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Andrzej Betkiewiez

Pierscien lorda Hatifnata



Chciatbym bardzo podzickowac Wydawnictwu Wielokrotnego Wyboru
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Wprowadzenie

Pierscien lorda Hatifnata to gra paragrafowa, w ktorej wcielasz sie w mtodego
rzezimieszka. Zostaje on wtracony do lochu za prébe kradziezy pierscienia lorda Hatifnata.
Tenze lord jest wladca potudniowej czes$ci Podziemi Mumiriczych, gdzie ma swojg siedzibe.
Trafite$ do podziemi jaki§ rok temu w poszukiwaniu lekarstwa dla matki. Zabtadzite$ tam
i catkowicie pogubites sie w pogmatwanych korytarzach. Od tamtego czasu poszukujesz
sposobu, by wydostaé sie z tego piekta. Dowiedziales sie, Ze mozna uciec, gdy posiada sie
pierscien wtadey Podziemi Muminczych. I wlasnie dlatego trafites za kratki. A to weale nie

przyblizyto Cie do spotkania z rodzing...

Czymze jest gra paragrafowa? Jest to opowiadanie interaktywne, w ktérym masz
wplyw na dzieje bohatera. Ten typ gry paragrafowej, w ktéry byé moze za chwile zagrasz to
tak zwana ,labiryntéwka” — eksplorowaé bedziesz podziemia, w ktérych natkniesz sie na
groznych przeciwnikéw, zagadki i by¢ moze zabtadzisz posréd korytarzy. Jezeli kiedykolwiek

dane Ci byto gra¢ w gre RPG, to moja gre mozna nazwaé¢ RPG dla jednej osoby.

Czego potrzeba do rozpoczecia przygody? W tym wypadku bedzie to jedna (choé
wygodniej byloby uzyé dwdch) kostka szescio$cienna oraz kartka papieru i otéwek.

Oczywiscie wszystko mozna takze zapisywaé na komputerze.



Zasady

Jak mozna sie domyslié — gléwnag zasada jest granie uczciwie. Oczywiscie nikt tego
nie sprawdzi i do domu nie wpadnie Ci policja, lecz c6z to za przyjemnosé przej$é gre
oszukujgc? W moim mniemaniu zadna. Ale to juz Twdj wybér, prawda?

Jezeli chodzi o poruszanie sie po Podziemiach Muminezych — jest to sprawa niezwykle
prosta. Wystarczy przej$sé do odpowiedniego paragrafu i zastosowaé sie do podanej w nim
instrukeji. Warto rysowac sobie mape, a podczas robienia sobie przerwy od gry — zapisywaé
numer paragrafu, na ktérym sie skoniczyto, by potem mée do niego wrécié. Mam nadzieje, ze
wszystko bedzie jasne. Jezeli nie — prosze o poinformowanie mnie w formie mailowej (adres
podany w stopce redakcyjnej), postaram sie wszystko poprawic.

Jeszeze drobna uwaga — kosé szescioscienng okreslaé bede jako k6. Wiec rzut koscig
bedzie opisany jako 1k6 lub 2k6 — w pierwszym przypadku ma by¢ to jeden rzut, w drugim
dwa. Dla 3k6 chodzi o trzy rzuty. Sprawa bardzo utatwiajaca mi pisanie.

Aby wygraé gre nalezy ukrasé pierscien lordowi Hatifnatowi i umknaé z nim do
swojego rodzinnego domu. Jak tego dokonaé? W trakcie gry masz szanse sie dowiedzieé.

A teraz troche mechaniki... Zacznijmy od statystyk.
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Statystyki
Postaé, w ktérg za chwile sie wecielisz bedzie mogta nauczyé sie kilku umiejetnosci oraz

podnies$é swoje statystyki w trakcie gry. Zaczniemy od statystyk:

Percepcja — zdolno$é do postrzegania §wiata wszystkimi zmystami. Przydaje sie, gdy trzeba
wypatrzeé ukryte przej$cie i czasem udaje sie z jej pomocg unikngé nieprzyjemnej putapki
czy zasadzki.

— wartosé startowa: 1

— warto$¢ maksymalna: 6

Sita — ogélna krzepa postaci (czyli jak wielkie bicepsy ma Twdj bohater). Jest to statystyka
wazna podczas walki oraz przydaje sie czasem przy innych okazjach.
— wartosé startowa: 0

— warto$¢ maksymalna: 6

ZrecznoS$¢ — zalicza sie do niej takze zwinno$é postaci. Statystyka ta jest przydatna przy
uzywaniu takich umiejetnosci, jak skradanie sie czy otwieranie zamkéw. Czasem tez z jej
pomocg mozna wywingé sie z uaktywnionej juz putapki.

— wartosé startowa: 1

— wartosé maksymalna: 6

Zywotno$é — okresla, jak wielkie obrazenia moze otrzymaé bohater zanim zajmie sie nim
Tanatos (czy w co tam wierzysz). Zywotnosé w trakcie walki (oraz innych wydarzen) moze
sie obnizy¢, choé za pomocg leczenia (eliksiry, ustugi) mozesz przywrécicé jej warto$é do tej
posiadanej przez postaé. Przykladowo — masz wykupionych 8 zywotnosci. W trakcie walki
tracisz 3, wiec masz 5 na 8 — brakujace 3 mozesz uleczy¢ w sposob niewymagajacy uzycia
punktéw rozwoju.

— wartosé startowa: 6

— warto$¢ maksymalna: 12

Jak rozwijaé statystyki? Ot6z po pokonaniu pewnych istot, po odkryciu niektérych miejsc czy

wykonaniu jakichs zadan mozna dosta¢ punkty rozwoju. Rozwiniecie statystyki na poziom
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1 kosztuje 1 pkt rozwoju, na 2 — 2 pkty i analogicznie na 3 itd. Inaczej za$§ ma sie sprawa,
jesli chodzi o Zywotno$é — rozwiniecie jej na poziom 7 kosztuje 1 pkt, na 8 — 2 pkty i reszta
analogicznie. Punkty rozwoju sa wazne réwniez po to, by rozwijaé¢ umiejetnosci, o ktérych

mowa bedzie w kolejnym punkcie.

Testy statystyk polegaja na rzucie k6 i dodaniu wartosci testowanej statystyki. hLaczny

wynik decyduje o sukcesie czy tez porazce w danym tescie.
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Umiejetnosci
Bohater, to jest nasz rzezimieszek, musi znaé¢ kilka umiejetnosci, by przezy¢. Nie mozna
korzystaé z umiejetnosci, ktérej sie nie zna (warto$é 0)! Wyjatkiem sa umiejetnosci walki.

Podstawowe umiejetnosci to:

Handel — od tej umiejetnosci zalezy, jak dobrze poradzisz sobie z wyduszeniem pieniedzy od
kupecéw. Przydaje sie takze przy prébach przekupstwa.

— warto$¢é poczatkowa: O

— warto$¢ maksymalna: 6

— uzycie: podczas kupowania/sprzedawania (tylko, gdy chcesz sie targowad!) przedmiotu
rzucasz k6 i dodajesz umiejetnosé handlu.

Przy sprzedazy do ceny (tj warto$ci danego przedmiotu), za ktéra sprzedajesz przedmiot
dodajesz tyle sztuk zlota, o ile wynik na kostce -+ umiejetnosé jest wyzsza od
yhieustepliwosci” kupca. W przeciwnym wypadku (gdy wynik jest nizszy) cena, za ktéra
sprzedajesz przedmiot spada o tyle oczek, o ile nizszy byt Twéj wynik. Minimalna cena, za

ktérg mozesz sprzedaé przedmiot to 1 sztuka ztota.

Podczas kupowania przedmiotu sytuacja jest odwrotna. Obnizasz o tyle sztuk zlota, o ile
wiecej oczek wyrzucites i podwyzszasz cene, o ile wyrzucite$ mniej. Minimalna cena kupna to
1 sztuka ztota. Ceng przedmiotu nie jest jego warto$é, lecz osobno podana cena.

Przedmiot, o ktéry rozpoczates targi musi zostaé kupiony (lub sprzedany)!

Otwieranie zamkow — nie trzeba tu wiele dodawaé, tak sadze. Jedynie to, Ze trzeba posiadac
wytrych, by uzyé tej umiejetnosci.

— warto$¢é poczatkowa: O

— wartosé maksymalna: 6

— uzycie: do wartosci umiejetnosci dodaje sie warto$é zrecznosci. Nastepnie rzucasz 2k6
i dodajesz do poprzedniej sumy. Jezeli wynik przekroczy ,skomplikowanie” zamka — udato
sie go otworzyé. W przeciwnym razie tamie sie wytrych i trzeba bedzie ponowié¢ prébe (o ile

jakis wytrych jeszcze pozostat).
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Skradanie si¢ — okresla, jak cicho i skrycie potrafi poruszaé sie bohater. Umiejetnosé ta jest
przydatna przy omijaniu poteznych potwordéw, czy po prostu w sytuacjach, gdy chcemy
uniknaé konfrontacji lub wykryecia.

— wartosé poczatkowa: 1

— warto$é maksymalna: 6

— uzycie: do wartosci umiejetnosci dodaje sie warto$é zrecznosci. Nastepnie rzuca sie 2k6
i dodaje do poprzedniej sumy.

Jezeli wynik przekroczy ,czujnos$é” istoty — udalo sie przekrasé niezauwazonym.
W przeciwnym razie bohater zostaje wykryty i trzeba byé gotowym poniesé

tego konsekwencje.

Walka — ta umiejetnosé dzieli si¢ na trzy pomniejsze, ktére zaraz opisze. Kazda z nich

charakteryzuje zdolnos$é bohatera do postugiwania sie danym rodzajem broni.

broni ktujaca
— wartosé poczatkowa: 1

— wartosé maksymalna: 6
brori obuchowa

— wartosé poczatkowa: O

— wartosé maksymalna: 6
broni sieczna

— wartosé poczatkowa: O

— warto$é maksymalna: 6

— uzycie: podczas walki — doktadny opis w punkcie: walka

Rozw6j umiejetnosci odbywa sie w sposéb identyezny, jak statystyk. Wykupienie 1 poziomu

umiejetnosei ,kosztuje” 1 pkt rozwoju itd.
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Walka

Nieodlacznym (chyba, ze wykazesz sie sprytem wiekszym niz ktokolwiek w Podziemiu)
elementem podrézy po podziemnych korytarzach bedzie walka. Trzeba wiedzieé, jak sie do
niej dobrze przygotowaé. Walka dzieli si¢ na rundy. Kazda z nich moze zakonczyé sie Twoim
zwyciestwem, porazka lub remisem.

Runda wyglada nastepujaco: obliczamy site ataku naszego bohatera: sita
umiejetnos¢ uzywanej broni 4 2k6. Nastepnie rzucamy koscig dla przeciwnika i obliczamy
jego site ataku: atak przeciwnika 4 2k6.

Jezeli sita ataku bohatera jest wyzsza niz przeciwnika — wygrywamy runde.

Jezeli sita ataku przeciwnika jest wyzsza — przegrywamy.

Jezeli sity atak6w sg réwne — nastepuje remis.

W  przypadku remisu nic sie nie dzieje — walczyliScie tak samo zaciecie
i unikneliscie/sparowaliscie wszystkie swoje ciosy. Nalezy przej$é do kolejnej rundy.

Gdy wygrywamy runde, zadajemy przeciwnikowi obrazenia. Obrazenia podane sa
przy broni. Odejmujemy je od zywotno$ci przeciwnika. Gdy przeciwnik wygra runde, sprawa
wyglada analogicznie — odejmujemy jego obrazenia od naszej zywotnosci

Walka koniezy sie, gdy zywotnosé jednej ze stron spadnie do O lub ponizej. Réwna sie
to Smierci danej strony walczacej. Jezeli przegramy walke — gra sie korczy. Jezeli walke
wygramy — najczesciej spotykaja nas za to jakie$ nagrody — czy to jakis przedmiot, czy moze
punkty rozwoju.

A czym mamy walezyé? PrzejdZzmy zatem do ekwipunku.
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Ekwipunek i Karta Postaci

Bez ekwipunku nie ma bohatera (chyba, ze jest mnichem 25 poziomu w mechanice
D&D). Zacznijmy od tego, ilez nasz bohater moze unies¢ przy sobie.

Nasz rzezimieszek moze przy sobie nosi¢ jedng sztuke broni, Zrédto swiatta, worek
i pas. W worku miesci sie 10 dowolnych przedmiotéw (takze zapasowych broni i $wiatetek).
Przy pasie mozna nosi¢ do 4 mikstur (nie, nie butelek! Mikstury sa w malerikich flakonikach
wielkosci kieliszka do wodki). Oprécz tego oczywiscie mamy sakiewke, w ktérej miesei sie do
100 sztuk zlota. Céz jeszcze... Tak! Jezeli uda sie Ci zdobyé kétko na klueze — wszystkie
klucze i wytrychy beda traktowane jako jeden przedmiot, nie zas oddzielnie.

Zeby uzyé¢ dowolnego z przedmiotéw — trzeba wiedzieé, kiedy mozna to zrobié. Jest to
napisane albo w opisie przedmiotu, albo w danej lokacji. Nie mozna uzywaé przedmiotéw
w wybranym przez siebie momencie — jest to zabronione. Zazwyczaj wyglada to nastepujaco
— przedmioty trzymane w plecaku — jak na przyktad jedzenie — mozna uzywaé w lokacjach,
w ktérych nie odbywa sie Zadna walka. Natomiast przedmioty trzymane przy pasie
— zazwycza)j eliksiry, moga byé uzywane podczas walki — we wszystkich lokacjach. Zapewne
przy niektérych eliksirach bedzie to przypomniane, ale z racji mojego lenistwa — przedmioty
trzymane przy pasie moga by¢ uzyte w dowolnym momencie gry.

Co do broni — kazda jest odpowiednio opisana. Zazwyczaj wygladaé¢ to bedzie tak:
y,hazwa broni” (rodzaj, obrazenia, specjalne wlasciwosci)

Co do reszty przedmiotow — czasem bedg mialy jakis opis, ale najczesciej jednak nie.

Jeszcze sprawa zakleé — mozesz posiadaé ich dowolng ilo$é, lecz pamietaj — kazde
z nich jest jednorazowego uzytku!

Odnosnie ubieranych przedmiotéw, nie bedgcych bronig czy $wiecidtem — nadal
zajmuja miejsce w worku (nawet jezeli jest to zbroja) i mozna nosié tylko jeden przedmiot
tego samego typu na raz, czyli nie mozna mieé¢ na glowie dwéch hetméw, a na korpusie
— dwéch zbroi.

Ponizej znajduje sie Karta Postaci, wydrukuj ja sobie (jesli grasz w wersji

papierowej) i przejdz do paragrafu 1, Twoja przygoda witasnie sie zaczynal
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1 — wstep

Wiezienie. Brudna poditoga. Gi6d. Pragnienie. Brak szczuréw... Jak bardzo chciatbys
zjesé szezura! Niestety jedyna zywa istota obok Ciebie to catkowicie niejadalny troll.
Szczesliwie sie sktada, ze on nie ma chrapki na Ciebie, bo z pewnoscig Ty jadalny jestes.
Wyczuwates smréd pomieszezenia jak wiasny. Smréd wiasny byt smrodem pomieszezenia.
Czules sie okropnie. Jak mozna zyé w takich warunkach? Po chwili dotarto do Ciebie, ze Ty
przeciez masz umrzeé. Smier¢? Piekna perspektywa. Zasnates.

Obudzit Cie Twdj kompan niedoli. Zaproponowat ucieczke. Powiedzial, ze ma jeszcze
tyle silty, by wywazy¢ kraty i powali¢ z Twoja pomocg straznika. Bez wahania zgodzites sie.
Przeciez wszystko (nawet $mier¢ podczas ucieczki) jest lepsze niz gnicie w tym pieprzonym
lochu. Troll po chwili dat znak.

Rzuciliscie sie na wejscie do celi i faktycznie ustgpito. Biorge pod uwage fakt, jak
bardzo strzaskate$ sobie ramie (- 1 zywotnosei), drzwi musial wywazyé troll, bo predzej to
one Ciebie by wywazyty. Wpadliscie na straznika i pozbawiliscie go przytomnosci (o ile nie
zycia). Pognali$cie co sit w nogach przed siebie.

Dalej... (2)

2 — wstep

Uciekaliscie dlugo. Przemierzaliscie korytarze, Scigani okrzykami straznikéw lorda
Hatifnata. Podziemia Mumiricze na szczescie byly po Waszej stronie. Przypadkowo
omineliscie wilczy dét, w ktéry wpadta czesé Waszej pogoni. Nastepnie wslizneliscie sie
w ciemny korytarz, ktéry nalezat chyba juz do Centrum, gdzie nie siega wtadza Hatifnata,
lecz pogon nie ustawata. Biegliscie dalej.

Kilka razy sie potknates. Kilka razy odskoczyte$ przed przerazajgcymi slepiami,
wyzierajacymi z ciemnosci. Kilka razy zaklates. Pare razy westchnates w duchu do boga
o litosé. Az w koricu padtes z wyczerpania.

Dalej... (3)
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3 — przebudzenie

Przebudzites sie. Smierdziato. Tobg. Czutes bél w catym ciele, sama za$ twarz zdawala
sie byé ptynng magma. Przez chwile lezates, az u§wiadomites sobie, ze lezysz obok ptonacego
stabo ogniska. Okazato sie, ze jeste§ w malutkiej grocie. Ten dziwny troll musiat Cie tu
zaniesé, gdy zemdlates. Nie spodziewates sie, ze bedzie zachowywal sie w porzadku.

Wsstates z bélem. Obok Ciebie lezala malutka sakiewka (pojemnos$¢ do 20 sztuk
zlota), maly worek (pojemnosé do 6 przedmiotéw), przerdzewialy sztylet i jakie$ jedzenie.
Te pierwsza od razu uwiazates sobie do zniszczonej koszuli. Sztylet za$ wziate$ do reki.

zardzewialy sztylet ,,Dar trolla” (klute, obrazenia: 1, atak: — 1, wartosé: 1)

porcja orzechéw (42 zywotnosci, warto§é: 1) — tego przedmiotu mozna uzyé jedynie
w lokacji, w ktdérej nie uczestniczy sie w walce. Oczywiscie zajmuje miejsce w worku, nie
przy pasie.

Na chwile obecng nie posiadasz zadnego pasa ani innego, ,pelmowarto$ciowego”
(pelnopojemnosciowego?) worka, wiec nie mozesz nosi¢ przy sobie eliksiréw (chyba, ze
w worku) oraz mozesz maksymalnie mieé przy sobie 6 przedmiotéw. Takze ztota mozesz
uniesé maksymalnie 20 sztuk.

Przez moment wpatrywates sie w sztylet. Moze by go kiedy$ oddaé wtascicielowi?

W grocie nie bylo nic. Mozesz jeszcze chwile odpoczaé (4), albo ruszaé dalej (8).

4 — Mala grota z ogniskiem

Odpoczywasz przez chwile w cieple stabego ogniska. Niestety stluczenia, ktérych
nabawites sie podczas szalericzej ucieczki wecigz Ci przeszkadzaja. Przemyslates za to cata
sytuacje. Mieliscie wraz z trollem niebywate szczescie, lecz Ty sam — nieco wiecej. Bez trolla
7 pewnoscig nie wydostatbys$ sie z celi, co oczywiscie zakoriczyloby sie Twoja niewatpliwg
$miercig. A nawet, jesli jakim$ cudem bys$ tego dokonal, to straznik pokonatby Cie bez
mrugniecia okiem — byte§ wszakze wyciericzony (i wcigz jeste$) oraz nieuzbrojony. Nie
potrafisz tez zbyt dobrze walczy¢. Troll za to okazat sie byé niesamowicie silny (i ciezki), wiec
zdotaliscie powali¢ przeciwnika.

Sam juz bieg takze byl bardzo szczesliwy. Pomimo, iz nie znaliScie swojego

doktadnego potozenia, udato sie Wam wybiec z potudniowych terytoriow, whiec do Centrum
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i na dodatek troll zaniést Cie nieprzytomnego w bezpieczne miejsce. I zostawil Ci jedzenie
i brol! Doprawdy wspaniata istota. A Ty nawet nie wiesz, jak sie nazywa... Masz wobec
niego ogromny diug wdziecznosei.

Okazalo sie, ze wiele sie nauczytes.

zdobywasz 1 punkt rozwoju
Niesamowicie zgtodniate§ podezas tych rozmyslan i bezmys$lnie zjadtes orzechy.

orzechy zostaja zjedzone, a Tobie odnawia si¢ zywotnosé

Postanawiasz ruszy¢ w dalszg droge (9).

5 — Korytarz

Wychodzisz z groty, odczuwajac niepokdj. Nigdy jeszcze nie podrézowates po
Podziemiach sam, caty ten czas spedzate$ wsréd zamknietej spotecznosci Podludzi, ktorzy
znalezli Cie rok temu btgkajacego sie po korytarzach Podziemi.

Podludzie to sympatyczna rasa przypominajgca fizjonomig zwyczajnych ludzi, lecz
bedaca w pelni albinosami (efekt tego, ze nigdy nie spotkali sie z promieniami storica). Byli
dla Ciebie niezwykle mili, dali Ci prace i dach nad gtows. Dopiero préba kradziezy byta
Twoja pierwsza samotng wyprawa, ale i tak pomogli Ci w niej na tyle, na ile byli w stanie.
Przygotowali dla Ciebie ekwipunek, jedzenie i powiedzieli Ci, gdzie szukaé siedziby lorda.

Teraz musisz sam przemierzy¢ Podziemie, by odnaleZé jakiekolwiek rozpoznawalne
miejsce 1 dotrzeé do znajomych. Mieszkaja oni gdzie§ w zachodniej czesci Podziemi. Dobrze
bytoby takze w koncu uciec z tych cholernych ciemnosci. Tak czy inaczej, trzeba ruszac
w dalszg droge (101), ktéra prowadzi na wschad.

Jak to mozliwe, Ze orientujesz sie w kierunkach s$wiata, bedac pod ziemig
pozbawionym jakichkolwiek oznak wskazujgcych strony swiata? To dar, ktéry posiadasz od
dziecka, cos$ zwigzanego z magnetyzmem. Nie wiesz do korica, jak to dziata, ale bezbtednie

potrafisz okresli¢ pétnoc w kazdej sytuacji.
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6 — Korytarz

W niktym S$wietle plonacego ogarka cos btysneto pod $ciana. Z zainteresowaniem
pochylites sie ku znalezisku. Oczy zaswiecity Ci sie ze szczescia. Spod warstwy kurzu
wygladata wyszukana rekojesé ozdobiona granatowg owijka. Coz za szczescie Cie spotkato!

Pochylite§ sie podniecony i ztapale$ triumfalnie za miecz, nie myslac o mozliwych
niebezpieczenstwach. Wyszarpnates bron, dziwigc sie jej niewielkiemu ciezarowi. Mina od
razu Ci zrzedta. Okazalo sie, ze klinga jest ztamana niecaty stope za jelcem. Zachciato Ci sie
ptakaé. A zapowiadato sie tak dobrze...

Dopiero po chwili zdales sobie sprawe, ze miecz wykonany jest z niezwykle jasnego
metalu. Moze jednak ten $mieé Ci sie kiedy$ do czego$ przyda?

ztamany miecz (sieczne, obrazenia: 1, wartosé: 2)
Oprécez niego znalaztes takze dosé stary chleb pszenny (odnawia 3 ZywotnoS$ei, wartosé: 3).

Unosisz gtowe znad ziemi w strone korytarza (101).

7 — Ukryte drzwi

Co$ nienaturalnego objawito Ci sie w poludniowej $cianie korytarza. Podszedle$ do
niej i ze zdumieniem stwierdzites, ze kamienie odstaja w pewnych miejscach. Odkrytes
szczeline, nastepnie naparte$ na $ciane i oto Twoim oczom ukazal sie malutki pokoik,
w ktérym siedzial skulony mezczyzna.

Jezeli otworzyte§ te drzwi po raz pierwszy, dostajesz 1 punkt rozwoju.
Dalej... (75)

8 — Komnata Luster

Otwierasz drzwi wykonane ze szkta. I nagle Twoja gtowe rozrywa dziwna pustka. Nie
wiesz gdzie jestes, gdzie jest géra i gdzie dét. Nie masz pojecia, co sie dzieje. Ale nagle...
Wsstajesz, nie pamietasz momentu, kiedy znalazte$ sie na ziemi. Uswiadamiasz sobie, ze
wiesz gdzie jestes i wszystko inne. Po prostu nie czujesz péinocy. Pamieciowo mozesz

stwierdzi¢, ze jest przed Toba, ale... No wtasnie, ale. Nie wiesz, gdzie jest péinoc.
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Sciany wokoét Ciebie wykonane sg z dziwnych luster i ogarnia Cie przerazenie. Jestes
w nich odbity po tysiackroé, obserwuja Cie Twoje odbicia, wszystko jest bardzo jasne.
Chciates zbié lustro, ale powstrzymates sie w ostatniej chwili. Skoro te lustra caly czas tutaj
sg, to jest pewnie powdd, dla ktérego ich nie zniszczono. Tak... Masz teraz ostatnig szanse

aby zawrécié (179). Nie? Zatem... Mozesz skrecié¢ w lewo (360) albo w prawo (361).

9 — Poszerzony korytarz

Przyuwazytes niewielkg istote, ktéra kulita sie przy ognisku. Wygladata na goblina,
lecz jakiego$ kartowatego. Obok niego lezal jaki§ zardzewialy kawalek metalu — zapewne
jego bron. Jestes pewien, zZe istota — mimo swojego niepozornego wygladu — jest catkiem

grozna. Mozesz wiec:

Przekrasé sie obok niej — 21.
Wrécié skad przyszedies — 14.

Zaatakowad istote z zaskoczenia — 17.

10 — Miasto Podludzi; kuznia Orlanda Rozkwita

Whnetrze kuzni jest przyjemne i ciepte. MeZczyzna o kobiecych dloniach, lecz za
kazdym razem méwiacy, ze ma dlonie kowala, pracuje przy miechach. Wielka bryta metalu,
ktéra znana jest jako kowadto znajduje sie niedaleko pieca. Akurat spoczywa na niej jakis
kawatek miedzi, z ktérego wylania sie bransoleta. Orland, Twdj dawny znajomy, wita sie
z. Toba i podaje swojg diori kowala, ktéra jest w dotyku miekka i czysta ,jak tyleczek
elfiej panny”.

— W czym moge Ci pomde, przyjacielu? — zapytat i mrugnalt uwodzicielsko.
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— Wykuj dla mnie miecz. (jezeli masz plan mieeza Aranrith) — 13

— Wykuj dla mnie sztylet. (jezeli masz plan rekojesci adamantowego ostrza) — 23
— Wykuj dla mnie mtot. (jezeli masz plan Mjolnera) — 16

— Co mozesz mi sprzedac? — 29

— Wpadtem tylko sie przywitaé, juz wychodze. — 26

11 — Poszerzony korytarz
Wykonaj test percepeji.
Pomimo ptongcego ogniska panuje tutaj pétmrok, wiec jezeli masz zrédto swiatta — dodaj do

wyniku 2. Jezeli wynik jest wyzszy od 8 — przejdz do 9. Jezeli nie — przejdz do 15.

12 — Miasto Podludzi; sklep alchemika J6zefa Strutiusa

— Niektére z roslin moga by¢ znalezione jedynie przez osoby wyksztatcone w kierunku
zielarstwa 1 majace lata praktyki. Te skladniki powiniene$ znaleZ¢ na naszym targu.
— Spojrzates na biurko Jozefa. Znajdowat sie tam notatnik z symbolem pchlego targu. Na
buteleczce atramentu widniato nazwisko Asklepios. — Wiekszo$é roslin rozpoznasz samemu
i te znajdziesz w lesie na wschodzie. Tamtejszy wieszcz posiada jedng z najrzadszych roslin:
lisé babki zwyczajnej! — Przygladate$ mu sie dziwnie. — No co? To, Ze na powierzchni rosnie
tego pelno, nie oznacza, ze w Podziemiach musi tez wszedzie rosnaé! No ale, ale... Skretnik
rosnie w jakims pobliskim korytarzu, lecz nie pamietam gdzie. (Gdy bedziesz w korytarzu
(paragraf 44), to mozesz zerwaé stamtad skretnik (bezwarto$ciowy)) Brunatnice mozesz
zerwacé z brody Jacka Wrébla, gdy go spotkasz, bedzie jej tam az nadto (gdy spotkasz Jacka,
mozesz dopisa¢ sobie plecha brunatnicy (bezwartoSciowa)). Oprécz tego stéj z ziemis,
chociaz to nie roslina, mozesz naby¢ réwniez u Jacka, stosunkowo tanio. — Znéw spojrzenie
na biurko. Dostrzegles piéro z pirackiego kapelusza z malunkiem pirackiego statku na

stosinie. To tyle.

Wréé do H9.
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13 — Miasto Podludzi; kuznia Orlanda Rozkwita

Orland spojrzat na plan miecza.

— Tak wiec... potrzebowaé bede ztamanego miecza, utamanego ostrza, kawatka metalu
i stalowego drutu. Robocizna wyniesie zaledwie 20 sztuk ztota — tak wspaniatej broni nie
robie na co dzieni, wiec i dla mnie bedzie to przyjemnosé. To jak?

Jezeli masz wszystkie potrzebne surowce i chcesz by Orland wykonat dla Ciebie bron

— skresl je z listy i przejdz do 74. Jezeli nie masz lub nie chcesz — wréé do 10.

14 — Poszerzony Korytarz
Odwrdcites sie i ruszyte§ w kierunku, z ktérego przyszedtes (czyli z zachodu albo

wschodu, podkreslam stowo albo). Przejdz do 15.

15 — Poszerzony Korytarz

Szedte$ spokojnie, az tutaj zauwazytes jakas czarng plame przed oczyma! Wykonaj
test zrecznosei! Jezeli wynik przekroczy 5, udaje Ci sie odskoczyé w tyt przed zdradzieckim
ciosem mrocznej istoty. Jezeli za§ wynik byt nizszy lub réwny — dostajesz czyms$ w twarz

i tracisz 1 pkt ZzywotnoS$ei. A teraz walcz!

Goblin Zardzewialy Rozporek

atak: 2

obrazenia:1

zywotnosé:4

specjalne: jezeli goblin atakujac wyrzuci dublet (dwa takie same wyniki na kosciach)
— zadaje 2 obrazenia i zawsze trafia. Jezeli za§ Ty wyrzucisz dublet — zadajesz podwdjne
obrazenia oraz trafienie takze jest pewne. Jezeli obydwoje wyrzucicie dublet — ciosy zostaja

sparowane i nic sie nie dzieje.
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Stoisz nad niewielkim cialem paskudnej istoty. Walka do tatwych nie nalezata, wiec
dostaniesz za nig 2 pkty rozwoju. Oprécz tego mozesz zabraé od Zardzewiatego Rozporka
jego zardzewiala pale (obuchowe, obrazenia:1, przy dublecie zadaje podwdjne obrazenia
(o ile trafi przeciwnika), wartosé: 3). Przy ognisku znajduje sie takze pieczony szezur
(odnawia 2 zywotnosei, bezwarto$ciowy) oraz eliksir z gumijagéd (43 do wybranego
testu/ 4-1 do ataku na czas walki. MoZna wypi¢ w trakcie wykonywania testu o ile masz
go przy pasie na mikstury, wartosé: 10).

Teraz powrdé do 169.

16 — Miasto Podludzi; kuznia Orlanda Rozkwita

Orland przygladat sie papierowi przez dluzszy czas, nastepnie zmarszezyt brwi. Czy
moze byé? — szepnal pod nosem. Moze faktycznie... — dodat.

— No, Swietopetku! W rece wpadt ci prawdziwy skarb. Jezeli dasz mi 20 sztuk ziota
za prace oraz przyniesiesz worek Eola, kuske ogra i duza bryte metalu (nie, nie kawatek
metalu!) to wykonam dla ciebie te bron. Wierz mi, ze bedzie warto.

Jezeli masz potrzebne przedmioty i chcesz, by kowal wykut dla Ciebie ten mtot, to

skresl wymagane przedmioty i przejdZ do 95. Jezeli nie — wréé do 10.

17 — Poszerzony korytarz
Zakradtes sie do goblina i zaatakowate$. Krew trysneta z zadanej mu rany, a on sam

skoczyt na réwne nogi, podrywajac z podtogi swoja zardzewialg patke. Walcz!

Goblin Zardzewialy Rozporek

atak: 2

obrazenia:1

7zywotnosé:2

specjalne: jezeli goblin atakujac wyrzuci dublet (dwa takie same wyniki na kosciach)

—zadaje 2 obrazenia i zawsze trafia. Jezeli za§ Ty wyrzucisz dublet — zadajesz podwdjne
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obrazenia oraz trafienie takze jest pewne. Jezeli obydwoje wyrzucicie dublet — ciosy zostaja

sparowane i nic sie nie dzieje.

Stoisz nad niewielkim ciatkiem paskudnej istoty. Walka byta stosunkowo tatwa, lecz
wiesz, ze postapites rozsgdnie, ostabiajac przeciwnika na jej poczatku. Dostaniesz za nig
2 pkty rozwoju. Oprécz tego mozesz zabraé od Zardzewiatego Rozporka jego zardzewiala
pale (obuchowe, obrazenia:1, przy dublecie zadaje podwdjne obrazenia (o ile trafi
przeciwnika), warto$é: 3). Przy ognisku znajdujg sie takze dwa pieczone szezury (odnawia
2 zywotnosei, bezwarto$ciowy) oraz dwa eliksiry z gumijagéd (43 do wybranego testu/
+1 do ataku na czas walki. Mozna wypi¢ w trakeie wykonywania testu o ile masz go przy
pasie na mikstury, wartosé: 10).

Teraz powrdé do 169.

18 — Korytarz

Mad Martigenom uniést rece w gescie poddania i rzucit miecz pod nogi, gdy
zapewnite$ go, ze przyjmujesz kapitulacje. Przeprosit za cale najscie, z maslanymi oczyma
powiedziat Ci, ze jeste$ jego gwiazdka na niebie (Sorsha, dodates w myslach) oraz podat
karteczke, na ktérej byto napisane:
~W grocie zamieszkiwanej przez straszliwego Rosomaka znajdujg sie czaszki martwych
stworzen. Wewngtre czaszki pidmowotu podziemnego znajduje sie klucz do skrzyni
Rosomaka oraz plan pewnej rekojesci. I jeseli walczysz z Rosomakiem — nuc pod mosem
szanty. On ich nienawidzi.”

Podniostes wzrok znad kartki. Mad zniknal. No nic. Poznate§ wtasnie dosé wazny
sekret. Od teraz jezeli znasz pijacko-piracka piesni o Rysunku Klueza, mozesz w trakcie walki
z Rosomakiem odjaé¢ 2 od jego ataku. Za niezabijanie i poznanie tajemnicy dostajesz 2 pkty

rozwoju. Wréé do 44.
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19 — Miasto Podludzi; pracownia platnerza Odmienca
— Witaj, Odmienicze — przywitates sie z usmiechem.
— Witaj, przyjacielu. — Odmieniec miat potezne ramiona, ktérymi mégt (wedle plotek)

zwingé podziemng podkowe w trabke i zagrac na niej heynow. — Przyszedtes cos$ kupié?

— Owszem, interesuja mnie Twoje wyroby. — 34
— Nie, lecz z checig poznam ciekawe informacje. — 24

— Przyszedtem sie przywitaé, lecz na mnie juz czas. — 26

20 — Matla grota z ogniskiem

Nie wiesz jakim cudem to ognisko weciaz sie tli, ale daje catkiem przyjemne ciepto.
Wiec nie zastanawiasz sie nad tym dtugo. Postanawiasz spedzié tu chwile czasu.

Kazdy zjedzony tu positek odnawia o 1 punkt Zzywotnosci wiece;.

Czy troll wyjawit Ci tajemnice tej groty? Jezeli tak — przejdz do 156. Jezeli nie, to nie

masz tutaj czego szukaé. Wyjdz z powrotem na korytarz (67).

21 — Poszerzony Korytarz

Wykonaj test skradania. Jezeli wynik przekroczy 11 — przejdz do czesci A. Jezeli nie,
przejdz do czesci B.

Dodaj sobie pkt rozwoju za wtasciwe postepowanie oraz jeszcze jeden za udane
skradanie. Po drodze mozesz zabraé pieczonego szezura (odnawia 2 ZywotnoSci,

bezwarto$ciowy) oraz eliksir z gumijagéd (43 do wybranego testu/ 41 do ataku na czas
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walki. Mozna wypi¢ w trakcie wykonywania testu o ile masz go przy pasie na
mikstury, warto$é: 10). Podwedzasz takze sakiewke goblina, wewnatrz ktérej znajduje sie
7 sztuk zlota.

Po takim incydencie goblin nie bedzie czut sie dobrze, wiec pewnie niedtugo wyniesie

sie z tego miejsca. Mozesz udac sie na wschéd (159) albo na zachdd (174).

Niestety, goblin zauwazyt Cie! C6z za patetyczna porazka! Ach! I mieczem w krzemient
uderzal! Ku Hiszpanii obrécit glowe! Ale za dobre postepowanie dostaniesz pkt rozwoju.
Goblin po zauwazeniu Cie, gdy czaile$ sie w mroku, z napastliwym wyrazem twarzy
i krzeszac iskry z krzemienia (po drodze jaki§ aniot zazadal rekawicy od przerazonego

stwora), zebrat swdj dobytek i umknat z korytarza, by juz nigdy nie wrécié...

Przejdz do 169.

22 — Paragraf DwaDwa

T.S. ELIOT!

Jezeli tutaj jestes, to wykazates sie albo wielka przenikliwo$cig, albo tez masz dobre
poczucie humoru. Ewentualnie czytasz dobra literature. Oczywiscie mogtes trafié tu przez
przypadek. Tak czy inaczej — drobna podpowiedz: gdy znajdziesz zapalki, nie sprzedawaj ich

za zadng cene! Zdaj sie na ubogg dziewczynke!
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23 — Miasto Podludzi; kuznia Orlanda Rozkwita

Orland zatart rece.

— Wspaniale! Ten plan jest niesamowicie doktadny. Teraz potrzebuje jedynie
adamantowego ostrza, brytki adamantytu oraz 15 sztuk ztota jako robocizne. Mato zaptacisz,
bo to dla mnie wielka przyjemnos$é wytworzy¢ taka brori. Wiec jak bedzie?

Jezeli masz wszystkie wymagane przedmioty i chcesz, by kowal wykonal dla Ciebie

broni — przejdz do 61. Jezeli nie — wréé do 10.

24 — Miasto Podludzi; pracownia ptatnerza Odmienca

— Informacje? Znam pare ciekawostek na temat tego Podziemia. Moge ci je przekazac
— spojrzat na Ciebie. — Czy raczej odsprzedaé. Wiem gdzie mozna znalezé utamane ostrze,
znam stabo$é Rosomaka, jestem w stanie powiedzieé, kto posiada tajemnicze notatki oraz jak

wykué najwspanialszy mtot w dziejach ludzko$ci. Co cie interesuje?

— Lokalizacja ztamanego ostrza — cena: 13 — patrz 108.
— Staby punkt Rosomaka — cena: 23 — patrz 116.
— Kto ma te notatki — cena: 11 — patrz 143.

— Jak wykué 6w mtot — cena: 27 — patrz 82.

Po zakupach wraéé do 19.
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25 — Miasto Podludzi; slusarz Cnotliwy

Czego by sie spodziewacé? Cnotliwy (robi to tylko dla Ciebie! Innym nie sprzedaje tak
kontrowersyjnego towaru) ma dla Ciebie wytrychy po 5 sztuk zlota (dla przypomnienia:
wytrych (wartosé: 2)).

Po zakupie dowolnej ilosci towaru wréé do 35.

26 — Miasto Podludzi

Zmajdujesz sie w miescie Podludzi. Jest to duzy kompleks budynkéw, ktéry znasz jak
wtasng kieszen. Przez prawie rok mieszkale$ tutaj, pracowales i poznawale$ miejscowe
zwyczaje. Az do momentu, bardzo niewtasciwego, kiedy postanowites wyruszyé na wyprawe
po pierscieri lorda Hatifnata. Ale w koricu nie byto tak Zle — wydostales sie i dotartes az tutaj.
Z pewnoscia Twoi przyjaciele zechca Ci pomée, a kolejna Twoja wyprawa po pierscient
bedzie udana. Bo przygotujesz sie lepiej, a nie pdéjdziesz jak idiota bez pojecia
o Podziemiach Mumiriczych.

Stoisz w centrum miasteczka i przygladasz sie budynkom. Zabudowa jest prosta,
budynki oswietlone tylko delikatnymi lampami, czasem magicznym $wiatetkiem. Calo$é
raczej tonie w mroku, niz ten mrok przerzedza. Sciany sg szare, pasujgce do wystroju
Podziemi, wigkszosé budynkéw okien nie posiada, lecz niektére (te nalezace ludzi bogatszych)
majg po jednym, czasem dwa okna. Zazwyczaj zabudowa jest niska, rzadziej ma jedno pietro.
Najwyzszym budynkiem jest gospoda, ktéra ma az dwa poziomy. Za to wszystkie okoliczne
budowle maja kilka pozioméw piwnic, kazdy poziom coraz cieplejszy, grzany przez podziemne
zyly ognia.

Strop, czy tez jak mawiaja ,kamienne niebo”, znajduje sie na wysokosci pieciu
metréw, co oznacza, ze jest tutaj bardzo przestronnie. Ale liche swiatto, ktére w wiekszosci
nie dociera tak wysoko, pozostawia wrazenie otwartej przestrzeni. I wtasnie tutaj nie dusisz
sie zamknieciem, nie czujesz sie osaczony kamieniem. Na samym s$rodku miasta tryska
fontanna, pelna krystalicznej wody. Wiesz takze, ze w okolicznych grotach Podludzie hodujg
rosliny oraz bydto. Widziates tez juz tutaj najprawdziwsze kury! Lecz te najdrozsze ze
zwierzat w Podziemiach byly strzezone niczym skarby. A z ich wysoka umieralnoscia

— czezone prawie jak béstwa. Zupeknie jak krowy w Innidniach.
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Mozesz udaé sie do:

— alchemika — 59.

— bramy — 31.

— chaty starszyzny — 36.

— gospody ,,Pod Ludzmi” — 62.
— kuzni - 10.

— kwatery strazy miejskiej — 54.
— ptatnerza — 19.

— Slusarza — 28.

— straganéw na Rynku — 65.

— wytworey zapatek — 57.

27 — Miasto Podludzi; §lusarz Cnotliwy
— Klueze? Mam rézne klucze i kazdy z nich odsprzedam Ci za 16 sztuk ztota — Slusarz

pokazat Ci swoja kolekcje kluczy.

Kolekeja kluezy, klueze w ksztalcie:

— malerikiego penisa,

— duzego penisa,

— liscia akacji,

— kobiecego jezyka (z pewnoscig kobiecego!),
— gryfu gitarowego,

— zwykltego klucza w kolorze ztotym.

Mozesz zakupié dowolng ilosé tych kluczy, lecz nie sa one standardowe — nie majag
dziurki, aby przewlec je przez kétko na klucze! Kazdy z nich zajmuje miejsce w plecaku lub
pasie na mikstury (jako$ go tam upchasz).

Jezeli nie masz kétka na klucze — to do pierwszego zakupu dostaniesz takie kétko

gratis. A teraz wr6é do 35.

32



28 — Miasto Podludzi; slusarz Cnotliwy
Wykonates zadanie dla §lusarza Cnotliwego? Jezeli nie — pech. Drzwi tego budynku

sg zamkniete (wréé do 26) Jezeli zas pomogtes kiedys §lusarzowi — przejdz do 35.

29 — Miasto Podludzi; kuznia Orlanda Rozkwita
— W sumie mam pare towaréw na zbyciu... Dla ciebie w specjalnej cenie, Rodzynku.
Znéw przez mysl przemkneto Ci, ze nie nazywasz sie Rodzynek, lecz Swietopeltk, na

dodatek z Cudowa. Ale tutaj wszyscy sa jacy$ dziwni. Orland potozyt przed Toba na ladzie:

— bukiet kwiatéw (wartosé: 3) — cena: 13

— tajemna notatke (bezwartosciowa. Jezeli cheesz ja przeczytaé, zapisz numer paragrafu,
w ktérym sie znajdujesz, by méc do niego potem wrécié i przejdz do 117. Zeby ja
przeczytaé musisz ja najpierw kupié!) — cena: 9

— mieez (sieczne, obrazenia: 1, atak 41, wartosé: 5) — cena: 9

— topér Perrina (obuchowe [chociaz tnie, to walezy si¢ nim raczej jak mlotem niz

mieczem], obrazenia: 2, atak 41, warto$é: 21) — cena: 29
Nieustepliwo$é Orlanda Rozkwita: 5.

Po zakupach wraéé do 10.

30 — Ciemnos$é

Czy masz jakie$ Zrédto swiatta? Jezeli tak — przejdz do 39. Jezeli nie — czytaj dalej.
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Szedtes w ciemnos$é. Nagle co$ uderzyto Cie w noge. Przewrdcites sie i machnate$ na
oslep swoja bronig. Ustyszate$ krétki odglos ciecia i co$ brzekneto na podiodze. Lecz nie
poczutes zadnego tarcia na drodze swojej broni. Znéw uderzenie. Dostates w plecy. Predko
poderwales$ sie na nogi i czmychnates w strone swiatta (46). Tam zauwazytes, ze ktos naciat

Twoja sakiewke i wypadto z niej  sztuk zlota.

31 — Miasto Podludzi; brama
Podchodzisz do bramy miasta. Od wewnetrznej strony nikt jej nie pilnuje, poniewaz
nie ma takiej potrzeby. Nie ma tutaj zupeinie nic ciekawego. Mozesz wrdci¢ z powrotem do

centralnej czesci (26) albo udaé sie na péinoc (46), w korytarze.

32 — Miasto Podludzi

Dotarte$ do czarnej bramy, przy ktérej ptonety mditym blaskiem dwa koksowniki.
Z ciemnosci wynurzyto sie dwoje bladych straznikéw z wiéczniami, skierowanymi w Twoim
kierunku. Milczates, takie bylo prawo. Obejrzeli Cie doktadnie w pétmroku i nagle
jeden wybuchnat:

- Swigtopelk! Witaj, przyjacielu! — uscisngles sie z nim jak z bratem. Potem
przywitates sie z drugim. — WehodZ do miasta, przyjacielu, wehodz.

Wszedtes (26).

33 — Miasto Podludzi

To $wiatto! Jestes tego pewien. Przyémione i ukryte, lecz swiatto. Wiesz, ze Twoi
dawni znajomi Podludzie maskowali swoje miasta w mroku, by nieproszeni goscie bali sie
tutaj zapuszezaé i byli tatwiej widoczni, gdy beda szli ze Swiattem. Jeste$ ocalony. Podréz

w ciemnosci juz Ci zbrzydta. A tutaj na pewno mito Cie powitaja, tak jak kiedys.
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Od teraz idae na potudnie od 46 mozesz i$¢ tak, jakby$ posiadat Zrédto $wiatta.

Spokojnie idziesz dalej... (32)

34 — Miasto Podludzi; pracownia ptatnerza Odmierica
— Céz to ja dla ciebie mam...

Odmieniec wymienit przedmioty, ktére moze Ci sprzedacé:

— grawerowana bransoleta (4-1 percepeja, +1 otwieranie zamkow, wartosé: 33) — cena:

49

helm cienia (41 skradanie sie, wartosé: 9) — cena: 17

hetm cienia z maska (42 skradanie si¢, 41 zrecznos$é, +1 percepcja, wartosé: 59)

cena: 72

miecz umyshu (dowolna sztuka walki, obrazenia: 1, atak 4 3, przeciwnicy zadaja Ci
wieksze obrazenia o 2, warto$é: 62) — cena: 82
— czarna kolezuga (zbroja, zreezno$¢ -2, zmniejsza obrazenia zadawane Tobie o 1 [do

minimalnych 1], warto$é: 70) — cena: 97

Nieustepliwo$é Odmierica: 7.

Po zakupach wraéé do 19.

35 — Miasto Podludzi; slusarz Cnotliwy

Whetrze pomieszczenia byto usiane manekinami, ktére byly zakute w kajdanki oraz
pasy cnoty. Nieopodal walaly sie pejcze i skérzana odziez. No i oczywiscie tysigce wytrychow
lezaly wszedzie.

— Witaj, mdj drogi! — przywitat Cie z uSmiechem na ustach Cnotliwy. — Ciesze sie, Ze
moge ponownie spotkaé mojego wybawce! — potrzasngl z wigorem Twoja dlonig. — Ale

stucham cie, jak ci moge poméc?
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Witasgnie, jak?

— Cheiatbym zakupié¢ wytrychy. — 25
— Potrzebuje klucza. — 27

— W sumie nic. Mitego dnia. — 2

36 — Miasto Podludzi; chata starszyzny

Budynek nie prezentowal sie okazale. Jednopietrowy, z szarego kamienia, bez okien
i oswietlony dwoma kiepskimi pochodniami. Wszedte$ do $rodka przez niepilnowane drzwi.
Taki ustrdj polityczny jest piekny. Przywddcy nie pobieraja optat za to, co robig i na dodatek
nie majg przywilejéw wyzszych niz reszta obywateli.

Whetrze takze bylo spokojne. Tréjka starszych mezczyzn, ktérych obstugiwata
mtddka, optacana z ich wtasnej kieszeni. Mieli dobry gust. Dziewczyna miata piekng sylwetke
i rysy twarzy. Zapytales, czy nie mieliby dla Ciebie jakiej$ pracy. Maja dwie oferty (kazda
prace mozesz wykonaé tylko raz!). Wybierz dowolna, by poznaé szczegéty. Tylko pamietaj
— gdy odrzucisz oferte, to tak, jakbys juz wykonat te prace — nie bedziesz mégt jej ponownie

rozpoczaé, bo ktos inny ja wykona.

— Rajd ze straza na pobliskie siedlisko goblinéw — 37.
— Akcja wywiadoweza w obozie orkéw — 38.

Wracasz do miasta — 26.

37 — Miasto Podludzi; chata starszyzny

— Jezeli chodzi o rajd... Sprawa jest banalnie prosta. Ostatnio niedaleko naszych
pastwisk osiedlit sie maty klan goblinéw. Te pokurcze bardzo nam przeszkadzaja i porywaja
nasze bydto. Wiec musimy co$ z tym zrobié. Dotaczysz do dziewiecioosobowego oddziatu
i wraz z nim zmiazdzysz lub przegonisz te pokraki. Nie powinno ich byé wiecej niz pietnascie.
Za wykonang prace dostaniesz albo magiczny pierscieri, albo pietnascie sztuk zlota.

Wechodzisz w to?
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— Tak, czemu by nie? Nie przepadam za goblinami — zanotuj czy wybierasz zaptate
w zlocie, czy pierscieniu i przejdz do 96.
— Nie, dziekuje, nie akceptuje mordowania istot bez potrzeby — w tym przypadku wréé

do 36 i zapisz sobie, ze juz na rajd wybraé sie nie bedziesz mégt.

38 — Miasto Podludzi; chata starszyzny

— Sprawa jest do$¢ skomplikowana. Bedziesz musiat udaé sie tunelem z naszych upraw
na terytorium orkéw, nastepnie zakra$é do ich dowddztwa i sprawdzié, czy planuja atak na
nasze miasto. Jezeli cie ztapig — pewnie dadzg nam oferte wykupienia ciebie, ale bedzie to tez
réwnoznaczne z cichym wypowiedzeniem wojny... Wiec nie daj sie ztapaé. Wynagrodzenie,

mam nadzieje, bedzie warte zachodu — 20 sztuk zlota albo magiczny pierscieni. To jak?

— Zgadzam sie. Pomoge miastu! — poczute§ sie niczym bohater. Wybierz teraz rodzaj
wynagrodzenia, ktére bedziesz cheiat dostaé i przejdz do 186.
— Nie. Jednak sie nie zdecyduje — w tym przypadku wréé do 36 i zapisz sobie, ze juz

na zwiad wybrac sie nie bedziesz mogt.

39 — Ciemnia Smieciowego Jacka

Szedtes powoli, oswietlajac sobie kazdy krok. Nagle zauwazyte§ dwa btyszezace
punkty w ciemnosci. Automatycznie siegnates po bron. Okazatlo sie jednak, ze to tylko
usmiechnieta twarz jakiego$ sympatycznego brodacza.

— Witaj, wedroweze. Cheesz drewna?

A wiec to byt ten stawny handlarz drewnem. Jednym z najcenniejszych towaréw

w Podziemiach Muminiczych. Pora braé sie za handel.
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— Tak, z checia przejrze twojg oferte. — 78
— A moze znasz jakies ciekawe opowiesci? — 83

— Trzymaj sie, jeszcze tutaj wréce, mozesz byé pewien. — 46

40 - Granica zachodnio-centralna

Zmajdujesz sie na granicy dwéch cze$ci Podziemia Muminczego. Znajduje sie tutaj
znak ostrzegawczy: ,Centrum — wwaga Rosomak; Zachod — weZ podreczne wiadro wody™.
Korytarz wiodacy na zachdéd o$wietlony jest ledwie tlacymi sie ogarkami swiec. Mozesz udaé

sie stad na wschdd (185) oraz na zachdd (44).

41 — Miasto Podludzi; sklep alchemika Jézefa Strutiusa

Alchemik zabral wszystkie ziota i zgniétt w mozdzierzu. Nastepnie pomieszal troche,
dodat troche wlasnych sktadnikéw. Po pewnym czasie mikstura byta gotowa.

— Prosze — podat Ci duzy flakon (ktéry z pewnoscia nie zmiesci sie w pasie na
mikstury) eliksiru wieeznego zycia (na stale zwieksza zywotno$é o 1, wartosé: 21). Teraz

przejdz do 59.

42 — Korytarz eiemny, zZe strach
Zmajdujesz sie w korytarzu tak ciemnym, ze strach. Ale... Czy posiadasz zrédio
swiatta? Jezeli tak (lub jezeli udat Ci sie niedawno pewien test na percepcje) — przejdz do 32.

Jezeli za$ go nie posiadasz — przejdz do 43.
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43 — Korytarz ciemny, zZe strach

Jeste$ w ciemnosci. Wiesz, Ze na péinoc od tego miejsca znajduje sie oswietlona czescé
tego korytarza, nawet teraz widzisz tam jakie§ Swiatlo. A inne drogi? Nie jeste$ pewien.
Z tego co czujesz po scianach, to chyba mozna i$¢ na potudnie, ale nie jestes pewien, czy nie
czekaja tam jakie$ niebezpieczenstwa. No i na pewno przej$cie tam moze kosztowaé Cie wiele

nerwéw. Idziesz na pétnoc (46) czy na potudnie (52)?

44 — Korytarz
Jezeli jesteS w tym miejscu po raz pierwszy — zapisz numer tego paragrafu na znak,

ze tu bytes i przejdz do 48. Jezeli juz tu byles — czytaj dalej.

Zmajdujesz sie w kiepsko oswietlonym tunelu, pozarastanym przez dziwne, poskrecane
rosliny. Nie wygladaja apetycznie, wiec pozostawiasz je samym sobie. Droga prowadzi
na wschéd (40) do granicy z Centrum oraz na péinoc (83), dalej tak samo stabo

oswietlonym korytarzem.

45 — Miasto Podludzi; pehli targ

Wykonaj test percepeji. Jezeli wynik przekroczy 6 — przejdz do 51. Jezeli nie — rzué
koscig. Przy wyniku 1,2 — tracisz 10 sztuk zlota. Przy wyniku 3,4 — tracisz 15 sztuk zlota.
Przy wyniku 5 tracisz 5 sztuk zlota. Przy rzucie 6 — tracisz pierwszy przedmiot z listy

Twoich przedmiotéw w worku. Wréé do 65.
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46 — Korytarz
Tutaj jest jeszcze wiecej Smieci. Z zachodniej, catkowicie ciemnej odnogi korytarza
dochodzg Cie jakie$ nieprzyjemne dzwieki mlaskania i chrzeszezenia. Na potudniu takze

panuje nieprzenikniona ciemnosé.

Jezeli cheesz sie dokladnie przyjrzeé ciemnosci — zapisz numer tego paragrafu, gdyz
mozesz zrobié¢ to TYLKO RAZ i wykonaj test percepcji o trudnosci 10. Jezeli go zdasz
— dopisz pkt rozwoju oraz przejdz do 71. Jezeli nie — juz nigdy nie bedziesz méglt powtérzyé

tego testu.

Mozesz udaé sie na zachéd (30) i potudnie (42) — w ciemno$é. Oraz na wschéd (59)

o$wietlonym korytarzem.

47 — Miasto Podludzi; warsztat Gajamocy z Miastajana

— Ze stucham? Ze Jan... ze co? — Konsternacja na jego twarzy byla niesamowicie
piekna. Ale... Nagle catkiem spowaznial. — Nie wiem kto cie przysyla, ale zgadzam sie.
Przynie$ mi ognisty patyk, miarke siarki oraz drewienko sosnowe. Wtedy wykonam dla
ciebie ten cenny przedmiot. Zapatke.
(jezeli masz te rzeczy i cheesz je oddaé — przejdz do 103, jezeli nie — wycofujesz sie chytkiem

do 26)

48 — Korytarz

Wykonaj test percepceji. Jezeli posiadasz 7zrédlo swiatta, dodaj do wyniku 2. Jezeli
wynik przekroczy 6 — zauwazyte$ czajaca sie w mroku istote i stanate§ w pozycji bojowe;j
(+1 pkt rozwoju). Jezeli nie — co$ uktuto Cie w szyje. To strzatka wypuszczona przez
jakiego$ paskudnego stwora! Tracisz pkt zywotnoseci oraz na czas najblizszej walki tracisz
1 pkt sity. Stoi przed Toba niewysoki cztowiek ubrany w tachmany, niegdy$ bogato zdobione

ztotogtowiem. W lewej dtoni $ciska rurke, w prawej zas zabkowany miecz. A teraz walcz!
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Mad Martigenom

atak: 3

obrazenia: 1 4 1, jezeli zostal wyrzucony dublet

zywotnosé: 5

specjalne: Mozesz poddaé sie w dowolnym momencie i oddaé¢ Mad Martigenomowi
swoje ztoto oraz przedmioty o wartosci wyzszej od 10 — wtedy odejdzie w swoim kierunku
(44). Lecz, gdy jego [Mada] zywotno$é zostanie obnizona do 2 — poddaje sie. Jezeli chcesz

darowaé¢ mu zycie przejdz do 18. Jezeli chcesz walczyé dalej — to walez!

Stoisz nad krwawigcym i martwym ciatem niedosztego skrytobdjey. Dostajesz 1 pkt
rozwoju za te walke. Mozesz teraz zabrac jego zabkowany miecz Sorshy (sieczne, obrazenia
1 4 1, jezeli zostal wyrzucony dublet, warto$é: 11), tachamny ze zlotoglowiu (zbroja,
podnosi sile o 1, lecz ze wzgledu na zapach obniza percepecje o 1, watros$é:3) oraz zloto,

ktérego jest tutaj az 13 sztuk! Rurka zgniotta sie w trakcie walki. Wréé do 44.

49 — Miasto Podludzi; sklep alchemika Jézefa Strutiusa

— W sumie moge zrobi¢ dla ciebie pare specjatéw, lecz pamietaj — tylko raz jeden
eliksir. Nigdy nie zrobie dla ciebie wiecej niz jednego takiego samego. Dlaczego? To
tajemnica zawodowa. Do kazdej mikstury musisz przynies¢ mi odpowiednie sktadniki

i zaptacié 5 sztuk ztota robocizny. Jakie mikstury? Juz méwie:
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[Gdy posiadasz odpowiednie sktadniki, mozesz przej$é do podanych paragraféw.]

— eliksir wiecznego zycia (wymagane skladniki: brzeczyk vulgaris, konwalia podziemna,
zywokost lekarski) — 41

— mikstura brazoplazmowa (wymagane sktadniki: stéj z ziemia, plecha brunatnicy,
czekoladki) — 79

— eliksir uzdrowienia (wymagane sktadniki: koszyczek krwawnika, chleb zytni, 1i$é aloesu
podziemnego) — 73

— eliksir alkoholowy (wymagane sktadniki: butla pradawnego rumu albo: napitek
stachanowcéw, chleb pszenny i cierniokrzew) — 110

— mikstura rozwoju (wymagane sktadniki: przepis na miksture rozwoju, skretnik, kwiat

dziewanny wielokwiatowej, lis¢é babki zwyczajnej) — 138

— Moge takze zdradzié ci miejsca wystepowania tych roslin, a wierz mi, Ze nie
znajdziesz wszystkich bez moich wskazéwek! Wystarczy, ze dasz mi symboliczng sztuke
ztota. (jezeli dasz, to przejdz do 12)

Jezeli nie chcesz juz zadnej mikstury — wréé do 59.

50 — Korytarz

Wykonaj test zrecznoseci. Jezeli wynik przekroczyt 8 — zdotate§ uchyli¢ sie przed
spadajacym z wysokosci wiadrem wody. Jezeli byt nizszy lub réwny — niestety wiadro spadto
Ci prosto na gtowe. Jeste$ catkowicie przemoczony, a co gorsza — Twoje Zrédlo $wiatta
zostato zniszczone (chyba zZe jest to fosforyzujacy mech — on tylko wchionagt wode i zmienit

kolor na bardziej niebieski). Wiadro po uderzeniu w ziemie znikneto. Teraz wroé do 189.

51 — Miasto Podludzi; pchli targ
Zaskoczony dziwnym szarpnieciem odkryles, ze jaki§ Podczlowiek stara sie ukrasé

Twoj dobytek! Nie tapates go za nadgarstek (tak robig tylko nooby w tekstowych grach
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MMO). Ty uderzyles go na odlew dionig, poprawites kolanem, a nastepnie przylozytes
ztozonymi rekami w kark. Dopisz sobie pkt rozwoju za bezkrwawe rozwiazanie tego sporu.
Khem... To znaczy za wyczucie mozliwej kradziezy. Zawotale$ straz, ktéra zabrata opryszka

do odpowiedniego miejsca. Ty za to mozesz spokojnie powrécié do handlu... (63)

52 — Korytarz ciemny, ze strach

Wedrujesz ciemnym korytarzem. Plamki ciemno$ci wiruja i opalizuja Ci przed
oczyma. Powoli zaczynasz sie baé. Zastanawiasz sie, czy nie zawrdcié... Ale wykonaj test
percepeji. Jezeli wynik przekroczy 6 — przejdz do 33. Jezeli nie — stwierdzasz, ze ta podréz
nie ma sensu i zawracasz. Zmeczenie podrézg w ciemnosci odbiera Ci pkt zywotnosci. Teraz

wroé do 46.

53 — Korytarz
Zmajdujesz sie w pétmroku korytarza, prowadzacego na zachdd (86) i potudnie (44).
Po dtuzszej chwili udaje Ci sie stwierdzié, ze na péoc (80) takze odchodzi odnoga tego

korytarza, lecz jest tam catkiem ciemno.

54 — Miasto Podludzi; siedziba strazy miejskiej

Wszedtes do pietrowego budynku, przed ktérym stat uzbrojony mezczyzna z bialg
twarza. Sienl byla przestronna, pozbawiona jakichkolwiek ozdéb oraz broni. Stato tam jedynie
biurko, za ktérym siedziat komendant, uzbrojony w dwie kusze, lezgce przed nim na stole.
Nie byto drugiego krzesta, zeby usiasc.

— Witaj, przybyszu — odezwat sie szerokobary mezczyzna. — Chcesz zglosié kradziez?

— Nie — odpowiedziate$ zbity z tropu.

— To moze inne przestepstwo?

— Nie... — odpowiedziate$ niepewnie.
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— To nie marnuj mojego czasu! — wrzasnal tak, ze troche tynku odpadio z sufitu,
okraszajac Twoja twarz.

Czym predzej wybiegte$ na zewnatrz (26).

55 — Korytarz
Ten stabo o$wietlony korytarz ma ksztatt litery L. Na ziemi walajg sie odpadki jakichs
produktéw spozywezych. Smierdzi tez troche moczem. Czyzby to §lady cywilizacji? Mozesz

udaé sie na pétnoc (56) oraz na zachdd (46).

56 — Korytarz
Ten korytarz jest troche jasniejszy niz okoliczne. Jeste$ pewien, ze da sie stad iS¢ na
wschéd (83), potudnie (85) i pétnoc (64), lecz korytarz péinocny jest catkowicie pograzony

w mroku.

57 — Miasto Podludzi; warsztat Gajamoey z Miastajana

Drzwi otworzyt Ci mezcezyzna z czerwonymi oczyma.

— Jebany Jan Wedrowny! Dlaczego spéZnia sie z projektem?! — zapytal samego siebie
na przywitanie.

Skonsternowany:

— Wykonatby$ dla mnie zapatki? — pytasz. 47

Nic nie odpowiadasz, tylko wycofujesz sie taktycznie. — 2
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58 — Oswietlone drzwi
Nacisnagtes klamke i drz... AJ! Co$ uktuto Cie w dlon. Zamglito Ci sie przed oczyma.
Opadtes na kolana i zaczate$ z trudem oddychaé. Na Twoje szczescie przytomnos$é predko

wrocita, ale i tak czujesz sie ostabiony.
Tracisz 1 punkt zywotnosci oraz w trakcie nastepnej walki Twoja sila bedzie obnizona o 1.

Dostrzegtes niewielka igietke sterczaca z klamki. To musi byé putapka. Ostroznie
przegiales igietke do boku, by juz nigdy przez przypadek sie nie uktué.
Wréé do 68.

59 — Miasto Podludzi; sklep alchemika Jézefa Strutiusa

Nie, nic nie wybuchto i nie byto ktebéw zielonkawej pary. Za to wszedzie wisiato wiele
zi6t, jedne z nich troszke fosforyzowaly w ciemnosci, co zas powodowalo fluorescencje
okolicznych. Natomiast pomiedzy tym wszystkim siedzial otoczony rurami atanatora znany
Ci dobrze alchemik, ktérego raczej nazwalbys$ zielarzem z podstawami farmacji i chemii.
Pochylat sie wtasnie nad retortg i taczyt ja z alembikiem, ktéry stat na tréjnogu ponad
palnikiem. Ale co Cie to interesowato? Chrzaknates. Jézef uniést wzrok.

— Witaj, Strutiusie. — Lubil, gdy sie go tak nazywato, wiec odpuscite$ sobie jego
zwyczajne nazwisko: Strus.

— Witaj, Swigtopelku z Cudowa. Chcesz czegos ode mnie?
— Owszem, potrzebuje eliksiréw. — 66

— Zgadza sie, mégtby$ dla mnie uwarzy¢ pare mikstur? — 49

— Wtasnie wychodzitem... — 26
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60 — Oswietlone drzwi

Dostrzegte$ niewielkg igietke sterczacag z klamki. To musi byé putapka. Ostroznie
przegiates igietke do boku, by juz nigdy przez przypadek sie nie uktué.

Dostajesz 1 punkt rozwoju.

Wréé do 68.

61 — Miasto Podludzi; kuznia Orlanda Rozkwita
Przede wszystkim — skresl przedmioty, ktére dates Rozkwitowi z karty postaci.

A teraz mozesz czytac:

Zaciekawiony obserwowates§ kowala przy pracy. Jego miesnie napierajace na miechy
graty pod skéra, podobne do grubych lin. Goraco, ktére wytworzyt w piecu byto niesamowite.
Ogiert mial wrecz bialg barwe i musiate§ zamknaé oczy, by Cie nie oslepito to nienaturalne
swiatto. Orland dorzucal do ognia jakiego$ metalu, ktéry réwniez ptonat biatym $wiattem.
Pali¢ metalem w piecu! Kto by pomyslat?

W koricu wlat stopiony metal do glinianego odlewu i zaczat montowac do niego ostrze,
ktoére zabrates trupowi Rosomaka. Dtugo meczyl sie z doczepieniem, musiat pare razy catosé
wrzucié na nowo do pieca. Kilka razy skonsultowat sie z planem, nastepnie zaczat delikatnie
rzezbi¢ w cieptej jeszcze rekojesci. Po dluzszej chwili zabrat sie za ostrzenie.

Po paru godzinach, gdy Ty patrzytes sie na cate dzieto jak zahipnotyzowany, podat Ci
wykoniczong brori. Byla ona jednosieczna, ale jak zaprezentowal — potrafita ciaé stal.
Rekojesé byta zdobiona w motywy pngczy, oplatajacych kamienie oraz jakies gasienice, ktére
plataly sie po calym obrazie. Sztylet wrecz emanowat boskoscia.

Adamantowy sztylet (klute, obrazenia: 2, atak 4-1, ignoruje pancerz przeciwnika, wartosé:
35)

Jako, ze uczestniczytes w wykonaniu jednej z najpiekniejszych broni na $wiecie — zyskujesz
3 pkty rozwoju.

A teraz wr6é do 10.
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62 — Miasto Podludzi; gospoda ,,Pod LudZmi”

Nareszcie jakies przyjemne miejsce! Glo§ny gwar rozméw, goraco bijace od piecéw,
smrdod meskiego potu (i kobiecego!), zapach chmielu, swad dymu, stukot toczacych sie koci...
Uwielbiasz takie miejsca, na Powierzchni (tak bowiem zaczale$ mysleé o swoim normalnym
swiecie) byte$ ich czestym bywalcem. Jakas biatolica kobieta tanczyta pod sciang, przed nig
lezalo kilka monet, rzuconych jej przez rozwiaztych mezezyzn.

Co cheesz zrobié?

Poplotkowaé — 72.

Dosig$é sie do koscianych graczy — 77.

Rzucié sztuke ztota tancerce (nie zapomnij jej wykreslié!) — 81.
Zamowicé cos — 8%.

Zapytaé o prace — 91.

Wyjsé do miasta — 26.

63 — Miasto Podludzi; pehli targ
Mozesz sprzedawaé tutaj swoje przedmioty, lecz jezeli jeste§ w tym miejscu po raz

pierwszy, to zapisz numer tego paragrafu na znak, ze tu byles i przejdz do 45.
Srednia nieustepliwosé kupcéw, gdy sprzedajesz im swoje przedmioty to 5. Natomiast

za zlota bransolete Uroboros otrzymasz od jednego ze sprzedawcéw przepis na miksture

rozwoju. Po handlu (udanym czy tez nie) wréc do 65.

64 — Ciemno$é

Czy posiadasz 7rédto swiatta? Jezeli tak — przejdz do 104. Jezeli nie — czytaj dalej.
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Zmajdujesz sie w ciemnosci. Gdzie§ od potudnia bije staba tuna $wiatta. Pozostate
kierunki sg catkowicie ciemne. Nie widaé¢ kompletnie nic. Checesz i$é na potudnie (56) czy

péinoc (119)? Inne kierunki blokowane sg przez $ciany korytarza.

65 — Miasto Podludzi; pehli targ

Pchli targ to miejsce, gdzie mozna kupié wszystko, wszystko sprzedaé oraz na dodatek
wszystko stracié poprzez przestepstwo powszechnie zwane kradzieza, bardziej prawniczo zas
nazywane zaborem cudzej rzeczy w celu przywtaszezenia. Co ciekawe — ten pchli targ nie
zawiera pchet i tylko troszke Smierdzi. Zaglebiasz sie powoli w uliczki, ktére zostaly
powotane do zycia przez stragany Podludzi.

Przede wszystkim — mozesz tutaj nabyé po symbolicznej sztuce zlota:
pelnowartosciowy worek, takaz sakiewke oraz pas na mikstury. Wiec jezeli nie posiadasz
jeszeze tych przedmiotéw, to zakup je i miej to z glowy.

Oprécez tego mozesz tutaj:

Cos zakupié — 70.
Cos sprzedac — 63.

Odwrdcié sie na piecie i powrdcié do centrum — 26.

66 — Miasto Podludzi; sklep alchemika J6zefa Strutiusa

— Eliksiréw mam troszke, acz niewiele. Moge sprzedaé Ci:

eliksir leczenia (odnawia 3 Zywotnosei, wartosé: 6) — cena: 15

eliksir zycia (odnawia 6 zywotnosci, warto$é: 11) — cena: 25

eliksir walki (41 ataku na ezas walki, warto$é: 8) — cena: 11

eliksir zreeznosci (4-1 zreeznos$é na czas najblizszego testu, wartosé: 7) — cena: 10

Nieustepliwo$é Strusia: 6.

Po zakupach wré¢ do 59.
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67 — Korytarz
Stoisz w dobrze znanym Ci korytarzu. Na péinoc od niego znajduje sie Mata grota

z ogniskiem (20), na wschéd korytarz (101). Nie ma tutaj nic ciekawego.

68 — Oswietlone drzwi
Jezeli jestes w tym miejscu po raz pierwszy, to zapisz (ewentualnie zapamietaj) numer

tego paragrafu — oznake tego, ze juz tu bytes. Przejdz do 69.

Przed Toba znajduja sie drzwi ozdobione symbolami lorda Hatifnata. Chcesz wej$é?

Jezeli tak — otworz je (230). Jesli nie — wrdéé do poprzedniego skrzyzowania (89).

69 — Oswietlone drzwi

Przed Toba znajduja sie oswietlone $wiattem pochodni drzwi. Sa grawerowane
w symbole lorda Hatifnata. Patrzysz na ztocong klamke i odruchowo chcesz te drzwi
otworzyé. Wykonaj test percepcji. Jezeli wynik przekroczyt 4 — przejdz do 60. Jezeli nie
— przejdz do 58.

70 — Miasto Podludzi; pehli targ
Przegladasz stragany i dostrzegasz réznorakie towary roztozone na rozrzuconych po

calym targu straganach:
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Kramik Tredowatego Andrzeja (nieustepliwosé: 4):

— wléeznia (klute/ciete, obrazenia 1, wartos$é: 6) — cena: 10

— rzodkiew (odnawia 1 zywotnosei, wartosé: 2) — cena: 4

— marchew (poprawia percepcje o 1 na ezas nastepnego testu [premia nie kumuluje sie],
warto$é: 4) — cena: 9

— chleb zytni (odnawia 1 zZywotno$ci i podnosi sile o 1 na ezas nastepnego testu/walki
[premia nie kumuluje sie], warto$é: 1) — cena: 14

— chleb pszenny (odnawia 3 zywotno$ei, warto$é: 3) — cena: 10

— napitek stachanoweéw (o zwiekszonej plebejskiej moey!, podnosi sile o 1 na state i na
stale obniza percepcje o 1. W trakeie gry mozna kupié¢ go tylko 1 raz, wartosé: 11) — cena:

23

Handel wszystkim (czyli niczym) Wedrownego Nura (nieustepliwosé: 11):
— nozyk (klute, obrazenia:1, warto$é: 3) — cena: 4

— patka (obuchowe, obrazenia: 1, warto$é: 1) — cena: 1

— powyginana tarcza metalowa (wartosé: 2) — cena: 4

— zlom (warto$é: 1) — cena: 2

— stalowy drut (wartos$é: 1) — cena: 3

— lampa oliwna na kiju (Zrédto $§wiatta, wartosé: 5) — cena: 6

Asklepiosa asklep (nieustepliwosé: 7):

— cierniokrzew (warto$é: 1) — cena: 11

— brzeczyk vaginalis vulgaris (warto$é: 3) — cena: 13

— lisé aloesu podziemnego (warto$é: 2) — cena: 9

— eliksir ognisty (podnosi zadawane przez Ciebie obrazenia o 1 na czas trwania walki,
warto$é: 13) — cena: 21

— eliksir zwyciestwa (podnosi/obniza Twdj bazowy atak [tj ten bez rzutu kostka] do ataku
przeciwnika na czas jednej walki, wartosé: 43, w trakeie gry mozna kupié 1 taki eliksir)

— cena: b9

Po zakupach wré¢ do 65.
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71 — Korytarz
Na potudniu wypatrzyte$ jakie§ swiatto. Mdte, bo mdie ale $wiatto. I na dodatek
kojarzy Ci sie to miejsce z wioska Podludzi. Wiec jezeli nie masz zrédia §wiatta — mozesz

kierowaé sie na potudnie od 46, tak jakbys $wiatto posiadat. A teraz wroé do 46.

72 — Miasto Podludzi; gospoda ,,Pod Ludzmi”

Udato Ci sie dowiedzieé kilku ciekawych rzeczy. Podobno na péinocy widziano trolla,
z opisu jest podobnego do tego, z ktérym uciektes z lochéw. Jacek Wrébel poszukuje pomocy
w odzyskaniu jakiej$S szmaty. Jaki$ pustelnik, ktéry osiedlit sie¢ w podziemnym lesie na
wschodzie, oglasza sie wieszczem narodu podziemnego. Jednak by uzyskaé te informacje

musiate$ postawié kilka piw, za ktére zaptacites 2 sztuki ztota (jezeli nie miates tyle, to

trudno). Wréé do 62.

73 — Miasto Podludzi; sklep alchemika Jézefa Strutiusa

Jozef odkroit sobie pajde chleba i zjadl ze smakiem. Mruknat co$ pod nosem i dokonat
kilku réznych gestéow alchemicznych. Nastepnie przemieszal réznorakie sktadniki, dodajac do
srodka jeszcze troche jakiego$ innego zielska. Podal Tobie gotowy juz eliksir uzdrowienia
(odnawia cala zywotnos$é oraz jezeli przegrasz nastepna ture walki, to nie tracisz w niej

zywotnosei, wartosé: 19). Wréé do 59.

74 — Miasto Podludzi; kuznia Orlanda Rozkwita

Kowal odwrécony do Ciebie tytem wziat w rece oba kawatki utamanego miecza i zaczat
majstrowaé cos z gling. Po pewnym czasie wzigl drut i oplétt nim konstrukeje. Pokrecit glowg
i odsungt go na bok. Sprawdzit brytke metalu, ktéra dostat i zaczat co$ do niej méwié. Jezyk

byt bardzo dziwny, ale byty to ostre stowa. Po konwersacji umiescit bryte w tyglu.
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Stopiony metal wlat do glinianej formy, nastepnie zrobit cos czego nigdy bys sie nie
spodziewal — ztamany miecz stopit i takze wlal do formy. Gdy metal byl jeszcze w stanie
ciektym zanurzyt w nim drut i skrecony w dziwny sposéb zatopit go caty.

Po jakiej$ godzinie (Ty w tym czasie pites herbate, mozesz odnowié pkt zywotnosei)
wyjal niewykonczony miecz i zaczal wyklepywaé go na ogromnym kowadle. Powoli
przybieral ksztalt identyczny z tym, ktéry mial przed stopieniem. Kowal wyrysowal na nim
kilka run i wypetnit te miejsca srebrem i dziwnym, lekko $wiecacym metalem. Na koniec
dodat cudowng aksamitng owijke w kolorze glebokiego niebieskiego nieba.

— Prosze. — Podat Ci miecz w zdobionej pochwie. — Oto miecz godny kréla. Aranrith!
Krélewski Gniew!

Cdé za piekna broni — pomyslates. Przyczynite§ sie do powstania wielkiego piekna,
wiec zyskujesz 3 pkty rozwoju. Oprdcz tego uzyskujesz bron:

Aranruth (sieczne, obrazenia: 2, atak+-2, przy dublecie zadaje dodatkowo jeden pkt
obrazen, wartosé: 43)

Wr6é do 10.

75 — Pokdj Diles Mavis'a
Jezeli znasz tajemnice Diles Mavis'a — przejdz do 201. Jezeli nie — przejdz do 76.

Jezeli za$ dale$ juz co$ osobie tu mieszkajacej — przejdz do 215.

76 — Pokdj Diles Mavis'a

Pod $ciang delikatnie o$wietlonego pokoju siedzi niewielki czarnoskéry cztowiek.
Wyglada na bardzo smutnego i w dziwny sposéb przyklada dlonie do ust. Zalosnie patrzy
w Twoja strone, nie przerywajac dziwnych ruchéw wargami, nie wydobywajac z siebie
najmniejszego dZzwieku.

— Cos ci sie stalo? Moge ci jako$ pomdc? — zapytates.

Odpowiedziato Ci mileczenie z jego strony oraz nasilone ruchy diorimi i wargami. Jego
palce poruszaly sie w przedziwnym taricu, dopasowujac sie do ruchu jego warg. Nic tu

po Tobie.
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Rozejrzates sie po pokoju. Nic tutaj nie bylo, jedynie derka, ktéra okrywal sie
cztowieczek. Postanowites, Zze mu jej nie zabierzesz i wrdcites na korytarz (89). Drzwi

zatrzasnely sie za Tobg i na powrét upodobnity sie do $ciany.

77 — Miasto Podludzi; gospoda ,,Pod Ludzmi”

Gracze, a bylo ich dwdch, chetnie Cie do siebie przygarneli. Gra jest cholernie
skomplikowana. Ustalacie stawke od 1 do 10 sztuk ztota. Nastepnie kazdy z Was rzuca k6
(jezeli masz 4 lub wiecej percepcji dodaj do swojego rzutu 1) i poréwnujecie wyniki. Ten,
ktéry ma najwyzszy wynik zgarnia cata stawke. Jezeli chcesz — jeden z nich moze postawié
ztota bransolete Uroboros (zalozona poprawia percepcje o 1, wartosé: 20) przy stawce
10 sztuk zlota, a jeden moze postawié piéro hermafrodyty (warto$é: 3) przy stawce 2 sztuki
ztota. Kazdy z nich ma tylko jeden taki przedmiot, wiec dwdch bransolet czy piér na catg
poduszke nie mozesz wygrac.

Gdy skoriczysz zabawe — wrdé do 62.

78 — Ciemnia Smieciowego Jacka
— Co ja tutaj miatem... — dziwny czlowiek zaczat przeszukiwaé rézne skrzynie i stosy

drewna. — Aha! Mam! Przeciez to drewno to méj towar! Oto on:

— drewienko sosnowe (warto$é: 2) — cena: b
— pniak jaworowy (warto$¢é: 8) — cena:17
— pniak sosnowy (warto$é: 5) — cena: 13
— kawal brzozy (warto$é: 21) — cena: 30

— palka nabijana (obuchowe, obrazenia: 2, wartosé: 5) — cena: 12
Nieustepliwos$é Jacka: 8.

Po handlu wréé do 39.
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79 — Miasto Podludzi; sklep alchemika Jozefa Strutiusa

Strus odstawil st6j z ziemig na stoliczku z kartky: ,,do oddania”, lecz najpierw wyjat
z niego jakie$ 10 sztuk ztota. Potem zjadl sobie pare czekoladek. Do flakonika wtozyt pleche
brunatnicy, dosypal pare ziarenek ziemi i naplut do srodka $ling zabarwiong kakaem.
Postawit mieszanine na chwile nad palnikiem i przelat zawarto$¢ do malutkiej buteleczki.
Otrzymate$ miksture brazoplazmowa (4-1 do dowolnej sztuki walki na stale albo 43 do

ataku na czas walki, warto$é: 23). Wrdoé do 59.

80 - Ciemnos$é

Jezeli posiadasz zrédto $wiatta — przejdz do 106. Jezeli nie — czytaj dalej.

Wyczuwasz panujaca w ciemnosci aure mistycyzmu. Niestety zupetnie nic nie widzisz.
Przerazaja Cie szepty, ktére Cie otaczaja. Zdaje Ci sie, ze znajdujesz sie w jakiej$ jaskini, ale
ciezko Ci to stwierdzié. Jeste$ przerazony. Chcesz przeszukaé to miejsce? Jezeli tak, to

przejdz do 132. Jezeli jednak wolisz wrécié do o§wietlonego korytarza, to przejdz do 53.

81 — Miasto Podludzi; gospoda ,,Pod LudZzmi”

Tancerka mrugneta do Ciebie wyzywajaco. Zblizyta sie w Twoim kierunku, nie
przerywajac swoich plaséw i zaczeta owijaé sie wokét Ciebie. Ocierata sie o réznorakie
fragmenty Twojego ciala, a jej zapach draznit Twoje nozdrza. Czarne wtosy kobiety zastonity
Ci oczy, ktoére zamknate$ rozkoszujgc sie sytuacja. Calty rok bez kobiety...

Uniostes powieki. Kobieta znéw tanczyta pod Sciang, a Ty zostate$ troche cieplejszy
niz przedtem, wpatrujac sie w nig jak sroka w gnat. Po chwili stwierdzites, ze moze tego
wystarczy, bo nie wytrzymasz i zamkna Cie w wiezieniu za ztamanie paragrafu 1 artykutu

197. Rozgladasz sie po gospodzie... (62)
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82 — Miasto Podludzi; pracownia ptatnerza Odmierica

— Ty nie masz najmniejszych szans na wykucie tego mtotal Do tego trzeba
czterdziestu lat nauki u najlepszego mistrza kowalskiego w Podziemiu Muminezym! Czyli
u mnie — dodal skromnie. — Jestem pewien, ze Rozkwit wykuje dla ciebie ten mtot, gdy
przyniesiesz mu odpowiednie sktadniki.

Czyzby Odmieniec Cie lekko rozztoscit? Jestem pewien, ze tak. Teraz wréc do 24.

83 — Ciemnia Smieciowego Jacka

— Czy znam opowiesci? A jakze. Znam co najmniej trzy, ktére moglyby cie
zainteresowaé. Wiem gdzie lezy plan najpotezniejszej broni w Podziemiach, a moze i na
swiecie. Znam tajemnice obrzydliwej komnaty w tej czesci Podziemi oraz wiem jak otworzyé

skrzynie, ktéra ma dziwne zamki w iloSci trzech. Chcesz poznaé ktéras z tych tajemnic?

— Doktadna lokalizacja planu broni — cena: 29 — przejdz do 92
— Tajemnica komnaty ociekajacej ohyda — cena: 8 — przejdz do 94

— Sekret otwarcia skrzyni — cena: 4 — przejdz do 98

Potem wrd6é do 39.

84 — Korytarz

Tak jak méwit gremlin — po wyrwaniu mchu ze $ciany przygast lekko i zwisalty z niego
dwa diugie korzenie. Splatates je ze soba jakim§ catkowicie nieprofesjonalnym weztem i nagle
korytarz zalata fala niebiesko-biatego $wiatta. Przedmiotu tego nie mozesz sprzedaé, lecz po
kazdej stracie Zrédla Swiatta mozesz tutaj powrdcié i na nowo zabraé jedng porcje mchu.
Dlaczego tak? Nie cheesz chyba rozgniewaé mchowych bogéw, co?

Otrzymujesz fosforyzujacy mech (Swieci niczym latarnia, bezwartosciowy). Wrdé

do paragrafu 9%7.
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85 — Tunele w poblizu miasta Podludzi

Za wykonanie misji dostaniesz oczywiscie jeszcze 1 pkt rozwoju.

— Straznicy! — krzyknat Radogost twardym gltosem. — Oto zmietliSmy z powierzchni
ziemi robactwo! Dziekuje ci za pomoc, Swi@topelku, bracie. Ludzie bedg pié¢, wspominajgc te
bitwe! Opowiesci przetrwajg wieki. O gniewie Achilla...

Ale... czy zabite§ kure w trakcie walki? Jezeli nie — mozesz ja dopisaé do ekwipunku
jako tup: kura (warto$é: 30). A moze dale§s rannemu straznikowi eliksir? Jezeli tak
— w podziece daje Ci on swéj szczesliwy amulet Izbyluta (41 do walki bronia sieczna,
wartosé: 15).

Wréciliscie do miasta, Ty udates sie do starszych. Oni za$ wynagrodzili Cie
(w zalezno$ci od Twojego wyboru na poczatku ,misji”) pietnastoma sztukami zlota albo

pierscieniem ztota (4-1 handel, wartosé: 8). Przejdz do 36.

86 — cytra Pandemonium

Skorupa zo6twia podziemnego wspaniale rezonowata. Dzwieki wydawane przez
instrument byty harmoniczne i piekne. Co ciekawe — nie potrafite$ graé na cytrze, lecz Twoje
palce poruszaly sie po niej jak zaczarowane. Po mniej wiecej minucie przed Tobg zaczal
pojawiac sie ksztatt... Jak myslisz? Bedzie to ksztalt bajroniczny (przejdz do czesci A) czy
z nalotem turpizmu (przejdz do czesci B)?

Przed Toba objawit sie Szatan. Jego oczy byly petne niewypowiedzianego smutku oraz
tajemnicy. Mistycyzm spowijat go niczym mgtla, w ktérej przybyt na wezwanie cytry.

— Witaj, Smiertelny — rzekl glosem, przypominajacym ptynng smote.

Zamilkt i patrzyt na Ciebie w sposdb, ktéry ciezko byto Ci okreslié. Milezeliscie przez

chwile, az w konicu Szatan odezwat sie ponownie.
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— Rozumiem, ze nie wypowiesz teraz: ,jestem na Twe ustugi, Panie”? Szkoda. Tak
czy inaczej... Dziekuje ci, ze moglem zobaczy¢ ten fragment Swiata. Wez to — Pan Ciemnosci
podat Ci ognisty klejnot (gdy zostanie roztrzaskany jaka$ bronia, zwieksza jej obrazenia
o 1 na state. Jednorazowego uzytku. bezwarto$ciowy).

Podziekowate$ ostroznie za ten dar. Szatan u$miechngl sie smutno i zniknat

w siarczanym oparze... (wré¢ do ostatnio widzianego paragrafu)

W tumanie siarki, kurzu i piekielnego goraca pojawita sie przed Tobag szpetna
i paskudna istota. Miata zawiniete rogi, wykrzywione usta. Jej paznokcie byly zaczernione
gangrena, trupi odor bit od niej na krok. Przed Toba objawit sie Szatan. Mimowolnie padtes
na kolana.

— Smiertelniku! Jak $miates pokazaé¢ mi swa nedzna sylwetke!? — poczules uderzenie
pazuréw na plecach (tracisz pkt zywotnosei). Tracisz przytomnogé...

Obudzite$ sie po chwili. Twoje plecy ropieja (w nastepnej walce obniz site ataku o 1),
cate ciato masz obolate. Czujesz zapach siarki i gnijacego miesa. Jednak igranie z piekielnymi
sitami to nie byl dobry pomyst. Ze wzgledu na niecodzienne doswiadczenie dopisz sobie pkt

rozwoju. A teraz wréé do ostatnio widzianego paragrafu.

87 — Miasto Podludzi; gospoda ,,Pod LudZmi”

Oto cennik (positki zjada sie na miejscu):
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— zeberko wotopodziemnopizmowe (odnawia 2 zywotnosci) — cena: 3

— golonka (odnawia 5 zywotnosci) — cena: 7

— rosotek na kostce ogra (odnawia 1 zywotno$ci) — cena: 2

— piwo ,,Ztoty Siur” (odnawia 1 zywotnosci) — cena: 1

— pucharek wina stonecznego (dojrzewato na Powierzchni! odnawia 2 zZywotnosci [wypite za
pierwszym i tylko pierwszym! razem dodaje pkt rozwoju]) — cena: 15

— glony podziemnomorskie (odnawiaja 3 Zywotnosci, ale s ohydne) — cena: 3

— satatka warzywnopodziemnoowocowa (odnawia 2 zywotnosci, lecz jest wspaniale swieza
i stodko-kwasna. Z pewnoscig zapobiegnie szkorbutowi) — cena: 7

Po posileniu sie wréé do 62.

88 — Grota handlarza Warkota

— Biedak ten na imie ma... — Warkot podrapat sie po swojej brudnej gtowie — Diles.
Diles Mavis. Mozna sie do niego dostaé otwierajac tajne drzwi. Znajdujg sie one na potudnie
stad — na samym koricu korytarza, nalezy doktadnie przypatrzeé sie S$cianie (test na
percepcje w korytarzu oznaczonym 89 jest zdany automatyeznie). Kiedy$ byt chyba
muzykiem, ale nie jestem pewien. Jezeli potrzebujesz peitniejszej informacji na jego temat
musisz zapytaé¢ Wadzistrawiusa — ten mieszka w potudniowo-zachodniej czesci Centrum
— zakoniezyt swoja wypowiedZ kupiec.

Wr6é do 112.

89 — Korytarz

Rzué k6 i dodaj do wyniku swoja percepcje (jezeli posiadasz dowolny $wiecacy
przedmiot dodaj do wyniku 1). Jezeli taczny wynik przekroczy liczbe 5 przejdz do 7. Jezeli
juz kiedys zdate$ ten test, to, jesli cheesz, przejdz do 75. Jezeli nie — przejdZz do ponizszej

o8



Korytarz jest w tym miejscu nieoswietlony. Od wschodniej strony bije $wiatto,
prawdopodobnie pochodzace od pochodni i w oddali widaé o§wietlone drzwi (68). Od strony
pétnocnej (93) i zachodniej (101) widaé¢ blade tuny $wiatta. Poza tym nie widzisz nic

ciekawego na tym odcinku korytarza.

90 — Miasto Podludzi; gospoda ,,Pod LudZmi”
Wrécites na gére. Tam ze zdziwieniem spotkales spokojne spojrzenie gospodarza:
— Oto twoje pienigdze. — Wreczyt Ci ztoto (5 sztuk) i wszedt do kuchni.

Ty za$ w bezsilnej ztosci zrezygnowates z pogoni. Co za kutas! Przejdz do 62.

91 - Miasto Podludzi; gospoda ,,Pod LudZmi”
— Praca? — zdziwit sie szynkarz, ociekajacy potem/ttuszczem. — Znajdzie sie. Dam ci
5 sztuk ztota, jezeli pozbedziesz sie szczuréw z mojej piwnicy.

Brzmi epicko! Jak prawdziwa przygoda fantasy! Wehodzisz w to?

— Zgoda! — Szynkarz pokazuje Ci schody do piwniczki (102).

— Szezury? — prychasz i odwracasz sie od kontuaru (62).

92 — Ciemnia Smieciowego Jacka

— Plan, tak? Bardzo dobry wybdr. Zatem historia tego planu jest niezwykle
skomplikowana i, szczerze powiedziawszy, mam jg gdzies. Tak wiec moge spokojnie — tutaj
wyjat z kieszeni jakis§ kawal pergaminu — daé ci ten plan, bo juz za niego zaptacites.

Okazalo sie, ze faktycznie dostate$ od handlarza plan Mjelnera. Mite zaskoczenie, nie

trzeba bedzie za nim nigdzie biegaé. No i dobrze. Wrdéé do 83.

29



93 — Korytarz
Korytarz nie wyrdznia sie niczym specjalnym. Prowadzi z pétmocy (97) na potudnie
(89). Odchodzi od niego s$ciezka (na wschéd) do niewielkiej groty (111), z ktérej stychaé

gtosy i krzyki (nie mordercze) oraz bije z niej Swiatto ptonacego ognia.

94 — Ciemnia Smieciowego Jacka

— Gdy na najblizszym rozwidleniu skrecisz w lewo, na péinoc bodajze i bedziesz ten
kierunek trzymat, to trafisz do ohydnej groty. I nie wchodZ tam, jezeli nie masz przy sobie
wiadra wody, bo moze sie to dla ciebie bardzo Zle skoriczyé. Bardzo 7le...

Wréé do 83.

95 — Miasto Podludzi; kuznia Orlanda Rozkwita

Na twarzy Rozkwita wykwitt wielki u$miech. Wtozyt dwoma rekoma bryte metalu do
pieca i otworzyt worek Eola. Wiatr, ktéry wydostatl sie na zewnatrz, rozdmuchat ogient do tak
wysokiej temperatury, ze przypalito Ci brwi, pomimo tego, ze stale$ pod przeciwlegla sciang.
Kowal wzigl szczypcami metal i wsadzit w miekka jak budyn mase obcietego ogrowego
siusiaka. Wygladalo to co najmniej dziwnie, szczegélnie, ze na twarzy Orlanda tkwit wtedy
perwersyjny usmiech.

Nastepnie potozyl metal na kowadle i bit w niego réznymi miotami. Kazdy po paru
uderzeniach rozpadal sie na drobne kawalki, ale nieugiety kowal miat wiele narzedzi. Uderzat
przez wiele godzin, az w konicu wydobyt ksztalt. I okazalo sie, ze skoriczyt. Mot wygladat tak
prymitywnie, Ze bardziej sie nie dato. Bez 0zdéb, z dtuga rekojescig i brzydkim bijakiem. Za
to kowal byt usmiechniety jak mate dziecko.

— Prosze. Oto mtot boga. Mjalner.

Wrziagte$ mtot do reki. Faktycznie czué byto moc ptynaca z wnetrza metalu (chyba, ze
to ta kuska). Za pomoc w wykonaniu tej broni dostajesz 4 pkty rozwoju! Lecz jako, ze
bogom nie podobato sie to, ze stworzytes bron, ktéra ma czastke ich mocy, pozbawiaja Cie oni

natychmiast 2 pktow rozwoju. Ty natomiast cieszysz sie swojg nowa zabawka:
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Mjolner (obuchowe, obrazenia: 4, atak 41, wartos$¢é: 55)

Teraz wroé do 10.

96 — Tunele w poblizu miasta Podludzi

Zapoznales sie z dziewiecioma straznikami, ktérym bedziesz towarzyszyt w rajdzie.
Byli to: Biezdziad, ktérego dziad stuzac w strazy zmart na stuzbie; Cieszymir, ktéry byt
pacyfista, lecz nienawidzit goblinéw i nie uznawat ich za istoty czujace; Dobielut, ktérego
umiejetnosci walki byty znane wszem i wobec; Gosciwuj, ktéry zawsze mial na gtowie rodzine
matki (biedakéw swoja droga tez); Izbylut, ktéry w dzieciristwie, jako ten silniejszy bit
wszystkich dookota, a teraz byl typowym misiem do przytulania (lub miazdzenia goblinéw);
Mastaw, nowy rekrut, ktéry jeszcze niczym sie nie wstawil; Przybywuj, to ten co siedziat
Gosciwujowi przez caly czas na glowie; Radogost — przywddca calego oddziatu. Ostatni
przywitat Cie krétko:

— Witaj, Swietopetku. Oby twoje ramie byto dzi§ mocne i harde!

Wyszliscie z miasta. Zauwazyltes, ze wszyscy Twoi towarzysze sg uzbrojeni tak samo.
Kolczuga z oporicza oraz miecz i tarcza. Jedynie Radogost miat na glowie hetm zwiericzony
piérem hermafrodyty. Po niedtugim czasie dotarliscie do siedliska goblinéw. Czarno-zielone
istoty nie byly przygotowane na atak. Tréjke z nich udalo Wam sie dopasé, zanim Was
zauwazyly. Czarna posoka polata sie na podziemna trawe. Wérdd goblinéw zapanowal zamet
i zanim jeszcze zdazyly wyjaé bron, udato Wam sie usiec jeszcze dwa. Faktycznie byto ich

poczatkowo pietnascie. Teraz dla kazdego z Was jest jeden przeciwnik. Walcz ze swoim:

Goblin Swarliwy Gdak

atak: 2

obrazenia: 1

zywotnosé: 4

specjalne: jezeli wyrzucisz dwie jedynki albo dwie szdéstki w trakcie swojego ataku
— przez przypadek w wirze walki zabijasz kure. Zapisz te informacje, gdyz bedzie

potem istotna.
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Za pokonanie swojego przeciwnika dopisz sobie pkt rozwoju. Ale nie ma czasu, by
ogladaé¢ zakrwawione cialo swojego przeciwnika, gdyz przeciw Tobie staje kolejny (mocno

juz nadszarpniety) przeciwnik.

Goblin Owezy Bob
atak: 3
obrazenia: 2

zywotnosé: 1

Po tej walce stajesz i rozgladasz sie. Dwdjka straznikéw lezy w kaluzach czerwonej
krwi. Jeden z nich nie ma twarzy, wiec raczej jest martwy. To chyba Przybywuj (aczkolwiek
ciezko to stwierdzié). Jezeli to on, to na pewno nie bedzie juz Gosciwujowi na glowie siedzial
przez caly czas. Drugg postacig jest Izbylut, ktéry charczy i parska krwig. Jezeli masz jakas
miksture odnawiajaca zywotno$¢ — mozesz go nig poczestowaé. Jezeli to uczynisz — zanotuj
to gdzie$ (moze byé w pamieci). Nastepnie pomagasz straznikom przeniesé ciata, uprzatnac
pole bitwy. Czyscisz bron i doprowadzasz sie do porzadku. Po chwili Radogost
zarzadza zbiérke (85).

97 — Korytarz

Jezeli jestes w tym korytarzu po raz pierwszy, przejdz do 99.
Korytarz oswietlony jest jedynie przez delikatnie fosforyzujace mchy. Opréez tego jest

w nim dos$é duszno. Jezeli pociggnie sie solidnie nosem, to mozna wyczué nutke starego

bimbru. Mozna stad sie udac¢ na pétoc (178), potudnie (93) oraz zachdd (140).
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98 — Ciemnia Smieciowego Jacka

— W zautku Trzech Pochodni, gdzies w Centrum, znajduje sie dziwna skrzynia. Ma
trzy okragle otwory zamiast zamkéw. Zeby ja otworzyé musisz posiadaé trzy pierscienie:
ztoty, srebrny i brazowy. Gdy wlozysz je w otwory, to bedziesz mégt otworzyé skrzynie.

Wr6é do 83.

99 — Korytarz

Jezeli posiadasz jakiekolwiek 7Zrédto swiatta — przejdz do 100.

W innym przypadku wykonaj test percepcji. Jezeli wynik przekroczyt 5 przejdz do 100.

Jezeli nie — przejdz do 120.

100 - Korytarz
W ciemnosciach dostrzegtes doskonale ukrywajacy sie galaretowaty graniastostup.
Jestes pewien, ze nie zaskoczy Cie juz w zaden sposéb! Przygotuj sie do walki i pokonaj to

monstrum w chwale!

Galaretowaty graniastostup:

atak: 0

obrazenia:1

zywotnosé: 2

specjalne: rzué¢ k6 po udanym ataku potwora: jezeli wypadto 1 lub 2 — nie zadaje

on obrazern.

Jezeli udato Ci sie pokonaé galaretowaty graniastostup — badz z siebie dumny. (Jezeli
zas$ nie, to konczysz jako forma upiekszajaca potwora od wewnatrz.) Jako, ze jest to Twoja
pierwsza walka dostajesz za nia 1 pkt rozwoju. Ale nie mysl, ze za kolejny kisiel dostaniesz

jakis bonus!
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Potwér rozptynat sie z cichym pluskiem po ziemi. Z jego wnetrza uwolnit sie jeden
wytryeh (wartosé: 2), sztuka zlota oraz kawaltek metalu (bezwarto$ciowy). Znajdujesz takze
2 rzodkwie (odnawia 1 zywotno$ci, wartos$é: 2).

Powr6é do 9%.

101 — Korytarz
Jezeli czytasz ten paragraf po raz pierwszy, to zapisz (ewentualnie zapamietaj) numer
tego paragrafu — oznake tego, ze juz tu bytes$ i przejdz do 6. W przeciwnym wypadku

obowigzuje Cie ponizsza czesé:

Stoisz w waskim korytarzu oswietlonym tlacym sie ogarkiem §wiecy, przylepionym do
Sciany. Jak moze sie tak dtugo palié? Nie wiesz. Mozesz kierowaé sie na wschéd (89) albo

na zachéd (67).

102 — Miasto Podludzi; piwnica gospody ,,Pod LudZmi”

Schodzisz po schodach, schodzac po jednym schodku. Emocje graja. Za chwile
zabijesz swojego pierwszego szczura i staniesz sie prawdziwym herosem fantasy! Juz widzisz
wiwatujace ksiezniczki... Ach!

Ale nie czas na to. To bedzie ciezka bitwa — chichoczesz w mys$lach. Wyciagnates bron
i trzymasz ja w pocacej sie diloni. Stanate$ na réwnym gruncie — oto zaczyna sie Twoje
zadanie! Pierwszy (i jak wiesz jedyny) poziom piwniczki caly zawalony jest beczkami oraz
jedzeniem. Wiele tutaj barytek piwa, butelek wina, marynowanych grzybdéw i innych.

Kierujesz sie ku przeciwlegtej $cianie, tam styszysz piski i tam kieruje Cie intuicja.

Pétmrok nie jest najlepszy dla Twoich oczu, ale przez rok przyzwyczaites sie do niego. Twoje
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kroki sg ostrozne, caly czas obserwujesz otoczenie. Widzisz go! To pierwszy z Twoich

przeciwnikéw! Ale... wykonaj test zrecznosci. Jezeli wynik przekroczy 4 — zapamietaj to.

Przejdz do 109.

103 — Miasto Podludzi; warsztat Gajamocy z Miastajana

Mezezyzna wykonat pare ruchéw. Spojrzat na ognisty patyczek i potart nim o Sciane.
Gdy ten splonal, wyjal jaka$ substancje, w ktérej zamoczyt drewno sosnowe. Nastepnie
obtoczyt je w siarce. Wytwor podat Tobie. Otrzymates:
zapalke (wartosé: 95)!

Gajmocy oniemial, Ty takze. Szczegdlnie, gdy przeliczyle$s warto$é zapatki w glowie.

Teraz wroé do 26.

104 — Nieoswietlony korytarz

Oswietlasz sobie droge w ciemnym korytarzu. Przed Toba znajduja sie jakie$ drzwi
z wyrzezbionymi kucykami. Widzisz dziurke od klucza. Prébujesz otworzyé drzwi, lecz te sa
zamkniete. Mozesz wrécié na potudnie (86) albo sprébowaé otworzyé zamek. Jego
skomplikowanie to: 13. Jezeli otworzysz te drzwi (lub jezeli juz kiedy$ je otworzytes)
— mozesz przejsé do 125. Po pierwszym odblokowaniu zamka mozesz dopisaé sobie

2 pkty rozwoju.

105 — Grota handlarza Warkota

— Jak zarobié? Zabierajac monety naiwnych ludzi, ktérzy mysla, ze dowiedza sie
czego$ o szybkim zarobku — zasmial sie rubasznie Warkot inkasujac Twoje pieniadze.
Spojrzat na Twojg obrazong mine. — No dobrze, cobys$ nie byt za bardzo stratny... prosze

— podat Ci skérzany pas na mikstury.
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State$ sie posiadaczem pasa na mikstury. Jezeli juz masz pas — mozesz oddaé go
kupcowi i dosta¢ w zamian jedng monete. Jezeli masz pas o mniejszej pojemnosei — to
wlasnie teraz otrzymale$ pelnoprawny czteromiksturowy pas. Ten o mniejszej pojemnosci
jest bezuzyteczny (mozesz oczywiscie wlozy¢ go do worka jako przedmiot: bezuzyteezny
maly pas na mikstury, wartosé: 0, bez mozliwosci targowania).

Wréé do 112.

106 — Ciemna jaskinia Raistlina

Oswietlites jaskinie. Okazato sie, Ze znajduje sie w niej jedynie jedno toze, na ktérym
$pi, czy raczej lezy, mezczyzna odziany w czerwone szaty. Jego gatki oczne obracaja sie
w Twoim kierunku i wodza za Toba, gdy podchodzisz do niego.

— Witaj, jestem...

— Przerwate$§ mi przebywanie w moim gwiazdozbiorze! — mezezyzna przerywa Ci.
— Jestem bogiem, do cholery, wiec mi nie przeszkadzaj!

— Ale... — zaczales.

— Milez! — zamilknates, jego stowa niosty bowiem moc. — Jezeli masz ztoto, moge cie

czego$ nauczyé, nedzny smieciu. A jezeli nie — zniknij mi z oczu i nie wracaj!

Znikasz — 53.
Masz ztoto i chcesz sie czego$ nauczyé (jezeli nie kupisz choé jednego zaklecia — Raistlin

zabije Cie i skonczy sie Twoja przygoda, wiec radze uwazac) — 1395.

107 — Komnata ociekajaca ohyda
W pokoju nie ma nic godnego uwagi. Roz, réz, szafa z cekinami, réz i toaletka. Checesz
jak najszybciej wydostaé sie z tego miejsca. Mozesz kierowaé sie na wschod (139) albo

na potudnie (64).

66



108 — Miasto Podludzi; pracownia platnerza Odmienca
— Utamane ostrze znajduje sie w Komnacie Luster. Jest to cze$é Centralnej czesci
Podziemi, ktéra jest tacznikiem z Péinoca. Zeby je zdoby¢ trzeba na pewno zboczyé z traktu.

Niezbyt zadowolony zdawkowg informacja wréé do 24.

109 — Miasto Podludzi; piwnica gospody ,,Pod LudZzmi”

Jezeli zdales ostatni test zrecznosei to:

Zauwazyte$ biate swiatto, ktére kierowato sie w Twoim kierunku i rzucite$ sie¢ w bok.
Btysk uderzyt w beczke obok Ciebie i roztrzaskat ja w drobny mak.

Jezeli za$ nie zdate§ testu:

Swiatlo, ktére zaistnialo na prawo od szczura trafito Cie w piers. Tracisz pkt
zywotnosei. Obolaty zerknates ze zdziwieniem na stworzenie.

Okazalo sie, ze szczur ma straszliwie wielka czaszke, z jej gérnej czesci wytania sie
cze$¢ mozgu. Styszates kiedys o tych stworzeniach. To czaszkoszezury! Walka bedzie
naprawde ciezka.

W kazdej chwili mozesz uciec. Wystarczy, ze wybiegniesz z piwnicy i zostaniesz
wysmiany przez karczmarza. Oczywiscie nie zaptaci Ci za Twdj trud. A Ty juz nigdy nie
bedziesz mégt podjaé sie tego zadania. Jezeli chcesz uciec — przejdz do 62.

Bitwa nie bedzie toczy¢ sie w sposéb standardowy. Walczyé bedziesz z piecdziesiatka
szezurow i wierz mi, ze bedzie to ciezka przeprawa. Zabicie szczura nalezy do prostych, lecz
one nie sg zwyczajne. Im ich wiecej tym potezniejszg wladajg magig.

Kazda tura walki bedzie odbywala sie nastepujaco:

sprawdzasz ilo$¢ szczuréw pozostatych:
kategoria A: od 45— 50

kategoria B: 30— 44

kategoria C: 15— 29

kategoria D: 1- 14

Jezeli szczuréw juz nie ma — walke wygrywasz.
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Nastepnie przechodzisz do odpowiedniej kategorii:

Kategoria A:

Rzué k6.

Wynik 1,2 oznacza, ze szczury chcg Cie pokasaé. Skutkowaé to bedzie stratg 2 pkt
zywotnosci, jezeli nie uda Ci sie test zrecznosci 6.

Wynik 3,4 — spomiedzy szczuréw wylatuja cztery magiczne pociski. Kazdy zadaje 1 pkt
obrazen. Aby unikngé obrazern musisz wykonaé dla kazdego pocisku test zrecznosci
o trudnosci 9.

Wynik 5 — w twoim kierunku zbliza sie blyskawica zadajaca az 3 pkty obrazen! Zeby jej
uniknaé musisz przekroczyé 7 w tescie zrecznosei.

Gdy wyrzucisz 6 — chaotyczna magia szczuréw Ci sprzyja. Czar z wnetrza roju odnawia Ci
pkt zywotnosci oraz niestety wskrzesza 2 martwe szezury (nie moze by¢ ich wiecej niz
50, byloby to nielogiczne).

Nastepnie Ty wyprowadzasz cios. Rzué k6, dodaj do tego obrazenia broni. Jezeli walczysz
bronia obuchowa dodaj jeszcze 2, jezeli sieczng — dodaj 1. Przy klujacej nic nie dodajesz.
Zabijasz tyle szczuréw ile wynosi catkowity wynik. Twdj atak bedzie wygladat identycznie
podczas catej walki, wiec nie bede opisywal tego pktu w kolejnych kategoriach. Wréé do

sprawdzenia kategorii.

Kategoria B:

Szczuréw juz jest znacznie mniej. Dobra Twoja. Lecz rzucaj k6.

Wynik 1,2 — chea Cie pokasaé. Efekt bedzie taki sam — strata 2 pktéw zywotnogci, jezeli nie
uda sie test zrecznosci 6.

Wynik 3,4 — oznacza ponownie magiczne pociski, lecz tym razem zaledwie 3. Kazdy zadaje
po pkt obrazen, unikniecie, to zrecznos$é o trudnosci: 5.

Wynik 5 — tym razem chmura duszacego gazu — przez ta i najblizsza ture zabijasz
o 3 szczury mniej oraz rzué jeszeze raz k6 — przy wyniku 1,3,5 — tracisz dodatkowo
pkt Zzywotnosci.

6 — jak zawsze szczesliwy. Energia leczaca przenika Twoje kosci i wyleczony zostaje pkt
zywotno$ci oraz (niestety) wskrzesza sie jeden szczur.

Po Twoim ataku przejdz do wyboru kategorii.
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Kategoria C:

No! Jeszcze troche i pokonasz te zgraje szczurozebcow. rzucaj k6.

1,2,3 — chea Cie pokgsaé. Tracisz 1 pkt zywotno$ei, albo wykonujesz udany test zrecznosci
7 (trudniejszy, bo sg bardziej zazarte).

4 — magiczny pocisk sztuk dwie. Kazdy po pkt obrazen oraz unikniecie: zrecznoscé 5.

Wynik 5 — ognista kula mknie szybko jak $mieré w Twoim kierunku. Aby jej unikngé
wykonaj test zrecznosei o trudnosci 8. Jezeli sie nie uda — tracisz pkt zywotnosei.

6 — intelekt szczuréw zachwiat sie, za bardzo sie od siebie oddality i przez chwile byly
durnymi gryzoniami — nic nie robig, tylko irytujgco piszcza.

Po swoim ataku wréé¢ do wyboru kategorii.

Kategoria D:

Teraz to juz w wiekszosci sg bezmyslne stworzenia. Rzué k6.

Przy wynikach: 2,3,5 — prébuja Cie pogryzé. Test zrecznosci 5. Gdy sie nie uda tracisz
pkt zywotnosci.

Jezeli wyrzucisz 1,4,6 — zwierzaki uciekaja — nie dzieje sie nic, oprdcz tego, ze ciezej bedzie
je wymordowaé — zabijasz 2 mniej w tej turze.

Po ataku wréé do wyboru kategorii lub do wygrane;j.

Wygrana walka:

Stoisz posiniaczony, pogryziony, obolaly i lekko nadweglony posréd calego tatatajstwa.
Chedozony barman! Pieé sztuk ztota za taka walke! Uderzytes piescia w $ciane. Odpadt tynk.
Zdziwiony spojrzates na swoja dtori. Poczute$ nagly przyptyw sit i do$wiadczenia. Przeciez to
byta walka godna heroséw! Zszokowany i szczesliwy dostajesz 4 pkty rozwoju (bo cztery
kategorie) oraz dodatkowy pkt maksymalnej zywotnoseci (po tych bliznach stwardnieje Ci
skora, oj stwardnieje). Widzisz dwie skrzynie stojace pod $ciang. Co$ Ci sie zdaje, ze
wtageiciel gospody jednak dobrze Ci zaptaci... Zachichotates i podszedtes do skrzyni.

Skrzynia #1 — skomplikowanie zamka: 10. (jezeli uda sie ja otworzy¢ przejdz do 123)
Skrzynia #2 — skomplikowana zamka: 16. (jezeli uda sie ja otworzy¢ przejdz do 128)

Potem wréé do karczmarza (90).
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110 — Miasto Podludzi; sklep alchemika Jézefa Strutiusa

Strutius tyknat sobie poteznie z butelki. Nastepnie alkohol zmieszal z réznymi
sktadnikami i zasiadl na dluzej przy atanatorze. Potem przesiadt sie na maszyne do destylacji
i uzyskat eliksir alkoholowy (ma wielka moe, koto 85%, dodaje na czas walki 44 do ataku
i 42 do obrazen, leez na stale tracisz pkt rozwoju i pkt percepeji, warto$é: 41). Zabierasz

trofeum i wréé do 59.

111 — Grota handlarza Warkota

Wechodzisz do groty beztrosko, czujac, ze nie ma tutaj nic zagrazajacego Twojej
osobie. Pierwszy rzut oka na ,zawartosé” pomieszczenia sprawia, ze wahasz sie w tej ocenie.
Tréjka uzbrojonych po zeby mezezyzn, ktérych twarze sg ledwo widoczne spod blizn, nie
wyglada przyjaznie. Ale dostrzegasz takze malego czlowieczka pomiedzy nimi, ktéry
przelicza pienigdze i pakuje do skrzyn rézne dobra. Na szczescie to tylko kupiec z obstaws.
Rozgladasz sie po catej jaskini.

Sciany upstrzone sa gobelinami, podloge pokrywa wytarty i bardzo brudny dywan.
Pod jednag ze $cian znajduje sie stolik nakryty na cztery osoby, przy ktérym zapewne
pozywiaja sie bywaley tego miejsca. Handlarz odzywa sie do Ciebie:

— Witaj, $miatku. Jestem Warkot — jego glos faktycznie przypominal warczacego
kota. — Ty zapewne jeste$ zainteresowany magiczng bronig, ktéra bedziesz mdgt pokonaé
SwWojego pierwszego szczura, mnie za$ intryguja twoje zasoby gotéwki. Na pewno wiec sie
dogadamy. Handluje informacjami, wszelakimi przedmiotami oraz mam jedno zaklecie na

zbyciu. No i jezeli masz cos ciekawego, moge to od ciebie kupié. Co cie interesuje?

— Kupno informacji. 112
— Kupno przedmiotéw. 11

— Zakup zaklecia. 114

— Sprzedaz przedmiotéow. 115

Zegnasz sie i wychodzisz z jaskini. 93
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112 — Grota handlarza Warkota

— Informacji potrzebujesz? — Handlarz uniést brew, weszac zarobek. — Jestem
w stanie powiedzie¢ ci o wielu tajemnicach Podziemi Muminczych. Wystarczy, ze mi
odpowiednio zaptacisz. Moge powiedzieé¢ ci, jak przej$¢ przez komnate pelng luster,
powiedzie¢ kim jest biedak, ktéry dziwnie wykrzywia palce, czy nawet podzieli¢ sie moim
sposobem na szybki zarobek. A jezeli powiesz mi, co wiesz o Komicznej Masce, to zdradze ci
hasto, ktére przekona Straznika Ziem Péinocnych do wpuszezenia cie do jego krélestwa. Co

cie interesuje?

— Droga przez komnate peing luster — cena: 30 — patrz 118
— Informacja o biedaku — cena: 5 — patrz 88
— Sposéb na szybki zarobek — cena: 12 — patrz 105

— Wymiana informacji o Komicznej Masce na hasto do Ziem Péinocnych — patrz 157

Jezeli skoriczytes kupno informacji (NIE MOZNA SIE O NIE TARGOWAC!) — wréé do 111,

113 — Grota handlarza Warkota
Kupiec wyjmuje przedmioty na jeden ze swoich wspaniatych dywanéw. Widok jest

oniesmielajacy. Dopiero po chwili dostrzegasz wspaniata kolekcje...

— helm peten nieba (41 percepcja; zajmuje miejsce w worku; mozna uzywaé tylko
jednego hetmu na raz; wartosé: 20) — cena: 35

— pukiel rudych wtosé6w (bezwartosciowy) — cena: 9

— wldeznia (ktute, obrazenia: 1, wartosé: 3) — cena: b

— zloty pierscient (wartosé: 7) — cena: 13

— pieczony szczur (odnawia 2 pkty zywotnosci, bezwartosciowy) — cena: 2
Zawsze mozesz sie takze potargowaé (patrz zasady).

Nieustepliwo$é kupca: 4.

Jezeli skoriczyte$ kupno — wréé do 111.
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114 — Grota handlarza Warkota
Ugmiech kupca jest do$é niepokojacy. Powoli nachyla sie do Ciebie i méwi:
— Jestem posiadaczem tylko jednego zaklecia, ale nie martw sie. Zdradze ci je za

jedyne 2 sztuki ztota...

Ptuconoga dwuminutowa (jeste§ w stanie oddychaé pod woda przez dwie minuty, o ile
pozbedziesz sie wezesniej spodni, to zaklecie mozna zakupié tylko raz!) — cena: 2

Jezeli skoriczyte$ kupno zakleé — wréé do 111.

115 — Grota handlarza Warkota

— Pokaz zatem, co masz do sprzedania...

Jezeli jestes w posiadaniu ,,Daru trolla” albo ztamanego miecza, kupiec z checia da Ci
za niego latarnie, ktéra na pewno przyda Ci sie w podziemiach.
Mozesz takze sprzedaé wszystkie przedmioty, jakie posiadasz za cene réwng

ich wartosci.

Zawsze mozesz sie takze potargowaé (patrz zasady).
Nieustepliwosé kupca: 4.

Jezeli skonczytes sprzedaz — wréé do 111.

116 — Miasto Podludzi; pracownia platnerza Odmiernca
— Walka z Rosomakiem bedzie nalezeé¢ do najtrudniejszych w twojej karierze.
Szczegdlnie, ze polowal on réwniez na nas, Podludzi, i wciaz zyje. Moge zagwarantowaé, ze
nienawidzi on kwiatéw. Kwiaty ostabig jego celno$é, lecz z pewnoscig wprowadza go w szat.
Od teraz, gdy walczysz z Rosomakiem i masz jakikolwiek kwiat w ekwipunku (ilo$¢
kwiatéw sie nie liczy!) — dodaj 1 do zadawanych przez niego obrazen, lecz odejmij 2 pkty od

jego ataku. Wréc¢ do 24.
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117 — Tajemna notatka
»Aby odczytac telst musisz znac szyfr...

WAKILEAYKWTLEVELJITLBN

nazwisko © stowo— klucz w innym, bezpiecznym miejscu”

118 — Grota handlarza Warkota

— Pewien mezczyzna, ktéry poszedt do komnaty Luster i wrdcit stamtad — Warkot
zamyslit sie i skrzywil — przekazal mi informacje, jak tamtedy przejsé. Bez niej moze byé
bardzo trudno, a z nig niewiele tatwiej. To jaki§ rodzaj zagadki, ale powiniene$ dac¢ sobie

z nim rade:

»Przez trud i meke

Przejdz naprzdd, napredce.
Lepiej zwaz na kroki,
Pierwsze twoje rece.

Lunie deszcz emocji,

Lata moze ming.

Prawi idg naprzod, inni —
Lepiej ging.”

Wréé do 112.

119 — Ciemnosé

Trafites po ciemku na jakas przeszkode. Obmacujesz ja dtorimi. Po chwili dochodzisz
do wniosku, Ze sg to drzwi, lecz z pewnosciag zamkniete na klucz. Nie ma szans, zeby$
otworzyt je w ciemnosci. Bedziesz musiat wrécié tutaj z jakas latarnia. Wracasz na potudnie

do oswietlonego korytarza (56).
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120 — Korytarz

7Z ciemnosci wystrzelita w Ciebie struga jakiego$ ohydztwa. Trafita Cie w twarz, co
zabolato niezwykle nieprzyjemnie. Tracisz 1 pkt zywotnos$ci. Gdy po chwili otrzasnates sie
7z zaskoczenia i poczucia ohydy, zauwazyte§ pelznagcy w Twoja strone galaretowaty

graniastostupstup. Przygotuj sie do walki!

Galaretowaty graniastostup:

atak: 1

obrazenia:1

zywotnosé: 2

specjalne: rzué k6 po udanym ataku potwora: jezeli wypadto 1 lub 2 — nie zadaje

on obrazer.

Jezeli udato Ci sie pokonaé galaretowaty graniastostup — badz z siebie dumny. Jezeli
zas$ nie, to konczysz jako forma upiekszajaca potwora od wewnatrz. Jako, ze jest to Twoja
pierwsza walka dostajesz za nig 1 pkt rozwoju. Ale nie mysl, ze za kolejny kisiel dostaniesz

jakis$ bonus!

Potwoér rozptynat sie z cichym pluskiem po ziemi. Z jego wnetrza uwolnit sie jeden
wytrych (wartosé: 2), sztuka ztota oraz kawalek metalu (bezwartosciowy). Znajdujesz takze
2 rzodkwie (odnawia 1 Zywotno$eci, wartos$é: 2).

Powr6é do 9%.

121 — Korytarz
Zapisz numer tego paragrafu, na znak, ze tu bytes. Jezeli jestes$ tutaj po raz pierwszy

— czytaj dalej. Jezeli juz kiedys$ tutaj byte§ — wréé do 130.
W rozswietlonym mroku korytarza dostrzegasz nikty btysk. To brylka adamantytu

(wartosé: 2)! Obok niej widzisz jeszcze stary, wystuzony wytrych (wartosé: 2). Teraz wroé

do 130.
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122 — Korytarz

Niedobrze — potknales sie o cos i ustyszates swist pekajacej linki. Przetestuj swoja
zreeznosé! Jezeli wynik przekroczy 5 — udato Ci sie na czas uskoczyé w bok. Jezeli zas nie
— trafita Cie kolczasta kula, podwieszona do sufitu. Tracisz 2 pkty zywotnosei. Ze tez dates

sie ztapaé na zwyeczajny potykacz! Poobijany i zmeczony przejdz do 133.

123 — Miasto Podludzi; piwnica gospody ,,Pod LudZzmi”

Zamek szczeknal, a Ty z uSmiechem podniostes wieko. Wewnatrz lezaty trzy rulony
monet, réwno 30 sztuk zlota. Oprdcz tego byt tam chleb Zytni (odnawia 1 Zywotnosci
i podnosi site 0o 1 na czas nastepnego testu/walki [premia nie kumuluje sie], wartosé: 1),
najwyrazniej zostawiony na czarng godzine.

Jezeli jeszcze nie otwierate$ drugiej skrzyni, to masz szanse zrobic to teraz:

Skrzynia #2 — skomplikowanie zamka: 16. (jezeli uda sie ja otworzy¢, przejdz do 128)

Jezeli juz ja otwierales, czy tez otwieraé jej nie chcesz — wroé do karczmarza (90).

124 — Zakatek Brzzt'a do'Urrrzzrdennrrzt'a
No prosze. Najstraszniejszy drow Faerunu Cie nie przyuwazyt. HA! Teraz mozesz
dziataé na szkode elfal HA! Jak nic masz ode mnie 2 pkty rozwoju. A teraz do rzeczy.
Brrzt siedzi nadal przy swoim biurku i zajmuje sie czyms$ zgota niewiadomym
i niezrozumiatym. Ty za$ stwierdzasz, ze skoro juz tutaj sie dostales, to mozna by co$
podwedzié. Ogélnodostepnymi przedmiotami sa:
5 sztuk zlota
brazowy pierscien (wartosé: 2)
topor Bruenora (obuchowe, obrazenia: 2, atak+41, zrecznosé — 1, wartosé: 14)
Przedmiotéw ogdlnoniedostepnych nie ma. Gdy zebrales przedmioty i spokojnie
schowates, powstaltes, lecz potknates sie o jaki$ drut, ktéry brrztngt gtosniej niz inne. Brrzt

odwrdcit sie w Twoja strone... (146)
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125 — Komnata ociekajaca ohyda
Jezeli juz kiedykolwiek pokonate$ potwora zamieszkujacego te komnate — przejdZz do

107. W przeciwnym wypadku czytaj dalej.

Pierwsze wrazenie, ktére uderza po uchyleniu drzwi ze ztota klamka, jest niebywale
rozowe. Réz bowiem w tym pokoju stanowi kolor dominujacy, choé, by rzec prawde, nalezy
powiedzieé, ze takze jedyny. W powietrzu jednak nie unosi sie zapach kwiatéw z nim
kojarzonych, lecz rozposciera si¢ w nim, skutecznie tlumiac jego Swiezo$é, pudrowa
won kosmetykow.

Zaraz po przekroczeniu progu pomieszczenia trudno dostrzec jakiekolwiek zagrozenie
W nim panujace — moze oprécz chwilowej utraty wzroku powodowanej jaskrawoscia rézowej
barwy — jednakze, by dowiedzieé sie, jak zwodnicze moze okazaé sie to miejsce, wystarczy
poczekaé kilka sekund dtuzej, bowiem z wielkiej, rézowej szafy ozdobionej cekinami wytania
sie stworzenie.

Stworzenie ze wzgledu na charakterystyczne ksztatty wydaje sie by¢ przedstawicielem
plci zenskiej. Coz jeszcze mozna o nim powiedzie¢ na podstawie szybkiej obserwacji? W oczy
rzuca sie jego — czy raczej: jej — ciemna cera, kontrastujaca z niezwykle jasnymi, niemal
biatymi wlosami. Przypuszczalnie barwy owe maja stuzyé do zdekoncentrowania
przeciwnika, co jest catkiem przydatne podczas ataku dlugimi i ostrymi szponami. Szpony
owe sg zakoriczone — jakze zwodniczo — rézowym malunkiem kwiatéw.

Jezeli posiadasz wiadro wody mozesz wylaé je na istote. Stworzenie automatycznie
traci wtedy swoje barwy ochronne, stajac sie blade i pokryte krostami. W wyniku tego
wpada ono w histerie i z okropnym piskiem przerazenia wskakuje z powrotem do szafy. Ty
za$ dobiegasz do niej i zamykasz na kluez, ktéry byt akurat w zamku. Mozesz uznaé¢ potwora
za pokonanego. W przeciwnym wypadku musisz walczyé. Przed walkg koniecznie przeczytaj

reguty specjalne.
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Rézowa Ohyda Lily

atak: 5

obrazenia: 2

zywotnosé: 4

specjalne: jezeli Twoja zreczno$é wynosi 4 lub wiecej — odejmij 2 od ataku potwora.
Unikasz wtedy jego niesamowicie szpiczastych butéw i wiekszosci cios6w paskudnie ostrych
pazuréw. Przed rozpoczeciem walki wykonaj test percepcji o trudnosei 7 — jezeli sie uda, to
odejmij wtedy od SWOJEGO ataku 1 pkt — zastanawiasz sie wtedy, c6z tez moze oznaczaé
znak wytatuowany na ramieniu stworzenia. Mniejsze od trzech. Moze potrafi ono pokonaé do
trzech przeciwnik6w na raz? Przed kazda turg walki mozesz prébowac ucieczki. Odpisz sobie
wtedy pkt ZywotnoSei (cios pazurem i butem w plecy) i przejdZz do korytarza 104. Jezeli

nastepnym razem tutaj wejdziesz — oczywiscie bedziesz musiat walczy¢ z przeciwnikiem.

Po wygranej walce (lub po zalaniu cholery woda) zdobywasz b pktéw rozwoju — tak
duza liczba jedynie przez wzglad na brak przedmiotéw w tej lokacji oraz za to, ze upiekszytes

swiat. Przejdz do 107.

126 — Grota Rosomaka

Zmajdujesz sie w pomieszczeniu, w ktérym niegdy$ mieszkatl straszliwy Rosomak. Za
kazdym razem, gdy tu wchodzisz rozgladasz sie nerwowo i zastanawiasz sie, czy przypadkiem
zaraz kto$ nie rzuci Ci sie na plecy. Pomimo niepokoju rozgladasz sie.

Przy legowisku towcy znajduje sie kuferek. Jezeli jeszcze go nie otworzyles, a chcesz
to zrobi¢ — jego skomplikowanie wynosi 15. Gdy uda Ci sie zdaé test — przejdz do 142.

A moze znasz sekret Rosomaka? Jezeli tak — przejdz do 154. Oprécz tego w grocie nie

ma nic ciekawego. Wracasz na skrzyzowanie. (145)
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127 — Zakatek Brzzt'a do'Urrrzzrdennrrzt'a

Brrzt przyjrzat sie trzymanemu przez Ciebie metalowi i oczy zablysnety mu
zachtannie. Wzigt go od Ciebie (skresl wybrany w poprzednim paragrafie przedmiot)
i uSmiechngl sie promiennie. Wyciagnal zza pazuchy jakies skérzane majtki (kobiece,
poznates po zapachu) i szybko schowatl je z powrotem z zazenowana ming. Po chwili wyjal
olbrzymi mtot dwureczny, na ktérym zapisano krwia: ,Wélfgar t6 byu”. Zabierasz wiec
podarowany Ci mlot Wélfgara (obuchowe, obrazenia: 2, warto$§é: 18). Usmiechnates sie sie

do mrocznego elfa, a ten... (146)

128 — Miasto Podludzi; piwnica gospody .,Pod LudZmi”

Diugo manipulowates przy zamku, ale w koncu udato Ci sie go otworzyé. Twoim
oczom ukazato sie 10 sztuk zlota oraz czekoladki (podnosza na stale maksymalng
zywotnos¢ o 1, ale obnizaja maksymalna zreeznosé o 1, wartosé: 10). Najwyrazniej
szynkarz lubuje sie w stodkosciach. Jezeli jeszcze nie otwierates drugiej skrzyni, to masz

szanse zrobié to teraz:

Skrzynia #1 — skomplikowanie zamka: 10. (jezeli uda sie ja otworzy¢, przejdz do 123)

Jezeli juz ja otwierales, czy tez otwieraé jej nie chcesz — wroé do karczmarza (90).

129 — Korytarz

Zatrzymate$ sie gwattownie. O maty wilos! Tuz przed Twoja stopa znajdowal sie
druciany potykacz. Rozejrzates sie i dostrzegtes wiszaca na suficie kolczasta kule. Bardzo
nieprzyjemna sprawa. Ostroznie odczepite$ kule od stropu i zdjates potykacz. Jezeli chcesz,
mozesz zabraé ze soba stalowy drut (wartosé: 1). Dostajesz takze 1 pkt rozwoju za

rozbrojenie putapki. Wréé do 133.
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130 — Korytarz
W korytarzu jest do$é ciemno. Jezeli posiadasz zrédlo $wiatta — przejdz do 121.

Korytarz prowadzi ze wschodu (145) na zachéd (133).

131 — Zakatek Brzzt'a do'Urrrzzrdennrrzt'a

Brrzt na Twoje nieszczescie ustyszat Cie. W jego dloniach pojawity sie sejmitary
(nawet nie zauwazytes, kiedy je wyciagal). Podszedl do Ciebie, Ty za$ sparalizowany
strachem nie potrafites wydobyé z siebie zadnego stowa. Wpadt Ci do glowy pomyst... Lecz
czy masz przy sobie stalowy drut lub kawalek metalu? Jezeli tak — wyciagasz przedmiot

w drzacej dloni przed siebie (127). W innym wypadku czekasz na jego ruch (146).

132 — Ciemnos$é

Zatrwozony zaczates przeszukiwaé to miejsce. Obszedles je dookota — jest to
z pewnoscig grota, lecz gladkie Sciany wskazuja na to, ze jest (albo byla) zamieszkata. Na
Twoje szczescie, chyba to co$ nie jest wrogo nastawione do Ciebie, inaczej byltbys juz
martwy. W pewnym momencie dotknglte$ czego$ organicznego, chyba skory. Pospiesznie
cofnates reke i stwierdzites, ze lepiej bedzie stad wyjsé. Za odwage (jezeli jestes tutaj po raz

pierwszy) dostaniesz pkt rozwoju. Wracasz na korytarz (53).

133 — Korytarz
Jezeli jeste§ w tym miejscu po raz pierwszy — zapisz numer tego paragrafu

i przetestuj swoja percepcje. Jezeli wynik przekroczy 5 — przejdz do 129. Jezeli nie — 122.
Skrzyzowanie nie wyrdznia sie niczym specjalnym, ma ksztatt litery T. Odchodza

z niego korytarze na péioc (w oddali widaé¢ jakie§ mdie $wiatto) (150), potudnie (159)

i wschéd (130).
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134 — Grota Rosomaka
Jezeli kiedykolwiek zabite§ Rosomaka — przejdz do 126. Jezeli nie — czytaj dalej.

Wechodzisz do ciemnej groty, czujac na plecach czyj$ nienawistny wzrok. Przetestuj
percepeje! Jezeli posiadasz 7rédio $wiatta dodaj do rzutu 2. Jezeli juz kiedykolwiek tutaj
bytes — test zdany jest automatycznie. Jezeli wynik przekroczyt 7 — uniknales ciosu pazuréw
i na czas schylites glowe. Jezeli jest nizszy lub réwny — co$ ranito Cie w ramie. Stalowe

szpony sprawily, ze tracisz pkt zywotno$ei. Przejdz do 137.

135 — Ciemna jaskinia Raistlina
— Zatem, nedzniku... — Oczy czerwonego maga zaswiecity w mroku. — Jakiej wiedzy

pragniesz? (pamietaj, ze zaklecia sg jednorazowe!)

— druga szansa (mozesz to zaklecie kupi¢ tylko raz. W momencie, w ktérym miathy$ umrzeé
— tracisz cate ztoto, zywotnosé ustal na 1 pkt i przejdz do 20) — cena: 35

— ognisty oddech (w trakcie tury walki rzué k6: przeciwnik traci tyle punktéw zywotnogci, ile
wyrzucite$ na kostce. Ignorujesz jego pancerz. W trakcie tej tury walki masz — 5 do sity
ataku) — cena: 11

— oszolomienie (przed walkg rzué¢ k6. Jezeli wypadnie liczba parzysta — odejmij
przeciwnikowi 2 pkty ataku na czas walki) — cena: 16

— rozmycie (uzyj w trakcie przegranej tury walki. Automatycznie unikasz ciosu przeciwnika)
— cena: 19

— zew Smierci (zabija przeciwnika) — cena: 100

— #DIV/0! (mozesz rzucié ponownie kostka) — cena: 11

— zbroja czarodzieja (uzyj przed walka, jezeli nie nosisz zadnej zbroi. Otrzymujesz o 1 pkt

obrazen mniej [minimalnie 1] w trakcie tej walki) — cena: 29
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Raistlin jest zainteresowany zakleciem: ptuconoga dwuminutowa. Jezeli je posiadasz
i chcesz przekazaé¢ magowi, to mozesz to zrobié. Dostaniesz wtedy: 25 sztuk zlota albo
2 pkty rozwoju albo umiejetno$é magiczne zawirowanie (po przegranej turze rzué k6. Jezeli
wyrzucite§ 6 — odejmij 1 od zadanych Ci obrazen. Moze obnizy¢ obrazenia do 0). Dodatkowo
dostaniesz od niego sekretna notatke (aby przeczyta¢ zapamietaj numer tego paragrafu

i przejdz do 288).

Po nauce wréé do 106.

136 — Zakatek Brzzt'a do'Urrrzzrdennrrzt'a
Jak mozna sie spodziewaé — przetestuj umiejetno$é skradania. Jezeli wynik

przekroczy 9 — przejdz do 124. Jezeli nie — w tym wypadku udaj sie do 131.

137 — Grota Rosomaka

Przygotowany do walki stangles twarza w twarz z ogromnym rosomakiem. Byteg
pewien, Ze na imie mu Rosomak. Jeden z najpotezniejszych towcéw Podziemi Muminiczych.
Spomiedzy jego kostek dioni wystawaty okropnie ostre adamantowe ostrza. Wiedziales, ze
nie ma drugiego tak twardego materiatu jak ten. Stwierdziles, Ze masz przesrane. Ale kto

wie? Moze wygrasz?

Rosomak

atak: 7

obrazenia: 4

zywotnosé: 10

specjalne: przed kazda tura walki mozesz zdecydowaé sie na ucieczke. Przetestuj
swoja zrecznosé. Jezeli wynik jest wyzszy niz 6 — udaje Ci sie uciec, unikajgc ciosu, ktéry
Rosomak wyprowadza w Twoje tchérzowskie plecy. Jezeli nie zdates testu — uciekles takze,

lecz Rosomak uderzyt Cie w plecy odbierajac 4 pkty zywotnosci. Przejdz do 145.

81



Jezeli jakim$ cudem wygrates walke — dostajesz 3 pkty rozwoju. Mozesz takze zabraé
wlos rosomaka (wartosé: 5) oraz adamantowe ostrze (wartosé: 10). W grocie nie byto wielu
mebli i przedmiotéw. W kacie lezat siennik przykryty skérami upolowanych przez Rosomaka
stworéw. Obok znajdowata sie sterta nikomu niepotrzebnych czaszek oraz kuferek na skarby.
Jezeli chcesz go otworzyé — jego skomplikowanie wynosi 15. Gdy uda Ci sie zdaé test
— przejdz do 142.

Po spladrowaniu tego miejsca przejdz do 126.

138 — Miasto Podludzi; sklep alchemika Jézefa Strutiusa

Jozef Strus spojrzat zdziwiony na przepis. Unidst brwi i od razu schowatl przepis do
kieszeni. Wrzucit wszystkie sktadniki do butelki, zalat wédka i podat Ci do reki.

— Prosze. Oto legendarna mikstura rozwoju. Zeby zadziatata musisz wypié ja cala,
przezué sktadniki i doktadnie przetknaé. Jak sie doktadnie przetyka? Nie wiem, ale tak jest
tam napisane.

Stwierdzasz, ze zrobisz to od razu. Gryziesz, zujesz, pijesz, pali w gardlo, przetykasz,

popijasz resztka ptynu, przetykasz ponownie, czyscisz zeby jezykiem.

...oto nagle znajdujesz sie na szczycie gory. Wstepujesz na chmure @ zaczynasz gdzies

leciec... (41 pkt rozwoju, jezeli wiesz do jakiego dzieta nawiazuje)

...wstapites na dziato, strzelac nie kazano... (41 pkt rozwoju, jezeli wiesz do jakiego

dzieta nawiazuje)

»...INte mnie to przystos.

Stawie im czolo: godnosé moja, stopien

I nieskazona prawoscé mojej duszy

Beda swiadczyty za mng. Czyé to oni?”... (42 pkt rozwoju, jezeli wiesz z jakiego

dzieta pochodzi ten fragment)
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...bytes niczym potgczenie maszyny do szycia @ parasola na stole prosektoryjnym...

(42 pkt rozwoju, jezeli wiesz do jakiego dziela nawiazuje)

...to on! Hatifnat! Byta burza, a on kotysat sie na boki, biaty jak grzybek, wraz ze
swotmt malutkimi biatymi rqczkami... (4+1 pkt rozwoju, jezeli wiesz do jakiego dziela

nawiazuje)

Otworzytes oczy. Lezate$ na podlodze w siedzibie alchemika Strusia. Ale miates
wycieczke... Jozef dopytywal, jak zadziatata owa mikstura, wiec wyttumaczyte§ mu doktadnie
co widziate$. On kiwat gtowa zamyslony. W koncu oddal Ci pieé¢ sztuk ztota, ktére wziat od

Ciebie za wytworzenie tej mikstury i powiedzial, ze to za rozwdj nauki. Wréé do 59.

Sprawdzenie:

»,Kordian” — J. Slowacki; ,Reduta Ordona” — A. Mickiewicz; ,Otello” — W. Shakespeare; ,Piesni Maldorora” — C. de Lautréamont; cykl

»Dolina Muminkéw” — T. Jannson.

139 — Nieoswietlony korytarz
Zmajdujesz sie w prostym korytarzu w ksztalcie litery L. Mozesz kierowaé sie na

péinoc (144) lub na zachéd (107).

140 — Korytarz

Czujesz na twarzy powiew morskiej wody. Ach, jak dobrze odprezyé sie przy
jodowanym powietrzu... CO?! WODA MORSKA?! Jeste$ zupeilnie pewien, ze czujesz jak
nawiewa jg wiatr ze strony pétnocnej. Morska bryza w podziemiach... Kto by sie spodziewat?

Mozesz udaé sie na péioc (265), potudnie (145) lub na wschéod (97).
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141 — Nieoswietlony korytarz
Odbite swiatto ze stosu utozonego na ziemi trafito Cie w oczy. Leza tutaj:
zlote kolezyki (wartosé: )
zlota bransoleta (wartosé: 15)
sztuka ztota x23
zloty zab (wartos$é: 11)
krem na zmarszezki (4-2 zywotno$ei, traktowaé jako eliksir, wartosé: 10)

Po przegladzie i zabraniu istotnych dla Ciebie rzeczy — wréé do 144.

142 - Grota Rosomaka

W kuferku nie znajdowalo sie zbyt wiele.
20 sztuk zlota
miarka siarki (wartosé: 5)

Wréé do 126.

143 — Miasto Podludzi; pracownia platnerza Odmienica

— Jedng z notatek posiada nasz szanowny Orland i jezeli powiesz mu, ze cie polecam,

sprzeda ci ja za jedyne 5 sztuk zlota. Druga z notatek posiada mag, ktéry handluje

zakleciami. Jego siedziba znajduje sie w ciemnych korytarzach tej czesci Podziemi.

Zmoéw niepetne informacje. Jak Ty tego nie cierpisz! Wréé do 24.

144 — Nieoswietlony korytarz

Jezeli jeste$ w tym miejscu po raz pierwszy — zapisz numer tego paragrafu na znak,

ze tu bytes. I przejdz do 141. Jezeli juz tu byle§ — czytaj dalej.
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Korytarz koniczy sie $ciang. Nie masz innej opcji, jak tylko zawrécié (139).

145 — Korytarz

Stoisz na skrzyzowaniu. Panuje tutaj nieprzyjemny pétmrok, czujesz jakby co$ miato
Ci zaraz skoczy¢ na plecy. Na Twoje szczescie — nic na plecy Ci nie skacze. W oddali na
pétnocy styszysz szum wody (140). Na potudnie (151) i zachdéd (130) ciagnie sie stosunkowo
normalny korytarz. Po wschodniej stronie jest jaskinia (134), lecz czujesz, ze wejscie tam

moze byé bardzo niebezpieczne. Lepiej sie dobrze przygotowac.

146 — Zakatek Brzzt'a do'Urrrzzrdennrrzt'a

Brrzt najwyrazniej nie byt zadowolony z Twojej obecnosci w jego komnacie. Wskazat
jednym sejmitarem Twoje gardlo, drugim wyjscie. Wiesz, Zze musisz stad uciekaé czym
predzej. Uciekajac wcigz miate$ przed oczyma jego teczowki, lawendowe jak lawenda oraz
przerazajace usta wykrzywione w mitym usmiechu. Jego biate wlosy przerazaly Cie tak
bardzo, ze nie potrafite$ sie opanowaé. Céz zrobié? Zanotuj, ze juz nigdy nie mozesz wej$é do

komnaty Brzzt'a do'Urrrzzrdennrrzt'a. I nigdy tam nie wejdziesz. Przejdz do 133.

147 — Zaulek Trzech Pochodni

Witozytes pierscienie do zamkéw. Zaczety wirowaé wokét wiasnej osi i nagle wieko
delikatnie podskoczylo. Podnioste$ je ostroznie. Wewnatrz znalaztes siekiere (obuchowe,
obrazenia: 2, nadaje si¢ do rabania drewna, warto$é: 15), 30 sztuk zlota, 3 wytrychy
(warto$é: 2) oraz hetm z przylbica (moze uchroni¢ przed jednym ciosem przeciwnika.
Potem skresl go z ekwipunku, wartosé: 11). Za odkrycie tajemniczej zawartosci skrzyni

dostajesz takze 3 pkty rozwoju. Teraz wrdoé do 155.
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148 — Jaskinia Mrocznej Ciemnosei
Jezeli jeste§ w tym miejscu po raz pierwszy, to zapisz numer tego paragrafu na znak
pobytu tutaj i przejdz do 183. Jezeli nie — wiesz, ze zalatwite$ juz wszystko w tym miejscu

i wracasz do 215.

149 — Korytarz
Korytarz oswietlate$ swoim ubogim Zrédiem $wiatta. Dlaczegoz tez Wschodniaze nie
zainwestowali w lampy oliwne czy chociaz pochodnie? Mozesz sie stad udaé na potudnie

(123), péinoc (188) i zachéd (182).

150 — Zakatek Brzzt'a do'Urrrzzrdennrrzt'a

Przykucnates przy wejsciu do bardzo dziwnego pomieszczenia. Byto wykute w skale,
wszedzie ciagnety sie metalowe druty o réznych kolorach. Stychaé bylo réznorakie trzaski
i szumy. Czule$ sie bardzo nieswojo, szczegélnie, ze wtosy na Twoich nogach zaczely sie
podnosié. Przy jakim$ dziwnym urzadzeniu, pelnym zwojéw kabli siedziat zgarbiony elf. Jego
skéra byta czarna jak smota, wlosy biate jak czysty gotab (czyt. cud swiata). Przy pasie
wisialy mu dwa sejmitary, jeden lekko btyszczal, drugi az emanowal zimnem. Co$ brrztneto
i do'urrrzzrdennrrztto. W gére poszty iskry i elfie wlosy podskoczyty na metr w gére i opadty
z powrotem na czarng glowe. Po przeczytaniu tego opisu powiniene§ domyslaé sie, ze
teczowki tego osobnika beda lawendowe. Jezeli sie tego nie domys$lasz — Twdj problem,
czteku nie znajacy fantastyki.

Wiesz takze, ze walka z najlepszym szermierzem (chociaz wg podrecznika ma
»zaledwie” 16 poziom) w Faerunie i okolicach to zty pomyst, szczegdlnie jezeli jeste$ ledwie
chodzacym rzezimieszkiem i nazywasz sie Swietopetk z Cudowa. Masz zatem tylko

dwie opcje:
Wyecofaé sie — 133.

Zdaé sie na tut szczescia, wkrasé sie do pokoju, ukrasé wszystko co sie da i modlié¢ sie, zeby

zajety brzztnieciami nie ustyszat Cie — 136.
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151 — Slepy zautek

Korytarz koniezy sie $lepo, brudna $ciang z zaciekami wapna. Musisz wracaé (145).

152 — Komnata Antoniego Wadzistravi

— Wspaniale! — Antoni zatarl rece i uSmiechnat sie.

Potem odwrdcit sie do Ciebie plecami i zaczal co$ rzezbié. Po mniej wiecej pieciu
minutach, gdy juz chciales sie odezwadé i jakos zwrdcié na siebie uwage, przeméwit:

— Jeszcze nagroda, tak, tak... Wolisz trzydziesci sztuk ztota czy nauke o handlu?

Wybierz, co wolisz. 30 sztuk zlota albo na state 41 do handlu. Oprécz tego
dostaniesz takze pkt rozwoju.

Potem wr6é do 161.

153 — Jaskinia Mrocznej Ciemnoseci

Czy posiadasz jakikolwiek Zrddlo swiatta? A moze wiecej niz jedno? Tak czy inaczej
— wszystkie nagle wybuchaja/rozpadaja sie/wiedna i przestaja spetnia¢ swoje funkeje. Skresl
je z karty postaci. Ogarnia Cie ciemnosé. Zaczynasz schodzié po ciemku korytarzem, teren sie
pochyla. Ogarnia Cie przyjemne uczucie i magia rozchodzi sie po kosciach (eata zywotnos$é
odnawia sie).

Tu pod ziemia bylo sympatycznie chtodno. Jednak chwile pdzniej chtdd stat sie zbyt
przeszywajacy ze wzgledu na ogarniajacy Cie strach. Pojawil sie on w momencie,
w ktérym zdate$ sobie sprawe, ze panujgca tam ciemnos$é skutecznie uniemozliwiata Ci
zobaczenie czegokolwiek.

Usitujac jakos$ uporaé sie z ta przeszkoda, uderzytes piescia w najblizszg ,Sciane”. Nie
byto to madre zagranie, zwazywszy na fakt, iz warstwa ziemi nad Tobg drgneta, zsypujac sie
czesciowo na dét. W ten sposéb dostata Ci sie we wilosy, do lekliwie szeroko otwartych oczu
ido ust. Splungles obficie, chcac sie jej pozbyé z tego miejsca w pierwszej kolejnosci.
Niestety, nie zdazyles zajaé sie caty reszta, gdyz u Twoich stép pojawilo sie fluorescencyjne

zielone stworzenie o wysokosci nie wiekszej niz péttora centymetra, szerokosci zas — pot.
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Miato ono swidrujace jaskrawozéttym kolorem oczy i dwie kreski w kolorze soczystej
czerwieni tam, gdzie ludzie zwykli posiadaé usta. Gdy je rozchylito, Twoim oczom ukazaly sie
dwa rzedy razgco $nieznobiatych, ostro zakoniczonych zabkéw. Stato ono na dwdéch zielonych
tapkach, zakonczonych krétkimi, acz ostrymi pazurkami, ktére btyszczaly (jak i wszystko
inne stworzenia) w ciemnogsciach, pozostatymi dwiema podpierajac sie pod boki. Gtos miato
réwnie przeszywajacy jak spojrzenie, jak sie chwile pézniej przekonates.

— INTRUZ! — wrzasneto, przezornie gryzac Cie w noge.

Krzyczacy wewnatrz bl skutecznie uniemozliwit Ci jakiekolwiek dziatanie (tracisz
1 pkt sily na ezas najblizszego testu/walki oraz 1 pkt zZywotnosei). W jego zebach, czy
raczej — $linie, musiata kryé sie jakas jadowita substancja. Dopiero teraz spostrzegtes, ze
swiatlo rzucane przez ciato stworzenia dato Ci szanse do obejrzenia miejsca, w ktérym sie
znajdujesz, jednak jedyne, co dane Ci bylo zobaczy¢, bylo niezliczong iloscia kretych
korytarzy, rozdzielajacych sie i taczacych w réznych miejscach. Gdzieniegdzie w ziemistych
scianach mozna bylo ujrzeé liscie roslin z uschnietymi kwiatami.

— Chciatem udekorowaé — zagrzmiatlo w Twych uszach zupetnie znienacka.

Odwrdcites sie i z przerazeniem ujrzates ogromnego kreta o przetluszczonej siersci
i kilku plamach watrobowych na nosie. Warto uscislié, ze ,ogromny” oznacza tyle samo co
»mniej wiecej rozmiaréw dorostego smoka”.

— Bytem samotny — kret ciagngt swéj monolog. — No i okulary juz za stabe. Musiatem
Sciggngé sobie pomocnika — tu wskazal na $wiecacego. — Ale nigdy - starczy glos
niebezpiecznie mu drzal, gdy wspinat sie coraz bardziej na wyzyny gtosnosci — nie bytem az
tak samotny, by sprowadzaé sobie na glowe obcych, ingerujacych w moja prywatnosé!
— ryknat.

Rzucites sie do ucieczki, choé szanse na to, ze uda Ci sie stad wydostaé, byty dosé
nikte, zwazywszy na olbrzymie i okropnie ciezko cielsko kreta, w odpowiednich sytuacjach

Cie przygniatajace oraz na niestychanie zwinne, w dodatku gryzace zielone stworzenie.

Jezeli posiadasz powyginana metalowa tarcze, to mozesz odrzucié ja, stracajac
irytujaca zielong istote, ktéra biegata caty czas wokét Ciebie. Dodaj wtedy 2 pkty do testu

zrecznosci, ktéra musisz przetestowaé. Trudnosé testu to 7. Jezeli test sie nie powiedzie
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— kret uderza Cie swoim ciatem, przetracajac bark (- 2 pkty zywotnosei). Jezeli uda Ci sie
test — rzucasz sie do przodu i przetaczasz przez bark, gdy kret uderza w ziemie za Tobg.

Przejdz do 162.

154 — Grota Rosomaka

Czaszki, czaszki, czaszki... Jest i pizmowdt podziemny! Siegnates do $rodka, a tam
faktycznie znajdowal sie kluczyk! States sie posiadaczem klueza Rosomaka (otwiera kufer
w Grocie Rosomaka, wartosé: 2). Na dodatek znajduje sie tam plan rekojesei

adamantowego ostrza (warto$é: 5). Wra6é do 126.

155 — Zaulek Trzech Pochodni

Wiszedle$ w obszar peten zéttego Swiatta rzucanego przez trzy pochodnie. Znajduje sie
tutaj skrzynia z bardzo dziwnym zamkiem. Jest on jakby potréjny, z otworami w ksztatcie
pierscieni. Ciekaw jestes, jaki klucz ma takie wykoriczenie i czy taki zamek ma jakikolwiek
sens? No, ale niewazne. Czy znasz sekret tyezacy sie skrzyni o trzech zamkach i posiadasz
odpowiednie przedmioty? Jezeli tak — mozesz przejsé do 147. Jezeli nie — mozesz udac sie

na pétnoc (174), wschéd (160) albo péinocny-zachéd (177).

156 — Mala grota z ogniskiem

Tak, jak polecit Ci troll, nasikales na ognisko. W gére uniést sie dym, zmuszajac Cie
do uronienia kilku tez. Ale... Czy Twoim wiekszym marzeniem jest ruda pieknosé czy
hermafrodyta? Jezeli ptomiennowtosa, to przejdz do 163. Jezeli zas cztek, ktéry od poczecia

miat pecha (lub szczescie, w zaleznosci od punktu widzenia) w zyciu — przejdz do 170.
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157 — Grota handlarza Warkota
Przekazujesz to, czego dowiedziateS sie od Piotrota o masce. Warkot

byt wniebowziety.
— Wspaniale, wspaniale! — Zacieral rece. — Zatem przy wejsciu zadadza ci pytanie:
kogo z nami dzi§ nie ma? Ty odpowiesz: Odyna. Oto cata filozofia. Hasto niestety jest

jednorazowe, wiec bedziesz miat tylko jedng szanse na pozwiedzanie Pétocy.

Wréé do 112.

158 — Komnata Antoniego Wadzistrawi
Czy wykonale$ zadanie dla Wadzistrawiusa? Jezeli tak — przejdZz do czesci B tego

paragrafu. Jezeli nie — przejdZ do czesci A.

— Niestety pracuje nad doskonatoscia. Brakuje mi materiatéw i nic w tej chwili nie

jest na sprzedaz.

Rozczarowany wracasz do 161.

90



— Instrumenty, méj drogi? Jestem w stanie zaoferowac ci pare z moich wyrobdw...

— Skrzypce Wielu Ras (obuchowe, obrazenia:1, warto$é: 20) — cena: 35

— Ro6g Chaosu (obniza obrazenia zadawane przez Rosomaka o 2, warto$é: 15)
— cena: 41

— Trabka (warto$é: 13) — cena: 22.

— Cytra Pandemonium (Znasz Miltona?, mozna uzyé raz w calej grze. Gdy jej
uzyjesz — zapisz numer paragrafu, w ktorym si¢ znajdujesz (Zeby méc do niego pdzniej

wroécié) i przejdz do 86, wartosé: 43) — cena: 50.

Nieustepliwo$é kupca Wadzisrawiusa: 8.

Po zakupach wréé do 161.

159 — Korytarz

I kolejny korytarz. Nie jest w zaden sposéb rozréznialny od pozostatych korytarzy
w Centrum. Ot — prosty korytarzyk. Mozesz stad iS¢ na pémoc (133), potudnie (160)
oraz zachéd (169).

160 — Korytarz

W korytarzu stychaé cichy smiech, po chwili ptacz. DZzwiek ten dochodzi ze wschodu,
spoza drewnianych drzwi pomalowanych w bialo-czarne pasy. Mozesz udaé sie w tamtym
kierunku (180). Mozesz oczywiscie p6jsé gdziekolwiek indziej - na zachéd w strone jakiegos

wiekszego 7Zrédta Swiatta (159) albo na péinoc (159).
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161 — Komnata Antoniego Wadzistrawi

Wszedtes do pomieszezenia, ktére byto cate zawalone trocinami, kawatkami drewna,
pytem kamiennym, réznymi rodzajami diut i mioteczkéw. Starszy juz mezczyzna, ktérego
siwe wlosy byly przyprészone bragzem pochylat sie wtasnie nad jakim$ fragmentem twoérczym
i dtubat w nim narzedziem o szerokos$ci dwéch wtoséw. Odkaszlnate$ uprzejmie. Mezezyzna
sie odwrdcit.

— Witaj, czego tutaj szukasz wedrowcze? — wytwérca skrzypiec odezwal sie

skrzypigcym gtosem. — Moge ci jako$ pom6e?

— Cheiatbym zakupi¢ rzezbe. (181)

— Interesuja mnie instrumenty muzyczne. (158)

— Co wiesz o Diles Mavisie? (opeja do wyboru tylko wtedy, gdy kto$ polecit Ci
Wadzistrawiusa jako informatora) (167)

— Niekoniecznie potrzebuje pomocy. Ale moze moge poméc jakos Tobie? (172)

Zegnasz sie i wychodzisz z komnaty. (171)

162 — Jaskinia Mrocznej Ciemnosei
Jeste$ juz niedaleko wyjscia, jestes tego pewien. Ale ten zielony przyglup przygast,
wiec niewiele widzisz (to znaczy nic). Musisz zdac sie na swoje inne zmysty. Ped powietrza

na skorze, zapach i dZzwiek. Wykonaj test percepeji o trudnosci 6.
Jezeli go nie zdates$, to przydzwaniasz (to dobre okreslenie) glowa w strop. Krew zaczeta
sciekaé Ci po twarzy. Tracisz 2 pkty zywotno$ei chyba, ze masz hetm. Wtedy Zywotnosci nie

tracisz, lecz hetm spada w ciemnosé (wykresl go z ekwipunku).

Jezeli zdates test, to pochylites sie i biegtes$ dalej. Nie jestes pewien dlaczego tak zrobites, ale

podswiadomo$é wiagnie uratowata Ci gtowe.

Niestety to jeszcze nie koniec. Za Toba nadal posuwa sie olbrzymi kret i jego

pomocnik. Ustyszate$ Swist powietrza za gtowa. Wykonaj test zreezno$ei o trudnosci 5.
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Jezeli go nie zdate§ — cios tapy trafia Cie w plecy, rozszarpujgc pazurami skore (— 3

zywotnosei).

Jezeli test zdales, to odskoczytes w bok i biegltes nadal przy Scianie.

W koncu wybiegtes z tej przekletej groty. Nic Cie tam dobrego nie spotkato,
przeklinate$ samego siebie, ze chciate$ sie pchaé wszedzie, gdzie nie trzeba. Dostajesz tyle
pktow rozwoju, ile pozostato Ci zywotnosei po ucieczce — za wole i instynkt przetrwania. Ale

jezeli to czytasz, to dostaniesz przynajmniej 1 pkt. Teraz przejdz do 215.

163 — Mala grota z ogniskiem

Posréd dymu dostrzegles wytaniajacq sie talie ze wspaniatym wecieciem, obleczong
w zwiewng suknie. Doprawdy Twoje marzenie zaczynato wydawaé sie niezwykle pieknym.
Dziewczyna pojawita sie w pelnej okazatosci, dym zaczat opadaé ku ziemi. Stopy panny byly
delikatne, z pieknie przycietymi paznokciami. Paluszki byty soczyste, az rwato Cie, by je
catowaé. Liydki zdawaly sie byé czystym jedwabiem. Kolana, skryte pod spddnica, zdawaty
sie delikatnie wylaniaé swoje ksztalty przez materiat. Ciasno opiete biodra i uda skrywaty
w sobie czar, zdolny zauroczyé najbardziej nieugietego mezczyzne. Ukryte piersi mamity
cieniami na sukni, kuszac delikatnie przebijajacymi przez jedwab soczystkami. Szyja
dziewczyny byta idealnym miejscem na Twe usta. Jej wargi — krwistoczerwone — kryty za
soba dwa szeregi prosciutkich zabkéw. Nosek idealnie wspétgrat z figlarnymi oczkami
dzieweczyny, ktora wlepiata w Ciebie swoje Zrenice. Teczéwki byty soczyscie zielone. Lecz...

...panna nie miata wtoséw, co catkowicie niszczyto wizerunek. Ale czy masz przy sobie
pukiel rudych wloséw?

Jezeli nie — dziewczyna z krzykiem rzuca sie w plomienie i znika, a wibrujacy wrzask
przeszywa Twoje uszy i pozostanie w nich juz na wieki (- 1 percepeji na stale). Ognisko
gasnie tak, ze juz nigdy nie wzbije sie z niego dym. Wréé do 20.

Jezeli zas posiadasz owe wlosy, to czytaj dalej.
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Podates dziewczynie pukiel wloséw, te rozbtysnety Swiatlem godnym anielskich
zastepow i zniknety. Po chwili glowa panny pokryla sie ptomiennymi wtosami, ktére sptynety
falg az do ziemi. Uradowana rzucita sie¢ w Twoje ramiona i obdarowuje Cie najwspanialszym
w Swiecie calusem w policzek. Jeste$ niesamowicie szczesliwy, ze Twoje marzenie bylo az
tak perfekeyjne (42 pkty rozwoju). Po chwili dziewczyna odsuneta sie od Ciebie,
zauwazyles, ze jedno z ramigczek sukni zsuneto sie lekko, odstaniajac cudowny, perfekcyjny
obojczyk (clavicula).

— Dziekuje ci, Swietopelku. Jeste$ wspaniatym mezczyzng. Jako twoje marzenie moge
ofiarowac ci jedng z dwdch rzeczy — wysuneta przed siebie poszarpang koszulke kolczg oraz
zniszezone koleze nagolenniki. — Albo ten zniszezony pancerz, albo najwspanialsza
noc w zyciu. Nie jestem pewna, czy na Powierzchni panuje teraz noc, ale wiesz co mam
na mysli...

Na co sie decydujesz? Na zniszczony pancerz czy ha niezapomniane wrazenia, ktére

moze dostarczyé Ci wymarzona kobieta? Dokonaj wyboru teraz i przejdz do 353.

164 — Jasna komnata

Wszedtes w okrag $wiatta i zobaczyle$ calg $ciane zastawionag skrzyniami, szafami,
komodami, szezlongami (po co tam kanapy?) oraz innym sprzetem zwanym meblami do
przechowywania (oprécz szezlongéw). Stalo tam dziesieciu dryblaséw w liberii oraz wysoki

troll w garniturze szytym przez pszczote Gucia.

Nie posiadasz skrzyni, a chcesz jg posiasé (namietny Ty, namietny) — przejdz do 165.
Posiadasz i chcesz tam poszperaé — przejdz do 166.
Chcesz i$é na zachéd — 171.

Chcesz podrézowaé na wschod — 177.
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165 — Jasna komnata

Mezezyzna w Guciu odezwat sie do Ciebie z wielkim usmiechem:

— Witaj, nazywam sie Esrenuii Jlasapesuu Pomax (jak zawsze zbiezno$é nazwisk itd.
jest catkowicie przypadkowa) i mam zamiar opchnaé¢ ci skrzynie upakowania. Jako, ze
w réwnoleglym $wiecie ludzie robiag mnie w... xyii, to zapewniam, ze tutaj sie to nie stanie!
Jezeli chcesz kupié¢ skrzynie, gdzie bedziesz moégt sktadowaé swoje odpadki — musisz mi
wreczyé 20 sztuk zlota albo 5 sztuk ztota i piéro hermafrodyty. Od biedy moze by¢ jeszcze
wlos rosomaka zamiast poprzednich. Dostaniesz wtedy kluez do skrzyni w jasnej komnacie.

Jezeli chcesz — mozesz dokona¢ zakupu klucza na dowolnym z warunkéw
przedstawionych przez kupca. Zastanawiasz sie tylko, jak wymoéwié jego imie. Ze skrzyni
w jasnej komnacie bedziesz mégt korzystaé tylko wtedy, kiedy bedziesz miat kluez do niej.

Teraz wrié do 164.

166 — Jasna komnata

Witozytes klucz do dziurki, przekrecites. Klik! Otworzone... To Twoja wlasna skrzynia!
I na dodatek mozesz ogladac ja od wewnatrz! Obita czerwonym materiatem, ztocone okucia...
No dobrze. Nie bedziemy zartowac. To po prostu solidne debowe drewno.

W tej skrzyni mozesz trzymaé dowolng liczbe przedmiotéw, o dowolnej wielkosci
i ciezarze! To wszystko zastuga wspaniatego pana (dzieki Esrennit Jlasapesuu Pomraa! (jak co
dzien zbieznosé nazwisk itd jest catkowicie przypadkowa)), ktérego wysitki nie sa doceniane,
a to wilasnie on stworzyl wspaniaty format pakujacy przedmioty. Jezeli jeszcze tego nie
zrobite§ — zanotuj sobie na kartce: skrzynia w jasnej komnacie (albo cokolwiek innego, na
przyktad: dupa) 1 tam zaznaczaj przedmioty w niej trzymane. Przedmioty ze
skrzyni wyjmowaé mozna tylko w tej lokacji, wiec nie traktuj tego jako worka
o nieskoniczonej pojemnosci.

Gdy zakoriczysz zabawe z wktadaniem i wyjmowaniem (ukton do twércéow Ery Smoka)

przejdz do 164.
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167 — Komnata Antoniego Wadzistrawi

— O Dilesie... Stary znajomy. Ale ostatnio ze$§wirowal. Stracit caly swdj majatek
i zycie. Stracit trabke. Jestem pewien, ze cie jako$ wynagrodzi, gdy podarujesz mu taki
instrument. Ten stary $wir mieszka teraz gdzie§ ukryty niedaleko wrét do Potudnia
Hatifnata... Ale gdzie doktadnie?

Poznate§ wtasnie sekret o Dilesie Mavisie. Trabka jest kluczem do sukcesu

w ,otworzeniu” tego cztowieka. A teraz wréé¢ do 161.

168 — Amfiteatr Piotrota

— Gandalf to imig¢ krasnoluda z Eddy Starszej.

Jezeli wybrate$ te odpowiedZ, to dopisz sobie pkt rozwoju oraz odznacz pierwsza
poprawng odpowiedZ. Jezeli odpowiedziales Zle — nie przejmuj sie, beda jeszcze
cztery pytania.

— Na ile czesci podzielone sg Podziemia Mumiricze?

Tym razem zapamietaj swoja odpowiedz, ktéra zapewne bedzie cyfra i przejdz do 190.

169 — Poszerzony korytarz

Ten korytarz wydaje sie by¢ znacznie szerszy niz w pozostalej czesci Podziemi. Jest
rowniez dosé dtugi. Posrodku widzisz ognisko...
Jeste$ tutaj po raz pierwszy? W takim razie zapisz numer tego paragrafu na znak, ze tu

byles i przejdz do 11. W przeciwnym razie przejdz do ponizszej czesci.

Korytarz jest dobrze oswietlony i bezpieczny. Mozesz udaé si¢ na wschéd (159)

albo zach6d (174).
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170 — Mala grota z ogniskiem

W dymie przed soba zaczate$ dostrzegaé ksztalty wattej istoty. Miata delikatne rece
oraz delikatne nogi. Zdawata Ci sie by¢ pétprzezroczysta. Byta ubrana w proste spodnie
z Inu, koszule miala rozpietqg do potowy, rozepchnietyg lekko przez mate piersi. Usta tego
cztowieka byly dosé kobiece, tak jak i jego malutki nosek. Oczy za$ pataly meskim
ptomieniem. Jedna dtori byla wyciagnieta przed niego i wykonywala prawie niezauwazalne
ruchy w powietrzu. Czupryna hermafrodyty byta czarna, rozwichrzona na boki. Istota
pomimo swojej niecodziennosci, promieniowata pieknem, mistycyzmem i duma.

Czy masz przy sobie piéro hermafrodyty (ewentualnie buty hermafrodyty)?

Jezeli nie — czlowiek spoglada na Ciebie z géry, prycha pogardliwie, acz smutno
i odchodzi w ciemnosé. Ognisko gasnie i juz nigdy nie wzbije sie znad niego dym. Wracasz do
20.

Jezeli posiadasz piéro (lub buty) — czytaj dalej.

Podate$ hermafrodycie piéro (buty), a ten zaczal pisaé (wytupywac wsciekle) nim(i) na
(o) $cianie (poditoge) poemat o niezrozumieniu spotecznym. Po chwili przestal i odezwal sie
do Ciebie:

— Drziekuje ci, przyjacielu. Zrobites dla mnie wiele, mam nadzieje, ze moja istota nie
jest dla ciebie wstretna. Ciezko byé zaré6wno mezem, jak i panng — westchnat. — Nie moge
zaoferowaé ci wiele, lecz wiedz, Zze moja wdzieczno$é bedzie wieczna. Jezeli chcesz — bede
twoim kochankiem lub przyjacielem. Jezeli chcesz — ofiaruje ci poemat, ktérego moc
jest wielka.

Dopisz sobie 2 pkty rozwoju, jestes zauroczony owym dziwnym cztowiekiem, ktéry

pomimo trudnosci wcigz daje sobie rade na tym swiecie. Dokonaj wyboru teraz i przejdZ do

328.
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171 — Korytarz
Kilka jasniejacych kamieni w $cianach, poza tym — nic specjalnego. Mozesz udaé sie
na pétnoc (183), wschod (164) oraz do komnaty na zachodzie (161), z ktérej dobiegajq

dZzwieki dtubania w drewnie.

172 — Komnata Antoniego Wadzistrawi

Mezczyzna zamyslit sie i jakby zapadl w sobie. Po chwili rozejrzal sie metnym
wzrokiem po niedokonczonych instrumentach, po bataganie jaki panowat w tym
pomieszcezeniu. I odpowiedziat:

— Mozesz... Gdzie§ w Zachodniej Krainie zyje handlarz drewnem. Potrzebowaltbym
dwéch pniakéw jaworowych i jednego sosnowego. Jezeli mi je przyniesiesz, moge
wynagrodzi¢ cie pienieznie albo nauczy¢ cie co nieco o handlu. Pasuje?

Co tam, zgadzasz sie. Najwyzej staruszek bedzie czekal w nieskonczonosé. (To
zadanie mozna wykonaé tylko RAZ!).

Gdy przyniesiesz mezczyZznie drewno — przejdz do 152. A teraz wr6é do 161.

173 — Zaulek ,,Przytutek”

Pod $ciang lezy dziewczynka przykryta gazetami. Spod papierowego stosu blyskaja
jedynie oczy. Zebrakom pomagaé nie zwykles... Ale moze... Czy jeste$ pewien, ze posiadasz
przedmiot, ktéry nalezaloby dac tej istocie? Jezeli jestes pewien — a wiedz, ze btad kosztowaé
bedzie Cie zycie i ja nie zartuje — to przejdz do 200. A jezeli chcesz pozostawié dziewczynke

witasnemu losowi — wréé na pétoc (149).

174 — Korytarz Specyficzny

Ten korytarz jest bardzo specyficzny!
Mozesz udaé sie na zachdéd (179), potudniowy zachéd (177), potudnie (155) albo wschéd
(169).
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175 — Amfiteatr Piotrota

— Tak... — Ruszyt na Srodek sceny. Nastepnie wykonat dramatyczny gest. I usiadt.
Westchnat. — Widzisz... nie zagram samemu spektaklu. Jest to niewykonalne. Szczegélnie
bez mej ukochanej...

Piotrot zasgmiatl sie smutno. Wra6é do 180.

176 — Terytorium orkowego klanu Mlotoczas

Zostates wykryty! Bardzo szybko pojawilo sie wokoto wielu uzbrojonych orkéw.
Odbites pierwsze uderzenie wiéczni w twarz, kolejne ciecie trafito Cie w noge (- 1
zywotnosei). Stawiate$ jeszcze przez chwile opdr, lecz powalito Cie uderzenie w tyt glowy.

Obudzite$ sie zwigzany niczym baleron. Szarpate$ sie przez chwile, ale bylo to bez
sensu. Rzemienie, oplatajace Twoje cialo, byly bardzo mocne, a umiejetnosci krepowania
orkowie opanowali do perfekeji. Czekate$ na swéj koniec.

Przez caly dzieri nikt sie nie pokazywat, ale w nocy (dzien i noc to wzgledne pojecia,
ale rozrozniate$ je tutaj po hatasie panujacym w obozie) przyszto dwéch orkéw oraz jeden ze
starszych miasta Podludzi. Zostates rozwigzany i orkowie wypuscili Was z obozu. Starszy
milczal przez cata droge, a wracaliscie jakimi§ dziwnymi korytarzami (pewnikiem dlatego,
aby nie odkryto potozenia miasta). Na miejscu Starsi powiedzieli, ze nagrody nie dostaniesz,
ale przynajmniej dowiedzieli sie, ze orkowie nie sg dla nich zagrozeniem. Wykupili Cie od
nich za trzydziesci sztuk ztota, wiec bytoby mito, gdybys im te kwote zwrdcit. Jezeli chcesz im
ja oddaé — dostaniesz pkt rozwoju za uczciwosé. Jezeli nie — zadnej nagrody za te misje nie

bedzie. Tak czy inaczej — wrdé do 36.

177 — Korytarz
Prosty korytarz Y-ksztaltny. Mozna kierowaé sie na pdhmocny wschod (174),

potudniowy wschdd (159) oraz na zachdd (164), w strone jasno oswietlonej komnaty.
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178 — Korytarz

W korytarzu tym czué silng won wédki, zapach dochodzi od strony wschodniej. Jest tu
catkowicie ciemno. Jeste$ pewien, ze podréz w tamtg strone bez latarni czy innego Zrddta
sSwiatta bedzie catkowitg porazkg, mozliwe nawet, ze zakoriczy sie Smiercig. Lecz ktéz zabroni
Ci tam wyruszy¢?

Mozesz i$¢ stad na potudnie (97), albo na wschéd (182 — jezeli masz Zrédio swiatta;

202 — jezeli nie posiadasz Swiatla).

179 — Korytarz
Kolejny pospolity korytarz (cuniculum vulgaris), ktéry ma ksztalt litery
T. Najbardziej wulgarne jest przejscie na wschdd (174) i zachdd (183). Dziwniejsze jest na

pétoc (8) — prowadzi ono do jakich§ btyszezacych drzwi.

180 — Amfiteatr Piotrota

Otworzytes drzwi i wstapite$ do matej sali. Byl to chyba amfiteatr — pétkole siedzen
wznoszace sie stopniowo w goére nad niewielka scena, na ktérej siedziat czlowiek (tak
przynajmniej Ci sie zdawato) w smutnej czarno-biatej masce. Zszedte$ pomiedzy siedziskami
w jego strone, on zas wystapit w Twoim kierunku i ze smutkiem w szparach na
oczy powiedziat:

— Witaj, wedrowcze. Jestem Piotrot. A ty zapewne jestes Swigtopelk z. Cudowa.
Bardzo mi mito.

Maska, ktéra wyrazata cala soba smutek nie sprawiala wrazenia, jakby jej
wtlascicielowi faktycznie byto mito.

— Moze masz ochote zagraé¢ w pytania i odpowiedzi? A moze chcesz, zebym wykonat

catg Commedia dell'arte?

— Pytania i odpowiedzi? Moge graé (opcja do wyboru TYLKO jeden raz)... — 187

— Zagraj dla mnie, prosze. — 175

— Tak witasciwie to wychodzitem, wybacz. — 16
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181 — Komnata Antoniego Wadzistrawi

— Stucham?! — wybuchnat nieoczekiwanie starzec i uderzyt Cie w twarz dtutem (- 1
pkt zywotnosei). — Nie obrazaj mnie w moim wiasnym domu! Jestem lutnikiem, lutnikiem do
cholery boskiej rodzonego!

Skruszony wréé do 161.

182 — Granica centralno-wschodnia

Oswietlasz droge i idziesz przed siebie. Nagle zauwazasz budke w biato-czerwone
paski oraz szlaban, pasujacy kolorystycznie. W budce stoi Zoinierz, najwyrazniej uwazajac na
deszez, ktéry nie pada przeciez w podziemiu.

— Witajcie, obywatelu. Za ta granica rozciagaja sie Ziemie Wschodnie. Bardzo
zapuszezone miejsce. Jezeli nie jestes przygotowany na te podréz, to stanowezo ja odradzam.
A juz na pewno zwaz, czy twoja watroba da rade przetrwaé. Zegnajcie, obywatelu!

Odsalutowat i zamilknat. No to jak? Idziesz na wschdd (149), czy wracasz na zachéd

(178)?

183 — Korytarz jak kazdy inny
Doktadnie tak. Korytarz jak kazdy inny. Mozesz udaé sie na péinoc (188), wschdd
(179) oraz potudnie (171).

184 — Terytorium orkowego klanu Mlotoczas

Szybko zabrates sie do pracy. Wyciagnate§ wytrych, dopadte$ do zamka i juz chciates
zaczaé manipulacje, lecz wtedy poty namiotu rozchylity sie i do wnetrza wszedt bogato
odziany ork. Zdumiony zatrzymatl sie i wyciagnal reke w Twoim kierunku. Rzucito Cie na

tylng Sciane namiotu. Zaczates sie podnosié... (176)
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185 — Korytarz
Jezeli jestes tu po raz pierwszy — zapisz numer tego paragrafu na znak, ze tu bytes

i przejdz do 50. Jezeli juz tu byte$ — kontynuuj lekture.

Zmajdujesz sie w do$é ciemnym korytarzu, do ktérego przydymione swiatto wlewa sie
od strony zachodniej. Tam prawdopodobnie znajduje sie juz zachodnia cze$é Podziemia
Mumiriczego. Jezeli Cie pamieé nie myli, to wtasnie gdzie$ tam znajduje sie¢ wioska Podludzi.
Ale pamietaj — Kraina Zachodnia jest niebezpieczna, mozliwe, ze nawet mieszkajg tam
czarodzieje. Jest tez kiepsko o$wietlona, w przeciwieristwie do Centrum. Wiesz, ze jezeli nie
masz Swiatla — lepiej trzymac sie o$wietlonej $ciezki. Mozesz udaé sie z powrotem na

potudnie (183) albo na zachdd (40).

186 — Terytorium orkowego klanu Mlotoczas

Oporzadzite$ sie do wyjscia, poprawites ekwipunek i jezeli chciates, to co$ zjadtes.
Nastepnie mloda dziewczyna, ktéra ustugiwata staruszkom zaprowadzita Cie na pola
podziemnej kukurydzy. Twoje mysli przez chwile przestaty krazyé wokot misji, zleconej przez
rade starszych. Tylko przez chwile. Dziewczyna, gdy klepnates ja w tylek, zmierzyta Cie
takim spojrzeniem, ze juz nigdy tego nie zrobisz. Wszedles do wskazanego przez nig tunelu.

Podréz nie byta prosta. Swoja lampe (o ile ja miales) zgasites, by nie zostac
wykrytym. Caty ubrudzites sie ziemia, gdyz korytarzyk byt waski i mato profesjonalny. Po
chwili wymacate§ klape. Wyszedtes na ,powierzchnie”, czyli po prostu bardziej otwarty
fragment podziemia. Znajdowale§ sie pomiedzy jakimi§ dzikimi roslinami w bocznym
korytarzyku. Wyszedtes i niczym cien przemknate$ przez tunel w strone gwaru i swiatta.
Okazalo sie, ze obozowaly tam setki (czyli mniej wiecej tyle, ile obywateli mieszka w miescie
Podludzi) orkéw, byly tam dziesigtki namiotéw. Ich najazd na miasto mégtby faktycznie

stanowié¢ powazne zagrozenie. Teraz musisz zastanowic sie, co zrobié:
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Przekrasé sie przez namiot rozcinajac jego $ciane od boku. Jezeli nie masz broni
ktujacej/siecznej jest to niewykonalne. W tym wypadku za bron sieczng mozesz uznaé topor
albo siekiere. — 189

Sprébowaé poczekaé na odpowiedni moment i wymingé paru watesajacych sie straznikéw.

-192

187 — Amfiteatr Piotrota

— C6z... Nudzi mi sie, wiec mam dla ciebie rézne pytania. Jezeli odpowiesz mi na trzy
z nich, to zdradze ci sekret. Jezeli mi nie odpowiesz, to ty mi jakis zdradzisz. Zgoda?

Zgadzasz sie. Piotrot zadaje pierwsze z pieciu pytan:

— Kim byt Gandalf? Dostaniesz do wyboru trzy odpowiedzi, wiec tutaj masz zadanie
utatwione. Czarodziejem, Odynem w przebraniu, jednym z krasnoludéw poematu
islandzkiego.

Wybierz jedna z odpowiedzi i przejdz do 168.

188 — Korytarz
Korytarz jak korytarz, lecz ciemno jak w dziupli. Mozesz i$é na péinoc (193), potudnie
(149) albo wschdéd (195).

189 — Terytorium orkowego klanu Mlotoczas
Rozcigle$ $ciane namiotu i... przetestuj skradanie sie. Jezeli wynik przekroczy

6 czytaj dalej. Jezeli nie — ork $piacy na kanadyjce budzi sie i przejdz do 176.
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Przeszedtes na palcach obok $pigcego orka. Co ciekawe nie $mierdziat, byt gtadko
ogolony, a jego kty spitowane tak, by nie ranit sie w policzki. Wychylite§ gtowe tym razem
przez naturalne wejscie. Orkowie krzatali sie troche, ale wiekszo$é kierowata sie do swoich
namiotéw na spoczynek. Widziates$ tréjke bawiacych sie orczych dzieci, dziewezynke (urocza,
choé zielong i troche porosnieta sierscia) i dwéch chlopezykow. Siedzieli przy stoliczku
i popijali herbatke.

Nie to Cie interesowato! Teraz musisz przekrasé sie koto nich, by dostaé sie do
wiekszego, kolorowego namiotu. Na szczescie sa zafascynowane grg, wiec trudnos$é testu
skradania sie to jedynie 7. Jezeli go zdasz — czytaj dalej. Jezeli nie — dzieci zaczynaja

krzyczeé i pokazywaé w Twojg strong swoimi malutkimi rgczkami (przejdz do 176).

Rozchylite§ delikatnie ptachte wejsciowg. Okazato sie, ze wewngtrz nie ma nikogo.
Dobra Twoja. Podszedtes do stotu i rozwingte$ mape. Okazato sie, ze miasta Podludzi nawet
na niej nie ma. Tam, gdzie powinno ono sie¢ znajdowac¢ widnieje jedynie sie¢ niedokoriczonych
korytarzy. Kilka punktéw naniesionych jest na wioski goblinéw. Czyli problem nie dotyczy
Podludzi. To dobrze.

Juz chciates wychodzié, gdy dostrzegltes kuszaca komode zamknieta na klucz. Ale
chyba ustyszate$ tez kroki w poblizu namiotu. Moze chcesz ja obrabowad? Jezeli tak

— przejdz do 184. Jezeli nie — postanawiasz wrécié — przejdz wtedy do 196.

190 — Amfiteatr Piotrota

— Czescei jest pieé. Wszystkie kierunki $wiata oraz Centrum.

Jezeli wybrate$ te odpowiedz, to dopisz sobie pkt rozwoju oraz odznacz kolejng (lub
tez i nie kolejna) poprawng odpowiedz.

— Jak nazywa sie moja zdradziecka Zona?...

Do wyboru masz: Cantarina, Colombina, Scaramuccia, Aldona. Przejdz do 19%.
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191 - Piracki obéz na Atolu Zétwia w Torcie

Zaszarzowate$ z wyciagnietym sztyletem (czy tam innym kawalkiem metalu) na caty
obéz piracki. Mysle, ze wiesz, ze byta to glupota. Twoja gtupota jest tak wielka, ze umierasz
pociety pirackimi szablami, rozszarpany namietnymi kobiecymi wargami i ugotowany jako
zupa zotwiowa. Umierasz i koriczysz gre. Mozesz zaczaé od nowa.

No chyba, ze bardzo Ci zal Twojej postaci. W tym wypadku mozesz odjaé sobie
2 pkty rozwoju, obnizy¢é maksymalng zreeznosé i percepeje o 1 i przejsé do 276.

Jezeli jestes tutaj juz drugi raz — konezysz gre DEFINITYWNIE.

192 — Terytorium orkowego klanu Mlotoczas

Czekate$ przez diugi czas na moment odpowiedni do dziatania, lecz niestety orkowie
byli $§wietnie zorganizowani. Zasmucony stwierdzites, ze nie masz szans dostaé¢ sie do
wnetrza obozu. Zatem zaczate$ droge powrotna. Przeszedies przez tunel i dotarte$ do chaty
starszych. Masz dwie opcje — przekaza¢ im, ze orkowie szykuja sie do ataku i nalezy
przygotowaé peing obrone — dostaniesz wtedy nagrode. W zaleznosci od tego co wybrales,
bedzie to 20 sztuk ztota albo pierscien ciszy (4-1 skradanie sie, wartos$é: 9). Mozesz takze
powiedzie¢, ze zawiodtes. Nie dostaniesz wtedy nagrody, ale za uczciwo$é obdaruje Cie

pktem rozwoju. Tak czy inaczej — wréé do 36.

193 — Goéra Przeznaczenia

Troche dziwnie sie poczutes, bo nagle w podziemiu wyszedte§ zza zalomu skalnego
i przed Twoimi oczyma wykwitt ogromny wulkan. Kteby pary i pytu wznosity sie nad nim.
Gdzies w oddali btyszczato jakies olbrzymie oko, ktéry mrugato jaki§ dziwny rytm. No burdel
na kétkach! Na jego zboczu byt maly ogrédek i jakas chatka (218). Mozesz tam podejsé.

Mozesz takze omingé¢ wulkan i udac sie na pétnoc (291) albo potudnie (188).
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194 — Przystan podziemnomorska

Gdy wyciagales kuse rézowe majtki, ich zapach skojarzyt Ci sie ze smrodem
Jackowego oddechu i jego ogélnej obecnosci. Nie dziw sie, ze on takze sie skrzywit.

— Co to, kurwa, jest?! — krzyknal kapitan Wrdébel, czerwieniac sie pod brudnym
zarostem. Glos mu sie tamal. — Moge Ci za to... Co$? Daé piec¢ sztuk ztota! To nie jest JEJ
bielizna, tylko... — ucigt. Najwyrazniej niedawno musial duzo wypié, bo w trakcie przemowy
jakat sie i czerwienit jak harcerka po raz pierwszy zdejmujgca majtki przed druhem.

Stwierdzites, ze lepiej, zeby to mu $mierdziat ten artefakt niz Tobie, wiec chetnie
wymienite$ go na 5 sztuk zlota. Aczkolwiek zastanawialo Cie, czyja w koricu byla ta bielizna.

Wr6é do 282.

195 — Korytarz
Jezeli jeste§ w tym korytarzu po raz pierwszy — zapisz jego numer na znak, ze tu

bytes i przejdz do 219. W przeciwnym razie czytaj dalej.

Zwyczajny zasmiecony butelkami po wédce korytarz. Mozesz i$é na pétoc (212) albo

na zachod (188).

196 — Terytorium orkowego klanu Mlotoczas

Wyszedtes z namiotu. Wiekszosé klanu juz spata, lecz w strone namiotu kierowat sie
jeszeze jeden ork, ubrany w jakie$ bogate szaty. Na szczescie zdotate$ skulié sie za
koksownikiem i oslepiajacy zar nie pozwoli mu Cie zobaczyé. Teraz musisz dziataé szybko.
Nie masz zbyt wielkiego wyboru, musisz obej$¢ straznika, ktéry pilnuje czesci obozu, za

ktéra znajduje sie tunel, prowadzgcy do miasta Podludzi.
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Wykonaj test skradania. Jezeli wynik przekroczy 9 — czytaj dalej. Lecz jezeli nie, to
straznik zauwaza Cie i krzyczac biegnie w Twoim kierunku z wyciagnieta bronig (przejdz do

176).

Niewykryty przeszedles przez obdz i omingles wartownika. Wszedles do tunelu
i pograzyltes sie w wilgotnej ciemnosci. Predko dotartes do wyjscia i skierowate$ sie od razu
do starszyzny. Akurat spali. Umytes$ sie wiec i ich stuzgca nakarmita Cie cieptym positkiem
(odnow 2 pkty zywotnosei) oraz posylata Ci figlarne spojrzenia. Ty, zmeczony, nie miates
najmniejszej ochoty na flirt, wiec zdrzemnale$ sie na krdétko. Potem przyszli starsi i po
ustyszeniu Twojego raportu podziekowali Ci za prace. Jezeli zgodzite$ sie na zloto, to
wreczajg Ci 20 sztuk. Jezeli zas wolate$ pierscieni, to ofiarowujg Ci pierseien ciszy (41 do
skradania sie, warto$é: 9). Tak czy inaczej, za wykonanie misji dostajesz jeszcze 3 pkty

rozwoju. Wré6é do 36.

197 — Amfiteatr Piotrota

— Colombina, to imie mej zony, co sie z Arlekinem puszcza.

Jezeli wybrate$ te odpowiedz, to dopisz sobie pkt rozwoju oraz odznacz kolejna (lub
tez i nie kolejna) poprawna odpowiedz. Jezeli wybrate§ odpowiedZ: Scaramuccia — tracisz pkt
rozwoju ze wzgledu na to, ze pomylite$ orientacje seksualng Piotrota.

— Jak ty sie nazywasz? I skad pochodzisz?

Przejdz do 203.

107



198 — Namiot Anny Sympatyezne;j
Grymas na twarzy Anny méwit jedno — nie lubita ona czegos, co w narzeczu Wielkich
Brytanéw nazywa sie ,dirty talk”. Spoliczkowata Cie tak mocno, ze az zapomniates dlaczego

tutaj przyszedtes. Tracisz pkt maksymalnej zywotno$ci. Uciekasz czym predzej z namiotu.

(213)

199 — Namiot Anny Sympatyeznej

Zgrozo! Trafite§ akurat do namiotu paskudnej Anny Sympatycznej. Nie byto
watpliwosci, ze to wladnie jej namiot. Spata lekkim snem i prosita we $nie o cos
mocniejszego, silniejszego i glebszego. Byltes pewny, Ze chodzi o wieloryby podziemne, to
byta ich dobra definicja. W gablotce po drugiej stronie namiotu lezaty kuse rézowe majteczki
(bezcenne, Smierdza jak stary cap), ktére mogte$ zabraé — pojemnik nie byt zabezpieczony.
Z racji tego, ze przekradniecie sie obok pirackiej matrony nie nalezy do najprostszych

— dostajesz 1 pkt rozwoju. Mozesz:

Obudzié Anne (tylko na wtasne ryzyko) — 229.

Wyjsé z namiotu — 213.

200 — Zaulek ,,Przytutek”

Tak, mowa byta o zapatce. Jezeli myslate$ o czymkolwiek innym albo, co gorsza, jej
nie posiadasz — giniesz. Definitywnie umierasz i koriczysz przygode. Jezeli jednak myslates
o zapalce i jg posiadasz — to spotkates wtasnie Dziewczynke bez Zapatek. Czy jednak jestes
pewien, ze chcesz jej daé¢ tak wartosciowy przedmiot? Moze lepiej go spieniezy¢? Ja bym tak
zrobit. Jesli sadzisz, Ze biedna dziewczynka moze Ci co$ za zapatke daé — to przejdz do 222
(zapisz sobie numer 200, zeby wrdécié potem do tego paragrafu). A jezeli postuchasz mojej

rady i zawrdcisz — to zawracasz (149).

108



201 — Pokdj Diles Mavis'a

Jezeli nie posiadasz trabki, to natychmiast przejdz do 76. W przeciwnym wypadku
wreczasz ja Dilesowi. Ten usmiecha sie, wyrywa Ci jg z reki i zaczyna graé na niej szalony
jazzowy utwor, ktory kojarzy Ci sie z Fryderykiem Wt6czega. Po jakich$ trzynastu minutach
improwizacji Diles przerywa gre i patrzy na Ciebie z bezdenng wdziecznoscia. Nastepnie
odzywa sie niskim, afroamerykariskim (poprawno$¢ musi byé!) gtosem:

— Drziekuje, wybawco! — moéwi to, $miejac sie usmiechem od ucha do ucha.
— Odzyskatem za twoja sprawa sens zycial Nie mam moze gotowki, ale jestem w stanie
podarowaé¢ ci méj szczesliwy pierscien! — czarnoskéry mezezyzna obdarowuje Cie
pierscieniem improwizacji (w trakcie jakiegokolwiek rzutu kostka mozesz dodaé do
wyniku jeden. Do uzyeia 5 razy, potem sie rozpada, bezwarto$ciowy).

— Oczywiscie... W $cianie potudniowej jest tajemne przejscie, ale nigdy tam nie bytem,
zbyt sie batem — z tymi stowami Mavis znikngl z komnaty.

Podarowanie komu$ sensu istnienia to tadny czyn i wymagajacy duzych stararn. Prosze

— oto 2 pkty rozwoju. Od teraz mozesz korzystac z tajnego przejscia w tej komnacie. Przejdz

do 215.

202 — Korytarz w ciemnosci

Dziarsko ruszytes przed siebie, pomimo braku Swiatta. A co tam, zachnales sie.
Przeciez nic Ci sie nie moze staé. Jeste$ przeciez bohaterem i jestes nieSmiertelny, prawda?
Jak kazdy epicki bohater fantasy. Ten dobry, nad ktérym czytelnik sie rozczula.

(Jezeli ten opis jak dotagd wprowadzit Cie w lekkie zaniepokojenie, to jeste$ na dobrej
drodze do odzyskania zdrowego rozsadku).

Nagle w ciemnog$ci co$ uderzyto Cie w twarz. Ztapaltes sie za nig w bélu. Ktos kopnat
Cie w zadek i uderzyt otwartg dlonig (masz nadzieje, ze byta to dtor) w przyrodzenie. Bél byt
okropny. Okrecites sie dookota siebie i wypadtes z powrotem do o$wietlonego korytarza.

Przezycie to mogloby Ciebie czego$ nauczyé, wiec zaproponowatbym punkt rozwoju.
I jak najbardziej — tracisz jeden pkt rozwoju. Jezeli masz ich zero — po prostu kolejnego
nie dostaniesz.

Przejdz do 178.
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203 — Amfiteatr Piotrota

— Swie;topelkiem z Cudowa cie zwg, nieprawdaz?

Jezeli wybrates$ te odpowiedz, to dopisz sobie pkt rozwoju oraz odznacz kolejng (lub
tez i nie kolejna) poprawng odpowiedz.

— Ostatnie pytanie. Co znajduje sie na morzu Podziemnym?

Do wyboru: wyspa, kontynent, atol, archipelag. Przejdz do 208.

204 — Piracka chata

Niepostrzezenie wslizgngtes sie do strzezonej przez hazardzistéw drewnianej chatki.
Okazato sie, ze jest to po prostu ich dom i nie strzega go, tylko graja dla przyjemnosci, nie
dla zabicia czasu. Tak czy inaczej, warto sie rozejrzec.

Na stoliku stoi butelka bardzo pirackiego rumu (odnawia 1 pkt zywotnosei, obniza
percepeje o 1 na ezas najblizszego testu, warto$é: 4). Przy lezance stoi skrzynia zamknieta
ktédkg o skomplikowaniu 6. Jezeli uda Ci sie ja otworzy¢ — mozesz przejs$é do 236.

Gdy skonczysz pladrowaé to piekne miejsce — przekradasz sie z powrotem obok

piratéw i udajesz sie na zachdd do 217.

205 — Dowolny namiot
Przetestuj swoje zdolno$ci skradania sie. Jezeli wynik jest wyzszy niz 12, przejdz do

199. Jezeli nie — przejdz do 229.

206 — Lozko Anny Sympatyeznej

Anna niewiele méwiac pociagneta Cie za soba do tézka. Byta dla Ciebie niezwykle
brutalna, ale podobato Ci sie. Tracisz 1 pkt zZywotnoSeci (jezeli masz tylko 1, to go nie
tracisz. Kobieta moze i jest sadystka, ale kochanka w 16zku nie zamorduje) oraz z racji

ciekawego przezycia zdobywasz 1 pkt rozwoju.
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Bytes tak skatowany, ze zapomniates zapytaé o majtki. Na szczescie Anna zasneta,
a w gablotce nieopodal byly kuse rézowe majteezki (bezeenne, Smierdza jak stary eap).

Zabrates je i wyszedtes z namiotu. (213)

207 — Korytarz

Ruszyte§ z wyciagnieta bronia w kierunku sarmaty. Ten, niewiadomym dla Ciebie
sposobem, wstat na chwiejnych nogach i zakrzyknat z rosyjskim akcentem:

— Jebaé konfederatéw!

I rzucit sie w Twoja strone, lekko zataczajac.

Sarmata Radzilt- i— witt

atak: 6

obrazenia: 2

Zzywotnosé: o

specjalne: jezeli masz przy sobie jakikolwiek alkohol, to mozesz rzucié nim w sarmate.
Ten bedzie staral sie go zlapaé, a co za tym idzie — automatycznie wygrywasz runde (lecz
alkohol zostaje rozbity)

Po wygranej walce dopisz sobie pkt rozwoju. Niestety wddka sie rozbita takze, ale
sakiewke (sztuk zlota 19) i szabelke (sieczne, obrazenia: 2, warto$é: 17) mozesz sobie

wzigé. Wréé do 195.

208 — Amfiteatr Piotrota

— Atol o wdziecznej nazwie Zétw w Torcie.

Jezeli wybrate§ te odpowiedZ, dopisz sobie pkt rozwoju oraz odnotuj
poprawng odpowiedz.

— To juz wszystkie pytania.

Jezeli odpowiedziate$ na co najmniej trzy z nich poprawnie — przejdZ do czesci A.

W przeciwnym wypadku przejdz do czesci B.
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— Brawo, brawo! Bardzo ciesze sie z twojej rozlegtej wiedzy. A wiec oto sekret...
— zaczat opowiadaé Ci wszystko na temat Komicznej Maski. Skad sie wzieta, jak powstata,
gdzie ja zabrano i opisal catg reszte wydarzen z nig zwigzanych.

Poznates$ informacje o Komicznej Masce. Dostajesz takze dodatkowy pkt rozwoju za

doktadne wykonanie zadania. Wréé do 180.

— Szkoda, ze nie udato ci sie odpowiedzieé¢ na te pytania. Ale nie sgdzitem, ze w ogéle
zgodzisz sie na gre ze mna. Tak czy inaczej opisze ci wiec mdj sekret — zaczal opowiadaé.
Posiadtes informacje o Komicznej Masece, ale ze wzgledu na smutek panujacy w sercu

postaci tracisz pkt rozwoju. Wraéé do 180.

209 — Tajemnicze i Mroczne Ruiny Gorzelni
Stuk. Zamek nareszcie puscit, ale pracy przy nim byto co niemiara. Na szczescie byto
warto zmeczy¢ sie przy tej czynnosci:
sztuka ztota
pas na mikstury — jezeli nie masz jeszcze pasa na mikstury — oto on
eliksir z rumu (polepsza samopoczucie, daje ztudny efekt niezwyciezonosei — na czas walki
dodaj sobie 2 do ataku, wartosé: 15)
zlota bransoleta Uroboros (zalozona poprawia percepcje o 1, wartosé: 20)

Wré6é do 271.
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210 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie
Zapisz numer tego paragrafu na znak, ze byles w tym miejscu. Jezeli jestes tutaj po

raz drugi — piraci zaatakuja Cie. Wtedy przejdz do 191.

Piraci zachecili Cie do tego, by$ usiadl na jednej ze skrzynek po niezwykle pirackim
rumie. Gra jest bardzo prosta. Najpierw ustalacie stawke — od jednej sztuki zlota az do
pieciu. Jezeli postawisz 5 — piraci sa sklonni postawié swoje pirackie kordelasy (ktute,
obrazenia: 1, atak 41, wartosé: 5). Kazdy ma tylko jeden kordelas, wiec nie mozesz wygrac
wiecej niz dwa. Nastepnie kazdy z Was rzuca k6 — zwycieza najwyzszy wynik i wygrany
zbiera calg stawke. Piraci nie wypuszcza Cie, jezeli nie zagrasz z nimi co najmniej 3 razy.
Moga zagra¢ maksymalnie 5, potem Cie wyrzucaja od stotu. Jezeli zas nie masz pieniedzy do
postawienia — od razu Cie wyrzucajq.

Po zakoriczeniu gry lub wyrzuceniu przez piratéw — wracasz na zachdd (217).

211 — Korytarz

Obudzites mezezyzne, delikatnie tracajac go w ramie. Po chwili otworzyt on swoje
zapijaczone, kaprawe oczka.

— Czego, kuna?

— Chciatem pana powiadomié, iz znajdujesz sie pan w korytarzu nieprzytomny, co
moze skutkowaé pewnymi stratami finansowo-zdrowotnymi, jezeli trafitby pan na ludzi
niemoralnych.

— Niemo...co? Kuna? A chuja!

Mezczyzna wstal i odszedt w swoja strone. Wréé do 195.

212 — Korytarz
Tunel, ktéorym szedtes, przerodzit sie w skrzyzowanie. Od wschodu (300) stychaé
szum, ciezko nazwadé jaki. Na zachodzie (299) widaé jakie$ niewielkie Swiatto. Péinoc (293)

i potudnie (199) sg ciemne.
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213 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie

Cicho przemiescite$ sie na niewielki placyk otoczony namiotami. Nikogo nie byto
w poblizu, pewnie wszyscy cicho chrapali w swoich tézkach. Nie jeste$ pewien, w ktérym
namiocie bedzie czekal na Ciebie najlepszy tup, wiec po prostu wybierzesz jaki§ losowo.

Mozesz skierowaé sie na wschaod (223), albo wejsé do dowolnego namiotu (205).

214 — Korytarz

Zakradasz sie powoli do sarmaty. Wykonaj test skradania si¢ o trudnosci 10. Jezeli
sie nie powiedzie — szlachcic budzi sie, a Ty odskakujesz i wyciagasz bron (przejdz do 207).
Jezeli zdales test, to dopisz sobie 2 pkty rozwoju oraz kradniesz butelke wédki (nie radze

tego pi¢!, wartos$é: 11) oraz sakiewke z 19 sztukami ztota. Wréé do 195.

215 — Pokdj Diles Mavis'a
Komnata jest pusta, nie ma w niej zupetnie nic. Co zabawne — prowadza z niej dwa

tajne wyjscia. Jedno na pétnoc (89), drugie na potudnie (148).

216 — Atol Zétw w Torcie

Maria Czytacz lezata naga na plazy. Bez dekoltu wypchanego wisniami jej biust
okazal sie mniejszy niz w rzeczywistosci. Ale i tak byl catkiem tadny. Mrugneta do Ciebie
porozumiewawczo, a Ty zniewolony jej pieknymi ré6zowymi ustami skierowate$ do niej swoje
kroki. Widocznie naprawde ma na Ciebie chrapke!

Gdy zaczynate$ grzebaé przy guzikach swojej koszuli, Maria wstala i zdziwiona
spojrzata na to co robisz.

— Ej! Wolnego, drogi panie. Jestem lesbijkg! Nie bedziesz mi tutaj pokazywal swojej
paskudnie owlosionej klatki piersiowej! — Podparta sie¢ ditorimi pod boki i staneta na

rozstawionych nogach w pozie catkiem aroganckiej. Twdj wzrok btadzit. — Cheiatam ci
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jeszeze raz podziekowadé za ratunek przed tymi ohydnymi typami — Data Ci catusa w policzek,
stajac na palcach, tak uroczo, jak tylko niskie kobiety potrafia. — Dziekuje.
Pomachata Ci na pozegnanie i odeszta, kotyszac swoimi soczystymi biodrami. Wréé do

287 i wybierz jedng z pozostatych dwéch opcji.

217 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie

Znajdujesz sie tuz za bramg pirackiego obozu. Jestes w jego potudniowej czesci.
Wszysey obecnie $pia, prawdopodobnie jest noc. Giéwna aleja miedzy namiotami kieruje sie
na poéimoc. Po wschodniej stronie widzisz dwéch zaabsorbowanych gra w kosei piratéw,
strzegacych wejscia do jednej z chatek. Mozesz udaé si¢ na péinoc (223) albo zakrasé sie

do piratow (227).

218 — Goéra Przeznaczenia

Wispinales sie po zboczu, omijajac po drodze pare struzek lawy. Dotartes do wspaniale
zielonego zywoplotu, ktéry wyrastal ze skalnego podioza. Niedaleko natrafites na furtke.
Zapukates. Otworzyt Ci niezwykle przystojny i ponetny niziotek. Mial pieknie wyprofilowany
podbrédek, jego wyeksponowany, nagi tors byt idealnie okraszony wtosami. Na nadgarstkach
nosit biate mankiety.

— Witam w rezydencji Bagginséw. W czym moge poméc?

Odpowiadasz, ze tak wlasciwie w niczym, ze tylko sie rozgladasz. Mezczyzna, ciezko
nazywaé¢ go inaczej, wprowadza Cie przez okraglutkie drzwi do przestronnej sieni. Tam
zdejmujesz buty i swdj ekwipunek. Opada z Ciebie zmeczenie. Hobbit odwiesza je
[zmeczenie] na hak $cienny i wprowadza do salonu. I wtedy uderza Cie...

...piekno wtagcicielki. Ty patrzysz jak ciele, gdy malutka panienka wstaje z fotela,
odktada na bok fajke i ksiazke. Jej szerokie usta rozciggaja sie w usmiechu, a jezyk,
delikatnie ich dotykajac, wedruje z jednej strony na druga. Powoli.

— Witaj, podrézniku. Jestem Froda Baggins. Handluje bizuteria. Aczkolwiek ostatnio

jakis brudny pokurcz ukradt mi calg i zniszezyt w tym wulkanie. Nie narzekam. Dobrze mi sie
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tutaj zyje z moim ogrodnikiem. — Puscita do niego oko. — Sadze, Ze nie masz do mnie waznej
sprawy, wiec napij sie ze mna spokojnie herbaty, wypal fajeczke i wréé do swoich czynnosci
awanturniczych.

W bardzo mitym towarzystwie wypoczate$ (jezeli jest to pierwsza wizyta w tym
miejscu, to Twoja zywotnosé odnawia sie cata) i nakarmite$ ciato i dusze. Piekna hobbitka,

piekna... Z zalem w sercu wracasz do podnéza wulkanu (193).

219 — Korytarz

W $mieciach zauwazytes pijanego sarmate. Przy boku zwisata mu piekna szabelka,
w dloni trzymal niedopitg butelke wddki, a przy pasie byla duza sakiewka. Mozesz
zaatakowaé go (207), sprébowaé okrasé (214) albo tez obudzié (211) i przekazaé informacje,

iz nie jest bezpieczny nieprzytomny w takim korytarzu.

220 — Las Transcendentalny

Szedtes przez las w kierunku zwezajacego sie fragmentu atolu, lecz zatrzymales sie
gwaltownie. Tuz przed Twoja stopa zauwazytes putapke na niedZzwiedzia. Ogromne zatrzaski
byty tak dobrze schowane w Sciétce, ze za wypatrzenie ich dostaniesz az 2 pkty rozwoju! To

niesamowicie duzo, wiec idZ dalej do 290.

221 — Przedsionek Piekielny

Stoisz przed drzwiami, ktére zamkniete sa na zamek. Drzwi maja na sobie symbole
lorda Hatifnata, oprécz tego rzezbione btyskawice oraz pierscienie. Zeby je otworzyé
potrzebujesz klucza, nie masz pomystu jak mozna by dostaé sie do nich wytrychem. Wiec

jezeli masz jeden z kluczy, to mozesz sprébowaé. Cheesz wyprébowaé kluez w ksztalcie:
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— malerikiego penisa — 379

— duzego penisa — 336

— liscia akacji — 343

— kobiecego jezyka — 333

— gryfu gitarowego — 366

— zwyklego klucza w kolorze ztotym — 296

Jezeli nie masz zadnego z tych kluezy — wréé do 230.

222 — Taki sobie tam (stownie: paragraf)
1!

m

Jednak sie optacito! Spod spdédnicy wyjety =zostal rapier ,,Zimna Cnotka”

(sieczne/klute, obrazenia: 3, atak +3, warto$é: 75). A teraz wrdé skad przyszedtes.

223 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie
Zmajdujesz sie mniej wiecej w centrum obozu. Na zachodzie widzisz wieksze skupisko
namiotéow. Na potudnie jest brama, ktéra wszedtes do obozu. Na péinocy majaczy kolejne

wyjscie z obozu, lecz po drodze pewnie bedzie mozna znalezé co$ ciekawego. Kierujesz sie:
Na potudnie — 217.

Na péinoc — 246.
Na zachéd — 213.
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224 — Przystan podziemnomorska
PIJACKOPIRACKA PIESN O RYSUNKU KLUCZA (zanotuj sobie w notatkach,

7e ja znasz, ale najlepiej zanotuj sobie cala lub wazne fragmenty)

Hej, eni kamraci, wieloryb tu ptynie!
Hej, eni kamract, odpychaj pomyje!
Hej, mdj cny rumie, wychylam ja Ciebie!

A Anne Sym 'tyczng bardzo predko [catuje]! — fragment niewyrazny.

Hej, eni kamraci, widziatem ja dziurke!
Hej, eni kamraci, na klucza powtorke!
Jego rysunek byt stawny na swiecie!

Jak kutas wyglgdat, Wy nawet nie wiecie!

Lecz nie take zwykty, lecz taki malenks!
Takuske tyciuski, nie weZmiesz do reki!
Bo zgubrt sie catly, nie znajdziesz go wiecej!

Wiec zwaz, Ze rysunek, © bierz go czym predzej!

Piesn skoriczona, przejdz do 265.

225 — Tawerna pod Zwiednieta Macka Krakena

Okazalo sie, ze wielka chata jest tawerna, wewnatrz ktérej rozlegaja sie pijackie
hatasy jak: rzut nozem w zywg istote, picie rumu na umdr, szanty w wykonaniu a capella,
wiedngca macka po zbyt duzej ilosci alkoholu czy nawet bdjki i rozboje wewnatrz-
tawerniano-podziemno-atolowe.

Wiesz natomiast, ze nie chcesz tam wchodzié — zabija Cie jak psa. Po prostu wracasz

na rozstaje. (246)
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226 — Morze Podziemne

Wskoczytes na pierwszego wieloryba. Nie byt zadowolony, ale jakos przezyt Twdj
arogancki wybryk. Czy inne bedg tak samo wyrozumiate? Czy podziemnowodne ssaki zniosg
Twe impertynenckie zachowanie? Czy Luke pozna tozsamosé swojego ojca? Rzué koscig...
Jezeli wynik jest rowny 1 lub 2 — przejdz do czesci A, jezeli zas réwny jest 3 lub 4 — przejdz
do B, jezeli réwny jest 5 — przejdz do C. Jezeli réwny jest 6 — przejdz do D.

Kolejny wieloryb nie ucieszyl sie Twoja obecnoscia. Rozwscieczony podrzucit Cie
w gére swym ogonem. Stalaktyty zaczely zblizaé sie z zastraszajacym tempem. Przetestuj
zrecznosc. Jezeli wynik jest wyzszy od 5 — udato Ci sie wygiaé ciato tak, ze nie nabites sie na
niego. Jezeli za$ nie — wskutek zderzenia z ostrym naciekiem tracisz pkt zywotno$ei. Spadtes
do wody. Ptynates zrozpaczony pomiedzy wielorybami, az w koncu wdrapales sie na
kolejnego. Juz byte$ blisko brzegu, lecz nagle kolejny wieloryb podrzucit Cie w gére. Na
swoje szczescie spadtes do wody niedaleko molo, lecz po drodze zgubites jeden z przedmiotéw
(skre§l wybrany przez Ciebie przedmiot z ekwipunku. Nie moze to byé obrazek rumu!).
Przejdz do 282.

Kolejny wieloryb nie ucieszyt sie Twoja obecnoscia. Rozwscieczony podrzucit Cie
w gére swym ogonem. Stalaktyty zaczety zblizaé sie z zastraszajacym tempem. Przetestuj
zrecznosé. Jezeli wynik jest wyzszy od & — udato Ci sie wygiaé cialo tak, ze nie nabite$ sie na
niego. Jezeli zas nie — wskutek zderzenia z ostrym naciekiem tracisz pkt zywotnosei. Na

swoje szczescie spadtes do wody niedaleko molo. Przejdz do 282.
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Przebiegates po wielorybich grzbietach z gracjg kozicy podziemnogérskiej. Nie
wydarzyto sie nic strasznego, lecz po drodze zgubites jeden ze swoich przedmiotéw (skresl
wybrany przez Ciebie przedmiot z ekwipunku. Nie moze to byé obrazek rumu!).

Wskoczytes do wody niedaleko brzegu i reszte trasy przeptynates. Przejdz do 282.

Nastepnego wieloryba nadepnales na jakie§ miejsce, ktére musiato byé dla niego
przyjemne. Tak wiec — nagle pojawilo sie siodto, pasy bezpieczeristwa oraz telewizor, na

ktérym obejrzates ostatni odcinek swojego ulubionego serialu. Przejdz do 282.

227 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie
Przetestuj umiejetnos$é skradania sie. Czujnosé graczy to 8. Jezeli uda Ci sie przekrasé

niepostrzezenie — przejdz do czesci A tego paragrafu. Jezeli nie — przejdz do B.

Podkradtes sie do piratow grajacych w kosci. Znajduja sie w niewielkiej odlegtosci od

Ciebie, na szczescie nie sg $wiadomi Twojej obecnosci. Mozesz:

Wejsé do chatki, nie ma ona zadnych drzwi — 204.

Wynurzyé sie z ciemno$ei z pytaniem: ,Moge z wami zagraé, chtopey?” — 210.

Zaatakowaé piratéow w ich wlasnym obozie — 191.
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Gdy bytes juz blisko kryjéowki cos$ poszto nie tak. Jeden z piratéw obrdcit sie i zobaczyt
Cie skradajacego sie do zbrojowni. Na Twoje szczescie byl wystarczajaco pijany, by
zareagowaé¢ wlasciwie do sytuacji. Zamiast tego powiedziat rozchwianym gtosem:

— Zapraszamy, szanowny kolego. Dotgez sie do nas.

Nie masz wyboru. Jeste$ przekonany, ze zacznie krzyczeé jezeli sie nie zgodzisz.

Przysiadasz sie do grajacych piratéw. Przejdz do 210.

228 — Las Transcendentalny

Odszedte$ dalej w las, lecz zza plecéw styszate$ odglosy dartego materiatu i meskie
sapanie. Potem jakie$ gluche uderzenia i zduszone kobiece krzyki. Czujesz wyrzuty sumienia
oraz paskudnie zamartwiasz sie nad pozostawiong w pirackich tapskach dziewczyng.
Zdecydowales sie jednak i$é, ale bedzie Cie to teraz dreczyé. Tak sie zamartwiasz, ze

w nastepnym tescie percepcji od swojego wyniku odejmij 1 punkt. Przejdz do 254.

229 — Namiot Anny Sympatycznej
Zaznacz, ze juz tutaj byles. Jezeli jestes w tym miejscu po raz drugi — Anna atakuje

bez zadawania pytan — przejdz do 191.

Kobieta na tézku otworzyta oczy i gwaltownym ruchem wyjeta spod poduszki
kordelas. Zanim zdgzyte$ zareagowaé Anna odezwata sie:

— Jezeli zrobisz jakikolwiek ruch, to zawotam calg armie piratéw, a nie sadze, zebys
chciat umieraé — jej gtos byt delikatny niczym jedwab, a usmiech jakim Cie obdarowata byt
piekniejszy niz jej cudowne oczy.

Podniostes wzrok i spojrzates na jej twarz.

Wykonujesz jakikolwiek ruch — 191.
Potakujesz — 237.
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230 — Przedsionek Piekielny

Otworzytes powoli drzwi i zajrzate$ do $rodka. Byla to bardzo przestronna komnata,
w ktérej nie byto nic. O$wietlone lampami oliwnymi czarne $ciany, zwisajacy z géry zyrandol
peten Swiec. Wiszacy $wiecznik byt wykonany z kosci. W katach staty kandelabry petne
czerwonych swiec, ktére nie plonety. Z pomieszczenia prowadza dwa wyjscia. Jedne przez

drzwi na zachodzie (68), drugie na potudnie (221).

231 — Las Transcendentalny

Szedte$ przez las w kierunku zwezajacego sie fragmentu atolu. Spojrzate§ w gére
i zastanawiales sie, czy ten rézowo-zielony owoc jest jadalny. Nagle ustyszates trzask. Rzué
k6 i wynik podziel przez dwa, zaokraglajac w goére. Tracisz wlasnie tyle ZywotnosSci.
Spojrzates z groza na swoje stopy. Jedna z nich zostata ztapana w putapke na niedzwiedzia.
Bardzo nieprzyjemna sprawa. Z trudem (i niesamowitym bélem) udaje Ci sie wydostaé noge

i ruszy¢ dalej. (290)

232 — Las Transcendentalny

Obszedte$ obdz dookota. Przechadzka (bo jak inaczej nazwaé ten tchérzliwy czyn?)
byta spokojna i nieprzerywana przez zadne sily nadprzyrodzone. Ostatecznie zobaczytes
przed sobg tajemniczy, rozpadajacy sie budynek, z ktérego mrok wyzieral zza zabitych

dechami okien. Zblizasz sie do owego budynku... (285)

233 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie
Przytomny Straznik przy Bramie rzucit na Ciebie okiem i gdy dostrzegt przepaske na
oku przepuscit Cie jako wspaniatego towarzysza broni, niedoli i picia rumu. Bez wiekszych

probleméw kierujesz sie na pétoc. (285)
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234 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie

Stapates ciszej niz wiatr. Lecz c6z to za wyczyn przekrasé sie obok $pigcego i na
dodatek chrapiacego straznika? Nie bedzie punktéw rozwoju. Ale nie martw sie. Tak
ucieszytes sie swoimi zdolnosciami skradania, ze az podwedzite$ straznikowi kétko na klueze
wraz z trzema wytrychami (warto$é: 2 — kazdy wytryeh)! Uprzejmie przypominam, ze
zasady kétka na klucze opisane znajdujg sie w sekeji zasad dotyczacych ekwipunku. A teraz

przejdz do 21%.

235 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie
Przytomny Straznik przy Bramie spal, jak sie okazalo, ale dla poprawki poprawites
mu poprawiajacym ciosem w potylice. Poprawnie zatarte$ dlonie i poprawnie zwedzites mu

sakiewke. Byly w niej 4 sztuki zlota oraz wytryech. Udajesz sie na péinoc. (285)

236 — Piracka chata

Zamek szczeknat i zdjates ktédke. Dodaj sobie 1 pkt rozwoju za dobre sprawowanie.
W skrzyni sa:
— ostre narzedzia (wartos$é: 2)
— §wiezo podlana réza pachnaca zonkilami (warto$é: 3)
— czekoladki (podnosza na stale maksymalng zZywotnos$é o 1, ale obnizaja maksymalna
zreeznosé o 1, wartosé: 10)
— bardzo piracka przepaska na oko (mozesz ja zalozyé, a gdy to uczynisz — odnotuj to na
karcie postaci, bezwartosciowa)

Skad takie romantyczne przedmioty jak ostre narzedzia, pytasz, w skrzyni od
nieugietych piratéw. Wiedz zatem, ze wielu z nich to romantycy, ktérzy zrobig wszystko, by

sobie pociupciaé. Gdy skoriczytes przeszukiwaé skrzynie — wracaj na zachéd do 21%.
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237 — Namiot Anny Sympatycznej

— Wspaniale, chtopcze. Wiesz... Jacek Meczyszynka witasnie robi wypad na sgsiedni
Atol Perkalowy, poniewaz stwierdzit, Ze ta nazwa narusza jego dobre imie. Chece go podbié
i zmienié nazwe... Ale to nieistotne. Meczyszynki nie ma wiec...

No wtagnie. Wiec co?

Jezeli masz na sobie bardzo piracka przepaske na oko — NATYCHMIAST przejdz do 255.

Chcesz podarowaé jej czekoladki i réze o zapachu zonkili (o ile je masz) — 243.

Jezeli jaka$ kobieta zdradzita Ci sekret i jezeli masz ostre narzedzia — mozesz przej$é do
249.

Mozesz takze powiedzie¢ jej, ze pieknie wyglada — 206.

Albo tez (jest przeciez piratem i jest OSTRA!) powiedzieé¢ jej, ze jest cudowng zlosnica

- 198.

238 — Las Transcendentalny

Powalites jednego z piratéw nim zorientowat sie, co sie dzieje. Gdy jego krew zaczeta
wsigkaé¢ w podtoze, drugi wyszarpnat z pochwy szable. Lezaca pod drzewem, skrepowana
dziewczyna wydala z siebie cichy jek, bardzo mozliwe, ze satysfakecji. Pozostat Ci do
pokonania Jan la Dopasowanie. Ustawil sie w szermierczej pozie i rzekt:

— Yarrr!

Walez!

Jan la Dopasowanie
atak: 2
obrazenia: 1

zywotnosé: 3

Pokonanie pirata to juz tadny wyczyn. Dostajesz 1 pkt rozwoju. Mozesz zabraé jego

piracka szable (sieczne, obrazenia: 1, warto$é: 5) oraz 6 sztuk zlota. Przy drugim ciele lezy
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kolejna taka sama szabla oraz eliksir zdrowia (zywotnosé 4-4; wartos$¢: 8) — eliksiru mozesz
uzy¢ w trakcie walki tylko i wylacznie, jezeli nosisz go przy pasie. Jezeli masz go w worku
— mozesz go uzyc¢ tylko w lokacjach, w ktérych nie odbywa sie walka.

Mozesz:

[$¢ dalej. (254)
Zabawi¢ sie z dziewezyna. (248)
Uwolnié¢ dziewczyne. (250)

239 — Las Transcendentalny

Ruszytes przed siebie. Za Twoimi plecami styszale§ meskie mlaskanie i paskudny
rechot. Do Twych uszu dochodzily takze kobiece warkniecia i jeki, ktére nie byly ani troche
zadowolone. Czujesz wyrzuty sumienia oraz paskudnie zamartwiasz sie nad pozostawiona
w pirackich tapskach dziewczyna. Zdecydowales sie jednak i$¢, ale bedzie Cie to teraz
dreczyé. Tak sie zamartwiasz, ze w nastepnym tescie percepeji od swojego wyniku odejmij

1 punkt. Przejdz do 254.

240 — Las Transcendentalny

Wkroczytes w krzaki, ktére po chwili przerodzity sie w wysoki las iglasto-lisciasto-
palmowy. Szedles spokojnie, omijajac podziemnoatolowe wiewiérki, unikajac szczek
piraniowych kwiatkéw ze swiata Mariana i nie zderzajac sie z pniami drzew. Nagle ustyszates
przed sobg dwa meskie gtosy. Podkradtes sie i zauwazyltes dwdjke piratow! Jeden miat na
klapie plakietke z imieniem: Franciszek Smoczek, a drugi: Jan la Dopasowanie. Oboje mieli

przy pasach pirackie szable. Cheesz:
Przekrasé sie obok nich — przejdz do 244.

Porozmawia¢ z nimi — przejdz do 247.

Zaatakowad ich z zaskoczenia — przejdz do 238.
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241 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Toreie
Wykonaj test skradania sie. Czujno$é Przytomnego Straznika przy Bramie wynosi

8. Jezeli zdates test — przejdz do czesci A tego paragrafu. Jezeli nie — przejdz do B.

Przekradtes sie obok nic nie podejrzewajacego straznika i unikngtes niepotrzebnego
rozlewu krwi. A to sie ceni! Masz tutaj 1 pkt rozwoju. Po odejsciu z zasiegu wzroku pirata

ruszytes dziarsko na péinoc. (285)

Chciate$ przekrasé sie obok pirata, lecz niestety ten dostrzegt Cie. Na Twoje szczescie
byt pewny siebie i zaatakowat Cie, zamiast wezwacé reszte ziomkéw. Przetestuj zrecznosé.
Jezeli wynik przekroczyt 4, udato Ci sie uniknaé jego pierwszego ciosu. Jezeli nie — traeisz

pkt ZywotnoSci. A teraz walcz!

Edward ,,Czarnobrody” Uczacy

atak: 2

obrazenia:1

zywotnosé: 4

specjalne: masz prawo do ucieczki na péioc. Jezeli stwierdzisz, Ze na pewno
przegrasz — mozesz uciec, tracac pkt zywotnosci, ktéry odzwierciedli cios w plecy, gdy

bedziesz uciekal. Przejdz wtedy do 289.
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Jezeli zas wygrale§ walke — wspaniale. Pokonale$ silnego pirata. Miat przy sobie
piracka szable (sieczne, obrazenia: 1, wartosé: 5), 4 sztuki ztota, wytryeh (wartosé: 2) oraz
piracki kapelusz (nie ma zadnych specjalnych wlasciwosei, ale jak cudownie wyglada, co
nie? wartosé: 20). Zdobywasz takze pkt rozwoju. Przechodzac nad rozebranym przez Ciebie

trupem udajesz sie na pétoc. (285)

242 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie
Przechodzac obok Spiacego przy Bramie Straznika narobile§ wiecej hatasu, niz

chciates. Na szcze$cie mocno chrapat, wiec nie obudzit sie. Znajdujesz sie wewnatrz obozu.

(217)

243 — Namiot Anny Sympatyczne;j

Kobieta usmiechneta sie do Ciebie. Wzieta prezent, a nastepnie rzucita nim w Ciebie.
Kwiat faktycznie $§mierdziat zonkilem, a teraz na dodatek czekolads. (skrefl z karty postaci
czekoladki i réze)

— Jezeli myslisz, ze mozesz mi daé¢ przygotowany dla mnie prezent od Czarnego
Bartka, to sie mylisz. Spieprzaj stad, dopdki jestem w dobrym nastroju!

Spieprzasz. Przejdz do 213.

244 - Las Transcendentalny
Przekradtes sie obok piratéw. Potknate$ sie o kowadto, rozbite§ przez przypadek
butelke po rumie, spadt obok Ciebie fortepian, ale pozostate$ niezauwazony. Najwidoczniej

mezezyZni spierali sie o co$ bardzo zawziecie. Przejdz dalej do 254.
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245 — Las Transcendentalny

Powalite§ drugiego pirata zdradzieckim ciosem. Mial przy sobie jedynie kolejng
piracka szable i 3 sztuki zlota. Spojrzates na dzieweczyne, ktérej bluzka byta wypchana po
brzegi wisniami.

Mozesz:

[$¢ dalej. (254)
Zabawié sie z dziewczyng. (248)
Uwolnié dziewczyne. (250)

246 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie

Znajdujesz sie przy péinocnej bramie obozu. Co ciekawe — jest pilnowana przez
Przytomnego Straznika przy Bramie. Na Twoje szczescie jest zwrécony glowg w strone
odobozowg. Tymczasem po stronie wschodniej widzisz olbrzymig chatke z zapalonym

Swiattem. Teraz:

Idziesz na potudnie — 223.
Kierujesz sie do duzej chaty — 225.

Zastanawiasz sie jak opuscié obéz — 269.

247 — Las Transcendentalny

Podszedtes do piratéw. Wyraznie sie o co$ kiécili. Jak cheesz do nich zagadad?
— Drogi panie Drake i Lafitte... (251)

— Moi mili Francis i Ladapteur... (252)
— Witajcie, Dragon i Jean... (253)
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248 — Las Transcendentalny

Z ciekngca $ling zblizyles sie do dziewczyny. Bez stowa zadarte$ jej spdédniczke do
géry (nie bylo wiele do zadzierania, nie siegata nawet jej kolan) i... Twoje oczy zalata krew.
Poczutes potezne kopniecie w krocze (na czas nastepnej walki od ataku odejmij 1 pkt)
i $wiat z czerwonego zrobit sie czarno-fioletowy.

Przebudzite§ sie po chwili. Dziewczyna wlasnie rozcinala swoje wiezy jedng
z pirackich szabli, zabrata jg ze soba i znikneta w lesie (wykresl jedna z szabli z ekwipunku).
Startes z twarzy sok z wisni oraz resztki skérek. Okazato sie réwniez, ze kobieta zabrata cate
Twoje ztoto! (o ile miate§ zloto, to juz go nie masz. Wykresl z karty rowniez szmaragd)

Poturbowany ruszytes w dalsza droge. (254)

249 — Lozko Anny Sympatycznej

Zaproponowales Annie seks z uzyciem ostrych narzedzi i pokazate§ swdj sprzet.
Wykresl go z ekwipunku, $wintuchu (tak, ostre narzedzia). Ty dzierzyles narzedzia
podczas dobrej zabawy. Doswiadczenie byto niezwykte. Dostajesz pkt rozwoju. Gdy
wszystko sie skorczyto Anna spata smacznie we wtasnej krwi, a Ty wymknales sie z jej

pieknie pachngcymi pantalonami (bezwartosciowe). Wychodzisz z namiotu. Przejdz do 213.

250 — Las Transcendentalny

Usunates wiezy krepujace ruchy. Jakze dobry uczynek. Nagrodze Cie 1 punktem
rozwoju. Prawdopodobnie bedzie Ci bardzo wdzieczna, ale... Czy masz na sobie spodnie? Jesli
tak — przejdZz do czesci A tego paragrafu. Jezeli pozbytes sie spodni w trakcie gry — przejdz
do czesci B.
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Dziewczyna data Ci gar§é wisni (odnawia 2 pkty zywotno$ci, wartosé: 3) ze swojego
dekoltu oraz catusa w policzek.

— Dziekuje ci za ratunek. Nazywam sie Maria Czytacz i jestem twoja dtuzniczka. Oni
chcieli zrobié mi straszne rzeczy tylko przez to! — wskazata dlorimi swdj biust, czy moze
raczej wisnie, ktére zajmowaly caty dekolt. — Zdradze ci tajemnice. Jezeli kiedykolwiek
spotkasz Anne Sympatyczna, to moze ci sie ona przydaé. Jezeli zaproponujesz jej seks
z uzyciem ostrych narzedzi, to na pewno sie na niego zgodzi. A jezeli jeszcze bedziesz dla niej
w tym dobry — wierz mi, ze ci¢ sowicie wynagrodzi. Powodzenia.

Dziewczyna znikneta, lecz zauwazyltes przerazajacy brak sakiewki. To zlodziejskie

nasienie ukradto cate Twoje ztoto! (skresl je z karty postaci). Idziesz dalej w las. (254)

Dziewczyna przerazona odskoczyta w tyl, ale mimo przerazenia przez jej oczy
wyzierata ciekawos$é, gdy patrzyla na Twa bielizne. Juz chciales sie odezwaé, ale
przywarta do Ciebie w glebokim pocatunku. Oderwata (to dobre stowo) sie od Ciebie
po chwili i zaczerwieniona i usmiechnieta i zdyszana (tak, to byl tylko pocatunek)
i radosna powiedziata:

— Dziekuje, piekny. Jezeli bedziesz cheiatl, to spotkam sie z tobg na plazy, na potudniu
atolu (zanotuj sobie, ze Maria Czytacz na pewno ma na Ciebie chrapke). A teraz zegnaj,
kochany.

Dziewczyna odeszta zostawiajac Cie samego i do$é zdezorientowanego. Wokot was
rozsypaly sie wisnie, az cata gar$¢ wisni (odnawia 2 pkty zywotnosci, wartosé: 3).

Rozmarzony ruszyte$ w dalsza droge. (254)
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251 — Las Transcendentalny

— Drogi panie Drake i Lafitte. Zauwazytem, ze ktdcicie sie, wiec moze byltbym
w stanie jako§ wam, panowie, pomée — ich zaskoczone spojrzenia nie byty wrogie.

Po chwili nawet usmiechneli sie i wskazali Ci na zwigzang pod drzewem kobiete, ktéra
ubrana byta w kusg skérzang spddnice oraz rozerwang na piersi bluzke. Wisienki wystajace
spod niej byty wrecz perfekcyjne. Az wyobrazate$ sobie jak ociekaja sokiem, kiedy Twoje
rozmarzenie przerwal Franciszek.

— Ta suka ukradla nam wisnie i zastanawiamy sie, co z nig zrobié. Ja proponuje
dziwke zgwalcié i rozgniesé jej te czeresnie na ztodziejskim dupsku!

Tu wtracit sie Jan:

— Ale to jest zty plan... Powinnismy zabraé¢ wisnie, zje$é na jej oczach, a nastepnie
powtykaé jej we wszystkie otwory pestki!

Obaj spojrzeli na Ciebie wyczekujaco. Czutes takze palacy wzrok skrepowanej kobiety.

— A wiec? — odezwali sie jednocze$nie Smoczek i la Dopasowanie. — Ktéra z naszych

opcji wybierasz?

— Gwalt i gniecenie czeresni brzmi pociggajaco. Oboje na tym skorzystacie. (228)
— Te pestki i otwory wydaja sie byé niezta zabawa. A ona na pewno bedzie cierpiec.
(239)

Stwierdzasz, ze mezczyzni sg chorzy i atakujesz ich z zaskoczenia. (238)

252 — Las Transcendentalny

— Moi mili Francis i Ladapter. Zauwazylem, zZe ktdcicie sie, wiec... — Jan la
Dopasowanie przerwat Ci w pét stowa:

— Zajebie skurwysyna. Zauwazytes jak mnie kutas nazwat?

I tak oto Jan zaatakowat Cie, Franciszek tylko sie przygladat.

Jan la Dopasowanie
atak: 2
obrazenia: 1

zywotnosé: 3
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Pokonanie pirata to juz tadny wyczyn. Dostajesz 1 pkt rozwoju. Mozesz zabrac jego

piracka szable (sieezne, obrazenia: 1, warto$é: 5) oraz b sztuk zlota.

Po wygranej walce Franciszek zaczal rozmowe z Tobg:

— Widze, Ze catkiem niezle walczysz. KidciliSmy sie o te tutaj — wskazal na zwigzang
pod drzewem kobiete, ktéra ubrana byta w kusg skérzana spédnice oraz rozerwana na piersi
bluzke.

Wisienki wystajace spod niej byly wrecz perfekcyjne. Az wyobrazates sobie jak
ociekaja sokiem. Twoje rozmarzenie nad owocami przerwal Franciszek.

— Ale to juz nieistotne. IdZ dalej, nie chce z Tobg walezyé.

Chcesz:

Odejsé. (228)

Zaatakowadé pirata, skoro sie tego nie spodziewa. (245)

253 — Las Transcendentalny

— Witajcie, Dragon i Jean. Zauwazytem, ze ktécicie sie, wiec... — Franciszek Smoczek
przerwat Ci rozwscieczony:

— Styszates, kurwa? Co on sobie, yarrrr!, wyobraza, gnojec, podlec i ciamajda! Tak
przekrecic¢ szlachetne nazwisko!

I tak oto Franciszek zaatakowal Cie, Jan przygladat sie z boku.

Franciszek Smoczek

atak: 1

obrazenia: 1 lub 2

zywotnosé: 2

specjalne: Franciszek jest tak rozwscieczony, ze czasem zadaje potezniejsze ciosy. Po

jego kazdym udanym ataku rzué k6. Wynik1- 4 oznacza 1 punkt obrazen, 5,6 — 2pkty.
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Pokonanie pirata to juz tadny wyczyn. Dostajesz 1 pkt rozwoju. Mozesz zabrac jego
piracka szable (sieczne, obrazenia:l, warto$é: 5) oraz eliksir zdrowia (Zywotno$é —+4;
wartosé: 8) — eliksiru mozesz uzyé w trakcie walki tylko i wylacznie, jezeli nosisz go przy
pasie. Jezeli masz go w worku — mozesz go uzy¢ tylko w lokacjach, w ktérych nie odbywa

sie walka.

Po wygranej walce Jan zaczat rozmowe z Toba:

— Widze, ze catkiem niezle walezysz, szezurku. SprzeczaliSmy sie o te tutaj ztodziejke
— wskazal na zwigzang pod drzewem kobiete, ktéra ubrana byta w kusa skérzang spédnice
oraz rozerwang na piersi bluzke.

Wisienki wystajace spod niej byty wrecz perfekcyjne. Az wyobrazates sobie jak
ociekajg sokiem. Twoje rozmarzenie nad owocami przerwal Franciszek.

— Ale to juz nieistotne. IdZ dalej, nie interesuje mnie walka z Toba.

Chcesz:

Odejsé. (239)

Zaatakowaé pirata, skoro sie tego nie spodziewa. (249)

254 — Las Transcendentalny
Wykonaj test percepcji. Jezeli wynik przekroczyt. 7 przejdz do 220. Jesli nie — przejdz do
231.

255 — Namiot Anny Sympatycznej

Anna przyjrzata Ci sie doktadnie i nagle jej piekna twarz wykrzywita sie w straszliwie
zniecheconym grymasie.

— Wypierdalaj stad, kaleko! Co tez ja myslatam... — dokoniczyta zawiedziona.

Zatem wypierdalaj do 213.
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256 — Atol Zétw w Torcie
Wykonaj test percepcji. Jezeli wynik jest wyzszy od 4, przejdz do 257. Jezeli nie — przejdz
do 261.

257 — Zatoczka Zétwiowa

Wszedtes do malutkiej zatoczki, skad roztacza sie piekny widok na lagune Atolu.
Jednak weszysz niebezpieczeristwo. To jest — czujesz zapach gotowanej zupy, lecz nie
widzisz tutaj zadnego kucharza. O! Tam jest. Garnek z zupg. To na pewno bardzo

niebezpieczny przeciwnik!

Chcesz:

Podejsé do garnka — 260.
Przekrasé sie obok garnka — 258.

258 — Zatoczka Zétwiowa
Przetestuj umiejetno$é skradania sie. Stopien trudnosci (czujno$é) wynosi 6. Jezeli

zdasz test — przejdz do 259. Jezeli nie — przejdz do 261.

259 — Zatoczka Zétwiowa

Przekradies si¢ niezauwazony przez garnek. To byt dopiero wyezyn! Ja, autor, jestem
zszokowany Twojg zmyslnoscia, sprytem i umiejetnoscia. No i jak ja mam pozostaé spokojny
w takim przypadku? Prosze. Oto dar. Caly jeden punkt rozwoju! Mozesz go sobie dopisaé,
jezeli czujesz sie wspaniale po tym przekradnieciu.

Idziesz dalej w las, jest to jedyna droga. Przejdz do 262.
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260 — Zatoczka Zétwiowa

Podszedles do garnka. Jest w nim zupa. Zétwiowa. Pewnie juz troche zimna, ale c6z
poradzié? Zycie daje, to trzeba braé. Ale zaraz... Moze jednak zrezygnujesz? Nie? To nie. Jak
kazdy prawdziwy bohater fantasy (dajmy na to Bezimienny/Rhobar III) schowale$ garnek do
worka. Otrzymujesz garnek z zupa zétwiowa (przywraca 4 pkty zywotnosei, wartosé: 6).

Idziesz dalej w las, jest to jedyna droga. Przejdz do 262.

261 — Zatoczka Zétwiowa

Rozkoszowales sie pieknym widokiem laguny opromienionej ztotym blaskiem
podziemnego storica. Zapachniato zupg zétwiowa. Twoje kroki byty glosniejsze niz zwykle
i niezwykle gtosno szurates nimi po piasku. Nagle jednak stwierdzites, ze to nie Ty. Bo Ty
zatrzymate$ sie, by podziwiaé falujaca wode, a piasek nadal szumiat. Zrecznie obrécites sie

i zauwazytes olbrzymie, nacierajace na Ciebie monstrum! Walcz:

Niedogotowany zétw morski

atak: — 1

obrazenia: 1

zywotnosé: 5

specjalne: jezeli w ktérym§ paragrafie wyczytates, ze zupa zdétwiowa moze byé

niebezpieczna — dodaj 1 do swojego ataku na czas tej walki

Jezeli udato Ci sie pokonaé tego straszliwego potwora, mozesz (jak zawsze) byé
z siebie dumny. Ale jako, ze pokonywanie kulinariéw nie jest zbyt bohaterskie — nie
dostaniesz za to punktéw rozwoju. Wiem, ze jeste$ wsciekly i wiem takze, ze w tej
wsciektosci rozbijesz skorupe zétwia i rozetniesz jego nagie zwloki. Tak uczynites. Co
ciekawe — wewnatrz znalazte$ laminowana notatke (bezwartosciowa) oraz pidro
hermafrodyty (wartosé: 3).

Tresé notatki jest nastepujaca:
»Rzeknij do damy, Ze jest ztosnicq, a w ryj dostaniesz, podbite lico.”

Idziesz dalej w las, jest to jedyna droga. Przejdz do 262.
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262 — Atol Zétw w Torcie

Idac przez las dostrzegtes zmierzajacego w Twojg strone gremlina. Byt niziutki, wiec
nie przejates sie nim za bardzo. W momencie, gdy on zauwazyt Ciebie, przerazites sie. Urdst
jakby o metr (czyli teraz byt mniej wiecej Twojego, przecietnego wzrostu) i w jego dtoni
pojawit sie ostry kozik. Zblizyt sie do Ciebie i wyszeptat stabym glosikiem:

— Moze dasz mi sztuke zlota, prosze?

Ze prosze co stucham? — pomyslales.

— Moge w zamian zdradzié ci pewng tajemnice, chcesz, chcesz?

Otrzasnawszy sie z zaskoczenia myslisz nad odpowiedzig. Sztuka ztota to naprawde
niewiele, tyle mozesz daé¢ za unikniecie walki, prawda? No i jeszcze poznasz jaka$ tajemnice,
pewnie mato warta, ale sztuka zlota to takze niewiele. Moze, moze...

Jezeli chcesz daé¢ gremlinowi pienigdze — przejdz do 263. Jezeli nie — idz do 264.

263 — Atol Zétw w Toreie
Jezeli posiadasz jakis Zrédlo Swiatta — przejdZ do czesci A tego paragrafu. Jezeli go
nie posiadasz — przejdz do B.

Dates gremlinowi monete. Ten uradowany spojrzal na Ciebie i skrzywit sie,
dostrzegajac swiatto w Twojej dtoni.

— 0... — jeknat zasmucony. — Zdradzanie ci sekretu odnosnie $wiatta sensu nie ma...
Ale w zamian moge da¢ ci méj kozik albo mtotek.

Mozesz wybraé¢ jeden z oferowanych Ci przez gremlina przedmiot. Albo kozik
gremlina (klute, obrazenia: 1, warto$é: 3) albo mlotek ortopedyezny (obuchowe, obrazenia:
1, przy trafieniu przeciwnika rzué k6. Jezeli wypadnie 6 — traci on 1 pkt ataku
w nastepnej turze walki, wartos$é: 2).

Dziekujesz gremlinowi i udajesz sie w dalszg droge. Przejdz do 290.
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Gremlin uprzejmie przyjal monete i u$miechngwszy sie do Ciebie, wypowiedzial Ci
sekret na ucho:

— Jezeli znajdziesz gdzie§ w podziemiach mech, ktéry za sprawa fosforescencji
wydziela ze swego wnetrza kwanty $wiatta, to wyrwij go ze sciany, w zadnym wypadku go
nie $cinaj! Kazda kepka powinna byé zaopatrzona w dwa korzenie. Jezeli je zwigzesz ze sobg
— mech zacznie $wiecié niczym latarnia!

Aby zebra¢ mech z miejsea, o ktérym méwi gremlin, musisz udaé si¢ w tamto
miejsce, a nastepnie przej$é¢ do paragrafu o numerze o 13 mniejszym.

Dziekujesz gremlinowi i udajesz sie w dalsza droge. Przejdz do 290.

264 — Atol Zétw w Torcie

Gremlin byt niesamowicie niepocieszony. Jego oczka zrobity sie tak smutne, jak tylko
potrafia smutne oczka robié¢ koty. Na dodatek — zaptakat on i zatkat jak zagubione jagnie, tzy
plynety zas jak krokodylowi. I tak jak krokodyl rzucit sie na Ciebie w rozpaczy:

Gremlin
atak: 1
obrazenia: 2

zywotnosé: 1

Jezeli udato Ci sie pokonaé to biedne stworzenie — badZ smutny. Nawet po tej ciezkiej
(mam nadzieje, ze byla ciezka, Ty lichwiarski gnojku!) walce masz przed oczyma jego
zasmucone spojrzenie. Jak mogtes byé tak okrutny? Dostajesz ten 1 pkt rozwoju, lecz jezeli
czujesz wyrzuty sumienia nie mozesz go sobie zapisaé. Przy gremlinie znalaztes jego kozik
gremlina (klute, obrazenia: 1, wartosé: 3), 4 sztuki zlota i eliksir zatracenia (zwieksza na
stale site o 1, lecz obniza percepeje o 1 pkt, tez na state; wartosé: 15) — eliksiru mozesz
uzy¢ w trakcie walki tylko i wylacznie, jezeli nosisz go przy pasie. Jezeli masz go w worku
— mozesz go uzyc¢ tylko w lokacjach, w ktérych nie odbywa sie walka.

Idziesz dalej. Przejdz do 290.
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265 — Przystan podziemnomorska

Stoisz na nabrzezu morza. Morze pod ziemia! Cé6z za niesamowity widok. Kilka
pomostéw wchodzi w glab ciemnej wody, tnac atakujace fale. Wszedzie wywieszonych jest
petno pochodni oraz Swiec. Jest nawet dwumetrowa latarnia morska, ktéra btyska swoim
swiattem na boki i bezkres morza.

Po chwili zauwazasz siedzaca na molo postaé w zabawnym, piracki kapeluszu.
Podziemni piraci. Tego jeszcze nie byto! Widzisz, Ze postaé powstaje i obraca sie w Twoja
strone. Mocno sie zatacza, a Ty, gdy podchodzisz do niej, wyczuwasz obezwtadniajacy wrecz
smrod taniego rumu.

— Witaj, podrézniku. Widze, ze nie jeste$ stad ani nawet stamtgd. Ale nie przejmuj
sie. Kapitan Jacek Wrdébel, to jest ja, ma dla ciebie prace. A jak dla mnie przez chwile
popracujesz, to nawet moge pozwoli¢ ci przejrzeé¢ moje towary. Co ty na to?

Po chwili odpowiadasz:

— 7 przyjemnosciag zapoznam sie z twoja oferta pracy (266). (mozna skorzystaé tylko
raz)

— 7 checia przejrze twoje towary — tylko jesli wykonates$ zadanie dla Kapitana Jacka
(267).

— Jednak podziekuje. Trzymayj sie Jacku (268).

266 — Przystan podziemnomorska

— Stuchaj mnie zatem, drogi kamracie — Wrébel nachylit sie nad Tobg i poczutes na
swoim uchu jego $mierdzacy oddech. — Musisz sie zgodzi¢ na te prace w ciemno. Nie moge
wyjawié ci informacji, jezeli nie bedziesz dla mnie pracowat.

Stuchate$ go zaciekawiony. Tajemnice zawsze Cie interesowaty, ale... Moze nie jestes
jeszeze gotowy? Nie jestes w stanie tego sprawdzié. Masz nadzieje, ze jednak Jacek wyjawi
Ci co nieco i odzywasz sie:

— Jacku... — zaczynasz, lecz od razu Wrébel Ci przerywa.

— KAPITANIE! Jacku Wréblu, jesli mozna.

— Zatem... Kapitanie — potozyte$ nacisk na to stowo — Jacku Wréblu. Moze jednak
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jeste$ w stanie wyjawié mi choé zalazek tej tajemnicy? Bo naprawde trudno zdecydowaé mi
sie na podjecie nieznanego zadania.

Kapitan zastanawial sie przez chwile, drapigc sie po brodzie, na ktérej zrobity sobie
hustawki wszy.

— No dobrze... Jest to wyprawa na wyspe piracka, skad bedziesz mial mi przywiez¢é
pewien przedmiot. W nagrode dostaniesz albo 15 sztuk ztota, albo tez zaspiewam ci piesii
o rysunku klucza, ktérg bedziesz mégt uwiecznié na papierze, ktory ci przekaze. Sadze, ze to
wszystko co musisz teraz wiedzieé.

Teraz musisz sie zdecydowadé:

— Zatem wyrusze kapitanie. Prosze o wiecej szczegétow — 272.
— Musze sie jeszcze przygotowac. Bardzo mozliwe, ze tutaj powréce — odpowiadasz

pokretnie. — Do zobaczenia Jacku — 268.

267 — Przystan podziemnomorska
Jacek jest jedynym handlarzem, z ktérym nie mozna sie targowaé. Jest po prostu tak

rozgadany, ze zadne umiejetnosci handlowe nie pomoga. Ma on w ofercie:
— stoj z ziemia (a nuz sie przyda?, wartosé: 1) — cena: 10 sztuk zlota
— wiadro wody (H20, wartos$é: 5) — cena: 21 sztuk zlota
— ognisty patyk (jak go potrzesz o podeszwe to zaptonie, wartosé: 3) — cena: 6

— worek Eola (coby dopelnié czterech zywioltéw, wartosé: 20) — cena: 30

Gdy skonezytes zakupy — wréé do 2695.

268 — Przystan podziemnomorska

— KAPITANIE! Jacku Wréblu, jesli mozna — krzyknat Ci na pozegnanie.
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Nie widziales, zeby posiadal statek, ani tez nie zaobserwowales jego przynaleznosci do
wojska, by mégt mie¢ taki stopien. Dlaczego miatbys$ tytutowaé go kapitanem?

Z tymi rozwazaniami w glowie opuscites przystan. Przejdz do 140.

269 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie

Zastanawiasz sie co zrobi¢ ze straznikiem. Jezeli masz zalozong (mozesz ja takze
zatozyé teraz) bardzo piracka przepaske na oko mozesz sprébowac wyjs$é podstepnie podajac
sie za pirata (283). Mozesz spréobowaé zakrasé sie za jego plecy i ogluszyé go (235).
Ewentualnie mozesz sprébowaé po prostu przekrasé sie obok, co bedzie, jak sadze, bardzo

trudne, ale unikniesz przemocy (241). Oczywiscie mozesz sie takze rozmyslié i wrécié

do obozu (246).

270 — Piracki ob6z na Atolu Zétwia w Torcie
Starasz przekrasé sie obok Spi@cego przy Bramie Straznika. Przetestuj swoje
zdolnosci skradania sie. Czujnosé Spiqcego przy Bramie Straznika wynosi 7. Jezeli zdates

test przejdz do 234. Jezeli nie — 242.

271 — Tajemnicze i Mroczne Ruiny Gorzelni

Oswietlasz sobie droge w opuszczonej budowli. Udaje Ci sie znalezé butle
pradawnego rumu (odnawia 1 pkt zywotnosci, obniza percepeje o 1 na czas najblizszego
testu, warto$¢é: 25). Pod $ciang stoi takze jakas skrzynia, ale jest zamknieta. Mozesz
spréobowaé otworzyé ja — jej skomplikowanie wynosi 10. Jezeli uda Ci sie ja otworzy¢
— przejdz do 209.

Gdy skonczytes pladrowaé ruiny — wracasz okrezng droge do zatoczki. (287)
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272 — Przystan podziemnomorska

Kapitan Wrébel rozpoczat zaskakujaco. Nie spodziewatby$ sie tego po nim.

— Zatem... Mégtbym rzec, Ze moge nauczyé cie czegos, co moze pomoc ci w tym
zadaniu — po chwili zreflektowal sie i zakonczyl zdanie w sposéb bardziej naturalny:
— Gmojku.

Wiasnie stoi przed Toba mozliwosé nauezenia sie Zeglugi podziemno-morsko-
atolowej. Jezeli nie masz 1 pktu rozwoju albo tez nie checesz poznawaé tej zdolnosci
— pomiii pogrubiony tekst. A jezeli cheesz nauczyé sie tej umiejetnosci — skresl 1 pkt

rozwoju i czytaj dalej (to oznacza, ze autorowi nie chciato sie opisywacé tak durnej zdolnosci).

— A teraz istotna kwestia — Wypit tyk z butelki, czy moze raczej chcial to zrobic.
Okazato sie, ze jest ona przerazliwie pusta. — Musisz zdobyé dla mnie obrazek rumu, ktéry
wykradta ode mnie paskudna Anna Sympatyczna. Erm... — podrapat sie po glowie, skad
ustyszate$ piski miazdzonych wszy. — Sympatyczna to jej przydomek. Pochodzi ona
z Gniewladu i genialnie tanczy ichniejsze hopsane tarnice. Ale nie o niej. Mieszka na atolu,
posrodku Morza Srédzie... Tfu! Podziemnego! — Wskazat dlonia wode za swoimi plecami.
— Gdzie$ tam. Jest przywddezynia grupy piratéw. Czy moze raczej jest kochanka herszta,
wiec dowodzi nimi wszystkimi. No nieistotne. Nie musisz ich nawet ogladaé. Masz przynies¢é
mi obrazek rumu, ktory jest ukryty w starej gorzelni.

Przeciagnat sie i kontynuowat wypowiedz.

— Dostaniesz mdj najlepszy statek — wskazat na olbrzymig tupine orzecha, z tyczka do
odpychania sie od grzbietéw wieloryb6w podziemnych. — No i najlepsza oferte, jaka moge
ci... — zastanowit sie — zaoferowaé. Za kazda szable i kordelas piracki zaptace po trzynascie
sztuk ztota, a za majtki Anny Sympatycznej, tej cholernej — wymoéwit te stowa tak ciepto,
ze az poczutes przyjemna won kobiecego potu — sekutnicy z Gniewladu, dostaniesz
25 sztuk zlota.

Podat Ci worek oraz sakiewke. Jezeli nie masz jeszcze pelnowarto$ciowego worka czy

sakiewki — mozesz wtasnie wykreslié owe ograniczenia.
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— Masz na tupy, moze ci sie to przydaé¢ — usmiechnat sie. — Bon voyage! — zakrzyknat

i wepchnat Cie do tupiny. PrzejdZz do 273.

273 — Morze Podziemne

Odpychates sie juz od wielorybéw przez pewien czas, gdy z przystani dobiegt Cie gtos:

— Powodzenia, Calineczku!

Czy to bylo Twoje prawdziwe imie? Calineczek? Raczej watpisz. Nazywasz sie
przeciez Swietopetk z Cudowa. Wiec nie masz pojecia dlaczego Cie tak nazwal. A moze to
przez te tupine? Tak czy inaczej, to nieistotne.

Czy posiadasz umiejetnosé zeglugi podziemno-morsko-atolowej? Jezeli tak, to przejdz

do 280. Jezeli zas nie — przejdz do 275.

274 — Atol Zétw w Torcie

Woda byta niesamowicie zimna, Ty réwnie niesamowicie zmeczony, a warunki
ciemnosci Zle wptywaly na Twoje samopoczucie. Jezeli wyrzucisz wszystkie przedmioty
oprécz broni i zlota, by przeprawa byta prostsza — przejdz do czesci B tego paragrafu. Jezeli
jestes zachtanny jak mieszkaniec Podatkoladu i nie chcesz rozstawacé sie ze swoim

ekwipunkiem — przejdz do czesci A.

Przedmioty w worku ciazyly, ciazyty (prawie, ze urodzily, ale na szczescie nie)
i cigzyty. I to wlasnie przez nie musiates sie podtopi¢ w trakcie walki o swoje zycie (- 1
zywotno$ei). No ale w koricu dotartes do brzegu. Przemoczony i wykonczony. PrzejdZz do

281.
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Pozbytes sie zbednego ciezaru i lekko jak ryba dotarte$ do brzegu. Przemoczony

i bardzo zmeczony, ale za to zywy. Przejdz do 281.

275 — Morze Podziemne

No tak. A byto sie nauczyé zeglugi, prawda? Teraz musisz wykonaé niebywale trudny
test zrecznosci, gdyz uktute$ wieloryba podziemnego w oko (a nie wiedziates, ze nie nalezy
tego robic). A ten wodny szacowny ssak, wywodzacy sie z rzedu waleni, potawiany dla miesa
oraz fiszbinéw, zdenerwowat sie i podrzucit Twoja tupine orzecha do géry.

Aby utrzymaé sie na powierzchni przetestuj zrecznosé. Jezeli wynik jest wyzszy od

5, przejdz do 277. Jezeli nie — przejdz do 278.

276 — Morze Podziemne

Beztrosko ptynates do brzegu. Odepchnales sie od jednego =z mniejszych,
przybrzeznych wielorybéw. 1 nagle ustyszate$ trzask, jakby kto$ zgniétt orzech wtoski za
pomocg dziadka do orzechéw. Wypadtes za burte. Przy wpadaniu zauwazyte$ katem oka jak
syra koralowa pozera Twdj prowizoryczny statek. Zaznaez, Ze statek zostal zniszezony.
Miates szczescie. Ale teraz czeka Cie odmienny problem natury wodnej.

Czy posiadasz zaklecie pluconoga dwuminutowa? Jezeli tak — mozesz go uzyé — 284.

Jezeli go nie posiadasz, albo nie chcesz go uzywacé — przejdz do 274.

277 — Morze Podziemne

Utrzymates sie, lecz woda spryskata Cie od stép az po sam czubek gtowy. Wszystko
bytoby wspaniale, ale jeszcze wieloryb, prychajac na Twoje impertynenckie zachowanie, oblat
Cie woda ponownie — znéw od stép az po sam czubek gtowy. Ptynates dalej, tym razem

uwazajgc na oczy i inne bolesne miejsca wodnych ssakéw. Zaczate$ podptywac do atolu...
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Wykonaj test percepcji. Jezeli przekroczysz 4 przejdz do 279. Jezeli nie — przejdz
do 276.

278 — Morze Podziemne

Statek podskoczyt do géry niczym fryga! Ty zas niczym latajaca ryba (podziemna)
wyskoczyles jeszcze wyzej. Starate$ zlapaé sie olinowania, ale przeciez tupina orzecha
takowego nie posiada. Okazalo sie, ze nie jest to teren przyjazny latajacym rybom
podziemnym — byto na tyle nisko, ze uderzytes gtowg w strop (— 1 zywotnosci). Na Twoje
szczescie spadtes z powrotem na poktad.

Plynates dalej, tym razem uwazajac na oczy i inne bolesne miejsca wodnych ssakéw.
Zaczales podptywac do atolu...

Wykonaj test percepcji. Jezeli przekroczysz 4 przejdz do 279. Jezeli nie — przejdz
do 276.

279 — Morze Podziemne

W ostatniej chwili zauwazyte$ syre koralowg, ktora chciata zaatakowaé Twoj statek!
Odepchnates sie od niej w szalericzym wysitku i przeptynate$ obok. Zmeczony wrazeniami
klate$ na siebie, Ze nie nauczytes sie tej cholernej zeglugi.

Ustyszates meski glos. To Rafal Majewski! (wszelkie podobieristwo do prawdziwych
postaci i zdarzen jest przypadkowe!) Na szczescie nie zdazyt zaspiewacd, gdyz jego kwestia
odnosnie, yyyy, zycia i, yyyy, prob zajeta mu zbyt wiele czasu. Przeptynate$ obok. A zawsze
styszates, ze rafatly morskie sg bardzo niebezpieczne i potrafia doprowadzié¢ kazdego do
rozpaczy /rozkoszy.

Wyladowate$ na brzegu Atolu Zétwia w Torcie. Przejdz do 281.
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280 — Atol Zétw w Torcie

Podréz poprzez ciemne wody Morza Podziemnego nie byta tatwa, ale wpojone Ci przez
Jacka Wrébla umiejetnosci na temat zeglugi podziemno-morsko-atolowej wyciagnety Cie
z opresji. Najwiekszym problemem byty wody przybrzezne niedaleko Atolu Zétwia w Torcie,
wyrastajace wszedzie syry koralowe i prébujace ztowié Cie na swdj spiew rafaty byty nie

lada wyzwaniem. Dobite$ do brzegu. Przejdz do 281.

281 — Atol Zétw w Torcie

Przeprawa przez Morze Podziemne nie byta ani troche tatwa. Nauczyltes sie wiele, tak
jak i przezyles wiele. Jako ze w zdaniu stowo ,wiele” wystapito dwa razy otrzymujesz
2 pkty rozwoju.

Przeciggnates sie, otrzepates z piasku i przygotowates swéj ekwipunek. Rozejrzates sie
po okolicy. Masz mozliwo$é podrézowania w strone lews oraz prawg. Nie da sie iS¢ prosto,
poniewaz w tym miejscu fragment wystajacego ponad wode atolu jest szeroki na jedyne
dziesieé metréw. 7Z lewej strony sg jakie$ krzaki, po prawej stronie jest ciag dalszy plazy, na
ktorej wyladowales.

Ale co to?! Jest tutaj jasno jak w dziend! To nad jeziorem, w centrum atolu ptonie
storice podziemne. Zjawisko, ktérego nie da sie fizycznie opisaé. Jakby sie nad nim nie
zastanawia¢ — jest jasno, co cieszy. Na piasku dostrzegte$ rozbtysk swiatta. To szmaragd
(wartosé: 3)! Mozesz go zabrac ze soba.

Wybierasz droge w lewo (240) czy w prawo (256)?

282 — Przystan podziemnomorska

Nareszcie dotartes do przystani. Wszedtes zmeczony i przemoczony na molo, po
wykonaniu prawdopodobnie najdtuzszej wyprawy (czyt. questa) jaka zostala napisana w tej
grze przez jej autora! A to piekny wyczyn. Zajeto to autorowi tak duzo czasu (Tobie moze
jakie§ 10 minut i pewnie pomijale$ opisy), ze postanowit przydzielié za wykonanie tego
zadania az... 5 pktow rozwoju! (jezeli nie czytate$ doktadnie opiséw — dostajesz tylko 4 pkty.

Badz uczciwy!).
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Kapitan Jacek Wrébel takze ucieszyl sie z Twojego powrotu. Pozdrowit Cie i ukryt za
bujng i brudng broda swdj zéttawy usmiech. Chwiejac sie i rozkladajac ramiona na boki
przygladat Ci sie jak wyciagates ekwipunek z torby. W koricu odezwatl sie:

— No... Pieknie ze$ to, Calineczku, przetrwat. No i jakzeby sie nie cieszyé z twego
powrotu! No... Daj mi co tam masz!

Dajesz mu pirackie bronie — 283.

Jezeli masz capigce jak cap majtki — 194.

Jezeli masz pachnacg bielizne — 289.

Jezeli chcesz da¢ mu obrazek rumu (po wybraniu tej opcji nie mozna juz sprzedawaé mu

broni i majtek!) — 286.

283 — Przystan podziemnomorska
Gdy zobaczyt zelastwo zaswiecity mu sie oczy. Wskazal palcem na szable i powiedzial:
— Za te tutaj dam ci 12 sztuk za jedna, a za te — tu wskazal na kordelasy — po 14 za
jeden. I... — przerwatl Ci, gdy chciate§ méwié, ze umowa byla inna — nie pyskuj, géwniarzu.

Po wymianie broni na pienigdze — wréé¢ do 282.

284 — Atol Zétw w Torcie

Zrzucites wszystko, co nosite$ od pasa w dét (no, moze poza bielizng). Zaznacz, ze nie
posiadasz spodni, a jezeli nosile$ jakiekolwiek nagolenniki czy buty — usui je z ekwipunku.
Wypowiedziates stowa i na nogach wyrosty Ci zewnetrzne skrzela. Twoje stopy upodobnity
sie do aksolotlow. Teraz sa w stanie rozmnazac sie juz w postaci larwalnej, lecz sg brzydko
biate i naturalnie wystepuja tylko w dwéch miejscach na Swiecie. Ale takze nie bede
zanudzat. To ciekawe doswiadczenie oddychac¢ przez stopy i tydki. Ale wiedzgc, Ze masz tylko
dwie minuty na rozkoszowanie sie tym zjawiskiem, czym predzej doptynates do brzegu.
Siedziate$ tam ostatnie trzydziesci sekund moczac nogi w wodzie, a potem zaczates oddychaé
normalnie. Jestes juz na brzegu.

Przejdz do 281.
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285 — Tajemnicze i Mroczne Ruiny Gorzelni

No i jestes na miejscu docelowym. Przed Toba wznosza sie potezne ruiny starej
gorzelni, znane jako Tajemnicze i Mroczne Ruiny Gorzelni. Ale to jeszeze nic. Budynek ma
zabite dechami okna, przez co wyglada jeszcze bardziej strasznie. Gdyby$ byl przesadny
(a na stanie sie przesadnym zawsze jest czas), na pewno powiedzialbys, ze budynek jest
nawiedzony. Masz ostatnig szanse na zrezygnowanie. Nie? Tak myslatem. Zatem podchodzisz
do drzwi gorzelni. Co ciekawe nie sg specjalnie zamkniete, ale to tylko sprawia, ze czujesz sie
coraz bardziej niepewnie. Wchodzisz do budynku.

Wewnatrz jest bardzo ciemno, tylko jeden strumien $wiatta, ktéry dostat sie tutaj
przez dziure w starym dachu, o$wietla piedestal. Lezy na nim jaki$§ pergamin. Podchodzisz
tam ostroznie, bojac sie o swoje zycie. Dochodzisz do piedestatu... Nic! Nic sie na Ciebie nie
rzucito. Natomiast na piedestale lezy upragniony przez Jacka Wrébla obrazek rumu
(bezwartosciowy jak cholera. Po co to komu?). Zabierasz go.

Zastanawiasz sie, jakie skarby ,czaja sie” w ciemnosciach. Ale... czy masz przy sobie
jakies zrédto Swiatta? Jezeli tak — przejdZz do 271. Jezeli nie — zbyt boisz sie wkraczac

w mrok i po prostu wracasz okrezng droge do zatoczki, gdzie przybite$ do brzegu. (287)

286 — Przystan podziemnomorska

Podates Jackowi obrazek rumu, a ten obejrzal go starannie.

— No! I o to mi chodzito. Wiec jak? Wolisz piosenke o obrazku klucza, czy obiecane
pietnascie ztotych kawatkéw?

No wtasnie. Czego tak wtasciwie chcesz?

— Piosenki! Piosenki sg zajebiste! — 224.
— Pieniedzy. Jestem pragmatykiem — wtedy dostajesz 15 sztuk zlota i przechodzisz
do 265.
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287 — Atol Zétw w Torcie

Przeszedtes dookota catej wyspy, nie bedac przez nikogo (i nic) niepokojony. Minates
jeszcze garnek po zupie zétwiowej i juz jeste$ na miejscu. Jezeli jesteS pewien, ze Maria
Czytacz ma na Ciebie chrapke — NATYCHMIAST przejdz do 216.

Jezeli nie masz todzi — musisz ptynaé¢ wptaw i skakaé po wielorybich ogonach

— przejdz do 226. Jezeli za$ masz 16dZ — plyniesz po prostu do przystani, gdzie czeka na

Ciebie Jacek. (282)

288 — Sekretna notatka

we..2nac szyfr Vigenére'a. Stowo klucz to imie wtadcy Potudniowej czesci Podziemi
Mumariczych.
Reszta notatki ukryta w bezpiecznym miejscu.”

Wréé do paragrafu, z ktorego tu przyszedtes.

289 — Przystan podziemnomorska

Gdy wyciagnate$ z torby pachngce pantalony Jacek az sie zapowietrzyt. Predko rzucit
Ci 25 sztuk zlota i wyrwat bielizne z Twoich rak. Gdy ztapates$ sakiewke, on juz obwachiwat
stodki material. Gdy spokojnie przeliczate$ pieniadze, on §linit sie. Gdy skornczyles, on
powaznym tonem powiedziat:

— Dobra robota, Calineczku. A teraz do rzeczy.

Wréé do 282.

290 — Las Transcendentalny

Pierwszg rzecza, ktéra zauwazyte$ bylo puste ubranie lezgce pod drzewem. Byto to
dosé tajemnicze, gdyz scena wygladata tak, jakby kto$ usiadt pod drzewem i nagle zniknat,
pozostawiajac po sobie ubrania. Zaintrygowany zblizytes sie. Jezeli nie masz na sobie spodni

(tj — jezeli zaznaczyte§ na karcie postaci, ze ich nie masz), to ubierasz je. Pasuja Ci
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perfekcyjnie. Nastepnie przeszukujesz ,cialo”. Ma przy sobie sakiewke z 15 sztukami zlota,
buteleczke eliksiru leczenia (45 zywotnosci; warto$é: 10) oraz srebrny pierscien (wartosé:
3). Oprécz tego obok niego lezy pusta butelka (bezwarto$ciowa) i obciete paznokeie
(bezwartosciowe; licza sie jako jeden przedmiot). Po przeszukaniu ciata idziesz dalej.

Daleko przed soba dostrzegasz piracki obéz. Jest otoczony niska (metrowg) palisada,
znajdujesz sie naprzeciw jednego z wejsé, pilnowanego przez, obecnie $pigcego, pirata. Za
prowizorycznym murem widzisz namioty oraz drewniane chaty. Prawdopodobnie to tam ma
swoja siedzibe Anna Sympatyczna, a i zapewne znajduje sie tam petno warto$ciowych tupéw.

Zastanawiasz sie, co zrobié dalej.

Wolisz kierowaé sie do gorzelni i obchodzisz obéz dookota w bezpiecznej odlegtosci — 232.

Masz zamiar wpasé do obozu i wymordowaé wszystkich — 191.

Chcesz przekrasé sie koto wartownika i zdaé sie na swoje umiejetnosci ztodziejskie — 270.

291 — Korytarz

Zmajdujesz sie w korytarzu, ktérego podiloge porasta sympatyczny, miekki mech.
Seiany w tym miejscu maja jakis jasniejszy kolor i sa czystsze. Co ciekawe, nie czué tutaj
takze zapachu bimbru, ktéry w tej czesci podziemi jest dosé obezwtadniajacy. Mozesz i$é na

péinoc (309), potudnie (193) oraz wschéd (299).

292 — Zmrozony korytarzem

Idziesz przed siebie do$é ciemnym i bardzo zimnym korytarzem. Chtéd powoli wnika
w Twoje kosci, a Ty idziesz caty czas do przodu. Wykonaj test percepeji. Jezeli posiadasz
zrodto $wiatta, dodaj do wyniku 2. Jezeli wynik przekroczy 8 — przejdz do 302. Jezeli nie, to
czytaj dalej.
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Przed sobg ustyszates$ jakie$ podniesione, chrapliwe gtosy. Czym predzej ruszytes wiec

w tamtym kierunku (298).

293 — Korytarz
Jezeli jeste§ w tym miejscu po raz pierwszy, zapisz numer paragrafu na znak, ze tu

bytes i przejdz do 306. W przeciwnym wypadku czytaj dalej.

Zwyczajny, niewyrézniajacy sie niczym korytarz. Prowadzi z péinocy (304) na

potudnie (212) (oraz w przeciwnym kierunku).

294 — Mrozna polana

Dostrzegte§ wyjscie po stronie zachodniej. Prébowanie péimocnego bytoby zbyt
ryzykowne. Przygaszasz swoja latarnie (czy co tam masz, o ile w ogéle) i starasz sie przejsé
niezauwazony. Wykonaj test skradania sie. Obecni na polanie sg raczej zajeci, lecz wiele lat
spedzonych w podziemiu kazdego nauczy czujnosci. Czujnosé wiasnie tych istot wynosi
11. Jezeli test Ci sie NIE udat — przejdZz natychmiast do 316. W przeciwnym wypadku
przemykasz niczym cieri pod sciang i wpadasz do zachodniego korytarza (327). Dopisz sobie

réwniez pkt rozwoju za udane wykorzystanie zdolnosci.

295 — Brama do Krain Péinocnych
Straznik kiwnal gtowsa i przepuscit Cie przez malutkie drzwiczki w bramie. Znalaztes

sie w Krainach Pétocnych, najzimniejszej i najbardziej hardej czesci Podziemi. Przejat Cie
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chtéd, lecz otrzasnates sie. Kamienie tuneli byty oszronione, a drobinki lodu wspaniale

mienity sie w $wietle $ciennych pochodni. Poprawiasz ekwipunek i ruszasz przed siebie

(292).

296 — Przedsionek Piekielny
Wiozytes klucz do zamka. Ten przekrecit sie samoistnie i nagle rozpadt na kawatki.

Skresl go z listy ekwipunku i wréé do 221. Drzwi pozostaja zamkniete...

297 — Wejscie na Potudnie

Rozpoczal sie ostatni etap Twojej ucieczki. Znalazte$ sie w potudniowej czesci
Podziemi Muminczych, strzezonej przez lorda Hatifnata i jego zoldakéw. Przed Toba
najtrudniejsze zadanie. Zdobycie pierscienia i wykorzystanie go do ucieczki. Jezeli troll
Hammeren zgodzit sie poméc Ci w walce z lordem — wtagnie sie zjawit i nadal oferuje swoja
pomoc. We dwdjke razniej, prawda? Jedyne czego troll zada, to wyjscie na Powierzchnie
wraz z Toba. On tez ma dosé ciemnych korytarzy. Powoli ruszasz naprzad.

Z tej czesci Potudnia nie pamietasz juz wiele. Musiate$ byé juz u kresu sit, gdy sie
tutaj dostaliscie. Na szcze$cie prowadzi stgd tylko jedna droga — na potudnie. Idziesz

(z towarzystwem lub bez) powoli i ostroznie nastuchujac wszelkich odgloséw. Przejdz do

329.

298 — Mrozna polana

Wszedte$ na ,polane” oswietlang z czterech stron lampami oliwnymi. Posrodku stat
dobrze znany Ci troll — Twdj wspétwiezien — oraz dwdjka ogréw. Wszyscy gwaltownie
gestykulowali, rece byly caty czas coraz blizej broni. Wiedziates, ze troll pomimo swojego
doswiadczenia moze mieé problem z pokonaniem dwdéch bydlakéw na raz. Zastanowite§ sie

szybko, co cheesz zrobié.
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Co? Opisaé? Ech... Troll ubrany byt w dziwng kolczuge, u pasa wisial wspanialy
topér, o obuchu wielkosci noworodka. Ogry zas, postawne stworzenia, ktére spokojnie
przerastaly trolla o glowe, mialy na sobie futra, a na plecach, na dlugich sznurach nosity

mtoty bojowe. Ty siegatby$ im troche ponad tokieé. Zatem:

Chcesz rzucié sie na pomoc trollowi i zaatakowaé ogry. — 309

Masz zamiar podejsé i dowiedzieé sie, co sie dzieje. — 316

Chcesz przekrasé sie obok. To nie Twoja sprawa. — 294

299 — Tunel straznika

Wszedtes w krag Swiatta, rzucanego przez kandelabr peten tojowych $wiec. Przed nim
stal wojownik z mieczem dwurecznym, odziany w paskudnie potezny pancerz ptytowy.
Spojrzat w Twoim kierunku, Ty za$ spojrzates na trzy bogato zdobione skrzynie za jego
plecami. Jedna byta ze ztota, druga ze srebra, a trzecia z brazu. Straznik przechylit lekko
glowe i wypowiedzial podniostym glosem formute:

— Jestem straznikiem skrzyn. Niech twa reka na nich nie spocznie, gdyz zakonczy sie
to dla ciebie tragicznie. Ale mozesz spokojnie przejsé obok.

Na atak na pewno sie nie pokusisz, przekrasé sie obok takze nie da rady.

Chcesz przekupié straznika, by pozwolit Ci ,skorzystaé” ze skrzyn. — 317
Idziesz na wschod. — 212

Wedrujesz w kierunku zachodnim. — 291

300 - Las Wschodni

Stoisz w niezwyktym miejscu. Znajdujesz sie pod ziemia, a przed Tobg wyrasta $ciana
lasu. Na dodatek wysokiego — $wiatlto nie siega nawet czubkéw drzew. Czujesz delikatny
dreszcz emocji. Kto wie co sie tam moze kryé?... Mozesz zawrdcié i i$¢ na zachdd (212). Albo

zagtebic sie w las (301), idac na wschaéd.
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301 — Las Wschodni

Wiesz, ze za Tobg, na zachodzie, znajduje sie wyjscie z lasu. Ale jezeli wejdziesz
glebiej, to czy kiedykolwiek sie odnajdziesz? No oczywiscie, ze tak, autor nie stworzyl tej
lokacji po to, zeby$ sie zgubill Wiec mozesz i$é stad na péinoc (315), wschod (326)
i potudnie (310). Mozesz takze wyjsé z lasu (300).

302 — Zmrozony korytarz

Cos zabtyszczato pod sciang. Pochylite$ sie zaciekawiony i odkrytes, ze to sztuka zlota.
Tuz obok ukryty pod warstewka lodu tkwit chrobotek reniferowy (odnawia 2 Zywotnosei,
warto$¢é: 9). Jezeli masz torbe na ziota, to mozesz go tam zapakowac.

Twoja uwage przykuly jakie$ glosy dobiegajace z pdinocy. Ruszytes w tamtym
kierunku (298).

303 — Las Wschodni

Jestes na pieknej polance, poro$nietej przez podziemne sosny. Jezeli masz siekiere
albo tez topor Perrina, mozesz sprébowac swoich sit w drwalnictwie. Niestety to ryzykowny
interes. Gdy bedziesz chciat zaczac rabaé drewno — rzué k6.
Wynik 1 oznacza, ze drzewo, ktére starates sie Scigé spadto na Ciebie powodujac utrate pkta
zywotnoSei.
Wynik 2,3,4 oznacza, ze drzewo takze przewraca sie na Ciebie, ale masz szanse uniknaé
obrazen, wykonujac test zrecznosci o trudnosci 7. Jezeli sie uda — odskakujesz w bok. Jezeli
nie — tracisz pkt zywotnoSei.
5 — zdobywasz pniak sosnowy (wartos¢: 5).
6 — zdobywasz drewienko sosnowe (wartosé: 2).

Mozesz udaé sie na péoc (318), potudnie (347), wschéod (341) albo zachéd (326).
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304 - Korytarz L-ksztaltny
Céz by tu napisac?... Idziesz korytarzem w ksztalcie litery L. Mozesz i$é na zachéd

(309) oraz potudnie (293).

305 — Mrozna polana

7 wyciagnieta bronig przygotowate$ sie do ataku. Rzucite$ sie naprzéd, by uderzy¢
niczego nie spodziewajacego sie olbrzyma, gdy nagle ztapat Cie troll.

— Co ty sobie wyobrazasz?! — wrzasnat na Ciebie i cisnat Tobg o Sciane. Musiates obié
sobie pare kosci, bolalo jak diabli (— 1 zZywotnoSei). Zobaczytes, jak ogry zblizaja sie do
Ciebie z wyciagnietg bronig. Prébowates sie podniesé, ale zbyt Cie wszystko bolato.

— Zostawcie go, to méj znajomy — ustyszates glos trolla.

Jednak jeden z ogréw uderzyt Toba w $ciane. Zapadta ciemnosé.

Obudzite$ sie. Straszliwie bolata Cie rozbita gtowa, po ograch czy trollu nie byto nawet

sladu. Podnioste$ sie. Z polany prowadzg dwa wyjscia, oprécz tego, ktérym sie tutaj dostates.

Péinocene (307) oraz zachodnie (327).

306 — Korytarz

Przetestuj swoja percepeje. Trudnosé testu wyniesie 8. Jezeli test zdates, przejdz do

czesci A. Jezeli nie — przejdZ do B.

Dopisz sobie pkt rozwoju. W korytarzu wypatrzytes dwéjke mezczyzn czajacych sie
z bolasami. Rzucites sie naprzéd i obcigzone liny ze swistem przeleciaty Ci nad glowg.

Przejdz do C.
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Styszysz swist. Wykonaj test zrecznosei o trudnosei 8. Jezeli zdate$ test, to uchylites
sie przed lecgcymi bolasami i wyciggnates bron, gotéw to walki. Jezeli testu nie zdales

— bolasy oplatujg Cie i w najblizszej walce tracisz 2 pkty ataku. Przejdz do C.

7 wyciaggnieta bronig krzyknates groznie, by dodaé¢ sobie odwagi i ruszytes smiato na

swoich przeciwnikow.

Amfion i Zetos

atak: 7 (4)

obrazenia: 2 (1)

zywotnosé: 11 (6)

specjalne: po obnizeniu zZywotnosci blizniakéw do 6 — jeden z nich zostaje pokonany
i pozostaje tylko jeden przeciwnik. Zacznij niejako walke od nowa — korzystajac tylko
z warto$ci w nawiasie (nawet jezeli cios obnizyt zywotnos$é dajmy na to z 7 na 4, to

zywotno$é nowego przeciwnika wyniesie 6)

Po pokonaniu bliZzniagt wyczerpany padasz na ziemie. Walka byta naprawde trudna.
Dostajesz za nia 3 pkty rozwoju. Przy pokonanych znajdujesz lire Amfiona (obuchowe,
obrazenia: 1, wartosé: 13), motyke Zetosa (obuchowe, obrazenia: 1, warto$é: 3) oraz
pozlacany sierp (sieczne, obrazenia: 1, atak — 1, czué od niego aure magiczna, wartosé:

15). Wré¢ do 293.
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307 — Korytarz

Ruszytes na péinoc korytarzem, ktérego Sciany byty cale pokryte lodem. Marzniesz,
bardzo, bardzo marzniesz. Wykonaj test sily, by przekonaé sie, jak bardzo Twoje ciato
odporne jest na dziatanie przykrej temperatury. Trudnosé tego testu wyniesie 6. Jezeli testu
nie zdate§ — na stale tracisz pkt sity z powodu odmrozen. Jezeli zas zdates ten test, to dopisz
sobie pkt rozwoju, za poradzenie sobie z mrozem, bedgc ubranym w rzeczy do zimna nie

przystosowane. Ruszasz dalej w kierunku péinocno-wschodnim (342).

308 — Wejscie do Krain Péinoenych
Jezeli nie wykonale$ jeszcze zadania dla $lusarza Cnotliwego, przejdz do 312.

W przeciwnym wypadku czytaj dalej.

Na potudnie od Ciebie znajduje sie wejscie do komnaty Luster (338). Na péinoc od
Ciebie jest brama (323) do Krain Péinocnych.

309 — Zakret zajmowany przez handlarza Matteo

Idgc w strone kolejnego zakretu zauwazytes swiatto rzucane przez ogarek $wieczki.
Na skrzynce przy nim siedzial mezczyzna z wielkg brodg i jeszcze wiegkszym toporem
u pasa. Tak w Podziemiu wygladali tylko handlarze, a ich obejmowal nieformalny
immunitet, wiec bez obaw podszedte$ do mezczyzny. Ten przedstawit Ci sie jako Matteo

i zaproponowal handel.
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Kupujesz (311).
Sprzedajesz (314).
Odchodzisz: na potudnie (291); na wschéd (304).

310 - Las Wschodni
Ta cze$é lasu okrazona jest przez sSciany jaskini od strony potudniowej oraz

zachodniej. Rosnie tutaj wiele réznorakich roslin, lecz grasuja takze dziwne bestie. Rzué k6.

1-4 — znajdujesz zywokost lekarski (wartosé: 2) — mozna go znalezé tylko 3 razy! Odhaczaj

to sobie gdzies.

9—6 — zostajesz zaatakowany przez wygtodniatego wilka podziemnego

wyglodnialy wilk podziemny
atak: b
obrazenia: 1

zywotnosé: ¢

Jezeli uda Ci sie pokonaé¢ wilka lub tez zdobyé zywokost (w zaleznosci od rzutu koscia)

— mozesz udaé sie na pétnoc (301) albo wschéd (321).

311 — Zakret zajmowany przez handlarza Matteo
Matteo zaczat wychwala¢ skérzany pancerz na skladzie oraz narzekal na straz

miejska, ktéora w dawnych czasach skonfiskowata jego towar. Oto i co posiada Matteo:
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— skorzany pancerz (obrona przed bronia: 25, obrona przed strzatami: 20, obrona przed
ogniem: 5, przedmiot kolekcjonerski, wartosé: 125) — cena: 250

— duza bryla metalu (zajmuje dwa miejsca w worku, bezwartosciowa) — cena: 21

— gruszkowka (4-1 zywotno$ci, warto$é: 3) — cena: 7

— §liwowica (4-1 zywotno$ci, warto$é: 4) — cena: 9

— absynt (wypity za pierwszym razem daje 1 pkt rozwoju, wartosé: 7) — cena: 15

— skrzydlo husarskie (sieczne, obrazenia: 2, atak —1, warto§é: 11) — cena: 19 albo piéro
hermafrodyty

Nieustepliwo$é Mattea: 10.

Wr6é do 309.

312 — Wejscie do Krain Péinoenych

Przy jednej ze $cian, lekko oszronionych, stal mezczyzna ubrany w zimowe ubrania.
Miat przy sobie wézek do pchania, a na nim najrdézniejsze rodzaje metali. Mezczyzna
zamachat w Twojg strone ze stowami:

— Witaj, wedrowcze! Moze chciatby$ poméc biednemu cztowiekowi?

Zaintrygowany zblizasz sie do handlarza.

— Zostalem okradziony przez pewnego orka, ale to jest kwestia mniej istotna. Ukradt
mi on pewna brosze, po ktérag musiatem udaé sie az na Goére Przeznaczenia na wschodzie.
Chodzito mi o miedZ, brosze i tak miatem przetopié. Mam do ciebie prosbe. Przynie$ mi
z pétnocy rude miedzi albo brosze. Jezeli dostarczysz mi takze glowe orka, mozesz spokojnie
liczyé na matg premie. Za zadanie wyptace ci 20 sztuk ztota. Pasuje?

Mozesz zgodzié sie na te robote, ale tylko jezeli znasz hasto do Krain Péinocnych.
Jezeli hasta nie znasz — nie masz najmniejszych szans na wykonanie zadania. Jezeli spelniasz
wymagania — udaj sie pod brame (323). Jezeli nie — z ciezkim sercem wracasz do

Komnaty Luster (338).
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313 — Mrozna polana

Ogry ucieszone waszg porazka przyjelty przeprosiny smutnego trolla. Odebraty od
niego sakwe peing ztota i odeszty zadowolone.

— Dziekuje ci za pomoc — odezwat sie Hammeren. — Ciesze sie, ze chciates sptacié dtug
wdziecznosci za uratowanie cie od Hatifnata. Styszatem tez, ze planujesz ukrasé mu
pierscieni, by z nim walczyé. Moge ci pomé6e w tej walce, ale nie mam pieniedzy. Jezeli wiec
dasz mi 50 sztuk ztota — pomoge ci.

Jesli chcesz mu zaptacié (mozesz wykonaé test targowania sie, jego nieustepliwosé
wynosi: 3) — zanotuj na karcie, ze troll pomoze Ci w walce z Hatifnatem. Potem przejdz

do 319.

314 — Zakret zajmowany przez handlarza Matteo

Matteo nie chce kupowaé zbyt wiele. Jezeli juz nalegasz, to zakupi od Ciebie
roznorakie przedmioty, ale od wartosci wszystkich na wstepie odejmij 1 sztuke zlota.
Nieustepliwo$é kupca wynosi: 10.

Potem wr6é do 309.

315 — Las Wschodni

Obszar porosniety jest przez roztozyste deby i buki obwieszone tréjgraniastymi
orzeszkami. Jezeli jestes tutaj po raz pierwszy, mozesz zabraé sobie garstke takich orzeszkow
(orzeszki trojgraniaste (licza sie jako jeden przedmiot, 4-1 Zywotnosei, warto$é: 2)). Oraz!
Jezeli jestes tutaj po raz pierwszy, to znajdujesz na jednej z gatezi wspaniaty artefakt! To
torba na ziota! Mozesz w niej trzymaé nieskoriczong liczbe zidt, co jest naprawde wspaniate.
Sama torba nie zajmuje miejsca w worku, gdyz nosisz ja na ramieniu! Ciesz sie ze
wspaniatomys$lnosci autora tej gry! Mozesz kierowaé sie na potudnie (301) oraz na wschéd

(348), gdyz pozostate kierunki sg zagradzane przez Sciany jaskini.
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316 — Mrozna polana

Prawie od razu zostate$§ zauwazony przez jednego z ogréw, ktéry krzyknal na caty
gtos, wskazujac na Ciebie:

— On znajdzie rozwigzanie! Chodz tu, kesku! — Ciezko byto odmdéwié tej kupie miesa.

Podszedtes postusznie. Nagle troll rozpoznat Cie.

— Witaj, przyjacielu! Zjawiasz sie w odpowiednim momencie! — Ogry spojrzaty po
sobie zdziwione, potem na Ciebie. — Mamy drobny problem z honorem i chcemy rozwiazaé go
sitowo, lecz niehonorowa bedzie walka dwdch na jednego, a mniej honoru zyska ten, ktéry
bedzie walczyt ze mng jako drugi. Moze zechcesz nam pomée?

— Jak mam poméc w tej sprawie? — zapytates z rosngcym niepokojem.

— Walczmy razem, ramie w ramie. Dwéch na dwdch!

Ogry pokiwaly glowami na znak, ze si¢ zgadzaja. Dla Ciebie brzmi to jednak dosé

niedorzecznie. Ale za pomoc w wydostaniu sie z wiezienia... Moze?

Zgadzasz sie na walke, ale zastrzegasz, ze walka ma sie odbyé do poddania sie stron, nie
do $mierci. (329)
Zegnasz sie, méwisz, ze to nie Twoja sprawa i wychodzisz na pétnoc (307) lub zachéd (327).

317 — Tunel straznika

Gdy zaproponowates niewielka optate za skorzystanie ze skrzyn, straznik usmiechnat
sie promiennie.

— Lord Hatifnat ma klucze do tych skrzyin, a mnie tutaj i tak nigdy nie odwiedzit,
wiec... Czemu nie?

Stawka straznika jest 25 sztuk zlota za skrzynie ztota (349), 19 za srebrnag (358)
oraz 12 za brazows (324). Za brazowg zaptacié¢ mozna takze butelkg gruszkéwki, a sliwowica
obnizy cene srebrnej o 10 sztuk ztota. Mozesz takze uzyé swoich zdolnosci handlu, by obnizyé
tapéwke. Zadza pienigdza (czyt. nieustepliwos¢) straznika wynosi: 7. Mozesz uznaé dostep do
skrzyni za towar, o ktéry mozesz sie targowaé. Lecz pamietaj — jezeli zaczniesz negocjowaé
wysokosé tapowki, to musisz mu ja wreczy¢!

Po prébie przekupstwa wréé do 299.
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318 — Las Wschodni

Przedzierasz si¢ pomiedzy drzewami i nagle dostrzegasz dworek. Na werandzie siedzi
kobieta, ktéra konwersuje z piérem i zapisuje stosy kartek. Nie jestes do korica pewny, czy ta
osoba bedzie spokojna i pokojowo nastawiona w stosunku do Ciebie, ale... Decydujesz
skierowaé sie do chaty (335)? Czy moze wolisz podazyé w kierunku potudniowym (303),
wschodnim (322) albo tez zachodnim (348)?

319 — Mrozna polana
Czy masz sztylet ,Dar trolla”? Jezeli tak — przejdz do 340. Jezeli nie — Zegnasz sie

i mozesz wyjsé z polany na péinoc (307) albo zachdd (327).

320 — Komnata Luster
Wryjscie! Blogostawieni wszyscy dowolni bogowie! Mozesz wyjsé (308) z labiryntu

albo tez... Zawréci¢ do wnetrza (372).

321 — Las Wschodni

Piekny zagajniczek brzozowy. Jezeli jestes w nim pierwszy raz, to mozesz zerwac
kwiat dziewanny wielokwiatowej (warto$é: 5). Oprécz tej rosliny nie ma tutaj nic
ciekawego. Mozesz kierowaé sie na péinoc (326), wschod (347) albo zachdéd (310), kierunek

potudniowy zagradzany jest przez kamienng sciane.

322 — Las Wschodni
Jezeli jeste§ w tym miejscu po raz pierwszy — od razu powiadamiam, Ze masz

przechlapane. Jezeli nie — pomin kilka nastepnych zdan.
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Okazalo sie, ze przez przypadek podszedies do gawry niedzwiedzicy z mtodymi. Nie

bedzie szans na ucieczke, musisz walezy¢!

niedZwiedzica

atak: 6

obrazenia: 3

zywotnosé: 11

specjalne: jezeli walczysz bronig kilujaca (albo ztamanym mieczem) — odejmij od
swojego ataku 1. Jezeli posiadasz jaki§ ognisty Zrédlo swiatta (lampa, latarnia) — dodaj do
swojego ataku 1, jako, ze zwierzeta nie przepadaja za ogniem. Zaklecie ognisty oddech

zadaje dodatkowe k6 obrazen, jako, Ze siersé wspaniale sie pali.

Po pokonaniu bestii mozesz dopisaé¢ sobie 2 pkty rozwoju oraz zabraé watrobe
niedzwiedzia (43 Zywotno$ci, smaczna nawet surowa, warto$é: 10). Mate niedzwiadki

chowaja sie glebiej w ziemi, a Ty nie masz ochoty ich mordowaé.

Mozesz udaé sie na potudnie (341) albo zachdéd (318) — pozostate kierunki to las,

ktoéry koriczy sie na kamiennej $cianie groty.

323 — Brama do Krain Péinocnych

Podszedtes do bramy strzezonej przez dwdjke olbrzymich barbarzyricow i jeszcze
wiekszego ogra. Spojrzeli na Ciebie.

— Kogo z nami dzi$ nie ma?

Pamietaj, ze Twoje hasto jest jednorazowe i nie bedziesz mdgt wej$é na pdtnoc po

raz kolejny!

Jezeli juz kiedys byte$ na péinocy albo nie znasz hasta — wracasz do Komnaty Luster (338).
Jezeli znasz hasto, to przejdz do odpowiedniego paragrafu. Paragraf ten znajdziesz dodajac
do siebie wartosci liter w hasle, a nastepnie wynik ten przemnozysz przez 5. Przyktadowo

przy hasle halo byloby to: (8-4+1-+12-+16)*5=37*5=185
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Prawidlowy paragraf rozpoczyna sie stowami: ,,Straznik kiwnat glowg”.

Tabela wartosei:

a b c d e f g h i j k 1
1 2 3 4 b) 6 7 8 9 10 11 12
b m n 0 p r S t u w y z
13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

324 — Tunel straznika

Straznik odsunalt sie od skrzyni wykonanej z brazu i zaczat w skupieniu pilnowaé
dwdéch pozostatych. Skomplikowanie zamka tej skrzyni wynosi 11. Po otworzeniu dopisz
sobie pkt rozwoju. W skrzyni znajdziesz: obraczke Hatifnata (warto$é: 7), buty
hermafrodyty (41 do zreeznosei, wartosé: 13). Wréé do 317.

325 — Rogatka

Przed soba zauwazyle$ rogatke. Stata tam dwdjka gwardzistéw Hatifnata, ktérzy
pobierali optaty za przejscie. Jest to jeszcze ,ogélnodostepna” czesé Potudnia, gdzie
zwyczajni ludzie moga przebywaé. Jezeli jest z Toba Hammeren — oferuje on swoja pomoc,
jezeli chciatby$ walczyé, to on pokona jednego z przeciwnikéw. Co decydujesz sie zrobié?

Mozesz:

Przejs$é przez rogatke i uiscié optate — przejdz do czesci A tego paragrafu.
Sprobowaé sie przekrasé (tylko jezeli nie towarzyszy Ci troll) — przejdZz do czesci B tego
paragrafu.

Zaatakowaé rogatke z zaskoczenia — przejdz do czesci C tego paragrafu.
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Zblizytes sie do szlabanu, tam gwardzisci podeszli do Ciebie z bronia w pogotowiu.
Jeden z nich spytal:

— Powdd wizyty na Potudniu?

— Odwiedziny wieznia — odpowiadasz.

— W porzadku, za przej$cie dwie sztuki ztota. Nie skrecasz za rogatka, tylko idziesz
prosto, zrozumiano? I uwazaj na wilezy dot.

Jezeli posiadasz takg sume — uiszczasz oplate i idziesz na potudnie (337). Jezeli

pieniedzy nie posiadasz — wycofujesz sie i musisz wybraé jedng z pozostatych opcji.

Przygaszasz lampe (o ile ja masz) i przygotowujesz swi6j ekwipunek do niewydawania
zbednych (czyli wszystkich) odgloséw. To bedzie trudne, ale moze dasz rade. Wykonaj test
skradania sie. Czujnos$é straznikéw wynosi 15. Jezeli uda Ci sie przekrasé — dopisz sobie
2 pkty rozwoju i mozesz kierowaé sie na potudnie (337) albo potudniowy zachdd (332).
Jezeli nie zdasz testu — straznicy rzucajg sie na Ciebie z wyciggnietymi mieczami. Musisz

walczy¢. Przejdz do walki w czesci C, ale jako, ze Cie zaskoczyli odejmij sobie 2 od ataku.

Zakradasz sie do rogatki i w momencie, w ktérym straznicy mieliby Cie zauwazy¢

— rzucasz sie do przodu i atakujesz. Zaskoczeni moga mieé problem z obrona!
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gwardzis$ci przy rogatce

atak: 10 (6)

obrazenia: 3 (2)

zywotnosé: 6 (5)

specjalne: Po odebraniu 6 zywotnosci przeciwnikowi jeden ze straznikéw ginie
i korzystasz tylko z warto$ci w nawiasach. Jezeli zas pomaga Ci troll — od razu korzystasz

7z wartosci w nawiasach.

Walka wygrana, dwéch ludzi Hatifnata mniej. Dopisz sobie pkt rozwoju. Maja przy
sobie 8 sztuk zlota oraz 2 miecze gwardzistéw (sieczne, obrazenia: 2, wartosé: 9).
W budynku rogatki znajdujesz jeszcze 4 sztuki zlota i eliksir leczenia (odnawia

3 zywotnosei, warto$é: 6). Mozesz udaé sie na potudnie (337) albo potudniowy zachdd (332).

326 — Las Wschodni

Stoisz pomiedzy krzakami ucywilizowanej podziemnej rézy i rozgladasz sie naokoto.
Niestety nie $piewaja tutaj ptaki oraz nie ma zadnych przydatnych ziét. Drewna tez tutaj za
bardzo nie nazbierasz. Stoisz jeszcze chwilke i rozkoszujesz sie swiezym lesSnym powietrzem.

Jezeli jestes tutaj po raz pierwszy, to $wieze powietrze regeneruje Ci 1 pkt zywotnosei.

Mozesz udaé sie stad na péinoc (348), potudnie (321), wschod (303) albo zachod (301).

327 — Korytarz

Ruszytes na zachdd, zostawiajac za sobg mrozy polany. Tutaj jest minimalnie cieplej,
a na dodatek podtoga nie jest §liska od lodu. Sam korytarz moze nie obfituje w jakies$
specjalne atrakcje, lecz znajdujesz po drodze 4 sztuki zlota oraz okruchy rubinu (wartosé:

2). Udajesz sie droga na péinocny wschdd (334).
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328 — Mala grota z ogniskiem

Jezeli wybrate§s poemat — zatuj. Przeciez Twoim marzeniem byt hermafrodyta, nie
poezja — lecz jak wybrales, tak masz. Hermafrodyta usiadt na chwile na kamieniu, wyjat
papier i zaczat pokrywacé go gestym pismem. Po kilkunastu minutach podat Ci go.

— Naucz sie na pamieé tego zwoju. Uchroni cie on przed $miercig. Zegnaj...

[stota oddalita sie w ciemno$é, a nagly podmuch wiatru zdmuchnat resztki ogniska,
ktére juz nigdy dla Ciebie nie zadymi. Ty state$ sie posiadaczem zaklecia moe stowa (uzyj
w momencie, w ktérym miatby$ zginaé. Odnawia Ci si¢ wtedy cala zZywotno$é). Przejdz
do 20.

Jezeli za§ wybrate$ przyjazn lub mitosé (co sie nie wyklucza) — cztowiek przytulit Cie
czule. Ty sam poczules sie dziwnie. Byles obejmowany przez istote, ktorej piersi draznity
Twdj tors, a réwnoczesnie przytulita Cie tak jako$ mesko — krétko i silnie. Ale byto to mite
uczucie. Rozmawialiscie przez pewien czas, niedtugo potem hermafrodyta przygotowat dla
Was gulasz. Positek byt smaczny i sycacy. ZdrzemneliScie sie i potem jeszcze rozmawialiscie.
O poezji, Twoich przygodach w podziemiach, o naturze... Twdj towarzysz opowiadal Ci, jak
wygladata wtedy Powierzchnia. Akurat jest jesien, liscie opadaja, a korony drzew mienig sie
wspaniatymi, ciepltymi kolorami. Padal przyjemny, cieply deszcz, a wiatr szumiat posréd
usypiajacych gatezi. Wyobrazite$ sobie ten widok i tzy naptynety Ci do oczu.

— Swietopetku — hermafrodyta zblizyt sie do Ciebie. — Niestety nie znam cie, lecz gdy
wyjdziesz na powierzchnie, to wiedz, ze lezeé bede w gaju osikowym. Tam podaj mi pidro,
— w tym momencie oddal Ci piéro, ktére schowates do wewnetrznej strony koszuli (od teraz
nie zajmuje miejsca w worku) — a rozpoznam w tobie przyjaciela. Twoja matka ma sie
dobrze, wszystkim ciebie brakuje, lecz uznany jestes za martwego. Trzymaj sie i odnajdz
mnie!

Hermafrodyta musnat Twdj policzek delikatnymi palcami i odszedt. Ognisko zdazyto
w tym czasie wygasngé, by juz nigdy nie wydobyé¢ z siebie dymu. Ty za$, pocieszony
informacjami, odkryte§ w sobie nowe sity do walki i $wieza determinacje (46 pktow

rozwoju, odnawia sie eata zywotnosé). Wraoé do 20.
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329 — Mrozna polana

Zasady zostaty ustalone. Ty waleczysz z O'gierem, za$ troll, ktéry, jak sie okazalo,
nazywal sie Hammeren, walczy z O'gramem. Walka toczy sie bronig ¢wiczebng i trwa pieé
tur. Po pieciu turach walki podliczacie trafienia. Ktéra druzyna trafita przeciwnikéw wiecej
razy — ta wygrywa. Statystyki trolla i O'grama:

Hammeren: atak: 7

O'gram: atak: 6

Twdj przeciwnik, O'gier, ma nastepujacy atak: 7.
Ty za$ wybierasz jaka chcesz dostaé bron (éwiczebny: miecz, patka, sztylet; kazda bron ma
obrazenia: 0) i stajesz do walki.

Po pieciu turach podlicz trafienia. Jezeli to Ty i troll wygraliScie — przejdz do 331.
W przeciwnym wypadku przejdz do 313.

330 — Kryjowka orka Grishndkha

Wychylites sie i ujrzates wielkg glowe orka, ktory siedzial przy ognisku i opiekal na
patyku kawal miesa. Obok niego zauwazyltes btyszczacy kawatek metalu — z pewnoscia jest to
brosza, o ktéra chodzilo Cnotliwemu. Ork wydaje sie byé smutny, jego twarz ma
melancholijny wyraz. Na szczescie on jeszceze Ciebie nie zauwazytl. Ale c6z to? Jakie$ papiery
i inne odpadki. Wykonaj test percepeji. Jego trudnosé wynosi 6. Jezeli go zdates
— znajdujesz tutaj plan miecza Aranrath. Jezeli go nie zdasz — nic nie dostrzegasz w kupie

Smieci przy wyjsciu. Masz kilka pomystéw, jak ugryzé ten problem:

Jezeli posiadasz rude miedzi — mozesz zawrécic¢ do Slusarza (380).
Mozesz podkrasé sie i zabraé brosze po kryjomu (388).
Jezeli cheesz — zawsze mozna obwiesci¢ swoje nadejscie i sprawdzié co sie wydarzy (345).

Chcesz zaatakowaé orka po kryjomu (374).
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331 — Mrozna polana

Zmeczeni, wraz z trollem, przyjmujecie przeprosiny ogréw. W rekompensacie
wyptacaja Wam 20 sztuk ztota, z czego Hammeren daje Ci 7 sztuk. Zyskujesz takze 1 pkt
rozwoju. Ogry oddalajg sie, Ty zas zostajesz sam z trollem.

— Drziekuje ci za pomoc. Byles nieocenionym partnerem w tej walce. Widze, ze
chciate$ sie odwdzieczyé za pomoc, ktérej udzielitem ci, gdy uciekaliSmy z wiezienia. To
wspaniale! Jezeli chcesz, pomoge ci w walce z Hatifnatem, bo wiem, ze sie do niej
przygotowujesz. Cheesz tego?

Jezeli chcesz pomocy trolla w walce — zanotuj to. Przejdz do 319.

332 — Korytarz

Idziesz spokojnym krokiem korytarzem, lecz Twoje nerwy sa na granicy
wytrzymatosci. Jestes na terytorium wroga, na dodatek w miejscu, gdzie przebywaé Ci nie
wolno. Musisz uwazaé na kazdy swéj ruch. Caty czas kierujesz sie na potudniowy zachdd.

Im dtuzej idziesz tym piekniejsze staja sie freski na $cianach oraz ozdobne kandelabry,
pod nimi stojace. Czué w tym miejscu przepych, a jeste$ pewien, ze do kamiennego dworu

lorda jeszcze daleko. Idziesz dalej, korytarz nagle skreca w kierunku wschodnim. (339)

333 — Przedsionek Piekielny
Whozytes klucz do zamka. Ten przekrecit sie samoistnie i nagle rozpadl na kawalki.

Skresl go z listy ekwipunku i wréé do 221. Drzwi pozostajg zamkniete...

334 — Korytarz

Szedtes spokojnie korytarzem, rozgladajac sie na boki w poszukiwaniu czegos
cennego. W pewnym momencie co$ rozbtysneto na ziemi. To ruda miedzi (wartosé: 6)! Jezeli
chcesz — mozesz juz wrécié do §lusarza (380), gdyz wykonates zadanie. Mozesz takze

kierowaé sie nadal na péinocny wschéd (330).
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335 — Weranda dworku Madame Miskiéviche

Kobieta ubrana w dtugg, czerwong suknie odwrdcita sie w Twojg strone. Usmiechneta
sie i zapisata cos na karcie.

— Witaj, wedrowcze. Czuje w tobie moc!

Moc w Tobie? O co tej kobiecie chodzito?

— Ach, wybacz. Zapomniatam sie przedstawié. Nazywam sie Miskieviche i jestem
patriotkg. Mozesz do mnie méwi¢ Madame Miskieviche.

— Ehm... witaj, Madame. Ja jestem Swietopetk. Z Cudowa.

Kobieta zmarszcezyta brwi jakby starata sobie co$ przypomnieé. Chcesz wspoméc jej
mysli? Jezeli tak, to oddaj jej absynt i przejdZz do 344 (z opcji mozna skorzystaé tylko raz).
A jezeli styszate§, ze posiada ona babke, to mozesz wymienié zlocony sierp na lisé babki
zwyezajnej (odnawia cala zywotno$¢é, warto$é: 15). Jezeli nic od niej nie chcesz, to

pozostawiasz ja ze wspomnieniami i wychodzisz (318).

336 — Przedsionek Piekielny
Witozytes klucz do zamka. Ten przekrecit sie samoistnie i nagle rozpadt na kawatki.

Skresl go z listy ekwipunku i wréé do 221. Drzwi pozostaja zamkniete...

337 — Niebezpieczny korytarz

Jezeli jest przy Tobie troll albo tez gwardzisci powiadomili Cie o niebezpieczerstwie
— omijasz wilczy dét (nie wykonujesz testu percepcji). Troll dokladnie pamietat, gdzie ten
byt. W przeciwnym wypadku wykonaj test pereepeji o trudnosci 10. Jezeli testu nie zdates,
to wpadasz do dziury (na szczescie bez zaostrzonych pali) i tracisz 3 pkty ZywotnoSei.
Wygrzebanie sie z niego zajmuje Ci troche czasu. Gdy jednak zdates test — dostajesz pkt
rozwoju za spostrzegawczosc.

Korytarz po chwili skreca na wschéd i znéw zaczyna kierowaé sie na potudnie. Powoli
zaczynasz rozpoznawacé okolice. To na pewno tedy uciekales wraz z trollem. Zblizasz sie

powoli do rozwidlenia (346).
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338 — Komnata Luster
Znoéw stoisz przed wejsciem do komnaty luster. Mozesz kierowac sie przed siebie

(372), albo pozostaé na zewnatrz (308).

339 — Rozwidlenie

Dotartes do rozwidlenia. Niestety wylaniajac sie zza zakretu nie mogtes$ spodziewac
sie, ze bedzie tam lezal Cerber, ukochany pies lorda. To klops. Przed ta bestia nie da sie
uciec, a jak dotad nikt jej nie pokonal. Lecz jezeli masz kure, to mozesz rzucié ja psu, ktéry

z. wielkg checia ja skonsumuje i pozwoli Ci przej$é. W przeciwnym wypadku czeka Cie walka.

Cerber

atak: 9

obrazenia: 3

zywotnosé: 7

specjalne: jezeli w walce pomaga Ci troll, to odejmij od ataku cerbera 2, od obrazen

1 i od zywotnosei 3. Troll zajmuje jedng z gtéw psa, Ty zas walczysz z pozostatymi dwoma.

Po walce lub uzyciu kury dopisz sobie pkt rozwoju. Kierujesz sie na potudnie (391).

Jestes juz niedaleko.

340 — Mrozna polana

Trollowi zabtysnety oczy, gdy ujrzal ten staroé.

— To mé6j ulubiony néz! — zakrzyknat. — Dziekuje ci, ze mi go oddajesz.

Juz chciat odejsé, gdy ztapat sie za gtowe i odezwat sie:

— Opowiem ci jeszcze ciekawa historie na temat groty, gdzie cie zostawitlem. Gdy
nasikasz do ogniska, to w dymie, ktéry sie pojawi, ujrzysz swoje marzenie. Tylko pamietaj,
zeby$s miat dla niego odpowiedni prezent! Bo marzenie groty zawsze jest w jaki$ sposéb

wypaczone, musisz mieé ze sobg jakas cze$¢ tego marzenia.
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Pierwsze co przychodzi Ci na mysl to ruda dziewczyna o dtugich I$nigcych wtosach.
Druga, dosé perwersyjng mysla, jest hermafrodyta. Tak czy inaczej poznate$ tajemnice
groty z ogniskiem. Zegnasz sie z Hammerenem i ruszasz na: pétnoc (307) albo zachdd

(327).

341 — Las Wschodni

Zmajdujesz sie na polance z ziotami oraz biegajacymi dookota przeciwnikami. Tak
wynikaloby z tego, co przeczytasz za chwile. W rzeczywistosci stoisz na tace pod ziemig
i rozgladasz sie za przydatnymi ziotami. Rzué k6.

1 — zostajesz zaatakowany przez stado wsciektych ptakow

stado wscieklyeh ptakow
atak:2

obrazenia:1

zywotnosé: ¢

specjalne: zadajesz im maksymalnie 1 obrazen dowolnym atakiem czy tez czarem.

Po walce nic sie nie dzieje. Mozesz rzucaé koscig nadal, albo tez i$¢ dalej w las (na

dole paragrafu).

2,3 — tym razem znajdujesz krwawnik i zbierasz koszyczek krwawnika (odnawia

1 zywotnosei, wartosé: 3) — mozesz ich maksymalnie zebraé 4 sztuki.

4,5 — nie znajdujesz nic, raczej Ci sie nudzi

6 — tym razem natrafiasz na dzika (jezeli juz go kiedykolwiek zabite$, to nie natrafiasz na
nic). Wykonaj test percepcji o trudnosci 5. Jezeli go zdates, to odpowiednio szybko go

zauwazyle§ i po prostu nie podchodzites do niego. Nic sie nie dzieje. Lecz jezeli nie zdates

testu i wszedles na jego teren, to dzik szarzuje na Ciebie.
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dzik

atak: 4
obrazenia: 2
zywotnosé: 6

specjalne: bron sieczna i ktujgca zadaja mu o 1 obrazen mniej (minimalnie 1)

Po wygranej walce mozesz zabraé¢ 2 szable dzika (warto$é: 13) i dopisaé pkt rozwoju.

Po zwiedzaniu tgki mozesz udaé sie na pétnoc (322), potudnie (352) albo zachdd (303).

342 — Niebiairiskie Pieklo

Szedte$ przez naprawde dlugi czas. Po mniej wiecej dwdch godzinach marszu
dostrzegles wejscie do dziwnej, niebieskiej groty. Podkradie$ sie do wejscia i zajrzates do
srodka. Tam przywigzane do stupéw tkwity istoty ze spetanymi skrzydtami. Widok byt
przerazajacy. Miedzy istotami przechadzat sie troll z batem i raz po raz uderzat jedng z nich.
Ta z martwg twarza przyjmowala razy, nawet sie nie krzywige. Krew parowata na lodzie i po
chwili zamarzata. Zauwazyles, ze cata podloga to zamarznieta posoka uskrzydlonych istot.
Niestety nie bedziesz im w stanie pomde. Jest tam wielu straznikéw, a kazdy co najmniej
o glowe wyzszy od Ciebie.

Nagle kto$ klepnat Cie w ramie. Podskoczyle$ przestraszony, ale ujrzates tylko twarz
smutnego gremlina, ktéry réwniez zagladal do tej dziwnej sali tortur.

— To Niebianiskie Piekto — wypowiedzial z przestrachem. — Tutaj cierpig anioty, ktore
posiadty wtasng wole i sprzeciwily sie swoim wtadcom. Wielu bogéw ma na ustugach te
istoty, ale niewielu szanuje niezalezno$é. Smutne, smutne...

Gremlin oddalit sie korytarzem, ktérym wtasnie tutaj przyszedles. Zastanawiales sie
co zrobié, ale stwierdzites, ze powinni pozwoli¢ Ci przej$é. Ruszyte$ przed siebie. Od razu
podszedt do Ciebie jeden z trolli-katéw i przyjrzat Ci sie.

— Co tu robi?

Odpowiadasz, ze zmierzasz na péinoc.

— To niech idzie — gdy przechodzite$ obok niego, ztapat Cie za ramie. — A moze kupi

wyrwane piéro aniota?
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Witasnie. Kupi? Jezeli tak, to niech przejdzie do 368. A jak nie kupi, to niech idzie
na pétnoc (330).

343 — Przedsionek Piekielny
Wiozytes klucz do zamka. Ten przekrecit sie samoistnie i nagle rozpadt na kawatki.

Skresl go z listy ekwipunku i wréé do 221. Drzwi pozostaja zamkniete...

344 - Weranda dworku Madame Miskiéviche

Kobieta ztapata butelke i wypita cata zawartosé, jak gdyby byta w transie. Nastepnie
zamkneta oczy, gatki oczne pod jej powiekami lataly niczym stado rozwscieczonych ptakéw.
Nagle, nie zauwazytes kiedy, wlepita w Ciebie swoje szerokie Zrenice i ze §ling kapiacag
z czerwonych jak Polska warg zaczeta krzyczec:

— A imie jego Trzysta i Czterdziesci i Cztery! On z nieznanej matki, krew jego
bohatery! Widze kibitki! Widze midd pitny! Widze... — padta zemdlona na ziemie, a Ty ze
stowami ,,Oto jest poduszka” wsunates jej ten element poscieli pod gtowe.

Piekna dziewczyna, piekna. Jak polska jesieri. Sprawdziles, czy piers takze jest jak
polska jesien. Byta miekka. Nie masz pojecia, jak zestawic¢ to z pora roku, ale ucieszyto Cie
to. Zyskujesz 4 pkty rozwoju oraz umiejetnosé ezterdziesei i cztery (aby zdaé test juz nie
musisz przekroczyé jego trudnosci/skomplikowania/czujnosei, lecz wystarczy, ze Twdj
wynik bedzie rowny tej trudnosei).

Zostawiasz nieprzytomng kobiete o miekkich piersiach i wychodzisz (318).

345 — Kryjoéwka orka Grishniakha
Idziesz, nie ukrywajac sie, i w momencie, gdy ork Cie zauwaza, przedstawiasz sie.
Stworzenie, lekko zdziwione, zaprasza Cie do ogniska.

— Czego checesz, mora? — zapytat lekko podenerwowany.
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Szczerze odpowiadasz, ze przysyta Cie $lusarz po brosze, a nawet i glowe Grishnakha.

— Ty Smiesz méwi¢ mi to w twarz?! — wybuchnat, lecz szybko sie uspokoit. — Jestes
odwazny, wiec wybaczam ci te zniewage. Mozesz wzigé brosze, mi juz jest niepotrzebna.
Zostalem zdradzony przez Sarumana i jego zotdakéw. Nie moglem wypeié polecenia
mojego pana...

Zrobito Ci sie zal tego ,potwora”. Wrziates brosze w ksztaleie liscia (skradanie sie

+2, wartos$é: 4) i postanowites wrécié do slusarza Cnotliwego (380).

346 — Rozwidlenie
Nareszcie miejsce, ktére poznajesz! Jeste$ pewny, ze jezeli przejdziesz przez drzwi na
potudniu (383), to trafisz na droge prowadzgca do wiezienia. Czyli droga potudniowo-

zachodnia (376) powinna prowadzié do Hatifnata. Mozesz ruszy¢ dowolng z nich.

347 — Las Wschodni
Zmajdujesz sie na polanie porosnietej kwiatami i ograniczonej od strony potudniowej
sciang groty. Z przydatnych roslin ro$nie tutaj konwalia podziemna (bezwarto$ciowa),

ktérej mozesz zebrac, ile Ci sie zywnie podoba. Potem udaj sie na péinoc (303), wschdd

(352) albo zachdd (321).

348 — Las Wschodni

Rosng tutaj jaworowe drzewa. Mozesz powalczyé z nimi, jezeli masz siekiere lub topor
Perrina. Wtedy rzué k6:
1-3 — nie udato Ci sie nic wyrgbaé
4 — otrzymate$ pniak jaworowy (wartosé: 8)
5,6 — wykonaj test zrecznosci o trudnosci 8. Zdany test oznacza unikniecie obrazer.
Nieudany — jawor wali sie na Ciebie i zadaje 2 pkty obrazen.

Mozesz udaé sie na potudnie (326), wschéd (318) albo zachéd (315).
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349 — Tunel straznika

Skrzynia ze zlota nagle przestala by¢ strzezona. Spokojnie przy niej przykleknates
i zaczates manipulowaé¢ w zamku. Jego skomplikowanie wynosi 15. Gdy juz go otworzysz,
dopisz sobie pkt rozwoju i wyjmij ze skrzyni: 30 sztuk zlota, zamrozona blyskawice
(wartos$é: 20) i bolas (uzyj przed walka. Gdy zdasz test zrecznosei o trudnosei 8 — obniza

atak przeciwnika o 1, wielokrotnego uzytku, wartosé: 7). Wréé do 317.

350 — Komnata Luster
Odbicie w odbiciu... Idziesz prosto (371), zawracasz (373) czy skrecasz w lewo

(354)?

351 — Komnata Luster
Zaczynasz sie zastanawiaé, czy nie zakoriczyé swojego zycia. Mysl ta jednak zdziwita
Cie. Ach! Ustyszales ja od tylu. Wiec to moze zastanawialte$ sie czy nie rozpoczaé nowego

zycia, tylko odbita sie od lustra i tak jg ujrzates? Na odwrét? Mozesz skrecié w prawo (389)

albo zawrécié (356).

352 — Las Wschodni
Stoisz w kacie lasu. Jakkolwiek to dziwnie nie brzmi, to po prostu od potudnia
i wschodu otaczaja Cie kamienne Sciany. Mozesz kierowaé sie jedynie na péinoc (341) oraz

zachdd (347).
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353 — Mala grota z ogniskiem

Jezeli wybrate$ pancerz — jeste$ idiotg. Przeciez to nie bylo Twoje marzenie. No ale
c6z, pragmatyczni ludzie to smutni ludzie. Zyj marzeniami, a nie itemami, méj graczu! Céz,
wybrate$, to masz. Dziewezyna, do$¢ smutna, podarowata Ci wy$Swiechtana koszulke koleza
(zbroja, przy rzucie 6 na kostce blokuje wszystkie obrazenia, przy rzucie 1 zbroja sie
niszezy, warto$é: 2) oraz stare koleze nagolenniki (przy rzucie 6 obnizaja obrazenia
o 1, przy rzucie 1 i 2 niszeza sie, warto$é: 1). Po podarowaniu Ci ekwipunku dziewcze

znika, ognisko gasnie tak, ze juz nigdy nie wzbije sie nad nim dym... PrzejdZz do 20.

Jezeli natomiast wybrales noc — to wyobraz ja sobie najlepiej jak potrafisz. To
naprawde niesamowita dziewczyna. Rozmawiale$§ z nia godzinami, ugotowata Ci obiad,
rozmasowata plecy... Przygotowata postanie do spania i grzejac Cie wtasnym cialem spedzita
z Toba noc. Nie doszlo do stosunku, ale i tak bytes catkowicie zadowolony i szczesliwy. Na
dodatek panna wypowiedziata stowa, ktére sprawity, ze zachciato Ci sie na nowo zyé:

— Wiesz, kochany... Jestem prawdziwg dziewczyna, ktéra spotka cie, jak wyjdziesz
z Podziemi Mumiriczych. Nie znam cie, lecz gdy podarujesz mi pukiel rudych wloséw — w tym
momencie oddata Ci wlosy, ktére od teraz nosié bedziesz na sercu (nie zajmuja juz miejsca
w worku) — zakocham sie w tobie. Twoja matka jest zdrowa i teskni za toba, chociaz mysli,
jak wszyscy, Ze nie zyjesz. Ale dasz rade, wierze w ciebie...

Zmikneta. Ognisko zgasto, tak ze nie wzbije sie znad niego dym, juz nigdy. Ale Ty,
wraz ze swoja nowg wolg walki, chcesz wyruszyé i wydostaé sie z tego przekletego miejscal
Czeka na Ciebie szczescie, czeka na Ciebie mito$é i rodzina. Czujesz, ze za niedlugo
wydostaniesz sie i pognasz ku szczesciu. Wstepuje w Ciebie nowa sita (46 pktow rozwoju,

odnowiona zostaje cala zywotno$é)! Wréé do 20.

354 — Komnata Luster
Te korytarze petne btyskéw doprowadzaja Cie do szalu. A najgorszy jest brak
poczucia kierunkéw $wiata. To tak, jakby kto$ odebrat Ci jeden ze zmystéw. Mozesz kierowac

sie w lewo (357), prosto (378) albo zawrécic¢ (367).
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355 — Komnata Luster
Stoisz niedaleko wyjscia, ktére znajduje sie po Twojej lewej stronie. Mozesz wyjsé

z Komnaty (179), i$¢ przed siebie (360) albo zawrécicé (361).

356 — Komnata Luster
Zatrzymaltes$ sie jak wryty. Przeciez to odbicie Ci sie tak podejrzliwie przyglada... Na
pewno co$ knuje... A nie. To Ty tak sie w nie wpatrujesz. Mozesz iS¢ prosto (3758), zawrdcié

(351) albo odbi¢ w prawo (387).

357 — Komnata Luster
Zamknates oczy, zeby nie widzieé wciaz swojej twarzy. Mozesz skrecié w prawo (382)

albo zawrdcié (390).

358 — Tunel straznika

Straznik wykonat krok do przodu, pozostawiajac za nim miejsce na totrzyka — czyli
Ciebie. Zajates sie zamkiem i nikt Cie nie niepokoit. Skomplikowanie zamka wynosi 20. Gdy
go otworzysz dopisz sobie 2 pkty rozwoju. W skrzyni znajduja sie: 11 sztuk zlota, kapton
we flaszy (odnawia 3 Zywotnosei, wartosé: 35), nagolenniki gniewu Achilla (41 sity,

warto$é: 22) oraz buty utopea (42 zreeznosé, — 2 percepcja, wartosé: 11). Wréé do 317.

359 — Komnata Luster
Stoisz niedaleko wyjscia, ktére znajduje sie po Twojej prawej stronie. Obserwuja Cie

tysigce Ciebie. Mozesz zawrdcié (360), isé naprzéd (361) albo wyjsé z labiryntu (179).
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360 — Komnata Luster

Zobaczytes swoje odbicie w lustrze, ale co$ Ci sie nie spodobato. Trzymato ono kusze!
Wykonaj test zrecznosci o trudnosci 9. Jezeli zdate$ test, to zdgzyte$ rzucié sie na ziemie.
Jezeli nie — belt trafia Cie w ramie, przebijajac je na wylot. Tracisz pkt Zywotno$ci

i styszysz dziwaczny $miech. W lustrze widzisz jedynie swoje odbicie, lezgcego na ziemi.
Zawracasz (399).

361 — Komnata Luster
Stanates przed swoim odbiciem. Dopiero po chwili zorientowales sie, Zze mozesz skrecié

w prawo (370) oraz w lewo (377). Mozesz takze zawrécié (359).

362 — Komnata Luster

No tak... Znéw co$ nie tak z odbiciami. Wykonaj test zrecznosci. Jezeli wynik
przekroczy 6 — rzucasz sie na twarz i unikasz wirujacego dysku, ktéry z pewnoscig trafitby
Cie w szyje. Jezeli wynik jest nizszy lub réwny — metalowy dysk trafia Cie w szyje,

powodujac obfite krwawienie (— 2 zywotnosei). Zawracasz (386).

363 — Komnata Luster
Srebrne odbicia, tysiace twarzy, Twojej twarzy, Twojej twarzy... Mozesz i$¢ naprzod

(370), zawrdcié (377) lub skreci¢ w prawo (359).

364 — Komnata Luster
Przed Toba widnieje Twoje odbicie. Wyciaga w Twoim kierunku dton z ostrzem, ktére

jest na niej potozone. Jezeli czytasz to po raz pierwszy, to takze odruchowo wyciagasz dtor,
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na ktorej jest ten sam fragment ostrza. Zdobywasz ulamane ostrze (bezwartosciowe). Lecz
jezeli jeste$ w tym miejscu po raz drugi — dlon z ostrzem mknie w Twojg strone i na Twoim

przedramieniu ukazuje sie plama krwi (— 1 zywotnosci). Mozesz tylko zawrécié (381).

365 — Komnata Luster
Setki Ciebie maszerujg obok w tym samym tempie, w tej samej fazie. Mozesz i$¢é

prosto (367), skrecié¢ w prawo (357) albo zawrdécié (378).

366 — Przedsionek Piekielny
Witozytes klucz do zamka. Ten przekrecit sie samoistnie i nagle rozpadt na kawatki.

Skresl go z listy ekwipunku i wréé do 221. Drzwi pozostaja zamkniete...

367 — Komnata Luster
Twoje odbicie spojrzato na Ciebie i wyrzekto Twoimi ustami: Zawroc! 1dZ precz
nadal. Zmien tor swojego Zycia na bardziej prawy, a odnajdziesz zaginione! Zdziwiony

zastanawiasz sie co dalej. Zawracasz (354), skrecasz w lewo (371) albo w prawo (373).

368 — Niebiairiskie Pieklo
Troll za 10 sztuk zlota sprzeda Ci piéro aniota. Jezeli nie posiadasz takiej sumy

— natychmiast udaj si¢ do 330 — wychodzisz czym predzej na péinoc. Jezeli masz tyle

pieniedzy — czytaj dalej.
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Wreczytes monety trollowi, a ten podat Ci zakrwawione piéro aniota (hetm, noszone
we wlosach zwieksza sile, zrecznosé oraz percepeje o 1, bezwartosciowe). Nagle poczutes
sie wspétwinny katowaniu tych cudownych istot. Zaptacites za to, ze je bija. Zebrales
bestialski plon. Jeste$ okrutny jak bogowie tych istot, jak trolle z batami! Jeste§ zty...

Tracisz 5 pktéw rozwoju. Ze zwieszong gltowa ruszasz na pétoc (330).

369 — Komnata Luster
W Twojej gtowie panuje pustka. W lustrach zniknety na chwile odbicia. Mozesz
zawrocié (385) albo skrecié w lewo (356).

370 — Komnata Luster
Srebrzyste $wiatto, odbié tysiace. Wierszoklecace, uzdrawiajace, mézgimiazdzace...

Twoje oczy bolg niczym tysiac szpil! Mozesz skrecié w lewo (390) albo zawrdcié (382).

371 — Komnata Luster
Mozesz zawrdcié (387), skrecié w prawo (375) albo lewo (351).

372 — Komnata Luster
Cisza... Idziesz prosto (362), zawracasz (320) czy skrecasz w prawo (369)?

373 — Komnata Luster
A jakze! Wykonaj test percepcji. Trudnosé tego testu to 7.
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Jezeli zdate$ test — dostrzegasz, ze co$ jest nie tak z Twoim odbiciem i zawracasz czym

predzej (350).

Jezeli testu nie zdate§ — Twoje odbicie uderzylo sie samo w twarz. Przewrdcites sie na
ziemie, czujac jak piecze Cie policzek. Inne odbicie, jedno z bocznych, kopneto to lezace.

Poczutes bél w boku (- 1 zywotnosei). Obolaty podniostes sie i zawrdcites (350).

374 — Kryjéwka orka Grishniakha

Ile razy mam powtarzaé, ze jeste$ rzezimieszkiem, nie skrytobdjca? Ech... Wykonaj
test skradania sie. Jezeli wynik przekroczy 14 — udaje Ci sie podkrasé bezszelestnie pod
sciang do nic nie spodziewajacego sie orka i wbié mu ostrze w nasade czaszki lub zmiazdzy¢
obuchem caly kark. Omin wtedy walke. Lecz jezeli nie zdale$ testu — Grishndkh zrywa sie na

rowne nogi i atakuje Cie swoim zakrzywionym mieczem:

Grishnakh
atak: 8
obrazenia: 2

zywotnosé: ¢

Po wygraniu walki (lub skrytobdjstwie) dopisz sobie pkt rozwoju. Bytoby wiecej, lecz
niestety nie jest pochlebnym zaatakowaé nieSwiadomego wroga. Ork miat przy sobie brosze
w ksztalcie liscia (skradanie sie +2, wartosé: 4), 7 sztuk zlota, orkowa szable (sieczne,
obrazenia: 2, wartosé: 17) oraz 2 pieczone szezury (odnawia 2 Zywotnosei,
bezwartosciowy). Jezeli chcesz mozesz uciaé¢ glowe orkowi (jezeli masz czym, obuchem jej

nie utniesz) i zabrac ja ze sobg. Postanawiasz wrécic¢ do slusarza (380).
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375 — Komnata Luster

Nie jeste$ pewny, gdzie dotarles, ale widzisz setki, jezeli nie tysigce swoich odbié.
Nagle jedno z nich morduje inne, kolejne rzuca sie na nastepne. I tak zaczynasz ogladaé
bitwe swoich odbié, krew tryska i zaczyna wychlapywaé sie zza luster. Zatrwozony zaczynasz
sie wycofywac, ale posliznate$ sie na plamie $wiezej krwi. Upadek byt bolesny (- 1

zywotnosei). Wracasz skad przyszedies (384).

376 — Waski korytarzyk

Przechodzisz przez niewielki korytarz, ktéry wylozony jest caly kafelkami. Uktadaja
sie one w mozaike, przedstawiajaca wielkie bitwy w Podziemiach Mumiriczych. Szczegdlnie
spodobat Ci sie lord Hatifnat walczacy ze smokiem. Pewnie to bzdura, ale warto zapamietad,
ze to jednak potezny przeciwnik. Wykonaj test percepeji. Jezeli wynik przekroczy
9 — ustyszates$ co$ przy mozaice rolniczej. Podszedtes blizej i zauwazytes, ze jedna z ptytek
lekko odstaje. Podniostes ja i wewnatrz znalazte$ kure (wartos$é: 30). Jezeli testu nie zdates

— przeszedtes obok. Idziesz dalej, az korytarz ostro skreca na potudnie. (339)

377 — Komnata Luster
Przed Tobg Twoje odbicie. Po lewej i prawej powielajace sie tysigce odbié. Zakrecito

Ci sie w gtowie. Co jest nie tak z tym miejscem? Mozesz jedynie zawrécicé (363).

378 — Komnata Luster
I w przéd i do tytu i w lewo i w prawo i caty czas i dalej i lustro i odbicie i czynnosé.

Mozesz i$é w prawo (364) albo zawrdécié (369).
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379 — Przedsionek Piekielny

Wtozytes klucz do zamka. Ten przekrecit sie samoistnie i drzwi zaczety powoli
otwieraé sie na osciez... Ale czy na pewno chcesz wej$¢ juz na Potudnie? Jezeli tak — nie
bedzie odwrotu. Gdy postanowisz wrécié jednak do bezpieczniejszych czesci Podziemi

— przejdz do 230. Jezeli jednak chcesz przejsé na potudnie — idZ do 297.

380 — Wejscie do Krain Péinoenych

Dtugo wracates mrozng kraing do wyjscia. Udato Ci sie to na szczescie bez przeszkdd.
Za wykonanie zadania dopisz sobie 4 pkty rozwoju. Straznicy przy bramie wypuscili Cie
i poinformowali spokojnie, Ze po raz drugi nie wpuszcza Cie na to samo hasto. A jako, ze
innego nie znasz — juz tutaj nie wroécisz.

Czekat na Ciebie rozradowany kupiec. Za brosze albo rude miedzi (nie wazne, ktéry
przedmiot mu dasz) ofiaruje Ci 20 sztuk zlota. Jezeli dasz mu gtowe orka — podaruje Ci
5 wytrychow (wartos$é: 2) oraz kuske ogra (bezwartosciowa).

— Dziekuje ci bardzo za pomoc. Bedziesz mégt mnie spotkaé¢ w moim zaktadzie,
w Miescie Podludzi, na zachodzie. Mam tam ciekawe klucze i petno wytrychéw. Normalnie ich
nie sprzedaje, ale dla ciebie zrobie wyjatek, w koricu mi pomogtes. Trzymaj sie.

Kupiec wyjat z kieszeni jaki§ zwdj, wypowiedziat kilka dziwnych stéw i zniknat

w chmurze kurzu i dymu. Schowates$ pieniadze do sakiewki. Przejdz do 308.

381 — Komnata Luster
Twoje mysli wirujg wokét wszystkiego, byleby tylko nie widzie¢ odbi¢ swojej twarzy.

Mozesz zawrdécié (364) albo skrecié w lewo (369).
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382 — Komnata Luster
Od tego catego odbijania obrazéw boli Cie glowa. Powoli przestajesz sie orientowaé

gdzie jestes. Mozesz i$¢ przed siebie (377), zawrdcié (370) albo skrecié¢ w lewo (355).

383 — Drzwi okute Zelazem

Stoisz przed drzwiami, ktére cate opasane sa zelaznymi pasami oraz nabite stalowymi
guzami. Chyba nauczyli sie czegos$ od czasu Twojej ucieczki. Nie sadzisz, ze bytby$ w stanie
je wywazyé, nawet z trollem pod reka. Mozesz tylko prébowacé je otworzyé. Skomplikowanie
zamka wynosi 18. Jezeli je otworzysz — dopisz sobie pkt rozwoju i mozesz skierowaé sie na
potudniowy wschdéd (389) do wiezienia, albo na potudniowy zachéd (392) — prawdopodobnie
do kwater lorda. Jezeli nie potrafisz otworzyé drzwi albo nie masz wytrychéw — wychodzisz

z komnaty w kierunku zachodnim (376).

384 — Komnata Luster
Lustro, lustrem, lustrem, lustrem... Mozesz i$¢ w lewo (387), prosto (351) albo

zawrocié (375).

385 — Komnata Luster
Jedno z odbié¢ wskazato Ciebie palcem, a potem wmieszalo sie w tlum sobowtéréw.

Mozesz zawrdcié (369), skrecié¢ w lewo (320) albo w prawo (362).

386 — Komnata Luster
Znowu zakrecito Ci sie w glowie. Btyski i odbicia beda Ci sie $nié po nocach. Mozesz

i$é prosto (320) badz zawrdci¢ (362). Ewentualnie mozesz i$¢ w lewo (369).
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387 — Komnata Luster
Zbiera Ci sie powoli na torsje od wszechogarniajacego btysku i ruchu. Brniesz naprzéd

(373), zawracasz (371) czy skrecasz w prawo (354)?

388 — Kryjowka orka Grishndkha

Wykonaj test skradania sie o trudnosci 14. Jezeli zdale$ test — przekradasz sie pod
Sciang i zabierasz brosze w ksztalcie liScia (skradanie sie 42, wartosé: 4). Dopisz sobie
jeszcze 3 pkty rozwoju. Potem wymykasz sie ta samg droga do slusarza (380). Jezeli nie

zdales testu — czytaj dalej.

Miate$ pecha i potracites noga jakis kamien, ktéry poturlat sie w strone ogniska.
Wyeczulony na niebezpieczeristwo Grishndkh zerwat sie na réwne nogi i zaatakowal Cie

swoim zakrzywionym mieczem:

Grishnakh
atak: 8
obrazenia: 2

zywotnosé: ¢

Po wygraniu walki dopisz sobie 2 pkt rozwoju. Ork mial przy sobie: brosze
w ksztaleie liScia (skradanie sie +2, wartosé: 4), 7 sztuk zlota, orkowa szable (sieczne,
obrazenia: 2, wartosé: 17) oraz 2 pieczone szezury (odnawia 2 Zywotnosei,
bezwarto$ciowy). Jezeli chcesz mozesz ucigé glowe orkowi (jezeli masz czym, obuchem jej

nie utniesz) i zabrac ja ze sobg. Postanawiasz wrécic¢ do slusarza (380).
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389 — Wiezienie lorda Hatifnata

Wszedtes gwattownie do pokoju straznikéw wieziennych. Jezeli jest z Toba troll
— pokonujecie ich wszystkich zanim zdgzg sie ruszy¢. Jezeli jeste$ sam — ogluszasz jednego
przeciwnika i zabijasz drugiego, lecz ten zdotat jeszcze uderzyé Cie krzestem (- 1
zywotnoS$ei). Trzeci zemdlal.

Wiszedtes na teren wiezienia. Okazato sie, ze wszystkie cele sg opustoszate — niedawno
musial byé Dzien Egzekucji. Tylko jedna cela byta zajeta — siedzial tam PozbgdZzwacek.
Zmany ze swojego talentu do uciekania oraz widzenia w ciemnosci, jak i woli przetrwania
i zdolnosci w walce, mégtby przystuzyc sie Twojej misji. Jezeli chcesz — mozesz go uwolnié,
a dotgezy do Ciebie, skoro obiecujesz mu wolnosé. Ale najpierw bedziesz musiat mu daé jakas
broni ktujaca — inaczej nie zgodzi sie Ci pomée. Wychodzisz (czy tez wychodzicie) z wiezienia
i kierujesz sie¢ w strone drzwi, ktore ostatnio otwierates. Teraz korzystasz z drugiej Sciezki,

wiodgcej na potudniowy zachdd (392).

390 — Komnata Luster
Kolejne kroki stawiane wsrdd setek Twoich odbié, ktére stawiajg kroki, stawiaja

kroki, kroki stawiaja... Mozesz skrecié¢ w lewo (378), prawo (367) albo zawrdcié (357).

391 — Strozowka

Przed Tobg strézéwka. Jest tam tréjka gwardzistéw, ktérzy spetniaja swoja stuzbe
w sposéb niezwykle doktadny. Jeden z nich obserwuje pétnoc, tam gdzie sie znajdujesz,
kolejny patrzy na potudniowy wschéd. Ostatni odpoczywa, pewnie bedzie ich potem zmieniat.
Czy jest jakakolwiek szansa, zeby sie obok nich przekra$é? Owszem, lecz bardzo niewielka.

Chyba bedzie to prostsze niz walka z nimi, ale o tym zadecydowaé¢ musisz sam.
Chcesz sie przekrasé obok straznikéw (tylko jezeli nie ma z Tobg trolla) — przejdz do czesci A

tego paragrafu.

Chcesz zaatakowaé straznikéw — przejdz do czesci B tego paragrafu.
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Wykonaj test skradania sie. Czujno$é straznikéw wynosi kolejno: 10, 11, 16.
Niezdanie chociaz jednego testu zmusza Cie do przejscia do czesci B i walki ze straznikami,
lecz bedziesz zmuszony odjaé 2 od swojego ataku — stracisz szanse zaskoczenia wrogéw.
Jezeli wszystkie testy sie udaty — zyskujesz 3 pkty rozwoju i kierujesz sie na potudniowy
wschod (392).

Ruszytes przez ciemno$é jak pantera i rzucites sie z bronig na jednego ze straznikéw.
Ten ledwie utrzymat sie na nogach, ale byl paskudnie dobrze wyszkolony. Predko pozostata

dwdjka dotaczyta do walki.

Dugtrio

atak: 9 (7) (3)

obrazenia: 4 (3) (1)

zywotnosé: 5 (5) (4)

specjalne: jezeli pomaga Ci troll — on zajmuje sie dwdjka przeciwnikéw, a Ciebie
w catej walce interesuja tylko ostatnie nawiasy — statystyki samotnego gwardzisty. Lecz
jezeli walczysz samemu — po zabraniu 5 pktéw zZywotnosci przechodzisz do pierwszego
nawiasu, po kolejnych 5 pktach Zywotnosci przechodzisz do drugiego nawiasu, jako, Ze

pokonujesz kolejnych gwardzistéw w walce.

Wyczerpany walka postanawiasz chwile odsapnaé. Zyskujesz pkt rozwoju. Przy stole
stat dzban wody i chleb Zomierski, wiec posilites si¢ nimi (odzyskujesz 3 pkty Zywotnosei).
Broni straznikéw nie chce Ci sie zabieraé — szczegdlnie, ze w trakcie walki bardzo sie
wyszezerbita. Przy straznikach znajdujesz 11 sztuk zlota oraz eliksir Zycia (odnawia
6 zywotnosei, warto$é: 11). Po odpoczynku i grabiezy kierujesz sie na potudniowy wschdd

(392).
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392 — Przedsionek kamiennego dworu lorda Hatifnata

Stoisz w przedsionku do Twojego ostatniego celu. Za chwile wejdziesz do siedziby
lorda, do kamiennego dworu. Tam zapewne czekaé bedzie Cie wiele nieprzyjemnych
niespodzianek. Modlites sie, Zeby wszystko dato sie zatatwic¢ po cichu, bez rozlewu krwi. Ale
kto wie?...

Przedsionek jest pieknym miejscem. Wprost ocieka srebrem i zlotem, jest peten
przepychu. Cudownie malowane obrazy, $ciany pokryte freskami. Nie widaé surowosci
Podziemia — kamienne $ciany zostaly otynkowane, strop podwyzszony, $ciany poszerzone.
Cata podloga wyscietana byta dywanami. Zdziwit Cie tylko brak straznikéw. No ale — lepiej
sie cieszyé niz narzekaé, prawda? Otwierasz powoli drzwi do dworu i wélizgujesz sie

do srodka... (393)

393 — Kamienny dwor

. i Twoim oczom ukazuje sie siedzacy w oddali na tronie lord. Odziany jest
w paradng zbroje, przy tronie stoi wielki miecz dwureczny, ktérego moc znana jest w calym
podziemnym swiecie. Przy Hatifnacie stoi mag, drugi najpotezniejszy cztowiek w krélestwie.
Przy $cianach sali stoi szdstka gwardzistow. Co dziwne, jeszcze nie zostales dostrzezony.

Masz chwile czasu na decyzje.

Jezeli jest z Toba PozbadZzwacek przejdZ natychmiast do 396.
Jezeli cheesz porozmawiaé z Hatifnatem — przejdz do 397.

Jezeli cheesz zaatakowaé Hatifnata — przejdz do 398.

394 — Kamienny dwoér

Hammeren rzuca sie do przodu i z rykiem atakuje gwardzistow. PozbgdZzwacek
pomaga mu, Ty zas biegniesz w strone Hatifnata. Jest on bardzo zaskoczony i chyba niezbyt
przygotowany do walki. Widzisz, jak czltowiek i troll masakruja jednego z gwardzistéw.

W oczach Hatifnata odbija sie lek.
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lord Hatifnat

atak: 11

obrazenia: 4

zywotnosé: 11

specjalne: nosi na sobie pancerz, ktéry zmniejsza obrazenia o 1. Jezeli masz przy sobie
zamrozong blyskawice — Hatifnat podczas walki dziwnie kiwa sie na boki, w zwigzku z czym

jego atak i obrazenia sa obnizone o 1 pkt.

Gdy pokonasz lorda Hatifnata przejdz do 395.

395 — Prywatna komnata lorda

Ze zdobycznym pierscieniem wkroczytes do sypialni lorda Hatifnata. Zdziwites
sie, w jak siermieznych warunkach zyt ten cztowiek. Siennik, zamiast spodziewanego toza
z baldachimem, na stole karatka z wodg, jedno krzesto, zadnych ozdéb na $cianach, oprécz
jednego portretu. Przedstawial on kobiete, ktéra lezy na stosie, przygotowanym do
podpalenia. Miata piekne rysy twarzy i cudowne czarne wlosy. Nazwa obrazu w rogu
brzmiata: lady Hatifnat. Zrobito Ci sie nagle zal lorda. Stracit zone... Chyba, ze to jego
matka, lecz...

Nagle dostrzegtes wejscie do innego pomieszczenia, do ktérego wedtug zapiskow
miate$ sie udaé, by uzyé pierscienia. Byto tam toze z baldachimem, nieuzywane od lat. Ziemie
pokrywatl gruby, miekki dywan. Caly w kurzu. Sciany byty pokryte malowidtami tak gesto,
ze nie widaé byto koloru tynku. Cate zapylone... A na $rodku toza stata urna. Lza sptyneta Ci
po policzku, ale nieugiety skierowates sie do pétnocnej sciany. Tam zatrzymates sie i wlozytes
na palec wskazujacy pierécien Hatifnata. Nagle $ciana przed Toba rozwarta sie, a Ty
pobiegtes po schodach.

Biegtes dlugo, potykajac sie, Slizgajac na zakurzonym marmurze. Nagle poczules
zapach trawy. Przyspieszyles. Biegles ponad godzine i nagle wypadte$ na otwartg przestrzen.
Krzyknate$ rado$nie i echo poniosto sie po gérach, w wnetrznosciach ktérych spedzites
ostatni rok. Bytes wolny! Wolny niczym ptak! Zaptakates. Ptakates dtugo i obficie. W koricu,

gdy tkanie ustato wyprostowates sie i spojrzate$ na niebo. Chmury! Korony drzew pokryte
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byty jesiennymi lisémi, a $wiatto storica, ktére przez nie przechodzito tworzyto na ziemi
wspanialg mozaike. Liscie szelescity na wietrze, ktory piescit Twoja zaros$nietg twarz.

Przejdz do 400.

396 — Kamienny dwoér

PozbadZzwacek ruszyt przez cala sale sprintem. Zanim ktokolwiek spostrzegl, ze
znajduje sie on w tym pomieszczeniu — dopadt maga i szybkim cieciem zabil go. Tobie nie
pozostawato nic innego, jak tylko ruszyé do walki. Jezeli jest z Wami troll Hammeren

— natychmiast przejdz do 394. Jezeli nie — czytaj dalej.

PozbadZzwacek predko wywingt sie do tytu i ruszylt w kierunku gwardzistow. Ty

rzucite$ sie na Hatifnata, ale po drodze bedziesz musial pokonaé jeszcze jednego wroga.

gwardzista Hatifnata

atak: 6

obrazenia: 2

zywotnosé: ¢

specjalne: jezeli walka bedzie trwala wiecej niz 5 tur — do ataku Hatifnata, w Twojej
nastepnej walce, dodaj 2, a do zywotnosci 4 jako, ze zdazyl on wypié odpowiednie

mieszanki eliksiréw.
Przeszedtes nad trupem gwardzisty, katem oka dostrzegajac jak PozbadZzwacek

powala kolejnego gwardziste szybkim ciosem w krtari. Ty dobiegasz do Hatifnata, ktéry

czeka w pozycji bojowej.
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lord Hatifnat

atak: 12

obrazenia: 4

zywotnosé: 12

specjalne: nosi na sobie pancerz, ktéry zmniejsza obrazenia o 1. Jezeli masz przy sobie
zamrozong blyskawice — Hatifnat podczas walki dziwnie kiwa sie na boki, w zwigzku z czym

jego atak i obrazenia sa obnizone o 1 pkt.

Gdy pokonasz Hatifnata przejdz do 395.

397 — Kamienny dwoér

Ruszyles w strone tronu, nikt Cie nie powstrzymywal. Przywitale$ sie, a Hatifnat
spojrzat na Ciebie tajemniczo.

— Czego checesz, wedrowceze, ktéry ominat moje straze, by sie do mnie dostaé?

Odpowiadasz, ze chcesz sie stad wydostaé, a do tego potrzebujesz jego pierscienia.

— Mdj pierscien? Chyba zartujesz, Smieciowy pachotku. W jaki sposéb chcesz mnie do
tego przekonadé?

Dtugo ttumaczysz mu swoja pozycje, wplatasz w to grozby oraz prosby. Opisujesz
droge tutaj i zycie na powierzchni. Jak gtadkie byly Twoje stowa? To okresli test
umiejetnosei handlu. Jezeli jest z Tobg troll, dodaj do wyniku 1. Jezeli masz obrgczke
Hatifnata — mozesz mu ja ofiarowaé, wtedy takze dodaj 1 do wyniku. A jezeli masz przy
sobie zamrozona blyskawice — Hatifnat raczej sie buja na boki, niz stucha. Dodaj 2 do
wyniku. Za kazde 40 sztuk zlota, ktére mu ofiarujesz dodaj 1 do wyniku. Trudnosé tego
testu wynosi 13. Jezeli uda Ci sie go zda¢ — Hatifnat ofiarowuje Ci swdj pierscien
i przechodzisz do 395. Jezeli testu nie zdasz — Hatifnat wysmiewa Cie. Nie pozostaje Ci nic

oprécz walki. Wyciggasz brori. Mag rzuca na Ciebie czar, ktéry odbiera Ci pkt ZywotnoSei.

Przejdz do 398.
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398 — Kamienny dwoér
Jezeli jest z Tobg troll Hammeren — przejdz do 399. Jezeli nie — czytaj dalej.

Gwardzidci rzucili sie na Ciebie, ale byto dla kilku z nich zbyt pézno. Uderzytes

predkim ciosem i gtadko pozbytes sie dwéjki przeciwnikéw. Zostato ich tylko czterech.

gwardzisei

atak:10

obrazenia: 3

zywotnosé: 15

specjalne: tym razem walczg oni w sposéb niezwykle zgrany, wiec nie potrafisz
wycinac¢ ich po jednym. Ten bardziej ranny zawsze trzyma sie z tytu, wiec nie jestes w stanie
go dobié, bo okraza Cie trzech pozostatych. Co druga ture (rozpoczynajac od drugiej) musisz
rzucié k6.
Wynik 1-4 oznacza, ze mag rzuca w Ciebie magicznym pociskiem i jezeli nie zdasz testu
zrecznosci o trudnosei 9, to tracisz pkt zywotnosci.
Wynik 5 oznacza, ze leczy on gwardzistow i odnawia sie im 1 pkt zywotnosci.
Wynik 6 oznacza, ze musisz zdaé najpierw test percepcji o trudnosei 7, zeby dostrzec lecacy
w Twoim kierunku pocisk ciemnosci, a nastepnie test zrecznosci o trudnosci 8, aby go

uniknaé. W przypadku nie zdania dowolnego z testow — tracisz 2 pkty zywotnogci.

Po pokonaniu gwardzistéw biegniesz w kierunku maga i celnym ciosem zabijasz, lecz
wybuch magicznej energii, ostatnie przekleristwo, zabiera Ci 2 pkty Zywotnosei. Stajesz
naprzeciw lorda Hatifnata, w jego oczach widzisz magie, narkotyki i site. Widzisz swoja

$mieré... Walez!
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lord Hatifnat

atak: 14

obrazenia: 4

zywotnosé: 16

specjalne: nosi na sobie pancerz, ktéry zmniejsza obrazenia o 1. Jezeli masz przy sobie
zamrozong blyskawice — Hatifnat podczas walki dziwnie kiwa sie na boki, w zwigzku z czym
jego atak i obrazenia sa obnizone o 1 pkt.

Gdy pokonasz Hatifnata przejdz do 395.

399 — Kamienny dwoér
Hammeren rzuca sie¢ na gwardzistéw, Ty zas biegniesz walczyé z Hatifnatem. Niestety
w odwodzie stoi mag, ktéry pewnie bedzie rzucal zaklecia wspierajace swojego pana.

Dopadasz do zszokowanego i zdezorientowanego lorda i krzyzujesz z nim bronie. Walcz!

lord Hatifnat
atak: 11
obrazenia: 4

zywotnosé: 11

specjalne: nosi na sobie pancerz, ktéry zmniejsza obrazenia o 1. Jezeli masz przy sobie
zamrozona blyskawice — Hatifnat podczas walki dziwnie kiwa sie na boki, w zwigzku z czym
jego atak i obrazenia sg obnizone o 1 pkt. Co drugg ture (rozpoczynajac od drugiej) musisz

rzucié k6.

Wynik 1-4 oznacza, ze mag rzuca w Ciebie magicznym pociskiem i jezeli nie zdasz testu
zrecznosci o trudnosei 9, to tracisz pkt zywotnosci.

Wiynik 5 oznacza, ze leczy on Hatifnatai odnawia sie mu 1 pkt zywotnosci.

Wynik 6 oznacza, ze musisz zdaé najpierw test percepcji o trudnosci 7, zeby dostrzec lecacy
w Twoim kierunku pocisk ciemnosci, a nastepnie test zrecznosci o trudnosci 8, aby go
uniknaé. W przypadku nie zdania dowolnego z testéw — tracisz 2 pkty zywotnosei.

Po pokonaniu lorda dopadasz jednym skokiem maga i pozbawiasz go zycia. Przejdz do 395.
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400 - Powierzchnia

Jezeli jest z Toba PozbadZzwacek — nagle odkrywasz, Ze go nie ma. Zostawil jedynie
bron, ktérg mu ofiarowate$. Poczute$ ciepto w sercu i wdziecznosé dla tego dziwnego
osobnika. Jezeli jest z Tobag troll Hammeren — natychmiast przejdz do czesci A tego
paragrafu. Jezeli nie ma z Tobg trolla, a w pewnym momencie przygody wybrates przyjazn
hermafrodyty — przejdZz do czesci B. Jezeli za$ spedzite$ cudowng noc z plomiennowlosg
kobieta, z Twoim marzeniem — przejdz do C.
Jezeli nie spelniasz ani jednego z tych warunkéw — przejdz do D.

Hammeren ztapat Cie bez stowa za ramie i zalal Cie zielonkawymi tzami. Troche
swedzialy, ale przetrwales ten dziwaczny wyraz podziekowania.

— Dziekuje ci, przyjacielu! Zawsze bede czcit dzieri, w ktérym wyratowaliSmy sie
z lochéw, gdyz uwolnite§ mnie z Podziemia. I widze to oslepiajace na niebie! Tak sie to
nazywa, niebo? I te biate! I tu sg wszedzie drzewa, a nie tylko we wschodniej prowingji!
I trawa jest taka zielona... Tu jest tak pieknie — Troll zatkat cicho. — Dziekuje, przyjacielu.
Dziekuje, Swi@topelku. Teraz jednak wybacz, ale udam sie we wtasng strone. Chee poznaé
ten swiat, chce stacé sie jego czescia.

Zaczates moéwic, by uwazal na ludzi, ale przerwat Ci.

— Wiem, ze ludzie uznaja mnie za potwora, dlatego chece i$¢ sam. Dam sobie rade,
a jezeli spotkam kogo$ takiego jak ty, to z pewno$cig nie oceni mnie po kolorze skéry ani
kwasie w zytach. Trzymaj sie, przyjacielu!

Troll odszedt w strone lasu, Ty przetknagtes tzy. Wszystko konczylo sie tak pieknie...
A moze zaczynato?

Jezeli w pewnym momencie przygody wybrates przyjazii hermafrodyty — przejdz do
czesci B. Jezeli za$ spedzites cudowng noc z ptomiennowtosa kobietg, z Twoim marzeniem

— przejdz do C. Jezeli nie spetniasz ani jednego z tych warunkéw — przejdz do D.
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Poszedtes szukaé gaju osikowego. W lesie rosty gléwnie brzozy. Przechadzates sie
szezesliwy, cieszac sie wilgotnym powietrzem, pomiedzy biatymi pniami drzew. Po chwili
dostrzegtes drzgce drzewa. Nareszcie odnalazte$ topole. Powoli ruszytes w ich kierunku.
Delikatnie pitkowane liscie, w ksztalcie serce, zatrzepotaly na wietrze, niczym kobiece rzesy.
Przeszedles jeszcze pare krokéw i zobaczyles wspartego na ramieniu mtodego cztowieka,
czytajacego ksigzke. Sadzac po zamyslonej, lekko rozmarzonej minie byta to poezja. Scidtka
pod Twoimi stopami zaszelescita i hermafrodyta sptoszyt sie. Wstal gwaltownie i juz chciat
odbiec, ale spojrzat na Ciebie i zatrzymat sie. Ty za§ przywitate$ go pogodnym glosem
i podates pidro.

Zdziwiony, zmarszezyt brwi i przyjrzat Ci sie doktadniej.

— Snite$ mi sie, mezezyzno. Czy ty?... — Zblizyl sie i powachat powietrze wokét Ciebie.

— To Ty... Marzytem, zeby nie byt to sen. Przyjacielu...

Usiedlicie i zaczeli$cie rozmawiaé. Delikatna istota poczestowata Cie przygotowanym
dla siebie podwieczorkiem i opowiedziata o sobie. Ty opisale§ swoje przygody i spotkanie
w zadymionej grocie. SiedzieliScie az do zmierzchu, potem udalicie si¢ do domu
hermafrodyty. Ten mieszkal niedaleko, w kepie topdl i brzéz. Wokét jego chatki rosto wiele
pieknie pachngcych ziét i kwiatéw. Tam zjadles smacznag kolacje i zasnate$ przy cieple
kominka. Nastepnego dnia powiedziales, Ze musisz odwiedzi¢ matke. Ten zaproponowat

swoje towarzystwo. Nie oponowates. PrzejdZ do czesei D.

Btadzite§ przez wiele godzin po lesie, lecz nie potrafite§ znalezé dziewczyny, ktéra
przyrzekta Ci swoja mito§é. Chodzite§ melancholijnie, poszukujac swojego marzenia.
W koncu zrezygnowany przytulite$ sie do brzozy i modlite§ sie do réznorakich bogdéw
o pomoc. Przeciez wtasnie dla niej tak mocno walczytes o wolno$é. To wszystko byto dla
niej... Padles$ bez przytomnogci na ziemie.

Nastepnego dnia dalej szukates. Nie wiedziate$ jak sie nazywa, lecz nawotywates. Nic,

las pozostawal gtuchy na Twoje prosby, bogowie milczeli. Przez kolejne dwa dni btakates sie
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jak duch po okolicy, lecz w koricu otrzgsnates sie. Przeciez wydostates sie z tego cholernego
podziemia, jestes teraz w swoim swiecie. Upolowale$ zajaca, ktérego zjadtes nad ogniskiem.
Potem pozbierates rézne ziota i rosliny i ugotowales sobie zupe, ktéra po raz pierwszy od

roku pachniata $wiezoscig. Posilony i z mocniejszym duchem ruszyte§ do domu. Przejd7

do D.

Po calym dniu podrézy dotartes do swojej rodzinnej wioski. Przeszedles przez wies
odprowadzany wrogimi spojrzeniami mieszkancow, ktérzy nie przepadali za zmianami
i nieznajomymi. Odnalazles wreszcie dom, gdzie mieszkates. To bylo tak dawno temu,
tak dawno... Zapukates. Po chwili otworzyta Ci kobieta z siekiera w rece i wyrzekta
paskudnym gtosem:

— Czego tu? — I zamarta. Siekiera wypadta jej z reki i odbita sie od progu.

Kobieta zaptakata i padta na kolana. Ty réwniez uklekngtes i przytulites ja. Objeta
Twoja glowe ramionami i tkajgc mowita:

— Synku, kochany, synalku. Wrécites! Co sie dziato? Gdzie bytes?! Dlaczego uciektes...
— dalsze stowa utonety w potoku tez.

Po dtugich godzina rozmowy i opowiesci dowiedziates sie wszystkiego co dziato sie
w wiosce, a matka poznata Twoja historie. I mogtes znéw zaczaé prowadzié zwyczajne zycie
na wsi. Ale czy na pewno? Czy nie spedzite$ nocy z pewna wymarzona dziewczyna? Jezeli
tak — przejdZz do E. A moze hermafrodyta przyszedt wraz z Toba na spotkanie matki? Jak
tak, to przejdz do F. A jesli nic z tych rzeczy — wrdcites do swojego dawnego zycia.
Szczesliwego, spokojnego i przyjemnego. Wraz z rodzing.

To koniec Twojej przygody. Gratuluje!
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Po kilku dniach, gdy wypoczates po straszliwej przeprawie przez Podziemia Mumiricze,
ruszytes na targ do miasteczka obok, by zakupié¢ s6l do konserwowania na zime. Weiaz
w sercu miates zapach rudej dziewezyny, weigz o niej marzytes. Nieswiadomie muskates rude
wtosy, ukryte pod koszulg. Po drodze napadto Cie dwdch rzezimieszkéw, ktérzy cheieli Twoje
ztoto. Chwile potem zdziwiony spojrzate$ na ich lezace na drodze ciata. Podziemie wyszkolito
Cie na morderczego przeciwnika. Nie wiedziates, ze na powierzchni ludzie sg tacy bezradni.
W koricu dotarte$ do miasta.

Tam chodzite§ miedzy straganami w poszukiwaniu stosunkowo taniej soli.
Zatrzymate$ sie w koricu przy studni, by chwile odpoczaé. Obok Ciebie wybierata wode jakas
mloda dziewczyna. Po chwili dotarto do Ciebie, ze to wtasnie ona! Twoje rude marzenie.
Serce zabito Ci szybciej i rumienice wystapilty na twarzy. Przywitates sie z nig. Ona do$é
niechetnie odpowiedziata i juz chciala odejsé, ale szybko wyjates wlosy i jej je wreczyles.
Zdziwiona uniosta brwi i spojrzata na Ciebie. Tym razem naprawde spojrzata.

— Snite$ mi sie, méj panie. Czy to mozliwe... Swietopetk? — stowa uwiezly jej
w gardle, a w Twoich oczach zabtyszczaty 1zy.

Rzuciliscie sie sobie w ramiona i ptakaliscie przez pare minut jak dzieci. Potem
pocatowata Cie w sposéb niezwykle stony, mokry i zasmarkany. To byl najpiekniejszy
pocatunek w Twoim zZyciu. Dorobite$ sie dwdjki dzieci. Jedno miato czarne wtoski, drugie
byto rudziutkie jak jego mama. Ale to juz inna historia.

Tak zakonezyla sie Twoja przygoda. Gratuluje!

Po rozmowie do domu wszedt Twéj nowy przyjaciel. Twoja matka zdziwita sie,
dowiadujac sie, ze jest nim hermafrodyta, lecz nie powiedziata o nim nic zlego. Byta po
prostu zaskoczona. Okazato sie, ze ostatecznie zamieszkat z Wami, a Ty zapatate§ do niego
uczuciem. Byliscie dla siebie najlepszymi przyjaciétmi i kochankami. Pomagaliscie Twojej
matce na roli, lecz zbudowali$cie wlasny dom i tam zamieszkaliscie. On stawal sie coraz
bardziej kobiecy, Ty zas coraz bardziej meski. Zenskie cechy hermafrodyty w koncu przejety

wtadze i trzeba bylo go bardzo dobrze znaé, by wiedzie¢, ze nie jest on do korica kobietg. Nie
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przeszkadzato Ci to. Kochaliscie sie i byta to mito§¢ romantyczna i piekna. Tak spedziliscie ze
sobg reszte zycia.

I tak konezy sie Twoja przygoda. Gratuluje!
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