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

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

3. Tajemne Oblicze Swiata, Mikolaj Kotyszko. Horror.

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

Pokuta, Beniamin Muszynski. Thriller.

Tajemne Oblicze Swiata II: Piekielny Szyfr, Mikotaj Kotyszko. Horror.

Tto, Beniamin Muszynski. Fantastyka/Spoteczna.

Uwiklana, Beniamin Muszyniski. Sensacja.
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Incydent, Beniamin Muszynski. Horror.

10.  Przesylka, Michat Sluzynski. Fantastyka.

11.  Callista, Przemystaw Pociecha. Fantastyka/Basn.

12. Prywatne Sledztwo, Beniamin Muszynski. Detektywistyczna/Historia alternatywna.
13.  Marsz Haiiby, Piotr Bakowski. Fantastyka/Historia.

14. Marceewo, Beniamin Muszyniski. Sensacja.

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

16.  Wileza Siostra, Ewa Bednarek, Dominik Matusiak. Dark fantasy.
17.  Afrykanski swit, Beniamin Muszynski. Przygodowa.

18.  Za wszelka cene, Adam Jankowski. Katastroficzny.

19.  Pompeja, Wojciech Kowalczyk. Wojenna.

20.  Ten Dom, Agnieszka Wiatrowska. Horror.

21.  Chwala, Beniamin Muszyrniski. Fantastyka/Spoteczna.

22.  Ostatni kurs, Beniamin Muszynski. Przygodowa.

23.  Dinara: Prastare szezyty, Beniamin Muszyniski. Przygodowa.
24.  Oni, Beniamin Muszyiski. Edukacyjna.

25.  dJestem, Beniamin Muszyniski. Weird fiction

26.  Pierscien lorda Hatifnata, Andrzej Betkiewicz. Fantastyka.

27.  Amelia, Dominik Matusiak. Thriller.

28.  Koniec, Dominik Matusiak. Horror.



29.  Reka Pana, Pawel Bogdaszewski. Horror.

30.  Vae victis, Beniamin Muszyniski. Fantastyka.

31.  Skafander, Pawet Bogdaszewski. Horror.

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

34.  Czarny Legion, Rafat Nowocien. Science fiction.

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 Muszynski. Powie$é [Postapokalipsa].

d. Fantasmagorie, Beniamin Muszyniski. Powies$é [Groteska, Weird fiction].

We wspolpracy:

1. Moja Mata Trylogia, Beniamin Muszyriski. Zbiér powiesci [Political fiction, Weird
fiction].
2. Dzieciece koszmary i fantazje, H. P. Lovecraft (ttum. Mikotaj Kotyszko, Radostaw

Jarosinski). Zbiér opowiadan [Weird fiction].
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Wprowadzenie

ROK 2350
Ziemia — wypalona nuklearnym ogniem pustynia — na zawsze znika za rufame okretow
kolonizacyjnych unoszacych ocalate reszthi ludzkosci w kosmos, ku wielkiej niewiadomej. Po
dtugich latach podrézy natrafiajg na kilka planet nadajqcych sie do zamieszkania. Rozpoczyna

sie wielka kolonizacja.

ROK 2720
Istoty ludzkie (i pochodne od nich) zasiedlajg juz ponad 150 swiatow. Po kilku wyniszczajgeych

wognach na gruzach pierwotnej federacyi wyrasta Imperium Nowego Reymu.

ROK 2910
Statki zwiadowcze armii Imperium zostajg zaatakowane przez nowo odkrytq, inteligentng, lecz

wrogq ludziom rase. Po raz pierwszy w histori ludzkosci wybucha konflikt miedzygalaktyczny.

Ksigzka, ktorg trzymasz w reku jest gra paragrafows. Bardzo proste zasady i niewielka
ilo$¢ niezbednych rekwizytéw w potaczeniu z ciekawg trescig czynia z niej wysmienitg rozrywke
w trakcie jazdy pociaggiem, w poczekalni u dentysty, czy tez w dtugi, samotny wieczér. Gra
paragrafowa przeznaczona jest dla jednej osoby. Na podstawie podanych dalej wskazéwek
czytelnik-gracz kreuje posta¢ bohatera, w ktérego bedzie wcielal sie w trakcie catej przygody.
Po stworzeniu bohatera (i zapoznaniu sie z zadaniem, ktére musi on wykonac), przechodzimy
do pierwszego ustepu tekstu (tekst podzielony jest na kilkaset paragraféw — stad nazwa).
Kazdy z nich zawiera opis sytuacji, w jakiej w danej chwili znajduje sie nasz bohater. Po
przestudiowaniu rozrzuconych w tekscie wskazéwek (i wlasnych wnioskéw), gracz wybiera
jedno z kilku proponowanych w danym paragrafie rozwiazan, ktére kieruja go do kolejnego
paragrafu. Sposrdéd kilku proponowanych ,$ciezek”, tylko jedna jest prawidlowa i zapewnia

osiggniecie wyznaczonego celu.



Zasady

REKWIZYTY
Opréez ksigzki-podrecznika do rozpoczecia zabawy potrzebny jest papier i dtugopis (lub

otéwek + gumka) oraz dwie kostki szescienne.

RZUTY KOSTKAMI

W tej grze wszystkie rzuty kostkami okreslaé¢ bedziemy mianem testéw. Bardzo czesto
spotkasz sie z symbolem na przyktad 1k czy 2k. Symbol 1k oznacza, ze w danej sytuacji nalezy
wykonaé rzut jedna kostka, zas 2k — rzut dwiema ko$émi (jezeli masz tylko jedng kostke, to
oczywiscie rzucasz nig dwa razy). Jesli natrafisz na symbol typu 1k4-3, rzué jedng kostka i do

wyniku dodaj trzy.

TWORZENIE BOHATERA

Postaé, w ktorg weciela sie gracz, okreslajg trzy podstawowe wspétezynniki:

Sprawnosé — pod tym okresleniem rozumieé bedziemy takie cechy, jak sita fizyczna,
wytrzymatosé, zwinnosé, refleks, koordynacja ruchéw.

Inteligencja — wiedza, zdolnosci techniczne, iloraz inteligencji (IQ), umiejetnosé
kojarzenia faktow.

Zywotnos$é — oznacza odpornosé na rany. Jesli poziom tej cechy spadnie do O lub mniej
— oznacza to smierc¢ postacl.

Gracz ma do dyspozycji 20 punktéw, ktére dowolnie rozdziela pomiedzy wszystkie trzy
cechy, ustalajac ich warto$é. Nalezy jednak pamietaé o dwdch zastrzezeniach: Inteligencja
i Sprawnosé nie moga przekraczaé 5, za$ poziom zadnej cechy nie moze by¢ (poczatkowo) nizszy
od 1. Stad tez wynikaja mozliwe przedzialy cech:

Sprawnosé: 1-5.

Inteligencja: 1-5.

Zywotnosé: 10-18.

W trakcie gry niejednokrotnie spotkasz sie z poleceniem w rodzaju ,Wykonaj test

Sprawnosci.”. Dzieje sie tak wtedy, gdy rozwdj sytuacji nie zalezy od Twego wyboru, lecz



odpowiedniego wykorzystania fizycznych i umystowych zdolnosci bohatera. Test tego rodzaju
przeprowadzamy w nastepujacy sposob:

Rzué 1k. Jesli wynik rzutu jest wyzszy od testowanej cechy — test sie nie udat. Jesli
wynik rzutu jest nizszy lub réwny testowanej cesze — test jest udany.

UWAGA: Testy przeprowadzane sa tylko na wspétezynnikach Sprawnosé i Inteligencja.

WALKA

Niejednokrotnie nasz bohater stana¢ moze oko w oko z groZznym przeciwnikiem i po
prostu walezyé o zycie. Jak bedzie przebiegaé starcie? Walka sktada sie z rund, podzielonych na
nastepujace etapy:

A. Obaj przeciwnicy wykonuja rzut 1k (oczywiscie reka gracza). Ten kto osiggnat
lepszy wynik — atakuje pierwszy. W przypadku ,remisu” (taki sam wynik w obu rzutach)
przyjmujemy, zZe obaj przeciwnicy wykonuja swoje dziatania réwnoczesnie.

B. Obaj przeciwnicy wykonuja rzut 2k, ktérego wartosé dodaja do swej Sprawnosci. Kto
osiagnal wieksza sume taczng (2k + Sprawnosé), ten wygratl te runde — zranit przeciwnika.

UWAGA: Drziatanie to nazywane jest Testem Walki (TW).

C. Nastepuje procedura obliczenia ran zadanych przeciwnikowi (patrz punkt Procedura
obliczania ran).

Punkty A do C sa powtarzane, dopéki Zywotnosé jednego z walczacych nie spadnie do
wartos$ci O (lub ponizej jej) — oznacza to $mieré (i koniec gry, jesli zmartym jest prowadzony
przez nas bohater).

Przyktad:

Bohater walczy z dwoma przeciwnikami (nazwijmy ich odpowiednio ,A” i ,,B”), Najpierw
nalezy rozstrzygnaé kolejnosé ataku (pkt A) — gracz wykonuje rzut 1k dla kazdego z walczgcych
(Bohater — 5, A - 6, B — 2]. ,A” atakuje pierwszy — wykonuje rzut 2k (7) i dodaje otrzymany
wynik do swej Sprawnosci: (5). Jego taczny Test Walki wynidst zatem 12. Czy bohater zdota sie
obroni¢? Rzut 2k wynosi 10, co w polaczeniu z wysoka Sprawnosé: (10) daje mu przewage
— jego TW wynosi az 20. Bohater bez trudu odparowuje cios ,,A” i sam rani przeciwnika (jego

TW jest wyzsze niz ,,A”). ,B” nie liczy sie w tym starciu (jego TW wynosi zaledwie 8].



PROCEDURA OBLICZANIA RAN

Rzué 1k. Otrzymany wynik dodaj do Ataku (A) uzywanej aktualnie broni. Otrzymana
suma to liczba ran zadanych przeciwnikowi. Odejmij je od jego Zywotnosci.

Przyktad:

Bohater (opieramy sie na poprzednim przyktadzie) zranit ,A”. Przy rzucie 1k wypada 4.
Poniewaz uzywa noza (A 0), laczna ilo$é zadanych przezen ran wynosi 4 (4 + 0). Ten wynik
odejmujemy od Zywotnosé: ,A” (5). Aktualny poziom Zywotnosé: ,A” jest krytycznie niski (1)
i nie rokuje mu wielkich szans w nastepnej rundzie walki.

UWAGA: W toku gry istnieje mozliwo$é leczenia otrzymywanych ran (czyli po prostu
skreslenia ich z Karty Postaci — patrz nizej). Niemozliwe jest jednak wyleczenie postaci ponad

jej poczatkowy poziom Zywotnosci, okreslony przy kreowaniu bohatera.

EKWIPUNEK

Przedmiotami najczesciej wystepujacymi w tej grze sa Ekrany Zycia i Krysztaty Pamieci.
Ekrany Zycia to niewielkie wszczepiane w nadgarstek mikrokomputery, pelnigce wiele réznych
funkeji. Sa tam wszystkie dane personalne i osobiste wtasciciela, stan jego konta bankowego
i tym podobne. Petnia funkcje telefonu, a bardziej zaawansowane modele wspomagaja nawet
niektére funkcje zyciowe wlasciciela. Ekrany Zycia posiadaja (zaleznie od typu) od 1 do 10
specjalnych gniazd, w ktérych umieszczaé mozna tak zwane Krysztaty Pamieci. To nos$niki duzej
ilosci informacji, bardzo czesto wykorzystywane na przyktad w seansach wirtualnych, choé
réwnie czesto uzywa sie ich do znacznie powazniejszych celow. Ekrany Zycia sa urzadzeniami

powszechnymi i doprawdy trudno znalezé kogos, kto ich nie posiada.

KARTA POSTACI

To po prostu zwykta kartka papieru, na ktérej bedziesz zapisywal informacje dotyczace
swojego bohatera (wzér podany jest ponizej). Co powinno sie na niej znalezé?
1. Imie bohatera (niekoniecznie)
2. Wartosé wszystkich cech. Pamietaj, ze Zywotnosé bedzie ulegata cigglym wahaniom (rany
odniesione w trakcie walki i ich pdzniejsze leczenie), musisz wiec na biezgco odnotowywaé

jej zmiany.
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3. Bron (jest jej kilka rodzajow, czesto wyczerpuje sie amunicja, musisz wiec pamietac, by nie
strzelaé z broni, ktéra jest juz bezuzytecznal).
4. Wszelkie informacje, ktore beda Ci pomocne, a ktére znajdziesz w tresei gry.

W tej grze jest wiele sytuacji, w ktérych btedny lub nieprzemyslany wyboér prowadzi
w konsekwencji do $mierci bohatera lub niepowodzenia misji. Ale jest to tylko gra, mozesz

zaczaé zabawe od poczatku, wiedzgc juz, jakich putapek sie wystrzegaé.
Zycze wesolej zabawy!

Przyvkiadowa KARTA POSTACI:

CZARNY LEGION

IMIE:  NOTATKI:
CECHY: 5
SPRAWNOSC:

INTELIGENCJA:
ZYWOTNOSC:
BRON:
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Twoja zyciowa przygoda zaczyna sie dosyé banalnie — w kwaterach mtodszych oficeréw
Wojskowego Obozu Polowego orbitujacego wokét planety Selikarion. Droga do tego miejsca nie
byta tatwa — najpierw kilkuletnie szkolenie podstawowe, pézniej Akademia Oficerska Armii
Imperium, wreszcie dlugi staz w zapomnianym garnizonie gdzie§ na krancach Znanego
Wszechs§wiata. Teraz jednak otwiera sie przed Toba droga do kariery — przydzielono Cie do
Czarnego Legionu, jednej z najstynniejszych jednostek w Armii. Wszystkie dotychczasowe
opinie przetozonych charakteryzuja Cie jako czlowieka odpowiedzialnego i nad wyraz
samodzielnego. Byé moze wtasnie dlatego zostates wybrany do wypetnienia pewnej szczegdlnej
misji, ktora zlecit Ci Twdj przetozony, centurion Marco Whitaker. Z przekazanego rozkazu
wynika, ze sprawa jest bardzo pilna, zas$ niezbedne informacje otrzymasz w Centralnym
Dowdédztwie Wojskowym na powierzchni Selikariona. Z drugiej jednak strony byé moze
Whitaker zna jakie$ szczegdty. Probujesz skontaktowaé sie z nim przez komunikator, ale w tej
chwili jest zajety i bedziesz musial poczekaé az znajdzie dla Ciebie chwile. Czas nagli! Jaka jest

Twoja decyzja?

Lecisz na Selikariona — patrz 78.

Czekasz na rozmowe z dowédeg — patrz 249.

Twoja osoba wywarta na widzach raczej mierne wrazenie, jako Ze jeden z treneréw
przymocowuje Ci do dioni stalowe szpony, (Stalowe szpony — A 1), w walce z androidem

niebedgce nadzwyczajng bronig.

Patrz 227.
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Z trudem obracasz sie w ciasnym wnetrzu i otwierasz drzwi. W metnym blasku
swietlowki dostrzegasz dwdch mezezyzn i kobiete, stojacych przed Twojg Komérka.

— Wiytaz — styszysz stanowcze polecenie.

Wychodzisz — patrz 39.

Kazesz im sie wynosié precz — patrz 236.

Wracasz do Marthy, wreczajac jej potwierdzenie rezerwacji.

— Bylo juz tylko jedno miejsce na najblizszy lot i zarezerwowalem je dla ciebie — méwisz,
odpowiadajac na jej pytajace spojrzenie. — Ja przylece pdzniej, jutro wieczorem.

Martha zgadza sie na Twoja propozycje, obiecujac zostawi¢ Ci wiadomos$é w kosmoporcie

New Adelaide. Czy zamierzasz kontynuowadé te znajomosé?

Jesli tak — patrz 13.
Jesli nie — patrz 214.

Orientujesz sie, ze kto$ prébuje Cie zahipnotyzowaé. Twe mysli sa leniwe, koncentracja
skupia sie na stalym, jednostajnym btysku, gteboki rytm usypia coraz bardziej. Skupiasz catg

site woli, prébujac sie wyrwac z narastajgcego transu, lecz Twa wola stabnie coraz bardzie;...
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Kiedy odzyskujesz swiadomosé, okazuje sie, ze sala jest juz niemal pusta. Twe kieszenie

zostaly doktadnie przetrzasniete, ale — o dziwo — nic nie zgineto.

Postanawiasz ztozy¢é skarge u kierownictwa lokalu — patrz 170.

Wracasz do baru tyknaé co$ na wzmocnienie — patrz 235.

— Dobrze, ale zaptace ci dopiero po spotkaniu z Chickenbearem — stwierdzasz stanowczo.
Obszarpaniec prébuje dyskutowaé, ale pozostajesz niewzruszony. Umawiacie sie na
wieczor pod budynkiem Golden Eagle, jednym z kasyn gry w centralnej cze$ci miasta.
Narkoman odchodzi podniecony, najwyrazniej wydajac juz w myslach jeszcze niezarobione
pienigdze, Tobie zas udaje sie znalez¢ dobrego lekarza, ktéry bez zbednych pytan opatruje Twoje

rany (odpisz sobie 1k ran na Karcie Postaci). Pod wieczér udajesz sie w uméwione miejsce.

Patrz 24%.

— Nie, dziekuje — méwisz. — Nie przepadam za takimi rozrywkami. Ale te twoje... rzezby
sg catkiem interesujace.

Martha nie kontynuuje tego tematu. Stopniowo uswiadamiasz sobie, ze ta znajomo$é
(w gruncie rzeczy zupelnie przypadkowa) powinna juz chyba wulec definitywnemu, lecz
kulturalnemu zakonczeniu. Najwidoczniej Martha dochodzi do podobnego wniosku, gdyz po
kilku godzinach znajdujesz swe =zapasowe ubranie (kupitles na statku kilka osobistych
drobiazgéw) wystawione na korytarz. Pomiedzy rzeczami znajdujesz niewielkg karteczke (swoja
droga to naprawde bogata kobieta, staé¢ ja na naturalny papier!) ze stowami ,, Tylko prosze bez

osobistych pozegnan, niech zostana nam wylacznie dobre wspomnienia. Martha”. Z niejaka

14



ulga (sam jeste$ zdziwiony tym odczuciem) powracasz do kabiny. Niedlugo zreszta w niej
pomieszkasz, jako ze podréz zbliza sie ku koricowi i do wejscia ,, Virginii” na orbite Togatusa

pozostato jedynie kilka godzin.

Patrz 129.

Wiciekty idziesz do baru, gdzie stoi jakas nieszczesna ofiara eksperymentéw
genetycznych, usmiechajac sie do Ciebie (to wyjatkowo makabryczny u$miech!) potréjnym
rzedem czarnych, spiczastych ktéw. Po chwili zbliza sie do Ciebie.

— Moze drinka? — zagaduje.

Przepedzasz natreta — patrz 89.

Laskawie pozwalasz sie poczestowaé — patrz 174.

9

Grzecznie, ale stanowczo przerywasz potok wymowy oficera i wracasz do swojej kabiny.
Patrz 111.
10

Niestety, nie jest to takie tatwe, jak Ci sie wydawalo. Po jakim$ czasie zlokalizowates
obecnosé zycia w jednym z odleglejszych pomieszezeri (mianowicie w hangarze, w ktérym stoi

Twoj transportowiec), lecz podobne sygnaty szybko zaczety naptywaé z catego poktadu.
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Poczatkowo sadzites, ze jest to wynik szybko postepujacych uszkodzeri komputeréw, lecz
Montoya wyprowadzit Cie z btedu, przesytajac wiadomosé (wraz z obrazem swej u$miechnietej
geby, ktéra ukazala sie na jednym z monitoréw). Otéz uwolnit on kilkadziesiat nieukoriczonych
jeszeze klonéw, genetycznych kopii ludzkiego ciata, hodowanych w jednym z laboratoriéw
statku. Btakaja sie teraz, nieSwiadome swego istnienia, po wszystkich poktadach, zaklécajac
skutecznie Twoje poszukiwania. W tej sytuacji pozostaje Ci tylko jedna mozliwo$é — mozesz
zablokowaé wszystkie przejscia na pozostate poktady (jak tez dostep do hangaréw) i oczekiwaé

na Montoye w sterowni, dokad predzej czy pdézniej bedzie musiat wrécié.

Patrz 294.

11
Katem oka dostrzegasz obty ksztalt granatu, ktéry z metalicznym stukiem nagle laduje
tuz pod Twymi stopami. Celnym kopniakiem posytasz go w boczna odnoge korytarza, gdzie

eksploduje w sekunde pdznie;.

Patrz 310.

12

Po opuszczeniu izolatki okazuje sie, ze Twoja popularnosé wsréd pasazeréw zdazyta juz
wygasnaé. Co prawda niektérzy z nich witaja Cie wylewnie na korytarzach, proponujac swoje
towarzystwo, ale wiekszo$é mija Cie zupetnie obojetnie. Wtasnie to Ci odpowiada. Otrzymujesz
standardowg kabine i wszystkie ustugi wynikajace z podstawowej ceny biletu. W normalnych
warunkach suma ta zostataby potracona z Twojego ubezpieczenia, ale — chcac unikngé rozglosu

— oplacasz wszystko na miejscu, dzieki czemu komputery statku otrzymuja tylko Twoje
p y ) ¢ putery ymuja ty J

16



podstawowe dane. Konsekwentnie odmawiajgc jakichkolwiek osobistych kontaktéw zniechecasz
ostatnich wielbicieli (z wyjatkiem pewnej bardzo atrakcyjnej brunetki, ktérej — w drodze
wyjatku — pozwolites dotrzymywaé towarzystwa noca), dzieki czemu masz wreszcie czas dla
siebie. Zresztg pasazerowie szybko znajdujg sobie inng atrakcje — przez petng dobe standardowsg
trwa skomplikowana (i dosyé widowiskowa) naprawa kilku modutéw energetycznych i wszyscy
z zapartym tchem obserwujg na tarasie widokowym catg akcje, fachowo komentowang przez

jednego z oficeréw poktadowych. Tak wiec nareszcie masz swiety spokdj. Choé nie do kornca.

Patrz 234.

13

No c6z, moga z tym byé pewne problemy. W oczekiwaniu na prom wynajate$ pokdj
w mieszkalnej czesci kompleksu. W kilka godzin pézniej na jednym z kanaléw stereowizji
zostaje podana wiadomo$é, Ze prom wiozacy Marthe eksplodowat przy podchodzeniu do
ladowania w New Adelaide. Prawdopodobng przyczyna katastrofy byta bomba na poktadzie.
Wiszystkie loty tego dnia zostajg wstrzymane, ale nastepnego ranka zakaz zostaje odwotany

i bez probleméw docierasz do New Adelaide.

Patrz 115.
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14

Jeden z mezczyzn, wychudly dragal w obszernym plaszezu, podchodzi blizej,
instynktownie wyczuwajac Twoje zainteresowanie.

— To nie instynkt, tylko dobre oprogramowanie. Nawet gliny takiego nie majg — mruczy
do Ciebie konspiracyjnym szeptem, stukajac brudnym paluchem w swdj Ekran Zycia.
— Rozumiesz, musze znaé mysli klienta, zebym wiedzial, czego naprawde potrzebuje. I ile

naprawde moze zaptacié! — chichocze ochryple.

Zamierzasz kontynuowac rozmowe — patrz 27%7.

Ignorujesz natreta — patrz 278.

15

Idziecie przez dtugi czas jakims korytarzem, niepewnie wymacujac droge w ciemnosciach.
Co chwila dobiegaja was rézne dziwne odglosy, korytarz odbija na boki rozdzielajac sie na
mniejsze przejScia. Powoli zaczynasz domyslaé sie, co to za miejsce. Bladzicie we wnetrzu
ogromnego statku kolonizacyjnego. Na jego szkielecie, wykorzystujac przywiezione materiaty
i urzgdzenia, wybudowano kilka pierwszych budynkéw (na dziewiczej jeszcze wtedy planecie),

dajac poczatek dzisiejszemu miastu.

Patrz 197.

16

Nastepnych kilka godzin, ktére spedzite§ w pokoju przestuchan, nie zapiszesz na konto
najpiekniejszych wspomnieri. Intensywne przestuchanie, z uzyciem wyrafinowanych urzadzen
i Srodkéw farmakologicznych, w szybkim tempie doprowadza Twdj mézg do stanu wyzetej

szmaty, niezdolny do czegokolwiek, poza podtrzymywaniem fizjologicznych funkeji organizmu.

18



Po jakims$ czasie dochodzisz do siebie, za§ na Twdj powrdt oczekuje juz, przy automacie
medycznym, oficer wachtowy Ficks.

— Prosze o wybaczenie — méwi skruszonym tonem. — Przed chwilg otrzymalismy
wyniki ekspertyz, ktére uwalniaja pana od jakichkolwiek podejrzern w zwigzku z tym
incydentem. Prosze przyjaé wyrazy szczerego ubolewania. Jako niewielkie zado$céuczynienie
za nieprzyjemnosci i straty jakie pan ponidst, tessarius Korporacji Sextus przyznal panu
dozywotni darmowy bilet na wszystkie trasy dalekiego zasiegu, obstugiwane przez Korporacje.
Oczywiscie chodzi tu o bilet standardowy, za dodatkowe ustugi musi pan doptacié¢ ,ekstra”.
Réwnoczesnie otrzymuje pan prawo do darmowego przewozu androida — raz w ciggu roku

standardowego. Ponadto stosujemy kilka rodzajow rabatéw dla...

Masz juz dosé tych bzdur — patrz 44.

Stuchasz dalej z zainteresowaniem — patrz 339.

17

Po kilku minutach wszystkie przejscia i wlazy na catym Argusie sa zablokowane.
Montoya zamkniety jest niczym szeczur w putapce i jest tylko jedno miejsce, do ktérego moze
przyj$¢ — hangar, w ktérym znajduje sie Twdj transportowiec. Ukryty, czekasz ponad pot
godziny, kiedy wreszcie wchodzi Montoya. Przez diugg chwile rozglada sie uwaznie, po czym
— uspokojony bezruchem — podbiega do trapu, usitujac wej$¢ na poktad. Dobrze wymierzona
wigzka z Twego paralizatora (na wszelki wypadek zabrates te bron ze sterowni) unieruchamia
jego cialo, zastygle w groteskowej pozie. Podchodzisz blizej, przygladajac sie jego twarzy

wykrzywionej w grymasie strachu.

Patrz 258.
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18

Drzwi do sterowni (ktére przeciez osobiscie zablokowate$) unosza sie w gére, zas
w Swietle wejscia dostrzegasz kilka niewielkich przedmiotéw, szybujacych w Twojg strone.
Z leciutkim stukiem opadaja na podioge, rozsiewajac wokdt siebie wstegi kolorowego dymu.
Wyczuwasz dobrze Ci znany zapach gazu usypiajacego. Prébujesz uniesé bron, lecz Twa dion
jest ciezka niczym otéw, cialo odmawia postuszeristwa, bezwtadnie osuwasz sie na podtoge

i zapadasz w sen.

Patrz 134.

19

Jeste$ na poziomie B, kilkanascie metréw pod powierzchnig gruntu. Idziesz przez dtuzsza
chwile waskim korytarzem. Na jego koncu stajesz przed drzwiami oznaczonymi numerem 1084.
Odruchowo obciggasz mundur i pukasz do drzwi.

— Wejsé! — glos z wnetrza nie zabrzmial zbyt przyjemnie.

Energicznie otwierasz drzwi i wchodzisz do srodka, przyjmujac postawe regulaminows.
Wnetrze pomieszczenia pograzone jest w mroku, jedynie na niewielkim stoliku pali sie
lampka nocna. Poza zasiegiem swiatta widzisz zarys siedzacej postaci. Meldujesz sie zgodnie
z regulaminem. Zapada cisza, z kazdg chwilg coraz bardziej krepujaca.

— Prosze siadaé¢ — styszysz w koncu.

Ledwo dostrzegalnym ruchem postaé wskazuje krzesto, stojace w mroku obok Ciebie.

— Tak wiec przystali mi pana, poruczniku, nieopierzonego zéttodzioba, niemajgcego
zadnego doswiadezenia w tego typu akcjach. — Postaé podnosi sie powoli i zaczyna spacerowac
po pokoju (wcigz poza zasiegiem swiatta). — Nim jednak przejdziemy do tematu, chciatlbym pana
poinformowaé, ze od tej chwili przechodzi pan pod rozkazy majora Tuliusa Vozdecky'ego. Czyli

mnie. — Vozdecky wchodzi w krag swiatta.
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Dostrzegasz jego twarz, czeSciowo pokrytg sztuczng skora, elektroniczna proteza oka
spoglada na Ciebie z chlodng obojetnoscia. Major ktadzie na blacie maty, przezroczysty
pojemnik, na ktérego dnie btyszezy sze$cian Krysztatu Pamieci.

— Jedenascie dni temu primipilus Samuel Herkaad opuscit Wojskowy Obéz Polowy na
orbicie Selikariona, majac, zgodnie z rozkazem, udac sie¢ do uktadu Morgayon II w celu objecia
dowddztwa miejscowego Garnizonu. Kiedy nie dotart do drugiej stacji przesiadkowej, podjelismy
rutynowe poszukiwania. W tym samym czasie otrzymaliSmy informacje, ze Herkaad jest
w posiadaniu doktadnych planéw Bazy Orbitalnej ,Honesto”. Nie musze chyba panu tlumaczyé,
jak grozna to bron w rekach inteligentnego przeciwnika... a Herkaad z pewnoscig nie jest ghupi.
Plany ,Honesto” to idealny towar, jaki moze zaoferowaé za grubg forse dowolnej korporacji,
piratom, czy choéby ktérejs z tych zwariowanych sekt. A jesli mu sie to uda, to albo wydamy
mase forsy na przekonstruowanie systeméw obronnych wszystkich Baz Orbitalnych w tym

uktadzie, albo bedziemy mieli mase ktopotéw. Czy to jest jasne?

Jedli jest jasne — patrz 331.

Jesli nie jest jasne — patrz 228.

20

Szybko udajesz sie na kosmodrom. New Carthago to niewielka kolonia na jednym
z ksiezycow Togatusa, kilka lat temu kupiona przez religijng sekte Prawdziwych Ludzi.
Usitujesz przypomnieé sobie wszystko, co wiesz na jej temat, przegladajac réwnoczesnie rozktad
lotéw na New Carthago. Okazuje sie jednak, ze nie ma tam zadnego regularnego potaczenia, zas
jedyne przyjmowane przez sekte statki kursuja okazjonalnie, dowozac zywnosé i sprzet.
Najblizszy z nich odlatuje jutro w potudnie miejscowego czasu, lecz ma tylko jedno miejsce dla
pasazera, w dodatku zajete. Zaabsorbowany przy komputerze czujesz szarpniecie za nogawke
kombinezonu. Spogladasz w dét i widzisz matego misia, elektroniczng zabawke cieszaca sie

wsrdd dzieci weigz niestabngea popularnoscia.
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— Wiadomosé dla pana — méwi dzieciecym glosikiem mig, podajac Ci krysztal pamieci
i lekko kotyszacym sie krokiem odchodzi w swoja strone, zrecznie lawirujac miedzy nogami
przechodniéw.

Zaintrygowany odchodzisz w ustronny kat i wktadasz krysztat w wolne gniazdo Ekranu
Zycia. Na niewielkim ekranie pojawia sie stowo ,oliwiarka”, po nim za$ krétka wiadomogé:

»Czekam w barze Solari na drugim poziomie wypoczynkowym?”.

Idziesz na spotkanie — patrz 354.

Ignorujesz wiadomosé — patrz 260.

21

Twoje ttumaczenia najwyrazniej brzmia przekonujaco, jako ze pilot wskazuje Ci miejsce
w fotelu pasazera. Wasz przelot na New Carthago przebiega bez zadnych niespodzianek. Pilot
nie jest zbyt rozmowny, w gruncie rzeczy przez caly czas nie wypowiada nawet jednego
zbednego stowa. Po trzech godzinach spokojnego lotu transportowiec lgduje na ksiezycu,

nieopodal niewielkiego kompleksu zabudowan.

Patrz 285.

22

Pierwszy powazniejszy problem czeka na was juz za zakretem najblizszego korytarza
— prowizoryczna bariera ogniowa z kilku ustawionych napredce dziatek automatycznych.
Masz okazje przekonaé sie, ze Twoi Zonierze nie sg jednak nowicjuszami — w krétkg chwile

unieszkodliwiajg przeszkode granatami i mozecie ruszaé dalej.

Patrz 4%7.
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23

Po jakim$ czasie udaje Ci sie otworzyé oczy, z wielkim trudem wygrzebujesz sie spod
potamanego fotela. Twoje ciato jest lepkie od krwi, ale poruszasz si¢ w miare swobodnie.
Whnetrze promu jest zrujnowane, przednia cze$é zupetnie zniszezona. Oprécz Ciebie tylko cztery
osoby przezyly katastrofe: jaki§ starszy mezczyzna, kobieta i dwoje dzieci. Pomagasz im
wydostaé sie na zewnatrz, na rozpalong stojacym w zenicie storicem pustynie. Jest tu co prawda
niesamowicie gorgco, ale nikt z was nie chce przebywaé we wnetrzu pelnym trupéw. Cien
rzucany przez skrzydto promu stanowi wasze pierwsze schronienie. Wracasz do srodka, ale nie
udaje Ci sie znalezé niczego uzytecznego, poza kilkoma (1k-+3) pojemnikami wody i jedzenia.
Nie wiadomo, czy Bloodshaven zdotal wezwaé pomoc przed katastrofa. Jesli zdazyt, to najdalej
za kilkanascie godzin powinna nadej$é. Lecz jesli mu sie nie udato, to poszukiwania mogg

potrwaé nawet kilka dni, a tak dlugiego okresu zadne z was na pewno nie przezyje.

Jesli postanawiasz czekaé na pomoc — patrz 92.

Jesli postanawiasz sprowadzié pomoc — patrz 154.

24

Wyjmujesz brorn i — pusciwszy naganiacza, ktéry btyskawicznie znika w jednym
z zautkow — strzelasz kilkakrotnie do Patrolu. Wybucha panika. Cze$é ludzi pada plackiem na
ziemie, inni biegaja w te i z powrotem z obledem w oczach, nieustannie wpadajac jedni na
drugich. Wykorzystujac zamieszanie, prébujesz zwiac, biegnge w strone jednej z bocznych
uliczek. Policjanci prébujg przebié sie przez spanikowany ttum, lecz Ty w tym czasie opuszczasz

juz zagrozony teren, ostatecznie znikajac policji z pola widzenia w zakamarkach miasta.

Patrz 186.
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25

Naganiacz jest najwyrazniej zdumiony Twoja decyzja, ale skwapliwie zaprasza Cie na
widownie. Jest to prawdziwa widownia, kilkanascie rzedéw twardych krzeset, ustawionych jeden
za drugim. Na drugim koricu sali znajduje sie zastoniety kotarg duzy podest. Kotara unosi sie po
chwili, prezentujac widowni (czyli Tobie, gdyz nikogo wiecej nie ma na sali) dosyé oblazte
dekoracje w towarzystwie kilku smutnych androidéw. Po kilku minutach masz juz dosyé
— ,2Antygona” to nie byl najlepszy wybér. Wychodzisz zdegustowany, zegnany wspéiczujacym
chrzaknieciem naganiacza. Masz juz dosyé Sztuki na dzisiejszy wieczér, i do samego $witu

widczysz sie bez celu po zattoczonych ulicach.

Patrz 274

26

— Sprawa jest prosta — méwi kobieta, zagladajac Ci gleboko w oczy. — Korporacja Jihad
pragnie ostatecznie uregulowaé z toba rachunki.

Katem oka dostrzegasz poruszenie. W drzwiach staje wysoki mezczyzna w diugim
obszernym ptaszczu, patrzac wprost na Ciebie. Cate otoczenie odptywa gdzie§ w bok, jestes tylko
Ty i on, a wlasciwie jego wzrok, bezlitosne spojrzenie szarych oczu. Mezcezyzna nagltym ruchem
siega do plaszcza, czar pryska. W jego reku dostrzegasz krotka strzelbe szturmowa, jej wylot
powoli kieruje sie w Twoja strone. Tymczasem kobieta z tryumfalnym usmiechem odskakuje od

stolika i wycigga pistolet.

Patrz 215.
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27

Umozliwiono Ci to. Punktualnie w potudnie zostajesz wypchniety ze §luzy transportowej
14B w skafandrze kosmicznym z zapasem powietrza na pét godziny. W zasadzie powinienes
juz nie zyé, ale byé moze sie myle i Los jeszcze raz zechce wyszezerzyé do Ciebie swdj

szczerbaty usmiech?

Jesli weigz cheesz umrzeé — patrz 199.

Jesli zmienites zdanie i cheesz zyé — patrz 76.

28

Po kilkunastu minutach ekipa policyjna jest juz na miejscu. Poniewaz — pomimo
szczegotowych kontroli — zamachy bombowe zdarzaja sie dosyé czesto, wiec zadne tego typu
zawiadomienia nie sa lekcewazone. Tym razem jednak bomby nie bylo. Jeden z policjantow
przynosi Ci (wszyscy pracownicy i goscie zostali ewakuowani na zewnatrz hotelu) oliwiarke. Na
jej denku ostrym narzedziem wydrapano stowo ,oliwiarka”, a obok przymocowano krysztat
pamieci. Nie zwracajac uwagi na komentarze i uwagi rozztoszczonych wspétlokatoréw zamykasz
sie starannie w swoim pokoju i umieszczasz krysztal w gniezdzie Ekranu Zycia. Wiadomosé jest

krétka: ,,O 6smej”.

Patrz 281.

29

Nastepnego dnia idziesz na kosmodrom i odszukujesz statek lecacy na New Carthago. To
lekki transportowiec, przystosowany do przewozenia niewielkich tadunkéw na stosunkowo
krétkich trasach. W trakcie rozmowy z pilotem, miodym cztowiekiem z twarza pokrytg

rytualnymi tatuazami, orientujesz sie, ze bierze Cie chyba za kandydata do nowicjatu.
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Postanawiasz nie wyprowadzaé¢ go z btedu. Wasz przelot na New Carthago przebiega bez
zadnych niespodzianek. Pilot nie jest zbyt rozmowny, w gruncie rzeczy przez caly czas nie
wypowiada nawet jednego zbednego stowa. Po trzech godzinach spokojnego lotu transportowiec

laduje na ksiezycu, nieopodal niewielkiego kompleksu zabudowar.

Patrz 285.

30

— Niech sie pani nie martwi — méwisz, podajac szlochajacej dziewczynie swa wymietg
chustke. — Na pewno go odszukamy. Prosze na mnie zaczekaé¢ w ,Czarnym Ksiezycu”
— wskazujesz rekg jedng z pobliskich restauracji — w tej chwili musze jechaé¢ do miasta, ale za
jakie$ dwie, trzy godziny przyjade po panig i zastanowimy sie, co robié. Zgoda?

Dziewczyna wyciera tzy, kiwajac glows i odchodzi we wskazanym kierunku. Obserwujesz
ja przez chwile, potem odwracasz sie i biegniesz na parking, wecigz majac przed oczyma jej

zgrabne nogi i dlugie falujace wlosy.

Patrz 320.

31

Otwierasz wtaz i wchodzisz do steréwki. W jednym z foteli, odwrdécony do Ciebie tytem,
siedzi jaki§ mezczyzna. Na dZzwiek Twoich krokéw podnosi sie ze swego miejsca i odwraca. Ma
twarz mlodzienica, lecz jego wiosy sa catkowicie siwe, a oczy smutne, jakby widzialty w zyciu
zbyt wiele. Po dtugim, oficjalnym powitaniu (opanowanym do perfekcji, zgodnie ze zwyczajami
Korporacji Jihad) mezczyzna zaprasza Cie gestem na jedno ze stanowisk komputera, gdzie masz

zapoznaé sie z zakresem prac naprawczych i przewidzianymi dla Ciebie obowigzkami.
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Chcesz od razu dowiedzieé sie czego$ o Herkaadzie — patrz 312.
Na razie nie poruszasz interesujacych Cie tematéw, czekajac na bardziej stosowna chwile

— patrz 108.

32

Walka jest skoriczona — masz chwile czasu, aby skorzystaé¢ z pakietu medycznego
(odpisz 1k ran z Karty Postaci). Jeden z piratéw jest tylko lekko ranny, moze wiec stuzyé za
przewodnika. Skwapliwie przystaje na te propozycje, liczac na tagodniejsze potraktowanie
z. waszej strony. Pilnowany przez dwdch zothierzy prowadzi was dtugim korytarzem wprost pod
masywne drzwi, bedace wejSciem — jedynym zresztg — do gtéwnej dyspozytorni. Tu jednak
pojawia sie niespodziewany ktopot, jako ze zewnetrzny zamek do dyspozytorni zostat
zniszezony, zas reczne palniki nie dadzg rady przeciaé¢ masywnych drzwi. Katem oka dostrzegasz
sygnal przywotania, migajgcy natarczywie na konsoli stojgcego w korytarzu komunikatora.

Kiedy podchodzisz blizej, na ekranie ukazuje sie usmiechnieta twarz jakiego$ mezezyzny.

Patrz 159.

33

Holograficzne reklamy petnego przygéd, pieniedzy i stawy zycia najemnikéw towarzysza
Ci przez cala droge do biura w administracyjnej cze$ci bazy. Wiszacy nad drzwiami symbol
Korporacji — dziatko laserowe, wymontowane z jakiego$ pojazdu — widoczny jest juz z daleka.
Przedstawiciel firmy, wystuchawszy Twojej prosby o zaciagniecie w szeregi korporacyjnej
armii, z nieukrywang radoscig zaprasza Cie do pokoju obok, gdzie Twoje ciato poddane zostaje
szczegotowej kontroli medycznej. Wyniki badan sg pozytywne, podpisujesz wstepny kontrakt na
trzy miesigce. Nastepnego dnia odlatujesz na Togatusa, gdzie w miejscowym osrodku

Korporacji zostajesz poddany testom na symulatorach. Bedac doswiadezonym i wyszkolonym
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zolierzem radzisz sobie wysmienicie, dlatego tez otrzymujesz przydziat na planete Noimario 11,

gdzie toczy sie jedna z wazniejszych operacji.

Patrz 318.

34
Jeden z zolierzy wycigga pistolet i strzela Ci piec¢ razy w gtowe. Nie tylko nie zyjesz, ale

w dodatku masz jeszcze kilka paskudnych dziur w mézgu.

35

Kiedy ocierajac pot z czota (to nie byta tatwa rozmowal!) wracasz do gléwnego hallu,
recepcjonistka wita Cie kolejnym usmiechem.

— Mam nadzieje, Ze major nie za bardzo pana wymeczyt — méwi. — Lubi zaskakiwad,
prawda? Numer z oliwiarkg nalezy do jego ulubionych rozrywek.

Pomijasz mileczeniem uwagi recepcjonistki. Nie masz zamiaru nigdzie juz dzi§ wychodzic
ani zabawia¢ sie. Normalnie nie przepuszczasz oczywiscie takiej gratki, ale teraz sytuacja
zdecydowanie nie jest normalna. Nie mozesz przeciez spdzni¢ sie na statek, o co wcale nie
trudno, jesli zanurzysz sie w wir zabawy w rozrywkowej dzielnicy miasta! Dlatego ignorujac
zdumione spojrzenie kobiety, prosisz o skierowanie do kwater oficerskich. Koszary znajduja sie

w tym samym budynku (poziom E), wiec juz po chwili ktadziesz sie do 16zka, czekajac na sen.

Patrz 40.
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36

Kiedy wreszcie udaje sie wam wyladowaé, jeden z cztonkéw sekty proponuje Ci

ostateczne przylaczenie sie do wyznawcéw Jedynego Kosciota Potréjnie Objawionego.

Przyjmujesz propozycje — patrz 359.
Odmawiasz — patrz 299.

37
Twdj przeciwnik lezy nieruchomo na podtodze korytarza, wokét jego ciala szybko
rozrasta sie katuza krwi. Na szczescie odglosy walki nie zwrdcity niczyjej uwagi, jest pusto

i cicho.

Postanawiasz zawiadomi¢ zatoge o napasci na Twojg osobe — patrz 305.

Prébujesz ukryé ciato — patrz 346.

38

We wnetrzu ogromnego hangaru czeka juz na Ciebie lekki pojazd, majacy zawiezé Cie do
gléwnej sterowni. Ubrany w kosmiczny kombinezon, gramolisz sie z trudnoscia do ciasnego
wnetrza. Pojazd, w kompletnej ciemnogci, wiezie Cie przez kolejne, wymarte sekcje statku (masz
jeszcze jedng okazje podziwiaé jego ogrom, tym razem od $rodka). Dopiero po kilkunastu
minutach dostrzegasz odlegle, nieregularnie btyskajace ogniki — to zapewne automaty
naprawcze, pracujgce przy najpowazniejszych uszkodzeniach. Twdj pojazd zakreca w bok i po

dalszych kilku minutach jazdy zatrzymuje sie pod wejsciem do gtéwnej steréwki.

Patrz 31.
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39

Wychodzisz z komérki, stajac bosymi stopami na zimnym betonie posadzki (nie jest to
najprzyjemniejsze znane Ci uczucie). Obaj mezezyZzni przez chwile mierza Cie obojetnym
wzrokiem, po czym cala tréjka bez stowa gramoli sie do Twojej komérki i zatrzaskuje za soba

drzwi, wyrzuciwszy wezesniej na zewnatrz Twoje rzeczy.

Postanawiasz da¢ im nauczke — patrz 142.
Zbierasz swoje rzeczy i odchodzisz — patrz 52.

Zbierasz swoje rzeczy i czekasz — patrz 267.

40

W $rodku nocy budzi Cie nagle przerazliwy dzwiek brzeczyka. Nie zdazywszy jeszcze
dobrze sie obudzié, otwierasz szafke alarmowa, naciggajac kombinezon. Twoje ciato jest niczym
dobrze wytrenowana maszyna, dzialajgca bez udziatu swiadomosci, weigz jeszeze btgkajacej sie
w krainie sennych marzeri.

— Alarm B 17. Atak terrorystyczny na budynek z uzyciem sit konwencjonalnych.
Sytuacja na razie nieznana. Prosze udaé sie do Sekeji Czerwonej poziomu E. Dowodzacym jest
kapitan Kovac — miekki, modulowany gtos komputera wypetnia pomieszczenie.

B 172 — zastanawiasz sie. — To standardowa symulacja. Swiadomo$é wie juz, ze nie ma
prawdziwego niebezpieczenistwa, lecz ciato niczym zaprogramowany automat wykonuje
wszystkie przewidziane regulaminem czynnosci. Zatozyé i sprawdzié¢ kombinezon, adrenalina
— potkngé dwie pastylki, umocowaé hetm, rusznica laserowa — sprawdzi¢ i odbezpieczyé...
W konicu wypadasz na korytarz, biegnac wraz z kilkoma innymi oficerami wzdtuz pulsujacych
czerwonych strzatek. Jeden z odcinkéw korytarza $wieci czerwonym blaskiem — to wiasnie jest
miejsce, ktorego masz bronié. Kreci sie tu juz kilku zotierzy, ustawiajacych wyjete ze Scian
prowizoryczne barykady. Kapitan Kovac (poznajesz go po naszywce na kombinezonie)

energicznie zapedza Cie do pomocy.
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— Przypominam wszystkim, ze to atak ¢wiczebny — krzyczy. — Przestawi¢ bron na
symulacje!

Czekacie przez dituzsza chwile ukryci za barykads, kiedy nagle gasnie swiatto. Po krétkiej
chwili zapalajg sie $wiatta awaryjne, ale réwniez gasng. Blyskawicznie wigczasz umieszezony
w helmie wzmacniacz $wiatta szczatkowego (dzieki temu urzadzeniu widzisz wszystko wyraznie
nawet w najwiekszych ciemnosciach). Gdzie§ w glebi korytarza dostrzegasz niewyrazne,
zblizajace sie skokami sylwetki.

— Cztery androidy szturmowe przedarty sie przez Strefe Zotta — styszysz w shuchawkach
gtos Kovaca. — Widzicie je zresztg sami. Mierzy¢ uwaznie, nie wychylaé sie zza barykady!

Srebrne igly laseréw przeszywaja przestrzenn wokdét Ciebie. Spokojnie spogladasz
w celownik rusznicy, czekajac az sylwetke najblizszego androida pokryje swietlny krzyz.
UWAGA: Poniewaz cata walka jest symulowana, przeciwnicy nie otrzymuja prawdziwych ran.
Jezeli w wyniku otrzymanych ran miatby$ ,umrzeé¢” — przeraZzliwy pisk oznacza, Ze jeste$
martwy i musisz wrécié do swej kajuty. ,Pokonany” android przewraca sie i nieruchomieje, cho¢
oczywiscie jest w petni sprawny. Zaréwno androidy, jak i ludzie postugujg sie tg samg bronig

— rusznicami laserowymi (A 3). Oto wspétezynniki androida:

Android
Sprawnosé: 2
Zywotnosé: 5

Bron: Rusznica laserowa (A 3)

Jesli wygrates walke — patrz 311.
Jesli przegrates walke — patrz 289.
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41

Katem oka dostrzegasz granat, ktéry z metalicznym stukiem nagle laduje pod Twymi
nogami. Prébujesz kopnaé go w boczng odnoge korytarza, lecz — niestety — Twa stopa nie trafia
wen i w sekunde pézniej niewielka eksplozja rzuca Cie na podtoge korytarza (zapisz 1k ran na

Karcie Postaci).

Patrz 310.

42

Wehodzisz do kabiny transportowca, dyskretnie usungwszy ciato za stojace w poblizu
kontenery. System nawigacji stanowi dla Ciebie czarng magie, pomimo dtugotrwatych wysitkéw
nie udaje Ci sie ,potapaé” w sposobie programowania pilota automatycznego. Pochtoniety tym
zajeciem nie zauwazasz nadbiegajacej ochrony kosmodromu, ktéra otacza transportowiec, zas
kilku Zotierzy wbiega na poktad przez wciaz jeszcze opuszczony trap. Styszysz kroki, odwracasz
sie zaskoczony, chwytajac za swg broni. W przejsciu dostrzegasz trzech Zotnierzy z rusznicami

laserowymi w dloniach.

ZOLNIERZE (x3)
Sprawnosé: 3
Zywotnosé: 5

Bron: Rusznica laserowa (A 3)

Jesli przegrates walke, to jestes martwy.

Jesli wygrate$ walke — patrz 207.
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43
Tak, kilka pytan ,z zaskoczenia” to chyba niezty pomyst. Zaskoczony Montoya nie bedzie

miat czasu na obmyslenie jakich§ wykretéw i na pewno ,sypnie sie”.

Patrz 28%.

44
Grzecznie przerywasz profesjonalny stowotok oficera (masz coraz silniejsze wrazenie, Ze

chce po prostu ,zagadaé sprawe”) i wychodzisz z pomieszczenia.

Patrz 351.

45
To Zle.

Patrz 18.

46
Whitaker gratuluje Ci udanej misji, szczerze zadowolony z zazegnania niebezpieczeristwa
i zneutralizowania Herkaada. W dowdd uznania otrzymujesz awans na kapitana, a Twe diugi

(wszystkie wydatki w trakcie misji obcigzaly — jak sie okazuje — Twoje prywatne konto) zostaja
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pokryte przez Czarny Legion. Kilka dni pézniej otrzymujesz wezwanie do dowédey. Czarny
Legion dostat rozkaz nadzorowania misji kolonizacyjnej w systemie Basha 3. Wiaze sie z tym
koniecznos$é odbycia pewnej delikatnej misji, do ktérej niezbedny jest agent o odpowiednim

doswiadczeniu polowym...

e

=
=
=

47

Wechodzicie do obszernej sali, zastawionej automatami gérniczymi. Panuje tu zupeina
ciemnosé, ale w noktowizorze dostrzegasz wyraznie kilka skulonych sylwetek, ukrytych
w zakamarkach pomieszczenia. Jakby na dany sygnal zaczynaja réwnoczesnie strzelaé¢ do
Twoich Zotierzy, ktérzy nie pozostaja im dtuzni. W sekunde pézniej komputer taktyczny Twojej

broni sygnalizuje Ci zlokalizowanie pierwszego celu...
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UWAGA: W pierwszej rundzie walki bohater strzela jako pierwszy. W drugiej — kolejnosé

sprawdzana jest juz normalnie.

PIRAT
Sprawnosé: 1
Zywotnosé: 4

Bron: Pistolet maszynowy (A 1).

Jesli przegrate$ walke, to jestes martwy.

Jesli wygrate§ walke — patrz 32.

48

Szybko udajesz sie do wskazanego wczesniej pomieszczenia. Znajdujesz w nim
samotnego, starszego czlowieka — siedzi w pozycji kwiatu lotosu na wprost wejscia. Na Twdj
widok podnosi sie na réwne nogi zaskoczony, lecz szybko przejmujesz inicjatywe. Nie masz
zamiaru robi¢ mu krzywdy, ale pistolet w Twej dtoni przekonuje go o koniecznosci szczerej

i rzeczowej pogawedki.

Patrz 226.

49

Rozgladajac sie uwaznie, zapuszczasz sie w kolejng uliczke. W tej dzielnicy, choé odlegtej
od centrum zaledwie o kilkaset metréw, nie wida¢ zadnych oznak zblizajacego sie Swieta.
Zaniedbane, brudne ulice i opuszczone domy nie zachecaja raczej do dtuzszych spaceréw. Idziesz

powoli skrajem ulicy, omijajac ostroznie zwaty pordzewiatego zelastwa i prefabrykatow.
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Postanawiasz wréci¢ do centrum — patrz 16%7.

Szukasz dalej — patrz 182.

50

Przypominasz sobie, ze w trakcie odprawy nie wspomniano o jakichkolwiek jericach czy
tez zakladnikach piratéw, wiec najprawdopodobniej jest to zwykle ktamstwo. Dla pozoru
wdajesz sie jednak w dyskusje z piratem. W miedzyczasie jeden z zolnierzy dyskretnie daje Ci
znak, ze znalazt przejscie do dyspozytorni przez kanaty wentylacyjne. Kilku Zotnierzy dostaje sie
tamtedy do jej wnetrza, zaskakujac pirata. Okazuje sie, ze miales racje. Domniemana
zaktadniczka okazuje sie androidem bojowym — w trakcie gwaltownej wymiany ognia ginie
dwdéch Twoich Zotierzy, lecz drzwi do dyspozytorni zostaja odblokowane i mozesz witgezy¢ sie
do walki. Druga grupa desantowa dociera na miejsce w chwili, kiedy jest juz wtasciwie po
wszystkim. Jeszceze przez jakis czas trwa oczyszezanie kopalni z ostatnich niedobitkéw. Po kilku
godzinach powracacie — wraz z kilkoma ocalatymi piratami — na ,,Crazy Warrior”. W kopalni
pozostaje kilku zotierzy, oczekujacych na przybycie nowego wtasciciela, lecz wy ruszacie dalej,

do centrum uktadu Kobayon.

Patrz 282.

51

Wechodzisz do obszernego hallu, witany profesjonalnym u$miechem zgrabnej
recepcjonistki w mundurze Pomocniczych Stuzb Kwatermistrzowskich.

— Poprosze o identyfikacje — mowi, wskazujac czarng gardziel Kontrolera, stojacego tuz

obok jej biurka.
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Dopiero teraz uswiadamiasz sobie, ze juz od przekroczenia progu budynku jestes
w Wewnetrznej Strefie Bezpieczeristwa. Tu nie wystarcza zwykte papierowe przepustki, jakimi
powszechnie postugiwano sie w Obozie Polowym. Dyskretnie wycierasz z kurzu swéj Ekran
Zycia (co obserwuje — teraz juz rozbawiona prywatnie — recepcjonistka) i wsuwasz reke do
otworu. Recepcjonistka zerka na swoje monitory i po chwili kiwa aprobujaco gtows.

— Dziekuje poruczniku, to wszystko. Prosze i§¢ do pokoju 1084, poziom B. Oczekuje
pana major Tulius Vozdecky.

Wypielegnowang dlonia wskazuje Ci rzad grawitacyjnych wind, umieszczonych po

przeciwnej stronie hallu.

Patrz 19.

52

Jest zimno, wilgotno i w ogédle niezbyt przyjemnie. Zrezygnowany, ruszasz w dét ulicy.

Patrz 182.

53

Pierwszym celem waszego ataku bedzie baza piratéw na ksiezycu Foigata. Istniata tam
kiedy$ prywatna kopalnia, ktéra piraci zdobyli i przystosowali do swych potrzeb. Mysliwce
startujace z okretéw towarzyszacych ,,Crazy Warrior” zdotaly juz zneutralizowaé rachityczna
ostone zewnetrzng bazy. Poniewaz jednak samo centrum ukryte jest gteboko pod powierzchnig
gruntu, niezbedny jest bezposredni desant, ktérego zadaniem jest opanowanie kopalni.
Ochotnicy do tej akeji sa mile widziani — operacja nie jest objeta kontraktem i uczestnictwo
w niej nie jest obowigzkowe (dla wszystkich, ktérzy przezyja te akcje przewidziana jest

specjalna premia).
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Zgtaszasz sie na ochotnika — patrz 288.

Nie zglaszasz sie — patrz 345.

54

Ujmujesz zaktadniczke mocno pod reke, i — ukrywszy bron pod ubraniem — ruszacie
powoli w strone sterowni. Mijasz kilka kolejnych korytarzy. Stopniowo spotykacie coraz wiece]
ludzi, nie zwracaja jednak na was uwagi. W pewnej chwili kobieta — najwyrazniej zachecona
obecnoscig ludzi — nagtym szarpnieciem prébuje Ci sie wyrwadé.

Wykonaj test Sprawnosci.

Jesli jest udany — patrz 166.
Jesli jest nieudany — patrz 60.

55

Ta wysoka, zgrabna blondynka naprawde Ci sie podoba. Nie namyslajac sie wiec wiele
chetnie przyjmujesz jej propozycje. Co prawda jeste$ nieco zdziwiony, kiedy zamiast do hotelu,
blondynka skreca do jakiej$ knajpy, gdzie zamawia dwie szklanki najlepszego Beeronium. Juz

pierwsze jej stowa powoduja jednak, Ze ochota na zabawe mija Ci dzisiaj bezpowrotnie.

Patrz 26.

56
— Obawiam sie, ze nie masz wyboru, mdj przyjacielu — Chickenbear usmiecha sie

ztowrogo.
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Nim zdazyte$s zareagowaé, ochroniarze chwytaja Cie mocno pod rece, blokujac

jakiekolwiek ruchy.

Patrz 225.

57

Poznajesz go od razu — zakodowany w Twej pods§wiadomosci wizerunek jest identyczny.
Btyskawicznym ruchem siegasz do wmontowanego w fotel komunikatora, zgtaszajac swéj udziat
do pojedynku. Nigdy w historii Turnieju nie zdarzyto sie, by dwéch widzéw pretendowato do
nagrody. Zdumione szepty obiegaja cata widownie, zaciekawione spojrzenia najblizszych
sgsiadow kieruja sie w Twoja strone. Ku zdumieniu wszystkich Herkaad — nieznany nikomu
anonimowy widz z Lozy Honorowej — rozprawia sie ze zwyciezca Turnieju. Uradowany
pozdrawia publicznosé, twarz mu jednak pochmurnieje, kiedy dowiaduje sie o Twoim zgloszeniu.
Uzbrojony w miecz (Miecz — A 1) wychodzisz na arene. Herkaad przyglada Ci sie uwaznie. Nie
poznaje Cie oczywiscie — nie znacie sie osobiscie — ale stanowisz dla niego wielkg zagadke.
Gteboki dZzwieczny sygnal oznacza poczatek walki.

— Co stychaé, Herkaad? — pytasz z u$miechem, okrgzajac go ostroznym, szerokim tukiem.
— Vozdecky pytat sie o ciebie, masz ze sobg jego ulubione klamoty. Chyba juz pora je oddaé...

Herkaad wykrzywia twarz w niebotycznym zdumieniu, lecz po chwili zastepuje je
grymas gniewu.

— Ty psie! — syezy przez zaci$niete zeby — Gonite$ mnie az tu, na drugi koniec Galaktyki!

Ale nie wyjdziesz stad zywy. Zabitem Zwyciezce i ty tez tak skonczysz...

Patrz 146.
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58

Manewr jest niebezpieczny, ale przynosi skutek. Po kilkunastu godzinach jestes juz poza
uktadem Kobayon. Zgodnie z wyliczeniami komputera, w poblizu znajduje sie kilka Punktéw
Nawigacyjnych, z ktérych korzystaja dtugodystansowe statki w trakcie lotéw do uktadu Hamish.
Oczywistym jest, ze choé chwilowo wymknates sie Korporacji Jihad, bedzie Cie poszukiwaé
w poblizu Punktéw Nawigacyjnych, gdyz jest to najdalsze miejsce, do ktérego mozesz dotrzeé
swym statkiem. Mozesz oczywiscie sprobowaé dolecie¢ tam transportowcem (pomimo licznych
awarii wydaje sie by¢ w stanie pokonaé ten dystans) — nie jeste§ w nim tak bezradny,
jak w bezwolnie dryfujacej w przestrzeni kapsule ratunkowej. Z drugiej jednak strony kapsuta
jest o wiele trudniejsza do wykrycia niz transportowiec i o wiele tatwiej wymkniesz si¢ w niej

swoim przesladowcom.

Wiiadasz do kapsuty ratunkowej — 353.

Lecisz dalej transportowcem — patrz 319.

59

Klony kreca sie bezmyslnie po calej sterowni, Montoya gdzies znikt pomiedzy nimi.
Czotgasz sie pod $ciana, zmierzajac powoli w strone panelu kontrolujacego wewnetrzne
srodowisko statku. Montoya dostrzegt Cie najwyrazniej — strzela bez litosci. Jeden z promieni
lasera trafia w $ciane tuz obok Ciebie, kilka kropel roztopionego metalu opada z sykiem na
Twéj kombinezon. Jestes jednak juz blisko celu — siegasz po omacku w gére i wyszarpujesz
z uchwytéw klawiature. Montoya zrywa sie na réwne nogi i rusza w Twoja strone, brutalnie
odpychajac stojace mu na drodze klony. Na szczescie Twe palce, biegajace po klawiaturze, sg
szybsze niz jego kroki. Zdazyle$ ztapaé sie jakiego$ uchwytu, kiedy nagle grawitacja zmienia
swoj kierunek, rzucajac wszystkie ruchome przedmioty na dotychczasowy sufit. Montoya
— zupelnie nieprzygotowany na te sytuacje — uderza z tomotem w twardg powierzchnie.
Po dtuzszej chwili prébuje podnie$é sie na réwne nogi (rezygnujac z pomocy potamanych

rak) lecz Ty masz juz do$é¢ wiszenia na jednej rece i ponownie zmieniasz grawitacje,
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przywracajac poprzednie warunki. Tym razem Montoya traci przytomnos$é, podobnie jak
pozostate jeszcze przy zyciu klony. Po dtuzszej chwili podnosisz sie na czworaka, slizgajac we
wszechobecnej krwi. P6t ciggnac, pét niosge Montoye wychodzisz ze sterowni, kierujgc sie

w strone automatéw medycznych.

Patrz 256.

60
Jej krzyki alarmujg kilkoro najblizszych ludzi. Prébujesz ja uspokoié, ale — zachecona
sukcesem — krzyczy coraz glosniej, Sciggajac na was powszechng uwage. Kilku mezczyzn biegnie

juz w waszg strone. No ¢6z, pozostato Ci tylko jedno wyjscie...

Patrz 33%.

61
Sztuka jest tak niezrozumiala i bezsensowna, ze wychodzisz wzburzony ledwie po kilku

minutach, gromko domagajac sie od naganiacza zwrotu pieniedzy. Ten oczywiscie odmawia.

Domagasz sie w dalszym ciggu — patrz 203.

Odpuszczasz, majac juz dosé wszelkiej Sztuki — patrz 186.

62
Podazasz wraz z zachwyconym tlumem, ciagnacym za pochodem. Widowisko przyciaga

kolejnych widzéw, dotgczajacych do pochodu w bezpiecznej odlegtosci. Po jakims czasie jest ich
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juz tak wielu, ze nie dostrzegasz niczego poza ktebigecymi sie wokét ludzmi. Masz juz tego dosé.
Przez nastepne pét godziny wytrwale przedzierasz sie z powrotem, by w koncu — spocony

i zdyszany — stangé w jakim$ spokojniejszym miejscu.

Patrz 278.

63
Zrobisz jak chcesz, ale chcialbym Cie w tym miejscu ostrzec, ze informowanie
jakichkolwiek oséb z zewnatrz chocby o istnieniu Bitewnego Jezyka Znakéw jest kwalifikowane

jako zdrada wtasnej jednostki.

Jezeli pragniesz wtaczyé sie do rozmowy — patrz 232.
Jesli mimo wszystko chcesz zdradzié policjantom tre$é rozmowy (wiaze sie to z koniecznoscia

poinformowania ich o sekretach BJZ Czarnego Legionu) — patrz 196.

64

Jeden z 7Zolnierzy grzebie przez chwile przy elektronicznym zamku, pancerne drzwi
uchylajg sie z rozglosnym zgrzytem. Pierwsza grupa (jeste$ jej dowddca) whiega do srodka.
Dtugi korytarz jest pusty i cichy. Druga grupa Zolnierzy wchodzi do wnetrza i zamyka drzwi. Po
dtuzszej chwili podreczny analizator informuje Cie, Ze atmosfera w korytarzu nadaje sie juz do
oddychania, ale nie masz zamiaru zdejmowac¢ helmu. Nie napotykajac zadnych przeszkod
docieracie do obszernej windy, jezdzacej na nizsze poziomy kopalni. Obok windy dostrzegasz

schody awaryjne.

Idziesz schodami — patrz 210.

Zjezdzasz windag — patrz 290.
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65

...i dostrzegasz wielkie, swietliste litery, wylaniajace sie w czerwonej poswiacie
z pochmurnego niebosktonu. Uktadajg sie w zajmujacy pét nieba napis: ,Powazne uszkodzenie
scenografii. Awaryjne opuszczenie widowiska za dziewieédziesigt pieé sekund”. Litery powoli
znikajg, stopniowo zastaniane przez szalericzo pedzgce chmury. Tymeczasem dostrzegasz juz
swoich przesladowcow. Kilkunastu obtgkanczo wrzeszezacych pastuchéw wymachujacych
kijami biegnie w Twoja strone, miotajac plugawe przekleristwa i polne kamienie, upadajace
z grzechotem u Twoich stép. Odwracasz sie i zmuszasz zmeczone ciato do biegu. Krzyki sg coraz
blizej, nie umkniesz im. Kilka drobnych kamykéw uderza Cie w tydki i odstoniety kark, nie
czujesz jednak bélu — jeszcze. Wkrétce nadleca ciezsze pociski, a potem... Odglos padajacych
kamieni zmienia sie nagle w serie gluchych eksplozji, sita podmuchu rzuca Cie w bok,
w gestwine klujacego ostrokrzewu. Spogladasz za siebie. Gonigca Cie grupa ma na sobie
mundury Czwartego Legionu z Sagorrah, w ich dioniach btyszezg automaty. Ostroznie
rozgarniasz siatke maskujaca i — nie spuszczajac z nich wzroku — powoli oddalasz sie w dét
zrujnowanej ulicy, kryjac sie co chwila w zalomach wypalonych muréw. Gdzie§ w gérze
dostrzegasz obty, zwinny ksztalt Strato Killera, ryk rakietowych silnikéw jest cichutki niczym
brzeczenie owada. Mysliwiec przez chwile krazy ponad miastem, po czym przechyla sie
na skrzydto i z jekiem dartego powietrza spada w dét. Spogladasz jak zahipnotyzowany
w potezniejgcg sylwetke, nie mogac oderwaé wzroku od btyskéw storica przeslizgujacych sie po
obtym kadtubie. Katem oka dostrzegasz kilka podtuznych ksztattéw, odrywajacych sie od
skrzydet, ktére szybuja wzdtuz ulicy wprost na Ciebie. Samolot wyréwnuje lot, jest tak nisko, ze
dostrzegasz niebieski szalik siedzacego w kokpicie pilota. Odruchowo padasz plackiem na ziemie,
unikajac wirujacego Smigta, maszyna z rykiem przetacza sie tuz nad Toba. Prébujesz wstac, lecz
eksplozja ponownie rzuca Cie na ziemie, zamek na pobliskim wzgdérzu przestaje istnieé,
zamieniony w wielkg chmure kurzu. Podnosisz wzrok, w samg pore by dostrzec nastepng bombe,
ktéra leci wprost na Ciebie, wprost na Ciebie, wprost na...

Wiciekly zrywasz sie z lezanki, wyszarpujac wszystkie kable z Ekranu Zycia i kierujesz
sie do wyjscia, nie zwracajac uwagi na placzace sie jeszeze po mézgu wizje. Naganiacz cofa sie

ze strachem, widzac Twojg twarz, kiedy wychodzisz na ulice.
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Mozesz wybraé inne widowisko — patrz 91.

Masz do$é Sztuki — patrz 186.

66

Whnetrze hotelu jest zniszczone i zdewastowane. Z trudem przedzierasz sie przez zwaty
smieci, brodzac po kostki w jakiejs podejrzanej cieczy. Peten nadziei uruchamiasz stojacy
w kacie terminal komputera, ale po blisko kwadransie Twoja cierpliwo$¢ jest juz niemal na
wyczerpaniu, jako ze urzgdzenie nie reaguje zupetnie, jedynie od czasu do czasu demonstrujgc na

ekranie kolorowe, nieregularne plamy.

Prébujesz nadal — patrz 268.

Postanawiasz spedzié te noc na §wiezym powietrzu — patrz 191.

67

»Porto Adhesto, jedna z najstynniejszych knajp na catej planecie. Miejsce spotkan
najoryginalniejszych typow ze wszystkich krancéw Galaktyki. Tu zaczynaja sie i korczg
historie, o ktérych opowiada sie pdézniej z podziwem we wszystkich uktadach, od Rzymu po
Najdalsze Pogranicze. Tu czekaja stawa i pienigdze lub ponizenie i Smieré — wszystko zalezy
tylko od Ciebie. W trakcie Turnieju spodziewamy sie wielu znakomitych gosci, ich lista jest zbyt
dluga, by ja wymienia¢. UWAGA: Nie obstugujemy Syren Mroku i klientéw nalezacych do
Korporacji Primae Noctis”.

Kierujac sie trescia ulotki, idziesz pod wskazany adres.

Patrz 175.
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68

Martha przyglada Ci sie z uwaga. Rozgladasz sie przez chwile po pokoju, ale nie
dostrzegasz niczego nadzwyczajnego — wszystko jest na swoim miejscu. Jedynie w oczach
dziewczyny widzisz, ze nie wszystko jest w porzadku.

— Tam ptyneta rzeka — méwi, wskazujac kat pokoju. — To byt wlasciwie strumyk, wokaét
niego rosty jakies§ tropikalne rosliny, ktérych nigdy nie widzialam. Na brzegu... — jej gtos
zalamuje sie na chwile — ..na brzegu lezato opuchniete, znieksztalcone cialo mezczyzny

”

w strzepach jakiego§ munduru. ,Isler...”. Czy mozesz mi powiedzieé¢ kto to byt? — pyta
Martha, prébujac zajrzeé Ci w oczy.

Jej spojrzenie jest troche przerazone.

— Ty musiate$ tam byé, zbyt wiele byto szczegdétow, by$ mdgt to sobie tylko wyobrazié.

Tak, bytem tam! — masz ochote krzyczeé — Bytem tam, kiedy Isler wmierat, a ja nie
potrafitem mu pomdc... — masz ochote krzyczeé. Ale nie krzyczysz. UsSmiechasz sie tylko

i bagatelizujac sprawe, zrecznie zmieniasz temat. Martha zresztg nie wraca juz do tego. Zbliza

sie koniec podrézy, niedtugo ,, Virginia” wejdzie na orbite wokét Togatusa.

Patrz 296.

69

Droga nie jest dluga, jako Ze miasto zaczyna sie wilasciwie tuz za kosmodromem.
Wszedzie dostrzegasz przygotowania do Turnieju — nad gtéwna ulicg przesuwajg sie olbrzymie
hologramy poszczegdlnych zawodnikéw, prezace sie w obiecujacych pozach, uliczni kuglarze
zabawiaja licznie zgromadzone na chodnikach ttumy, dziesigtki handlarzy ze wszystkich koncéw
Galaktyki zachwalaja swo6j — czesto niewiadomego przeznaczenia — towar. Wsrdd tego chaosu
Twdj takséwkarz cudem wrecz znajduje wolne miejsce i zatrzymuje swdj pojazd (na okres
Turnieju wszyscy takséwkarze zostali wyposazeni w prymitywne i nieekonomiczne, ale bardzo

urocze repliki pojazdéw zwanych niegdys ,samochodami”). Przed wyjazdem wypytujesz sie
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o najblizszy hotel lub noclegownie, ale takséwkarz nie robi Ci wiekszych ztudzen. Miasto wrecz

peka w szwach i trudno Ci bedzie znalezé jakiekolwiek wolne miejsce.

Patrz 93.

70

Tuz przed zmierzchem dostrzegasz odlegle zabudowania, nie masz juz jednak sit, by sie
nawet czotgaé. Woda skonezyta sie juz dawno. A byltes tak blisko... Nadzieja, ktéra trzymata Cie
przy zyciu przez te wszystkie dni, opuszcza Twoja dusze. Zaczynasz majaczy¢, co niezawodnie
jest pierwsza oznaka nadchodzgcej Smierci. Widzisz srebrny punkt, z duzg szybkoscig wedrujacy
po niebosklonie. Zaczyna rosngé w oczach, w koricu zamieniajac sie w btyszezacy kadtub
pojazdu ratunkowego, jakie§ zamaskowane postacie podnoszg Cie w gére, ptyniesz pod koputa

btekitnego nieba...

Patrz 245.

71

Nad areng wibruje cisza. Dwaj Gladiatorzy wytaniajg sie z niebytu po dwéch jej
przeciwlegtych krancach, wznoszac zwyczajowe okrzyki swych Doméw Wojny. Walka jest
zaskakujaco krétka — po kilku minutach jeden z Gladiatoréw lezy martwy na ziemi, jego krew
powoli wsigka w piasek. Na wszystkich Ekranach Zycia pojawia sie w tej chwili tradycyjne
wyzwanie, zachecajace watpiacych w sity zwyciezcy widzéw do zmierzenia si¢ z nim. To
starozytny zwyczaj, wedle ktérego jeden z widzéw — w imieniu catej publicznosci — rzuca
wyzwanie zwyciezey, kwestionujac jego prawo do nagrody. Jesli zwyciezy, nagroda przypadnie
jemu, przegrana za$ — jak w normalnym pojedynku — oznacza $mieré. Rzadko kiedy odbywa sie

ten rytualny pojedynek, jako ze mato ktéry z widzéw ma ochote stangé do walki ze zwyciezca
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Turnieju, najlepszym z tysigca wojownikéw. Tym razem jednak jest inaczej — z wysokosci swej

trybuny dostrzegasz whiegajacego na arene Herkaada.

Patrz 5%.

72

Musisz zawrdécié do sterowni i zdobyé kody. Kiedy jednak w drodze powrotnej
dostrzegasz przemykajace wzdtuz Scian zwinne sylwetki, zas pierwszy niespodziewany strzat zza
rogu wypala dziure tuz koto Twojej glowy, pojmujesz z calg jasnoscig, Ze nadchodzg Twe
ostatnie chwile. Skoro zdecydowano si¢ na atak pomimo przetrzymywanej przez Ciebie
zaktadniczki, to polowanie nie zakonczy sie, dopdki nie bedziesz martwy, niezaleznie od Twoich
dziatan. Zastaniajac sie szlochajacg dziewczyna, biegniesz korytarzem, co chwila ogladajac sie
za siebie. Korytarz pasazerski, przejscie, drugi korytarz, $luza, kilka zablokowanych drzwi
i znowu korytarz. Ten sam. Krazysz jak oszalaly szczur po weigz zaciesniajagcym sie labiryncie,
za$ mysliwi z wolna zaciskaja putapke, czekajac na Twoje potkniecie. W koricu potrzask sie
zamyka. Wszystkie przejscia sa zablokowane, stoisz na koricu slepego korytarza, podtrzymujac
staniajacg sie ze zmeczenia dziewczyne. Za Tobg jest juz tylko metalowa $ciana grodzi, za$ przed
Toba, za zakretem, kilka androidéw.

— Wypusé dziewczyne! — wzmocniony gtosnikami glos naptywa ze wszystkich stron

potezniejacg falg. — Pozwdl jej odejs$é, zaszto nieporozumienie!
Prébujesz przedrzeé sie pomiedzy oczekujacymi androidami — patrz 242.

Puszczasz dziewezyne — patrz 330.

Czekasz z przygotowang bronig — patrz 269.
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73

Twoi Zolnierze nie sa zbyt zadowoleni z tej decyzji, ale zaden nie osmiela sie gtosno
protestowaé. Czekacie juz od dtuzszej chwili, kiedy nagle czujecie gwaltowny wstrzas, zaraz po
nim drugi i trzeci. Stalowe liny no$ne pekaja z trzaskiem jedna po drugiej, klatka windy
7 przerazliwym wizgiem osuwa sie na samo dno szybu. Tam roztrzaskuje sie na drobne kawatki,

grzebiac swych pasazeréw — a miedzy nimi Ciebie.

74

— Zgoda — méwisz. — Zalezy mi na czasie, wiec nie bede sie targowatl.

Krzemienl z zadowoleniem kiwa glowa.

— Ty by¢ ostatnia pasazera — stwierdza. — Moje statki juz byé petne ludzie. Ty daé¢ mi
moje sesterc teraz — spoglada znaczaco na Twéj Ekran Zycia.

Rad nierad podchodzisz z Krzemieniem do najblizszego komputera i dokonujesz przelewu
odpowiedniej sumy na jego konto. Krzemieri u$miecha sie do Ciebie. Wyglada to cokolwiek
niesamowicie, jako ze jego czarne oczy sg zupelnie pozbawione wyrazu i nie sposéb z nich
cokolwiek wyezytaé.

— Ty mogli nazywaja mnie Bloodshaven. Ty przyj$é za pét godzina do Doku 56 z ta
przepustka — Bloodshaven podaje Ci kawalek kolorowego plastiku. — Ty nie sp6znié sie, bo oni

odlecieli bez tobie!

Patrz 241.

75
— Nie udato sie — méwi Martha. — Ale nie przejmuj sie, rzadko kiedy udaje sie za

pierwszym razem. Jesli chcesz, mozemy spréobowaé kiedy indzie;j.
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Ty raczej jednak nie masz wielkiej ochoty na powtarzanie tego eksperymentu — budzi
w Tobie wspomnienia, o ktérych chciatby$ zapomnieé. Usmiechasz sie wiec tylko i bagatelizujac
sprawe, zrecznie zmieniasz temat. Martha zreszta nie wraca juz do niego. Zbliza sie koniec

podrézy, niedtugo ,,Virginia” wejdzie na orbite wokét Togatusa.

Patrz 296.

76

Niestety, tym razem Twdj pech jest ostateczny i nieodwracalny.

Patrz 199.

7

Kelner wchodzi do pokoju, ustawia butelke i kieliszek na stole, po czym odwraca sie
w Twojg strone.

— Witam pana, poruczniku! — méwi glosem Vozdecky’ego. — To ciato jest tylko nosicielem
przekaznika, moze wiec pan méwié bezpiecznie — ono niczego nie bedzie pamietac.

Otrzasnawszy sie ze zdumienia relacjonujesz ostatnie wydarzenia oraz zamiar nawigzania
kontaktu z Korporacja Jihad. Kiedy konczysz, kelner zatacza sie na Sciane, odzyskujac kontrole
nad swoim cialem. Przez chwile rozglada sie wokdt nieprzytomnym wzrokiem, po czym — weigz

jeszeze zataczajac sie lekko — wychodzi z pokoju, nie zwracajac na Ciebie najmniejszej uwagi.

Patrz 33.
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78

Wraz z kilkunastoma innymi Zoinierzami, podobnie jak Ty przebranymi w cywilne
ciuchy, wehodzisz na poktad promu. Podréz trwata krétko — juz po godzinie stoisz na ptlycie
kosmodromu, w oczekiwaniu na transport do miasta obserwujac ladujace statki. Z jednego
z przybytych wtasnie proméw wysypuje sie kolorowy ttum turystéw. Jedna z kobiet rozglada sie
bezradnie przez dituzszg chwile, lecz ttum mija ja obojetnie. Obserwujesz ja od jakiego$ czasu,
ona zas$ spostrzega Twoje zainteresowanie i kieruje sie w Twoja strone.

— Prosze mi pomée! — jest mloda i przestraszona, nerwowo $ciska w dioni niewielkg
walizeczke. — M6j przyjaciel miat tu na mnie czekaé, ale nie ma go, a ja jestem na Selikarionie
pierwszy raz, nie znam tu nikogo i...

Jej broda zaczyna drzeé od powstrzymywanego ptaczu. W tej samej chwili dostrzegasz
zajezdzajacy na parking kosmodromu pojazd sztabowy, majacy zawiezé Cie do Centralnego

Dowddztwa Wojskowego.

Chcesz poméc dziewezynie — patrz 30.

Wisiadasz do pojazdu — patrz 320.

79

Za jednym z kolejnych zakretéw czeka na Ciebie kilka androidéw bojowych, najwyrazniej
zaalarmowanych przez pasazeréw. Scigany iglami laserowych wystrzaléw zawracasz, by
po kilkunastu krokach natknaé sie na podobna przeszkode. Pierscienn obtawy zaciska sie.

Uspokajasz oddech i repetujesz bro.

Patrz 269.
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80

Odwracasz sie w samg pore, by ujrzeé skulonego mezczyzne biegnacego w Twoja strone.
Nie spodziewal sie jednak, ze go zauwazysz, wiec jest zupeinie zaskoczony, kiedy przebiegasz
szybko kilka krokéw i z rozmachem kopiesz go w ,dotek”. Z gtuchym steknieciem przewraca sie
na podloge, wypuszczajac z dioni btyszezacy przedmiot. Rozgladasz sie na boki, lecz korytarz
jest pusty i cichy. Lapiesz mezczyzne za kark i weiggasz do swojej kabiny, nie zapomniawszy

o zabraniu lezgcego obok noza.

Patrz 332.

81

Montoya ktamat — kiedy wechodzisz do srodka, wszystko jest w najlepszym porzadku, co
zresztyg potwierdza komputer — uruchomione przez Ciebie systemy zabezpieczenia dziatajg bez
zarzutu i nikt obey nie zdotat dostaé sie na poktad transportowca podczas Twojej nieobecnosci.

Szybko przygotowujesz statek i uciekasz z Argusa dostownie w ostatniej chwili.

Patrz 298.

82

Prébujesz chwycié oficera, lecz Twoje cialo reaguje koszmarnie powoli. Kobieta
bez najmniejszych probleméw wyslizguje sie spomiedzy Twoich ociezatlych dloni i staje
w bezpiecznej odleglosci. Zolnierze podchodza nieco blizej, najwyrazniej majac ochote
przetrzepaé Ci skére, ale Ficks powstrzymuje ich zdecydowanym gestem. Wyglasza krétkie
przeméwienie, z ktérego wynika, ze Twoja osoba zostaje uwolniona z wszelkich cigzgcych na
niej podejrzen i zarzutéw. Ponadto — w ramach zado$éuczynienia za krzywdy fizyczne i straty

moralne — Korporacja Sextus zapewnia Ci dozywotni darmowy bilet na wszystkie trasy
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dalekiego zasiegu, obstugiwane przez Korporacje. Oczywiscie chodzi tu o bilet standardowy, za
wszystkie dodatkowe ustugi musisz doptacié ,ekstra”. Réwnoczesnie otrzymujesz prawo do

darmowego przewozu androida — raz w ciagu roku standardowego.

Masz juz dosé tych bzdur — patrz 44.

Stuchasz dalej z zainteresowaniem — patrz 339.

83

Odwracasz sie w sama pore, by ujrzec¢ skulonego mezczyzne, biegnacego w Twoja strone.
W jednej chwili jest juz obok Ciebie, w jego dtoni btyszezy néz. W ostatniej chwili uskakujesz
przed ciosem, lecz mezezyzna nie rezygnuje — przerzuca ostrze do prawej dtoni i wyprowadza
kolejny atak.
UWAGA: W trakcie pobytu w izolatce (po przybyciu na poktad ,Masmooth Cornwalle Aya
Shift”) nasz bohater zostal poddany wszechstronnej i troskliwej opiece lekarskiej — skresl

wszystkie ewentualne rany z Karty Postaci.

MEZCZYZNA Z NOZEM
Sprawnosé: 1
Zywotnosé: 3

Bron: N6z (A O)

Jesli przegrates walke, to jestes martwy.

Po pokonaniu napastnika patrz 37.
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84

Whitaker gratuluje Ci udanej misji, szczerze zadowolony z zazegnania niebezpieczeristwa
i zneutralizowania Herkaada. W dowdd uznania otrzymujesz awans na kapitana, lecz Twe dtugi
(wszystkie wydatki w trakcie misji obcigzaty — jak sie okazuje — Twoje prywatne konto) sg na
tyle duze, ze sptacasz je do konca zycia... Nigdy juz nie uczestniczysz w tajnej misji, walczac
w polu jako zwykty zomhierz. Nawet Czarny Legion nie jest na tyle bogaty, by utrzymywaé tak

kosztownego agenta...

' Tl /
\; J/// 2

85
Rozgladasz sie uwaznie po pomieszczeniu, lecz nie dostrzegasz niczego podejrzanego.
Spogladasz na oliwiarke. By¢ moze jest to wiadomosé od Vozdecky'ego. Réwnie dobrze moze to

by¢ zamaskowany tadunek wybuchowy. Przeciez hastem miato by¢ stowo, a nie przedmiot...
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Podchodzisz i bierzesz do reki oliwiarke — patrz 293.

Wzywasz policje w celu rozbrojenia domniemanej bomby, nie dotykajac niczego — patrz 28.

86

Po krétkim wahaniu podchodzisz do drzwi i zwalniasz zamek. Do kajuty wpada kilku
uzbrojonych po zeby czlonkéw wewnetrznej ochrony statku. Bez pardonu strzelaja do Ciebie
z paralizatoréw, tracisz kontrole nad swym ciatem i bezwtadnie padasz na podtoge. Jeden

z ochroniarzy pakuje Ci w ramie jaki$ zastrzyk, po ktérym tracisz przytomnosé.

Patrz 122.

87

Prébujesz zasngé, nie zwracajgc uwagi na hatasy. Po dtuzszej chwili tomoty ustaja
i powoli zapadasz w sen, kiedy szklane okienko rozlatuje sie na drobne kawalki. Zostajesz
gwaltownie wyciagniety na zewnatrz, trac boles$nie brzuchem o kawatki szkta. Kiedy ladujesz
na podtodze, w metnym blasku $wietléwki dostrzegasz nad sobg trzy pochylone twarze,

przygladajace Ci sie z beznamietng uwagag.

Patrz 240.

88
Bez wdawania sie w dyskusje ochroniarze prowadza Cie do jakiego$ pomieszczenia
i sadzaja w obszernym fotelu, ktéry wyposazony jest w liczne urzadzenia uniemozliwiajgce

samodzielne ruchy. Zostajesz w pomieszczeniu sam, ale po chwili drzwi otwierajg sie i do $rodka
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wchodzi kobieta w §rednim wieku w mundurze oficera wachtowego. Siada naprzeciw Ciebie za
biurkiem i przez dtuzsza chwile przyglada sie Twojej twarzy.
— Jestem II oficer wachtowy Ficks — méwi nagle. — W imieniu Cesarza, reprezentowanej

przeze mnie Korporacji Sextus oraz wtasnym oskarzam pana o morderstwo.

Patrz 295.

89

— Prosze odej$é, bo zawotam ochrone! — méwisz tagodnie na poczatek, jednak mutant

nie odchodzi.

Chcesz powiedzieé mu co$ zdecydowanie ostrzejszego — patrz 96.

Nie masz ochoty klécié sie z typem i zrezygnowany przyjmujesz jego poczestunek — patrz 174.

90

Rozmiar szkdéd jest na tyle duzy, ze masz powazne watpliwosci, czy zdotacie
uruchomié¢ statek na czas. Niektore automaty — szczegdlnie te pracujace na zewnatrz kadtuba
— zostaly uszkodzone przez gwaltownie narastajace ciepto. Jakikolwiek kontakt z dowédztwem
uniemozliwiaja potezne zaktécenia elektromagnetyczne, jestescie wiec zdani wylacznie na

wlasne sity.

Patrz 138.
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91
Cos ze staroci? — patrz 264.

Cos z nowosci? — patrz 243.

92

Nie zamierzasz nigdzie i$¢, nie wiedzac nawet w jakim kierunku i w jakiej odleglosci jest
najblizsza osada. Taka katastrofa nie mogta przeciez pozostaé niezauwazona. Pocieszasz swoich
wspottowarzyszy nieszezescia, ktérych zszarpane nerwy znajdujg oparcie juz tylko w Twej
niezachwianej pewnosci. Kolejne godziny wloka sie w nieznosnym upale...

Wykonaj rzut 1k, dodajac jedno oczko za kazdy posiadany pojemnik wody.

Jesli suma wynosi 12 lub wiecej — patrz 363.

Jesli suma wynosi 11 lub mniej — patrz 271.

93

Z niejakim trudem przedzierasz sie przez przewalajace sie wokét ttumy. W korcu
wydostajesz sie na boczng, mniej zattoczong uliczke, gdzie masz nadzieje znaleZzé jakies chwilowe
schronienie. Po dluzszych poszukiwaniach znajdujesz wreszcie jedyne miejsce, gdzie mozesz

zanocowac, lecz lokal sprawia dosyé podejrzane wrazenie.

Decydujesz sie na skorzystanie z jego ustug — patrz 66.

Postanawiasz spedzié noc na swiezym powietrzu — patrz 191.
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94

Rozpieszczany ostatnio luksusowymi warunkami, szybko przypominasz sobie standardy
kabiny hibernacyjnej dla szeregowcéw. Po kolei wchodzicie do ciasnych skrzyn hibernatoréw,
poganiani ostrym wrzaskiem centuriona. Automat medyczny pakuje w Twe cialo dobry tuzin
zastrzykéw, komora powoli wypemia sie rézowym plynem (zwanym rdéwniez ptynem
hibernacyjnym przez znajacych sie na rzeczy), ktéry wdziera Ci sie do ptuc. Na szczescie
mozna nim oddychaé, choé sprawia to nieco trudnosci. Szybko ogarnia Cie sennosé, Twdj wzrok
slizga sie po dtugiej liScie instrukeji awaryjnych, ktérg jakis dowcipni§ umiescit na wewnetrznej
pokrywie hibernatora. Zapadasz w sen (przez znajacych sie na rzeczy nazywanym...

snem hibernacyjnym).

Patrz 29%.

95

Teraz pozostaje Ci juz tylko czekaé. Wiec czekasz, modlac sie w duchu, by Twoich
sygnatéw ratunkowych nie odebrat przelatujacy w poblizu ktérys z poszukujacych Cie okretéw
Korporacji Jihad.

Patrz 112.

96

Tu nie koszary, zotierzu! Jeste$ w miejscu publicznym, musisz wiec powstrzymacé swoj

niewyparzony jezor.

Patrz 174.
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97
Budzisz sie tuz przed $witem, mocno przemarzniety. Na szczescie zaden rabu$ nie
zainteresowal sie Twym skromnym dobytkiem, mozesz wiec spokojnie udaé sie do centrum

miasta i zajac¢ dalszymi poszukiwaniami Herkaada. Dzi$ rozpoczyna sie Turniej.

Patrz 237.

98

W kilka minut péZniej rozpoczyna sie przedstawienie. Swiatta gasng nieco, ukryta scena
podnosi sie z podziemi lokalu do poziomu podilogi, ukazujac kilka ksztaltéw, trudnych do
rozpoznania w panujacym pétmroku. Wiekszo$é okupujacych bar gosci porzuca swoje stotki,
Spiesznie zajmujac ostatnie miejsca przy stolikach w poblizu sceny. Przyémione, niebieskawe

swiatto pada na powoli krecgca sie scene.

Podchodzisz blizej — patrz 151.

Zgodnie z poleceniem zostajesz przy barze (jeste$ w Ztotej Sali) — patrz 128.

99

Niestety, korytarz koriczy sie $lepa Sciang. Wracasz $piesznie do wypalonej dziury,
przeklinajgc w duchu swa lekkomyslnosé. Jest juz jednak za pézno na naprawienie tego btedu.
Kilka metréw wczesniej natykasz sie na kilku w$ciektych policjantéw, ktérzy raczej nie sg

sktonni do towarzyskich pogaduszek — zabijaja Cie na miejscu.
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100

Gtos zza drzwi coraz natretniej wykrzykuje swoje wezwania. Réwnoczesnie ktos chce
potaczy¢ sie z Toba poprzez wewnetrzny terminal kabiny, ale nie prébujesz nawet reagowac na
to cale zamieszanie, pospiesznie przeszukujac kieszenie trupa. Jesli Korporacja Jihad nawet
tutaj ma swoje wtyczki, to przynajmniej niech drogo zaptaca za Twa skére. W jednej z kieszeni
zabitego znajdujesz Zadlo (Zadto — A 1). Ta broii na niewiele Ci sie przyda, ale lepsze to niz nic.
Stajesz przy $cianie, tuz obok drzwi, kciukiem ustawiajac energie ostrza na maksimum. Czekasz.
I pocisz sie. Nagle drzwi wylatujg z prowadnic z przerazliwym jekiem dartej stali, upadajac
z tomotem na srodek kabiny. Styszysz sttumiony huk, jakas sita unosi Cie w gére i w bok,
przewracajac na stojacg w kacie kabine prysznica. Powoli prébujesz podniesé sie, lecz nogi nagle
odmawiaja Ci postuszenstwa, rozjezdzajac sie na boki. Jaki$ obty ksztatt zbliza sie btyskawicznie
do Twojej glowy. Prébujesz skoncentrowaé¢ na nim wzrok, lecz nagta ciemnosé ogarnia caty

swiat. Nie zyjesz?

Aby sie upewnié — patrz 357.

101

Chwytasz zaskoczonego oficera i przyciagasz go do siebie, zastaniajac sie nim niczym
zywa tarcza. Zoknierze kieruja bron w Twoja strone. Powoli kierujesz sie w strone drzwi, nie
spuszczajac z nich oka. Oficer wachtowy Ficks jest wyraznie zaszokowana rozwojem sytuacji
i praktycznie nie stawia zadnego oporu.

— Co pan robi?! — styszysz jedynie jej stabe protesty. — Wszystkie zarzuty przeciwko

panu zostaty sprawdzone i odrzucone! Prosze mnie puscid!

Puszczasz kobiete — patrz 338.

Prébujesz wydostacé sie z pomieszczenia — patrz 334.
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102

— Tu nie wolno spaé! — spokojny, lecz stanowezy gtos zmusza Cie do otwarcia oczu.

Przed Toba stoi jaki§ mezcezyzna, piorunujac Cie wzrokiem. Juz masz zamiar postaé go do
diabta, kiedy Twa uwage przyciagaja potyskliwe, mienigce sie tatuaze na jego twarzy i dloniach
— kilka starozytnych bestii, symbolizujacych Odwage, Prawo i Porzadek. To policjant, wedle
miejscowego obyczaju odbywajacy stuzbe samotnie i bez broni. Bez widocznej broni. Masz
jednak na tyle rozsadku, by — unikajac sprzeczki — zej$é mu z drogi i wmieszaé sie w thum, wciaz
niestrudzenie ktebigcy sie na chodnikach. Wléczge sie bez celu, doczekujesz switu, bedacego

rownoczesnie poczatkiem pierwszego dnia Turnieju.

Patrz 274.

103

Witéczac sie po miescie, styszysz w pewnej chwili melodyjny sygnal oznajmiajacy
nadchodzaca wlasnie wiadomogé. Na Twym Ekranie Zycia pojawia sie lakoniczny komunikat:
»Za dwie godziny przy barze w Ztotej Sali w Porto Adhesto”. Po dtuzszym btgdzeniu natrafiasz
wreszcie na ,Porto Adhesto”, jedng z najstynniejszych knajp na calej planecie. Choé¢ przy
wejsciu zdarto z Ciebie majatek, niezrazony wstepujesz do ogromnego wnetrza, zanurzajac sie
w wielobarwny ttum. Przy barze stoi jaka$ nieszczesna ofiara eksperymentéw genetycznych,
usmiechajac sie do Ciebie (to wyjatkowo makabryczny usmiech) potréjnym rzedem czarnych,
spiczastych ktéw. Po chwili podchodzi blize;j.

— Moze drinka? — zagaduje.

Przepedzasz natreta — patrz 89.

Laskawie pozwalasz sie poczestowaé — patrz 174.
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104

Ubrany w kombinezon prézniowy, rozgladajac sie uwaznie, pochodzisz do S$luzy
powietrznej w pobliskim budynku. Ciezkie drzwi otwieraja sie powoli, wpuszczajac Cie do
srodka. Po kilku minutach jestes juz we wnetrzu bazy, skradajac sie delikatnie z pistoletem
w dioni. Sciany i sufit dlugiego korytarza pokryte sa wypalonymi laserem, religijnymi
symbolami, podobnymi do tatuazy na twarzy pilota. Otwierasz po kolei mijane drzwi, ale nigdzie
nie znajdujesz sladu zywych istot — baza wyglada na opustoszata. Dopiero w pokoju na koricu
korytarza znajdujesz samotnego, starszego cztowieka — siedzi w pozycji kwiatu lotosu na wprost
wejscia. Na Twdj widok podnosi sie na réwne nogi, zaskoczony, lecz szybko przejmujesz
inicjatywe. Nie masz zamiaru robié¢ mu krzywdy, a pistolet w Twej dtoni szybko przekonuje go

o koniecznosci szezerej i rzeczowej pogawedKki.

Patrz 226.

105

— Jesli cheesz 7zyé, idZ za mng — po wygloszeniu tej nieco melodramatycznej kwestii
kobieta znika we wnetrzu lokalu.

Dostrzegasz przez okno, jak zebrany przed budynkiem ttumek gapiow rozstepuje sie
przed nadbiegajaca policja. Masz zamiar wystapi¢ w roli gospodarza tej ,imprezy”, czy tez

idziesz za kobietg?

Czekasz na policje — patrz 272.
Idziesz za kobieta — patrz 231.
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106

Pograzony w myslach idziesz na widownie dlugim korytarzem z rzedem odseparowanych
od siebie pomieszczen. Po usadowieniu sie w komorze, ze znudzeniem poddajesz sie zwyklej
procedurze: badania mézgu, wykres fal omega i Kodéw Przestrzennych oraz inne czasochtonne
duperele. Kiedy wreszcie zamykasz oczy, pod powiekami przelatuja Ci reklamy z Afiszy
Podswiadomosci, obficie dotaczanych do kazdej sztuki. Wykasowujesz je niecierpliwie, czekajac
na rozpoczecie gtéwnej akeji.

Jestes agentem miedzygwiezdnej organizacji, poszukujacej zbiegtych przestepcéw. Twe
najblizsze zadanie jest wyjatkowo niebezpieczne i tajne. Nikt nie wie o Twojej misji za
wyjatkiem porucznika Yollopa, Twego bezposredniego przetozonego. Otéz kilka miesiecy temu
w gwiazdozbiorze Me...

Weiekty zrywasz sie z lezanki, wyszarpujac wszystkie kable z Ekranu Zycia i kierujesz
sie do wyjscia, nie zwracajac uwagi na placzace sie jeszcze po mézgu wizje. Naganiacz cofa sie

ze strachem widzgc Twoja twarz, kiedy wychodzisz na ulice.

Mozesz wybraé inne widowisko — patrz 91.

Masz do$é Sztuki — patrz 186.

107

— Raczej dziekuje — odpowiadasz. — Wole zaczekaé na prom.

Krzemient odwraca sie bez stowa i odchodzi w strone dokéw. A Ty czekasz na swéj prom.
Nastepnego dnia wieczorem (w miedzyczasie nie narzekates na nude — w wynajetym na noc
pokoju hotelowym zepsula sie sztuczna grawitacja i kilka godzin przespates na suficie, drzgc
z zimna) wsiadasz wreszcie do upragnionego promu i po kilkudziesieciu minutach ladujesz

w New Adelaide na Togatusie.

Patrz 115.
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108

Spedzasz kilka godzin przy komputerze, cierpliwie zapoznajac sie ze struktura i budowsg
statku, oraz stopniem zniszczenia poszczegdlnych sekcji. W tym czasie Montoya wydaje sie by¢
zaabsorbowany jedynie swoja praca, odpowiadajac monosylabami na Twoje pytania i uwagi.
Dostrzegasz jednak, ze czesto obserwuje Cie ukradkiem, odwracajac wzrok w ostatniej chwili.
Byé moze jest to tylko zwykta ciekawo$é cztowieka zbyt dtugo juz pozostajacego w samotnosei,
ale byé¢ moze jest to ciekawo$é podszyta strachem, strachem wywotanym przez wyrzuty
sumienia. C6z, niedtugo przekonasz sie o tym. Nie zamierzasz bowiem od razu wypytywaé
go o Herkaada — jesli Montoya ,sploszy sie” Twoimi pytaniami, niczego sie nie dowiesz,
a tylko wpadniesz w klopoty. Na razie wiec odkladasz te rozmowe na pézniej, udajac

zaabsorbowanie pracg.

Patrz 132.

109

Odwracasz sie i idziesz dalej swoja droga, jednak natret nie rezygnuje. Styszysz za soba
jego szybkie kroki, lecz kiedy odwracasz sie znéw do niego — przystaje, skulony pod $ciang.
Znmiecierpliwiony tg ciuciubabka podchodzisz blizej, chcac go przepedzié, lecz on nie rusza sie
7z miejsca. Zauwazasz, ze pomimo panujacego goraca jego szyja owinieta jest grubg chusta, a on
sam co chwila spluwa obficie niebieskawg §ling. No tak, teraz juz wszystko jasne. To narkoman
uzywajacy Tactum, jednego z najdrozszych specyfikéw dostepnych na nielegalnym rynku.

— Pytales w barze o Chickenbeara — styszysz jego zachrypniety szept. — Moge cie do
niego zaprowadzié, ale to bedzie kosztowato sze$é tysigezkéw — mruga porozumiewawczo.

— Rozumiesz, trzeba jakos zyé, a ja dzieki tej forsie pociagne jeszceze z miesige.

Zgadzasz sie — patrz 6.
Odmawiasz — patrz 276.
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110

Na razie jako$ nic nie przychodzi Ci do glowy, ale cierpliwosci, do pdtnocy (wtedy
nastepuje uroczyste otwarcie Turnieju) jeszeze kupa czasu.

Badz dobrej mysli, $miato patrz w przyszto$é, a w przerwie tych fascynujgcych zajeé

zajrzyj do 219.

111

Karen czeka juz w Twoim pokoju. Rankiem patrz 351.

112

Twoje btagania zostaly czesciowo wystuchane — pod koniec nastepnej doby poktadowe;j
odbierasz przekaz z liniowca ,Masmooth Cornwalle Aya Shift”, ktéry sygnalizuje gotowo$é
przejecia Cie na swdj poktad. Nie zastanawiasz sie zbyt dtugo nad tg propozycja — kto wie, kiedy
bedzie przelatywal tu nastepny statek.

Patrz 139.

113
Twoja osoba najwyrazniej wywarta na widzach pozytywne wrazenie, jako ze otrzymujesz

laserowy miecz (Miecz laserowy — A 2).

Patrz 227.
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114
Budzisz sie tuz przed $witem. Jeste§ mocno przemarzniety, ale juz wkrétce robi Ci
sie bardzo goraco — na swym Ekranie Zycia dostrzegasz wiadomosé: ,Przyjdz wieczorem

do Porto Adhesto”.

Patrz 67.

115

Udajesz sie do hotelu ,,Stardust”. To podejrzana spelunka, potozona na obrzezu miasta.
Odkad wszedle$ do tej dzielnicy, czujesz ciagle na sobie ukradkowe spojrzenia. Wystajace po
rogach grupki mezczyzn przygladaja Ci sie natarczywie, nie odpowiadasz jednak na te
wzrokowe zaczepki. W koncu stajesz przed odrapanym, pietrowym budynkiem skleconym
z. powszechnie uzywanych tu prefabrykatéw i gotowych elementéw. Z frontowej $ciany zwisaja
smetne resztki neonu, wyptowiata, tuszezaca sie nazwa wymalowana nad wejSciem jest ledwo
widoczna. Niezty sobie Herkaad lokal znalazt! — myslisz. Ogladasz sie przez ramie — zasmiecona
uliczka jest zupelnie opustoszata. Wchodzisz kilka krokéw po schodkach i rozchylasz skrzydta

drzwi, zagtebiajac sie w zadymiong, Smierdzaca czelusé.

Patrz 148.

116

Przez dtuzsza chwile kluczysz wsréd zautkéw, lecz w konicu jeste$ pewien, ze nikt Cie nie
goni. Zwalniasz kroku, kolejny patrol wytania sie zza rogu. Mijasz ich z obojetna mina, lecz po
chwili styszysz za sobg ich ciezkie kroki. Podrywasz sie do biegu, jaki§ przypadkowy gorliwiec
podktada Ci noge. Przewracasz sie. Patrol dopada Cie, gdy wstajesz i ponownie obala na ziemie,

skuwajgc wibrokajdanami. Podczas gdy jeden z policjantéw wyptaca gorliwcowi nagrode za
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pomoc w ujeciu przestepcy, drugi pakuje Cie do radiowozu, ktérym po chwili odlatujesz

(w towarzystwie kilku podejrzanych typéw) na komisariat.

Patrz 324.

117

Naprawde masz tak duzo czasu? Przemysl jeszeze raz te decyzje.

Patrz 213.

118
Styszysz kilka szybkich krokéw, wypolerowane czubki butéw zatrzymuja sie tuz przed

Twoja twarza. Potezny strzat z paralizatora pozbawia Cie przytomnosci.

Patrz 134.

119
Maszerujesz kolejng noc, a potem jeszcze nastepna, lecz nigdzie nie widaé jakiegokolwiek
sladu ludzkiej aktywnosci.

Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 70.
Jesli jest nieudany — patrz 355.
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120

Chwytasz walajaca sie nieopodal pordzewiata rure, majgc zamiar odpowiednio
potraktowaé zartownisiow, ale jakis wewnetrzny glos méwi Ci, Zze to wcale nie sg dowcipnisie.
Fale zwierzecego smrodu naptywaja z wnetrza komérki, wtochata reka zakoriczona poteznymi
szponami powoli wytania sie na zewnatrz, macajac niepewnie wzdtuz drzwi, gluchy warkot
obiega gtebokim echem caty korytarz.

Nie czekajac na dalszy rozwdj wydarzen, chwytasz swoje klamoty i jak szalony zbiegasz

na parter, a pézniej na ulice, $cigany potréjnym, zawodzacym wyciem.

Patrz 278.

121

Na koncu korytarza czekaja na Ciebie dwaj bracia spod pokoju przestuchan, sprawcy
calego zamieszania. Bez stowa prowadza Cie w podziemia budynku. Gdzie§ z daleka styszysz
przez chwile gtuche odglosy strzatéw. Idziecie korytarzem, gdy nagle jeden z braci zatrzymuje
was naglym gestem. Wyciaga zza pazuchy niewielki, czarny przedmiot. Przez chwile mierzy
wzrokiem S$ciany i sufit, po czym ostroznie ktadzie przedmiot na podlodze. Majstruje przy
miniaturowej klawiaturze, po czym odsuwa sie o kilka metréw, kazac wam uczynic to samo.

— Dalismy za to prawie 600 sestercéw — méwi drugi z braci z wyrazng duma. — Zaraz
zacznie dziatac.

Istotnie, po dtuzszej chwili dostrzegasz, jak z pojemnika zaczyna wydobywaé sie brazowa,
oleista ciecz, w btyskawicznym tempie przezerajac na wylot metalowa poditoge korytarza. Po
kilku sekundach po pojemniku pozostaje juz tylko wspomnienie.

— To kwas molekularny — objasnia jeden z braci. — Mocna bestyja, no nie?

Dziura w podlodze korytarza ma juz dobry metr srednicy. Jeden z braci spoglada na swdj
Ekran Zycia, skrupulatnie odmierzajac uptyw czasu.

— Juz nie dziata — stwierdza po dtuzszej chwili, po czym podchodzi do dziury.
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Panuje tam kompletna ciemnosé, czujesz na twarzy zatechly, piwniczny powiew. Obaj

bracia bez dtuzszych deliberacji znikaja w otworze.

Idziesz w ich $lady — patrz 195.
Idziesz dalej korytarzem — patrz 99.

122

Po jakim$ czasie wracasz do $wiadomosci. Lezysz w komorze automatu medycznego,
obok krzataja sie jacys ludzie. Kiedy wychodzisz z aparatu, drzwi do pomieszczenia otwierajg sie
i do srodka wchodzi kilku ochroniarzy, z ktérymi miates juz przykrosé zetkngé sie. Ich bron jest
wymierzona w Ciebie i gotowa do strzatu. Bez wdawania sie w dyskusje prowadzg Cie do
sgsiedniego pomieszezenia i sadzaja w obszernym fotelu, ktéry natychmiast zamyka sie wokot
Twego ciata, uniemozliwiajac jakiekolwiek ruchy. Zostajesz w pomieszczeniu sam, ale po chwili
drzwi otwieraja sie i do srodka wchodzi kobieta w $rednim wieku w mundurze oficera
wachtowego. Siada naprzeciw Ciebie za biurkiem i przez dtuzsza chwile przyglada sie Twojej
twarzy (czuly uscisk fotela doktadnie zastania reszte Twego ciala).

— Jestem II oficer wachtowy Ficks — méwi nagle. — W imieniu Cesarza, reprezentowanej

przeze mnie Korporacji Sextus oraz wlasnym oskarzam pana o morderstwo.

Patrz 16.

123

Poprzedzany przez dziewczyne wchodzisz do duzej, przyciemnionej sali. Jej centralnym
miejscem jest obszerna arena, na ktérej uwija sie kilka oséb. Gosci jest jeszceze niewielu, kraza
gtéwnie wokét obficie zaopatrzonego baru. Nie oni Ci¢ jednak interesuja. Znikasz w tlumie,

obserwujac stojacych pod $cianami ochroniarzy. Jest ich wielu. Waskim korytarzem co chwila
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przybywaja nowi goscie, thum powoli gestnieje; zbliza sie poczatek wieczoru. W pewnej chwili
krazace pomiedzy gosémi hologramy rozptywaja sie, z ukrytych glosnikéw bucha gtosna,
podniosta melodia. Glos prowadzacego zapowiada pierwszg walke wieczoru. Podniecony tlum
rusza do licznie rozsianych na sali terminali komputeréw, obstawiajac zaktady. W innych
okoliczno$ciach byé moze z przyjemnoscia dotgezytbys do zabawy, ale nie przyszedtes tu przeciez
oglada¢ walki robotéw. Musisz odszukaé Chickenbeara. No tak, ale ktéry to jest? Wokot
siebie widzisz co najmniej setke mezczyzn, glosnym wrzaskiem dopingujacych wchodzgce na

ring androidy.

Patrz 300.

124

Wokét siebie dostrzegasz nieprzyjazne spojrzenia i grozne twarze. Przepychajacy sie
z przodu gorliwey sg juz w sgsiednim rzedzie. W pojedynke mégtbys pokonaé ich z tatwoscia, ale
tu, w ciasnej przestrzeni promu, ten ttum fanatykéw jest naprawde niebezpieczny. Na szczescie
siedzisz wraz z kilkoma ,normalnymi” pasazerami w kilku ostatnich fotelach. Jak na komende
podnosicie sie na réwne nogi i wycofujecie na tyt promu. Wiekszo$¢é fanatykéw wstaje ze swoich
miejsc. Miotajac przekleristwa i napredce zaimprowizowane klatwy, tlum powoli posuwa sie

W waszg strone.

Patrz 323.

125
Wedle migajacych reklam, widowisko opisuje mroczne czasy Starego Imperium,
pogrzebanego w zamierzchtej przesziosci pod stosami radioaktywnego gruzu. Nie jestes co

prawda znawcg historii starozytnej, ale wydaje Ci sie, ze bron atomowa wymyslono dopiero
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w kilkaset lat po upadku ostatniego ze Starych Cesarzy... Pograzony w myslach, idziesz na
widownie dtugim korytarzem z rzedem odseparowanych od siebie pomieszczen. Po usadowieniu
sie w komorze ze znudzeniem poddajesz sie zwyktej procedurze: badania kory mézgu, wykres fal
omega i Kodéw Przestrzennych, oraz inne czasochtonne duperele. Kiedy zamykasz oczy, pod
powiekami przelatuja Ci reklamy z Afiszy Pod§wiadomosci, obficie dotaczanych do kazdej sztuki.
Wykasowujesz je niecierpliwie, czekajac na rozpoczecie gtdwnej akeji.

Stoisz na polnej drodze, wijacej sie wsréd tak i podmoktych torfowisk. Twe ubranie jest
brudne i obszarpane, gote nogi czerni zaschnieta krew. Swiszczacy wokot wiatr niesie gryzacy
zapach dymu i spalenizny. Gdzies z daleka dobiega Cie gniewny okrzyk. Po chwili dotgcza do
niego drugi glos, trzeci, dziesigty — zblizaja sie. Instynktownie uciekasz w bok, do rowu,

chowajac sie w gestych krzewach leszezyny. Podnosisz wzrok...

Patrz 65.

126

Zdumienie sedziéw nie ma granic, ale szanujg Twdj wybdr. Pochylasz sie nad Herkaadem
i wyjmujesz Krysztat z jego Ekranu Zycia. Po chwili nie masz juz zadnych watpliwosci — to jest
to czego szukates$ przez caly czas, tajne plany Bazy Orbitalnej ,,Honesto”. Ktadziesz Krysztat na
klindze miecza i obcasem rozgniatasz go na miazge. Twoja misja zostala wykonana — pora

wracaé¢ do domu.

Patrz 202.
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Gwaltowne szarpniecie za ramie budzi Cie z narkotycznego snu.

— Wypij to — jeden z pielegniarzy podaje Ci kubek z jakim$ brunatnym napojem. — To cie
otrzezwi i rozrusza przed walka.

Wypijasz kilka tykéw mikstury. Fale ciepta rozchodza sie po organizmie, czujesz sie
wys$mienicie (skresl wszystkie rany z Karty Postaci, jesli jakie$ posiadasz).

— Musiate$ byé kiedys$ Zoierzem albo gladiatorem, taka rzezba miesni rzadko zdarza sie
u przecietniakéw — jeden z lekarzy pelnym podziwu wzrokiem mierzy Twoja sylwetke. — Kto
wie, moze nawet zdotasz przezyé te walke? Nie znaleZliSmy u ciebie nic nadzwyczajnego, tylko
kilka dozwolonych drobiazgéw.

Dla nich to moze drobiazgi, jednak dla Ciebie wiadomosé jest raczej szokujaca. Oznacza
to, ze wojskowi lekarze pod pretekstem okresowych badan grzebali w Twoim ciele, dostosowujac
je do swoich wymagan. Do salki wpada kilku treneréw i masazystéow. Jeden z nich podpisuje
podetkniete mu przez lekarza papiery, inny ttumaczy Ci co$ napredce, kolejny namaszcza Cie
btyszcezgcym olejkiem. Wsrdd ogtuszajacych wiwatéw publiczno$ei, ubrany jedynie w przepaske
na biodrach wchodzisz na arene, podczas gdy prowadzacy zapowiada podnieconym glosem
gléwna walke wieczoru.

Widzowie przygladaja Ci sie uwaznie.

— Pokaz swojg muskulature! Im lepiej wypadniesz, tym lepsza brori dostaniesz — styszysz
szept jednego z treneréw.

Wykonaj test Sprawnosci.

Jesli jest udany — patrz 113.

Jesli jest nieudany — patrz 2.

128
Z daleka obserwujesz rozwijajace sie przedstawienie. Wgréd kolorowych oparéw

dostrzegasz kilka niewyraznych, wijacych sie ksztaltéw. Powolne, kocie ruchy przyciggaja
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uwage widzow. Wszystkie postacie ubrane sa tylko w blyszczace bransolety, swiecace w takt
muzyki ostrym, regularnym s$wiattem. Koncentrujesz sie na nich. Blyski sg stale, miarowe
niczym bicie serca. Powoli zapadasz w odretwienie, poddajac sie hipnotycznej melodii.
Gwaltowne szarpniecie za ramie budzi Cie z transu.

— Nie $pij, bo cie ograbia! — przed Toba stoi mlody mezczyzna ubrany w skromny, lecz
wytworny (i zapewne potwornie drogi) strdj balowy.

Jego twarz zakrywa zlota maska, lecz oczy mierzg Cie uwaznym spojrzeniem.

— Drzi$ jest Linter Linteus, czyzby$ o tym zapomnial?

To prawda. Zawsze w przeddzien Turnieju, zgodnie z tradycja, oglasza sie Dzient
Zapomnienia, kiedy wszystko jest dozwolone (za wyjatkiem ciezkich przestepstw), za$ prawa
ulegaja odwréceniu. Nikt jednak nie wykorzystuje tego dnia do ztosliwych czy przestepczych
celow, a jedynie dla zabawy i rozrywki, zas wszystkie ewentualne szkody sa naprawiane
solidarnie przez mieszkaricow miasta. Ostrzezony przez tajemniczego wybawiciela, obserwujesz
obstuge lokalu spokojnie oprézniajaca kieszenie gosci, przebierajaca ich w przedziwne stroje
i majstrujaca przy ich Ekranach Zycia. Kiedy jednak jeden z kelneréw podchodzi do Ciebie,
niedwuznacznie dajesz mu do zrozumienia, ze nie masz ochoty na zarty. Po kilku minutach
pierwsi klienci zaczynaja wychodzié¢ z transu, zazwyczaj w niezbyt kulturalny sposéb
dajac wyraz swemu zdumieniu. Kilkanascie poteznie zbudowanych cyborgéw, rozstawionych
w gtéwnych punktach sali, skutecznie gasi w zarodku wszystkie awantury. Kilku oszotomionych,
dziko poprzebieranych gosci podnosi sie z podtogi i idzie do wyjscia, gdzie witajg ich salwy
smiechu. Zajety obserwacja lokalu nie zauwazasz znikniecia milodzierica w masce, ktory
niepostrzezenie rozptynal sie w tlumie. Zamiast niego przy barze stoi jaka$ nieszczesna ofiara
eksperymentéw genetycznych, usmiechajac sie do Ciebie (to wyjatkowo makabryeczny usmiech)
potréjnym rzedem czarnych, spiczastych ktéw. Po chwili podchodzi do Ciebie.

— Moze drinka? — zagaduje.

Przepedzasz natreta — patrz 89.

Laskawie pozwalasz sie poczestowaé — patrz 174.
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129

— Dziekuje panstwu za wspélng podréz i zapraszam do ponownego korzystania z ustug
»Virginii” i innych statkéw Korporacji Sextus. Wraz z cala zatoga zycze milego pobytu na
Togatusie — znudzony gtos kapitana chrypi glebokim basem ze wszystkich gtosnikéw stacji.

Wisiadasz do jednego z promdéw, ktéry zawozi Cie (i kilkudziesieciu innych pasazeréw) do
Stacji Przesiadkowej — wielkiego kompleksu orbitalnego, z ktérego wyruszaja statki do innych
uktadéw. Po przejsciu wszystkich mozliwych kontroli (kolejny raz nie obyto sie bez skorzystania
z identyfikatora) okazuje sie, ze tego dnia nie ma juz zadnych wolnych miejsc na promach
odlatujacych na Togatusa. Przez chwile przeklinasz sie za swoja gtlupote (mogtes przeciez
zarezerwowaé sobie miejsce na promie jeszcze na Selikarionie), kiedy nagle czujesz delikatne
szarpniecie za rekaw. Odwracasz sie btyskawicznie, stojacy za Toba czlowiek odskakuje
gwaltownie do tytu.

— Spokojnie, panowie si¢ nie denerwowaé — méwi, kaleczac Standard. — My zobaczyli, Ze
panowie szukat transport. Méj statki leca na Togatus. Ja odlatywaé za godzina.

Przygladasz mu sie. To Krzemien — jedna z wielu mutacji cztowieka przystosowana do
dlugotrwatej pracy w otwartym kosmosie. Odziany w stary kombinezon poktadowy, niski,
catkowicie tysy, ze smoliscie czarnymi, pozbawionymi bialek oczyma. Nie wyglada zbyt
zachecajgco, ale z drugiej strony Krzemienie nie nalezg do najbardziej towarzyskich oséb
we wszech$wiecie.

— Ile chcesz? — pytasz.

— 2500 sestercéw — odpowiada tonem wykluczajacym wszelkie dyskusje.

Ta suma pieciokrotnie przekracza cene biletu na prom. Ale jesli chcesz lecieé promem, to
poczekasz sobie do jutrzejszego wieczora. I pospiesz sie z decyzja, bo inni chetni mogli juz

zarezerwowac¢ nawet te miejscal

Jesli zamierzasz skorzystac z przedstawionej propozycji — patrz 74.

Jesli cheesz czekaé na prom — patrz 107.
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Zdegustowany odwracasz wzrok, podczas gdy major w skupieniu porusza kazdym
palcem, wstuchujac sie w cichutkie zgrzyty dobiegajace spomiedzy ztaczy.

— Rozumiem, poruczniku — Vozdecky spoglada na Ciebie z kpiaca ming, lecz gdzies
w glebi jego ludzkiego oka dostrzegasz gniew i zlosé — Ze nalezy pan do tych swiattych ludzi,
ktérzy nie zasiadajg przy jednym stole z androidami i nie uznajg za istoty ludzkie osobnikéw ze
sztueznymi protezami zebdw. Boleje wiec bardzo nad afrontem, jaki pana spotkal, a mianowicie
przetozony, cieknacy oliwa i smarami — w glosie Vozdecky’ego jest co$, co kaze Ci siedzie¢ cicho
i nie podnosié wzroku, mimo ze jeszcze przed chwilg chciate$ gorgco zaprzeczaé jego stowom.

Major powolnym ruchem naciaga rekawiczke i siega do szuflady. Wyciaga z niej pistolet
plazmowy (Pistolet plazmowy — A 1) i krysztat pamieci z identyfikatorem (Identyfikator).
Ktadzie przedmioty na biurku i delikatnie popycha w Twojg strone.

— Prosze to wzigé, poruczniku — Vozdecky wskazuje pistolet, uSmiechajac sie ironicznie
— tez jest metalowy, ale w przeciwienistwie do mojej dtoni nie potrzebuje oliwy i raczek pan
sobie nie zabrudzi — chyba ze krwia. Ogniwo energetyczne wystarczy na oddanie dziesieciu
strzatéw. Identyfikator ma najwyzszy priorytet waznosci i moze pan dzieki niemu uzywaé
kazdego Srodka transportu. Prosze jednak nie szastaé¢ pieniedzmi, gdyz zostanie pan rozliczony
z. wszystkich wydatkéw. Jutro o 7:00 czasu standardowego odlatuje pan na Togatusa. Zgodnie
z prawem ma pan do tej chwili czas wolny, choé przydatoby sie panu w miedzyczasie jakie$
zajecie — dostrzegam w pariskim wyszkoleniu kilka znaczacych luk — usmiecha sie ztosliwe.
— No, ale dura lex, sed lex — nawet dla pana, poruczniku. Jest jeszcze jedna sprawa. Problemem
bedzie utrzymywanie tacznosci. Od czasu Drugiej Wojny Klonéw wszystkie rozmdéwnice
publiczne pelne sg rozmaitych wiruséw i ich mutacji, za$ dostep do nadajnikéw wojskowych
nastreczatby zbyt wiele probleméw. Dlatego postanowitem, ze bedziemy utrzymywac kontakt
przez naszych agentéw rozrzuconych we wszystkich uktadach. Trzeba tylko ustali¢ hasto
rozpoznawcze. Niech bedzie to stowo ,oliwiarka”. Ma pan jaka$ inng propozycje? — major
przyglada Ci sie przez dtuzszg chwile, ale udaje Ci sie zachowaé kamienng twarz.

— Nie, panie majorze — méwisz stuzbowym, wypranym z emocji tonem.

— W takim razie to wszystko, poruczniku. Prosze zej$é mi z oczu.
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Jezeli obiecate§ pomoc dziewczynie spotkanej w kosmodromie — patrz 190.
Jezeli zmeczony wydarzeniami dnia postanawiasz odpoczaé (lub rezygnujesz ze spotkania

z dziewezyng pomimo wezesniejszej obietnicy) — patrz 395.

131

Po Twoim ostatnim ciosie przeciwnik bezwtadnie przewraca sie na stolik, stracajac
na poditoge kilka naczyn. Kto§ podnosi upuszczony bicz, kto$ inny zaczyna zachodzié¢ Cie od
tytu. Nie spuszczajac z nich oka, powoli wycofujesz sie tytem do wyjscia. Bez dalszych
incydentéw wydostajesz sie na zewnatrz i z ulgg zatrzaskujesz za soba drzwi. Rozgladajac
sie uwaznie mijasz kolejne domy. W pewnej chwili styszysz za soba kroki. Odwracasz
sie i widzisz — wylaniajacg sie zza sterty odpadkéw — nedznie odziang postaé, wpatrzong
w Ciebie podkrazonymi oczyma. Zauwazywszy Twdj wzrok, obszarpaniec przystaje pod sciang

i przywotuje Cie gestem reki.

Podchodzisz — patrz 133.
Ignorujesz go — patrz 109.

132

Po kilku godzinach spedzonych przy komputerze postanawiasz troche odpoczaé.
Wiszystkie przywiezione przez Ciebie automaty i materiaty zostaty juz wytadowane, musicie
jednak pokierowaé ich pracg. Twdj wspoéttowarzysz nie jest zbyt rozmowny, nie zamierzasz
jednak na razie ciggnaé go za jezyk, jako ze macie w tej chwili kilka powaznych ktopotéw.
Najwazniejszym jest przywrdcenie gléwnego napedu, jako ze — wedle wyliczen komputeréw
— orbita krazownika wokoét storica zaciesnia sie w szybkim tempie. Co prawda ujemna grawitacja
statku wcigz dziata, ale najdalej za dziesie¢ godzin i tak ciazenie bedzie zbyt wielkie, by na

poktadzie mogta przezyé jakakolwiek zywa istota. Niezaleznie od tego ciepto i zakldécenia
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elektromagnetyczne narastaja gwaltownie i juz wkrétce statek ulegnie zniszczeniu. W zwiazku
z tym oczywiste jest chyba, Ze ani na chwile nie zdejmujecie kombinezonéw kosmicznych

(chociaz juz niedtugo i one niewiele wam pomoga).

Patrz 90.

133

— Czego cheesz? — pytasz podejrzliwie, podchodzac do obszarparica.

Kiedy podchodzisz blizej, okazuje sie, ze jest to jeszeze zupelnie mtody mezezyzna,
ale zniszeczony i zaniedbany. Pomimo panujacego ciepla, jego gardilo szczelnie owiniete jest
grubg chustg.

— Styszatem, jak pytates w barze o Chickenbeara — stwierdza zachrypnietym szeptem
obszarpaniec, spluwajac obficie niebieskawg sling.

No tak, teraz juz wszystko jasne. To narkoman uzywajacy Tactum, jednego
z najdrozszych specyfikéw dostepnych na nielegalnym rynku.

— Moge cie do niego zaprowadzié, ale to bedzie kosztowato sze$é tysigczkéw — mruga
porozumiewawczo. — Rozumiesz, trzeba jako$ zyé, a ja dzieki tej forsie pociagne jeszcze

7 miesigc.

Zgadzasz sie — patrz 6.
Odmawiasz — patrz 276.

134
Kiedy dochodzisz do siebie, jest juz po rozprawie i wyroku. Co prawda uwolniono Cie od
zarzutu rozmyslnego morderstwa tamtego cztowieka, ktéry zaatakowat Cie przed kabing, ale

wszystkie Twe pézniejsze dziatania miaty charakter jednoznacznie kryminalny. Zagrozenie
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zycia pasazeréow, proba porwania terrorystycznego... Poniewaz skiad orzekajacy nie ma
zadnych watpliwosci, Twoje wyjasnienia trafiaja w proznie. Wyrok $mierci zostanie wykonany

nastepnego dnia.

Decydujesz sie na ujawnienie swej prawdziwej tozsamosci, powolujac sie na specjalne
pelnomocnictwa zawarte w Identyfikatorze — patrz 216.

Postanawiasz umrzeé z honorem — patrz 2%.

135

— Byto juz tylko jedno miejsce, wiec zarezerwowatem bilety na jutro wieczér. Wszystkie
wezesniejsze promy sg juz pelne — wyjasniasz, widzac zdziwione spojrzenie Marthy.

Wynajmujecie pokéj w mieszkalnej czesci bazy. Zajeci sobg nie zwracacie oczywiscie
uwagi na bagaz Marthy, w ktérym sprytnie umieszczona bomba zegarowa (archaiczne
okreslenie, ktéz dzi§ wie, co to jest ,zegarek”?!) odmierza ostatnie sekundy waszego zycia.
Eksplozja jest na tyle silna, ze kompletnie rujnuje kilka okolicznych kabin, cudem nie
doprowadzajac do dekompresji bazy. W kilka dni péZniej w mediach pojawil sie komunikat
policji wyjasniajacy przyczyny i sposéb podlozenia bomby, ale dla Ciebie nie ma to zadnego

znaczenia — w koricu nie zyjesz juz od kilku dni.

136

Po kilkunastu minutach powraca wystany weczesniej zolierz z wiadomoscig, ze
rzekoma coérka ambasadora jest w rzeczywistosci androidem bojowym, najprawdopodobniej
zaprogramowanym przez pirata. Poprzez kanaly wentylacyjne dostajecie sie do dyspozytorni,
lecz nikogo juz tam nie ma — pirat uciekl wraz z androidem przez sprytnie zamaskowane
wyjscie, prowadzgce wprost do niewielkiego hangaru, skad z kolei prébowat odlecieé niewielka

rakieta. Jego pojazd zostat jednak odkryty i zniszczony przez pozostajace na orbicie okrety
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Korporacji. Jeszcze przez jakis czas trwa oczyszezanie kopalni z ostatnich niedobitkéw. Po kilku
godzinach powracacie — wraz z kilkoma ocalatymi piratami — na ,Crazy Warrior”. W kopalni
pozostaje kilku zonierzy, oczekujacych na przybycie nowego wiasciciela, lecz wy ruszacie dalej,

do centrum uktadu Kobayon.

Patrz 282.

137

Puszczasz naganiacza i nie czekajac na dalszy rozwéj wypadkéw, rzucasz sie do ucieczki.
Ttum niechetnie rozstepuje sie przed Toba, zadny kolejnego widowiska (czyli Twej efektowne;j
béjki z policja), ale niestety bolesnie zawodzisz swoich fanéw, znikajac im z pola widzenia
w zakamarkach miasta.

Wykonaj test Sprawnosci.

Jesli jest udany — patrz 144.
Jedli jest nieudany — patrz 116.

138
Rzué 1k.

Jesli wypadnie 1 — patrz 303.
Jesli wypadnie 2, 3, 4, 5 lub 6 — patrz 316.
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139

Jeste$ juz na poktadzie liniowca, troskliwie dogladany przez przejeta zatoge (podobno
szykuje sie male przyjecie, jako ze jeste$ pierwszym kosmicznym rozbitkiem wyratowanym
w dziewiczym rejsie jednostki), kiedy przychodzi wiadomosé od jednego z okretéw Korporacji
Jihad. Zadaja mianowicie bezzwtocznego wydania im Twojej osoby, jako sprawey kilku ciezkich
przestepstw na szkode Korporacji. Nieswiadom swego losu, oczekujesz na decyzje oficera
wachtowego, podczas gdy wies¢ o Twoim uratowaniu lotem btyskawicy obiega wszystkie
poktady pasazerskie. Coraz wiecej pasazeréw sktada Ci przez komunikator serdeczne
pozdrowienia i zyczenia, niejednokrotnie pragnac osobiscie uscisnaé Ci dton. Jest to chwilowo
niemozliwe, jako ze przebywasz w izolatce (takie sa, niestety, przepisy) i nie opuscisz jej jeszcze
co najmniej przez cztery dni. Okazuje sie, Ze masz troche szczescia. Liniowiec ,Masmooth
Cornwalle Aya Shift” nalezy do organizacji zdecydowanie wrogiej Korporacji Jihad. Oficer
wachtowy odmawia z nieukrywang satysfakecja, po czym — ignorujac pogrézki Korporacji
— nakazuje podjecie przerwanego lotu. ,Masmooth Cornwalle Aya Shift” powoli oddala sie od

Punktu Nawigacyjnego, zostawiajac za rufg uktad Kobayon i okrety Korporacji.

Patrz 12.

140

Udato Ci sie przespaé kilka godzin, ale w potudnie zar jest juz tak wielki, ze budzisz sie
zlany potem. Jama, w ktorej sie schowates jest juz jedynym zacienionym miejscem w promieniu
wieluset metréw. Skulony, prébujesz zapomnieé o pelnych wody pojemnikach, ktére lezg tuz
obok Ciebie, na wyciagniecie reki. Kto wie, czy wody wystarczy Ci na calag droge, dlatego
oszczedzasz ja, jak tylko mozesz. Wreszcie nadcigga upragniony zmierzch i mozesz ruszaé

w dalszg droge.

Patrz 119.
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141

Zoierze aresztuja oficera wachtowego ,za przekroczenie swoich kompetencji podczas
przestuchiwania podejrzanego”. Inny z oficeréw (kiedy juz zamieszanie uspokaja sie) przeprasza
Cie oficjalnie, w imieniu Korporacji, za caly incydent, proponujac réwnoczesnie — jako
zados$éuczynienie za poniesione przez Ciebie szkody i straty — kilka znaczacych, dozywotnich ulg

i znizek na ustugi proponowane przez Korporacje.

Pozwalasz mu sie wypowiedzieé — patrz 339.

Posytasz go do diabta — patrz 9.

142

Nieco oszotomiony bezposrednioscig intruzéw nie zareagowate$ natychmiast, ale teraz
gniew przewaza nad zdumieniem. Szarpiesz sie przez chwile z drzwiczkami, ale oczywiscie
zablokowano je od Srodka. Poniewaz hotel jest zautomatyzowany, nie ma tu nikogo, kto mégtby
interweniowaé¢ i wyrzucié napastnikow. Zresztg — jak sie juz zdazyle$ osobiscie przekonac
— w tej dzielnicy rzadzi prawo silniejszego i straze porzgdku nie zapuszczajg sie tu z wielkim
entuzjazmem. Prawde méwigc, nie zapuszezaja sie tu w ogéle. Musisz wiec radzic¢ sobie sam. Nie
zamierzasz zas nocowaé na dworze, ani uzerac sie z komputerem przez nastepng godzine, w celu
wynajecia innej komorki. Nie namyslajac sie wiele, rozbijasz szklane drzwiczki, znaleziong

w zakamarku korytarza pordzewiaty rurks.

Patrz 171.

143
Trzeciego dnia po potudniu jestes juz na arenie w Lozy Honorowej. Nie jest to wielka

przestrzen, ale wystarczajaco zatloczona, by$ mial ktopoty z odnalezieniem Herkaada. Podobno
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sam Cesarz mial przybyé na Wielki Final, ale zatrzymaty go ,zywotne problemy Cesarstwa”,
pod ktéra to eufemistyczng nazwg kryja sie — jak glosi powszechna plotka — przygotowania do
kolejnej wojny, ktérej zarzewie od dawna juz tli sie na Dalekim Pograniczu, gdzie kilka lat
temu statki kolonizacyjne Federacji Matek Imperium zostaly zaatakowane przez obca rase
inteligentng. Rozgladajac sie dyskretnie za Herkaadem, obserwujesz pozostatych gosci,
zasiadajacych w Twojej Lozy Honorowej. Jest ich bowiem kilka, zaleznych od rangi i znaczenia
zasiadajacych w nim oséb. Duza cze$é widzéw Twojej lozy stanowig byli Gladiatorzy, ktérzy
— dzieki olbrzymim honorariom za liczne wygrane — wykupili swe akty wtasnosci z rak
Korporacji i sg dzi§ wolnymi obywatelami Imperium. Nietrudno ich poznaé — herkulesowa
budowa ciata i nienaturalny kolor skéry wyréznia ich sposrdéd ttumu, zas liczne blizny po
usunietych wszezepach wiecej powiedzg doswiadezonym oczom, niz cale Krysztaty technicznej
dokumentacji. Jest tez kilku ambasadoréw, najczesciej w otoczeniu nielicznej Swity, kilku
wysokich generatéw, i cate tabuny ochroniarzy, przemykajacych chytkiem pomiedzy rzedami
foteli. W dole, przykryta wielka, szklana koputa, rozciaga sie owalna arena, na ktérej wkrétce

rozpocznie sie walka na Smieré i Zycie.

Patrz 200.

144

Udaje Ci sie uciec, ale — niestety — nie na dtugo, policjanci wkrétce trafiaja na Twdj trop.
Obserwujesz ich z ukrycia, zastanawiajac sie czy skorzystaé z przewagi i zabié ich, czy ujawnié
sie i sprébowac wyjasnié sytuacje?

Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 163.
Jedli jest nieudany — patrz 198.
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145

Skrecasz w inng ulice. Twojg uwage przyciagaja réznokolorowe reklamy wirujace
pomiedzy fasadami budynkéw. To dzielnica teatralna, oferujgca réznego typu przedstawienia,
od klasycznej tragedii, nawiazujacej do starozytnych czaséw Pierwszego Imperium, az
po grupowe Virtuale z udziatem najlepszych Przewodnikéw w Galaktyce, ttumnie przybytych
na Turniej. Liczni naganiacze natretnie zapraszaja przechodniéw, rozglo$nie zachwalajac

przerdézne widowiska.

Zamierzasz skorzystac z ich oferty — patrz 91.

Idziesz dalej — patrz 278.

146

Herkaad jest mistrzem walki wrecz. Jego ruchy — pomimo powaznej rany zadanej mu
przez poprzedniego przeciwnika — sg szybkie i precyzyjne, zdaje sie w ogdle nie czué bélu.
Przypominasz sobie plotki — przebakiwane po cichu w Wojskowym Obozie Polowym — jakoby
byt przeznaczony w mtodosci na Gladiatora, choé z niewiadomych przyczyn ostatecznie obrat
kariere wojskowego. Jego swietliste mitynki i parady — pomimo braku zmeczenia unikasz ich
z najwyzszym trudem — utwierdzaja Cie coraz bardziej w przekonaniu o prawdziwosci tych
opowiesci. Herkaad bedzie trudnym przeciwnikiem — najtrudniejszym ze wszystkich, jakich

spotkales na swej drodze

HERKAAD

Sprawnosé: 5

Zywotnosé: 10.

Bron: Rapier pojedynkowy (A 1)

Jesli przegrates walke, to jestes martwy.

Po wygraniu walki patrz 212.
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147

Jako pierwsze wyruszaja mysliwece dalekiego zasiegu. Obserwujecie poczatek walki, lecz
centurion zapedza was od razu do kontroli ekwipunku, po ktérej spedzasz kilka godzin
w symulatorze, przeklinajac na zmiane upal, deszcz, insekty, przerazliwe zimno, brak tlenu,
walke w podwyzszone]j grawitacji (to Twoja ulubiona tortura), w prézni, w okrazeniu, na jednej
nodze, na rzesach (,Na rzesach bedziecie walczyé, $mierdziele!” — styszysz na okragto

w stuchawkach), wiszac gtowa w dét...

Patrz 189.

148

Twoje oczy powoli przyzwyczajaja sie do ciemnosci. Stoisz na progu duzej, prostokatnej
sali, zastawionej ciasno stolikami, choé¢ tylko przy kilku dostrzegasz siedzacych goseci.
W absolutnej ciszy, odprowadzany spojrzeniem kilku par oczu, siadasz w najdalszym kacie.
Rozgladasz sie dyskretnie (gléwnym elementem tandetnej scenografii lokalu sa rozwieszone na
scianach stare kombinezony kosmiczne, w miejscu sufitu jest hologram przedstawiajacy
rozgwiezdzone niebo), jednak nikt nie kwapi sie przyja¢ od Ciebie zaméwienia. W korncu
— zniecierpliwiony — podchodzisz do niewielkiego szynkwasu na drugim koricu sali i prosisz
barmana o puszke piwa.

— Wiesz moze, gdzie sie¢ podziewa Chickenbear? Andrew Chickenbear? Mam do niego
interes — rzucasz mimochodem.

Barman — chudy tyson z rozbieganym okiem — ignoruje Twoje pytanie.

— P6t sesterca — stwierdza sucho. — Tylko gotéwka — dodaje po chwili, kiedy rozgladasz
sie za koncéwkg komputera, chcage dokonaé przelewu na jego konto.

— Ale ja nie mam gotéwki — stwierdzasz zdumiony. — Nikt juz jej przeciez nie uzywa...
Pokaz mi po prostu gdzie jest bankomat i ureguluje rachunek.

— Styszale$ co on powiedzial, przybtedo?! — odwracasz sie btyskawicznie, styszac zgrzyt

odsuwanego krzesta. — Ptaé¢ albo nie wyjdziesz stad zywy!
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Przed Toba stoi wysoki, czerwony na gebie byczek. Wyciaga do tytu reke, kto$§ wklada
mu w dioni rekojesé¢ neuronowego bicza. Kilka oséb staje kregiem wokét was, uwaznie
obserwujac rozwijajacg sie awanture. Katem oka dostrzegasz, jak byczek kciukiem wlacza bicz,
chmura elektrycznych iskier z trzaskiem przebiega wzdtuz broni. Z paskudnym usmiechem bierze

szeroki zamach, najblizsi widzowie odsuwajg sie...

BYCZEK
Sprawnosé: 1
Zywotnosé: b

Bron: Bicz neuronowy (A 1)

Jesli przegrates walke, to jestes martwy.

Jesli wygrate§ — patrz 131.

149
Okazuje sie jednak, ze policja nie jest zupetie zaskoczona. Kiedy jestescie juz
blisko wyjscia, zza drugiej strony krat pada kilkanascie strzaléw, kilku wiezniéw chwieje sie

i przewraca na metalowg podtoge.

Rzué 1k.
Jesli wypadnie 1 — patrz 180.
Jesli wypadnie 2 lub wiecej — patrz 204.

150
Z potwierdzeniem rezerwacji w reku omijasz szerokim tukiem hale przylotéw i udajesz sie

prosto do Dokéw, gdzie czeka juz Twdj prom. Znajdujesz jeszcze chwile czasu by przestac
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dziewczynie krétka wiadomosé (ukaze sie na jej Ekranie Zycia za godzine, kiedy Twdj prom
bedzie juz podchodzit do ladowania w New Adelaide na Togatusie): ,Wybacz Martho, ale sa
sprawy wazniejsze od naszej znajomosci. Bylo tylko jedno miejsce na tym promie (mozesz to
sprawdzic) i ja je wykorzystatem. Nie mysl o mnie Zle.”. Wehodzisz na poktad promu (ktéry to
juz raz w ciagu ostatnich dni?), by po kilkudziesieciu minutach lotu rozprostowac¢ nogi w New

Adelaide na Togatusie.

Patrz 115.

151

Kiedy podchodzisz blizej, wszystkie krzesta sa juz zajete. Stajesz wiec pod sciana,
obserwujac rozpoczynajace sie widowisko. Ws$réd kolorowych oparéw dostrzegasz kilka
niewyraznych, wijacych sie ksztattéw. Powolne, kocie ruchy przyciagaja uwage widzow.
Wiszystkie postacie ubrane sg tylko w blyszezgce bransolety swiecace w takt muzyki ostrym,
regularnym $wiatlem. Koncentrujesz sie na nich. Btyski sg state, regularne niczym bicie serca.
Powoli zapadasz w odretwienie, poddajac sie hipnotycznej melodii.

Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 185.

Jesli jest nieudany — patrz 5.

152
Pilot nie ma ochoty na pogawedki. Podnosi nieco wyzej swoja broni i strzela do Ciebie.
Kula whija sie w Twojg lewg reke (otrzymujesz 1k-+2 rany), lecz pomimo przejmujgcego bélu

prébujesz walezyé.
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PILOT
Sprawnosé: 3
Zywotnosé: 3

Brori: Pistolet szturmowy (A 2)

Jesli przegrates walke, to jestes martwy.

Po pokonaniu pilota — patrz 48.

153
Kobieta nie ogladajac sie za siebie biegnie do poduszkowca. PoniewaZz najwidoczniej
bardzo jej sie spieszy, postanawiasz nie zatrzymywaé jej czulym pozegnaniem, lecz szybko

oddalasz sie boczng uliczka, niepostrzezenie znikajac w zakamarkach miasta.

Patrz 103.

154
Kto$ musi pdj$é i sprowadzié pomoc. I tym kim$ jestes — niestety — Ty. O zmierzchu,
kiedy temperatura spada do znosnego poziomu, zabierasz kilka pojemnikéw z wodg (musisz

zostawic¢ co najmniej 3 dla pozostatych) i wyruszasz w droge do New Adelaide.

Patrz 223.
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155

Cata akcja przebiega sprawnie i bez wiekszych strat z waszej strony. Obserwujac
poszcezegdlnych zotierzy zaktadacie sie, ktérzy z nich sa testowanymi androidami, ale — jak sie
pdzniej okazalo — zaden z was nie odgadl. Piraci — zdziesiatkowani i okrazeni w centralnej
dyspozytorni kopalni — poddajg sie po kilkunastu minutach zaciektego oporu. Jeszcze przez jakis
czas trwa oczyszczanie kopalni z ostatnich niedobitkéw, po czym wasi zolnierze — wraz
z kilkoma ocalalymi piratami — powracaja na ,Crazy Warrior”. W kopalni pozostaje kilku
zolnierzy, oczekujgcych na przybycie nowego wtasciciela, lecz wy ruszacie dalej, do centrum

uktadu Kobayon.

Patrz 282.

156

Szybko dochodzisz do wniosku, ze prawdziwym grzechem jest marnowanie czasu
na sen, podczas gdy cale miasto czeka na Ciebie ze swoimi atrakcjami. Postanawiasz
zatem przej$¢ sie. I to mozliwie szybko, jako ze tymeczasowi lokatorzy Twojej komorki
zaczynajg wiasnie wychodzié na zewnatrz, wydajac przy tym dziwnie zwierzece pomruki. Nie
ogladajac sie za siebie zbiegasz po schodach na parter i wypadasz na ulice, Scigany potréjnym,

zawodzgcym wyciem.

Patrz 278.

157
Prébujesz skradaé¢ sie za pilotem, lecz on odwraca sie nagle, dostrzegajac Twa

przyczajona sylwetke. W jego doni pojawia sie pistolet szturmowy. Jestes wystarczajaco blisko,
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by méc sprébowaé wytracié mu go z reki, mozesz tez zbagatelizowaé caty sprawe, prébujac

weiggnaé go w rozmowe.

Jesli cheesz wytracié bron — patrz 327.

Jesli prébujesz nawigzaé rozmowe — patrz 255.

158

Odwracasz sie i wypalasz z pistoletu prosto w jej skron. Kobieta robi jeszcze jeden krok,
po czym bezwtadnie przewraca sie na ziemie. W tym miejscu musze Ci przypomnieé, ze zabijanie
bezbronnych cywiléw nie licuje z honorem oficera. W zwiazku z tym tu nieodwracalnie konczy

sie Twoja misja.

159

Mezczyzna usmiecha sie do Ciebie, po czym nagtym szarpnieciem podnosi cos z podtogi.
W polu widzenia kamery dostrzegasz przerazong, zaptakana twarz jakiej$ dziewczyny.
Mezczyzna chwyta ja mocno i wyjmuje zza pazuchy pistolet.

— Dobra, zolnierzu — moéwi. — To cérka ambasadora Leyantum. Bedzie moim
zaktadnikiem i nie prébuj mi przeszkadzaé, bo twoja Korporacja moze wdepnaé w jeszcze
gtebsze bagno. Odlece sobie spokojnie i w bezpiecznej odlegtosci odesle ja w kapsule ratunkowej.
Rozumiemy sie?

Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 50.
Jedli jest nieudany — patrz 222.
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160
Jestes bogaty! Ale zadanie nie polegato na zdobyciu pieniedzy, lecz ukradzionych planéw

Bazy Orbitalnej. Tak wiec Twa misja koniezy sie niepowodzeniem...

161

Przez caly czas lotu nie masz powodéw do narzekan (na okretach desantowych, na
ktérych spedzites kilkanascie tygodni warunki byly — delikatnie méwiac — nieco mniej
komfortowe), choé Martha kreci nosem na jakos¢é obstugi. W przerwach éwiczen fizycznych
przesiadujesz w gléwnej mesie statku, zbierajac sity ze szklaneczka w reku, zas dziewczyna
przygotowuje projekty swoich nowych prac. Zawsze wtedy wygania Cie z kajuty, robiac przy
tym wielce tajemnicze miny. Trzeciego dnia, kiedy podréz zbliza sie juz ku koncowi, prosi Cie
jednak, bys$ zostal i obejrzal jej projekty, ktore wtasnie ukoriczyta. Otwiera swoja walizeczke,
w ktorej dostrzegasz btyszczace tacze komputera neuronowego i staromodng klawiature
z przyciskami. Martha podtacza kilka kabli do swego Ekranu Zycia, gestem powstrzymujac Twe
pytania. Przez chwile nic sie nie dzieje (dziewczyna siedzi skulona w kacie), lecz juz po chwili
zaczynasz co$ dostrzega¢ w pustej przestrzeni posrodku kajuty. Spomiedzy nielicznych sprzetéw
zaczynajg wypelza¢ pasemka mgtly, poczatkowo cienkie i przezroczyste, lecz szybko splataja sie
w coraz grubsze warkocze, stopniowo nabierajace blasku réznych koloréw teczy. Kolorowe
ptaszezyzny migocza Ci przed oczyma, spajajac sie stopniowo w rézne abstrakcyjne formy.
Prébujesz dotkngé jednej z nich, ztotego wiru krgzacego pod jedng ze Scian, ale Martha chwyta
Cie za reke, powstrzymujac w ostatniej chwili.

— Nie réb tego — méwi. — To energia, ktéra moze cie zabié.

Po dtuzszej chwili ksztalty traca blask, rozmywaja sie i bledng, by wreszcie zupekie
znikngé. Martha powoli sktada urzadzenie, z usmiechem obserwujac Twoja reakcje.

— A moze chcesz sam sprébowacé? — pyta nagle. — To jest dosy¢ trudne, ja sama uczytam
sie panowaé¢ nad Dtutem przez kilka dni. Ale jesli chcesz, moge ci pokazaé na czym to polega

— patrzy na Ciebie wyczekujaco.
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Jesli cheesz — patrz 270.

Jesli nie chcesz — patrz 7.

162

Lapiesz bezczelnego oszusta za kark i prébujesz doprowadzié go do pobliskiego terminalu
komputerowego, by tam przelat pienigdze z powrotem na Twoje konto. Poczatkowo tobuz
prébowat sie wyrywaé, lecz widzac (i czujac) Twoja zdecydowang postawe, postusznie spetnia
Twoje polecenie. Pod koniec operacji dostrzegasz zblizajacy sie spiesznie Patrol — kilku
ustuznych przechodniéw wskazuje im calg scene, obserwowang zresztg przez pét ulicy. Policjanci

biegng w Twoja strone, wykrzykujac jakies rozkazy i w po$piechu wyciggajac bron.

Puszczasz naganiacza i grzecznie czekasz na strézéw prawa — patrz 181.
Uciekasz — patrz 137.

Uciekasz, ostrzeliwujac sie (jesli masz bro) — patrz 24.

163
Policjanci przez dtuzszg chwile cierpliwie wystuchujg Twoich wyjasnien. Najwidoczniej
jednak nie trafiaja im do przekonania, jako ze po chwili zostajesz skuty wibrokajdanami

i odprowadzony do pojazdu policyjnego, ktérym odlatujesz na komisariat.

Patrz 324.
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164
Ujmujesz zaktadniczke mocno pod reke, i — ukrywszy bron pod ubraniem — ruszacie
powoli w strone kapsul ratunkowych. Po drodze nie spotykasz zadnych ludzi, po dotarciu do

kapsul pojawia sie jednak problem — nie znasz hasta uruchamiajgcego procedure startowa.

Patrz 72.

165
Wracasz do centrum miasta. Akurat s$rodkiem ulicy przecigga wielka parada,

zorganizowana przez jeden z Doméw Wojny, szkolacych Gladiatoréw.

Przygladasz sie paradzie — patrz 279.
Idziesz dalej — patrz 239.

166

Na szczescie trzymasz ja mocno, po krétkiej szarpaninie rezygnuje. Whijasz jej w bok
trzymany pod ubraniem pistolet i — nie zwracajac niczyjej uwagi — bez przeszkdd docieracie
do sterowni. Zatoga jest kompletnie zaskoczona Twoim wtargnieciem, bez stowa protestu
wykonuje Twoje polecenia. Dopiero po dtuzszej chwili ktéry$ z nawigatoréw zaczyna niesmiato

protestowad, lecz widok Twego pistoletu szybko studzi jego zapaly.

Czujesz sie panem sytuacji? — patrz 18.

Wrecz przeciwnie, nie wiesz zupetnie, co dalej robié? — patrz 45.
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167

Wracasz w strone centrum. Niestety, Twoje poszukiwania miejsca do spania koricza
sie flaskiem — wszystkie zostaly zarezerwowane juz rok temu. Zdesperowany, przykucasz
pod murem budynku, zapadajac w niespokojna drzemke, z ktérej budzi Cie nagte,

gwaltowne szarpniecie.

Patrz 102.

168
Naglym ciosem prébujesz wytracié bron pilotowi, ale spézniasz sie o utamek sekundy
— zdazyt pociagnaé za spust. Pocisk uderza Cie w prawe udo (otrzymujesz 1k-2 ran),

odrzucajac na burte transportowca.

PILOT
Sprawnosé: 3
Zywotnosé: 3

Broni: Pistolet szturmowy (A 2, 12 naboi)

Jesli przegrates walke, to jestes martwy.

Po wygranej walce patrz 206.

169

Zdecyduj, czy masz szczescie.

Jesli je masz — patrz 46.

Jesli go nie masz — patrz 84.
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170

Znudzona obstuga nie przyjmuje do wiadomosci Twoich skarg, twierdzac, ze w Swieto
Linter Linteus wszystkie zarty sa dozwolone, a poniewaz w gruncie rzeczy nie ponioste$ zadnych
strat, wiec Twoje roszczenia nie maja podstaw. To prawda. Zawsze w przeddzien Turnieju,
zgodnie z tradycja, oglasza sie Dzien Zapomnienia, kiedy wszystko jest dozwolone (za
wyjatkiem ciezkich przestepstw), za$ prawa ulegaja odwrdceniu. Nikt jednak nie wykorzystuje
tego dnia do zlosliwych czy przestepczych celéw, a jedynie dla zabawy i rozrywki, zas wszystkie

ewentualne szkody sa naprawiane solidarnie przez mieszkanicéw miasta.

Patrz 8.

171

Grzebiesz rurag wewnatrz komorki, natrafiajac na cos duzego i miekkiego, najpewniej
ciato jednego z intruzéw. Szturchasz je kilkakrotnie, prébujac zmusié napastnika do wyjscia na
zewngtrz. Kto$ chwyta nagle rure, wyrywajac Ci ja z rak, choé $ciskates ja z calej sity.
Odskakujesz w ostatniej chwili, rura — ci$nieta z niezwykta sita — whbija sie do potowy
w plastikowa Sciane korytarza. W glebi komoérki dostrzegasz trzy pary oczu — zétte, zielonkawe
i czerwone, przedzielone pionowa Zrenicg. Obserwujg Cie. Nie ogladajac sie za siebie, zbiegasz

po schodach na parter i wypadasz na ulice, $cigany potréjnym, zawodzacym wyciem.

Patrz 278.

172
Wokoét siebie dostrzegasz nieprzyjazne spojrzenia i grozne twarze. Przepychajacy sie

z przodu gorliwey sa juz w sasiednim rzedzie. W pojedynke mégthbys pokonaé ich z tatwoscia, ale
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tu, w ciasnej przestrzeni promu, ten thum fanatykéow jest naprawde niebezpieczny. Chyba lepiej
wiec daé im to czego chea, tym bardziej ze nic Cie to nie kosztuje.

— Uspokdjcie sie, bracial — méwisz podniesionym, lecz spokojnym glosem (tak jak uczono
Cie na odpowiednich kursach). — Od dawna marzytem o przystapieniu do Jedynego Kosciota
Potréjnie Objawionego, lecz nie znam, niestety, Rytuatéw Wiary. Nie chcac wiec Slepym
nasladownictwem w nie§wiadomosci mej popehlié $wietokradztwa, powstrzymywatem sie od
wszelkich stéw i gestéow w trakcie modlitwy. Potréjne Objawienie wielka Rados$cig napelia me
Wybrane Dusze i dlatego...

Pocisz sie tak jeszcze dobry kwadrans, ale Twoéj szcezery ton (uczono Cie go na
odpowiednich kursach) zaczyna powoli odnosié skutek. Tumult opada, kaptan siada z powrotem
na swoje miejsce, sgsiedzi patrza na Ciebie zyczliwie (a przynajmniej obojetnie), weiskajac do
reki Matryce Duchowego Przebudzenia i Krysztaly Pamieci ze zbiorami modlitw dla Swiezo
nawréconych na wiare Potréjnego Objawienia. Nie majac innego wyboru, z dobrze udawanym
zapatem kontynuujesz te komedie. Inni pasazerowie prébuja péjsé w Twoje §lady, ale ich nagte
nawrocenie nie przekonuje nikogo. Kilku gorliweéw wyjmuje z tobotkéw podreczne Brewiarze
i — dzieki pomocy co silniejszych wspétwyznaweéw — podiacza je nieszezesnikom do Ekrandw
Zycia. Religijne dogmaty plyna wprost do ich udreczonych mézgéw, w ekspresowym tempie
formujac nowych wyznawcow. Glosnym szeptem odmawiasz wraz z sasiadami kolejne,
niekoniczgce sie litanie, marzac o jak najszybszym zakoriczeniu tego koszmaru. Przerazona

zatoga promu nie interweniuje.

Patrz 36.

173

Z niezmaconym spokojem przygladasz sie majorowi oliwigcemu swojg dton. Vozdecky po
dtuzszej chwili odktada oliwiarke i siega po szmatke, wycierajac dtori do sucha.

— Jutro rano poleci pan na Togatusa, poruczniku. Tam po raz ostatni widziano Herkaada,

zameldowat sie w hotelu ,,Stardust” w oczekiwaniu na transport do drugiej stacji przesiadkowe;j.
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Podobno spotkal sie z przemytnikiem o pseudonimie Andrew Chickenbear, wielce podejrzanym
typkiem. To jedyny trop, jakim na razie dysponujemy, i od niego rozpocznie pan poszukiwania.
Na czas misji otrzymuje pan identyfikator z kodem najwyzszego uprzywilejowania
(Identyfikator). Prosze wykorzystywaé go rozsadnie, gdyz zostanie rozliczony pan z wszystkich
wydatkéw po wykonaniu zadania. Dla samoobrony otrzymuje pan réwniez bror — pistolet
plazmowy (Pistolet plazmowy — A 1) z ogniwem energetycznym wystarczajacym na oddanie
dziesieciu strzatéw. Wiem, zZe jest pan przyzwyczajony do nieco ciezszej i bardziej efektywnej
broni, ale bedzie pan przebywat wsréd ludzi, a nie na poligonie. Musi sie pan liczyé z faktem, ze
nie wszyscy poddani naszego Cesarza kochaja Armie, za$ identyfikator, ktéry pan otrzymat,
moze by¢ czasem wyrokiem $mierci na pana, prosze wiec czesciej uzywac gtowy niz muskutéw.
Problemem bedzie utrzymywanie tacznosci. Od czasu Drugiej Wojny Klonéw wszystkie
rozméwnice publiczne pelne sg rozmaitych wiruséw i ich mutacji, zas dostep do nadajnikéw
wojskowych nastreczatby zbyt wiele probleméw. Dlatego postanowitem, ze bedziemy
utrzymywaé kontakt przez naszych agentéw rozrzuconych we wszystkich uktadach — Vozdecky
spoglada na oliwiarke stojaca w kacie pokoju i usmiecha sie przez chwile do siebie. — Hastem
kontaktowym bedzie stowo ,oliwiarka”.

Major wyciaga z szuflady i podaje Ci pistolet plazmowy i krysztal pamieci
z identyfikatorem.

— Jutro o 7:00 czasu standardowego odlatuje panski statek na Togatusa. Do tego czasu
ma pan wolne. Jezeli nie ma pan ochoty na wycieczki po miescie, prosze poprosié¢ w recepcji

o zakwaterowanie. To wszystko.
Jezeli obiecate§ pomoc dziewczynie spotkanej w kosmodromie — patrz 190.

Jezeli zmeczony wydarzeniami dnia postanawiasz odpoczaé (lub rezygnujesz ze spotkania

z dziewezyna pomimo wezesniejszej obietnicy) — patrz 395.
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174
— Wie pan — méwi mutant, mrugajac do Ciebie wszystkimi oczami naraz — mam

nietypowe hobby — kolekcjonuje oliwiarki...

Patrz 221.

175

Jesli spotykaja sie tu wszystkie oryginaly z Galaktyki, to jest to bardzo bogata
Galaktyka. Juz przy wejsciu zdarto z Ciebie potezna sume, pdzniej za$ wcale nie byto lepiej.
Kiedy wszedles do gléwnej sali, ogromne pomieszczenie toneto w oparach réznokolorowego
dymu, wsréd ktérych trudno dostrzec cokolwiek. Z trudem udato Ci sie weisngé w wolne miejsce
przy barze, pomiedzy krzykliwie ubranego czwororekiego faceta (podobno to najnowsza moda ze
stolicy, jak sie poszeptuje na ulicy) a wysoka szczupta kobiete w kostiumie Stonecznej Wdowy.

Zamoéwiwszy Poczwérng Gwiazde RPG zastanawiasz sie wtasnie kwagno, gdzie moze byé
Twdéj ztodziejaszek, kiedy Twa uwage zwraca cichutki, melodyjny sygnal. Skuliwszy sie nad
swym kieliszkiem dyskretnie spoglgdasz na swéj Ekran. Pod trescia ulotki powoli pojawiaja sie
stowa nastepnej wiadomosci: ,Pod koniec przedstawienia badZz w Ziotej Sali przy barze.

Zmnajdziemy cie”.

Patrz 98.

176
Prébujesz ja sptawié, ale jest wyjatkowo namolna. W koncu — dla Swietego spokoju

— idziecie sie napié.
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Ze ztosliwa satysfakcja kupujesz najtansze Beeronium, jakie ma do dyspozycji pierwsza
z brzegu knajpa, kobieta jednak wypija je bez zmruzenia okiem. Juz pierwsze jej stowa

powodujg jednak, ze btyskawicznie zapominasz o wszelkiej dziecinadzie.

Patrz 26.

177

Mimo wszystko nie rezygnujesz, pakujac w maszyne kolejne pociski. Styszysz potezny
huk, na Twojg glowe spadaja kawaltki plastiku i odtamki szkta (zapisz 1 rane na Karcie Postaci),
w koncu jednak powstrzymujesz robota. Jedna z kul trafia go w oko — przewraca sie na ziemie,
znieruchomiaty w groteskowej pozie. Spod sterty rozbitych krzeset wygrzebuje sie kobieta,
z ktorg rozmawiates. Otrzepuje ubranie i posyta Ci piekny usmiech.

— Nadajesz sie — oswiadcza.

—

Patrz 105.

178

Sprawdzasz stan swojego konta, lecz okazuje sie, ze nie posiadasz zadanej sumy.

Pozostaje Ci jednak druga, nielegalna mozliwosé.

Patrz 110.
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179

Stoisz w niewielkim pomieszczeniu ze stabo oswietlonym, waskim korytarzem
prowadzacym gdzie§ w glab lokalu. Wychodzi z niego mtoda, skapo odziana kobieta bez stowa
wskazujac konsole komputera.

— Péttora tysiaca — stwierdza beznamietnie. Dokonujesz przelewu i cheesz ruszyé w glab

korytarza, lecz ona zatrzymuje Cie jeszcze.

Jesli masz bron — patrz 259.

Jesli nie masz broni — patrz 292.

180

Czujesz wilgoé¢ na ubraniu. Ze zdumieniem przygladasz sie krwawej plamie, ktéra
rozrasta sie na Twej piersi w btyskawicznym tempie. Dostates postrzal w okolice serca. Mozesz
moéwié o strasznym pechu, ale niestety nie ratuje Cie to przed $miercia w ciagu nastepnych

trzydziestu sekund.

181
Policjanci przez dtuzszg chwile cierpliwie wystuchujg Twoich wyjasnien. Najwidoczniej
trafiaja im do przekonania, jako Ze po dluzszej chwili zostajesz puszczony wolno, zbierajgc

anemiczne oklaski szybko rzedniejgcego ttumu.

Patrz 274.
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182

Od czasu do czasu dostrzegasz jakies sylwetki, przemykajace w perspektywie ulicy, ale
sam pozostajesz niezauwazony, idgc ostroznie w cieniach rzucanych przez mijane budynki.
W konicu znajdujesz zapuszczony, dziko rosngcy park. Na $rodku znajduje sie prowizoryczne
obozowisko, ptonie kilka duzych ognisk, ale dobiegajace stamtad wrzaski i sylwetki pograzone
w ekstatycznym tancu niespecjalnie zachecaja Cie do blizszej znajomosci. Jedynym Twym
pragnieniem jest w tej chwili kilka godzin ciszy, spokoju i snu. Niezauwazony przenosisz sie na
drugi koniec parku i znalaztszy wreszcie jakis ustronny kat, zwijasz sie w kiebek i zasypiasz

w ciggu kilku minut.

Wykonaj rzut 1k.
Jesli wypadto 1 — patrz 114.
Jesli wypadto 2, 3, 4, 5 lub 6 — patrz 97.

183

Podchodzisz do wejscia — drzwi wygladajg naprawde solidnie i ktos, kto chciatby wedrzeé
sie sita, miatby z nimi sporo probleméw. Juz chcesz zapukad, kiedy Twoj wzrok przycigga szereg
niewielkich wybrzuszeni, rozrzuconych regularnie na framudze drzwi. To emitery pola sitowego.
Gdyby$ dotknat drzwi, pole spalitoby Ci dlori. W $cianie, na wysokosci klamki, dostrzegasz
przycisk dzwonka. Naciskasz go dwa razy. Przez chwile nic sie nie dzieje, lecz masz niejasne
uczucie, ze jestes obserwowany.

— Stucham? — styszysz z umieszczonego nad framugg gto$nika.

— Mam grubszy pienigdz dla pana Morgana — méwisz obojetnym tonem, modlac sie
w duchu, by Obszarpaniec byt uczciwym i prawdoméwnym cztowiekiem.

Masz szczescie. Krotki, oslepiajacy btysk wytaczanego pola, drzwi uchylajg sie z ciezkim

skrzypieniem. Kiedy wskakujesz do $rodka, zatrzaskuja sie za Toba z hukiem.

Patrz 179.

99



184

Po krétkiej przerwie (spowodowanej konieczno$cig usuniecia cial), na scene wkraczaja
kolejni Gladiatorzy. Walcza pojedynczo lub w grupach, przeciwko sobie lub réznym bestiom
z odleglych, egzotycznych swiatéw (zwyczajowo wystawia sie do walki przedstawicieli nowych
gatunkéw, przetransportowanych z planet odkrytych w roku poprzedzajacym dany Turniej). Po
kilku godzinach — z ponad tysigca Gladiatoréw, ktérzy zglosili si¢ do Turnieju — pozostaje przy
zyciu tylko dwéch. Oni wlasnie stoczg miedzy sobg finatowg walke. Nagrodg dla zwyciezey sa
roczne (az do nastepnego Turnieju) dochody z Quantum Foga III, jednej z prywatnych planet

Cesarza. Czyli okoto dwich milion6w sestercow.

Patrz 71.

185

Orientujesz sie, ze ktos prébuje Cie zahipnotyzowaé. Twe mysli sa leniwe, koncentracja
skupia sie na statym, jednostajnym btysku, gleboki rytm usypia coraz bardziej. Skupiasz cata
site woli, prébujac sie wyrwaé z narastajacego transu. Powoli trans mija, podnosisz sie
i chwiejnym krokiem wychodzisz z sali, by nieco ochtongé. Kiedy wracasz przedstawienie jest
juz skoriczone, ostatni goscie powoli dochodzg do siebie. Rozgladajac sie ostroznie (chyba raczej
nie spodziewaltes sie az takich atrakeji?) podchodzisz do baru, gdzie stoi jaka$ nieszczesna ofiara
eksperymentéw genetycznych, usmiechajac sie do Ciebie (to wyjatkowo makabryczny usmiech)
potréjnym rzedem czarnych, spiczastych ktéw. Po chwili podchodzi.

— Moze drinka? — zagaduje.

Przepedzasz natreta — patrz 89.

Laskawie pozwalasz sie poczestowaé — patrz 174.
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186

Z trudem przebijasz sie przez réznokolorowy ttum.

Patrz 237.

187

Pod wptywem Garadasawy porzucasz kariere oficera i przytaczasz sie do sekty, stajac sie
gorliwym wyznawca Zasad Roéwnowagi Kosmosu. Niestety, Twoje byle Dowddztwo nie
wykazato nalezytego zrozumienia dla Twych potrzeb duchowych. Po kilku tygodniach pobytu na
New Carthago zostajesz skazany na S$mieré za dezercje. Garadasawa — postawiony wobec
jednoznacznej grozby — zmuszony jest wydaé¢ Twojg osobe wiadzom wojskowym, ktére nie

czekaja zbyt dtugo z wykonaniem wyroku.

188
Partha Garadasawa zgodnie z Twoim poleceniem programuje w komputerze poktadowym
trase przelotu na Stacje Przesiadkowsa, po czym opuszcza transportowiec. W kilka minut pézniej

opuszczasz New Carthago.

Patrz 304.

189
Wasze mysliwee doznaty dotkliwej — delikatnie méwiac — porazki. Z wystanych szesciu
maszyn (to piekielnie drogie zabawki i tylko kilka Korporacji sta¢ na zakup [i utrzymanie] peine;j

Kohorty) powrdcity tylko dwie, mocno zreszta uszkodzone. Na szczescie jednak zdotaly
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wyeliminowaé najgrozniejszego przeciwnika i niszezyciele ostony mogg zblizyé sie do bazy bez
wiekszych probleméw. Piraci maja tylko lekkie statki, ktore nie sg réwnorzednym przeciwnikiem
dla waszych okretéw. Ciezkie dziata laserowe metodycznie niszczg baze, zaledwie kilka kapsut
ratunkowych piratéw zdotato bezpiecznie dotrzeé na powierzchnie Elisium A. W godzine pdzniej
jest juz po wszystkim — kontrakt zostat zrealizowany i wasze okrety kieruja sie na Noimario II.

Zalogi za$ z entuzjazmem przygotowujg sie do kolejnej hibernacji.

Patrz 275.

190

Kiedy ocierajac pot z czota (to nie byta tatwa rozmowal!) wracasz do gléwnego hallu,
recepcjonistka wita Cie kolejnym usmiechem.

— Mam nadzieje, Ze major nie za bardzo pana wymeczyt — méwi. — Lubi zaskakiwad,
prawda? Numer z oliwiarka nalezy do jego ulubionych rozrywek.

Ty jednak jeste$ juz myslami gdzie indziej. Przypominasz sobie zagubiong dziewczyne
z kosmodromu, ktéra prosita Cie o pomoc. Odruchowo zerkasz na zegarek i podejmujesz szybka
decyzje — minety ponad dwie godziny od waszego spotkania, a obiecates przyjechaé najdalej po
trzech. Jezeli szybko ztapiesz jakis transport, mozesz jeszcze zdazyé na kosmodrom. Byé moze
zreszta znalazta juz pomoc (o co weale nie trudno przy jej urodzie), ale w koricu nie masz dzis tu
juz nic do roboty, a ostatniej nocy nie zamierzasz spedzi¢ na wojskowej pryczy w miejscowych
koszarach. Szczescie Ci sprzyja. W chwile po wyjsciu z Dowddztwa tapiesz takséwke
powietrzng, ktéra zawozi Cie na kosmodrom. W restauracji ,Czarny Ksiezyc” jest ttum ludzi,
wszystkie loze i stoliki sg zajete. Rozgladasz sie przez dtuzszg chwile, ale nigdzie nie dostrzegasz
dziewezyny. Rozezarowany checesz juz odwrdécié sie i wyjs$é, gdy nagle zauwazasz ja, wychodzaca
z toalety. Na Twodj widok u$miecha sie rados$nie i macha rekg. Przepychasz sie do niej przez
spocony ttum.

— Juz myslatam, ze pan nie przyjdzie — méwi. — Jest pan chyba jedyna osoba, ktéra znam

na tej planecie. Ten drait Mattius zostawit mi tylko Dtuto i bilet na Togatusa, na jutro rano.
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Zamawiasz kilka drinkéw i siadacie przy najblizszym, wtasnie zwolnionym, stoliku.
Martha — szybko przechodzicie na ,ty” — jest naprawde piekna dziewczyng i réwng uwage
poswiecasz jej opalonemu ciatu, co stowom jej opowiesci. Jest rzezbiarka, a Mattius — jej
agentem reklamowym, z ktérym miata lecieé na Togatusa, na otwarcie swej wystawy w jedne;j
z renomowanych galerii. Niestety, Mattius zbyt czesto niefrasobliwie podchodzi do swych
zawodowych obowigzkéw, choé nigdy nie byto az takiej ,wpadki”. Na jej pytania odpowiadasz
przygotowang wezesniej bajeczke, jakoby$ byt wazng szychg jednej z Korporacji, podrézujacym
po Galaktyce w interesach. Wasza rozmowa powoli schodzi na coraz swobodniejsze tory, peine
dwuznacznych, erotycznych aluzji. Po jakim§ czasie postanawiacie kontynuowaé dyskusje
w hotelowym apartamencie — nie zapomniawszy oczywiscie o butelce ,,Galaxy Light Special”.

Wykonaj test Sprawnosci.

Jesli jest udany — patrz 253.
Jedli jest nieudany — patrz 349.

191
Chcesz rozejrzeé sie troche po miescie — patrz 1695.

Postanawiasz znalezé jakie$ spokojny, ustronny kat i przespac sie kilka godzin — patrz 244.

192

Btyskawicznym ruchem wytracasz bron z reki zaskoczonemu pilotowi. Twoje dziatania sg
btyskawiczne, nie dajesz przeciwnikowi zadnych szans. No tak, Twdj instruktor walki wrecz
mogtby byé zadowolony. W ciagu kilku sekund pilot lezy na ziemi, bezradny jak niemowle.
Zabierasz upuszczona bron (Pistolet szturmowy — A 2 [12 nabojow]) i prowadzisz
zszokowanego mtodzierica do wnetrza transportowca. Trzymany na muszce pilot postusznie

wykonuje Twoje polecenia, start przebiega gtadko i bez niespodzianek. We wnetrzu statku
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znajdujesz pakiet medyczny (leczy 1k ran). Po dwdch godzinach lotu ladujecie na New
Carthago, obok budynkéw bazy. Unieruchamiasz pilota, uniemozliwiajac mu wezwanie

jakiejkolwiek pomocy, po czym przygotowujesz sie do wyjscia na zewnatrz.

Patrz 104.

193

We wnetrzu niewielkiego pomieszczenia dostrzegasz wysokiego mezcezyzne, tanczacego
w takt hipnotycznej melodii, dobiegajacej z ukrytych glosnikéw. Na Twéj widok wytgcza
muzyke i gestem zaprasza Cie do $rodka. Z krétkiej rozmowy z mezezyzna (ktory przedstawia
sie jako Partha Garadasawa, przywoédca miejscowego zgromadzenia Prawdziwych Ludzi)
wynika, ze Herkaad opuscit juz to miejsce. Celem jego wizyty bylo spotkanie z niejakim
Montoya. Garadasawa mial jednak dla niego zte wiadomog$ci, gdyz Montoya zostal usuniety
z. sekty miesige wezesniej i zaciggnal sie pod sztandar Korporacji Jihad, prowadzaca wojne
w jednym z odlegtych uktadéw planetarnych. Jesli chcesz dowiedzieé sie czego$ wiecej na temat
tej organizacji, musisz wrécié¢ do Stacji Przesiadkowej na orbicie Togatusa, gdzie wiekszosé

Korporacji ma swoje przedstawicielstwa.

Patrz 213.

194

Z krotkiej rozmowy orientujesz sie, ze Twoja misja ma szanse zakonczy¢ sie w ciggu
kilku najblizszych dni. Herkaad byt widziany kilkanascie godzin temu, kupit bilet na Turniej, ma
miejsce w Lozy Honorowej. Mutant wrecza Ci zaproszenie, ktére pozwoli Ci na wejscie do tego

samego sektora. Wychodzisz na chwile do toalety, a kiedy wracasz, okazuje sie, ze Twdj
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rozméwca zdazyt sie juz ulotnié. Wybiegasz za nim na ulice, ale wokét przewala sie tylko

obojetny, anonimowy tlum przechodniéw.

Patrz 205.

195

Przez dtuzszy czas lot przebiega bez zadnych niespodzianek i powoli odzyskujesz nadzieje,
ze wszystko skoneczy sie szczesliwie. Jednak w pewnej chwili Bloodshaven zaczyna zdradzaé
coraz wiekszg nerwowosé. Po dtuzszej chwili odwraca sie w strone pasazeréw i oswiadcza nieco
napietym tonem:

— My mieé¢ mata ktopota, my ladowaé awaryjnie na pustyni. Wy sie nie bali, ja byé dobry
pilot.

Pomimo tego zapewnienia z najwyzszym trudem udaje sie zapobiec wybuchowi paniki.
Prom, kotyszac sie lekko na boki, podchodzi do ladowania.

— Wszyscy skulié sie i zapiaé pasy, my ladowaé! — krzyczy Krzemien.

Odruchowo wtulasz glowe w ramiona, wiedzac doskonale, ze jesli cokolwiek péjdzie Zle,
to nie bedziesz miat juz okazji jej podniesé. Styszysz gwaltownie narastajacy ryk powietrza,
potezny wstrzas rzuca Cie do przodu.

Wykonaj test Sprawnosci.

Jedli jest udany — otrzymujesz 1k ran i przechodzisz do 261.

Jesli jest nieudany — otrzymujesz 1k-+3 ran i przechodzisz do 2

196

Dla Ciebie gra sie juz skoriczyta, zdrajco!
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197

Wreszcie udaje sie wam znaleZé wyjscie na zewnatrz — przechodzicie przez potezny
wirnik nieczynnego wentylatora, wydostajac sie na opustoszata uliczke w dzielnicy
przemystowej. Nie masz ochoty na kontynuowanie chwilowej znajomosci, a i bracia nie kwapia

sie do tego. Pozegnawszy sie zdawkowo, ruszacie w przeciwne strony.

Patrz 103.

198
Przykro mi stary, ale zdradzite$ honor oficera, decydujac sie na zabicie bezbronnej ofiary.
W tym miejscu nieodwotalnie koniezy sie Twoja przygoda — lepiej poszukaj sobie innego zajecia,

w petni odpowiadajacego Twym krwiozerczym instynktom!

199

W pét godziny pdzniej jeste$s martwy, duszac sie z braku powietrza.

200

Po kilkunastu minutach, kiedy juz nawet najbardziej natretne reklamy rozwiewaja sie
w upalnym, przedwieczornym powietrzu, szklana koputa powoli opada w dét. Przed waszymi
oczyma ukazuje sie réwny rzad Gladiatoréw, stojacych na skrwawionym piasku areny. Co
prawda jest ich juz zaledwie kilkunastu, ale to najlepsi z najlepszych — kazdy z nich pokonat co
najmniej szesciu przeciwnikow, aby dotrzeé¢ do finatu. Tu i éwdzie dostrzegasz porzucone
fragmenty ekwipunku — zgodnie z tradycja arena uprzatana jest dopiero po ostatnim pojedynku.

Jeden z Gladiatoréw — zéttooka kobieta obwieszona bogata kolekcja sztyletéw — unosi dlont do
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o6ry, za$ na Ekranach Zycia wszystkich widzéw réwnoczesnie ukazuje sie tradycyjna formuta:

yldacy na $mier¢ pozdrawiaja was!”

. Jest to réwnoczesnie sygnal do rozpoczecia Wielkiego
Finalu — podobnie jak wiele innych uroczystos$ci, Wielki Turniej Gladiatoréw Imperium ma
ustalony tradycja ceremoniat. Wiekszo$é Gladiatoréw schodzi z areny, pozostaje tylko dwoje
— kobieta ze sztyletami i mlody, zwinny mezczyzna uzbrojony w Trilibrum — bron trudna
w obstudze, ale $miertelnie niebezpieczng we wprawnych rekach. Rozbiegajg sie na dwa korice

areny, obserwujac jej zaznaczone czerwienig centrum, gdzie powoli materializuje sie przeciwnik.

Patrz 201.

201

Szmer podziwu obiega trybuny — na $rodku areny stoi gérski wampir z Koth, rzadko
sprawdzajacy sie w roli dzieciecej przytulanki. Przez chwile bada otoczenie dluga, zwinng
macka, po czym rusza biegiem na kobiete. Jego parzydetka, btyszczace w swietle reflektoréw
wszystkimi kolorami teczy, ze Swistem przecinaja powietrze. Publicznosé z zapartym tchem
obserwuje szarzujacego potwora, ktéry — wydaje sie — po prostu stratuje kobiete. Ale drugi
z Gladiatoréw nie préznuje. Jego bron, cisnieta z idealng precyzja, trafia bestie w kark,
zaglebiajgc sie w cialo. Trucizna dziala btyskawicznie. Wampir miota sie przez chwile
w drgawkach agonii, potezny ogon uderza w kobiete, rzucajac pokrwawione cialo na piasek

areny. Umieraja réwnoczesnie.

Patrz 184.

202
Sekretnym wyjsciem, unikajac wielbicieli i szalejacych dziennikarzy wydostajesz sie do

miasta. Skutecznie wymykajac sie wszelkiej masci fanatykom i unikajac popularnosei thuméw
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(Twdj zaskakujacy wybor nagrody przysporzyt Ci wiele sympatii), niepostrzezenie dostajesz sie
na kosmodrom. Po wielu perypetiach (zbyt dltugo by je opisywaé) stajesz wreszcie przed
drzwiami gabinetu centuriona Whitakera w Wojskowym Obozie Polowym, gdzie zaczeta sie cata

ta historia. Zgodnie z regulaminem pukasz trzy razy do drzwi gabinetu.

Patrz 169.

203

Po chwili woké6t was zebrat sie juz spory ttumek widzéw, glo$no komentujacy Twoj spor
z naganiaczem (stycha¢ nawet zaktady, co do rezultatu waszego ewentualnego starcia).
Chyba faktycznie nie obedzie sie bez uzycia sily, jesli chcesz odzyskaé swoje pieniadze, gdyz
naganiacz stanowczo odmawia ich zwrotu, gtosno wzywajac przejezdzajacy w poblizu Patrol do

rozsadzenia sporu.

Wszezynasz awanture — patrz 162.

Dajesz spokdj i odchodzisz — patrz 186.

204
Policjanci strzelaja bez pardonu, wokét Ciebie padaja ranni i umierajacy. Bez
namystu zawracasz i pochylony, zygzakujac w rytmie bzykajacych wokét pociskéw, wracasz na

koniec korytarza.

Patrz 121.
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205

Ttumy na otwarcie Turnieju zapowiadaja sie tak wielkie, Ze rezygnujesz z tej watpliwej
rozrywki, tym bardziej, ze Herkaad zjawi sie dopiero trzeciego, ostatniego dnia, w trakcie
Wielkiego Finatu. Kolejne dwa dni spedzasz wléczae sie po miescie i obserwujac relacje
z Turnieju, obficie komentowanego w publicznej stereowizji.
UWAGA: Mozesz wykorzystaé ten czas na krétkg kuracje w prywatnej klinice (skresl wszystkie

ewentualne rany z Karty Postaci)

Patrz 143.

206
Wykonaj dwukrotnie test Inteligencji.

Jesli oba sga udane — patrz 265.

Jesli udany jest jeden test lub oba sg nieudane — patrz 42.

207
Na poktad wchodzi kilku nastepnych Zotnierzy.

ZOLNIERZE (3)
Sprawnosé: 3
Zywotnosé: b

Bron: Rusznica laserowa (A 3)

Jesli przegrates walke, to jestes martwy.

Jesli wygrate§ walke — patrz 350.
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208
Okazuje sie, ze jest to prawdziwy przebdj sezonu, na ktéry wszystkie miejsca juz dawno

zostaly wysprzedane.

Mozesz wybraé inne widowisko — patrz 91.

Masz dos$é Sztuki — patrz 186.

209

Montoya — zrezygnowany i zmeczony — przyglada Ci sie tylko ponurym wzrokiem,
kiedy prébujesz wypytywaé go na interesujace Cie tematy. Zniecierpliwiony jednostronnym
monologiem, szybko przekonujesz Montoye do zywego udzialu w dyskusji (w Akademii
Oficerskiej nauczono Cie wielu przydatnych umiejetnosci, na przyktad w jaki sposéb zachecac
matoméwnych partneré6w do rozméw na konkretne tematy). Jak wynika ze stéw Montoyi,
Herkaad przedstawit mu propozycje kupna planéw ,Honesto”, jednak on chwilowo nie miat
wystarczajacej ilosci pieniedzy. Umowili sie zatem, Ze dobijg transakcji w trakcie Wielkiego
Turnieju Gladiatoréw Imperium, jednego z wielkich festynéw, organizowanego corocznie na
cze$é Cesarza w uktadzie Hamish. W miedzyczasie Montoya mial zdobyé pieniadze. I prawie je
zdobyl, kopiujac cenne informacje z pamieci komputeréw Argusa, ktére pdézniej chcial zamienié

na gotowke.

Patrz 322.

210
Prowadzisz swoich zotierzy schodami, podczas gdy druga grupa zjezdza winda. Jestes
zdany na wiasne sily, jako ze metalowe $ciany korytarzy skutecznie zakiécaja wszelka tacznosé

radiowa. Mijacie kolejnych kilka pozioméw, po czym zaglebiacie sie ostroznie w korytarz
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prowadzacy do centrum kopalni. Dopiero przy jednym z zakretéw natrafiacie na pierwszg
powazng przeszkode — prowizoryczng bariere ogniowa z kilku ustawionych napredce dziatek
automatycznych. Masz okazje przekonaé sie, ze Twoi Zolnierze nie sg jednak nowicjuszami

— w krétka chwile unieszkodliwiaja przeszkode granatami i mozecie ruszaé dalej.

Patrz 358.

211

W kilka godzin pézniej wraz z pozostatymi ochotnikami wsiadasz do kapsuty desantowej,
obcigzony do granic mozliwosci wszelkiego rodzaju sprzetem bojowym. Nagle szarpniecie
oznajmia oderwanie sie kapsuty od statku macierzystego i rozpoczecie desantu. Potezne
przeciazenie wciska Cie w fotel, nieustanne wstrzasy rzucaja pojazdem na wszystkie strony,
kiedy przedzieracie sie przez gérne warstwy atmosfery.

— Drziesie¢ sekund do przyziemienia — styszysz w stuchawkach beznamietny glos
komputera.

Juz czas. Ustawiasz sie jako pierwszy przy wyjsciu, podnoszac do géry bron. Twéj Tiger
Cannon (Tiger Cannon — A 5 [zapas amunicji na 25 serii]) jest tak duzy i ciezki, Ze musisz nosié
go w specjalnych szelkach, rozktadajacych ciezar broni na cate ciato. Wtazy otwieraja sie nagle,
wpuszezajae do srodka strugi deszezu, lejace sie z granatowego nieba. Jak okiem siegngé, wokot
rozciggaja sie nagie wzgorza, pelne osypujacych sie gtazéw. Nie przyleciates tu jednak, by
podziwiaé¢ widoki. Kierujgc sie podawanymi przez radio komendami, biegniesz do awaryjnego

wejscia do kopalni, wylaniajacego sie zza jednego ze wzgorz.

Patrz 64.

111



212

Kiedy otrzasasz sie z bitewnego transu, cialo Herkaada lezy u Twych stép. To byta
naprawde ciezka walka. Ogluszajace wiwaty na stojaco raz po raz obiegaja widownie. Kilku
skonsternowanych sedziéw podchodzi do Ciebie. Oznacza to, ze nie bylo juz wiecej zgloszen
i jestes ostatecznym zwyciezcg Turnieju. Zgodnie z innym, starozytnym, zwyczajem otrzymujesz

formalny wybér miedzy dwoma przystugujacymi Ci nagrodami.

Wybierasz jako nagrode przedmioty osobiste nalezace do pokonanego przez Ciebie przeciwnika
— patrz 126.
Wybierasz Wielka Nagrode Cesarza — patrz 218.

213

Jezeli chcesz dotrzeé jak najszybciej do Stacji Przesiadkowej, bedziesz musial zaptacic
sekcie koszt przelotu. Mozesz tez poczekaé i polecieé na Togatusa nastepnym lotem po sprzet
(gtéwnie czesci zamienne konieczne dla utrzymania bazy) i zywno$é, planowanym za jakies dwa
miesigce. Mozesz tez przystaé na propozycje Garadasawy — zostaé¢ uczniem sekty, porzucié

zgietk swiata i zaczaé swoje duchowe przebudzenie pod jego do§wiadczong opieka.

Natychmiast lecisz do Stacji Przesiadkowej — patrz 230.
Czekasz dwa miesigce — patrz 117.

Zostajesz uczniem sekty — patrz 187.

214
Nie zamierzasz co prawda odebrac pozostawionej przez Marthe wiadomosci, ale koniec tej
znajomosci jest zupeilnie zaskakujacy i tragiczny. W kilka godzin pdzniej na jednym z kanatéw

stereowizji zostaje podana wiadomosé, ze prom wiozacy Marthe eksplodowat przy podchodzeniu

112



do ladowania w New Adelaide. Prawdopodobng przyczyna katastrofy byta bomba na poktadzie.
Wiszystkie loty tego dnia zostaja wstrzymane, ale nastepnego ranka zakaz zostaje odwotany

i bez probleméw docierasz do New Adelaide.

Patrz 115.

215

Mezczyzna jest blisko, nie ma szans, by spudtowal z tej odlegtosci. Przez utamek sekundy,
pogodzony z nieuchronng $miercig, zastanawiasz sie, ktéry z zabéjeéw — mezezyzna czy kobieta
— strzeli pierwszy. Z tych ponurych kontemplacji wyrywa Cie krzyk kobiety, ktéra rzuca pistolet
na stolik.

— Zabij go! — krzyczy. — To android!

W restauracji wybucha panika. Klienci podrywaja sie ze swoich miejsc, tratujac sie
w szalericzym biegu do wyjscia. Wykorzystujac zamieszanie, padasz na ziemie, Sciagajac bron ze
stotu. Zabdjca przepycha sie niecierpliwie przez rozhisteryzowany tlum. Przemykasz cicho
miedzy stolikami, katem oka obserwujac androida. Robot jest konsekwentny w swoich
dziataniach — systematycznie przeszukuje wszystkie katy opustoszatego juz lokalu, powoli
zblizajac sie do Twej chwilowej kryjowki. W pewnej chwili styszysz przenikliwy odglos
ladujacego w poblizu radiowozu, lecz android jest juz o kilka krokéw od Ciebie i Patrol raczej nie
zdazy Ci pomée. Tak wiec pozostaje Ci tylko jedno rozwigzanie. Kiedy android odwraca sie na
chwile, podnosisz sie zza przewrdconego stolika i pakujesz mu pie¢ kul w plecy. Ku Twemu

zdumieniu robot odwraca sie i szybkim krokiem rusza w Twoja strone, repetujac bron.

Patrz 177.

113



216

Te wiadomosci wywoluja zaskoczenie i zmieszanie. Twoje kompetencje sa sformutowane
na tyle enigmatycznie, ze dotyczyé moga praktycznie potowy mieszkancéw Galaktyki. Ale za
to Twdj Identyfikator posiada jedna niezaprzeczalng zalete — Najwyzszy Priorytet Alfa,
praktycznie wykluczajacy Twa osobe spod jakiejkolwiek wtadzy i kontroli. Zostajesz co prawda
uwolniony od wszelkich zarzutéw, ale Twa prawdziwa tozsamo$é jest juz znana zatodze statku,
a wkrétce takze (jak sie pézniej okazato) Herkaadowi. Po jakim$ czasie otrzymujesz sygnal do

powrotu do Wojskowego Obozu Orbitalnego. Twa misja zakoniczyta sie niepowodzeniem.

217

Zaraz po wejsciu na pokltad zostajecie skierowani przez uprzejme hostessy do swoich
kabin. Umawiasz sie z Marthg na obiad w gléwnej mesie jadalnej. Po rozgoszczeniu sie w swojej
kabinie (c6z tu sie rozgaszezac, nie masz przeciez nawet zadnego bagazu!), postanawiasz przejs$é
sie na poktad widokowy na drinka (z pewnoscig przyda Ci sie co§ na wzmocnienie po ostatniej
nocy). Duza sala wypelniona jest ttumem ludzi, obserwujacych na panoramicznym ekranie,
zajmujacym jedng ze $cian, powoli oddalajacy sie sierp Selikariona. Odporny na podobne uroki
zajmujesz wygodny fotel, ze szklaneczka w reku czekajac na Marthe. Wérdd krazgcych wokot
ludzi dostrzegasz kilka interesujacych postaci. Jest jaki§ znany Ci z widzenia wyzszy oficer
Obozu, kilkoro Loweéw Cieni w rytualnych strojach (ta sekta zyskuje ostatnio zadziwiajaca ilo$é
wyznawcow), oraz siedzaca z boku grupe jednolicie ubranych ludzi, najwyrazniej wstuchujacych
sie uwaznie w przemowe gwattownie gestykulujacego cztowieka, stojacego posrodku kregu. Po
obiedzie postanawiasz przeniesé sie do Marthy, ktéra zresztg nie ma nic przeciwko temu. Kilka
najblizszych godzin spedzacie na intensywnych éwiczeniach ogdlnorozwojowych (to ulubiony

zwrot jednego z Twoich treneréw w Obozie).

Patrz 161.
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218
Czy jestes pewien ze to dobry wybdr? Masz pewne zadanie do wykonania...

Jesli upierasz sie przy pieniadzach — patrz 160.

Jesli cheesz przeszukaé Herkaada — patrz 126.

219
W dalszym ciagu nie mozesz nic wymyslié, kiedy podchodzi do Ciebie jakas kobieta.
— Co6z taki piekny, mtody cztowiek robi w czasie Turnieju... sam? Zapro§ mnie na drinka,

mam dla ciebie interesujacg propozycje — méwi.

Sptawiasz dziwke — patrz 176.

Zapraszasz dame na drinka — patrz 95.

220

Przez kilka minut biegniesz jak szalony, kluczac wsrod korytarzy statku, jednak
pasazerowie najwidoczniej musieli wezwaé pomoc, jako ze w pewnej chwili dostrzegasz sylwetki
scigajacych Cie androidéw bojowych. Sa szybsze niz Ty i za kilkadziesiat sekund dopadng Cie.

Przystajesz za zalomem korytarza i uspokajasz oddech, repetujac broii.

Patrz 269.
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221

Krztusisz sie przez dituzszg chwile, zupetnie nie czujac smaku Aromatic Garden, ktérego
kieliszek mutant przed chwila weisnat Ci do reki. Kiedy w koricu udaje Ci sie opanowaé
zbuntowany przetyk, mutant delikatnie chwyta Cie za tokieé, prowadzac do odlegtego stolika.

— Niech pan nie robi widowiska — méwi szeptem. — Gapi sie na nas pét lokalu.

Po chwili siadacie w zacisznym kacie, odseparowani od reszty sali holograficznym murem.

— Ma pan pozdrowienia od Vozdecky'ego — méwi mutant.

Patrz 194.

222

Co prawda nie przypominasz sobie, by na odprawie wspominano o jakich$ jericach czy
zaktadnikach przetrzymywanych przez piratéw, ale mozesz poprosié o potwierdzenie tej
wiadomoseci w dowddztwie akcji. Tyle tylko, ze kontakt radiowy mozliwy jest dopiero po
wyjsciu na zewngtrz kopalni, jako Ze metalowe $ciany korytarzy skutecznie uniemozliwiajg
przekazywanie meldunkéw ta droga. Grajac na zwloke, prébujesz zagadaé pirata,
w miedzyczasie jeden z zotierzy daje Ci dyskretne znaki, Ze zlokalizowat przejscie do

dyspozytorni poprzez kanaly wentylacyjne.

Wydajesz rozkaz ataku na dyspozytornie — patrz 341.
Prébujesz przedtuzyé rozmowe, posylajac w miedzyczasie jednego z Zoierzy na zewngtrz

kopalni, aby nawigzat kontakt radiowy z dowédztwem — patrz 309.

223
Noc zapada szybko, lecz maszerujesz prawie do Switu, orientujac sie wedtug gwiazd. Jesli

Twoje wyliczenia sa trafne, za péttorej nocy dotrzesz do ludzkich siedzib. W trakcie swego
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szkolenia przezyles juz zreszta podobng sytuacje, wysadzony na $rodku pustynnego poligonu
jedynie z niewielkg manierkg wody. Tym razem jednak nikt nie przyjdzie Ci z pomoca, jesli
pomylisz droge. Przed switem znajdujesz kryjéwke pomiedzy kilkoma glazami i weiskasz sie

w najglebszg szpare, probujac zasnac.

Patrz 140.

224
W $rodku nocy budzi Cie jaki§ hatas, dochodzacy do wnetrza — teoretycznie
— dZzwiekoszczelnej celi. Po dtuzszej chwili dostrzegasz, ze ledwo widoczna otoczka pola sitowego
chronigcego drzwi znikneta. W kilka minut pézniej krata podjezdza w gére. Nie namyslajac sie
wiele, wyskakujesz na korytarz. Réwnocze$nie otwieraja sie pozostate cele, kilkunastu wiezniéw
zbiega w dot schodéw, najwyrazniej majac zamiar dobrac sie do skéry zaskoczonym policjantom.
Juz masz zamiar pdjsé w ich $lady, kiedy dostrzegasz dwie znajome sylwetki,

niecierpliwymi gestami przywotujace Cie na drugi koniec korytarza.

Idziesz ze wszystkimi — patrz 149.

Idziesz na koniec korytarza — patrz 121.

225

Ochroniarze prowadza Cie na drugi koniec sali, z dala od hatasliwego ttumu. Tu,
za dZwiekoszezelnym drzwiami jest niewielka salka operacyjna. Kilku pielegniarzy umieszeza
Cie na stole operacyjnym. Masz zostaé na czas walki pozbawiony wszelkich wszczepow
biomechanicznych, ktére moga mieé¢ jakikolwiek wptyw na wynik starcia. Co prawda — o ile Ci

wiadomo — nic takiego nie posiadasz, ale mozesz przeciez nosi¢ wszczepy nieswiadomie,
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zaimplantowane Ci bez Twojej wiedzy, prawda? Glos pielegniarza jest przekonujacy, lecz jakze

odlegly, zaaplikowana narkoza zaczyna juz dziataé, powoli odptywasz w kraine snu...

Patrz 127.

226

7 krétkiej rozmowy (Twoéj rozméwea przedstawia sie jako Partha Garadasawa,
przywoédca miejscowego zgromadzenia Prawdziwych Ludzi) wynika, ze Herkaad opuscit juz to
miejsce. Celem jego wizyty bylo spotkanie z niejakim Montoya. Garadasawa miat jednak dla
niego zte wiadomosci, gdyz Montoya zostal usuniety z sekty miesiagc wezesniej i zaciagnat sie pod
sztandar Korporacji Jihad, prowadzacej wojne w jednym z odlegltych uktadéw planetarnych.
Jesli chcesz dowiedzieé sie czego$ wiecej na temat tej organizacji, musisz wrdécié do Stacji
Przesiadkowej na orbicie Togatusa, gdzie wiekszosé Korporacji ma swoje przedstawicielstwa.
Podziekowawszy za cenne informacje, czasowo unieszkodliwiasz swego rozméwce oraz tacznosé
bazy. Nie niepokojony opuszczasz kompleks, upewniwszy sie weczesniej, Ze plany Bazy

Orbitalnej ,Honesto” nie zostaly skopiowane do miejscowego komputera.

Jesli nie zabites pilota — patrz 229.
Jesli zabite§ pilota — patrz 188.

227

Stajesz na $rodku areny, dopingowany ogtuszajgcym rykiem publicznosei, Twa bron 1$ni
w $wietle punktowych reflektoréw. Spomiedzy tlumu podnosi sie wysoka kobieta o dtugich,
srebrnych wlosach, ubrana w obcisty, czerwony kostium. Zrecznym ruchem wskakuje na arene,
stajac naprzeciw Ciebie. W jej dloni kotysze sie ciezki, metalowy pret. Stojac w miejscu szybkim

ruchem wyrzuca go w gére i robiac salto do tytu, miekko tapie go drugg reka. Lekko u$miecha
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sie do Ciebie, jej oczy btyszcza jednolita, rubinows czerwienig. Ttum milknie na chwile, rozlega

sie gong oznaczajacy rozpoczecie walki.

ANDROID AMENTUM A4
Sprawnosé: 4
Zywotnosé: 7

Bron: Pret metalowy (A 1)

Jesli przegrate$ walke, to jestes martwy.

Po wygranej walce patrz 250.

228

— Niestety, nie rozumiem, panie majorze — méwisz ze skruchg.

— Tak podejrzewatem — stwierdza z goryczg Vozdecky — nikt mnie tu nie rozumie.

Otwiera szuflade i wyciaga z niej pistolet plazmowy. Jego lufe kieruje w Twoja strone.

— No c6z, musze cie zabi¢ — uSmiecha sie przepraszajaco — Sam rozumiesz, tajemnica
wojskowa. Rozumiesz?! — krzyczy major, a grymas wsciektosci wykrzywia mu twarz (cho¢
elektroniczne oko nadal pozostaje obojetne i nieruchome).

— Tak jest, panie majorze! — odpowiadasz odruchowo, zagladajac przerazonym
spojrzeniem w czarny otwor lufy.

— To dobrze — oddycha z ulga Vozdecky i delikatnie naciska spust.

Nie zyjesz.

229
Pilot transportowca doszedt juz do siebie, nie zamierzasz go jednak ciaggnaé ze sobg.

Zgodnie z Twoim poleceniem programuje w komputerze poktadowym trase przelotu na Stacje
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Przesiadkowa, po czym opuszcza transportowiec. W kilka minut pdzniej opuszczasz

New Carthago.

Patrz 304.

230
Po uregulowaniu bajonskich kosztéw przelotu (15 000 sestercéw), wsiadasz z powrotem

do transportowca i po kilku godzinach jestes juz na Stacji Przesiadkowej.

Patrz 304.

231
Kobieta kieruje sie do toalety. Tuz obok drzwi sa schody przeciwpozarowe, ktérymi
wydostajecie sie na zaplecze budynku, w poblize czekajacego w zautku niewielkiego

poduszkowca. Grzecznie dziekujesz za opieke i ruszasz w swojg strone — patrz 153.

232

Poczatkowo obaj aresztanci ignoruja zupeinie Twg obecno$é, ale widzac Twa bieglosé
w postugiwaniu sie Bitewnym Jezykiem Znakéw (jeste$ lepszy od nich obu), przetamuja swa
nieufno$é. Jak sie okazuje, sa braémi, wyrzuconymi z Czarnego Legionu za przestepstwa

popetnione w trakcie jednej z kampanii. Wymyslasz napredce jaka$ bajeczke, ale — o dziwo
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— akceptuja ja bez zastrzezen. Kiedy przychodzg straznicy, jestes juz poinformowany o ich

planie. Jak sam oceniasz, jest niebezpieczny, ale ma duze szanse powodzenia.

Patrz 224.

233

Przez dtuzsza chwile obserwujesz starcie, prébujac ocenié szanse obu maszyn. Sa tego
samego typu, réznig sie tylko kolorem powtoki.

— No wiec jak, ktéory wygra? — Chickenbear patrzy na Ciebie zniecierpliwionym
wzrokiem. — Zdecyduj sie!

Jeden z robotéw zwalnia na chwile, jego ruchy traca koordynacje.

— Niebieski — rzucasz szybko.

W chwile pézniej wszystko jest juz jasne. Czerwony android przewraca sie w drgawkach
na ring, z rozerwanego korpusu tryskaja ptyny ustrojowe ochlapujac pierwsze rzedy widzow.
Walka jest skoniczona.

— Miate$ szczescie — stwierdza Andrew. — Twoja wygrana jest na New Carthago,
a przynajmniej byta tam trzy dni temu.

Podnosisz sie ze swego miejsca, zbierajgc sie do odejscia.

— Jesli bedziesz potrzebowal nielegalnych modutéw, to wiesz gdzie mnie szukaé — rzuca
Ci Chickenbear na odchodnym.

Przeciskasz si¢ przez tlum do wyjscia i — odebrawszy swa bron (jesli ja posiadates) od
milezacej dziewezyny — wychodzisz na zewnatrz, w chlodna, rozgwiezdzong noc. Obszarpaniec
wynurza sie zza skrzynek i prowadzi Ci¢ do najblizszego terminalu komputera. Po uregulowaniu

naleznosci, rozstajecie sie bez stowa.

Patrz 20.
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234

Kiedy Karen odchodzi w potowie nocy (jest pilotem i, niestety, musi czasem i$é na dyzur),
przewracasz sie z boku na bok, ale sen nie nadchodzi. Ubierasz sie wiec i wychodzisz z kabiny,
zamierzajac posiedzie¢ kilka godzin na poktadzie widokowym. Wszedzie dostrzegasz ttumy ludzi
(i oczywiscie innych istot), spieszacych w réznych kierunkach — okreslenia ,dzien” i ,noc” sg tu
zupetnie umowne i aktywnosé na poktadzie trwa przez cala dobe. Zamierzasz wysia$é razem
z ogromng wiekszoscia wspétpasazerow na Martyenne — tam odbywaé sie beda gtéwne
uroczystosci i tam tez zorganizowany zostal Wielki Cyrk Gladiatoréw Imperium. Duza czesé
wspotpasazeréw stanowia pielgrzymi (oczywiscie bogaci pielgrzymi, gdyz tylko takich staé na
dalekg podréz do uktadu Hamish), wyrézniajacy sie rytualnymi tatuazami na ciatach,
przedstawiajacymi symboliczne wizerunki zamieszkujgcych je dusz. Jest tez kilku kaptandw,
jednakze nie ma z nimi zadnych ktopotéw (przepisy obowigzujace na poktadzie statku zabraniaja
surowo publicznego i bez zgody wszystkich zgromadzonych odprawiania jakichkolwiek praktyk
religijnych, nawracania niewierzacych, wzywania Boggéw i dokonywania cudéw moggcych
zakiécié funkcjonowanie statku). Wiekszo$é pasazeréw myslami jest juz w Martyenne,
czesé nawet — nie czekajac na przybycie na miejsce — paraduje w karnawatowych strojach,
obserwujac reakcje wspétpodréznych. Wréémy jednak do tematu — wtasnie wyszedtes ze swojej
kabiny troche rozprostowaé kosci, kiedy zauwazasz niewyrazny cieri, sunacy korytarzem
w Twojg strone.

Wykonaj test Sprawnosci.

Jedli jest udany — patrz 80.
Jesli jest nieudany — patrz 83.

235
Tak, przyda Ci sie tyk czego$ mocniejszego.

Patrz 8.
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236

— Wynoscie sie! — méwisz uprzejmie i prébujesz zamknaé drzwiczki.

Stojacy blizej mezczyzna blokuje je jednak ramieniem, za$ kobieta (do spétki z drugim
mezezyzng) bez wiekszego wysitku wywlekaja Cie na zewnatrz. Wyrzucaja Twoje rzeczy, po

czym cata tréjka bez stowa gramoli sie do komdrki i zamyka za sobg drzwi.

Postanawiasz da¢ im nauczke — patrz 142.
Zbierasz swoje rzeczy i odchodzisz — patrz 52.

Zbierasz swoje rzeczy i czekasz — patrz 267.

237

Idziesz do centrum, na plac Doto Dorsum.
Patrz 274.
238

Ona nie kaze na siebie zbyt dtugo czekaé. Argus jest juz tylko martwa, bezwolng
bryta metalu, pedzaca wprost na spotkanie zagtady. Kadtub peka, potworne goraco zabija Cie

w utamku sekundy.

239
Idziesz dalej. Wgréd tlumu kreca sie rézne podejrzane indywidua, oferujace

konspiracyjnym tonem przerdzne nielegalne rozrywki.
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Masz ochote skorzystac z ich oferty — patrz 14.
Szukasz dalej — patrz 145.

240
Jeden z mezczyzn wyrzuca na zewnatrz Twoje rzeczy, po czym cata tréjka bez stowa

gramoli sie do komérki i zatrzaskuje za sobg drzwiczki.

Postanawiasz da¢ im nauczke — patrz 142.
Zbierasz swoje rzeczy i odchodzisz — patrz 2.

Zbierasz swoje rzeczy i czekasz — patrz 267.

241

Kiedy o wyznaczonym czasie wchodzisz do doku 56, z Twych ust wyrywa sie mimowolny
jek przerazenia — podobnie zreszta, jak z ust kilkunastu oséb, ktére przyszty tu razem z Tobg
(najwyrazniej wspétpasazerow). Przed waszymi oczyma stoi pokraczna ruina, wrecz karykatura
statku. Pokryty liszajami pancerz osmolony jest w wielu miejscach, widaé §lady licznych napraw
i niemalze domowych przerébek. Dopiero po diuzszej chwili rozpoznajesz kadtub SD 612,
wojskowego promu orbitalnego dalekiego zasiegu. Z chybotliwego trapu schodzi Krzemien,
machajac do was radosnie reka.

— Przyszedt szybko, oni my zaraz odlatuje — méwi i zanurza sie z powrotem w czelusciach
promu.

Kilka os6b rezygnuje z przelotu, ale pozostali, przesladowani wizja utraty pieniedzy
(Bloodshaven w odpowiedzi na wszelkie zadania zwrotu pieniedzy wymachuje formularzami
kontroli technicznej, twierdzac, ze statek jest w peini sprawny, a on nie zwraca pieniedzy tylko
dlatego, ze komus nie podoba sie kolor foteli), zajmuja miejsca w ciasnej kabinie. Bloodshaven

weiska sie do kabiny pilotéw i po upewnieniu sie, ze wszyscy (ktérzy weszli na poktad) sg na
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swoich miejscach, rozpoczyna procedure startowg. Mimo zZe jestes laikiem w pilotowaniu
proméw kosmicznych, wydaje Ci sie jednak, ze Bloodshaven zna sie na swojej robocie (drzwi do
przedziatu pilotéw zostaly wyjete i mozesz dokladnie obserwowaé jego czynnosci). W pewnej
chwili otwierajg sie gtéwne drzwi doku, w ktérych dostrzegasz zé6tta tarcze Togatusa. Prom

tagodnie wysuwa sie na zewnatrz, po czym nabierajac predkosci, zaczyna oddalaé sie od Stacji.

Patrz 195.

242
Juz czekaja...

ANDROIDY (x3)
Sprawnosé: 2
Zywotnosé: 4

Broni: Karabiny laserowe (A 2)

Twoja aktualng bronig jest Pistolet szturmowy AGF Gorgona (A 1) + 20 sztuk amunicji.

Jesli przezytes — patrz 269.

243
Sholih0-93338245jkcpo nu—05=ruuu — patrz 61.
Ciddy omnis Maleficium — patrz 106.
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244
Chcesz poszukaé czegos w tej dzielnicy — patrz 49.

Chcesz znalezé jakis kat blizej centrum — patrz 167.

245

— Prosze sie obudzié, czy pan mnie styszy? — gtos dochodzi do Ciebie z daleka, jakby
przygtuszony.

Po diuzszej chwili otwierasz oczy. Jeste§ w szpitalu, nad Tobg pochyla sie zmartwiona
twarz pielegniarki. Po odzyskaniu sil, jestes przestuchiwany przez policje w zwiazku z katastrofg
(tylko Ty ja przezytes), ale Twoje zeznania nie wnoszg do $ledztwa wiele nowego — przyczyna
wypadku nie zostaje ustalona. Po kilku dniach ostabienie mija (mozesz skreslié wszystkie rany

z Karty Postaci) i wypisujesz sie ze szpitala. Jestes w New Adelaide.

Patrz 115.

246
Po kilku godzinach odnosicie jednak sukces — gléwny naped zostaje uruchomiony. Co
prawda jego sprawnosé nie trwata zbyt dltugo, ale w miedzyczasie Argus zdotal sie oddalié¢ od

storica na bezpieczng odlegtos$é i nie zagraza mu juz bezposrednie niebezpieczeristwo.

Pytasz Montoye o Herkaada — patrz 362.

Kontrolujesz rozwéj wypadkéw — patrz 325.
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247

Choé¢ w centrum miasta ulice tetnia zyciem przez caty dzien, po zmroku przewala sie przez
nie prawdziwy ttum. Jeste$ na miejscu o czasie, opedzajac sie od naganiaczy prébujacych za
wszelka cene sktonié Cie do skorzystania z ustug kasyna. Po diuzszej chwili wyczekiwania
dostrzegasz stojaca na rogu sylwetke, machajaca do Ciebie w charakterystyczny sposoéb.
Zblizasz sie do Obszarparica, ktéry prowadzi Cie w ciemng alejke na tytach lokalu.

— Chickenbear bedzie tu za kilka minut. W tej budzie — pokazuje tylne drzwi do kasyna
— obstawiajg nielegalne walki androidéw, a takiego widowiska Andrew nigdy nie przepuszcza.
Zeby wejsé do srodka, musisz przy wejsciu podaé hasto. Dzi§ w nocy to jest zdanie: ,Mam
grubszy pienigdz dla pana Morgana”. Aha, i musisz zaptacié przy wejsciu péttora tysigczka — za
bilet wstepu. — Oberwaniec $mieje sie cicho, strzykajac §ling na koslawe ptyty chodnika. — Jak
zatatwisz swdj interes, bede tu na ciebie czekal. Rozumiesz, tam jest tylko jedno wejscie
— usmiecha sie do Ciebie, wskazujac obite solidng blacha drzwi, po czym odchodzi na bok,

znikajac za kopcem pustych skrzynek.

Patrz 183.

248

Wsiadasz do stojacego przed sterownig pojazdu i — wyciskajac zen maksymalng predkosé
— wracasz do hangaru, w ktérym stoi Twdj transportowiec. Po drodze dostrzegasz bezradnie
btakajace sie po korytarzach nagie, bezwlose sylwetki — to wypuszczone przez Montoye
nieukoriczone klony, nie§wiadome swego istnienia ciala, obdarzone jedynie szczatkows
inteligencja. Oczywiscie zging juz niedtugo, wraz z catym statkiem, lecz Ty nie pomozesz im juz
w zaden sposéb — musisz martwié sie o siebie. Bo jesli Montoya nie zartowal, to Twoje Zycie

warte jest juz teraz tyle, co ich nieSwiadoma wegetacja. Po kilkunastu minutach jestes juz
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w hangarze i biegiem pedzisz do swojego statku — jesli natychmiast wystartujesz, wcigz masz

szanse wyjs¢é z tego zywym.

Patrz 81.

249

Po kilku godzinach oczekiwania wchodzisz do duzej sali sztabowej, skad wychodza
wlasnie starsi ranga oficerowie. Centurion Whitaker wita Cie zmeczonym u$miechem, jednym
ruchem ucinajac Twoje regulaminowe trzaskanie butami.

— Siadaj — méwi, wskazujac Ci krzesto. — Niewiele moge ci powiedzieé, tam na dole
— ruchem glowy wskazuje duzy ekran pokazujacy powierzchnie Selikariona — dostaniesz
komplet informacji. To, co chce ci powiedzie¢, nie jest zadnym oficjalnym rozkazem, lecz
w zasadzie prywatna prosbg. Ot6z cata sprawa dotyczy jednego z oficer6w naszej jednostki,
ktéry najprawdopodobniej zdezerterowat z waznymi informacjami. Cata ta afera moze nam wiele
zaszkodzié, dlatego zalezy mi na jej szybkim i dyskretnym zakorczeniu. Zarekomendowatem
twoja osobe do tego zadania, majac nadzieje, ze pozytywne opinie o tobie znajda potwierdzenie
nie tylko na papierze. Udane rozwigzanie tej sprawy na pewno wplynie na moje decyzje
przy najblizszych awansach mtodszych oficeréw. Musisz ztapaé tego drania nim poczyni
nieodwracalne szkody! To wszystko — Whitaker daje Ci znak, ze rozmowa jest skoriczona — twdj

prom odlatuje za kilka minut. Powodzenia!

Patrz 78.

250
Walka jest zakonczona, a Ty zataczajac sie ze zmeczenia schodzisz z areny wsrod

ogtuszajacych wiwatéw. Chickenbear podchodzi do Ciebie z zadowolong ming.
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— Miates szcze$cie — stwierdza Andrew. — Twoja wygrana jest na New Carthago,
a przynajmniej byta tam trzy dni temu. Zas moja wygrana juz wptywa na moje konto. Kilku
lekarzy zajmuje sie twoim cialem, opatrujac rany (leczysz 1k ran). — Jesli bedziesz potrzebowat
nielegalnych modutéw, to wiesz, gdzie mnie szuka¢ — rzuca Ci na odchodnym. — Dobrze sie
z tobg wspétpracuje!

Wiekszos$é goscei zbiera sie juz do wyjscia, lokal powoli pustoszeje. Lekarze wypuszczaja
Cie wreszcie ze swoich rak. Odbierasz swg bron (jesli ja posiadates) od milczacej dziewczyny
i wychodzisz na zewnatrz, wprost w chtodna, rozgwiezdzong noc. Obszarpaniec wynurza sie
zza skrzynek.

— Co tak dtugo? — pyta. — Juz myslatem, ze cig¢ zabili albo co... Pomijasz milczeniem jego
narzekania.

Narkoman prowadzi Cie do najblizszego terminalu komputera i po uregulowaniu

naleznosci rozstajecie sie bez stowa.

Patrz 20.

251

Odktadasz bron na wolne miejsce.
— Prowadz — méwisz.

Dziewezyna odwraca sie i odchodzi w glab korytarza. Idziesz za nig.

Patrz 123.

2562
Po kilkunastu godzinach Twdj transportowiec jest u celu. Na tle oslepiajaco jasnej tarczy

storica dostrzegasz (oczywiscie przez przyciemnione obiektywy kamer) ogromny zarys

129



krazownika. Ten statek ma chyba kilka kilometréw dlugosci, najezonej catym mnéstwem
smierciono$nej broni. Niestety, uptynie jeszcze sporo czasu, nim bedzie zdolny do samodzielnego
lotu. Twoje zachwyty zostaja przerwane przez komputer, sygnalizujacy rozpoczecie procedury

dokowania. Transportowiec zbliza si¢ powoli do Argusa i znika we wnetrzu jednego z hangaréw.

Patrz 38.

253

Budzisz sie nad ranem w objeciach Marthy. Przez chwile wspominasz kilka (co najmniej
kilka!) ekscytujacych momentéw minionej nocy. No c6z, na pewno nie byl to najgorszy wieczér
w Twoim zyciu... Szybkie spojrzenie na Ekran Zycia blyskawicznie $cigga Cie jednak na ziemie.
Jest juz po szostej, a punkt siédma odlatuje statek na Togatusa! Delikatnie budzisz dziewczyne
i ubieracie sie w ekspresowym tempie, rezygnujac ze $niadania. Na szczescie hotel jest na
terenie kosmodromu, wiec nie musicie i$é daleko. W trakcie kontroli przed startem po raz
pierwszy przydaje sie identyfikator, dzieki ktéremu bez problemu wchodzisz na poktad pomimo
dyndajacego pod pachg pistoletu. Wasz prom wznosi sie w swietle wschodzacego storica (drugie
akurat zachodzi) na orbite. Po jakim§ czasie dobijacie do opastego boku ,Virginii”, statku

majacego zabraé¢ was na Togatusa.

Patrz 21%.

254
Prébujesz wyjasni¢ kelnerowi, ze najprawdopodobniej zaszta pomytka. Ten jednak, nie
zwracajac uwagi na Twoje wyjasnienia, wehodzi do pokoju, ustawia butelke i kieliszek na stole,

po czym odwraca sie w Twojg strone.
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— Witam pana, poruczniku! — méwi glosem Vozdecky’ego. — To ciato jest tylko nosicielem
przekaznika, moze wiec pan méwié bezpiecznie — ono niczego nie bedzie pamietac.

Otrzasnawszy sie ze zdumienia, relacjonujesz ostatnie wydarzenia oraz zamiar
nawigzania kontaktu z Korporacja Jihad, gdzie chcesz sie zaciggnaé jako wolny najemnik, aby
w ten sposéb zblizyé sie do Montoyi i wyciagngé z niego informacje na temat Herkaada. Kiedy
koniczysz swoja relacje, kelner zatacza sie na sciane, odzyskujgc kontrole nad swoim ciatem.
Przez chwile rozglada sie wokét nieprzytomnym wzrokiem, po czym — weciaz jeszcze zataczajac
sie lekko — wychodzi z pokoju, nie zwracajac na Ciebie najmniejszej uwagi. Rankiem nastepnego

dnia udajesz sie do biura Korporacji Jihad.

Patrz 33.

255
Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 257.
Jesli jest nieudany — patrz 343.

256

Automaty wykrywaja u Montoyi kilka uszkodzen ciata, nie zagrazajacych jednak
bezposrednio zyciu — przyspieszona kuracja potrwa co najmniej kilkanascie godzin. W tym
samym czasie Ty réowniez poddajesz sie badaniom (skresl wszystkie ewentualne rany z Karty
Postaci). Wraz z Montoya przenosisz sie na transportowiec i opuszezacie Argusa, ruszajac dalej

wtasng drogg.

Patrz 209.
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257

Twoje wyjasnienia sa na tyle przekonujace, ze po chwili pilot chowa bron. Odprowadza
Cie pod wskazane wezesniej drzwi, nie odchodzi jednak i czekajac, az wejdziesz, obserwuje
Twoje poczynania. No ¢dz, musisz kontynuowaé to przedstawienie — przybierajac obojetny

wyraz twarzy otwierasz drzwi.

Patrz 193.

258

Bierzesz Montoye na ramie i wnosisz go na poktad transportowca. Unieruchamiasz go
solidnie, wiee, kiedy po kilku minutach odzyskuje czucie, moze tylko bezsilnie miotaé sie
i przeklinaé¢ (obficie korzysta z obu mozliwosci). Ty w miedzyczasie przygotowujesz statek do
startu — zdazycie przeciez jeszcze dtugo i szczerze porozmawiaé. Po kilku godzinach lotu

jestescie juz w bezpiecznej odlegtosci od storica.

Patrz 209.

259
— Bronl zostaw na tej pétce — dziewczyna méwi weigz tym samym tonem, wskazujac
stojaca w kacie duza szafe, w ktoérej (jak pobieznie zdazytes sie zorientowaé) lezy ekwipunek

wystarczajacy do wszechstronnego uzbrojenia dwéch dziesigtek zotierzy.

Zostawiasz bron — patrz 251.

Ignorujesz jej polecenie i ruszasz w gtab korytarza — patrz 335.
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260

Spedzasz noc w jakim$ tanim, nie rzucajacym sie w oczy hotelu. Nastepnego dnia
idziesz na kosmodrom i odszukujesz statek lecacy na New Carthago. To lekki transportowiec,
przystosowany do przewozenia niewielkich tadunkéw na stosunkowo krétkich trasach. Pilot,
mlody czlowiek z twarza pokryta rytualnymi tatuazami, przyglada Ci sie podejrzliwie, kiedy
ttumaczysz mu, ze cheiatbys$ zostaé uczniem sekty.

Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 21.
Jesli jest nieudany — patrz 306.

261

Po nieskoriczenie dlugim czasie potworny hatas milknie nagle, zastapiony nagla cisza.
Z trudem wygrzebujesz sie spod potamanego fotela. Strumyczki krwi zalewaja Ci oczy, ale
chyba nie odnioste$ Zadnych powazniejszych obrazen. Wnetrze promu jest zrujnowane, przednia
czes$é zupelnie zniszezona. Oprécz Ciebie tylko cztery osoby przezyty katastrofe: jakis starszy
mezczyzna, kobieta i dwoje dzieci. Pomagasz im wydosta¢ sie na zewnatrz, na rozpalong
stojacym w zenicie storicem pustynie. Jest tu co prawda niesamowicie gorgco, ale nikt z was nie
chce przebywaé we wnetrzu pelnym trupéw. Cien rzucany przez skrzydto promu stanowi wasze
pierwsze schronienie. Wracasz do srodka, ale nie udaje Ci sie znaleZzé niczego uzytecznego, poza
kilkoma (1k+4-3) pojemnikami wody i jedzenia. Nie wiadomo, czy Bloodshaven zdotal wezwaé
pomoc przed katastrofg. Jesli zdazyl, to powinna nadejsé najdalej za kilkanascie godzin. Lecz
jesli mu sie nie udato, poszukiwania mogg potrwaé nawet kilka dni, a tak dtugiego okresu na

pewno nie przezyje zadne z was.

Jesli postanawiasz czekaé na pomoc — patrz 92.

Jesli postanawiasz sprowadzié pomoc — patrz 154.
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262

Powoli zblizasz sie do drzwi, zastaniajac sie kobieta.

— Otworzyé drzwil — méwisz rozkazujacym tonem w strone najblizszego Zotnierza.

Ten waha sie przez chwile, Ty zas — wykorzystujac jego niezdecydowanie — prébujesz
wyrwaé mu pistolet z kabury. Niestety, kobieta btyskawicznym ruchem wykreca sie z Twego
uscisku. Tracisz réwnowage, za$ zoinierze rzucaja sie na Ciebie hurmem, przygniatajac

do podtogi.

Patrz 34.

263

Korytarz jest zupetnie pusty. Idziesz przed siebie, rozgladajac sie uwaznie.

Chcesz opanowaé sterownie — patrz 94.

Postanawiasz opusci¢ statek razem z zaktadniczka — patrz 164.

264

Antygona — patrz 25.

Powolne ducha zatracenie na wskutek zapar¢ y utraty fluiddow — opisanie najgtosniejszych
przypadkéw, tréjwymiarowemi hologramami opatrzone, przez doktora Solpherno sporzadzone
— patrz 125.

Skrzypek na goragcym dachu — patrz 208.
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265

Wechodzisz do kabiny transportowca, dyskretnie usungwszy cialo za stojace w poblizu
kontenery. System nawigacji stanowi dla Ciebie czarna magie, ale — cudem niemalze — udaje Ci
sie odnalezé i uruchomié automatycznego pilota. Statek powoli budzi sie do zycia, uruchamiane
sg kolejne zespoty. Po kilku minutach transportowiec jest juz w powietrzu, btyskawicznie
nabierajac predkosci. Po kilku godzinach lotu ladujesz na New Carthago, nieopodal budynkéw

bazy gérniczej.

Patrz 104.

266

Przez dtuzsza chwile obserwujesz starcie, prébujac ocenié szanse obu maszyn. Sg tego
samego typu, réznig sie tylko kolorem powtoki.

— No wiec jak, ktéory wygra? — Chickenbear patrzy na Ciebie zniecierpliwionym
wzrokiem. — Zdecyduj sie!

Jeden z robotéw zwalnia, tracac koordynacje ruchéw.

— Niebieski — rzucasz szybko.

Juz po chwili okazuje sie, ze byta to pochopna i chyba zbyt szybka decyzja. Czerwony
android niespodziewanie odzyskuje wigor, kilkakrotnie powala przeciwnika na ring, a w koricu
szybkim jak mys$l ruchem przebija jego korpus uzbrojong w stalowe szpony dionig. Niebieski
przez chwile kreci sie w kétko, wydajgc niekontrolowane dzwieki, a w koricu przewraca sie
i nieruchomieje. Kilkadziesigt oséb rusza do komputeréw odebraé¢ wygrane, inni krzycza
z. wsciektosei, jeszeze inni siedzg nieruchomo, w milezeniu przezywajac porazke. Chickenbear
odwraca sie do Ciebie z krzywym usmieszkiem i przez dtuga chwile mierzy Cie wzrokiem.

— Zmienitem zdanie — os§wiadcza. — Weiaz jeszcze mozesz mie¢ swa nagrode. Musisz tylko
wygraé¢ walke z androidem. To gléwna atrakcja wieczoru, pojedynek cztowieka z maszyng.

W rzadko zdarzajacym sie przypadku wygranej czlowieka moze on zgarnaé nawet piecédziesiat
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tysiecy. Ale dzi§ wieczoér pieniadze wezme ja, zas twoja nagrodg bedzie Herkaad — oczywiscie

pod warunkiem, ze przezyjesz te walke. To chyba uczciwy uktad?

Zgadzasz sie — patrz 225.

Odmawiasz — patrz 56.

267

Siadasz pod s$ciang, obserwujac ,swoja” komérke. Przez diugi czas nic sie nie dzieje
— zdazyle$ sie nawet lekko zdrzemnaé — kiedy z sennego odretwienia budzi Cie skrzypienie
otwieranych drzwiczek. W glebi komoérki dostrzegasz trzy pary oczu — zdétte, zielonkawe
i czerwone, przedzielone pionowa zrenicg. Obserwuja Cie.

Wykonayj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 156.
Jedli jest nieudany — patrz 120.

268

Po dluzszym wysitku udaje Ci sie wreszcie prawidlowo uruchomié komputer i — po
przelaniu odpowiedniej sumy na konto hotelu — wynajmujesz Komoérke Mieszkalng na jedng noc.
Pomieszczenie przedstawia sie naprawde oplakanie, ale ma jedna niezaprzeczalng zalete
— mocny, wytrzymaty zamek. Nie zwazajac wiec na przeciekajacy sufit, wezolgujesz sie do
waskiej klitki, rozgniatajac przy okazji kilka garsci robactwa. Po zamknieciu drzwiczek czujesz

sie niczym w grobie, ale umieszczona tuz obok Twojej gtowy szafka medyczna oferuje pokazny
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zestaw Srodkéw nasennych. Nie zwracajac uwagi na dobiegajacy zewszad tupot karaluchéw,

szybko zapadasz w sen.

Patrz 286.

269
Po paru minutach dostrzegasz kilka sylwetek, biegngcych w Twoja strone z glebi
korytarza. Mierzac precyzyjnie, udaje Ci sie kilkoma strzatami powalié¢ jedna z nich. Jednak

w sekunde pé6zniej kilkanascie laserowych promieni dziurawi Cie na wylot, zabijajac na miejscu.

270

— Oczywiscie, chciatbym spréobowaé — zgadzasz sie skwapliwie.

Dziewczyna wyciaga przewody z walizki, szybko podlaczajac je do Twego Ekranu Zycia.

— Musisz byé odprezony, a zarazem skoncentrowany — méwi. — Diuto nie tworzy niczego
samo z siebie, pokazuje tylko w réznych formach twa wewnetrzng site i wole, nad ktéra musisz
panowac. Zamknij oczy i wyobraZ sobie energie przeptywajaca przez twoje cialo. Pozwdl jej
plynaé swobodnym, niekontrolowanym strumieniem. Niech twoje mysli ptyng jedna za druga,
nie zatrzymujac sie na niczym.

Gtos Marthy jest monotonny, usypiajacy, jednostajny. Przed oczyma Twojej wyobrazni
przeptywajg luzne wspomnienia, odlegte obrazy domu i dawno porzuconych przyjaciét, wreszcie
bolesnie wyrazne wizje blotnistej dzungli, gdzie przechodzites szkolenie rekruckie. Tak,
tej dzungli nie zapomnisz nigdy. Moharty, pozarty przez $luzona, Yarkard podziurawiony
promieniami laseréw, Vitalus, zabijany po kawatku przez catg dobe, Kordiano, Sintoyan i tylu
innych... Gdzie$ spomiedzy drzew styszysz glos kobiety, powolny, monotonny i jednostajny. To
Martha! Dzungla rozptywa sie gdzie$ w szarg nicos$é, powoli otwierasz oczy.

Wykonaj test Inteligencji.
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Jesli jest udany — patrz 68.
Jesli jest nieudany — patrz 75.

271

Mija juz piaty dzien od chwili katastrofy i wlasnie skonczyt sie ostatni pojemnik wody.
Jestescie juz tylko we tréjke: zmart starzec i jedno z dzieci. Nie mieliscie juz sit, zeby ich
pochowaé, wiec tylko odciggnates ciata nieco dalej od promu. Tuz przed zmierzchem dostrzegasz
wysoko na niebie srebrny punkt. Z pewnoscig zauwazyli prom, lecz nie masz sposobu — i sit — by
da¢ im znadé, ze pozostal tu jeszcze ktos zywy. Przygladasz sie bezradnie, jak srebrny punkt
znika za horyzontem. W nocy niezaspokojone pragnienie staje sie okrutng torturs, ktéra dreczy

Cie przez nastepne dwa dni, by wreszcie zabié tuz przed kolejnym zmierzchem. Jestes martwy.

272
Pierwszy z policjantéw, nie czekajac na Twoje wyjasnienia, strzela Ci z rewolweru prosto

w twarz, zabijajgc na miejscu.

273

Dwéch siedzacych w poblizu wiezniéw rozmawia Bitewnym Jezykiem Znakéw, zapewne
obawiajac sie zainstalowanego podstuchu. Zreszta nawet gdyby ich obserwowano, niewielu ludzi
mogtoby zrozumiec te subtelne gesty. Ta odmiana BJZ jest charakterystyczna tylko dla jednej

jednostki, do ktérej zreszta masz zaszezyt nalezeé — Czarnego Legionu. Rozmawiaja o ucieczce.
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Postanawiasz wtaczy¢ sie do rozmowy — patrz 232.
Postanawiasz — liczac na tagodniejsze traktowanie — zrelacjonowaé policjantom tre$é rozmowy

— patrz 63.

274

W jednym z ulicznych terminali prébujesz zarezerwowac jakiekolwiek miejsce na
galowym przedstawieniu (wedle uzyskanych od Montoyi informacji, miat sie on spotkac¢ tam
z. Herkaadem), ale — jak mozna sie byto spodziewaé — wszystkie bilety, pomimo niebotycznej
ceny, sa juz od dawna wysprzedane. Mozesz sprébowaé kupié wejsciowke ,z drugiej reki”,
chociaz jej cena z pewnosciag wystarczytaby na roczne utrzymanie kilkuosobowej rodziny.

Mozesz tez sprébowac dostacé sie na uroczystosé bez biletu, chociaz szanse na to sg niewielkie.

Chcesz kupié wejsciowke — patrz 178.

Chcesz wejsé ,na lewo” — patrz 110.

275

Kiedy Twe umeczone ciato wytania sie wreszcie z mrocznych czelusei hibernatora, ,,Crazy
Warrior” krazy juz po orbicie Noimario II. Wraz z pozostalymi Zolnierzami zostajesz
przetransportowany na powierzchnie planety, w poblize miasta Holister Orbivum. W trakcie
waszego lotu udalo sie pokonaé gléwne sity przeciwnika i wojska Korporacji maja juz pod
kontrolg wtasciwie calg planete. Po kilku dniach dyskretnych poszukiwan udaje Ci sie ustalié, ze
Montoya zostal wystany na krgzacy wokoét miejscowego storica wrak krazownika klasy Argus,
porzuconego przez wycofujacego sie przeciwnika. Jego zadaniem jest préba odholowania go do
najblizszego okretu-doku (zdobytych w walce statkéw Korporacje nie musza odsprzedawaé
Armii Imperium, lecz mogg zachowaé je dla siebie — jest to w zasadzie jedyna legalna droga

zdobywania ciezkiego sprzetu bojowego). Poniewaz nie ma zbyt wielu ochotnikéw do tej
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niebezpieczniej i niewdziecznej pracy, dowddztwo sit zbrojnych Korporacji chetnie przyjmuje
Twoje zgloszenie na Argusa. Wracasz na orbite, a stamtad — otrzymawszy szczegétowe
instrukcje i lekki transportowiec peten materialéw i automatéw naprawezych — ruszasz prosto

w strone storica.

Patrz 252.

276
— Zejdz mi z drogi, wtéczego. Nie zamierzam ubijaé z toba zadnych intereséw — prébujesz
sie go pozbyd, ale facet jest uparty.

Idzie obok Ciebie, coraz bardziej mieknge, w koricu opuszcza cene do tysigca sestercow.

Ostatecznie przyjmujesz jego propozycje — patrz 6.

Posytasz go do diabta — patrz 308.

277

— Co cie interesuje, przyjacielu? Mam akurat — po wyjatkowo okazyjnej cenie — Krysztat
Jowisza, jeden z bardziej poszukiwanych przedmiotéw w tej czesci Galaktyki. A moze troche
scisle tajnych danych na temat Gladiator6w? Ta wiedza pomoze ci prawidtowo zestawié zaktady
i zgarniesz niezta sumke — biore jedng trzecia wygranej. Ewentualnie...

Znmiecierpliwiony ta gadaning uwalniasz sie od natreta i oddalasz sie.

Patrz 278.
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278
Wiéczac sie bez celu doczekujesz switu, bedgcego réwnocze$nie poczatkiem pierwszego

dnia Turnieju.

Patrz 274.

279

Przeciskasz sie do przodu, az do pierwszego rzedu widzéw. Catg szerokoscig ulicy
maszeruja istoty ze wszystkich swiatéw podlegtych badZz sprzymierzonych z Imperium,
wymieszane z hologramami Ojcéw Zatozycieli. Kilkaset klonéw tej samej serii, identycznych
w kazdym szczegéle, rozrzuca wsrdéd ttumu reklaméwki Domu Wojny Microsoftt. Na koricu
pochodu, otoczony wirujacymi Tancerkami Lebannon (wzbudzajacymi powszechne okrzyki
zachwytu wszystkich ptci) kroczy jeden z Gladiatoréw, wysoki, poteznie zbudowany mezczyzna.
W Swietle posuwajacych sie wzdtuz pochodu reflektoréw jego skéra I$ni jasnym blekitem, ztoty
pyl sypie sie z wloséw, pionowe Zrenice patrza groznie w tlum. Szybkim jak mys$l ruchem
podnosi do géry ramie, zas w jego diloni pojawia sie Laserowa Lanca, tradycyjna bron
Gladiatoréw. Réwnoczesnie grzmigca fanfara bucha z krecacych sie wszedzie glo$nikow, zas
niebo ponad miastem rozpalaja jaskrawe fajerwerki, uktadajgce sie w reklamy Microsoftt. Jakis
szaleniec prébuje przedrzeé sie w strone Gladiatora, lecz rozciagajace sie wokét pochodu

ochronne pole sitowe w utamku sekundy spala nieszczesnika na popiét. Pochdd oddala sie.

Idziesz za pochodem — patrz 62.

Szukasz nowych atrakeji — patrz 145.
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280

No c6z, nie jest to moze nadzwyczaj humanitarne podejscie, lecz nie zabijasz przeciez
ludzi, jako ze w swym obecnym stanie klony nie sg inteligentniejsze od Morroka czy tez Walkirii
z Kiobarron, za$ duszy nie majg wecale (przynajmniej w obiegowej opinii, jako ze rézne sekty
majg inne zdanie na ten temat). Zreszta najwyzsza pora odsunaé na bok wyrzuty sumienia
— Montoya najwyrazniej nie ma takich skruputéw, strzelajac bez litosci w Twoja strone. Jeden
z promieni lasera trafia w $ciane tuz obok Ciebie, kilka kropel roztopionego metalu opada
z sykiem na Twdj kombinezon. Nieco ogtuszony ta kanonada, odruchowo skaczesz za najblizsza
prowizoryczng ostone. Kilka krwawiacych klonéw przewraca sie na podtoge, wydajac bolesne,
przejmujace jeki, podezas gdy pozostate kreca sie bezmyslnie po catej sterowni. Gdzies pomiedzy
nimi dostrzegasz skupiong twarz Montoyi, skulonego za kilkoma cialami. Wasz wzrok spotyka

sie, przeciwnik kieruje brot w Twojg strone.

Patrz 315.

281
Tuz przed wyznaczong godzing styszysz delikatne pukanie do drzwi. Kiedy je otwierasz,
widzisz przed sobg kelnera z taca, na ktorej stoi kieliszek i smukta butelka.

— Pan zamawial ,,Yossa Dream”— stwierdza raczej niz pyta kelner.

Wpuszezasz go do srodka — patrz 77.
Chcesz wyjasni¢ pomytke — patrz 254.

282
Kolejnym celem jest orbitujaca wokét planety Elisium A stacja zalogowa. Stanowi

doskonatyg baze wypadows dla szybkich statkéw piratéw, ostaniajacych (za grube pienigdze)
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kopalnie uranu konkurenta waszego zleceniodawey, zlokalizowane na powierzchni planety. Tu
jednak walka nie bedzie tak tatwa jak poprzednio — baza ma silng ostone, co prawda niezbyt

liczng, lecz dobrze wyposazong i doswiadczong w walce.

Patrz 147.

283

Kiedy otwierasz drzwi, korytarz jest pusty. Montoya moégt skryé sie wszedzie,
a odnalezienie go mogloby zajaé dobrych kilka dni. MozZesz jednak sprébowaé zlokalizowaé
jego kryjowke, wykorzystujac informacje z systemu lokalizujacego wszystkie istoty zywe
przebywajace na poktadzie statku (jest was tylko dwéch, wiec nie powinno byé probleméw).
Mozesz tez zablokowaé ze sterowni wszystkie przejscia do innych pozioméw i oczekiwaé Montoyi
przy swoim transportowcu, do ktérego musi przyjs$é (i to niedtugo), jesli chce zywy opuscic

Argusa (jego pojazd znajduje sie na innym poziomie, ktéry oczywiscie mozesz zablokowac).

Jesli cheesz zlokalizowaé Montoy’e — patrz 361.

Jesli cheesz zablokowadé przejscia i czekaé przy swoim transportowcu — patrz 17.

284

Po wyladowaniu na poktad wkracza policja, nastepujag masowe aresztowania cztonkéw
sekty i gonitwy po wszystkich pomieszczeniach promu. Tym razem odpuszczasz sobie wszystkie
te atrakcje. Dyskretnie znikngwszy w ttumie, lapiesz jaki§ pojazd do miasta i odjezdzasz

z kosmodromu, nie zwracajac niczyjej uwagi.

Patrz 69.
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285

Ubrani w kombinezony prézniowe podchodzicie do gléwnej sluzy. Masywna ptyta
rozsuwa sie, wpuszezajac was do wnetrza kompleksu. Po dtuzszej chwili otwiera sie wewnetrzna
$luza. Pilot prowadzi Cie dlugim, opustoszatym korytarzem, na $cianach i suficie dostrzegasz
wypalone laserem symbole, podobne do tatuazy na twarzy Twego przewodnika. W pewnej
chwili mlody cztowiek wskazuje Ci drzwi do jednego z pomieszczeni, dajac Ci wyraznie do

zrozumienia, ze powinienes wejs$é do srodka, sam za$ oddala sie bocznym korytarzem.

Otwierasz wskazane drzwi — patrz 193.

Prébujesz sledzié pilota — patrz 364.

286

W $rodku nocy budzi Cie gwaltowne tomotanie do drzwi Twojej komoérki.

Otwierasz — patrz 3.

Prébujesz przeczekadé, nie poruszajgc sie — patrz 87.

287

— Styszatem, ze wie pan co nieco o Herkaadzie. Chciatbym wiedzieé, gdzie on teraz
przebywa — méwisz do Montoyi.

Ten — wyraznie zaskoczony Twoim pytaniem — nie traci jednak zimnej krwi. Nim
zdazytes zareagowaé, bltyskawicznie odwraca sie i wybiega z pomieszczenia, zatrzaskujac za

soba wejscie.

Patrz 283.
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288

Wraz z Tobg zgtasza sie pietnastu innych ochotnikéw — zdaniem waszego centuriona, ta
liczba zotnierzy z powodzeniem wystarczy do przeprowadzenia catej akecji. Na krétkiej odprawie
dowiadujesz sie wszystkich szczegétow. Jest jednak pewne novum — w akeji beda uczestniczyty
dwa androidy bojowe nowego typu, dla ktoérych bedzie to test decydujacy o ewentualnym
podjeciu seryjnej produkcji. Poza dowddca nikt z was nie wie, kto z calej pietnastki jest

cztowiekiem, a kto nie.

Patrz 211.

289

No tak, nie masz zbyt wiele szczescia. Gdyby to byta prawdziwa walka, lezatbys teraz na
podtodze z przestrzelonym sercem. Wsciekty, wytaczasz brzeczyk kombinezonu, obwieszczajacy
Twoja ,$mieré”.

— Alarm B 17 odwotany. Prosze o powrét do kabin — glos komputera wypetnia korytarz.

Wracasz do siebie, mijajac obojetnie grupki dyskutujacych Zoinierzy. Szybko uktadasz

ekwipunek na swoim miejscu i walisz sie do t6zka, zasypiajac kamiennym snem.

Patrz 314.

290

Prowadzisz swoich zotierzy do windy, podczas gdy druga grupa posuwa sie schodami.
Jestes zdany na wlasne sity, jako Ze metalowe Sciany korytarzy skutecznie zaklécaja wszelka
taczno$é radiows. Zjezdzacie kilka pozioméw, kiedy nagle stalowa klatka zatrzymuje sie
w potowie drogi. Moze jest to tylko chwilowy brak pradu, ale réwnie dobrze piraci mogli

zorientowac sie w waszym polozeniu (waszego ladowania trudno bylo nie zauwazy¢, nawet
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pomimo zniszczonej przez mysliwee elektroniki kopalni) i byé moze za chwile przygotuja dla

Twego zespotu nad wyraz gorgce powitanie...

Czekasz na przywrdcenie zasilania — patrz 73.

Prébujesz wydostaé sie z putapki — patrz 313.

291

Po krétkim wahaniu podchodzisz do drzwi i zwalniasz zamek. Do kajuty wpada kilku
uzbrojonych po zeby funkcjonariuszy wewnetrznej ochrony statku. Nie przebierajac zbytnio
w stowach proszg Cie o udanie sie na przestuchanie w zwigzku z podejrzeniem o morderstwo.
Nie masz raczej wyboru, jako Ze ucinaja w zarodku wszelkie dyskusje, wymownie potrzasajac

przy tym trzymang w pogotowiu bronig. Nie pozostaje Ci nic innego, jak pdj$é z nimi.

Patrz 88.

292

— Jesli masz jaka$ schowang bron — nie wykryliémy u Ciebie nic takiego — to lepiej ja tu
zostaw — méwi. — Gdyby odkryt to ktéry$ z naszych gosci, nie bedziemy ci w stanie
zagwarantowac bezpieczenstwa. Jesli cheesz ja zostawié, potdz ja tutaj.

Dziewczyna wskazuje Ci stojaca w kacie duzg szafe, w ktorej (jak pobieznie zdazyltes sie
zorientowac) lezy ekwipunek wystarczajacy do wszechstronnego uzbrojenia dwdch dziesigtek
zolierzy. Nie masz nic do ukrycia, wiec wzruszasz tylko ramionami.

— Prowadz — méwisz.

Dziewczyna odwraca sie i odchodzi w glab korytarza. Idziesz za nig.

Patrz 123.
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293
Na denku oliwiarki dostrzegasz wydrapane stowo ,oliwiarka” i przyczepiony obok

krysztal pamieci. Umieszczasz go w swoim Ekranie Zycia. Wiadomos$¢é jest krétka: ,0 6smej”.

Patrz 281.

294

Po kilku minutach wszystkie przejscia i wlazy na calym Argusie sa juz zablokowane.
Montoya, zamkniety niczym szczur w putapce, ma tylko jedno miejsce, do ktérego moze przyjsé
— hangar, w ktérym znajduje sie Twdj transportowiec. Ukryty, czekasz ponad pét godziny,
kiedy nagle otwieraja sie drzwi i do srodka wechodzi powolnym krokiem kilka nagich postaci — to
klony, ciata bez duszy, pozbawione §wiadomogci istnienia. Oczywiscie nie moglty same otworzy¢
sobie drzwi, to mégl zrobié tylko Montoya. Po chwili dostrzegasz jego przyczajong sylwetke,
posuwajaca sie ukradkiem pomiedzy wolno sungeymi klonami. Wyjmujesz bron (znalaztes
w skrytce w sterowni kilka pistoletéow laserowych), lecz uswiadamiasz sobie, ze Twoje strzaty

na pewno zabija kilka klonéw, ktére Montoya wykorzystuje jako ,zywe tarcze”.

Strzelasz mimo wszystko — patrz 280.

Czekasz, liczac na nieuwage lub btad przeciwnika — patrz 59.

295

Nastepnych kilku godzin, ktére spedziteS w pokoju przestuchan, nie zapiszesz raczej
na konto najpiekniejszych wspomnieni. Intensywne przestuchanie, z uzyciem wyrafinowanych
urzadzen i §rodkéw farmakologicznych, w szybkim tempie doprowadza Twdj mdzg do stanu
wyzetej szmaty, niezdolnej do czegokolwiek poza podtrzymywaniem fizjologicznych funkeji

organizmu. Pomimo pdzniejszych wysitkéw, nie jeste$ w stanie nic powiedzieé¢ o samym
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przebiegu przestuchania — Twdj udreczony mézg nie zanotowal zadnych wspomnieri w trakcie
tych kilku koszmarnych godzin. Po jakim§ czasie dochodzisz do siebie, za§ na Twojg uwage
oczekuje juz przy automacie medycznym oficer wachtowy Ficks.

— Wiasnie przed chwilg otrzymatam wyniki ekspertyz — méwi. — W tej chwili nie mamy
juz zadnych watpliwosei co do pana udzialu w tym incydencie.

Do pomieszezenia wehodzi kilku uzbrojonych zotierzy.

Prébujesz zastonié sie oficerem — patrz 328.

Czekasz na dalszy rozwéj wypadkéow — patrz 141.

296

— Dziekuje panstwu za wspélng podréz i zapraszam do ponownego korzystania z ustug
,Virginii” i innych statkéw Korporacji Sextus. Wraz z cala zaloga zycze milego pobytu na
Togatusie — znudzony gtos kapitana chrypi gtebokim basem ze wszystkich glo$nikéw stacji.

Wisiadasz do jednego z proméw, ktéry zawozi Cie (i kilkudziesieciu innych pasazeréw) do
Stacji Przesiadkowej — wielkiego kompleksu orbitalnego, z ktérego wyruszaja statki do innych
ukltadéw. Po raz kolejny zmuszony jestes skorzysta¢ z identyfikatora podczas przechodzenia
przez wszystkie mozliwe kontrole. Idziesz do najblizszego komputera, by zarezerwowaé miejsca
na promie odlatujacym na powierzchnie Togatusa. Okazuje sie jednak, ze na najblizszy lot
zostato tylko jedno miejsce, zas$ nastepne wolne fotele sa dopiero na jutro wieczér. Tobie zas

zalezy na czasie! Jaka podejmujesz decyzje?

Rezerwujesz wolne miejsce dla Marthy, sam za$ czekasz na nastepny lot — patrz 4.
Rezerwujesz miejsce dla siebie — patrz 150.

Rezygnujesz, rezerwujac dwa miejsca na nastepny wieczér — 135.
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297

Zwycieski tomot oficjalnego hymnu Korporacji Jihad wdziera Ci sie do czaszki,
zmuszajac do otworzenia oczu. Wypluwasz resztki ptynu hibernacyjnego, i powoli wygrzebujesz
sie z hibernatora. Wokét Ciebie stania sie kilkadziesigt innych sylwetek. Wiesz doskonale, ze
pohibernacyjne ostabienie mija dosyé szybko, uptynie jednak kilka godzin, nim w petni dojdziesz
do siebie. Ostry dzwiek syreny zmusza Cie do biegu. Wraz z innymi spedzasz nastepne dwie
godziny na wymyslnym torze przeszkéd, majacym przywrdéci¢ Twemu ciatu petng sprawnosé. Na
szczescie nie oszezedza sie tu na wszelkiego typu automatach medycznych i dzieki temu szybko
wracasz do formy (skresl wszystkie rany z Karty Postaci). W trakcie positku otrzymujecie
pierwsze wiadomosci, z ktérych wynika, ze chwilowo cel waszego lotu ulegt zmianie. Korporacja
Jihad otrzymata kontrakt na oczyszczenie z piratéw uktadu Kobayon. Wasz zespét (,Crazy
Warrior” i ostaniajace go okrety) przelatuje najblizej tego rejonu, dlatego tez otrzymal to
zadanie. Przybycie w okolice Noimario II opéZni sie znacznie, ale — niestety — nie masz na to

zadnego wptywu. Pozostaje jedynie mieé nadzieje, ze Montoya bedzie tam jeszcze ,uchwytny”.

Patrz 53.

298

Twoj statek doznat wielu uszkodzen (zwigzanych z bezposrednia bliskoscig storica) i choé
po kilku godzinach lotu oddalite$ sie na bezpieczng odlegtosé od zagrozenia — bedziesz musiat go
opuscié, jako ze nie nadaje sie juz do dalszego lotu. Ponaglany ostrzezeniami poktadowego

komputera biegniesz do kapsuty ratunkowej i opuszczasz transportowiec.

Patrz 301.
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299
Udaje Ci sie grzecznie i przekonywajaco odméwié. Dyskretnie znikngwszy w tlumie,

tapiesz jakis$ pojazd do miasta i odjezdzasz z kosmodromu, nie zwracajgc niczyjej uwagi.

Patrz 69.

300

W pewnej chwili dostrzegasz przy wejsciu niejakie zamieszanie. Na sale wchodzi gruby,
niski, zarosniety mezczyzna o zdecydowanie niesympatycznym wyrazie twarzy, otoczony przez
czterech ochroniarzy.

— Andrew, dobrze ze jestes, zapowiada sie fascynujacy pojedynek. Derekion wystawia do
gtéwnej walki najnowszy model Amentum A4 ze wspomaganiem neurytowym. Zaktady...
— stoisz wystarczajaco blisko, by styszeé podniecony szept jednego z kilku mezezyzn tltoczacych
sie wokdt Niskiego Zarosnietego.

Ten, zniecierpliwiony ich natrectwem, odsyta wszystkich ruchem dtoni, po czym zasiada
w jednym z wolnych foteli nieopodal areny, uwaznie obserwujac toczaca sie walke. Przepychasz
sie w jego strone, lecz mocna dtori jednego z ochroniarzy osadza Cie w miejscu. Andrew
zauwaza zajscie i daje znak ochroniarzowi, aby Cie przyprowadzit. Niski Zarosniety przyglada
Ci sie przez chwile.

— Podobno chciates sie ze mng widzieé — méwi zaskakujaco wysokim gltosem — mam dzi§
niewiele czasu, wiec sprébuj sie streszezaé. Przy okazji, jesli cheesz kupié¢ nielegalne moduty do
statkéw kosmicznych, to trafite§ do wtasciwej osoby. Mam akurat na sktadzie cztery wzmocnione
Wieze Laserowe, catkiem tanio — Andrew Chickenbear przyglada Ci sie drwiaco.

— Styszatem ze widziates sie pare dni temu z Herkaadem. Szukam go — odpowiadasz
spokojnie.

Niski Zarosniety odwraca wzrok w strone ringu.

— Jestem mitosnikiem hazardu — stwierdza nieoczekiwanie. — To moja najwieksza wada.

Jezeli powiesz mi, kto zwyciezy w tej walce, wtedy ja powiem ci, gdzie szukaé Herkaada. Ten
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szezur probowat wytargowac za swoj towar zbyt wysoka cene, wiec postatlem go do diabta. Lecz
jesli nie zgadniesz, odejdziesz natychmiast nie tylko z tego miasta, ale w ogédle z tej planety.
W przeciwnym razie kto$ znajdzie kolejnego trupa w jednej z bocznych uliczek. A teraz
przyjrzyj im sie i wybierz zwyciezce — Chickenbear odwraca sie w strone areny i przestaje
zwracac na Ciebie uwage, pochtoniety rozgrywajaca sie walkg.

Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 233.
Jedli jest nieudany — patrz 266.

301
Po wielu godzinach lotu, na ekranach szalupy dostrzegasz kilkanascie kul, potaczonych ze

sobg za pomocg masywnej kratownicy. To wtasnie Punkt Nawigacyjny, do ktérego leciates.

Patrz 95.

302

Postanawiasz ukryé chwilowo cialo w swojej kajucie, a pdzniej usungé je dyskretnie.
Witagnie intensywnie zastanawiasz sie nad sposobem, w jaki to uczynié, gdy styszysz energiczne
pukanie do drzwi.

— Prosze natychmiast otworzy¢! — glos jest podniesiony i chyba mocno zdenerwowany.

— Mé6wi oficer wachtowy Ficks. W imie prawa prosze otworzyé natychmiast!

Otwierasz drzwi — patrz 86.

Czekasz z przygotowang bronig (jesli ja masz) — patrz 100.
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303

Niestety, pomimo waszych heroicznych wysitkéw uszkodzenia narastajag w lawinowym
tempie. Wkrdotce Argus jest juz tylko martwg, rozpalong bryta materii, pedzaca wprost na
spotkanie zagltady. Wraz z Montoyg ewakuujecie sie jego statkiem. Zbyt dlugo jednak
zwlekaliscie z ucieczka — kiedy tylko opuszczacie hangar Argusa, cigzenie i gorgco panujgce

w bezposredniej bliskosci storica zabijaja was w utamku sekundy.

304

Po wyladowaniu od razu idziesz do czesci administracyjnej kompleksu, gdzie mieszczg sie
biura poszczegdlnych Korporacji. Godziny urzedowania jednak juz minety i musisz zaczekaé do
rozpoczecia nastepnej doby standardowej, kiedy zostang one ponownie otwarte dla interesantéw.
Wynajmujesz pokdj, majac nadzieje po prostu wyspaé sie solidnie. Kiedy wchodzisz do
przydzielonego Ci pomieszczenia, Twoja uwage przyciaga stojacy na srodku stotu przedmiot

— mala oliwiarka.

Patrz 85.

305

Po kilku minutach styszysz energiczne pukanie do drzwi kabiny. Za progiem stoi
czterech mezezyzn w mundurach ochrony statku. Bez wiekszych ceregieli zabieraja martwego
napastnika. Idziesz z nimi. W trakcie krétkiego przestuchania prowadzonego przez jednego
z. oficerow dokladnie objasniasz swojg role w calym zajsciu. Wyniki ekspertyz — dostarczone
w kilka minut péZniej — w petni potwierdzaja Twoja wersje wydarzeri. Uwolniony od podejrzen,

wracasz do swojej kabiny.

Patrz 351.
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306

Twoje wyjasnienia nie zabrzmiaty chyba zbyt przekonujaco, jako ze pilot co prawda
uspokajajaco kiwa glowag z widocznym w oczach zrozumieniem, lecz w pewnej chwili w jego
dtoni pojawia sie pistolet szturmowy, broni nad wyraz skuteczna. Az nadto zrozumiatym gestem
daje Ci do zrozumienia, by$ poszedl sobie precz. Ale przeciez musisz dostaé sie na New
Carthago! Pozostato Ci juz tylko jedno wyjscie.
Wykonaj test Sprawnosci.

Jedli jest udany patrz — 192.

Jesli jest nieudany — patrz 168.

307
Przykro mi stary, ale zdradzite$ honor oficera, decydujac sie na zabicie bezbronnej ofiary.

Mozesz dalej szukaé¢ Herkaada, ale juz bez mojej pomocy.

308

Obszarpaniec odchodzi, miotajac za Tobg przeklenstwa. Po dtuzszej chwili u§wiadamiasz
sobie, ze nie masz w zasadzie zadnego innego tropu, niz ten, ktéry przed chwilg odrzucites.
Zawracasz i probujesz odszuka¢ narkomana, ale przepadt jak kamien w wode. Wécieklty na
siebie, wracasz do knajpy, ale jest zamknieta na cztery spusty. Jedynym efektem Twego
dlugotrwatego dobijania sie do wnetrza sg zbierajace sie¢ wokét coraz wieksze grupki groznie

wygladajacych zbiréw, trzymajacych w garsciach tegie kije. Kilku z nich atakuje Cie znienacka.
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ZBIRY (x4)
Sprawnosé: 1
Zywotnosé: 2

Bron: Pata (A O)

Jesli przegrates walke, to oczywiscie jeste$ martwy.

Jesli ja wygrates, niewiele Ci to pomoze. Co prawda udato Ci sie powrdcié zywym do
Wojskowego Obozu Polowego, ale z powodu niewykonania zadania Twoja kariera konczy sie
definitywnie i nad wyraz zatosnie — zostajesz wydalony z Czarnego Legionu wprost do cywila.
To dla Ciebie sytuacja praktycznie réwna $mierci. Dla utatwienia przyjmijmy wiec, ze naprawde

jeste$ martwy.

309
Prébujesz weiggaé pirata w rozmowe, lecz on niecierpliwi sie coraz bardziej, najwyrazniej
wietrzgce z Twojej strony podstep. Po kilku minutach kategorycznie ucina wszelkie dyskusje,

wytaczajac komunikator.

Wydajesz rozkaz ataku — patrz 341.
Czekasz — patrz 136.

310
Kilkadziesigt metréw dalej zlokalizowana jest stacja wind grawitacyjnych, a za nig

szerokie drzwi, prowadzace do jakiegos wiekszego pomieszezenia. Otwieracie je ostroznie.

Patrz 4%.

154



311

Po kolejnym Twoim strzale android przewraca sie na podtoge korytarza. Walka powoli
ucicha, ostatni automat upada tuz przed barykada. Okazuje sie jednak, ze po waszej stronie
rowniez nie obyto sie bez strat. Kapitan Kovac odchodzi z kwasna ming, wylaczywszy brzeczyk
swego kombinezonu, ktérego gtosny dzwiek obwieszcza wszystkim wokét jego ,,Smieré”.

— Alarm B 17 odwotany. Prosze o powrdt do kabin — glos komputera wypetnia korytarz.

Wracasz do siebie, mijajac obojetnie grupki dyskutujacych zoierzy. Szybko uktadasz

ekwipunek na swoim miejscu i walisz sie do t6zka, zasypiajac kamiennym snem.

Patrz 314.

312
Wykonayj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 342.
Jesli jest nieudany — patrz 43.

313

Uzywajac plazmowych palnikéw, wycinacie duzy otwér w drzwiach windy, po czym
wyczotgujecie sie wprost do jakiegos korytarza — w samg pore. Kiedy bowiem ostatni Zoierz
jest juz bezpieczny, stychaé trzask kolejno pekajacych lin nosnych windy. Stalowa klatka

z przerazliwym hukiem, sypiac obficie iskrami, osuwa si¢ na samo dno szybu, roztrzaskujac sie
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z rozgtoSnym hukiem. Nie zamierzasz jednak tracié czasu na kontemplowanie dymigcych
szezatkow, tylko poganiasz zotierzy do energicznego marszu. Wedltug Twojej mapy, korytarz,
w ktérym stoicie doprowadzi was wprost do sterowni kopalni, w ktérej najprawdopodobnie;j

znajduje sie centrum obrony piratéw.

Patrz 22.

314

Budzisz sie wezesnym rankiem, tuz przed wschodem jednego ze storic. Nie musisz sie
specjalnie $pieszyé — w giéwnej hali odlotéw jestes akurat o czasie. W trakcie kontroli przed
startem po raz pierwszy przydaje sie identyfikator, dzieki ktéremu bez problemu wchodzisz na
poktad pomimo dyndajacego pod pacha pistoletu. Cata podréz przebiega w zupeinej monotonii,
cho¢ wygody i luksus Twojej kabiny w znaczacy sposéb odbiegaja od spartaniskich standardéw
statkow desantowych, z ktérymi miates dotad do czynienia. Wiekszosé czasu spedzasz w jednym
7z kilku drink baréw i rozmowach z przygodnie spotkanymi ludZmi, testujac przygotowang
wezesniej bajeczke, jakobys byt wazng figura w jednej z Korporacji, podrézujaca po Galaktyce
w interesach. Pod koniec trzeciego dnia z ulga dajesz sobie spokdj — ,, Victoria” wchodzi wtasnie

na orbite wokét Togatusa.

Patrz 129.

315

Twoja reakcja o utamek sekundy wyprzedza dziatanie przeciwnika. Nie majac czasu
doktadnie wymierzy¢, odruchowo naciskasz spust. Twdj strzat trafia w jakiego$ klona, ktéry
przewraca sie z jekiem na Montoye, unieruchamiajac go na chwile. Co prawda ten szybko

wygrzebuje sie spod przygniatajacego go ciezaru, lecz Ty jestes juz obok — mocnym ciosem
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w szezeke posylasz go z powrotem na podloge, po czym unieruchamiasz diugim kawatkiem

znalezionego w poblizu kabla.

Patrz 209.

316
Rozpoczyna sie rozpaczliwa walka z czasem — Argus z rosngcg predkoscig zbliza sie do
storica i jesli nie zdotacie go uruchomié, po prostu zginiecie. Coraz wiecej czynnosci musicie

wykonywaé samodzielnie, jako ze poszczegélne automaty kolejno odmawiajg postuszenstwa.

Patrz 246.

317

Po chwili upewniasz sie ostatecznie, ze nikt Cie nie goni.

Patrz 269.

318

Jednym z proméw, wraz z kilkunastoma innymi zwerbowanymi najemnikami, wracasz do
Stacji Przesiadkowej, gdzie jeszcze tego samego dnia wchodzicie na poktad ,Crazy Warrior”,
miedzygalaktycznego transportowca, zdazajacego w strone Noimario II. Jak zdazytes sie
pobieznie zorientowac, ten potezny statek zostal wynajety przez korporacje do transportu

materialéw i sprzetu wojennego. ,Crazy Warrior” towarzyszyé bedzie kilka okretéw ostony,
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majacych uchronié cenny tadunek przed zakusami piratéw, ktérzy z pewnoscig zechcg zdoby¢ tak

takomy kasek.

Patrz 94.

319

Podréz kapsutg to chyba jednak zbyt ryzykowne przedsiewziecie. Mimo wszystko nie
zaniedbujesz podstawowych Srodkéw ostroznosci, przygotowujac sie w razie koniecznosci do
natychmiastowego opuszczenia statku, choé doskonale zdajesz sobie sprawe, ze dobrze
wymierzona salwa rozniesie Twdj okret na strzepy, bez jakichkolwiek szans na ratunek dla
jednoosobowej zatogi... Przebywanie przez kilkanascie godzin w pelnym kombinezonie
kosmicznym nie nalezy do Twych ulubionych rozrywek, dlatego tez z cichym okrzykiem ulgi
witasz pojawienie sie na ekranach widoku kilkunastu kul, polgczonych ze sobg za pomoca

masywnej kratownicy. To wtasnie Punkt Nawigacyjny, do ktérego leciates.

Patrz 95.

320

Wsiadasz do sztabéwki, witany wscieklym spojrzeniem kierowcy. Po szybkiej kontroli
dokumentéw wéz rusza, wiozgc Cie do centrum miasta. Z ciekawo$cig rozgladasz sie po okolicy,
choé wtasciwie nie ma nic do oglagdania — tylko pola i pola, ciggngce sie od horyzontu do
horyzontu. By¢ moze kiedy$ przybeda tu kolonisci, ale na razie planeta jest istng zyla zlota dla
Korporacji Sonyan, ktéra oczywiscie nie zamierza rezygnowac¢ ze swych pieniedzy na rzecz
osadnikéw... Automatyczne fabryki (widzisz kilka na horyzoncie) produkuja wysokiej jakosci
zywnosé, osiggajaca niezte ceny na miedzyuktadowych rynkach. A poniewaz mimo wszystkich

kryzyséw i zataman wielu ludzi sta¢ na naturalng zywnosé, wiec ze zbytem Korporacja réwniez
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nie ma wielkich ktopotéw. Twoje zamyslenie brutalnie przerywa kierowca, hamujac gwattownie

przed budynkiem Centralnego Dowédztwa Wojskowego.

Patrz 51.

321

Cicho skradasz sie za pilotem, pochtonietym swoimi myslami. Mtodzieniec wchodzi do
niewielkiej salki, nie zamykajac za soba drzwi. W stojacych pod Scianami szklanych walcach
widzisz zahibernowane ciata kilku kobiet i mezcezyzn, trudno jednak orzec, czy sa zywi. Pilot
wykonuje kilka rytualnych gestéw, zwracajac sie kolejno w strone kazdego z zahibernowanych,
po czym siada w pozycji kwiatu lotosu, powoli zapadajac w trans. Tu raczej nie znajdziesz

Herkaada — wycofujesz sie cicho, wracajac do wskazanych uprzednio drzwi.

Patrz 193.

322

No ¢6z, masz juz potrzebne informacje, lecz co zrobi¢ z Montoya? Najwygodniejszym
(i najbezpieczniejszym) rozwigzaniem bytoby uciszenie go na zawsze, lecz nie jeste$ przeciez
zwyktym, najemnym bandyta, lecz oficerem Armii Imperium i Zothierzem Czarnego Legionu
(chyba o tym nie zapomniate$?). Z drugiej jednak strony, pozostawienie Montoyi przy zyciu
(a przynajmniej przy nadajniku zeroprzestrzennym) szybko ostrzeze Herkaada, ze poscig jest
na jego tropie. A to w oczywisty sposéb mocno pokrzyzuje (jesli w ogdle nie zniweczy)

Twoje plany.

Postanawiasz zgtadzié¢ Montoye — patrz 307.

Wsadzasz Montoye do szalupy ratunkowej i wysytasz go w przestrzen kosmiczng — patrz 329.
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323

— Wszysey na swoje miejscal Ani kroku dalej! — spokojny, lecz stanowczy gtos osadza
w miejscu fanatykéw.

W przejsciu do kabiny pilotéw stoi jaki§ mezczyzna, mierzac z pistoletu do stojgcych
w poblizu wyznawcéw Jedynego Kosciota Potréjnie Objawionego. Dwéch $Smiatkéw lekcewazy
jego grozne spojrzenie, prébujac go obezwtadnié, lecz mezezyzna ma szybki refleks. Pierwszy
strzal zabija na miejscu jednego z napastnikéw, drugi pada na podloge z przestrzelona noga.
Fanatycy, wyraznie przestraszeni, cichng nagle i postusznie siadaja na swoich miejscach. Dalsza

podroz przebiega bez zadnych niespodzianek.

Patrz 36.

324

Co jak co, ale policja jest tu sprawna. Nim zdazyle$ sie obejrzeé, siedzisz juz
w pojedynczej celi, wstuchujac sie w dobiegajacy z glosnika monotonny glos, instruujacy Cie
o Twych prawach i obowigzkach na terenie Komisariatu 4 Kohorty Policji Martyenne. Poniewaz
lista obowiazkéw jest przerazajaco wielka, za$ praw i przywilejéw — bolesnie krétka, szybko
dochodzisz do wniosku, Ze nie bedzie to zbyt przyjemne miejsce pobytu. Po wstepnym
przestuchaniu zostajesz oskarzony o pobicie i stawianie czynnego oporu w trakcie aresztowania.
Wykorzystujac jedno ze swych nielicznych praw, dowiadujesz o karze, jaka grozi Ci za te
przestepstwa — dziesieé¢ lat na Galerach Podprzestrzennych lub trzy miesiace pracy w stoczni,
przy konserwacji ztomowanych reaktoréw nuklearnych. W jednym i w drugim przypadku jest to
rownoznaczne z wyrokiem smierci. Dlatego tez, kiedy siedzisz na korytarzu w trakcie przerwy

w przestuchaniu, pewna rozmowa przyciagga Twa szczeg6lng uwage.

Patrz 273.
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325
Chociaz bezposrednie niebezpieczeristwo juz mineto, weiaz czeka was wiele pracy nad
zabezpieczeniem statku. Podezas przerwy, wykorzystujac chwilowe rozluznienie Montoyi,

postanawiasz zaskoczy¢ go kilkoma nagtymi pytaniami na temat Herkaada.

Patrz 362.

326

Powoli zblizasz sie do drzwi, zastaniajgc sie kobietg.

— Otworzyé drzwil — méwisz rozkazujacym tonem w strone najblizszego Zotnierza.

Ten waha sie przez chwile, Ty zas — wykorzystujac jego niezdecydowanie — wyrywasz
mu pistolet z kabury. Ten argument przekonuje go ostatecznie o stusznosci Twoich zadan, nie
ocigga sie wiec dtuzej z wypetnieniem polecenia. Z pistoletem w dtoni wychodzisz na korytarz,

blokujac za soba drzwi.

Patrz 263.

327

Szybkim ruchem wytrgcasz broni z reki zaskoczonego pilota. Twoje dziatania sa
btyskawiczne, nie dajesz przeciwnikowi zadnych szans. No tak, Twdj instruktor walki wrecz
mogtby byé zadowolony. W ciagu kilku sekund pilot lezy na ziemi, bezradny jak niemowle.
Zabierasz upuszezong broni (Pistolet szturmowy — A 2 [12 nabojéw]) i unieruchamiasz pilota,
uniemozliwiajac mu wezwanie jakiejkolwiek pomocy. Szybko udajesz sie do wskazanego
wezesniej pomieszezenia. Znajdujesz w nim samotnego, starszego cztowieka — siedzi w pozycji

kwiatu lotosu na wprost wejscia. Na Twdj widok, podnosi sie na réwne nogi, zaskoczony, lecz
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szybko przejmujesz inicjatywe. Nie masz zamiaru robi¢ mu krzywdy, a pistolet w Twej dtoni

szybko przekonuje go o koniecznosci szczerej i rzeczowej pogawedki.

Patrz 226.

328

Wykonaj test Sprawnosci.

Jesli jest udany — patrz 101.

Jesli jest nieudany — patrz 82.

329

Jedynym rozwigzaniem, jakie Ci sie nasuwa, jest odizolowanie Montoyi na dtuzszy czas,
wysylajac go w dobrze zaopatrzonej szalupie ratunkowej w Kosmos. Kilka nastepnych godzin
spedzasz przy komputerze, obliczajac tor lotu kapsuly w poblize drugiej od storica planety
Valdeth Celeber. Co prawda nie ma tam stalego osadnictwa, ale za to sa dwie automatyczne
stacje badawcze. Przechwyca sygnal alarmowy, wysylany przez staby nadajnik przelatujacej
w poblizu kapsuty, i przekazg go Korporacji, ktéra podejmie odpowiednie dziatania. Ming jednak
tygodnie, nim Montoya dotrze w poblize planety i kilka kolejnych dni nim wyruszy ekipa
ratunkowa — Ty zas wtedy bedziesz juz daleko stad — kto wie, czy juz nie z patentem
Centuriona, cieszac sie zastuzong stawa?! Na razie jednak do tego daleko. Pakujesz
protestujacego Montoye do polowego hibernatora (dzieki temu nie bedzie sie nudzit przez dtugie
tygodnie lotu), znajdujacego sie w bogatym wyposazeniu statku, i z trudem umieszczasz
nieporeczne pudto w kapsule ratunkowej, podigczajac dori zasilanie i koncéwke komputera.

Z ulubionym drinkiem w reku zasiadasz w sterowni, obserwujac procedure startowg — kapsuta
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wysuwa sie na zewnatrz kadtuba i krecgc wokét wtasnej osi powoli oddala od transportowca. Po

kilkunastu minutach jest juz tylko odlegty, btyszczaca w storicu kropla.

Patrz 347.

330
Wypuszezasz dziewezyne, ktéra szlochajac biegnie z powrotem, znikajac za zakretem
korytarza. Ten sam metaliczny, beznamietny gtos kaze Ci odrzucié daleko bron i potozyé sie na

brzuchu, twarza do podtogi.

Wykonujesz polecenia — patrz 118.
Czekasz z przygotowang bronig — patrz 269.

331

— Tak jest, panie majorze — méwisz odruchowo.

— Moje pytanie byto retoryczne, poruczniku, i nie oczekiwatem na nie zadnej odpowiedzi
— major krzywi sie z niesmakiem i przechodzi do meritum. — Waszym zadaniem jest w pierwszej
kolejnosci odzyskanie krysztatéw pamieci — Vozdecky wskazuje palcem lezacy na stole pojemnik
— oraz upewnienie sie, ze zawarte w nich informacje nie przedostaly sie w niepowotane rece.
Jezeli jednak dojdzie do tej ewentualnosci, macie prawo uzycia wszelkich srodkéw celem ich
zniszezenia. Drugim celem tej misji bedzie sprowadzenie Samuela Herkaada do najblizszej
jednostki Armii celem osadzenia za dezercje i zdrade Imperium.

Major siada przy stoliku. Dopiero w tej chwili dostrzegasz, ze jego prawa diori pokryta
jest cienka rekawiczka z plastoskoéry. Vozdecky $cigga ja powolnym ruchem, ukazujgec Twym
oczom metalowe palce i ztacza mechanicznej protezy. Wyjmuje z szuflady niewielka oliwiarke,

wpuszezajac po kropli oleju w kazdy staw. Podczas tej czynnosci przyglada Ci sie uwaznie.
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Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 173.
Jesli jest nieudany — patrz 130.

332

Mezczyzna przez dtuzsza chwile dochodzi do siebie, charczac i wymiotujac na kolorowy
chodniczek roztozony w poprzek Twojej kabiny. Poniewaz zachowuje sie niekulturalnie,
zmuszony jeste$ zwigzaé go doktadnie i przymocowaé do muszli klozetowej. Kiedy wreszcie
spoglada na Ciebie w miare przytomnym spojrzeniem, dostrzegasz w jego oczach strach.
Stosujac kilka wyprébowanych metod, bez specjalnych trudnosci zmuszasz go do wyczerpujacej
spowiedzi. Z jego stéw wynika, Ze zostal wynajety przez blizej nieznang kobiete do zgtadzenia
Twojej osoby — miato to miejsce tuz po Twoim przybyciu na poktad ,Masmooth Cornwalle Aya
Shift”. Nie jest to oczywiscie wyjasnienie, ktére w peini Cie satysfakcjonuje, wydaje sie jednak,
7e mezczyzna nie wie nic wiecej na ten temat — jest tylko narzedziem w czyich$ rekach,

a narzedzi nie informuje sie przeciez, czemu stuzg.

Puszczasz go wolno — patrz 340.
Zawiadamiasz zatoge, informujac o napadzie na Twojg osobe — patrz 352.

Zabijasz go, prébujac dyskretnie usungé ciato — patrz 348.

333
Wykonaj dwukrotnie test Inteligencji.

Jesli oba byty udane — patrz 25%.

Jesli udany jest jeden test lub oba sg nieudane — 152.
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334
Wykonaj test Sprawnosci.

Jesli jest udany — patrz 326.
Jesli jest nieudany — patrz 262.

335

Obojetnie mijasz dzieweczyne i ruszasz spokojnie w glab korytarza. W chwile pézniej
jakas straszliwa sita obala Cie na ziemie i wlecze z powrotem do pomieszczenia przy drzwiach.
Udaje Ci sie podnie$é na nogi, Twoje cialo — a szczegdlnie twarz, na ktérg upadtes — jest mocno
pottuczona (zapisz 1 rane na Karcie Postaci). W stabym, padajacym z géry $wietle dostrzegasz
stalowy blysk paznokei, kiedy dziewczyna podnosi diorn do Twojej twarzy, u$miechajac

sie zalotnie.

Patrz 259.

336
Wykonaj test Inteligencji.

Jesli jest udany — patrz 172.
Jesli jest nieudany — patrz 124.
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337

Bierzesz nogi za pas i — porzucajac zaktadniczke — uciekasz w glab statku. Po dluzszej
chwili odgtosy pogoni oddalaja sie. Mijasz kilkoro ludzi, zwalniasz krok i przybierasz obojetny
wyraz twarzy, kierujac sie w strone wind prowadzgcych na nizszy poziom. Goraczkowo
zastanawiasz sie — co robié? Z pewnoscig ogloszono juz alarm na calym statku. Jadac winda
zauwazasz, ze jedna z pasazerek przyglada Ci sie badawczo, poszeptujac co$ do towarzyszacego
jej miodzierica. Wysiadajg razem z Tobg. Mlodzieniec oddala sie pos$piesznym krokiem w strone

terminali komputerowych, kobieta zas idzie za Toba, wyraznie przyspieszajac kroku.

Atakujesz ja — patrz 158.

Uciekasz — patrz 220.
Idziesz dalej — patrz 79.

338

Puszczasz kobiete. Odskakuje jak oparzona, gestem uspokajajac zoinierzy, ktérzy
najwyrazniej zdecydowali sie spuscié Ci porzadne lanie. Okazuje sie, ze Twoja osoba uwolniona
zostata od wszelkich podejrzen, jako ze dziatate$ w ramach obrony koniecznej. Oficer wachtowy
Ficks — stoi w drugim koricu pomieszczenia, najwyrazniej bojac sie Twych gwattownych ruchéw
— proponuje Ci kilka rodzajéw zados$éuczynienia ,za krzywdy moralne i fizyczne”. Masz juz

jednak tego wszystkiego powyzej uszu i checesz po prostu wrécié do swojej kabiny.

Patrz 111.
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339
Widzac Twoje zainteresowanie oficer roztacza przed Toba kolejne, coraz bardziej
necace wizje ulg, znizek, rabatéw, utatwien i darmowych ustug, jakie przygotowata dla Ciebie

Korporacja Sextus. Po jakimg$ czasie masz juz jednak tego naprawde dosy¢.

Patrz 44.

340

Pomimo, ze to szczur, najemny zabdjca, postanawiasz wypuscié go — niegodnym oficera
jest zabijanie z zimng krwig (co innego w trakcie walki na $mieré i zycie...). Mezezyzna jest
wyraznie zdumiony Twoja decyzja (najwyrazniej w myslach pozegnal sie juz z zyciem), ale nie

tracgc czasu opuszeza kabine.

Patrz 351.

341

Czotgasz sie waska, poskrecang kiszkg korytarza wentylacyjnego (swdj Tiger Cannon
musiates zostawic¢ przed drzwiami dyspozytorni, jest tu zbyt mato miejsca, by$ mégt go zabraé
ze soba). Delikatnie unosisz kratke wentylacyjng i bezszelestnie wslizgujesz sie do dyspozytorni.
Po drugiej stronie pomieszczenia stoi pirat z zaktadniczka, odwrdcony tylem. Wszyscy Twoi
zotierze sa juz w $rodku. Jeden z nich podaje Ci bron. Uméwionym znakiem przekazujesz
wszystkim rozkaz wziecia zywcem pirata — to najwyrazniej herszt catej bandy i dowddztwo
7 pewnoscig zechce go szczegdélowo przestuchaé. W tej samej chwili pirat odwraca sie
i dostrzega wasze przyczajone sylwetki. Na jego twarzy widaé bezbrzezne zdumienie, odpycha

prawa reka kobiete i podnosi do géry pistolet, prébujac wymierzyé w najblizszego przeciwnika.
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Niewidzialne promienie paralizatoréw powalaja go jednak na ziemie, nim zdgza pociggngé

za spust.

Patrz 356.

342
Moze nie jest to jednak najlepszy pomyst? Musisz doktadnie przemysleé swoje dziatania.
Jesli bowiem Montoya ,sploszy sie” Twoimi pytaniami, niczego sie nie dowiesz, a tylko

wpadniesz w klopoty. Na razie odktadasz te rozmowe na pézniej, udajac zaabsorbowanie pracg.

Patrz 132.

343
Prébujesz nawiazaé rozmowe, lecz Twe stowa nie brzmig zbyt przekonujaco, jako ze pilot

kaze Ci sie zamknaé, po czym prowadzi w strone drzwi, przez ktére chciate$ wejsé.

Jeszcze raz probujesz nawigzaé rozmowe — patrz 333.

Jesli cheesz wytracié mu bron — patrz 327.

344

Wraz z kilkoma Zolnierzami sprawdzasz korytarz. Prowadzi on wprost do niewielkiego
hangaru, gdzie umieszczona jest niewielka rakieta. W catej kopalni bronig sie jeszcze niewielkie
grupki piratéw, ktérych zlikwidowanie zabiera wam jeszcze troche czasu. Po kilku godzinach

powracacie — wraz z ocalalymi piratami — na ,Crazy Warrior”. W kopalni pozostaje kilku
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zolierzy, oczekujgcych na przybycie nowego wtasciciela, lecz wy ruszacie dalej, do centrum

uktadu Kobayon.

Patrz 282.

345

Nie zamierzasz wychylaé nosa — w koricu nie jestes zgdnym walki najemnikiem, lecz
oficerem wykonujacym tajng misje. Nie powiniene§ wiec narazaé jej na niepowodzenie (mozesz
przeciez zgingé w tej akcji — to na pewno nie bedzie niedzielny spacerek). Co prawda centurion
niezbyt taskawym okiem spoglada na dekownikéw na poktadzie (jak dowiedziates sie z krazacych
wsrod zatogi plotek, ludzie Ci dziwnym trafem ging najczesciej w trakcie swej pierwszej akeji),
ale masz nadzieje wykazaé sie odpowiednim entuzjazmem w trakcie kolejnej misji. Zreszta nie
zalezy Ci specjalnie na karierze, w konicu wdates sie w calg te impreze tylko po to, by dotrzeé
do Montoyi. Wraz z pozostatymi na pokladzie stanowisz cztonka grupy awaryjnej, majacej
wesprze¢ desant w razie jakichkolwiek probleméw lub nadspodziewanie silnego oporu
przeciwnika. Dlatego tez przechodzicie petng odprawe bojowa i — ubrani w peilny rynsztunek,

w kazdej chwili gotowi do desantu — obserwujecie przebieg operacji na monitorach.

Patrz 155.

346

W zasadzie nie jest to zly pomysl, jednak plamy krwi tuz przed Twymi drzwiami nie
dadza sie tak tatwo usungé. Przemysl jeszcze raz te sytuacje. Moze jednak warto wezwaé
ochrone statku i spokojnie wyjasnié sytuacje? To moze oszczedzié Ci w przyszlosci wielu

nieprzyjemnych ktopotéw...
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Jeste$ zdecydowany ukry¢ ciato — patrz 302.

Zawiadamiasz zatoge o napasci — patrz 309.

347

Najwyzsza pora zatroszezy¢ sie o siebie. Bedziesz musial przechytrzy¢ sity Korporacji
Jihad i opuscié uktad Kobayon bez zwracania czyjejkolwiek uwagi (chyba, ze wciaz mato Ci
wrazen i chcesz mieé na karku catag Korporacje) — to Twoje najblizsze i najpilniejsze zadanie.
Musisz wréci¢ w poblize storica. Jest to wprawdzie bardzo niebezpieczne, lecz potezne zaktécenia
elektromagnetyczne skutecznie uchronig Twdj statek przed jakakolwiek prébg wykrycia go

przez Korporacje.

Patrz 58.

348

Chwilowo ukrywasz cialo w swojej kajucie (zawingwszy je przedtem w chodnik),
zastanawiajac sie, jakim sposobem dyskretnie je usunaé, kiedy styszysz gwaltowne pukanie
do drzwi.

— Prosze natychmiast otworzyé — glos jest podniesiony i chyba mocno zdenerwowany.

— Mé6wi oficer wachtowy Ficks. W imie prawa — otworzyé natychmiast!

Otwierasz drzwi — patrz 291.

Czekasz z przygotowang bronia (jesli ja masz) — patrz 100.
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349

Budzisz si¢ péznym rankiem z olbrzymim bélem glowy (i jeszcze wiekszym kacem).
Wspomnienia minionej nocy powracaja niczym koszmar, wypetniony niekoriczacym sie pasmem
porazek (pomimo kilku nieudanych préb ratowania sytuacji). Spojrzenie na Ekran Zycia poraza
Cie niczym uderzenie pragdu — Twdj statek na Togatusa odlecial ponad godzine temu! Delikatnie
wyplatujesz sie z ramion Marthy i dopadasz umieszczonego obok tazienki (praktyczne miejsce,
o czym masz okazje kilkakrotnie sie przekonaé, folgujac obolatemu zotadkowi) komunikatora.
Masz jednak duzo szezescia. Z powodu probleméw technicznych odlot ,, Virginii” opézniony jest
o kilka godzin, macie wiec jeszcze szanse zdazyé. Budzisz dziewczyne i ubieracie sie w iscie
ekspresowym tempie, rezygnujac ze Sniadania. Na szczescie hotel jest na terenie kosmodromu,
wiec nie musicie i$¢ daleko. W trakcie kontroli przed startem po raz pierwszy przydaje sie
identyfikator, dzieki ktéremu bez problemu wehodzisz na poktad, pomimo dyndajacego pod pachg
pistoletu. Wasz prom wznosi sie w $wietle wschodzacego storica (drugie akurat zachodzi)
na orbite. Po jakim§ czasie dobijacie do opastego boku ,,Virginii”, statku majacego zabraé was

na Togatusa.

Patrz 21%.

350

Zabicie pilota to chyba nie byt najlepszy pomyst. Zakrwawiony, z trudem utrzymujesz sie
na nogach, spogladajac na lezgce w przejsciu ciata zoinierzy. Katem oka dostrzegasz na
monitorze ladujace transportery, z ktérych wysypuje sie kolejnych kilkudziesieciu zolnierzy.
Pomiedzy nimi dostrzegasz sylwetki robotéw bojowych, zmierzajace w strone trapu. Prébujesz
go podniesé, ale zostat chyba zablokowany z zewnatrz. Chwytasz lezaca rusznice (A 3)
i przyczajasz sie w zakamarku sterowni, mierzgc w strone wejscia. Jednak zamiast robotéw

w korytarzu pojawia sie gaz. Dziata btyskawicznie, Twoja Smieré jest szybka i bezbolesna.
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351

Nie niepokojony, spokojnie oczekujesz zakoriczenia podrézy. Po kolejnych dwéch dniach
»Masmooth Cornwalle Aya Shift” wchodzi na orbite Martyenne i pierwsi pasazerowie szykuja
sie do opuszezenia statku. Podniecony ttum wttacza sie na poktad nastepnego promu, pociggajac
Cie ze soby. Sprawdzasz na FEkranie Zycia numer przydzielonego Ci miejsca, z trudem
przedzierajac sie przez podniecony, rozgestykulowany tlum podréznych. W kilka minut po
starcie jeden z nich wchodzi na fotel i — wyciagnawszy w gore dlon ozdobiong pulsujacym
symbolem Jedynego Kosciota Potrdjnie Objawionego — zaczyna wygtaszaé ptomienna mowe na
temat grzechu pierworodnego. Ze zdziwieniem zauwazasz, ze nieomal wszyscy pasazerowie
zarliwie oddaja sie modlitwie, wpatrujac sie z uwielbieniem w osobe kaptana. No cdéz,
najwyrazniej masz pecha, podrézujac w jednym promie z wyznawcami sekty. Kaptan jest
wyraznie podniecony sytuacja — kierujac na Ciebie goraczkowe spojrzenie szeroko otwartych
oczu, podniesionym glosem ogtasza ,Jak nawrdcié heretyka, nie uciekajac sie do argumentéw,
lecz gteboka wiarg i modlitwg za wybrane i godne Objawienia Dusze nieszczesnika”. Siedzacy
w poblizu wyznawey patrzg na Ciebie z coraz wiekszg niechecia, kilku z nich — byé moze
zniecierpliwionych Twoja wysoce heretyckg postawa — zaczyna przeciskaé sie w Twojg strone
z pierwszych rzedéw kabiny. Kaptan méwi coraz glosniej, wyraznie kierujgc swe stowa w strone
kilku nielicznych pasazeréw promu niebedacych cztonkami sekty. Sytuacja staje sie coraz

bardziej napieta.

Patrz 124.

352

Nie spuszczajac wzroku z zabdjey, podchodzisz do terminalu komputera. Mezczyzna
najpierw ze zdumieniem, potem za$ z rosnacym przerazeniem obserwuje Twoja préobe potaczenia
sie z ochrong statku — niestety, chwilowo linia jest zajeta. Zaczyna betkotaé gorgczkowo
o jakich$ pieniadzach, najwyrazniej prébujac Cie przekupié. Ignorujac jego stowa podejmujesz

ponowng préobe potaczenia z ochrong — tym razem udana, jako ze na ekranie ukazuje sie pyzata
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twarz jakiego$ urzednika. Wita Cie wesotym glosem, z ktérego znika cata radosé, kiedy okiem
kamery dostrzega lezacego w kacie, skrepowanego i poturbowanego zabdjce. W krétkich
stowach wyjasniasz sytuacje, urzednik obiecuje przystanie kilku straznikéw, po czym pospiesznie

przerywa potaczenie.

Patrz 360.

353

Na szczescie jest jeszeze jedna szalupa ratunkowa na poktadzie. Zabierasz bron i kilka
najpotrzebniejszych drobiazgéw, po czym przenosisz sie¢ do kapsuty. Chociaz nie jest
wyposazona w hibernator (jedyne tego typu przeno$ne urzadzenie wystate§ wraz z Montoya),
masz jednak nadzieje, ze Twa podréz kapsuta nie potrwa zbyt dlugo — Punkty Nawigacyjne
wysytaja bardzo silny sygnal, prowadzacy Cie jak po sznurku wprost do celu. Lezac
w antygrawitacyjnym hamaku, rozciagnietym w poprzek kapsuty, obserwujesz przez iluminator
oddalajacy sie kadtub transportowca. Dopiero w tej chwili uswiadamiasz sobie, Ze nie znasz

nawet nazwy tego statku, chociaz spedzite$ na nim tak wiele czasu...

Patrz 301.

354

Windg grawitacyjna wjezdzasz na drugi poziom wypoczynkowy. Bar ,Solari” to maty
lokal, potozony na uboczu gléwnych szlakéw komunikacyjnych. Wnetrze petne jest gosci i przez
chwile rozgladasz sie bezradnie nie wiedzgc do kogo podejs$é. Przy jednym ze stotéw jakis
mezezyzna odwraca sie i macha do Ciebie. Podchodzisz blizej i odsuwasz wolne krzesto, cheac
usig$é przy stoliku. Oparcie wyslizguje Ci sie z reki, upadajac na siedzaca obok kobiete, lecz

metalowa rama krzesta przelatuje na wylot przez jej ciato, uderzajac z trzaskiem o podloge. No
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tak, to hologram. Przygladajac sie dyskretnie siedzgcym wokét, stwierdzasz, ze tylko siedzacy
naprzeciw Ciebie mezczyzna jest zywa osoba z krwi, kosci i wszezepow. Siedzicie sami w barze
pelnym holograméw. Mezczyzna obserwuje Cie od dluzszej chwili z dyskretnym u$miechem.
W chwili, gdy zaczyna méwié, gwar toczonych wokét z rozméw podnosi sie, w tym hatasie
z trudnoscig styszysz, co ma do powiedzenia.

— Ma pan pozdrowienia od majora Vozdecky’ego. Co pan zdziatal do tej pory?
— mezczyzna patrzy na Ciebie wyczekujaco.

Zdajesz relacje ze swych dotychczasowych osiggnieé. Kiedy dochodzisz do probleméw
z transportem na New Carthago, tacznik obiecuje zatatwic¢ te sprawe. Oddajesz mu otrzymany
przed chwilg krysztal pamieci, on za$ wrecza Ci zapasowe ogniwo energetyczne do
pistoletu plazmowego (jesli oczywiscie wciaz jeszcze go posiadasz) — wystarczajace na oddanie
dziesieciu strzatéw.

— Prosze zglosié sie jutro na statek na New Carthago, wszystko bedzie juz zatatwione.
I niech pan wymysli dobra bajeczke, ci... sekciarze sg podejrzliwi wobec obcych — méwi, po czym
wychodzi szybko z baru.

Czekasz jeszcze chwile i réwniez wychodzisz, zostawiajac za soba rozdyskutowane

hologramy. Wynajmujesz tani pokéj w jakims hotelu i spedzasz w nim noc.

Patrz 29.

355

Wokoét Ciebie rozciaga sie tylko piasek — jak okiem siegnaé, az po odlegly horyzont, widaé
tylko zwaly chrzeszczacego piasku. A przeciez juz dawno powinienes$ doj$¢ do New Adelaide
— chyba ze pomylite$ kierunki... Ta ostatnia mozliwos¢ jest praktycznie wyrokiem $mierci, ktéry
dopetnia sie po dwdch dniach — kiedy to — po straszliwych meczarniach pragnienia — umierasz

w samo potudnie, patrzgc w bezlitosng twarz storica.
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356

Podbiegasz do kobiety, chcac sprawdzié, czy nic sie jej nie stato. Podnosi sie powoli,
wspierajac na Twojej rece. W miedzyczasie drzwi do dyspozytorni zostaja odblokowane
i otworzone. Po chwili do srodka wpada wystany weczesniej przez Ciebie zotierz. Na widok
kobiety staje jak wryty i Sciaga z ramienia bron.

— To android — styszysz w stuchawkach jego histeryczny krzyk. — Zabijcie go!

Automat nie czeka jednak na wasze reakcje. Btyskawicznym ruchem wycigga z kieszeni
laserowy sztylet, przyktadajac go do Twego serca. Jest nastawiony na pelna moc i chyba nie
bedzie miat duzych probleméw z przebiciem skafandra. Dziewczyna — zastaniajac sie Toba
niczym tarcza — powoli wycofuje sie w kat sali. Kopnieciem odrzuca roztozony na podtodze
chodnik i podnosi stopg ukryta pod nim klape.

— Ty! — dziewczyna ruchem glowy wskazuje jednego z Zoierzy. — Rzué bron, wez
Silky’ego i chod? tu.

Zoknierz spoglada na Ciebie wyczekujaco. Widzisz jak laserowe ostrze powoli zaglebia sie
w Twdj skafander — to przyspiesza Twoja decyzje. Skwapliwie kiwasz glowa, potwierdzajac
rozkaz androida (ostrze przestato sie zaglebiaé). Kiedy obciazony ciatem pirata zolnierz odwrdcit
sie w kierunku androida, ten na utamek sekundy skierowat spojrzenie w jego strone i to wtasnie
uratowato Ci zycie. Jeden z Zolnierzy (zapamietates go weczesniej jako niskiego, milczacego
mezczyzne o niedZzwiedzich ruchach), szybkim jak mys$l ruchem podrzuca swa bron do ramienia
i naciska spust, kierujac pocisk prosto w skron androida. Dziewczyna zachwiata sie i upadta
prosto w otwér wtazu, pociagajac Cie za sobg. Szybko podnosisz sie na réwne nogi, odskakujac
na bok, jako ze android miota sie dziko na wszystkie strony, wyspiewujac operowym altem
instrukcje obstugi nadajnika zeroprzestrzennego. Wyciggasz z kabury pistolet i kilkoma

strzatami dobijasz uszkodzony automat.

Patrz 344.
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357
Na szczescie nie jest az tak 7le, choé — musisz przyznaé — niezle nabroites i $mieré bytaby

wiasciwa kara. Ale poniewaz wciaz jeszcze zyjesz, nie martw sie i patrz 122.

358
Wykonaj test Sprawnosci.

Jesli jest udany — patrz 11.
Jesli jest nieudany — patrz 41.

359
Patrz punkt 1 nowej gry paragrafowej ,Czarny Pazur Ciemnosci contra Jedyny Kosciét
Potréjnie Objawiony”, gdzie znajdziesz opis dalszych loséw swego bohatera. Gra ukaze sie

w blizej nieokreslonej przesztosci...

360

Po kilku minutach styszysz energiczne pukanie do drzwi kabiny. Za progiem stoi czterech
mezcezyzn w mundurach ochrony statku. Bez wiekszych ceregieli zabieraja skrepowanego
napastnika. Idziesz z nimi. W trakcie krétkiego przestuchania prowadzonego przez jednego
z oficerow doktadnie objasniasz swoja role w catym zajsciu. Wyniki ekspertyz — dostarczone
w kilka minut péZniej — w petni potwierdzaja Twoja wersje wydarzeri. Uwolniony od podejrzen,

wracasz do swojej kabiny.

Patrz 351.
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Niestety, nie jest to takie tatwe, jak Ci sie poczatkowo wydawato. Po jakim§ czasie
zlokalizowate$ obecno$é zycia w jednym z odleglejszych pomieszezen (mianowicie w hangarze,
w ktérym stoi Twdj transportowiec), lecz podobne sygnaty szybko zaczety naptywaé z catego
poktadu. Poczatkowo sadziltes, ze jest to wynik postepujacych uszkodzeri komputeréw, lecz
Montoya wyprowadzit Cie z btedu, przesytajac wiadomosé (wraz z obrazem swej usmiechnietej
geby, ktéra ukazala sie na jednym z monitoréw). Otéz uwolnit on kilkadziesiat nieukoriczonych
jeszeze klonéw, genetycznych kopii ludzkiego ciata, hodowanych w jednym z laboratoriéw
statku. Btakaja sie teraz, nieSwiadome swego istnienia, po wszystkich poktadach, zaktdécajac
skutecznie Twoje poszukiwania. Zresztg nie ma to juz wiekszego znaczenia, jako ze Montoya
odlatuje na swoim statku.

— Nie odlecisz juz z tego truchta, méj ciekawski przyjacielu, wiec moge ci powiedzie¢ co
nieco. — Montoya rutynowo przygotowuje sie do startu, zerkajgc od czasu do czasu w oko
kamery. — Twdj Herkaad przedstawil mi pewna interesujacg propozycje — niestety nie miatem
szmalu, by zaptacié mu za jego towar. Na szczescie ten statek przechowywal w swojej pamieci
wystarczajaco duzo informacji, ktére moge zamienié na pieniagdze. Obawiam sie jednak, ze
roboty naprawcze nieco uszkodzity twoj statek i nie bedziesz mégt do nas dotgczyé na galowym
przedstawieniu Wielkiego Turnieju Gladiatoréw Imperium.

Montoya u$miecha sie i posyta Ci kpiacego buziaka, po czym przerywa tacznosé.
Zostajesz sam (klony trudno zaliczyé do jakiegokolwiek towarzystwa) na wielkim, rozpadajacym
sie statku pedzgcym z ogromng predkoscia prosto w storice, pozbawiony mozliwosci ucieczki.

Zanim jednak zginiesz, chyba warto to ostatnie sprawdzic¢ osobiscie?

Wracasz do swojego transportowca — patrz 248.

Czekasz na $mieré — patrz 238.
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Jego reakcja jest nieco zaskakujgca — styszac Twoje pytanie bltyskawicznie odwraca
sie na piecie i ucieka ze sterowni. Kiedy otwierasz drzwi, korytarz jest pusty. Montoya mdgt
skry¢ sie wszedzie, a odnalezienie go mogtoby zajaé dobrych kilka dni. Mozesz jednak sprébowaé
znalezé jego kryjowke, wykorzystujac informacje z systemu lokalizujacego wszystkie istoty
zywe przebywajace na poktadzie statku (jest was tylko dwdch, wiec nie powinno byé

z tym probleméw).

Patrz 10.

363

Mija juz piaty dzien od chwili katastrofy i wtasnie skoriczyt sie ostatni pojemnik wody.
Jestescie juz tylko we trdjke: zmart starzec i jedno z dzieci. Nie mieliscie juz sit, Zeby ich
pochowaé, wiec tylko odciagnates ciata nieco dalej od promu. Tuz przed zmierzchem dostrzegasz
wysoko na niebie srebrny punkt. Byé moze zauwazyli prom, lecz nie masz sit, by daé¢ im znaé, ze
pozostal tu jeszcze ktos zywy. Zrezygnowany opadasz na piasek. Nadzieja, ktora trzymata Cie
przy zyciu przez te wszystkie dni, opuszeza Twoja dusze. Zaczynasz majaczyé, co niezawodnie
jest pierwsza oznakg nadchodzacej smierci. Srebrny punkt rosnie w oczach, zamieniajac sie
w btyszezacy kadtub pojazdu ratunkowego, jakies zamaskowane postacie podnosza Cie w gére,

plyniesz pod koputa btekitnego nieba...

Patrz 245.
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Wykonaj test Sprawnosci.

Jesli jest udany — patrz 321.
Jesli jest nieudany — patrz 157.
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