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Witaj! Zatozone w grudniu 2010 Wydawnictwo Wielokrotnego Wyboru
opublikowato dotad dla Ciebie nastepujace pozycje:

Gry ksiazkowe:

1) Szklana Twarz, Beniamin Muszyniski. Fantastyka.

2) Zaginiony, Beniamin Muszynski. Horror.

3) Tajemne Oblicze Swiata, Mikotaj Kotyszko. Horror.

4) Janek — Historia Malego Powstanea (wersja demonstracyjna), Beniamin Muszyniski,
Maciej Stomezynski. Edukacyjna.

o) Pokuta, Beniamin Muszynski. Thriller.

6) Tajemne Oblicze Swiata II: Piekielny Szyfr, Mikotaj Kolyszko. Horror.

7) Tto, Beniamin Muszynski. Fantastyka/Spoteczna.

)
)
)
8) Uwiklana, Beniamin Muszynski. Sensacja.
9) Incydent, Beniamin Muszyriski. Horror.
10) Przesytka, Michat SluZyr’lski. Fantastyka.
1

11) Callista, Przemystaw Pociecha. Fantastyka/Basn.

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

14) Marcewo, Beniamin Muszyniski. Sensacja.

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

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

18) Za wszelka cene, Adam Jankowski. Katastroficzny.

19) Pompeja, Wojciech Kowalczyk. Wojenna.

20) Ten Dom, Agnieszka Wiatrowska. Horror.

21) Chwata, Beniamin Muszyrniski. Fantastyka/Spoteczna.

22) Ostatni kurs, Beniamin Muszyniski. Przygodowa.

24) Oni, Beniamin Muszyniski. Edukacyjna.

25) Jestem, Beniamin Muszyriski. Weird fiction.

26) Pierscien lorda Hatifnata, Andrzej Betkiewicz. Fantastyka.

27) Amelia, Dominik Matusiak. Thriller.

28) Koniee, Dominik Matusiak. Horror.

29) Reka Pana, Pawet Bogdaszewski. Horror.

30) Vae victis, Beniamin Muszyrniski. Fantastyka.

31) Skafander, Pawet Bogdaszewski. Horror.

32) Akty (samo)zaglady czlowieka (nad)wrazliwego, Beniamin Muszynski. Weird fiction.

w

3) Wyspa Zmierzchu, Jarostaw Irzykowski. Fantastyka, horror.

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
23) Dinara: Prastare szezyty, Beniamin Muszyniski. Przygodowa.
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
34) Czarny Legion, Rafat Nowocien. Science fiction.
)

35) Lot Zéltej Orchidei, Igor Malyszezak. Science fiction.



36) Pewnej wilezej nocy, Jurij Chartamow. Fantastyka.

37) Cybercop: Cena niesmiertelnosei, Filip Wéjcik. Cyberpunk.

38) Sasiedzi Lonesbury, Jarostaw Klofta. Horror.

39) Utopia, Beniamin Muszyniski. Fantastyka/Spoteczna.

40) Wagabunda, Krzysztof Firkowski. Fantastyka

41) Resymulacja, Maciej Rogozinski. Science fiction.

42) Hé-mu-u-zu, Beniamin Muszynski. Fantastyka.

43) Pechowa Robota, Piotr Bakowski, Beniamin Muszynski. Thriller.
44) Homunkulus, Beniamin Muszyriski. Fantastyka/ Weird fiction.

Proza nieinteraktywna:
1) Przebudzenie, Beniamin Muszyniski. Opowiadanie (Weird fiction).
2) Groza jest Swieta, Mikotaj Kotyszko. Rozprawa naukowa.
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5) Fantasmagorie, Beniamin Muszynski. Powie$é (Groteska, Weird fiction).

)
3) Witraz, Beniamin Muszyniski. Zbiér opowiadan (Fantastyka, Horror, Weird fiction).
) Hipoteza, Beniamin Muszyriski. Powie$é (Postapokalipsa).

)

We wspotpracy:

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

3) Inne $wiaty. Antologia gier ksigzkowych. (Choose and win media Mikotaj Kotyszko)

4) Zaswiaty Krainy snow. Antologia gier ksiazkowych. (Choose and win media Mikotaj
Kotyszko)
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Wprowadzenie

Zasady nie sa trudne, ich pojecie z pewno$ciag nie sprawi Ci zadnego problemu.
Na poczatku uzbréj sie w kawatek kartki i co§ do pisania, to jedyne ,wymagania sprzetowe”
(précz chwili wolnego czasu rzecz jasna). Calo$é podzielona jest na poszezegélne paragrafy.
Jednak nie czytasz ich wedtug kolejnosci numeracji! W kazdym paragrafie znajdziesz jeden
(lub kilka do wyboru) odnoénikéw do innych paragraféw. Podejmujesz decyzje, ktéra z drég

chcesz obraé i udajesz sie do wskazanego numeru.

Przejdz do Prologu



Prolog

Nazywasz sie Callista, jeste$ dziewczyna zyjaca w krélestwie Memonium. Twoje smu-
kte dziewietnastoletnie cialo i dtugie, rude wtosy, potrafia urzec piekng prostota. Nie lubisz
nosié¢ zbyt wielu ozddb, jedyna bizuterig, jaka posiadasz, jest zloty naszyjnik. Zazwyczaj
nosisz biaty podkoszulek z szerokimi rekawami, brgzowg sukienke i Twdj ulubiony czarny
sweter, ktéry zaktadasz w chtodniejsze dni.

Jeste§ z rodziny s$redniozamoznych kupcéw. Otrzymatas solidne wyksztalcenie
potrzebne do wykonywania zawodu Twoich rodzicow. Jednakze rok temu uciektas z domu,
kiedy to Twdj ojciec wyjawil swojg wole — miatas wyj$é za maz za syna partnera handlowego
Twoich rodzicéw. Nie kochatas go, a mama i tata zmuszali Cie do malzenistwa, wiec poza
ucieczka nie widziatas zadnego wyjscia z tej sytuacji.

Pierwsze spotkanie z czarownica Sybilla, ktérej wkrétce zostatas uczennicg
i pracownica, poprzedzita pewna burzowa noc. Zaczynatas wtedy juz zalowaé swej decyzji,
poniewaz brakowato Tobie poczucia bezpieczenistwa i mitosei, jakg dawali rodzice. Mimo naj-
szczerszych checi nie mogtas znalezé miejsca, w ktérym mogtabys zatrzymac sie na dtuzej.
W pewnej chwili, przemoknieta do suchej nitki, i przerazona myslg, ze mogtoby Tobie staé
sie cos ztego, zauwazytas w oddali, miedzy drzewami, jakies Swiatto. Okazato sie, ze natrafi-
tag na drewniang chatke na skraju lasu. Otwarta$ na osciez drzwi, stanetas w progu, i... upa-
dtas na poditoge. Obudzitas sie rano. Kiedy tylko otworzytas oczy, ujrzatas pochylong nad
Toba zagniewang twarz Sybilli. Dzisiaj, po kilku miesigcach przebywania z nia, nie mozesz
zrozumied, dlaczego tylu ludzi weigz jest uprzedzonych i boi sie tej kobiety.

Jezeli juz zapoznales/zapoznatas sie postacia, w ktorej role sie weielisz, przejdz do

paragrafu pierwszego.




Nastat kolejny wiosenny poranek. Budzisz sie jak zwykle bardzo wczesnie, chociaz nie
o takiej wczesnej porze, jak zwykla wstawaé Sybilla. Zawsze sie zastanawialas, jak mozna
tak mato spaé, ale nie wyglaszasz tej opinii glosno, bo wiesz, ze wiedZzma zdenerwuje sie, gdy
cos takiego ustyszy.

Dzien, jak co dzien, nie czujesz, aby miato sie dzi§ wydarzy¢ co$ niezwyktego. Ubie-
rasz sie, i pierwsze co robisz, to otwierasz okno, aby zobaczyé, jaka na zewnatrz jest tempe-
ratura. Okazuje sie, ze nie musisz zaktada¢ swetra, bo jak na te pore roku jest wystarcza-
jaco gorgco.

Teraz musisz przynie$é wody. Puste wiadro, do ktérego nabierzesz ciecz, lezy na dwo-
rze, pod jednym z okien. Po podniesieniu go zaczynasz wedréwke w strone pobliskiego stru-
mienia, lecz w pewnym momencie odwracasz gtowe, zastanawiajac sie, czy dzisiaj nie wybraé

sie na dtuzszy spacer.

Jesli cheesz i$¢ nabraé¢ wody z le$nego strumienia, przejdz do paragrafu 3.

Jezeli masz zamiar i$¢ nad rzeke, przejdz do paragrafu 5.

Po jakims$ czasie docierasz do skrzyzowania drég. Interesuje Cie jednak wylacznie
sciezka w lewo, gdyz ta w prawo prowadzi zupelnie gdzie indziej, nie tam gdzie chciataby$ sie
udaé. Zerkasz na mape. Wkrotce sciezka sie skoriczy, a Ty wkroczysz na nieistniejacy trakt
prowadzacy do pasma gér na péinocnym wschodzie. Widzisz je z tej odlegtosci, lecz nie
umiesz ocenic, ile zajetoby Tobie dojscie do nich. Od teraz masz wzrok utkwiony w mape nie-
mal przez calty czas. Musisz dotrzeé do miejsca oznaczonego na planie okregiem zakreslonym
przerywanymi liniami.

Cel jest blisko! Na wzgérzu, kilka krokéw za przekroczong przez Ciebie dostownie

moment temu rzeka, zauwazasz stary, kamienny krag. Zbudowany jest on z kilku sterczacych



nad ziemig skat o bardzo regularnych ksztattach. Nie masz pojecia, kto mégt to zbudowad, ale
prawdopodobnie kiedy$ bylo to jakie§ miejsce kultu. Czy z tego powodu to kartowate drzewo
nazwano Bozym? To catkiem mozliwe, w tym momencie nie masz czasu tego roztrzgsac.

Za sobg styszysz szum wody. Aby dotrzeé na te strone rzeki, gdzie teraz stoisz, musia-
tag przejsé przez stary, drewniany most. Bala$ sie, Ze mozesz razem z nim spasé, lecz na
szczescie nic takiego sie nie wydarzyto.

Kiedy wracasz do domu, jest juz wczesne popotudnie. Jezeli nic sie nie wydarzy, do
wieczora powinnas zdazyé. Ruszasz z galezia Bozego Drzewa w jednej rece, maczeta przy
boku i koszykiem trzymanym przez Ciebie w prawe]j dloni. Starasz sie poruszaé jak najszyb-
ciej, aby jak najwczesniej dotrzeé do chaty.

Wreszcie stajesz w jej progu. Dwaj mysliwi dalej czuwajg nad swoim panem, obser-
wujac przy okazji, jak Sybilla podaje wtadey kolejna dawke zastepczej mikstury. Styszac Cie,
cata tréjka naraz odwraca wzrok w Twoja strone. WiedZma od razu rozpoznaje to, co trzy-
masz w lewej rece.

— Masz to! — méwi, a potem zwraca si¢ do mezczyzn: — Panowie, krél jest uratowany!

Juz nastepnego dnia wtadca czuje si¢ wySmienicie. Nie ma zamiaru sie¢ dtuzej tutaj
zatrzymywac, dlatego juz po potudniu postanawia was opusci¢. Mysliwi zachecaja wtadce,
aby odpoczat sobie jeszcze troche, lecz ten ich nie stucha. Krél w pewnym momencie zwraca
sie do Ciebie:

— Jeszeze raz bardzo ci dziekuje, uratowata$ mi zycie. Jezeli mégtbym wam jako$
pomde, to powiedz mi to teraz, a postaram sie spetnié wasza prosbe.

Zastanawiasz sie dluzsza chwile, ale nie mozesz wymyslié niczego konkretnego. Bar-
dzo checesz osiggnaé jakas korzysé z tego, iz uratowatas samego wtadce. W koricu odpowia-
dasz to, co pierwsze przychodzi Ci do glowy:

— Moze pieniedzy? One sie zawsze przydadza, nawet wiedZmom, takim jak my.

— Po co?! — wtraca sie Sybilla. — Wasza wysokosé, zawsze jako$ sobie radzitam bez
pieniedzy, dopiero Callista wymyslita zwyczaj uzupetienie zapaséw w miescie. Wiec nie kto-

pocz sie krélu, same potrafimy o siebie zadbaé.
Jesli cheesz co$ jednak dostacd, przejdZ do paragrafu 14.

Jezeli przyznajesz racje Sybilli, przejdz do paragrafu 20.

Jesli pytasz sie czarownicy, czy ona czego$ nie potrzebuje, przejdz do paragrafu 22.
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Idziesz na tyty chatki. Mijasz ogréd Sybilli. O tej porze roku nie ro$nie tam wiele
roslin, ale te juz kwitngce trzymaja sie doskonale — wsréd nich widzisz Marchewnik, Rosline
Gajowa i R6ze Wiosenne.

Kilkadziesigt krokéw dalej docierasz do niewielkiego strumyka, z ktérego najczesciej
czerpiesz wode. Niestety, musisz dtugo czekaé na to, az wiadro wypeni sie do kornca.

W trakcie powrotu zauwazasz, ze czarownica weszta juz do ogrodu, aby pielegnowad
swoje roslinki. Pierwszy raz widzisz jg dzisiaj, mowisz jej glosno Dzien dobry! i nie czekajac
na odpowiedz, idziesz dalej.

Do potudnia masz najprawdopodobniej wolne, wiec dopéki wiedZzma Cie nie wezwie,

mozesz robié to, na co masz ochote. Ktadziesz tylko wiadro w kuchni, tuz obok kotta.

Jezeli cheesz posiedzieé sobie przed chatkg — przejdz do paragrafu 7.

Jesli postanawiasz popracowaé¢ w domu — przejdz do paragrafu 10.

Oprécz Scinania gatezi i wydrazania z nich kory, rzadko kiedy uzywatas maczety do
czego$ innego, a juz na pewno nie uzywatas jej do walki. Jednakze w zaistnialej sytuacji
postanawiasz mimo wszystko zaatakowac. Jakas wewnetrzna sita pozwala Ci zadawaé ciosy
potworowi z niesamowitg wrecz predkoscig. Niestety, ten kazdego ciosu unika. W koricu, gdy
Twe sily wreszcie sg na wyczerpaniu, stwor przechodzi do kontrataku. Rzuca sie na Ciebie
i przewraca na ziemie — w tej chwili juz wiesz, ze zaraz Cie zabije.

To juz koniec przygody.

Nad rzeka mieszka pewien rybak. Z tego, co go znasz, o tej porze juz dawno on powi-
nien byé na nogach. To zabawne, ale po roku bycia niemalze sgsiadami, dalej nie znacie swo-

ich imion. Problem polega na tym, iz on nie chce z Tobg rozmawiaé. Jeste$ przekonana, ze
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Cie nienawidzi. Starzec jest niestety peten uprzedzen co do wiedzm i fakt, iz zostatas pomoc-
nicg jednej z nich, znacznie utrudnit wasze kontakty. Dziwi Cie tylko to, ze skoro rybak

mys$li, iz Sybilla moze na niego rzucié urok lub inne paskudne zaklecie, on jeszcze tu mieszka.

Jesli postanawiasz trzymadé sie od niego z daleka, przejdz do paragrafu 15.
Jezeli cheesz sprawdzié, czy rybak wyptynal na potéw, przejdz do paragrafu 12.

Jesli masz zamiar zawrécié i nabra¢ wody ze strumyka, przejdz do paragrafu 3.

Robisz cos, czego w takiej sytuacji w ogdle nie powinnas. Zwierz nie wydawat sie mieé
wobec Ciebie wrogich zamiaréw, nie wygladal tez na glodnego, ale Ty wykonatas gwat-
towny, zupelnie niepotrzebny ruch.

Uciekasz na péinoc, liczac, ze bestia nie bedzie Cie dtugo gonita. Niestety, Twoje sity
stabng, a potwor okazuje sie byé w przeciwieristwie do Ciebie, bardzo wytrzymaty. Wreszcie
Cie dopada. Prébujesz sie jeszcze jako$ bronié, wolasz nawet o pomoc, ale jest to jedynie
odruch ostatecznej desperacji.

To juz koniec przygody.

Siadasz na tawce. Rozmyslajac o dzisiejszym dniu, dochodzisz do wniosku, ze sie
nudzisz. Nieczesto masz takie dni, kiedy pragniesz znaleZé sie zupeinie gdzie indziej, niz
jestes. Drzisiejsza pogoda sprzyja pieszym wedréwkom po lesie, lecz dzisiaj raczej nie wyj-
dziecie nigdzie z Sybilla. W pewnym momencie styszysz jakie$ nerwowe glosy.

— Zwariowates?! To wiedZzma! — méwi starszy, meski glos.

12



— Nie ma czasu! Idziemy do niej! — odpowiada mlody histerycznym gltosem.

Obaj sa okropnie podenerwowani, lecz najbardziej przerazony wydaje sie ten mtodszy.
Przygladasz sie przybyszom, nie wypowiadajgc ani stowa. Dwaj mysliwi prowadza trzy
konie, a na grzbiecie jednego z rumakow siedzi jeszcze jeden towarzysz. Z daleka zauwazasz
niezwykta urode jegomoseia. On sam wydaje sie ledwo zywy. Kotysze sie na boki i zachowuje
jakby spal lub byt zupeitnie nieSwiadomy tego, co sie wokét niego dzieje. Z zadumy wyrywa
Cie dono$ne wolanie starszego mysliwego, ktéry razem z pozostatymi znajduje sie juz bardzo
blisko Ciebie.

— Kobieto! Nie wiesz, ze to sam kré6l?! On umiera!

Co? Krol?! To przeciez niemozliwe, aby krél byt taki mtody, ale na razie musisz uwie -
rzyé przybyszom na stowo.

— Ja... ten... tego — prébujesz cos odpowiedzieé, ale jezyk Ci sie placze, i nie wypowia-
dasz niczego konkretnego.

Wobec takiej niezrecznej sytuacji mezezyzni decydujg sie zignorowaé Twoja osobe
i sami zanoszg wtadce do chatki. Wchodzisz razem z nimi. Okazuje sie, ze nie poScielitag
wezesniej tozka, mysliwi ktada wiec kréla na postaniu Sybilli. Wotasz przez okno czarownice.

Kiedy wiedZzma wchodzi do chaty, wyjas$niasz jej doktadnie w czym rzecz.

Przejdz do paragrafu 25.

Chociaz strach Cie zzera, starasz sie zachowaé spokdj. Postanawiasz zrobié to, co cze-
sto sie robi, kiedy przechodzi obok Ciebie jaki§ grozny pies — jesli go nie dotkniesz i nie
bedziesz draznié, mozesz unikngé ataku, o ile oczywiscie on sam go nie szuka.

I w tym przypadku to poskutkowato! Mijacie sie. Przechodzac tuz obok, potwor tylko
gapi sie na Ciebie swoimi §lepiami. Przyspieszasz kroku, ale na szczescie bestia nie poczytuje

tego za gwaltowny ruch.

Przejdz do paragrafu 2.
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— Co taka panna jak ty, tutaj robi? Skad jestes?

— Z chaty w lesie.

— Co?! Mieszkasz z ta wiedzma? — pyta sie zdziwiony sprzedawca. Juz zaczyna odczu-
wacé do Ciebie nieufnosé.

— Wole okreslenie zielarka — odpowiadasz, po czym zapada niezreczna cisza.

— No, dzieweczko, kup cos, bo nie bede bezczynnie tutaj stat. Zaraz odjezdzam!

— Dobra, potrzebuje prowiantu na dalszg droge. Chce znalezé sktadnik do pewnej mik-
stury, a nie jadtam dzisiaj $niadania.

Podréznik podejrzewa najpewniej, ze to sktadnik do jakiej$ trucizny, czy innego swiri-
stwa, dlatego zaprzestaje dalszych pytan.

Dokonujecie transakeji — Ty dajesz kase, on prowiant. Posilasz sie na miejscu, obser-
wujac jednocze$nie oddalajacego sie w swojg strone wedrownego handlarza. Wkrétce

ruszasz w dalsza podrdz.

Przejdz do paragrafu 26.

10

Przypominasz sobie, ze podloge zamiatatas jeszcze wezoraj, wiec jeszcze przez jakis
czas porzadek powinien sie utrzymacé. Ogladasz pokdj dalej. Patrzysz na swoje stojace
w kacie t6zko — jest w nietadzie, a poduszka spadta Ci na ziemie. Odruchowo dotykasz swoich
wloséw — jeszcze sie nie czesatas. No tak, zapomnialas o dwdch najwazniejszych rze-
czach, ktére powinna$ zrobi¢ juz na poczatku, tuz po przebudzeniu! Wykonujesz wiec te
czynnosci dopiero teraz. Nagle styszysz za Sciang tetent koni i krzyki dwéch mezezyzn, wota-
jacych pomocy.

— Halo?! Jest tu ktos?! — wota jeden z nich.

— HALO! — krzyczy jeszcze glos$niej drugi, mtodszy, widzac, ze nikt nie odpowiada na
wotanie pierwszego.

Od strony gdzie dochodza te glosy, nie ma niestety zadnego okna, jestes wiec zmu-

szona wyjs$é na zewnatrz. Okazuje sie, ze krzyki naleza do dwéch mysliwych. Jednak szcze-
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gblng uwage zwracasz na trzeciego, siedzacego na jednym z koni, przytrzymywanego przez
jednego z towarzyszy. Do tej pory nie odezwat sie ani stowem. Wyglada na nieprzytomnego,
a mimo to jako$ udaje mu sie utrzymaé pozycje wyprostowang. Zgadujesz, ze ten czlowiek
jest nie do konca $wiadomy, co sie wokét niego dzieje. Zauwazasz tez, ze jest on mlody i bar-
dzo przystojny.

— Dziewezyno! Krél potrzebuje natychmiastowej pomocy! — krzyczy do Ciebie mezezy-
zna prowadzgcy dwa konie.

Kroél?! Jak to sie stato, ze krdl przybyt az tutaj? Przeciez to wiele dni drogi od krélew -
skiego patacu!

— Jak to krol?! — krzyczy kobiecy glos za Toba.

To Sybilla. Dobrze, ze przyszta w tej chwili, poniewaz sama jeste$ sparalizowana
i kompletnie nie masz pojecia, co im odpowiedzieé. Dobrze, ze poscielitas przed chwilka 16zko.
Ktadziecie na nim kréla. Sybilla rozpoczyna diagnoze. Twoja pomoc ogranicza sie do podawa-
nia réznych rzeczy. Spogladasz na mysliwych — majg twarze biale jak maka — wydaja sie
przejeci tak bardzo, jakby rzeczywiscie to byt ich wladeca, a oni darzyli go szacunkiem. Niepo-

koisz sie szczegdlnie o tego mtodego, nie zdziwitabys sie, gdyby zaraz zemdlat.

Przejdz do paragrafu 25.

11

Nie wiesz, jak to zrobitas, ale bestia Cie nie zaatakowata! Kiedy zblizata sie do Ciebie
patrzytes jej gteboko w §lepia. Sybilla zawsze powtarza, ze przeciwnika nie nalezy sie bad,
trzeba, aby wzrok oponenta spotkat sie z Twoim, a z pomoca natury uda Ci sie zazegnaé nie-
bezpieczenistwo. Wyglada na to, Ze nieSwiadomie rzucitas jakis urok.

Bestia idzie powoli, lecz nie $mie Ciebie atakowaé. Wkrétece znika w krzakach rosng-
cych za Toba. Oddychasz z ulga, ale na wszelki wypadek przez dalszg cze$é drogi starasz sie

bardzo uwazac i co chwila rozgladasz sie dookota.

Przejdz do paragrafu 2.
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12

Postanawiasz podej$é mozliwie jak najblizej chatki rybaka, na tyle, aby Cie wtasciciel
nie zauwazyt. Starzec powinien teraz byé na wodzie, lecz dzisiaj towi ryby z ladu, siedzac
z wiadrem i wedkg na przystani. Mezczyzna jest odwrécony plecami i w ogéle nie zauwaza
tego, ze go obserwujesz. To pozwala Ci fatwo zniknaé z widoku. Stajesz kilkadziesiat krokéw

na potudnie od chaty i szybko nabierasz wody.

Przejdz do paragrafu 17.

13

Poczatkowo szczescie Ci nie dopisuje. Wszystkie grzyby, ktére znajdujesz, to albo tru-
jace Wieruszki, albo grzyby blizej Ci nieznane. Nie mozesz réwniez wypatrzeé¢ zadnego
krzaka z owocami, gtéwnie z powodu wczesnej pory — wszak dopiero poczatek wiosny.
Mogtabys i$¢ glebiej, ale chcesz mieé caly czas Sciezke na widoku, wiec nie decydujesz sie na
taki krok.

W pewnym momencie los sie do Ciebie u$miecha, czujesz jeszcze wiekszy apetyt, lecz
masz tez Swiadomosé, ze zaraz go zaspokoisz. Zauwazasz bowiem krzaczory z wiosennymi
malinami! W takim wypadku zabierasz sie natychmiast do jedzenia. W pewnym momencie
postanawiasz wejsé jeszcze gtebiej w krzaki, w nadziei, ze dalej znajdziesz wiecej owocow.

Okazuje sie, ze dokopatas sie do wejscia do groty.

Jezeli cheesz wejs$é do jaskini, przejdz do paragrafu 23.

Jezeli cheesz trzymad sie od niej z daleka, przejdz do paragrafu 19.

14

— Mimo to chciatabym mieé jaka$ pamiatke — odpowiadasz smutnym gtosem. — Co$ co
przypominatoby mi do konca zycia o twej wizycie, krélu!

Ten zastanawia sie przez chwile. Poczatkowo zupeinie nie wie, co powiedzieé, lecz

w koricu jaki§ pomyst przychodzi mu do gltowy:
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— Wiem, dam ci mdj naszyjnik — odpowiada.

Ogladasz bizuterie z obu stron. Bardzo Ci sie podoba, chyba zamienisz na niego te
ozdobe, ktérg wciaz masz na szyi.

— Podobno ten naszyjnik jest magiczny — wyjasnia wiadca. — Nie wierze w to, ale
otrzymatem go od waznej mi osoby i musiatem go nosié.

— Naprawde? — dziwisz sie. — Naprawde mi, Wasza Wysokosé, dajesz taki wazny
przedmiot? To zbyt wielka taskal

— Nie martw sie, jakos to tej waznej osobie wytlumacze — dokancza krél ze smutkiem.

Nie masz pojecia, co jest powodem tego stanu. W koricu nadchodzi czas pozegnania.
Dtugo jeszcze patrzysz za odjezdzajacymi na swych koniach trzema mezcezyznami. Kiedy zni-
kaja oni za horyzontem, powoli zaczynasz iS¢ w strone chatki.

To juz koniec przygody.

15

Jestes juz prawie na miejscu. Chatka ukazuje Ci sie w oddali, lecz nie masz zamiaru
sie do niej zblizaé. Jesli wlasciciel nie zyczy sobie towarzystwa osoby takiej jak Ty, nie masz
zamiaru naruszaé jego prywatnosci. Nie dasz mu satysfakeji z marudzenia i ublizania Tobie.

Pochylasz sie nad brzegiem. W lustrze wody widzisz swoje odbicie, ktére natychmiast
zostaje zaburzone w momencie, kiedy zanurzasz wiadro w rzece. Nabierasz do petna wody,
potem wstajesz, ale robisz to tak niefortunnie, ze uderzasz swoim wiadrem o brzeg i przez to
oblewasz sobie sukienke. Kiedy idziesz do chaty, ubranie przykleja Ci sie do ciata, co nie jest

zbyt przyjemne podeczas stawiania kolejnych krokéw.

Przejdz do paragrafu 17.

16

— Skoro nic nie chcesz, zegnam — odpowiada na to kupiec.
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Nie interesujac sie juz Toba wiecej, odjezdza w przeciwng do kierunku Twej podrézy
strone. Ty za$ ruszasz przed siebie. Jestes dalej gtodna, lecz masz nadzieje, Zze wytrzymasz

do konica dnia. Wszak zycie monarchy jest wazniejsze, niz Twdj niezaspokojony apetyt!

Przejdz do paragrafu 26.

17

Okazuje sie, ze w potowie drogi Sybilla czeka juz na Ciebie. I jest to bardzo podej-
rzane, bo gdyby nic sie nie wydarzyto, nie wychodzitaby Tobie na spotkanie, ale czekataby
w chacie. Stajesz przed zielarka i wtedy zapada niezreczna cisza.

— Callista, mamy problem... W twoim t6zku lezy krol!

Jaki kroél?! Co to znaczy? Aby sie tego dowiedzieé, bierzesz ja pod ramie i wypytujesz
0 szczegoty.

— To jest podobno wtadca naszego krélestwa — wyjasnia Sybilla. — Lezy prawie nie-
przytomny i obawiam sie, ze niestety moze za kilkanascie godzin umrzeé. Ponoé jakis potwor
w lesie go zaatakowat i zarazit trucizna! Tak czy inaczej, jezeli go nie uratujemy, bedziemy
mie¢ ktopoty! Moga nas oskarzyé o to, iz same zabitySmy wtadce!

Stajac w progu chatki zauwazasz pochylonych nad t6zkiem dwéch mezezyzn. Maja na
sobie stroje mysliwych, zgadujesz wiec, ze tragedia kréla mogla sie wydarzyé podczas polo-
wania. Mtodszy mezczyzna caly czas rozmawia z wiadcg, mimo Ze ten nie odpowiada na jego
pytania.

— Wasza wysokosé, styszysz mnie?! — powtarza mysliwy juz trzeci raz, odkad tutaj
stoisz.

— Odsuricie sie! — krzyczy na nich Sybilla. — Nie uzdrowicie go w taki gtupi sposéb!

Ze zdziwienia lub strachu przed klatwa mezczyzni odsuwaja sie od razu. Skoro
mysliwi nie pochylaja sie nad wtadcg, mozesz go wreszcie zobaczyé. I wlasnym oczom nie
wierzysz! Czy zakochalas sie od pierwszego wejrzenia, czy wtasnie ujrzatas najprzystojniej-

szego mezczyzne na swiecie?!

Przejdz do paragrafu 25.
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19
Nie wiadomo, co tam moze mieszkaé. Co prawda wejscie do jaskini jest zarosniete, ale

moze istnieje drugie przejscie? Wolisz sie o tym nie przekonywac.

Przejdz do paragrafu 2.

20

— W sumie Sybilla ma racje. Samo to, ze mogly$my cie uzdrowic, jest dla nas wystar-
czajacg nagroda.

— Dziekuje — odpowiada mtody wtadca. — Jeszcze raz dziekuje za uratowanie mi Zycia.
Gdyby nie wy, a w szczegélnosei ty Callisto, to nie mam pojecia jakby sie to skonczyto. Cho-
ciaz — dodaje — wiem, jak to by sie skoniczyto. Umartbym. Taka jest prawda.

Rozpiera Cie duma. Chcesz uktonié sie i podziekowac za taka taske.

— Nie, nie schylajcie sie! Wtasciwie to ja powinienem si¢ wam uktonié¢ — méwi i robi
to, ale w zwigzku z tym, iz siedzi na koniu, nie moze catkowicie pasé¢ Wam do stdp.

Nie masz jednak watpliwosci, ze jego stowa sa szczere. W koricu nadchodzi czas ostat-
niego pozegnania. Dtugo jeszcze patrzysz za odjezdzajacymi na swych koniach trzema mez-
czyznami. Kiedy znikaja oni za horyzontem, powoli zaczynasz i§¢ w strone chatki. Ciekawa
jestes, czy kiedykolwiek ich jeszeze ujrzysz. Zapamietasz ten dzieni, ktory zaczetas od péjscia
po zwykta wode, jako jeden z najwazniejszych w Twoim Zyciu.

To juz koniec przygody.

21

Stajesz w progu chaty i szybko rozgladasz sie dookota. Starszy mysliwy siedzi w pew-
nej odlegtosci od té6zka, na ktérym potozono kréla. Mlodszy chodzi tam i z powrotem, wpa-
trzony w podtoge. Sybilla pilnuje chorego, trzymajac w dtoni pusty flakon, w ktérym najpew-

niej znajdowata sie mikstura zastepcza.
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— Jeszcze nie posztas?! — krzyczy na Ciebie Sybilla.
— Musze zjesé cokolwiek, bo burczy mi w brzuchu.

Bierzesz to, co chciata$, a nastepnie wybiegasz kontynuowaé poszukiwania.

Przejdz do paragrafu 26.

22

Spogladasz na swoja przyjacidtke i odczytujesz z jej twarzy, ze pragnie bardzo juz
tego, aby krol i jego swita sobie pojechali. Odruchowo Sybilla spoglada takze na Ciebie.

— A moze Sybilla ma jakis pomyst? — pytasz. — Na pewno nic nie potrzebujesz? Prze-
ciez to krél, moze spetié kazda twoja zachcianke!

— Nie — odpowiada Sybilla — Naprawde wszystko, czego potrzebuje, to las i jego
owoce. Tego mam akurat pod dostatkiem.

Witadca nie wie, co na to odpowiedzieé. Potem jednak nastepuja stowa, ktére napa-
waja Cie dumg. Brzmia one:

— Coz, w takim razie dziekuje — odpowiada mtody wtadca. — Jeszcze raz dziekuje za
uratowanie mi zycia. Gdyby nie wy, a w szczegdlnosci ty Callisto, to nie mam pojecia, jakby
sie to skoriczyto.

Chcesz uktonié sie, ale Wasza Wysokosé Cie powstrzymuje.

— Nie, nie schylajcie sie! Wtasciwie to ja powinienem sie wam uktonié — méwi i robi
to, ale w zwigzku z tym, iz siedzi na koniu, nie moze catkowicie pasé¢ wam do stép.

W koricu nadchodzi czas ostatniego pozegnania. Dtugo jeszcze patrzysz za odjezdzaja-
cymi na swych koniach trzema mezezyznami. Kiedy znikajg oni za horyzontem, zastanawiasz
sie, czy kiedykolwiek ich jeszcze zobaczysz.

To juz koniec przygody.
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23

W grocie jest ciemno, trzymasz sie wiec kurczowo skalnej Sciany. Przez cata droge
zastanawiasz sie, co tutaj w ogéle robisz. Miatas przeciez szukaé Bozego Drzewka, a te nie
rosng w jaskiniach. Nagle stajesz na bacznos$é. Przed sekunda ustyszatas dziwny ryk, cos
jakby pomiedzy chrapaniem, a zawodzeniem jakiego$ straszliwego stwora. Twoje oczy przy-
zwyczaily sie juz do panujacej tutaj ciemnosei. Dlatego udaje Ci sie zauwazy¢ zagrozenie
— wielka, Spiaca bestie. Nie wyglada na grozna, ale na pewno nie Zywi sie owocami. Zaczy -
nasz sie powoli cofaé, a gdy uznajesz, ze jestes wystarczajaca daleko od potwora, to odwra-

casz sie w strone $wiatta i przyspieszasz kroku.

Przejdz do paragrafu 2.

24

— No panienko, moge cie zawie$é do skrzyzowania, ale to mi catkiem nie po drodze.
Zmierzam w zupelnie innym kierunku, szkoda mego czasu i pieniedzy.

— Rozumiem, o co ci chodzi — odpowiadasz, po czym zaczynasz grzebaé w koszyku
w poszukiwaniu monet.

— Czy tyle wystarezy? — pytasz w koricu, pokazujac handlarzowi garsé pieniedzy.

Mezczyzna kiwa glowa i pokazuje Ci miejsce, gdzie masz siadaé¢ — na wozie, w rogu,
gdzie nie leza prawie zadne towary. Wsiadajac, zgniatasz owoc, ktéry wypadt z nieszczelnego
worka. Bierzesz drugi, caly, i szybko chowasz do kieszeni w swej brazowej sukience. W tym
samym momencie styszysz ostrzezenie handlarza:

— Tylko niczego mi nie kradnij!

Usmiechasz sie. Jego stowa znacza, Ze niczego nie zauwazyt.

Przejdz do paragrafu 2.
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Wydaje sie, ze czarownica wie juz, co krélowi dolega. Zostawia mysliwych z chorym,
i zwraca sie do Ciebie. W lewej dtoni trzyma koszyk, a w prawej swéj cenny atlas—zielnik.

— Potrzebujesz czegos jeszcze do swej mikstury, czego nie mozna znalezé blisko domu?
— pytasz sie.

— Tak. Potrzebna mi gataZ z Bozego Drzewa. Wiesz co to jest, prawda?

— Wiem — odpowiadasz.

— Wiec musisz i8¢ i to zdoby¢, co nie jest proste, gdyz jedyne Boze Drzewo rosnie na
péinocy, w gérach za naszym lasem. W tym koszyku masz mape, ktéra pomoze Ci odnalez¢é
wihasciwe miejsce. Musisz sie pospieszy¢ — bede podawata krélowi mikstury zastepcze, ale one
zle dziataja na organizm i mogg w pozniejszym czasie wywotaé dolegliwosci — im wiecej sie
ich wypije, tym bardziej sg niebezpieczne.

Nie myslac wiele, bierzesz wszystko od Sybilli — zaktadasz jeszcze spiczasty kapelusz
oraz uzbrajasz sie w maczete do obcinania gatezi. Wktadasz album zielarski do koszyka
i wychodzisz z domu. Bedac juz na zewnatrz zagladasz do mapy i oceniasz w jaki sposéb naj-
szybciej dotrzesz na miejsce. Poza tym odkrywasz w §rodku woreczek z pieniedzmi.

W pospiechu zapominasz, ze od dawna nic nie jadtas. Przypomina Ci o tym dopiero
burczacy brzuch. Niestety, w koszyku nie ma jedzenia. Na szczescie nie uszta$ wystarczajaco

daleko, abys$ nie mogta wrécié sie do chatki po prowiant.

Jezeli ignorujesz gtdd i idziesz dalej, przejdz do paragrafu 27.
Jesli postanawiasz poszukaé czego$ do jedzenia w lesie, przejdz do paragrafu 13.

Jezeli wracasz sie do domu, przejdz do paragrafu 21.

26
Twoim celem jest skrzyzowanie znajdujace sie na pdinocy, ale nie potrafisz powie-
dzieé, ile jeszcze czasu zajmie Tobie wedréwka. Po znalezieniu rozwidlenia, do celu misji

bedzie juz niedaleko.
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W pewnym momencie, na prawo od Ciebie, zauwazasz jaki§ ruch. Stajesz, przeczu-
wasz bowiem niebezpieczenstwo. I w kolejnym momencie przybiera ono realng forme
— w postaci dziwnego stwora, ktéry wyszedt zza krzakéw. Nie znasz tego typu bestii, ale

potwoér wyglada groznie. Co robisz?

Jesli cheesz czekaé¢ w miejscu na reakcje stwora, przejdz do paragrafu 11.
Jezeli cheesz powoli przejs$é obok bestii, przejdZz do paragrafu 8.
Jesli masz zamiar jak najszybciej uciekaé, przejdz do paragrafu 6.

Jezeli cheesz zaatakowacé potwora maczeta, przejdz do paragrafu 4.

27

Ruszasz dalej Sciezka. Nie masz czasu na przetrzasanie catego lasu, pozostaje Ci tylko
nadzieja, ze moze szczesliwie uda sie znalezé co$ przy drodze.

Nie do korica tak sie dzieje, ale i tak mozesz méwié o usmiechu losu. Oto bowiem,
kiedy idziesz sobie traktem, nagle w oddali co$ styszysz. Po kilku kolejnych krokach orientu-
jesz sie, ze to kon, najprawdopodobniej zaprzegniety w woz. Po kilku sekundach mozesz juz

ocenié kto jedzie. To wedrowny handlarz. Sprzedawca zatrzymuje sie na Twdj widok.
Jesli postanawiasz kupi¢ od niego jedzenie, przejdz do paragrafu 9.

Jezeli cheesz, aby zawiézt Cie on do celu Twej misji, przejdz do paragrafu 24.

Jesli nie chcesz nic, przejdz do paragrafu 16.
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