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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.
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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.

3) Witraz, Beniamin Muszyniski. Zbiér opowiadan (Fantastyka, Horror, Weird fiction).

4)
)

5) Fantasmagorie, Beniamin Muszynski. Powie$é (Groteska, 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)

Podoba Ci sie nasza praca? Wesprzyj ja!

@ PATRONITE

www.patronite.pl/MaszWybor
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Wprowadzenie

Czym jest gra ksiazkowa? Jest to opowiadanie-gra, w ktérej Ty, czytelniku-graczu,
masz najwiekszy wptyw na rozwdj fabuly. Podjete przez Ciebie decyzje rzutuja na dalsze
losy bohatera, z ktérym utozsamiasz sie na czas rozgrywki. Jesli podejmiesz zta decyzje
— zginiesz. A w niniejszej, rozgrywajacej sie w realiach II Wojny Swiatowej, grze ksiazko-
wej o to nie trudno! W tym momencie zapomnij o komputerowej metodzie ,,wezytania stanu
gry”, to bardzo wazne! Cofanie sie do poprzedniego paragrafu, by uniknaé marnego losu lub
zerkniecie do paragrafu, w ktérym nie powinno Cie byé psuje cata zabawe. W ten sposéb
niweczysz bowiem urok tkwigcy w mozliwosei ukonezenia ksigzki-gry réznymi sposobami.
W tej grze istnieje kilka alternatywnych zakoneczen, jak réwniez drég do nich prowadza-
cych, wiec jesli zechcesz, bedziesz mogt zagra¢ w nig wielokrotnie, za$ kazda rozgrywka
bedzie réznié sie od poprzedniej. Nie podgladaj zatem, bo tym sposobem sam zepsujesz
sobie zabawe!

Zasady nie sg trudne, z pewnogcia nie sprawia Ci zadnego problemu. Na poczatku jed-
nak uzbréj sie w kawatek kartki i cos do pisania, to jedyne ,wymagania sprzetowe” (précz
chwili wolnego czasu, rzecz jasna). Cato$é podzielona jest na rozdzialy, te zas dzielg sie na
poszczegblne paragrafy. Nie czytasz ich jednak wedlug kolejnosci numeracji! W kazdym
paragrafie znajdziesz jeden (lub kilka do wyboru) odnos$nikéw do innych paragraféw. Podej-
mujesz decyzje, ktorg z drég chcesz obraé i udajesz sie do wskazanego numeru.

Ponadto podeczas rozgrywki zdobywasz Informacje oznaczone numerami: #1, #2 itd.
Zapisuj je na kartce, przydadzg Ci sie podczas dalszej gry, bowiem dostep do niektérych
paragraféw zalezny bedzie od numeru posiadanych Informacji. Nie musisz jednak zebraé
wszystkich numeréw, jest to zreszta niemozliwe, poniewaz niektdére z nich przypisane sg do
wzajemnie wykluczajacych sie Sciezek fabularnych. W niektérych momentach dla utatwienia
mozesz sporzgdzi¢ mini mapke. Nie bedzie to jednak zawily plan labiryntu, a raczej szybki
szkic terenu czy uktadu pomieszezen. To by byto na tyle, jesli chodzi o zasady. Jesli uznasz,
i7. jestes gotéw do podjecia wyzwania — przejdz do Prologu. Zycze powodzenia!

Beniamin Muszyriski

Sanok, wrzesien 2008



Prolog
19 listopada 1944, marionetkowe Niepodlegte Pavistwo Chorwackze.

Nazywasz sie Dymitr Iwanowicz Gawrylow i jestes oficerem kontrwywiadu NKWD.
Od lat jednak stuzysz swojej ojezyznie pod innym nazwiskiem, jako szpieg w szeregach SS.
Tam znany jeste$ jako Johan Karenberg. Swoja przyktadna, nienaganng stuzbg zdobytes
zaufanie samego Alfreda Rosenberga, Ministra Rzeszy do spraw okupowanych Terytoriow
Wschodnich. Ten cztowiek, ktérego idee legty u podwalin systemu NSDAP, przywdédeca partii
w czasach, gdy Hitler osadzony zostat w wiezieniu, jest staby. Pozbawiony ambicji i charak-
teru, idealny do wykonywania brudnej roboty, niewyrézniajacy sie niczym, précz zajmowanej
pozycji. Nic wiec dziwnego, ze teraz, u progu rychtej kleski III Rzeszy, przedsiewziat pewne
kroki majace na celu zabezpieczenie bytu swojego i swojej rodziny. Potrzebowat zatem kogos
kompetentnego do wykonania tej misji. Na swoje nieszczescie zaufat Tobie.

Twoim zadaniem jest dotrzeé¢ do odlegltego klasztoru potozonego w przecinajacym
Chorwacje masywie gérskim Dinara. Marionetkowe, Niezalezne Panstwo Chorwackie chyli
sie ku upadkowi, pronazistowski rzad Ante Paveliciema stracit resztki poparcia, za§ Armia
Czerwona ciagnie od wschodu z szybkoscig w$ciektej nawaticy. W klasztorze rezyduje Eryk
Rosenberg, brat [postaé niehistoryczny przyp. red.] Twojego mocodawcey, wraz z matym oddziatem
Waffen-SS dzielnie sprawujac piecze nad sze$cioma skrzyniami ztota. Ich zawarto$é nie jest
by¢ moze oszatamiajaca fortung, jednak z olbrzymia nawiazka wystarczy dla jednego czto-
wieka. Ciebie!

Masz bowiem zamiar pozbyé sie Eryka Rosenberga i samemu zbiec z tupem. W zawie-
rusze wojennej wielu oficeréw NKWD ginie przeciez bez §ladu, Ty za$ nie jeste$ az tak
wazny, zeby kto§ w Moskwie chciat dotozy¢ specjalnych staran i Cie odszukaé.

Wijezdzasz juz swym czarnym stuzbowym mercedesem na gérska droge prowadzaca
do klasztoru. Masz przy sobie zatadowany pistolet, zapasowy magazynek oraz glejt od
Rosenberga do wszystkich jednostek SS i Wermachtu. Dochodzi wezesne potudnie, a pogoda
jest naprawde paskuda. Ledwie weczoraj nad okolicg przeszto oberwanie chmury, a juz
wszystko zwiastuje nadejscie pierwszej powaznej $niezycy. Ty jednak myslisz tylko o cen-
nym tadunku, ktéry masz zamiar zagarngé. Dostrzegasz juz cel swojej podrézy i dociskasz

pedal gazu...

Przejdz do paragrafu 1 w rozdziale Tajemnicze notatki




Tajemnicze notatki

1 (Tajemnicze notatki)

Przejezdzasz przez klasztorna brame i stajesz na malym brukowanym placyku.
Wychodzisz z samochodu, rozgladajac sie niepewnie wokét. Pierwsze, co rzuca Ci sie w oczy,
to wraki pojazdéw — ciezaréwek i motoréw na lewo od Ciebie. Przed sobg widzisz zadaszenie
skrywajace drzwi, a nieco dalej na lewo — klatke schodowg. Dostrzegasz tez studnie uloko-
wang pare metréw od Twojego samochodu. Nie jeste$ przyzwyczajony do braku dziatania,

wiec po chwili namystu decydujesz sie:

Podejsé do studni. 7
Obejrzeé wraki. 14
Otworzyé drzwi naprzeciw bramy. 9

Wejsé na klatke schodowa. 17

2 (Tajemnicze notatki)

Wrécites na plac i ruszasz:

Ku studni. 7
Obejrzeé wraki. 4

Wejsé na klatke schodows. 17

3 (Tajemnicze notatki)

Miejsce, w ktérym sie znalazte$s to najwidoczniej jadalnia, na posadzce widzisz
bowiem wyraZznie jasniejsze miejsca pozostate po nogach stotéw. Te jednak, jak i reszta
drewnianych sprzetéw, zostaty gdzie$§ wyniesione. Twoja uwage przyciagaja duze, dwuskrzy-

dtowe drzwi na konicu pustego pomieszezenia. Decydujesz sie:



Otworzy¢ je. 15
Wrécié na korytarz. 23

4 (Tajemnicze notatki)

Kilkakrotnie szturmujesz wrota barkiem, lecz korytarz jest zbyt waski, by ta metoda
przyniosta pozadany skutek, pozostaje Ci zatem jedynie uzycie nég. Skuteczny, aczkolwiek
nieco bolesny i meczacy sposéb, czego doswiadczasz na wtasnej skérze. Kopiesz zapamietale
myslae, czy aby na pewno Ci sie to optaci, gdy nagle wrota ustepuja pod naporem Twoich

razow i wpadasz do srodka tajemniczej celi.

Przejdz do paragrafu 11

5 (Tajemnicze notatki)

Wisiadasz do samochodu i zamykasz drzwi. Wreszcie nie jeste$ wystawiony na dziata-
nie coraz zimniejszego wiatru. Niestety, do pojecia ,ciepta” brakuje jeszcze co najmniej kil-
kunastu stopni. Wyciagasz notatki i zaczynasz je przegladaé. Sg napisane po niemiecku.
Odkrywasz, iz to krétki dziennik obejmujacy nie wiecej niz dwa tygodnie. Szybko segregu-
jesz zapiski wedtug dat i zagtebiasz sie w ich lekturze majac nadzieje, iz wyjasnig nieco sytu-

acje, ktora tu zastates...

13 listopada 1944.

Te notatki wykonuje, 2eby samemu nieco zorientowac sie w sytuacji. Watpie, bym kiedykol -
wiek komus je pokazal, lecz dla porzqdku nadmienie, i nazywam sie Hans Kruger i jestem
tu oficerem zaopatrzeniowym. Moim obowigzkiem jest dbanie o cenny tadunek, nad ktorym
piecze ma mdj dowodca, Eryk Rosenberg. Do rzeczy jednak. Pigtego listopada z naszej pla-
cowki wycofaty sie sity preynalene do Osmej Dywizji Kawalerii SS "Florian Geyer" dowo-
dzonej przez Joachima Rumohra. Pozostato jedynie dwudziestu pieciu cztonkow Waffen-SS

przydzielonych pod osobistq komende Eryka Rosenberga. Celowo pomijam tu nasze stopnie
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wojskowe zgodnie z poleceniem dowddcy, zakazujgcym ulrwalania na pismie czegokolwiek
zwiqzanego z tq placowkq. Czuje jednak potrzebe opisania zdarzen ostatnich dni, sq one
bowiem dla mnie niepokojgce.

Wiszystko zaczeto sie szostego listopada, w dniu kiedy mdj dowddea odnalazt w okolicy wej-
Scie do jakiegos systemu jaskini. Nie cheqc penetrowac ich bez nadzier ujrzenia czegos cieka-
wego, spytat o nie jednego z mnichow. Ten, co dziwne, odmowit wszelkich wyjasnien, podob-
nie postgpili inni zakonnicy. Ich przestuchaniem zajgt sie Rudolf Horns, indywiduum ze
wszech miar podejrzane i o metnej, zapewne kryminalnej przesztosci. Piastuje on niefor-

malnq funkcje prawej reki Rosenberga...

Pobieznie czytasz kilka zdan, bedgcych opisem osobistych zaléw autora i aluzji do tego, Ze on
najlepiej nadawatby sie jako zastepca dowddey. Ton sugerowal, ze Kruger mierzyl nawet

wyzej. Nagle w oczy rzuca Ci sie jedno ze stow:

...2akatowani. Nakazatem pochowek szesciu mnichow Zotnierzom i wygtositem krotkg mowe
nad grobami tych wpasrtyeh nieszczesnmikow. Pragne nadmienic, ¢ jestem osobg religijng

v probowatem wptyngc na rozkazy mojego dowddcy...

Znéw omijasz kilka zdan, brzmigcych jak obrona oskarzonego przed sadem. Chyba Kruger
mial jednak zamiar pokazaé komus swoje notatki w razie schwytania go przez aliantéw.

UsSmiechasz si¢ ponuro, juz Ty by$ mu urzadzit proces...

Rosenberg © Horns (sprytnie — myslisz — opisuje juz siebie jako obserwatora, nie uczestnika)
6smego listopada wrdcili z catonocnej eskapady po grotach, obaj niezwykle podekscytowans.
Rosenberg kazat przeniesc tadunek do podziemi, a mnie zostawit wraz z trzema podkomend-
nymi do pilnowania sprzetu. Termin swojego powrotu zapowiedzieli na dwunastego listo-
pada. Stowa te pisze rankiem 13 listopada, wciqé czekam na powrdt Rosenberga i@ Hornsa

(choc tego drugiego wolatbym nie oglgdac).
14 listopada.

Wezoraj wrdcita ta kanalia, Horns. Sam, bez Rosenberga i naszych chtopcow. Stwierdzit, Ze

na rozkaz Rosenberga ma zebrac wszelkie tatwopalne sprzety w kaplicy. Wykorzystal do tego
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trajke moich ludzv © nie pofatygowat sie nawet, by — jak cztowiek kulluralny (ktorym zresztg
nie jest) — wyjasnic, o co chodzi. Co gorsza, zuiyt te czesc zapasow naszej benzyny, polewa-
jac stos utworzony z mebli, ksiazek, a nawet obrazow religijnych. Cheiatbym przy tym nad-

mienic, 12 jako osoba wierzqca...

Po raz kolejny opuszczasz czes$é, gdzie Kruger kreuje sie na nieSwiadomego niczego
prostego Zolnierza, zmuszonego do postuszeristwa. Zauwazyles, ze nigdzie w tekscie nie
wspomnial, iz sam réwniez nalezy do SS. Na koricu relacji z czternastego Kruger stwierdza,
ze po utworzeniu stosu Horns wrdcit do podziemi. Dalsza czes$é notatek ma juz jednak zgota

inny charakter...

Przejdz do paragrafu 12

6 (Tajemnicze notatki)

Zmoéw jestes na placu (uzyskujesz Informacje #25). Idziesz zatem:

Do studni ugasi¢ pragnienie. 7
Obejrzeé wraki. 14
Otworzyé drzwi naprzeciw bramy. 28

Do samochodu przeczytaé notatki.

7 (Tajemnicze notatki)
Ruszasz ku studni. Na bruku dostrzegasz §lady jakiej$ zaschnietej, brejowatej sub-
stancji przywodzacej Ci na mys$l wymiociny. Wiadro do czerpania wody stoi wyzej, na

kamiennym murku okalajacym studnie i nie nosi zadnych podejrzanych $ladéw.

Jesli posiadasz Informacje #25 przejdz do czesci B tego paragrafu, w przeciwnym wypadku

przejdz do czesci A

12



Postanawiasz:

Ugasié pragnienie. 20
Obejrzeé wraki. 14
Otworzy¢ drzwi naprzeciw bramy. 9

Wejsé na klatke schodowsg. 17

Postanawiasz:

Ugasic¢ pragnienie. 20
Obejrzeé wraki. 14
Otworzyé drzwi naprzeciw bramy. 28

Do samochodu przeczytaé notatki.

8 (Tajemnicze notatki)
Bez watpienia trafites do kuchni. Jest ona jednak w fatalnym stanie, wszedzie walaja
sie podeptane ziota i warzywa. Zauwazasz ze zdziwieniem, zZe nie ma tu ani jednego drewnia-

nego mebla. Tym bardziej od razu rzuca Ci si¢ w oczy klapa w kacie pomieszczenia.

Sprawdzasz klape. 27

Wracasz na korytarz. 23

13



9 (Tajemnicze notatki)

Podchodzisz do drzwi pod zadaszeniem, majac nadzieje, ze beda otwarte. Szarpiesz
wsciekle klamke, lecz nie daje to zadnych rezultatéow. Co gorsza, drzwi sg zbyt solidne,
bys mégt je wywazyé. Klniesz szpetne w ojezystym jezyku. Na razie musisz rozejrzeé sie

gdzie indziej...

Przejdz do paragrafu 2

10 (Tajemnicze notatki)

Przedzierasz sie przez barykade przedmiotéw oblanych, co teraz wyraznie dostrze-
gasz, benzyng. Jej ostry zapach wypetnia cate pomieszczenie, draznige Twoje nozdrza. Nie
zrazajac sie tym, idziesz dalej, uwazajgc na chybotliwe meble. Juz po chwili docierasz do
drzwi i naciskasz na klamke. Sg otwarte. Wchodzisz do wnetrza kamiennej wiezy, ktére ska-
pane jest w delikatnym pétmroku. Praktycznie nie ma tu niczego, précz zwisajacego sznura.
Spogladasz w gére. Sznur jest podczepiony do dzwonu. Nie wiesz zbyt wiele od dzwonach,

a ten okreslitby$ po prostu jako sredni. W kazdym razie wydaje chyba dosé dono$ny dzwiek.

Zaciekawiony, pociagasz za sznur. 31

Wracasz do gtéwnego korytarza. 23

11 (Tajemnicze notatki)

Podloga uscietana jest resztkami jakiego$ stotu, wszedzie walaja sie tez fragmenty
okiennicy. Wszytko wydaje sie byé przesycone jakim§ dziwnym fetorem, ktérym nie zmniej-
sza sie mimo dostepu Swiezego powietrza. Nie potrafisz skojarzyé tego zapachu z niczym Ci
znanym, lecz sprawia on, iz ogarniaja Cie mdtosci. Rozgladasz sie uwaznie po celi, starajac
sie wstrzymywaé oddech. Zauwazasz nadtopiony jakas zracq substancja néz oraz zawinigtko
pozostawione w kacie. Bierzesz je i wychodzisz na korytarz, wdychajac swieze, chtodne

powietrze. Rozwijasz materiat, ktéry okazuje sie byé kawatkiem koca i odkrywasz ukryte
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w nim notatki. Chowasz je do kieszeni, po czym wchodzisz raz jeszcze do wnetrza celi, prze-
szukujgc ja pospiesznie. Znajdujesz klucz.

Uzyskujesz Informacje #6, przejdz do paragrafu 6

12 (Tajemnicze notatki)

Pismo staje sie niewyrazne i zamazane. Doskonale rozpoznajesz ten ,styl”, nie raz
widziany na protokotach z zeznan. Cztowiek, ktéry je pisal musial byé w silnym stresie.
Litery sa dziecieco koslawe, jakby kreslone w pospiechu. Wiesz jednak, Ze to wina drzenia
rak. Wysilasz nieco wzrok i przebijasz sie przez strach, ktory zapanowal nad dlonig kreslaca

niezwyklg relacje ostatnich tygodni. Ponownie zaglebiasz sie w lekturze.

16 listopada, wieczorem

Zdrada, tak tylko moge to nazwac! Dzis w nocy ktos wysadzit wszystkie nasze pojazdy
v zatrul studnie. Zatrucie szczegdlnie dato mi sie we znaki, stracitem moich trzech podko-
mendnych. Zmeczeni po akcji gaszenia wrakow wszyscy napili sie wody ze studni © zmarli
niemal na miejscu. Jeden sprowokowat u siebie odruch wymiotny, majgc nadzieje na ocale-
nie, jednak opuchlizna w gardle byta zbyt duia. Teraz wiec nie mam co pic. Jedzenie w wiek-
szosci te2 sploneto, bo umieszczone byto w ciezarowkach... Pochowalem ich tam, gdzie mni-
chow — za klasztorem. Nie wiem, czy byt to pomyst Hornsa (bo to na pewno jego robota), czy
tez samego Rosenberga. To bylo pielnastego. Dzisiaj jest o wiele gorzej, zamknatem drzwi na
dole © zaryglowatem sie w jednej z cel, bojgc sie o swoje Zycie. Nie moge teraz wyjsc, bo ktos
od nocy siedzi za progiem, a gdy tylko zaczynam sie poruszac, stychac stamtad ryki jakby

wotu! Boje sie!

18 listopada

Ktos tam siedzi i ryczy! Ryczy jak zwierze! Co za koszmar! To straszny, przeraZajocy ryk! Ja
od dziecka straszliwie boje sie krow (z niedowierzaniem czytasz jeszcze raz to zdanie),
a tamto ryczenie jest takie samo, a nawet gorsze! Mam wraienie, Ze to tam ryczy sobie od
czasu do czasu dla zabawy, Zeby mnie dreczyc! Pewnie przystat je tutaj ten kretyn, zawsze

wiedzial, Ze go nienawidzitem, a ja raz tylko z nim pitem @ powiedziatem mu, czego sie boje!
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W dodatku leje juz od tadnych paru godzin, na domiar ztego teraz cos uderzyto w dach.

Dobrze, e mam zamkniete okiennice. Chyba sprobuje sie potosyc...

Przejdz do paragrafu 18

13 (Tajemnicze notatki)

Zaczynasz sprawdzaé cele od prawej strony, lecz nie znajdujesz niczego ciekawego.
Ot, troche puszek po konserwach, bielizne, kilka przepoconych kocéw. Jednak w ostatniej,
6smej celi dostrzegasz Slady zakrzeptej krwi i kilka tusek po kulach z pistoletu. Coraz bar-
dziej zaczynasz zastanawiac sie, co wydarzyto sie tutaj w ciggu ostatnich dni!

Wracasz do schodéw i zaczynasz penetracje lewej strony. Choé w pierwszej celi znéw
nie natrafiasz na nic dziwnego, to druga przynosi niespodziewane odkrycie. Jest bowiem
zamknieta. Dotychezas wszystkie byly otwarte, choé do kazdej prowadzity masywne drzwi,
zamykane od wewnatrz ryglem. Postanawiasz wréci¢ tu, gdy skonczysz penetracje pozosta-

tych cel.

Przejdz do paragrafu 22

14 (Tajemnicze notatki)

Zaniepokojony, podchodzisz do sczernialych wrakéw pojazdow, ktére miaty wywiezé
stad cenny tadunek. To dwie ciezaréwki i trzy motory. Bruk wokét nich réwniez nosi slady
ognia i to na tyle intensywne, aby$ mdgt przypuszczaé, ze pojazdy mogty zostaé polane ben-
zyng i podpalone. Ponadto nie dostrzegasz zadnych wyrw po wybuchu granatu, tusek po

kulach, a nawet pozostatosci ciat. Nie ma réowniez resztek jakiegokolwiek tadunku.

Jesli posiadasz Informacje #25 przejdz do czesci B tego paragrafu, w przeciwnym wypadku

przejdz do czesci A
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Postanawiasz:

Podejsé do studni. 7
Otworzy¢ drzwi naprzeciw bramy. 9

Wejsé na klatke schodowsg. 17

Postanawiasz:

Podejsé do studni. 7
Otworzyé drzwi naprzeciw bramy. 28

[$¢é do samochodu przeczytaé notatki. 5

15 (Tajemnicze notatki)

To, co znajdujesz wewnatrz sprawia, Ze powaznie zaczynasz zastanawiaé sie, co tez do
cholery wydarzyto sie w tym przekletym klasztorze! Masz bowiem przed sobg mate pomiesz-
czenie, by¢ moze jakas kaplice, wypelnione réznorakimi meblami, gobelinami, drewnianymi
krucyfiksami, stowem wszelkimi materiatami tatwopalnymi dostepnymi w klasztorze. Czujesz
lekki zapach nafty, czy tez benzyny, a moze jednego i drugiego. W kazdym razie calty ten
stos rzeczy zostal nimi doktadnie zroszony i to stosunkowo niedawno. Dostrzegasz tez mate
drzwiczki po prawej. Aby tam dotrzeé¢ musiatby$ przej$é przez usypany w pomieszcze-

niu stos.

Idziesz tam. 10

Wracasz na korytarz. 23
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16 (Tajemnicze notatki)

Zmoéw jestes na placu. Idziesz zatem:

Obejrzeé wraki. 14
Do studni ugasi¢ pragnienie. 7
Otworzy¢ drzwi naprzeciw bramy. 28

Na pietro, sprébowacé dostaé sie do zamknietej celi. 24

17 (Tajemnicze notatki)

Wehodzisz powoli do klatki schodowej i ostroznie wspinasz sie na kolejne stopnie. Juz
po chwili jeste$ na pietrze. Do wnetrza wraz z podmuchami zimnego wichru wpada swiatto.
Dwa okna na obu koricach korytarza pozbawione sg nie tylko okiennic, ale i szyb. Po obu jego
stronach znajduja sie drzwi prowadzace zapewne do pomieszczerni mieszkalnych. Cel.

Wistretna, wywotujaca niemite wspomnienia nazwal

Przejdz do paragrafu 13

18 (Tajemnicze notatki)

Zalujesz, ze jedyne zrédto informacji to zapiski jakiegos kretyna. Przez dtuzsza chwile
analizujesz to, czego sie dowiedziate$ i weciaz nie mozesz wyjsé ze zdumienia. Co do diabta
opetato Rosenberga?! Co takiego znalazt w tych jaskiniach i dlaczego przenidst tam cate
ztoto?! Dlaczego kazat zakatowaé mnichéw i jakie informacje od nich uzyskat? Nagle uswia-
damiasz sobie, ze zwiedzajac klasztor nie natrafiles na zadne cenne ozdoby, co nasuwa Ci
pewng mysl. By¢ moze Rosenberg dowiedziat sie o czyms$ w rodzaju klasztornego skarbcea,
ktory ukryty zostal w pobliskich grotach? To miatoby sens... Nagle drzwi do Twojego samo-
chodu otwieraja sie gwaltownie i nim zdazyle§ zareagowaé, kto§ brutalnie wyciagga Cie na

zewnatrz i rzuca na bruk, krzyczac po rosyjsku, bys$ sie nie ruszat! Czujesz przy karku lufe
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karabinu, nieruchomiejesz. Styszysz inny glos wydajacy rozkazy. Rozpoznajesz go niemal
natychmiast. Weigz lezac z twarza na bruku méwisz spokojnie:

— Kurczatkow! Kaz tym idiotom opuscié bron!

— Skad... Gawrylow?! Opuscié bron! To nasz towarzysz!

Czujesz, jak blyskawicznie z Twojego karku znika lufa. Wstajesz i spogladasz
w twarz nie widzianego od lat przyjaciela. O ile mozna méwié¢ o prawdziwej przyjazni miedzy

dwoma oficerami NKWD...

Przejdz do rozdziatu Podzial rél

19 (Tajemnicze notatki)

Dochodzisz do konca korytarza, lecz nie znajdujesz tam zadnych drzwi. Odkrywasz za
to, ze $ciana, do ktérej dotartes zbudowana jest z kamienia, w przeciwieristwie do reszty
ceglanego klasztoru. Zapewne jest to bok dzwonnicy. A zatem klasztor zostat dobudowany do
istniejacej juz wiezy, zapewne na fundamentach poprzedniego gmachu. Ciekawe, jak stara
byta pierwotna budowla? Céz, chyba nigdy sie tego nie dowiesz. Nie chege jednak tracié wie-

cej czasu, ruszasz ku drzwiom:

Pierwszym po lewej. 25
Drugie po lewej. 8
Drugim po prawej. 3
Wychodzisz z budynku. 2

20 (Tajemnicze notatki)

Postanawiasz ugasié¢ pragnienie. Zaczerpujesz wody i pijac bezposrednio z wiadra
odkrywasz, ze ptyn ma nieco gorzkawy posmak. Dziwne. Zastanawiasz sie, co tez moglo
wydarzy¢é sie tutaj przed Twoim przyjazdem. Na pewno nic dobrego... Znéw przechylasz wia-

dro upijajac pare tykéw. To jednak nie pomaga, wciaz czujesz dziwne pieczenie w przetyku.
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Zaczynasz traci¢ oddech, czujesz jak puchnie Ci gardto! Padasz na kolana prébujac palcem
spowodowaé wymioty i jakos udroznié¢ przetyk. Na prézno! Szybko robi Ci sie ciemno przed
oczyma, tracisz przytomnosé, by nigdy juz jej nie odzyskaé... Zgingtes! Zacznij gre, lub osta-

teczmie ten rozdzial, od poczqthu. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

21 (Tajemnicze notatki)

Wychodzisz z biblioteki i podchodzisz do $ciany konczacej korytarz. Dziwnie, w prze-
ciwieistwie do reszty ceglanego klasztoru ta wykonana jest z kamienia. Dochodzisz do wnio-
sku, ze musi to byé bok dzwonnicy. Czyzby klasztor zostal dobudowany do istniejacej juz
wiezy? Ciekawe, jak stara byla pierwotna budowla. C6z, chyba nigdy sie tego nie dowiesz.

Nie chcac traci¢ wiecej czasu, ruszasz ku drzwiom:

Pierwszym po lewej. 25
Drugim po lewej. 8
Drugim po prawej. 3

Wychodzisz z budynku. 6

22 (Tajemnicze notatki)

Kolejna niespodzianka czeka na Ciebie juz dwie cele dalej, bowiem za drzwiami nie
znajdujesz kolejnego pomieszczenia, lecz waski chodniczek, stanowigcy szezyt spadzistego,
opadajacego stromo po obu jego stronach, dachu. Stawiasz kilka niepewnych krokéw, lecz
wiatr jest zdecydowanie zbyt silny, by ryzykowaé dalszg wedréwke. Mimo to bez trudu
dostrzegasz, iz na koncu drogi znajduje sie szczyt dzwonnicy. Spogladasz jeszcze na bok, ku
zamknietej celi. Zaskoczony dostrzegasz, iz jej okiennice wytamane sa do srodka. Z miejsca,
gdzie stoisz nikt nie mégthy tam doskoczy¢, szczegdlnie uwzgledniajac brak gzymséw. Zatem
jedyne logiczne wyttumaczenie, to akcja szturmowa przeprowadzona z dachu pietra. Jednak,

gdy spogladasz w gére, na stromy dach, nie widzisz zadnego punktu zaczepienia dla liny.
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Kolejny podmuch wiatru sprawa, iz niemal tracisz réwnowage. Pospiesznie wracasz do wne-

trza budynku.

Przejdz do paragrafu 26

23 (Tajemnicze notatki)

Zméw jestes w korytarzu, za sobg masz wyjscie. Ruszasz zatem ku drzwiom:

Pierwszym po prawej. 8
Pierwszym po lewej. 3
Drugim po prawej. 25

Idziesz do konca korytarza. 19

Wychodzisz z budynku. 6

24 (Tajemnicze notatki)
Zdajesz sobie sprawe, ze drzwi sg naprawde solidne. Jednak i Ty dysponujesz spora

sita, wiec po chwili namystu:

Prébujesz je wywazyé. 4
Pukasz. 30

25 (Tajemnicze notatki)
Tylko pare rozrzuconych ksiag i duze ilosci okalajacego podtoge kurzu swiadcza, ze
jeszcze niedawno znajdowata sie tutaj biblioteka. Kto$ wynidést stad wszystkie regaly wraz

z ksiazkami, tudziez innymi sprzetami. Jedyne, co zostato to kilka przewrdéconych, zelaznych
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swiecznik6w. Koto nich lezg rozrzucone ogarki. Bierzesz dwa z nich, ktére nadaja sie jeszcze,
by je zapalié¢ i wychodzisz.

Uzyskujesz Informacje #7, przejdz do paragrafu 21

26 (Tajemnicze notatki)
Koricezysz penetracje pozostatych trzech cel, lecz nie znajdujesz niczego interesujacego.
Co gorsza, doskwiera Ci zimno i pragnienie. Niestety, na razie nie masz czasu zajac sie soba.

Sa wazniejsze sprawy! Musisz jak najszybciej dostac sie do tajemniczej zamknietej celi.

Przejdz do paragrafu 24

27 (Tajemnicze notatki)

Otwierasz klape i schodzisz ostroznie po chybotliwej drabince. Natychmiast czujesz
intensywny zapach wina, unoszacy sie w powietrzu. Kto$ musiat rozlac¢ tu spora jego ilosé.
Do wnetrza wpada bardzo malto Swiatta, dostrzegasz jedynie, ze jeste§ w waskim koryta-
rzyku, na ktérego koncu znajduja sie drzwi.

Jesli posiadasz Informacje #7 czytaj dalej ten paragraf, w przeciwnym wypadku wroé na
korytarz 23.

Wyjmujesz jeden z ogarkéw i szukasz zapalek. Szczescie w nieszezesciu, zostata Ci
ostatnia. Wstrzymujesz oddech i prébujesz jg odpalié. Udato sie! Zapalasz knot ogarka i nie
tracac czasu, ruszasz przed siebie. Otwierasz drzwi i wchodzisz do dos$é przestronnego
pomieszczenia, wypetnionego ostrym zapachem wina. Postepujesz pare krokéw i odkrywasz,
ze podtoga lepi sie do Twoich butéw. Co dziwne, nie widzisz zadnych fragmentéw rozbitych

beczek. Ptomien zaczyna migotaé, zapalasz wiec od niego drugi ogarek i ruszasz w kierunku
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zauwazonej wlasnie w kacie pomieszczenia skrzyni. Czyzby to byto zloto?! Podchodzisz do

skrzyni, ogarek zaczyna migotaé, chyba swiatta starczy Ci na krécej niz myslates.

Otwierasz skrzynie. 29

Wyecofujesz sie i wracasz na gtéwny korytarz 23 (Tracisz Informacje #7)

28 (Tajemnicze notatki)
Jesli posiadasz Informacje #6 czylaj ten paragraf dalej, w przeciwnym wypadku przejds do

paragrafu 16.

Uzywasz znalezionego klucza, majac nadzieje, ze bedzie pasowal. Istotnie, po nacisnie-
ciu klamki drzwi otwieraja sie, wpuszczajac Cie do $rodka. Przed soba widzisz dos$é diugi,
zatopiony w pétmroku korytarz. Jedyne Zrédia Swiatta to drzwi za Tobg oraz poswiata bijaca

spod progéw trzech kolejnych wrét. Ruszasz ku drzwiom:

Pierwszym po prawej. 8
Pierwszym po lewej. 3
Drugim po lewej. 25

Idziesz do konca korytarza. 19

29 (Tajemnicze notatki)
Wybuch rozszarpuje Twoje ciato na strzepy! Cale szczescie, ze nie zdarzyle$ tego
poczué... Skrzynia byta zaminowana! Zginates! Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od

poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!
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30 (Tajemnicze notatki)
Pukasz ostro w drewniang powierzchnie. Nie spodziewasz sie, by przyniosto to jaki-
kolwiek efekt, wiec nie jeste$ rozczarowany, gdy odpowiada Ci glucha cisza. C6z, prébujesz

zatem wywazyé te drzwi.

Przejdz do paragrafu 4

31 (Tajemnicze notatki)

Energicznie pociagasz za sznur, ktéry ciggnie Cie za sobg ku gérze. Panikujesz i pusz-
czasz go, co skutkuje bolesnym upadkiem na posadzke. Natychmiast z géry spada na Ciebie
deszcz kurzu. Dzwon chyba nie byl w uzyciu od wielu lat. Zostajesz ogluszony donosnym,
dziwnie znieksztatconym brzmieniem najwyrazniej peknietego dzwonu. Mruzac oczy, powoli
podnosisz sie z podtogi. Weigz styszysz stabe brzeczenie w uszach. Przeklinasz sam siebie za
glupie pomysty i ruszasz ku wyjsciu.

Uzyskujesz Informacje #10, przejdz do paragrafu 23
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Podziat rél

Patrzysz w milczeniu na zothierzy Kurczatkowa, ktérzy postusznie wypetniajg rozkaz
dowddcy, pilnujac bramy wjazdowej. Z pewnoscig nie styszeli, o czym przed chwilg rozma-
wialiScie. Zdecydowate§ sie bowiem zdradzi¢ enkawudziscie cel swojej wizyty w klasztorze
i pokazaé znalezione notatki po tym, jak przyznat sie, ze skierowany zostat na pierwszg linie
frontu. Cata sprawa byta oczywista, podpadt komus$ wazniejszemu od siebie, wiec zostal spi-
sany na straty. Céz, obaj wiedzieliScie, ze machina predzej czy pézniej miazdzy swoje trybiki.
Jednak lepsze to niz cate zycie spedzone w kotchozie i marzenia o dodatkowej pajdzie chleba.
Spogladasz na Kurczatkowa. Znacie sie, a raczej wiecie o sobie na tyle duzo, ze mozecie sobie
pozwolié na szczerosé bez obawy, ze rozméwea ztozy szczegdétowy raport. Teraz walczycie juz
nie dla ZSRR, a w imie wtasnych korzysci. Fakt ten jest nie lada bodZcem do dziatania, lecz
poki co stoicie bez stowa, wpatrujac sie w gestniejace, burzowe chmury, ktére nie zapowia-

dajg niczego dobrego...

Przejdz do paragrafu 01

01 (Podziat rél)

Kurczatkow przerywa milczenie jako pierwszy:

— Spdjrz na niebo, za kilka godzin zacznie sypaé, nie mozemy zwlekaé! Masz mape
okolicy?

— Oczywiscie — odpierasz machinalnie.

— Doskonale. Wezme moich bojeéw i péjde poszukaé tych jaskin, wejscie nie moze by¢
daleko. Ty wsigdziesz w samochdd i...

— Nie Spiesz sie tak Kurczatkow! Dlaczego to ty masz szukaé ztota?

— Bo mam latarke i czterech ludzi do pomocy, a ty masz samochdéd, wiec pojedziesz
poszukaé jakis§ zapaséw w okolicy, co$ przeciez musimy jesé. A co do zlota, to w zebach go

nie uniose, bedziemy potrzebowali twojego samochodu.

— Zgoda, zalatwie nam jakie$ jedzenie. 042

— Gadaj zdrow. 034
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02 (Podziat rél)
Obchodzisz doktadnie caty budynek, aby odkryé, ze posiada on tylko jedno wejscie.
Naciskasz delikatnie na klamke, lecz drzwi sa zamkniete. Podchodzisz do zabezpieczonych

okiennicami okien, zastanawiajgc si¢ przy tym, czy sprébowacé dostaé sie do wnetrza:

Przez jedno z okien. 048
Wywazajac drzwi. 031

03 (Podziat rél)
Ruszasz ku wiosce, majac nadzieje, iz tym razem — dla odmiany — dopisze Ci
szezescie. Niestety, chociaz stosunkowo szybko docierasz na miejsce, czeka Cie tylko kolejne

rozczarowanie...

Przejdz do paragrafu 030

04 (Podziat rél)
Naciskasz ostroznie klamke i popychasz drzwi. Masz szczescie, sg otwarte. To ostatnia
mysl, jaka zrodzita sie w Twym umysle, nim nastgpita eksplozja. Drzwi byly zaminowane!

Zgingles! Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczatku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

05 (Podzial rol)

Wijezdzasz powoli na teren katowni. Z daleka wygladata ona na zwykte zabudowania
chtopskie, a nawet z bliska sprawia podobne wrazenie. Widzisz przed soba dwa budynki
— jeden mniejszy, sprawiajacy wrazenie matego chlewu oraz drugi, wyraznie wiekszy,
zapewne siedziba oficer6w mieszcezaca ich kwatery. Dostrzegasz tez studnie, do ktérej pod-

chodzisz. Zaczerpujesz wody i przez dluzszg chwile wpatrujesz sie w jej powierzchnie.
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Ostroznie upijasz maty tyk. Nie wyczuwasz zadnego podejrzanego posmaku, wolisz by¢ jed-
nak ostrozny. Po upewnieniu sie, ze nic zlego sie nie dzieje, bierzesz kolejny tyk. Dopiero
wowezas wracasz do samochodu i wyciagasz pusty kanister, po czym ptuczesz go doktadnie
i napetniasz zyciodajnym ptynem. Gdy pojemnik jest juz peten, a Ty ugasiles pragnienie,

postanawiasz, Ze czas najwyzszy, by udaé sie na poszukiwania zapaséw do budynku:

Gléwnego. 02
Mniejszego. 038

06 (Podziat rol)

Zdenerwowany i zrezygnowany wsiadasz do swojego samochodu. Zawiodtes!
Nie wypetites swojej czesci zadania, wracasz z niczym. Odpalasz silnik i ruszasz w droge
powrotng, majac nadzieje, ze zamie¢ nie bedzie na tyle silna, by wykluczy¢ jeszcze jedna
wyprawe...

Gdy sadzisz, ze jestes juz blisko klasztoru, z nieba zaczynaja spadac pierwsze ptatki
$niegu. Juz po kwadransie $niezyca jest na tyle silna, iz niemal uniemozliwia dalsza podroz.
Na szczescie w tym momencie przejezdzasz wtasnie przez brame. Kiedy stajesz, praktycznie
nie widzisz juz $wiata za szybami. Siegasz na tylne siedzenie po kanister z wodg i po chwili
wahania wysiadasz z samochodu.

Lodowaty wicher przewiewa Cie az do szpiku ko$ci, za$ $nieg nieprzyjemnie chloszcze
Twoja twarz, ktéra bezskutecznie prébujesz jakos ostonié. Krzyczysz, lecz Twdj glos niknie
wsrod wsceiektych rykéw wichury. Z trudem podazajac naprzéd, czujesz jak kostnieja Ci dto-
nie. Widocznosé to ledwie kilkanascie centymetréow, co jednak wystarcza, by$ zdotat dotrzeé
do Sciany, ktéra powinna znajdowac sie na przeciw bramy. Niestety, nie wiesz, czy posrdd
szalejacego zywiotu nie zmylite§ drogi. Tymezasem macasz rozpaczliwie dtonia w poszukiwa-
niu drzwi, posuwajac sie miarowo w prawg strone. Gdy w koricu natrafiasz na klamke nerwo-
wym ruchem otwierasz cudowng bariere, dzielaca Cie od szalejacej zamieci.

Uzyskujesz Informacje #4, przejdz do paragrafu 046
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07 (Podziat rél)

Krétki rzut oka w lusterko ratuje Ci zycie. Dostrzegasz bowiem, ze jeden z partyzan-
tow ciska czym$ w Twoja strone. Odbijasz mocniej w lewo, unikajac tym samym znalezienia
sie w polu razenia granatu. Jestes jednak na tyle blisko, aby wyraZznie odczué fale rozpedzo-
nego powietrza, ktéra uderza w bok Twojego pojazdu. Na przednig szybe spada deszcz frag-
mentéw ziemi i drobnych kamieni. Juz po kilku chwilach jeste$ jednak poza zasiegiem
ostrzatu. Mimo to przez pewien czas jedziesz réwnolegle do drogi, aczkolwiek w znacznej od
niej odleglosci. Nie chcesz, by ponownie spotkata Cie podobna sytuacja. Przekleci party-
zanci! — myslisz wsciekly. Dopiero po chwili u§wiadamiasz sobie, ze wtasciwie jestescie po
tej samej stronie. Po przejechaniu kilku kilometréw zatrzymujesz sie i wysiadasz, by spraw-
dzi¢ uszkodzenia. Kilka kul utkwito w kole zapasowym, umieszczonym z tytu pojazdu, reszta
spenetrowata drzwi, zostawiajac na nich charakterystyczne §lady. Jeden z pociskéw trafit
w okolice baku i choé szczesliwie odbit sie od karoserii, to pozostawit po sobie matg pamiatke:
dziure. Czujesz, jak oblewa Cie zimny pot. Tak niewiele brakowato, wystarczytaby jedna
iskra, zeby... Bierzesz gteboki oddech. Miates fenomenalne szczescie wychodzac z tego bez
szwanku! Mimo zZe dziura znajduje sie w gérnej czesci baku i paliwo nie wycieka, wolathys
jak najszybciej ja zatataé. Céz, w katowni précz jedzenia bedziesz musial poszukac tez czegos
do zatatania feralnego otworu.

Uzyskujesz Informacje #1, przejdz do paragrafu 05

08 (Podziat rél)

— A Rosenberg ma dwudziestu, mysl! Jesli go spotkam zanim znajde ztoto, nie rozwali
mnie przeciez. Wie, ze kto$ od jego brata miat przyjechaé. Powiem mu, Ze czekam na dodat-
kowe ciezarowki, czy co$s w tym stylu. Wymysle co$ na poczekaniu, znam sie na tym, prze-
ciez wiesz! — Widzge, Ze rozméwca nie odrzuca od razu Twojego toku rozumowania, przecho-
dzisz do ofensywy. — Jestem agentem niemal od wybuchu wojny, przetrwalem naprawde
setki takich sytuacji. Znam sie na ludziach i wyciagne od niego to zloto, jeszcze sam nam

pomoze je pakowaé. Myslisz, ze czwérka wyglodzonych soldatéw da rade dwudziestce

7z Waffen-SS?!
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— Naprawde...

— Kurczatkow, do cholery, znasz mnie! Lgczy nas wspdlny interes, a to mocniejsze
nawet od wiezé6w krwi.

— Bierz — odpowiada niezbyt pewnym tonem, wreczajac Ci latarke. — Broni ci nie
dam, zresztg w moim pistolecie magazynek prawie pusty...

— Nie martw sie, w swoim mam pelen i drugi w zapasie. Ide. Moze zdaze wyjsé zanim
zacznie sypac.

— Nie daj sie zabié, Gawrytow! — rzuca Ci na odchodne towarzysz.

Przejdz do paragrafu 022

09 (Podziat rél)

Nie masz zamiaru traci¢ cennego czasu i wskazujesz na jednego z siedzacych, pyta-
jac ostro:

— Jak sie nazywacie?

— Ja... Jura... Jura Pietrowicz Gorpatkow, towarzyszu!

— Wstawaj! Tak sie rozmawia z oficerem?!
Nieszczes$nik zrywa sie z ziemi, omal nie tracac rownowagi i staje na bacznosé.

— Gdzie jest Kurczatkow?

— On... To znaczy towarzysz Kurczatkow rozkazatl nam zostaé tutaj i czekaé na jego
powrdt, a jesli nie wréci w ciggu pieciu godzin to mamy i$¢ na poszukiwania.

— Ile godzin juz mineto?

Widzisz, jak Twdj rozméwcea blednie i stabym gtosem odpowiada:

— Nie wiem towarzyszu... Nie mamy zegarkdéw...

— Bando idiotéw! Dlaczego nie zameldowaliscie o tym swojemu dowédey?!

Reszta zolnierzy natychmiast zrywa sie z podtogi i staje na bacznosé. Ty jednak nadal
skupiasz uwage jedynie na swoim rozméwey.

— Dlaczego nie zameldowates o tym swojemu dowdédey?

— Ja... Ja mialem zegarek... Ale on przestat chodzié...
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Na potwierdzenie swoich stéw wyciaga przed siebie prawg diori, na ktérej dostrzegasz
trzy sfatygowane zegarki, kazdy zatrzymany na innej godzinie. Juz jeden rzut oka wystar-
cza, zebys zrozumial w czym tkwi problem.

— Fiodorze Pietrowiczu Gorpatkow, jestescie idiotg — stwierdzasz spokojnie.

— Tak jest!

— Te zegarki sie nakreca, n-a-k-r-e-c-a, raz dziennie. Od tej pory jestescie osobiscie
odpowiedzialni za los swojego dowddcy, jesli towarzysz Kurczatkow ucierpiat, to odpowie-
dzialno$é za ten stan rzeczy spadnie na was. Tak bardzo chcecie trafi¢ na przestuchanie?
— widzisz, jak rozméwey zaczynaja drgac rece i wargi. — Jestem oficerem NKWD, podobnie
jak wasz dowddca, moge przestuchaé was teraz, cheecie?

— Ja... Ja nie wiedzialem, Ze zepsute... — odpowiada tamigcym sie glosem nieszczes$nik.

— Tym razem wam daruje, ale od tej pory bede miat was na oku, rozumiecie?

— Tak jest!

Jesli posiadasz Informacje #3 przejdé do paragrafu 016 w przeciwnym wypadku czylaj

nadal ten paragraf.

Siadasz przy ogniu i gestem dloni pokazujesz bojcom, ze moga i$¢ w Twoje $lady.
Cicho zajmuja swoje miejsca, w kazdej chwili gotowi ponownie zerwac sie na Twdj rozkaz.

Dochodzisz do wniosku, iz najlepiej bedzie jesli:

Posiedzisz z nimi przy ogniu. 017

Oddalisz sie kawatek i odpoczniesz. 011

010 (Podziatl rol)
Pedzisz waska, aczkolwiek dobrze utrzymang gérska droga. Zakrety nie sg zbyt ostre,
a o dziwo trasa po pierwszych kilkuset metrach wznoszenia ku gérze ciggnie sie na mniej

wiece] tej samej wysokosci. Cieszysz sie z dobrego wyboru, zaoszczedzisz mnéstwo cennego
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czasu! Istotnie, juz po niespetna godzinie dojezdzasz do miejsca zaznaczonego na mapie jako

»Kwatery pozycyjne”...

Przejdz do paragrafu 05

011 (Podzial rol)

Wistajesz od ognia i czujesz leki zawrdét gtowy. Nagle zdajesz sobie sprawe, co byto
tego powodem. Zadne z okien nie jest otwarte, jeszcze kilkadziesiat minut i z pewnoscia
wszystkich was zabitby czad. Wgciekty, nakazujesz natychmiastowe otwarcie okien i prze-
wietrzenie pomieszczenia. Zotnierze skwapliwie wykonuja Twéj rozkaz. Rzecz jasna przoduje
w tym Jura. Ogélnie sprawia on wrazenie, jak gdyby poczut sie nagle Twoim osobistym nie-
wolnikiem. Po kilku minutach, podczas ktérych wewnatrz szaleje lodowaty wicher, kazesz je
zamkngé. Jako ze zadne z nich nie moze by¢ uchylone, bowiem natychmiast wichura rozwiera
je na osciez, nakazujesz wybicie kawatka szyby, tak by do wnetrza dostawalo sie Swieze
powietrze. Gdy upewniasz sie, ze nie grozi Ci juz uduszenie, postanawiasz nieco odpoczaé.
Nakazujesz Jurze, aby Cie obudzil, kiedy tylko ustanie zamieé, po czym zwijasz sie do pozycji
embrionalnej wystawiajac plecy w strone ognia. Jestes spokojny. Przy takiej nawainicy Kur-

czatkow, nawet jesli odnalazt ztoto, nigdzie z nim nie ucieknie...

Uzyskujesz Informacje #5, przejdz do paragrafu 14 w rozdziale Ostateczne rozwigzanie

012 (Podzial rol)

Zmajdujesz sie w przejsciu pomiedzy dwiema czesciami budynku. Swiatto, wpadajace
przez okno otwarte na koricu korytarza, ktéry masz za plecami, roz§wietla nieco panujacy
tutaj mrok. Widzisz drzwi na wprost i po Twojej lewej stronie. Pierwsze z nich prowadza do

nastepnej czesci budynku, za$ drugie na zewnatrz. Postanawiasz:
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Wrécié do pomieszezen i tym razem gruntownie je przeszukaé. 040
Przejs$é do drugiej czesci budynku. 04
Wyjsé na zewnatrz tg sama droga, ktéra przyszedtes. 027

013 (Podzial rol)

Odpalasz silnik i ruszasz w droge powrotng. Pierwsze ptatki $niegu zaczynaja spadac
z nieba, gdy jestes juz w okolicy klasztoru. Mimo to, zanim docierasz na dziedziniec zamieé
przybiera juz na sile, by wkrétce osiagnaé swoje apogeum. Z kanistrem wypelionym wodg
wysiadasz z wozu, w tej samej chwili czujac, jak lodowaty wicher przenika cate Twoje ciato.
Z trudem podazasz naprzdd, prébujac przebié wzrokiem $niezng kurtyne. Docierasz do $ciany
i rozpaczliwie macajac po jej powierzchni w poszukiwaniu klamki, zaczynasz posuwaé sie

W prawo.

Przejdz do paragrafu 046

014 (Podziat rél)
Kontynuujesz podréz, jednak juz po jakim$ kwadransie dostrzegasz bezsens swoich
poczynan. Na domiar ztego wichura wzmogta sie juz na tyle, by skutecznie uniemozliwié Ci

droge powrotng. Niestety, jestes zmuszony przeczekaé nawalnice tam, gdzie stangtes...

Przejdz do paragrafu 052

015 (Podzial rol)
Méwi sie, ze nieszezescia chodzg parami. Niestety, to prawda, a przynajmniej jest tak
w Twoim wypadku. Uszkodzony silnik w zaden sposéb nie daje sie zapalié. Jestes zatem

pozbawiony mozliwosci ogrzania sie wewnatrz podczas $niezycy. Gdy z nieba spadaja pierw-
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sze platki §niegu wiesz, ze Twdj los jest juz przesadzony. Istotnie, w przeciggu kilku godzin
zamarzasz... Zgingtes! Zacznij gre, lub ostalecznie ten rozdzial, od poczqtku. Na pewno pdj-

dzie Ci lepiej!

016 (Podzial rol)

Po chwili zastanowienia dochodzisz do wniosku, ze do zdobycia poparcia bojcéw
w razie ewentualnej konfrontacji z Kurczatkowem potrzebne Ci bedzie co$ wiecej, niz strach.
Musza Cie szanowaé.

— Nie wiem, czy towarzysz Kurczatkow szczegélowo was poinformowat, ale wole mie¢
pewnosé. Woda w studni na dziedziricu jest zatruta, mozecie pi¢ tylko ta, ktéra przyniostem
tutaj w kanistrze. Co do zapaséw, to posiadam kilka konserw. Mimo réznych stopni stuzymy
jednej sprawie, wiec w kwestii wyzywienia jesteSmy sobie réwni. Kiedy tylko skonczy sie
zamieé, kazdy otrzyma taka samg czesé prowiantu, z uwzglednieniem nieobecnego tu towa-
rzysza Kurczatkowa, rzecz jasna.

Z zadowoleniem dostrzegasz usmiechy na twarzach Zoierzy. Pokazates im, ze to Ty
sprawujesz tu teraz pelnie wtadzy, a przy tym dates to, czego najbardziej oczekiwali: jedzenie
i wode. W najblizszym czasie bedziesz musial dyskretnie wyciagnaé od nich kilka informacji.
Ciekawi Cie, czy wiedzg co$ na temat tego, czego naprawde poszedt szukaé ich dowddca.

Teraz jednak odezuwasz wyrazne zmeczenie i masz ochote nieco wypoczaé...

Uzyskujesz Informacje #8, przejdz do paragrafu 011

017 (Podziatl rol)

By nieco rozluznié atmosfere, zaczynasz rozmowe o froncie pozwalajac, by rozméwcey
snuli opowiesci o swoich dokonaniach w dziedzinie poskramiania reakcyjnej, imperialistycz-
nej hatastry i nacjonalizowania jej mienia. Z kazda minuty czujesz sie coraz stabszy. Ner-
wowo spogladasz na swoich rozméwedéw, ktérzy réwniez sprawiajg wrazenie nienaturalnie

ospatych. Nagle dostrzegasz przyczyne waszego stanu. Zrywasz sie gwaltownie, by kazac
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tym idiotom... Silny zawrdét glowy powala Cie na ziemie, pozbawiajac przytomnosci. Niestety,
juz nigdy jej nie odzyskujesz. Bohaterscy czerwonoarmisci nie otworzyli zadnego z okien po
rozpaleniu ognia. Najzwyczajniej w $wiecie uSmiercit was czad... Zgingles! Zacznij gre, lub

ostatecznie ten rozdzial, od poczqthku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

018 (Podzial rél)

Bierzesz rozped i uderzasz barkiem w drewniang powierzchnie, mocno odeczuwajac
przy tym skutki tego posuniecia. Nie dajesz jednak za wygrang, po dwukrotnej szarzy i kilku
silnych kopnieciach drzwi ustepuja. Wewngtrz znajduje sie korytarzyk z drzwiami po obu
stronach. Prawe sa otwarte i saczy sie z nich §wiatlo, tam juz bytes. Naprzeciwko nich znaj-

dujg sie masywne drzwi, prowadzace do lewej czesci budynku.

Otwierasz je. 04

Postanawiasz najpierw przyjrzeé sie drugiemu budynkowi. 028

019 (Podzial rol)

Doktadnie przetrzasasz kazdy pokdj po kolei, co zajmuje Ci przeszto godzine.
Jesli posiadasz Informacje #1 przejdé do paragrafu 033 — w przeciwnym wypadku czylaj

nadal ten paragraf.

Niestety, nie znajdujesz niczego przydatnego. Opuszczasz budynek zirytowany bra-
kiem rezultatéw w poszukiwaniach prowiantu. Na domiar ztego zauwazasz, ze pogoda wyraz-

nie sie popsuta. Zimny wiatr przybral na sile, a chmury pociemnialy i zgestniaty...

Postanawiasz przyjrzecé sie drugiemu budynkowi. 029

Wolisz odjechaé, nim rozpeta sie burza. 06
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020 (Podzial rol)
Ten niegdys (w poprzedniej wersji) ywy paragraf, teraz jest martwy. Co tutaj robisz? Sio!

Sio!

021 (Podzial rél)

Zirytowany stratg czasu postanawiasz nadrobié ja predkoscia. Mimo to stosunkowo
szybko dostrzegasz na przedniej szybie pierwsze platki $niegu. Spézniles sie! Sniezyca biy-
skawicznie przybiera na sile, niemal uniemozliwiajac dalszg jazde. Musisz podjac¢ decyzje, od

ktorej zalezeé bedzie Twoje zycie.

Zawracasz do klasztoru. 044
Kontynuujesz podréz. 014

Postanawiasz przeczekaé $niezyce w aucie. 052

022 (Podzial rol)

Szybko mijasz brame wjazdows i idziesz wzdtuz muréw, kierujac sie na tyty budynku.
Za klasztorem rozciaga sie maty, nieogrodzony cmentarz, na ktérym dostrzegasz kilka swie-
zych mogit. Jest ich dziewieé, zgodnie z trescia notatek. Zaraz za cmentarzykiem teren
zaczyna gwalttownie sie wypietrzaé. Juz po kilku minutach docierasz do stoku prowadzacego
na szezyt. Bacznie penetrujesz wzrokiem stromg powierzchnie w poszukiwaniu czegos, co
przypomina wejscie do groty. Nie znajdujesz jednak niczego takiego. Postanawiasz zatem
rozejrzeé sie nieco po okolicy. W koncu, po dtuzszych poszukiwaniach, znajdujesz to, czego
szukasz. Wejscie przypomina sporg nore prowadzaca w gltab wystajacej wsrdd traw skaty.
Zblizasz sie tam i zapalasz latarke, pétmrok panujacy wewnatrz cofa sie gwaltownie przed

blaskiem elektrycznosci. Po chwili wahania wkraczasz do podziemi...

Przejdz do rozdziatu Groty
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023 (Podzial rol)

Rozwierasz drewniane ostony i wybijasz szybe, jednak dalszg droge blokuja Ci kolejne
okiennice, umieszczone za oknem i zamykane od srodka. Zirytowany uderzasz w nie piescia,
co powoduje ich natychmiastowe otwarcie. Eksplozja rozrzuca Twoje bezwtadne ciato w pro-
mieniu kilku metréw. Miny nie lubig intruzéw... Zgingles! Zacznij gre, lub ostatecznie ten

rozdziat, od poczglku. Na pewno pojdzie Ct lepiej!

024 (Podzial rél)

Doktadna penetracja zajmuje Ci ponad dwie godziny, postanowile§ bowiem zbadaé
réwniez zabudowania widziane na horyzoncie. Niestety, okazuja sie byé tylko zwyktymi
domostwami, réwniez doszczetnie spalonymi. Nawet woda ze studni nie nadaje sie do uzytku.
Kto$ bowiem nie mdgt sie powstrzymaé od umieszezenia tam kilku trupéw. Klnac wsciekle

wracasz do samochodu. Stracite§ mnéstwo bezcennego czasul

Przejdz do paragrafu 021

025 (Podziatl rol)
Przez dtuzszg chwile analizujesz mape i ostatecznie dochodzisz do wniosku, ze mdégt-

by$ pojechaé:
Starg droga, na przetaj przez las. 045

Gorska drogg wygladajaca na tagodng. 010
Mimo wszystko wolisz jechaé zwykts trasa. 054
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026 (Podzial rol)

Wolisz trzymac sie ustalonego kursu, a ta trasa wydaje Ci sie byé jego naturalng kon-
tynuacja. Po ponad godzinnej jezdzie odkrytes, iz faktycznie — tylko Ci sie wydawato. Nie
mogac jechaé dalej, wracasz tg samag drogg jaka tu dotartes. Tak oto stajesz u podnéza drogi
prowadzacej do klasztoru prawie po trzech godzinach od jego opuszczenia. Siedzisz w samo-

chodzie widzac, jak wicher na zewngatrz przybiera na sile. Masz coraz mniej czasu...

Przejdz do paragrafu 050

027 (Podzial rol)

Po chwili jeste$ juz na zewnatrz i:

Kierujesz sie do gtéwnych drzwi. 018

Postanawiasz przyjrzec sie drugiemu budynkowi. 028

028 (Podzial rol)

Zblizasz sie do mniejszego budynku i zagladasz do wnetrza przez jedno z okien. Na
Twoich ustach pojawia sie triumfalny usmiech. To stotéwka! Drzwi wprawdzie sg zamkniete,
lecz za to niezbyt solidne. Po kilku kopnieciach ustepujg. Wkraczasz do matej salki przezna-
czone]j dla nie wiecej niz osmiu oséb. Nie ma tu wlasciwie niczego, co mogloby Cie zaintere-
sowad, przechodzisz wiec dalej, na zaplecze.

Chociaz wiekszo$é zapaséw zostata juz wywieziona, to mimo wszystko po dluzszych
poszukiwaniach udaje Ci sie znalezé kilka puszek konserw wojskowych. Nie wiesz nawet, jak

smakuja, jako oficer wywiadu nigdy nie byte$ na wtasciwym froncie.
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Wychodzisz ze stotéwki i wrzucasz znalezione konserwy do samochodu. Zastanawiasz
sie przez moment, czy nie przeszukaé¢ doktadniej gtéwnego budynku, lecz ostatecznie rezy-
gnujesz z tego pomystu. Wolisz nie czekac¢ na pogorszenie pogody, a mysl ze byé moze w tej
chwili Kurczatkow trafit na tadunek ztota mobilizuje Ci¢ do jak najszybszego powrotu.

Uzyskujesz Informacje #3, przejdz do paragrafu 037

029 (Podzial rol)

Mniejszy budynek ku twej radosci okazuje sie by¢ stotéwkg. A przynajmniej sprawia
takie wrazenie, gdy zagladasz do srodka przez jedno z okien. Bez wiekszych ktopotéw wywa-
rzasz drzwi i wpadasz do srodka. W matej salce nie znajdujesz niczego przydatnego, zatem
ruszasz ku kolejnym drzwiom, zapewne prowadzgcym na zaplecze.

Tutaj, mimo, iz wiekszosci zapaséw zostala wywieziona, udaje Ci sie znalezé kilka
konserw. Wprawdzie jako oficer NKWD nie przywyktes do zwyklej, frontowej strawy, lecz
w Twoim obecnym potozeniu nie mozesz wybrzydzaé. Wrzucasz zdobycz do samochodu
i odjezdzasz rezygnujac z penetracji gtéwnego budynku. Wolisz nie kusié¢ losu, zdobyte§ juz
przeciez jaki$ prowiant, a pogoda lada chwila moze sie zatamaé...

Uzyskujesz Informacje #3, przejdz do paragrafu 013

030 (Podzial rol)

Niestety to tylko zweglone kikuty chatup i innych zabudowan. Wszedzie widzisz ciata
zabitych wiesniakéw, zatem pacyfikacji musieli dokonaé partyzanci, bowiem juz od pewnego
czasu SS zawsze zacierato za sobg slady. A moze to miato wygladaé na robote partyzantéw?
Nie masz zamiaru roztrzasaé tego problemu, ani tez tracié¢ tu wiecej czasu. Wsiadasz do

samochodu, po czym ruszasz ku katowni:

Gorskim skréotem. 053
Normalng droga. 021
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031 (Podzial rél)

Bierzesz rozped i z impetem uderzasz barkiem w drewniang powierzchnie, mocno
odczuwajac przy tym skutki tego posuniecia. Nie dajesz jednak za wygrana, po dwukrotne;j
szarzy 1 kilku silnych kopnieciach drzwi ustepuja. Wewnatrz znajduje sie korytarzyk

z drzwiami po obu stronach. Wybierasz te prowadzace na:

Prawo. 039
Lewo. 04

032 (Podzial rol)

Podczas przeszukiwania pomieszczeni natrafites na moceno juz zestrugany otéwek. Cho-
wasz go do kieszeni, majgc nadzieje, ze nie bedzie to jedyne znalezisko. Niestety, dzieje sie
doktadnie na odwrdt. Nie moggc odnalezé niczego przydatnego ostatecznie opuszezasz budy-
nek zirytowany brakiem rezultatéw. Na domiar ztego zauwazasz, Ze pogoda wyraZnie sie
popsuta. Zimny wiatr przybral na sile, za§ chmury pociemniaty i zgestniaty. Nie masz wiele
czasu, wiec pospiesznie ruszasz w strone swojego samochodu. Wyciggasz otéwek, majac
nadzieje, iz jego rozmiar bedzie odpowiedni. Tym razem masz racje. Z trudem wkrecasz
okragty kawatek drewna do dziury, tym samym catkowicie ja uszczelniajgc. Przynajmnie;j
na razie...

Uzyskujesz Informacje #2

Kierujesz sie do gtéwnych drzwi. 018
Postanawiasz przyjrzeé sie drugiemu budynkowi. 029

Wolisz odjechaé nim rozpeta sie burza. 06

033 (Podzial rol)
Nie znajdujesz niczego, précz krétkiego otéwka, w dodatku ze ztamanym rysikiem.

Jednak lepsze co$, niz nic. Wychodzisz na zewnatrz, gdzie natychmiast czeka na Ciebie przy-
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kre odkrycie. Niestety pogoda powaznie sie zalamata, poczatek $niezycy to juz kwestia naj-
blizszej godziny, moze nawet niecalej. Pospiesznie wkrecasz do dziury swoje znalezisko,
tym samym skutecznie ja uszczelniajac. Nie masz zbyt wiele czasu, musisz szybko podjaé
jakas decyzje.

Uzyskujesz Informacje #2

Postanawiasz przyjrzec sie drugiemu budynkowi. 029

Wolisz odjechaé nim rozpeta sie burza. 06

034 (Podzial rol)

— Gadaj zdréw! Moze sie zamienimy? Ja wezme latarke i obstawe, a ty méj samochdd,
co?

— Nie wydziwiaj, zaraz nas tu zasypia tony $niegu, a ty wymyslasz jakies pieprzone
teorie spiskowe! Niby co ja z tym ztotem zrobie bez Ciebie? Oficjalnie jeste$ oficerem SS
i nieco prosciej Ci poruszaé sie po Rzeszy i jej satelitach.

— Jestem wyzszy stopniem — rzucasz zartobliwie.

— A ja mam pod rozkazem czterech ludzi z pepeszami — odpiera zupetnie powaznie

Kurczatkow.

— Dobrze... W porzadku, pojade po zapasy. Uwazaj tam na dole. 042

Idziesz w zaparte 08

035 (Podziat rél)

Niestety, wszystko jest tu zniszczone. Wgréd zweglonych resztek zabudowan
walaja sie truchta zabitych wiesniakéw. Mogli to zrobié partyzanci, albo esesmani w ich prze-
braniach. Regularne wojsko od pewnego czasu unikato takich ,spraw”, a jesli juz do cze-
gos dochodzito, to starannie zacierali §lady. Nie chcesz tracié czasu na jalowe rozmysla-

nia, zatem:
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Penetrujesz zabudowania i okolice. 024

Postanawiasz jechaé od razu do katowni. 054

036 (Podzial rol)

Otwierasz drewniane ostony i wybijasz szybe. Niestety, dalsza droge blokuje Ci
kolejna para okiennic, umieszczona wewnatrz pomieszcezenia i zamykana od srodka. Najwi-
doczniej komus bardzo zalezato, aby maksymalnie utrudnié dostep do tego pomieszczenia. Na
domiar ztego nie masz mozliwosci kopngé przeszkody. Zniechecony, postanawiasz zajacé sie

oknem prowadzgcym do:

Korytarza. 043
»Gabinetu”. 023

Dochodzisz do wniosku, ze szybciej péjdzie Ci z drzwiami. 031

037 (Podziat rél)

Odpalasz silnik i ruszasz w droge powrotng, majac nadzieje, iz zamieé nie bedzie na
tyle silna by uniemozliwi¢ ponowng wyprawe. Chcesz jak najszybciej dotrzeé na miejsce.
Widzae, iz gléwny szlak miejscami zbytnio kluezy, skracasz sobie droge, jadac na przetaj
przez pola. Nie jest to jednak nazbyt fortunny pomyst, gdyz po chwili kota Twojego pojazdu
boksuja w rozmoklym gruncie. Tracisz sporo czasu i sit nim udaje Ci sie¢ wypchnaé samochdéd
z blota i wrécié na droge.

Powazna zamie¢ zaczyna sie na szczescie, gdy jestes juz w okolicy klasztoru. Nim wje-
dziesz na dziedziniec, szalejaca nawatnica osiaga juz jednak swoje apogeum. Z kanistrem
wypelionym wodg przedzierasz sie poprzez smagajace Ci twarz zastony $niegu. Lodowaty

wiatr, bez przeszkdéd pokonujgc wszystkie warstwy ubran, przenika Twoje ciato. Czujac, jak
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zamarzaja Ci stawy w dioniach, docierasz do $ciany klasztoru. Tutaj, po dtuzszych poszuki-
waniach, udaje Ci sie trafi¢ na zlodowaciata klamke. Otwierasz drzwi prowadzace do btogo-

stawionej strefy ciepta...

Przejdz do paragrafu 046

038 (Podzial rol)

Kilka silnych kopnieé wystarcza, aby drzwi ustapity, wpuszczajac Cie do §rodka. Masz
szczescie, trafiasz do stotéwki. Natychmiast przystepujesz do przeszukania pomieszczenia
wygladajacego na malg jadalnie. Szybko jednak orientujesz sie, Ze nie znajdziesz tutaj
niczego przydatnego. Ruszasz zatem w strone zaplecza, czy tez moze spizarki znajdujacej sie
za kolejnymi drzwiami. Znéw masz szczescie! Znajdujesz kilka wojskowych konserw mie-
snych. Niewiele tego, ale zawsze cos!

Wychodzisz na zewnatrz z cennym tupem, wrzucajgc go na tylne siedzenie samo-
chodu. Sam zasiadasz za kierownicg i odpalasz silnik. Nie masz zamiaru szukaé czegos jesz-
cze, wolisz nie igraé¢ z niepewng pogoda. Poza tym Kurczatkow nie powinien mieé¢ zbyt wiele
czasu na samotne poszukiwania ztota...

Uzyskujesz Informacje #3, przejdz do paragrafu 037

039 (Podzial rol)

Naciskasz ostroznie klamke i popchasz drzwi. Masz szczescie, sg otwarte.
Wewnatrz panuje potmrok, nieco $wiatta saczy sie jedynie na koncu korytarza, bowiem
w nim najpewniej sie znajdujesz. Jednak nie masz zamiaru sie tym zniechecaé. Idziesz powoli
przed siebie w strone Zrédta §wiatla, jak przypuszezasz, zastonietego okna. Gdy tam docie-
rasz, wyczuwasz okiennice, ktore ostroznie otwierasz. Za nimi znajduje sie okno dodat-
kowo zabezpieczone okiennicami na zewnatrz, przez ktére przebija sie jednak dosy¢ sporo
swiatla. Otwierasz je i mrok ustepuje miejsca swiathu storica, weiaz ukrytego za gestniejaca

warstwg chmur.
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Nie myliles sie, oto za sobg widzisz krétki korytarz z para drzwi po obu jego stronach.
Nie zwlekajac dtuzej, przechodzisz do poszukiwan. W kazdym pomieszczeniu panuje pot-
mrok, wiec za kazdym razem musisz odryglowaé¢ wewnetrzne okiennice i wpuscié¢ do srodka
nieco $wiatta. Przeszukujesz pobieznie wszystkie cztery pokoje, nie przynosi to jednak zad-

nych rezultatéow. Po chwili namystu postanawiasz:

Wrécié do wejscia i otworzyé drzwi prowadzace na lewo. 04
Przeszukaé pokoje doktadniej. 019
Przyjrzeé sie drugiemu budynkowi. 028

040 (Podzial rol)

Doktadnie przetrzasasz kazdy pokéj po kolei, co zajmuje Ci przeszto godzine.

Jesli posiadasz Informacje #1 przejdé do paragrafu 032 w przeciwnym wypadku czylaj

nadal ten paragraf.

Niestety, nie znajdujesz niczego przydatnego. Na domiar ztego, gdy opuszczasz budy-

nek odkrywasz, ze pogoda fatalnie sie popsuta. Nie zostato Ci wiele czasu na dziatanie...
Kierujesz sie do gtéwnych drzwi. 018

Postanawiasz przyjrzecé sie drugiemu budynkowi. 028

Wolisz odjechaé nim rozpeta sie burza. 06
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041 (Podzial rél)
Wprawdzie wolatby$ nie zapuszczaé sie zbyt daleko w teren, jednak znalezienie tam

zapasow jest niemal pewne. Przez moment analizujesz czy...

... jechaé gtéwna droga. 054

... poszukaé na mapie czego$ co wygladatoby na skrét. 025

042 (Podzial rol)

Po chwili jestes przy swoim samochodzie i uwazajac, by nie uronié ani kropli przele-
wasz resztki paliwa z kanistra do baku. Wprawdzie masz jeszcze dwa kanistry petne ben-
zyny, wotalbys jednak nie marnowaé cennego paliwa. Pusty pojemnik bedziesz musiat czyms
przeptukaé, masz tylko nadzieje, ze znajdziesz na tyle wody. Gdy koriczysz przygotowania,
pospiesznie rozktadasz mape i zaznajamiasz sie z jej tresciag. W okolicy znajduja sie dwa
miejsca, ktére Cie interesuja. Pierwsze z nich to mata wioska kilka kilometréow stad, drugie
odlegte jest o jakie§ sze$édziesiat kilometréw i nosi nazwe ,Kwater pozycyjnych”, co w zar-
gonie SS oznacza katownie matego kalibru, gdzie na biezaco rozprawia sie z wrogami Rze-
szy. Pamietasz, iz przy takich miejscach zwykle znajduje sie mata stotéwka dla petniacych
tam ,dyzur” oficeréw. To miejsce zapewne opuszczone, ale i odpowiednio zaopatrzone. Nie
jeste$ pewien, czy pogoda wytrzyma na tyle, by$ mégl tam dotrzeé. Z drugiej jednak strony
nie masz gwarancji, czy pobliska wioska nie podzielita losu wszystkich okolicznych osad spa-
cyfikowanych przez wycofujace sie oddzialy dywizji Rumohra, ktéry zawsze lubit zawyzac

sobie statystyki zabitych partyzantéw. Chorwacja byta juz dla Rzeszy stracona...

Decydujesz sie jechaé do najblizszej wioski. 051

Liczysz, ze pogoda wytrzyma i decydujesz sie na podréz do katowni. 041
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043 (Podzial rél)

Otwierasz drewniane ostony i wybijasz szybe. O dziwo, za oknem, wewnatrz pomiesz-
czenia, znajduja sie kolejne okiennice. Na szczescie nie sa zamykane od $rodka, zatem
wystarczy, ze pchniesz je mocno, aby przejscie staneto przed Toba otworem.

Jeste$ teraz w korytarzu, na koricu ktérego dostrzegasz drzwi, zapewne prowadzace
do drugiej czesci budynku. Ponadto po obu jego stronach dostrzegasz wejscia do pokoi. Lacz-
nie jest ich cztery, po dwa z kazdej strony. W kazdym pomieszczeniu przed rozpoczeciem
przeszukiwania musisz otwieraé okiennice i okno. Nawet z najlepszym Zrédlem $wiatta nie
znalaztbys jednak tego, czego nie ma. Wszystko jest doktadnie uprzatniete, niczego nie znaj-
dujesz. Z drugiej strony Twoje poszukiwania sa w zasadzie tylko pobieznym przetrzasaniem

wszystkiego na chybit trafit. Postanawiasz:

Wyjsé ta sama droga na zewnatrz. 027
Przeszukaé pokoje doktadniej. 040

Otworzy¢ drzwi na korcu korytarza. 012

044 (Podziat rél)

Droga powrotna zajmuje Ci wiece] czasu, niz zakladates. Sniezyca zaczyna sie, gdy Ty
jestes jeszcze poza klasztornymi murami. Gdy powoli wjezdzasz na dziedziniec, zamieé trwa
juz w najlepsze.

Zabierasz ze sobg kanister z wodg i po chwili wahania wysiadasz. Brniesz mozolnie
przed siebie wsrdéd ryku wichru, ktéry miota wsciekle ptatkami $niegu. Mimo wszechogarnia-
jacego zighu nie zatrzymujesz sie ani przez moment. Ograniczona do minimum widocznosé
skutecznie uniemozliwia Ci natychmiastowe odszukanie drzwi wejsciowych. Jako ze obecnie
powrét do samochodu nie wehodzi w rachube, zaczynasz nerwowe poszukiwania klamki. Gdy
w koricu Twoja skostniata z zima dlonl na nig trafia, czujesz niewymowng ulge. Przemarz-

niety do szpiku kosci wehodzisz do srodka klasztoru...

Przejdz do paragrafu 046
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045 (Podzial rél)

Gdy docierasz do granicy lasu, zdumiewa Cie to, ze dalszy szlak zachowany jest jesz-
cze w do$é dobrym stanie. Choé mimo wszystko okreslenie to niezbyt odzwierciedla wyboista
drézke pelng wertepéw i odstonietych korzeni. Jest jednak dostatecznie widoczna, zeby$ nie
musial martwié sie o to, iz zabladzisz. Powoli ruszasz czujac, jak pojazd podskakuje miarowo
na wyboistym terenie. Przez dluzszy czas nie natrafiasz na powazniejsze przeszkody, az do
chwili, gdy przed soba widzisz rozwidlenie $ciezki, ktéra dotad podgzates. Jedna z odndg,
bardziej zarosnieta, sprawia wrazenie lekko pnacej sie ku gérze, druga natomiast nieznacznie

opada ku dotowi. Wybierasz:

Pierwsza. 047
Drugg. 026

046 (Podzial rol)

Gdy zamykasz za sobg drzwi, w korytarzu zapada ciemnog$é.

— Kurczatkow, jestes? — wolasz.

Po chwili drzwi po lewej otwieraja sie, wpuszczajac do korytarza swiatto i dym. Stoi
w nich jeden z bojcéw trzymajac w reku pochodnie, a wlasciwie ptonaca noge jakiego$ stotu.

— Towarzyszu, melduje postusznie, Ze rozpalilismy taktycznie ognisko w celu ogrzania
sie!

Wzdychasz ciezko, spogladajac z dezaprobatg na Zoierza, po czym rozkazujesz pro-
wadzié sie do ognia. Wchodzicie do duzego, zadymionego pomieszczenia, na srodku ktérego
ptonie dosé pokaznych rozmiaréw ognisko. Materiaty na podpatke podkomendni Kurczatkowa
zapewne wzieli ze stosu zgromadzonego przez Rosenberga w sasiednim pomieszezeniu. Sia-
dasz bez stowa przy ogniu, spogladajac badawezo na twarze czterech czerwonoarmistéw,
desperacko prébujacych sprawia¢ wrazenie dobrze wyéwiczonych zotnierzy. Jeden z nich cze-
stuje Cie wodka, z czego chetnie korzystasz. Kilka tykéw rozprowadza po wyziebionym orga-
nizmie przyjemne ciepto. Kiwasz glowa na znak podziekowania i oddajesz butelke. Mezczyzna
usmiecha sie przyjaznie, cho¢ nieco stuzalczo, reszta idzie w jego §lady. Jednak usmiechy

natychmiast znikajg z ich twarzy, gdy zadajesz krétkie pytanie:
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— Gdzie wasz dowddca?
Odpowiada Ci jedynie cisza. Siedzacy przy ogniu mezczyzni jak na komende jednocze-
$nie spuszczajg wzrok. Wstajesz gwattownie i pytasz ostrzejszym tonem:

— Gdzie towarzysz Kurczatkow?!

Przejdz do paragrafu 09

047 (Podzial rol)

Maszyna z trudem pnie sie po nieréwnym gruncie, w dodatku wyraznie czujesz jak
znosi Cie na lewo, chyba ztapate§ gume. Zatrzymujesz sie w poprzek drogi i wsciekty wycho-
dzisz z pojazdu. Istotnie, fragment wystajacego korzenia przebit opone. Na domiar ztego...
Samochdd zaczyna sie staczaé! Pedzisz ku otwartym jeszcze drzwiom, lecz maszyna staje bez
Twojej pomocy, ,hamujac” maska na pniu pobliskiego drzewa. Ty réwniez prébujesz sie
gwaltownie zatrzymad, nie chege uderzyé w drzwi, jednak Sciotka jest bardziej zdradliwa, niz
podejrzewates. Przewracasz sie i turlajac sie po stoku docierasz do miejsca rozwidlenia drogi.
Chyba skrecite$ kostke. Klnge, z trudem wracasz do samochodu. Nie mogac opuscié lasu cze-

kasz cierpliwie na nadejscie $niezycy z nadzieja przeczekania jej w pojezdzie.

Przejdz do paragrafu 015

048 (Podzial rél)

Zasadniczo budynek musi sktadac sie z dwdch osobnych czesei, posrodku ktérych znaj-
duje sie korytarz, do ktérego prowadza drzwi wejsciowe. Lewa, mniejsza czesé to chyba jakis
maly salon, albo gabinet, a przynajmniej to sugeruje rozktad okien. Mniej probleméw masz
z odgadnieciem uktadu prawego skrzydta. Widzisz cztery okna prowadzace do czterech
pomieszezeni, zapewne pokoi, po dwa z przodu i tytu budynku oraz jedno usytuowane na bocz-
nej Scianie, za ktéorym powinien znajdowac sie korytarz. Postanawiasz wybraé droge prowa-

dzacg najprawdopodobniej do:
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Jednego z pokoi. 036
Korytarza. 043
»,Gabinetu”. 023

049 (Podzial rol)
Pedzisz przed siebie, gdy nagle jakas potezna sita wyrzuca pojazd w powietrze! Nie zdazytes
nawet pomysle¢ co to byto, gdy eksplodowal bak, a w §lad za nim oba kanistry. Zgingles!

Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczatku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

050 (Podzial rol)
Czujesz, ze pogoda moze wkrétce ostatecznie sie zatamaé. Decydujesz sie natychmiast

jechaé do:

Pobliskiej wioski 03 lub:

»Katowni”:
— Goérskim skrétem. 053
— Normalng drogg. 021

051 (Podziatl rol)
Decydujesz sie na wizyte w pobliskiej wiosce. Chowasz mape i wsiadasz do samo-
chodu. Masz nadzieje dotrzeé¢ tam naprawde szybko. Istotnie, juz zaledwie po kilkunastu

minutach jazdy Twoim oczom ukazuja sie pierwsze zabudowania.

Przejdz do paragrafu 035

48



052 (Podzial rol)

Zatrzymujesz samochdd i nie gaszgc silnika, przechodzisz na tylne siedzenie przesta-
wiajac kanistry do przodu. Podkurczasz nogi i rece, chcac zachowaé jak najwiecej ciepta.
Mimo niestrudzonej pracy zostawionej na chodzie maszyny wyraznie czujesz spadek tempe-
ratury. Z biegiem czasu swiat zewnetrzny niemal catkiem znika, przysypany sniezng pie-
rzyng. Ciezkie, duszne powietrze wewnatrz pojazdu sprawia, iz zaczynasz robié¢ sie senny.
Zasypiasz, by nigdy sie juz nie obudzié. Istna ironia losu, unikngtes $mierci z zimna, aby ulec
zaczadzeniu. Coz, zawsze trafia sie jaki$ model z fabryczna wada, jedne maja Zle wkrecone
fotele, inne nieco wadliwe systemy odprowadzania spalin... Zgingles! Zacznij gre, lub osta-

tecznie ten rozdziat, od poczatku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

053 (Podzial rol)

Pedzisz wsréd wrzrastajacej zamieci waska, aczkolwiek dobrze utrzymang gérskg
droga. Zakrety nie sg zbyt ostre, zas trasa po pierwszych kilkuset metrach wznoszenia ku
gérze ciggnie sie obecnie na mniej wiecej tej samej wysokosci. Zatujesz, ze nie wybrale$ jej
przed kilkoma godzinami. Snieg sypie coraz mocniej, musisz zwolnié. Kolejny ostry podmuch
nawiewa go wprost na przednia szybe, na sekunde catkowicie przystaniajac Ci pole widzenia.
Zrecznie wchodzisz jednak w nastepny zakret, zdziwiony, z jakg tatwoscig tego dokonates.
Utamek sekundy pézniej rado$é znika niczym przektuta banka mydlana. Jej miejsce zajmuje
przerazenie. Bezbtedne wejscie w kolejny zakret bylo tylko zludzeniem, w rzeczywistosci
bowiem spéznites sie o kilka bezcennych metréw i gtadko... runates w przepasé. Zgingles!

Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepies!

054 (Podzial rol)

Droga nie jest utrzymana w zbyt dobrym stanie, Twdj samochéd co chwila podska-
kuje na wertepach, weigz irytujaco kotyszgc sie na boki. Nie masz jednak zamiaru zwalniaé,
gdyz w tym tempie niedtugo powinienes byé na miejscu. Pogoda na szczescie jeszeze sie nie

zatamata, jednak ten stan nie bedzie trwal wiecznie. Przyspieszasz i wjezdzasz na szczyt
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kolejnego pagérka. Zjezdzajac w dét, zauwazasz jakichs$ ludzi, najpewniej chtopéw. Oni réw-
niez Cie dostrzegaja i natychmiast ustuznie schodzg z drogi. Zwalniasz nieco, by nie wzbu-
dzaé podejrzen zbyt szybka jazda, gdy z przerazeniem dostrzegasz, jak jeden z nich wycigga
ukryty dotad pod ubraniem karabin maszynowy, o ironio, radziecki! Wciskasz z catych sit
pedal gazu, niestety jest juz za pézno! W Twoja strone mknie grad kul. Odbijasz w lewo zjez-

dzajac w pole i:

Jedziesz przed siebie, zerkajac w lusterko. 07

Jedziesz przed siebie nie odrywajac wzroku od trasy. 049
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Groty

Powoli schodzisz krétkim, stromym korytarzem do wnetrza pierwszej groty. Zalujesz, ze
zapiski Krugera nie opisuja podziemi, obawiasz sie bowiem, ze wedrujac samotnie méglthys
tatwo straci¢ orientacje. Wprawdzie mozesz zaczekaé na Kurczatkowa, lecz z dwojga zlego
wolisz juz i$¢ w pojedynke. Zapalasz latarke i w jej Swietle dostrzegasz waskie przejscie pro-

wadzgce do kolejnej jaskini...

Przejdz do paragrafu 1

1 (Groty)

Zmajdujesz sie w dosy¢ sporej grocie. Na $cianach widzisz jaki$ biatawy nalot, zas ze
stropu zwisaja dlugie stalaktyty. Pod nogami chrzeszcza Ci pokruszone stalagmity, zasciela-
jace podtoze jaskini. Jednak to nie Ty je potamales, a zatem z calg pewnoscia niedawno
musiata przechodzié tedy spora grupa ludzi. Najwidoczniej Kruger mimo wszystko pisat

prawde, ztoto musi by¢ gdzies tutaj!

Przejdz do paragrafu 30

2 (Groty)
Czujesz, jak powoli zaczyna brakowaé Ci powietrza. Prébujesz siegnaé do kostki, jed-

nak schodzisz pod wode zbyt szybko! W akcje desperacji:
Ponawiasz prébe uzywajac wszystkich sit. 57

Siegasz po pistolet. 54
Zatykasz nos. 52
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3 (Groty)
Powoli zanurzasz sie w lodowatej cieczy. Czujesz, jak jej chtéd przenika Twoje ciato,
zas dziwny zapach nieprzyjemnie uderza do nozdrzy. Kurczowo starajac sie trzymaé glowe

nad powierzchnig wody, zaczynasz ptynac.

Wolno. 55
Szybko. 22

4 (Groty)
Trzy porcje kwasu trafiajg prosto w Twoja czaszke topige skore i kosci. Bél trwa tylko
przez chwile, Twoja swiadomos¢ niknie wraz ze zniszczonym mézgiem. Zginates! Zacznij

gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

5 (Groty)

Pograzasz sie w ciemnosci, biegnac jak oszalaty. Juz po chwili styszysz za soba odglos
poscigu i istng kakofonie rykéw, parsknieé i innych dzwiekéw, ktérych nie potrafisz i nie
chcesz zidentyfikowaé. Biegniesz naprawde szybko, wiec nagle, niespodziewane uderzenie
powala Cie z ndg, czujesz krew bryzgajaca z roztrzaskanego nosa. Zrywasz sie i w pierw-
szym odruchu rzucasz przed siebie, jednak czujesz uderzenie w czoto. To $ciana. Twoja reka
trafia w ciemnosci na tacuch. Czyzby? Tak! To drabina, jestes przy wyjsciu! Wspinasz sie
najszybciej, jak potrafisz. Pod sobg styszysz porykiwania gonigcych Cie stworzen. W tej
samej chwili, tuz obok Twojej glowy, rozbija sie kamieri. Kolejny pocisk bolesnie uderza Cie
w piete. Przyspieszasz wspinaczke, ogluszony spotegowanymi przez echo rykami. Ryk, ciem-

nosé. Wspinaczka. Tylko to sie dla Ciebie liczy, wspina¢ sie! Gtuche odgtosy uderzen. Cichna.
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Skonezyty sie im pociski. Omal nie spadasz, gdy Twoja dlori nie natrafia na kolejny szczebel.
To juz tu, wyjscie. Idziesz szybko przed siebie, tak to tu! Do wnetrza wpada nieco swiatta
wraz z lodowatym wichrem i wirujagcymi ptatkami $niegu. Stoisz przed wyjsciem z jaskini, na
zewnatrz ktorej z kazdg minutg przybiera na sile $niezna nawalnica...

Uzyskujesz Informacje #14

Przejdz do paragrafu 17 w rozdziale Ostateezne rozwiazanie

6 (Groty)

Przy$pieszasz na tyle, na ile pozwalaja Ci nadwatlone sity i ciezkie od wchionietej
wody ubranie. To nie wystarcza. Bestia oplata Twoje ciato mackami, aby po chwili pograzy¢
Cie w mrocznych odmetach. Juz nie wyptywasz... Zgingtes! Zacznij gre, lub ostatecznie ten

rozdziat, od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

7 (Groty)
Spogladasz na zrezygnowana, wysuszong twarz Krugera. To wrak cztowieka, jednak

by¢ moze uda Ci sie jeszcze co$ od niego wyciggnaé. Po chwili namystu pytasz:

— Prébowat pan uciec? 10
— Co to za miejsce? 48
— Co sie stato z tadunkiem? 35

— Czy Rosenberg zyje? 26

8 (Groty)
Ledwie po kilku krokach zatrzymujesz sie, styszac za soba jakie$ bulgotanie. Odwra-
casz sie... W tej samej chwili czujesz miazdzacy ucisk na swojej kostce. Ostre szarpniecie

zwala Cie z nég. Latarka wypada z Twojej dloni, spadajac z brzekiem na podtoze. Nim jestes
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w stanie uzmystowié sobie, co sie wlasciwie dzieje, zostajesz weiagniety pod wode! Jedyne,
co mozesz w tej chwili zrobié, to mocno zawrzeé powieki. Pograzasz sie w lodowatej toni, cig-

gniety przez ,,co§” w dét z niesamowita predkoscia...

Przejdz do paragrafu 47

9 (Groty)

Po kilkudziesieciu metrach korytarz zaczyna ostro opadaé¢ w dét. Masz problemy z zej-
sciem, liczysz jednak, ze by¢ moze dalej droga bedzie dogodniejsza. Istotnie, pochyto$é powoli
zaczyna sie zmniejszaé, a juz po kilkunastu minutach znéw mozesz swobodnie maszerowac.
Przygladasz sie dziwnie gtadkim, miejscami nieco porowatym, biatawym $cianom. Wyraznie
odczuwasz spadek temperatury. Mimo to konsekwentnie podgzasz wybrang drogg. Za kolej-

nym zakretem natrafiasz jednak na cos, co zmusza Cie, aby$ zmienit dotychczasowe plany.

Przejdz do paragrafu 43

10 (Groty)

— Czy prébowatl pan uciec?

— Oczywiscie! Jesli wysili pan wzrok, to naprzeciw mnie dojrzy pan brzeg i wejscie do
tunelu. Jest jednak strzezony. Zreszta, niech pan nawet nie prébuje, to bezskuteczne. Czeka
nas tutaj smieré. Na pewno juz teraz pelzng w pana strone te macki. Sa powolne, ale sku-
teczne. Kiedys bedzie musial pan potozy¢ sie spac, zmeczenie, gtéd, pragnie... To tylko kwe-
stia czasu, jak pana oplotg...

— Byé moze — urywasz ostro pesymistyczne wywody Krugera — poki co mam jeszcze

sity.
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Widzac, ze kontynuowanie tematu nic Ci nie da, my$lisz nad kolejnym pytaniem.
— Co to za miejsce? 48
— Co sie stato z tadunkiem? 35
— Czy Rosenberg zyje? 26
Rozgladasz sie 44

11 (Groty)

Powoli zanurzasz sie w mrocznej toni i po$piesznie ruszasz w strone brzegu. Starasz
sie jednak ze wszystkich sit, miejscami kosztem predkosci, aby nie podraznié drugiego oka, co
zmniejszytoby Twoje szanse na przezycie do zera...

Gdy wychodzisz z wody, dostrzegasz przed sobg I$nigce upiornym blaskiem ,korze-
nie”, zas nieco dalej, na lewo, czernieje wejscie do tunelu, z ktérego styszysz wyraznie pory-

kiwania.

Jesli posiadasz Informacje #11 przejdé do paragrafu 51, w przeciwnym wypadku czylaj

nadal ten paragraf.

Zastanawiasz sie, co teraz mozesz zrobi¢. Musisz szybko podjaé decyzje!

Jedynym wyjsciem zdaje Ci sie ucieczka. 51

Wyeciagasz z kabury pistolet. 34
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12 (Groty)

Zapalasz latarke i zaczynasz sie powoli wycofywaé, lecz kolejne ryki sprawiaja, ze
wolisz nie zwlekaé. Rzucasz sie w strone, z ktérej przyszedtes, styszac za sobg odglos poscigu
i istng kakofonie rykéw, parsknieé i innych dZzwiekéw, ktérych nie potrafisz i nie chcesz
zidentyfikowaé. Gdy docierasz do drabiny, zatykasz latarke za pas i zaczynasz wspinaé sie ku
goérze najszybciej jak tylko potrafisz. Gdy jeste$ mniej wiecej w potowie drogi, z dotu zaczy-
naja lecie¢ w Twoja strone fragmenty skal. Jeden z takich pociskéw siega celu, rozlega sie
dZzwiek ttuczonego szkta, po czym zapadaja ciemnosci. Latarka zostata rozbita. Na szczescie
Ty jeste$ juz niemal u szezytu. Gdy stoisz juz na twardym gruncie, po omacku zaczynasz
poszukiwania wyjscia z jaskini. Szybko docierasz do miejsca, skad mozesz dostrzec blask
wpadajacego do wnetrza Swiatta. Jest jednak przyttumione przez szalejgca na zewnatrz $nie-
zyce, co odkrywasz, stojac juz u wyjscia z pieczary...

Uzyskujesz Informacje #9

Przejdz do paragrafu 17 w rozdziale Ostateezne rozwiazanie

13 (Groty)

Kruger! A zatem znalazte$ zatem autora dziwnych notatek. Postanawiasz postawié
wszystko na jedng karte, méwiagc:

— Ja nazywam sie Johan Karenberg. Miatem odebra¢ od Rosenberga tadunek, jed-
nak... Zastalem tylko opustoszaty klasztor oraz panskie notatki.

— Wiec to pan jest tym postaricem. Céz, niestety spéznit sie pan, teraz juz wszystko
jest stracone...

Patrzysz na wzdychajacego ciezko mezezyzne i zastanawiasz sie jak kto$ taki trafit do
SS. Ty nie masz zamiaru sie poddaé. Pierwsze, co przychodzi Ci do glowy to mysl, ze musisz
szybko zgromadzié jak najwiecej danych. Dopiero pdzniej przyjdzie czas na dziatania. Nie
wiesz jeszcze jak sie stad wydostaé, o ile to w ogdle mozliwe, ale z cala pewnoscig bedziesz

prébowat.

Przejdz do paragrafu 7
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14 (Groty)
Nic tu juz nie zdzialasz, odwracasz sie zatem i ruszasz przed siebie. W pewnej chwili
masz wrazenie, jak gdybys ,,co$” styszal. Nie masz jednak pojecia, co mogtoby to byé. Zakta-

dajac oczywiscie, ze w ogéle co$ ustyszates.

Przystajesz, nastuchujac. 41

Idziesz ostroznie dalej. 8

15 (Groty)

Wyszarpujesz energicznie karabin, ktéry wyskakuje z uwiezi tatwiej, niz sie tego spo-
dziewaltes, w efekcie czego tracisz réwnowage. Masz jeszeze na tyle zimnej krwi, by odbloko-
waé zamek i nacisngé na spust. Dzierzona w jednej rece bron podskakuje wsciekle, wyrzuca-
jac z siebie kule z olbrzymim rozrzutem. Nim wpadniesz do wody, widzisz jeszcze, jak kilka
z nich dosiega celu. Z tba bestii wytryskuje posoka. W tym momencie lodowata tori zamyka
sie nad Tobg.

Natychmiast czujesz pieczenie galek ocznych, nawet pomimo szczelnie zamknietych
powiek. Zmuszony jestes pusci¢ karabin i rozpaczliwie wyciagnaé przed siebie dlonie
w nadziei na znalezienia oparcia. Udaje Ci sie! Po chwili znéw stoisz na korzeniu oddychajac
gleboko, jedno oko masz catkowicie spuchniete, drugim ledwie widzisz. Nie masz jednak
czasu do namystu, lada chwila moze sie tu pojawié kolejna bestia. Postanawiasz wrécié do

wody i poptynaé:

Do brzegu. 11
Z powrotem na wyspe. 37

16 (Groty)
Czujesz, jak kto$ podciaga Cie ku gérze. Skata bolesnie obciera Twoja twarz, zas na

potylicy czujesz pulsujaca, gabczasta mase. Nagle ucisk na przegubach nieco tagodnieje, czu-
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jesz, ze czubek gtowy masz juz ponad powierzchnig poditoza. Wspierasz sie wiec na tok-
ciach iz pomoca nieznajomego juz po kilku chwilach zostajesz weciggniety do nowego
pomieszczenia.

Obecnie znajdujesz sie w dosyé sporej jaskini wypekionej zielonkawym, intensywnym
blaskiem bijacym od czegos, co wydaje sie byé¢ duzym, skérzanym workiem. Twor lezy
w kacie, tagodnie unoszac sie i opadajac. Précz tego, ze emituje z siebie silne Swiatlo, zauwa-
zasz rowniez, iz jego powierzchnie przecinaja fioletowawe zytki, za$ z boku wystaje gruba
»macka”, znikajaca w szczelinie, z ktorej zostate§ wyciagniety.

— Fascynujace, prawda?

Zrywasz sie z ziemi, odwracajac wzrok od tajemniczego ,czegos”. Stajesz oko w oko
z kim$, kogo podobizne widziates niejednokrotnie u swego mocodawcy. Oto stoi przed Toba
Eryk Rosenberg we wtasnej osobie, zas za jego plecami, w rogu, dostrzegasz drewniane, pro-
stokgtne skrzynie ozdobione swastyka. To na pewno ztoto! W jednej chwili wszystkie trudy
i niebezpieczenstwa, jakich doswiadczytes, wydaja Ci sie nic nie znaczgcym epizodem w dro-
dze ku Twojemu celowi.

Uzyskujesz Informacje #24

PrzejdZz do paragrafu 6 w rozdziale Ostateczne rozwiazanie

17 (Groty)

Byé moze w reakeji obronnej to co§ wytworzy wiecej $wiatla i odkryjesz nowe przej-
scie. A nawet jesli nie, to co zaszkodzi zrani¢ nieco to monstrualne cholerstwo? Wyciagasz
bron, majac nadzieje, ze podwodna podréz jej nie zaszkodzita. Masz szczeScie, lufa bez prze-
szkéd wypluwa kilka kul, ktére whijaja sie w powierzchnie grubego gléwnego ,konaru”.
W tej samej chwili tuz za Toba z wody wyskakuja dwie ,o$miornice”. Natychmiast kazda
z nich wypluwa z siebie porcje kwasu, ktéry przezera sie przez skére i kosci. Bél trwa tylko
przez chwile, Twoja $§wiadomos$¢ niknie wraz ze zniszczonym mozgiem. Zginagtes! Zacznij

gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczgtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!
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18 (Groty)

Wyrwates do przodu tak szybko, ze omal nie stracites réwnowagi. Biegniesz przed sie-
bie przez mroczny korytarz, ktérego ciemnosé rozprasza strumiern swiatta wyptywajacy
z dzierzonej przez Ciebie latarki. Niemal wpadasz na strome podejscie, ktérym niedawno
schodzite$ i zaczynasz piaé sie do przodu, gdy czujesz co$ owijajacego Ci sie wokét kostki.
Szarpniecie jest tak silne, iz wypuszczasz latarke i uderzasz bole$nie skronig w podtoze. Nie
tracisz jednak przytomnosci, czujesz jak co$ szybko ciagnie Cie po ziemi wprost do wody.
Jedyne, co mozesz w tej chwili zrobié, to mocno zawrzeé powieki i zaczerpnaé powietrza.
Zanurzasz sie w lodowatej toni...

Przejdz do paragrafu 47

19 (Groty)

Ruszasz powoli przed siebie, zapuszczajac sie w schodzacy spiralnie skalny korytarz.
Mimo, Ze starasz sie poruszac jak najciszej, echo nieprzyjemnie poteguje odgtos Twoich kro-
kow. Nagle btyskawicznie gasisz latarke i nieruchomiejesz, styszac niezwykte odglosy z wne-
trza tunelu. Jedyne poréwnanie jakie przychodzi Ci do gtowy to ryk jelenia, ale przeciez to
niemozliwe, zeby zwierze dotarto tak gteboko. Czekasz diluzsza chwile nastuchujac, lecz
dziwny odgtlos juz sie nie powtarza. Zapalasz latarke i powoli ruszasz przed siebie.

Przejdz do paragrafu 29

20 (Groty)

Stoisz z Kurczatkowem i dwoma bojcami nad cielskami zabitych istot. Pozostata
dwdjka ochrania wejscie do najwiekszego tunelu, w ktérym sie obecnie znajdujecie. To, co
lezy u waszych stép wyglada na pare niezwykle muskularnych ludzi o biatej jak kreda skérze
i fantazyjnie powykrecanych twarzach i stawach. Sg nadzy i tylko okrutnie zdeformowane
skérzane twory w miejscu genitaliow uprawniaja was do przypuszczen, iz reprezentuja
rodzaj meski.

— Czy to zapedzilo cie do tej jamy? — pyta niepewnie Kurczatkow.
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— Nie. Bytem w drugim korytarzu, ktéry od pewnego momentu jest zalany. Co$
jakby o$miornica wytonito sie z tej wody. Ci tutaj chyba mnie pilnowali i oddalili sie, jak
przyszedtes.

Obaj w milczeniu wpatrujecie sie w ciata nafaszerowane kulami.

— Idioci — komentuje enkawudzista przenoszac wzrok z ciat na dwdjke swoich ludzi.
— Kto wam do cholery kazatl strzelaé¢ jak opetani?! Pewnie zmarnowaliscie obaj cale swoje
magazynki na te zabawe! Skad ja wezme amunicje? Ta padlina nie byta ze skaty. Wystarczy-
toby kilka CELNYCH strzatéw!

— Kurczatkow, lepiej stad chodZzmy — prosisz, przerywajac towarzyszowi jego tyrade.
— WyjdZmy na gére, albo lepiej do klasztoru, tam sie zastanowimy, co robié. Czymkolwiek
jest to, co zabiliSmy, pewnie jest tu tego wiecej...

Jakby na potwierdzenie Twoich stéw z glebi tonacego w mroku korytarza dobiegaja
was dziwne, jakby zwierzece ryki. Wszyscy, jakby na komende, zaczynacie wycofywaé sie ku
wyjsciu.

Uzyskujesz Informacje #15

Przejdz do paragrafu 28 w rozdziale Ostateezne rozwiazanie

21 (Groty)

Podazasz wybrang weze$niej drogg, lecz juz po kilkunastu metrach zmuszony jestes
zatrzymad sie i zgasic¢ latarke, znéw bowiem rozlega sie ten dziwny dZzwiek. Tym razem ma
jednak inne natezenie i nie masz watpliwosci, ze pochodzi z dwéch zrédet. Dwa jelenie? Bez
sensu. Czekasz jeszcze chwile, az porykiwania ustang i odbezpieczasz bron, na razie zosta-
wiajac ja jeszcze w kaburze. Zapalasz latarke, lecz natychmiast ja gasisz, styszac kolejny
dzwiek, tym razem doskonale Ci znany. To odgtos krokéw, kto$ nadchodzi od strony, w ktéra
zmierzasz. Po raz kolejny rozbrzmiewa ryk, tym razem jednak odpowiada mu podobny dobie-

gajacy gdzies za Tobg, zapewne z mijanej przed chwilg odnogi.

Wracasz do drabiny. 12

Wyjmujesz broni i czekasz na rozwéj sytuacji. 23
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22 (Groty)

Ptyniesz co sit do brzegu, uwazajac by skazona woda nie dostata sie do drugiego oka.
Gdy docierasz do korica przekletego podziemnego jeziora, wyskakujesz na lad, dyszac ciezko.
Tuz przed soba widzisz I$nigce upiornym blaskiem ,korzenie”, na lewo czernieje wejscie do
tunelu, z ktérego styszysz wyraznie ryki. Cos, co wydaje z siebie te dZzwieki, zmierza wtagnie
w Twojg strone!
Jesli posiadasz Informacje #11 przejdé do paragrafu 51, w przeciwnym wypadku czytaj

nadal ten paragraf.

Jedynym wyjsciem zdaje Ci sie ucieczka. 51

Wyciagasz z kabury pistolet. 34

23 (Groty)

Przektadasz latarke do drugiej reki i wyjmujesz bror. Styszysz, jak odglos krokéw
przybliza sie z obu stron. Nagle wszystko cichnie. Masz wrazenie, ze styszysz czyje$ chra-
pliwe oddechy kilka metréw od siebie. Sam wstrzymujesz oddech, by upewnié sie w przy-
puszezeniach. Miates racje, wokét Ciebie dysza cicho jakie$ stworzenia. Natychmiast zapalasz
latarke i wyciggasz ja przed siebie, taczac z dtonig dzierzgca bron. Nienaturalnie umiesniony
cztowiek, czy raczej humanoid o trupio bladej skoérze, ryczac wsciekle, zastania porazong
swiattem, zdeformowana twarz powykrecanymi w stawach dtorimi. Przerazony, zaczynasz
strzelaé. Tuz po pierwszym pociggnieciu za spust ogarnia Cie ciemnosé. To kamien cigniety
przez istoty stojace za Tobg druzgocze Ci potylice... Zgingtes! Zacznij gre, lub ostatecznie ten
rozdziat, od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!
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24 (Groty)
Gdy powoli wypelzasz z tunelu, otrzepujesz ubranie i postanawiasz spenetrowaé:
Duzy tunel naprzeciw drabiny. 19

Mniejszy, tuz obok niej. 9

25 (Groty)

Zaglebiasz sie w nowo odkrytg sciezke, majac nadzieje, Ze dokonales wtasciwego
wyboru. Juz po kilkunastu metrach korytarz zaczyna sie rozszerzaé i wkrétce wkraczasz do
kolejnej jaskini. Przesuwasz swiattem latarki po scianach, gdy nagle zamierasz w bezruchu
zdumiony tym, co widzisz. Snop swiatta pada na nienaturalnych rozmiaréw humanoida. Tru-
pio blade, muskularne ciato przesuwa sie nadzwyczaj szybko w miejscu i Twoim oczom uka-
zuje sie potwornie znieksztatcona twarz istoty, ktora wtasnie wydaje z siebie przerazliwy ryk,
niezdarnie zastaniajac zdeformowanymi diorimi oczy. To ten sam dzwiek styszate$ przed
chwilg. Gdzies z glebi korytarza, przy wejsciu, do ktérego siedzi stwor dobiegaja Cie donosne
ryki. Chyba zostale$ uznany na intruza. Nie czekajac ani chwili obracasz sie na piecie...
W tej samej chwili kamieni ci$niety przez istote rozbija sie o sciane tuz obok Twojej gtowy.

PrzejdZz do paragrafu 45

26 (Groty)

— Czy Rosenberg zyje?

— Niech pan sie uwaznie przyjrzy niektérym korzeniom tutaj i wystajacym z wody, te
ohydne zgrubienia... To co$ trawi wszystkich zotnierzy, ktérzy tu z nim przyszli, wiec pewnie

i on sam gdzie$ tam jest... Tak mi sie wydaje...

— Prébowat pan uciec? 10
— Co to za miejsce? 48
— Co sie stato z tadunkiem? 35

Rozgladasz sie 44
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27 (Groty)
Delikatnie zamaczasz palec i wktadasz go do ust. Ta ,woda” ma nieco gorzkawy
posmak, natychmiast czujesz tez dziwne pieczenie na jezyku. Dotykasz go delikatnie, odkry-

wajac przy tym, iz jest nieco napuchniety. Nic tu po Tobie, zawracasz.

Przejdz do paragrafu 14

28 (Groty)

Przetadowujesz bron, tracgc przy tej czynnosci kilka bezcennych sekund. W chwili,
gdy wktadasz nowy magazynek z mrocznych wéd za Toba wytania sie kolejna ,,o8miornica”
plujac, niestety celnie, swym zabdjezym kwasem. Oddajesz jeszcze kilka strzatéw, lecz zraca
substancja przepala juz Twoja czaszke, nieodwracalnie uszkadzajac moézg... Zginales!

Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiey!

29 (Groty)
Po przejsciu kilkudziesieciu metréow dostrzegasz, ze od korytarza ktérym podazasz
odchodzi jakas odnoga prowadzgca na prawo.
Skrecasz w nig. 25
Dalej idziesz prosto. 21

30 (Groty)
Powoli wodzisz strumieniem swiatta bijacym z Twojej latarki po $cianach. Bez trudu
odnajdujesz przejscie do drugiej jaskini. Ruszasz powoli w tamta strone i juz po chwili stoisz

nad brzegiem glebokiej rozpadliny skalnej. Kierujesz swiatto w dét i zaskoczony dostrzegasz
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przytwierdzong do skalanej sciany drabine z taricuchéw. Wktadasz latarke za pas i zaczynasz
powoli schodzié...

Co pewien czas drabina przytwierdzona jest do $ciany zelaznymi obreczami, by nie
kotysala sie na boki, lecz i tak nie czujesz sie zbyt pewnie. Z prawdziwg ulgg stawiasz wiec
nogi na pewnym gruncie i oSwietlasz miejsce, w ktérym sie znalaztes. Naprzeciwko dostrze-
gasz wejscie do duzego, przestronnego tunelu, obok zas szczeline. Zeby tam wejsé, musiatbys
sie czotgaé. Postepujesz kilka krokéw przed siebie, odwracasz sie i o§wietlasz Sciane, do kt6-
rej przytwierdzona jest drabina. Zauwazasz wéwczas kolejny, nieco mniejszy, tunel na prawo

od niej. Uznajesz, Ze najlepiej bedzie spenetrowaé na poczgtku:

Duzy tunel naprzeciw drabiny. 19
Mniejszy obok niej. 9
Wezotgaé sie do szezeliny. 32

31 (Groty)

Gtos kaze Ci usigsé i poczekad, az zniknie opuchlizna. Postusznie stosujesz sie do jego
wskazania i dopiero po diuzszej chwili otwierasz oczy. To, co widzisz sprawia, iz wolatbys
znow je zamknaé. Jedyne okreslenie, ktére przychodzi Ci do glowy to ,gniazdo”. Znajdujesz
sie bowiem posrodku jeziora, na malej wysepce. Wszystko zas; wysepka, $ciany, nawet
strop, oplecione jest czyms$ na podobienstwo korzeni, wytwarzajacych silne, fioletowawe
swiatto. Jego blask stabnie jednak juz kilka metréw od Zrddta, wiec wiekszo$é groty tonie
w aksamitnej czerni.

— Ja w pierwszym odruchu wrzeszczatem wnieboglosy...

Obracasz sie i nieruchomiejesz. Glos nalezy do bladego mezczyzny oplecionego dzie-
sigtkami mniejszych, fosforyzujacych ,korzeni”.

— Rozumiesz po niemiecku? — pyta.

— Jestem przeciez oficerem SS — odpowiadasz ptynng niemiecczyzng.

— Ach tak! Prosze mi wybaczy¢, wzrok mnie zawodzi. Ja réwniez jestem oficerem,
nazywam sie Hans Kruger...

Przejdz do paragrafu 13
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32 (Groty)

Wezotgujesz sie do rozpadliny i odkrywasz, Ze tunel za nig jest nieco bardziej prze-
stronny, mozesz wiec i$é na czworaka. Po kilku metrach dochodzisz do matej jaskini. Z tru-
dem zmiescitoby sie tutaj wiecej niz piec¢ oséb, a w dodatku strop jest na tyle nisko, ze musisz

schyli¢ gtowe. Nie ma tutaj nic interesujacego, wracasz.

PrzejdZz do paragrafu 24

33 (Groty)

Wyciggasz brori, rzucajgc sie jednoczesnie w bok. Trzy porcje kwasu przelatuja nad
Toba trafiajac w nieszczesnego Krugera. Mimo jego obtagkanczych wrzaskéw, nie tracisz zim-
nej krwi i zaczynasz strzela¢. Szybko zuzywasz caty magazynek, choé bynajmniej nie posy-
tasz kul na oslep. Gdy milknie odglos ostatniego wystrzatu, z satysfakcja spogladasz na trzy
skrecane przez konwulsje cielska. Przetadowujesz broni i czujesz, jak przez Twoje cialo prze-
tacza sie dreszez, gdy styszysz kolejnych przeciwnikéw, wytaniajacych sie z wody po drugiej
stronie wysepki z gto§nym pluskiem. Tym razem jest ich znacznie wiecej, wolatbys zatem za

wszelka cene unikngé starcia.

Chowasz bron i zaczynasz wspina¢ sie na trzon. 40

Strzelasz do trzonu liczac, ze to zastopuje napastnikéw i da Ci kilka cennych sekund. 17

34 (Groty)

Bez namystu wyciaggasz broni i naciskasz spust, celujac w ciemno$é tunelu. Huk, zwie-
lokrotniony przez echo, niesie sie po grocie. Mimo to ryki i wyrazny tupot stép nie ustajg.
Utrzymujac nerwy na wodzy, celujesz w wyjscie z korytarza. Jeste§ gotowy na wszystko.
Mimo tego dziwisz sie widzac, co wypada z mrocznej czelusci. Dwie istoty ludzkie o trupio
bladej cerze i nienaturalnie umiesnionym ciele ryczac wsciekle, w pierwszym odruchu zasta-

niajac oczy przed $wiattem. Nie czekasz, az ochlong i przejda do ofensywy. Wystrzeliwujesz
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caly magazynek, starajac sie jednak celowaé na zmiane w teb jednego i drugiego napastnika.

Masz celne oko, obaj padajg martwi!

Uciekasz.
bLadujesz drugi magazynek. 28

35 (Groty)

— Co z tadunkiem?

— Bladego pojecia nie mam. Rosenberg zabrat go ze sobg. Przepadty. Tak wazne doku-
menty przepadty!

— Dokumenty?!

— Nie wiedziat pan? Ach! Nic dziwnego, to byta wielka tajemnica, teraz to jednak juz
bez znaczenia, prawda? Rosenberg w najwiekszym zaufaniu zdradzil mnie i nie wiem dla-
czego rowniez Hornsowi, Ze otrzymat od brata poufne dokumenty, ktérych musi strzec,
a nastepnie wywieZ¢ za granice. Tam nasi naukowey beda kontynuowaé badania. To pewnie
jaka$ nowa bron, ona z pewnog$cig uratuje Rzesze!

— 7Z pewnoscig! — odpowiadasz entuzjastycznie.

Nie pomylites sie co do Krugera, czytajac jego notatki. To idiota, w dodatku rozbraja-

jaco naiwny. Dokumenty? Ha ha! Nie chcac kontynuowac tego watku pytasz o cos innego.

— Prébowat pan uciec? 10

— Co to za miejsce? 48

— Czy Rosenberg zyje? 26
Rozgladasz sie 44

36 (Groty)
Nie zwlekajac ani sekundy weciskasz latarke miedzy kolana i sprawnym ruchem bty-

skawicznie wymieniasz magazynek. Juz masz strzelaé, gdy z Twoich ust wyrywa sie nie-
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ludzki wrzask. Porcja kwasu trafita Cie w piers! Weiaz krzyczae, zaczynasz turlaé sie po
ziemi. Czujesz jak macka istoty oplata Twoje gardto, by kilka sekund pézniej je zmiazdzyé...

Zgingtes! Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczgtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

37 (Groty)

Ptyniesz co sit do brzegu, uwazajac by skazona woda nie dostata sie do drugiego oka.
Gdy docierasz do celu wyskakujesz jak oparzony na lad styszac:

— Poddaj sie przeznaczeniu, przyjacielu! Czeka nas $mierc!

— Stul pysk! — krzyczysz wsciekly w strone Krugera.

Jakby w odpowiedzi na Twéj krzyk z wody wylaniaja sie trzy ,o$miornice”.

Przejdz do paragrafu 49

38 (Groty)
Wktadasz dtori do lodowatej cieczy i macisz ja nieco. Nabierasz troche wody i weig-
gasz nosem jej zapach. Nie wydaje Ci sie podejrzany. Ogladasz doktadnie dton. Stwierdzasz,

ze nie ma na niej zadnego osadu. Postanawiasz zatem:

Ostroznie sprébowaé wody. 27

Mimo wszystko wycofaé sie. 14

39 (Groty)
Nagly zawro6t glowy sprawia, ze nieco popuszczasz uscisk. To wystarcza, abys z glo-
snym krzykiem rungt w ciemnosé. Zimna tori zamyka sie nad Toba, czujesz jak usta wypehia

Ci woda. Nie dane Ci jest jednak utonaé. Nim ptyn dotrze do ptuc, podniebienie i przetyk
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puchng do tego stopnia, iz czujesz jak peka Ci krtan... Zgingles! Zacznij gre, lub ostatecznie
ten rozdziat, od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

40 (Groty)
Twdj cel jest tuz nad Toba! Chwytasz jedna ze zwisajacych z géry ,macek” i wspinasz
sie po niej jak po linie. O dziwo, jest goraca — chociaz parzy Cie w dionie, nie masz zamiaru

puscié swojej jedynej szansy na przezycie.

Przejdz do paragrafu 42

41 (Groty)

Nieruchomiejesz i wytezasz stuch. Tak! Nie zdawalo Ci sie, naprawde ustyszalte$ jakis
szmer, czy tez raczej bulgot. Obracasz sie powoli ku tafli wody. Zaciskasz z calych sit szezeki,
patrzac na to, co wytania sie z wody. Istota wyglada jak o$miornica, lecz utozenie ,macek”
przypomina bardziej odn6za pajaka. Nienaturalnie duza ,gtowa” istoty nadyma sie...

Rzucasz sie do ucieczki tej samej chwili, gdy z otworu gebowego stwora wytryskuje

jakas zielonkawa ciecz, rozbryzgujac sie na skalnej $cianie tuz obok Twojej gtowy. To kwas!

Biegniesz! 18
Biegniesz, wyciagajac przy tym broni! 50

42 (Groty)
Docierasz do trzonu i z niektamang ulga opierasz stopy na wystajacych z niego
skorzeniach”. Wyraznie czujesz pulsowanie wewnatrz ogromnej kolumny materii zwisajacej

ze stropu. Pod sobg styszysz wsciekte ryki, bulgot wody i ochrypte okrzyki Krugera. Nic Cie
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to jednak nie obchodzi, teraz musisz skupié sie tylko na jednej kwestii: przezyciu. Spogladasz
ku gérze i nieruchomiejesz, czujgc szybsze bicie serca. Z miejsca, gdzie — jak myslates — do
stropu podeczepione jest Zrddto tych $wiecacych ,korzeni”, wyraznie bije jakie$ Swiatto. Trzon
nie zwisa zatem z powaly, lecz jest tutaj wpuszczony przez skalng szczeling, nad Tobg jest
kolejna jaskinial Zaczynasz wspinaé sie, czujac nagly naptyw adrenaliny. Byé moze uda Ci
sie stad wydostaé! Po chwili jeste$ juz przy waskiej szczelinie, utworzonej miedzy skatg
a powierzchnig pulsujacego tworu, z ktérej saczy sie poswiata.

Podciggasz sie nieco i wkladasz tam dtori, naciskajac mocno na powierzchnie
trzonu. W tym miejscu jest ona zimna i ggbczasta. Natychmiast ustepuje pod Twoim doty-
kiem, co zacheca Cie do wyciagniecia ramienia w celu doktadniejszego spenetrowania tej
sciezki. Opierasz sie juz barkiem o powate jaskini, manipulujac w szczelinie dtonia, wtem cos
chwyta Cie za przegub — czujesz uscisk czyichs palcow i dobiega Cie wyrazny krzyk
w jezyku niemieckim:

— Weiaggaj sie! Weiagaj!

Nie mozesz wyzwolié reki z tego uscisku, nie pozostaje Ci wiec nic innego, jak tylko
wlozyé tam szybko drugg dion i daé wyciggnaé sie nieznanemu — masz taka nadzieje — sprzy -

mierzencowi.

PrzejdZz do paragrafu 16

43 (Groty)
Tunel jest zalany! Podchodzisz do wody o dziwnym, bladobtekitnym odcieniu. Nie
wiesz zbyt wiele o podziemnych zbiornikach wodnych, wolisz jednak zachowaé daleko idgca

ostroznosé.

Sprawdzasz jej smak. 27

Macisz ja dtonig. 38
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44 (Groty)

Dochodzisz do wniosku, ze w gruncie rzeczy rozmdéwca nie wie zbyt wiele i nie masz
co polegaé na jego przemysleniach. Musisz zatem skupié sie na faktach, na tym, co widzisz.
Z wsciekloscig przydeptujesz malg macke, ktéra zdazyta niepostrzezenie dopetzngé do Twojej
stopy. Tak tatwo sie nie poddasz!

Rozgladasz sie po grocie i ustalasz kilka faktéw. Po pierwsze, wszystkie korzenie
wychodza z tego samego Zrédia. Jest nim trzon, ktéry znajduje sie doktadnie nad wyspa
i opalizuje barwami bardziej pochodzacymi od czerwieni niz fioletu.

Naprzeciw miejsca, gdzie stoisz dostrzegasz zarys brzegu i tunelu. Odleglo$é nie jest
zbyt duza, zatem mdgltby$ szybko tam doptynaé. Z tunelu nie wydostaje sie jednak Zadne
sSwiatto, masz wiec prawo przypuszczaé, iz caty pograzony jest w ciemnosci.

W jednym miejscu z wody wystaje ponadto korzen ze zgrubieniem, w ktérym tkwi
cos, co, przynajmniej z Twojego punktu obserwacyjnego, wyglada na karabin. Byé moze ta
istota, roslina, czy czym to tam wtasciwie jest, wydala wchtoniete przez siebie nieorganiczne
czesci. Nawet jesli faktycznie jest to bron, to nie masz zadnej pewnosci, czy weigz bedzie
dziataé. Po dtuzszej chwili namystu dochodzisz do wniosku, iz najrozsadniejszym rozwigza-

niem bytoby:

Dotrzeé¢ do wystajacego ,korzenia” ze zgrubieniem. 58
Podjac prébe przeprawy do brzegu. 3
Jesli posiadasz Informacje #12 moZesz dalej czytac nadal ten paragraf, w przeciwnym

wypadku w tym miejscu przerwij czytanie.

Po dtuzszej chwili namystu dochodzisz do wniosku, Ze chyba najrozsadniejszym roz-

wigzaniem byloby:
Dotrzeé¢ do wystajacego korzenia ze zgrubieniem. 58

Podjac prébe przeprawy do brzegu. 3

Oddanie strzatu do trzonu. 17
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45 (Groty)

Pograzasz sie¢ w ciemnosci, biegnac jak oszalaty. Juz po chwili styszysz za soba odgtos
poscigu i istng kakofonie rykéw, parsknie¢ i innych dzwiekéw, ktérych nie potrafisz i nie
chcesz zidentyfikowaé. Biegniesz naprawde szybko, wiec nagle, niespodziewane uderzenie
powala Cie z nég, czujesz krew bryzgajaca z roztrzaskanego nosa. Zrywasz sie i w pierw-
szym odruchu rzucasz przed siebie, jednak czujesz uderzenie w czoto. To $ciana. Twoja reka
trafia w ciemnos$ei na taricuch. Czyzby? Tak! To drabina, jeste$ przy wyjsciu! Wspinasz sie
najszybciej jak potrafisz. Pod soba styszysz porykiwania gonigeych Cie stworzen. W tej
samej chwili tuz obok Twojej gtowy rozbija sie kamien. Kolejny pocisk bolesnie uderza Cie
w piete. Przyspieszasz wspinaczke, ogluszony spotegowanymi przez echo rykami. Ryk, ciem-
nosé. Wspinaczka. Tylko to sie dla Ciebie liczy, wspinaé sie! Gluche odglosy uderzen. Cichna.
Skoniczyty sie im pociski. Omal nie spadasz, gdy Twoja dlon nie natrafia na kolejny szczebel.
To juz tu, wyjscie. Idziesz szybko przed siebie, tak, to tu! Do wnetrza wpada nieco sSwiatta
wraz z lodowatym wichrem i wirujacymi ptatkami $niegu. Stoisz przed wyjs$ciem z jaskini, na
zewnatrz ktorej z kazdg minutg przybiera na sile $niezna nawalnica...

Uzyskujesz Informacje #9

Przejdz do paragrafu 17 w rozdziale Ostateezne rozwiazanie

46 (Groty)

Latarka odmoéwita postuszeristwa juz jakis$ czas temu. Otacza Ci¢ ciemno$é. Podejrze-
wasz, ze spedziles juz tutaj co najmniej kilka godzin. Jeste$ zziebniety, glodny, spragniony
i wyezerpany, lecz nie masz zamiaru sie stad ruszaé. Choé $cigajaca Cie ,bestia” nie prébo-
wata tutaj wtargnaé, to juz ledwie kilka minut po Twoim wpelZnieciu do szczeliny ustyszates
wyrazny tupot stép oraz dziwne porykiwania. O ile odglos biegu z catg pewnoscia nalezat do
istoty dwunoznej, o tyle te kakofoniczne ryki nijak nie przystawaty do dZzwiekéw wydawa-
nych przez istoty ludzkie. Przez nastepne minuty i godziny uwaznie stuchate$ odgloséw,

swiadczacych dobitnie, iz stworzenia je wydajace czekaja na Ciebie.
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Skulony w rogu czekasz na upragniona cisze. Nagle styszysz co$, co sprawia, ze
natychmiast odzyskujesz nadzieje. Podejrzewasz, ze zwielokrotniony przez echo okrzyk
dobiega od strony wyjscia z jaskin, z géry. Jestes tego pewien, gdyz ten cudowny odgtos
zwiastujgey Twoje wybawienie to glos Kurczatkowa.

— Gawrylow! Gawrytow! Jestes tam?!

— Tutaj! Na dole! — krzyczysz ile sit w ptucach. — Uwazaj, tu cos jest!

— Gdzie jestes?!

— Schodz! W szczelinie naprzeciw drabiny! Schodz ostroznie!

Po kilkunastu minutach zauwazasz blask pochodni w niskim przejsciu prowadzacym
do Twej kryjéwki. Mruzysz oczy, lecz szybko je otwierasz, wpatrujgc sie w zyciodajny ogierni.
Do ciasnej jaskini wpelza Kurczatkow, dzierzacy prymitywna pochodnie wykonang z nogi
jakiegos stotu. Wyprostowuje sie niepewnie, spogladajac w lufe wciaz trzymanej przez Ciebie
broni. Opuszczasz pistolet. Bezwladne ramie opada na ziemie, bron wyslizguje Ci sie z palcow
i uderza o skalne podtoze. Nie zdajesz sobie sprawy, przez ile czasu bezwiednie celowates
w wejscie do Twojej kryjowki, nawet gdy zgast juz blask latarki. Spogladasz na Kurczat-
kowa i znuzonym gtosem pytasz:

— Jestes tu ze swoimi ludZmi?

— Tak, obstawili tunele. Znalazle$ co$?

— Raczej co$ znalazto mnie...

Wstajesz i niezdarnym ruchem wktadasz bron do kabury, wypuszezajac z drugiej
dtoni bezuzyteczng juz latarke. Czujesz na sobie pytajacy wzrok towarzysza, lecz na razie nie
masz ochoty na udzielanie wyjasnien. Chcesz po prostu jak najszybciej sie stad wydostaé.
Nagle dobiegaja was spotegowane przez echo odglosy salw z pepesz pomieszane z przerazli-
wymi wrzaskami bojeéw. Czekasz z Kurczatkowem, az wszystko ucichnie, majac nadzieje, iz
czerwonoarmisci wyszli z walki bez szwanku. Istotnie, po chwili styszycie ich entuzjastyczne

nawotywania. Najwyrazniej niebezpieczenstwo, przynajmniej na razie, zostato zazegnane.

Przejdz do paragrafu 20
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47 (Groty)
Chociaz wciaz pograzasz sie w lodowatych odmetach, ucisk na kostce nie zmniejsza sie
ani na chwile. Co gorsza, czujesz potworne pieczenie w uszach, nosie i pod powiekami. Nie

zwlekajac natychmiast:

Prébujesz siegnaé do kostki. 2
Zatykasz nos. 52
Siegasz po pistolet. 54

48 (Groty)

— Co to za miejsce?

— Jakis... system korzeniowy. Chyba. Nie wiem, co jest nad nami i w gruncie rzeczy
nie interesuje mnie to. Wiem tylko, zZe im intensywniejsze Swiatlo, tym bardziej goracy jest
taki ,korzen”. Chyba wtasnie to zatruto wode w studni i zabito tréjke moich ludzi. Wypusz-
cza do wody jakie$ substancje, jakby odchody. Niech pan sie uwaznie przyjrzy niektérym
korzeniom tutaj i wystajacym z wody, te ohydne zgrubienia... To co$ trawi wszystkich zotnie-
rzy, ktérzy przyszli tu z Rosenbergiem, a moze i jego samego. A na pewno tego kretyna
Hornsa.

— A te... Stworzenia, osmiornice? Jest ich wiecej?

— Nie wiem, nie wiem! Jedna z tych istot roztrzaskata okiennice i mnie porwata. Moze
jest ich pare, moze cate hordy! To juz nas nie dotyczy, nasz los dobiega tutaj konca...

Przerywasz rozméwey kolejnym pytaniem.
— Prébowat pan uciec? 10

— Co sie stato z tadunkiem? 35

Rozgladasz sie 44
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49 (Groty)

Nieruchomiejesz.

Jesli posiadasz Informacje #11 przejdz do paragrafu 4, w przeciwnym wypadku do 33

50 (Groty)

Wyjmujesz wolng reka bron, jednak nie masz jak jej odbezpieczyé. Wyrwates do
przodu tak szybko, Ze omal nie stracites réwnowagi. Biegniesz przez mroczny korytarz prze-
szywany chwiejnym snopem $wiatta, bijacym od dzierzonej przez Ciebie latarki. Niemal wpa-
dasz na strome podejscie, ktérym niedawno schodzite$ i obracasz sie, przetadowujac brom.
Z latarkg w jednej dtoni i bronig w drugiej zaczynasz strzelaé¢, nawet nie celujac. Zareagowa-
tes w ostatniej chwili, gdyz istota byta raptem dwa metry od Ciebie. Teraz jednak wije sie,
bryzgajac toksycznag posoka po $cianach. Syk ostrej reakeji ptynu ze skatami wciaz roz-

brzmiewa, gdy milknie odgtos wystrzatéw — skoriczyta Ci sie amunicja!

Ladujesz natychmiast kolejny magazynek. 36

Zaczynasz wspinac sie po stromiznie. 60

51 (Groty)

Rzucasz sie ku najblizszej $cianie i chwytasz luminescencyjny ,korzen”, sprawdzajac,
czy mocno przywiera do $ciany. Na szczescie dziwny twér ani drgnie. Nie zwlekajac juz ani
chwili zaczynasz sie wspinaé. Mruzysz oczy przed ostrym, fioletowym blaskiem, choé jedno-
czesnie wypatrujesz miejsca na oparcie stopy i kolejnego odgalezienia do uchwycenia. Gdy
docierasz pod strop jaskini, cata Twoja nadzieja na przezycie spoczywa w sile Twych ramion.
Wiszac w powietrzu, zaciskasz z catych sit palce na kolejnych, gesto oplatajacych skate
skorzeniach”. Sg chropowate i ciepte w dotyku, w niektérych miejscach nawet gorace. Nieza-
chwianie podazasz jednak do jedynego miejsca, ktére mogtoby daé Ci oparcie dla stép:

trzonu, skad rozchodzg sie Swiecace pnacza dziwnej istoty, czy tez moze rosliny. Zbierasz
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wszystkie sity i ruszasz w tamtg strone, czujac potworny bél w stawach palecéw. Pod Tobg

rozpos$ciera sie ciemnosé, skrywajaca ponurg tafle podziemnego, toksycznego jeziora...

Jesli nie posiadasz Informacji #11 uzyskujesz Informacje #13
Jesli posiadasz Informacje #10 przejdz do paragrafu 39, w przeciwnym wypadku przejdz do

paragrafu 42

52 (Groty)

Zatykasz dionig nos, ktérego spuchniete sluzéwki mocno daja Ci sie we znaki. Czujesz
metlik w glowie, nie wiesz, dlaczego wydaje Ci sie, ze teraz mkniesz ku gérze. Niespodziewa-
nie uderza Cie fala gorgca. Réznica temperatur jest tak wielka, iz skrecasz sie z bélu, krzy-
czgc. Krzyczysz! Jeste$ na powierzchni!l Lapezywie zaczerpujesz dusznego, ale jakze niezbed-
nego powietrza. Masz spuchniete oczy, nic nie widzisz, ledwie styszysz, nie rozpoznajesz tez
zadnych zapachéw. Mimo to wyraZnie czujesz, ze lezysz teraz na czyms gorgcym i pulsuja-
cym, jakby na gumowych rurach, wewnatrz ktérych plynie wrzatek. Wstajesz niezdarnie

i styszysz jakis glos, méwigey do Ciebie po niemiecku...

Jesli posiadasz Informacje #11 przejdz do paragrafu 31 w przeciwnym wypadku uzyskujesz

Informacje #12 i przechodzisz do paragrafu 59

53 (Groty)

Rzucasz sie do wody! Zimna ton zamyka sie nad Toba, mimo szczelnie zamknietych
powiek czujesz pieczenie gatek ocznych. Chcesz ptynaé jak najszybciej do brzegu, lecz w tej
samej chwili bestia z potworng sitg zaciska jedng z macek na Twoim udzie, tym samym kru-
szac Ci kosci. Bl jest nie do wytrzymania, otwierasz usta w niemym krzyku, czujac jak
wypehia je woda. To juz Twdj koniec... Zgingles! Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdziaf,

od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!
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54 (Groty)
Siegasz do kabury i wyszarpujesz pistolet, jestes jednak weiagany w ton tak szybko,

ze bron wyslizguje Ci sie z rak.

Uzyskujesz Informacje #11, przejdz do paragrafu 52

55 (Groty)
Ptyniesz powoli, gdy nagle zdajesz sobie sprawe, Ze cos wtasnie otarto sie o Twoja

noge. Nie masz watpliwosci, co to byto.

Gwaltownie przyspieszasz, zamykajac szczelnie powieki. 6

Wdrapujesz sie na I$nigcy kilka metréw od Ciebie ,korzen” ze zgrubieniem. 56

56 (Groty)

Docierasz do ,korzenia” i wyskakujesz z wody jak oparzony, btyskawicznie sie na
niego wspinajac. Organiczna platforma ugina sie wprawdzie pod Twoim ciezarem, lecz mimo
to nadal jeste$ ponad powierzchnig zdradliwej wody. Lustrujesz szybkim spojrzeniem
powierzchnie dziwnego tworu w poszukiwaniu karabinu. Na szczescie szybko dostrzegasz
bron, niemal catkowicie wystajaca z gumiastej substancji. Wystarczy, ze siegnatbys... W tej
samej chwili z wody wynurza sie powdéd Twojej ucieczki. Widzac gotujaca sie do ataku

yosmiornice” bez chwili namystu:

Wyrywasz karabin. 15
Rzucasz sie do wody. 53
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57 (Groty)

Witezasz wszystkie sity i zginasz sie w patak, siegajac do kostki. Oplata ja co$ moc-
nego, jaki§ sznur, czy moze kabel. W chwili, gdy dotykasz dziwnego ,,sznura” ucisk zwieksza
sie do tego stopnia, iz kruszy Ci kostke. Odruchowo prébujesz krzyknaé, pozwalajac tym
samym, aby do Twojego przetyku wdarta sie woda. Twoje sluzéwki puchng w zastraszajaco
szybkim tempie, nie mozesz ztapaé oddechu! Zgingles! Zacznij gre, lub ostatecznie tem roz-

dziat, od poczatku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

58 (Groty)

Powoli zanurzasz sie w lodowatej cieczy. Zaczynasz plynaé, starajac sie trzymac
gtowe nad powierzchnia wody. Po dtuzszej chwili docierasz do ,korzenia” i z satysfakecjg
odkrywasz, ze miate$ racje. Wychodzisz na pulsujace, I$nigce fioletowym blaskiem pnacze,
z ktérego niemal w calosci wystaje karabin. Organiczna platforma ugina sie pod Twoim cie-
zarem, lecz nadal znajduje sie nad powierzchnig. Wynurzenie sie monstrum catkowicie Cie

zaskakuje! Widzac gotujaca sie do ataku ,o$miornice” bez chwili namystu:

Wyrywasz karabin. 15
Rzucasz sie do wody. 53

59 (Groty)

Zgodnie z radg wtasciciela glosu czekasz spokojnie, az opuchlizna zelzeje na tyle, abys
mogt swobodnie otworzyé oczy. O dziwo dzieje sie to stosunkowo szybko, dajac Ci mozliwo$é
rozejrzenia sie wokoét. Odkrywasz, ze znajdujesz sie posrodku jakiego$ jeziora, na matej skal-
nej wysepce, oplecionej przez jakies ,korzenie”, wydzielajace z siebie silne, fioletowawe $wia-
tto. Pokrywaja one réwniez sciany, jak i strop jaskini, roz$wietlajac nieznacznie panujacy

tutaj mrok. Gdzie Ty do cholery jestes?!
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— Ja w pierwszym odruchu wrzeszczatem wnieboglosy...

Obracasz sie i nieruchomiejesz zdumiony tym, co widzisz. Glos nalezy do bladego mez-
czyzny, odzianego w poszarpane resztki munduru, catego oplecionego dziesigtkami mniej-
szych, fosforyzujacych ,korzeni”.

— Rozumiesz po niemiecku? — pyta.

— Jestem oficerem SS — odpowiadasz ptynna niemiecczyzng.

— Ach tak! Prosze mi wybaczy¢, wzrok mnie zawodzi. Ja réwniez jestem oficerem,

nazywam sie Hans Kruger...

Przejdz do paragrafu 13

60 (Groty)

Zatykasz latarke za pas, by nie krepowata Twoich ruchéw i zaczynasz wdrapywac sie
w gore korytarza, nie zwlekajac ani chwili. Wktadasz w to wszystkie sity, wiedzac, ze od
tego, jak szybko opuscisz to miejsce zalezeé¢ moze Twoje zycie. Czujesz, ze podejscie tagod-
nienie, zrywasz sie wiec z kleczek i ruszasz biegiem przed siebie. Pedzisz jak szalony i omal
nie uderzasz w skalng $ciane naprzeciw wyjscia z tunelu. W pierwszym odruchu wezotgujesz
sie do szczeliny, ktéra widzisz przed soba. Gdy na kleczkach posuwasz sie naprzéd, uswiada-
miasz sobie, Ze po wybiegnieciu z tunelu wystarczytoby po prostu wykonaé obrét w prawo
i wyj$é po drabinie. Teraz jednak nie masz najmniejszego zamiaru zawrdécié. Korytarzyk,
nieco wyzszy niz samo wejscie, koriczy sie juz po paru metrach, mozesz zatem wstaé. Jestes
w matej jaskini. Strop jest na tyle nisko, ze musisz schylié gtowe. Odbezpieczasz bron i kieru-
jesz snop swiatta ku korytarzowi, ktérym tu wszedtes. Nie wiesz, jakich doktadnie rozmiaréw
jest istota, ktéra Cie Sciga, jednak nie masz zamiaru zaptaci¢ zyciem za wtasng nieuwage.

Siadasz na ziemi i wsparty o zimng skalng Sciane czekasz...

Przejdz do paragrafu 46
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Trzewia gory
01 (Trzewia géry)

Posuwasz sie powoli naprzéd, zdany jedynie na zmyst dotyku. Ostroznie badasz
sciany, za zadne skarby nie chcac przegapié jakiegos bocznego korytarza. Niemal doktadnie
w chwili, gdy o tym myslisz Twoja dltori napotyka pustke. Trafites na przej$cie prowadzace

W prawo.

Skrecasz. 07
Ruszasz dalej prosto. 024

02 (Trzewia gory)
Skrecasz w lewo, lecz juz po krétkiej wedréwce trafiasz na $ciane, to slepy zautek.

Wracasz na skrzyzowanie i:

Ruszasz do przodu. 023

Skrecasz w prawo. 013

03 (Trzewia gory)

Korytarz przez dtuzszy czas nie posiada zadnych bocznych odnég, az nagle wyczuwasz
pod diorimi co$, co kaze Ci sie zatrzymaé. Obmacujesz dokladnie podtoze, upewniajac sie
w tym, ze trafite$ z powrotem na skrzyzowanie. Czujesz si¢ zniechecony, lecz jednoczesnie
nieco pokrzepiony mysla, iz jestes ,u siebie”. Ustawiasz sie na wylocie tunelu prowadzacego

do poprzedniego skrzyzowania. Mozesz:

Ruszyé przed siebie. 04
Skreci¢ w prawo. 019
Skreci¢ w lewo. 030

Zawrécié do poprzedniego skrzyzowania. 025
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04 (Trzewia géry)
Ta Sciezka okazala sie niestety ztym wyborem, to tylko Slepy zautek. Wracasz na

skrzyzowanie i:

Skrecasz w prawo. 019

Skrecasz w lewo. 030

05 (Trzewia gory)

Podejmujesz decyzje: schodzisz. Po kilku minutach pojmujesz, ze popetnites btad.
Krew naptywa Ci do mézgu, prébujesz sie zaprzec¢ rekami i nogami, lecz czujesz jak zaczy -
nasz sie zeslizgiwaé. Nagle, w jednej chwili, tracisz oparcie i zaczynasz spadaé, krzyczac.
Lecisz naprawde ditugo... I skrecasz kark. Masz szczescie; to szybka, niemal bezbolesna
smieré... Zgingtes! Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczqtku. Na pewno pdjdzie

Ci lepiej!

06 (Trzewia gory)
Powrét, jak sie tego spodziewates, jest bardzo trudny, aczkolwiek nie niemozliwy. Po
dtuzszym czasie udaje Ci sie wyjs$é ze szczeliny. Nie cheac tracié cennego czasu na diuzszy

odpoczynek, ruszasz przed siebie. Stad musi by¢ wyjscie!

Przejdz do paragrafu 010

07 (Trzewia gory)
Skrecasz w odnoge, majac nadzieje, ze podjates dobrag decyzje. Droga po pewnym cza-
sie tagodnie skreca w lewo, wydaje Ci sie, ze poruszasz sie teraz po tuku. Jednak juz wkrétce

opuszczasz tunel. Czujesz przed sobg $ciane, mozesz wiec jedynie skrecié:
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W prawo. 014
W lewo. 09

08 (Trzewia gory)
Niestety, to slepy zautek. Zawracasz zatem i ignorujac skret na prawo, skad przysze-

dtes, ruszasz przed siebie.

Przejdz do paragrafu 03

09 (Trzewia gory)

Wybierasz lewa $ciezke. Po chwili natrafiasz na skret w lewo.

Skrecasz. 07
Idziesz dalej prosto. 017

010 (Trzewia gory)

Mimo Twoich obaw strop nie obniza sie juz wiecej, mozesz wiec poruszac sie w miare
swobodnie. Odnosisz jednak wrazenie, ktére wkrétce przeradza sie w pewnosé, ze caty kory-
tarz zaczyna tagodnie wznosié sie ku gérze. Wraz z kazdym metrem zaczyna robic sie coraz
bardziej stromo i ciasno. Nagle przystajesz. Gdy wznawiasz wspinaczke, nie zwazasz juz na
nic, rwiesz sie do przodu, czujac przyspieszone bicie serca i pulsujaca w zytach krew. Nic Cie
juz teraz nie zatrzyma, bowiem widzisz juz swdj cel: jasniejacy blaskiem stonecznych pro-

mieni otwér wyjsciowy!
Jesli Uzyskates$ Informacje:

#23 przejdz do paragrafu 62 w rozdziale Ostateezne rozwiazanie

#24 przejdz do paragrafu 85 w rozdziale Ostateczne rozwigzanie
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011 (Trzewia géry)

Korytarz zrobit sie nie tylko wyzszy, ale i szerszy. Idziesz teraz dosé szybkim krokiem,
dotykajac opuszkami palcéw obu $cian w obawie przed przegapieniem ewentualnego skretu.
Masz jednak nadzieje, ze ten tunel doprowadzi Cie wprost do wyjscia. Teraz, gdy nie musisz
juz kleczec... Twoja stopa trafia na préznie, spadasz! Po dtuzszej chwili Twoje ciato z impe-
tem uderza w skale, b6l momentalnie odbiera Ci przytomnosé, niestety juz jej nie odzysku-
jesz... Zgingtes! Zacznij gre, lub ostatecznie ten rozdzial, od poczqtku. Na pewno pdjdzie

Ci lepiej!

012 (Trzewia géry)

Wraz z kazdym metrem strop wecigz sie obniza, ocierasz juz o niego plecami.
Nagle Twoja prawa dloni natrafia na pustke. Odnoga, a raczej szczelina, jest jednak bardzo
waska i niska. Sprawdzasz jej wymiary i stwierdzasz, iz mogtbys$ sie tam zmiescié, aczkol-

wiek z trudem.

Wechodzisz do niej. 018
Podazasz dalej prosto. 010

013 (Trzewia gory)
Po pewnym czasie bieg korytarza zmusza Cie¢ do skretu w lewo, a nastepnie w prawo.
Przez dtuzsza chwile nie trafiasz na zadne boczne tunele. Nagle nie czujesz juz pod dlorimi

bocznych $cian, a nic przed Tobg nie blokuje drogi. Znalaztes sie na skrzyzowaniu.

Przejdz do paragrafu 022
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014 (Trzewia géry)

Decydujesz sie na prawa odnoge. Podazasz obrang droga, przez dtuzszy czas nie tra-
fiajac na zadne rozgatezienia. W koricu skrecasz znéw w prawo, a niedtugo potem w lewo.
Nagle nie czujesz juz pod dtorimi bocznych $cian, a nic przed Toba nie blokuje drogi. Znala-

ztes sie na skrzyzowaniu.

Przejdz do paragrafu 020

015 (Trzewia gory)
Korytarz po pewnym czasie wymusza na Tobie skret w lewo, potem jednak dosé dtugo
ciagnie sie bez zadnych odnég. Nagle prawa dtonig natrafiasz na préznie. Omal nie przegapi-

tes§ skretu w prawo!

Skrecasz. 016
Podazasz nadal przed siebie. 029

016 (Trzewia gory)
Po chwili korytarz skreca w prawo. Z satysfakcja zauwazasz, iz strop raptownie

zaczyna sie podwyzszaé. Juz po kilku metrach mozesz nareszcie sie wyprostowac!

Przejdz do paragrafu 011

017 (Trzewia géry)

Korytarz po pewnym czasie koniezy sie Sciang. To $lepy zautek, musisz zawrécié.

Przejdz do paragrafu 01

83



018 (Trzewia géry)

Pelzniesz, czujac jak obcierasz twarz o skalne podtoze. Z trudem przeciskasz sie przez
kolejne zwezenia, jednak konsekwentnie podazasz przed siebie. Wiesz, ze powrdt koszto-
walby Cie mndstwo czasu i wysitku. Nagle docierasz do miejsca, gdzie tunel koriczy sie szcze-

ling w podtozu. Czeka Cie zejscie gtowa w dét, ku nieznanemu. Postanawiasz:

Zaryzykowaé. 05

Zrezygnowadé i zawrdcié. 06

019 (Trzewia gory)
Z poczatku korytarz biegnie prosto bez zadnych odnég. Jednak wkrétce trafiasz na

jedna z nich. Prowadzi w lewo.

Skrecasz. 015
Ignorujesz ja. 027

020 (Trzewia géry)
Trafites na skrzyzowanie podziemnych korytarzy. Wyjmujesz z kieszeni rewolwer od
Rosenberga i wykonujesz jego lufg glebokie rysy w skalnym podtozu. Chowasz bron i uzna-

jac, iz kazda droga moze okazaé sie tg wlasciwa:
Ruszasz do przodu. 023

Skrecasz w lewo. 02

Skrecasz w prawo. 013
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021 (Trzewia géry)

Podazasz naprzéd, majac za sobg korytarz prowadzgcy do skrzyzowania. Zauwazasz
z niepokojem, ze strop zaczyna sie obnizaé. O ile chodzenie na czworaka byto dla Ciebie nie-
zbyt wygodna koniecznoscia, o tyle perspektywa czolgania sie napetmia Cie ponownie duzg

dawkg pesymizmu.

Przejdz do paragrafu 012

022 (Trzewia gory)

Jak sie jednak okazuje, nie jest to skrzyzowanie, ktére niedawno opuscites. Nie ma
tutaj pozostawionych przez Ciebie $ladéw. Robisz zatem nowe, tym razem checac nadac¢ im
kolisty ksztalt. Doktadnie wodzisz po nich dtorimi, lecz nie wydaja Ci sie zbytnio réznié¢ od
poprzednich. Céz, przez calte zycie polegates gléwnie na wzroku, nie przestawisz sie zatem

szybko na inny zmyst. Nie majac nic do stracenia:

Ruszasz przed siebie. 04
Skrecasz w prawo. 019

Skrecasz w lewo. 030

023 (Trzewia géry)

Korytarz przez dtuzszy czas nie posiada zadnych bocznych odnég, az nagle odwracasz
sie gwaltownie w prawo. W ciemnosciach nawet najmniejszy odblask natychmiast zwraca
uwage. Nic wiec dziwnego, iz natychmiast dostrzegtes swiatto! Ignorujac bél kolan, wyry-
wasz sie ku Zrdédtu zyciodajnego blasku. Po chwili widzisz wyjscie, czujac jak wzmaga
w Tobie gniew. Przejscie jest za ciasne, ledwie mdgthys$ weisngé tam gtowe.

Mimo tak bolesnego zawodu czujesz naglty przyptyw otuchy, spowodowany widokiem

swiatla stonecznego. Cieszysz nim oczy naprawde dlugo. W koncu jednak przymuszasz sie do
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odwrdcenia wzroku i ponownego zagtebienia sie w ciemnos$ci, na prawdziwg radosé przyjdzie

czas dopiero na powierzchni.

Przejdz do paragrafu 021

024 (Trzewia goéry)
Mijasz skret w prawo, jednak juz po chwili trafiasz na nastepny prowadzacy w te wila-

$nie strone.

Skrecasz. 026
Podazasz dalej prosto. 014

025 (Trzewia gory)
Wracasz do pierwszego napotkanego skrzyzowania i ustawiasz sie na nim tak, jakbys

przyszedt od strony miejsca skad zaczates wedréwke tymi tunelami i:

Ruszasz do przodu. 023
Skrecasz w lewo. 02

Skrecasz w prawo. 013

026 (Trzewia géry)

Skrecasz w odnoge, majac nadzieje, ze podjates dobra decyzje. Droga po pewnym cza-
sie tagodnie skreca w prawo. Podazasz nig dalej, odkrywajac po chwili, iz tunel wcigz
zakreca, tworzac tym samym delikatny tuk. W koncu czujesz przed soba Sciane, mozesz jedy-

nie skrecié:
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W prawo. 031
W lewo. 017

027 (Trzewia gory)

Ignorujesz zakret, podazajac dalej przed siebie. Masz nadzieje, iz podjate$ stuszng
decyzje. Jak sie jednak wkrétce okazuje, mylites sie — trafiasz bowiem na slepy zautek.
Zawracasz i ponownie docierasz do odnogi, majac ja tym razem po prawej rece. Skrecasz,
zastanawiajac sie, ile jeszcze btednych decyzji podejmiesz, zanim sie stad wydostaniesz. O ile
to w ogdle nastapi... Odrzucasz szybko czarne mysli i zaczynasz doktadniej badaé podtoze

1 Sciany.

Przejdz do paragrafu 015

028 (Trzewia gory)
Korytarz przez dluzszy czas ciggnie sie prosto, az nagle gwattownie zakreca w prawo.

Po pewnym czasie dochodzisz do kolejnego rozwidlenia. Mozesz skrecié w:

Prawo. 03
Lewo. 08

029 (Trzewia géry)

Korytarz przez dluzszy czas ciggnie sie prosto, az nagle gwattownie zakreca w lewo
i juz sie nie prostuje. Podazasz zatem po tuku, a raczej paraboli. Tunel w konicu zaczyna sie
prostowac i juz po chwili podazasz przed siebie bez koniecznosci skrecania. Wtem wyczuwasz
pod diorimi co$, co kaze Ci sie zatrzymaé. Obmacujesz dokladnie podloze, upewniajac sie

w tym, ze trafite$ z powrotem na skrzyzowanie. Czujesz sie zniechecony, lecz jednoczesnie
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nieco pokrzepiony mysla, iz jestes ,u siebie”. Ustawiasz sie na wylocie tunelu prowadzacego

do poprzedniego skrzyzowania. Mozesz:

Ruszyé przed siebie. 04
Skreci¢ w prawo. 019
Skreci¢ w lewo. 030

Zawroécié do poprzedniego skrzyzowania. 025

030 (Trzewia gory)

Korytarz przez dtuzszy czas ciggnie sie prosto, az nagle gwattownie zakreca w prawo
i juz sie nie prostuje. Podazasz zatem po tuku, bojac sie, by nie trafié ponownie na skrzyzo-
wanie. Twoje obawy okazujg sie na szczescie bezpodstawne. Tunel w koricu zaczyna sie pro-
stowaé i juz po chwili podgzasz przed siebie bez konieczno$ci skrecania. Nagle lewg dtonig

natrafiasz na préznie. Omal nie przegapites zakretu w lewo!

Skrecasz. 016
Podazasz nadal przed siebie. 028

031 (Trzewia géry)
Po chwili trafiasz na zakret prowadzacy w prawo. Zdajesz sobie sprawe, ze krazysz

w kotko. Wycofujesz sie zatem do miejsca skad rozpoczates wedrowke.

Przejdz do paragrafu 1
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Ostateczne rozwiazanie

1 (Ostateczne rozwiazanie)
Szybko opuszczasz malg jaskinie i nakazujesz, aby grupa zaczekata na Ciebie stojac

u wejscia do:

Wiekszego tunelu. 52

Mniejszego tunelu. 49

2 (Ostateczne rozwiazanie)

Postanawiasz nieco odpoczaé przed wznowieniem prac. Przysiadasz wiec na jednej
z mogit, zastanawiajac sie, gdzie tez zniknat Kurczatkow. Chwila przerwy po wysitku jest
przyjemna i nieco ja przedtuzasz, jednak w konicu wracasz do kopania. Odpoczywaé bedziesz
pdzniej, oby w towarzystwie szesciu skrzyn petnych ztota.

Niestety okolicznosci zmuszaja Cie do przerwania pracy. Nie wiecej niz dwadziescia
metréow od miejsca, gdzie stoisz, zauwazasz Kurczatkowa wraz z czwoérka bojeéw. Najwi-
doczniej do tej pory podchodzili ostroznie, niemal skradajgc sie. Mezczyzna, widzgce, ze go
dostrzegles, przystaje i nieco zmieszany méwi:

— Gawrytow! Zyjesz! Szukalismy wejscia do jaskin... Ale przez te zamieé za cholere to
sie nie udawato.

Enkawudzista rusza w Twojg strone wraz ze swojg $wita. Kazdy z nich ma jeszcze
w reku niezapalong dotad pochodnie, sporzadzong z nég mebli i chyba jakichs kocéw. Odkta-

dasz topate i spogladasz z niepokojem na zblizajacych sie szybko, nieproszonych gosci.

Przejdz do paragrafu 19
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3 (Ostateczne rozwiazanie)

Wraz z Kurczatkowem i dwoma bojcami ruszasz do klasztoru w poszukiwaniu kolejnej
topaty. Pozostala dwdjka czerwonoarmistéw otrzymata rozkaz rozkopania wszystkich mogit
po kolei i wywleczenia z nich cial, jesli na takowe trafia. Najbardziej obawiasz sie, ze jesli
Kruger faktycznie zakopal tam ztoto, to mégt ukryé w ziemi same sztaby, bez skrzyn. Gdyby
bojcy znaleZli ztoto bez was, mogliby wszczac bunt. Wéwezas, w najlepszym razie, musieliby-
scie podzieli¢ skarb na szesé czesci, a chyba wolatby$ zaryzykowaé walke, niz strate tak

znacznej kwoty. Z drugiej jednak strony lepsze pare sztabek niz kilkadziesigt kul w ciele...

Przejdz do paragrafu 73

4 (Ostateezne rozwiazanie)
Wistajesz spokojnie i ruszasz w strone stotu. Wiesz, ze teraz wszystko zalezy od tego,

czy zolierze darzg Cie jeszcze zaufaniem.

Jesli posiadasz Informacje:

#3, #8, #18, #20, #21 to kazda z tych Informacji oznacza to, iz uzyskujesz jedng litere A

Jesli posiadasz Informacje:

#4, #17, #19, #22 to kazda z tych Informacji oznacza to, iz uzyskujesz jedna litere B

Jesli uzyskates$ przewage liter A nad literami B przejdz do paragrafu 16

Jesli uzyskates przewage liter B nad literami A przejdz do paragrafu 7

Jesli uzyskates tyle samo liter A co B to przejdz do paragrafu 64
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5 (Ostateezne rozwiazanie)

Docierasz do trzonu i z niektamang ulga opierasz stopy na wystajacych z niego
wkorzeniach”. Wyraznie czujesz pulsowanie wewnatrz ogromnej kolumny materii, zwisajacej
ze stropu. Pod sobg styszysz wsciekte ryki, bulgot wody i ochrypte okrzyki Krugera. Nic Cie
to jednak nie obchodzi, teraz musisz skupié sie tylko na jednej kwestii: przezyciu. Spogladasz
ku gérze i nieruchomiejesz, czujac szybsze bicie serca. Z miejsca gdzie — jak myslates — do
stropu podezepione jest Zrddto tych §wiecacych ,korzeni”, wyraznie bije jakie$ Swiatto. Trzon
nie zwisa zatem z powaly, lecz jest tutaj wpuszczony przez skalng szczeline. Nad Tobg jest
kolejna jaskinia! Zaczynasz wspinaé sie, czujac naglty naptyw adrenaliny. Byé moze uda Ci
sie stgd wydostaé! Po chwili jeste$ juz przy waskiej szczelinie, utworzonej miedzy skatg
a powierzchnig pulsujacego tworu, z ktérej saczy sie poswiata.

Podciggasz sie nieco i wktadasz tam dton, naciskajgc moeno na powierzchnie trzonu.
W tym miejscu jest ona zimna i ggbczasta. Natychmiast ustepuje pod Twoim dotykiem, co
zacheca Cie do wyciggniecia ramienia w celu doktadniejszego spenetrowania tej $ciezki. Opie-
rasz sie juz barkiem o powate jaskini, manipulujgc w szczelinie dtonig, wtem co$ chwyta Cie
za przegub. Czujesz uscisk czyichs paleéw i wyrazny krzyk w jezyku niemieckim:

— Weiagaj sie! Weiggaj!

Nie mozesz wyzwolié reki z tego uscisku, nie pozostaje Ci wiec nic innego, jak tylko
wtozy¢é tam szybko druga dton i da¢ wyciagnaé sie nieznanemu — masz takg nadzieje — sprzy-
mierzerncowl.

Uzyskujesz Informacje #23, przejdz do paragrafu 76

6 (Ostateczne rozwigzanie)

Po krétkiej grzeczno$ciowej wymianie zdan przedstawiasz Rosenbergowi oficjalny cel
swojej misji. Esesman wie, ze brat miatl kogos do niego wystaé, totez nie zadaje zadnych
zbednych pytan. Uradowany tym obrotem sprawy, przechodzisz bez ogrédek do sedna. Spo-
tyka Cie jednak ogromne rozczarowanie! Skrzynie, ktére znajduja sie wewnatrz groty, zawie-
raja jedynie zapasy. Sam Rosenberg za$ jest zaskoczony tym, iz spodziewale§ sie zastacé

w podziemiach tadunek ztota.
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— Myslatem, ze wraz z Krugerem ruszyt mi pan na ratunek!

— Gdy tu przybytem, nie spotkatem na powierzchni Krugera, znalaztem jedynie jego
notatki. Sam klasztor jest zdewastowany i opustoszaly. Wiekszosé tatwopalnych przedmio-
tow, w tym takze mebli, zgromadzona jest w jednym pomieszczeniu, chyba kaplicy.

— To nonsens! Niech mi pan pokaze te notatki!

— Oczywiscie — odpierasz i podajesz nieco sfatygowane juz stronice swemu rozméwey.

Z zaskoczeniem widzisz, jak wraz z kazdym przeczytanym zdaniem zmienia sie wyraz
jego twarzy.

— To stek bzdur! — Rosenberg omal nie drze zapiskéw, rzucajac wsciekte spojrzenia to
na trzymane w dioniach stronice, to na Ciebie. — To wierutne ktamstwa, chyba pan w to nie
uwierzyt?! Nie mam nic wspélnego ze $miercig zadnych mnichéw. Gdy objatem dowodzenie
w tym klasztorze, byt on juz opustoszaty od lat! O! Tutaj! — esesman wskazuje palcem na
dwa fragmenty tekstu. — Ten kretyn nie umie nawet rozréznié zakonnikéw od mnich6éw!

— Od poczatku uwazatem te zapiski za co najmniej ubarwione. Jednak teraz prioryte-

tem wydaje mi sie ucieczka z tego miejsca, ma pan jakis pomyst?

Przejdz do paragrafu 71

7 (Ostateczne rozwiazanie)

Niestety, nie tylko Ty miales zamiar pozby¢ sie niewygodnego towarzystwa! Uzbro-
jony zoierz uwaznie Cie obserwowat i gdy tylko postapites pare krokéw, natychmiast odpo-
wiedzial zerwaniem sie z podlogi i krdotks seria z karabinu. Zgingles! Zacznij gre od

poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

8 (Ostateczne rozwiazanie)
Nie chcesz otwiera¢ tadunku przy Zoiierzach, gdyz doskonale zdajesz sobie sprawe,
ze rownatoby sie to z Twoja Smiercig. Postanawiasz zatem zabezpieczy¢ sie przed zbytnig cie-

kawoscig podkomendnych starg, sprawdzong metoda: méwisz im, ze wlasnie zabezpieczytes
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bezcenne dla ZSRR materialty wywiadowceze. O ile kazdy czerwonoarmista zainteresuje sie
czyms, co przedstawia jakas warto$¢ materialng, o tyle jesli trafi na co$, czym moze zwrécié
uwage wywiadu, jego zainteresowanie spada raptownie do poziomu zera absolutnego. Ze
skrzetnie ukrywanym rozbawieniem przygladasz sie, jak para zotierzy ostroznie niesie ciezki
pakunek, zupetnie jakby wewnatrz tkwit jaki$ niezwykle kruchy przedmiot.

Gdy wszystkie skrzynie sa juz zapakowane do samochodu, zajmujesz miejsce kierowey
i czekasz, az do wnetrza wgramola sie bojcy. Niestety, bedziesz musial zabraé ich ze soba.

Kwestia wyeliminowania ich staje sie od tej chwili dla Ciebie priorytetem...

Przejdz do paragrafu 20

9 (Ostateczne rozwiazanie)

Wehodzisz na gére jako pierwszy. Po chwili dotgcza do Ciebie para ocalatych zoinie-
rzy. Rozkazujesz wrzucié jedng z pochodni na dét. Przez dtuzszg chwile czekacie na powrot
drugiej dwdjki, podejrzewajac jednak, ze to nie nastapi. Stracite$ dwa karabiny, to pierwsza
mys$l, jaka Ci sie nasuwa. Drugg jest to, ze tam na dole, w czelusciach podziemnych koryta-
rzy, czai sie jakies niebezpieczeristwo.

Uzyskujesz Informacje #17, przejdz do paragrafu 66

10 (Ostateczne rozwiazanie)

— Tam go... Nie byto...

Sa to ostatnie stowa jakie Aleksiej Pietrowicz Kurczatkow wypowiada na tym padole
tez. Spogladasz na jego bezwarto$ciowe dla Ciebie ciatlo z ponurym wyrazem twarzy. Nie

uzyskates satysfakcjonujacej Cie odpowiedzi.

Przejdz do paragrafu 63
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11 (Ostateczne rozwiazanie)

Nie masz zamiaru kalac sobie rak pracg fizyczng, nie jeste$ przeciez od kopania! Wtad-
czym tonem nakazujesz kontynuowanie prac, udajac przy tym, ze nie zauwazasz zmeczenia
podkomendnych. Sledzisz bacznie rytmiczne ruchy ich topat, gdy nagle, glogniej niz zamierza-
tes, krzyczysz:

— Stad!

Twoja zywiotowa reakcja spowodowana zostata tym, iz przed momentem ustyszates,
jak szpadel uderzyt w drewniang powierzchnie. Nie mylites sie, pod jednym z ciat niemieckich
oficeréw, nieco przyprészona ziemia, lezy drewniana skrzynia. Doktadne ogledziny wskazuja,
ze obok niej znajduje sie kolejna. Podobnie rzecz sie ma w przypadku pozostatych ciat. Pope-
dzasz podkomendnych do wzmozonego wysitku, w wyniku czego juz po kwadransie u Twoich
stép nareszcie spoczywa szesé skrzyn z bezcennym tadunkiem.

Otrzymujesz Informacje #22, przejdz do paragrafu 8

12 (Ostateczne rozwiazanie)

Jednym blyskawicznym ruchem, z ptynnoscia, ktérag sam jestes$ zaskoczony, wyciagasz
i odbezpieczasz pistolet. Strzelasz. Pierwszy pocisk przeszywa piers$ bojca, kolejne réwniez
dosiegaja celu. Szczek zamka zwiastuje koniec amunicji, rzucasz sie wiec pedem w strone
klasztoru, zatrzymujac sie dopiero w bramie wyjazdowej. Pos$piesznie wyciggasz drugi maga-
zynek i tadujesz bron. Jeste$ pewien, ze zabiles bojeéw, jednak nie jesteS w stanie stwier-
dzié, czy trafites tez Kurczatkowa. Podejrzewasz, ze enkawudzista sam padl na ziemie, gdy
zaczales strzelac. Z bronig w reku obracasz sie do tylu i zamierasz, widzgc wycelowang

w Ciebie pepesze.

Przejdz do paragrafu 31
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13 (Ostateczne rozwiazanie)

Wywlekasz ciata na zewnatrz, po czym przystawiasz swoje krzesto do buchajacych
w kominku ptomieni. Mimo ciepta ptynacego od ognia czujesz sie Zle, masz bowiem $wiado-
mos$¢é poniesionej porazki. C6z, przynajmniej zachowale$ zycie i byé moze doczekasz kornca
wojny. Nie pozostaje Ci nic innego, jak wréci¢ do Berlina i zameldowaé Rosenbergowi
o porazce... Bedziesz tez musial wytlumaczyé swojemu radzieckiemu tgcznikowi, dlaczego tak
dtugo nie sktadates raportéw. Teraz jest prawie pewne, ze Moskwa jednak sie Tobg zaintere-

suje. Wzdychasz ciezko i dorzucasz do ognia kolejng szczape drewna...

Ukoviczytes gre ksiaskowa Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczen. To nosi tytut: Daremny trud. Mozesz jeszcze wielokrotnie zagrac w Dinare,
aby poznac inne zakoriczenia naszej wspolnej historii oraz prowadzqce do nich sciedkr fabu-
larne. Pamaietaj tylko, Ze mie czeka ma Ciebie to jedno, jedyne ,wtasciwe” zakoviczenie!
Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie © koviczy w zgodzie z podejmowanymi przez Cie-
bie decyzjami, w zgodzie z Twoja wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie tutaj.
Gratuluje © dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksiqékowe;.

Beniamin Muszyriski

14 (Ostateczne rozwiazanie)

Mimo swej intensywnosci zamieé¢ koniezy sie stosunkowo szybko i juz po dwéch godzi-
nach mozesz wraz z bojcami udac¢ sie na poszukiwania Kurczatkowa. Wejscie do jaskini
ukryte jest teraz pod $niezng pokrywa, na szczescie Twoi podkomendni w miare doktadnie
pamietajg, gdzie si¢ ono znajdowato. Po krétkich poszukiwaniach spod biatego puchu wytania

sie czerniejacy otwor: droga do podziemi.

Przejdz do paragrafu 34
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15 (Ostateczne rozwiazanie)

— Zrobimy inaczej, Kurczatkow! Bedziemy powoli sie do siebie zblizaé, jednoczesnie
opuszczajac brori, potem spokojnie potozymy ja na bruku i odejdziemy dwa metry do tytu.
Zgoda?

— Dobrze! Byle szybko, ztoto czekal

Robicie tak, jak powiedziates, zwazajac przy tym bacznie na swoje ruchy. Gdy bron
lezy juz na bruku, powoli sie od niej oddalacie. Kurczatkow pyta wsciektym tonem:

— Teraz zadowolony? Mozemy juz...

— Jak cholera! — przerywasz mu wpoét zdania, wyszarpujac z kieszeni rewolwer od
Rosenberga.

Obie kule gtadko, jedna po drugiej, whijaja sie w pier§ zaskoczonego enkawudzisty.
Ruszasz do przodu, podnoszac swdj pistolet, a takze karabin, ktéry przewieszasz przez ramie.
Spogladasz na dtawigcego sie krwig bytego towarzysza. Wiesz, Zze on réwniez bez wahania

pociagnatby za spust.

Przejdz do paragrafu 57

16 (Ostateczne rozwiazanie)

Na Twoje szczescie zachowale$ jeszcze pewien autorytet. Podchodzisz do stotu i kta-
dziesz dton na pepeszy ze stowami:

— Bacznosé!

Obaj zolnierze wstajg z podlogi i zajmuja zasadnicza postawe. Zgodnie z Twoimi ocze-
kiwaniami, ten posiadajgcy bron przystawia jg odruchowo do nogi. Btyskawicznie odbezpie-
czasz karabin i czestujesz seria zdezorientowanych podkomendnych. Obaj padaja martwi

na podtoge.

Jesli posiadasz Informacje #16 przejdz do paragrafu 75, w przeciwnym wypadku przejdz do

paragrafu 13
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17 (Ostateczne rozwiazanie)

Nie chcesz ryzykowaé, ze zabtadzisz w srodku zamieci. Cheac nie cheae, czekasz przy
wyjsciu z jaskini na koniec $nieznej zawieruchy, niespokojnie spogladajac za siebie. Juz po
niecatej godzinie wicher tagodnieje, a ptatki sniegu przestaja szalericzo wirowaé w powietrzu.
Odczekujesz jeszcze troche, az pogoda zupeie sie ustabilizuje i decydujesz sie wyjsé.
Ruszasz w strone klasztoru z nadzieja, Ze zastaniesz tam Kurczatkowa wraz z podkomend-

nymi. Byé moze nawet zdobyli co$ do jedzenia. Pokrzepiony tg mysla, przyspieszasz.

Przejdz do paragrafu 50

18 (Ostateczne rozwiazanie)

Powoli wyciagasz brori... Niestety, nie tylko Ty miates zamiar pozby¢ sie niewygod-
nego towarzystwa! Uzbrojony Zoierz uwaznie Cie obserwowal: na Twd6j manewr z bronig
natychmiast odpowiedzial zerwaniem sie z podtogi i krétka serig z karabinu. Zgingfes!

Zacznij gre od poczatku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

19 (Ostateczne rozwiazanie)

Rozmawiasz na osobnosci z Kurczatkowem, wyjawiajac mu to, co powiedziat Ci
Rosenberg. Od enkawudzisty dowiadujesz sie natomiast, iz poszukiwania prowiantu spelzty
na niczym. Po przeczekaniu w klasztorze krétkiej, acz intensywnej zamieci, mezczyzna wraz
z. podkomendnymi ruszyt Cie odszukaé. Nie mogli jednak znalezé wejscia do jaskin i zapuscili
sie w nieco dalszg okolice. Cala rozmowa przebiega w spokojnym tonie i czujesz, jak odzy-
skujesz nieco zaufania do towarzysza. Najwyrazniej nie chce Cie usungé, przynajmniej

na razie...

Przejdz do paragrafu 3
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20 (Ostateczne rozwiazanie)

Wisiadacie do samochodu. Odpalasz silnik i po chwili ruszacie spod klasztornej bramy,
opuszczajac to miejsce na zawsze... Decydujesz sie skierowaé na potudnie, z dala od Niemiec-
kich punktéw kontrolnych. Juz wkrétce wasza podréz przerywa nieuchronnie zblizajacy sie
zachod storica. Jest jeszeze jasno, jednak wolisz zawczasu znalezé jakies miejsce na nocleg.
Odpowiednie warunki spelnia maty domek wsréd sadéw, zajezdzasz pod niego oglaszajac

poczatek postoju.

Przejdz do paragrafu 61

21 (Ostateezne rozwiazanie)

Twoim jedynym sladem w poszukiwaniach cennego tadunku sg teraz mogity mnichéw.
Po dotarciu do klasztoru wraz z bojcami doktadnie przetrzasasz wszelkie zakamarki w poszu-
kiwaniu czegokolwiek, co przydatoby sie do kopania. Jeste$ przekonany, iz musiat tu kiedys
istnie¢ jakis sktadzik z narzedziami lub co$ podobnego. Istotnie, po dtuzszych poszukiwaniach
odnajdujecie dwie topaty. Checac zdazyé przed zmierzchem, nakazujesz bojcom rozkopanie
wszystkich dziewieciu mogit tak szybko, jak to tylko mozliwe. Po odgarnieciu $niegu ziemia
nie stawia duzego oporu, nie zdgzyta jeszcze przemarznaé, a ,groby” sa stosunkowo $wieze.
Praca idzie zatem szybciej, niz sie spodziewates. W pierwszych trzech mogitach od lewej
znajduja sie zwloki Niemcow, ktorzy zatruli sie woda, tak jak to opisywat w swych notatkach
Kruger. Jednak pozostate sze$é mogit nie skrywa cial mnichéw, lecz jedynie ziemie. Sa puste,
to tylko usypane z ziemi kopce. Jestes rozczarowany, jednak nie zatamany. W gruncie rzeczy
nie liczytes$ na zbyt wiele. Mimo to nie masz zamiaru rezygnowaé ze zbadania jedynego tropu,

ktéry moze doprowadzié¢ Cie do ztota. Kazesz zatem bojcom:

Rozpalié ognisko i przygotowaé nocleg w klasztorze, a sam zabierasz sie do kopania. 81

Kontynuowaé dotychczasows prace i poglebié wykopy. 11

98



22 (Ostateczne rozwiazanie)

Uwaznie rozgladasz sie przez kilkanascie minut, szukajac jakichkolwiek sladéw. Naj-
wyrazniej jednak ani Kurczatkow, ani nikt inny tu przed Tobg nie wchodzit. Wtem dociera do
Ciebie spotegowany przez echo odgtos wystrzaléw. Nie zwlekajac ani chwili padasz na
kolana i ruszasz ku wyjsciu.

Uzyskujesz Informacje #19

Gdy tylko wychodzisz, natychmiast odbezpieczasz bron i z pistoletem w jednej dtoni
i pochodnig w drugiej czekasz na rozwéj wypadkéw. Styszysz wyrazny tupot, dobiegajacy od
strony wiekszego tunelu, wotasz wiec w tamtg strone i uzyskujesz odpowiedz od nadbiegaja-
cych boje6w, to nie oni strzelali. Wotasz zatem w strone mniejszego korytarza. Odpowiada Ci

cisza. Nie tracac ani chwili:

Wechodzisz na drabine jako pierwszy, korzystajac z przywilejéw dowddcy. 9

Wechodzisz na drabine jako drugi, przepuszezajac bojecow. 45

23 (Ostateczne rozwiazanie)

Granat wybucha obok, podmuch powietrza i ogien ocieraja sie o bok Twojego pojazdu.
Z trudem odzyskujesz panowanie nad maszyna, unikajac tym samym kraksy. Czujesz, jak
oblewa Cie zimny pot, gdybys nie zatatal dziury w baku... Odganiasz od siebie czarne mysli,
skupiajac sie na tym, co najwazniejsze: na triumfie! Tak! Udato Ci sie! Nie obchodzi Cie juz
wynik tej wojny, dla Ciebie zaczyna si¢ nowy rozdzial historii. Bez wiekszych probleméw
powiniene$ dotrzeé do najblizszego portu, a stamtad prosto do jednego z krajow Ameryki

Potudniowej. Zegnaj SS, zegnaj NKWD! Z usmiechem na twarzy dociskasz pedat gazu...
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Ukoriczyles gre ksigékowq Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczen. To nosi tytut: Obfity poléw. MoZesz jeszcze wielokrotnie zagrac w Dinare,
aby poznac inne zakovniczenia naszej wspolnej historii oraz prowadzqgcee do nich sciedki fabu-
larne. Pamaietaj tylko, Ze mie czeka ma Ciebie lo jedno, jedyne ,wtasciwe” zakoviczenie!
Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie i koviczy w zgodzie z podejmowanymi przez Cie-
bie decyzjami, w zgodzie z Twojg wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie tutaj.
Gratuluje i dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksigékowey.

Beniamin Muszyriski

24 (Ostateczne rozwiazanie)

Zagltebiacie sie w nowo odkrytg $ciezke, majac nadzieje, ze dokonaliscie wtasciwego
wyboru. Juz po kilkunastu metrach korytarz zaczyna sie rozszerzac¢ i wkrétce wkraczacie do
kolejnej jaskini. Blask pochodni nie dociera do drugiego korica groty, skad dobiegaja was
stabe szmery. Kurczatkow gestem nakazuje bojcom, aby odlozyli pochodnie i odbezpieczyli
bron. Ty czynisz podobnie, patrzac jak enkawudzista cofa sie metr i ciska zagwia przed sie-
bie. Blask ognia pada na dwie przyczajone przy wejsciu do kolejnego tunelu istoty. Pierwszy
komenderujesz:

— Ognial!

Odgtos dwéch kroétkich serii z pepesz nie milknie po wstrzymaniu ognia i jeszcze przez
moment, niesiony echem, wypetnia grote. Kurczatkow rusza pierwszy, za nim para bojcéw.
Podgzasz z nimi, zastanawiajgc sie, ile jeszeze czeka na was takich staré, nim skoriczy sie

amunicja...

Przejdz do paragrafu 65
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25 (Ostateczne rozwiazanie)

Powoli wkraczacie do podziemi. Wrzucasz do szczeliny swoja pochodnie i nakazujesz
reszcie zrobié to samo. Gdy przekonujesz sie, ze przy zejsciu z drabiny nic sie nie czai, powoli
zaczynasz schodzié, uwaznie przy tym nastuchujac. Nie dzieje sie jednak nic niepokojacego,
juz po kilku chwilach wszyscy bezpiecznie schodzicie na dét. Kurczatkow rozglada sie nie-
pewnie dookota, pytajac szeptem:

— Gdzie teraz, Gawrylow?

Jesli posiadasz Informacje #9 przejdz do paragrafu 39
Jesli posiadasz Informacje #14 przejdz do paragrafu 67

26 (Ostateezne rozwiazanie)

Wedrujesz w ciemnosei juz od kilku minut, starajac sie dotykaé dtorimi obu $cian. Czu-
jesz sie bardzo nieswojo, nagle tracisz oparcie pod stopami i spadasz w dét! Czujesz pulsowa-
nie krwi w potylicy i rozchodzacy sie z tamtego miejsca bél. Dotykasz bolacego miejsca
i doktadnie je obmacujesz, rozcierajac palce. Nie czujesz krwi, jedynie pot. Zewszad otacza
Cie ciemno$é, wpadtes chyba w jakas dziure. Wstajesz i macasz rekami lej, w ktérym sie
znajdujesz. Czujesz zimng skale, jest chropowata. Nie wiesz, jak glteboko spadtes, jednak nie
masz zamiaru prébowaé wydostaé sie do géry. Za bardzo szumi Ci w uszach, czujesz mdtosci.
Nie, wspinaczka zdecydowanie nie wchodzi w rachube. Klekasz i obmacujesz $ciany. Jestes
w jakiej$ rozpadlinie, skad mozna wyj$é jedynie ciasnawym korytarzykiem. Wchodzisz do
niego na czworakach, penetrujgc dtorimi Sciezke przed Tobg. W absolutnej ciemnosci, gdzies
we wnetrzu géry, dociera do Ciebie $wiadomosé, ze mozesz tutaj umrzeé. Nigdy jeszeze mysl
o $mierci nie wydawata Ci sie tak okrutnie realna, niemal namacalna. W panice zaczy-
nasz raczkowaé przed siebie, zakidcajac cisze panujgca w tym miejscu od setek, jesli nie

tysiecy lat...

Przejdz do paragrafu 01 w rozdziale Trzewia géry
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27 (Ostateczne rozwiazanie)

Nie masz zamiaru poprzestaé tylko na czesci, skoro mozesz uzyskaé cato$é. Zabierasz
sie ostro do pracy, co daje wspaniate efekty. Pod dwoma pozostatymi ciatami réwniez odkry-
wasz skrzynie. Zaczynasz wywlekaé je z mogit, catkowicie skupiajac sie na tym celu. Dopiero
gdy wszystkie sze$é cennych pakunkéw lezy juz u Twoich stép, rozgladasz sie odruchowo po
okolicy i zamierasz. Nie wiecej niz dwadziescia metréw od miejsca, gdzie stoisz, zauwazasz
Kurczatkowa wraz z czwérka bojeéw. Najwidoczniej do tej pory podchodzili ostroznie, nie-
mal skradajac sie. On réwniez przystaje i, nieco zmieszany, méwi:

— Gawrylow! Zyjesz! Szukalismy wejscia do jaskii... Ale przez te zamieé za cholere to
sie nie udawato.

Enkawudzista rusza w Twoja strone wraz ze swoja switg. Kazdy z nich ma jeszcze
w reku niezapalong dotad pochodnie, sporzadzona z nég mebli i chyba jakich$ kocéw. Gdy
dzieli was od siebie juz niespetna pieé metréw, Ty wcigz stoisz spokojnie, jednoczesnie roz-

paczliwie analizujac swoja sytuacje.

Jesli posiadasz Informacje #13 przejdz do paragrafu 12, w przeciwnym wypadku przejdz do

paragrafu 32

28 (Ostateczne rozwiazanie)

Po wyjsciu na zewnatrz odkrywasz, ze podczas gdy badate$ podziemia, tutaj szalata
sniezna zamiedé. Bialy puch szczelnie otula ziemie, calkowicie zmieniajac krajobraz. W drodze
do klasztoru wraz z Kurczatkowem doktadnie przepytujecie bojeéw, ktérzy otworzyli ogieni.
Z ich relacji wynika, ze ustyszeli jakies podejrzane dZzwieki przed sobg i rzucili do przodu
pochodnie, Zeby mieé wolne rece. W blasku zobaczyli te istoty i spanikowali. Najistotniejszy
jednak w ich relacji byl opis zachowania napotkanych ,napastnikéw”. Ci podziemni ,ludzie”

najwidoczniej odczuwali niezwykle silny swiattowstret. To daje wam nad nimi znaczng prze-
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wage. Naradzasz sie z Kurczatkowem i obaj dochodzicie do wniosku, iz trzeba jak najszybciej
wrécié do podziemi i kontynuowaé poszukiwania ztota. Bez wzgledu na koszty, jakie moze

pociggnaé za sobg taka decyzja.

Przejdz do paragrafu 82

29 (Ostateezne rozwiazanie)
Nie masz szcze$cia, wszystkie trzy ,mogity” to zwykle kopce ziemi, usypane przez
Krugera. Jeste$ zmeczony, nie wiesz ile czasu mineto, ale przypuszczasz, ze catkiem sporo.

Wolnymi krokami skradaja sie juz pierwsze oznaki zmierzchania, zatem:

Przechodzisz do penetracji trzech pierwszych mogit po lewej. 39

Przechodzisz do penetracji trzech mogit posrodku. 2

30 (Ostateczne rozwiazanie)

Celny strzat prosto w czaszke koriczy jego zywot. Nie troszczac sie o pochodnie,
zaczynasz sie wspinaé. Wkrétce ogarniaja Cie ciemnosci, lecz nie zwazasz na to i kontynu-
ujesz wspinaczke. Gdy docierasz do konica drabiny, ostroznie wychodzisz uwazajac, zeby nie
przechylié sie do tylu. Ruszasz przed siebie, z kazdym krokiem skrecajgc nieco w lewo, by
nagle poczué, ze opierasz dlori na Scianie. Wedrujesz wzdtuz niej, az do nastepnej jaskini roz-
swietlonej czesciowo przez wpadajace tu swiatto. Wyjscie! Opuszezasz podziemia i kierujesz
sie szybko w strone klasztoru.

Gdy jeste$ juz na placu, wsiadasz do samochodu i odpalasz silnik. Dociskasz pedat
gazu, cheac jak najszybciej opuscié te okolice. Ciezko Ci wracaé z ponura mysla, iz catkowicie

zawiodtes. Nikte pocieszenie stanowi fakt, iz przynajmniej zachowate$ zycie i by¢é moze docze-
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kasz korica wojny. Nie pozostaje Ci nic innego, jak wrécié do Berlina i zameldowaé Rosen-
bergowi o porazce. Bedziesz tez musial wyttumaczyé swojemu radzieckiemu tacznikowi, dla-
czego tak dlugo nie sktadates raportéw. Teraz jest prawie pewne, ze Moskwa jednak sie Toba

zainteresuje. Wzdychasz ciezko i dociskasz nieco pedat gazu...

Ukoniczytes gre ksiqgikowq Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczen. To nosi tytut: Daremny trud. Mozesz jeszcze wielokrotnie zagrac w Dinare,
aby poznac inne zakoviczenia naszej wspolnej historii oraz prowadzqgce do nich sciedki fabu-
larne. Pamaietaj tylko, Ze mie czeka ma Ciebie lo jedno, jedyne ,wtasciwe” zakoviczenie!
Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie @ koviczy w zgodzie z podejmowanymi przez Cie-
bie decyzjami, w zgodzie z Twojg wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie tutaj.
Gratuluje © dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksiqékowe;.

Beniamin Muszyriski

31 (Ostateczne rozwiazanie)

Broni dzierzy Kurczatkow, nie zauwazasz, zeby byt ranny.

— Gawrylow... — mezczyzna postepuje krok naprzéd, lecz ruchem uzbrojonej w pistolet
dtoni nakazujesz mu, by pozostat na miejscu. — Gawrytow... Zt6z bron, moi ludzie sa martwi,
zostaliSmy tylko my. Mamy umowe...

— Ty pierwszy odtéz karabin!

— Do cholery, Gawrytow! Pozabijamy sie tutaj i zloto wezmie byle duren, ktéry tu
pierwszy przyjedzie! Mamy umowe, uciekamy razem, a potem dzielimy pét na pét.

— Ty pierwszy opusé!

— Opuscimy razem... Nie réb z siebie idioty! Przeciez sam nie wyjade, w okolicy jest
jeszceze sporo szwabow. Konczmy te farse i wracajmy po zloto, trzeba jechaé, poki jeszcze

jest widno!

Opuszezasz bron. 70

Nie opuszczasz broni. 15
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32 (Ostateczne rozwiazanie)

Kurczatkow wstrzymuje swoich ludzi, spogladajac na wydobyte przez Ciebie skrzynie.
Przez moment mierzycie si¢ wzrokiem, lecz wytrzymujesz spojrzenie enkawudzisty, ktory
pierwszy przerywa klopotliwg cisze, méwigce:

— To jest to?

— Tak — odpowiadasz powoli, weigz nie spuszczajac wzroku.

Wiesz co zaraz nastapi, bo sam zrobitby$ dokladnie to samo na jego miejscu. Usmie-
chasz sie ironicznie.

— Ognia! — komenderuje enkawudzista usuwajac sie z linii strzatu.

Cztery lufy karabinéw wypluwaja z siebie kule w zatrwazajacym tempie. Konasz

szybko... Zginates! Zacznij gre od poczatku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

33 (Ostateczne rozwiazanie)

— W porzadku, Kurczatkow... Lap!

Rzucasz karabin w strone enkawudzisty, trzymajac jednak dyskretnie rzemien. Dzieki
temu, gdy mezczyzna przygotowuje sie do ztapania lecacej broni, Ty szarpiesz za skérzany
pasek i pepesza z powrotem wskakuje Ci w rece. Btyskawicznie celujesz i naciskasz spust
w tej samej sekundzie, co przeciwnik. Prawie w tej samej, byte$§ bowiem nieznacznie szybszy.
Ta drobna réznica czasu uratowata Ci zycie i zapewnita majatek. Spogladasz na nieruchome
cialo dawnego towarzysza i bez stowa odrzucasz bron na bok. Wiesz, ze on réwniez bez
wahania pociagnatby za spust. A przynajmniej tak Ci sie wydaje, teraz to juz bez znaczenia...

Nawet matych rozmiaréw skrzynia wypetniona sztabkami ztota wazy naprawde sporo.
Nie spodziewate$ sie tego, lecz nie masz zamiaru rezygnowaé. Oddychasz ciezko czujac, jak
zimne powietrze ktuje Cie w ptuca, probujesz wdychaé je nosem, lecz wysitek, jaki wykonu-
jesz jest za duzy. Zadyszany stawiasz duze kroki, pragnac jak najszybciej przeniesé caty
tadunek. Gdy w koricu ostatnia skrzynia trafia do wnetrza Twojego pojazdu, siadasz za kie-
rownicg i probujesz ztapa¢ oddech. To byl naprawde duzy wysitek, ale sie optacit, ztoto jest

Twoje. Tylko Twoje!
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Usmiechasz si¢ i wybuchasz Smiechem, po raz pierwszy od wielu, wielu lat jest to
szezery smiech, bez nutki falszu. Jeste$ wolny, masz zloto! Nie obchodzi Cie juz wynik
tej wojny, dla Ciebie zaczyna sie juz nowy rozdzial historii. Bez wiekszych probleméw powi-
niene$ dotrzeé do najblizszego portu, a stamtad prosto do jednego z krajéw Ameryki Potu-
dniowej. Zegnaj SS, zegnaj NKWD! Z u$miechem na twarzy odpalasz silnik i dociskasz

pedal gazu...

Ukoniczytes gre ksiqgikowq Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczern. To nost tytut: Skarb okupiony krwia. Mozesz jeszcze wielokrotnie zagrac
w Dinare, aby poznac inne zakoviczenia naszej wspdlnej historii oraz prowadzqce do nich
sciedki fabularne. Pamaietaj tylko, Ze nie czeka na Ciebie to jedno, jedyne ,wtasciwe” zakorni-
czenie! Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie i kovczy w zgodzie 2 podejmowanymi
przez Ciebie decyzjame, w zgodzie 2 Twojq wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie
tutaj. Gratuluje i dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksigikowey.

Beniamin Muszyriski

34 (Ostateczne rozwiazanie)

Rozkazujesz zapalié¢ pochodnie, sklecone wezesniej z nég od stotu i kocéw nasgcezonych
odrobina paliwa. Znajdujecie sie w dosy¢ sporej grocie. Na Scianach widzisz jakis§ biatawy
nalot, a ze stropu zwisaja dlugie stalaktyty. W oczy natychmiast rzucaja Ci sie pokruszone
stalagmity, zascielajace podtoze jaskini. A zatem niedawno musiata przechodzié tedy spora
grupa ludzi!

Ruszacie dalej, wkraczajac do kolejnej jaskini. Docieracie nad brzeg glebokiej rozpa-
dliny skalnej, do ktérej wrzucasz pochodnie. W blasku swiatta dostrzegasz przytwierdzong
do skalnej $ciany drabine z tancuchéw. Gdy tylko zagiew dosiega dna, widzisz w jej blasku
ludzkie cialo lezace w katuzy krwi. Nie masz najmniejszych watpliwosei, kogo dostrzegles.

Swiadomosé tego napawa Cie pewnym optymizmem; przynajmniej nie uciekt ze ztotem...

Przejdz do paragrafu 55

106



35 (Ostateczne rozwiazanie)

Postanawiasz nieco odpoczaé przed wznowieniem, prac. Siadasz wiec na jednej
z mogil, zastanawiajac sie, gdzie tez podziat sie Kurczatkow. Chwila przerwy po wysitku jest
przyjemna i nieco ja przedtuzasz, jednak w konicu wracasz do kopania. Odpoczywaé bedziesz
pézniej, oby w towarzystwie szesciu skrzyn petnych ztota.

Niestety okolicznosci zmuszaja Cie do przerwania pracy. Nie wiecej niz dwadziescia
metréw od miejsca, gdzie stoisz, zauwazasz Kurczatkowa wraz z czwdrka bojcow. Najwi-
doczniej do tej pory podchodzili ostroznie, niemal skradajac sie. On réwniez przystaje i nieco
zmieszany mowi:

— Gawrylow! Zyjesz! Szukalismy wejscia do jaskiii... Ale przez te zamieé za cholere to
sie nie udawato...

Enkawudzista rusza w Twoja strone wraz ze swoja switg. Kazdy z nich ma jeszcze
w reku niezapalona dotad pochodnie, sporzadzong z nég mebli i jakich§ kocow. Odktadasz

topate i spogladasz z niepokojem na zblizajacych sie nieproszonych gosei.

Przejdz do paragrafu 19

36 (Ostateczne rozwiazanie)

Naciskasz spust. W broni nie ma amunicji! Kurczatkow obraca sie w Twoja strone
i wyciaga pistolet. Kaze Ci rzucié¢ pepesze i cofnaé sie o krok, po czym — ze stowami ,,To byt
taki maty test lojalnosci” — strzela. Pocisk dosiega celu, powodujac potworny bél. Jednak
sekunde pézniej nie czujesz juz nic... Zgingles! Zacznij gre od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci

lepiej!

37 (Ostateczne rozwiazanie)
Kurczatkow zaczyna sie wspinaé, nie wypuszczajac z dioni pochodni. Zagiew wyraz-
nie go spowalnia, lecz nie mozesz nic na to poradzic, starasz sie byé tuz za nim, przeklinajac

w duchu jego niezdarno$é. Gdy nareszcie znika Ci z oczu, przys$pieszasz i juz po chwili Twoje
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dtonie puszczaja ostatni taricuchowy szczebel, opierajac sie o skate. Juz masz sie wyprosto-
waé, gdy nagle nieruchomiejesz. Tuz za lezaca na ziemi pochodnig stoi Kurczatkow, mierzgc
do Ciebie z pistoletu. Powoli prostujesz sie ze stowami:

— Spokojnie! Jestem Ci jeszcze potrzebny!

— Juz nie, dawaj kluczyki.

— Pospieszytes sie, jesli strzelisz — spadne i bedziesz musial wrécié tam i przeszukac
moje ciato albo uciec stad na piechote.

Przez moment mierzycie sie wzrokiem, lecz wytrzymujesz spojrzenie enkawudzisty,
ktéry zaczyna powoli opuszezaé bron. Postepujesz krok na przéd. Kurczatkow niespodziewa-
nie naciska spust, pocisk rozrywa Ci kolano! Uderzasz bolesnie twarza w skalne podtoze
w momencie, gdy druga kula druzgocze Twoja potylice... Zgingles! Zacznij gre od poczgtku.
Na pewno pdjdzie Ci lepiej!

38 (Ostateczne rozwiazanie)

Zdajesz sobie sprawe, iz nastal czas na podjecie waznej decyzji. Mozesz:

Trzymaé sie umowy z Kurczatkowem i unikajac konfrontacji podzieli¢ sie ztotem. 70

Zaryzykowaé starcie, przyjechates tu po CALY skarb! 33

39 (Ostateczne rozwiazanie)

Dwdéch bojeow obstawia wejscie do mniejszego tunelu obok drabiny, Ty zas z pozo-
stalg dwdjka i ich dowddeg ruszacie do wiekszego korytarza. Powoli posuwacie sie naprzdd,
by po kilkunastu minutach trafi¢ do miejsca, gdzie od gléwnego korytarza odchodzi odnoga
w prawo, skad musiates salwowaé sie ucieczka. Teraz jednak towarzyszy Ci trzech ludzi,
w tym dwdch z karabinami maszynowymi, czujesz sie wiec nieco bardziej bezpieczny. Po

kilku wymienionych szeptem uwagach z Kurczatkowem dajesz sie mu przekonac i:
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Ruszacie dalej gtéwnym korytarzem. 80

Skrecacie w odnoge. 24

40 (Ostateczne rozwiazanie)

Mogit jest dziewieé, lecz jesli Rosenberg nie ktamat, to sze$¢ z nich powinno by¢
pustych. Szesé... Doktadnie tyle, ile byto skrzyn... Szybko odpedzasz te mysl, wolisz nie robi¢
sobie niepotrzebnej nadziei. Dochodzisz do wniosku, iz nie ma sensu marnowa¢ sit na kopanie

wybidrezo. Skupisz wiec swojg uwage na:

Trzech pierwszych mogitach liczgc od lewej. 42
Trzech mogitach posrodku. 58

Trzech pierwszych mogitach liczac od prawej. 29

41 (Ostateczne rozwiazanie)

— Rosenberg... Zadnych mnichéw... Ich nie bylo... Mogily... falsz...

Sa to ostatnie stowa jakie Aleksiej Pietrowicz Kurczatkow wypowiada na tym padole
tez. Wstajesz, zaskoczony spogladajac na nieruchome ciato. W takim razie — co kryja
mogity? Czy to mozliwe, aby w ich wnetrzu... Byé moze Kruger okazal sie sprytniejszy niz
myslate$! Spokojnie czekasz, az na dét zejda bojey. Od tej pory jeste$ juz ich petnoprawnym

dowddca i masz zamiar wykorzystac to z jak najwiekszg dla siebie korzyscig...

Uzyskate$ Informacje #16 przejdz do paragrafu 63

42 (Ostateczne rozwiazanie)
Jednak Kruger nie zmyslit wszystkiego, trafiasz bowiem na ciata trzech Niemcéw. Sa

tylko czesciowo odkryte, nie chciales bowiem tracié czasu na dalsze odkopywanie zwtok.
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Jestes zmeczony, nie wiesz ile czasu mineto, ale przypuszczasz, ze catkiem sporo. Wolnymi

krokami skradaja sie juz pierwsze oznaki zmierzchania, zatem:

Przechodzisz do penetracji trzech mogit posrodku. 35
Przechodzisz do penetracji trzech pierwszych mogit po prawej. 2

Odkopujesz i przeszukujesz zwtoki. 69

43 (Ostateczne rozwiazanie)

Granat wybucha obok, podmuch powietrza i ogien ocieraja sie o bok Twojego pojazdu.
Z pewnoscig wyszedtbys$ z tego bez szwanku, jednak na Twoje nieszczescie ptomienie dostaja
sie do niezatatanej dziury w baku, ktéra powstala podczas poszukiwan prowiantu przed
paroma godzinami. Jako, Zze wewnatrz samochodu miate$ tez pozostate dwa kanistry z ben-
zyna, wybuch byt zaiste imponujacy... Zgingtes! Zacznij gre od poczgtku. Na pewno pojdzie
Ci lepiej!

44 (Ostateczne rozwiazanie)

Na Twoim miejscu on pewnie zrobitby to samo, zaczynasz wspinaé sie ku gérze, wota-
jac pojednawezo:

— Wybacz!

Pada strzat. Czujesz jak kula przeszywa Ci plecy na wysokosci zotadka, puszezasz tan-
cuchowy szczebel, spadajac w dot. Wysokosci nie byta duza, jednak paralizujacy bél wnetrz-
nosci catkowicie Cie unieruchamia. Dopiero teraz dociera do Ciebie, iz bez przerwy krzyczysz.
Szeroko rozszerzonymi oczyma dostrzegasz nikngcego juz w ciemnosci Kurczatkowa. Na dole
zostala pochodnia, rzucajac na sciany krwawy blask. Z tunelu za Toba dobiega kakofonia
rykéw, parsknieé i innych dZzwiekéw, ktoérych nie potrafisz i nie cheesz zidentyfikowaé. Zbli-
zaja sie. Ostatnim wysitkiem woli przetamujesz potworny bél i wyjmujesz broni. Odbezpie-
czasz pistolet i wktadasz lufe do ust. Nie zwlekajac ani chwili, pociagasz za spust... Zgingles!

Zacznij gre od poczqtku. Na pewno pdjdzie Ci lepiej!
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45 (Ostateczne rozwiazanie)

Wechodzisz na gére tuz po parze swoich Zolnierzy. Rozkazujesz im wrzucié jedna
z pochodni na dét i przez dluzsza chwile czekacie na powrdt drugiej dwdjki, swiadomi iz
prawdopodobnie nigdy to nie nastgpi. Stracites dwa karabiny, to pierwsza mysla jaka Ci sie
nasuwa. Drugg jest to, Ze tam na dole, w czarnych czelusciach podziemnych korytarzy, czyha
jakies$ niebezpieczeristwo...

Uzyskujesz Informacje #18, przejdz do paragrafu 66

46 (Ostateczne rozwiazanie)

Chwila zwloki sprawia, ze nie masz juz tak czystej sytuacji. Postanawiasz zatem
nie ryzykowaé. Po chwili Kurczatkow wycofuje sie, pozwalajac swoim ludziom wydoby¢é
pierwszg skrzynie.

— Pokaz to Gawrytow, zapomniatem, Ze nie ma w nim naboi — zwraca sie do Ciebie
enkawudzista, odbierajac pepesze.

Rzuca karabin na ziemie, przez chwile mierzycie sie wzrokiem. Zatem to byt test wier-
nosci, a Ty go zdates. Gdybys$ sprébowatl strzeli¢, zginatbys. Teraz, juz spokojniejszy, czekasz
wraz z towarzyszem na dalsze odkrycia. Istotnie, w rozkopanej mogile znajduje sie jeszcze
jeden pakunek. Podobnie rzecz sie ma w sgsiednich dwéch mogitach; ciata Niemecéw, a pod
nimi dwie skrzynie. Przy wydobywaniu ostatniej, széstej skrzyni czujesz szybsze bicie serca.
Zatem udato sie! Zachowujesz jednak spokdj i ruszasz ku bezcennemu znalezisku ze stowami:

— Sprawdze ich numery, zeby wykluczyé pomytke.

Kurczatkow kiwa gltows, wcigz wpatrzony w prace swoich ludzi. Wtem zawracasz
i z catych sit popychasz go tak, iz upada. Rzucasz sie ku jednemu z lezgcych obok siebie na
ziemi karabinéw i bez wahania pociagasz serig po bojcach, ktorzy z krzykiem wpadaja do
mogity. Jestes pewien, ze skosites wszystkich.

— Starczy!

Obracasz sie powoli w strone wstajacego z ziemi enkawudzisty, ktéry réwniez
dzierzy karabin.

— Zatatwites ich, Gawrylow, mozemy sie zabieraé ze zlotem!

Przejdz do paragrafu 38
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47 (Ostateczne rozwiazanie)

Granat wybucha obok, podmuch powietrza i ogien ocieraja sie o bok Twojego pojazdu.
Na szczescie wychodzisz z tego bez szwanku. Dociskasz pedal gazu, checac jak najszybciej
opusci¢ te okolice. Ciezko Ci wracaé z ponura mysla, iz catkowicie zawiodtes. Nikte pociesze-
nie stanowi dla Ciebie fakt, iz przynajmniej zachowale$ zycie i by¢ moze doczekasz konca
wojny. Nie pozostaje Ci nic innego, jak wréci¢ do Berlina i zameldowaé Rosenbergowi
o porazce. Bedziesz tez musiat wytlumaczyé swojemu tgcznikowi, dlaczego tak dlugo nie skta-
dates raportéw. Teraz jest prawie pewne, ze Moskwa jednak sie Toba zainteresuje. Wzdy-

chasz ciezko i dociskasz nieco pedat gazu...

Ukoviczytes gre ksiaskowa Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczen. To nosi tytut: Daremny trud. Mozesz jeszcze wielokrotnie zagrac w Dinare,
aby poznac inne zakoriczenia naszej wspolnej historii oraz prowadzqce do nich Sciedkr fabu-
larne. Pamaietaj tylko, 2e mie czeka ma Ciebie to jedno, jedyne ,wtasciwe” zakoriczenie!
Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie @ koviczy w zgodzie z podejmowanymi przez Cie-
bie decyzjami, w zgodzie z Twoja wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie tutaj.
Gratuluje © dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksiqékowe;.

Beniamin Muszyriski

48 (Ostateczne rozwiazanie)

Najszybciej jak umiesz schodzisz na dét i zaczynasz strzelaé¢ w momencie, gdy Kur-
czatkowowi konezy sie juz amunicja. Twoja pomoc jednak okazuje sie byé jedynie margi-
nalna, bowiem celne strzaly enkawudzisty usmiercity juz jedna z bestii, druga zas, ciezko
ranna, padta po pierwszym Twoim strzale. Ostroznie podchodzicie do lezacych nieruchomo

bojcéw, kwas przezart im krtanie, nie zyja. Podnosicie ich brori i pochodnie. Obracacie sie
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w strone tunelu i natychmiast rzucacie pochodnie, siegajac po przewieszone przez ramie
karabiny. Wprost na was szarzujg ci umiesnieni, podziemni ,ludzie”! Niestety! Istoty okazuja
sie by¢ szybsze, niz przypuszczaliscie. Ryczac wsciekle wpadaja na was, przygniatajac do
ziemi swymi cielskami. Ich silne ramiona podrywaja was w gére, niczym marionetki i ciskaja
wprost ku odmetom podziemnego jeziora...

Lodowata ton zamyka sie nad Tobg, mimo szczelnie zamknietych powiek czujesz pie-
czenie gatek ocznych. Chcesz plynaé, lecz czujesz, jak co$ oplata Twoja szyje. To mackal
Morderczy uscisk bez trudu kruszy Ci krtan. Zginates! Zacznij gre od poczqtku. Na pewno
pdjdzie Ci lepiej!

49 (Ostateczne rozwiazanie)

Ruszacie powoli przed siebie, starajac zachowywadé sie jak najciszej. Idziesz pare kro-
kow przed o$wietlajagcymi droge bojcami. Szeptem nakazujesz im, zeby w razie jakiegos
zagrozenia rzucili pochodnie jakie§ dwa metry przed siebie i odbezpieczyli karabiny, czekajac
na rozkaz do ataku. Po pewnym czasie docieracie do miejsca, w ktérym korytarz zaczyna
ostro schodzi¢ w dét. Zastanawiasz sie, czy kontynuowaé marsz, gdy nagle spotegowany
przez echo odglos wystrzatléw sprawia, ze zapominasz o wzgledach bezpieczeristwa i krzyczac
co sit: ,,0dwrét!” ruszasz pedem ku wyjsciu z korytarza.

Gdy wybiegasz do miejsca, gdzie znalaztes Kurczatkowa, krzyczysz w strone wiek-
szego tunelu, nie uzyskujesz jednak odpowiedzi. A zatem postawieni tam przez Ciebie straz-
nicy nie zyja. Nie tracac ani chwili:

Uzyskujesz Informacje #20

Wechodzisz na drabine jako pierwszy, korzystajac z przywilejéw dowddcy. 9

Wechodzisz na drabine jako drugi, przepuszcezajac bojeéw. 45
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50 (Ostateczne rozwiazanie)

Twoje oczekiwania spetnity sie tylko potowicznie; wprawdzie zastajesz Kurczatkowa
i jego ludzi, jednak nie majg przy sobie prowiantu. Rozmawiasz z enkawudzista na osobnoseci,
relacjonujac mu przebieg wydarzen w jaskini. Jest wyraznie poruszony Twoja opowiescia,
stwierdza jednak stanowczo, iz musicie jak najszybciej tam wrécié. Sporzadzacie pospiesznie
pochodnie, wykorzystujac procz kawatkéw mebli réwniez nasaczone paliwem koce. Ruszasz

przodem, prowadzac za sobg pigtke ludzi wprost ku niedawno opuszczonym podziemiom...

Przejdz do paragrafu 25

51 (Ostateezne rozwiazanie)

Nawet matych rozmiaréw skrzynia wypekiona sztabkami ztota wazy naprawde sporo.
Nie spodziewales sie tego, lecz nie masz zamiaru rezygnowaé. Oddychasz ciezko czujac, jak
zimne powietrze nieprzyjemnie ktuje Cie w ptuca. Zadyszany stawiasz duze kroki, pragnac
jak najszybciej przeniesé caly tadunek. Gdy w koncu ostatnia skrzynia trafia do wnetrza
pojazdu, siadasz za kierownicg i prébujesz ztapaé¢ oddech. To byl naprawde duzy wysitek, ale
sie oplacit, ztoto jest Twoje. Tylko Twoje!

Wkiadasz kluczyk do stacyjki i odpalasz silnik, ten jednak kaszle jedynie gtosno.
Klniesz pod nosem i ponawiasz prébe. Dopiero za czwartym razem maszyna nareszcie zaska-
kuje, zerkasz odruchowo w lusterko i dostrzegasz witasnie otwierajace sie drzwi, z ktérych
wychodzi jeden z bojcéw. Weiskasz z catych sit pedal gazu, lecz ruszasz z miejsca wolniej niz
sie tego spodziewales. Na Twoje nieszczescie byty podkomendny — zamiast zaczaé biec za
samochodem, co skoriczytoby sie Twoim oczywistym triumfem — siega do paska i odbezpiecza
granat. Wyjezdzasz z klasztornego placu i juz zaczynasz nabieraé szybkosci, gdy pocisk

wybucha tuz obok!
Jesli posiadasz Informacje #1, a nie posiadasz Informacji #2, przejdz do paragrafu 43

Jesli posiadasz Informacje #1 oraz #2 przejdz do paragrafu 23

Jesli nie posiadasz zadnej z powyzszych informacji, przejdz do paragrafu 54
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52 (Ostateczne rozwiazanie)

Ruszacie powoli przed siebie, starajac zachowywaé sie najciszej, jak to tylko mozliwe.
Idziesz pare krokéw za o$wietlajacymi droge bojcami. Szeptem nakazujesz im, zeby w razie
jakiegos$ zagrozenia rzucili pochodnie jakies dwa metry przed siebie i odbezpieczyli karabiny,
czekajac na rozkaz do ataku. Po pewnym czasie docieracie do miejsca, w ktérym dostrzegacie
odnoge prowadzaca od gtéwnego tunelu w prawo. Zastanawiasz sie, czy sprawdzié¢ te droge,
gdy nagle spotegowany przez echo odglos wystrzatéw sprawia, iz zapominasz o wzgledach
bezpieczeristwa i krzyczac: ,,Odwrot!” ruszasz pedem ku wyjsciu z korytarza.

Uzyskujesz Informacje #19

Gdy docierasz do miejsca, gdzie znalazte§ Kurczatkowa, krzyczysz w strone mniej-

szego tunelu, nie uzyskujesz jednak odpowiedzi. Nie tracac ani chwili:

Wechodzisz na drabine jako pierwszy, korzystajac z przywilejéw dowddcy. 9

Wechodzisz na drabine jako drugi, przepuszezajac bojecow. 45

53 (Ostateezne rozwiazanie)
Szarpiesz Kurczatkowa za ubranie, powalajac go na ziemie. Wymierzasz mu tez solid-

nego kopniaka w zotadek i:

Wyciagasz bron i zabijasz go, po czym zaczynasz sie wspinaé. 30

Nie zwlekasz juz ani chwili i zaczynasz si¢ wspinaé. 44

54 (Ostateczne rozwiazanie)

Granat wybucha tuz obok, podmuch powietrza i ogieni ocieraja sie o bok Twojego
pojazdu. Mimo to udaje Ci sie zachowaé panowanie nad kierownica. Zaczynasz sie $miaé,
a Twdj Smiech po raz pierwszy od wielu, wielu lat nie ma w sobie nutki fatszu. Jeste$ wolny,
masz zloto! Nie obchodzi Cie juz wynik tej wojny, dla Ciebie zaczyna sie juz nowy rozdziat

historii. Bez wiekszych probleméw powiniene§ dotrzeé do najblizszego portu, a stamtad pro-
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sto do jednego z krajéw Ameryki Poludniowej. Zegnaj SS, zegnaj NKWD! Z usmiechem na

twarzy dociskasz pedat gazu...

Ukoriczyles gre ksiaékowq Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczen. To nosi tytut: Obfity poléw. MoZesz jeszcze wielokrotnie zagrac w Dinare,
aby poznac inne zakoviczenia naszej wspolnej historii oraz prowadzqgcee do nich sciedki fabu-
larne. Pamaietaj tylko, Ze mie czeka ma Ciebie lo jedno, jedyne ,wtasciwe” zakoviczenie!
Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie i koriczy w zgodzie z podejmowanymi przez Cie-
bie decyzjami, w zgodzie z Twojg wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie tutaj.
Gratuluje © dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksiqékowey.

Beniamin Muszyniski

55 (Ostateczne rozwiazanie)

Schodzisz jako pierwszy. Co pewien czas drabina przytwierdzona jest do Sciany zela-
znymi obreczami, aby nie kotysata sie na boki, lecz i tak nie czujesz sie zbyt pewnie. Z praw-
dziwg ulga stawiasz nogi na pewnym gruncie i natychmiast kucasz przy Kurczatkowie. Zda-
jesz sobie sprawe, ze jakakolwiek préba transportu zakorczytaby sie jego $miercig. Nachy-
lasz sie nad wpélzywym towarzyszem i majac Swiadomos$é, iz sit moze mu starczyé jeszcze

tylko na kilka chwil pytasz:
— Gdzie ztoto, przyjacielu? 10

— Co Ci sie stato? 60
— Spotkates Rosenberga? 41
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56 (Ostateczne rozwiazanie)

Nagly zawrot gtowy sprawia, ze nieco popuszezasz uscisk. To wystarcza, abys$ z glo-
snym krzykiem rungt w ciemnosé. Zimna tori zamyka sie nad Toba, czujesz jak usta wypehnia
Ci woda. O dziwo nie toniesz. Nim ptyn dociera do ptue, podniebienie i przetyk puchng do
tego stopnia, iz czujesz jak peka Ci krtan. Zgingtes! Zacznij gre od poczatku. Na pewno pdj-
dzie Ci lepiej!

57 (Ostateezne rozwiazanie)

Nawet matych rozmiaréw skrzynia wypeiona sztabkami ztota wazy naprawde sporo.
Nie spodziewales sie tego, lecz nie masz zamiaru rezygnowaé. Oddychasz ciezko, czujac jak
zimne powietrze nieprzyjemnie ktuje Cie w ptuca. Zadyszany stawiasz duze kroki, pragnac
jak najszybciej przeniesé caly tadunek. Gdy w koncu ostatnia skrzynia trafia do wnetrza
pojazdu, siadasz za kierownicg i prébujesz ztapac¢ oddech. To byt naprawde duzy wysitek, ale
sie oplacit, ztoto jest Twoje. Tylko Twoje!

Usmiechasz sie i wybuchasz $miechem, po raz pierwszy od wielu, wielu lat jest
to szczery $miech, bez nutki fatszu. Jeste§ wolny, masz ztoto! Nie obchodzi Cie juz wynik
tej wojny, dla Ciebie zaczyna sie juz nowy rozdzial historii. Bez wigkszych probleméw powi-
niene$ dotrzeé do najblizszego portu, a stamtad prosto do jednego z krajéw Ameryki Potu-
dniowej. Zegnaj SS, zegnaj NKWD! Z u$miechem na twarzy odpalasz silnik i dociskasz

pedat gazu...
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Ukoriczyles gre ksigékowq Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczen. To nosi tytut: Obfity poléw. MoZesz jeszcze wielokrotnie zagrac w Dinare,
aby poznac inne zakovniczenia naszej wspolnej historii oraz prowadzqgcee do nich sciedki fabu-
larne. Pamaietaj tylko, Ze mie czeka ma Ciebie lo jedno, jedyne ,wtasciwe” zakoviczenie!
Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie i koviczy w zgodzie z podejmowanymi przez Cie-
bie decyzjami, w zgodzie z Twojg wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie tutaj.
Gratuluje i dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksigékowey.

Beniamin Muszyriski

58 (Ostateczne rozwiazanie)
Nie masz szczescia, wszystkie trzy ,mogity” to zwykle kopce ziemi usypane przez
Krugera. Jeste$ zmeczony, nie wiesz ile czasu mineto, ale przypuszczasz, ze catkiem sporo.

Wolnymi krokami skradaja sie juz pierwsze oznaki zmierzchania, zatem:

Przechodzisz do penetracji trzech pierwszych mogit po lewej. 35

Przechodzisz do penetracji trzech pierwszych mogit po prawej. 2

59 (Ostateezne rozwiazanie)

Postanawiasz odjechaé¢ w towarzystwie swoich Zotnierzy. Przynajmniej w przypadku
spotkania z oddziatami Armii Czerwonej potwierdza, ze jestes oficerem NKWD. Gorzej, jesli
trafisz na wciaz stacjonujacych w wielu czesciach Chorwacji Niemcéw. Ale na razie nie

zawracasz sobie tym glowy.

Przejdz do paragrafu 20
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60 (Ostateczne rozwiazanie)

— Spadtem... To... byta... zta droga...

Sa to ostatnie stowa, jakie Aleksiej Pietrowicz Kurczatkow wypowiada na tym padole
tez. Spogladasz na jego bezwartosciowe dla Ciebie cialo z ponurym wyrazem twarzy. Nie-

stety, nie uzyskates satysfakcjonujacej Cie odpowiedzi...

PrzejdZz do paragrafu 63

61 (Ostateezne rozwiazanie)

Za oknem zapadat juz zmierzch. Siedzisz na krzesle jakies dwa metry od ognia, ptona-
cego w ceglanym kominku. Tuz przy ptomieniach wpétlezg bojcy. Jeden z nich trzyma w dto-
niach karabin, drugi swoja bron pozostawitl na stoliku. Atmosfera jest napieta, czujesz
wyraznie, ze nie mozesz czué sie bezpiecznie. Zatujesz, ze postanowiles zabraé ze sobg Zotnie-
rzy, teraz jednak nic na to nie mozesz poradzié. Znasz ludzkie charaktery i zdajesz sobie
sprawe, iz bunt jest tylko kwestia czasu. W koncu ktéryz z czerwonoarmistéw nie marzyt
skrycie o wzieciu odwetu na wszechmocnych oficerach z NKWD? Sam niegdys skrywates
gteboko na dnie serca podobne pragnienia. Nie mozesz ryzykowad, iz Ci ktérych teraz obser-

wujesz zecheg zrealizowaé swoje wizje...

Wistajesz i ruszasz ku pozostawionej na blacie pepeszy. 4

Wyciagasz swéj pistolet udajac, iz masz zamiar go przeczyscié. 18

62 (Ostateczne rozwiazanie)

Wypelzasz na powierzchnie, mruzac podraznione swiattem stonecznym oczy. Rozglg-
dasz sie wokoét, prébujac ustalié swoje potozenie. Szalejaca podezas Twojej bytnosci w pod-
ziemiach zamie¢ $niezna zmienita krajobraz, jednak nie na tyle, aby$ catkowicie stracit

wyczucie kierunku. Weigz przeciez musisz znajdowaé sie w okolicy klasztoru. Zaczynasz
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schodzié ze zasniezonego stoku, doktadnie penetrujac wzrokiem okolice. Ku Twemu zadowo-
leniu juz po chwili dostrzegasz zarysy klasztornych murdéw.

Gdy docierasz do opustoszatego budynku, natychmiast zaczynasz poszukiwania. Szu-
kasz jakichkolwiek narzedzi lub przedmiotéw przydatnych do kopania, ci nieistniejgcy mnisi
to teraz Twdj jedyny trop. Szczescie Ci dopisuje, znajdujesz dwie topaty. Nie tracac ani
chwili ruszasz ku malemu ementarzykowi na tytach klasztoru.

Mogit jest dziewieé, lecz jesli Rosenberg nie ktamat, to sze$¢ z nich powinno by¢
pustych. Szesé... doktadnie tyle, ile byto skrzyni... Szybko odpedzasz te mysl, wolisz nie robié
sobie niepotrzebnej nadziei. Dochodzisz do wniosku, iz nie ma sensu marnowa¢ sit na kopanie
wybidérczo. Skupisz swoja uwage na trzech pierwszych mogitach, liczac od lewej. Wkrétce
odkrywasz, ze Kruger nie zmyslit jednak wszystkiego, trafiasz bowiem na ciata trzech Niem-
cow. Zaczynasz doktadnie odkopywaé pierwsze z cial, gdy nagle czujesz, jak topata uderza
w co$ twardego. Bezceremonialnie wywlekasz naznaczonego juz pierwszg faza rozktadu
trupa i zabierasz sie¢ energicznie do kopania. Znajdujesz pod nim dwie skrzynie! Podobnie
rzecz sie ma z pozostalymi cialami. Po jakim§ czasie u Twoich stép spoczywa szesé¢ skrzyn

z bezcennym tadunkiem.

Przejdz do paragrafu 57

63 (Ostateczne rozwiazanie)

Gdy wszyscy jestescie juz na dole, w kilku stowach chwalisz zastugi Kurczatkowa
i nakazujesz zachowaé¢ pamieé o tym wielkim cztowieku. Przy okazji wspominasz, ze od tej
pory jeste$ oficjalnie ich przywddea i mimo tragedii, jaka sie wydarzyta, macie tu zadanie do
wykonania. Nie wspominasz rzecz jasna o tym, czym naprawde bedziecie sie zajmowaé. Na
szcezescie nikt nie zadaje zadnych pytan. Po dtuzszej chwili milezenia, podczas ktérej wszyscy

spogladacie na nieruchome ciato, decydujesz sie wydaé kolejne rozkazy.

Przejdz do paragrafu 68
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64 (Ostateczne rozwiazanie)

Jestes juz przy stole i ktadziesz dtori na karabinie. W tej samej chwili uzbrojony bojec
zrywa sie z podlogi... Ty jednak jeste$ szybszy! Obracasz sie w jego strone, jednoczesnie
odbezpieczajac pepesze. Weale nie byte$ szybszy... On zreszta tez nie... Obaj réwnoczesnie
pociagacie za spust! Obaj podkomendni padli skoszeni Twoja seria — szybka, litoSciwa
$mieré. Ty nie miate$ tyle szczescia. Jeden z pociskow trafit prosto w Twoéj brzuch. Czekaja
Cie diugie godziny powolnego konania... Zgingtes! Zacznij gre od poczqtku. Na pewno pdj-
dzie Ci lepiej!

65 (Ostateczne rozwiazanie)

Mijacie drzace konwulsyjnie ciala, nie zatrzymujac sie przy nich, aby po chwili wkro-
czy¢ do tunelu. Maszerujecie, nie zachowujac juz ostroznosci — salwa karabinéw i tak obwie-
scita wszystkim wasze przybycie. Istotnie, niedtugo potem z ciemnos$ci przed wami rozlega sie
ryk co najmniej kilkunastu gardzieli. Przy akompaniamencie strzatéw z karabinéw rzucacie
sie z Kurczatkowem do ucieczki, zostawiajgc na pastwe wroga wrzeszczgcych wnieboglosy
bojcow, strzelajacych w ztowroga ciemnosé...

Biegniesz tuz za dzierzgcym w dtoniach pochodnie towarzyszem, Ty swoja wyrzucites,
nie cheace spowalniaé sie w biegu. Wypadacie z tunelu, nie zastajac jednak pozostawionej na

czatach pary czerwonoarmistéw. Mniejsza o ich los, Kurczatkow wtasnie dopadt drabiny!

Odciagasz go. 53

Pozwalasz mu wej$é pierwszemu. 37

66 (Ostateezne rozwiazanie)

Ruszasz ku wyjsciu z jaskin, stwierdzajac w duchu, iz tutaj nie bedziesz miat juz szans
na zdobycie wiekszej ilosci pozytecznych informacji. Przynajmniej nie bez kolejnych ofiar.
Wolisz nie nadwyrezaé¢ wiecej cierpliwos$ci bojedw, i tak mocno juz nadwatlonej strata

dowddey oraz — co wazniejsze — swoich towarzyszy.

121



Jesli posiadasz Informacje #16 przejdz do paragrafu 21, w przeciwnym wypadku przejdz do

paragrafu 79

67 (Ostateczne rozwiazanie)

Dwoch bojeéw obstawia wejscie do mniejszego tunelu obok drabiny, Ty za$ z pozo-
statg dwéjkg i ich dowddeg ruszacie do wiekszego korytarza.

Powoli posuwacie sie naprzéd, aby po kilkunastu minutach trafié do miejsca, gdzie od
gtéwnego korytarza odchodzi odnoga w prawo. Wprawdzie korytarz prowadzi nadal w dot,
jednak nie masz zamiaru powrdcié do gniazda tej przekletej istoty. Réwniez Kurczatkow po
wystuchaniu Twojej opowiesci nie ma ochoty tam sie zapuszczaé. Skrecacie wiec w odnoge,

oczywiscie dla bezpieczenstwa puszezasz bojeéw przodem...

Przejdz do paragrafu 24

68 (Ostateczne rozwiazanie)

Rozkazujesz bojcom ustawié sie z pochodniami przy przeciwlegtych $cianach, sam zag
stajesz plecami do drabiny. Naprzeciw miejsca, gdzie stoisz, dostrzegasz wejscie do duzego,
przestronnego tunelu, obok zas szczeline. Postepujesz kilka krokéw przed siebie, odwracasz
sie i obrzucasz bacznym spojrzeniem $ciane, do ktérej przytwierdzona jest drabina. Zauwa-
zasz kolejny, nieco mniejszy tunel na prawo od niej. Dzielisz swoich podkomendnych na dwie
pary, pierwsza wysytasz do wiekszego tunelu naprzeciw drabiny, druga — w ktérej znajduje

sie Twdj ,ulubieniec” Jura — ma za zadanie spenetrowaé mniejszy tunel. Ty zas:
Idziesz z grupa skierowang do wiekszego tunelu. 52

Idziesz z grupa skierowang do mniejszego tunelu. 49

Whpetzasz do szczeliny. 72
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69 (Ostateczne rozwiazanie)

Zaczynasz doktadnie odkopywacé pierwsze z cial, gdy nagle czujesz, jak topata uderza
w co$ twardego. Bezceremonialnie wywlekasz naznaczonego juz pierwsza faza rozkladu
trupa i zabierasz sie energicznie do kopania. Znajdujesz pod nim dwie skrzynie! Podobnie
rzecz sie ma z pozostatymi ciatami. Juz po kilkunastu minutach prac u Twoich stép lezg dwie
skrzynie oznaczone swastyka. Spogladasz na ich numeracje i usmiechasz sie szeroko, bez

watpienia wewnatrz nich znajduje sie ztoto...

Kontynuujesz poszukiwania przy pozostatych ciatach. 27

Dochodzisz do wniosku, ze zadowolisz sie tymi dwiema skrzyniami. 74

70 (Ostateczne rozwiazanie)

Obaj zaczynacie réwnoczesnie opuszcza¢ broin, bacznie przypatrujac sie wzajemnie
swoim ruchom. Staracie sie, by byty one jak najwolniejsze... Kurczatkow btyskawicznie pod-
rywa lufe, Ty jednak jestes o utamek sekundy szybszy. Twdj pocisk pierwszy dosiega celu,
przeszywajac piers mezezyzny w okolicach serca. Enkawudzista zwala sie na ziemie, strzela-
jac na oslep. Rzucasz sie odruchowo w bok, chcac unikngé gradu kul, co niemal Ci sie udaje.
Jeden z pociskéw drasngt Ci ramie, inny zawadzit o szczeke, zostawiajac krwawy slad. Nie sa
to jednak rany powazne, wylizatbys sie z nich z pewnoscia, gdyby jedna z kul nie trafita pro-
sto w piers. Charczysz, krztuszac sie krwia. Zginates! Zacznij gre od poczatku. Na pewno
pdjdzie Ci lepiej!

71 (Ostateczne rozwiazanie)

— Racja, racja... Nie ma co tracié czasu na roztrzgsanie historii! Ucieczka jest jak naj-
bardziej mozliwa, choé nie mogtem do tej pory z niej skorzystaé. Schronitem sie tutaj przed
istotami zamieszkujacymi te podziemia. To co$ na podobieistwo kaplicy, czy tez azylu. Nie
wchodzg tutaj i dopdki nie krzywdze tego workowatego tworu wydzielajacego swiatto, jestem

bezpieczny.
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— Co trzeba zrobié, zeby sie stad wyrwacé?

— Niech pan spojrzy tam.

Spogladasz we wskazanym kierunku i dostrzegasz do$é pokaznych rozmiaréw otwor
w $cianie usytuowany na wysokosci co najmniej trzech metréow.

— Tam jest droga na zewnatrz.

— To jakis korytarz? Posiada jakies rozgalezienia? Bez $wiatta trudno bedzie...

— Nie wiem. — przerywa Ci w potowie zdania Rosenberg wzdychajac ciezko. — Jest za
wysoko, zebym mégt tam dotrzeé. Po prostu wierze, ze tam jest wyjscie. Najgorszy jest brak
nadziei...

Nie odpowiadasz, zdajac sobie sprawe, iz by¢ moze nie ujrzysz juz swiatta stonecz-
nego. Nauczono Cie analizy faktéw, nie za$ wiary w niesprawdzone przypuszczenia.

— Prosze, moze sie panu przydaé, choé¢ w komorze zostaty tylko dwa naboje. — Rosen-
berg wrecza Ci malty rewolwer, bez trudu mieszczacy sie na dloni. — To prezent od mojej
zony, dobra z niej kobieta i Niemka, lecz nie ma niestety pojecia o broni. Zawsze to jednak
dodatkowa bron, ktérg tatwo mozna ukryé.

— Drziekuje, z pewnoscia sie przyda.

— Musi pan uwazac na Krugera, pewnie gdzie$ sie tam kreci.

— 7Z pewnosciag. — odpowiadasz, majac przy tym pewnosé, iz Kruger bylby akurat
ostatnig osobg, na ktérag mégtbys$ natknaé sie na powierzchni.

— C6z, podejde do $ciany, niech pan wejdzie mi na barki i jako$ wdrapie sie do tej
jamy. Ja tutaj zostane... — na Twdj zdziwiony wzrok esesman odpowiada nieco zaktopotany.
— Widzi pan, ten twor rozswietlajacy mrok jaskini to... To co$ zyje i posiada pewng doze
swiadomosci, jest jednak we wezesnym stadium, weigz rosnie. To jakby larwa... Nie umiem
tego wyjasnié, ale gdy $pie... Widze w snach pewne obrazy, ptyngce chyba z $§wiadomogci
tego... Ja... Ja jestem oficerem, lecz od zawsze mialem nature badacza. Nalezalem swego
czasu do Thule, badatem pewne mity i... Historie w nich zawarte w pewnym sensie pokry-
waja sie z tymi przekazamsi... To cos fascynujacego... cate to miejsce... jest jakby... skarbnicg
dawno minionej historii...

Spogladasz z niedowierzaniem na coraz bardziej rozentuzjazmowanego naziste.
O czym ten cztowiek mysli?! Przeciez to absurd, pozbawione logiki subiektywne odczucia,
a moze wptyw jaki§ wyziewow. Musisz jak najszybciej opuscié to miejsce!

— W takim razie wchodze. — ucinasz monolog Rosenberga ruszajac w strone Sciany.
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Wspinasz sie na barki wyraZnie pobudzonego wilasnymi stowami mezczyzny i po
chwili jeste$ juz w korytarzu, przestronnym na tyle, ze mozesz i$¢ wyprostowany, pochylajac

jedynie gtowe. Po chwili wahania wkraczasz w ciemnosé...

Przejdz do paragrafu 26

72 (Ostateczne rozwigzanie)
Wezotgujesz sie do rozpadliny i odkrywasz, ze tunel za nig jest nieco przestronniejszy,
mozesz wiec i$¢ na czworaka. Po kilku metrach dochodzisz do matej jaskini, z trudem zmie-

scitoby sie tutaj wiecej niz pieé¢ os6b. Strop jest na tyle nisko, ze musisz schylié¢ glowe.

Wychodzisz. 1
Rozgladasz sie. 22

73 (Ostateczne rozwiazanie)

Udaje wam sie znalezé jeszcze dwie sztychéwki, wiec praca idzie stosunkowo szybko.
Wraz z Kurczatkowem przygladacie sie w milezeniu pracy bojcéw. Trzymasz w reku karabin
jednego z nich, ktéry podat Ci Kurczatkow, chcage wzmocnié — jak to okreslit — ,efekt moty-
wacji psychologicznej”. Trzy pierwsze mogity po prawej byty puste, zadnych ciat, zadnych
skrzyn. Enkawudzista nakazal kopaé od lewej, co daje wymierne efekty. Juz w pierwszej
mogile wasi kopacze na cos trafiaja. Odkrywaja cialo Niemca, a wiec najwidoczniej Kruger
nie ktamat we wszystkich kwestiach i faktycznie trzech sposréd jego ludzi zmarto.

Kolejne minuty przynosza nastepng niespodzianke: pod trupem znajduje sie skrzynia!
Enkawudzista natychmiast podbiega do swoich podkomendnych zaglgdajac do wnetrza

wykopu. Tak oto plecami do Ciebie, w réwnej linii, ustawito sie pieé oséb...

Nie zwlekasz, strzelasz! 36

Czekasz chwile. 46
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74 (Ostateezne rozwiazanie)

Nawet matych rozmiaréw skrzynia wypetniona sztabkami ztota wazy naprawde sporo.
Nie spodziewates sie tego, lecz nie masz zamiaru rezygnowaé. Oddychasz ciezko czujac, jak
zimne powietrze nieprzyjemnie ktuje Cie w ptuca. Zadyszany stawiasz duze kroki, pragnac
jak najszybciej przeniesé caty tadunek. Gdy w koricu ostatnia skrzynia trafia do wnetrza
pojazdu, siadasz za kierownicg i prébujesz ztapaé¢ oddech. To byl naprawde duzy wysitek, ale
sie oplacit, ztoto jest Twoje. Tylko Twoje!

Usmiechasz sie i wybuchasz smiechem, po raz pierwszy od wielu, wielu lat jest to
szczery $miech, bez nutki falszu. Jestes wolny, masz ztoto! Nie obchodzi Cie juz wynik
tej wojny, dla Ciebie zaczyna sie juz nowy rozdzial historii. Bez wigkszych probleméw powi-
nienes dotrzeé do najblizszego portu, a stamtad prosto do jednego z krajéw Ameryki Potu-
dniowej. Zegnaj SS, zegnaj NKWD! Z u$miechem na twarzy odpalasz silnik i dociskasz

pedal gazu...

Ukoviczytes gre ksigékowq Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternalyw-
nych zakoviczen. To nosi tytul: Potowiczny sukees. Mozesz jeszcze wielokrotnie zagrac
w Dinare, aby poznac inne zakoviczenia naszej wspolnej historii oraz prowadzgce do nich
Sciezki fabularne. Pamietaj tylko, ze nie czeka na Ciebie to jedno, jedyne ,wtasciwe” zakor-
czenie! Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie i koviczy w zgodzie 2 podejmowanymi
przez Ciebie decyzjami, w zgodzie 2 Twoja wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie
tutaj. Gratuluje © dzickuje za czas poswiecony mojej grze ksigékowe;.

Beniamin Muszyriski
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75 (Ostateezne rozwiazanie)

Wywlekasz ciala na zewnatrz, po czym przystawiasz swoje krzesto do buchaja-
cych w kominku ptomieni. Jednak bardziej niz ogien grzeje Cie mysl, iz oto pozostates
juz tylko Ty i ztoto. Po tych wszystkich trudach wreszcie osiggnate$ swoj cel: uzyskates nie-
zalezno$é. Zegnaj SS, zegnaj NKWD! Z u$miechem na twarzy dorzucasz do ognia kolejng

szczape drewna...

Ukoniczytes gre ksiqgikowq Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczern. To nost tytut: Skarb okupiony krwia. Mozesz jeszcze wielokrotnie zagrac
w Dinare, aby poznac inne zakoviczenia naszej wspdlnej historii oraz prowadzqce do nich
sciedki fabularne. Pamaietaj tylko, Ze nie czeka na Ciebie to jedno, jedyne ,wtasciwe” zakorni-
czenie! Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie i kovczy w zgodzie 2 podejmowanymi
przez Ciebie decyzjame, w zgodzie 2 Twojq wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie
tutaj. Gratuluje i dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksigikowey.

Beniamin Muszyriski

76 (Ostateczne rozwiazanie)

Czujesz, jak kto$ podciagga Cie ku goérze. Skala bolesnie obciera Twoja twarz, zas
na potylicy czujesz pulsujaca, gabczasta mase. Nagle ucisk na przegubach nieco tagodnieje,
czujesz, ze czubek glowy masz juz ponad powierzchnig podioza. Wspierasz sie na tok-
ciach i z pomocg nieznajomego juz po kilku chwilach zostajesz wciagniety do nowego

pomieszczenia.
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Zmajdujesz obecnie sie w dosyé sporej jaskini, wypelnionej zielonkawym, intensyw-
nym blaskiem bijgcym od czegos, co wydaje sie byé duzym, skérzanym workiem. Twor lezy
w kacie, tagodnie unoszac sie i opadajac. Procz tego, ze emituje z siebie silne $wiatto, zauwa-
zasz rowniez, iz jego powierzchnie przecinaja fioletowawe zytki, za$ z boku wystaje gruba
s»macka”, znikajaca w szczelinie, z ktérej zostate$ wyciggniety.

— Fascynujace, prawda?

Zrywasz sie z ziemi, odwracajac wzrok od tajemniczego ,czego$”. Stajesz oko w oko
z kim$, kogo podobizne widziates niejednokrotnie u swego mocodawcy. Oto stoi przed Toba
Eryk Rosenberg we wtasnej osobie, zas za jego plecami, w rogu, dostrzegasz drewniane, pro-
stokgtne skrzynie ozdobione swastyka. To na pewno ztoto! W jednej chwili wszystkie trudy
i niebezpieczenstwa, jakich doswiadczytes wydajg Ci sie nic nieznaczgcym epizodem w drodze

ku Twojemu celowi.

Przejdz do paragrafu 6

77 (Ostateczne rozwigzanie)
Ten niegdys (w poprzedniej wersji) sywy paragraf, teraz jest martwy. Co tutaj robisz?

Sio! Sio!
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78 (Ostateczne rozwiazanie)

Pniesz sie jak oszalaty do géry, nie zwazajac na stabngce okrzyki bojeéw i wrzaski
Kurczatkowa. Wkrétce strzaty milkna, zapada ztowroga cisza. Mruzysz oczy przed ostrym,
fioletowym blaskiem, choé jednoczesnie wypatrujesz miejsca na oparcie stopy i kolejnego
odgatezienia do uchwycenia. Gdy docierasz pod strop jaskini, cata Twoja nadzieja na przezy-
cie spoczywa w sile ramion. Wiszac w powietrzu, zaciskasz z calych sit palce na kolejnych
gesto oplatajacych skate ,korzeniach”. Sg chropowate i ciepte w dotyku, w niektérych miej-
scach nawet gorgce. Niezachwianie podazasz jednak do jedynego miejsca, ktére mogtoby dac
Ci oparcie dla stép: I$niacej w ciemno$ciach kilkanascie metréw od Ciebie, zwisajacej
z powaly ,kolumny”, opalizujacej barwami pochodzacymi bardziej od czerwieni niz fioletu,
skad rozchodzg sie §wiecgce pngcza dziwnej istoty, czy tez raczej rosliny. Zbierasz wszystkie

sity i ruszasz w tamtg strone, czujac potworny bdél w stawach palcow.

Jesli posiadasz Informacje #10 przejdz do paragrafu 56 w przeciwnym wypadku przejdz do

paragrafu 5

79 (Ostateczne rozwiazanie)
Wszystko wskazuje na to, ze Twdj plan zapewnienia sobie dostatniej przysztosci spalit

na panewce. Nie pozostaje Ci nic innego, jak opuscié to miejsce. A chcesz to uczynic:

W asyscie dwdjki ocalatych podkomendnych. 59

Samotnie. 83

80 (Ostateczne rozwiazanie)
Po pewnym czasie docieracie do konica korytarza, gdzie zatrzymujecie sie z niedowie-
rzaniem spogladajac na miejsce, do ktérego trafiliscie. Jedyne okreslenie, ktére przychodzi Ci

do glowy to ,gniazdo”. Znajdujesz sie bowiem nad brzegiem podziemnego jeziora w prze-
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stronnej grocie, ktérej Sciany, podtoze i strop oplecione sg czym$ na podobieristwo korzeni,
wytwarzajacych silne, fioletowawe Swiatto. Blask stabnie jednak juz kilka metréw od 7Zrddta,
wiec wiekszo$é jaskini tonie w aksamitnej czerni. Podchodzisz do $ciany i prébujesz wspigé
sie kawalek do géry, by sprawdzié wytrzymato$é luminescencyjnych ,korzeni”. Ku Twojemu
zaskoczeniu przytwierdzone sg nadzwyczaj silnie, chyba za pomocg jakichs przyssawek. Po
chwili jestes$ juz okoto dwdéch metréw nad ziemig. Kurczatkow spoglada na Ciebie z dezapro-
batg, gdy nagle z wody za jego plecami wytaniajg sie dwie kreatury, przed ktérymi niedawno
musiates uciekaé. Bestie wystrzykuja ze swych ,gléw” strugi zracego ptynu, ktéry trafia
w twarze catkowicie zaskoczonych bojeéw. W pierwszym odruchu paniki zaczynasz wspinaé
sie do gory, lecz otrzezwia Cie odgtos wystrzatéw z pistoletu Kurczatkowa i jego krzyk;

— Gawrytow! Ztaz, strzelaj do tego!

Pniesz sie dalej. 78

Zeskakujesz i walczysz. 48

81 (Ostateczne rozwiazanie)

Wolisz sam dokoriczyé prace na wypadek, gdybys jednak na co$ trafit. W chwili, gdy
to pomyslates rozlega sie gluche uderzenie metalu o drewno. Pod jednym z cial niemieckich
oficer6w znajduje sie drewniana skrzynia, nieco przyprészona ziemia. Dokladne ogledziny
wskazuja, ze obok niej ukryta jest kolejna. Podobnie rzecz sie ma w przypadku pozostatych
cial. Zabierasz sie do kopania jak oszalaly i tak oto juz po pétgodzinie u Twoich stép spo-
czywa szes¢ skrzyn z bezcennym tadunkiem.

Uzyskujesz Informacje #21
Po pierwszej fali szczescia przychodzi czas na obiektywng ocene sytuacji i podjecie

decyzji. Postanawiasz:
Szybko przenie$é skrzynie do samochodu i odjechaé, liczac na brak spostrzegawczosci boj-

cow. o1

Zawotac bojcow i wspdlnie przeniesé skrzynie do samochodu. 8
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82 (Ostateczne rozwiazanie)

W klasztorze sporzadzacie pospiesznie nowe, lepsze pochodnie, wykorzystujac procz
kawatkéw mebli réwniez nasgczone paliwem koce. Po niecatym kwadransie ponownie wkra-
czasz do podziemi, tym razem w asyscie Kurczatkowa i jego $wity. Dwdch bojeéw obstawia
wejscie do zalanego tunelu, Ty za$ z pozostatg dwdjka i ich dowddcg ruszacie do miejsca,
gdzie zostawiliscie ciata. Te jednak zostaly juz zabrane, na ziemi pozostaty jedyne krwawe
slady Swiadezace, iz zwloki zostaly wniesione do wnetrza tunelu. Powoli posuwacie sie
naprzod, by po kilkunastu minutach trafi¢ do miejsca, gdzie od gtéwnego korytarza odchodzi
odnoga w prawo. Tam tez prowadza $lady krwi skapujacej z niesionych cielsk. Po kilku

wymienionych szeptem uwagach z Kurczatkowem dajesz mu sie przekonacé i:

Ruszacie dalej gtéwnym korytarzem. 80

Skrecacie w odnoge. 24

83 (Ostateczne rozwiazanie)

Jedyne co mozesz teraz zrobié, to wrécié do Berlina. Oczywistym jest wiec fakt, ze
musisz jak najszybciej pozbyé sie bojeéw. Nie chcac ryzykowaé otwartej konfrontacji, ubie-
gasz sie do prostego fortelu. Rozkazujesz przygotowaé im ognisko wewnatrz klasztoru,
w tym samym miejscu gdzie ostatnio, a Ty zajmiesz sie uzupelnieniem paliwa w samocho-
dzie. Twoi podkomendni bez szemrania spetniaja rozkaz, przeciez nie majg zadnych podstaw
by Ci nie ufaé. Naiwni ghupcy! Gdy tylko znikaja za drzwiami prowadzacymi do pomieszczen
wewnatrz klasztoru, natychmiast wsiadasz do samochodu.

Wktadasz kluczyk do stacyjki i odpalasz silnik, ten za$ jedynie kaszle gtosno. Klniesz
pod nosem i ponawiasz prébe. Dopiero za czwartym razem maszyna nareszcie zaskakuje, zer-
kasz odruchowo w lusterko i dostrzegasz wtasnie otwierajgce sie drzwi, z ktérych wychodzi
jeden z bojeéw. Weiskasz z calych sit pedat gazu i ostro ruszasz do przodu. Czerwonoarmista,
widzace co zamierzasz zrobié, natychmiast siega do paska po granat. Odbezpiecza go i ciska

w Twoja strone!
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Jesli posiadasz Informacje #1, a nie posiadasz Informacji #2, przejdz do paragrafu 43
Jesli posiadasz Informacje #1 oraz #2 przejdz do paragrafu 86
Jesli zadnej z powyzszych przejdz do paragrafu 47

84 (Ostateczne rozwiazanie)
Ten niegdys (w poprzedniej wersji) Zywy paragraf, teraz jest martwy. Co tutaj robisz? Sio!

Sio!

85 (Ostateczne rozwiazanie)

Wypelzasz na powierzchnie, mruzac podraznione $wiattem stonecznym oczy. Rozgla-
dasz sie wokot, prébujac ustalié gdzie jeste$. Szalejaca podczas Twojej bytnosci w podzie-
miach zamieé $niezna zmienita krajobraz, jednak nie na tyle, abys catkowicie stracit wyczucie
kierunku. Weiaz przeciez musisz znajdowac sie w okolicy klasztoru. Zaczynasz schodzié ze
zasniezonego stoku, doktadnie penetrujac wzrokiem okolice. Ku Twemu zadowoleniu juz po
chwili dostrzegasz zarysy klasztornych muréw.

Gdy docierasz do opustoszatego budynku, natychmiast zaczynasz poszukiwania. Szu-
kasz jakichkolwiek narzedzi lub przedmiotéw przydatnych do kopania, ci nie istniejacy mnisi
to teraz Twoj jedyny trop. Szczescie Ci dopisuje, znajdujesz dwie topaty. Nie tracac ani

chwili ruszasz ku matemu ecmentarzykowi na tytach klasztoru.
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86 (Ostateczne rozwiazanie)

Granat wybucha obok, podmuch powietrza i ogien ocieraja sie o bok Twojego pojazdu.
Cudem unikasz kraksy. Czujesz jak oblewa Cie zimny pot, gdybys nie zatatal dziury w baku...
Dociskasz pedal gazu, cheac jak najszybciej opuscié te okolice. Ciezko Ci wracaé do Rzeszy
ze swiadomoscia, ze zawiodtes. Nikte pocieszenie stanowi dla Ciebie fakt, iz przynajmnie;j
zachowaltes zycie i by¢ moze doczekasz korica wojny. Po powrocie do Berlina bedziesz musiat
zameldowaé Rosenbergowi o porazce. W dodatku cata ta ,wyprawa” na pewno zainteresuje
Twoich towarzyszy w Moskwie. Wzdychasz ciezko, myslac sobie, ze hodowla kartofli w kot-

chozie weale nie byta taka zta...

Ukoviczytes gre ksiaskowa Dinara: Prastare szezyty zdobywajgc jedno z alternatyw-
nych zakoviczen. To nosi tytut: Daremny trud. Mozesz jeszcze wielokrotnie zagrac w Dinare,
aby poznac inne zakoriczenia naszej wspolnej historii oraz prowadzqce do nich Sciedkr fabu-
larne. Pamaietaj tylko, 2e mie czeka ma Ciebie to jedno, jedyne ,wtasciwe” zakoriczenie!
Zawarta na tych stronach opowiesc toczy sie @ koviczy w zgodzie z podejmowanymi przez Cie-
bie decyzjami, w zgodzie z Twoja wolg! Tym razem Twoje decyzje doprowadzity Cie tutaj.
Gratuluje © dziekuje za czas poswiecony mojej grze ksiqékowe;.

Beniamin Muszyriski
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