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Nakladem Wydawnictwa Wielokrotnego Wyboru ukazaly sie dotad nastepujace pozycje
[stan na Marzec 2020]:

Gry ksiazkowe:
1. Szklana Twarz, Beniamin Muszyriski. Fantastyka.
2. Zaginiony, Beniamin Muszynski. Horror.

3. Tajemne Oblicze Swiata, Mikotaj Kotyszko. Horror.

4. Janek — Historia Malego Powstanca [wersja 1], Beniamin Muszyniski, dr Maciej
Stomezyniski. Edukacyjna.

) Pokuta, Beniamin Muszynski. Thriller.

6 Tajemne Oblicze Swiata II: Piekielny Szyfr, Mikolaj Kotyszko. Horror.
7. Tto, Beniamin Muszyniski. Fantastyka/Spoteczna.

8 Uwiklana, Beniamin Muszyniski. Sensacja.

9. Incydent, Beniamin Muszynski. Horror.

10.  Przesytka, Michat SluZyr’lski. Fantastyka.

11.  Callista, Przemystaw Pociecha. Fantastyka/Basn.

12.  Prywatne Sledztwo, Beniamin Muszyrnski. Detektywistyczna/Historia alternatywna.
13.  Marsz Hanby, Piotr Bakowski. Fantastyka/Historia.

14. Marcewo, Beniamin Muszyriski. Sensacja.

15.  Plaga, Beniamin Muszynski. Sensacja/Weird fiction.

16.  Wileza Siostra, Ewa Bednarek, Dominik Matusiak. Dark fantasy.

17.  Afrykanski §wit, Beniamin Muszynski. Przygodowa.

18.  Za wszelka cene, Adam Jankowski. Katastroficzny.

19.  Pompeja, Wojciech Kowalczyk. Wojenna.

20.  Ten Dom, Agnieszka Wiatrowska. Horror.

21.  Chwala, Beniamin Muszynski. Fantastyka/Spoteczna.

22.  Ostatni kurs, Beniamin Muszyniski. Przygodowa.

23.  Dinara: Prastare szezyty, Beniamin Muszyniski. Przygodowa.

24.  Oni, Beniamin Muszyriski. Edukacyjna.

25.  Jestem, Beniamin Muszynski. Weird fiction

26.  PierScien lorda Hatifnata, Andrzej Betkiewicz. Fantastyka.

27.  Amelia, Dominik Matusiak. Thriller.

28.  Koniee, Dominik Matusiak. Horror.

29.  Reka Pana, Pawel Bogdaszewski. Horror.

30.  Vae vietis, Beniamin Muszynski. Fantastyka.

31.  Skafander, Pawet Bogdaszewski. Horror.

32.  Akty (samo)zaglady czlowieka (nad)wrazliwego, Beniamin Muszyriski. Weird fiction.
33. Wyspa Zmierzchu, Jarostaw Irzykowski. Fantastyka, horror.



Inne:
1. Przebudzenie, Beniamin Muszyriski. Opowiadanie [Weird fiction].
2. Groza jest Swieta, Mikotaj Kotyszko. Rozprawa naukowa.

3. Witraz, Beniamin Muszyniski. Zbiér opowiadan [Groteska, Fantastyka, Horror, Weird

fiction].
4. Hipoteza, Beniamin Muszyniski. Powies$é [Postapokalipsa].
5. Fantasmagorie, Beniamin Muszyniski. Powies$é [Groteska, Weird fiction].

We wspolpracy:

1. Moja Mata Trylogia, Beniamin Muszyniski. Zbiér powiesci [Political fiction, Weird
fiction].

2. Dzieciece koszmary i fantazje, H. P. Lovecraft (ttum. Mikotaj Kotyszko, Radostaw

Jarosinski). Zbiér opowiadan [Weird fiction].



Jarostaw Irzykowski

Wyspa Zmierzchu



Teresie,
Howardowr Phillipsowi Lovecraftowi,
Steve 'owi Jacksonowr

oraz wszystkim znanym i nieznanym mitosnikom gier, wedrowek 1 snow.



Uwaga!

Prosimy Was o zaakceptowania pewnej waznej zasady dotyczacej dystrybucji naszego
gamebooka. Chcemy, aby kazdy, kto wszedt w posiadanie niniejszego wydania naszej gry

ksiazkowej, wptacit datek w wysokosci nie nizszej niz 5 PLN na:

Bank Zywnosci w Trdjmiescie
Al. gen. J. Hallera 239,
80-503 Gdansk

tel. (58) 325 24 48
KRS 584 254 11 47
NIP 0000224076
Konto:
Bank Millennium S.A. 64 1160 2202 0000 0000 6249 3454

W tytule prosimy wpisaé: ,Darowizna na cele statutowe - Wyspa Zmierzchu”.

Oswiadczamy przy tym, Ze Zadna czesc ofiarowanych przez Was pieniedzy nie trafi do nas,
lecz zasili konto wspommianej placowki. Nie prosimy tez o Zadne indywidualne datki
na rzecz naszego wydawnictwa, lub/i autora, tudziez innych organizacji charytatywnych,
poza wymieniong. To, czy zastosujecie sie do tego warunku, zaledy tylko v wylgcznie od

Waszego sumienia.
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Do Wedrowea i Wojownika, ktory jest w kazdym z nas

Czeka Cie przygoda. Wielkie i wazne zadanie. Oto zostajesz wezwany i przeniesiony
do $wiata niepokojacej basni, by uchronié¢ go przed zaglada. Nie trwdz sie i nie rezygnuj,
choé droga bedzie ciezka. Prawdopodobnie nie zwyciezysz za pierwszym razem. Sukces
bedziesz musial okupié niejedng wyprawa, ale tym milszy bedzie Twemu sercu, kiedy go
wreszcie osiagniesz. Walcez z przeciwnosciami i zbieraj wszelkie informacje oraz przedmioty,
mogace Ci poméc w tym dziele. BadZz czujny, ale tez ryzykuj, bo czym jest gra, jak nie
wielkim ryzykiem?

Do gry nie bedzie Ci trzeba wiele. Wystarczy wyobraznia, kartka papieru, otéwek,
gumka i dwie zwykte kostki sze$cio$cienne. Wyruszysz w droge, poczynajac od pierwszego
paragrafu opowiesci. Dalszy kierunek wyznaczac bedg kolejne numery paragraféw, okreslane
przez Twéj wybor. I tylko tymi numerami paragraféw sie kieruj, czytanie innych okradnie
Cie z przyjemnosci, jaka daje niespodzianka i podwazy sens tej gry. Tu nie ma miejsca na
oszustwo, bo oszukatbys$ sam siebie, nic na tym nie zyskujac. Czas w droge ruszyé.

Powodzenia!l



Twoje cechy

Zrecznosé

Zrecznos$é to umowne okreslenie sumy Twojej sprawnosei fizycznej i kunsztu walki.
Swdj poczatkowy poziom zrecznosci okreslasz nastepujaco:
1. Rzué raz kostka i do liczby wyrzuconych oczek dodaj 6.
2. Sume te zapisz — bedzie Ci niezbedna w walce i kilku innych sytuacjach.

Podczas swej wedréowki niejeden raz bedziesz mdgt sobie podniesé lub obnizyé jej
poziom. Pamietaj tylko, ze minimalny poziom Zrecznosci wynosié moze 0, a maksymalny nie

ma Scistej granicy. Twoja wyprawa wymagac bedzie niekiedy sporej Zrecznosci.

Odpornosé

Odpornosé to umowne okreslenie Twojej kondyecji i zdolno$ci do przyjmowania cioséw.
Poziom jej, poczatkowy i jednocze$nie maksymalny, okreslasz nastepujaco:

1. Rzué dwiema kostkami i do sumy wyrzuconych oczek dodaj 10.
2. Wynik zapisz — okresla limit Twoich sit.

Zapewne w niejednej sytuacji bedziesz tracit punkty Odpornosci. Niemite to, gdyz
sprowadzenie jej poziomu do zera réwnaé sie bedzie Twojej ostatecznej klesce. W trakcie
wyprawy natkniesz sie jednak na positki dodajgce Ci punkty Odpornosci. Pamietaj tylko, ze
mozesz spozy¢ jednorazowo tylko jedng porcje, i to w sytuacji, ktéra nie bedzie wymagata od
Ciebie walki. Twoi przeciwnicy, niestety, nie honoruja przerw na positki. Pozywienia nie
bedziesz mial zbyt wiele, wiec gospodaruj nim madrze.

Pewng pomoca bedzie tez Eliksir Sity, ktéry otrzymujesz tu i teraz. Skorzystaé z niego
bedziesz mdgt tylko raz (nie w walce!), ale przywréci Ci on poczatkowy poziom Odpornosci.

Stan Twojej Odpornosci nigdy nie moze przekroczy¢ poziomu poczatkowego. Wszelkie

nadwyzki zostaja zniwelowane.

Szezeseie

W niezwyklych krainach wiele zalezy od szczescia. Sam zreszty przekonasz sie, jak
wiele. Pierwotny poziom Szczescia okreslisz, wykonujae rzut kostka.

Maksymalny poziom Szcze$cia wynies¢ moze nie wiecej niz 10. Jego kowalem

bedziesz Ty sam. W niektérych sytuacjach, ktére nie beda wymagaly od Ciebie walki,
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sprawdzenia aktualnego stanu jego poziomu lub dokonywania wyboréw — dla utatwienia
podkreslonych sugestias. PAMIETAJ O SZCZESCIU - bedziesz moégl postaraé sie
o zwiekszenie (albo w przypadku pecha - zmniejszenie) tej statystyki. Wybierz ile punktéw
Szczescia, ktore zapragniesz jednorazowo uzyskaé (od 1 do 3), a nastepnie rzucié kostka
— liczba parzysta oznaczac bedzie, ze uzyskate$ zaplanowang podwyzke, nieparzysta zas, iz
miate$ pecha. Wtedy odejmiesz od aktualnego poziomu Szczescia tyle samo punktéw, o ile
sie starates.

Poziom Twojego Szczescia nie moze byé zerowy — wszelkie wyniki ponizej 1 traktuj
jak 1. Podobnie jest z maksimum Szczescia — wszystkie wyniki powyzej 10 sa niwelowane
do 10.

Niejeden raz spotkasz sie z zadaniem, by$ sprawdzil swoje Szczescie. Rzué wtedy
dwiema kostkami i poréwnaj sume wyrzuconych oczek z aktualnym poziomem Szczescia.
Jezeli suma ta jest nizsza od tego poziomu lub jemu réwna, masz Szczescie. Jesli wyzsza,

masz pecha.

Los

Jesli czujesz, ze gra jest dla Ciebie zbyt trudna, mozesz otrzymac¢ na kazda nowg
rozgrywke trzy Punkty Losu, z ktérych mozesz skorzystaé aby uniknaé $mierci. Zuzycie
kazdego Punktu Losu to jednorazowa mozliwosé cofniecia decyzji, ktéra doprowadzita do
Twojej $mierci i powrdét do czytanego wczesniej paragrafu w celu jej unikniecia. Punkty
Losu nie dzialaja w walce! Jesli polegniesz w boju, wojowniku, bedziesz musiat zaczaé

lekture od poczatku.
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Walka

Jestes wojownikiem i niejeden raz bedziesz zmuszony tego dowiesé.
Oto zasady walk::
1. Kazdy z Twoich przeciwnikéw bedzie miat okreslona Zreczno$é i Odpornosé, na przyktad
Zmora Zrecznosé: 8 Odpornosé: 6. Zapisuj sobie te poziomy i dokonuj w nich stosownych
zmian.
2. Rzué dwiema kostkami i dodaj do sumy oczek swdj aktualny poziom Zrecznosci. To bedzie
Twoja Sita Ataku.
3. Powtorz te operacje dla swojego przeciwnika. Okreslisz jego Site Ataku (oczywiscie,
korzystajac z jego Zrecznosci).
4. Jezeli Twoja Sita Ataku jest wyzsza, zranile$ przeciwnika — odejmij mu 2 punkty
Odpornosei.
5. Jezeli Twoja Sita Ataku jest nizsza, przeciwnik zranit Ciebie — odejmij sobie 2 punkty
Odpornosei.
6. Jezeli obie Sity Ataku sa réwne, starcie zostaje nierozstrzygniete — obaj wychodzicie
z niego bez szwanku.
7. Starcie takie zwie sie Runda Ataku. Powtarzaj Rundy Ataku az do catkowitego
rozstrzygniecia walki (wyeliminowania ktéregos z was, czyli spadku Odporno$ci do 0), chyba
ze w tekscie paragrafu znajdziesz inne mozliwosci lub zalecenia.
8. Niekiedy zdarzy Ci sie walczy¢ z kilkoma przeciwnikami jednoczes$nie. W takiej sytuacji
rozgrywaé bedziesz najpierw Runde Ataku z pierwszym, potem z drugim, ewentualnie
7 trzecim a nastepnie ponownie z pierwszym itd.
9. Inne zasady walki, z ktérymi mozesz sie spotkaé, beda opisane w odpowiednich
paragrafach tekstu.

W zasadzie wiesz juz wszystko, co na poczatek wiedzie¢ nalezy. Pamietaj
o doktadnym rejestrowaniu pozioméw cech, swoich i cudzych, dbaj o podnoszenie swojego
Szczescia i pieczotowicie zapisuj posiadane przedmioty (dla utatwienia zostaly wyrdéznione
w tekscie pogrubieniem).

Jezeli uznasz, ze korzystne bedzie robienie notatek lub szkic6w przemierzanej trasy,
Twoja wola. Nawet tg samg droga rézni ludzie chodzg w rézny sposéb. Nie narzucam zatem
jakiejkolwiek formy planszy czy tez karty wyprawy.

A teraz siegnij do Wprowadzenia i zanurz sie w przedziwnym swiecie...
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WPROWADZENIE

Szczescie jest zmienne jak wiatr. Dmie w zagle z réznych stron. Czasem niesie Cie¢ do
wymarzonego portu, niekiedy wsciekle jak huragan tamie maszty i przewraca todzie. To
sprzyja, to znéw grozi. Szczescie jest wiatrem, ktéry trudno okietznadé.

Dla Ciebie, wojowniku, okazato sie dzikim cyklonem. Flota Twojego ksiecia,
Tankreda ze Ztotych Wysp, wracata wéwcezas ze zwycieskiej bitwy w obronie brzegéw Eloru,
zagrozonych przez barbarzyncéw zza Pétocnego Oceanu. Diuga i trudna byta to batalia, ale
szczescie wam sprzyjato. Odwrdcito sie pézniej, po dwunastu dniach, byé moze za sprawa
barbarzyriskich magéw.

Ledwie opusciliscie Ciesning Mew i pod peilnymi zaglami wyptyneliscie na szerokie
wody, osaczyly was barbarzyriskie okrety. Nie chcesz wracaé¢ pamiecia do tej bitwy,
wojowniku. Bolesne to wspomnienia, choé¢ wielu dokonaliscie wtedy bohaterskich czynéw,
z ktorych czesé i Twoim byta udziatem. Kleska wisiata jednak w powietrzu. Nie zawsze miecz
moze sprostaé¢ magii. Zatonal Twoj okret, Skrzydlaty. Nie wiesz nawet, co stato sie
z ksieciem Tankredem i resztg floty.

Pétprzytomny, dryfujesz na szczatkach kasztelu. Nie wiesz, ile czasu mineto od bitwy;
nie pamietasz, czym sie zywite$. Podnosisz teraz ciezkie powieki, prébujesz ogarngé metnym
wzrokiem bezmiar oceanu. Nie wiesz, dokad Cie prady zaniosty. Opierasz sie bezwtadnie

o szezatek balustrady, do ktérych przezornie przyczepites sie pasem. Tracisz przytomnosé...

Przejdz do 1
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Alez zamet w glowie! Otwierasz jednak oczy, dZzwigasz sie ciezko i dbajac
o zachowanie najwyzszej czujnosci, omiatasz wzrokiem miejsce, w ktére cisnal Cie los. Co
najwazniejsze, zadnych barbarzyncéw, zadnych widocznych wrogéw, wymknate$ sie im.
Krew poczyna krazy¢ w Twych zytach — wracasz do siebie, wojowniku. Dobra naszal
Spogladasz pod nogi. Na wpét zagrzebany w piasku plazy spoczywa Twdj dobry miecz
— nieoceniony kompan z niejednej opresji. Podnosisz go, odruchowo wykonujesz kilka ciec
— niezbyt Ci data w kos$¢é ta morska widéczega! Pewnym pchnieciem osadzasz go w pochwie na
plecach. Robisz krok i Twoja stopa trafia na cos jeszcze, co kryje sie w piasku. Tak, to
skérzana sakwa, czestokroé¢ stréz Twego pozywienia i tupéw. Tyle tylko, ze brak Ci teraz
i jednego, i drugiego. Zarzucasz sakwe na ramie. Gdziez zatem jestes? Na waskim pasku
szarej plazy, pod otowianym niebem, pomiedzy tongcg we mgle potacig morza a brunatnym
pasem kolczastych krzakéw, zamykajacym plaze z drugiej strony. Chciatbys wiedzieé, czemu
los zagnat Cie w takie miejsce. Jaka role masz tu odegraé? Odpowiedzi na te pytania nie

znajdziesz jednak na plazy. Kierujesz sie ku krzakom.

Przejdz do 58
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

Ponownie wracasz do siebie. Weiaz lezysz na tym samym tozu. Zwlekasz sie jakos.
Ociezale podchodzisz do okna i u$wiadamiasz sobie, ze jeste§ w izbie na galerii. Widzisz
w oddali las. Rozlegta ta wyspa — méwisz sobie i przychodzi Ci na my$l, by sprawdzié, czy nie
zgineto Ci nic z dobytku, gdy tak lezales jak ktoda. Nim jednak zdotate$ te mysl w czyn
obrdcié, otwarty sie drzwi i znéw ujrzates cérke oberzysty.

— Wistat juz pan — wota dziewcze radosnie. — Oj, jak to dobrze!

— Skad taka rado$é? Cos czuje, ze czegos sie ode mnie chce...

Nieczesto mozna ujrzeé¢ tak raptowna zmiane wyrazu twarzy. Dziewczyna nie umie
ukrywaé uczué tak dobrze, jak jej ojciec. Posepnieje.

— Niech pan nie pyta.
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Po usilnych naleganiach powiada:

— Tu jest Zte. Nikt nie wie, skad przyszto i po co. Czesé tego gniezdzi sie w piwnicy

i dreczy mego ojca.

— Jak to Zte? — chcesz wiedzieé.

— Musi mi pan zaufaé. — Kurczowo chwyta Cie za reke. — Wszystko panu pokaze.

Ufasz dziewczynie. Przejdz do 361
Nie ufasz. Przejdz do 390

Na wszelki wypadek odskakujesz od wozu.

— Cicho tam, kobyly, wredna wasza...!

Wraz z owym wrzaskiem wylatuje z oberzy przekiszony ogéras, ktory trafia Cie

w czoto z plasnieciem. Odechciewa Ci sie dalszego badania wozu.

Péjdziesz zajrzec¢ do szopy. Przejdz do 345
Wejdziesz do oberzy. Przejdz do 402

Triumfalnie unosisz w goére patke.
Blask rubinéw poraza Ci oczy. Nie drazni
Cie to jednak, a raczej podnieca. Z dzikim
wyciem odwracasz sie ku Wilkogtowcom.
Nawet nie czujesz, jak zmienia sie ksztalt
Twojej glowy. Po chwili dZwigasz juz na
karku wilczy teb, porosniety siwawg

sierscia. Dwaj Wilkoglowcey oblekaja Twe

ramiona w czarno-ztoty ptaszez. Stowa same wychodzg Ci z pyska.

15



— Bracia w Euforii, bawmy sie do korica. Niech kres powita nas w nieskalanej radosci
wojownika-drapiezcy!
Magia Rubinowej Butawy data wojownikom nowego Nadwilkogtowca. Niecierpliwie

czekasz na niewolnika, ktérego wypchniesz na piasek areny.

TO JUZ KONIEC DROGI.

Rzucasz sie w bok wielkim susem, z impetem obalajac trybune peing Wilkogltowecow.
Tego sie nie spodziewali, rozbawienie przyémito ich czujnosé. Czy to jednak wystarczy?

Sprawdz swoje Szczescie.

Jesli je masz, przejdz do 293

Jesli masz pecha, przejdz do 373

6
Przejdz do 341

Wykonujac obrét, jednym skokiem rzucasz sie w tyt. Ostre szpony przejezdzaja Ci po

plecach. Tracisz przytomnos$é, nie zdotawszy nawet przyjrzec sie owemu potworowi.

Przejdz do 346

16



— I teraz zas$niesz w popiele, a zbudziwszy sie, bedziesz czastkg nowego ciala.
Lah lam!

Monotonny zaspiew zéttej kukty dziata Ci na nerwy. Bez trudu roztracasz ,, Wiernych”
w czerwieni tarasujacych Ci droge. Walg sie na ziemie, niezgrabnie wymachujac koriczynami.
Nacierasz na zotta sylwetke. Jej szata peka — buchaja ptomienie. Stoisz naprzeciw kogos, kto
jest ogniem weielonym. Na snopie ptomieni weiaz unosi sie zielona bania. Styszysz Gtos:

— Azatha Latha!
Walka nie bedzie tatwa. Przed kazdg Rundg Ataku rzué kostka. Jezeli wyrzucisz 6, ptomien
pochtonie Twéj miecz. Stracisz 2 punkty Zrecznosci. Nie dotyczy to Oryszalkowego Dzirytu.

Zreszta (o ile go masz) Oryszalkowy Dziryt bardzo Ci sie przyda w tej walce.

Zétty Kaptan
Zrecznosé: 8

Odpornosé: 14

Jezeli go pokonates, przejdz do 54.

Czy masz biate pudetko?

Tak. Przejdz do 16

Nie. Przejdz do 188

10
Gtupio jest, kiedy wojownik dostaje ciegi od wiesniakow, ale i tak sie zdarza, gdy sam
sie o to prosil. Wylatujesz tukiem przez drzwi oberzy, jeszcze obolaty od razéw i zegnany

wzgardliwym $miechem.
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— Nie mamy zalu! Wpadnij, jak bedziesz miat talary!

Przejdz do 27
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

11
Wydostates sie z nie lada opresji! Posuwasz sie tunelem dalej, lecz dalszg droge
tarasuje Ci kamienna ptyta. Unosisz ja i przez powstaly otwér wydostajesz sie na pokryty

hieroglifami plac.

Przejdz do 83 i wybierz inng mozliwo$é.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

12

Rzucasz sie do przodu, wyciggajac rece. Czujesz pod palcami... twardy korzen.
Wyciagnate$ sie jak dlugi, a szarak przystanal na moment, by popatrzeé na Ciebie drwigco.
Odbiega, a Ty nie masz juz sit na pogon. Nie sprostate$ prébie. Zadyszany i rozgoryczony

wlasng nieudolnoscig rozglgdasz sie wokoto. Znowu znalaztes sie na krzyzowce.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

13
Podazasz kretymi schodami w gére. Za ktérym$ zalomem dostrzegasz siedzacego
na stopniach osobnika w czarnym ptaszezu. Spod glebokiego kaptura wpatruja sie w Ciebie

jaskrawoczerwone oczy.
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Zaatakujesz go. Przejdz do 282

Sprébujesz go wymingé. Przejdz do 65

14

To co$ przetamuje Twojg ostone. Znikajg gdzie§ mysli i wspomnienia. Przez Twoja
glowe przelatuje cigg niesamowitych odczué i obrazéw, za szybki i zbyt niezwykty, bys zdotat
go zapamietaé. Ciemnieje Ci w oczach. Znéw walisz sie na piasek, nie czujac nic.

Tracisz 4 punkty odpornosci.

Przejdz do 208

15

Przyciagasz zydel i siadasz, przygladajac sie chtopom. Najroslejszy z nich méwi:

— Nudno tu bywa, to i umilamy sobie czas rznieciem w rézne gry. Przytaczta sie do
nas, wielmozny, a czas szybko zleci.

— A jusci — potwierdza drugi chlop.

Masz ochote w co$ zagraé?

Jesli tak, przejdz do 230

Jesli nie, podejdz do oberzysty i zaméw cos, czego jeszcze nie zamawiates (przejdz do 202).

16

Oberzysta skrobie sie w glowe.

— Och, nic prostszego — powiada. — Udasz sie, wielmozny panie, na potudnie stad, na
krzyzéwke, a tam skrecisz na wschdd. Znajdziesz rybacka wioske, a ktos$ stamtad przewiezie

cie todzig na staty lad.
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Czy bytes juz w tej wiosce?

Tak. Przejdz do 202

Nie. Przejdz do 6

17

Podnosisz ociezale powieki, a we thie Ci huczy. Stroskany oberzysta przypatruje sie
Tobie zza szynkwasu.

— Dawno nie widziatem, zeby kogo$ tak $cieto — powiada. — Krzepkie mam piwo, co?

Powoli dociera do Ciebie réznica miedzy snem a jaws. Sprawdzasz ukradkiem bron
i zawarto$é sakwy. Uff, nic nie zgineto. Co$ Ci przychodzi do glowy, do skotatanej gtowiny.

— Macie, cztowieku, corke? — pytasz.

— A gdziezby? Nigdym nie miat — odpowiada oberzysta.

— I wasze szczescie — podsumowujesz te wymiane zdarn.

Dopiero wtedy zauwazasz, ze izba juz opustoszata. Musiate$ przespaé tadne kilka
godzin. Co gorsza, glowa nadal Cie boli i przez dwie najblizsze walki bedziesz zmuszony
odejmowac sobie jeden punkt Zrecznosci.

Siedzisz jeszcze ociezale, zastanawiajac sie z trudem, co dalej robié.

Przejdz do 100
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

18

Odwracasz sie, by porwaé na rece starego Nunaka, ale cztowiek-pies odskoczyt,
wskazujac ogonem innych Stalowych, pojawiajacych sie juz za ogrodzeniem, obok swych
wielkich metalowych rumakéw.

— Uciekaj! Zbyt wiele od ciebie zalezy! — zabrzmiaty Ci wewnatrz czaszki stowa

Nunaka.
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Trzema ogromnymi skokami pokonujesz podworze.
Stalowi rzucaja sie w pogon za Toba, zagarniajac ziemie wielkimi krokami.

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 107

Jezeli masz pecha, przejdz do 214

19

Bezmys$lna, a moze myslaca w niepojety dla Ciebie sposéb sita drzemigca w owej
gorze narasta. Moze prébuje Cie zawtaszcezyc?

Podmuch cieptego wiatru przenosi Cie gdzies dalej. Nie widzisz juz géry, nic nie
widzisz, toniesz w mroku bez granic, ale jest to mrok przyjazny. W glowie szumia Ci stowa:

— Tam, w dole, pokonate$ Straznika Snu. Przeszedte$ prog. Péjdziesz dalej, do konca.
Czas sie konczy, nadciaga Zmierzch. Poszukaj tego, kto powie ci wiecej. Zabierz ze soba to,
co pomoze ci w chwili upadku. Pamietaj jednak, po tamtej stronie dziata to inaczej.

Twoja dton zaciska sie na jakim§ twardym przedmiocie. W mroku nie widzisz, co to

jest. Niewiele tez rozumiesz. Cisng Ci sie na usta setki pytan...

Przejdz do 179
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

20
Odwracasz si¢ szybko, nieco zdezorientowany. Z niewidocznej dotad dziury w stropie
izby wyskakuje szpetna starucha, okryta szmatami nieokreslonej barwy. To z jamy, udajace;j

usta, dobywa sie ten chrapliwy glos. Szybko sie zastanawiasz, jak zareagowaé. Powiesz:
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— Zamknij sie, jak do mnie méwisz, babo jedna! Przejdz do 94
— Dobrze, ze jestes. Potrzebny mi kto$ z gtows. Przejdz do 296
— To tak sie zwraca do kogos, kto wybawit cie od pary monstréw? Przejdz do 137

— Ratunku! Przejdz do 80

21
Posuwasz sie kretym, niskim tunelem. Droga zmierza w dét. Zza kolejnego zatomu

dochodzi gtuchy, grozny warkot.

Chcesz sie udaé za ten zatom. Przejdz do 103

Chcesz zawrécic. Przejdz do 60

22
Wywijajac mieczem, szarzujesz na sylwety w czerwonych kapturach. Pierzchaja
niezgrabnie na wszystkie strony. Czujesz b6l w ramieniu. Jedna z tych istot zatopita w nim

kty. Odtracasz jg z obrzydzeniem. Tracisz 2 punkty Odpornosci.

Nadal $cigasz czerwone pokraki. Przejdz do 169

Zwracasz sie przeciw zéttemu guslarzowi. Przejdz do 333

23

Dochodzisz do siebie. Ale czy naprawde? Poruszasz sie jak we $nie, przed oczyma
migaja Ci nieostre, jaskrawe ksztalty. Uszy wypehia przeciagly jazgot. Jedno, czego jestes
rzeczywiscie pewien, to wypehiajaca Cie bez reszty zadza walki. Mniejsza o cel, liczy
sie skutek...
Przejdz do 362
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24

Uchylasz drzwi i wélizgujesz sie do
wnetrza. To wielka sala obrzedowa, o$wietlona
fosforyzujacymi tatami na $cianach. Jest
calkiem pusta. Jedynie na Srodku widzisz ottarz
z btyszczacego kamienia, w ksztalcie dziwacznej
skrzydlatej jaszczurki. Po drugiej stronie sali sg

waskie drzwi, a za nimi zn6w schody.

Podejdziesz do ottarza. Przejdz do 35
Wyminiesz ottarz i udasz sie na schody. Przejdz do 139

25
Narzucasz plaszcz na ramiona i pospiesznie usilujesz zapiaé klamre w ksztatcie
skrzydta. Jestes jednak zbyt zdenerwowany, palce odmawiaja Ci postuszenstwa, poruszaja

sie niezgrabnie. Po kolejnej nieudanej prébie rezygnujesz. Masz za mato czasu.

Pobiegniesz do zagrody. Przejdz do 313
Pobiegniesz do kepy drzew. Przejdz do 393

26

Klekasz, by uwazniej przyjrzeé¢ sie znakom, ktérymi pokryty jest ten plac. Nigdy
w zyciu nie widziate$ tak potwornych symboli. Sg obce, nieludzkie, nie z tej ziemi. Sama mysl
o tym, co moga oznaczaé, przejmuje Cie lekiem. To wiecej niz lek, to fizyczny bél. Tracisz
2 punkty Odpornosci, ale w zamian zyskujesz 1 punkt Szczescia. Po raz pierwszy zblizytes

sie do wymiaru grozy, ktérej bedziesz musiat sie przeciwstawié.
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W glowie rysuje Ci sie obraz szczeliny siegajacej nieba, czy tez raczej piekla,
wypetnionej zywym, nieubtaganym ogniem. Jakze maly sie czujesz wobec tej wizji, bedacej
moze Twoim przeznaczeniem. Z tego placu nic wiecej nie wyczytasz. I dobrze, mogtoby Cie

to zabié.

Przejdz do 83 i wybierz mozliwosé, po ktéra jeszcze nie siegnates.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

27
Chwilowo nic tu po Tobie. Postanawiasz zatem zawrécié na potudnie, wrécié na

skrzyzowanie i wybraé jakas inng Sciezke, na ktdrej jeszcze nie byltes.

Przejdz do 155
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

28

Skaczesz na mezczyzne w bieli i powalasz go ciosem w kark. Pada bezwtadnie na
posadzke i zastyga w tej samej pozie, w jakiej stal, nie opuszczajac nawet uniesionej reki. To
starzec o poczciwej twarzy i szklistym wzroku. Zywy cztowiek, zaklety w posag. Nagle
topatki przewierca Ci dotkliwy, palacy bdl. Tracisz 4 punkty Odpornosci. Jezeli jeszcze
zyjesz, odwracasz sie i na miejscu psa widzisz wysokiego, chudego meza w ol$niewajaco
biatej szacie, przy ktérej ptaszcz powalonego przez Ciebie starca wydaje sie szary. Ten maz
ma na szyi malachitowg obrecz. Pét twarzy ukryt pod czarnym kapturem. Widzisz jedynie
waskie, pozbawione warg i ledwie poruszajgce sie usta.

— Jestes $Smiatkiem, ale i glupcem. Nie tobie mierzyé sie z Arcykaptanem Pustego
Miasta, pedraku!

Przynajmniej wiesz, z kim sprawa. Chuda woskowa dton siega do kaptura.
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Odwrdcisz sie. Przejdz do 74
Uskoczysz w bok. Przejdz do 37
Rzucisz sie na Arcykaptana. Przejdz do 314

29

Tniesz najblizsza z postaci, rostego meza, z ktérego ryséw nic nie mozesz wyczytaé.
Czlowiek 6w tamie sie w p6l, nawet nie unoszac rak w gescie obrony. Bezglo$nie wali sie na
ziemie. Pozostate postacie garng sie ku Tobie. Wraz z ich ruchami narasta ten straszliwy
szelest. Sieczesz na lewo i prawo, wecigz nie napotykajac oporu. Oby tylko wyrwaé sie z tej

upiornej wsi.

Przejdz do 200

30

Starucha poruszyta sie nerwowo i zaczeta snué opowiesé.

— Wyspa Zmierzchu, na ktorej teraz utknates, dziwna wyspa, ktérej nie znajdziesz na
zadnej mapie, jest wierzchotkiem géry, przed milionami stuleci bedacej szczytem $wiata.
Szczytem i patacem wtadcy — w jej wnetrzu bowiem znajduje sie brama do Tamtego Swiata,
swiata bez kresu, ktérym od eonéw rzadza najpotezniejsze z wyobrazalnych sit. Niektorzy
daja im miano bogéw, przypisuja ludzkie cechy. Jakze bez sensu. To — w naszym rozumieniu
— Slepe, wszechpotezne sity, nastawione jedynie na to, by pozeraé wszystko, na co
im przyjdzie ochota. W niepamietnych czasach na Ziemie przybyli ich wystannicy,
czekajacy teraz na znak Przebudzenia. Przybyli tu i zyskali miano Pradawnych — wielki
Cthulhu, Yog-Sothoth, Nyarlathotep Potezny Wystannik i rzesze innych. Sa wszedzie, $pia
wszedzie, w wodzie, powietrzu i ziemi, czekajac, az sie przebudzi Ten Ktéry Spi Za Brama,
Najwiekszy Herold, Fa Ab Nuggarath, i wezwie ich do przebudzenia, a tamtych z Drugiej
Strony z niepojetego Yothu do przekroczenia bramy. Wéwezas nastapi noc. Noe, ktéra sie

zbliza i ktorej zapowiedzig jest ten zmierzch. Ludzie na wyspie wiedzg o tym mniej lub wiecej
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i pogodzili sie z rzadami obcych mocy, popadajac w apatie, euforie lub beznadziejng rutyne.
Najgorsi ze wszystkich sa Kaptani z Pustego Miasta. Ich to stugami sg Stalowi,
przemierzajacy wyspe wzdluz i wszerz w pogoni za Nunakiem, jedynym, ktéry moze ci
pomdc w ostatecznej chwili. Puste Miasto jest za tym lasem i z pewnog$cig do niego dotrzesz,
jesli zdotasz opusci¢ bér. W owym miescie wtasnie znajduje sie droga do bramy. Znajdz
brame i zniszez. Sam odkryjesz, jak. Nunaka zabrali do Pustego Miasta. Jezeli sie
pospieszysz, szukaj go na najwyzszej wiezy. I nie daj sie zwiesé pozorom. Rozrézniaj materie
i niematerie. I nie patrz w oczy Arcykaptanowi. Chcesz pamiateezke ode mnie, mtokosie?
Masz ja. W odpowiednim momencie zajrzyj do swej sakwy. Znajdziesz tam cos$, czego nie
wkladates. Moze pojmiesz, kiedy i jaki zrobié¢ z tego uzytek. Tyle tutaj dla ciebie, bo
w powietrzu gromadzi sie zta wola Stalowych. Bywayj!

To ostatnie stowo ustyszates, unoszac sie w wirach niezwyktego wichru...

Stoisz na $rodku krzyzéwki, ktéra doprowadzita Cie do pagdrka staruchy. Czas

najwyzszy ruszaé dalej.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

31

— Nunak? — Na Twojej twarzy pojawia sie uSmiech, moze pierwszy od pojawienia sie
na tej wyspie. — Wiedziales, ze cie odnajde.

— Powiedzmy, ze miatlem nadzieje — prostuje starzec. — No, nareszcie niezgorzej sie
spisates. Szkoda, ze to byta tylko wprawka.

— Wprawka — powtarzasz zdumiony.

— Niestety. Prawdziwe zadanie czeka cie teraz. Owszem, jest pewna pociecha, ze
cztowiek uwalnia sie od psiego futra, ale marna to przyjemnostka, gdy sie wie, ze Noc jest
juz blisko. Teraz musisz stawié czola najwyzszej grozie. Opuscisz ten swiat i przejdziesz na
Tamtg Strone, do Yothu, by zgladzié tego Fa Ab Nuggaratha i wrdécié, zatrzaskujac za sobg

Brame. Ja tam i$¢ nie moge, nie jestem wojownikiem. Sam poznasz Fa Ab Nuggaratha i sam
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znajdziesz sposéb pokonania zmory. Takg przynajmniej mam nadzieje. Przeniose cie teraz na
plac. Skreé w jedng z ulic i idZ do korica. WejdZ w ogien.
Czujesz nagly przypltyw energii, Twoja nadszarpnieta Odpornosé wraca do stanu

poczatkowego. Wierzysz w swoje sity.

Przejdz do 290
PAMIETAJ O SZCZESCIU

32

Zrecznie zsunales sie na ziemie. Jeste$ teraz na tytach oberzy. Styszysz dochodzacy
z niej tomot ciezkich krokéw. Na lewo widzisz zagrode z szopa i psig bude, czesciowo
zastonieta przez budynek oberzy, na prawo masz drugi kraniec oberzy, a nieco za nim kepe
drzew. Przed soba widzisz szeroka polane, za nig gestwine lasu. By tam dotrzeé, musiatby$

dtugo biec przez odkryta przestrzen.

Pobiegniesz do zagrody. Przejdz do 313
Pobiegniesz do kepy drzew. Przejdz do 393
Skorzystasz z Latajacego Ptaszcza, jesli go posiadasz. Przejdz do 56

Przyczaisz sie tu, gdzie jestes, czekajac na odpowiedni moment. Przejdz do 191

33

Walisz z impetem w drzwi. Otwieraja sie na osciez. Nie mogac zatrzymaé sie w pot
kroku, wpadasz do $rodka, chwytajac lewag rekg framuge, by nie pasé jak dlugi w ramiona
ewentualnemu niebezpieczeristwu. Bije od niego goraca tuna. Przez czerwong poswiate
dostrzegasz — a moze Ci sie tylko tak wydaje — zwaliste purpurowe monstrum, siedzace na
srodku posadzki. Nie jestes w stanie przygladaé sie diuzej. Zar otacza Cie ze wszystkich
stron. Przypalaja Ci sie wlosy, brwi i rzesy. Skérzany kaftan zaczyna parzyé. Skéra Cie

piecze. Tracisz 6 punktéw Odpornosci.
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Jezeli to przezyles, wyskakujesz czym predzej na korytarz i zatrzaskujesz za soba
drzwi. Dobrze, ze wydostate$ sie z komnaty, w ktérej rezyduje Demon Ognia, sycacy
swg energig ptomienng korone wiezy. Masz szczescie, ze uszedtes$ calo. Zyskujesz zatem
2 punkty Szczescia.

Wybierz inne drzwi, ktérych jeszcze nie prébowates otworzyé.

Czarne. Przejdz do 192
Szare. Przejdz do 306

34
Céz, to rzeczywiscie byta pewna $mieré. Czlowiek uczy sie na btedach. A jesli nie

zdazy, to uczg sie inni...

TO JUZ KONIEC DROGI.

35

Podchodzisz do ottarza.

Uderzysz go mieczem. Przejdz do 147

Dotkniesz dtonig. Przejdz do 132

36
Spisz.
Ale czy $nisz? Czy to tylko sen, czy nieznana moca zostale$ przeniesiony do innego,

niepojetego swiata?
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Idziesz przez bezkresng skalng réwnine, pocieta labiryntem kretych szczelin.
Wiszystko skapane jest w zielonkawej, fosforyzujacej poswiacie. Nie wiesz, skad sie ona
bierze, ale jest wszedzie. Prébujesz sie rozeznaé¢ w otoczeniu. Chociaz jak okiem siegnad, nie
widaé¢ zadnych $cian, u$wiadamiasz sobie, Ze znalazlte§ si¢ w grocie nadnaturalnych
rozmiaréw. Gdzie$s w gérze ciazy kamienne sklepienie. Idziesz wsréd gigantycznych skalnych
bloké6w, niby doméw, ale bez okien i drzwi, w catosci pokrytych gaszczem obcych
i niezrozumiatych hierogliféw. Wierzchotki blokéw gina w mroku. Czujesz sie maly, zbyt
maly, by istnieé, i to uczucie wywotuje w Tobie bunt. Dostrzegasz przed soba
intensywniejsze 7Zrédto zielonkawego swiatta. Po kilkudziesieciu krokach jeste§ w stanie
rozpoznac, skad bierze sie ta emanacja. Masz przed sobg dziki, wykrzywiony krag
nieksztaltnych monolitéw. Powietrze tu wibruje. Nie wiatr to, a jakie§ pulsowanie,
przejmujace do glebi. Nie wiesz, czy to z owego pulsowania, czy skadinad, ale docieraja do
Ciebie niezrozumiate zaspiewy.

— Da ad aghaigh dunach urt! N'gab ad dunach!

Do$é masz tajemnic. Smiato kierujesz sie w strone monolitéw. Zreszta, to chyba sen,

wiec musisz poddac sie jego prawom.

Przejdz do 401

37
Skulony, rzucasz sie w bok, ku $cianie. Arcykaptan odwraca gtowe i kieruje ku Tobie
strugi ognia ze swoich slepi.

Sprawdz Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 363
Jesli masz pecha, przejdz do 297
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38
Szczescie Ci dopisato, skok sie powiddl. Juz po chwili petzniesz niskim, mrocznym
tunelem to w gére, to znéw w doét. Zatracite$ poczucie kierunku. W koncu docierasz do

rozwidlenia. W tym miejscu tunel rozdziela si¢ na trzy odnogi.

Ruszysz w prawo. Przejdz do 21
Ruszysz w lewo. Przejdz do 317
Ruszysz prosto. Przejdz do 72

39
Grotem Oryszalkowego Dzirytu rozpruwasz czarng btone. Jakas energia wsysa Cie do

wnetrza jaja.

Przejdz do 349

40

Starucha poskrobata sie w tepetyne spekanymi pazurami.

— Wydostaé sie z tej wyspy? Nic prostszego. Sa dwa sposoby; zalezy, na ktéry cie
staé. Jeden, to nie robié¢ nic lub postepowaé glupio. Zty los sam o ciebie zadba. Opuscisz
wtedy wyspe predzej, niz zdotasz to zauwazyé, mordeczko. Watpie tylko, czy spodoba ci sie
miejsce, w ktore trafisz. Ale to wszystko jedno, bo i tak juz niczego nie zmienisz... Drugi jest
znacznie trudniejszy, pewnie za trudny dla ciebie. Bedziesz musiat opuscié wyspe i ten $wiat
po to, by do nich wrécié. Poszukaj srodka tej okropnej wyspy, tam jest wyjscie. Poznasz je,
nie watpie, bo nie sposéb go nie poznaé, choé¢ w niczym nie przypomina wyjscia. Jezeli masz
choé troche dobrze w glowie, na pewno ci sie¢ nie spodoba.

Zadowolony?

Zawirowato Ci w glowie. Zacisnates powieki. Po otwarciu oczu odkryles, ze stoisz na

srodku krzyzowki, ktéra doprowadzita Cie do pagérka staruchy. W glowie masz zamet.

30



Wolisz nie mysleé¢ o tym, co Cie czeka. Czy jednak moze byé co$ gorszego od pozostawania

w tej upiornej krainie?

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

41

— Nunak? — dziwisz sie.

— Stary Nunak, chtopcze. MogliSmy i powinnismy byli spotkaé sie juz weczesniej.
Oszezedzitoby ci to nieco dumania, no, ale — miejmy nadzieje — nic straconego. Postuchaj...

Caly zamieniasz sie¢ w stuch.

— M¢j drogi, jesteSmy na Wyspie Zmierzchu. Wkrétce nadejdzie noc, kres naszego
swiata. Z tego miasta wiedzie droga na Tamta Strone, poza nasz czas i przestrzen. Za Brama
znajdziesz — gdyz tobie to przyszlo uczyni¢ — ztowrogg site z Yothu, Tamtego Swiata,
monstrum okreslane mianem Fa Ab Nuggarath. Potwor teraz $pi, ale jego przebudzenie jest
juz bliskie. A jest on Najwiekszym Heroldem i przebudziwszy sie, da znak innym potwornym
sitom, tym drzemigeym w naszym $wiecie i tym czuwajacym po Tamtej Stronie. Zbudzone
sity spustosza nasz swiat doktadnie i nieodwracalnie. Nic im sie nie oprze. Jezeli jestes tym,
za ktérego cie uwazam, przejdziesz do Yothu i unicestwisz Najwiekszego Herolda. Poznasz
go na pewno. Odkryjesz tez sposéb unicestwienia go. A potem wrécisz, zatrzaskujac za sobg
Brame. Musisz tego dokonad! Ja nie dam rady, nie jestem wojownikiem. Przeniose cie teraz
na plac. Skreé¢ w jedng z ulic i idZ do korica. WejdZ w ogieri.

Czujesz nagly przyptyw energii. Twoja nadszarpnieta Odpornosé wraca do stanu

poczatkowego. Wierzysz w swoje sity.

Przejdz do 290
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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42
Nieufnie zblizasz sie do czarnego obelisku. Nigdy chyba nie widziates tak idealnej

czerni. Ostroznie dotykasz dlonig kamienia. Nic specjalnego. Odwracasz sie i odchodzisz.

Przejdz do 303
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

43

Idziesz szerokim, kretym goscinicem. Czy juz tu bytes?

Tak. Przejdz do 105

Nie. Przejdz do 403

44

Powalonego wroga zastepuje nowy, réwnie straszny, a moze nawet straszniejszy,
gdyz porusza sie pewniej. Poza tym jest doktadng kopig tego, ktérego wtasnie pokonates. Ku
swemu zdumieniu nie styszysz dalszych krokéw na schodach. Co to moze znaczy¢?

Stawiasz czoto Stalowemu.

Stalowy
Zrecznosé: 9

Odpornogé: 8
Jezeli przetrwates pierwsza runde walki, mozesz rzucié¢ sie do ucieczki, skaczac przez okno.

Jednak kosztowaé Cie to bedzie 2 punkty Odpornosci, gdyz Stalowy zdotat Cie zranié, gdy

odwracales sie ku oknu.
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Jezeli zdecydowale§ sie na ucieczke, przejdz do 170.

Jezeli pokonate$ Stalowego, przejdz do 399.

45

Siegasz po szara, wodnista polewke. Nie klopoczesz sie tyzka, przechylasz miske,
wlewajac jej zawartosé do gardta. Nie jeste$ pewien, czy nie miata ona smaku, czy byles
tak bardzo glodny, ze go nie odczutes. Robi Ci sie stabo. Chwiejnie opierasz sie o $ciane.
Niepewne palce nie utrzymatly miski. Upadta na klepisko, nie rozbijajac sie. Dion Cie
zawiodta. Patrzysz na nig z niepokojem. Ten niepokdj narasta, kiedy widzisz, ze Twoja skoéra
lekko zszarzata. Docieraja do Ciebie stowa starowiny, choé przymglony wzrok podpowiada,
ze kobieta nie porusza ustami.

— Wybrates. Tak jak myslelismy, nie ma obrony przed Zmierzchem. Zyj z nami cicho,
z rezygnacja czekajac na koniec, ktéry bedzie Ich poczatkiem.

— Jakies brednie! — wotasz wsciekly i zebrawszy w sobie do$é energii, opuszczasz
chate, przechodzgc przez szpaler zdziwionych szarych ludzi.

Zataczajac sie, idziesz na wschdd, byle dalej od tej przekletej wioski.

Przejdz do 309
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

46

No, w koncu Szczescie Ci dopisato! Skaczac na teb, na szyje, dopadies do stotu
przykrytego purpurowym suknem. Uniknagles mkngecym w Twojg strone pociskom z licznych
kusz z drugiej strony areny. Chcesz zerwaé sukno, chwycié tajemniczg Magiczna Bron i za jej
pomoca stawié czota wrogom.

Zanim zdotates to uczynié, pada na Ciebie cien.

Przejdz do 212
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47

Katem oka dojrzates péiprzejrzysta, nieksztaltng zjawe, unoszaca sie w powietrzu, ale
uciec przed nig juz nie zdotates. Niczym podmuch wiatru, przeslizneta sie po Tobie, zdzierajac
Latajacy Ptaszcz. Skresl go ze swojego stanu. Zaciskajac zeby na mysl o zderzeniu z ziemig,
lecisz jak gtaz. Niejeden konar ztamate$ swym ciezarem — znacznie Cie poharatato. Jedyna
pociecha w tym, ze jednocze$nie wyhamowaly Twdj upadek, pozwalajac Ci ujsé z zyciem.
Obolaty, wstajesz. Niemrawo Ci to idzie. Stracite$ 4 punkty Odpornosci. Jezeli zyjesz,
mozesz rozwazyé sens czyjes uwagi: ,Im wyzszy wzlot, tym bolesniejszy upadek”. Sciskasz

zeby, zbierasz sie jakos i idziesz przed siebie.

Przejdz do 114
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

48

— Jaa!l Ng'haa!

Wielkie i ciemnie, ni to kocie, ni to matpie cielsko rzuca sie ku Tobie, wyciggajac
tuskowate tapy. Zdazytes jeszcze dostrzec krwawe, patajace zloscig Slepia i paszcze najezong
setkami zebéw-igiet. Owiongt Cie zapach mokrej gliny, zmieszany z ostrym, nieznanym Ci
odorem. Odskakujesz w bok, unoszgc miecz. Trafite§ na straszliwego Straznika Snu. Walka

jest nieunikniona.
Straznik Snu
Zrecznosc: 7

Odpornosé: 9

Jesli go pokonates, przejdz do 340.
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49
Zrecznymi uderzeniami pozbawiasz Arcykaptana jego nozy. Teraz obaj walczycie
gotymi rekami.

Te walke rozegrasz w odmienny sposéb, wedtug nizej podanych regut.

1. Obaj (Ty i Arcykaptan) macie po 5 punktéw Sit Witalnych. Catkowita ich utrata
u ktéregos z was bedzie oznaczala jego Smieré.

2. Twoja Runda Ataku: zapisujesz na karcie wybrang przez siebie liczbe od 1 do 6 i rzucasz
kostka.

a. [los¢ wyrzuconych oczek réwna jest tej liczbie — Arcykaptan traci 3 punkty Sit Witalnych.
b. Ilo§é wyrzuconych oczek rézni sie od zapisanej liczby o 1 (np. zapisates 4, a wyrzucites
3 lub 5) — Arcykaptan traci 1 punkt Sit Witalnych.

c. llo$¢ wyrzuconych oczek rézni sie od zapisanej liczby o wiecej niz 1 — chybites.

3. Runda Ataku Arcykaptana: powtarzasz procedure z punktu 2, tyle ze teraz celem ataku
jestes Ty.

4. Rundy Ataku rozgrywasz w podanej kolejnosci, az ktéry$ z was utraci wszystkie punkty

sit Witalnych.

Jezeli go pokonates, przejdz do 320.

50

W napieciu przygladasz sie ztowrogiej ceremonii. Bardziej niz ponure $piewy, pokraki
w czerwonych kapturach czy guslarz w zéttej szacie, bulwersuje Cie niesamowicie klebiacy
sie popidl. Jego masa unosi sie coraz wyzej, siega juz wzrostu dorostego meza. Ptomienie

bagienne na gtazach jarza sie coraz mocniej. Cos piekacego trafia Cie w plecy.

Przejdz do 224
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51

Czerwona ziemia ustepuje Ci spod stép. Nie ma tu nic, czego méogtbys$ sie uchwyecié.
Spadasz w dé6t — na szcezescie, dosé powoli.

Stoisz na dnie rozleglej studni o idealnie prostopadtych $cianach. Nad soba masz zétte
niebo i czarne storice. Wtem spada na Ciebie rdj przedziwnych istot o czarnych, szerokich
skrzydtach i bulwiastych tutowiach, oplatanych jakas ruchliwg naroslg. Nie wiesz, zwierzeta
to czy rozumne rosliny... w kazdym razie napastnicy. Opadaja Cie ze wszystkich stron,
smagajac parzacymi wypustkami, szukajac koncéwkami narosli Twoich oczu, uszu i ust.

Musisz z nimi walezyé. Traktujesz calty réj jak jedng istote.

Réj
Zrecznosé: 10

Odpornosé: 10

Jezeli zwyciezyles, przejdz do 64.

52
— Nie? Nie chciales czy nie umiates go znalezé? Niedobrze, zlociutki. Gra idzie tu
o pelng stawke, a ja nawet nie wyczuwam, czy stoisz po dobrej stronie. Ot, ktopocisko.

A miate$ chociaz na tej wyspie dziwaczny sen?

Miates. Przejdz do 30
Nie miates. Przejdz do 97

53
Czekasz znieruchomiaty za szarym pniem. Przez dluzszy czas nic sie nie dzieje.
Postanawiasz zmienié swdj plan. I wtedy co$ pojawia sie w szczelinie. Dziwaczny twor na

o$miu nogach, pokryty czarng szczecing i zbrojny w potezne zuwaczki, rozglada sie wokoto
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wielkimi wypuktymi $lepiami o wielu ptaszezyznach. Nigdy w Zyciu nie widziate$ nic takiego,

a przynajmniej nie w tej skali. Owady zazwyczaj sa malerikie.

Atakujesz go. Przejdz do 379

Zawracasz na krzyzowke i wybierasz inng droge. Przejdz do 172

54
Plomienie wsigkaja w ziemie jak woda, nawet nie palagc traw. Ale maska z zielonego
metalu toczy sie w Twoim kierunku, wyrzucajgc z wnetrza metaliczny Spiew:

— Azatha latha!

Kopniesz maske. Przejdz do 329
Uskoczysz. Przejdz do 250

Zdzielisz maske mieczem. Oczywiscie, jezeli masz miecz, wojowniku. Przejdz do 193

55

Stwor ulegt Twej mocy. Kierujesz go ku okragtemu oknu. Twoje uszy przeszywa
nagle przyblizajacy sie, metaliczny zgrzyt. Widzisz, ze leci ku Tobie wielki metalowy
jastrzab, ktérego dosiada jeden ze Stalowych.

Te powietrzng walke bedziesz musial stoczyé. Krzywy stalowy dziéb jest coraz blizej.

Walczysz z dwoma przeciwnikami. Jesli zabijesz jastrzebia, pociagnie za soba Stalowego.
Jastrzab

Zrecznosé: 9

Odpornosé: 9
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Stalowy
Zrecznoscé: 8
Odpornogé: 8

Jezeli ich pokonates, przejdz do 389.

56
Narzucasz plaszcz na ramiona i pospiesznie usitujesz zapia¢ klamre w ksztalcie
skrzydta. Jeste$ jednak zdenerwowany, palce odmawiaja Ci postuszeristwa, poruszajac sie

niezgrabnie. Po kolejnej probie rezygnujesz. Masz mato czasu.

Pobiegniesz do zagrody. Przejdz do 313
Pobiegniesz do kepy drzew. Przejdz do 393

Przyczaisz sie tu, gdzie jestes, czekajac na odpowiedni moment. Przejdz do 191

57
Udalo sie. Uzywajac catlego swojego kunsztu, zdotates zgtadzi¢ jednego z Doeli, nim
drugi zdotat Ci zaszkodzié. Teraz walczysz tylko z jednym. Nie zapomnij o Oryszalkowym

Dzirycie, jesli go posiadasz.
Doel
Zrecznoscé: 9

Odpornosé: 9

Jezeli go pokonates, przejdz do 134.
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58

Juz tylko pare krokéw dzieli Cie od kolczastej zapory. Podnosisz prawa reke, by
dobyé miecza i wyrabaé sobie przejscie. Palce nie dotykaja jednak rekojesci. Co$ jest
w poblizu. Co?... Nie wiadomo. Wyczuwasz jedynie obecnosé, site potezng i beznamietna,
obezwtadniajaca i przygnebiajaca... pozbawiajagcg mysli i uczué. Bezcielesng, a nieledwie
dotykajaca. Zagarniajaca... Pozostato Ci jedynie stawienie jej czota w walce, w ktérej orez
nic nie bedzie znaczyt. Zaciskasz zeby. Skupiasz sie...

Zsumuj swojg Odpornosé i Szezescie. Rzué 6 razy kostka.

Jezeli suma oczek przekroczy poziom obu wymienionych wspétezynnikéw, przejdz do 14.

Jezeli bedzie nizsza lub jemu réwna, przejdz do 121.

59
Nieufnie podnosisz do ust kubek z bragzowym ptynem. Pijesz. Catkiem aromatyczna
herbata. Wypiwszy, spogladasz na staruche. Ta powiada:

— Kosztuje sze$é talaréw, moje ty ztotko.

Masz tyle i ptacisz. Przejdz do 267.

Nie masz lub nie chcesz zaptacié tak potwornej ceny. Przejdz do 140.

60

Wycofujesz sie do rozwidlenia.

Ruszysz w lewo. Przejdz do 317.
Ruszysz prosto. Przejdz do 72.
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61
Nachylasz sie nad zbroja Syna Nocy. Widzisz na niej czarny pas w gwiazdy. To
Magiczny Pas Wojownika. Zabierasz go. Przynosi Ci dodatkowy 1 punkt Zrecznosci. Nie

znajdujesz juz nic ciekawego. Poprawiasz Latajacy Plaszez i zeskakujesz z dachu.

Przejdz do 383

62
Masz Szczescie. N6z przemknat tuz koto Twojej skroni i whit sie w $ciane. Podnosisz

sie, tryumfalnie dZwigajac w gére bron. Scierasz sie w walce z Arcykaptanem.

Areykaplan
Zrecznosé: 11

Odpornosé: 14

Jezeli go pokonates, przejdz do 320

63

Nagle staje Ci przed oczyma twarz staruchy z lesnego pagérka. Styszysz w gtowie jej
chrapliwy glos.

— ...Chcesz pamiateczke ode mnie?... W odpowiednim momencie zajrzyj do swej
sakwy. Znajdziesz tam cos, czego nie wkladates...

Jakiz moment moégtby byé wlasciwszy. Siegasz pospiesznie do sakwy. Wydobywasz
z niej $wietlng kule. Ogladasz ja z zachwytem, ale i zastanawiasz sie, jaki z niej zrobié
uzytek. Nagle kula w Twych rekach przeistacza sie w zwoj Swietlistej liny z tréjzebnym
zaczepem. Promieniejgce ostrza bez trudu wpijaja sie w dach. Opuszczasz sie po linie.
Siegneta podnéza gmachu. Ledwie dotknate$ stopami ptyt placu, lina rozwiata sie. Speknita

swoje zadanie.
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Skresl ,,pamiateczke” ze swojego stanu. Przejdz do 83 i wybierz mozliwosé, po ktora jeszceze
nie siegnates.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

64

No, napracowates sie setnie. Toniesz po pas w czarnych bulwach. I to przywodzi Ci do
glowy wysmienity, a przynajmniej wykonalny tu i teraz pomyst na wydostanie sie z tej
dziury. Z cial powalonych stworéw usypujesz kopiec przy scianie studni i prébujesz wspigé
sie po nim ku krawedzi otworu. To jednak wymaga zrecznosci.

Rzué dwa razy kostka.

Jezeli suma wyrzuconych oczek bedzie nizsza niz Twdj poziom Zrecznosei lub jemu réwna,

przejdz do 292. Jezeli bedzie wyzsza, przejdz do 126.

65
Smiato zmierzasz w kierunku czarnego osobnika. Ten wstaje... i bez §ladu rozwiewa

sie w powietrzu. Kolejna ztuda. Idziesz dalej schodami.

Przejdz do 203
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

66
Zastanawiasz sie nad tym. Mozesz opusci¢ oberze, by sie tam udaé (przejdz do
395) lub zabawié tu jeszcze. Jezeli zdecydujesz sie pozostaé, wybierz to, czego jeszcze

nie prébowates.
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Kupujesz kilka plackéw na zapas. Przejdz do 122
Zamawiasz wino dla rycerza. Przejdz do 371

Kupujesz duze piwo. Przejdz do 325

67

Chwytasz w dioni Oryszalkowy Dziryt. Oryszalk skrzy sie dziwnie. Niepokojace jest
tez drzenie, ktére przejmuje Twoje ciato. Wiesz, ze wszedles w kontakt z moca ponadludzkg.
To prastary grot ze stolicy Atlantydy, niegdysiejsza wtasno$é kaptandéw-poskramiaczy
demonéw. W starciu z istota cielesng nie przyniesie Ci wiekszej korzysci. Kiedy jednak
trafisz na istote z innego swiata i bedziesz musial stawié jej czoto w walce, uzywajac owego
dzirytu Atlantéw, z kazdym celnym ciosem pozbawisz ja 4 punktéw odpornosci.

Wilkogtowey, milezae, rozstepuja sie w trwodze. Bez probleméw, szerokim go$ciricem,

udajesz sie na znang sobie krzyzéwke.

Przejdz do 221
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

68

Jestes zbyt ztakniony, by kierowaé sie jedynie roztropnoscig!

Zjadasz polewke. Przejdz do 45.
Wypijasz zawartos$é kufla. Przejdz do 245.

69
Powalites trzech poteznych wrogéw. Dochodzisz do wniosku, ze Krysztal Bezwtadu

bytby najodpowiedniejszym trofeum, upamietniajacym ten bdj. Niestety, wszystkie krysztaty
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rozsypuja sie w Swietlisty proch, jak tylko sie do nich zblizasz. Nie masz juz nic do roboty
w tej pustej komnacie. Wychodzisz na korytarz i wybierasz inne drzwi, za ktérym jeszcze

nie bytes.

Ciemnozielone. Przejdz do 151.

Szare. Przejdz do 306.

70

Masz szczescie! Niemal wyskoczytes pod nogi Stalowemu, barczystemu kolosowi
o $wietnie wymodelowanych, bezwzglednych lecz pieknych rysach i matowej szarej powtoce
zamiast skory, ale ten gigant — o trzy glowy wyzszy — nawet nie zwrdécit na Ciebie uwagi.
Wielkimi dtorimi porwat w powietrze bude Nunaka i cisngt o ziemie tak, ze rozpadia sie
w drzazgi. Nastepnie ztapat swa niebronigca sie nawet ofiare i uniést ja tryumfalnie, tak by
ujrzeli ja i inni Stalowi, stojacy za ogrodzeniem, obok swych wielkich metalowych rumakéw.
Te ostatnig scene widziates juz za krzakéw, pomiedzy ktére zaniosty Cie trzy potezne skoki,
jakimi przemierzyte$ podworze.

Druzyna Stalowych odjechata z toskotem, a Ty... Céz, Tobie pozostato ruszyé dalej

i wypeknié zadanie, ktére powierzyt Ci Nunak.

Przejdz do 354
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

71
Nadeszta pora, by zrobié wiasciwy uzytek z kamienia otrzymanego we $nie. Tylko on
jest w stanie na zawsze zamkngé Brame do Yothu.

Jak go wykorzystasz?
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Ciéniesz w ptomienie. Przejdz do 272
Potozysz na ulicy, tuz przed Brama. PrzejdZ do 409

Roztrzaskasz rekojescia miecza. Przejdz do 243

72

Tunel, ktérym petzniesz, kieruje sie nagle w gére. Jest szansa, ze zdotasz sie wydostaé
na powierzchnie. Wtem zamierasz w bezruchu. Jedna ze S$cian zaczyna dygotaé. Peka.
Z nowo powstalej dziury skacze Ci na piers jakas poczwara, czarny talerz o szponiastych
krawedziach. Musisz zniszezyé te Podziemng Poczware jednym ciosem, inaczej przeryje Cie
na wylot. To Twoja ostatnia szansa. Jezeli jej nie wykorzystasz, zginiesz niezaleznie od

poziomu Twojej odpornosci.

Podziemna Poczwara
Zrecznosé: 7

Odpornosé: 2

Jezeli ja pokonates, przejdz do 11.

73
Sciezka zakreca za grube pniaki. Ty réwniez skrecasz. Idziesz teraz posréd gestych
czarnych krzakéw, po ciemnej trawie. W powietrzu unosi sie nieprzyjemny, mdly odér.

Wydobywa sie z mrocznej szczeliny w pagérku zagradzajacym Ci dalszg droge. Cheesz...
... wejsé do szczeliny. Przejdz do 308

... skry¢ sie za pniem i zaczekaé na dalszy rozwdj wydarzen. Przejdz do 53

... zawroécié na krzyzowke i wybraé inng droge. Przejdz do 172
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74

Odwracasz sie wzgardliwie, naprezajac miesnie plecow w oczekiwaniu palacego ataku.
Nadchodzi, ale jest staby, a raczej to Ty jestes silniejszy. Tracisz tylko 2 punkty Odpornosci.
Jezeli to przezyltes, skaczesz nagle na Arcykaptana. Arcykaptana? Na jego miejscu stoi teraz

wielka kolczasta malpa. Scieracie sie w walce.

Kolczasta Malpa
Zrecznosé: 12

Odpornosé: 14

Jezeli sprowadzites poziom Odpornosci Kolczastej Matpy do 4 lub mniej, przejdz do 196.

75
Przyciagnieci zgietkiem walki, nadbiegaja kolejni Stalowi. Z nimi tez musisz walczyé¢.
Zabiwszy jednego, mozesz uciec. Jezeli tak zdecydujesz, przejdz do 152. Walczysz na

przemian z calg tréjka.

IIT Stalowy
Zrecznosc: 7

Odpornosé: 10

IV Stalowy
Zrecznoscé: 8

Odpornosé: 8
V Stalowy
Zrecznosc: 7

Odpornogé: 9

Jezeli ich pokonates, przejdz do 127.

45



76

Kroczysz ubitg droga ku pietrowemu budynkowi, to gingcemu, to znéw pojawiajacemu
sie wsréd pagérkéw. Im blizej niego jestes, tym wyrazniej styszysz gardtowe pienia,
dobiegajace z jego wnetrza. Jako$ od razu przywodza Ci na mysl krzepkie, pieniste i zimne
piwo. Przyspieszasz kroku, nie mogac juz sie doczekaé chwili, gdy dowiesz sie czegos$ wiecej

o tej dziwacznej wyspie i znajdziesz sposéb na jej opuszczenie.

Przejdz do 166
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

77
Rycerz, wcigz milczac, kladzie dlon na rekojesci miecza i wpatruje sie w Ciebie
nienawistnym wzrokiem. Lekkim skinieniem glowy wskazuje Ci drzwi. Idziesz za nim. Czeka

na Ciebie przed oberza, dobywszy ostrza. Musisz z nim walczyé.

Czarny Rycerz
Zrecznosé: 9

Odpornosé: 6

Jezeli go pokonate§, mozesz obszukaé¢ (przejdz do 404) lub od razu wréci¢ do gospody
(przejdz do 183).

Odtad ignoruj wszelkie wzmianki o rycerzu.

78

Masz pecha. Rzucasz sie na most tuz przed opadajacym ostrzem. Skok Ci sie udal, ale
stracite$ 2 punkty Szczescia — o mato nie spadtes z mostu na ostre skaty w dole. No, ale juz
idziesz tym nieco rozkotysanym mostem. Szabla znieruchomiata, mimo to nie zaryzykujesz

kuszenia szczescia po raz wtory, zwlaszeza ze nieco Ci go braknie.
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Most jest dtuzszy, niz sie spodziewates. W tym miescie nie mozna wierzy¢ oczom.

Przejdz do 312
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

79

Przeszedtes i te schody. Znalazte$ sie na podescie. Przed soba masz zamkniete drzwi
o biatym zamku. Jaki$ btysk przenika wnetrze wiezy. Odwracasz sie. Schody zniknety. Za
sobg masz jedynie lity mur. Jedyna droga wiedzie przez drzwi z biatym zamkiem. Ale czy

masz biaty klucz?

Tak. Przejdz do 185
Nie. Przejdz do 113

80

Poruszyto staruche to Twoje wezwanie. Poruszyto, ale nie zdziwito. Przyjrzata sie
Tobie bacznie przymruzonymi slepkami.

— Taki wojenny pan, a u staruchy z gluchego lasu poszukuje pomocy? Jakiej pomocy,

tak przy okazji?

Zapytasz, jak sie wydostaé z lasu. PrzejdZ do 271
Zapytasz, jak opusci¢ wyspe. Przejdz do 40
Zapytasz, jak sie uporaé z tajemnicg wyspy. Przejdz do 135

Poprosisz o co$, co Cie uczyni zreczniejszym. Przejdz do 384
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81

Cicho przechodzisz na $rodek komnaty. Szare bryty nagle zaczynaja sie poruszaé.
Rosna. Nie bryly to, a trzej kaptani Pustego Miasta, trwajacy dotad w transie, otuleni
szarymi ptaszczami. Na glowach maja szare kaptury, zwieniczone l$nigcymi klejnotami, ktére
Ciebie przed chwilg skusitly. Teraz zaznasz mocy tych kamieni. To Krysztalty Bezwtadu,
porazajace Twoje cialo niemoca. W trakcie walki, ktéra Cie czeka, z kazda przegrang przez
Ciebie rundg ataku bedziesz odejmowat sobie dodatkowo 1 punkt Odpornosci (w sumie
— 3 punkty). Mozesz uciec na korytarz, ale uchodzac, otrzymasz cios od kazdego z kaptanéw
— lacznie stracisz wiec 6 punktéw Odpornosci. Jezeli mimo to decydujesz sie na ucieczke,
wypadasz na korytarz i wybierasz inne drzwi: szare (przejdz do 306) lub ciemnozielone
(przejdz do 151). Jezeli podejmujesz walke, pokaz, na co Cie staé. Walczysz z trzema

na przemian.

I Kaptan
Zrecznosé: 8

Odpornogé: 8

IT Kaptan
Zrecznosé: 7

Odpornosé: 7
IIT Kaptan
Zrecznosc: 6

Odpornosé: 9

Jezeli ich pokonates, przejdz do 69.

82
Widzisz metaliczne sylwety jezdZzcow pedzgcych w Twojg strone. Rzucasz sie

ku zagrodzie.
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Wskakujesz do szopy. Przejdz do 227

Nie zwazajac na starego psa, chowasz sie w budzie. Przejdz do 164

83

Wychodzisz na kolisty plac z niewysokim czarnym obeliskiem na $rodku. Kamienne
plyty pokryte sg gesto malerikimi hieroglifami. Plac zewszad otaczajg kolosalne, pozbawione
drzwi budynki. Na wysokich pietrach dostrzegasz waskie okienka, sa jednak zbyt wysoko,
a nie jestes pewien, czy w tym obcym miescie powinienes$ korzystaé¢ z Latajacego Plaszcza
(jezeli go posiadasz). Rozgladasz sie uwaznie. Na lewo, przed soba, i na prawo widzisz trzy

blizniacze wyloty ulic. Na skraju placu stoi kamienna studnia.

Péjdziesz ulicg po lewej. Przejdz do 339
Péjdziesz ulicg na wprost. Przejdz do 176
Péjdziesz ulicg po prawej. Przejdz do 218
Zbadasz czarny obelisk. Przejdz do 42
Zbadasz studnie. Przejdz do 110
Przyjrzysz sie hieroglifom. PrzejdZ do 26

Wyzlecisz ku ktéremus z okien (o ile masz Latajacy Ptaszcz). Przejdz do 264.

Jezeli pokonates juz Wodza Stalowych, masz dwie drogi.

W prawo. Przejdz do 218
W lewo. Przejdz do 339

84
Jeste$ juz przy stole. Chcesz zerwaé przykrywajace go sukno (przejdz do 281) czy
najpierw mu sie przyjrzysz (przejdz do 150)?
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85

Twoj wzrok niezbyt sie jeszcze oswoil z wnetrzem oberzy. Wiesz tylko, ze masz przed
soba dwa zwaliste chtopiska, uzbrojone w debowe lagi.

— 7Z drogi, hototo! — wotasz i ruszasz do ataku.

Tyle, ze jest tutaj tak ciasno, iz nie jestes w stanie wyciagnac miecza, a i oczy jeszcze
niezbyt Ci stuza. Te walke musisz stoczyé na odmiennych zasadach.
Rzucasz kostkg, najpierw dla siebie, a potem w imieniu pierwszego ositka. Wyzsza liczba
wygrywa. Przegrywajacy otrzymuje punkt ujemny. Powtarzasz te operacje dla drugiego
ositka. I znéw od poczatku. Notuj uwaznie punkty ujemne. Ositek, ktéry otrzymat 2 punkty
ujemne zostaje ogluszony (wyeliminowany z walki). Jezeli zapisales 3 punkty ujemne na

swoim koncie, przejdz do 10. Jesli zas ich pokonates, przejdz do 301.

86
Wywijajac mieczem, wypadasz na polane. Skoro masz dosé ukrywania sie, musisz
wywolaé jak najwieksze zamieszanie. Pienia milkng. Posta¢ w Z6ttej szacie odwraca sie ku

Tobie, kierujac w Twojg strone rekawy. Popiét tworzy teraz pokazng banie.

Przejdz do 8

87
Nie ogladajac sie na boki, idziesz prosto na schody. Sg szerokie i proste, jakby

marmurowe. W gérze widzisz kwadratowe, dziwacznie rzezbione drzwi.

Przejdz do 24
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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88

Tak, jakies dreszcz budzgce pienia zblizaja sie tu z glebi lasu. Niewiele myslae, kryjesz
sie za jednym z tysych drzew. Czekasz, powstrzymujac dech...

Obserwujesz podrygujacy dziwacznie pochdéd powykrzywianych istot, okrytych
czerwonymi plaszezami o wielkich kapturach. Na czele sunie, bo tego nie sposéb nazwaé
chodem, pokraczna posta¢ w lopoczagcym jaskrawozoéttym plaszezu. Zamiast kaptura ma
baniasta maske z jakiegos zielonego metalu, ktérej ksztalt jest Ci tak obey, ze z trudem bys
go nazwal. Ta istota — wygladajaca raczej na niepokojaca pokrake niz na cztowieka
— nieustannie potrzasa nad gtowa upiornie dlugimi rekoma w =zaszytych na koncach
rekawach, nadajac rytm $piewom tej niesamowitej procesji.

— Lah lam! Lah lam! Azatha latha! Lah lam! Lah lam! Azatha latha!

Pochéd kieruje sie w strone kamiennego trdjkata. Przywierasz do pnia i Twoje
spojrzenie pada na popidt. Czy to zludzenie, podmuch wiatru, czy rzeczywiscie zadrgal

nerwowo? Chyba ztudzenie, teraz jest nieruchomy...

Przejdz do 186

89

Nie! Czyje$ szpony rozoraly Ci ramie. Odwracasz sie wzburzony, odtracajac
zlosliwego napastnika, ktéry zakradt sie z glebi zautka. Szkoda, ze zawiodta Cie czujnosé.
Stracite§ 2 punkty Odpornosci. Co wiecej, napastnik wraca. Bezszelestnie skrada sie ku
Tobie — ni to malpolud, ni niedzwiedz — pokryty dlugim czarnym wlosem. Slepia, ktére
wydaja sie by¢ bezdennymi otchtaniami, przyciagaja Cie. Tylko jednym sposobem mozesz

zerwac to zauroczenie. Rzucasz sie do walki.
Zmora Zautkow
Zrecznosc: 7

Odpornogé: 9

Jezeli ja pokonates, przejdz do 83.
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90

Zaciskajac dtori na mieczu i wymijajac jakie$ beczki, skradasz sie ku owemu katowi.
Dziewczyna idzie tuz za Tobg. Mgla jest tutaj jakby gestsza. Wydaje Ci sie, ze dostrzegasz
tam jakby na wpét przejrzystg postaé w zbroi, owinieta czarno-czerwonym plaszezem
i usémiechajacg sie ironicznie. Unosisz miecz i tniesz. O zgrozo! Miecz prysnat w zderzeniu ze
sciang. W kacie znalazte$ jedynie kupke zeschtych lisei.

Z tytu dolatuje do Ciebie drwiacy, demoniczny $miech dziewczyny. Chcesz sie
odwrdcié, ale sploty jej kruczoczarnych wtoséw juz zaciskajg sie jak weze na Twojej krtani,

dtawig mysli i zycie...

Przejdz do 17

91

Cztowieku, zapomniates, ze znajdujesz sie wewnatrz wiezy? Skad tutaj tak diugie
korytarze? To przeciez magiczna putapkal

Idac czarodziejskim korytarzem, przeniknates przez mur. Korytarz w jakiej$ chwili

znika, a Ty walisz sie w otchtari. Nic Ci juz nie pomoze.

TO JUZ KONIEC DROGL.

92
Z calej sity ciskasz je daleko w las. Nic sie nie dzieje. Krecisz glowa w zadumie i nie

wiedzae, czy podjates stuszng decyzje, idziesz dalej.

Przejdz do 188
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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93

Bloniasty stwér wznosi sie ku szczytowi wiezy. Trzymajac sie jedng dionig muru,
gotujesz sie do walki. Uswiadamiasz sobie jednak, ze stwor nie zwraca na Ciebie uwagi,
unoszac sie wolno ku gérze. Mégtby$ spréobowaé na niego wskoczy¢ i zmusié go, by donidst

Cie do celu.

Wiskoczysz na btoniastego stwora. Przejdz do 279

Bedziesz piat sie dalej. Przejdz do 217

94

Wspomagasz swoje stowa grozng ming, jednocze$nie dotykajac rekojesci miecza.
Starucha potulnieje. Dobra nasza, zrobites na niej wrazenie. Na taka sekutnice wystarczy
hukngé. Robi sie naprawde mita.

— Siadz, prosze, nieustraszony rycerzu. Wybacz ma arogancje, ale musiatam
sprawdzié, z kim mam do czynienia. Czuje, ze szukasz odpowiedzi na znaczace pytanie.
Trafites we wtasciwe miejsce. Zastanow sie nad pytaniem.

Starucha stawia na stole trzy kubki z ptynami o réznej barwie. Méwi:

— A napij sie, czego ci tam potrzeba. Ja stusznym gosciom nie skapie.

Nieufnie przygladasz sie kubkom, dumajac, czy nie wpedzites sie w jakas kabate. Ale
gra¢ trzeba do korica. Wypijesz ptyn...

.. z6}ty. Przejdz do 256
.. niebieski. Przejdz do 350
.. brazowy. Przejdz do 59

95
Pospiesznie narzucasz ptaszez na ramiona, zatrzaskujac zapinke w ksztatcie skrzydta...

Jakze lekki sie czujesz! Niczym we $nie, wznosisz sie ponad rozczapierzonymi lapami
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i piesciami Stalowych i wylatujesz przez okno. Odkrywasz, jak tatwo jest sterowaé ciatem
aby pomkngé w pozadanym kierunku. Latanie niewiele rézni sie od ptywania. Opadasz na
ziemie w gestych krzakach, tuz za zagroda. Juz zgubite$ swoich przesladowcow, a dtuzsze
unoszenie sie w powietrzu moze sprawic¢ tak niewprawnemu ptakowi jak Ty nieprzewidziane
trudnosci. Odpinasz ptaszez, obiecujac sobie nie uzywaé go bez potrzeby. No... udato Ci sie.

Musisz ruszy¢ dalej, odkrywaé sekrety tej dziwnej wyspy.

Przejdz do 354
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

96

Przecenites swoje sity. Lewa reka rozwarta sie w tej samej chwili, w ktérej zacisneta
sie na desce. W dton weszty Ci trzy solidne drzazgi. Tracisz 1 punkt Odpornosci. Druga reka
prawidtowo spetnita swoje zadanie. Jezeli przetrwate$ te przygode, wisisz dtuzszg chwile nad
upiorng otchtanig na jednej rece, a potem, wytezajac wszystkie sity, podciggasz i wydostajesz
z putapki. Wyciagasz z dtoni drzazgi, stajesz na deskach i przemierzasz most, rzucajac dumne

wyzwanie mocom tego miasta. Znajdujesz sie u stop czarnej wiezy.

Przejdz do 213
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

97
— Nie miates, he? Nadal cie nie wyczuwam. Wprawdzie za tepy$ na Stalowego i za
mato przystojny, ale sita Pradawnych niejedng potrafi stworzyé maszkare. Zostaje mi jedno.

Musze cie poddaé préobie. Zgadzasz sie?

Zgadzasz sie. Przejdz do 242
Nie zgadzasz sie, wietrzac putapke. Przejdz do 366
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98

Walczysz wiec z toweg z Potudnia.

Potudniowy Lowca
Zrecznoscé: 7

Odpornogé: 6

Jesli zwyciezyles, przejdz do 184.

99
Twoja walka z Wilkoglowcem, naprawde zacieklym przeciwnikiem, niestety trwa
nadal, a tu juz nadbiega reszta pogoni. Staczasz najbardziej heroiczng walke w swoim zyciu.

Szkoda tylko, ze nie dajaca szans na zwyciestwo. Toniesz w nawatnicy Wilkogtowcéw.

TO JUZ KONIEC DROGI.

100

Dochodzisz juz do siebie, a tu jaki§ koszmarny zgietk znéw wypelia Ci czaszke.
Podnosisz raptownie gltowe.

— Co to?

— Nadciagaja Stalowi. Uciekaj, panie, jesli ci zycie mite — méwi cicho oberzysta.

Podnosisz sie szybko.

Biegniesz do izby na galerii. Przejdz do 247

0
Wybiegasz przed oberze. Przejdz do 29
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101
Ludzie za drzwiami rozlatuja sie na boki jak kukty. Nie musisz nawet uzywaé miecza
— nie podejmujg walki. Biegiem, nie ogladajac sie za siebie, opuszczasz wioske. Pedzisz

prosto, byle dalej, na wschdd.

Przejdz do 43
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

102
Idziesz waska Sciezynkg na wschéd. Las nadal jest réwnomiernie gesty. Dochodzisz

do krzyzéwki. Dokad teraz péjdziesz?

Na wschdd. Przejdz do 266
Na péinoc. Przejdz do 331
Na potudnie. Przejdz do 398

103

Dobywszy broni, ostroznie wymijasz zalom. Ten tunel jest $lepy. Ale Ty nie jestes
slepcem i wyraznie widzisz kotowate monstrum o dziesieciu pazurach na kazdej tapie, dtugich
ktach i bezokim tbhie. To ostawiona Krecia Pantera. Najwspanialszy na swiecie stuch tego
drapieznika doskonale zastepuje wzrok, a swa mocg ustepuje tylko jego nienasyceniu.
Musisz walezyé.

Ciasno tu, nie masz petnej zdolnosci ruchu. Twoja bron moze obijaé sie o Sciany.
Przed kazdg Runda Ataku rzué kostka. Jezeli wyrzucisz 5 lub 6, uderzenie w skate pozbawi
Twéj cios sity i w wypadku zranienia potwora odbierzesz mu tylko 1 punkt Odpornosci,

zamiast 2.
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Krecia Pantera
Zrecznoscé: 8

Odpornogé: 8

Jezeli ja pokonates, przejdz do 368.

104
Gigantyczna, krzywa szabla mknie w Twoja strone. Rzucasz sie na most.

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 376

Jezeli masz pecha, przejdz do 78

105

Tym razem nie musiate§ nawet sprawdzaé Szczescia. Niespodziewanie wpadies
w putapke Wilkogloweéw. Nie darowali Ci rozczarowania, jakie im sprawites. Wprawdzie
zyjesz, ale tym gorzej dla Ciebie. Nie wyrwiesz sie juz z ich areny i do ostatka swych sit
bedziesz staczat boje z coraz to upiorniejszymi przeciwnikami, by zaspokajaé nienasycong

zadze zabawy ludzi-wilkéw. Zegnaj.

TO JUZ KONIEC DROGL.
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106
Coéz, moze cos przegapites w trakcie swej wedréowki. Teraz juz chyba za pdézno na
doszukiwanie sie prawdy, chocby najstraszniejszej. Pozostaje Ci tylko polegaé¢ na swoim

instynkcie wojownika. Oby nie zawiddt.

Przejdz do 144
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

107

Masz Szczescie. A moze to strach dodaje Ci skrzydet? Sam nie wiesz, jakim cudem,
dzieki lawirowaniu miedzy krzakami udato Ci sie uniknaé stalowej pogoni. Moze $cigajac Cie
i czynige tak wielki zgietk, po prostu Cie nie ustyszeli? Dosé, ze zrezygnowali z pogoni, a po
jakims czasie, przyczajony w chaszcezach, ustyszates, ze odjezdzaja z toskotem, zabierajac ze
soba Nunaka. Tobie pozostato ruszy¢ dalej i speinié¢ zadanie, jakie powierzyt Ci ten medrzec

w ciele psa.

Przejdz do 354
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

108

Chcesz nim cisnaé w larwe?

Tak. Przejdz do 318
Nie. Przejdz do 294
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109

Idziesz na potudnie zarosnieta $ciezynka. Las jest tu chyba nieco mroczniejszy, a moze

po prostu dzien sie koriczy. Stajesz na krzyzéwce. Dokad teraz péjdziesz?

Na potudnie. Przejdz do 146

Na wschéd. Przejdz do 6
Na zachdd. Przejdz do 209

110

Ostroznie nachylasz sie nad studnig. Gleboka i ciemna, wydaje sie nie mieé¢ dna.
Zastanawiasz sie, czy nie wrzucié do niej czegos, co pozwolitoby zbadaé gltebokosé. Z drugiej
strony jestes w niewatpliwie magicznym miescie, gdzie wrzucenie czegokolwiek do studni
mogtoby rozjatrzyé drzemiace w niej, niezbadane sity.

Kiedy sie nad tym zastanawiasz, strumien nieodpartej energii wsysa Cie do wnetrza
studni. Opadajac na d6t, w pewnej chwili mijasz okragly, czarny wlot kanatu w $cianie.
Prébujesz chwycié jego krawedZ i w ten sposéb przeciwstawié¢ sie nieubtaganej energii
z glebin. Szkopul w tym, Ze aby tego dokonaé, w znikomym stopniu bedziesz mégt polegaé na
swojej zrecznosci. Tu liczy sie przede wszystkim szczescie.

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 38

Jesli masz pecha, przejdz do 348

111
Kamienny ottarz obraca sie w pyt. Odebrates mu cala energie. Podchodzisz do waskich
drzwi i wstepujesz na schody.
Przejdz do 79
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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112
Nie, nie wytrzymasz dtuzej za tym pniakiem. Musisz sie ruszy¢. A drogi sg tylko dwie.

Gdzie sie kierujesz?

W las. Przejdz do 162

Na polane. Przejdz do 86

113
Nie masz nic takiego. Nie masz zadnej szansy wyjscia z tej putapki. Drzwi sg zaklete

i nie wzruszy ich zadna moc. Przegrates.

TO JUZ KONIEC DROGI.

114

Idziesz dalej lesna $ciezynka. Masz juz do$é gestwiny ogarniajacej Cie zewszad.
Wolisz nie mysleé, co kryje sie posrdéd tych starych drzew, z dala od Sciezek. Ale co zrobié?
Idziesz dalej, styszysz jedynie stukot butéw na kamiennych ptytach... Zaraz! Na jakich znowu
plytach? Skad kamienne ptyty na lesnej $ciezce? Lesnej? A gdziez ten las? Rozgladasz sie
wokoto. Nie rozumiesz, jak to sie stalo, ale po lesie zostalo jedynie wspomnienie. Idziesz
szeroka kamienng drogg przez opustoszate miasto. Dziwne miasto! Po obu stronach mijasz
gigantyczne budynki z ciemnego kamienia, otoczone filarami i schodami pietrzacymi sie
donikad, nierzadko gingecymi w S$lepych $cianach. Widzisz tez niebosiezne, pokryte
odrazajacymi, nieludzkimi rytami monolity. Atmosfera tego miasta jest przytlaczajaca,
obezwladniajaca. Czujesz, ze jestes blisko sedna straszliwej tajemnicy, ktora nosi w sobie ta

wyspa. Styszates juz o Pustym Miescie?

Tak. Przejdz do 315
Nie. Przejdz do 106
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115

Opuszczasz broni i stajesz nieruchomo. Méwisz:

— Poddaje sie. Przyjdz po mnie. Przejdz do 219
— Trudno, wygrates. Cheesz, to bede ci stuzyt. Przejdz do 120

— Poddaje sie, ale przy pierwszej sposobnosci zné6w poczujesz mnie na swym karku.
Przejdz do 330
— Wygrates, durniu. Przejdz do 302

116

Wrznosisz sie jeszcze wyzej i ogarniasz spojrzeniem ptaski dach budynku. Nie widzisz
zadnego zejScia do jego wnetrza. Nagle na dachu pojawia sie znikad wojownik w ciemnym
pancerzu. Nie ma twarzy, pod helmem widzisz jedynie mroczny bezmiar, rozjasniony
miniaturowymi gwiazdami. Wojownik zbrojny jest w topdr. Z naramiennikéw jego pancerza
wyrastaja dwie smocze glowy. Twoja czaszke wypetnia glos:

— Walcz ze mng!

Ladujesz na dachu i stajesz do walki. Przejdz do 125

Zostawiasz go w spokoju i ladujesz na placu. Przejdz do 383

117

Starucha usmiecha sie szeroko. Wyglada to z lekka niesamowicie.

— Oj, Nunak, Nunak. Madrala. A wiesz ty, Ze to ja przeistoczytam go w psa? Prosta
transformacja materii, a namacita nieco Stalowym w czerepach. Tak, wiem, ze zabrali go do
Pustego Miasta. Jezeli sie pospieszysz, nic mu sie nie stanie, a ty zyskasz nieztego
pomocnika. Szukaj go na najwyzszej wiezy. I nie daj sie zwie$é pozorom. Rozrézniaj materie
i niematerie. A Arcykaptanowi w oczy nie patrz. Chcesz pamiateczke ode mnie, mtokosie?

Masz ja. W odpowiednim momencie zajrzyj do swej sakwy. Znajdziesz tam cos, czego nie
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wkladates. Moze pojmiesz, kiedy i jaki zrobi¢ z niej uzytek. Tyle tutaj dla ciebie, bo
w powietrzu gromadzi sie zta wola Stalowych. Bywaj!

To ostatnie stowo ustyszates, unoszac sie w wirach niezwyktego wichru...

Stoisz na $rodku krzyzéwki, ktéra doprowadzita Cie do pagdérka staruchy. Czas

ruszaé dalej.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

118
Jaszezurka obraca sie w kamienny pyl. Podchodzisz do waskich drzwi i wstepujesz

na schody.

Przejdz do 79
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

119

Ni stad, ni zowad swojski dach budy zastapito szare niebo. Nie zdgzyte$s wyskoczyé
na czas i spoglagdasz w swietnie wymodelowang, piekna, lecz bezwzgledng twarz kolosa
o matowej szarej powtoce zamiast skory. Ten gigant — o trzy gtowy wyzszy od Ciebie — to
wlasnie jeden ze Stalowych. Patrzy na Ciebie obojetnie, a mimo to czujesz bijaca od niego
wrogo$é. Pojedynek nie rokuje réwnych szans, ale nie masz innego wyjscia, jesli nie chcesz
ulec ztej sile. Pies skulit sie¢ za Twoimi plecami, a olbrzym cisnat w bok bude, roztrzaskujac ja
w drzazgi. Siegasz po bron, zadajac sobie pytanie, na ile zda Ci sie ona w starciu z kims, kto

jest samag zimng materig: pozbawionym ducha wykonaweg zadan.
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Stalowy
Zrecznosé: 10

Odpornogé: 8

Jezeli zwyciezyles, przejdz do 133.

120

— Nie chce. Co mi po tobie?

Stowom Arcykaptana towarzysza dwie strugi cieklego ognia, wypuszczone spod
pétprzymknietych powiek prosto w Twoja piers. Co za zar!

A porzekadta méwig o grobowym chtodzie...

TO JUZ KONIEC DROGI.

121

Wiysitek nie poszedt na marne. W chwili, gdy resztkami sit bronites swej woli, napér
obcej sity zelzal, by zaraz znikngé. Chyba nigdy sie nie dowiesz, czy ja pokonales, czy po
prostu przestates budzi¢ jej zainteresowanie. Mniejsza z tym, jestes znéw soba, silnym
i zdecydowanym, by zmierzyé sie z wyzwaniem, ktére czeka na Ciebie za pasem kolczastych
krzakéw. Rozczapierzone galezie tatwo ustepuja pod ostrzem miecza, jednak i tak mija
dtuzsza chwila, nim przebijasz sie na drugg strone zarosnietej wydmy.

Stoisz na skraju goscirica. Ubita droga wiedzie spod Twoich stép na pétoe, ku
pietrowemu budynkowi, przed ktérym stoja woz i kilka koni. Budynek kryje sie wsréd
pagérkéw. Pagérki ciaggng sie réwniez na wschdéd, skad przychodzi ten gosciniec, na ktérego
skraju stanates. Na zachdd za$ wiedzie waska sciezka, niewygladajaca na uczeszezang. Ginie

ona w starej, podupadajgcej osadzie, ktéra mogtaby byé niezle prosperujaca rybacka wioska,
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gdyby brunatne krzaki nie odciety jej od morza. Stojac na zakrecie, niewiele zdziatasz. Nic
nie wskazuje na to, by$ zyskat w ten sposéb odpowiedZ na pytanie, jak wyrwaé sie z tego

miejsca. Trzeba ruszyé dalej.

Na pétnoc. Przejdz do 76
Na wschéd. Przejdz do 43
Na zachdd. Przejdz do 323

122
Za talara kupujesz 3 placki, z ktérych kazdy po zjedzeniu przywréci Ci 6 punktéow
Odpornosci. Cheesz nabyé ich wiecej, ale oberzysta twierdzi, ze to byly ostatnie, jakie mu

tego dnia zostaly. Wybierasz potem to, czego jeszcze nie robites.

Kupujesz duze piwo. Przejdz do 325
Zamawiasz wino dla rycerza. Przejdz do 371
Zblizasz sie do rycerza. Przejdz do 407
Przysiadasz sie do chtopéw. Przejdz do 15

Pamietaj — placki mogtes kupié tylko raz. Odtad ignoruj te mozliwosé.

123
Prébujesz na jezyku Eliksiru Mocy. A to kanciarze! Weisneli Ci wrednie osolong wode
z zelazistego Zrédia. Niech ich... Jedyng pociechg jest fakt, ze pozostate Magiczne Przedmioty

to autentyki.

Wréé do paragrafu 204.
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124

Przychodzi Ci na mygl, ze te zmiany przypominaja przegrupowanie. Czyzby Yoth juz
przygotowywal sie do zestania na Twoj swiat nocy?

W takim razie ten moment jest bliski. Nie ma czasu do stracenia. Widzisz, jak
z ktoregos otworu wytania sie gigantyczne jajo, ciasno opiete potprzejrzysta czarng btong.
W jego wnetrzu co$ pulsuje nerwowo. Postanawiasz to sprawdzié. Ostroznie wchodzisz na
najblizsza groble i balansujac, by nie rungé ponownie w przepasé, kierujesz sie ku czarnemu,

pulsujacemu ogromowi.

Przejdz do 270
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

125
Lekko opadasz na dach, unoszac bron. Jezeli jest nig Oryszalkowy Dziryt, tym lepiej.

Teraz nie bedziesz korzystat z Latajacego Ptaszeza. Rzucasz sie do walki z Synem Nocy.

Syn Noey
Zrecznosé: 9

Odpornosé: 10
Smoki na ramionach Syna Nocy ziong ogniem. Po kazdej Rundzie Ataku rzué 2 razy kostka.

Jezeli za ktéoryms razem wyrzucisz 6, przejdz do 33%7.

Jezeli pokonates Syna Nocy, przejdz do 136.
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126
Niezgrabnie Ci to idzie. Moze jestes za ciezki, a na pewno za malo sprawny.
Grzezniesz po pas w czarnych bulwach, a te, ktére sa wyzej, osypuja sie, catkiem

Cie pograzajac...

TO JUZ KONIEC DROGI.

127

Stalowy toskot osacza Cie ze wszech stron. Chyba wszysey straznicy miasta zbiegli
sie, by Ciebie powalié. Dzielnie dajesz im odpdr, staczasz najwspanialsza walke w swoim
zyciu. Niestety tylko bogowie moga podziwiaé¢ Twdj kunszt. Ci sami bogowie, ktérzy za
chwile przyjma Cie do swojego swiata. Takiej stalowej nawalnicy nie sprostatby zaden

cztowiek. Odszedtes godnie, jak przystato na wielkiego wojownika.

TO JUZ KONIEC DROGI.

128

Przytulites sie do Sciany, siegajac po broni. Twoje plecy przeszywa okropny bél. Tylko
szybkos$é reakeji uchronita Cie przed pewna zagtada. Czerwong $ciane przeryt dtugi kolec i to
on zranit Cie w topatke. Tracisz 4 punkty Odpornosci. Kolec zamart w bezruchu, ale z obu
kraricow korytarza zblizaja sie wrogowie. Ciagna za sobg dilugie odwloki, kryte gestym
czarnym futrem, rozdziawiajac paszcze obrzezone rogowymi naroslami. Ich jadowicie zielone
macki petzng ku Tobie, tapczywie wyciagajac krwistoczerwone, parzace ssawki. To Doele,
straznicy spokoju Yothu.

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 57

Jesli masz pecha, przejdz do 332
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129

Nic nie zdazytes odczué. Koniec byt szybszy niz uderzenie serca.

TO JUZ KONIEC DROGL.

130
Niespodziewanie i znikad pojawia sie w komnacie Stalowy. To sam Waédz Stalowych.

Pierwszy Straznik Wiezy. Musisz z nim walczyé, nie ma ucieczki.

Wédz Stalowyceh
Zrecznosé: 11

Odpornosé: 9

Jezeli go pokonates, przejdz do 18%.

131

Cicho wkradasz sie w mrok szczeliny, broniac sie przed wszechobeecnym odorem.
Ledwie Twdj wzrok przyzwyczait sie do mroku i ledwie sie zorientowales, ze trafite§ na
korytarz, zza zatomu ktérego bije fosforyzujaca poswiata, atakuje Cie przyczajony dotad

w jakiej$ dziurze, drugi owad. Walezycie.
Owad
Zrecznoscé: 9

Odpornosé: 4

Jesli go pokonates, przejdz do 149.
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132
Ostroznie dotykasz dtonia kamiennego ottarza. Ma zadziwiajace dziatanie. Przepetnia

Ciebie energia. Odzyskujesz 6 punktéw Odpornosci. Czy chcesz jeszceze raz dotknaé?

Tak. Przejdz do 22

Nie. Przejdz do 111

133

Stalowy zewlok wali sie na ziemie. Za ogrodzeniem widzisz innych przesladowcow.
Trzeba biec, péki sg jeszcze daleko. Przecinasz podwdrze i nagle styszysz glos:

— Przekrocz las i udaj sie do Pustego Miasta, by zamkngé brame. Nuze!

Czy oszalates, czy to rzeczywiscie pies tak zawotat? Jestes przy zdrowych zmystach,
ale brakuje Ci czasu na roztrzasanie zagadki gadajacego psa.

Trzema ogromnymi skokami pokonujesz podwérze. Znikasz w krzakach. Zgubites
przesladoweéw. Dokad sie teraz udacé? Nie masz pomystu i chyba rzeczywiscie skorzystasz

z dziwnej rady psa.

Przejdz do 354
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

134

Czas nagli, a Ty nie wiesz nawet, czy ginace Doele nie zaalarmowaly jakos swoich
kompanéw. Nie usmiecha Ci sie wielka bitwa z obcymi stworami w podziemiach obcego
swiata. Wpadasz za najblizszy zatom korytarza i nieruchomiejesz, przyttoczony ogromem
szkartatnej groty, ktora sie za nim rozciaga. Na jej srodku lezy gigantyczna pertowa larwa.
Z przerazeniem patrzysz, jak jej powloka peka.

To sam Fa Ab Nuggarath budzi sie do zycia. Dotarte$ tu w ostatniej chwili. Masz

Kamieri ze Snu?
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Tak. Przejdz do 108

Nie. Przejdz do 294

135
— Uporaé sie z tajemnica wyspy? Za malo masz na glowie, moja kruszynko? Lepiej
skonstruuj perpetuum mobile, to bedzie tatwiejsze. Oho, nie rozumiesz, o czym mdéwie,

prymitywku? Niewazne. A choé poznate§ Nunaka? Rozmawiates z nim?

Rozmawiates. Przejdz do 117

Nie rozmawiales. Przejdz do 52

136
Syn Nocy lezy u Twoich stép. Smocze tby tez sg bezsilne.

Chcesz przeszukaé powalonego Syna Nocy. Przejdz do 61
Chcesz opasé na plac. Przejdz do 383

137

— Monstrow? Monstréw! Sames$ tyse monstrum, morderco stodkich szczeniaczkéw!
Wynocha stad. I zebys nigdy nie wracal!!!

Sam nie wiesz, co Cie tak przerazito. Na teb, na szyje, wypadasz z nory i nie ogladajac

sie, pedzisz prosto na krzyzéwke.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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138

Potezne piesci Stalowych przebijaja sie przez deski podlogi, rozbijajac je w drzazgi.
Metaliczne palce Sciagaja w dot resztki belek. W Izbie zaczyna otwieraé sie przepasé, pelna
tych bezwzglednych wielkoludéw. Na szczescie, nie odciety Ci jeszcze dostepu do okna.
Dwoma skokami, wymijajac zlowrogie paluchy, znajdujesz droge na parapet i zrecznie
skaczesz w dot.

Jestes teraz na tytach oberzy. Tej drogi ucieczki tez jeszcze nie odcieto. Na lewo
widzisz zagrode z szopa i psia buda, czesciowo zastonietg przez budynek oberzy, na prawo
drugi kraniec oberzy, a za nim kepe drzew. Przed soba masz szerokg take. By tam dobiec,

musiatby$ dtugo gnaé przez otwartg przestrzen.

Pobiegniesz do zagrody. Przejdz do 313
Pobiegniesz do kepy drzew. Przejdz do 393

Skorzystasz z Latajacego Plaszcza, jezeli go posiadasz. PrzejdZz do 56

139
Kierujesz sie ku schodom, wielkim tukiem wymijajac dziwny ottarz. Wtem styszysz

w glowie huczgcy glos:

— Podejdz do oftarza!

Podejdziesz do ottarza. Przejdz do 35
Péjdziesz dalej ku schodom. Przejdz do 163

140
Starucha cata sie jezy.
— Jeszeze cheiathys mnie oszukaé, co? Jedyna herbata na catej wyspie, i za bezcen sie

nig z tobg dziele! A fora ze dwora, zmoro!
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Sam nie wiesz, czemu Cie tak wystraszyl gniew staruchy. Na teb, na szyje, wypadasz

z nory i nie ogladajac sie, pedzisz prosto na krzyzéwke.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

141
Bezpiecznie docierasz na krawedz kolejnego kwadratu. Masz przed soba prosta groble,

wiodgca do gigantycznego czarnego jaja.

Przejdz do 198
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

142
Walka zbyt szybko zmierza do finatu. Zaczeta nudzié¢ Wilkogtowcéw. Przerywaja ja,

zarzgdzajac kolejne losowanie broni.

Wréé do paragrafu 406, nie respektujac zdania o poziomie Odpornosci nie wiekszym niz 4.

143

Starowina znikneta we wnetrzu. Odciagasz bura ptachte zakrywajaca otwor
wejsciowy i zatrzymujesz sie w progu. W chacie panuje pétmrok, nie ma tutaj zadnych
sprzetow - ktos, kto tu mieszka, obywa sie bez nich, jak widaé, doskonale. Jedynie w kacie
lezy postanie z butwiejacych sieci. Starowina o szarej, wyschnietej twarzy stoi na srodku.
W cienkich palcach trzyma kawalek surowej deski, na ktérym stoi miska z parujaca polewka

i kufel z jakim$ ptynem. Najwyrazniej czestuje Ciebie. Nie jestes w stanie wydobyé z niej
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stowa. Za plecami styszysz wzmozone szelesty, odwracajac sie, widzisz thum réwnie szarych

i milezgcych postaci.

Roztracasz ten thum, by czym predzej uciec z tak niesamowitego miejsca. Przejdz do 101

Zblizasz sie do starowiny, wyciagajac dtoni po strawe. Przejdz do 68

144
Styszysz nieobcy Ci toskot. Przybliza sie Stalowi! Zaraz pojawia sie na ulicy,

ktorg idziesz.

Skryjesz sie w najblizszym zautku. Przejdz do 392.

Wyeciagniesz miecz i staniesz na rodku ulicy, gotujac sie do walki. Przejdz do 35%.

145
Twoje szczescie, ze znieruchomiates. Tuz za Toba powstala druga, jeszcze szersza
wyrwa. Stoisz teraz na szczycie czerwonej, piaskowej kolumny. Pozostaje Ci tylko skok.

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 225
Jesli masz pecha, przejdz do 286

146
Przejdz do 341
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147

Uderzasz go mieczem. Odgtos ciosu jest dziwnie gtuchy. Ale to nie wszystko. Szeroko
otwartymi oczyma obserwujesz zatrwazajaca przemiane. Posag Skrzydlatej Jaszczurki ozyt.
Gad rozpostart skérzaste skrzydta i wzbit sie w powietrze. Atakuje. Musisz z nim walczyé,
najlepiej Oryszalkowym Dzirytem. Nie posiadajac takich mozliwosci ruchu jak skrzydlata
jaszezurka, jeste$ w nieco gorszej sytuacji. W kazdej Rundzie Ataku odejmuj sobie od Sity

Ataku 1 punkt z uwagi na swoje przypisanie do posadzki.

Skrzydlata Jaszezurka
Zrecznosc: 8

Odpornosé: 10

Jesli ja pokonates, przejdz do 118.

148

Rozposcierasz przed soba Latajacy Plaszez, dziwige sie w pierwszej chwili jego
lekko$ci. Tkanina jest niewiarygodnie cienka, ale i niewiarygodnie wytrzymata. Zapiagwszy
go pod szyjg zapinka w ksztalcie skrzydta, bedziesz mégt w pewnych sytuacjach zaprzeczyé

sile cigzenia i uniesé sie w powietrze, by umknaé z opresji lub po prostu skrécié sobie droge.

Wréé do paragrafu 204.

149

Skradasz sie ostroznie ku Zrédtu owej poswiaty. W glebi ducha dopuszcezasz mysl,
ze zmierzasz w glab gigantycznego mrowiska. Nie dziala to na Ciebie budujaco. Z tym
wiekszym zdumieniem ogladasz wielkg komore, rozjasniong fosforyzujacymi hubami. Chyba
nie nalezata do pokonanych owadéw, choé na tej wyspie nic nie jest pewne. Widzisz

niezgrabny stél, zydel i toporne potki, zastawione stojami, pudtami i retortami. W stojach sa
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rézne nieapetyczne preparaty, w retortach — réznobarwne plyny i syropy. Wolisz sie nie
zastanawiaé, co jest w pudetkach. Zamierzasz sie tu dokladniej rozejrzeé, ale unieruchamia
Cie chrapliwy gtos.

— Coz to za wscibskun, weszyciel, hultajska niecnota?

Przejdz do 20

150

Spogladasz na purpurowe sukno. Oczy przykrywa Ci co$ na ksztalt rozedrganej
purpurowej zastony. To sukno unosi sie w powietrze, przybierajac antropomorficzne ksztatty.
Wilkoglowce na chwile zamieraja. Przed Toba materializuje sie purpurowa zjawa, ktorej
kazdy dotyk pali, pozbawiajac Cie 3 punktéw Odpornosci. Walezysz z nig, ale wez pod

uwage, ze kazda utrata 6 punktéw Odpornosci pozbawia Cie 1 punktu Zrecznosci.

Purpurowa Zjawa
Zrecznosé: 7

Odpornosé: 6

Jezeli zwyciezyles, przejdz do 281

151
Naciskasz rzezbiong na ksztalt smoczej glowy klamke w ciemnozielonych drzwiach.

Zamkniete. By wejs¢ do srodka, musiathys je wywazyé barkiem.

Wywazasz. Przejdz do 261

Wybierasz drzwi, za ktérymi jeszcze nie bytes:
Czarne. Przejdz do 192

Szare. Przejdz do 306
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152

Biegiem wracasz na plac, z ktérego przybyles.

Przejdz do 83 i wybierz mozliwosé, z ktorej jeszcze nie korzystates.

153

Ponownie pniesz sie do dziupli. Az Cie zaémito! Z géry zwalit sie uschniety konar
— prosto na Ciebie. Wprawdzie zdotates unikngé pemi jego impetu, ale po tym solidnym ciosie
i tak ladujesz pod drzewem. Tracisz dwa punkty Odpornosci. To drzewo broni sie lepiej niz

twierdza. Jestes jednak wojownikiem. Bedziesz nadal prébowat zbadaé dziuple?

Bedziesz. Przejdz do 381.

Wzruszasz ramionami i idziesz dalej. Przejdz do 408.

154

Pewnymi dlorimi uchwycites porecze mostu. Takie putapki niestraszne sag wojownikowi
Twojej miary. Stajesz na deskach i zdecydowanym krokiem, bez uzycia rak, przechodzisz
przez most, rzucajac tym samym dumne wyzwanie zlym mocom tego miasta. Stajesz

u podnéza czarnej wiezy.

Przejdz do 213

155
Jestes na skrzyzowaniu. Za plecami masz gosciniec wiodacy do oberzy. Drogi ciagng
sie na wschod i zachéd. Wybierz taka, ktérej nie poznates lub z ktérej zawrdcites, by¢

moze przedwezesnie.
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Péjdziesz na wschéd. Przejdz do 323
Péjdziesz na zachéd. Przejdz do 43

156

Doskonale panuje nad swoim cialem — wyskoczyt na arene, nawet nie wzbijajac
stopami piasku. Nie Wilkoglowiec to, a atletyczny miedzianoskéry dzikus, odziany
w skoérzang tunike, potrzasajacy gesta grzywa z powplatanymi réznobarwnymi wstazkami

i pewnie dzierzacy szkartatny dziryt o szerokim ostrzu.

Chcesz sie z nim zmierzyé. Przejdz do 98

Wolisz poszukaé drogi ucieczki. Przejdz do &

157

Schody koricza sie zelaznymi drzwiami. Otwierasz je z wysitkiem i wchodzisz do
okragtej komnaty. Ze $cian bije tu upiorne $wiatlo, ale daleko bardziej upiorny jest odér
walacy z ciemnozielonej katuzy, zagradzajacej Ci droge do dalszej czesci schodéw. Gesta

ciecz bulgocze.

Przeskoczysz ja. Przejdz do 334
Przejdziesz w bréd. Przejdz do 182

158

Masz pecha! Ni stad, ni zowad swojski dach budy zastapito szare niebo. Nie zdazytes
wyskoczyé na czas i spogladasz w $wietnie wymodelowana, piekng lecz bezwzgledng twarz
kolosa o matowej szarej powloce zamiast skéry. Ten gigant — o trzy glowy wyzszy od Ciebie

— to wilasnie jeden ze Stalowych. Patrzy na Ciebie obojetnie, a mimo to czujesz bijaca od
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niego wrogosé. Pojedynek nie rokuje réwnych szans, ale nie masz innego wyjscia, jesli nie
chcesz ulec ztej sile. Pies skulit sie za Twoimi plecami, a olbrzym cisngt w bok bude,
roztrzaskujac ja w drzazgi. Siegasz po bron, zadajac sobie pytanie, na ile zda Ci sie ona

w starciu z kims, kto jest samg zimng materig, pozbawionym ducha wykonawcg zadan.

Stalowy
Zrecznosé: 10

Odpornogé: 8

Jezeli zwyciezytes, przejdz do 18.

159
Przejdz do 91

160

Przypominasz sobie o tajemniczym biatym pudetku, ktére zabrates z oberzy. Chwilowo
nie groza Ci przesladowcy. Postanawiasz sprawdzic¢ jego zawartosé. Siegasz do sakwy, by je
wyjaé. Znajdujesz je bez trudu, ale ze zdumieniem stwierdzasz, ze jest ciepte! Czym predzej
wyjmujesz pudetko i dziwisz sie jeszcze bardziej. Jest niewatpliwie to samo — tyle, ze juz nie

biate. Jest teraz czarnozielone i nieco spekane. Czujesz, ze ciepto narasta.
Otworzysz pudetko mimo to, a moze dlatego. Przejdz do 319

Schowasz je z powrotem do sakwy. Przejdz do 367

Wiyrzucisz je czym predzej, daleko od siebie. Przejdz do 92
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161
Nieufnie zerkajac na kolosa, kierujesz sie ku jego nogom. Olbrzym to, ledwie siegasz
mu do potowy muskularnej tydki. Dobrze, Ze kamienny — méwisz sobie, jakby miato to jakies

znaczenie w tej krainie duchéw. Jeste$ doktadnie pod nim, kiedy jego szabla zaczyna opadac.

Przejdz do 104

162

Cicho odklejasz sie od pnia i kilkoma skokami kryjesz sie w lesie. Kryjesz sie?
Chcialbys, ale las peten jest fosforyzujacych zjaw, wyciagajacych w Twoja strone cienkie
jezyki. Nagle wicher miota koronami drzew. Suche konary pekaja, walac sie wokét Ciebie.

Czujesz, ze dalsze zaglebianie sie w las to pewna $mier¢.

Idziesz jednak w las. Przejdz do 34
Idziesz na polane. Przejdz do 86

163
Nie zwazajac na dziwne wezwanie, idziesz dalej ku schodom. Drzwi ze schodami
znikajg nagle, zastapione przez $lepy mur. Gltos w Twojej glowie przybiera na sile.

— Podejdz do oftarza!

Podejdziesz do ottarza. Przejdz do 35.
Bedziesz dalej szedt w wybranym kierunku. Przejdz do 284.

78



164

Czym predzej wpelzasz do psiej budy. Stare psisko wtulito sie w kat, weale na Ciebie
nie reaguje. I bardzo dobrze. Styszysz huk stalowych krokéw i gwaltowne trzasniecie drzwi
oberzy. Nastaje chwila ciszy. Czy chcesz sie nieco przesungé, zeby sie przyjrzeé psu (przejdz
do 237), czy tez wolisz pozosta¢ bez ruchu, obawiajac sie, ze szelest zwrdci uwage nowo

przybytych (przejdz do 119)?

165

No, nareszcie. Teraz mozesz sie nieco rozejrzeé. Zdumiewajgce! Unosisz sie nad
lasem, pod Twoimi stopami rozciaga sie bezgraniczny brunatnozielony kobierzec drzew. Jak
okiem siegnaé, tylko drzewa i drzewa. Nie widaé¢ kranca tego boru, nie widaé zadnego
miasta. Nie dostrzegasz tez okolic, z ktérych tu przywedrowates. Dziwne, bo jezeli wierzy¢
rozmiarom tej zielonej przestrzeni, od Twego wejscia w las mineto juz wiele dni. Nie
rozumiesz tego.

I nie masz czasu sie nad tym zastanowié. Kieruje sie ku Tobie réj powietrznych zjaw,
identycznych jak ta, ktorag przed chwila pokonates. Tego juz nieco za wiele. Nie zostales
chyba stworzony na drapieznego ptaka. Szybko lagdujesz w miejscu, z ktérego sie wzbites.

Zdejmujesz plaszez i dalej ruszasz pieszo.

Przejdz do 114
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

166

Stoisz przed oberza. Po lewej masz jakas zagrode, a w niej stara szope i bude z réwnie
starym psiskiem, ktére nawet nie raczyto podniesé tha na Twdj widok. Po prawej widzisz
drewniany wéz, wypetniony czyms i przykryty ciasno przysznurowana ptachty. Zaprzezone
sg do niego dwa konie pociggowe, ktére w tej chwili thy maja zanurzone w workach z owsem.

Trzeci kon, wysmienity rumak, przykryty czarno-czerwonym kropierzem, stoi spokojnie
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nieco dalej, uwigzany na ztotym, wygladajacym na mocny tancuszku do poreczy przy
prawym kraricu oberzy. Przed soba masz lekko uchylone drzwi, prowadzgce do jej wnetrza.

Dobrze sie przyjrzate$ rumakowi, ale co dalej?

Zbadasz zawartosé wozu. Przejdz do 396
Péjdziesz zajrzeé do szopy. Przejdz do 345
Wejdziesz do oberzy. Przejdz do 402

167

Szuranie dosiega drzwi. Do chaty wchodzi starowina w zgrzebnej szarej sukni. Na
kawatku surowej deski niesie miske z parujaca polewka i kufel z jakim$ ptynem.

— Ktos ty i co to za miejsce? — pytasz z naciskiem.

Starowina bez stowa, jakby nie rozumiata, co moéwisz, stawia przed Toba
positek. Jeste$ zbyt ztakniony, Zeby kierowaé sie jedynie roztropnoscig. Postanawiasz sie

czyms pokrzepic.

Zjadasz polewke. Przejdz do 45
Wypijasz zawartos$é kufla. Przejdz do 245

168
Masz pecha. Arcykaptan i jego néz byt szybszy i celniejszy od Ciebie. Nawet nie

zdazytes poczué bélu...

TO JUZ KONIEC DROGI.
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169

Ruszasz w pogoni za grupka czerwonych, ktérzy kryja sie po drugiej stronie
kamiennego tréjkata. Cata polana usiana jest juz czerwonymi plaszczami. Wtem ogarnia Cie
zywy ogien, przed ktérym nie ma ucieczki. Nie $ciga sie wasali, zaniedbujac ich wodza. To

ostatnia nauka, jakg sobie przyswajasz.

TO JUZ KONIEC DROGI.

170

Czujac piekacy b6l w ramieniu dotknietym ciosem Stalowego, jak pocisk mkniesz
przez okno, rozbijasz okiennice i spadasz na tyly oberzy. Nie bez szwanku — tupngtes
o ziemie, az zadudnito. Niezbyt Ci wyszedt ten skok — tracisz 2 punkty Odpornosci, poobijany
biedaku. Jezeli jeszcze zyjesz, rozgladasz sie z pewna ulgg. Zaskoczyte§ Stalowych. Nie
odcieli Ci tej drogi ucieczki. Jestes teraz na tytach oberzy. Tej drogi ucieczki tez jeszcze nie
odcieto. Na lewo widzisz zagrode z szopg i psia buda, czesciowo zastonietyg przez budynek
oberzy, na prawo drugi kraniec oberzy, a za nim kepe drzew. Przed sobg masz szerokg take.

By tam dobiec, musiatby$ dlugo gnac przez otwartg przestrzen.
Pobiegniesz do zagrody. Przejdz do 313

Pobiegniesz do kepy drzew. Przejdz do 393

Skorzystasz z Latajacego Ptaszcza, jezeli go posiadasz. Przejdz do 25

171

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 311

Jesli masz pecha, przejdz do 289
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172
Idziesz kreta sSciezynkg na poéinoc. Drzewostan jest tu gestszy. Dochodzisz do

krzyzéwki. Dokad teraz pdjdziesz?

Na péinoc. Przejdz do 249
Na wschdd. Przejdz do 73

Na zachdd. Przejdz do 22

173
Zgrabnie ladujesz u podnéza schodéw. Odwracasz sie i ze zdumieniem konstatujesz, ze

cuchngce bajoro znikto bez §ladu. Wehodzisz na schody.

Przejdz do 13
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

174
Masz pecha. Twdj upadek nie nalezat do zachwycajacych. Tracisz 1 punkt Odpornosci.
Ze ztoscig patrzysz na nietoperze, nikngce miedzy pniami. A moze, skoro dziupla jest juz

pusta, zbadaé ja?

Chcesz to zrobié. Przejdz do 153

Wzruszasz ramionami i idziesz dalej. Przejdz do 40
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175

— Qj, frajerzyno. Za duzo w tobie zachtannosci! Co komu po wrdéblu, ktéry nie moze
polecie¢ wedle swojej woli? A réb, co cheesz, ino bez mojej pomocy! Moze pozyjesz tyle, coby
zmadrzec!

Huk.

Stoisz na srodku krzyzéwki, ktéra doprowadzita Cie do pagérka staruchy.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

176

Idziesz ulicg, mijajgc co raz to nowe kolosalne gmachy i ztomki kolumn. Niepojete, ale
stukot Twoich butéw nie wywotuje tu echa. Olbrzymie sciany wydaja sie pochtaniaé¢ wszelkie
odglosy. Jedyne zywe istoty, jakie spotykasz, to tluste szczury oraz wielkie i btyszczace
czarne karaluchy. Szczury patrza sie na Ciebie obojetnie, jak na intruza, ktérym nie warto
zaprzataé sobie uwagi, a karaluchy... Kt6z wie, co mysla karaluchy? Swobodnie drepca po
ulicy i $cianach, jak panowie tej krainy. Sa tu zadomowione, czego nie mozna powiedzie¢
o Tobie, cztowieku.

Ktéras ulica doprowadza Cie na dziwny plac. Pierwsze co widzisz, to ogromny posag
pétnagiego mezezyzny bez twarzy, wznoszacego oburgcz krzywa szable. Posag jest ciemny
i ogromny, siega niemal dachéw. Pomiedzy szeroko rozstawionymi nogami kolosa widzisz
wejscie na wiszgey most. Wiedzie on nad urwistg przepascia, ku skale, na ktérej wznosi sie
niebotyczna czarna wieza. Sam widok tej wiezy przyprawia Cie o dreszez. Budowle wienczy
ptonaca korona o zebach przypominajacych rogi jakiego§ demona. Nie masz wielkiego

wyboru. Mozesz...

... ruszy¢ na most. Przejdz do 161

... zawrocié na plae, z ktérego przyszedtes. Przejdz do 83
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177
Przejdz do 77

178

Zmajdujesz sie sam na polanie z kamiennym trdjkatem, strachy odeszty.

Przejdz do 291 i poszukaj drogi wyjscia. Odtad, ilekro¢ zawrécisz na te polane, bedziesz
ignorowal mozliwosé pozostania na niej.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

179

Zdumiony, otwierasz szeroko oczy. Ta sama chata, to samo postanie ze zbutwiatych
sieci. Naprzeciw siedzi wpatrzona w Ciebie starowina. Milczac, podaje Ci zawinigtko.

— Dziekujemy za to, ze zasiates w nas waglpliwosé¢ — szemrze Ci w glowie jej glos.
— Wierzymy, Ze spetnisz przeznaczenie. Udaj sie teraz do oberiy, gdzie znajdziesz tego, kto
ci wskaze dalszq droge. Jeieli uznasz, Ze trzeba ci magicznej broni, idé teraz stad przed
siebie, az trafisz na aremg Wilkogtowcow. Tyle, e nie bedzie to tatwa prdiba. Nie raz
dobedziesz miecza. My mozemy dac ci jedynie placki na droge i garsc talarow. Powodzenia.

Nie wiesz, czy starowina odeszta, czy znikneta. Rozwijasz zawinigtko. Wewnatrz
znajdujesz 3 suche placki, z ktérych kazdy po zjedzeniu przywréci Ci 6 punktéw Odpornosci.
Obok lezy mieszek z 8 talarami. Siegajac po niego, trafiasz dionig na jaki§ kamyk. Kamyk?
Kamieri ze Snu... Powracasz mysla do snu. ,Zabierz ze soba to, co pomoze ci w chwili
upadku...”. Twardy przedmiot ze snu, a moze z innego $wiata. Bierzesz go do reki. To okruch
zielonego glazu, pokryty zagadkowymi hieroglifami, podobnymi do ogladanych w grocie,
o ktorej $nites. Dziwne to, ale nie dziwniejsze od wszystkiego, co sie tutaj dzieje... Twoja
prawa dloni przenika przyjemne ciepto, emanujace z tego kamienia. Czujesz sie nadzwyczaj
rzesko. Jezeli podezas utarczki we $nie stracites jakie$ punkty Odpornosci, odzyskujesz je.

Kamien i zawinigtko chowasz do sakwy i opuszczasz wioske, nie napotykajac nikogo.
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Dochodzisz do rozstajéw. Pdjdziesz dalej na wschéd (przejdz do 43) czy na péinoc (przejdz

do 76)?

180
Ostatni cios zakoriczyl sprawe. Ztowroga Hybryda runeta ciezko. Na Twoich oczach
obrécita sie w popioét. Potrzasajac bronig, odwracasz sie ku uczestnikom ponurego obrzadku.

Kogo zaatakujesz?

Guslarza w z6tci. Przejdz do 333

Czerwone pokraki. Przejdz do 22

181
Wiszelkimi mozliwymi sprzetami zawalasz drzwi izby i ustawiasz sie bokiem pomiedzy
nimi a oknem, majac na oku oba prawdopodobne kierunki ataku. Miecz, gotéw do walki, drga

lekko w Twojej dtoni. Ze schodéw dochodzi tomot krokéw.

Przejdz do 199

182
Wstrzymujac dech z wrazenia, wchodzisz w bajoro. Jakie bajoro? Posadzka pod
Twoimi nogami jest czysta. Nie ulegtes utudzie. Dziarsko przemierzasz komnate i wehodzisz

na schody.

Przejdz do 13
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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183
Jeste§ z powrotem w oberzy. Wszyscy przypatruja Ci sie w milezeniu. Po chwili

powracaja do przerwanych zajec. Wybierz to, czego jeszcze nie prébowates.

Kupujesz duze piwo. Przejdz do 325
Przysiadasz sie do chtopéw. Przejdz do 15

184

Mimo catej swojej zwinnog$ci nie podotat Ci. Dwaj Wilkoglowey wyciagaja jego ciato
z areny. I juz pojawia sie nastepny przeciwnik.

Jest niewysoki, ma catkiem z6ttg skore. Waskie szparki oczu bacznie Ciebie $ledza.
Juz wiesz, o co chodzi. W czasie swoich wedréwek zetknates sie z opowiesciami o Kaptanach
Walki Skrzydlatego Zadta. Masz przed soba jednego z akolitéw tej sztuki. Ci kaplani
wysmienicie opanowali kunszt trafiania palcami w obezwtadniajace punkty na ciele
przeciwnikéw. Ty tez otartes sie o te wiedze, ale nie jeste$ nawet akolitg, poza tym stracite$

miecz. A walezy¢ trzeba...

Akolita Skrzydlatego Zadla
Zrecznosc: 7

Odpornosé: 9

Problemy sa dwa. Po pierwsze, nie masz miecza — odejmujesz od swojej Zrecznosci 1 punkt
(tylko na te walke). Po drugie, Akolita wciaz celuje w Twoje czute punkty. Chociaz nie ma
zdolnosci kaptanéw, to wystarcza, by po kazdym celnym ciosie wykonaé dodatkowy rzut
kostka. 5 lub 6 oczek oznaczaé bedzie dla Ciebie utrate dodatkowego punktu Odpornosci. Ty
rowniez starasz sie wykorzystaé swoja wiedze o tej sztuce walki. Wyrzucenie 6 po Twoim

celnym ciosie pozwoli Ci na pozbawienie przeciwnika 1 dodatkowego punktu Odpornosei.

Jezeli zwyciezyles, przejdz do 406.
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185
Wktadasz kluez do zamka i przekrecasz go ostroznie. Drzwi otwierajg sie cicho. Kluez

znika. Nie bedzie Ci juz potrzebny. Wechodzisz do nowego pomieszczenia.

Przejdz do 321
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

186

Sylwetki w czerwonych plaszezach otaczaja kamienny tréjkat. Ruchy rak ich
prowodyra stajg sie coraz bardziej zamaszyste. Spiew nabiera tempa i sity.

— Lah lam! Lah lam! Azatha latha!

Na szczytach gtazéw ptong bagienne ognie.

— Lah lam!!! Lah lam!!! Azatha lathal!!!

Teraz juz musisz uwierzyé swoim oczom. Popiét faluje jak wezbrane morze. Spiew
urywa sie nagle. Z baniastej zielonej maski dobywa sie nienaturalny monotonny gtos.

— I obiecali nam to. Powiedzieli, popi6t jest snem. Zasypiajac, obracasz sie w popiot.
Z popiotu sie budzisz. Z popiotu w popiét. Z zycia, przez popidt, do zycia. A jesli zmieszaé
wiele réznych zywotéw, obudzi sie nowy brat, bedgcy nimi wszystkimi. Azatha latha.

Popidt szaleje jak wody podczas sztormu. Nie rozwiewa sie jednak na boki, a pietrzy

w jakas niezwykla bryte. Bedziesz czekal do zakonczenia rytuatu?

Tak. Przejdz do 50
Nie. Przejdz do 112

187

W ktére drzwi wejdziesz? Wybierz te, za ktérymi jeszcze nie bytes.
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Czarne. Przejdz do 192
Szare. Przejdz do 306

Ciemnozielone. Przejdz do 151

188
Zaglebiasz sie coraz bardziej w las. Twdj wzrok przyciaga nagle dziupla w pniu
jednego z drzew, znacznie powyzej Twojej wysokosci. Wiasciwie nie wiesz, czym Cie

zaintrygowala. Chcesz do niej zajrzed?

Tak. Przejdz do 388
Nie. Przejdz do 408

189

Bezpiecznie docierasz na srodek boku kolejnego kwadratu.

Péjdziesz w lewo. Przejdz do 263

Péjdziesz w prawo. Przejdz do 32

190

Gonisz zajaca. Ale czy go ztapiesz?

Rzué dwa razy kostka. Zsumuj ilosé oczek i poréwnaj z poziomem swojej Zrecznosci. Jezeli

wynik bedzie jej réwny lub nizszy, przejdz do 262. Jesli wyzszy, przejdz do 12.
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191

Potezny trzask podrywa Cie do dziatania. Z niepokojem ogladasz sie w prawo.
Z, wywalonej mocarnym ciosem dziury w $cianie oberzy wylania sie tors kolosa
o matowoszarej powloce zamiast skory i $wietnie wymodelowanej, pieknej, lecz
bezwzglednej twarzy. Ten gigant — o trzy glowy wyzszy od Ciebie — to wlasnie jeden ze

Stalowych. Unosisz miecz i rzucasz sie na niego, nim zdotal przedrzeé sie przez sciane.

Stalowy
Zrecznosé: 9

Odpornogé: 8

Jezeli zwyciezyles, mozesz skorzystaé z tego, ze stalowy zewlok tarasuje otwér i ukry¢ sie
w zagrodzie (przejdz do 313) lub — skoro zyskates$ nieco czasu — pognac na przetaj do lasu

(przejdz do 209).

192
Cicho otwierasz czarne drzwi i wchodzisz do komnaty tongcej w pétmroku. Widzisz

jedynie trzy niewielkie szare brylty. Na szczycie kazdej z nich spoczywa I$nigcey klejnot.

Chcesz przyjrzeé sie blizej i ewentualnie zdoby¢ ktéry$ z klejnotéw, by¢é moze magicznych.
Przejdz do 81
Chcesz zawrécié i wybraé inne drzwi, za ktérymi jeszcze nie bytes:

Szare. Przejdz do 306

Ciemnozielone. Przejdz do 151
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193
Zdzielites. Zadnego efektu. Toczy sie nadal.

Uskoczysz. Przejdz do 250
Kopniesz maske. Przejdz do 329

194
Nawet nie zauwazytes, kiedy wytracit Ci bron! Musisz zatem walczy¢ gotymi rekoma,
wykorzystujac wiedze o walce wrecz, ktorg nabytes podczas swej niegdysiejszej gosciny

w Ztotych Ziemiach.

Wyskoczysz w powietrze i odtracajac jedng noga jego ostrza w bok, drugg sprdébujesz
kopnaé¢ go w twarz. Przejdz do 255.

Saltem w tyt rzucisz sie po wytracong bron. Przejdz do 215.

Kulac sie przy posadzce, sprébujesz pchngé go obiema diorimi ponizej ztowrogich nozy.

Przejdz do 257.

195
Owoce niemal rozptywaja sie w ustach. Sa niezwykle sycace i do tego przepeiniaja Cie

nadzwyczajnym wigorem. Jezeli Ci tego trzeba, odzyskujesz 5 punktéw Odpornosei.

Przejdz do 291.
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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196
Wiasnym oczom nie wierzysz. Na miejscu Kolczastej Malpy znéw stoi Arcykaptan.
Jest wyraznie ostabiony — nie wiesz, czy przez zacieklo$é Twoich atakéw, czy przez

wyczerpujace metamorfozy. Grunt, ze jest stabszy. Nacierasz.

Arcykaptan
Zrecznosé: 9

Odpornogé: 8

Jezeli go pokonates, przejdz do 320.

197

Masz Szczescie. Nie zawiodt Cie refleks. Dojrzate$ pétprzejrzysta, nieksztaltng zjawe,
unoszaca sie w powietrzu i lecaca ku Tobie. Co§ w rodzaju meduzy. Nie masz powodu
przypuszczaé, ze ta zjawa bedzie przyjazna. To oznacza, ze czeka Cie bdj powietrzny. Nie
nawyktes do takiej walki. W jej trakcie odejmuj wiec od kazdego swojego rzutu kostkg 1.

Pewng pociechg byloby natomiast uzycie Oryszalkowego Dzirytu, o ile go posiadasz.
Powietrzna Zjawa
Zrecznosé: 8

Odpornosé: 10

Jezeli ja pokonates, przejdz do 165.

198
Stoisz na waskim pasie czerwonego piasku, przy Scianie czarnego gigantycznego jaja.

Jest wieksze od najwiekszego zamezyska, jakie zdarzyto Ci sie widzieé. I cate wibruje. Przez
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czarng blone dostrzegasz poruszajace sie wewnatrz niewyrazne ksztalty. Od tych wibracji
drzy grobla, na ktérej stoisz. Czujesz, ze niedtugo sie na niej utrzymasz. Jedyng szansa jest

przebicie powtoki jaja. Czy masz Oryszalkowy Dziryt?

Tak. Przejdz do 39
Nie. Przejdz do 338

199

Drzwi, pchniete potezng dlonia, otwierajg sie na osciez, burzac cala zapore. Framugi
niemal w catosci wypetia kolos o trzy glowy wyzszy od Ciebie o matowoszarej powloce
zamiast skory i $wietnie wymodelowanej, pieknej, lecz bezwzglednej twarzy. To wtasnie
jeden ze Stalowych. Czujesz bijace od niego zlo. Rusza do ataku. Szczesciem — dosé
niezgrabnie, potykajac sie o szczatki Twojej barykady. Pozwala Ci to na zadanie szybkiego
ciosu, ktérego efekt przyjmujesz z ulga — te giganty nie sa odporne na atak. Stalowy

odzyskuje jednak réwnowage i naciera, nieco mniej jednak energicznie, niz przedtem.
Stalowy
Zrecznoscé: 8

Odpornosé: 8

Jezeli go pokonates, przejdz do 44.

200
Jestes juz na skraju wioski, poznaczyte$ swoja droge szlakiem szarych zwtok. Dopiero

teraz przyszto Ci na mys$l, Ze nigdzie nie widziate§ krwi, a Twoje ofiary skére miaty niczym...
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Tej zagadki jednak nie zdazysz juz rozwiazaé. Na drodze przed Toba otwiera sie nagle
otchtari. Nie moggc powstrzymaé pedu, wpadasz w nig, na teb, na szyje! To Tsathoggua,
amorficzne, zabopodobne péthéstwo z ciemnego $wiata N'kai, zwabione zgietkiem i agresja,

przybylo po nalezng mu ofiare.

TO JUZ KONIEC DROGI.

201

Nowy Miecz dobrze lezy Ci w dloni. Odruchowo wywijasz nim mtynica. Mozesz
porzucié¢ swoje stare ostrze. Walczac tym, bedziesz mdgt dodawaé sobie jeden punkt
Zrecznosci (tylko w walce). Przebijasz sie przez oglupialych Wilkogtoweéw, prac na

gosciniec, ktory Cie tu przywiddt.

Przejdz do 171

202
Tak to bywa. Czasem lepiej powstrzymac sie od stuchania, czasem od grania. Wybierz

wiec jakas inng mozliwosé, ktérej jeszcze nie prébowates.

Kupujesz kilka plackéw na zapas. Przejdz do 122
Zamawiasz wino dla rycerza. Przejdz do 371

Kupujesz duze piwo. Przejdz do 325

203
Schody wreszcie sie konczg. Stajesz na kwadratowym podescie. Przed sobg masz

kolejny ciag stopni, a w lewo i prawo ciggng sie dtugie korytarze.
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Wejdziesz na schody. Przejdz do 87
Péjdziesz w lewo. PrzejdZz do 365
Péjdziesz w prawo. Przejdz do 159

204
Wygrates:

Latajacy Ptaszcz. Przejdz do 148
Eliksir Mocy. Przejdz do 123
Naszyjnik ze Smoczych Peret. Przejdz do 342

205

Uff! Znacznie sie juz oddalite$ od oberzy, a poscig jeszcze nie wyruszyt. Mimo to
rezygnujesz z biegu do lasu. Jest zbyt daleko - widac, Zle ocenites odleglosé. Na lewo,
znacznie blizej, widzisz geste krzaki. Zataczasz tuk, biegnac w ich kierunku, a potem kryjesz
sie w zbawezym ggszezu. Po jakims czasie styszysz oddalajacy sie, metaliczny tetent. Pogoni

opuscita oberze.

Przejdz do 354
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

206
Zniszcezytes wielkiego Fa Ab Nuggaratha. Nie masz jednak czasu cieszyé sie

tym tryumfem. Zagarnia Cie potezny ognisty huragan, wyzwolony z jego cielska.
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Tracisz przytomnosé.

Przejdz do 307

207

Zaciskajac zeby, chwytasz rozzarzone prety. Najszybciej, jak mozesz, odchylasz krate
w bok. Zrobites to btyskawicznie. Zaréwno dzieki temu, jak i wspaniatej koncentracji energii
wewnetrznej, utracites tylko 1 punkt Odpornosei.

Petzniesz dalej w gére. Kolejna przeszkoda - kamienna ptyta - jest juz dla Ciebie
zabawka. Wypychasz ja do géry. Jeste§ w jakim§ owalnym pomieszczeniu, widzisz wejscie
o dziwacznych, nieregularnych ksztaltach, a za nim waskie schody wiodace w gére. Po

krotkim namysle wstepujesz na nie, w kazdej chwili gotéw do odparcia ataku.

Przejdz do 157

208

Ponownie otwierasz oczy. Nie ma juz nad Tobg otowianego nieba, pod palcami nie
czujesz szarego piasku. Ledwie to do Ciebie dotarto, podrywasz sie, natychmiast siegajac po
miecz. Jest, nikt Ci go nie odebrat. Nie masz do czynienia z wrogami? A moze to jednak
putapka? Lezysz na postaniu z butwiejacych sieci, okryty jakimi$ ptachtami o nieokreslonej
barwie, we wnetrzu starej chaty. Nie ma tu zadnych sprzetéw - ktos, kto tu mieszka, wydaje
sie obywaé bez nich doskonale. Styszysz szuranie stép, zblizajace sie do drzwi przestonietych

burg szmata.

Sigdziesz na postaniu i zaczekasz na nadchodzacg osobe. Przejdz do 167

Zaatakujesz nadchodzaca osobe. Przejdz do 391
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209
Idziesz lesng Sciezka zastang kawatkami kory. Twéj wzrok kieruje sie w gére. Posréd

koron drzew widzisz wyrazny otwdr, a nad nim szare niebo.

Masz Latajacy Plaszez i cheesz z niego skorzystaé. Przejdz do 232

Nie masz lub nie chcesz z niego skorzystac. PrzejdZ do 114

210
Rycerz wyszedt. Odtad bedziesz ignorowal wszelkie zwigzane z nim odniesienia.

Wybierz to, czego jeszcze nie prébowates.

Kupujesz kilka plackéw na zapas. Przejdz do 122
Kupujesz duze piwo. Przejdz do 325
Przysiadasz sie do chtopéw. Przejdz do 15

211
Cielsko Demona obraca sie w odrazajacy zotty dym, ktéry bije Ci w twarz. Cofasz sie
z odraza, ktora jako$ gasi Twdj triumf. Ledwie poczutes, ze na karku zacisnety Ci sie kly

innego demona, ktérego znate$ pod postacig zastraszonego oberzysty.

Przejdz do 17

212
Nie zauwazytes, ze zblizyl sie do Ciebie 6w Wilkoglowiec, odziany w czern i ztoto. To
jego szata rzucita na Ciebie cie. W upierscienionych dloniach, ktérymi ostania stét, trzyma

krzywa szable. Warczy:
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— Nie waz sie tu zblizyé¢, oberwaricze! Nikt nie ma prawa wystepowaé przeciwko
Braciom w Euforii. Tym, Ktérzy Bawig sie do Kresu. To twdj koniec, bluZnierco!
Piana cieknie mu z pyska, a oczy ciskaja zte iskry. Uswiadamiasz sobie, ze Twoja

pozycja niezbyt sprzyja atakowi.

Zaatakujesz, mimo to. Przejdz do 300

Wykonasz jaki$§ manewr i sprébujesz uzyskaé przewage. Przejdz do 370

213

Wieza nie jest gtadka, lecz poszezerbiona i upstrzona niezliczonymi porami. Wydaje
sie, ze nie jest dzietem niczyich dloni i wyrosta w sposéb naturalny, jak drzewa i gory.
Niedaleko jej szczytu, nieco ponizej ptonacej korony, dostrzegasz okragle okno. Przed sobg
masz pozbawione odrzwi wejscie o dziwacznych, nieregularnych ksztattach. Wewngtrz

panuje mrok.

Wejdziesz do wiezy. Przejdz do 236
Sprébujesz wspiaé sie po murze, do okragtego okna. Przejdz do 268

214

Masz pecha. Ale i pech mozna niekiedy odwrécié. Czy masz Latajacy Plaszez?

Tak. Przejdz do 335
Nie. Przejdz do 364
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215
Mkniesz przez powietrze ku swojej broni. Tuz za Tobg leci jeden z nozy Arcykaptana.

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 62

Jezeli masz pech, przejdz do 168

216

Zawracasz.

Przejdz do 83 i wybierz mozliwosé, po ktéra jeszcze nie siegnates.

217
Wspinasz sie dalej. Jeste$ juz na wysokosci dwéch trzecich wiezy. Nagle stopy
i dtonie grzezng Ci w pyle. Wieza catkiem sie sypie. Nie jestes w stanie chwyci¢ sie niczego

trwalego. Nieodwotalnie walisz sie w d6t w tumanie czarnego pytu.

TO JUZ KONIEC DROGI.

218

Idziesz szybko opustoszaly ulicg, czujac swoja znikomosé posréd ogromnych, $lepych
gmachéw. Otaczaja Cie zewszad. W koricu wychodzisz na niewielki placyk, wybrukowany
smoliscie czarnymi ptytami. Ponownie styszysz metaliczny toskot. Tym razem nie zdgzysz
ujsé. Na placu pojawiaja sie dwaj Stalowi. W milczeniu kieruja sie ku Tobie. Musisz walczyé

z nimi oboma. Pokonawszy jednego, mozesz uciec. Jezeli tak zdecydujesz, przejdz do 152.
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I Stalowy
Zrecznosé: 9

Odpornogé: 8

IT Stalowy
Zrecznoscé: 8

Odpornosé: 9

Jezeli ich pokonates, przejdz do 75.

219

— Ja mam przyj$é? Sam ztozysz bron i pokton u mych stép — drwi Arcykaptan.

Co za idiota! — my$lisz, ale nie panujesz juz nad swoim ciatem. Mechanicznym
krokiem podchodzisz do Arcykaptana, ktadziesz przed nim bron i sakwe, po czym klekasz,
dotykajac czotem jego cizem. Co za becwal, zaraz go urzqdze — myslisz, ale nic z tego. Juz nie

nalezysz do siebie.

TO JUZ KONIEC DROGI.

220

Rzué dwa razy kostka i zsumuj ilo$¢ oczek.

Jezeli wynik jest réwny Twojemu poziomowi Zrecznosei lub od niego nizszy, przejdz do 32.

Jezeli jest wyzszy, przejdz do 269.
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221

Ponownie znajdujesz sie na rozstajach.

Udasz sie na péinoc. Przejdz do 76
Udasz sie na zachdéd. Przejdz do 323

Wybierz kierunek, ktérego jeszcze nie zbadates.

222

Szybko, ale i doktadnie, starajac sie nie zwazaé na potworny zaduch, przeszukujesz
jaskinie Kreciej Pantery. Jedyne cenne znalezisko to 3 wyschniete kawalki miesa. Kazdy
z nich, po spozyciu, przywréci Ci 6 punktéw Odpornosci. Nie masz tu juz nic do roboty.

Zawracasz.

Przejdz do 60
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

223
Przejdz do 341

224

Odwracasz sie gwattownie. Widzisz fosforyzujaca zjawe, ktéora wtasnie smagneta Cie
dtugim jezykiem. Sploszony i zirytowany siegasz po miecz, ale drugie, jeszcze bardziej palace
smagniecie odrywa Cie od pnia i ciska na polane. Kiedy usitujesz wstaé, czerwone kaptury
zwracaja sie ku Tobie. W Twoja strone kieruje sie tez zielona bania. Zétte rekawy wskazuja

kamienny trdjkat. I znéw rozlega sie ten nieludzki, monotonny gtos.
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— Nasz brat przygarnie ciebie — jak setki przed tobg — i zaraz zasniesz w popiele, by
sie zbudzié jako czastka nowego ciata. Lah lam!

Czerwone postacie rozstepuja sie, otwierajac Ci droge do tréjkata... albo czemus
z tréjkata droge do Ciebie.

Nigdy jeszcze nie wiedziates czego$ takiego. Z popiotu wykluto sie brunatnozielone
monstrum, pulsujaca géra wszelakich konczyn i macek. Jezeli nie chcesz mu ulec, pozostaje

Ci walka. Oryszalkowy Dziryt bedzie tu niestychanie pomocny, o ile go masz.

Hybryda
Zrecznosé: 10

Odpornosé: 10

Jezeli ja pokonates, przejdz do 180.

225
Skoczytes celnie. Twoje nogi pewnie dotknety piaszczystej grobli, ciato zakotysalo sie,

tapiac réwnowage. Bezpiecznie docierasz na srodek boku kolejnego kwadratu.

Péjdziesz w lewo. Przejdz do 189

Péjdziesz w prawo. Przejdz do 265

226
Ponownie dotykasz dlonig kamiennego ottarza. Nic, zadnego doptywu energii. Tracisz
2 punkty Szczescia — fortuna sprzyja ryzykantom, nie zapobiegliwcom. Kamienny oltarz

obraca sie w pyt. Podchodzisz do waskich drzwi. Wstepujesz na schody.

Przejdz do 79
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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227

Jak burza wpadasz do szopy, zamykasz wrota i blokujesz je wszelkimi dragami,
jakie wpadaja Ci w rece. Metaliczny zgietk jest coraz blizszy. Zaciskasz dloni na mieczu
i zastanawiasz sie, co uczynisz, jezeli wpadng na Twdj trop. Po chwili styszysz ciezkie kroki
zblizajace sie do zagrody. Napiecie ro$nie. Kroki... oddalaja sie. Coraz odleglejszy od oberzy
metaliczny tetent $wiadczy, ze odjechali. Dla pewnosci czekasz jeszeze troche, po czym
ostroznie uchylasz drzwi. Pusto. Widzisz jedynie niesamowicie rozryte podwoérze
i doszczetnie rozbitg bude. Po psie ani $ladu. Drzwi do oberzy sa zamkniete na glucho.
Styszysz, ze oberzysta jest w $rodku, ale skoro boi sie otworzyé, zostawiasz go w spokoju.

Ty musisz ruszy¢ dalej, by odkrywaé sekrety tej dziwnej wyspy.

Przejdz do 354
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

228
Powiadasz:
— Hola, méj panie! Czlowiek do ciebie mdowi!

Rycerz nadal Cie lekcewazy. Kaciki jego ust wykrzywiaja sie wzgardliwie.

Uderzeniem reki stracasz ze stotu jego hetm. Przejdz do 77
Méwisz ,Nie ma co sie boczyé, nie, to nie.” i odchodzisz, by kupié duze piwo. Przejdz do 325

Przysiadasz sie do chtopéw. Przejdz do 15

229

Wilkogtowiec ciezko pada na gosciniec, Zegnany skowytem swoich kompandw.
Dziwne — to wycie radosci, a nawet euforii. Nie ma w nim nic z zalu spowodowanego
$miercig druha. Czego$ tu nie rozumiesz. Czekasz na kolejny atak. Nadchodzi, ale inny, niz

sie spodziewates. Wilkogtowcey, tlumnie odrzucajac kaptury i ujawniajac rozradowane pyski,
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zasypuja Cie gradem maczug. Niejedng odbiles swoim ostrzem, ale masz tylko jeden
miecz i jedna pare rak. Nawet nie zauwazytes pocisku, ktéry przejechat Ci po czaszce.

Padasz nieprzytomny.

Przejdz do 23

230

W co chcesz zagracé?

W Trafionego. Przejdz do 372
W Zrecznosciowke. Przejdz do 382
W Fikimiki. Przejdz do 355

231

Idziesz waska piaszezysta grobla, po obu stronach majac czerwone czeluscie.

Bezpiecznie docierasz na srodek boku kolejnego kwadratu.

Péjdziesz w lewo. Przejdz do 189

Péjdziesz w prawo. Przejdz do 265

232

Zatrzaskujesz pod szyja klamre w ksztatcie skrzydta, wzbijasz sie w powietrze i juz po
chwili znajdujesz sie ponad koronami drzew. Chcesz sie rozejrzeé.

Sprawdz swoje Szczescie.
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Jezeli je masz, przejdz do 197

Jezeli masz pecha, przejdz do 47

233

Niczym pocisk, wpadasz pod nogi Arcykaptana, ktéry traci réwnowage. Btyskawicznie
podnosisz sie i nacierasz. W dloniach Arcykaptana natychmiast pojawiajg sie noze, wiada
nimi z tatwoscia.

Rzué dwa razy kostka.

Jezeli suma oczek bedzie nizsza od Twojego poziomu Zrecznosci, przejdz do 326.

Jezeli bedzie jemu réwna lub od niego wyzsza, przejdz do 194.

234

Nieustraszenie zagtebiasz sie w Scianie ognia. Czy masz malachitowa obrecz?

Tak. Przejdz do 356
Nie. Przejdz do 129

235

Jednym skokiem spadasz na psa, siegajac do jego obrozy. Mezczyzna w bieli nawet nie
zdazyl zareagowad. Styszysz tylko glos i nie wiesz, czy przychodzi on z zewnatrz, czy tez
z gtebi Twojej glowy.

— Dobrze wybrates, przyjacielu.

Rozgladasz sie, zeby okreslié zrédlo tego glosu, jednak co$ innego natychmiast
przyciaga Twoja uwage. Nie psa czujesz pod palcami, a czltowieka. Otrzymujesz potezny cios

i lecisz na $rodek sali. Pies przeistoczyl sie w wysokiego i chudego meza w ol$niewajaco
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bialej szacie, przy ktérej plaszez nieruchomego starca wydaje sie szary. Ow maz ma na szyi
malachitowa obrecz. P6t twarzy skryt pod czarnym kapturem. Widzisz jedynie waskie,
pozbawione warg, ledwie sie poruszajace usta.

— Nie tobie sie mierzy¢ z Arcykaptanem Pustego Miasta, pedraku!

Przynajmniej wiesz, z kim sprawa. Chuda woskowa dton siega do kaptura.

Odwrdcisz sie. Przejdz do 74
Uskoczysz w bok. Przejdz do 37
Rzucisz sie na Arcykaptana. Przejdz do 314

236
Ostroznie przekraczasz wejscie, zanurzajac sie w mroku. Wytezywszy wzrok, widzisz

waskie schody, wiodgce w gére. Wehodzisz na nie, w kazdej chwili gotéw na odparcie ataku.

Przejdz do 157
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

237

Przypatrujesz sie dziwnemu kompanowi, z ktérym los Cie ztaczyt w tej pelnej napiecia
chwili. Wychudzony pies o ktapciastych uszach i dlugim ogonie wyglada tak, jakby dawno
temu przezyl swe najlepsze lata, jezeli w ogéle takie miat w tej dziwnej krainie. Troche Ci
go zal.

— Dosé juz sie napatrzytes? — pyta szorstko pies.

O mato nie walnates potylica w strop budy. Jaki§ demon?

Chcesz wyskoczy¢ z budy, nie baczac na zagrozenie ze strony Stalowych. Przejdz do 327

Wolisz wdaé sie w rozmowe z psem. Przejdz do 343
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238
Masz Szczescie. Bez szwanku zeskoczytes na ziemie. Ze zto$cia patrzysz na niknace

miedzy pniami nietoperze. A moze teraz, kiedy dziupla jest juz wolna, zbadaé ja?

Chcesz to zrobié. Przejdz do 153

Wzruszasz ramionami i idziesz dalej. Przejdz do 408

239

Czerpigc moc z Oryszalkowego Drzirytu z Atlantydy, wymijasz jakie§ beczki
i zakradasz sie w 6w kat. Dziewczyna idzie tuz za Toba. W kacie mgta jest jakby gestsza.
Wydaje Ci sie, ze dostrzegasz tam pétprzejrzysta postaé w zbroi, otulong czarno-czerwonym
ptaszezem i u$miechajacg sie drwigco, jako$ tak nieludzko. Z krétkim okrzykiem unosisz
Dziryt i dZgasz w ten kat. O zgrozo! Oryszalkowy Dziryt wbil sie w $ciane i prysnal,
a w Twej dtoni, zamiast drzewca, ktebi sie gesty dym. W kacie widzisz tylko kupke zeschtych
lisci. Za to z tylu dociera do Ciebie dziki, demoniczny $miech dziewczyny. Chcesz sie
odwrdcié, ale sploty jej kruczoczarnych wtoséw juz zaciskaja sie na Twojej krtani, dtawiac

mys$li i zycie...

Przejdz do 17

240
Pech Cie nie opuscit. Watpliwa pociechg moze byé¢ tu fakt, ze miates pecha po
raz ostatni w zyciu. Dziesigtki kusz wyrzucaja betty, mknace ku Twoim plecom. Wiele

dokonates, wojowniku, ale nie dokonasz juz niczego wiecej.

TO JUZ KONIEC DROGI.
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241
Wistepujesz na schody i dochodzisz do ich szezytu.

Przejdz do 275
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

242
— No to odpowiedz mi na jedno pytaneczko, spryciulo. Lepszy wrébel w garsci czy

skowronek na dachu? Noo?

Wrébel. Przejdz do 175

Skowronek. Przejdz do 377

243
Rozgniatasz Kamieri ze Snu jednym ciosem rekojesci miecza. Plomienie hucza
drwigco. Bo kt6z madry niszezy jedyny klucz? Lepiej nie mys$l o przysztosci. Niczego juz

nie zmienisz.

TO JUZ KONIEC DROGL.

244
Smiato idziesz w kierunku bramy. Nagle zatrzymujesz sie w pot kroku. O maty wios
nie pograzytes sie w czelusci. Brame otoczyta fosa, niezglebiona otchtan. Gieboko w dole

kiebig sie ptomienie. Jedyny sposéb, aby ja pokonaé, to skok.
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Przeskoczysz fose. Przejdz do 27

Zawrdcisz. Przejdz do 216

245

Przechylasz kufel jednym haustem. Smak jest nieokreslony, ale Twoje samopoczucie
poprawia sie natychmiast. Nabierasz energii. Jezeli stracite$ cos ze swojej odpornosci,
odzyskujesz ja catkowicie. Wpatrujesz sie w starowine, chcac jej podziekowaé. W jej
martwych oczach przez utamek sekundy migoce iskierka zycia. Mimo, iz kobieta nie porusza
ustami, dociera do Ciebie jej gtos lub mysl.

— Nie wszystko jednak stracone. Czyzbys$my sie mylili, rezygnujac?

Chcesz zapytaé, o co jej chodzi, ale czujesz senno$é jak po sutym positku. Nieodparta
sennosé. Ociezale zblizasz sie do postania ze zbutwialych sieci i opadasz na nie. Nie czujesz

sie zagrozony.

Przejdz do 36

246

Céz, rodzi sie watpliwo$é, czy potowiczny sukces jest sukcesem? Wprawdzie
wspaniale poradzites sobie po Tamtej Stronie, ale nie jestes w stanie zatrzasnaé Bramy.
Monstrualne sity Yothu kiedy$ zawtadng naszym Swiatem i nikt nie zdota temu zapobiec.

Masz czym sie gryzé przez reszte zycia.

TO JUZ KONIEC DROGI.
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247

Kilkoma susami pokonujesz schody, nie zwazajac na oberzyste, ktéory wpatruje sie
w Ciebie z rosngeym przerazeniem. Zatrzaskujesz sie w izbie, styszac metaliczny tetent,
zatrzymujacy sie przed oberza. Dopadasz do okna. Widzisz w oddali las. Uchylasz okiennice
i stwierdzasz, ze przy odrobinie zrecznosci zdotatbys$ zejsé cicho w dét i sprébowaé ucieczki.
Jednak moze lepiej pozosta¢ w izbie, niczym w twierdzy? I korzystajac z dogodnego
potozenia, gdyz jestes wyzej niz przeciwnicy, sprébowac odeprzeé atak i wyrwacé sie w chwili

spowodowanego tym impasu?

Chcesz wyjsé przez okno. Przejdz do 220

Chcesz sie zabarykadowaé i czekaé. Przejdz do 181

248
Zsuwasz sie po $cianie do wnetrza leja. Ogarnia Cie zaduch. Znajdujesz sie
w czerwonej jaskini. Jeszcze zyjesz. Jeszeze wszystko przed Tobg. Nagle do Twoich uszu

dociera narastajacy szelest. To wréog — w tym swiecie nie masz przyjaciot.

Przyczaisz sie. Przejdz do 128
Rzucisz sie do ataku. Przejdz do 304

249
Przejdz do 341

2560
Uskoczytes zrecznie. Tylko skad wrzigt sie za Tobg ten pokurcz w czerwonym

kapturze? Ustyszate$ zgrzyt metalu. Odwracasz sie szybko, ale nie do$é szybko. Skierowany
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w Twoje plecy sztylet przejechat Ci po boku. Tracisz 3 punkty Odpornosci. Wsciekly, jednym
ciosem powalasz skrytobdjce. Ale zielona maska skrecita i nadal sie toczy w Twoja strone.

Tego problemu jeszcze nie rozwigzaltes.

Kopniesz maske. Przejdz do 329

Zdzielisz ja mieczem. Oczywiscie jesli masz miecz, wojowniku. Przejdz do 193

251

Wielkimi susami pokonujesz szeroki gosciniec. Podskérnie czujesz, ze dla tajemnicy
tej wyspy czas nie jest obojetny. Mimo szybkiego tempa marszu nie rezygnujesz z czujnosei.
Uwaznie przypatrujesz sie gestwie po obu stronach gosciica. Przed Twoim bacznym okiem
nikt sie tam nie skryje. Nagle, uczyniwszy kolejny krok, zapadasz sie. Spadasz w gtab jamy,
ktéra otworzyles ciezarem swojego ciata. Szarpniecie pozbawia Cie tchu. Wisisz w sieci
oplatajacej Twoje cztonki. Zbyt mocnej, by ja zerwaé lub rozcigé. Spogladasz w goére.
Nad krawedziami jamy-putapki pojawiaja sie dzikie wilcze tby. Cos trafia Cie w glowe.

Tracisz przytomnosé.

Przejdz do 23

2562

Robisz to, czego jeszcze nie probowates zrobié. Mozesz kupié co$ u oberzysty.

Podchodzisz do oberzysty. Przejdz do 202

Przysiadasz sie do chtopéw. Przejdz do 1
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253
Przeliczytes sie, liczac na swoja sprawnosé. Zle oszacowales odleglosé. Walisz glowa
w mur obok schodéw. Tracisz 3 punkty Odpornosci. Uderzenie naprawde byto potezne. Jezeli

je przezytes, wehodzisz na schody.

Przejdz do 13

254
Zaintrygowany, a jednoczesnie odpychany przez niewyttumaczalng odraze, zblizasz sie
powoli do niepokojacego tréjkata gtazéw. Dostrzegasz, ze kamienie poznaczono rdzawymi

obrzydliwymi symbolami. Co$ styszysz.

Przejdz do 88

255
Udato sie, Twoja stopa znikneta pod czarnym kapturem wroga. Przeszywa Cie
potworny bél. Czyzbys$ wsadzit ja w zywy ogienn? Odpadasz w tyt. Obolata noga ogranicza

swobode ruchu. Na te walke tracisz 1 punkt Zrecznosei.

Przejdz do 277

2566
Podnosisz do ust kubek z z6ttym ptynem, pachnacym mieta. Pijesz. Oczy Ci sie kleja.
Widzisz naprzeciw siebie drwigce slepia staruchy.

— Ty wiedZmo! — chcesz zawotaé, ale stowa przechodzg w potezne ziewniecie...

111



Budzisz sie zwiniety w kiebek na srodku krzyzéwki. Rozezlony nieco, a przede
wszystkim rozespany, podnosisz sie i jak zawsze po przebudzeniu sprawdzasz swéj dobytek.
Wredna ztodziejka! Bezwstydnie Cie okradtal

Skresl ze swojej listy 1 dowolnie wybrany przedmiot, pomijajac miecz, Oryszalkowy
Dziryt, sakwe, talary, placki, Eliksir Sity. Przedmiot przepadt bezpowrotnie. Jezeli nie miates
zadnego, Twoje szczescie.

Czas ruszaé dalej.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

257
Réwnoczesne pchniecie nasadami obu dloni w brzuch Arcykaptana poskutkowato.

Wiadca Pustego Miasta wali sie na $ciane.

Skoczysz do niego. Przejdz do 49
Rzucisz sie po wytracong bron. Przejdz do 218

268

Daleko w tyle zostal pokonany waz. Brniesz coraz to wezszymi $ciezkami w samo
jadro boru, nie widzac jeszcze kresu swojej wedréowki. Tyle dobrego, ze pomimo ponurej
atmosfery nie napotykasz tu zta, ktéremu bys$ nie sprostat. Omiatasz spojrzeniem krzew
o niebieskich owocach, nieco przypominajacych jagody, lecz duzo od nich wiekszych. Czy

chcesz skosztowaé tych owocow?

Tak. Przejdz do 195

Nie. Przejdz do 291
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259
Masz niewatpliwie pecha. Twoje stopy nie natrafity na zbaweczy piach. Spadasz

bezwtadnie w otchtan i nawet nie chcesz mysleé, czym sie to skonezy.

TO JUZ KONIEC DROGI.

260
Rycerz bez stowa wyciaga sztylet. Podniesiesz sie, dobywajac miecza (przejdz do 77),

czy bedziesz czekal, co sie dalej wydarzy (przejdz do 280)?

261
Uderzasz w drzwi barkiem. Zadrzaly, ale nie ustapity. Zeby dostaé¢ sie do wnetrza,

bedziesz musiat ponowié prébe.

Wywazasz drzwi. Przejdz do 33

Wybierasz inne drzwi, za ktérymi jeszcze nie bytes:
Czarne. Przejdz do 192

Szare. Przejdz do 306

262

Rzucasz sie do przodu, wyciagajac rece. Czujesz w dloniach miekki, pokryty ciepta
sierécia ksztalt. Sprostate§ prébie. Poziom Twojej Zrecznosei wzrasta o 1 punkt.
Wypuszezasz zbednego juz szaraka i zdyszany rozgladasz sie wokolo. Znalazte$ sie znowu

na krzyzéwece.
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Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

263
Grobla, ktérg idziesz nagle zaczyna sie osypywaé. Tuz przed Tobg powstaje

kilkumetrowa wyrwa.

Cofniesz sie. Przejdz do 145

Zostaniesz na miejscu. Przejdz do 387

264

Zatrzaskujesz zapinke Latajacego Plaszeza i wzbijasz sie w powietrze. Jestes juz przy
jednym z okien gigantycznego budynku. Okienko rzeczywiscie jest waskie, za waskie, zebys
zdotatl sie przez nie przecisngé. Poza tym jest catkowicie ciemne i bije z niego straszliwy fetor.
To samo dotyczy innych okien tego gmachu. Czy chcesz wyladowaé z powrotem na placu

(przejdz do 383), czy polecie¢ na dach owego budynku (przejdz do 116)?

265

Bezpiecznie docierasz na srodek boku kolejnego kwadratu.

Péjdziesz w lewo. Przejdz do 263

Péjdziesz w prawo. Przejdz do 328
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266
Przejdz do 341

267

Wyktadasz pienigdze na stét, méwige:

— Nawet zeglujgc po wschodnich oceanach, nie natrafitem na tak wyborng herbate. Na
calym $wiecie nie ma lepszej niz twoja, dobra kobieto.

Starucha az promienieje, co sprawia do$¢ niesamowite wrazenie.

— Smakowato c¢i? Smakowato? Nieczesto zdarza mi sie taki znawca. Prawde méwiace,
na tyle rzadko, ze az zal ciebie wypuscié.

Z niepokojem odkrywasz w glosie staruchy jaka$ ztowrdézbng nute. Cheesz wstaé, ale
sity odmawiaja ci postuszeristwa. Stuchasz dalej staruchy.

— Zle ci u mnie nie bedzie, herbaty mam w brdd...

TO JUZ KONIEC DROGI.

268

Dotykasz dtorimi zimnego muru. Rozpoczynasz wspinaczke. Nie jest specjalnie trudna.
Gdyby nie to upiorne miasto, otaczajace Ciebie zewszad, bytaby nieledwie dziecinng igraszks.

Jestes juz w potowie wysokosci wiezy, kiedy odkrywasz niepokojaca prawde. Im
bardziej posuwasz sie w gére, tym bardziej skruszaly jest mur. Osypuje Ci sie spod nég
i dtoni. Moze jednak zdotasz dotrzec bez szwanku do okienka...

Spogladasz w dét i widzisz, ze nadlatuje jaki$ ciemny btoniasty stwér — wielki ptak

lub nietoperz. Nie jeste$ w najkorzystniejszej pozycji do walki.

Przejdz do 93
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269

Przecenites swoje sity. W dtont whita Ci sie jaka$ drzazga. Odruchowo rozprostowates
palce i z hukiem runate$ na ziemie, az wszystko sie w Tobie zatrzesto. Tracisz 2 punkty
Odpornosei, poobijany biedaku. Na szczescie, spowodowany Twoim upadkiem huk utongt
w toskocie krokéw dochodzacych z oberzy. Nikt nie zwrécit na Ciebie uwagi.

Jestes teraz na tytach oberzy. Na lewo widzisz zagrode z szopa i psia buda, czesciowo
zastonieta przez budynek oberzy, na prawo drugi kraniec budynku, a nieco za nim kepe

drzew. By tam dotrzeé¢, musiatby$ biec dtugo przez otwarta przestrzen.

Pobiegniesz do zagrody. Przejdz do 313
Pobiegniesz do kepy drzew. Przejdz do 393
Skorzystasz z Latajacego Plaszcza, jezeli go posiadasz. Przejdz do 56

Przyczaisz sie tu, gdzie jestes, czekajac na odpowiedni moment. Przejdz do 191

270
Dochodzisz do boku kolejnej kwadratowej studni, ktéra bedziesz musiat obejsé.

Grobla, ktora szedtes, doprowadzita Cie akurat na sam $rodek owego boku.

Péjdziesz w lewo. Przejdz do 299

Péjdziesz w prawo. Przejdz do 231

271

— No co? Nie podoba ci sie Las Niezliczonych Sciezek? To jedyne miejsce na tej
wyspie, gdzie mozna mie¢ troche spokoju i nikt nie pcha sie do owsianki. Poza wscibskimi
wojownikami, oczywiscie, ale tych nie ma tu zbyt wielu. Chociaz prawda, ze i jeden taki jak
ty wystarczy az nadto. Chcesz wiec wyj$é z lasu, he? I stusznie, glupcéw nam tu nie

potrzeba. Po prostu, w odpowiednim momencie skreé na zachdéd, nieboraczku sliczny.

— Czyli kiedy?
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Ale starucha juz znikta. Zostal po niej jedynie niemity zapaszek. Trudno. Wzruszasz

ramionami i opuszezasz pagorek. Wracasz na krzyzéwke.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

272

Rzucasz Kamieniem ze Snu w ognista Sciane. Nic sie nie dzieje, jedynie gigantycznie
ptomienie trzaskaja drwigco. Wyrzucite§ Kluez od Bramy tam, gdzie nikt go nie odnajdzie.
Przejscie na Tamtg Strone pozostanie otwarte, az monstrualne mocy Yothu przybeda tu

i zawtadng naszym $wiatem. Nikt juz nie zdota temu zapobiec.

TO JUZ KONIEC DROGI.

273

Skoczytes. Bez trudu przemknate§ nad przepascia, nad zdradliwymi ptomieniami.
Smialo przekroczyles czarng brame, pewnie dzierzac w dioni miecz. Pozostawites za soba lek
przed potworami.

Szkoda tylko, ze nie zdotasz juz zrobi¢ uzytku ze swojego bojowego ducha. Obraz,
ktéry widziate§ przez brame, okazal sie utudg. A teraz nie ma juz nic — nic nie widzisz, nie
styszysz. Znalaztes sie poza czasem i przestrzenig, poza jakimkolwiek ze swiatéw. Wpadtes
w prostackg putapke wiladecéw miasta i pozostaniesz tu juz na zawsze, zawieszony

W nieistnieniu.

TO JUZ KONIEC DROGI.
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274

Bezpiecznie unosisz si¢ w tunelu wypelionym ogniem. Mimo, iz nie ma tu nic oprécz
ptomieni, czujesz jedynie rzeskie powiewy. Jaki§ dobry wiatr unosi Cie¢ w nieznane glebie.
Nie wiesz, czy to magia malachitowej obreczy, czy tez czary Nunaka, ale uwolnite$ sie od
leku. Przynajmniej chwilowo. Chwilowo? A ¢6z to jest chwila? Nie potrafisz nawet okreslié,

jak dlugo trwa Twdj lot przez ogien.

Przejdz do 316

275
Stoisz w komnacie z okragtym oknem. Przed soba masz troje drzwi: czarne, szare

i ciemnozielone. Czy walczytes juz z Wodzem Stalowych?

Tak. Przejdz do 187

Nie. Przejdz do 130

276
Skoczytes celnie. Nogi Twe pewnie dotknety piaszczystej grobli, cialo zakotysato sie,
tapiac réwnowage. Bezpiecznie docierasz na krawedz kolejnego kwadratu. Masz przed sobg

prosta groble, wiodaca do gigantycznego czarnego jaja.

Przejdz do 198
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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277
Kustykasz po wytracona bron. Arcykaptan nie przeszkadza Ci, ma swiadomosé swojej

przewagi. Podnosisz bron i narzucajac twarzy wyraz tryumfu, nacierasz na Arcykaptana.

Arcykaptan
Zrecznosé: 11

Odpornosé: 14

Jezeli go pokonates, przejdz do 320.

298

Ze zdumieniem otwierasz oczy. Stoisz na ulicy pustego miasta, przed $ciang ognia.
Czarne jajo z Yothu bylo jedynie brama, przez ktérg demony maja wkroczyé do Twojego
swiata. Z rozpaczg w sercu ponownie skaczesz w ptomienie. Odpychajg Cie. Nie ma juz drogi
na Tamtg Strone. Nie sprostates swojemu zadaniu. Nie pokonates Fa Ab Nuggaratha i nie

zatrzasngtes Bramy. Nadejdzie Noc.

TO JUZ KONIEC DROGI.

279

Odbijasz sie od Sciany i zakresliwszy cialem pokazny tuk, spadasz na btoniasty grzbiet.
Palcami wpijasz sie w krawedzie skrzydet. Stwér odczut obey ciezar. Zakolebat sie. Musisz go
ujarzmié, inaczej Cie straci.

Rzué raz kostka.

1-4 — ujarzmites go i skierowate$ ku oknu. Przejdz do 595.

5-6 — Twoje palce zeslizguja sie z btoniastych skrzydet i spadasz w przepasé. Giniesz.
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280

— Oto jedyna pomoc, jaka mégtbym ci ofiarowaé na tej przekletej wyspie — szepce
rycerz whijajac sztylet w deske stotu. — Zeby$ sie juz dhuzej nie meczyt. Tu wszystko jest
przesycone rozktadem. Rozkladem i bezwladem. Mechanicznym wykonywaniem weigz tych
samych czynno$ci. Ja sie wecigz bltgkam, co jaki§ czas uwalniajac te samg ksiezniczke ze
szpondéw tego samego potwora, zupelnie bez sensu. Igraszka Ztego, niezastuzona pokuta.
I nie sta¢ mnie nawet na taske samobdjstwa. Ten swiat umiera, ale agonia trwa zbyt dtugo.
Watpie, bys$ zdotat to zmienié. Ja od lat szukam w tej gospodzie jedynego, ktéry zna obraz
prawdy, starego Nunaka. On tu gdzies jest, ale nie wiem gdzie i pod jaka postacia. A z tych
tutaj nikt tego nie zdradzi.

Twarz rycerza poszarzata nagle. Przebiegt przez nig skurcz niewyobrazalnego bélu.

— Musze jechaé. Znéw ja porwal. Do zobaczenia, pewnie spotkamy sie przy tym
samym stole. — Zasmiat sie gorzko i dodat szeptem: — Strzez sie Stalowych.

Sekunda, i juz go nie ma, tylko gdzie§ za drzwiami oddala sie tetent rumaka.

Stary Nunak? Krecisz gtowa zdumiony. Weigz wiecej pytan niz odpowiedzi. Co dalej?

Odtad bedziesz ignorowat wszelkie odniesienia do rycerza. Zréb to, czego jeszcze nie robites.

Podejdziesz do oberzysty, by kupié placki na zapas. Przejdz do 122
Podejdziesz do oberzysty, by kupié duze piwo. Przejdz do 325
Przysiadziesz sie do chtopéw. Przejdz do 15

281

Spogladasz na stét, oczekujac, ze ujrzysz na nim magiczng bron. Efekt przerdst Twoje
oczekiwania i tym samym by¢ moze nieco Cie zawidédl, bo zmusza do nietatwego wyboru.
Masz przed soba: miecz ze srebrng rekojescig i szerokim ostrzem, wysadzang rubinami,

krétkg patke i dziryt o grocie z oryszalku.
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Wybierasz miecz. Przejdz do 201
Wybierasz patke. Przejdz do 4
Wybierasz dziryt. Przejdz do 67

Poszukasz drogi ucieczki, nie zabierajac zadnej z tych broni. Przejdz do 352

282
Tniesz zamaszyscie mieczem. Czarna postaé znika nagle i dotkliwie ranisz sie w lewy

bok. Tracisz 3 punkty Odpornosei. Jezeli to przezytes, idziesz dalej schodami.

Przejdz do 203
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

283

Odwracasz sie i biegiem opuszczasz wawdz oraz ulice.

PrzejdZz do 83 i wybierz inng mozliwosé.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

284
Jestes juz przy $cianie. Pojawiaja sie drzwi ze schodami. Wchodzisz w nie,

opuszezajac sale obrzedow.

Przejdz do 79
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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285

— No, na razie ucichto — stwierdzil Nunak. — I nie szczy¢ sie tym, ze sie do ciebie
zwracam. Wygladasz po prostu dos¢ sensownie, a ja nie mam wielkiego wyboru posrdd tych
zrezygnowanych pajacéw. Poza tym dotarte$ az tutaj, nie popetniajgc po drodze wiekszych
glupstw, i to sie liczy, a moze nawet okazaé sie znaczgce w obecnej sytuacji.

— Tu w budzie? — chcesz wiedzieé.

— Nie, prostaczku. Tu na Wyspie Zmierzchu. W ostatnich chwilach przed
Przebudzeniem.

— Przebudzeniem? — powtarzasz zdumiony.

— Nie zadawaj tyle pytan, nie ma na to czasu. Stuchaj. Wyspa Zmierzchu, dziwna
wyspa, ktérej nie znajdziesz na zadnej mapie, jest wierzchotkiem géry, przed milionami
stuleci bedacej szczytem s$wiata. Szezytem i patacem wladey — w jej wnetrzu bowiem
znajduje sie brama do Tamtego Swiata, $wiata bez kresu, ktérym rzadza najpotezniejsze
z wyobrazalnych sit. Niektérzy daja im miano bogdéw, przypisuja ludzkie cechy. Jakze bez
sensu. To — w naszym rozumieniu — $lepe, wszechpotezne sity, nastawione jedynie na to, by
pozera¢ wszystko, na co im przyjdzie ochota. W niepamietnych czasach przyszli na Ziemie
ich wystannicy, czekajacy teraz na znak Przebudzenia. Przybyli tu i zyskali miano
Pradawnych — wielki Cthulhu, Yog Sothoth, Nyarlathotep Potezny Wystannik i rzesze
innych. Sg wszedzie, spia wszedzie, w wodzie, powietrzu i ziemi, czekajac, az sie przebudzi
Ten Ktéry Spi Za Brama, Najwiekszy Herold, Fa Ab Nuggarath, i wezwie ich do
przebudzenia, a tamtych z Drugiej Strony z niepojetego Yothu do przekroczenia bramy.
Woéwezas nastapi noc. Noc, ktdéra sie zbliza i ktérej zapowiedzig jest ten zmierzch. Ludzie na
wyspie wiedzg o tym mniej lub wiecej i pogodzili sie z rzadami obeych mocy, popadajac
w apatie, euforie lub beznadziejng rutyne. Najgorsi ze wszystkich sg Kaptani z Pustego
Miasta. Ich to stugami sg Stalowi, przemierzajacy wyspe wzdtuz i wszerz w pogoni za mna.
Uwierz, to zadanie na twoje sity, inaczej by cie tu nie bylo. A jesli zdarzy sie tak, ze znajdg
mnie Stalowi, to szukaj mnie w Pustym Miescie — w niewoli u Arcykaptana. A teraz zamknij
usta i $piesz sie. Uciekaj stad!

Sprawdz swoje Szczescie.

Jesli je masz, przejdz do 70

Jesli masz pecha, przejdz do 158
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286
Zdecydowanie masz pecha. Twoje stopy nie natrafity na zbawezy piach. Spadasz

bezwtadnie w przepasé i nawet nie chce Ci sie mysleé, czym sie to skoriczy.

TO JUZ KONIEC DROGI.

287

Masz juz dos$é walki. Ale dobrze Ci lezy w rekach wybrana brom.

Chcesz uciec. Przejdz do 394
Chcesz walezyé dalej. Przejdz do 347

288

Zdumiony, otwierasz szeroko oczy. Ta sama szara chata, to samo postanie ze
zbutwiatych sieci. Naprzeciw siedzi wpatrzona w Ciebie starowina. Milezae, podaje Ci
zawinigtko. Znéw w glowie szemrze Ci jej glos.

— Dezickuje ci za to, Ze zasiates w nas wqglpliwosc. Wiereymy, Ze spetnisz
przeznaczenie. Udaj si¢ teraz do oberdy, gdzie znajdziesz tego, kto ci wskaze dalszq droge.
Jezeli uznasz, Ze trzeba ci magicenej broni, idZ teraz stqd przed siebie, a2 trafisz na arene
Wilkogtowcow. Tyle Ze nie bedzie to tatwa proba. Nie raz dobedziesz miecza. My mozemy dac
ci jedynie placki na droge i garsc talarcw. Powodzenia.

Nie wiesz, czy starowina odeszla, czy znikneta. Rozwijasz zawiniatko. Wewnatrz
znajdujesz 3 suche placki, z ktérych kazdy po zjedzeniu przywréci Ci 6 punktéw Odpornosci.
Obok lezy mieszek z 8 talarami. Wstajesz, wciaz peten pytani bez odpowiedzi. C6z, czegos
wiecej o swoim przeznaczeniu chyba sie jeszcze dowiesz...

Opuszezasz wioske, nie napotykajac nikogo. Dochodzisz do rozstajow. Péjdziesz dalej

na wschod (przejdz do 43) czy na péinoc (przejdz do 76)?
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289

Masz pecha. Wilkogtowcéw wsciekto$é nieledwie uskrzydla. Nie zdotasz im ujsé...
mozesz jednak zastawié putapke na prowodyra i w ten spos6b nieco opdéznié poscig. Kryjesz
sie. w krzakach, unoszac miecz. Styszysz tupot i wyskakujesz wprost na Wilkogtowca

zawziecie wywijajacego berdyszem. Musisz go szybko powalié.

Wilkoglowiee
Zrecznosc: 6

Odpornosé: 4

Jezeli go nie pokonate$ podczas 3 Rund Ataku, przejdz do 99. Jezeli go pokonates, przejdz do
336.

290

— Przenie$ mnie tam jak najpredzej! — wotasz.

— Jeszeze chwila. Jak zamierzasz przeniknaé przez ogienn? — zaciekawia sie Nunak.

— Ehm... Mmm - odpowiadasz sprytnie.

— Osobiscie uwazam, ze lepszy bylby klucz do ognistego przejscia. Zabrates
Arcykaptanowi malachitowg obrecz. To wtasnie ten klucz. Miej go weigz przy sobie, a nie
pozwoli ptomieniom cie pochtongé i przeprowadzi przez ognisty labirynt do Yothu. To tyle.
Bede czekat u wyjscia. Na twéj powrdt lub na méj kres.

Palce Nunaka wykonujg kilka magicznych gestéw. Otacza Cie krag mgly.

Przejdz do 369

124



291

Sciezka doprowadzita Cie na polane okolong starymi tysymi drzewami. Na $rodku
widzisz tréjkat utworzony z nieforemnych gtazéw. Wewnatrz tréjkata... Brr, to weale Ci sie
nie podoba. Wewnatrz tréjkata widzisz mnéstwo popiotu. Pozostato$é po uderzeniu gromu,
a moze skutek dzialania jakich$ ludzi? Jezeli tak, to jakich? Nie jeste$ pewien, czy chcesz sie

dowiedzie¢. Od polany, na cztery strony $wiata, rozchodzg sie $ciezki. Ty przyszedtes

7 zachodu.

Péjdziesz na wschéd. Przejdz do
102
Péjdziesz na poétnoc. Przejdz do
172
Péjdziesz na potudnie. Przejdz do

109

Zostaniesz tu i zbadasz, co z tego

: L ; wyniknie. Przejdz do 254
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Zrecznie i lekko wspiagtes sie po czarnych bulwach. Wezotgujesz sie na krawedz studni
i przecierasz oczy ze zdumienia. Czy na tym Swiecie zmiany zachodzg tak predko, czy tak
wiele czasu spedzites na dnie otworu, walczac z zacieklym rojem? Nie poznajesz krajobrazu.
Stat sie jeszcze bardziej obey. Nie ma $ladu czarnego miasta, zniknety rzeki. Tylko piramidy
jeszcze stoja, ale porastajace ich tarasy grzyby przemieszczaja sie masowo i gwalttownie.
Cata czerwona réwnina pocieta jest glebokimi kwadratami, rozdzielonymi jedynie przez

waskie groble czerwonego piasku.

Przejdz do 124
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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293
Nim sie zorientowali, dopadtes juz do stotu przykrytego purpurowym suknem. Chcesz
je zerwaé, chwyci¢ tajemnicza Magicznag Bron i z jej pomoca stawié czolo wrogom,

dobywajacym wtasnie oreza. Zanim Ci sie to udato, pada na Ciebie cien.

Przejdz do 212

294

Powtoka larwy ztuszeza sie coraz bardziej. Przeswituje przez nig potworne, brunatne
cielsko. Nie chcesz oglada¢ Fa Ab Nuggaratha w catej jego odrazajacej okazatosci. Obawiasz
sie, ze ten widok przyprawitby Cie o obled. Nacierasz z bojowym okrzykiem. Ten, Ktéry Spi
za Bramg jeszcze sie w petni nie obudzit. I tylko dzieki temu, Ze jest przez to ostabiony, byé
moze zdotasz go pokonaé. Jezeli masz Oryszalkowy Dziryt, bedzie to jeszcze prostsze. Ale

nawet niemrawe ciosy jego odrostéow maja szybkosé i impet wichru.

Fa Ab Nuggarath
Zrecznosé: 10
Odpornosé: 20

Jezeli go pokonales, przejdz do 206.

295

Lustrujesz wzrokiem oberze i chloniesz jej atmosfere. Dwa zwaliste ositki, strzegace
tu porzadku, ustuznie cofajg sie pod sciane. Widzisz tez lade, a za nig pekatego oberzyste.
W tylnej Scianie jest okno, przestoniete cienkim Inem. Na prawo od oberzysty, tam, gdzie
lada skreca ku tylnej $cianie, widzisz drzwi, wiodace chyba do piwnicy. W oberzy jest kilka
stotéw, ale tylko dwa z nich sg zajete. Przy jednym siedzi ponury maz w pelnej zbroi

przykrytej czarno-czerwonym plaszczem. Na blacie potozyt hetm z czarnym pidropuszem.
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Saczy wino ze srebrnego kubka. Przy drugim pieciu chtopéw dziarsko sobie podspiewuje,
zerkajac na Ciebie z zaciekawieniem i jakby zacheta. Rozgladasz sie i odkrywasz schody

wiodace na galeryjke, z ktérej jedyne drzwi prowadzg gdzies na pietro.

Podchodzisz do lady. Przejdz do 324
Zblizasz sie do rycerza. Przejdz do 407
Przysiadasz sie do chtopéw. Przejdz do 15

296

— 7 glowsa na karku, he? — Starucha sie u$miecha. — A co na to powiesz?

Okragtymi ze zdumienia oczami obserwujesz, jak glowa staruchy znika z jej karku.
Rozmawiasz z gestykulujacym kadtubem, ktéry postepuje o krok w Twoja strone. Cofasz sie
w poptochu i nagle styszysz za soba chrapliwy glos:

— Jak ja nie znosze pochlebcéw! Jejku, jak nie znosze!

Odwracasz sie jeszcze szybciej niz poprzednio i dretwiejesz. Glowa staruchy pojawia
sie na zydlu, gapi sie na Ciebie przekrwionymi biatkami i krzyczy:

— Wszyscy jednako sie zachowujecie, po jedno przychodzicie i diabelnie zadzieracie
nosa! Zabieraj te ziétka i zmykaj! Zebym cie tu juz nie ogladata!

Na stole lezy wezelek z ziotami, ktérego — datbys$ gtowe — jeszcze przed chwilg tu nie
byto. Ogtupialty, bierzesz go w garsé. Nawet nie przychodzi Ci na my$l zapytaé, co to za
ziota. Wybiegasz z niesamowitego pagérka, pedzac przed siebie na leb, na szyje. Zegna Cie
krzyk staruchy:

— Zywo, zbytniku, to nogi pogubisz!!!

Wracasz na krzyzéwke.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachdd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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Wprawdzie nie dosiegnat Cie piekielny zar, ale tuna zaémita oczy. Oszotomiony,
wypuszezasz broi. W dioniach Arcykaptana natomiast pojawiaja sie krzywe noze, ktérymi
wtada z tatwoscia. Musisz walczy¢ gotymi rekoma, wykorzystujac wiedze o walce wrecz, jaka

nabytes podczas niegdysiejszej gosciny w Ztotych Ziemiach.

Wyskoczysz w powietrze i odbijajac jedna noga jego ostrza, druga sprébujesz kopnaé go
w twarz. Przejdz do 255

Saltem w tyt rzucisz sie po wytracona bron. Przejdz do 215

Kulge sie przy posadzce, sprébujesz wyprowadzi¢ obiema diorimi pchniecie ponizej

ztowrogich nozy. Przejdz do 257

298

Czy masz kluczyk od ktédki taricucha wiazgcego rumaka z porecza?

Tak. Przejdz do 405
Nie. Przejdz do 82

299
Grobla, ktéra idziesz, nagle zaczyna sie osypywaé. Tuz przed Toba powstaje

kilkumetrowa wyrwa.

Cofniesz sie. Przejdz do 385

Nie ruszysz sie z miejsca. PrzejdZ do 145
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Natartes dziko, nieco wytrgcajac Nadwilkogtowca z réwnowagi. Rezonu jednak nie

stracit i tez poderwat sie do walki.

Nadwilkoglowiec
Zrecznoscé: 8

Odpornosé: 9

Jezeli go pokonates, przejdz do 84.

301

Troche Cie wymeczyla ta knajpiana batalia. No, ale postawite$ na swoim. I doczekates
sie niespodziewanej nagrody. Co$ z brzekiem laduje na podtodze, u Twoich stép.

— Napij sie, sitaczu. Tego sie musiates zgrzaé.

Nie wiesz, kto to rzucit, ale w sakiewce, ktéra podniostes, znajdujesz 4 talary. Z nieco

1Zzejszym sercem rozgladasz sie po izbie.

Przejdz do 295

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

302

— Kogo zwiesz durniem, tazego? — obrusza sie Arcykaptan.

— Tchérza — odpowiadasz zwiezle.

To byl bardzo celny cios, prosto w préznosé Arcykaptana. Ten, rozsierdzony, wznosi
SWoje noze.

— I ty unie§ bron, tachmyto. Choé i tak nie sprostasz mi w réwnej walce.

Masz watpliwosei, czy rzeczywiscie bedzie réwna, ale nie bawisz sie w spory.
Walczycie.
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Arcykaptan
Zrecznosé: 11

Odpornosé: 14

Jezeli go pokonates, przejdz do 320.

303

Jakis zgrzyt kaze Ci sie odwrécié. Oczom wiasnym nie wierzysz, choé¢ wiele juz
widziate$ na tej wyspie. Obelisku juz nie ma. Na srodku placu wznosi sie potezna czarna
brama, rzezbiona w smoki i hipogryfy. A za bramg nie widzisz dalszego ciggu placu, nie
dostrzegasz tytanicznych gmachdéw i zagadkowych ulic. Tam rozciaga sie skalista, zotta

rownina, skgpana w $wietle czerwonego nieba. Inny $wiat... Brama do innego swiata.

Chcesz tam wejs$é. Przejdz do 244

Wzruszasz ramionami i odchodzisz. Przejdz do 216

304

Pedzisz ku jednemu z krancéw czerwonego korytarza. Z tytu dobiega do Ciebie
szelest. Przeciwnikéw jest dwéch. Ciagng za sobg dlugie, gesto kryte czarnym futrem
odwloki i rozdziawiaja paszcze obrzezone rogowymi naroslami. Ich jadowicie zielone macki
pelzng ku Tobie, tapczywie wyciagajac parzace krwistoczerwone przyssawki. To Doele,

straznicy spokoju Yothu. Pamietaj o Oryszalkowym Dzirycie i sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 87

Jesli nasz pecha, przejdz do 332
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Potezne piesci stalowych gigantéw przebijaja sie przez deski podiogi, zamieniajac je
w drzazgi. Metaliczne palce sciggaja w dét resztki belek. Pod Twoimi stopami zieje przepasé
petna tych bezwzglednych wielkoludéw. Juz odciety Ci dostep do okna, juz sie do Ciebie
zblizajg... Masz Latajacy Ptaszez?

Tak. Przejdz do 95
Nie. Przejdz do 375

306
Uchylasz lekko drzwi. W niewielkiej jasnej sali bez okien widzisz okryte biatym
ptaszezem plecy czlowieka, ktéry nachyla sie nad jakim$ zwierzeciem — prawdopodobnie

psem — unoszgc dtont do uderzenia.

Wejdziesz cicho do tej sali. Przejdz do 360
Wycofasz sie i wybierzesz inne drzwi, za ktérymi jeszcze nie bytes:
Czarne. Przejdz do 192

Ciemnozielone. Przejdz do 151

307
Otwierasz szeroko oczy. Stoisz na ulicy Pustego Miasta, przed $ciang ognia.
Odwiedzites Yoth, zgladzites Fa Ab Nuggartha i wrdcites, ale zadanie jeszcze niezakonczone.

Musisz zniszezy¢ Brame. Masz Kamien ze Snu?

Tak. Przejdz do 71
Nie. Przejdz do 246
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Cicho wkradasz sie w mrok szczeliny, broniac sie przed wszechobecnym mdlym
odorem. Ledwie Two6j wzrok przyzwyczail sie do ciemnosei i ledwie sie zorientowates, ze
idziesz korytarzem, zza zatomu ktérego bije jakas fosforyzujaca poswiata, zaatakowaty Cie
dwa dziwaczne stworzenia, osmionogie twory, pokryte czarng szczecing i zbrojne w potezne
zuwaczki. Nigdy w zyciu takich nie widziatle§ — przynajmniej nie w tej skali. Owady
zazwyczaj sa malenkie. Walczycie.
Owady atakuja Cie na zmiane. Jezeli podczas walki zdecydujesz sie na ucieczke, mozesz
— kosztem utraty 2 punktéw Odpornosci — wycofaé sie na krzyzéwke (przejdz do 172)
i wybraé inng droge. Ta (wschodnia) bedzie juz dla Ciebie zamknieta. Udasz sie na péinoc

lub zachéd.

I Owad
Zrecznosé: 7

Odpornosé: 9

IT Owad
Zrecznosé: 9

Odpornosé: 4

Jezeli je pokonates, przejdz do 14

309

Jeste$ zatruty niemoznoscia. Mogto byé gorzej. Uchronit Cie Twéj duch wojownika.
Tracisz 1 punkt Zrecznosci — nie jeste$ pewien swoich sil. Na miekkich nogach podazasz

na wschéd.

Przejdz do 43
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Przejdz do 210

311

Udato Ci sie zgubié pogon, szczesciarzu. Bez przeszkdd docierasz na rozstaje.

Przejdz do 221
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

312

Idziesz przez rozkotysany most. Do$é tatwo utrzymujesz réwnowage, ale i tak
niepokoi Cie kilka rzeczy. Most rzeczywiscie jest dtugi. Ogladajac sie za siebie, widzisz, ze
kolos z mieczem jest na tyle odlegty, ze wydaje sie rozmiaréw cztowieka. Czarna wieza jest
réwnie daleko. Znajdujesz sie na $rodku mostu. Gleboko w dole widzisz ostre skaty
i potrzaskane zbroje. Wtem jedna z desek peka Ci pod stopa. Spadasz w dét. Rzué dwa razy

kostka i poréwnaj sume wyrzuconych oczek z poziomem swojej Zrecznosci.

Jezeli wynik rzutu jest nizszy lub jemu réwny, przejdz do 154.

Jezeli jest wyzszy, przejdz do 96.
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Rzucasz sie do zagrody.

Wskakujesz do szopy. Przejdz do 227

Nie zwazajac na starego psa, chowasz si¢ w budzie. Przejdz do 164

314
Wielkim susem rzucasz sie na Arcykaptana z bronig gotowa do ciosu. Czarny kaptur
odchyla sie w tyt. Widzisz jedynie palace czerwone Zrenice. B6l ciska Cie na $ciane. Stracites

4 punkty Odpornosci. Jezeli jeszceze zyjesz, mozesz...

... ostaniajac ramieniem twarz, potoczy¢ sie po posadzce do nowego ataku. Przejdz do 233

... udaé, ze sie poddajesz, tym samym zyskujac na czasie. Przejdz do 115

315
A zatem wiesz, gdzie jeste$ i co Cie tutaj czeka. W niewielkim stopniu mozesz tez
wyobrazié sobie, co Ci tutaj grozi. A skoro tak, masz przed sobg wielkie zadanie i bardzo

mato czasu. Pospiesz sie.

Przejdz do 144
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

134



316

-4

o~

Y.

Stoisz na ptaskim, czerwonym wzgérzu o tagodnych zboczach. Pod jaskrawozdéttym
niebem z elipsoidalnym czarnym storicem, wygladajacym jak dziura w tej koszmarnej
ptachcie niebosktonu, rozcigga sie niesamowity krajobraz. W oddali widzisz rozlegte,
ciemnoniebieskie miasto, przypominajgce miejsce, ktére niedawno opuscites. Tyle, ze przy
tym kolosie Puste Miasto zdaje sie byé jedynie niewielkg osadg. Dostrzegasz krete,
czarne rzeki, przecinajace nagie czerwone réwniny. Nieopodal, jesli wierzyé Twojej ocenie
odlegtosci, wznosza sie trzy gigantyczne piramidy o niezliczonych tarasach, porosnietych
olbrzymimi grzybami. Te grzyby... ruszaja sie. Budza w Tobie odraze. Caly ten $wiat, Yoth,
budzi odraze, jest ohydnym bluznierstwem przeciw porzadkowi rzeczy. Straszne to, ze
musiate$ trafi¢ w takie miejsce. I jak znaleZé to Fa Ab Nuggaratha? Nie wiesz, ale nie

mozesz tak staé na wzgérzu. Jeszeze chwila, i ten koszmarny pejzaz Cie obezwtadni.

Przejdz do 51
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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317
Pelzniesz dalej, jeszcze wezszym tunelem. Ten wyraznie zmierza w goére. Nagle

odkrywasz, ze dalszg droge zagradza Ci rozzarzona do czerwonosci krata.

Chcesz ja uniesé i uchylié. Przejdz do 207

Chcesz zawrécié. Przejdz do 358

318
Rzucasz w gigantyczng larwe Kamieniem ze Snu. Nic sie nie dzieje. Szybko podnosisz

Kamien ze Snu, szkoda byloby go stracid!

Przejdz do 294

319

Podwazasz mieczem wieczko pudetka. Odchylasz glowe, kiedy z wnetrza ulatnia sie
ciepty obloczek zielonkawej mgietki. Pudetko natychmiast stygnie i znéw jest biate, cho¢
nieco spekane. W jego wnetrzu lezy bialy kluez. Ostroznie go dotykasz. Nic sie nie dzieje. Na
wszelki wypadek chowasz klucz do kieszeni kaftana, wyrzucasz niepotrzebne juz pudetko

i idziesz dalej.

Przejdz do 188
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

320
Powalony Arcykaptan Pustego Miasta spoczywa u Twoich stép. Ciezki b6j masz za

soba, wojowniku. Ze zdumieniem przypatrujesz sie kolejnej przemianie tego, z ktérym
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walczyte$s — tym razem ostatniej. Arcykaptan-mag poczal sie obracaé¢ w biaty glaz, powoli,
stopniowo, poczawszy od gtowy i upiornego kaptura. Zza Twoich plecéw dobiega rozkaz:

— Nuze! Zabierz mu obrecz!

Odruch wyprzedza mysli. Pospiesznie zdejmujesz z szyi Arcykaptana malachitowa
obrecz i zabierasz ja. W ostatniej chwili! Teraz szyja i tors przeistaczaja sie w biaty kamien.
Odwracasz sie ku temu, kto wydat Ci 6w rozkaz. To ten starzec w biatym plaszczu,
stopniowo, w miare jak Arcykaptan stygnie, powracajacy do zycia.

— Kto$ ty, cztowieku? — pytasz zaintrygowany.

Odpowiedz brzmi:

— Nunak.

Rozmawiate$ juz kiedys z Nunakiem. Przejdz do 31

Nie spotkates dotad Nunaka. PrzejdZz do 41

321
U podnéza kolejnych schodéw stoi Stalowy. Najwiekszy z tych, ktérych dotad

spotkates. To sam Wdédz Stalowych, Pierwszy Straznik Wiezy. Musisz z nim walczyé.
Woédz Stalowych.
Zrecznosé: 11

Odpornosé: 9

Jezeli go pokonates, przejdz do 241.

322
Przejdz do 210
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Zblizasz sie do szarych, podupadajgcych chatup. Nad kolczastymi krzakami sterczg
maszty todzi, wyschniete na wiér. Chyba od wiekéw nie zaznaly zeglowania. Omiatasz
spojrzeniem chatupy. Strach patrzeé, to juz nie domy, a cienie doméw, wyschniete mumie.
Czyzby$ trafit na wioske duchéw? Nigdzie $ladu zycia, do Twoich uszu dociera jedynie szelest
przywodzacy na mysl suchy papirus. Godzac sie w duchu ze wszystkim, co moze Ciebie
spotkaé, przyspieszasz kroku. Cheesz jak najpredzej zmierzyé sie z tym, co Cie czeka.

Wychodzisz na gléwny plac wioski. Pusto. Zadrgata tylko bura plachta w otworze
wejsciowym jednej z widmowych chat. Twoja dtori kieruje sie ku rekojesci miecza.
Dostrzegasz pierwsza istote tutaj. Czy zywa? To pytanie bez odpowiedzi. Starowina
w zgrzebnej, szarej sukni kiwa dlonig, zapraszajac Cie do chatupy. Jednoczes$nie czujesz, ze

otacza Cie bezbarwny, obojetny ttum. Nie umiesz wyczué, o co tu chodzi.

Udasz sie za starowing do chaty. Przejdz do 143

Dobedziesz miecza i sprébujesz sie przerabaé przez ttum. Przejdz do 29

324

Oberzysta patrzy na Ciebie wyczekujaco. Przez utamek sekundy wydaje Ci sie,
ze w jego oczach widzisz iskierke leku. To wrazenie szybko mija. Oberzysta usmiecha sie
szeroko i mowi:

— Witam, wielmozny panie. Czym chata bogata, to daje. Mamy przednie placki, dobre
wino i tanie mocne piwo. Co podac?

Wybierasz cos, czego jeszcze nie prébowales.

Kupujesz kilka plackéw na zapas. Przejdz do 122
Zamawiasz wino dla rycerza. Przejdz do 371
Kupujesz duze piwo. Przejdz do 325

Méwisz: ,Przede wszystkim odpowiedZ na pytanie, jak opuscié te wyspe?”. Przejdz do 16

138



325

Zamawiasz duze piwo. Kosztuje wprawdzie talara, ale oberzysta, zachwycony Twoim
swietnym wyborem, oswiadeza, ze zaszczytem dla niego bedzie uraczyé Ciebie na koszt
oberzy. Jest rzeczywiscie krzepkie... A moze to Ty jestes tak wyglodnialy i wyczerpany?

Maci Ci sie w glowie. Izba zaczyna wirowaé.

Przejdz do 351

326

Btyskawicznie przemieszczajace sie w powietrzu noze wydajg sie czyms w rodzaju
migotliwej nawalnicy. Jestes jednak zbyt szybki. RozeZlony Arcykaptan odrzuca w tyt
kaptur. Widzisz rozpalone Zrenice. W miare moznosci sie na to przygotowates. Nie ucierpiata
Twoja odpornosé. Obezwladniony ich hipnotycznym wptywem tracisz jednak na te walke

1 punkt Zrecznosci. Arcykaptan naciera.

Arcykaptan
Zrecznosé: 11

Odpornosé: 14

Jezeli go pokonates, przejdz do 320.

327

Wyrwate$ sie z budy. Stoisz jeszcze na czworakach i ze zdumieniem wpatrujesz sie
w otaczajace Cie metaliczne stupy. Stupy? Nie, nogi stalowych olbrzyméw. Stalowi sg
wszedzie. Nawet nie zdazytes sie podniesé. C6z za ironia, zginaé na czworakach przed

psia buda...

TO JUZ KONIEC DROGI.
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328

Ostroznie posuwasz sie wzdluz grobli. Nagle Twojg uwage zwraca lejkowaty otwor

w dnie mijanej wtasnie kwadratowej przepasci. Z jakiej$ przyczyny otwor ten Cie intryguje.

Chcesz sie zsunaé po $cianie do lejkowatego otworu. Przejdz do 248

Idziesz dalej, w kierunku jaja. Przejdz do 141

329

Tak nalezato uczynié! Noga Cie zabolala, ale zielona bania, szybujac wielkim
tukiem, spadta na sam <$rodek kamiennego trdéjkata. Na efekt nie trzeba byto diugo
czekacé. Pogaslty bagienne ognie. Czerwone postacie rozproszyly sie w panicznej ucieczce.
I najwazniejsze — roztracony upadkiem maski popiét rozwiat sie na wszystkie strony. Cos, co
sie tam wykluwato, zostalo unicestwione na zawsze. Jeste§ sam na pustej polanie. Czy

stracite$ miecz?

Tak. Przejdz do 386

Nie. Przejdz do 17

330

— Optymista — $mieje sie sucho Arcykaptan.

Jakie§s niewidzialne rece chwytaja Cie i z niepojeta sita wywlekaja z sali.
Niewdzieczny czeka Cie los. Nawet nie sposéb opisaé, przez co przechodza niewolnicy
Pustego Miasta.

Przy zyciu trzyma Ciebie jedynie obietnica dana Arcykaptanowi. Moze kiedys uda Ci

sie ja spetié. O ile Noc nie nastanie wezesniej...

TO JUZ KONIEC DROGI.

140



331
Przejdz do 341

332
Niestety nie udato Ci sie pokonaé pierwszego Doela, zanim dopetzt drugi. Walezysz

7 oboma naraz.

I Doel
Zrecznosé: 8

Odpornogé:10

IT Doel
Zrecznosé: 9

Odpornosé: 9

Jezeli je pokonates, przejdz do 134.

333

Nacierasz na zottg postaé. Jej szata peka — buchaja plomienie. Stoisz naprzeciw
kogos, kto jest ogniem wcielonym. Na snopie plomieni wciaz unosi sie zielona bania.
Styszysz glos:

— Azatha latha!
Walka nie bedzie tatwa... Przy kazdej Rudzie Ataku rzué kostka. Jezeli wyrzucisz 6,
ptomienie pochtong Twdj miecz. Stracisz 2 punkty Zrecznosci. Jezeli walezysz Oryszalkowym

Dzirytem, nie stracisz go.
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Zétty Kaptan
Zrecznoscé: 8

Odpornosé: 14

Jezeli go pokonates, przejdz do 54.

334

Rzué trzy razy kostka i por6wnaj wynik ze swoim poziomem Zrecznosci.

Jezeli bedzie nizszy niz Twdj poziom Zrecznosci lub jemu réwny, przejdz do 173.

Jezeli bedzie wyzszy, przejdz do 253.

335

Pospiesznie narzucasz ptaszez na ramiona, w biegu zatrzaskujac zapinke w ksztatcie
skrzydta... Jakze lekki sie czujesz! Niczym we <$nie wymijasz rozczapierzone lapy
Stalowego i wzbijasz sie wysoko ponad jego gtowe. Widzisz, Ze malejacy w szybkim tempie
przesladowey spostrzegli, iz im umknales i odjezdzaja, unoszac ze soba biednego Nunaka.

Odkrywasz, jak tatwo kierowac sie w pozgdanym kierunku. Latanie niewiele sie ré6zni
od plywania. Lecisz w strone gestego boru, porastajgcego dalsza czesé wyspy, ale po
namysle zawracasz w strone oberzy. Przesladowey juz odjechali, a zbyt dlugie przebywanie
w powietrzu moze przysporzy¢ nieprzewidzianych trudnosei tak niewprawnemu ptakowi jak
Ty. Opadasz na ziemie, w krzakach za zagroda. Rozpinasz ptaszcz, obiecujac sobie nie
uzywaé go bez potrzeby. C6z, pozostato ruszyé dalej i wykonaé zadanie, jakie powierzyt Ci

medrzec w ciele psa.

Przejdz do 354
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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336
Odbiegasz wielkimi skokami od miejsca, na ktérym pozostat powalony wrég. Styszysz
za soba wsciekly, ale coraz odleglejszy jazgot. Uszedles przesladowcom. Bez probleméw

docierasz na upragniong krzyzowke.

Przejdz do 221
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

337

Strumieni ognia ze smoczej paszezy obraca Twodj Latajacy Plaszez w popiét. Syn Nocy
znika. Putapka sie zatrzasneta. Stoisz samotnie na dachu gigantycznego, obcego gmachu
w gigantycznym obeym miescie i tesknie wpatrujesz sie w maleriki kolisty plac daleko w dole.

Ale... moze jest jeszcze szansa. Czy dostates od kogo$ ,,pamigteczke”?

Tak. Przejdz do 63
Nie. Przejdz do 359

338
Niedobrze. Zaciekle atakujesz mieczem czarng btone. Bez rezultatu. Ostrze odskakuje
raz za razem, nie czynige zadnej szkody. Wibracje narastaja. Piasek ustepuje Ci spod stép...

Juz po Tobie.

TO JUZ KONIEC DROGL.
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339
Idziesz kreta ulicg, ktéra przechodzi nagle w wawdéz o wysokich $cianach, pokrytych
hieroglifami. Za ktéryms zalomem tego wawozu poraza Cie zar. Stajesz jak wryty. Masz

przed sobg niebotyczng Sciane ognia.

Chcesz w nig wejs$é. Przejdz do 234

Chcesz zawrécié. Przejdz do 283

340

Zewtlok powalonego Straznika Snu obrécit sie w fosforyzujacy pyt, nim zdazyle§ mu
sie dobrze przyjrzeé. Tuman tego pytu, zagarniajgc coraz wieksza przestrzen, sunie w Twojg
strone. Ten obraz jednak znika, nim zdota do Ciebie dotrzeé¢. Na utamek sekundy ciemnieje Ci
w oczach...

Unosisz sie w bezgranicznej przestrzeni, wysoko nad szczytem niebotycznej géry.
Gory tak ogromnej, ze trudno to pojaé, i z dwéch powodéw dziwnej. Wydaje Ci sie, ze
pulsuje ona w sposéb podobny do tego, ktérego doznate$s w tajemniczej grocie, tylko o wiele
mocniej. A jej wierzchotek co$ Ci przypomina. Tylko co? Jeste§ bezradny wobec tych

zagadek i niepokoju emanujacego z wnetrza géry. Czy chcesz sie obudzié?

Tak. Przejdz do 288
Nie. Przejdz do 19

341
Sciezka doprowadza Cie na polane... Zaraz, juz tu bytes! Widzisz wypeiony popiotem
kamienny trdjkat i tyse stare drzewa. Zabtgdzites, czy dopomogta tu jakas magia? Robi sie

coraz pdézniej, ale mozna jeszcze sprobowaé innych drég.
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Péjdziesz na wschéd. Przejdz do 102
Péjdziesz na péinoc. Przejdz do 172
Pé6jdziesz na potudnie. Przejdz do 109

Zostaniesz tu i zbadasz, co z tego wyniknie. Przejdz do 254

342

Bierzesz w dlonie Naszyjnik ze Smoczych Perel. Z najdziwniejszych peret na $wiece,
ktére znalezé mozna tylko w glebinach przy Archipelagu Wysp Smoczych. Niebezpieczne to
miejsce, ale nierzadko wyruszaja tam $miatkowie zadni wdarcia sie w domeny Morskich
Smokéw. Perty te, przesycone sita witalng pradawnych i przemadrych gadéw, maja moc
podtrzymywania zycia. Naszyjnik bedzie w stanie dwukrotnie uchronié¢ Cie przed oczywista
smiercig w walce. Jezeli postanowisz uzyé go, gdy stan Twej Odpornosci réwny bedzie zeru,

zyskasz natychmiast 8 punktéw Odpornosci.

Wréé do paragrafu 204.

343

— To na tej wyspie psy gadaja? — pytasz cicho.

— Wiele jest ponurych dziwéw na Wyspie Zmierzchu — odpowiada zgryzZliwie pies.

— To... Wyspa Zmierzchu? — pytasz. — Dziwna nazwa. Myslalby kto, Ze powinien tu
panowaé wieczny zmierzch.

— 1 panuje. Prawdziwy zmierzch. Zmierzch Swiata.

— Co mowisz, psie?

— Daj spokdj z tym psem. Mam na imie Nunak i jestem takim samym cztowiekiem jak
ty. Choé nie... Nie takim. Madrzejszym. [ wtasnie moja madro$é pozwolita mi sie skryé
w psiej skorze przed stugami pradawnych. Ale teraz cicho!

Sprzed oberzy znéw dobiegt jakis§ szczek. Ucicht.

145



Przejdz do 285
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

344
Cofnates sie, byle dalej od tej niepokojacej wyrwy. Nagle grobla pod Twoimi stopami

zapada sie. Lecisz w d6t. Toniesz w powodzi czerwonego piachu.

TO JUZ KONIEC DROGI.

345
Ostroznie przesadzasz ogrodzenie, pies jednak nie zwraca na Ciebie uwagi. Zagladasz

do szopy. Jakas graciarnia, nic tam ciekawego. Wracasz.

Zbadasz zawarto$é wozu. Przejdz do 396

Wejdziesz do oberzy. Przejdz do 402

346

Zdumiony, otwierasz szeroko oczy. Ta sama chata, to samo postanie z butwiejacych
sieci. Jestes sam w chacie. Silny b6l plecéw uniemozliwia Ci skupienie mysli. Nie wyszedtes
z tego snu bez szwanku. Tracisz 2 punkty Odpornosei. Przy postaniu widzisz zawinigtko. Dar
dla Ciebie? Znajdujesz w nim 3 suche placki, z ktérych kazdy po zjedzeniu przywréci Ci
6 punktéow Odpornosci. Obok lezy mieszek z 8 talarami. Wstajesz i zabierasz te dary, nie
widzac nikogo, komu méglthy$ podziekowaé. Opuszezasz dziwng wioske, nie napotykajac

zadnego z jej mieszkancéw. Dochodzisz do rozstajow.

146



Udasz sie na wschdd. Przejdz do 43
Udasz sie na péinoc. Przejdz do 76

347

Czekasz na kolejnego rywala, zastanawiajac sie, ile jeszcze rund do korica tego
turnieju i czy starczy Ci sil. Rzut oka na trybuny pozwala stwierdzié, ze Wilkoglowcy bawig
sie doskonale. Szkoda tylko, ze Twoim kosztem. Nie mozesz dtuzej roztrzasac tej sytuacji, bo
na arene wkracza kolejny antagonista. Oczom wtasnym nie wierzysz...

Wielka glowa, osadzona na tytanicznym torsie, o przerazliwie rozdziawionych ustach,
zdolnych chyba potknaé Cie w catosci, cztery dlugie rece wywijajace mieczami — a wszystko
to zakonczone szescionogim tuskowatym i grzebieniastym korpusem. Potezny kolczasty ogon

ttucze o piach areny. To ci przeciwnik!

Czlekogad
Zrecznosé: 8

Odpornosé: 9

W walce korzystasz z wylosowanej ostatnio broni. Uwaga! Na Cztekogada nie dziata
rozbrojenie tacuchem.

Jezeli pokonates przeciwnika, wracasz do swojego dobrego miecza. Przejdz do 156.

348

Palce o utamek cala minety krawedz tunelu. Tak przepadta ostatnia szansa. Nie wiesz
juz, jak dtugo lecisz w glab tej studni, tgczacej upiorne miasto z najglebszg czeluscia Ziemi,
siedliskiem ztej energii, tym miejscem, ktore jedni nazywaja piektem, a inni chaosem. I nie

sam upadek Ciebie trwozy, a to, co bedzie potem.

TO JUZ KONIEC DROGI.

147



349

Zewszad ogarniaja Cie ptomienie.

Przejdz do 278

350
Pijesz chtodny niebieski ptyn. Nie czujesz jego smaku...

Nie masz pojecia, w jaki sposéb znalazte$ sie znowu na krzyzéwece.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

351

Chtodny, lecz mity dotyk przywraca Ci przytomnosé. Niepewnym wzrokiem ogarniasz
otoczenie. Znajdujesz sie¢ w przytulnej izbie, lezysz na szerokim tozu, a nad Tobg nachyla sie
kruczowltosa dziewczyna o ustach czerwonych niczym maliny i cerze jak mleko.

— Juz wam lepiej, panie? — pyta.

— Przy kim$ takim — niebiarisko — mamroczesz.

— Jasny pan dworuje sobie z cérki oberzysty — styszysz w odpowiedzi. — Tata tu pana
przytaszezyl, kiedy $cieto pana z nég. Nienawykly pan do naszego piwa.

Chcesz co$ jeszcze rzec, ale znéw tracisz przytomnosé.

Przejdz do 2
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352

Nie ufasz zadnemu z tych okazéw broni. Masz zreszta dosyé tej areny, a na karku
czujesz gorace oddechy Wilkoglowcow. Odwracasz sie z dzikim wrzaskiem i wyrabujac sobie
mieczem droge, przedostajesz sie na gosciniec, ktéry Cie tu przywiddt. Styszysz za sobg

wycie pogoni.

Przejdz do 171

353

Ale tej zagadki nie rozwiazesz juz nigdy. Tuz za progiem otwiera sie otchtan. Nie
mogac powstrzymaé pedu, spadasz w nig. Tsathoggua, amorficzne, zabopodobne pétbéstwo
z ciemnego $wiata N'kai, zwabione Twoja agresywnoscia, przybylo po nalezna mu ofiare.

Przegrales.

TO JUZ KONIEC DROGI.

354

Wechodzisz do lasu, ktéry zaskakuje Cie ciszg. Nie jest to cisza kompletna, przenikaja
ja nerwowe poszumy wietrzykéw, sptoszone szelesty listowia i jakie$ skrzypniecia. Nie
styszysz jednak ani jednego ptaka. Otaczaja Cie potezne pnie drzew, pokryte szara kora.
Unosisz glowe. Przez roztozyste korony drzew przeswituje bezbarwne niebo. Przenika Cie
mimowolny dreszcz i nie wiesz, czy to pozostatosé po niedawnych przygodach, czy tak na
Ciebie dziala las — a raczej bér. Znikasz miedzy drzewami, idac czyms, co od biedy
mozna uznaé¢ za Sciezke. Dziwne — czujesz, ze las sie za Toba zatrzasngl. Juz nie masz

drogi odwrotu.

Przejdz do 9
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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355

Fikimiki, choé¢ nazwa na to nie wskazuje, to gra o najwyzszym stopniu ryzyka.
W catym cywilizowanym $wiecie uznawana za nielegalng i niemal catkowicie wytepiona.
Pewnie dlatego nigdy o niej nie styszate$. No, ale wygrana tez jest niezwykta. W posiadaniu
chtopéw znajduja sie trzy Magiczne Przedmioty: Latajacy Ptaszcz, Eliksir Mocy i Naszyjnik
ze Smoczych Perel. Kazda Twoja wygrana to zdobycie jednego z tych przedmiotéw. Sam
stawiasz tylko talara za trzy rundy. Widaé, ze chtopom braknie emocji. Lekko niepokoi Cie
podszept oberzysty, ze jeden z tych przedmiotéw to podrdébka. Oberzysta, zgromiony
spojrzeniami, niestety nie zdazyt szepnaé Ci, o ktéry chodzi, ale takiej grze to tylko dodaje
pikanterii. Jeste$ przeciez prawdziwym wojownikiem. Nie ulekniesz si¢ byle czego.

Jeden z chtopéw stawia na stole trzy tykwy. W kazdej z nich siedzi maty Zmijec
pospolity, gad, na tyle tylko jadowity, Ze dopiero trzy jego ukgszenia sg $miertelne,
a mniejsza porcja jadu z jakich$ przyczyn na organizm ukgszonego nie dziata. Ty musisz
wlozyé reke do kazdej z tykw, po kolei. Jezeli przezyjesz te akcje — czyli zrobisz to
dostatecznie szybko — wygrywasz wybrany magiczny przedmiot.

Rzucasz 3 razy kostkg — jezeli wypadna 3 liczby jednego rodzaju, same parzyste lub
same nieparzyste, jad Ciebie zmégl. Zegnaj, wojowniku.

Jezeli w tym sekwensie wyjda i parzyste i nieparzyste, przedmiot nalezy do Ciebie.

Zagraé mozesz nawet trzykrotnie, bo tyle jest przedmiotéw. Przynajmniej jedng runde

rozegra¢ musisz, a potem mozesz...

... gra¢ w Trafionego. Przejdz do 372
... graé w Zrecznosciowke. Przejdz do 382
... Zrezygnowac z gry i p6js$é do oberzysty, by kupié cos, czego jeszcze nie kupowaltes. Przejdz

do 202

Jezeli wygrates Magiczny Przedmiot, przejdz do 204, zapisujac sobie numer paragrafu,

w ktérym znajdujesz sie obecnie (355), by po zbadaniu przedmiotu méc do niego wrécié.
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356

Stoisz pewnie — plomienie nie sa w stanie Ciebie dotknaé. Bez leku i skazy

przechodzisz na Drugg Strone.

Przejdz do 274

357
Czekasz na przeciwnika. Loskot jednak juz sie nie przybliza, a nawet zaczyna sie

oddalaé. Stalowi skrecili w inng ulice. Mozesz i$é dalej. Miej sie jednak na bacznosci.

Przejdz do 83
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

358

Wyecofujesz sie do rozwidlenia.

Ruszysz prosto. Przejdz do 72

Ruszysz w prawo. Przejdz do 21

359
Céz, w tej sytuacji naprawde nie ma dla Ciebie szansy. To, czy do korica swoich dni
pozostaniesz na tym ptaskim dachu, czy rzucisz sie bezwtadnie na ptyty placu, wlasciwie nie

ma juz zadnego znaczenia.

TO JUZ KONIEC DROGI.
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360
Zakradasz sie cicho za plecy mezezyzny w bieli. Ten jeszcze sie nie poruszyt.
Najprawdopodobniej usituje poskromi¢ to zwierze wzrokiem. Juz widzisz wyraznie jego

ofiare. To stary, potulny pies, skadinad chyba Tobie znajomy. Ma malachitowa obroze.

Zaatakujesz cztowieka w bieli. Przejdz do 28

Rzucisz sie na psa. Przejdz do 235

361

— Ojciec pojechat z towarem na zamek — ciagnie dziewczyna. — Tylko pod jego
nieobecnosé mozemy zejsé do piwnicy. On by nas nie wpuscit.

— ChodZzmy — powiadasz. — Zrobie, co sie da. A co to wlasciwie znaczy: cze$¢ Ztego?

— Bo Zte jest tu wszystkim. Tg wyspa, znaczy. Zresztg, potem to bedzie tatwiej
wyjasnié.

Schodzicie do piwnicy. Dziewezyna przekreca ze zgrzytem klucz w zamku. Drzwiczki
otwieraja sie, skrzypigc. Dziwne, nawet nie trzeba krzesac¢ ognia. Niewielki loszek, po czesci
zastawiony beczkami i jakimis$ tobotami, rozjasniaja kleby szarej mgty.

— To w tamtym kacie. — Dziewczyna pokazuje cos, czego jeszcze nie widzisz.

Masz Oryszalkowy Dziryt?

Nie. Przejdz do 90

Tak. Przejdz do 23

362

Chyba wiesz juz wszystko. Stoisz na arenie wysypanej biatym piaskiem. Wokét siebie
masz dziesigtki ujadajacych Wilkogtowedw, ciasno obsiadajacych trybuny. Za nimi jaskrawe
namioty, zdobione fredzlami i proporcami. Zgietk milknie. Podnosi sie Wilkogtowiec z siwg

sierscia na pysku, odziany w czern i ztoto. Palce jego rekawic gesto pokryte sg pierscieniami.
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Unosi rece w gére.

— Bracia w Ostatniej Euforii! Mamy oto przed soba nieustraszonego wojownika
z daleka. Teraz dostarczy nam rozrywki, biorac udziat w Turnieju Magicznej Broni. Niechaj
sie zacznie zabawal!

Upierscienione palce wskazuja stét, przykryty purpurowym suknem. Pod tg zastong
znajduje sie nagroda. Nie masz jednak czasu na dalsze zglebianie tej sytuacji, gdyz na arenie

pojawia sie Twdj przeciwnik.

Przejdz do 156

363
Piekielny zar nie sprostal Twojej zwinnosci. Odbijasz sie od Sciany i niczym burza
spadasz na Arcykaptana. Arcykaptana? Na jego miejscu stoi teraz wielka kolezasta matpa.

Scieracie sie w walce.

Kolezasta Malpa
Zrecznosé: 12

Odpornosé: 14

Jezeli sprowadzites poziom Odpornosci Kolezastej Matpy do 4 lub mniej, przejdz do 196.

364

Céz, nie mozna igraé z losem zbyt dtugo... Dobywasz miecza i trzymajac go mocno
w dloni, stajesz w lekkim rozkroku, by stawié czola nacierajacej z toskotem nawaknicy
Stalowych w ostatniej, nieréwnej walce. Oto koniec godny wojownika wolnego od bezwtadu

wywolanego przez Zmierzch. Chociaz tyle osiagnates... A jednak szkoda, ze tak malo...
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Stalowi sg tuz tuz.

TO JUZ KONIEC DROGI.

365
Przejdz do 91

366

— A réb, co chcesz, ino bez mojej pomocy, nieufniku! Moze pozyjesz tyle, zeby
zmadrzeé! — zgrzytneta pierikami z6ttych zebéw starucha.

Huk.

Stoisz na srodku krzyzéwki, ktéra doprowadzita Cie do pagérka staruchy.

Przejdz do 172 i udaj sie na péinoc lub zachéd. Droga wschodnia jest dla Ciebie zamknieta.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

367

Wrzucasz je z powrotem do sakwy, liczac na to, ze dziwny stan pudetka zwigzany byt
z Twoim dotykiem. Moze teraz reakcja sie cofnie...

Przykra sprawa. Rozgrzane pudetko wypala dziure w sakwie i wypada przez nia, na
ziemi obracajac sie w dymigcg katuze smolistej cieczy, zmieszanej z czym$ w rodzaju zétci.
Jezeli miate§ w sakwie jakie$ placki, jeden z nich wypada przez dziure i laduje w katuzy.
Przepadl. Odskakujesz z obrzydzeniem, zatykajac dlonia dziure w sakwie, by nie utracié
reszty dobytku. W katuzy lezy podejrzanie wygladajacy bialty kluez. Mozesz go wziaé, jesli

masz ochote. Zatatawszy dziure, idziesz dalej.
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Przejdz do 188
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

368

Powalony drapiezca lezy nieruchomo.

Chcesz przeszukaé jego jame. Przejdz do 222

Chcesz zawrécié. Przejdz do 60

369
Stoisz na pokrytym hieroglifami placu z czarnym obeliskiem i studnig. Czujesz

ogarniajace Cie zewszad napiecie. Ktora ulice wybierzesz?

Na prawo. Przejdz do 218
Na lewo. Przejdz do 339

370
Cofnates sie i to byl Twdj btad. Czasem nalezy uderzaé nawet z niewygodnych pozycji.
Dzikie oczy Nadwilkoglowca rozjarzyly sie, wwiercaja Ci sie w czaszke. Potrzasasz glowa,

prébujac przezwyciezyé ich wptyw. Nieskutecznie. Na te walke tracisz 1 punkt Zreczno$ci.
Nadwilkoglowiee
Zrecznosc: 8

Odpornogé: 9

Jezeli go pokonates, przejdz do 84.
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371
Za dwa talary kupujesz kubek wina, ktéry oberzysta ostroznie zanosi na stét rycerza.

Rycerz bez stowa przewraca Twoje wino na stét, wstaje i wychodzi.

Przypatrujesz sie temu, myslac: ,,Co za gbur...”. Przejdz do 210

Wotasz: ,,Hola, mdj panie! A c6z to za maniery!”. Przejdz do 77

372

Trafiony to bardzo prosta gra o znikomym stopniu ryzyka. Grasz przeciwko jednemu
z chtopéw. Obaj wrzucacie do puli co najmniej po talarze. Potem wybierasz liczbe od 1 do
6 i rzucasz raz kostka. Jezeli ilo§¢ wyrzuconych oczek jest réwna tej liczbie, zgarniasz cata
pule. Jezeli jest wigksza lub mniejsza o 1, otrzymujesz zwrot swojego wkitadu. W innym
przypadku pule przechwytuje chtop.

Gra moze toczyé sie dopdty, dopdki bedziesz chciat (lub miat za co) grac. Jezeli sie na

nig zdecydowate$, musisz zagraé przynajmniej raz, a potem mozesz...

... gra¢ w Zrecznosciowke. Przejdz do 382
... gra¢ w Fikimiki. Przejdz do 355
... zrezygnowac z gry i p6js$é do oberzysty, by kupié co$, czego jeszcze nie kupowales. Przejdz

do 202

373
Masz pecha. Trzech Wilkogtowcéw nie udato sie zaskoczyé. Btyskajac ktami, podnosza

sie, gotowi do walki. Walezysz z wszystkimi (na zmiane).
I Wilkoglowiec

Zrecznosé: 5

Odpornogé: 7
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IT Wilkoglowiee
Zrecznosc: 6

Odpornosé: 6

ITI Wilkoglowiec
Zrecznosc: 7

Odpornogé: 5

Jezeli sie z nimi uporates, katem oka dostrzegasz jaki$ zorganizowany ruch po drugiej stronie

areny. Nadal trzeba Ci Szczescia. Sprawdz, czy je masz.

Jezeli masz Szczescie, przejdz do 46

Jezeli masz pecha, przejdz do 240

374

Sam nie wiesz, co kazato Ci sie odwrécic i spojrzeé¢ w glab zautka. Ale wyszto Ci to na
dobre. Oto bezszelestnie skrada sie ku Tobie jakis zlowrogi stwér — ni to matpolud, ni to
niedZzwiedZz — pokryty dlugim czarnym wlosem. Slepia, zdajace sie byc¢ bezdennymi
otchtaniami, przyciagaja Cie. Tylko w jeden sposéb mozesz zerwaé te wiez. Rzucasz sie

do walki.
Zmora Zaulkow
Zrecznosc: 7

Odpornosé: 9

Jezeli ja pokonates, przejdz do 83.
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375

Podtoga ustepuje Ci spod stép. Walisz sie bezwtadnie w stalowe rece. Pokpites
sprawe. Gdzie tkwit btad?

TO JUZ KONIEC DROGI.

376

Masz Szczescie. Przerazliwe ostrze $wisneto obok Ciebie. Jego impet owional Cie
niczym zimny wiatr. Szabla znieruchomiata. Nie zaryzykujesz kuszenia szczes$cia po raz
wtory. Whiegasz na wiszgcy most. Jest dluzszy, niz sie spodziewates. W tym miescie nie

mozna wierzy¢ wlasnym oczom.

Przejdz do 312
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

377

— Pewnie, ze skowronek, mdj kréolewiczu! Jest wolny, moze lecieé, gdzie mu spieszno.
Niezgorszy masz rozumek, jak na takie bary. Moze rzeczywiscie jeste$ tym, ktérego trzeba

tej wyspie i temu swiatu. Przyszto mi teraz cos ci opowiedzieé. Postuchaj.

Przejdz do 30
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378

Pedzisz po jakich§ bezdrozach i ten poscig pochtania Cie catkowicie. Powoli jednak
obojetniejesz i na te gonitwe, i na Twoje poszukiwania, i na siebie samego. Nawet nie
zauwazyte$, kiedy Twoje ramiona okryt czarno-czerwony ptaszcz, a na glowie spoczat hetm
7 czarnym pidropuszem.

Twoje ciatlo przeszywa straszliwy bél. Juz wiesz, o co chodzi. Potwér porwat
ksiezniczke. Konl sam kieruje sie w tamtg strone. Nie masz juz sit na opér. Przez reszte zycia
bedziesz sie btgkal po bezdrozach jako zatosna karykatura btednego rycerza w miejsce tego,
ktérego zabites... Nie moze byé pustych miejse, kazde wymaga wypetnienia, biedaku. Dopdki
kto§ nie zniszczy tego ponurego swiata. Tym kim$ nie bedziesz juz jednak Ty. Tobie

pozostaje jedynie sie tudzié, ze ktos taki sie znajdzie.

TO JUZ KONIEC DROGI.

379
Dobywasz miecza i wyskakujesz zza pnia, rzucajac sie na owada. Ten gniewnie

potrzasa zuwaczkami. Walczycie.
Owad

Zrecznosé: 7

Odpornosé: 9

Jezeli go pokonales, mozesz...

... wej$é do szezeliny. Przejdz do 131

... zawrocié na krzyzowke i wybraé inng droge. Przejdz do 172

159



380

Idziesz szerokim gosciricem, uwaznie sie przypatrujac pagérkom po obu stronach tej
kretej drogi. Nikt sie tam nie skryje przed Twoim bacznym okiem. Uszu tez nastawiasz.
Nagle dociera do Ciebie skowyt dobywajacy sie z licznych gardzieli. Wilki? Na wszelki
wypadek siegasz po miecz. Wycie jednak cichnie, a na gosciricu pojawia sie, wypadajac zza
zakretu, czereda niewysokich zbrojnych w jaskrawych oporczach, o twarzach zakrytych
kapturami. Nie okazujg wrogosci, wychodzisz wiec im na spotkanie, nie zapominajac jednak
o mieczu. Stajecie naprzeciw siebie, jakby zdziwieni tym niespodziewanym zetknieciem.
Wtem jeden z nich, krepy ositek w jasnozielonej szacie, przybranej nadmiernym stosem
klejnotéw, wznosi topér i z dzikim wyciem, podobnym do tego, jakie dopiero co styszates,
gna w Twoja strone. Czeka Cie walka, ale nie to jest najbardziej zatrwazajace. Wrég
odrzuca w tyl kaptur. Na Bogéw Czelusci! Na zwalistym cielsku wojownika osadzony jest
wilezy teb o wsciektych, waskich Slepiach. Mimo trwogi, jaka budzi w Tobie ten stwdr,

musisz z nim walezyé.

Wilkoglowiee
Zrecznosé: 6

Odpornosé: 6

Jezeli go pokonates, przejdz do 229.

381
Tym razem bez przeszkdd docierasz do dziupli. Nie ma w niej nic ciekawego. Nie

warto byto sie tu pchaé. Schodzisz z drzewa i idziesz dalej.

Przejdz do 408
PAMIETAJ O SZCZESCIU.
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382

Zrecznosciowka to gra, jak juz nazwa wskazuje, wymagajaca zrecznosci. Bierze
w niej udziat szesciu graczy. Kazdy wklada talara do puli. Potem jeden podrzuca néz.
Wszysey wyrzucajg w gére rece, by go ztapaé. Ty — zreczny wojownik — masz dwukrotnie
wieksze szanse od kazdego z nich, by to uezynié. Rzué kostka.

Jezeli wyrzucites 5 lub 6, ztapates. Zgarniasz cala pule i otrzymujesz dodatkowo
1 punkt Zrecznosci. Jezeli nie zlapiesz, pule zabiera ktérys chtop. Kazda nieudana prdba
pozbawia Cie 1 punktu Zrecznosci.

Gra moze toczy¢ sie tak dlugo, jak dtugo bedziesz chcial (lub mégl) graé. Skoro sie na

nig zdecydowales, musisz rozegraé przynajmniej dwie rundy, a potem mozesz...

... graé¢ w Trafionego. Przejdz do 372
... gra¢ w Fikimiki. Przejdz do 359
.. zrezygnowacé z grania i podejsé do oberzysty, by kupié co$, czego jeszcze nie kupowates.

Przejdz do 202

383
Opadasz na pokryte hieroglifami ptyty placu i zdejmujesz ptaszez.

Przejdz do 83 i wybierz mozliwosé, po ktéra jeszcze nie siegnates.

PAMIETAJ O SZCZESCIU.

384

Starucha usmiecha sie szeroko.

— Dla mnie nic tatwiejszego, méj ty kochasiu, ale dla ciebie moze to by¢ sprawka nie
lada. Lap!

Spod stotu wypada zajac. Rusza w strone wyjscia.

— Jak go ztapiesz, z pewnoscig zrecznosci nabierzesz. No, tap, niezguto!
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Rzucasz sie w pogori za szarakiem. Wypadasz przed pagérek i na Sciezke.

Przejdz do 190

385
Cofnates sie, byle dalej od tej niepokojacej wyrwy. Nagle grobla zapada Ci sie pod

stopami. Lecisz w dét. Toniesz w powodzi czerwonego piachu.

TO JUZ KONIEC DROGI.

386
Co$ btysneto w trawie. To Twdj mieez. Mile zaskoczony, podnosisz bron. Nawet nie

jest cieptal Zabierasz go i ruszasz dalej. Odzyskujesz 2 punkty Zrecznosei.

Przejdz do 178
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

387
Twoje szczescie, ze znieruchomiate$. Tuz za Tobg powstata druga, jeszcze szersza,
wyrwa. Stoisz teraz na szczycie czerwonej piaskowej kolumny. Pozostaje tylko skok.

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 276

Jezeli masz pecha, przejdz do 25
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388

Pniesz sie po szarej korze ku czarnemu otworowi. Ostroznie wpychasz wen ostrze
miecza. Cos sie wewnatrz zaktebito, zakottowato, i nagle prosto w twarz wyleciata Ci rodzina
sptoszonych, obudzonych nietoperzy. Tracisz réwnowage.

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 238

Jezeli masz pecha, przejdz do 174

389
Jestes na wysokosci okragtego okna. Odrywasz sie od bloniastego grzbietu

i przelatujesz przez nie jednym skokiem. Znajdujesz sie we wnetrzu.

Przejdz do 275

390

— Czemu to Zte dreczy twojego ojca, a ciebie pozostawia w spokoju? — zadajesz
zasadnicze pytanie.

Odpowiedzig jest wsciekly syk. Wydaje Ci sie, ze cala izba rozbtysta w $wietle
lodowato-biatej btyskawicy. Chwila kompletnego mroku i oto stoisz we wnetrzu piwnicy
wypelnionej szarg mgty, naprzeciw monstrum, ktére znates jako cérke oberzysty; naprzeciw
bezksztattnego Demona Stu Macek i Stu Paszezy, nienasyconej zjawy z Tamtej Strony.

Musisz z nim walczy¢.
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Demon
Zrecznosc: 6

Odpornogé: 8

Jezeli go pokonates, przejdz do 211.

391

Szuranie dosiega drzwi. Tniesz wchodzaca postaé w kark. Ta bezglo$nie pada na
klepisko. Rozbryzguje sie polewka z roztupanej misy, peka kufel z szarym wywarem.
Zabites starowine, ktéra niosta Ci pozywienie. Lepiej stad uchodz. Dopiero gdy wypadasz
z drzwi, przychodzi Ci na mysl, ze nie widziate$ krwi, a Twoja ofiara skére miata niczym

szary papirus.

Przejdz do 353

392
Jednym skokiem wpadasz w mroczny zautek. Klekasz tuz przy $cianie, nie zdejmujgc

reki z broni. Sprawdz swoje szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 374
Jesli masz pecha, przejdz do 89

393
Nie ma czasu! Najszybciej, jak to mozliwe, pedzisz ku zbawczej kepie drzew. Mijasz
naroznik oberzy... I uszy wypekia Ci toskot. Whiegtes pod kopyta ogromnych metalowych

rumakow, na ktérych siedzg bezwzgledni stalowi olbrzymi. Wydato Ci sie, ze unosza ze sobg
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starego psa oberzysty... Zdumiewajace, ale za pdézno juz, by to sprawdzié, bo wali sie na

Ciebie lawina metalowych kopyt.

TO JUZ KONIEC DROGL.

394

Wielkim susem rzucasz sie w bok, z impetem obalajac trybune pelng Wilkogltoweéw.
Kierujesz sie ku stotowi przykrytemu purpurowym suknem. Zanadto jestes jednak zmeczony
zmaganiami, nazbyt powolny. Dziesigtki kusz wyrzucity betty, mkngce teraz ku Twoim

plecom. Wiele dokonaltes, wojowniku, ale nie dokonasz juz nic wiecej.

TO JUZ KONIEC DROGI.

395
Opuszcezasz oberze i idziesz prosto na potudnie, wedtug wskazéwek oberzysty, a potem

skrecasz na wschad.

Przejdz do 323
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

396
Podchodzisz do wozu i prébujesz unie$é¢ skraj ptétna. Ktérys z koni podnosi teb

i zanosi sie niespokojnym rzeniem. Drzwi oberzy uchylaja sie.

Przejdz do 3
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397
Przejdz do 210

398
Przejdz do 341

399

Kolejny przeciwnik powalony. Nastaje chwila ciszy, nikt nowy nie staje w drzwiach
izby. Mozliwe, Ze sa na korytarzu lub na schodach, wolisz jednak tam nie wygladac.
Pospiesznie rozgladasz sie po izbie, szukajgc czegos, co mogtoby poprawié¢ Twdéj niewyrazny
nastréj. Twoje spojrzenie pada na mate pudetko z biatego drewna, ktére najwyrazniej
wyleciato z szafki, blokujacej do niedawna drzwi. Sam nie wiedzgc czemu, moze jako amulet
lub na pamiagtke tej niesamowitej przygody, zabierasz biale pudetko. Nie masz czasu na
zbadanie jego zawartosci i wrzucasz je do sakwy, bo cos sie zaczyna dziac¢. Podtoga drzy...

Sprawdz swoje Szczescie.

Jezeli je masz, przejdz do 138
Jezeli masz pecha, przejdz do 305

400
Niezrazony niczym odsuwasz zydel i siadasz przy stole rycerza. Mimo, iz to jak

rozmowa ze sciang, odzywasz sie. Mowisz:
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— Postuchaj, panie. Potrzebuje twojej pomocy. Nie wiem, co tu sie dzieje. PrzejdZz do

260

— Mruk z ciebie, mdj panie, ale to nic. Ja lubie milczkéw. Przejdz do 310

— Na jakim dworze stuzysz, méj panie? Rzeknij, bo chyba sie tam wybieram. PrzejdZ
do 322

— Dosy¢ tego dobrego, stary. Masz odpowiadaé, jak strzepie jezyk! Przejdz do 177

— Co powiesz na kielicha? Przejdz do 397

401

Posréd tajemniczych monolitéw materializuje sie wolno jakis ksztalt. Zaspiewy
narastajg i nabieraja tempa. Rychto przechodza w urywane okrzyki.

— Dunach urt! Ad dunach!

Dobywasz miecza. Wiesz juz, ze bedziesz sie musiat zmierzy¢ z czekajacym na Ciebie

monstrum (przejdz do 48) lub uciec (przejdz do 7).

402

Otwierasz drzwi i wchodzisz do srodka. Jeszcze nie zdazyte$ wniknaé w potworny
zaduch i oswoi¢ sie z pétmrokiem, a juz dwa potezne, nad wyraz szerokie potcie przepoconego
miesa zastepuja Ci droge. Styszysz zasadnicze pytanie:

— Masz talary?

Masz talary. Przejdz do 295
Nie masz, ale jeste$ zdecydowany wejs$é przebojem. Przejdz do 85
Nie masz i uwazasz, ze lepiej nie zaczynaé tu od zwady, kiedy mozna sie rozejrzeé za

pieniedzmi. Przejdz do 27
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403
Poruszasz sie szybko (przejdz do 251) czy powoli (przejdz do 380)?

404
Nie chcesz sie obarczac ani jego zbroja, ani bronia. Zabierasz tylko maty ztoty kluezyk

od kiédki zamykajacej taricuch przytrzymujacy rumaka. Wracasz do oberzy.

Przejdz do 183
PAMIETAJ O SZCZESCIU.

405
Pospiesznie otwierasz ktéddke, Sciggasz taricuch i skaczesz na grzbiet rumaka. Widzisz

pedzace w Twojg strone, metaliczne sylwety jezdZzcéw. Ponaglasz wierzchoweca.

Przejdz do 378

406

Kolejny przeciwnik to dziwostwér z tamtej strony bytu, Czlowiek-Zwierciadlo.
Wydaje Ci sie, ze stanale$ przed zmatowiatym lustrem. Rywal stworzony jest na Twoje
podobienstwo. No, moze niedoktadnie. Jego Zrecznosé i Odporno$é sa o 1 punkt mniejsze od
Twoich (aktualnych). Aby nieco zmieni¢ uktad sitl, Wilkoglowcy rozktadaja przed wami
prawdziwe arsenaly wplywajace na poziom zrecznosci. Rzutem kostka wylosuj bron dla

siebie, a potem dla swojego przeciwnika.

168



llo$é oczek

1 — Miecz (Zrecznos$é + 1)

2 — Wiécznia (Zrecznosé + 2)

3 — Topér (Zrecznosé + 3)

4 — Miecz i sztylet (Zrecznosé + 1 z tym, ze po kazdym celnym ciosie rzucasz kostka;
parzysta liczba oczek oznaczaé¢ bedzie pozbawienie ranionego dodatkowego punktu
Odpornosci)

5 — Kastet promienisty (Zrecznogé -+ 2 ulubiona brori Kaptanéw Skrzydlatego Zadta; po
celnym ciosie rzué kostka; 5 lub 6 oczek oznacza pozbawienie ranionego dodatkowego punktu
Odpornoseci)

6 — Lbancuch (Zreczno$é + 2 po kazdym trafieniu rzué kostkg; 5 lub 6 oznacza, ze
zaatakowanemu wytracono bron; musi ja ponownie wylosowaé. Uwaga: wytracona bron tez

bierze udzial w losowaniu)

Jezeli ktorys$ z was osiagnie poziom odpornosci nie wiekszy od 4 (badZ juz teraz speinia ten
warunek), przejdz do 142.

Jesli pokonasz Cztowieka-Zwierciadto przejdz do paragrafu 28%7.

407

Zblizasz sie do rycerza.
Sktaniasz lekko gtowe i pytasz:

— Czy pozwolisz, méj panie,
ze dotrzymam ci towarzystwa przy
tym stole? Sadze, ze méglhy$ mi
odpowiedzieé¢ na niejedno pytanie.

Rycerz w zaden sposéb nie
okazuje, ze jest $wiadomy Twojej

obecnosei.
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Zamawiasz dla niego wino. Przejdz do 371

Urazony, zwracasz mu uwage. Przejdz do 228

Przysiadasz sie, tak czy inaczej. Przejdz do 400

Jezeli jeszcze nie rozmawiate$ z oberzysta lub chlopami, wzruszasz ramionami i szukasz

ciekawszej kompanii. Przejdz do 252

408

Gtosny szelest sprawil, ze zamartes. Odruchowo siegasz po miecz. Byl to odruch
najzupetniej prawidtowy i potrzebny, bo oto stoisz oko w oko z mieszkaricem tego pozornie
opustoszatego boru. Na Sciezke wypetzt ogromny waz, nieledwie grubosci Twojego torsu.
Pokryty brunatna tuska kadtub prezy sie ztowrogo, rozdziawiona paszcza prezentuje
niezliczone zeby ociekajace z6ttym jadem. Zielone Slepia wpatruja sie w Ciebie z oczywista

satysfakcja zwyciezcy. Walka jest nieunikniona.

Waz
Zrecznosé: 7

Odpornosé: 6

Z uwagi na jad potwora, przy kazdej otrzymanej ranie odejmij sobie dodatkowo 1 punkt
Odpornosei.

Jezeli go pokonates, przejdz do 258.

409

Ostroznie ktadziesz Kamient ze Snu tuz przed ognistg Brama. Zdziwiony widzisz, ze
ten maty okruch rozrasta sie w kamienng plyte, szczelnie zakrywajaca zrddlto ptomieni.
Powietrze jest spokojne, czyste. Podnosisz wzrok. Przed Tobg, na kamiennej ptycie, stoi

Nunak. Rados$nie patrzy Ci w twarz i méwi:
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— Dokonates najwiekszego dzieta, wojowniku. Uratowate$ swiat. Nie ma tu miejsca na
wielkie stowa, bo i tak beda zbyt mate. Pozwdl jednak, ze wyswiadcze ci drobng przystuge.
W mgnieniu oka przeniose cie w miejsce, ktére wybierzesz. A Wyspa Zmierzchu odtad

istnie¢ bedzie jedynie w legendach.

GRATULUJE. ZWYCIEZYLES.
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