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

Gry ksiazkowe:

1) Szklana Twarz, Beniamin Muszynski. 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 Muszyniski. Thriller.

6) Tajemne Oblicze Swiata IT: Piekielny Szyfr, Mikolaj Kotyszko. Horror.

7) Tto, Beniamin Muszynski. Fantastyka/Spoteczna.

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

11) Callista, Przemystaw Pociecha. Fantastyka/Bagsn.

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

14) Marcewo, Beniamin Muszyniski. Sensacja.

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

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

18) Za wszelka cene, Adam Jankowski. Katastroficzny.

19) Pompeja, Wojciech Kowalczyk. Wojenna.

20) Ten Dom, Agnieszka Wiatrowska. Horror.

21) Chwala, Beniamin Muszynski. Fantastyka/Spoteczna.

22) Ostatni kurs, Beniamin Muszynski. 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, Pawel Bogdaszewski. Horror.

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

w

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

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

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



36) Pewnej wilezej nocy, Jurij Chartamow. Fantastyka.

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

38) Sasiedzi Lonesbury, Jarostaw Klofta. Horror.

39) Utopia, Beniamin Muszynski. 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 Muszyriski. 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 Muszyriski. Zbiér opowiadan (Fantastyka, Horror, Weird fiction).

4)
)

5) Fantasmagorie, Beniamin Muszyniski. Powiesé (Groteska, Weird fiction).

Hipoteza, Beniamin Muszyriski. Powie$é (Postapokalipsa).

We wspotpracy:

1) Moja Mala Trylogia, Beniamin Muszyniski. Zbiér powiesci (Political fiction, Weird
fiction).

2) Dzieciece koszmary i fantazje, H.P. Lovecraft (tlum. Mikotaj Kotyszko, Radostaw
Jarosinski). Zbiér opowiadan (Weird fiction).

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

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

Podoba Ci si¢ nasza praca? Wesprzyj ja!
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Zasady

Oto oddaje w Twoje rece gre ksiazkowa. Co to oznacza? Otéz przyjdzie Ci dzieli¢ na
czas lektury podwdéjna role: bohatera i czytelnika zarazem. Historie, ktérg dla Ciebie przygo-
towatem, opowiesz sobie na rézne sposoby, w zaleznosci od podjetych w jej trakcie decyzji.
Aby$ w pelni zrozumial, jak graé — czytajac, zapoznaj sie z ponizszymi wytycznymi.

Zasady nie sg trudne, ich pojecie z pewnoscig nie sprawi Ci zadnego problemu. Na
poczatku uzbrdj sie w kawatek kartki i co$ do pisania, to jedyne ,wymagania sprzetowe”
(précz chwili wolnego czasu, rzecz jasna). Calo$é podzielona jest na numerowane paragrafy.
Nie czytasz ich jednak wedtug kolejnosci numeracji! W kazdym paragrafie znajdziesz jeden
(lub kilka do wyboru) odnos$nikéw do innych paragraféw. Podejmujesz decyzje, ktorg z drég
chcesz obraé i udajesz sie do wskazanego numeru.

Podczas lektury niejednokrotnie spotkasz sie z nastepujacym zapisem: Zapisz: N,
gdzie ,N” zastepowaé beda rézne stowa. Zapisuj je na kartce, przydadzg Ci sie podczas dal-
szej gry, bowiem dostep do niektérych paragraféw bedzie od nich zalezal. Jesli zdarzy sie,
ze bedziesz musial powtdérzyé lekture dla uzyskania lepszego zakoriczenia albo w wyniku

smierci, skresl je i zacznij zapisywac od nowa. Powodzenia!



Wprowadzenie

Chaos — to mieszanka energii.

Chaos — to wszechswiat, do ktérego mozna przeniknaé z wielu innych wszechswiatéw.

W gtebinach Chaosu, miedzy Wielkimi Rafami i mglawicami, dryfuja ogromne
odtamki — potezne fundamenty ze starozytnych, zastyglych, magicznych mas pierwotnej
materii. Przepetnia je magia. Na ich powierzchni i w glebinach zyja niezwykte rosliny i zwie-
rzeta. Zamieszkujg je inteligentne rasy oraz liczne potwory.

Na jednym ze starozytnych odlamkéw, ogromnym kontynencie, ktéry wchionat
wszystkie znane strefy klimatyczne, zyje wiele dzikich plemion, ktérych poziom rozwoju
odpowiada znanej nam epoce kamienia.

Ta gra opowiada o mtodym towey z jednego z prymitywnych plemion, ktéry wyrusza

na swoje pierwsze samotne polowanie. To, jak potoczy sie jego los, zalezy od Ciebie...

Od Redakcji:

Niniejsza gra ksiazkowa to prezent dla polskiej spolecznosci mitosnikéw litera-
tury interaktywnej. Jej autor, Jurij Chartamow, to rosyjski pisarz, ktéry stworzyt réwniez
gamebook IIpeddsepue (,Przedsionek”). Monumentalne dzieto, (blisko 2500 paragraféw
na przeszto 900 stronach!), prawdopodobnie najobszerniejsza gra ksigzkowa jednego autora

na Swiecie!



Prolog

W blasku ksiezyca skrzy sie mlecznobialy szron osiadty na ,piérku”, krzemiennym
grocie widczni, ktéry samodzielnie wyciosat i rozzarzyt na weglach, zraszajac kroplami jado-
witego soku z trgbkowatego kwiatu bielunia, obtupal krawedzie, tak iz staly sie naprawde
cienkie i naostrzyl na twardym piaskowcu. Gotowy grot przytwierdzit solidnym, skérzanym
paskiem do trzonu z leszczyny.

Krew krzepnie na jego rekach. Krew martwej bestii. Ogromnego, poteznego zwierze-
cia z tatwoscig rozrywajacego pazurami lesng darn — i jego tors — ktére zabil. On — syn
wodza. Podnosi glowe ku ksiezycowi. Jego oddech jest ptytki, zamiast triumfalnego okrzyku
z ust wydobywa sie ciche sapanie ulatujace ku ciemnemu niebosktonowi. Odlegte mgtawice
ptawiace sie w Chaosie wygladaja jak stado ognistych muszek, buszujacych w pyle kwiatu
maho-maho.

7 oczodotu martwej bestii sgczy sie krew, ktéra zdaje sie catkiem czarna w blasku
ksiezyca. Zamarza na lodzie, tworzac antracytowsg powierzchnie. Bestia jest zupetnie nieru-
choma, jej duch ulecial juz do krainy wiecznych pastwisk, gdzie oczekuje na nig duch-przo-
dek. Z prawej strony wznosza sie gérskie szczyty, a dalej za nimi kolejne. Szezyty niczym
zeby ciemnosci. Pochodnia dawno juz zgasta. Jego klatka piersiowa unosi si¢ spazmatyczne

jakby dreczona przez ducha bestii. Jest synem wodza. Wytrzyma to i... (1)



...obudzit sie w ptytkiej jaskini na lezu ze skér wilka i leoparda. Tej nocy duchy przod-
kéw zestaly mu dobry omen. Pokona potezna bestie z krwawymi ktami. Ojciec bedzie zado-
wolony. Plemie bedzie miato uczte.

Wezorajszego wieczora zakonczylo sie maati: trzy okrazenia storica bez jedzenia przed
polowaniem. Szaman Shida Baali — Shida Wielkoglowy — przygotowal mu napdj, ktérego
trzy porcje wypit przed snem.

Przy narodzinach obdarowano go sekretnym imieniem. Shida Baali trzykrotnie
wyszeptal je i zapisal tajemnymi znakami glteboko w jaskini na szczycie Gladkiej Skaty. Obok
imienia jego ojca, wodza plemienia Inuukéw. Potem szaman rzucal rzecznymi kamieniami
i pytat jego matki, Wielkiej Suchej Trzciny, jakie stowa dostrzega w ich uktadzie. W ten spo-
s6b syn wodza otrzymal swoje drugie imie. Warpati, imie czyste jak rzeczna woda, jak
kamyk, ktérym igraja dzieci. W plemieniu Inuukéw tak sie sprawy maja od wiekéw. Wrogo-
wie, znajac tylko drugie imi¢ wojownikéw, nie mogg im zaszkodzié. Na prézno ich szamani
wzywaliby duchy zwierzat przeciw Inuukom: nie znalazlyby prawdziwych imion. Tylko
wode, wiatr i szeleszczaca trawe.

Dziewczeta maja tylko drugie imiona. Jesli weZzmie ich jeden z mezczyzn z plemie-
nia, to nazwie je jak chce. Plodnej i postusznej Zonie maz doda do imienia nazwe ptaka
lub kwiatu.

Chtopey, ktérzy przezyli dwanascie pelnych obrotéw, dorastajg i ruszaja na samotne
polowanie. Kiedy wréca dziesie¢ dni pézniej ze swoja zdobyczg, starsi podazg ich tropem, aby
odezytaé ze sladéw przebieg polowania. Wtedy zdecyduja jaki przydomek nadaé¢ mtodemu
towcy. Pézniej mtody Inuuk moze tez zdobyé drugi przydomek. Najzaszczytniejsze z nich
zdobywa sie na wojnie. Wszyscy chlopcy marzg, ze pewnego dnia zgromadzg potezng armie
plemion tak, jak Drommon Skalny Rég albo nasacza pole bitwy krwig tak, jak Rapti Tysiac

Ktéw. Od pokolen przy blasku ognia rozbrzmiewaja pie$ni o bohaterskich czynach.

Nastal czas, aby przygotowac sie do dziesieciodniowego polowania. Stary towca Phati
Trzy Zétte Pazury lada chwila zawita do jaskini, aby wyprowadzi¢ mtodego towce. Jesli
zobaczy, ze chtopak niczym sie nie zajmuje, uzna, ze jest juz gotéw i wszystko, co potrzebne

zostato juz zrobione i mozna ruszaé.
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Trzeba spakowaé zimowe ubranie. (2)
Trzeba zrobié¢ zapasy suszonego miesa. (3)
Trzeba namoczyé pochodnie w ttuszezu i wosku. (4)

Trzeba wzmocnié¢ maczuge. ()

Skoéra niedzZwiedzia brunatnego, wyprawiona, natarta od $rodka ziotami, dopasowana
do ciata, a jednoczes$nie niekrepujaca ruchéw, z kapturem. Idealna na najciezsze mrozy, dtuga
i gruba. Jej zapach wciaz jest wyrazny. NiedZwiedZ to potezne zwierze, ale wojownicy Inu-

ukow sg silniejsi. (6) Zapisz: Ubranie zimowe

Suszone mieso niedzwiedzia i tosia jest twarde, trzeba je bardzo dlugo zué. Inuukowie
zwykle gotuja je w kotle. Lepiej zabraé¢ mieso kapibary albo $wini brodawkowatej, ktora
zyje blisko bagien. Jest zaréwno smaczniejsze, jak i bardziej miekkie. Wystarczg trzy dtu-
gie paski, ktére mozna skrecié¢ i przytroczy¢ do paska albo skryé w torbie. (2) Zapisz:

Suszone mieso

Krzemieni i krzesiwo od zawsze towarzysza Inuukom. Dawno temu wielcy przodkowie
dowiedzieli sie, ze jesli uderzy sie moenym krzemieniem w szkartatny kamient shu, to kamie-
nie obudza sie, wsciekng i zaczng rzucaé na siebie iskry. Wystarczy zblizyé je do suchej
trawy, aby umierajace z gtodu iskry rzucity sie na nig, pozarty i staly sie wielkim ptomieniem.
Istnieje tez pewien rodzaj magii, za pomocg ktérego mozna sprowadzié¢ ogien, lecz nauczaja

go tylko szamani, a krzemienia i kamienia shu potrafia uzywac nawet dzieci.
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Pochodnie réwniez zapala sie¢ iskrami. Wystarczy dziesieé razy owingé porzadny kij
konopnym sznurem i zanurzyé go w mieszance tluszezu i wosku. Lowca zawsze powinien
mie¢ na podoredziu kilka pochodni. Wszakze zwierzeta czesto chowajg sie w jaskiniach, gdzie
ich oczy widza lepiej niz ludzkie. Zwierzeta tatwo wystraszyé ptomieniem, tylko wyjatkowo
sprytne, silne, badZz magiczne sie go nie boja. Pochodnia to wierny przyjaciel towey. (3)

Zapisz: Pochodnia

Maczuga jest wazna dla towcy. Luk Zywi, ale maczuga zywi i chroni, przynosi tez
chwate. Wtécznia jest zabdjcza, mozna ja cisnaé w dal, przebija ciato, lecz maczuga jednym
ciosem zmiazdzy to, co wymaga dziesieciu uderzen wiécznig lub stu strzat. Maczuga jest cze-
Scig skaly, to jej siostra.

Trzon maczugi rzezbi sie z duzego korzenia lub mocnego cedru albo pnia skalnej
brzozy. Opala sie czubek, wydraza w nim otwér, a nastepnie mocuje odpowiedni kamien
z dna rzeki, odprysk skalny, a najlepiej niebianiski kamien, ktéry z gtebin Chaosu spadt na
ziemie. Nastepnie nalezy ople$é wszystko skérzanym rzemieniem albo konopnym sznurem
i zanurzy¢ na kilka dni w Zywicy péinocnej jabtoni, aby zespoli¢ skate z drewnem.

Maczuga Warpatiego jest juz od dawna gotowa. Sam zdobyl potrzebne materialty,
przygotowal rzemien, zebrat lepka zywice i podgrzat ja w kotle, opalit czubek. Przez wiele dni
drazyt otwdr, w ktérym osadzil szarg skale, ostrg z jednej strony. Jest gotéw do polowania.

(4) Zapisz: Maczuga

Nadchodzi Phati Trzy Zétte Pazury. Chociaz widzial juz wiele ksiezycéw, jego krok
jest weiaz szybki i lekki. Polowat tysigce razy, zna kazde zwierze, ptaka i rybe w okolicy.

— Warpati — wota stary towca — znajdz ludzi w wiosce. Rozmawiaj. Potem polowanie.

12



Stary towca przemawia jezykiem starozytnych. Dawno, dawno temu wszysecy ludzie
i nieludzie mowili ta sama mowg. Wieki pdzniej jezyk stal sie bardziej ztozony, pojawily sie
nowe stowa. Ale nawet teraz, podczas rytualéw i szczegélnie waznych przedsiewzieé, Inuuk
mowi zawsze starozytnym jezykiem przodkéw. Jest prosty i jasny. Dawno, dawno temu,
przodkowie nie mogli powiedzieé sobie nawzajem: ,P6jde na polowanie na granitowe skaty,
trzy przejscia na wschod. Jesli nie wréce za dziewieé¢ dni, weZz moich braci i przyjdz na ratu-
nek. Mogg tam byé miedzianoglowe weze, wezcie nalewke z mikkury.”. Méwili tylko: ,,Ide na
wschéd polowaé. Wréce podezas petni”.

Jak polowaé, gdzie, jak unikaé niebezpieczeristw — przodkowie nie mieli na to stéw,
ale pokazywali wszystko mtodym towcom. Stéw bylo bardzo niewiele. Kiedy Warpati
zaczyna przemawiac starozytnym jezykiem, czuje sie, jakby stanat twarza w twarz z ogrom-
nym, ztowrogim swiatem — niczym przodkowie, ktérzy byli zdani tylko na wtasne sity. Przed
opuszczeniem wioski nalezy porozmawiaé¢ z kim§ waznym. Mtody towea musi zdecydowadé,

kto to bedzie.

Matka. (7)

Jego serdeczny przyjaciel Szinawali. (8)

Ruuku, cérka jednego z towcow — dziewczyna, ktéra mu sie podoba i chce jg wzigé jako
pierwszg zone. (9)

Phati Trzy Zétte Pazury. (10)

Szaman. (11)

Wielka Sucha Trzcina, matka Warpatiego siedzi przed jaskinia wodza, jego ojca,
i mieli ziarno w kamiennym mozdzierzu.

— Ide na dlugie polowanie — méwi jej Warpati.

Matka podnosi sie z maty, idzie do jaskini i wraca z pojemnikiem z kruszong ochra,
wymieszang z gling i §ling. Nabiera mieszanki na palec i ozdabia lewg strone klatki piersio-

wej syna rodzinnymi znakami ochronnymi.
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Potem pociera je cala dtonig i pieczetuje. Od jej dloni bije przyjemne ciepto, ktére pro-
mieniuje az do serca. Warpati uSmiecha sie radosnie i kiwa gtowa.

(11) Zapisz: Matka

Przyjaciel nie moze pomdéc Warpatiemu. Jest tak samo mlody i niedoswiadczony jak

on. Nie nalezy tracié¢ na niego czasu. (14)

Po co i$¢ do niej teraz? Warpati wréci do Ruuku po polowaniu, kiedy juz powali

wielkg bestie. Wtedy da jej piekny bursztyn i dziurkowane skaty. (14)

10

Stary towca kreci sie w poblizu, roztropnie jest szukaé¢ u niego pomocy. Warpati
z szacunkiem dotyka swojej twarzy rekg i prosi o rade, co ma robié¢, gdy spotyka poteznego
Zwierza.

Stary towca wyjasnia, jak zbudowaé putapke na duzego drapieznika, jak zrobié kij
z haczykami, ktére utrzymaja zwierze na miejscu przez jakis czas, oraz kiedy towca powinien
uderzaé maczuga w teb, a kiedy mierzy¢ w tapy.

Opowiada tez o antarach zyjacych w jeziorach. W btlotnistej, a nawet czystej wodzie
sg one trudne do dostrzezenia, za to dobrze widaé je z brzegu, dlatego warto rozejrzeé sie
przed wejsciem do wody.

Warpati nie raz stuchal juz opowiesci starego mysliwego, lecz teraz, kiedy jest
zarazem spiety i rozentuzjazmowany przed polowaniem, stowa te zapadaja mu gleboko
w pamieé, pozostawiaja trwaly $lad niczym rozgrzane kamienie na drewnie. (7) Zapisz:

Porady mysliwego

14



11

Namiot szamana jest roztozony na skraju wioski, pod skalny nawisem, w miejscu,
skad wida¢ prawie calg osade Inuukéw. Na kamiennym parapecie wznosza sie piramidki,
symbole inicjacji wojownikéw i szamanéw. Pomiedzy belkami rozciggnieto sznury z naniza-
nymi nari kamykami i szponami drapieznikéw. Pokrycie namiotu stanowiag ciepte skory,
a przed nim wkopany jest totem, na ktérego szczycie osadzono czaszke machairodusa. Poni-
zej, dla przebtagania ducha zwierzecia totemowego, utozono czaszki bawotéw i turéw. Wej-
Scie zdobi wielkie poroze tosia, ktére wznosi sie wprost ku btekitowi nieba.

Szaman Shida Baali stoi z glowa zadarta ku gérze, jego cienn pada na péinoc. Jak naj-
lepiej podjesé do szamana? Stapajac po jego cieniu niczym $ciezce (13), czy nie nastepujac na

niego (12)?

12

Warpati ostroznie omija cieri. Podchodzi do szamana i cierpliwie czeka, az ten zwrdci
na niego uwage. Wkrétce Shida Baali opuszcza wzrok.

— Warpati — méwi, jakby zdmuchnat suchy lisé z kamienia.

— Polowanie na dziesieé¢ dni, teraz — odpowiada mtody towca.

Szaman zdejmuje z rozgrzanego na ognisku kamienia czaszke wypelniong jakims
gotujacym sie, brazowym wywarem. Zawiera cieleca krew, bielun i popidt jatowcowy. I co$
jeszcze, o czym wie tylko sam szaman.

— Pij — rozkazuje szaman.

Warpati postusznie wnosi czaszke do ust i pije. Napdj jest gorzki, pali w prze-
tyk. Swiat staje sie niewyrazny, dzwieki przeciggaja sie, zwalniaja. Warpati wkracza do
swiata duchéw.

To wspomnienia krwi. Mnéstwo starozytnych bitew. Potezni mysliwi tropig straszne
potwory, zastawiajg podstepne putapki, uderzaja, druzgoczg tby, rozrywaja na strzepy.
Niebo barwy krwi. Ksiezyc koloru nocy. Bebny bitewne wybijaja rytm Zewu Wojny...

Ostatnia rzecza, jakiej Warpati jest $wiadom, to zachdéd storica nad nieskoriczonym
lasem. Odzyskuje swiadomos$é przed namiotem szamana. Krew przodkéw obudzita sie. (14)

Zapisz: Szaman
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13
Warpati, rozgoraczkowany mysla o polowaniu, nastepuje na cielt szamana zapomina-
jac, ze nigdy nie powinno sie tego robié. Teraz szaman nie bedzie chcial z nim rozmawiaé,

mtody towca odejdzie bez pozegnania. (14)

14

Teraz mozna wyruszyé w droge.

Wioska potozona jest w matej, przytulnej dolinie, gdzie ze skat bije strumyk. Jest
tutaj wiele podobnych strumieni, ktore tgczg sie w rzeke petng ryb. Na szczescie nie 7yja
w niej niebezpieczne antary. Nie ma wezy bagiennych ani drzewnych, nie Zyja tutaj wielkie
szerszenie, nie rosng trujgce rosliny. Plemie Inuukéw osiadto w kilku réznych wioskach, ale
ta jest najbezpieczniejsza.

Ptaki drapiezne osiedlity sie na skatach nieco dalej w dét rzeki, ale majg wystarcza-
jaco duzo pozywienia i nie sg tak duze, aby atakowac ludzi. Brzegi rzeki poroste sa wysokimi
drzewami: debami, cedrami, sosnami i platanami. Nieco dalej rosng cisy i jesiony, dobre
na strzaty.

U wylotu wioski, znajduje sie sanktuarium dla przodkéw. Jest jeszcze wiele innych,
lecz potozonych o wiele, wiele dalej - aby do nich dotrzeé, trzeba znaé sekretne $ciezki. Praw-

dziwy doswiadczony towca wie, jak sie zachowacé po opuszezeniu wioski. Powinien...

...wydobyé miazge z roslin rosngcych w poblizu rzeki w celu uzyskania masei leczniczej. (15)
...oswoi¢ ptaka. (16)

...udaé sie do kamiennego kregu zaklinaczek. (17)

...uktonié sie sanktuarium przodkéw przy wiosce. (18)

...Zzrobic zapas strzat. (19)
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15

Aby zdobyé odpowiednie sktadniki trzeba zanurkowac na samo dno rzeki, ale tutejsza
woda jest czysta jak krysztat gérski. Warpati szybko gromadzi potrzebne rosliny, niektére
musi wykopaé razem z korzeniami. To grazel, tatarak, rdest ostrogorzki, skrzelowiec i stodki
korzennik. Po zebraniu musi je doktadnie zmiazdzyé i wymieszaé z miodem i pokruszong

kredg. Masé lecznicza jest gotowa. (16) Zapisz: Masc lecznicza

16

Od wielu pokolen wérdéd Inuukéw przekazywano umiejetno$é oswajania zwierzat
i ptakéw. Warpati dobrze opanowat te sztuke. Rusza ku skatom, gdzie znajduje gniazdo skal-
nego puchacza. Ten ptak najbardziej mu teraz odpowiada. Puchacz to odwazny ptak, nie
ucieka przed toweg, a przy tym nie atakuje go, kiedy tylko sie pojawi. Owinie sie tylko swo-
imi szerokimi skrzydtami z czarnymi przebarwieniami na pidrach i wezepi pazurami w skaty.

Wiele zwierzat da sie oswoié, regularnie je karmigc. Z puchaczem jest inaczej, trzeba
naprawde dlugo wpatrywaé sie w jego wielkie, ztote oczy. Odkryé swoja dusze i nawigzac
kontakt z duchami dawnych toweéw.

Warpati siedzi na zimnym kamieniu i wpatruje sie¢ w oczy ptaka. Kolory wokét niego
zanikajg. Przenosi sie w przestrzen astralng. Razem z puchaczem staja sie cieniami. Ziemia
jest daleko w dole. Pada na nich blask storica, lecz sg rozswietleni wlasnym, wewnetrznym
blaskiem. Ulatuja gdzie§ w przestrzeni, ku odlegtym mgtawicom. Duch puchacza jest silny,
ale duch Warpatiego réwniez. Ptak uznaje, ze sg sobie réwni, pozostanie z mtodym towca na
czas trwania polowania, pozwoli mu odwiedzaé¢ swdj plan astralny, spoglada¢ na swiat

z. wysoka. (19) Zapisz: Ptak

17
Warpati podaza tajemng Sciezka pomiedzy glazami i zwalonymi drzewami, mija

wawozy, wspina sie na stoki. W koncu dociera do sekretnej doliny, gdzie znajduje sie krag
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z kamieni przypominajacych palce, o wysokoseci kilku dorostych ludzi. To tutaj zaklinaczki
odprawiaja swoje rytuaty.

Dzi§ nie ma $wieta, ale zawsze ktos doglada $wietego kregu. Jedna z kobiet dba, aby
ogieri nie zagasl, inna kontroluje czas na zegarze stonecznym, aby we wtasciwych porach
obchodzié krag i wznosié¢ pradawne, Swiete piesni.

Warpati przykuca, z szacunkiem dotykajac swojej twarzy. Zaklinaczka zbiera z ogni-
ska nieco popiotu i posypuje nim mtodego towce, wykrzykujac gardtowo kilka sekretnych

stéw. Warpati czuje, jak jego sita rosnie. (20) Zapisz: Krqg zaklinaczek

18

Warpati z czcig zbliza sie do sanktuarium potozonego na skraju wioski. Na kamien-
nym tréjnogu stoi czasza wypetniona aromatycznymi ziotami, pod ktérg tli sie zar, wszedzie
unosi sie cierpki aromat.

Obok tréjnogu lezy kilka kamieni o wypolerowanych bokach, pokrytych falistymi zto-
bieniami. Rowki pomalowano na niebiesko farba z kruszonej lazury, urzetu barwierskiego,
zywicy i oliwy.

Wrzory symbolizujg storice, mglawice i Chaos. Ponizej znajduja sie rysunki przodkéw
Inuukéw. Warpati wrzuca do miski kilka garsci suszonych ziét przechowywanych tu w gli-
nianych naczyniach, dosypuje wegli i wdycha dym kadzidta. Przodkowie zsylaja mu sen.
Wespra go w polowaniu. Bedzie odwazny, a jego sukces ucieszy przodkéw. (15) Zapisz:

Kamien przodkow

19
W gtebi lasu Warpati szybko odnajduje odpowiednio proste galezie cisa i jesionu.

Sprytny toweca szybko wykona strzaty, osadzi grot i lotki z piér. Jesli nie ma kamiennych
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grotéw, moze opali¢ szpic strzaly i whi¢ go wielokrotnie w ziemie, wtedy sam sie naostrzy.

Teraz wystarczy tylko trafi¢ zwierze w oko. (17) Zapisz: Zapas strzat

20

Teraz trzeba opuscic¢ okolice wioski i udaé sie sladem zwierzecia. Warpati zaczyna tro-
pié. Jednak dituzsza wedréwka w ten sposéb nie ma wiekszego sensu. Warpati schodzi
z tropu i przedziera sie przez gmatwanine pni ogromnych cedréw. Roslinno$é tutaj nie jest
tak gesta, jak na dalekim potudniu. Sam nigdy tam nie dotart, ale styszal opowiesci ludzi
z dalekich wiosek. Droga na potudnie jest dtuga, trwa wiele dni, a gestwina pomiedzy pniami
drzew przypomina kltebowisko wezy i czasem jest tak zwarta, ze trzeba jg omijaé.

Pod wieczér Warpati dociera do obozu towieckiego. Tam przy ognisku ogrzewa sie
dwéch mezezyzn, piekge na rozgrzanych skatach korzenie. Wraz z rozpoczeciem dziesiecio-
dniowego polowania nie moze rozmawiaé z cztonkami plemienia, ani nawet ujawniaé¢ im swo-
jej obecnosci. To samotne doswiadczenie.

Warpati jest gotéw odejs$é, lecz szmer ptynacego w poblizu strumienia zagtusza jego
kroki, a ciemnosé ukrywa, dlatego odwaza sie przyblizy¢ i podstuchaé rozmowy toweow. Jesli
zostanie wykryty, bedzie musiat uciekaé¢ niczym wrogi zwiadowca. Lekka strzata, wypusz-
czona doswiadczong reka, moze wtedy zakoriczy¢ zaréwno jego polowanie, jak i zycie. Lowey
posilaja sie w ciszy, lecz w koricu jeden z nich przemawia:

— Na pétnoc stad, widziatem dzi§ slady. Sa ogromne. O takie.

Sadzac po dZzwieku, towea rysuje kijem slad na piasku.

— W naszych lasach nie ma takich sladéw — stwierdza z zaskoczeniem drugi.

— Potezna bestia. Zostawia bardzo silny zapach, silniejszy od niedzZwiedzia jaskinio-
wego i mamuta. Ma dtugg siersé. Nadeszta z pétnocy. Wraca do siebie i jest ostrozna. Trzy
mate przejscia stad, przy strumieniu z czerwonymi brzegami.

Warpati usmiecha sie radosnie. Przodkowie mu sprzyjaja. Dowiedzial sie o poteznej
bestii z pétnocy. Ostroznie oddala sie, podazajac jakis czas woda, i szybko dociera do znanego
mu strumienia. Bywal tu czesto z ojcem. Noc jest nieprzenikniona, lecz wschodzi ksiezyc
w petni, jego blask bedzie tak jasny, ze bedzie mozna dostrzec nawet linie na wtasnych dto-

niach. Jaki jest najlepszy sposéb wytropienia tej bestii?
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Tropy. (21)
Zapach. (22)

Zaczaic sie przy wodopoju. (23)

Zaczaié sie na uczeszezanych przez zwierzeta $ciezkach. (24)
Po oznakach obecnogci. (25)

Nastuchiwaé. (26)

21

Warpati podaza za tropem. Z poczatku jest bardzo dobrze widoczny, gdyz ziemia przy
brzegu jest miekka. Jednak im dalej w le§ng gestwine, tym gorzej. W koricu gubi slad.

Nie jest mu przeznaczone zabi¢ wielkg bestie z péinocy. Upoluje zwyklego wilka
i powrédci ze zdobycza do plemienia. Ojciec bedzie z niego zadowolony, w wiosce urzadzg
swieto, a przy ogniskach zabrzmig piesni na cze$¢é mtodego towey.

Zaczni] jeszeze raz!

22
Zapach bestii jest bardzo silny i wyrazisty, dokladnie tak, jak opisat to towca przy
ognisku. Jest niczym stup dymu bijacego z pochodni w blasku dnia. Warpati z tatwoscia za

nim podgza. Nie ma znaczenia czy jest noc, czy dzieri. Zapach to pewny trop.
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Bestia nie spieszy sie i chociaz porusza sie szybciej od cztowieka, to zatrzymuje sie,

aby zapolowaé lub odpoczaé. Zwinny Inuuk nie wypusci z rak swojej zdobyezy. (27)

23

Warpati uznaje, ze wielka bestia wréci jeszeze nad wode. Wybiera ustronne miejsce
na drzewie i zaczyna czatowaé. Mija noc, dzien, jeszcze kilka dni, lecz bestia juz sie
nie pokazuje.

Nie jest mu przeznaczone zabi¢ wielkg bestie z péinocy. Upoluje zwyktego wilka
i powréci ze zdobycza do plemienia. Ojciec bedzie z niego zadowolony, w wiosce urzadza
swieto, a przy ogniskach zabrzmig pie$ni na cze$é mtodego towcy.

Zaczni] jeszeze raz!

24

Warpati uznaje, ze wielka bestia wréci zapolowaé. Wybiera ustronne miejsce na drze-
wie i zaczyna czatowaé. Mija noc, dzieni, jeszcze kilka dni, lecz bestia juz sie nie pokazuje.

Nie jest mu przeznaczone zabi¢ wielkg bestie z péinocy. Upoluje zwyklego wilka
i powrédci ze zdobycza do plemienia. Ojciec bedzie z niego zadowolony, w wiosce urzadzg
swieto, a przy ogniskach zabrzmig piesni na cze$¢ mtodego towey.

Zaczni] jeszeze raz!

21



25
Warpati uwaznie przyglada sie ziemi i otoczeniu, starajac sie znalezé oznaki obecnosci
bestii. Dostrzega strzepki siersci, slady w ziemi, potamane gatezie. Jednak im dtuzej tropi,
tym roslinnosé staje sie ubozsza, a ziemia coraz bardziej twarda. W koricu zupetnie gubi slad.
Nie jest mu przeznaczone zabi¢ wielka bestie z péinocy. Upoluje zwyklego wilka
i powréci ze zdobycza do plemienia. Ojciec bedzie z niego zadowolony, w wiosce urzadzg
swieto, a przy ogniskach zabrzmig piesni na czes¢ mtodego towey.

Zaceni] jeszeze raz!

26

Warpati nastuchuje, prébujac uchwycié odlegly ryk albo odgtos tamanych gatezi, lecz
nie styszy niczego takiego.

Nie jest mu przeznaczone zabi¢ wielkg bestie z péinocy. Upoluje zwyklego wilka
i powréci ze zdobycza do plemienia. Ojciec bedzie z niego zadowolony, w wiosce urzadza
swieto, a przy ogniskach zabrzmig pie$ni na czesé mtodego towcy.

Zaczni] jeszeze raz!

27

Przez calty dzien Warpati podaza za bestig. Trop prowadzi do wawozu. Po prawej
stronie znajduje sie pasmo gérskie, na ktére nietatwo sie wspiaé. Nie zna tej drogi. Po lewej
stronie rozpos$ciera sie bagno, po ktérym nalezy poruszac sie bardzo powoli i ostroznie. War-
pati nie zna tamtejszych brodéw. Moga sie tam czaié¢ krokodyle i anakondy. Szeczeki kroko-

dyla miazdza niczym spadty z géry gtaz. Uscisk anakondy $ciska miesnie jak setka kamieni.
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Z, wawozu unosi sie niebieski dym. Dobiega tez znajomy zapach. Zapach wroga. To
zwiadowcey z plamienia Izida. Musieli tu przybyé wkrétce po tym, jak potezna bestia wkro-
czyta do wawozu. Obejscie go z lewej lub prawej strony zabierze mndstwo czasu, tymezasem
deszcz moze zmyé zapach. Bestia moze tez pasé ofiarg innych toweéw. Jedyne, co mozna zro-
bié, to zaatakowaé ob6z wroga. Plemie Izida jest duzo stabsze od Inuukéw, lecz jak wszyscy
ludzie potrafig byé niebezpieczni.

Jesli zapisates: Zapas strzat — (28)
W przeciwnym razie — (29)

28

Warpati czeka do wieczora i dobywa tuku. Zbliza sie pod ostong wysokiej trawy. Przy
wejsciu do obozu stoi wartownik. Celny strzat - prosto w oko - powala go bezglosnie na miej-
scu. Kiedy nadchodzi kolejny Izida, réwniez pada razony strzalg.

Warpati zakrada sie do obozu. Przy ognisku czterech zwiadoweéw wroga piecze
dzika. Siedzg blisko siebie. Ojciec nauczyt Warpatiego strzela¢é dwoma strzatami naraz.
Doswiadezeni towey mogg ustrzelié dwie kuropatwy lecgce w réznych kierunkach. Tutaj nie
potrzeba wielkiego do$wiadczenia. Dwie strzaty utkwity w gardtach wrogéw. Reszta pod-
rywa sie z miejsc i rusza w pogoni z pochodniami w rekach. Sa szybey. Jeden unika kolejne;j
strzaty, drugi dostaje w brzuch i zwalnia.

Warpati wyskakuje z traw i rusza do boju. Duchy przodkéw wspieraja go z niebios.

Bitwa jest szybka. Przodkowie dodaja sit jego dloniom, maczuga kruszy czaszki wrogéw.

Moze ruszaé dalej. (30)

29

Warpati dzielnie rzuca sie na wartownika i rozbija mu maczuga czaszke. Jednak zbie-
gaja sie inni wojownicy. Wybucha krwawa walka, lecz sity nie s wyréwnane. Mlody towca
Inuukéw zostaje zdruzgotany ciosami maczug wroga.

Zaczni] jeszeze raz!
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30
Minat kolejny dzieri. Dalsza droge blokuje szerokie jezioro. Jedyne, co mozna zrobié,
to pokonaé je wptaw - obejscie go zabratoby zbyt wiele czasu. Sadzac po zapachu, bestia

ruszyta na drugi brzeg i dalej, prosto na péinoc.

Jesli zapisates: Porady mysliwego — (31)
W przeciwnym razie — (32)

31

Warpati dobrze pamieta rady, ktérych udzielit mu stary lowca Phati Trzy Zétte
Pazury. Uwaznie przyglada sie wodzie w poszukiwaniu niebezpieczeristw. Przy brzegu mogg
czyhaé antary, ale w glebinach mogg czaié¢ sie znacznie straszniejsze stworzenia. Warpati
nigdy ich nie widzial, ale starzy cztonkowie plemienia opowiadali legendy, ktére ustyszeli
w dzieciristwie od starcow - ci za$ poznali je, gdy sami byli jeszcze dzieémi. Przodkowie ci
widzieli rzeczne potwory, bezwzgledne i przebiegte. W ich oczach byt tylko gniew i cheé zabi-
jania. To nie byly ani ryby, ani zwierzeta, tylko cos innego. Ich glosy mrozity krew w zytach.
Wojownicy, nawet po wybiciu napoju berserka, styszgc te glosy, zamierali ze strachu.
W wodzie nie ma przed nimi ucieczki. Magia Inuukéw jest bezsilna wobec tych stworzen.
Dobrze, ze pozostato ich niewiele.

Warpati wie, po czym poznaé czy te potwory zyja w jeziorze. Doktadnie przyglada sie
linii brzegowej, ale nie dostrzega niczego podejrzanego. Wechodzi do wody i zaczyna powoli
plynaé, uwazajac, aby rozchodzace sie od niego fale bylty jak najmniejsze. W koricu mtody
towca dociera bezpiecznie do brzegu i wkrétce ponownie wyczuwa zapach tropionej bestii.

(33)

32
Warpati zanurza sie od razu w wodzie, zapominajac o przestrogach, ktérych nie raz

udzielal mu stary owca, Phati Trzy Zétte Pazury. Na najwiekszej gtebinie, posrodku jeziora,
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czuje, jak cos chwyta go i zaczyna miazdzyé szczekami.

Zaczni] jeszeze raz!

33
Zapach bestii prowadzi do jaskini. Byé moze to jej legowisko, chociaz wori w najbliz-
szej okolicy nie jest szczegdlnie silna, jak to zazwyczaj bywa w miejscu, gdzie zwierze czesto

przebywa. Jaskinia wydaje sie byé dosé duza.

Jesli zapisates: Pochodnia — (34)
W przeciwnym razie — (35)

34

Warpati zaczyna krzesa¢ iskry. Padaja na pochodnie, ktéra zajmuje sie ogniem. Teraz
moze zbadac jaskinie. Wyglada na bardzo gteboka. Warpati ostroznie mija rumowiska, prze-
ciska sie przez ciasne szczeliny, podazajac za zapachem.

Mija potowa dnia, moze nawet dtuzej. Droga wiedzie ciagle w dét, lecz w pewnym
momencie zaczyna sie wznosié. Czué naptyw $wiezego powietrza. Ciemno$é jaskini rozrzedza

szary blask dnia, wyjscie jest juz blisko. Bestia tez podazyta tg droga. (36)

35

Warpati nie zabral ze soba pochodni. W ciemnosci widzi tylko mgliste sylwetki $cian,
stalaktytow i stalagmitow. Wkrétce mrok gestnieje, mtody toweca porusza sie po omacku
i wpada w rozpadline.

Zaczni] jeszeze raz!
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36

Warpati opuszcza jaskinie. Przeszedt pod wysokim grzbietem gérskim i znalazt sie na
skraju szerokiej réwniny porostej morzem traw, ktére uginaja sie pod uderzeniami zimnego,
péinocnego wiatru. Na horyzoncie widaé zasniezone szczyty gor.

Wiatr jest tak silny, ze rozwiewa nawet zapach bestii. Warpati czuje, Ze jest ona nie-

daleko, nie wiecej niz dwa dni marszu. Jednak teraz bardzo tatwo zgubié jej trop.

Jesli zapisates: Ptak — (37)
W przeciwnym razie — (38)

37

Warpati wzywa swojego przyjaciela puchacza. Ptak wznosi si¢ w niebo, ponad rzad-
kie chmury, raznie mknac w powietrzu. Potezne skrzydta unosza go wysoko. Ztote oczy
lustruja réwnine. U jej krarica, na granicy lasu, dostrzega kudtata grzywe. Warpati wchodzi

w plan astralny i spoglada na réwnine oczyma ptaka. Teraz wie dokladnie, gdzie szukac

bestii. (39)

38

Warpati biegnie co sit, prosto na péinoc, wierzac, ze bestia réwniez podazyta tg droga.
Niestety, gubi wszelki jej slad.

Nie jest mu przeznaczone zabi¢ wielkg bestie z péinocy. Upoluje zwyklego wilka
i powrédci ze zdobycza do plemienia. Ojciec bedzie z niego zadowolony, w wiosce urzadzg
swieto, a przy ogniskach zabrzmig piesni na cze$¢ mtodego towey.

Zaczni] jeszeze raz!
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39

Droga wiodgca przez réwnine biegnie przy niewielkim kraterze. Warpati chce go
wyminaé, lecz czuje, ze cos ciagnie go do tego miejsca. Wiatr, ktéry stamtad dolatuje, niesie
ze sobg cos zlego i niebezpiecznego. Krater wypehiajg ludzkie kosei i resztki uzbrojenia. To
miejsce starozytnej bitwy. Mozna w nim wyczué magie.

Warpati dostrzega symbole swojego plemienia na grotach wiéczni i strzat. Widaé tez
znaki innych plemion, a takze takie, ktérych nie zna. Znajduja sie tez tutaj przedmioty, kto-
rych przeznaczania mtody towca nie potrafi sie domyslié. Czuje tylko, ze zaréwno one, jak

i cate to miejsce, emanujg wojng i terrorem.

Jesli zapisate$: Kamien przodkow — (40)
W przeciwnym razie — (41)

40

Duchy przodkéw chronig przed ztem bijagcym od nieznanych przedmiotéw. Warpati
zawsze okazywal im szacunek, a duchy nie zapomnialy o mtodym towcy. Ci z nich, ktérzy
polegli tu w walce, oddzielajg to miejsce niewidzialng $ciang. Ztowrogie oddziatywanie traci
na sile. Warpati czuje, ze wyrwal sie spod jego wptywu, oddala sie, wykrzykujac podzieko-

wania dla duchéw przodkéw. (42)

41

Warpati nie moze ruszy¢ sie z miejsca, przykuty do ziemi przez ztowroga, nieludzky
wole. Traci kontrole nad wlasnym ciatem. Nogi zaczynajg mu stabngé. Pada na zakrwawiong
ziemie. Padlinozercy nie zblizajg sie do krateru, nawet robactwo sie tutaj nie zapuszeza, jed-
nak ciato wkrétce zupeie zgnije, a po mtodym Inuuku zostang tylko kosei.

Zaczni] jeszeze raz!
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42

Réwnina koriczy sie pod mtodym zagajnikiem, za ktérym zaczyna sie gesty las iglasty.
Nie ma juz tutaj zwyktych platanéw ani grabéw. Panuja tu sosny, jodty, cedry i modrze-
wie, pétnocne jabtonie i olchy. Zimny wicher hula w koronach drzew. Biale obloki ptyng
ku potudniu.

Latwo wedruje sie wsréd wzgérz, czasami tylko droga zablokowana jest przez powa-
lone drzewa lub zamarzniete btoto, ktére trzeba omijaé. I chociaz w mroZznym powietrzu
zapach bestii nie jest juz tak wyrazny, to jednak na tyle wyczuwalny, ze mozna podazaé jego
sladem. Poza tym na igtach drzew czesto mozna znalezé jej siersé.

Warpati przez caly dzieri wedruje po lesie. Sciemnia sie, lecz czas polowania dobiega
konca i za wszelka cene trzeba dopasé bestie przed koricem dziesigtego dnia. I chociaz zelazna
zasada towey brzmi, ze nocg w nieznanym miejscu lepiej jest sie ukryé i czekaé do $witu,
miody Inuuk kontynuuje pogon i o§wietla sobie droge pochodnig.

Nagle wygodny wawoéz - ktorym Warpati podgzat dotad ku wzgdérzom - konezy sie
w ponurej $wigtyni. Tutaj, ustawione w pétkolu, stoja kamienne, omszate oltarze pokryte
zaschla krwig i resztkami ofiar. To bazaltowe bloki z nefrytowymi, zielonymi zytami. Na nie-
ktérych wyrzezbiono przerazajace, wykrzywione twarze.

Zadne znaki ani zapachy nie zdradzaly bliskiej obecnosci tego miejsca. Pojawilo sie
nagle, niczym w koszmarze. Na moment Warpati zamiera w bezruchu. Znalazt sie¢ w samym
srodku plugawego rytuatu ztowrogich szamanéw. Rzuca sie do ucieczki, lecz juz rzucono nan
mroczne zaklecie. Na nocnym niebie otwiera sie otchtan, z ktérej sptywaja bezokie czerwie

i waz, usnute z Chaosu.

Jesli zapisate$: Szaman i Krqg Zaklinaczek — (43)
W przeciwnym razie — (44)

43
Bariery ochronne natozone przez szamana Shida Baali i zaklinaczke zaczynaja 1$nié
jasnym, pomaranczowym blaskiem, niczym koputa ze spiral. Waz Chaosu rozptywa sie kiedy

tylko dociera do jej granicy. Swietle spirale wznosza sie ku niebu, wprost ku otchtani, ktérs
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zamykaja. Od strony $wiatyni dobiegaja okrzyki pelne gniewu i rozczarowania.
Warpati jest juz daleko. Ciemnos$é nocy jest jego sprzymierzercem. Wsréd szama-
néw byli tylko starsi ludzie. Najwyrazniej ten teren jest zabroniony dla wojownikéw ich ple-

mienia. (45

44
Niestety, Warpati jest bezsilny wobec tak ztowrogiej potegi. Waz Chaosu oplata go,
wzerajac sie w cialo.

Zacznij jeszeze raz!

45
Droga wiedzie na pétnoc. Lodowce sg juz blisko. Robi sie¢ bardzo zimno. Bagna i rzeki
skute sg grubg warstwg lodu. Wiatr niesie ze soba drobinki $niegu, ktéry dotkliwie kiuje

W 0czy.

Jesli zapisate$: Zimowe ubrania — (46)

W przeciwnym razie — (47)

46
Zimowe ubrania ze skéry niedZzwiedzia ratuja Warpatiego przed zimnem. Naciera tez

twarz i rece tluszczem. (48)
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47

Podczas obozowania mozna jeszcze ogrzaé sie przy ogniu, ale w marszu zigb przenika
do szpiku kosci. Warpati dochodzi do wniosku, ze musi zawrécié, nie ma juz sit by walezyé
Z Zimnem.

Nie jest mu przeznaczone zabi¢ wielka bestie z péinocy. Upoluje zwyklego wilka
i powréci ze zdobycza do plemienia. Ojciec bedzie z niego zadowolony, w wiosce urzadzg
swieto, a przy ogniskach zabrzmig piesni na czes¢ mtodego towey.

Zaceni] jeszeze raz!

48

Koniczy sie dziewiaty dzien polowania. Jeszcze do niedawna okolica obfitowata
w zwierzyne, mozna byto z marszu upolowacé kuropatwe lub sarne, nie tracgc czasu na pod-
chody, lecz teraz zniknety nawet jagody. Nie ma tez drzew, z ktérych mozna by zedrzeé kore

do zjedzenia.

Jesli zapisates: Suszone mieso — (49)
W przeciwnym razie — (50)

49

Dobrze, ze Warpati zabrat suszone mieso. Teraz bardzo sie przyda. Zjada dwa paski.
Jutro albo zabije bestie i wréci do lasu, gdzie nie zabraknie mu zwierzyny, albo mu sie nie
uda, lecz i tak bedzie musial wrécié. Jeden pasek zostanie mu na droge powrotng. Chyba ze
zginie. Tak sie jednak nie stanie. Duchy przodkéw zestaly mu przeciez sen. Jego bron jest

smiercionosna, a rece silne. (51)
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50

Warpati traci przytomnosé z gtodu. Od dawna nic nie jadi, a do polowania potrzeba
duzo energii. Kiedy dochodzi do siebie, pojmuje, Ze jesli nadal bedzie podazaé tropem bestii,
to zostanie przez nig pokonany w walce. Musi zawrdcié.

Nie jest mu przeznaczone zabi¢ wielka bestie z péinocy. Upoluje zwyklego wilka
i powréci ze zdobycza do plemienia. Ojciec bedzie z niego zadowolony, w wiosce urzadzg
swieto, a przy ogniskach zabrzmig piesni na czes¢ mtodego towey.

Zaceni] jeszeze raz!

51

Dziesiatego dnia rano Warpati przybywa do matej, gérskiej doliny. Zapach bestii
staje sie intensywniejszy wraz z kazdym krokiem. Mozna tez natrafié¢ na kosci duzych zwie-
rzat. Wszystko wskazuje na to, Ze legowisko drapieznika jest juz blisko. Na kamieniach

widoczne sg $lady po ostrzonych nan pazurach. Trzeba...

...i8¢ prosto. (583)
...zastawié putapke. (52)
...zaczekaé. (b4)
...zbadaé legowisko. (55)

52

Warpati pragnie skorzystaé z kazdej mozliwo$ci uzyskania przewagi w walce z bestia.
Legowisko jest teraz opuszczone, mozna zastawié putapke. Napreza liny, mocujac je do ukry-
tych w $niegu kijow, nabijanych haczykowatymi zebami drapieznych ryb z jeziora. Jesli

bestia na nie nastapi, zebate kije whija sie w jej tapy i oszotomia na chwile. (56)
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53

Warpati dociera do przestronnej jaskini, wychodzi na jej srodek i wydaje gromki
okrzyk Inuukéw. Echo niesie jego gtos wsrdd gor. Bestia nie kaze dtugo na siebie czekaé.
Ogromna i pokryta szronem, rzuca sie na mtodego towce. Jest potezna, szybka i silna. Nawet
uderzenie maczuga w czaszke nie jest w stanie jej powstrzymacé. Warpati ginie w boju.

Zaczni] jeszeze raz!

54

Warpati zaczyna czatowaé. Pod wieczér bestia pojawia sie, niosac w pysku zdobyecz.
Wyczuwa nieznany sobie zapach, lecz nie jest w stanie zlokalizowaé jego Zrdédta. Warpati
czeka na odpowiedni moment i wyskakuje z ukrycia, uderzajac maczugg w jej czerep. Bestia
jest potezna, szybka i silna. Nawet uderzenie maczugg w czaszke nie jest w stanie jej
powstrzymaé. Warpati ginie w boju.

Zaczni] jeszeze raz!

55

Warpati zaczyna przeszukiwaé legowisko i natrafia na wiele interesujacych pozostato-
sci po ofiarach bestii; brori, drogocenne koraliki, kty i zeby. Jaskinia pelna skarbéw. Jest
jeszeze miody, dlatego widok tych znalezisk przykuwa cata jego uwage. Bestia z oddali
wyczuwa nieznany zapach, podkrada sie cicho i ostroznie, a nastepnie jednym susem rzuca
sie do przodu i powala mtodego towce.

Zaczni] jeszeze raz!
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56

Zapadta noc. Zimny wiatr zawodzi wsrdd szezytéw lodoweéw. Warpati przyczait sie
niedaleko od putapki. Stychaé chrzest ziemi pod tapami. Bestia wraca do legowiska. Jest
wielka jak lew jaskiniowy i biata niczym $nieg. Zwinna i potezna jak lampart. Jej kty sa nie-
mal tak wielkie, jak machairodusa — zwierzecia totemowego Inuukéw. Oczy ptong szkartat-
nym blaskiem. Porusza sie lekko i pewnie. Na koricach jej dlugiego futra osadzity sie sople.

Bestia péinocy przechodzi nad pierwsza ling, ale traca drugg. Putapki Inuukéw sg
sprytniejsze od zwierzat, jesli uruchomisz jedng, dziataja wszystkie. Haczykowate zeby whi-
jaja sie gteboko w ciato. Ogluszajacy ryk niesie sie po gérskiej dolinie i ulatuje w niebo.

Warpati wyskakuje z ukrycia i z bojowym okrzykiem atakuje bestie.

Jesli zapisate$: Maczuga — (87)
W przeciwnym razie — (58)

57

Wierna maczuga spada na czaszke bestii, ktora obraca sie, ale Warpati nie czuje leku.
Jego mysli sg jasne i przejrzyste, a reka pewna. Przewiduje ruchy bestii i uderza w odpo-
wiednim momencie, unikajgc cioséw zbrojnych w potezne pazury tap. Pazury, niczym szty-
lety, przecinaja mroZzne powietrze. Zakrwawiony s$nieg wzlatuje ku gérze.

Warpati rozumie, ze jest stabszy od dorostego towcy. Dlatego musi polegaé¢ na spry-
cie. Kiedy tylko ma ku temu sposobno$é, mierzy w tapy bestii. Po uwolnieniu sie bedzie
znacznie wolniejsza i mniej zwinna.

Odskakuje, dobywa ukryty pod $niegiem tuk i strzela. Kilka celnych strzat i po spra-
wie. Jednak mimo wszystko bestii udato sie kilkukrotnie zranié¢ mtodego towce. Gdyby nie
byta tak duza i silna, to takie rany nie bytyby godne uwagi, jednak zadrapania sg bardzo gte-

bokie i niebezpieczne.

Jesli zapisates: Masc lecznicza — (60)

W przeciwnym razie — (89)
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58

Wierna maczuga zostata w jaskini. Warpati atakuje wtdcznia, lecz dla tak silnej
i poteznej bestii ciosy nie sg $miertelne. Robi uniki, wyrywa sie z putapki i atakuje. Uderze-
nie jej tapy jest niczym spadajacy gorski gtaz, rozrywa piers mtodego towcy. Bestia zaczyna
krwawg uczte...

Zaczni] jeszeze raz!

59

Warpati stara sie opatrzy¢é rany, ale jest juz za pézno. Stracit zbyt wiele krwi podezas
walki. Kreci mu sie w glowie. Mréz unieruchamia mu ciato. Mtody towca zamarza w $niegu
obok swojej ofiary...

Zaczni] jeszeze raz!

60

Masé lecznicza szybko zamyka rany. Ich korice zaczynaja sie zablizniaé. Teraz
mozna rozpali¢ ogieri. Trzesac sie z zimna, Warpati rozpala niewielki ogienl i zaczyna wrzu-
caé¢ do niego wszystkie palne przedmioty w jaskini. Na szczescie wiele ofiar bestii miato ze
sobg pochodnie, wtécznie i strzaty. Wkrotce Warpati ogrzewa sie, a nawet gotuje wode
w buktaku.

Mtode cialo walczy z ranami, towca czuje sie coraz lepiej. W jaskini znajduje sie wiele
buteleczek z nieznanymi eliksirami. Warpati wyczuwa emanujgcg od nich dobrg magie
i wypija je. Napelniaja go nowe sily. Rados$é rozpiera pier§ miodego towey. Ojciec bedzie
dumny z wyniku polowania. Plemie rados$nie powita Warpatiego. Szaman umiesci czaszke
péinocnej bestii na zaszezytnym miejscu.

Nagle cisze nocy przeszywa nienawistny ryk. (61)
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61

Rozrzucajac zakrwawiony s$nieg, z ciemno$ci w blask ognia wskakuje kolejna pét-
nocna bestia. Wieksza od poprzedniej. Dopiero teraz Warpati pojmuje, ze legowisko nie nale-
zato do samotnego drapieznika, lecz rodziny. Prawdopodobnie samiec wyruszyt na nowe zie-
mie, a w jaskini zostata samica. To z nig walczyt.

— Duchy przodkéw, dajcie mi site! — krzyczy Warpati.

Puchacz odpowiada na jego zew i zlatuje z wierzchotka pobliskiej skaty, atakujac teb
bestii. Warpati miota jedng za druga wtécznie znalezione w jaskini, a takze ptongce szczapy,
aby odstraszy¢ bestie i uniknaé walki.

Potezna bestia tarza sie po ziemi, wyrywa z ciala widcznie, gasi obejmujacy
futro ogien, odstrasza puchacza. Warpati doskakuje i zadaje kilka cioséw wszedzie tam,
gdzie tylko moze dosiegnac. Serce bije mu jak szalone. W powietrzu unosza sie przerazajace
postacie. To duchy wojownikéw zabitych przez bestie, przybyty aby poméc wywrzeé za sie-
bie pomste.

Warpati jest mtody i staby, za to odwazny. Sprzyja mu szczescie i blogostawienistwo
przodkéw. Odglosy walki niosg sie echem po okolicy. Mniejsze drapiezniki szukajac schronie-
nia, zagrzebujg sie w $niegu. Wyrwana siersé zasciela kamienne podtoze doliny. Kilka razy
Warpatiemu udaje sie odeprzeé ataki drapieznika. Celnym kopnieciem miota ptonace wegle
w jego Slepia. Podczas kolejnego ataku bestia nie zauwaza ukrytego pod $niegiem lodu, na
ktérym §lizga sie i uderza w gtaz, ogluszajac sie na chwile.

Jej pysk jest caty we krwi i wrzodach od poparzen. W bokach tkwig utamane frag-
menty widczni. Nie stoi juz tak pewnie, lecz wciaz przepeinia ja gniew, nie boi sie. Warpati
otrzymat nowe rany, a stare sie otworzyly. Szumi mu w glowie, a rece nie dzierza juz tak

pewnie maczugi.

Jesli zapisates: Matka — (63)
W przeciwnym razie — (62)
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62

Bestia przygotowuje sie do ostatecznego ataku. Skacze. Warpati uderza ja maczuga,
lecz cios jest zbyt staby, aby rozbit twarda czaszke. Upada, zakrwawione szpony bestii rozry-
waja mlodego Inuuka na strzepy...

Zaczni] jeszeze raz!

63

Bestia przygotowuje sie do ostatecznego ataku. Warpati czuje, ze jego duch i ciato,
do tej pory stanowiace jedno$é, rozdzielaja sie. Jeszcze zyje, lecz juz czuje sie zgubiony. Spo-
glada na siebie z wysokosci. Czas zwalnia. Widaé, jak miesnie tap bestii napinaja sie
przed skokiem.

Nagle czuje ciepty iskre w klatce piersiowej, ktéra wedruje prosto do serca. Niczym
razony piorunem, duch Warpatiego wraca do ciatla. Znéw stanowig jednos$é. Ogarnia go
dziwne przeczucie. Ciska maczuga tak mocno, jak tylko moze, nie celuje jednak w bestie, lecz
ponad nig. I odskakuje na bok. Bestia skacze.

Maczuga straca ogromny sopel zwisajacy z lodowego nawisu. Lodowa lanca prze-
szywa bestie, gdy ta laduje i obraca sie, aby zaatakowaé bezbronnego Warpatiego.

Bestia spoglada ze zdumieniem na towce i pada martwa. Zostata rozerwana niemal
na pot.

W blasku ksiezyca skrzy sie mlecznobiaty szron.
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Krew krzepnie na jego rekach. Krew martwej bestii. Bestii, ktéra zabil. Ogromnej,
straszliwej bestii, ktéra rozerwata pazurami jego piers. On — syn wodza. Podnosi glowe ku
ksiezycowi. Jego oddech jest ptytki, zamiast triumfalnego okrzyku z ust wydobywa sie ciche
sapanie, ulatujace ku ciemnemu niebosktonowi. Odlegle mgtawice ptawigce sie w Chaosie
wygladajg jak stado ognistych muszek, buszujacych w pyle kwiatu maho-maho.

Z oczodotu martwej bestii sgczy sie krew, ktéra zdaje sie calkiem czarna w blasku
ksiezyca. Zamarza na lodzie, tworzac antracytowa powierzchnie. Bestia jest zupeinie nieru-
choma, jej duch ulecial juz do krainy wiecznych pastwisk, gdzie oczekuje na nig duch-przo-
dek. Z prawej strony wznoszg sie gorskie szezyty, a dalej za nimi kolejne. Szczyty niczym
zeby ciemnosci. Ognisko zgasto. Jego klatka piersiowa unosi sie spazmatyczne jakby dre-
czona przez ducha bestii. Jest synem wodza. Przetrwat to. Zaleczy rany. Wréci do wioski.
Stanie sie wielkim toweg. On...

Warpati!
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