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GIERMEK RYCERZA SMIERCI:
PRZYGODA BEZ MISTRZA
PODZIEMI!

WPROWADZENIE

Przed wami przygoda inna niz wszystkie.
Przeznaczona jest dla jednej osoby i korzysta
z zasad wyjasnionych w piatej edycji
Dungeons and Dragons. Zaprojektowano ja
dla graczy, ktérzy nie moga znalez¢ grupy
lub Mistrza Podziemi, a bardzo chca zagraé
w D&D.

Mimo rosnacej popularnosci tej gry
tabularnej wielu graczy, z powodu miejsca
zamieszkania albo po prostu pecha, nie
moze oddac si¢ tej nowoodkrytej rozrywece.
Ta przygoda jest dla nich, a takze oséb,
ktére chcg sobie pogra¢ pomigdzy swoimi
sesjami prowadzonymi przez Mistrza
Podziemi. Co wigcej, napisano ja takze z
mysla o biednych MP (takich jak ja sam),
ktérzy nigdy nie moga sami sobie pogra¢!
Przygody dla pojedynczego gracza ukazaly
si¢ juz do pierwszej i drugiej edycji D&D.
Byly to np. Lathan’s Gold, Rage of the
Rakasta, Ghost of Lion Castle i kilka innych,

lepszych lub gorszych, scenariuszy. Stynne
czerwone pudlo takze zawieralo taka
przygode i by¢ moze niektérzy z nas wciaz
dobrze pamicetaja, jak swietnie sie przy niej
bawili.

Niestety, pomijajac kilka scenariuszy
dostepnych online, piata edycja nie
doczekala sie wielu przygéd do rozegrania
przez pojedynczego gracza i bez udzialu
MP. Czas to zmieni¢!

Niniejsza przygoda osadzona jest w
Zapomnianych Krainach, ale mozna ja z
tatwoscig zaadaptowaé do kazdego
uniwersum.



Jesli nie masz jeszcze Podrecznika Gracza, a
znasz jezyk angielski, mozesz skorzysta¢ z
darmowych zasad podstawowych, ktére
Wizards of the Coast bylo uprzejme
udostepnic w sieci. Zasady te mozna pobraé
tutaj:
http://dnd.wizards.com/articles/features/basicrul
€S

MAPY

Uwaga: Nie ogladaj map, dopdki tekst
przygody cie do nich nie skieruje! Zepsujesz
sobie tylko zabawe.

Podrozdzial zawierajacy mapy znajduje si¢
na koricu. Mapy odkrywasz w miarg
postepéw w przygodzie. Pod mapami
znajdziesz tez wyjasnienia dotyczace akcji
dozwolonych na danej mapie. Kiedy tekst
kieruje si¢ do mapy na koricu ksigzki
postepuj wg. instrukcji pod dang mapa.
Najlepiej wydrukowaé mapy i rozktadaé je
na stole, a nast¢pnie
odzwierciedla¢ dang
sytuacje za
pomocy figurek
lub Zetonéw.
Mapy moga
okaza¢ si¢
pomocne w
rozgrywce lub
nie, ale tak czy
inaczej pozwalaja ci
lepiej zorientowac sig, co
sie dzieje i nadazy< za sytuacja. Jesli w
trakcie zabawy zapomnisz, ktéry paragraf
przygody akurat czytales lub czytalas, mapy
pomoga ci szybciej odnalez¢é odpowiednie
miejsce w tekscie.

ZETONY

Poszukaj w domu czego$, co bedzie
reprezentowac twa postac oraz potwory:
zetony z gier planszowych, monety, kostki,
co$ w miare ciezkiego. Figurki to idealne
rozwigzanie. Uzyj ich, jesli jakie$ posiadasz!

AKCJE STANDARDOWE

Na kazdej mapie mozesz wykona¢
nastepujace akcje: ruch, szukanie pulapek,
badanie okolicy, leczenie (uwaga: jesli masz
taka zdolno$¢, nie musisz czekad, az tekst
pozwoli ci jej uzy¢) czy inne dostepne opcje.
Instrukcje na danej mapie skieruja si¢ do
odpowiednich paragraféw, a tam kolejne do
nastepnych. Na koniec powrdcisz do tej
samej mapy, gdzie znajdziesz informacje o
polaczeniach z innymi mapami. Nie
przejmuj sie, jesli na razie nic nie rozumiesz.
Wszystko si¢ wyjasni, jak tylko zaczniesz

grac!

RUCH
W tej przygodzie zwykle zasady dotyczace
ruchu stosuje si¢ tylko w czasie walki.
Wotedy to mozesz poruszaé si¢ zgodnie ze
swoja predkoscia i osiagnaé przewage
taktyczng. W innych przypadkach stosuj sie
do instrukgji pod dang mapa. Kazdy kwadrat
na mapie to 1,5 m. Jesli chodzi o
ruch potwordéw, to ty musisz
przemieszczac ich
zetony.
O ile nie jest napisane
inaczej, wszyscy
wrogowie prébuja do
ciebie dotrzeé
najkrétsza mozliwg
droga, a nastepnie

SR atakuja!
& PRZEMIESZCZANIE
SIE POMIEDZY MAPAMI

Na krawedzi kazdej mapy znajduja si¢ liczby
i strzalki. Dzieki nim zorientujesz si¢ ktére
mapy laczg sie z ta, na ktérej aktualnie
znajduje sie twoja posta¢. Gdy dotrzesz do
krawedzi mapy mozesz przemiesci¢ si¢ na
kolejna zgodnie z opisem. W ten sposéb
przemieszczasz si¢ przez obszar gry.

TESTY LOSU

Co pewien czas zostaniesz poproszony o
wykonanie rzutu k100, czyli tak zwany test
losu. Nazwa pochodzi stad, ze istnieje
szansa, ze nic si¢ nie wydarzy. Jesli jednak



co$ si¢ wydarzy, nie bedzie to po prostu
zdarzenie losowe z jakiej$ tabelki.
Woydarzenie to bedzie wazna cz¢scig historii,
dzieki ktérej zdobedziesz dodatkowe
wskazéwki i/albo przedmioty, ktére okaza
sie¢ pomocne w dalszej czesci przygody.
Dzi¢ki takiemu systemowi zabawa jest
réznorodna, historia dostosowuje si¢ do
reakeji gracza.

ZIELONE PUNKTY I INNE
OZNACZENIA STRON

Na niektérych mapach znajdziesz specjalne
obiekty, np. bramy, domy, skalne
rumowiska, ktére mozesz chcie¢ zbadaé. W
takich przypadkach na danej mapie
znajdziesz informacje, jak to zrobi¢. Na
mapach mozesz tez dostrzec
pélprzezroczyste zielone kropki w
miejscach, gdzie krzyzuja si¢ linie
poszczegdlnych pél. Moga, ale nie musza
one oznacza¢ mniej lub bardziej bezpieczne
spotkanie. Nigdy nie wiadomo czy omija¢
takie pola, czy tez sa one catkowicie
bezpieczne. Co wigcej, jesli zdecydujesz sie
nie wchodzié na taki obszar, mozesz oming¢
wazng wskazéwke lub przydatne
przedmioty... Albo czyhajacego w zasadzce
tupiezce umystéw! Kropka moze tez by¢
umieszczona dla zmyltki i zawieraé ,puste”
spotkanie. Zielone kropki czynig gre
bardziej ekscytujaca i
nieprzewidywalng.

WALKA

Walki rozgrywa si¢ na
normalnych zasadach
wyjasnionych w
podreczniku, ale odgrywasz
role i gracza, i Mistrza
Podziemi. Musisz rzucaé
(testy ataku, cech, rzuty
obronne, itd.) za siebie
ORAZ za potwory. Ataki
specjalne potworéw
rozpatrywane sg w tekscie
danego paragrafu.

Czasami tekst poprosi ci¢ o

rzut kostkg i umieszczenie nowego potwora
w odleglosci od twojej postaci réwnej
wynikowi na kostce. Jesli jest to niemozliwe,
poniewaz nie ma juz miejsca na mapie lub
mapa si¢ koriczy, umie$¢ danego potwora
tak daleko, jak to mozliwe.

Rzuty obronne przeciw $mierci (nowa
zasada): ta przygoda nie przewiduje rzutéw
obronnych przeciw $mierci. Jesli grasz z
przyjacielem (a wtedy ilo$¢ potworéw nalezy
podwoic) rzuty obronne przeciw $mierci
rozpatruje si¢ w zwykly sposéb, gdyz twdj
towarzysz moze ci¢ ostaniaé, gdy lezysz
nieprzytomny.

Jesli twoja postaé zginie (co jest mozliwe),
musisz stworzy¢ nowego bohatera lub
bohaterke i sprébowac od poczatku!

RZUCANIE CZAROW

Tekst przygody uwzglednia potencjalng
znajomos¢ réznych zaklec (na przyktad
moze brzmie¢ ,,Czy znasz Wykrycie Magii?
Mozesz rzuci¢ takie zaklecie, by sprawdzi¢
czy ta broi jest magiczna — przejdz do
paragrafu 217). Jesli grasz postacig znajaca
magie, zastanéw sig, jakie zaklecia moga by¢
przydatne w przygodzie dla jednego gracza.
Jednak czary zwykle przydaja si¢ gléwnie w
walce (np. Swigty plomieri, magiczny pocisk
itd.), a gracz wybiera, kiedy ich uzy¢ bez
czekania na taka opcje w tekscie.

Mozesz wigc rzucaé
zaklecia nawet jesli tekst o
tym nie wspomina, zgodnie
z rozsadkiem i zasadami.
Na przykiad, jesli chcesz
uzy¢ pidrkospadania by nie
otrzymaé obrazen od
upadku, ale tekst nie
przewiduje takiej opcij,
mozesz $mialo rzuci¢ ten
czar. Nawet jesli nie ma
opcji rzucenia czaru, a ty
uwazasz, ze dane zaklecie
ma sens w danej sytuacji, a
wszystkie warunki do
rzucenia czaru sg spelnione,
czar moze by¢ rzucony.



Zadaj sobie pytanie ,,Co na moim miejscu
zrobitby Mistrz Podziemi?”

ODPOCZYNEK I LECZENIE
Niektére mapy pozwalaja na odpoczynek.
Odpoczynek i odzyskiwanie punktéw
wytrzymalosci rozgrywa si¢ wedlug
zwyklych zasad.

Jesli masz dostep do czaréw lub zdolnosci
leczacych (nakladanie rak, dobre jagody,
leczenie ran) mozesz ich uzy¢ wg.
normalnych zasad.

TESTY CECH

Tekst paragrafu poprosi ci¢ o odpowiednie
testy cech (umiejgtnosci), gdy zajdzie taka
potrzeba.

WIDZENIE W CIEMNOSCI

Jesli twoja postaé nie potrafi widzie¢ w
ciemnodci, bedzie potrzebowala pochodni.
Mozna zalozy¢, ze kupuje je w Orlbarze,
pierwszej odwiedzanej miejscowosci. Jednak
jesli walka toczy si¢ w mroku, twoja postaé
nie moze uzywac broni dwurecznej albo
tarczy i broni, ani walczy¢ dwiema brofimi,
chyba ze obszar zostanie jakos o$wietlony.
Zaklada sig, ze obszary pod golym niebem
zawsze s3 nieco o§wietlone. Ale kiedy
przygoda prowadzi w miejsca pograzone w
ciemnodci, zaktada sie, Ze posta¢ np. zapala
pochodni¢ — w innym wypadku nie ma
mozliwosci wejscia i rozgrywania spotkari.
Zasad tych nie stosuje sig, jesli w czasie
przygody uda ci si¢ znalez¢ jaki$ sposéb na
widzenie w mroku.

ULATWIENIA

Gdy przydzielasz ulatwienia do rzutéw sobie
lub przeciwnikom, postepuj uczciwie wobec
samego siebie. Na przyklad: jesli grasz
towca, ktérego ulubionym terenem jest las i
rzucasz na ukrywanie si¢ w lesie, jak
najbardziej przystuguje ci ulatwienie. A jesli
rzucasz na atak orka, ktéry uwigzil twoja
postaé w sieci, wtedy ork wykonuje atak z
ulatwieniem.

Zadaj sobie pytanie ,,Co na moim miejscu
zrobitby Mistrz Podziemi?”

UCZCIWOSC I GRANIE FAIR
Przygoda zaktada, ze bedziesz postgpowaé
fair i zgodnie z zasadami. Tylko w ten
sposéb zagwarantujesz sobie §wietna
rozgrywke. Czyli: nie oszukujesz na
kosciach, odpisujesz zuzyte komérki czaréw,
stracone PW, wykorzystujesz pelnie
mozliwosci potworéw itp. Oszukiwanie
samego siebie jest bez sensu!

SZUKANIE PULAPEK

Jesli na danej mapie nie wyjdzie ci rzut na
szukanie pulapek, nie mozesz go juz
powtdrzy¢. Twoja postaé nie wie przeciez,
ze jej si¢ nie udalo! Postepuj wg. instrukeji
na danej mapie.

POWROT DO ZNANYCH MAP

Jesli wracasz na juz zbadang mape, uzyj
zdrowego rozsadku. Jesli szukale$ putapek
na danej mapie albo znalaztes/aktywowales
je, jasne jest, ze drugi raz tego nie zrobisz.
Gdy wracasz na juz odwiedzong mape,
zmienia si¢ tez zasada rzutu k100.

Aby wykona¢ test losu na mapie, na ktorej
juz byles, najpierw rzu¢ k6. Wynik 1-5
oznacza, ze twoje poprzednie odwiedziny
tutaj zauwazono i stwory przemiescily si¢ do
innych rejonéw lasu, a wszelkie przedmioty,
ktére sie tu znajdowaly zostaly zebrane. Jesli
wypadnie 6, przejdz do strony, gdzie
opisano wynik testéw losu k100. Taki
paragraf zwykle zaczyna si¢ od ,Gdy jestes

gotéw...”

POZOSTALE KWESTIE

Jesli w czasie zabawy pojawia si¢ problem, a
ty nie wiesz, jak go rozwiazacé, uzyj
zdrowego rozsadku i zadaj sobie pytanie...
CO NA MOIM MIEJSCU ZROBIEBY
MISTRZ PODZIEMI?



DZIENNIK I RYSOWANIE MAPY
Robienie notatek dotyczacych zebranych w
czasie przygody wskazéwek i informacji
moze ulatwi¢ gre. Podpowiedzi rozsiane sg
po calej przygodzie, a im bardziej zwracasz
na nie uwage, tym bardziej rosng szanse na
powodzenie twojej misji! Mozesz tez
tworzy¢ mapg swoich postepéw, np. na
kartce w kratke, co takze zwigkszy szanse na
sukces. (1 kwadrat = 1,5 metra)

GRA WIELOOSOBOWA LUB Z
MISTRZEM PODZIEMI

Przygode mozna z latwoscig rozegraé
dwiema postaciami, bez MP. Jeden gracz
czyta paragraty, a ilo§¢ potworéw w
spotkaniach podwaja sie.

MP moze tez poprowadzié¢ te kampanie
czytajac kolejne paragrafy i biorac na siebie
kontrolowanie potworéw.

Jesli grasz dwiema postaciami, dodaj 2 do
KP kazdego waznego Bohatera
Niezaleznego i Gléwnych Przeciwnikéw, a

takze podwdj ich punkty wytrzymalosci.

ZDOLNOSCI KLASOWE

Jak wiadomo, w D&D kazda klasa ma
dostep do specjalnych zdolnosci: kleryk
odpedza nieumartych, paladyn ma cudowny
zmyst itd. W miar¢ mozliwosci, przygoda
stara si¢ uwzgledniaé takie mozliwosci
postaci, a ty takze mozesz je bra¢ pod uwage
w czasie walki lub innych sytuacji. Na
przyktad, jesli w poblizu postaci znajduja si¢
nieumarle istoty, tekst paragrafu moze
spytac ,,Czy jeste$ paladynem? Jesli tak,
przejdz do paragrafu PALADYN W
JASKINT”, a nast¢pnie poinformuje cig, ze
cudowny zmyst uaktywnit sie.

Przygoda zawiera takze duzo opcji dla

postaci rzucajacych czary. Na przykiad: ,Czy

znasz zaklecie kuglarstwo?” Jesli tak, mozesz
je rzuci¢ — przejdz do paragratu ILUZJA”.
Jesli tworzysz kleryka, zaklinacza, druida,
czy inng postac rzucajacg czary, zastanéw
sie, ktére zaklecia mogg si¢ przydaé w czasie

przygody!

TWORZENIE POSTACI

Stwérz postaé od razu na drugim poziome
doswiadczenia i wyposaz zgodnie z
wymaganiami klasy. Zalézmy takze, ze ten
bohater lub bohaterka wykonali juz jakies
zadania i otrzymali 150 sz nagrody, ktéra
moga wydac¢ na dowolne przedmioty
opisane w Podreczniku Gracza w rozdziale
»Wyposazenie”.

Jesli chodzi o sposoby na okreslanie cech,
mozesz wybra¢ pomiedzy rzutami k6 a
kupowaniem za punkty. Osobiscie wole te
druga opcje, bo oferuje nieco wiecej
kontroli, ale ostatecznie decyzja nalezy do
ciebie.

W czasie testéw niektérym graczom udalo
si¢ ukoriczy¢ przygode juz w pierwszym
podejsciu! Inni potrzebowali dwéch Tub
trzech préb. Przygode¢ mozna rozgrywacé
kilka razy. Nie jest to prosta misja, wiec
prébuj tyle razy, ile cheesz, za kazdym
razem zmieniajac postacie lub dokonujac
innych wyboréw.

Planuje napisa¢ seri¢ przygéd dla jednego
gracza i twoja opowies¢ stanie si¢ czescig
przysztych przygéd. Zachgcam tez do
stworzenia ciekawego tia i historii dla twojej
postaci. To $wietna zabawa i pozwala wczud
sie lepiej w przygode. Na koniec scenariusza
twdj bohater lub bohaterka zdobedzie trzeci
poziom doswiadczenia (jesli przezyje) i tym
samym bedzie gotéw na nast¢pny
scenariusz: Tyran z Twierdzy Zhentil.



Mozesz wybra¢ dowolng rase i klase.
Postepuj wedlug wiasnego uznania, ale
pamietaj, ze przygode zaprojektowano
biorac pod uwage Podrecznik Gracza.
Innymi stowy, uzywaj tej wlasnie ksigzki
oraz, jesli chcesz, innych oficjalnych Zrédet,
na razie dost¢pnych tylko w jezyku
angielskim np. Volo's Guide to Monsters,
Elemental Evil, Sword Coast Adventurer’s
Guide, lab Xanathar’s Guide To Everything,
ale nie Unearthed Arcana. Jesli dopiero
zaczynasz przygode z D&D, radzg stworzy¢
postac korzystajac tylko z Podrecznika
Gracza, ktéry i tak oferuje mase opcji
i mozliwosci.

A teraz, skoro wszystko juz sobie
wyjasnili$my, czas rozpoczaé przygode!



TLO FABULARNE
WITAMY W ORLBARZE

Jest rok 1349 RD
(Rachuby Dolin), miesiac
Pelni Zimy. Podrézujesz juz
od dwéch miesigcy. Gruba
warstwa $niegu pokrywa drzewa
gdy zmierzasz w kierunku polozonego u
podnéza Szarych Wierchéw miasteczka
Orlbar. Choé¢ géry te styng w calych
Krainach z bogatych z16z srebra i zelaza, ty
przybywasz tu w poszukiwaniu innego
metalu: ztota. Jeszcze w Neverwinter doszta
twych uszu pogloska o ogromnym skarbie,
podobno spoczywajacym w opuszczonej
warowni goblinéw. Ale nawet karczemne
plotki maja w sobie ziarno prawdy, a ty od
dawna nie miale$ konkretnego celu w zyciu.
Dlatego niezwlocznie wyruszyles w droge
do Szarej Doliny.
Wereszcie docierasz do Orlbaru. Powietrze
jest rzeskie, a w miasteczku wrze zycie.
Wozy, wyladowane wszelkiego rodzaju
dobrami — drewnem, balami welny, zbozem
— zjezdzaja tu z okolicznych wsi. Niektére z

towaréw po przeladunku wedruja dalej, do
Waterdeep i Neverwinter, a inne do
pobliskiego Loudwater (Glosna Woda).

Po wielu dniach wedréwki doskwieraja ci
gléd i pragnienie, wchodzisz wige do
pierwszej z brzegu gospody, ktéra zwie si¢
,Ostoja Wedrowca”. Chleb, ser i grzane
wino poprawiajg ci humor. Nastepnie pytasz
karczmarza o wolny pokéj. Wszystko cig
boli i po prostu musisz odpoczaé. Géry
moga poczekaé te dwa dni, gdy ty bedziesz
nabiera¢ sif i uzupelnia¢ zapasy w miescie.
Karczmarz kieruje ci¢ do pobliskiej, bardzo
cenionej, gospody o nazwie ,,Srebrna Butla”.
Zarzucasz plecak na ramiona i udajesz si¢ do
wskazanego miejsca, myslami juz bedac w
t6zku. Gospodyni ,,Butli” to radosna
kobieta, wyraznie rada, ze ma klienta.
Szybko rozpala w kominku w twoim pokoju.
Bierzesz kapiel, ktadziesz si¢ i wkrétce
gleboko $pisz. Juz dawno nie zaznales
odpoczynku w czystej poscieli i z dachem
nad glowa!

W nocy budza ci¢ dzwigki dobiegajace z
sasiedniego pokoju. Przez $ciang slyszysz
niezwykle przejmujacy szloch jakiej$
kobiety. Co jakis czas slyszysz lagodny
meski glos, ktéry stara si¢ jej pomdc.
Wytrzymujesz ten halas jakis$ czas, ale
wkrétce staje si¢ jasne, ze dalej nie pospisz.
Woychodzisz na korytarz i pukasz do
sasiednich drzwi.

Otwiera je starszy mezczyna. Jest bogato
ubrany, jak szlachcic, ale uwagg zwraca jego
podbite oko i brzydka szrama przez twarz.
Za nim dostrzegasz kobiete, takze w
bogatych ubraniach, ktéra siedzi na krzesle
przy kominku. Twarz kryje w dloniach.

— Tak? O co chodzi? — pyta starszy
jegomos¢.

Prostujesz si¢ i zagladasz glebiej do pokoju.



— Zastanowilo mnie, co to za halasy —
wyjasniasz, cho¢ nie czujesz juz zlosci. —
Obudzit mnie placz i tylko sprawdzam, co
si¢ dzieje — odpowiadasz krétko, nie bardzo
wiedzac, jak postepowac ze szlachty. — Czy
moge w czyms§ pomée? Moze dzigki temu
wszyscy nieco odpoczniemy?

Na te stowa kobieta przy kominku podnosi
glowe i zerka na ciebie. Po tygodniach
wedréwki zapewne nie wygladasz zbyt
przyjaznie: zapuszczony, wlosy w nieladzie,
zniszczone ubrania... Ale kapiel wzieta,
przynajmniej nie cuchniesz. Jednak tacy jak
ty sprawiaja pewne wrazenie. Walka nie jest
ci obca i wiesz jak si¢ zachowaé w
niebezpiecznych sytuacjach. Takich jak ty w
tych stronach zwie si¢ ,,poszukiwaczami
przygéd”. Méwi sie o was, ze potraficie
zalatwiaé niezalatwialne sprawy, takie
ktérych nikt inny nie tyka.

— Elricu, zapro§ naszego goscia do §rodka —
szepcze kobieta, jedwabng chustka ocierajac

tzy.

TAJEMNICZY RYCERZ

Prosza cig, bys$ usiadl na krzesle. Z jakiego$
powodu, Lord i Lady Brewmont, jak
przedstawiaja si¢ ci starsi pafistwo, wydaja
sie cieszy¢ na twéj widok. By¢ moze
pozwalasz im zapomnie¢ o smutku, ktéry
wyraznie ich trapi.

— Przybylismy tu poprzedniej nocy —
zaczyna Lady Brewmont. — Elric jest teraz
tak zajety, wiec cheieliémy spedzi¢ kilka dni
w Orlbarze, zrobi¢ sobie krétkie wakacje.
Nasz syn po prostu uwielbia gory. Te
wszystkie historie... Tak naprawdg to nasz
wnuk. Syn naszej cérki, ktéra zmarla kilka
lat temu. Jest wszystkim, co nam po niej
zostalo. Dla nas jest synem — pani
Brewmont znowu zaczyna szlocha¢.

Elric Brewmont podejmuje opowies¢:

— Nie bedg¢ trwoni¢ stéw. Napadnieto nas w
czasie podrézy. Akurat wedrowalismy dos¢

opuszczonym odcinkiem drogi, gdy nagle,
dostownie znikad, pojawil si¢ napastnik.
Rycerz jakis, ogromny mezczyzna, caly
zakuty w zbroje. Lord Elric wskazuje na
swoja twarz. — On mi to zrobil, stracitem
przytomno$¢. Potem ztapal naszego syna,
przerzucil przez siodlo i odjechal galopem!
Bez stowa!

— Hmm — méwisz, w myslach analizujac t¢
opowies¢. — Czy ten rycerz wygladal
znajomo?

Elric potrzasa glowa.

— Wiem, co ci chodzi po glowie. Bogaty
szlachcic, jadacy od strony Glosnej Wody...
Kto$ musial o tym uslyszeé i wykorzystal
sposobnosé. Tak, jestem dos§¢ znang
osobistoscig. I przynajmniej w Glosnej
Wodzie wiadomo, ze jestem do$¢ zamozny.
Ale nie... Rycerzowi chodzilo o co$ innego.
Nie widzielismy jego twarzy, przylbica byla
opuszczona. Ale posture mial ogromna, to
byt prawdziwy olbrzym.

Znowu odzywa si¢ Lady Brewmont.

— I porwal naszego malego Darika! Po
prostu wyrwal go z naszych ramion!

NIEKOMPETENTNI GLUPCY

— Co wydarzylo si¢ p6zniej? — pytasz.

— Udalismy si¢ prosto do Orlbaru — wyjasnia
Lady Brewmont. — Poszlismy do Kapitana
Strazy, ale on...on...

— Okazal si¢ niekompetentym gtupcem —
koniczy Lord Brewmont. — Powiedzial, ze
ten rycerz byt duchem, ktéry wybral Darika
na swego giermka i oni nic z tym nie moga
zrobié! I jeszcze dodal, ze Darik nie byt
pierwsza ofiara. Nazwal porywacza
Rycerzem Smierci! Chyba zdajesz sobie
sprawe, jak nam to pomogto.

— Ludzie méwia, ze rycerz mieszka w
pobliskim lesie — wyjasnia Lady Brewmont
nieobecnym tonem. — Las Ochrony Przed
Pogoda [Weathercotte Woods], czy tak,
kochane?

Starszy pan zaciska z¢by i patrzy w ogien, a
potem uderza pigscia w dlori. — Duch, jasne!

— warczy. — Ten rycerz wygladal catkiem



zywo. To jakis szaleniec, nic wigcej!
Szaleniec, ktéry porywa matych chtopcéw!
A kiedy znajde tego hultaja, klne si¢ na
bogéw, ze zaplaci!

Nie potrafisz si¢ opedzi¢ od mysli, ze
sytuacja nieco przerasta Lorda Brewmonta.
Och, nie watpisz w jego odwagg, ale dni
chwaly i przygéd ma juz raczej za soba.
Ogarnia cie wspélczucie dla tych starszych
ludzi. Cho¢ zwykle nie masz do czynienia z
bogaczami, wiesz, ze mozesz im co$
zaoferowad... Nigdy tez nie unikales
przygéd, zwlaszeza takich, na ktérych

mozna co$ zarobié.

— Moge znalez¢ waszego chlopca — styszysz
swdj glos.

Kobieta podnosi glowe i nadzieja wstgpuje
W jej oczy.

— Dzi¢ki bogom — méwi trzgsacym sig
glosem. — Damy ci wszystko, wszystko...
Starszy pan jest jednak bardziej praktyczny.
— Kilka...dziesiat lat temu sam bym juz
ruszal do lasu. Bratem udzial w bitwie pod
Tanglefork, gdy uwolnilismy doling spod
rzadéw Renshy.

Kiwasz glowa z uznaniem. Ta stynna batalia
miafa miejsce 30 lat temu i byla wyjatkowo
krwawa. Ale w sumie ci¢ to nie dziwi, Elric
Brewmont ma postawe i zachowanie
weterana.

— Cho¢ mieczem juz duzo nie zwojuje,
moge zaoferowac ci zloto... a tak dokladniej

2000 sztuk ztota.

Odwréé¢ strong i rozpocznij przygode!




PARAGRAFY
PRZYGODA SIE ROZPOCZYNA!
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Cho¢ informacji o sprawie masz jak na
lekarstwo, o $wicie siodtasz konia i
opuszczasz miasto.

Las Ochrony Przed Pogoda lezy na wschéd
od Olbaru, a podréz do celu nie jest krétka.
Kapitan strazy powiedzial ci, ze Rycerz
Smierci grasuje w niewielkim zagajniku po
zachodniej stronie lasu, tym co wystaje ,jak
parch na nosie olbrzyma”.

Okolo poludnia natrafiasz na znak, ktéry
informuje cie, ze do przejechania zostalo ci
jakie$ 22 kilometry. Na miejsce dotrzesz
przed zmierzchem.

Nieopodal znaku znajdujesz niewielki
zajazd. Na ganku, grzejac sic w promieniach
slorica, siedzi na krzesle starszy mezczyzna,
ktéry na twéj widok wznosi trzymany w

reku kufel.

— Ostatnia szansa by si¢ napié¢! — krzyczy do
ciebie. — Zapraszam, siednijcie ze mna.
Postawig ci piwo!

& Czy zgadzasz sie na propozycje
mezczyzny? Jesli tak, przejdz do
paragrafu 24.

& Jesli ci sie spieszy i jedziesz dalej,
przejdz do paragrafu 148.

2

Przeszukujesz obszar wokét drzwi, ale nie

znajdujesz zadnej pulapki.

¢ Probujesz otworzy¢ drzwi: przejdz do
202.

& Jesli wychodzisz 1 idziesz dalej na
potnoc, wroé¢ do Mapy 3 1 kontynuuj od
ostatnio czytanego wersu.

3

Wotem tracisz grunt pod stopami. Spadasz

jakie$ 3 metry na dno glebokiej dziury.

Wszystko cig¢ boli i przeklinajac swa

nieuwage ostroznie podnosisz si¢ na nogi.

Otrzymujesz 1k6 obrazen od upadku.

Rozgladasz si¢ i uznajesz, ze najlepiej bedzie

jak najszybciej wydostacé sie z tej pulapki,

zanim jej twérca powrdci!

& Czy masz ling? Jesli tak, przejdz do
paragrafu 242.

® Czy znasz zaklecie Skok? Jesli tak,
przejdz do paragrafu 146.

® Czy jestes odmiang diabelstwa opisang
w Sword Coast Adventurers Guilde
albo z jakis innych przyczyn potrafisz
lata¢? Przejd? do paragrafu 105.

¢ W innym wypadku mozesz np.
wyciosa¢ stopnie w scianach za pomocg
narzedzi lub broni. Przejdz do
paragrafu 75.



4

Dziwny mezczyzna lekcewazaco macha

reka.

— Twoje przeprosiny nic dla mnie nie

znaczg. Ruszaj w droge.

Czy chcesz mu co§ odpowiedzieé¢?

® — Przyjacielu, straszny z ciebie ghur.
Nic dziwnego, ze spedzasz czas sam i na
rozmowach z fey. Przejdz do paragrafu
1%

¢ Krecgc glowg w zdumieniu, odwracasz
sie 1 odchodzisz, zostawiajgc tego
szalenca jego sprawom. Wro¢ do Mapy
9 i kontynuuj od ostatnio czytanych
wskazowek.

5

Patrzysz i patrzysz, ale nie dostrzegasz w
lesie Zadnego ruchu.

Wozruszajac ramionami, wracasz na $ciezke i
kontynuujesz zadanie.

& Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

6

Budzisz si¢ w chatce i odkrywasz, ze znéw
mozesz si¢ poruszac¢! W pomieszczeniu
panuje kompletny mrok. Na zewnatrz
pewnie zapadla juz noc. Rozgladasz sie, ale
kultystéw nigdzie nie ma.

& Przejd? do paragrafu 13/.

7
Gdy wracasz droga na potudnie, do miejsca
gdzie krzyzuja si¢ dwie drogi, powietrze
przeszywa grzmot, a chwile pézniej od
strony cmentarza styszysz pusty, ponury
$miech. Ogarnia ci¢ poczucie, ze nalezy si¢
spieszy¢. Instynktownie czujesz, ze Darik
Brewmont ma coraz mniej czasu.
¢ Jesli cheesz zignorowac przeczucie 1
udac sie na poludnie, przejdz do 136.
¢ Aby wrdci¢ na cmentarz, przejdz do
Mapy 10 i postepuj wg. instrukcji,
ignorujgc juz rozpatrzone wpisy i
spotkania.

8

Zlodziej potrzasa glowa i robi obrazong
mine.

— Ja tam nie wierz¢ w te histori¢ — méwi
twardo. — Ktamiesz. Prawie mam ochotg ci¢
wygonic i zatrzyma¢ twéj dobytek... Hm...
Przyglada ci si¢ uwaznie, namyslajac sie.

Ale zamiast tego — podejmuje — zabiore ci
tylko jedng wartosciowa rzecz. Co masz przy
sobie? Nie chce broni ale... co§ innego.
Pokaz mi, co tam masz. I teraz to juz mnie
prawda nie obchodzi. Nie chcg jej znac.
Miale$ szans¢ na wyjawienie prawdy, ale
wolales klama¢. Wypuszczg cig, ale najpierw
co$ sobie wezme na pamiatke. Taka nauczka
za to, ze wszedles$ do naszej siedziby i
przegladale$ nasz dobytek!

Kobieta stoi w poblizu, bawigc si¢ swym
ostrzem i przygladajac ci si¢ ponuro.
Chlopak stoi bez ruchu. Lekko odchyla
glowe do tylu, a rece ma zlozone na
piersiach. Maja zdecydowang przewagg
liczebna.

Musisz wybra¢ jeden przedmiot warty co
najmniej 20 sz (albo po prostu tyle ztota lub
klejnotéw) i odda¢ go temu
doswiadczonemu rabusiowi. Dopiero potem
odzyskasz wolnos¢. Jak tylko to zrobisz,
zostajesz wyrzucony za drzwi. Wré¢é do
Mapy 8 i kontynuuj od ostatnio czytanych

wskazéwek.
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Cisza przeciaga si¢ i obawiasz si¢
najgorszego. Potem Krwawy Rycerz
wybucha gwaltownym, glo$énym $miechem,
ktéry wypelnia pomieszczenie prawie ci¢
ogluszajac. Krzywisz si¢ i zakrywasz uszy.
Woreszcie przestaje si¢ $miac i unosi miecz.
Jego ostrze unosi si¢ tuz obok twego gardta.
Nagle czujesz paraliz, jakby dotkneto cig
jakie$ zaklecie.

— Wedrowcze, widze, ze wiesz, co to
odwaga. Bedziesz idealnym generalem w
armii mej Bogini. A teraz UKEON SIE
albo GIN JAK PIES!

¢ Czy poddajesz sie woli Krwawego
Rycerza? Jesli tak, przejdz do
paragrafu 56.

& Jesli weigz sie opierasz, przejdz do
paragrafu 232.

10

Dokonujesz ogledzin i stwierdzasz, ze nikt

nie zalozyt tu zadnych pulapek.

Z pewnym wahaniem luzujesz wrota. Metal

nie jest bardzo pordzewialy i wbrew twoim

obawom, drzwi nie skrzypia. Mocniej

chwytasz klamke skrzydta po lewej stronie, a

potem odchylasz si¢ do tylu. Drzwi gtadko

otwierajg sie.

¢ Czy znasz zaklecie wykrycie dobra i1
zla? Mozesz je rzucic udajgc sie do
paragrafu /2.

¢ Mozesz tez po prostu wejsé do srodka.
Przejd* do paragrafu 53.

11

Twéj pierwotny instynkt przetrwania
ostrzega cie, ze niebezpieczenistwo jest tuz,
tuz! Nie znasz jego natury, ale
dos$wiadczenie podpowiada ci, ze to
zapewne jaki$ wyjatkowo niebezpieczny
wrog.

Masz wrazenie prézni, jakby cos§ wyssalo
powietrze z okolicy. Krypta na drugim
koricu cmentarza jest cicha i 1$ni bladoscia
kosci. Cienie drzew okalajacych cmentarz
taficza po jej powierzchni.

Nagle masz wrazenie, ze styszysz rzenie
konia. Dobiega ono z daleka, jak niesione
wiatrem echo...

Dzi¢ki barbarzyriskiej zdolnosci wyczucia
zagrozenia na terenie cmentarza
otrzymujesz ulatwienie w rzutach
obronnych na Zre¢cznosé.

¢ Jesli ignorujesz swoje przeczucia i
idziesz pomiedzy nagrobkami w strone
krypty, przejdz do 266.

& Jesli cheesz opuscié to miejsce, przejdz
do paragrafu 154.

12

Tak cicho, jak tylko potrafisz, wygladasz zza
rogu... uko$ny korytarz prowadzi dalej
prosto i koiczy sie oswietlong salg.

Znowu slyszysz ten glos. Przypomina
bardziej warczenie niz mowe, ale
rozpoznajesz stowa:

— Popatrz na mnie, $mieciu! Popatrz na
mnie!

Wykorzystujac dzwiek glosu, podkradasz si¢
jeszcze blizej 1 wreszcie widzisz, co jest w
pokoju. Twoje serce na moment zamiera.
Na wielkim, umieszczonym na
podwyzszeniu tronie zasiada straszliwy
wojownik. Nawet siedzac jest ogromny, a
stojac ma pewnie dwa albo i wigcej metry
wzrostu. Prawie cale cialo pokrywa zbroja,
tylko twarz i fragmenty brzucha s
odstoniete. Pancerz jest polatany i
przerdzewialy. Wojownik trzyma w reku
potezny miecz, a jego wéciekly wzrok
utkwiony jest w plaszczacej si¢ przed nim
postaci. Cho¢ ta zwrécona jest plecami do
ciebie, dostrzegasz, ze nosi bogate,
szlacheckie odzienie. Biorac tez pod uwage
rozmiary wigznia, dochodzisz do wniosku,
ze to najpewniej zaginiony Darik
Brewmont. Nast¢pny wniosek nasuwa si¢
sam: ten wielki brzydal na tronie to Rycerz
Smierci! Wyglada na to, ze jestes w sama
pore — wlasnie odbywa si¢ uroczystos¢
pasowania na giermka!

Pomieszczenie wypelnia zlowroga, pulsujaca
energia i to rycerz jest jej zrédlem.



Obserwujesz rozwéj wypadkéw, uwaznie
rozwazajac swéj nastepny ruch. Zwracasz
tezZ uwage na umieszczony po prawej stronie
wojownika koksownik. Bije od niego
nieziemskie niebieskie §wiatlo, rzucajac na
opancerzonego olbrzyma dziwne cienie.
Umies¢ zeton reprezentujacy Rycerza
Smierci na tronie, a drugi (twoja postac),
obok drzwi. Darik na razie nie potrzebuje
zetonu.

Czy wezesniejszy test Skradania si¢ byt
udany?

& Jesli tak, przejdz do paragrafu 264.
¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 321.

13

Gdy wchodzisz, uwaznie rozgladasz si¢

poszukujac pulapek.

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST

14. Jesli posiadasz odr¢czna mape (z

wezesniejszego paragrafu), rzut wykonujesz

z ulatwieniem.

¢ Jesli test sie powiodl, przejdz do
paragrafu 206.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
144.

¢ Jesli wolisz nawet nie pré bowac,
przejdz do paragrafu 83.

14

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST

10.

¢ Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
330.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
303.

15

Przeszukujac zakamarki znajdujesz kilka
drobnych przedmiotéw, symbole religijne i
inne rzeczy, w wigkszosci nic nie warte.
Potem pod jedng ze §cian zauwazasz sterte
ksigzek. Przegladajac znalezisko, znajdujesz
troche splaszczony zwéj. Po rozwinigciu,
twoim oczom ukazujg si¢ tajemne runy
uwaznie spisane czerwonym atramentem.

Na dole dokumentu, kto$ fadnym

charakterem pisma dopisal:

Zwéj Leczenia Ran, podarowany przez

milosiernego kaptana Kagnara

Niestrudzonego. Chwala Amauntorowi!

Co za znalezisko! Chowasz zw6j do plecaka,

cieszac sig, ze sprawy przybieraja dobry

obrét! Ten przedmiot na pewno si¢ jeszcze

przyda.

(Dodaj do swego ekwipunku zwéj Leczenia

Ran, poziom 1. Po uzyciu zwéj przywraca

1k8+2 PW).

¢ Jesli cheesz zbada¢ wizerunek
Amaunatora, przejdz do paragrafu 139.

& JesIi iz obejrzales oltarz, zdajesz sobie
sprawe, ze czas nagli i opuszczasz te
podziemng sale. Przejdz do paragrafu
153

16

Wstrzymujesz oddech i czekasz, az patrol
kobold6w ci¢ minie. Potem wracasz na
$ciezke 1 patrzysz w strong péinocy. Co
jeszcze czai si¢ w tym lesie? Bierzesz gleboki
oddech i ruszasz dalej.

¢ Wrié¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

17

Uwaznie ogladasz $ciany i podlogg, ale nie
znajdujesz pulapek.

Kontynuujesz wedréwke tunelem.

& Przejd? do paragrafu 1/4.

18

Szybko cofasz reke, unikajac ostrych kiéw
atakujacego ci¢ stwora. Teraz dostrzegasz
swego przeciwnika: z cieni wylania si¢
OLBRZYMIA STONOGA i pedzi na
ciebie, przebierajac swoimi klekoczacymi
nogami!

® Przejdz do paragrafu 33.

19

Darikowi udato si¢ oswobodzi¢ i wstal na
nogi. Caly si¢ trzesie, ale jego oczy patrzg
jasno. Przypominasz sobie Lorda



Brewmonta i jak honorowy ci sie wydal...
By¢ moze w tym chlopcu tez drzemie dusza
wojownika!

Rzu¢ na inicjatywe Darika (po prostu k20).
Dotacza do walki uzywajac aktualnie
trzymanej broni. Rozpiske statystyk Darika
znajdziesz ponizej. Umies¢ jego zeton przy
§cianie komnaty.

DARIK BREWMONT
Sredni humanoid, PD

Klasa Pancerza 10

Punkty Wytrzymalosci 4
Predkos$¢ 9 m

SIE. ZRC KON
10 (0) 10 (0) 10 (0)
INT MDR CHA
10 (0) 10 (0) 10 (0)

Zmysly Pasywna Percepcja 10
Premia z bieglosci +2

Jezyki Wspélny

ATAKI

Uzyj statystyk broni, w ktéra
zaopatrzyles Darika, bez
modyfikatoréw. Po prostu k20 w
rzucie na atak.

Rycerz Smierci nie zaatakuje Darika, dop6ki
twoja postac zyje, wiec — nie gin!

® Przejdz do paragrafu 338.
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Ze $cian wysuwajg si¢ ostrza i tnac ze
$wistem powietrze pedza w twoja strone! W
ostatniej chwili odskakujesz w bok. Czujesz
ped powietrza, gdy ostre jak brzytwy sierpy
kiwaja si¢, niczym ogromne wahadta, tam i
z powrotem.

Serce ci wali, ale wstajesz i idziesz dalej, w
strong okraglej sali, ktérg widzisz przed
soba.

& Przejdz do paragrafu 40.

21
Czujac czubek ostrza pomig¢dzy lopatkami,
wracasz do opuszczonej kopalni. Potem ktos
kopie ci¢ pod kolano i zmusza do
przyklekniecia. Wreszcie mozesz przyjrzeé
sie osobie trzymajacej broni: to starszy
mezczyzna, najwyrazniej dowédca grupy. W
jednym reku trzyma cienki jak igla rapier, a
w drugiej, odwréconym chwytem, sztylet.
Znasz taki styl walki. To lotry. Zlodzieje.
Oraz, rzecz jasna, mieszkancy tego
,domostwa”.
Kobieta staje za toba, gotowa do ataku. Z
cigzkim westchnieniem, jakby takie sytuacje
ciagle si¢ zdarzaly, starszy mezczyzna
wyciaga skads krzeslo i cigzko na nim siada.
Nagle wraca chlopak i relacjonuje
przywdédcey, co porabiales w skarbcu bandy.
Przeszukujg cig i zabieraja swoje rzeczy.
Potem porzadnie ci¢ zwiazuja, a na deser
czestuja kopniakiem w brzuch.
— A wigc — odzywa si¢ wreszcie mezczyzna.
— Daj mi jeden powdd, dla ktérego nie
powininem ci¢ zabijaé. Co ci¢ tu sprowadza?
Co robisz w tym lesie, a doktadniej, co
robisz w naszej siedzibie? Kim ty w ogédle
jestes? — pyta.
¢ Czy opowiadasz bandycie o swojej
misji? Przejdz do paragrafu /9.
® Czy zmyslasz cas na poczekaniu?
Przejdz do paragrafu 2/1.

29

Malutka istotka przelatuje nad strumieniem

i laduje na twoim ramieniu.

— Jakiego rodzaju blogostawienstwo sobie

zyczysz? — pyta Plumeria. — Bieglos¢ czy

wytrzymalog§é?

¢ Jesli wybierasz bieglosé, przejdz do
paragrafu 96.

¢ Jesli wybierasz wytrzymal o§é, przejdz
do paragrafu 239.
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Pomimo zwyciestwa, nie mozesz zapomniec¢
sléw Krwawego Rycerza. Skrecajac na
péInoc na skrzyzowaniu, z ktérego trafiles
na cmentarz, wedrujesz krétko, az na skraj
lasu, gdzie krajobraz zmienia si¢ w otwarte
Iaki i pola. Na wschodzie dostrzegasz
gléwna czesc lasu, ktérego zielona $ciana
ciagnie si¢ dalej na péinoc.

Niebo jest zachmurzone i zbiera si¢ na
deszcz. Ciagnac biednego Darika za sobg,
pedzisz do pobliskiego gospodarstwa, gdzie
kradniesz konia. Rolnik wybiega z domu
gdy odjezdzasz galopem, co§ za tobg
krzyczac 1 machajac rekami.

Tego samego wieczoru docierasz do Orlbaru
i odstawiasz Darika wdzigcznym dziadkom.
— M6j bohaterze, zostaniesz nagrodzony —
obiecuje Lord Brewmont, a oczy zachodza
mu Izami. — Jutro udam si¢ do banku i ...
Przerywasz mu w p6t stowa, wyjasniajac, ze
nie ma na to czasu. Chcesz opusci¢ miasto
tak szybko, jak to mozliwe. Teraz, gdy
Krwawy Rycerz ma formg cielesna, on i jego
kultysci beda cig $ciga¢ do kranica $wiata,
albo i dalej. A nie chcesz, zeby ci fanatycy
dotarli za tobg do Orlbaru. Nie chcesz
naraza¢ mieszkaricow miasteczka na
niebezpieczenstwo.

Brewmontowi jest smutno, ze nie moze ci¢
odpowiednio wynagrodzi¢. Ale wtedy
podchodzi do ciebie Lady Brewmont, w
gescie wdzigcznosci ujmujac twe dlonie.

— Dzickuje ci — méwi, a potem si¢ga za szyj¢
i odpina swéj naszyjnik, ktéry nastepnie
weiska ci w rece. — Sprzedaj to — wyjasnia,
po czym dodaje: — I nie bierz mniej niz 700
sztuk zlota!

Widzac twéj pospiech, Lord Brewmont
podarowuje ci konia ze swego zaprzegu.
Wskakujesz na siodlo i natychmiast
odjezdzasz, znikajac w mroku atramentowej
nocy.

& Przejd? do paragrafu 272.

24
Przywiazujesz konia do barierki przy

werandzie i dolgczasz do starca. Ten wydaje

polecenia mtodemu chtopakowi, ktéry

wkrétce przynosi ci kufel spienionego piwa

oraz miske strawy.

— Co ci¢ sprowadza w te strony? — pyta w

koricu me¢zezyzna.

¢ Czy opowiadasz mu o swej misji? Jesli
tak, przejdz do paragrafu 222.

¢ Jesli tylko odpoczywasz i ruszasz dalej,
przejdz do 231.

25

Stajesz w pozycji do walki, a dloni ktadziesz

na rekojesci broni. Twoje spojrzenie

przeszywa przybyszow.

Teraz juz wiesz, z kim masz do czynienia: to

koboldy! Dostrzegaja ci¢ i pokrzykujac,

przyspieszaja kroku.

Jeden z nich, najwyrazniej przywédca, méwi

w lamanym wspélnym:

— Pla¢, szumowno! 5 zlota za przejscie

droga. Kazdy musi zaplacic.

& Czy placisz koboldom? Jesli tak,
przejdz do paragrafu 208.

¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 292.

26

Rzu¢ 1k100.

¢ Jesli wypadio 0-33, przejdz do
paragrafu 169.

¢ Jesli wypadio 34-66, przejdz do
paragrafu 80.

¢ Jesli wypadio 6/-100, przejdz do
paragrafu 182.

0

Podpalasz pajeczyne i pozar rozprzestrzenia
si¢ blyskawicznie. Wtem slyszysz
przerazajace skrzeczenie i narastajacy
stukot...

Z kryjéwek po bokach $ciezki wyskakuja
dwa OLBRZYMIE PAJAKI POGONCE
i blyskawicznie nacieraja!

& Przejd? do paragrafu 2/0.
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Ostroznie wsuwasz si¢ do chatki i
rozgladasz. Wyglada na opuszczong, cho¢ w
palenisku plonie ogieri. W powietrzu unosi
si¢ dziwny zapach...

Nagle czujesz, jak co$ napiera na twoja
czaszke, jakby zgniatala ja niewidzialna sita!
Opierasz si¢ jak tylko mozesz, ale moc jest
zbyt silna. W kilka chwil tracisz
przytomnosc.

Budzisz si¢ po kilku godzinach, a
przynajmniej tak ci si¢ wydaje. W
pomieszczeniu — wcigz pustym — jest
ciemno. Na zewnatrz pewnie zapadla juz
noc.

& Przejd? do paragrafu 13/.

29

Na pélnocnym zachodzie znajdujesz niski,
ukryty pod drzewami, nawis skalny.
Rozwijasz pod nim swéj $piwor.

Jesli masz zapasy zywnosci, mozesz je teraz
zjesc.

Ktadziesz si¢ i szybko zasypiasz, uspiony
delikatnym szumem wiatru w koronach
drzew.

¢ Przejdz do paragrafu 26.

30

Kultystka czeka, obserwujac cig, a przez
twoja glowe przemyka tysigc pomystéw na
rozegranie tej sytuacji.

Whkrétce przybywaja kolejni kultysci, sami
dobrze zbudowani mezcezyzni i pigciu z nich
schodzi do jamy. Zdajac sobie sprawe z
tego, ze jest ich za duzo, dajesz si¢ zwigzac.
Zakrywaja ci oczy i wrzucaja do wozu, ktéry
zaczyna si¢ toczy¢ po drodze. Kobieta kopie
cig co jakis czas, za kazdym razem zanoszac
si¢ $miechem.

Podréz trwa raczej krétko. Weiaz slyszysz
ptaki i szum drzew, a to znaczy, ze nie
opusciliscie lasu. Starasz si¢ zapamigtaé
wszystkie zakrety i kierunek. Ale lezysz
zwigzany na dnie wozu i szybko tracisz
orientacje. Potem czujesz, jak ktos podciaga
ci rekaw i co$ pociera o twoje ramie. Do
twoich nozdrzy dociera mocny,

antyseptyczny zapach i chwile p6zniej
tracisz przytomnosc.

Gdy wiele godzin pézniej dochodzisz do
siebie, nie masz juz przepaski na oczach, a
kto$ poluzowal wiezy na twoich stopach i
rekach. W pomieszczeniu jest ciemno.
Masujac zdretwiale czlonki, rozgladasz sie.
Wyglada na to, ze jeste$ w jakies chatce.

& Przejd? do paragrafu 13/.

81

Przeglgdasz pomieszczenie, szukajqgc czegos
przydatnego. Kiedys mieszkali tu ludzie,
duzo ludzi. Znajdujesz pierscionki, tanig
bizuteri¢ (wartg Iacznie 10 sz, jesli cheesz ja
zabra¢) i kilka sztuk srebra (t3cznie 17). Ku
swemu zdziwieniu, znajdujesz tez dziecieca
zabawke — drewnianego zolnierzyka... ale
nie ma tu nic naprawde warto$ciowego.

MozZesz tu odby<c krotki odpoczynek 1
odzyskac 1 Kostke Wytrzymatosci.

¢ Potem moZesz opuscic jaskinie. Przejdz
do paragrafu 153.



s

Whatrujesz si¢ w mroczne wejscie do jaskini
po drugiej stronie rzeki. Teren wokoét
wejscia pokrywaja szczatki glinianych
naczyn i inne $mieci. By¢ moze kiedy$
mieszkali tu ludzie. Dawno temu ludy
pierwotne czgsto wedrowaly po okolicy.
Teraz jaskinia wydaje si¢ opuszczona, a jej
spowite w cieniach wejscie — odstrasza.
Rzeczka wydaje si¢ by¢ w miare bezpieczna,
ale widzisz, ze plynie do$¢ wartko.
Przeprawa moze okaza¢ si¢ wyzwaniem.
Mozesz tu napelni¢ swéj buktak.

® Czy jestes paladynem? Jesli tak,
przejdz do paragrafu 68.

& Jesli cheesz przedostac sie przez
strumien, wykonaj test Sily (Atletyki) o
ST 12. Jesli sie udal, przejdz do 281.
Jesli sie nie udal, przejdz do paragrafu
285.

® Jes1i nie chcesz przechodzié przez
strumien, wroé do Mapy 7 1 kontynuuj
od ostatnio czytanych wskazowek.

33

Umies¢ na mapie zeton reprezentujacy
stonoge, rzu¢ na inicjatywe i przeprowadz
walke z ohydnym robalem! Zeton umies¢ na
polu sasiadujacym z twoja postacia.

OLBRZYMIA STONOGA
Mata bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 13
Punkty Wytrzymalosci 4
Predkos¢ 9 m/ Wspinaczka 9 m

SIE ZRC KON
5(=3) 14 (+2)  12(+1)
INT MDR  CHA
165) TC2 5 i

Zmysty Slepowidzenie 9m, Pasywna
Percepcja 8

Umiejetnosci Percepcja +3,
Skradanie si¢ +7

SW 1/4 (50 PD)

ATAKI

Ugryzienie Atak wrecz bronig: +4 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden

cel. Trafienie 4 (1k4+2) przebijajace

& Zwyciestwo! Przejdz do paragrafu 291.
® Przegrana! Przejdz do paragrafu 198.

34

Unosisz bron i blokujesz droge.

— St6j, bandyto! — krzyczysz na cale gardlo.
— Wypus¢ chiopca, albo zrzucg ci¢ z konia,
bezwzgledny zloczyrico!

Jezdziec wstrzymuje konia, a potem lekko
przekreca glowe, patrzac w twoja strone.
Nastepnie jednym plynnym ruchem unosi
opancerzong dloni do przylbicy i odstania
twarz. ... Ktérej nie ma.

W helmie wida¢ tylko czarng pustke.
Twoje serce na moment przestaje bi¢, a czas
zdaje si¢ zatrzymaé. Twe usta wysychajg, a
rece dretwiejg z zimna.

Wtem pancerny jezdziec odrzuca glowe do
tytu i las wypelnia si¢ jego pustym,
przerazajacym $miechem, ktéry odbija si¢
echem od drzew. W niebo wzbijaja si¢
dziesiatki przerazonych ptakéw.

Zamykasz oczy i zatykasz uszy rekoma, gdy
ten zlowieszczy rechot dosiega ci¢ i zdusza
wszelkie pozytywne uczucia w twej duszy,
zostawiajac tylko rozpaczliwg, czarng
pustke.

Woreszcie otwierasz oczy. Jeste$ sam.

Na bogéw, co to byto? Powoli oddychasz,
odzyskujac panowanie nad soba, twe serce
zwalnia i modlisz si¢ do bogéw, by dodali ci
sif!



Wyglada na to, ze beda ci potrzebne.
¢ Wré¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

35
Wykonaj rzut 1k100 i dodaj 10 jesli

wezesniej wyszed! ci rzut na skradanie sig.
& JesIi wypadio 0-33, przejd do 85.

¢ Jesli wypadio 34—-65, przejdz do 2I2.
¢ JesIi wypadio 66—100, przejdz do 224.

36

— Powinniscie mnie wypusci¢ — méwisz.

— Styszeliscie o Rycerzu Smierci?

Cala tréjka wymienia spojrzenia.

— Owszem — odpowiada przywédca. — I co z
tegor

— Jestem tu po to, by z nim skoriczy¢ —
méwisz. — I uratowacd chlopca, ktérego
porwal.

Ich zachowanie zmienia si¢ natychmiast.

— Giermek Rycerza Smierci — syczy kobieta.

— Co masz na mysli? — pytasz szybko.
Kobieta kreci glowa.

— Porwatl tego chlopca, by go zamieni¢ w
swego giermka. Juz to widzielismy.

Twoje oczy rozszerzaja sie.

— Czyli to nie pierwszy raz?

Przywédca kiwa glows. — Tak. Kilka lat
temu. I nie skoniczylo si¢ dobrze.

Zapada niezreczna cisza, a potem dowddca
rozkazuje chlopakowi, by cie przeszukal.
Jesli wezesniej zabrales stad jakies
przedmioty, znajduje je. Jesli masz gogle
widzenia w ciemno$ci i miksture leczenia,
przywédea pozwala ci je zatrzymad.

— Prosz¢ — méwi podchodzac i wreczajac ci
niewielkg buteleczke. — Woda §wiecona, dat
mi jg kiedy$ pewien kaplan. Moze ci si¢
przyda¢. Usmiecha si¢ stabo. — Powodzenia
na szlaku. Nie mogg ci pozwoli¢ nas okras¢,
ale jesli oczyscisz ten las z klatwy Rycerza
Smierci, wszystkim bedzie si¢ zyto lepiej.
Raz prébowalismy dostac si¢ do jego leza.
Nie udalo si¢. Od tamtej pory nie mieszamy
sie w nie swoje sprawy.

Ale napady to inna sprawa myslisz, ale na
glos méwisz: — Dzigkuje.

Kobieta tez ci co§ daje: odrecznie rysowang
mape.

— Zrobilismy ja w czasie tamtej nieudanej
akcji — wyjasnia.

Zerkasz na mape. Jest niekompletna, ale
moze si¢ przydac.

Mape te¢ znajdziesz na samym koricu czesci
z mapami. Nie patrz na inne mapy!
Zegnasz si¢ z lotrzykami i wychodzisz na
ZEWnatrz.

¢ Wri¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

Si

Styszac te stowa, mezczyzna gwaltownie sie
odwraca. Jego twarz wykrzywia furia.

— Bezczelny glupcze! — ryczy, wyciagajac w
twoja strong rece. Dziwny, chorobliwie
zielony promien energii strzela w twoja
strong!

Wykonaj rzut obronny na Zregcznosé o ST
12 (przeciwnik jest do$¢ daleko)

& Jesli sie nie udalo, przejd do paragrafu
124.

& Jesli ci sie udalo, przejdz do paragrafu
162.

38

Rozgladasz si¢ uwaznie, ale nie znajdujesz

tu zadnych pulapek.

¢ Wro¢ do Mapy 11 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

39

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST

%

& Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu 50.

® Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
132,

40

Sala jest doskonale okragla i w
przeciwienistwie do poprzedniej, nie pachnie
kurzem. Zamiast tego, unosi si¢ tu zapach
kadzidla, a na przeciwleglej od wejscia



$cianie dostrzegasz jakis$ oltarz. Jego blat i
podloga dookola zastane s3 gruzem.

¢ Jesli cheesz zbadaé rumowisko, przejd?
do paragrafu 159.

& Jesli idziesz dalej do wyjscia po drugiej

stronie sali, przejdz do 307.

41
Podwajasz wysitki, kopiac jakby od tego
zalezalo twoje zycie!

& Wykonaj test Sity (Atletyki) o ST 15.

Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu /6.
& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu

293

42

Twoje lasso zadziatalo wspaniale! Chwytasz

zlamang galaz7 i zaciagasz sznur. Ciagniesz

kilka razy, sprawdzajac zaczepienie, a potem

stawiasz nogi na $cianie i — r¢ka za reka —

podciagasz si¢ na gére. Zbierasz ling,

chowasz do plecaka i wedrujesz dalej

$ciezka, znéw na tropie Rycerza Smierci!

¢ Wrié¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

43
Wykonaj test Sily (Atletyki) o ST 9.

& Jesli sie udal, przejdz do paragrafu
J04.

& Jesli sie nie udal, przejdz do paragrafu
1%.

44

Schodzisz ze $ciezki, gotéw zareagowaé na

najlzejszy ruch i powoli zblizasz do plaszcza.

Sciagasz go z galezi i obracajac w rekach,
badasz jego wykonanie. Wyglada na to, ze
nalezal do kogos twojego wzrostu, wigc
zarzucasz go na ramiona dla przymiarki.
Momentalnie czujesz zmiang. Czujesz si¢
pewniej, silniej. Masz przeczucie, ze ten
plaszcz bardzo ci si¢ przyda.

Dodaj Ptaszcz Ochrony do swego
ekwipunku. Gdy go nosisz, plaszcz dodaje

+1 do KP i rzutéw obronnych. Co za
znalezisko!

Cieszac si¢ ze zdobyczy, wracasz na Sciezke i
ruszasz dalej.

¢ Wré¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

45
Rozgladasz si¢ uwaznie po okolicy, ale nie

znajdujesz tu zadnych putapek.
¢ Wri¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

46

Gotujesz si¢ do oddania strzalu, z
wstrzymanym oddechem czekajac na
pojawienie si¢ celu.

Dostrzegasz zakapturzong postac.

Wykonaj atak! KP celu to 12!

& Jesli trafisz, zapisz zadane obrazenia 1
przejd? do 54.

¢ Jesli nie trafisz, przejdz do 90.

47

Jego nastr6j momentalnie si¢ zmienia, a na
twarzy pojawia si¢ szeroki u§miech.

— Podobaja ci si¢? — pyta z falszywa
skromnoscig. — Kilka lat temu znalaztem je
w Llorkh, ale catkiem nieZle si¢ trzymaja!
Dzickuje ci za twe mile stowa! Plumeria,
udziel naszemu przyjacielowi swego
blogostawienstwal!



Zdajesz sobie sprawe, ze nastréj

nieznajomego zmienia si¢ jak choragiewka

na wietrze. Jakby faktycznie jedna noga byt

w krainie snéw i faerie.

Jak chcesz zareagowac?

¢ — Blogoslawienstwo? Och, dziekuje,
brzmi cudownie! Przejd? do paragrafu
z2Z.

¢ — Nie, dziekuje, musze jiz is¢. Przejdz
do paragrafu 66.

48

Nieznajomy wydaje si¢ by¢ przyjaznie

nastawiony, wiec méwisz: — Wygladasz,

jakbys czut si¢ tu dos¢ bezpiecznie. Czy ten

las to twéj dom?

— Tak jest — odpowiada, usmiechajac si¢

tajemniczo. — Juz od kilku lat. Rozmawiam

z drzewami, ptakami, duchami natury... Sg

moimi przyjaciélmi.

Gdy podchodzisz blizej, zauwazasz kilka

dziwnych rzeczy. Po pierwsze, jego glos nie

pasuje do sylwetki. Jest gleboki, rozkazujacy,

a nieznajomy jest niewielkiego wzrostu,

wrecz mozna by go uznad za wysokiego

niziolka.

W poblizu przysiadia niewielka skrzydlata

istotka, a stopy nieznajomego spoczywaja na

glowie zdruzgotanego kamiennego posagu.

Wydaje ci si¢ to nieco dziwne. Posag w

takiej gluszy?

Kim jest ten osobnik, jakie tajemnice

skrywa?

Rozwazasz swe nastepne stowa.

® — Przyjacielu, coz to za posgg, na
ktorym wsparies swe stopy? Przejdz do
paragrafu 2/5.

& — Czy wiesz co§ o Rycerzu Smierci?
Przejdz do paragrafu 82.

¢ Kim jest twoja skrzydlata

towarzyszka? Przejdz do paragrafu
101.

49

Tracisz réwnowagg i spadasz, ale na
szczescie upadek nie jest bolesny. Jednak z
przerazeniem czujesz jak w twe nozdrza

uderza zapach $mierci, a kleista tapa chwyta

ci¢ za tors! W uszach rozbrzmiewa ohydny

gulgot!

Rzu¢ 1k20 i dodaj 3.

¢ Jes1i wynik jest wiekszy Iub rowny
twojej KP, przejd do 259.

¢ Jesli jest nizszy, przejdz do paragrafu
99.

50

W mechanizmie zamku odkrywasz sprytnie

ukryty przelacznik, najpewniej podlaczony

do zatrutej strzatki czy czegos podobnego.

Urzadzenie jest doskonale wykonane i

rozbrojenie pulapki nie bedzie tatwe. Ale

c6z, do odwaznych $wiat nalezy, prawda?

Czy chcesz sprébowac rozbroi¢ putapke?

Potrzebujesz do tego narzedzi ztodziejskich.

Jesli podejmujesz prébe, wykonaj test

Zrecznosei (Narzedzi zlodziejskich) o ST

17. Jesli jestes totrzykiem, pamigtaj o

dodaniu premii ze zdolnosci Znawstwo.

& Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
166.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
186.

¢ Jesli nie cheesz pro bowad, mozesz
przeszukac sterte ksigzek 1 zwojow —
maoze bedg tam jakies wskazowki?
Przejdz do paragrafu 249.

¢ Albo po prostu opus¢ jaskinte. Przejdz
do paragrafu 152.

51

Dopisz sobie 50 PD.

Nieumarta kreatura pokonana! Ale gdy
odwracasz si¢ w strone krypty, na wszelki
wypadek wciaz trzymasz broii w gotowosci.
Masz wrazenie, ze slyszysz jakies$ echo,
jakby staby glos... piesni? Inkantacji? Ciezko
stwierdzi¢, dZzwiek jest zbyt cichy.

Niebo powoli ciemnieje. Ponownie
nadchodzi zmierzch. A masz wrazenie, ze
od poranka minela najwyzej godzina! W

tym lesie czas plynie jakos... dziwnie.



Nie opuszcza cie mysl o tym, jak wazna jest
twa misja i zaczynasz czud, ze czasu jest
coraz mniej. By¢ moze jest juz za p6Zno na
uratowanie Darika Brewmonta! Masz
nadzieje, ze tak nie jest.

® Czy jestes paladynem? Jesli tak,
przejdz do paragrafu 100.

& Jesli nie, podchodzisz blzej i badasz
wejscie do krypty. Przejdz do
paragrafu 93.

& Jesli cheesz zrobié co$ innego, np.
uleczy¢ sie (ale nie odpoczywac, jest tu
zbyt niebezpiecznie), albo opuscic
cmentarz, mozesz wroci¢ do mapy i to
zrobi¢, odpowiednio przemieszczajgc
zeton.

52

Rzu¢ na inicjatywe (k20) za siebie i Rycerza
Smierci. Jego premia do inicjatywy wynosi
+1.

¢ Jesli dzialasz pierwszy, przejdz do 138.
¢ Jesli nie, przejdz do 149.

53

Wchodzisz do srodka i otacza si¢ chlodna
cisza grobowca. Przed tobg ciggnie si¢
korytarz, ktérego Sciany tworza dobrze
spasowane kamienne plyty.

¢ Udaj sie do Mapy Dodatkowej 3 (w
cze$ci z mapami) i postepuj wg.
instrukcyi.

54

Umies¢ na mapie zeton reprezentujacy
kultystke, w odleglosci 9 metréw (6 pol) jesli
walczysz w jamie, albo tuz obok jesli nie.
Okredl inicjatywe i rozpraw si¢ z szalona
tanatyczka! Inaczej skoriczysz jako ofiara w
jakim$§ bezecnym rytuale!

Kultystka strzela z kuszy dopdki nie
znajdziesz si¢ w zasiegu broni bialej, wtedy
zacznie walczy¢ sejmitarem, chyba ze wciaz
tkwisz w jamie — wtedy prowadzi ostrzal.

(Statystyki kultystki znajdziesz ponizej)

KULTYSTKA

Sredni humanoid, praworzadna zta

Klasa Pancerza 12
Punkty Wytrzymatosci 9
Predkosé¢ 9 m/ Wspinaczka 9 m

SIE ZRC KON
11 (0) 12 (+1) 10 (0)
INT MDR CHA
10 (0) 11 (0) 10 (0)

Premia z bieglosci +2

Zmysly pasywna Madros¢ (Percepcja) 10
Umiejetnosci Religia +2, Oszustwo +2
Jezyki Wspélny

SW 1/8 (25 PD)

Mroczna poboznosé Kultystka ma
ulatwienie w rzutach obronnych przeciw
zauroczeniu lub przerazeniu

ATAKI

Kusza reczna Atak dystansowy bronig: +3 do
trafienia, zasi¢g 9/36 metréw, jeden cel.
Trafienie: 1k6+1 obrazeni ktutych

Sejmitar +2 by trafi¢, 1k6 obrazeri siecznych

& Zwyciestwo! Przejd do paragrafu 95.

® Zwyciestwo, ale wcigz jestes w jamie:
przejd? do paragrafu 276.

¢ Jesli skonczy ci sie amunicja, przejdz do
paragrafu 269.

® Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
198.

58

Schylajac glowe wchodzisz we weigz otwarte
drzwi malej chatki, z ktérej wyszli kultysci.
Nikogo tu nie ma!

Nagle czujesz, jak co$ napiera na twoja
czaszke, jakby zgniatala j3 niewidzialna sita!
Opierasz si¢ jak tylko mozesz, ale moc jest
zbyt silna. W kilka chwil tracisz

przytomnosc.




Budzisz si¢ po kilku godzinach, a
przynajmniej tak ci si¢ wydaje. W
pomieszczeniu — wcigz pustym — jest
ciemno. Na zewnatrz pewnie zapadla juz
noc.

& Przejd? do paragrafu 13/.

56

Na te stowa slyszysz trzaski przypominajace
dzwick, jaki wydaja osuwajace si¢ w
palenisku klody. Przez otwory w przylbicy
Krwawego Rycerza dostrzegasz cienka lini¢
wykreslonego ogniem krzywego usmiechu.
Zmartwialy, patrzysz na to widowisko.

— Doskonale, §miertelna istoto! Dobrze si¢
sprawiles. Sam bym wykonal to zadanie, ale
poki nie przybedzie moja boginii nie mogg
ryzykowa¢ wystawiania si¢ na promienie
slorica. Ale gdy Kiaransalee zstapi na ten
$wiat, otrzymam forme cielesng. I wtedy nic
mnie nie powstrzyma. A teraz ruszaj i
wypelnij swe przeznaczenie!

(Jesli unieruchamialo cig zaklecie, w tej
chwili przestaje dzialag).

Wstajesz i jak w transie wychodzisz z chaty.
Na zewnatrz znajdujesz swoje wyposazenie.
Szybko przegladasz stosik: niczego nie
brakuje, s tez zapasy zywnosci i woda.
Zarzucasz plecak na ramiona, czujac si¢
nieco lepiej i by okresli¢ swoje polozenie
rozgladasz si¢ po okolicy. Zastanawia cig,
czy to wszystko byt jakis sen... Ale potem
siegasz reka do nowego miecza... i tak, wcigz
jest na swoim miejscu.

Odwracasz si¢ i szybko otwierasz drzwi.
Zagladasz do $rodka... ale chatka jest pusta.
Krwawy Rycerz zniknal, a st6l i krzesta sa
powywracane i wszystko pokrywa warstwa
kurzu i pajeczyn. Jak to?!

Co wiasciwie przed chwilg zaszlo?

Dodaj do swego wyposazenia Miecz
Gniewu Boginii. Przeciw zwykiym istotom
dziala jak zwykty dlugi miecz i zadaje
dodatkowe 1k4 obrazen od ognia. Przeciw
nieumartym dodaje +2 do trafienia i zadaje
im 1k8 obrazen siecznych i 1k4 obrazerni od
ognia. Zapisz te informacje na karcie
postaci.

¢ Stoisz na sciezce wiodgcej przez las
Ochrony Przed Pogody. Przejdz do
Mapy 6 1 kontynuuj od ostatnio
czytanych wskazowek albo rozpocznij
od pierwszej opcji jesli pierwszy raz
trafiasz na te mape.

57

Ze sprytnie ukrytych we framudze otworéw
wystrzeliwuja dwie strzatki i lecg wprost na
ciebie! Twoje cialo przeszywa bél.

Rzu¢ 2k4 i odejmij wynik od swoich PW.
Opatrujac rang zagladasz przez — teraz juz
otwarte — drzwi. Widzisz mroczny
korytarzyk, a kawalek dalej dostrzegasz
wiodace w dét schody.

¢ Jesli wchodzisz, przejdz do 92.

¢ Wri¢ do Mapy 3 jesli opuszczasz to
miejsce 1 wedrujesz dalej na pétnoc lub
wschod.

58

Styszysz trzask pulapki i w twoja strone
wystrzeliwuja strzalki, ale twoje cialo
instynktownie reaguje i rzucasz si¢ w bok,

unikajac ataku. Uff]

¢ Przejdz do 92.

¢ Wri¢ do Mapy 3 jesli opuszczasz to
miejsce 1 wedrujesz dalej na pétnoc lub
wschod.

59

Ostroznie lawirujesz pomiedzy grobami,
starajac si¢ nie obudzi¢ zmarlych, ktérzy
$pia pod twymi stopami.

Znajdujesz si¢ okolo 30 m od krypty.

® Przejdz do paragrafu 93.

60

Dopisz sobie 150 PD.

Szybko przeszukujesz ciata goblinéw. Nie
maja nic wartosciowego précz broni. Nalezg
pewnie do jakies wspélnoty plemiennej,
ktéra nie dba o pienigdze i kosztownosci, za
to pewnie uwielbia mordowaé boga ducha
winnych wedrowcéw!



Ale zaraz! Ich dowédca ma cos$

interesujacego na laricuszku na szyi. To

pierscieni, a rozmiar wskazuje, ze pewnie

zrobili go ludzie. Czujesz emanujaca od

przedmiotu dziwng sile. Zastanawiasz sie,

czym dokladnie jest ten pierscien.

® Czy znasz zaklecie Identyfikacja?
Pomcaze ci ono sprawdzi¢ cechy
pierscienia. Aby rzuci¢ Identyfikacje,
przejdz do paragrafu 73.

& Jesli nie znasz zaklecia, moze
sprobujesz wice yé pierscien na palec?
Przejdz do paragrafu 220.

61

Dopisz sobie 75 PD.

Zabijasz wszystkie koboldy i chowasz bron,
czujac nagla potrzebe pospiechu. Szybko
przeszukujesz ciala, znajdujac dwa sztylety i
sakiewke zawierajaca... opada ci szczeka.
Okolo 120 sz! Wyglada na to, ze koboldy
nie préznowaly!

Zadowolony ze znaleziska zastanawiasz sie,

jakie inne niespodzianki kryje ten las.
¢ Wré¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

62

Ruszasz naprzéd sprawdzi¢ skad dobiega
hatas. To twdj kon, ten na ktérym przybyles
z Orlbaru. Miota si¢ po ziemi dogorywajac.
Zaciskasz zgby ze zloci, wyjmujesz bron i
szybko dobijasz biedne zwierzg.

Noc powoli ustepuje i pierwsze, szare
$wiatlo rozjasnia niebo. Z cigzkim
westchnieniem ocierasz krew konia z ostrza
i zaczynasz i$¢ w strone lasu.

Spokéj poranka kontrastuje z brutalng
$miercig, ktérej wlasnie byles swiadkiem.
Ptasie chéry witaja $wit piesnia, ktéra odbija
si¢ echem od niskich wzgérz naookoto. Gdy
zblizasz si¢ do lasu, dostrzegasz prowadzaca
w gaszcz $ciezke. Pod omszatymi galeziami i
ciemnozielonymi pnaczami spinajacymi ze
sobg pradawne drzewa wciaz czai si¢ noc.

Wstepujesz na Sciezke i wechodzisz do Lasu

Ochrony...Kto wie, jaki los czeka cie¢ w jego

cienistym gaszczu?

¢ Przejdz do Mapy 11 postepuj wg.
mstrukcyi.

63

Dopisz sobie 100 PD.

Po bitwie z pajakami pozwalasz sobie na

chwile odpoczynku. Rozcztonkowane

cielska pajgczakéw zascielajg ziemie.

Niszczysz pozostale pajeczyny i oceniasz

sytuacje.

¢ Aby sie rozejrzeé, przejdz do paragrafu
141

& Jesli cheesz is¢ dalej, wro¢ do Mapy 2 1
kontynuuj od ostatnio czytanych
wskazo wek.

64

Z przerazeniem stwierdzasz, ze grunt osuwa

ci¢ si¢ pod nogami!

Wykonaj rzut obronny na Zreczno$é o ST

16.

& Jesli sie udat, przejdz do do paragrafu
145.

& Jesli sie nie udal, przejdz do do
paragrafu 49.

65

Czy zawarle$ pakt z Krwawym Rycerzem
Kiaransalee?

¢ Jesli tak, przejdz do paragrafu 23.

¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 309.



66

— Nie, nie trzeba, dzigkuje — odpowiadasz.

Nieznajomy wstaje i wykrzywia twarz.

— Odmawiasz blogostawienistwa od tak

niewinnego duszka jak Plumeria? Co z

ciebie za potwér? Chyba musze ci udzieli¢

lekcji grzecznosci!

Jego catkowita i nagta zmiana nastawienia

kaze ci sadzi¢, ze nieznajomemu moze

brakowa¢ kilku klepek.

Co chcesz mu odpowiedziec?

® — Przepraszam, nie miatlem na mysli
nic zlego. Po prostu mam swoje
zadanie do wykonania. Przejdz do
paragrafu 4.

¢ — Och, no dobrze, przyjme
blogostawienstwo. Przejdz do
paragrafu 22.

¢ Odwracasz sie 1 biegiem uciekasz...
Nieznajomy wydaje sie by¢
niebezpieczny 1 nieprzewidywalny.
Przejd? do paragrafu 247.

67

Zastanawiasz si¢ nad losem tych biednych
dusz, ktérych kosci leza w stosie na $rodku
podlogi. Czemu stad nie uciekli? Po
przemysleniu stwierdzasz, ze musieli by¢ tu
w jaki$ spos6b uwigzieni. Ale przez co?
Rzeke?

Jak umarli, odcigci od §wiata? Potrzgsasz
glowa pelng niewesolych mysli.

By przeszukac¢ stos kosci, wykonaj test
Inteligencji (Sledztwa) o ST 10.

& Jesli sie udal, przejdz do do paragrafu
248.

& Jesli sie nie udal, przejdz do do
paragrafu 31.

& Jesli zostawiasz kasci w spokoju,
przejd? do paragrafu 153.

68

Jest cos niepokojacego w tej rzece, co$ co
sprawia, ze twéj Cudowny Zmyst sie
aktywuje. Podchodzisz i zanurzasz reke w
nurcie, czujesz chiodng wodg¢ na dloni.

Piesci twa skore, napelniajac ja uswiecong

mocis

Cala rzeka, a przynajmniej ten jej odcinek,

to woda $wigcona!

Jesli cheesz, mozesz oprézni¢ swéj buktak i

napelni¢ go woda swiecona. Mozesz nig

zaspokoi¢ pragnienie, ale woda §wigcona jest

uzyteczng bronia w walce z nieumartymi.

¢ Gdy jestes gotow do dalszej drogi,
wro¢ do paragrafu 32 i postepuj wg.
wskazo wek.

69

Posuwasz si¢ naprzéd, przygladajac si¢

podlozu i drzewom w poszukiwaniu

pulapek. Kto wie jakie niecne plany maja

mieszkaricy tego lasu?

Wykonaj test Madrosci (Percepcji) o ST 15.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
3.

& Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
109.

70

— Staé! — krzyczysz ile sit w plucach.
Zaskoczone twym werbalnym atakiem,
gobliny zatrzymuja si¢.

— Glupie gobliny, atakowanie mnie to
szalefistwo — méwisz wyciagajac przed siebie
uniesione w gescie pokoju dlonie. — Wiecie,
kim jestem?

Wykonaj test Charyzmy (Oszustwa) o ST
16.

& Jesli sie udal przejdz do paragrafu 255.
& Jesli sie nie udal, przejdz do paragrafu
J10.

71

Nie ma sposobu na sprawdzenie, czy ten
drzewiec jest przyjacielem czy wrogiem
Rycerza Smierci. W tych stronach slyszalo
si¢ o zlych drzewcach — przepelnionych
okruciefistwem starych drzewach, ktére
lubuja si¢ w widoku cierpiacych ludzi, elféw
i innych humanoidéw.

— Tylko wedruje przez las, starcze — méwisz.



Drzewiec spoglada na ciebie z
powatpiewaniem. — Hmm — chrzaka,
mruzac oczy. — W takim razie, nie tra¢ ani
chwili — méwi grzmigcym glosem. — Ten las
to nie miejsce dla takich jak ty. Las, ktéry
zwiecie Lasem Ochrony Przed Pogoda,
skrywa wiele niebezpieczenstw. No, ruszaj
juz!

Po tych stowach odwraca si¢ i zaglebia w
gaszcz, szybko znikajac ci z oczu.

& Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

72

Zaznacz jedng komérke czaréw jako zuzyta.

Rzucasz zaklecie i momentalnie czujesz

obecno$¢ poteznej nieumarlej istoty, gdzies

w krypcie.

¢ Jesli wechodzisz, przejdz do paragrafu
557

¢ Jes1i nie, przejdz do 154.

7

Zaznacz jedng komérke czaréw jako zuzyta.

Skupiasz swa uwage na pierscieniu, starajac

sie odkry¢ jego tajemnice. Zrozumienie

przychodzi stopniowo; magia pierscienia

nalezy do szkoly urokéw.

Rozumiejac juz wigcej, przygladasz mu si¢

uwazniej. Zlota obraczka pokryta jest

delikatnie wyrtymi rysunkami zwierzat:

ptaka, niedZzwiedzia, myszy, jelenia...

Ciekawe!

¢ Dopisz pierscienn do swojego
wyposazenia a nastepnie, jesli chcesz,
wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

74

Wyglada na to, ze w wejsciu do krypty nie

ma pulapek.

Z pewnym wahaniem popychasz wrota.

Metal nie jest bardzo pordzewialy i wbrew

twoim obawom drzwi nie skrzypia.

Chwytasz klamke skrzydla po lewej stronie,

a potem odchylasz si¢ do tytu. Drzwi gladko

otwierajg sie.

¢ Wchodzisz do srodka. Przejdz do
paragrafu 53.

75

Wzdychajac z rezygnacja, bierzesz swa bron

i zaczynasz zlobi¢ otwory w §cianach,

punkty zaczepienia do wspinaczki. Nie jest

to ani szybka, ani fatwa praca i wkrétce

zaczynasz si¢ pocic!

® Rzué Ik4. Jesli wypadto 4, przejdz do
234.

¢ Jesli wypadio 1,2,3, przejdz do 163.

76

Cokolwiek si¢ tu zbliza, nie porusza si¢ zbyt
szybko. Za to ty przyspieszasz pracg,
koticzysz robi¢ stopnie i szybko pokonujesz
krawedz jamy, patrzac w strong
nadciagajacego niebezpieczeristwa.

Jest to odziana w szaty kobieta, ktéra na
twdj widok staje jak wryta. — Co? Jake Jak
udalo ci si¢ wydostaé?! — krzyczy, wiciekta,
ze jej pulapka nie zdolala ci¢ uwigzi¢. Potem
siega po kusze i zaczyna fadowac belt.

& Przejd: do paragrafu 54.

7%

Gdy wracasz do wyjscia na powierzchnie,

nagle styszysz jakie$ glosy. Glosno si¢ $mieja

i rozmawiaja w jezyku wspélnym. Sg coraz

blize;j.

¢ W poblizu dostrzegasz spory glaz.
Mczesz sie za nim schowac — przejdz do
paragrafu 130.

® Jesli zostajesz na widoku i czekasz, az
przybysze cie zobaczy (jesli zejdg do
jaskini), przejdz do 190.



78
Nawet ktos, kto cale zycie spedzit w
miescie, méglby dostrzec, ze cokolwiek
zostawilo ten krwawy §lad, kierowalo si¢ na
wschéd. Gdy patrzysz w tamtym kierunku,
wydaje ci si¢, ze dostrzegasz skrzyzowanie
$ciezek. Kolejna droga prowadzi chyba na
péinoc. Cigzko stwierdzié, bo drzewa rosng
bardzo blisko $ciezki i wszystko zastaniaja.
¢ Wri¢ do Mapy 7 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

79

Relacjonujesz swoja histori¢. Opowiadasz o
zadaniu od Brewmontéw, o zaginionym
wnuku, o tym jak przybyles do lasuio
wszystkim, co wydarzylo si¢ od tamtej pory.
Zauwazasz, ze starszy mezczyzna, chlopiec i
kobieta wymieniajg znaczace spojrzenia. Im
dluzej méwisz, tym rzadziej ci przerywaja, a
w koncu tylko stuchaja twej opowiesci.

Gdy wreszcie koriczysz, w jaskini zapada
dluga cisza.

Woreszcie mezezyzna, ktéry chyba jest
wodzem tej szajki, méwi:

— M6j przyjacielu... nie mieliémy pojecia.
Odwiedzilismy raz siedzibe Rycerza
Smierci, szukali$my skarbéw, czegokolwiek.
Nie mielismy pojecia, w co si¢ pakujemy.
Ledwo uszli$my z zyciem.

— W takim razie rozwigzcie mnie — zgdasz. —
I pozwélcie kontynuowaé ma misje.

Na polecenie wodza chlopiec zdejmuje ci
wiezy. Nastepnie wédz i kobieta nachylaja
sie do siebie i co$ szepcza. Kobieta szybko
odchodzi.

Gdy masujesz obolale nadgarstki i kostki,
bandyci przynosza ci wodg i odrobing
chleba. Dowddca przysiada obok ciebie i
wyjmuje odrecznie rysowang mapeg.
Woaryzasz si¢ w pajde chleba, zaskoczony
tym, jak bardzo jeste$ glodny.

— Proszg, wez to — méwi dowédea podajac ci
skrawek pergaminu. — To mapa jaskini,
ktérej szukasz.

Przejdz do czesci z mapami i otwérz ja na
ostatniej stronie. Znajdziesz tam recznie

rysowang mape. 1o wlasnie ja pokazuje ci
bandyta.
— Poszlismy tam wkrétce po przybyciu do
lasu — méwi cicho mezezyzna. — Myslelismy,
ze nikt tam nie mieszka. Mylilismy si¢. Ten
Rycerz Smierci, ktérego szukasz. To tam go
znajdziesz. I pewnie tam tez wigzi tego
Darika. Jak widzisz, mapa jest
niedokoniczona. Ucieklismy, zanim udalo
nam si¢ zbadaé wszystko, ale jestem pewny,
ze jego leze jest niewiele dalej. Nie sadze,
zeby podziemia ciggnely si¢ daleko.
Z uwaga przygladasz si¢c mapie.
— Jak tam trafi¢? — pytasz, stukajac palcem w
pergamin. — Do tej krytpy. Gdzie jest
wejscie?
Megzczyzna zerka na pozostalych, a potem
na ciebie. — Jesli faktycznie cheesz tam i8¢,
dam ci wskazéwki. To na péinoc stad. Idz
za skrzyzowanie, a potem na lewo. Krypta
znajduje sie po drugiej stronie cmentarza.
Lecz strzez si¢! Mam przeczucie, ze potega
Rycerza Smierci wzrosta od naszego
spotkania z nim. Postepuj ostroznie, nie
rzucaj si¢ w oczy... badz jak cien!
Koriczysz jedzenie, a potem dzigkujesz tym
ludziom (odzyskujesz 2 PW). Nie pozwalaja
ci zabra¢ zlota, ale podarowuja ci miksture
leczenia: niebieska substancj¢ w niebieskiej
buteleczce, oraz mape, ktéra ogladaliscie
wczeséniej.
¢ Dopisz te przedmioty do swego
wyposazenia, a nastepnie opus¢ jaskinie
bandytéw! Wré¢ do Mapy 8 1
kontynuuj od ostatnio czytanych
wskazo wek.

80

O pétnocy budzi ci¢ potworny skowyt. Nie
wydaje go zwierzg, a na pewno nie czlowiek.
Snites, gdy ten mrozacy krew w zytach
dzwick wdart si¢ w twoje mysli i teraz
miesza si¢ z resztkami snu. Skowyt wciaz
trwa gdy otrzasasz si¢ z resztek snu, a potem
powoli cichnie, ostania nuta przepojona jest
agonig. Na bogéw, co to byto?



Wstrzasniety do cna, prébujesz dalej
odpoczywad, ale nie jestes w stanie. Do
korica nocy nerwowo zerkasz w mrok.
Odzyskaj 1 Kostke Wytrzymatosci minus 1
PW z powodu przerwanego snu. Jesli
wyrzucisz 1 lub 2, zamiast tego wez $rednig
warto$¢ swojej kostki.
Gdy zaczyna $witaé, zwijasz obdz i po cichu
ruszasz dalej $ciezka.
¢ Wroé do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

81

Wyswobadzasz si¢ z krepujacych ruchy

szelek plecaka i plyniesz w stron¢ drugiego

brzegu. Jedyne przedmioty, ktére udalo ci

sie zatrzymac to twoja broni i te wetknigte za

pasek.

Wymaz z wyposazenia plecak i to, co w nim

bylo, Iacznie z zapasami.

Cigzko dyszac wreszcie docierasz na drugi

brzeg, dzigkujac bogom, ze wciaz zyjesz!

Wysitek kosztowal ci¢ 1 PW.

Po jakims czasie odzyskujesz oddech i

zbierasz sity by wréci¢ do jaskini. Z jej

srodka wieje chiodem. Czujesz tez dziwny

zapach, jakby grzybni czy zgnilizny.

Naokolo wejscia z ziemi sterczg polamane

fragmenty glinianych naczyn i innych

$mieci.

¢ Jesli wchodzisz, przejdz do paragrafu
9L

82

— Rycerz Smierci? — pyta nieznajomy,
wyraznie nie rozumiejac. — Przyjacielu, w
tym lesie nie ma takich rzeczy, a jesli sa, to
znaczy, ze nie spotkaly jeszcze wielkiego
Shagaxa!

To méwigce, nieznajomy dumnie wypina
piers. Najwyrazniej méwi o sobie, ale nie
mozesz opedzi¢ si¢ od mysli, ze chyba ma
troche nie po kolei w glowie. Usmiecha si¢
do ciebie.

— Czy przyjmiesz blogostawieristwo od
naszej malej Plumerii? — pyta wskazujac na

duszka.

& Jesli zgadzasz sie na propozycje,
przejdz do 22.
® Jesli cheesz grzecznie odméwic, przejdz

do 66.

83

Gdy mijasz rég, nastepujesz na kamienng
plyte, ktéra zapada si¢ kilka centymetréw, a
ty styszysz wyrazne klikniecie.

To oznacza klopoty.

Wykonaj rzut obronny na Zreczno$é o ST
15. Jesli grasz barbarzyrica i wezesniej
aktywowale$ wyczucie zagrozenia,
otrzymujesz ulatwienie.

& Jesli rzut sie udal, przejdz do 20.
& Jesli sie nie udal, przejdz do do
paragrafu 28/.

84

Przesun swéj zeton do kamiennego
budynku, jesli jeszcze tego nie zrobifes.
Zaczynasz bada¢ uchwyty i mocowania
drzwi, szukajac pulapek i zabezpieczen.

¢ Wykonaj rzut na Mgdros¢ (Percepcje)
o0 ST 4. Jesli rzut sie udal, przejdz do
A,

& Jesli sie nie udalo, przejd do paragrafu
2

85

Idziesz dalej, gdy nagle dostrzegasz jak
$ciezke zasnuwa gesta, szara mgla. Z bronia
w reku zamierasz, a opar powoli przesuwa
si¢ ku tobie. Jest wciaz kilka metréw od
ciebie, ale gotuje si¢ i przelewa jak para nad
wrzacym kotlem.

Ze $rodka tej dziwnej chmura wylania si¢
jakas postac... opancerzony szkielet!
Uzbrojony jest w miecz i tarczg, a na twdj
widok wydaje z siebie nieziemski odglos, cos
pomiedzy $miechem a ostatnim tchnieniem.
Przesuwa si¢ w twoja strong, wznoszac
miecz do ciosu.



Stajesz w pozycji i szykujesz sie do walki.
Czas zgruchota¢ troche kosci!

& Czy jestes klerykiem? Jesli tak, mozesz
sprébowac odpedzi¢ te nieumarlq istote!
Przejdz do paragrafu 308.

¢ Jesli nie, musisz go po prostu pokonac
w tradycyjny sposob. Przejdz do
paragrafu 256.

86

Schylasz si¢ i w tej pozycji przesuwasz do

przodu, uwazajac, by pozostaé ponizej

poziomu glifu. Jesli zakleta jest w nim jakas

sifa magiczna, chyba udaje ci si¢ unikac jej

efektu.

® Czy chcesz zbadac chate? Jesli tak,
przejd? do paragrafu 158.

¢ Jesli nie, wro¢ do Mapy 6 i kontynuuj
od ostatnio czytanych wskazowek.

87

Z piang na ustach, jak oszalale zwierze,
Rycerz Smierci ponownie skupia swoja furie
i atakuje!

Rzué¢ 1k20+5 7z utatwieniem. Jesli atak trafit,
zadaje 1k8+4 obrazen siecznych.

Kontynuuj walke z Rycerzem Smierci
(Darik pomaga, jesli ma brori). Rozpiska
Rycerza Smierci znajduje si¢ ponizej (bez
opiséw atutéw). Od tej pory atakuje tylko

Piekielnym Rzezaczem, swoim mieczem +1.

RYCERZ SMIERCI
Sredni nieumarty, NZ

Klasa Pancerza 15
Punkty Wytrzymatosci 28 (minus
otrzymane obrazenia)

Predkos¢ 9 m

SIE. ZRC KON
15 (+2) 11 (+0) 13 (+1)
INT MDR Clg Uit
12 (+1) 10 (+0) 5(-3)
Rzuty obronne Sifa +3
Niepodatnos¢ na obrazenia
Trucizna

Niepodatno$¢ na stany Zatruty,
Zauroczony, nieprzytomny,
przerazony, sparalizowany,
ogluszony

Zmysly widzenie w ciemnosciach
18 metréw, pasywna Percepcja 8
Jezyki Wspélny

Wyzwanie 1 (200 PD)

Odporno$é na odpedzanie
Odpedzanie nieumartych lub
podobne zdolnosci lub zaklecia nie
dziataja na Rycerza Smierci.

ATAKI

Piekielny Rzezacz (dlugi miecz +1)
Atak wrecz bronig: +5 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel.

Trafienie 6 (1k8+3) obrazen

siecznych

& Zwyciestwo! Jesli ci sig udalo, przejdz
do paragrafu 317.

® Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
JI5.
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Jesli opuszczasz cmentarz, cichy glosik w

twojej glowie nasmiewa si¢ z twojego

tchorzostwa. Taki poszukiwacz przygéd, a

ucieka z cmentarza?

Woracasz na skrzyzowanie, przed soba

widzisz taki. Tak latwo byloby to wszystko

zostawié, zapomnie¢ o zadaniu i udac sig

gdzies$ indzie;.

Jesli jednak cheesz ratowa¢ Darika

Brewmonta, masz wrazenie, ze powoli

koficzy ci sie czas.

¢ Jesli wychodzisz na tqki i dalej na
potnoc, przejdz do paragrafu 221.

¢ Aby wrédci¢ na cmentarz, przejdz do
Mapy 10 i postepuj wg. instrukcji.

¢ Mcozesz tez wrocié na poludnie do
poczwornego skrzyzowania. Przejdz do
paragrafu /.

89

Poddajesz si¢, nie pokonasz nurtu.

Zawracasz 1 wreszcie wyciagasz si¢ na brzeg,

z ktérego ruszales. Ciezko oddychasz i

wypluwasz wodg.

Wymaz z wyposazenia zapasy — do niczego

si¢ juz nie nadaja.

Wreszcie odzyskujesz oddech i oceniasz

sytuacje.

¢ Wri¢ do Mapy 7 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

90

W ostatniej chwili posta¢ odskakuje w bok i

twdj pocisk trafia w pien drzewa za nig.

Odrzucajac do tylu kaptur, kobieta

wrzeszezy z furig wypisang na twarzy. — Jak

$miesz atakowa¢ czlonkini¢ Zakonu

Kiaransalee! — po czym wyciaga kusze i

sprawnie laduje beit.

¢ Musisz kontynuowac ostrzat! Przejdz
do paragrafu 54.

91

Ostroznie zblizasz si¢ do wejscia do jaskini,
czujac jak otacza si¢ chiodne, lekko stechie
powietrze.

¢ Udaj sie do Mapy Dodatkowej 1 (w
cze$ci z mapami) i postepuj wg.
mstrukcyi.

99

Zaglebiasz si¢ w cichy i chlodny korytarz i
starajac si¢ nie robi¢ hatasu podazasz dalej.
Whkrétce stajesz u szczytu schodéw.
(Zaktada sig, ze masz zrédlo swiatta lub
widzisz w ciemnosci. Jesli nie spelniasz
zadnego z tych warunkéw, twoja postaé
musi zawrécié. Jesli masz jakie$ $wiatlo,
rozpal je i kontynuuj! Szersze oméwienie
zasad widzenia w ciemnosci znajdziesz we
wstepie).

Po cichu schodzisz po schodach, majac
baczenie na ewentualne niebezpieczeristwa.
Czy gdzies$ tu uwieziono Darika?
Wstrzymujesz oddech, lekajac si¢, ze nawet
najlzejszy dzwigk naruszy §miertelny spokdj
tego miejsca.

Stopien za stopniem docierasz do podnéza
schodéw, gdzie znajdujesz $redniej wielkosci
pomieszczenie. Rozgladasz si¢ w
poszukiwaniu wskazéwek.

Gdy oczy wreszcie przyzwyczajaja si¢ do
$wiatla, czy tez jego braku, po drugie;
stronie sali zauwazasz sporego bozka.
Figurke wykonano z brazu. Wiesz, kogo
przedstawia. To Amaunator, Pan Storica,
bég prawa i sprawiedliwosci, ktérego kult
rozpowszechniony jest w Faerunie.
Zauwazasz tez roztozone na posadzce
poduszki. Wyglada na to, ze miescil si¢ tu
kiedys klasztor, a w tej sali mnisi i kaplani
oddawali si¢ medytacji. Ale mozesz tylko
zgadywac, co taka budowla miataby robi¢ na
tym odludziu.

Czy jestes klerykiem lub paladynem? Jesli
tak, mozesz si¢ pomodli¢ o
blogostawieristwo Amaunatora. Rzu¢
1k100. Jesli wypadlo 50 lub wigcej, dopisz

sobie 1 punkt inspiracji. Mozesz go zuzy¢,



by zyska¢ ulatwienie w rzucie obronnym,
ataku lub tescie.

& Aby zbadaé obszar przy oltarzu,
przejdz do paragrafu 139.

¢ Aby sie rozejrze¢ po pomieszczeniu,
przejdz do paragrafu 9/.

¢ Jesli odwracasz sie 1 wychodzisz, wro¢
do Mapy 3 i kontynuuj od ostatnio
czytanych wskazowek.

93

Powoli przesuwasz si¢ do przodu, gotéw
zareagowac na kazde niebezpieczeristwo.
Blizej krypty widzisz, ze jej ciany s pigknie
ozdobione, a jej konstrukcja wnika w zbocze
wznoszacego si¢ za nig wzgérza. Wyglada
na to, ze krypta to wejscie do podziemi. Nie
trzeba by¢ krasnoludem, by stwierdzi¢, ze
budowniczy krypty mieli wspanialy gust.
Ponad wejsciem dostrzegasz herb, a pod
nim niewielkg tabliczke. Napis na niej glosi:

Razem w wiecznosci, jak postanowiono w
$wietle Promieni Amaunatora, Rodzina —

Tam, gdzie powinna znajdowac¢ si¢ nazwa
rodu, marmur jest ukruszony i napis
nieczytelny. Wydaje ci sig, ze rozpoznajesz
liter¢ A, mniej wiecej po $rodku nazwiska,
ale to wszystko.

Widzisz, ze wrota do krypty oraz podwéjne
kamienne drzwi w $rodku sg lekko
uchylone. Wydaja si¢ nie zamknicete.

& Jesli szukasz pulapek, przejdz do 114.
¢ Jesli po prostu otwierasz wrota, przejdz

do 115.

94

Twoj bystry wzrok by¢ moze wlasnie

uratowal ci zycie! Po blizszej inspekeji

zauwazasz zapadke, sprytnie ukryta pod

duza, okragla klamka prawego skrzydta

drzwi.

& Czy chcesz sprobowad rozbroic
pulapke? Potrzebujesz do tego narzedzi

Zodziejskich. Jesli probujesz, przejdz
do 183.

& JesIi nie masz narzedzi zlodziejskich,
ale i tak otwierasz drzwi, przejdz do
202.

& Jesli cheesz sie wycofac 1 wedrowac
dalej na potnoc, wro¢ do Mapy 3 1
kontynuuj od ostatnio czytanych
wskazowek.

95

Dopisz sobie 25 PD.

Kultystka nie ma przy sobie duzo. Mozesz

zabra¢ jej broni (kusza reczna, 18 beltéw,

sejmitar).

Ma tez dwa interesujace przedmioty: mapg

Orlbaru z zaznaczonymi na czerwono

réznymi domami. Przy kazdym napisano

»tutaj”. Na szyi ma jaki§ amulet: wykonany

ze zwyklej stali dysk, z wprawiong monets,

na ktérej widnieje czerwona rekawica. Nie

masz pojecia, co oznacza.

Dopisz te przedmioty do swego

wyposazenia, jesli je zabierasz. Naste¢pnie

kontynuuj wedréwke.

¢ Wri¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

96

— Pokaz mi swg broni — prosi Plumeria.
Robisz to. Mala faerie laduje na
przedmiocie i slyszysz cichutka, prawie
niestyszalng inkantacje.

— Gotowe — méwi glosniej. — Gdy zajdzie
potrzeba, dwukrotnie ucatuj swéj orez, a
uaktywni si¢ magia natury! A teraz... —
Plumeria podlatuje do twojego ramienia i
szepcze ci do ucha — uciekaj! Uciekaj, poki
jeszcze mozesz! On jest szalony!

Mozesz aktywowaé blogostawieristwo
Plumerii w dowolnym spotkaniu. Twoja
bro1n zyskuje wtedy premie +1 do trafienia i
obrazen i liczy si¢ jako magiczna. Efekt
utrzymuje si¢ do korica walki, cho¢ ciekawe,
co pomysla twoi przeciwnicy, widzac jak
calujesz swa broi w czasie walki!



¢ Nie tracgc ani chwili, szybko ste
ewakuujesz! Przejd? do paragrafu 24/.

97

W tym zakurzonym pokoju pelno jest

zakamarkéw, wnek i alkéw. Wiele z nich

skrywa si¢ w mroku. Ostroznie

przeszukujesz pomieszczenie, uwazajac na

pulapki, ale i rozgladajac si¢ za czyms

uzytecznym. Twoje kroki zostawiaja slady w

kurzu, wzbijajac niewielkie obloczki.

Nikogo nie bylo tu od lat, moze nawet

dziesigcioleci.

¢ Wykonaj rzut na Inteligencje
(Sledztwo). Jesli wypadto 1-10, przejdt
do 192.

¢ JesIi wypadio 11-15 przejd do 15.

¢ Jesli wypadio 16 Tub wiecej, przejd? do
228.

98

Wochodzenie w ciemne jamy to nienajlepszy

pomyst. Zmieniasz zdanie i wracasz na

skrzyzowanie.

¢ Wrié do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

99

Whijasz napastnikowi lokie¢ w brzuch.
Uchwyt stabnie i zrywasz si¢ na nogi, szybko
podciagajac si¢ do krawedzi i z grobu.

® Przejdz do paragrafu 340.

100

Wyczuwasz w poblizu obecnos¢ poteznej

nieumarlej istoty... Jest gdzies w krypcie.

Serce bije ci w piersi — czyzby udalo si¢

znalezé kryjowke Rycerza Smierci?

Woszystko na to wskazuje!

¢ Jesli idziesz naprzod i badasz drzwi
krypty, przejdz do 93.

101

— Ach, to moja mala przyjaciélka, Plumeria!
Udziela blogostawienstw, chcesz moze
jedno?

¢ J&s1i odpowiadasz ,, Tak, chee”, przejds
do 22

¢ Jesli méwisz ,, Nie, dziekuje”, przejd?
do 66.

102

Umie$¢ na mapie dwa zetony reprezentujace
kultystéw. Znajduja si¢ oni na polach
sasiadujacych z twoim zetonem. Rzu¢ na
inicjatywe i przeprowadz walke z

szalericami!

KULTYSTA

Sredni humanoid, praworzadny zty

Klasa Pancerza 12
Punkty Wytrzymalosci 9
Predkos¢ 9 m/ Wspinaczka 9 m

SIE ZRC KON
11 (0) Di(+1) " 100@E)
INT MDR CHA
10 (0) 11 (0) 10 (0)

Premia z bieglosci +2

Zmysly Pasywna Percepcja 10
Umiejetnosci Religia +2,
Oszustwo +2

Jezyki Wspélny

SW 1/8 (25 PD)

Mroczna poboznosé Kultysta ma
ulatwienie w rzutach obronnych
przeciw zauroczeniu lub
przerazeniu

ATAKI

Atak wrecz bronig: +2 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel.

Trafienie: 1k6 obrazen klutych

® Jesli zwyciezyles, przejdz do 339.
® Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
198.
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Jestes w niebezpieczeristwie i jesli chcesz sig
przedosta¢ na drugi brzeg, musisz zrzuci¢
plecak. W przeciwnym razie grozi ci
utoniegcie.

® Jesli zrzucasz plecak, przejdz do 81.
® Jes1i nie chcesz pozbywac sie plecaka,
przejdz do 257.

104

Wyjmujesz hubke i krzesiwo i prébujesz

skrzesa¢ ogien...Kucasz, ostaniajac

rozpatke od wiatru. Ogieri na pewno
zniszczy te pajeczyny.

& Czy wczesniejszy test Skradania sie
byt udany? JesIi tak, przejd do
paragrafu 128.

¢ Jes1i nie robiles testu Skradania sie,
albo sie nie udal, przejd& do 19/.

105

Z Yatwoscia unoszac si¢ w gore i poza

krawedz jamy, dzickujesz bogom, ze

obdarzyli cie darem latania. Usmiechajac

sie szeroko, ladujesz na skraju przepasci.

Nastepnie koncentrujesz si¢ na swym

zadaniu i wedrujesz dalej $ciezka.

¢ Wrio¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

106

Ostroznie schodzisz w dét. Cho¢ pokonaé
musisz jakie§ 5 metréw, to wystajace ze
$cian kamienie i korzenie utatwiajg ci
zadanie.

Na dnie odkrywasz ciasny, krety korytarz.

Powoli zaczynasz nim podaza¢. Na zewnatrz

byta juz prawie noc, wigc tu jest zupelnie

ciemno, ale przed soba widzisz slaby

poblask.

& Jesli idziesz w strone Zrodla swiatla,
przejd? do paragrafu 295.

¢ Jesli wracasz 1 wspinasz sie na gore,
wro¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

107

Rozgladasz si¢ uwaznie, ale nie widzisz nic

podejrzanego. Mimo tego, zachowujac

ostrozno$¢ ruszasz naprzéd.

¢ Wrié do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

108

Przesuwasz si¢ naprzéd,

wyciagajac bron i

rozgladajac si¢ na boki.

Jak wiadomo, tam gdzie

s pajeczyny...

Zatrzymujesz si¢ przed

pierwsza, splatang masg

jedwabnych nici.

Wygladaja na

wytrzymale, zwykla

bron sobie z nimi

szybko nie poradzi.

* Czy znasz

jakies zaklecia Iub

sztuczki tworzgce

ogien? Albo posiadasz

Ogien alchemiczny?

Jesli tak, przejdz do

paragrafu 2J.

¢ A moaze znasz sztuczke reka maga?
Jesli jg rzucasz, przejd do 251.

& Albo zaklecie fala gromu? Przejdz do
paragrafu 290.

¢ Jesli probujesz wypali¢ sieci zwyklym
ogniem, przejdz do 104.

¢ Jes1i wolisz jednak pozby¢ sie pajeczyn
za pomocy broni, przejdz do 260.

® A moze rzucisz czyms w pajeczyne 1
zobaczysz, co sie stanie? Przejdz do
paragrafu 289.

109

Zauwazasz, ze fragment $ciezki nieco si¢
wyréznia. Zachowujac odleglosé badasz ten
obszar kijem i staje si¢ jasne, ze ktos
wykopal tu wilczy dét. Kto wie co czeka
nieszczesnikéw ztapanych w te¢ pulapke!



Obchodzisz dét i wedrujesz dalej.
¢ Wri¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

110
Po zaprezentowaniu swojego asortymentu
Mikadus poklepuje ci¢ po plecach.
— Szczgsliwe to bylo spotkanie — usmiecha
sie szeroko, gdy jego pomocnik taduje
wszystko na grzbiet biednego kucyka, ktéry
wlasnie zaczynal si¢ cieszy¢ z chwili
odpoczynku. — Zycze ci powodzenia w
dalszej podrézy, dokadkolwiek zmierzasz!
Zanim zdgzysz cokolwiek powiedzied,
gadatliwy kupiec rusza w dalsza droge. Jego
kucyk ponownie wlecze si¢ przygnieciony
niesionym ci¢zarem.
Mikadus Fairweather to chyba najbardziej
pozytywnie nastawiony do zycia kupiec,
jakiego w zyciu spotkales.
¢ Wro¢ do Mapy 7 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

111

Nagle sobie przypominasz! Juz wiesz,
dlaczego wydawalo ci sig, ze wiesz o co
chodzi. Toz to grzyby grak, dobrze znane
wojownikom. Odwaga wstepuje w serca
oséb, ktére je zjedza. Uradowany ze
znaleziska, zaczynasz zbiera¢ grzyby do
malego woreczka. O tak, Las Ochrony kryje
w sobie wiele niespodzianek!

Grzyby grak zapewniaja niewrazliwos$¢ na
stan Przerazony i inne efekty strachu. Efekt
utrzymuje sie przez godzing. W grze ich
dzialanie utrzymuje si¢ przez jedno
spotkanie. Spozycie ich nie wymaga akcji, a
efekt zaczyna dziala¢ od razu. Dopisz je do

swego ekwipunku.
¢ Wrié¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

112

Zachowujac cisz¢ wedrujesz po $ciezce,
wypatrujac niebezpieczeristw.

Tam po prawej! Co$ poruszylo sie wsréd
drzew. Zamierasz, r¢ka wedruje na rekojesé

broni. Przygladasz si¢ uwazniej, prébujac

dostrzec co$ w zielonej gestwinie.

Wyglada jak... plaszcz. Wisi na galezi, lekko

poruszajac si¢ na wietrze. Jest wykonany z

ciemnozielonego materiatu i latwo go

przeoczyc.

& Jesli cheesz zbadac plaszcz, przejdz do
44.

¢ Jesli po prostu ruszasz dalej, wroé¢ do
Mapy 3 i kontynuuj od ostatnio
czytanych wskazowek.

1L

Rzu¢ 1k4. Otrzymujesz tyle obrazen od
trucizny. Jesli umierasz, przejdz do
paragrafu 198. W innym przypadku czytaj
dale;.

Zaciagasz si¢ gazem i tracisz przytomnosé.
Kiedy si¢ budzisz, wciaz jestes w kopalni.
Boli ci¢ glowa, a rece i nogi masz ciasno
zwigzane. Knebel blokuje ci usta. Wreszcie
mozesz si¢ rozejrze¢. Nad tobg stojg trzy
postacie — ludzie. Stopniowo odzyskujesz
ostro$¢ widzenia i zdajesz sobie sprawe, ze
to ,poszukiwacze wrazeni.” Najpewniej
zlodzieje lub bandyci.

Pierwsza osoba, starszy mezczyzna, widzac,
ze odzyskujesz przytomno$¢ usmiecha sie.
Gleboka blizna przecina jego policzek, nos i
czolo.

— Acha! Jednak zyje. To dobrze.

— Niezle ci poszlo — méwi drugi. To
nastolatek. Podchodzi blizej i kuca obok
ciebie. — Ale to twoja wina. Prawda?
Przeciez konstrukeja tej putapki byta
oczywista. My sie tu nie certolimy. Gramy
w te gre od dawna.

Wotedy odzywa si¢ ubrana na czarno kobieta:
— Zostala do rozwigzania tylko jedna
sprawa... Co mamy z tobg zrobi¢?

Starszy mezczyzna z blizng znéw si¢
odzywa.

— Usuni knebel — poleca chiopakowi, ktéry
natychmiast wykonuje rozkaz. Odkrztuszasz
i oblizujesz wargi, prébujac nawilzyé
wyschnigte usta. — Mow! — warczy
mezczyzna. — Kim jestes?



¢ Czy opowiadasz bandycie o swojej
misji?Przejdz do paragrafu /9.

® Czy zmyslasz cas na poczekaniu?
Przejdz do paragrafu 2/1.
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Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST

2.

& Jesli sie udat, przejdz do do paragrafu
/4.

& Jesli sie nie udal, przejdz do do
paragrafu 10.

Mo

Szykujac si¢ na najgorsze, ciagniesz wrota
ku sobie... i nic zlego si¢ nie dzieje.
Gratulujesz sobie dobrego instynktu i
otwierasz je do konica.

Zrywa si¢ lekki wiatr, gdy $wieze powietrze
wypiera to z krypty. Wpatrujesz si¢ w mrok
i wreszcie dostrzegasz korytarz, ktéry po
kilku metrach koriczy si¢ w komnacie.

® Czy znasz zaklecie wykrycie dobra i1
zla? Jesli tak, mozesz je rzucié: przejdz
do paragrafu /2.

¢ Mozesz tez po prostu wejsé do srodka:
paragraf 53.
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Przywédca ztodziei powoli kiwa glows.

-W porzadku — méwi cicho i rozkazuje

chlopakowi, by przyniést twoje rzeczy i zdjal

ci wigzy. — A teraz znikaj — wskazuje w

strone wejscia.

Woychodzisz szybko, oddalasz si¢

kilkadziesiat metréw i sprawdzasz, czy nikt

za tobg nie idzie. Potem odwracasz si¢ i

wedrujesz przez las, na péInoc od twojej

poprzedniej pozycji.

¢ Wrié do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

1117

Obchodzisz drzewo od wschodu, na wszelki

wypadek trzymajac si¢ nisko. Jesli w glifie

zakleto jaka$ magie, chyba udalo ci si¢

oming¢ jej efekty. Dobra robota!

Tylko czy da si¢ wejs¢ do chatki

jednoczesnie unikajac magii znaku? By¢

moze symbol to tylko zmyltka? Raczej nie si¢

tego sprawdzic.

¢ Je&s1i cheesz zbadaé chatke, przejdz do
paragrafu 158.

¢ Jesli ignorujesz chate 1 wracasz na
sciezke, przejdz do Mapy 8 i kontynuuj
od ostatnio czytanych wskazowek.
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Umies$¢ na mapie trzy zetony reprezentujace
gobliny, rzu¢ na inicjatywe i przeprowadz
walke! Gobliny atakuja jednocze$nie, kazdy
uderza raz. Goblin z wiécznig trzyma si¢
nieco z tylu, ciska wlécznig i dopiero potem
rusza naprzéd by odzyska¢ bron, podczas
gdy dwéjka jego towarzyszy walczy (jeden
laga, drugi toporem) z twoja postacia.
Mozesz prébowac stangé na drzewcu
rzuconej wiéezni (jesli atak nie trafil) i tak
uniemozliwi¢ goblinowi odzyskanie broni.
Nie kosztuje to akeji. Aby wykonaé taki
manewr nie obnizajac swojej KP, wykonaj
test Zrecznosci (Akrobatyki) o ST 16. Jesli
test si¢ powiédl, goblin straci swoja druga
ture, ale musisz ruszy¢ noga w czasie
swojego ataku. Goblin wykorzystuje to by
wreszcie chwyci¢ widceznie i od tej pory
uzywa jej do atakéw w zwarciu.

GOBLIN

Maly humanoid, neutralna zly

Klasa Pancerzal5
Punkty Wytrzymalosci 7
Predkos¢ 9 m

SIE. ZRC
8 (-1) 14 (+2)

KON
10 (0)




INT MDR CHA
10 (0) 8 (-1) )

Zmysty Widzenie w ciemnosci 18 m,
pasywna Percepcja 9

Umiejetnosci Skradanie si¢ +6
Jezyki Wspélny, goblinéw

SW 1/4 (50 PD)

ATAKI

Wihécznia Aztak zasiggowy bronig +4,
Zasieg 6/18 metréw, Trafienie: 1k6+2
klute.

Ko$ciana laga Atak wrecz bronig: +1 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.
Trafienie: 1k4+1 obuchowe

Goblini top6r Atak wrecz bronig: +1 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.

Trafienie 1k6+1

¢ Zwyciestwo! Przejdz do paragrafu 60.
® Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
198.
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Przywédca goblinéw jest niezwykle
zadowolony z twojego podarunku. Chowa
go za pazuche i podchodzi blizej, znizajac
glos.

— Jesli cheesz si¢ zmierzy¢ z Rycerzem
Smierci, powinienes cos§ wiedzie... —
wskazuje na czerwone drzewo, wcigz
widoczne na zachdd od $ciezki. — Wez galaz
z tego drzewa i wyciosaj z niej kolek. To
jedyny sposéb, by go zabi¢. W innym
przypadku powstrzymasz go tylko na jaki$
czas! A jesli go nie zgtadzisz, bedzie cie
$cigal po wsze czasy! Wielu takich jak ty juz
tak zginelo.

Rozwazasz te stowa i dzigkujesz goblinowi

za pomoc. Gobliny odchodza, kiécac si¢ o

twdj podarunek i znéw jestes sam.

& Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

120

Styszysz, ze strzala trafia w cel i co$
wrzeszezy z bolu. Z pewnoscia dzwigku nie
wydaje istota ludzka. Jednak rana nie
spowalnia stwora i wkrétce znika w
mrocznej zieleni Lasu Ochrony.

® Przejdz do paragrafu 62.

121

Mijasz zakret 1 widzisz, ze Sciezka znéw
prowadzi na péinoc. Poprawiasz szelki
plecaka, bierzesz oddech i ruszasz dale;.
Nagle cos spada ci na glowe... sie¢! Cos
przerazliwie wyje i poprzez oczka sieci
dostrzegasz trzy gobliny, ktére biegng na
ciebie z uniesiona bronig!

Wykonaj rzut obronny na Zrecznosé o ST
178

¢ Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
179.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
243.

122

Gdy twéj wzrok uwaznie bada cmentarz,

nagle zauwazasz, ze jeden z grobéw wyglada

podejrzanie §wiezo, jakby dopiero niedawno

go wykopano. Zapamigtujesz sobie, zeby

omijaé ten obszar.

& Jesli idziesz w strone krypty: paragraf
266.

® Jesli opuszczasz cmentarz: paragraf
154.

® Czy jestes barbarzyncg? Jesli tak,
przejdz do paragrafu 11.
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Opowiadasz Szarokorze o swej misji. Stucha
ci¢ bardzo uwaznie, co pewien czas
przytakujac. Gdy koriczysz, pytai:

— I zabrales galaZ z czerwonego drzewa by
wykona¢ ten kotek? Bo zaiste, to jest jedyny
spos6b na zniszczenie Rycerza Smierci.

Jesli tego nie zrobiles, Szarokora radzi ci to
zrobi¢. Dodaj Kolek z Czerwonego Drzewa
do swego wyposazenia.



— Twa misja ma szlachetny cel — méwi
Szarokora. — A w przeciwienstwie do innych
podréznych, ktérych spotkalam w tym lesie,
wygladasz na osobe, ktéra moze jej podolac.
Kora wokdt jej ust trzeszczy formujac sie w
mily u§émiech.
Dzickujesz drzewcowi i pytasz, czy moze ci
jako$ poméc w wykonaniu zadania.
— Whasciwie, to tak, dzielny dwunogu,
mogg!
Szarokora sigga do swej glowy i odlamuje
dluga galaz, nast¢pnie zaczyna odrywac z
niej liscie i galazki, powoli nadajac jej jakis
ksztalt. W czasie pracy §piewa glebokim,
donos$nym glosem. Zewszad zlatujg si¢ ptaki
i obsiadajg jej ramiona i galeziowe wlosy.
Zaczynaja wyskubywac sobie pidra, a
Szarokora zrecznie tapie je i przymocowuje
do oderwanych wczesniej mniejszych
galazek. W krétkim czasie u twoich stép
lezy niewielka kupka strzal.
Potem Szarokora ostroznie podaje ci
wlasnie sporzadzony tuk. Poziom jego
wykonania doréwnuje dzietom elfich
tuczarzy, a strzaly sa idealnie proste. Jednak
wyglada nieco dziko, bardziej naturalnie.
Unosisz go i na prébe naciggasz. To
najlepszy tuk, jaki miales w rekach.
Dar Szarokory to dlugi tuk +1! Dopisz ten
wspanialy prezent i 20 strzat do
wyposazenia.
Gawedzisz jeszcze chwile z Szarokors.
Potem drzewiec informuje cig, ze musi si¢
»czyms$ zajac”.
— Powodzenia! — grzmi na pozegnanie. W
kilka chwil znika wsréd drzew.
Woeigz nie mogac uwierzy¢ w to
nadzwyczajne spotkanie, ponownie skupiasz
uwage na swej misji.
& Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

124

Promien trafia cie i czujesz jak mroczna
energia rozprzestrzenia si¢ po twym ciele.
Zerkasz w dél i widzisz, jak twoja klatka
piersiowa przeistacza si¢ w szary kamieri...

Efekt rozlewa si¢ dalej, dociera do koriczyn,
palcéw.

Zostales spetryfikowany!

Dziwny, niski mezczyzna rechocze i
zeskakuje na mech.

— Doskonale! — krzyczy. — Kolejna rzezba
przyozdobi moja take! Co o tym sadzisz,
Plumerio?

Nie jestes$ w stanie sie ruszy¢, krzyczeé...
Jedna mysl kolacze ci si¢ w glowie: ,Jak ja
sie¢ w to wpakowalem?”

Tkwisz na $ciezce przez jakis czas,
wystawiony na dzialanie pogody.

® Przejdz do paragrafu 328.

125
Gdy powoli, ostroznie posuwasz si¢
naprzéd, dostrzegasz na Sciezce jaki§ maly
obiekt. Wiatr przesuwa go w twoja strong i
szybko nastepujesz na to noga i podnosisz,
by si¢ lepiej przyjrzec.
To jedwabna, nieco przybrudzona chustka.
W rogu wyhaftowano inicjaly: ,D.B.” Darik
Brewmont! By¢ moze ja zgubil, moze to
jakis znak? Unosisz ja do nosa i ostroznie
wachasz, momentalnie w nozdrza uderza
potworny smréd. Cuchnie §miercia,
grobem. Zamiera ci serce — czy chlopak juz
nie zyje? By¢ moze przybywasz za pézno.
Zaciskasz zgby i otrzasasz si¢ z ponurych
mysli. Péty zycia, péty nadziei!
¢ Wro¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

126

Styszysz wyrazne klikniecie zwalnianego

mechanizmu. Oddychasz z ulga i ciagniesz

za drzwi. Otwieraja si¢ z fatwoscig. Za nimi

znajduje si¢ mroczny korytarz, a kawalek

dalej dostrzegasz wiodace w dét schody.

® Jesli wchodzisz, przejdz do paragrafu
L

& Jesli wychodzisz 1 idziesz dalej na
potnoc, wro¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanego wersu.
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Pomimo zwyciestwa, nie mozesz zapomniec¢
sléw Krwawego Rycerza. Skrecajac na
péInoc na skrzyzowaniu, z ktérego trafiles
na cmentarz, wedrujesz krétko, az na skraj
lasu, gdzie krajobraz zmienia si¢ w otwarte
Iaki i pola.

Niebo jest zachmurzone i zbiera si¢ na
deszcz. Ciagnac biednego Darika za sobg,
pedzisz do pobliskiego gospodarstwa, gdzie
kradniesz konia. Rolnik wychodzi z domu
gdy odjezdzasz galopem, co§ za tobg
krzyczac i machajac rekami.

Tego samego wieczoru docierasz do Orlbaru
i odstawiasz Darika wdzigcznym dziadkom.
— M6j bohaterze, zostaniesz nagrodzony —
obiecuje Brewmont, a oczy zachodza mu
tzami. — Jutro udam si¢ do banku i ...
Przerywasz mu w p6t stowa, wyjasniajac, ze
nie ma na to czasu. Ttumaczysz, ze trzeba
natychmiast si¢ zbiera¢ i rusza¢ do Glosne;j
Wody. Prosisz, zeby uwierzy! ci na stowo.
Jeszcze tego wieczoru ruszacie w droge, a
Lord Brewmont jedzie wierzchem obok
ciebie, trzymajac straz. Podréz trwa kilka
dni, ale bezpiecznie docieracie do celu.
Przez kolejne tygodnie, twe sny nawiedzane
sa przez Rycerza Smierci i Krwawego
Rycerza, dziwne wizje i koszmary. Rycerz
Smierci powréci do Orlbaru... By¢ moze
wtedy powrdcisz i ty, by dokonczy¢ dzieta.
Ale na razie, ogladajac si¢ przez ramie,
podejrzliwie przygladasz si¢ kazdemu, kto
ubrany jest w ciemne szaty...

Teraz, gdy Krwawy Rycerz ma forme
cielesna, on i jego kultysci beda ci¢ $cigac do
krarica §wiata, albo i dalej. Czas znika¢! Nie
chcesz tez, zeby ci fanatycy dotarli za tobg
do Orlbaru. Nie cheesz narazad
mieszkaricéw miasteczka na
niebezpieczenstwo.

Postanawiasz wiec stawi¢ czola wrogom gdy
tylko si¢ pojawia.

Otrzymujesz obiecane 2000 sz. Pieniagdze ci
si¢ przydadza, cho¢ nie kupisz za nie
spokoju ducha. Biedny Orlbar... Nie
watpisz, ze za jakis czas Rycerz Smierci
znajdzie sobie kolejnego giermka.

¢ Przejd? do paragrafu 272.

128

Nagle po prawej stronie $ciezki styszysz jakis
szelest. Z zamaskowanych nor wyskakuja na
ciebie dwa OLBRZYMIE PAJAKI
POGONCE! Jestes na ich terytorium.
Rozczapierzajac kofczyny unosza w gére
przednia czes¢ ciala i skacza na ciebie!

& Przejd? do paragrafu 2/0.

127

Uwaznie przygladasz si¢ temu miejscu, ale

nie dostrzegasz nic podejrzanego.

¢ Wré¢ do Mapy 7 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

130

Tak szybko, jak potrafisz chowasz si¢ za
kamieniem, akurat gdy w dziurze pojawiaja
si¢ czyje$ nogi.

Wykonaj test Zr¢cznosci (Skradania si¢) o
ST 14.

& Jesli sie udal, przejdz do 142.
& Jesli sie nie udal, przejdz do paragrafu
262.

131

Twoja iluzja miala by¢ robigca wrazenie
dywersja, a stala si¢ posmiewiskiem! Tréjka
totrzykéw trzyma sie za brzuchy i rechocze.
—To... To doskonate! — dyszy dowédca, po
czym znéw zaczyna si¢ $miaé. — Niezla
komedia! O rany...

Cho¢ oblewa ci¢ rumieniec wstydu, myslisz,
ze to i tak dobry moment, by si¢ wyslizgnac.
Jednak gdy zaczynasz si¢ ruszaé, usmiech
szybko znika z twarzy kobiety, ktéra
wyciagnietym ostrzem blokuje ci droge
ucieczki.

Powoli cala tréjka odzyskuje panowanie nad
soba.

— Powiedzialbym, ,niezly plan”, ale nie chce
ktama¢ — stwierdza dowddca. Ruchem
glowy wskazuje przejscie prowadzace do
jaskini. — Ruszaj — rozkazuje ci.

& Przejdz do paragrafu 2I.



i)

Uwaznie ogladasz kufer. Nie wyglada na

zabezpieczony.

¢ Jesli probujesz otworzy¢ kufer, przejdz
do 213.

& Jesli nie, wréé do 295 1 wybierz inng
opcje z pasrod tych na koicu
paragrafu.

133

Rzu¢ 1k4. Polowa wyniku to obrazenia od

trucizny, ktére otrzymujesz (zaokraglij w

dét, maksymalnie 2 PW).

W pore zamykasz usta i odsuwasz si¢ od

strumienia cuchngcego oparu. Gwaltownie

kaszlac, tapiesz oddech.

Postanawiasz poczekaé, az gaz si¢ nieco

rozwieje. Ale gdy powietrze oczyszcza si¢ na

tyle, ze postanawiasz wracad, nagle co$

slyszysz.

Ludzkie glosy! Sg coraz blizej, cho¢ nie

potrafisz okresli¢ kierunku.

Nie ma si¢ gdzie schowac i nie widzisz

zadnego wyjscia. Szybko, zachowujac cisze,

biegniesz w stron¢ wejscia, szukajac

kryjéwki. Glosy staja si¢ coraz glosniejsze,

jakby zblizaly si¢ w stron¢ dziury wejsciowe;.

¢ W poblizu dostrzegasz spory glaz.
Mcozesz sie za nim schowac — przejdz do
paragrafu 130.

¢ Jesli zostajesz na widoku 1 czekasz, az
przybysze cie zobaczy (jesli zejdg do
jaskini), przejdz do 190.

134

Robisz kilka krokéw, gdy nagle dzieje si¢
co$ dziwnego. W pél kroku zamierasz i nie
mozesz si¢ ruszy¢! To nie strach czy mréz,
ale paraliz. Jedna stopa unosi si¢ w
powietrzu... Jakby nagle zatrzymal si¢ czas!

Wykonaj rzut obronny na Madros¢ o ST 15.

& Jesli ci sie udalo, przejdz do paragrafu
J12.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
2I18.

135

Uwaznie badasz framuge drzwi i pobliski
teren, ale nie dostrzegasz nic, co wyglada jak
pulapka. Ostroznie ktadziesz r¢ke na klamce
i cichutko naciskasz...

& Przejdz do paragrafu 28.

136

Niebo ciemnieje i slyszysz staby krzyk.
Chwile potem po niebie przetacza sig
grzmot i twoich uszu dobiega rzenie konia...
Jesli to naprawde ko, to musi pochodzié¢ z
glebin piekiet!

Nie udalo ci si¢ uratowaé Darika
Brewmonta! Rycerz Smierci znalazt sobie
giermka, zawiodtes!

® Przejdz do paragrafu 198.
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W spartanisko urzadzonej chacie w twoje
nozdrza uderza zapach spalenizny, jakby
rozzarzonych wegli. Dostrzegasz stél, ze
dwa krzesta, kominek... Nagle zamiera ci
serce. Posréd cieni, pod $ciang widzisz
wysoka, zakutg w stal postaé. Stoi bez
ruchu, w kompletnej ciszy. Gdy sie¢ sobie
przygladacie, od nieznajomego zaczyna bi¢
czerwona poswiata i teraz juz wiesz, ze to
jakis rycerz. Bardzo groznie wygladajacy
rycerz. Z wielkim mieczem dwurecznym,
ktéry emanuje nieziemskim §wiattem.
Czy to Rycerz Smierci?

Czujesz jak wlosy na karku staja ci deba i
siggasz po brori... Ale przeciez przepadia
razem z reszta ekwipunku.



— Smiertelna istoto, twoj sprzet nie jest ci

potrzebny — dudni rycerz... A przynajmniej

tak ci si¢ wydaje, ze to on, bo glos ci¢

— Moi podwladni i ja chcemy przywréci¢
naszej pani jej dawng moc... A ten las bedzie
miejscem, gdzie zstapi ona na $wiat.

otacza, dochodzi z kilku kierunkéw
jednoczesnie.

— Stuchaj mnie, a stuchaj uwaznie — grzmi
glos. — Mam dla ciebie zadanie. W lesie
znajduje sie drugi rycerz, ktéry tak jak i ja
nie nalezy do tego $wiata... Wojownik ten
uwaza, ze ten obszar to jego
dominiummm...

Przechodzi ci¢ dreszcz. Glos rycerza jest
gleboki, grzmiacy a jednoczesnie pusty i
pozbawiony zycia. Przynajmniej juz wiesz,
ze nie rozmawiasz z Rycerzem Smierci. Z
kim wiec?

— Moi poddani zwa mnie Krwawym
Rycerzem Kiaransalee. Tak stuze,
Kiaransalee, Mrocznej Boginii,
Przeciwniczce Lolth i Orkusa, Msciwej
Banshee!

Na dzwigk tych imion bledniesz z
przerazenia. Przeciez kult Kiaransalee to
stare dzieje. Wspominaja o nim starozytne
ksiegi, opisujac okropne czyny dokonane
przez kultystéw Kiaransalee.

Woyznacza je polozenie niewidocznych
gwiazd i o§rodkéw mocy... ten malo wazny
skrawek §wiata ma w sobie wielka sile.

— Ale ten... Rycerz Smierci... Musi zgingé. I
to ciebie wybrata moja boginii, ty bedziesz
mieczem, ktéry go zgladzi!

Oddychasz nieco spokojniej. Czy nie na tym
wlagnie polega twoja misja? Juz masz si¢
zgodzi¢ na propozycje, gdy Krwawy Rycerz
dodaje:

— A w nagrodg staniesz si¢ moim
najwazniejszym stuga! Jako méj general
staniesz u mego boku w glorii i chwale, gdy
wielka Kiaransalee powrdci jako prawowita
wiadczyni tych ziem!

Zamykasz usta i milczysz. Krwawy Rycerz
ciggnie:

— Teraz mozesz odej$¢. — Dwoma
ogromnymi krokami podchodzi do ciebie.
Jego stopy krzesza ogniste iskry. — Nie
obawiaj si¢, Smiertelna istoto. Jam jest
Dzieci¢ Mroku, z prochéw spalonych cial
stworzon. A ta oto bron z takze z Mroku

pochodzi.



Jakby znikad w dloni Krwawego Rycerza
pojawia si¢ diugi miecz, ktérego ostrze zarzy
si¢ czerwonym blaskiem.
— Oto jest Miecz Gniewu Boginii. Nim
wlasnie zgladzisz tego, ktéry zwie si¢
Rycerzem Smierci! Nastepnie powrécisz do
mnie, jeszcze przed §witem. Jesli nie
wykonasz wszystkich mych poleceri, moi
podwtadni beda ci¢ $cigac az na kres $wiata!
Do konica zycia bedziesz si¢ ogladaé przez
ramig, wypatrujac ukrytych w mroku
sztyletéw. Czy rozumiesz swe zadanie,
$miertelna istoto?
Chwytasz miecz. Czujesz wypelniajaca go
wybuchowg potege, twoja dlon drzy z bélu.
Mroczna energia przeplywa po ramieniu i
czujesz jak wsacza sie w glab twej duszy.
Co odpowiesz Krwawemu Rycerzowi?
& — Tak jest, pisze si¢ na tol Przejdz do
paragrafu 56.
® — No taaaak, z tg pierwszq czescig
zadania nie ma problemu. Ale to cale
zostawanie generalem... To jakby nie
bardzo mi pasuje. Przejd? do paragrafu
8.
¢ — Wiesz co, Krwawy Rycerzu? Wez
sobie zabierz ten miecz czegostam 1
wsadz tam, gdzie sloiice nie dochodzi!
Przejdz do paragrafu 9.
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Atakuj! Przydatne w tej rundzie statystyki
Rycerza Smierci znajdziesz ponizej. Jesli
grasz z dwiema postaciami, zwigksz KP 0 2 i
podwdéj PW.

Odpisz PW jesli atak z zaskoczenia trafit, a
nastepnie rzu¢ na nowy atak. Ponizszy opis
nie zawiera atakéw i zdolnosci Rycerza
Smierci.

RYCERZ SMIERCI
Sredni nieumarty, NZ

Klasa Pancerza 15
Punkty Wytrzymalosci 32
Predkos$¢ 9 m

SIE. ZRC KON
151G 11 (+0) 3G
INT MDR CHA
12 (+1) 10 (+0) 5(-3)
Rzuty obronne Sita +2

Niewrazliwo$¢ na obrazenia Trucizna
Niewrazliwo$¢ na stany Zatruty,
Zauroczony, przerazony, nieprzytomny
Zmysly widzenie w ciemnos$ciach 18
metréw, pasywna Percepcja 8

Jezyki Wspélny

Wyzwanie 1 (200 PD)

Odporno$¢ na odpedzanie Odpedzanie
nieumarlych lub podobne zdolnosci lub
zaklecia nie dzialaja na Rycerza Smierci.

¢ Po wykonaniu ataku przejdz do 149

189

Zblizasz si¢ do duzego, brazowego
przedstawienia Amaunatora. Jako$¢
wykonania jest zdumiewajaca, wyglada jak
nowy — jakby dopiero wczoraj go tu
umieszczono. Metal I$ni stabo, gdy
obchodzisz znalezisko. Za oltarzem
dostrzegasz niewielki przedmiot na
podtodze. Swiety symbol Amaunatora!
Zawieszony na dlugim, stalowym ladcuszku
symbol przestawia slorice z bijacymi
promieniami. Sg tam tez jakies$ tajemne
znaki. By¢ moze przedmiot nalezal kiedys
do kleryka lub paladyna.

Jesli cheesz, mozesz go zabraé i schowa¢ do

plecaka.

¢ Jesli cheesz zbadac to pomieszczenie,
przejdz do paragrafu 9/.

& Jes1i cheesz odejsé, przejdz do 155.

140

Rzucasz kilka szybkich zdan w jezyku
zlodziei. Co$ tam o zlodziejskim honorze
lub jego braku.

— A co nam zabrale$? — mezczyzna
odpowiada w tym samym jezyku.

Podchodzac chowa brori do pochwy, ale



pozostala dwdéjka caly czas celuje do ciebie z
kusz. Mezczyzna dokladnie ci¢ przeszukuje i
zabiera swoje rzeczy. (Uwzglednij to w
ekwipunku).

Potem si¢ usmiecha.

— Nie ma tego zlego, nieznajomy. W twoim
wieku postepowalem tak samo. A teraz,
ruszaj w droge!

Zdajesz sobie sprawe, ze ci si¢ upieklo.
Wospinasz si¢ do wyjscia, czujac na sobie
wzrok kusznikéw. Wkrétce wychodzisz na
powierzchnig.

¢ Wro¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

141
Rozgladasz si¢ po $ciezce i w okolicy,
szukajac czego$ — lub kogo$ — co pajaki
mogly tu ukry¢.
I faktycznie, w niedalekich krzakach
odkrywasz zasuszone ciala osnute starymi
pajeczynami. Resztki pechowych
podréznych. Szybka inspekcja kieszeni
martwego orka wzbogaca ci¢ o 21
miedziakéw i sztylet. Przy pozostalych
zwlokach znajdujesz cigzka kusze i... bingo!
Buteleczke opisang jako ,Mikstura
leczenia”! Rozpoznajesz charakter pisma:
przedmiot pochodzi od godnego zaufania
handlarza w Glo$nej Wodzie, u ktérego nie
raz robile$ zakupy.
Worzucasz przedmioty do plecaka i ruszasz
dale;.
¢ Wrié do Mapy 2 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

142

Kucasz, pewny, ze nikt ci¢ nie zauwazy.
Glosy zblizajg si¢, rozmawiajac w jezyku
wspdlnym.

— ... tak pod koniec tygodnia. Bradigan, ile
méwiles, ze trwala podréz?

— Racja, zapomnialem, ze nigdy wczesniej
nie byle§ w Neverwinter, wiesniaku. Bedzie
ze dwa tygodnie, polowa tego jesli
znajdziemy konie, a potem...

Glosy znowu cichng. Ostroznie wysuwasz
si¢ zza glazu i zerkajac w strong wejscia do

opuszczonej kopalni, cichutko wspinasz si¢
na gére. Z tylu dobiegaja ci¢ przeklenstwa.
Pewnie odkryto twoja wizyte, ale nikt ci¢ nie
goni. Pewnie sadza, ze byles tam wiele
godzin temu, a nie, ze wlasnie zmykasz
sprzed ich nosa!
¢ Wri¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek,
pamietaj, zeby szybko opusci¢ ten
obszar!

143

Wochodzisz do korytarza i wedrujesz w

strong zakretu.

® Przesui swojzeton do Mapy
Dodatkowej 4 i postepuj wg.
mstrukcyi.

144
Uwaznie si¢ rozgladajac, idziesz w strong
zakretu.

® Przejdz do paragrafu 83.

145

By¢ moze dzigki nerwom napietym jak
postronki udaje ci si¢ rzuci¢ w bok w chwili,
gdy ziemia zapada ci si¢ pod nogami. Jednak
jama nie jest gleboka — zaledwie metr...
Wygrzebujesz si¢ z grobu i szybko
wycofujesz, z odraza otrzepujac si¢ z ziemi.

¢ Przejd? do paragrafu 23/.

146

Zaznacz jedng komérke czaréw jako zuzyta.
Koncentrujesz si¢ na sobie i skandujesz
stlowa zaklecia, wyjmujac z woreczka



potrzebne sktadniki. Czujesz jak twoje nogi
si¢ zmieniaja, jak rosnie w nich tajemna
energia. Czujesz, ze méglbys wyskoczy¢
ponad korony drzew!
Przykucasz, zbierasz si¢ do skoku i
wylatujesz w powietrze jak pasikonik,
ladujac w sporej odleglosci od krawedzi
jamy. Odzyskujesz oddech i czujesz jak
energia powoli opuszcza twe koriczyny. Co
za jazda! Szkoda, ze nie mozesz tak zawsze
podrézowac!
¢ Wro¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

147

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST

"

& Jesli sie udat, przejdz do do paragrafu
24e.

& Jesli sie nie udal, przejdz do do
paragrafu 45.

148

Zaczyna zmierzcha¢ gdy wreszcie docierasz
do polozonego okolo 80 km na wschéd od
Olrbaru Lasu Ochrony Przed Pogoda. Na
jego skraju rozbijasz obéz, a konia puszczasz
luzem. Wsréd wysokich drzew raczej i sig
nie przyda, a rosng tu gesto, co spowolni
wierzchowca. Gdzie$ tam — jesli wierzy¢
otrzymanym informacjom — masz nadziej¢
odnalez¢ Darika Brewmonta.

Moscisz si¢ na derce, grzejac si¢ przy
obozowym ogniu. Po calym dniu jazdy
szybko zasypiasz. Szmer niedalekiej rzeki
kotysze ci¢ do snu.

Budzisz si¢ tuz przed $witem, w pelni
wypoczety. Wtem twoich uszu dochodzi
dzwick, ktéry sprawia, ze zaczynasz si¢
czujnie rozglada¢: cigzki, charczacy, nieco
chlupotliwy oddech. Po cichu chwytasz za
bron i podkradasz si¢ blizej. Jestes jakies 30
metréw od celu, gdy co$ — cokolwiek to jest
— wyczuwa twéj zapach i slyszysz, jak
ucieka. W bladym $wietle gwiazd widzisz
tylko ciemng sylwetke biegnaca w strong
lasu.

& Czy masz bron dystansowq? Jesli tak 1
chcesz zaatakowac intruza, przejdz do
paragrafu 252.

¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 62.

149

Szykujac si¢ do zadania ciosu, Rycerz
Smierci poswigca chwile, by sie usmiechng,
a tobie na ten widok marznie krew. Z jego
koscistych, pokiereszowanych ust rozlega si¢
straszliwy §miech. Wypelnia calg sale i
odbija si¢ echem od jej $cian. Groza wisi w
powietrzu, a Darik Brewmont kuli si¢ w
kacie, jeczac i zastaniajac twarz.

Wykonaj rzut obronny na Madros¢ o ST 13
by sprawdzié, czy Aura Strachu rycerza
dziala tez na ciebie. Jesli rzut si¢ nie udal,
wszystkie rzuty na atak wykonujesz z
modyfikatorem —1. Na poczatku kazdej tury
(précz nastepnej) mozesz ponowié rzut by
zakoniczy¢ dzialanie efektu. Jesli masz
grzyby grak, zjedz je!

Smiech weigz brzmi, gdy rycerz zadaje cios
swoim mieczem!

Rzu¢ 1k20 i dodaj 5. Jesli wynik jest wickszy
lub réwny twojej KP, rzu¢ obrazenia
(1k8+3).

& Nastepnie przejdz do paragrafu 294.

150

Twoj atak trafial Rzu¢ obrazenia. Jesli

wypadlo 13 lub wigcej, przejdz do 278. Jesli

wypadlo mniej, szkielet ucieka z zasiegu i

znika w lesie.

¢ Wré¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.



164

Rzu¢ 1k8 i umies¢ trzy reprezentujace
koboldy zetony na mapie. Wynik rzutu
okresla odlegtos¢ (w kwadratach) w jakiej
pojawiaja si¢ koboldy. Dwa z nich s3
wojownikami, a trzeci to wiadajacy ogniem

czarodziej! Walcz z nimi w dowolny sposéb.

Rzu¢ na inicjatywe i przeprowadz walke!
Dla przyspieszenia rozgrywki, zaléz, ze
koboldy dzialaja na wspdlnej inicjatywie
(okreslanej rzutem 1k20 +2).

KosoLp
Maly humanoid, praworzadny zty

Klasa Pancerza 12

Punkty Wytrzymalosci 5
Predkos$¢ 9 m

SIE. ZRC KON
N 15 (+2) 8i0+(-1)
INT MDR CHA

R4l 74(=2) 8(-1)

Zmysly widzenie w ciemnos$ciach 18
metréw, pasywna Percepcja 8
Umiejetnosci Percepcja +3, Skradanie
sie +7

Jezyki Wspélny, smoczy

SW  1/8 (25 PD kazdy)

ATAKI

Sztylet Atak wrecz bronig: +4 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.
Trafienie 4 (1k4+2) przebijajace
Ognisty pocisk maga Atak dystansowy
czarem +2 do trafienia, zasigg 18 m
Trafienie 1k6 obrazen od ognia

& Zwyciestwo! Przejdz do paragrafu 61.
® Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
198.




152
Zdajac sobie sprawe, Ze masz coraz mniej
czasu ruszasz do wyjscia z kopalni.
Uwaga: Ile czynnosci wykonales w alkowie?
& Czy zrobiles co najmniej dwie rzeczy z
tej listy: szukanie wskazowek na
zwojach/pré ba otwarcia
kufra/odczytanie dziwnych
znakow. Jesli wykonates dwie
rzeczy z tej listy, przejdz do /7.
¢ Jes1i tylko jedng albo wcale,
wracasz na powierzchnie. Wro¢ do
Mapy 8 i kontynuuj od ostatnio
czytanych wskazowek.

153

Wracasz tunelem i wychodzisz nad
rzeka. Wiedzac juz, ktére odcinki nurtu
sa wyjatkowo niebezpieczne, szybko i
bezpiecznie przedostajesz si¢ na drugi

brzeg.
¢ Wri¢ do Mapy 7 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

154
Odwracasz si¢ plecami do krypty i wracasz,
skad przyszedles. Nagle zauwazasz, ze
slorice jest juz bardzo nisko nad
horyzontem. Ale przeciez ledwo minuty
mingely, odkad opuscites skrzyzowanie!
Wyglada na to, ze w tym lesie czas plynie
nieco inaczej. Zastanawiasz si¢, czy zdazysz
uratowaé Darika. By¢ moze zostal juz
giermkiem strasznego Rycerza Smierci?
Niebo zasnuwa si¢ chmurami, a w tobie
narasta dziwne uczucie. Odzywa si¢ w tobie
zew przygody i po prostu wiesz, ze owa
przygoda czeka za toba, w krypcie.
¢ Jesli jednak opuszczasz cmentarz:
paragraf 88.
¢ Jesli zawracasz i idziesz przez cmentarz

w strone krypty, przejdz do 266.

155
Wospinasz si¢ po schodach i wkraczasz w
zielonkawe §wiatto lasu. Wielkie kamienne

drzwi zostawiasz za sobg.
¢ Wré¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

156

Zbierasz kilka garsci krwawo-czerwonych

lisci. Maja przyjemny zapach i pewnie

daloby sie z nich zrobi¢ napar... Kto wie,

by¢ moze nawet mialby on jaki$ pozytywny

efekt.

Dopisz liscie czerwonego drzewa do

wyposazenia.

¢ Jesli rzucasz na drzewo Wykrycie
magii, przejd do 165.

& Jesli bierzesz galq? czerwonego drzewa,
przejdz do 288.

¢ Jesli wracasz na sciezke: paragraf 230.



157

Nieopodal skrzyzowania widzisz dwa

miejsca na rozbicie obozu. Jedno na

péInocnym zachodzie, drugie w péinocno-

wschodnim rogu. Jeste$ zupelnie

wykonczony. Wiesz, ze jesli teraz nie

odpoczniesz, to wykonanie misji bedzie

znacznie utrudnione. Po prostu musisz

rozbi¢ obdz i nieco odpoczal.

¢ Jesli rozbijasz obéz w poinocno-
wschodnim rogu skrzyzowania, przejdz
do 189.

¢ Jesli rozbijasz obéz w poinocno-
zachodnim rogu skrzyzowania, przejdz
dog’9.

& Jesli ignorujesz zmeczenie, wro¢ do
Mapy 8 i kontynuuj od ostatnio
czytanych wskazowek.

158

Podchodzisz do malej, stojacej nieopodal
$ciezki, chatki. Wyglada calkiem solidnie,
cho¢ moze jest nieco zapuszczona i
porosni¢ta pngczami.

Zblizasz si¢ do drzwi i siggasz do klamki...
Czy chcesz poszukac¢ putapek? Wykonaj
rzut na Madros¢ (Percepcje) o ST 15.

& Jesli sie udal, przejdz do 135.
& Jesli sie nie udal, przejdz do paragrafu
322.

159

Pochodzisz do oltarza i badasz gruzowisko.
Szybko konstatujesz, ze kamienne
fragmenty naleza do strzaskanego posazka
jakiego$ bostwa.

Zastanawiajac sig, co to moze oznaczaé (by¢
moze juz to wiesz), opuszczasz
pomieszczenie znajdujacym si¢ po drugiej
stronie wyjsciem.

& Przejd? do paragrafu 307.

160

Wydaje ci sig, ze nie ma tu nic

podejrzanego.

¢ Wri¢ do Mapy 7 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

161

Wotem slyszysz przerazajace skrzeczenie. Z

zamaskowanych nor wyskakuja na ciebie

dwa OLBRZYMIE PAJAKI POGONCE!

Klekoczac szponami, ruszajg do ataku!

Twoje zaklecie nieco je poranilo, ale wcigz

s3 zdolne do walki.

® Rzué¢ 2k8 i zanotuj polowe uzyskanego
wyniku. Nastepnie przejdz do
paragrafu 2/0 i przeprowadz walke, ale
obnz PW kazdego pajgka o uzyskang
wartosc.

162

Odskakujesz w pore i szary promieri trafia w
drzewo za tobg. Z przerazeniem patrzysz,
jak magiczna energia rozprzestrzenia si¢ po
roslinie, zamieniajac ja w kamien.

Nie tracac ani chwili zbierasz si¢ z ziemi i
uciekasz ile sit w nogach!

Z tylu dobiega ci¢ wolanie nieznajomego:

— Och, daj spokéj! Nie mialem na mysli nic
zlego! Wracaj, pogadamy sobie jeszcze.
Biegniesz dalej, szybko zwigkszajac
odleglos¢ dzielaca cie od tego wariata!

® Przesun sig do krawedzi mapy, a

nastepnie na kolejng, polqczong, mape.

163

Pracujesz szybko, sprawnie wykrawajac
stopnie i uchwyty w migkkiej ziemi. Potem
réwnie sprawnie wydostajesz si¢ na gore.
Kawalek dalej, na $ciezce, widzisz
zakapturzong postac. Na twéj widok
zatrzymuje si¢ i odslania twarz. To jakas
kobieta. Nie wyglada na zadowolona.

— Cor Jak? Jak udalo ci si¢ wydostac?! —
krzyczy, wiciekla, ze jej pulapka nie zdolata
ci¢ uwigzi¢. Potem siega po kusze i zaczyna
tadowac beltt.

& Przejd: do paragrafu 54.



164

Koncentrujesz si¢ i tworzysz najwspanialszg
iluzje, jaka potrafisz, jednoczesnie szykujac
sie do ucieczki!

Rzu¢ 1k20. Od wyniku odejmij jeden z
ponizszych modyfikatoréw
uwzgledniajacych rzucone zaklgcie:

Taumaturgia -5
Pomniejsza iluzja —4
Milczacy obraz =
Kuglarstwo -1
Druidzkie sztuczki ~ brak modyfikatora

¢ Jesli wynik jest nzszy lub rowny ST
przeciw twoim czarom, przejdz do 263.

& Jesli wynik jest wyzszy od ST przeciw
twoim czarom, przejdz do 131.

165

Zaznacz jedng komérke czaréw jako zuzyta.

Przymykasz oczy i intonujesz zaklecie,

starajac si¢ zrozumie¢ nature tego drzewa i

jego magiczny potencjal.

Po pewnym czasie przychodzi zrozumienie:

drzewo emanuje... dzika magia. Cho¢ nie

jeste$ w stanie okresli¢ doktadnej natury tej

magii, wiesz, ze jest dobroczynna i bardzo

potezna.

& Jes1i bierzesz galg? czerwonego drzewa,
przejdz do 288.

® Jesli wspinasz sie na drzewo, przejdz do
304.

¢ Jesli wracasz na sciezke: paragraf 230.

166

Wreszcie udaje ci si¢ podwazy¢ wieko kufra
i z ciekawoscia zagladasz do $rodka...

W skrzyni znajduje si¢ sporo bizuterii z
polszlachetnych kamieni i metali oraz troche
drobnych ozdéb. Wszystko razem warte jest
ze 200 sz. Ale potem podnosisz wypchang
sakiewke, w ktérej jest 350 sz.

Woreszcie twoje oczy spoczywaja na czyms
naprawde ciekawym. Finezyjnie zdobione;
flaszce z korkiem w ksztalcie smoka.

Woypelnia ja fioletowy plyn. Otwierasz

pojemnik i ostroznie wachasz... To mikstura
leczenia, w dodatku niezwykle poteznal
Jest to mikstura wickszego leczenia.
Znajdujesz tez dziwne gogle, ktére
natychmiast zakladasz.
Sa to Gogle Nocy. Jesli potrafisz widzie¢ w
ciemnosciach, zauwazasz, ze teraz widzisz o
18 m dalej. Jesli nie, zauwazasz, ze teraz
widzisz w ciemnosciach (zasigg 18m).
Wospaniale znaleziska! Szybko wktadasz
wszystko do plecaka, usmiechajac si¢ na
mysl o tym, jak nieostrozni byli ci
niemadrzy zlodzieje.
¢ Jesli przeszukujesz sterte ksigzek 1
papierow, przejdz do 2409.
& Jesli szybko wychodzisz z jaskini,
przejd? do paragrafu 157.

167

W sali panuje cisza i cuchnie rozkladem.

Ale cztery trumny wygladaja na dos¢

zadbane 1 niespecjalnie stare. Wykonane s3 z

wysokiej jakosci drewna i posréd zapachu

kurzu wykrywasz tez won lakieru — znak, ze

pochowani nalezeli do zamoznej rodziny.

Kimkolwiek byli, w Zyciu im nie zbywalo.

Wyjscie po drugiej stronie prowadzi do

korytarza, ktéry zakreca w prawo.

& Jesli otwierasz ktorgs trumne, przejdz
do paragrafu 201.

¢ Jesli idziesz do wyjscia: paragraf 143.

168

Widmowa reka lawiruje pomig¢dzy nitkami
sieci, prébujac je zbierac i $ciggaé... ale bez
efektu. Nie ma wystarczajacej sily, by je

zerwaé. Cho¢ cienkie, sieci s bardzo

wytrzymale.
& Przejdz do paragrafu 128.

169

Budzisz bardzo wczesnym rankiem, czujac
sie wypoczety i gotowy do drogi
(odzyskujesz 1 Kostke Wytrzymalosci).
Jednak... w okolicy szyi czujesz jakis ucisk.
Siegasz reka i natrafiasz na co$ skérzastego,
co porusza si¢ pod twoja dlonia!



Otwierasz oczy i przekrecasz glowe, zdajac
sobie sprawe, ze przyssal si¢ do ciebie
nietoperz, ktéremu przeszkodziles w positku
— a tym posilkiem jeste$ ty! Odpisz sobie 1
punkt obrazen (klutych). Zwierze skrzeczy
przenikliwie gdy je odganiasz, a potem
topoczac skrzydlami wzbija si¢ w powietrze i
atakuje!

Umies¢ jego zeton obok swojego, rzu¢ na
inicjatywe i przeprowadz walke! Nie

powinna trwa¢ dlugo.

NIETOPERZ LESNY

Srednia bestia, charakter
nieokreslony

Klasa Pancerza 12

Punkty Wytrzymalosci 5
Predkos$¢ 9 m

SIE. ZRC KON
760) 15002) S 3 0
INT MDR CHA
2 (-4) 12 (+1) 4 (-3)

Zmysty Slepowidzenie 18 m,
Pasywna Percepcja 11
SW 1/8 (25 PD)

ATAKI

Ugryzienie Atak wrecz bronig: +0 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden
cel. Trafienie 2 (1k4) klute.
¢ Jesli nietoperz padl, przejdz do
paragrafu 261.
& Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
198.

170

Wedrujesz wlasnie prowadzacym ze
wschodu na zachéd odcinkiem $ciezki, gdy
slyszysz cos, co zupelnie nie pasuje do tego
zlowrogiego lasu: §piew!

Tak, stuch ci¢ nie myli. Ktos$ na cale gardlo
$piewa radosng piosenke, ktérej
akompaniuje grzechot stukajacych o siebie

rozmaitych
przedmiotéw, by¢
moze wiezionych
na koriskim
grzbiecie.
Zatrzymujesz si¢
i obserwujesz
$ciezke.

Zza zakretu
wylania si¢

nie kon, ale
kucyk
obtadowany znaczna > o

iloscig workéw, naczyni i innych
przedmiotéw. Biedak wyglada, jakby mial
si¢ zaraz zawali¢ pod ci¢zarem tego
wszystkiego! Obok zwierzecia idzie
kolorowo ubrany niziotek, to wiasnie on tak
podspiewuje. Na twéj widok zatrzymuje si¢ i
nie przerywajac $piewu usmiecha od ucha do
ucha. Zauwazasz, ze towarzyszy mu
mniejsza istota, z grubsza humanoidalna, ale
nigdy czegos takiego nie widziales. Jej skéra
przypomina kos¢.

Niziolek koriczy zwrotke i zatrzymuje si¢
przed toba. Wykonuje skomplikowany
uklon, kreslac reka w powietrzu zawijasy.
pozdrawiam w ten jakze uroczy wieczér. —
Prostuje si¢, wciaz szeroko usmiechajac. —
Ale moze powinienem si¢ przedstawic.
Jestem Mikadus Fairweather, stynny kupiec
z Zelbross i co$ mi sie wydaje, ze to
przeznaczenie zetknelo nas ze soba w tym
przepicknym lesie!

Pomimo kompletnej przypadkowosci tego
spotkania, cieszysz si¢ na widok przyjaznej
twarzy w tej ponurej, zakazanej kniei.
Mikadus wykonuje szeroki gest, wskazujac
zgromadzone na obladowanym kucyku
towary.

— Na pewno znajdzie si¢ cos, co moge
zaoferowa¢ takiemu zamoznemu
podréznemu! Dominik! — syczy ciszej — Do
roboty!

Na ten rozkaz pomocnik Mikadusa, jasno

ubarwiony humanoid, ktérego chyba
pokrywa jakis rodzaj szkieletu



zZewngtrznego, zaczyna wyjmowac rozmaite
towary i po kolei ci je prezentuje.

— Moze jakie$ zapasy? — pyta Mikadus. —
Wielce przydatne w czasie dlugich podrézy.
Mam tez kadzidla, wode $wigcona, mikstury
leczenia, $wicte symbole, zapisy nutowe dla
bardziej uzdolnionych jednostek, wszystkie
najnowsze piesni z Neverwinter, obrazy
religijne...

Lista ciagnie si¢ w nieskoriczonos¢.
Mikadus to prawdziwy obwozny targ.
Mimo tego, posréd masy przedmiotéw, o
ktére kompletnie nie dbasz, zauwazasz kilka
interesujacych rzeczy.

Mozesz zakupié¢ nast¢pujace towary:

Mikstura leczenia (zwykta) — 50 sz (ma dwie
sztuki)

Swiety symbol — 20 sz

Woda $wiecona — 25 sz (ma jedna)

Zapasy — 5 sz za zapasy na tydzieni

Plecak — 2 sz

Zestaw do rozpalania ognia — 1 sz

Lina (11 m) —1sz

Pochodnia — 1sz

¢ Gdy skoiczysz zakupy, przejdz do
paragrafu 110.

171

Ciemna sylwetka oddala si¢ i kryje w
mrokach spowijajacych las. Przeklinasz swéj
kiepski strzal. Potem podchodzisz do
miejsca, gdzie znajdowala si¢ ta istota, gdy
ja wystraszyles.

® Przejdz do paragrafu 62.

2
Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST
18.

¢ Jesli sie udal, przejdz do 207.
& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
250.

173
Podchodzisz do omszatego pierika i widzisz,
ze porastajg go jasnozielone grzyby. Nie

masz pewnosci, czy znasz ten gatunek. Ich

kolor wskazuje na to, ze moga fosforyzowac,

nawet w ciemnosci!

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Sztuke

przetrwania) o ST 12.

¢ Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
111.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
i175.

174

Wedrujesz dalej, a szum rzeki powoli niknie

gdzies za tobg. Tunel skreca w prawo i

prowadzi w przéd. Widzisz, ze koriczy si¢ w

jaskini.

® Przejdz do Mapy Dodatkowej 2 1
postepuj wg. instrukcji.

75

Glowisz si¢ i glowisz, ale nie masz pojecia,

czy ten rodzaj grzyba jest trujacy.

Zastanawiasz si¢, czy nie sprébowac

jednego, ale wiesz, ze niektére gatunki w

tym rejonie sa niezwykle zabdjcze.

¢ Jesli cheesz, dopisz zielone grzyby do
Swojego Wyposazenia, a nastepnie wroc
do Mapy 4 i kontynuuj od ostatnio
czytanych wskazowek.

176

OLBRZYMIA STONOGA wpita ci si¢ w

reke, ranige ja az do krwi!

¢ Otrzymujesz 1k4+2 obrazei Kutych.
Nastepnie przejdz do paragrafu 33.

177

Rzu¢ 1k100 i dodaj 10 jesli wezesniejszy test

Skradania si¢ na tej mapie byl udany.

¢ JesIi wypadio 1-25, przejdz do 2I1.

¢ JesIi wypadio 26-50, przejdt do 329.

¢ Jesli wypadio 51 lub wiecej, przejdz do
191.



178
Ryk Krwawego Rycerza wypelnia sale.

— Zgodzisz si¢ na to zadanie, albo umrzesz
tak, jak ging inni §miertelnicy, gdy
przeszywa je ostrze mego miecza! —
Ogromne ostrze zatrzymuje si¢ przy twym
gardle. Prébujesz si¢ ruszy¢, ale nie mozesz,
jakby wiezita ci¢ jakas magia. Nie watpisz w
jego slowa, a nie masz nawet broni.

Wyglada na to, ze nie masz wyboru.

¢ Jesli mimo wszystko nie zgadzasz sie,
przejd? do paragrafu 185.

¢ Jesli zgodzisz sie wykona¢ zadanie,
ktore zleca ci straszny rycerz, przejdz
do 56.

179

Szybko wyplatujesz si¢ z sieci, przy okazji
rozdajac goblinom kopniaki.

¢ Przejdz do paragrafu 118.

180
Rozbijasz niewielki obéz obok $ciezki,
rozkladasz §piwér i sprytnie maskujesz
miejsce odpoczynku. Wkrétce zapadasz w
gleboki sen, ktéry wypelniaja dziwne wizje...
widmowi rycerze skradajacy si¢ przez las, ich
ostrza ostre i glodne krwi... wyobrazasz
sobie, ze si¢ przed nimi kryjesz, a potem
nagle wyskakujesz i wbijasz miecz w plecy
jednego z nich, jednoczesnie zdzierajac mu z
glowy helm... ale jego twarz jest twarza
miodego chlopaka.
(Mimo koszmaréw, budzisz si¢ wypoczety i
odzyskujesz kostke wytrzymalosci).
Rankiem zwijasz obéz i wracasz na lesna
$ciezke.
¢ Wri¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

181

Rozbijasz obéz niedaleko $ciezki, ale by¢
moze z powodu zmeczenia lub nieuwagi
robisz to nieumiejetnie i nie maskujesz
dobrze swej obecnosci. Kilka razy w nocy
budzisz si¢, gdy nocne zwierzgta badaja two;

namiot, a raz jakies male stworzenie prébuje

nawet upolowaé twoja lews stopg!

Cho¢ lapiesz nieco snu, nie odzyskujesz

pelni sit. Odzyskujesz polowe kostek

wytrzymalosci. Przeklinajac ciekawskie

stworzenia, zwijasz obdz i wracasz na lesng

$ciezke.

¢ Wrio¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

182

Budzisz si¢ wezesnym rankiem, wypoczety i

gotéw do drogi.

Odzyskujesz 1 Kostke Wytrzymalosci

(sprawdz zasady piatej edycji, jesli nie

pamietasz, o co chodzi).

Woracasz na lesng $ciezke i zastanawiasz co

dale;j.

¢ Wro¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

183

Wyjmujesz narzedzia ztodziejskie i

ostroznie rozpracowujesz mechanizm,

prébujac zapobiec aktywacji zapewne wielce

niebezpiecznej pulapki. Wykonaj test

Zrecznosei (Narzedzi Ztodziejskich) o ST

14.

& Jesli ci sie udalo, przejdz do paragrafu
126.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
305.

184

Z wielkim wysitkiem docierasz na druga
strong. Kaszlac i plujac woda wyciagasz sie
na blotnisty brzeg.

Wysitek kosztowal ci¢ 2 PW.

Wymaz z wyposazenia plecak i to, co w nim
bylo, tacznie z zapasami (jesli stracites te
przedmioty w czasie przeprawy). Bron
zatrzymujesz. Jesli udalo ci si¢ zatrzymac
plecak, wymaz tylko zapasy zywnosci.
Zniszczyla je woda i nie nadaja sie do
jedzenia.

Po jakims czasie odzyskujesz oddech i
zbierasz sily by wréci¢ do jaskini. Z jej



srodka wieje chiodem. Czujesz tez dziwny

zapach, jakby grzybni czy zgnilizny.

¢ Jesli wchodzisz, przejdz do paragrafu
9L

185

Ostrze Krawego Rycerza tkwi milimetry od
twojej szyi. Kazdy centymetr tej piekielnej,
zniszczonej postaci emanuje czystym zlem.
Ponownie prébujesz si¢ ruszy¢ i znéw bez
rezultatu. Zapewne dziala tu jakie$ potezne
zaklecie. Slyszales kiedys o takich istotach
zwanych Dzie¢mi Mroku... Ale sta¢ z nig
twarzg w twarz, to zupelnie inna sprawa.

— Czyzby strach byl ci obcy? — pyta Krwawy
Rycerz. — Czyz Iek nie wypelnia twego serca
na méj widok? Zadziwiajace. Tak mezna
dusza bedzie idealnym generalem. A teraz

POKEON SIE albo GIN JAK PIES!”

& Czy skianiasz sie 1 zgadzasz na
wykonanie zadania? Jesli tak, przejdz
do paragrafu 56.

& Czy wcigz sie opierasz? Przejdz do
paragrafu 232.

186

Ostroznie operujac narz¢dziami starasz si¢
rozmontowa¢ mechanizm zapadki. Ale rece
ci si¢ nieco trzgsa i nagle drucik obsuwa si¢
przypadkowo uruchamiajac spust!

& Przejd do paragrafu 316 (wykonaj
rzut obronny tam opisany z
atwieniem, poniewaz spodziewasz si¢
zagrozenia).

187

Ogladasz si¢ na cialo Rycerza Smierci i
nagle spostrzegasz, ze jego reka leciutko
drgnela. Styszales juz takie historie. Rycerzy
Smierci nie da si¢ tak po prostu zniszczy¢,
nie zwyklymi srodkami!

Podbiegasz do Darika Brewmonta i
chwytasz go za ramig.

— Ruszajmy — rozkazujesz i pomagasz mu
wstaé. Wybiegacie z komnaty, a potem z

krypty i dalej, z cmentarza.
® Przejdz do paragrafu 219.

188
Nie dostrzegasz tu zadnych pulapek.

¢ Przejd? do paragrafu 16/.

189

Na pélnocnym wschodzie znajduje si¢ duzy,
wydrazony pieri. Rozwijasz w nim swdj
$piwor.

Wykorzystaj te okazje, by zjes¢ nieco
zapaséw. Jesli ich nie masz, minie jeszcze
jeden dzieri zanim poczujesz efekty glodu i
wyczerpania.

Ktadziesz si¢ i szybko zasypiasz, uspiony
delikatnym szumem wiatru w koronach
drzew.

® Przejdz do paragrafu 182.

190

W otworze pojawiaja si¢ nogi postaci, ktéra
opuszcza si¢ do jaskini, a ty dobywasz broni
i szykujesz si¢ do walki.

Przed tobg stoi troje odzianych w czeri
ludzi: starszy mezczyzna, kobieta i
nastolatek. Noszg plaszcze z kapturami, a w
ich rekach takze widzisz bron.

— Doprawdy, wedrowcze? — méwi
mezczyzna. — Naprawde sadzisz, ze masz z
nami szanse? Mamy przewage liczebna.
Rzu¢ bron.

Zdajesz sobie sprawe, ze ma racj¢. Obskocza
ci¢ ze wszystkich stron, a z ich postawy
wnioskujesz, ze walka nie jest im obca.
Moze nawet bys wykonal jeden czy dwa
ataki, ale potem... Nawet glupiec by to
dostrzegt.

® Czy jestes totrem? Jesli tak, przejdz do
paragrafu I40.

& Czy znasz ktores z nastepujgcych
zakle¢? Sztuczki druidow, kuglarstwo,
taumaturgia, mniejsza iluzja, milczgcy
obraz? JesIi tak, mazesz rzucié jedno z
nich: paragraf 164.

¢ JesIi nie, magesz rzucié bron. Przejds
do paragrafu 284.



¢ Mczesz tez spréobowac wydostac sie z
opresji rozmawiajgc z bandytami.
Przejdz do paragrafu 36.

191

Wedrujesz sciezka wypatrujac

niebezpieczenstw, ruchu w zaroslach,

czegokolwiek niepokojacego. Ale ta czgs¢

lasu wydaje si¢ by¢ niezwykle spokojna.

Sciezka skreca w prawo, a potem na powrét

kieruje si¢ na péinoc. Idzie prosto... hej,czy

to jakie$ skrzyzowanie?

¢ Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

192
Przeszukujesz rozmaite zakamarki i wreszcie
znajdujesz co§ uzytecznego: drag! Podnosisz
go i czujesz, ze jest wyjatkowo lekki i dobrze
wywazony. Machasz kilka razy na prébe i
czujesz, jakby bron sama dostosowywala si¢
do twoich ruchéw, a nawet je nieco
poprawiala. Na pewno jest wyjatkowa. To
chyba najlepszy kij, jakim w zyciu walczytes.
Jeste$ prawie pewny, ze zakleto w nim
magie.
Jesli cheesz, dopisz Drag +1 do swego
wyposazenia. Wspaniale znalezisko!
Ale skoro bylo tu cos takiego, to moze
znajdzie si¢ cos jeszcze? W glebi alkowy
dostrzegasz interesujacy przedmiot i
wyciagasz po niego reke. W tym momencie
cos$ si¢ na nig rzuca!
® Rzué 1k20+4. Jesli wynik jest wiekszy
Iub rowny twojej KP, przejdz do 176.
¢ Jesli jest nizszy, przejdz do 18.

193

Idziesz powoli, wyczulony na najlzejszy

ruch, wypatrujac niebezpieczenstw. Lecz las

jest spokojny. Wiatr szumi w galeziach,

pomiedzy ktérymi przelatuja ptaki. Jesli w

Lesie Ochrony czekaja cie jakies przygody,

to znajdziesz je raczej gdzies$ dalej.

¢ Wré¢ do Mapy 11 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

194

Szkielet przykuca i wydaje z siebie
poszarpany, gardlowy syk. Twoja préba
odpedzenia nieumarlego nie udala sig!
Potwér unosi brori i naciera na ciebie, jeden

klekoczacy krok za drugim.
& Przejd? do paragrafu 256.

195

Pomijajac pajeczyny, nie widzisz to zadnych

niebezpieczenistw.

¢ Wré¢ do Mapy 2 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

196

Prébujesz wspiaé sie na czerwone drzewo,

raz za razem ze$lizgujac si¢ z pnia. Musisz

pogodzi¢ si¢ faktem, ze nie dasz rady.

Moéwisz sobie, ze wyczyny silowe nigdy nie

byly twoja mocna strong! Co teraz?

& Jesli bierzesz galq? czerwonego drzewa,
przejdz do 288.

¢ Jesli wracasz na sciezke, przejdz do
paragrafu 230.

197

Widmowa reka lawiruje pomig¢dzy nitkami
sieci, prébujac je zbierac i $ciggaé... ale bez
efektu. Nie ma wystarczajacej sily, by je
zerwaé. Cho¢ cienkie, sieci s bardzo
wytrzymale.

Wtem cos skacze ci na plecy! Twoje
szamotanie si¢ w krzakach musiato zwabi¢
jakiego$ stwora. Blyskawicznie si¢
odwracasz, starajac si¢ odeprzec
niespodziewany atak.



Rzu¢ 1k20+3. Jesli wynik jest wigkszy lub
réwny twojej KP, przejdz do 283.

Jesli jest nizszy, czytaj dale;j.

Odrzucasz napastnika i wreszcie mozesz mu
si¢ przyjrze¢. To OLBRZYMI PAJAK
POGONIEC! Wsciekle syczy i wyciaga w
twg stron¢ wlochate odnéza. Wtem dolacza
do niego drugi i razem ruszaja do ataku!

& Przejd? do paragrafu 2/0.

198

Tu lezy kres twej przygody.

Ale wcigz mozesz wykonaé swg misje.
Sprébuj jeszeze raz! Stwérz nowego
bohatera lub bohaterke i zacznij od nowa.
Woybierz inng sciezke, podejmij inne wybory
— Derik Brewmont zastuguje na druga
szanse. Dzigkuje ci za zakup tej przygody.
Mam nadziejg, ze $wietnie spedziles przy
niej czas!

199

Wedrujesz sobie $ciezka, gdy nagle grunt
zapada ci si¢ pod nogami. Prébujesz
uskoczy¢ w bok, lecz na prézno...

¢ Przejdz do paragrafu 3.

200

Czy ogladasz kufer szukajac pulapek?

& Jesli szukasz pulapek, przejdz do 39.

¢ Jesli po prostu go otwierasz,
potrzebujesz narzedzi zlodziejskich.
Przejdz do paragrafu 314.

¢ Jesli nie masz narzedzi zlodziejskich,
zamiast tego mozesz przeszukac
pobliski stos ksigzek 1 papierow. Przejdz
do paragrafu 249.

¢ Jesli nie cheesz tu nic robié 1
wychodzisz z jaskini, przejdz do 152.

201

Prébujesz unies¢ wieko jednej z trumien, ale

jest mocno przybite. Wkrétce okazuje sig, ze

wszystkie sg tak zabezpieczone.

¢ Jedyne, co mazesz teraz zrobié to
skierowac sie do wyjscia po drugiej
stronie sali. Przejdz do 143.

202

Chwytasz za metalowy pierscieni i mocno
ciagniesz. Nagle slyszysz glosne ,klik” i
chwile pézniej ,pufftt”.

& Przejd? do paragrafu 305.

203

Gdy opada bitewny pyt, rozgladasz si¢

uwaznie. Tuz obok $ciezki lezg ciata dwéch

OLBRZYMICH PAJAKOW

POGONCOW. Twe zaklecie okazalo sie

nad wyraz skuteczne!

Niszczysz pozostale pajeczyny i oceniasz

sytuacje.

¢ Aby sie rozejrzeé, przejdz do paragrafu
141

& Jesli cheesz is¢ dalej, wro¢ do Mapy 2 1
kontynuuj od ostatnio czytanych
wskazo wek.



204

Wykonaj kolejny test Sily (Atletyki) o ST

18

& Jesli sie udat, przejdz do 331

& Jesli sie nie udal, przejdz do paragrafu
103.

205

Gdy tak stoisz obok drzewa, nagle styszysz

muzyke. Jej dzwigk stopniowo narasta w

twoich uszach i ogarnia ci¢ poczucie

poteznej, $wigtej mocy, ktéra emanuje

drzewo. Miale$ juz okazje doswiadczy¢

obecnosci zta i nieumartych. Moc tego

drzewa to calkowite przeciwieristwo.

Przymykasz oczy, czujesz najczystsza radosé

i spokdj. Skad wrziela si¢ tu na roslina? By¢

moze zasadzili ja niesmiertelni zalozyciele

tej krainy? Tego nie wiesz. Ale wiesz, ze

taka moc mozna wykorzystac.

& Jes1i bierzesz galg? czerwonego drzewa,
przejdz do 288.

& Jesli bierzesz Iiscie czerwonego drzewa,
przejdz do 156.

® Jesli wspinasz sie na drzewo, przejdz do
304.

® Jesli wracasz na sciezke: paragraf 230.

206

Uwaznie badasz podloge, sufit, Sciany...
Tam! Te szczeliny w $cianach wygladaja
dosy¢ podejrzanie. Nastepnie odkrywasz
plyte naciskowa w podlodze. Wyglada na to,
ze jej naci$niecie uwalnia ukryte w $cianach
ostrza!

Ostroznie przesuwasz si¢ obok plyty i dalej,
w strong sali, ktérg teraz juz widzisz na
koricu korytarza.

® Przejdz do paragrafu 40.

207

Uwaznie przygladasz si¢ chaszczom wokét
$ciezki, szukajac jakiej$ putapki.

Przeczucie ci¢ nie mylito!

Na pniu rosngcego po wschodniej stronie
$ciezki drzewa dostrzegasz magiczny
symbol. Jest sprytnie zamaskowany i prawie

niewidoczny. Ale takie znaki nie s3 ci obce.

Zaprzyjazniony zaklinacz wyjasnit ci kiedys

nature takich magicznych symboli.

Czarodzieje zwa je glifami strazniczymi.

Uaktywniaja si¢, wyzwalajac rozmaite efekty

magiczne, gdy kto$§ wejdzie w zasieg ich

dzialania.

Chowasz si¢ za drzewem i ostroznie

wygladasz, przygladajac si¢ glifowi z daleka.

Jak chcesz go omina¢?

& Jes1i schodzisz ze Sciezki 1 obchodzisz
drzewo z prawej strony, przejdz do 117.

& Jesli przypadasz do ziemi i przechodzisz
pod glifem, przejdz do 86.

¢ Mozesz tez zawrdcié. Jesli zawracasz,
przejd do Mapy 3 lub Mapy 9 (zaleznie
od tego, skqd tu przybytes) i przeswi
swéj zeton na dolne pole (Mapa 9) lub
pole na gérze (Mapa 3).

& Jesli ignorujesz glif 1 idziesz na potnoc:
paragraf 327.

¢ Wejscie do chaty jest blzej niz glif.
JesIi wechodzisz do chaty nie
przechodzgc obok glifu, przejd do 158.

208
Patrzysz w oczy kobolda, az ten spuszcza
wzrok. Potem siegasz do sakiewki i
wyjmujesz 5 sztuk zlota, ktére ciskasz
stworowi pod nogi. Cho¢ nie w smak ci ta
wymuszona oplata, wiesz, ze niedlugo
czekaja cig¢ powazniejsze walki i wyzwania.
Koboldy tarzaja si¢ po $ciezce zbierajac
monety, a ty ruszasz dalej na péinoc.
¢ Wri¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

209

Wypowiadasz stowo, ktérego nauczyla cie
Plumeria i nagle slyszysz potezny trzask.
Dobiega od strony tronu Rycerza Smierci!
Ogien w metalowym koszu, z ktérego
emanowala niebieska poswiata, zgast, a w
strone glowy Rycerza Smierci leci kula
biekitnej energii. Ostabiony twoimi
wezesniejszymi atakami rycerz nie dostrzega



tego niebezpieczeristwa! Kula trafia go
prosto w glowe i pancerny olbrzym wali si¢
a hukiem na ziemig! Jest martwy!

Na podtodze obok ciebie laduje niewielka
istotka. Cho¢ rany i bdl sprawiaja, ze
wszystko tariczy ci przed oczami, widzisz, ze
jej raczki kresla kregi w powietrzu. Cieniutki
glosik méwi: ,Dziekuje ci” a potem
zapadasz w sen, gleboki i spokojny, pelny
radosnych wizji.

Budzisz si¢ jakis czas pézniej. Nie wiesz ile
czasu minglo, ale czujesz si¢ prawie zdrowy.
Zerkasz w bok i widzisz Darika Brewmonta.
Pograzony jest w glebokim $nie. Rozcinasz
mu pozostale wiezy i pomagasz wstac.

Czy posiadasz Kolek z Czerwonego
Drzewa?

¢ Jesli tak, przejdz do paragrafu 273.
¢ Jesli nie, przejd? do paragrafu 18/.

210
Nie dostrzegasz tu zadnych pulapek.

¢ Przejd? do paragrafu 16/.

211

Ile wynosi twoja pasywna Madros¢
(Percepcja)?

& Jesli 15 Iub wiecej, przejdz do 334.
¢ Jesli 14 Tub mniej, przejdz do 121.

212
Gdy tak patrzysz wzdluz $ciezki z pobliskich
drzew zrywa si¢ do lotu wielkie stado wron.
Ich ponure krakanie przyglusza inne dzwigki
lasu. Moze co$ je przestraszylo? Twéj wzrok
wraca na $ciezke, ktérg teraz spowija mgla.
A z niej, powoli, wylania si¢ postaé
opancerzonego rycerza na koniu. Do feku
przywigzana jest lina, ktéra prowadzi dalej w
opar. Gdy jezdziec si¢ zbliza, widzisz, ze do
drugiego korica liny przywiazany jest idacy
za koniem pietnastolatek. Ma skrepowane
rece 1 pusty wzrok. Pancerny jezdziec wydaje
sie niczego nie zauwazac.
Co chcesz zrobi¢?
& Ukry¢ sie 1 poczekacé, az przejady?
Przejd# do paragrafu 258.

¢ Wyciggngé bron i rzucié wyzwanie
rycerzowi? Przejdz do paragrafu 4.

¢ Zaatakowac rycerza atakiem
dystansowym? Przejdz do paragrafu
J13.

243

Uwaznie operujesz narzedziami, prébujac
otworzy¢ zamek i dosta¢ si¢ do skarbéw!
I wtedy slyszysz cichutkie kliknigcie...

® Przejdz do paragrafu 316.

214

Dopisz sobie 50 PD.

Gdy zadajesz ostateczny cios, kosci szkieletu

rozsypujg si¢ po $ciezce. Ten nieumarty juz

nikomu nie zagrozi.

Szybko przeszukujesz resztki, ale potwdr nie

mial nic précz krétkiego miecza i poobijane;j

tarczy, ktéra wyglada jakby miala si¢ rozpasé

po przyjeciu kolejnego ciosu.

& Jes1i cheesz, mogesz zabrad krotki
miecz. Wro¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

215

Woypatrujesz niebezpieczeristw, ale chyba

nic ci nie grozi. Las szumi, ptaki $piewaja, a

gdzie$ dalej szumi rzeczka.

¢ Wré¢ do Mapy 7 lub 8 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

216

Przycelowujesz i wypuszczasz pocisk w
strong¢ kultystki. Wrzeszczy jak wariatka i
sama otwiera ogieri ze swojej kuszy!

& Przejd: do paragrafu 54.

25

Prébujesz szybko wskoczy¢ za jaka$ zastone,
ale wtem slyszysz, jak nadchodzaca tréjka
co$ do siebie skrzeczy. Wszedzie rozpoznasz
ten gadzi gulgot: to koboldy! Wyciagaja
swoja bron i biegng na ciebie. Nie masz
wyboru — musisz walczy¢!

& Przejd: do paragrafu 151.



218

Nie mozesz si¢ ruszy¢. Nagle drzwi chaty
otwierajg si¢ i wychodza z niej trzy odziane
w szaty postacie. Na bogéw, co tu sie dzieje?
Nie dos¢, ze uwiezit ci¢ jakis rodzaj magii,
to teraz ci akolici, fanatycy czy tez kultysci,
czymkolwiek s3, ida w twoja strong, szeroko
si¢ usmiechajac.

Wspélnymi sitami dzwigaja twe cialo: jeden
za stopy, drugi za glowe, a trzeci po $rodku i
taszczg jak worek do budynku. Tam
bezceremonialne rzucaja ci¢ na podloge.
Bezsilnie obserwujesz, jak jeden z nich
wyciaga st6j wypelniony jaka$ mascia.
Prébujesz si¢ sprzeciwié, ale jestes w stanie
jedynie warknaé. Chwile pézniej kultysta
rozsmarowuje odrobing substancji po twoim
ramieniu.

Kilka sekund potem tracisz przytomnos¢.

® Przejdz do paragrafu 6.

219
Czy zawarle$ pakt z Krwawym Rycerzem

Kiaransalee?
¢ Jesli tak, przejdz do paragrafu 127.
¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 3l1.

220

Wsuwasz pierciefi na palec. Zauwazasz, ze
zdobig go delikatne grawiury
przedstawiajace zwierzeta: ptaka,
niedzwiedzia, jelenia i inne. Ciekawe czym
dokladnie jest ten przedmiot.

& Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

2

Wedrujesz na pélnoc, czujac nieznosny
cigzar winy w zoladku, jak na wpél
strawiony posilek. Gdziekolwiek znajduje
si¢ Darik Brewmont, byles jego ostatnig
nadzieja, ktéra teraz przepadta.

Po niebie przetacza si¢ grom. Gdzies z
daleka dobiega cig¢ staby krzyk, a chwile
pozniej zaglusza go pusty, straszliwy smiech.
Nie udalo ci si¢ wykona¢ misji! Rycerz
Smierci znalazt sobie giermka, zawiodtes!

® Przejdz do paragrafu 198.

2

Opowiadasz starszemu mezczyznie o swojej
misji. O tym, ze szukasz tajemniczego
rycerza, bo chcesz uratowac porwanego
Darika Brewmonta.

Wysluchuje cig, a potem z powaga kiwa
glows. — Rycerz Smierci — méwi cicho i
pochyla si¢ ku tobie. — Méwia, ze to tylko
miejscowa legenda, ale...

— Ale co? — pytasz.

Prostuje si¢ w krzesle i patrzy ci prosto w
oczy. — To nie legenda — méwi dobitnie. —
Byltem jeszcze chiopcem, gdy go powiesili
na Czerwonym Drzewie w Lesie Ochrony.
Wystuchujesz calej historii. Ten, ktéry
potem zyskal miano Rycerza Smierci, byt
kiedy$ dobrym czlowiekiem, rycerzem z
polozonej daleko na potudniu wioski. Gdy
jego zona zmarla na ospg, on i jego jedyny
syn i jednoczesnie jego giermek, opuscili
swéj dom. Rycerz chcial nauczy¢ swe
dziecko, jak by¢ prawym i dzielnym
wojownikiem.

Ale gdzie$ na drodze wpadli w zasadzke
bandyckiej szajki. Rycerz dostat zatrutym
beltem, a bandyci porwali jego syna. Zanim
odeszli, zostawili rycerzowi wiadomo$¢,
przyszpilajac ja sztyletem tuz obok jego
glowy: mial obrabowa¢ skarbiec w Orlbarze
i dostarczy¢ im zloto, inaczej syn umrze.
Rycerz wykonal polecenie, cho¢ prawie
zgingl. Straz miejska nie dala za wygrang i
$cigata go nawet poza miastem. Porywacze
ujrzeli rycerza, a tuz za nim poscig, wiec

zabili biednego chiopaka i uciekli.



Gdy rycerz ujrzat cialo swego dziecka,
poprzysiagt zemste! Obwiescil, ze nie
spocznie, dopdki nie dopadnie wszystkich
czlonkéw bandy. Nast¢pnie wyciagnal bron
i zwrécil przeciw straznikom z miasta. Nikt
nie mégl przeszkodzi¢ mu w jego misji!
Bitwa byla krwawa, ale rycerz zabit kazdego,
kto mu si¢ przeciwstawil. Nastepnie rycerz
podazyt sladem bandytéw, glebiej w las, ale
zgubil ich trop. Jego gniew stal si¢ furia, a
potem przerodzit w szalefistwo. Mysl o tym,
ze zabdjcy jego syna uszli bezkarnie
sprawila, ze kompletnie postradal zmysly.
Péki bandyci zyli, kazdy, kto go spotkal
ginal od jego miecza.

W koricu z Glosniej Wody przybylto wigcej
zolnierzy. Mieli pochwyci¢ szalonego
rycerza.

— A kiedy w koricu im si¢ udato — koniczy
starszy pan — powiesili go w Lesie Ochrony,
na galezi Czerwonego Drzewa. Mezczyzna
zerka na ziemi¢. — Ale on sam nie wykonal
swej misji, zabdjcy jego syna nie zostali
ukarani. Wiec wrécil. Jako nieumarla istota.
Zwa go teraz Rycerzem Smierci. I co kilka
lat jakis chlopak ginie bez wiesci... Ten
rycerz szuka giermka, kogo$, kto pomoze
mu w jego misj.

Popijasz piwo i powoli przetrawiasz te
informacje. Potem dzigkujesz starcowi za
piwo i informacje i ruszasz w dalsza droge.

® Przejdz do paragrafu 148.

223

Zatrzymujesz si¢ — chyba co$ slyszales! Ale
nie, to tylko jaki$ ptak zerwal si¢ do lotu.
Obserwujesz, jak wzlatuje ponad korony
drzew, a potem twdj wzrok wraca do trzech
§ciezek, ktérymi mozesz wedrowac dalej.

¢ Wrié do Mapy 11 wybierz, na ktorg

sgsiednig mape si¢ przemiescisz.

224

Las cichnie. Przed sobg widzisz rzeke.
Przecina ci drogg, ktéra tu zakreca na
wschéd.

¢ Wré¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

225

Uwazajac, by nie zmaci¢ spokoju tego
miejsca, powoli wedrujesz przez cmentarz,
czytajac napisy na nagrobkach.

Tu spoczywa Roghan, Kaptan Llorkh.
Chlopem urodzon, zyl jako $wiety maz i
bohater, zmarl §miercig meczeniska.

I kolejny:

Zlozona na wieczny spoczynek, Lady
Rottridge z Doliny. Matriarchini i
dobrodziejka, przezyla Lorda Rottridge i ich
syna Petrusa.

Wyglada na to, ze ten maly cmentarz
wypelniaja ciala szlachty, bohateréw i
waznych osobistosci.

& Czy szukales jiz pulapek? Jesli tak,
przejd? do paragrafu 59.
¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 64.

226

Rzu¢ obrazenia i zanotuj wynik.

Atak trafia nieumarlego rycerza w tors,
wywolujac okrzyk furii.

— Aaach! Kto $mie wchodzi¢ do mojej
komnaty!? — Rycerz szybko zbiera si¢ po
ataku i unosi brori. A potem jego spojrzenie
pada na ciebie. — Acha! Tu jestes. Popelnites
biad, wchodzac tu zupelnie sam! A teraz
zaplacisz za swa glupote!

& Przejd: do paragrafu 52.

22/

Dzi¢ki znajomosci jezyka ztodziei jestes w
stanie odcyfrowaé zapisy i oznaczenia na
mapie. Przedstawia ona Glosng Wodg oraz
kanaly pod tym miastem. Wyglada na to, ze
zlodzieje — w ktérych jaskini sie znajdujesz —
odnalezli (albo tak im si¢ wydaje) ukryty,

wypelniony skarbami, grobowiec. Na mapie



zaznaczyli jego domniemang pozycje oraz

potencjalnie najlepsza droge do niego.

Taka mapa zawsze moze si¢ przydac...

Moze w czasie kolejnej przygody?

Jesli cheesz, zabierz mape i dopisz do swego

wyposazenia.

Précz tego, znajdujesz takze mniejsza,

odrecznie rysowang mapke. Jest

niekompletna. Przedstawia dwa pokoje i

korytarz, ktéry nagle si¢ urywa. Przy

niedokoniczonym przejsciu widnieje maly

dopisek: ,krypta?”

Jesli cheesz, mozesz zabra¢ t¢ mapke. Jej

przedstawienie znajdziesz na samym koricu

cze$ci z mapami. Nie psuj sobie zabawy i nie

patrz na inne mapy!

¢ Jesli préobujesz otworzy¢ kufer, przejdz
do 200.

& Jesli przeszukujesz sterte ksigzek i
papierow, przejdz do 249.

228

Dokladnie przeszukujesz sale, najpierw
wzdluz krawedzi, potem $rodek. Odwracasz
poduszki, przegladasz zgromadzone tu i
6wdzie niewielkie stosiki ksigzek i papieréw.
I wlasnie gdy wertujesz srednich rozmiaréw
stosik, wypada z niego oprawiona w
czerwong skére ksigzka. Nie ma tytulu, ani
na oktadce, ani na grzbiecie.

Otwierasz ja i widzisz, ze zawiera odr¢czne
notatki. Opisujg historie i topografi¢ lasu.
W pewnym momencie zauwazasz fragment
dotyczacy Rycerza Smierci.

»Wiele lat temu powieszono go na galezi
Czerwonego Drzewa, ktére ro$nie w §rodku
lasu. Potem stal si¢ wynaturzeniem, plamag
na ludzkosci: nieumarlym potworem. Méwi
sig, ze kolek wyciosany z drzewa, na ktérym
wisial, zakoniczy jego nie-Zycie raz na
zawsze.”

Znajdujesz kolejny interesujacy fragment:

»Na pélnoc od $wigtyni Amaunatora
znajduje sie¢ jaskinia. Podobno mozna w niej
znalez¢ nieumarle ofiary Rycerza Smierci.
Pewnego dnia Rycerz Smierci porwal syna

wielkiego kaplana. Przetrzymujac
mlodzienca jako zaktadnika, zmusil kaplana
by ten poblogostawil rzeke, ktéra przeplywa
przed jaskinig. I tak woda w niej stala si¢
wodg $wiecong, odcinajac nieumartym
ofiarom Rycerza Smierci droge ucieczki i na
zawsze wi¢zac ich w jaskini. By¢ moze
pewnego dnia odzyskaja wolnos¢, ale to
wiedza tylko bogowie.”

Przez jakis$ czas zastanawiasz si¢ nad tymi
opowiesciami, jednoczesnie przegladajac
reszte zapiskéw. Nagle spomiedzy kartek
wysuwa sie zwitek pergaminu. To kopia
jakiegos$ zaklecia. Na dole kartki kto$
dopisal: , Ten zwéj zwiera zaklgcie Ochrony
przed dobrem i ztem”.

Dodaj do swego ekwipunku zwéj Ochrony

przed dobrem i ztem (poziom 1). Zwéj

zawiera takze opis zaklecia. Jesli chcesz,

zapoznaj si¢ z tymi wyjasnieniami

(skorzystaj z Podr¢cznika Gracza).

& Aby zbadaé obszar naokolo oftarza,
przejdz do paragrafu 139.

¢ Jes1i nie, przejd? do 155.

229

Drzewo wydaje si¢ nie pasowaé do tego
miejsca... Schodzisz na lewo od $ciezki i
zblizasz si¢ do roliny. Drzewo rosnie z dala
od innych drzew, a gdy podchodzisz blizej
zdajesz sobie sprawe, ze jest duzo wigksze,
niz wydawalo ci si¢ ze Sciezki.

W koricu stajesz pod czerwonym drzewem i
zadzierajac glowe spogladasz na nie
uwaznie. Pomijajac kolor, nie rézni sig
bardzo od innych roslin w tym lesie.

Co chcesz teraz zrobié?

® Czy jestes paladynem? Jesli tak,
przejd? do paragrafu 205.

¢ Jesli wspinasz sie na czerwone drzewo
przejdz do paragrafu 43.

& Jesli bierzesz Iiscie czerwonego drzewa,
przejdz do 156.

& Jesli bierzesz galq? czerwonego drzewa,
przejdz do 288.



¢ Jesli wracasz na sciezke, przejdz do
paragrafu 230.

® Czy znasz zaklecie Wykrycia Magii?
Mczesz je rzucié na drzewo. Przejdz do
paragrafu 165.

230

Zostawiasz czerwone drzewo za sobg,
wracasz na lesng $ciezke i ponownie
koncentrujesz na swej misji. Powoli zapada
zmierzch.

¢ Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

231

Na zadane przez starca pytanie
odpowiadasz, ze szukasz zagubionego konia,
cennego ogiera. Mezczyzna wzrusza
ramionami. Po dlugiej podrézy z radoscia
zanurzasz usta w zimnym piwie i zjadasz
mis¢ potrawki. Taki obiad to dobry pomyst,
bo nie wiesz, o ktérej dotrzesz do Lasy
Ochrony Przed Pogoda.

Potem dzickujesz starcowi za piwo i posilek
i ruszasz w dalsza drogg.

& Przejdz do paragrafu 148.

282

Za swa odwagg otrzymujesz 1 punkt
inspiracji. Zaznacz to na karcie postaci.

Po tej ostatecznej odmowie, Krwawy Rycerz

Kiaransalee prostuje ramie, a jego miecz
plynnie przesuwa si¢ w strong¢ twej szyi...
Rzu¢ 1k20+8 z ulatwieniem. Jesli jakims
cudem wynik jest nizszy niz twoja KP,
przejdz do 341. W innym wypadku przejdz
do 198.

233

Na cmentarzu zalega nieziemska wrecz cisza

i ten dziwny nastréj wsacza niepokéj w twe

serce. Co$ zlego wisi w powietrzu. Wysokie

drzewa otaczajg nekropoli¢. Masz wrazenie,

ze to straznicy, ktérzy z uwaga obserwuja

twa wedréwke przez ten ogréd zmarlych.

® Czy jestes barbarzyncg? Jesli tak,
przejdz do paragrafu 11.

¢ Je&s1i nie, idziesz pomigdzy nagrobkami
w strone krypty: paragraf 266.

234

Zadanie okazuje si¢ duzo trudniejsze, niz ci

sie¢ wydawalo! Wykonanie stopni zajmuje

cale wieki.

Wtem slyszysz odglos zblizajacych sie

krokéw. Kto$ — lub co$ — biegnie od péinocy

w strong dotu! .

¢ Nie masz si¢ gdzie schowac! Jesli
przyspieszasz prace, przejdz do 41.

¢ Jesli masz mozliwosé wykonania ataku
dystansowego, przejdz do 46.



235
Twéj pocisk przecina powietrze, a gdy trafia
rycerza, ten wydaje z siebie mrozacy krew w
zytach okrzyk, ktéry odbija si¢ echem wsréd
drzew... Chwil¢ pézniej wrzask przeradza
sie w $miech, przerazajacy i pusty,
pozbawiony uczué i wymierzony w twg
dusze. Kulisz si¢ i zatykasz uszy r¢koma.
Whrew instynktowi mocno zaciskasz
powieki. Gdy wreszcie otwierasz oczy,
pancernego jezdzca i jego wigZnia juz nie
ma.
Na bogéw, co to byto? Jaka$ przerazajaca
wizjar
¢ Wri¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

236

Powoli, ostroznie wedrujesz przed siebie,
uwaznie rozgladajac si¢ na boki. Wtem
katem oka dostrzegasz co$ na lewo od
$ciezki... Cos$ obtego, wykonanego przez
czlowieka, czesciowo ukrytego wsréd lisci
lesnego poszycia. Podkradasz si¢ tam i
opadasz na kolana, odgarniajac na bok liscie
i galazki. To nagrobek. Twe serce na chwile
zamiera, gdy odslaniasz wyryte na nim imie:
Tu spoczywa Darik Brewmont.

Pod spodem widnieje data — jutrzejsza data!
Nastepnie jest jeszcze kilka stéw:
Pochowany na Cmentarzu w Lesie
Ochrony... gdzie zostanie po kres czasu.
Przechodzi ci¢ zimny dreszcz... Co to moze
znaczy¢? Czy chlopak juz nie zyje? Ale ten
cmentarz w Lesie Ochrony... To
interesujaca informacja. Wracasz na $ciezke
i patrzysz na péinoc. Kilka chwil pézniej
czujesz si¢ tak,

jakbys przed chwila mial jakies zwidy. Czy
ten nagrobek faktycznie tam lezal?
Biegniesz z powrotem, musisz to sprawdzi¢!
Szary kamieri wcigz lezy jak lezal, a
odgarniete na bok liscie powoli rozwiewa
wiatr. Ale nie ma na nim imienia Darika...
Litery na nagrobku s3 wytarte, stare i prawie
nieczytelne... Nie jestes w stanie ich
odcyfrowaé. Jednak na dole kamienia,
dostrzegasz wciaz bardzo wyrazny rysunek

wisielczej petli: tak znaczy si¢ groby

mordercéw.

Przechodzi ci¢ dreszcz. Ponownie wracasz

na $ciezke, zastanawiajac sie, co to wszystko

moze znaczyc.

¢ Wré¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

237

Rozlega si¢ straszliwy, przeciagly jek iz
grobu wygrzebuje si¢ jakas posta¢. Powoli
podnosi sig, prostuje, a potem jej glowa
blyskawicznie obraca si¢ w twoja strong!

® Przejdz do paragrafu 340.

238

Rzu¢ 1k100.

& JesIi wypadio 0-33, przejdz do 268.
¢ Jesli wypadlo 34—66, przejdz do 170.
¢ Jesli wypadio 67-100, przejd do 215.

239

Plumeria podlatuje nieco blizej.

— Jesli padniesz pod ciosami Rycerza
Smierci — szepcze, uwazajac by nie ustyszat
jej nieznajomy na drugim brzegu — bo wiem,

| ?{ﬁ :%7-.




ze to jego szukasz, wypowiedz stowo

y,rokitnik”. Unikniesz losu gorszego od

$mierci. A teraz — podlatuje blisko twego

ucha i szepcze: — Uciekaj! To szaleniec,

uciekaj stad!

Zapamigtaj stowo ,rokitnik” i zapisz je przy

paragrafie 209.

# Nie tracgc czasu zaczynasz biec calym
pedem! Przejd? do paragrafu 24;.

240

Podchodzisz do gruzowiska i rozgarniasz je

bronig. Nie wydaje si¢ specjalnie podejrzane,

ale nie chcesz, zeby co§ skoczylo ci na plecy,

gdy tylko si¢ odwrdcisz.

Odgarniasz kilka mniejszych kamykéw.

Nic. Zwykla kupa kamieni. Niewielki

pajaczek przemyka po nich i chowa si¢ w

jakiej$ szczelinie.

¢ Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

241

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST

10.

& Jesli sie udat, przejdz do do paragrafu
188.

& Jesli sie nie udal, przejdz do do
paragrafu 2I0.

242

Zwiazujesz ling w lasso i prébujesz je
zarzuci¢ na ztamang galaz pobliskiego
drzewa.

Wykonaj test Zrgcznosci o ST 10.

& Jesli ci sie udalo, przejdz do paragrafu
42.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
324.

243

Twoje ramie zaplatuje si¢ w sieci i cho¢
prébujesz i szarpiesz, nie mozesz si¢
wydostad!

Przejdz do paragrafu 118. Potem kazdy z

goblinéw wykonuje atak z ulatwieniem.

Nastepnie zuzywasz swéj ruch by si¢
wyswobodzi¢ i mozesz atakowaé. Dopiero
teraz przeprowadz walke wg. opisu

paragrafu 118.

244
Wykonaj rzut 1k100. Dodaj 10 jesli
wezesniej wyszed! ci rzut na skradanie sig.
¢ Jesli wypadio 1-20, przejdz do 320.
¢ Jesli wypadio 21-40, przejdz do 236.
¢ Jesli wypadio 41-60, przejdz do 125.
¢ Jesli wypadto 61-80, przejdé do 253.
¢ Jesli wypadio 81-100, przejdz do 112.

245

— Niech ci¢ pieklo pochlonie, intruzie! —
dudni Rycerz Smierci. — Nie zabierzesz mi
mego giermka tak jak przed laty tamci
nedznicy mego syna!
AAAARGHHHHH!! Kompletnie
ogarniety furig, ponownie rzuca si¢ na
ciebie, jego miecz ze $wistem przecina
powietrze!

Rycerz Smierci wykorzystuje swoja zdolnos¢
specjalng. Jesli jest rozwscieczony, uzyskuje
ulatwienie w rzucie na atak (dwa razy
dziennie). Rzu¢ 1k20+5 z ulatwieniem. Jesli
trafil, zadaje 1k8+4 obrazen siecznych.

® Czy udalo ci sie rzuci¢ brov Darikowi?
Jesli tak, przejdz do paragrafu 19.

& Jesli nie, chlopak jest wcigz zwigzany.
Przejdz do paragrafu 338.

246
Uwaznie ogladasz okolicg, ale nie znajdujesz

tu zadnych pulapek.
¢ Wroé¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

247

Nie do konica wiesz dlaczego, ale instynkt ci
méwi, ze lepiej si¢ stad szybko wynosic.
Niespodziewanie zrywasz si¢ do sprintu,
szybko zwigkszajac odleglos¢ dzielaca cig od
tego wariata!



— Gdzie lecisz?! — wola za tobg obrazonym

tonem. — Taki jestem straszny? Twoja

strata! Plumerio, to jaki$ wariat!

Cos$ ci méwi, ze wlasnie udalo ci si¢ unikngé

bardzo niebezpiecznej przygody.

¢ Przesun sig do krawedzi mapy, a
nastepnie na kolejng, polqczong, mape.

248
Przeglgdasz pomieszczenie, szukajgc czegos
przydatnego. Kiedys mieszkali tu ludzie,
duzo ludzi. Znajdujesz pierscionki, tanig
bizuterie (wartq tqcznie 10 sz, jesli chcesz jq
zabrac) i kilka sztuk srebra (fgcznie 17). Ku
swemu zdziwieniu, znajdujesz tez dzieciecq
zabawke — drewnianego Zotnierzyka..., ale
nie ma tu nic naprawde wartosciowego.
Potem odgrzebujesz srebrny medalion. Jest
zasniedzialy i pogiety, ale udaje ci sie go
otworzyé. W srodku znajduje sie pobrudzona
i zakrwawiona kamea. Na wewnetrzne;]
stronie pokrywy umieszczono dedykacje:
»2Fastusowi Brantowi, kapitanowi strazy
miasta Orlbar, ojciec.”
To daje ci do myslenia. Na bogéw, jesli
kapitan strazy byl tu uwieziony i nikt nie
przybyt mu na ratunek... Ale jak, dlaczego?
Przeciez mégl po prostu przeplynaé na
druga strong rzeki i p6js¢ po pomoc. Cos
musialo go powstrzymywac, co$ nie
pozwalalo mu opusci¢ jaskini...
Mozesz tu odby¢ krétki odpoczynek i
wydajac Kostki Wytrzymalosci odzyska¢
PW.
¢ Gdy jestes gotow do dalszej drogi,
przejd? do 153.

249

Przegladasz zgromadzone tu ksigzki i w
jednej z nich znajdujesz mila niespodzianke.
Kto$ wydrazyl wnetrze tomu, a w schowku
umiescil niewielka sakiewke.

W srodku jest trochg¢ klejnotéw. Nie jestes
jubilerem, ale rozpoznajesz 3 kawatki
nefrytu, dwie wielkie perly i jeden
przezroczysty, bigkitny kamien... to spinel!
Wiesz, ze jest sporo wart. Chowasz

znalezisko do kieszeni, nerwowo rozgladajac

sie na boki.

Nefryt i perly warte sg 100 sz za sztuke, a za

spinel dostaniesz 500 sz!

Jesli kiedykolwiek wydostaniesz si¢ z tego

przekletego lasu, nie bedziesz narzekaé na

biedg. Juz sobie wyobrazasz te wszystkie

rzeczy, jakie kupisz za pienigdze uzyskane ze

sprzedazy klejnotéw.

¢ Jesli probujesz otworzy¢ kufer, przejdz
do 200.

¢ Jesli wracasz na powierzchnie, przejdz
do paragrafu 152.

250

Szukasz pulapek, ale wydaje ci si¢, ze nie ma

tu zadnych.

¢ Wré¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

Xk

Z pomoca magii tworzysz widmowg dlon i

rozkazujesz jej oczysci¢ krzaki z sieci. Jednak

zadanie to przerasta magiczng koriczyng:

pajeczyny sa wytrzymale i nie da si¢ ich

tatwo zerwac.

® Czy rzut na skradanie sie byl udany?
Jesli tak, przejdz do paragrafu 168.

¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 19/.

259

Twoj cel jest okolo 33 metry od ciebie.

Unosisz bron, szybko oceniasz odleglos¢ i

wiatr, potem strzelasz.

¢ Wykonaj atak dystansowy z
utrudnieniem (chyba, ze widzisz w
ciemnosciach) przeciwko KP 17. Jesli
trafiasz, przejdz do 120.

¢ Jesli pudlujesz, przejdz do 171.

253

Wedrujesz przed siebie, gdy nagle
dostrzegasz co$ interesujacego. Przy sciezce
rosnie krzak, ktérego galezie uginaja si¢ pod
ciezarem jagéd. Pochodzisz blizej i badasz



owoce. Rozgniatasz jeden w palcach i
wachasz sok.

Serce ci ro$nie — rozpoznajesz te jagody. To
czerwone gwiazdy i styng z tego, ze sa
bardzo sycace. Szybko wyjmujesz maly
woreczek i zbierasz spory zapas.

Dopisz do wyposazenia Woreczek jagéd.
Mozesz spozy¢ ten skromny posilek w
dowolnym momencie, odzyskujac przy tym
5 PW (do maksymalnej wartosci).

Cieszac si¢ ze zdobyczy, wracasz na $ciezke i
ruszasz dalej.

¢ Wréé do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

254

Przywédca goblinéw wykrzywia twarz.

Odwraca si¢ do swych towarzyszy. —

Chopaki, idziemy. Mamy tu w lesie inne

sprawy do zalatwienia!

Gobliny odbiegaja, rzucajac ci na

odchodnym zdegustowane twym skapstwem

spojrzenia.

Wkrétce znéw jestes sam.

¢ Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

255

To zwraca uwage goblinéw.

— Moje czyny sa legendarne — tlumaczysz
dalej prostym goblinim. — Wystal mnie tu
wielki czarodziej. Mam oczysci¢ ten las ze
zla. Okazcie madrosé i pozwdlcie mi
kontynuowaé ma misje. — Wskazujesz na
swg brof. — W tym or¢zu zakleto wielka,
potezng magie, moi mali przyjaciele. Jesli
zwrdcicie si¢ przeciw mnie, ujrzycie jej
potege!

Widzisz, ze gobliny wierza w kazde twe
stowo. Na ich twarzach strach miesza si¢ z
uwielbieniem.

— A teraz zadam wam jedno proste pytanie —

méwisz. — Czy ktérys z was slyszal o
Rycerzu Smierci?

Gobliny zerkaja po sobie i zaczynaja co$
miedzy sobg mruczeé. Potem przywdédca
zZwraca si¢ W twojg strong:

— A co nam dasz w zamian za nasza wiedz¢?

Czy masz co$, co mozesz odda¢ przywdédcy
goblinéw? Na przykiad troche ztota?

& Jesli tak, przejdz do paragrafu 119.
& JesIi nie, albo nie cheesz im nic dawad,

przejd? do 254.

256

Umies¢ na mapie zeton reprezentujacy
szkielet. Znajduje si¢ on na polu
sasiadujacym z twoim zetonem. Rzué na
inicjatywe i przeprowadz walke z nieumarta
poczwarg!

SZKIELET
Sredni nieumarty, NZ

Klasa Pancerza 13

Punkty Wytrzymatosci 13

Predkos$¢ 9 m

SIE. ZR{E KON
10 (0) 14 (+2) 15 (+2)
INT MDR CHA
6 (-2) 8 (-1) 5459

Zmysly widzenie w ciemno$ciach
18 metréw, pasywna Percepcja 9
Jezyki Rozumie jezyki, ktére znal
za zycia, ale nie méwi.
Niepodatnos¢ na stany
Wyczerpanie, zatrucie

Podatnos$¢ na obrazenia Obuchowe

SW 1/4 (50 PD)

ATAKI

Krétki miecz Atak wrecz bronig: +4
do trafienia, strefa ataku 1,5 m,

jeden cel. Trafienie: 5 (1k6+2)

sieczne

& Zwyciestwo! Przejdz do paragrafu 214.
® Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
198.



25

Walczysz, by utrzymac si¢ na powierzchni,

ale cigzar plecaka powoli wciaga ci¢ pod

wodg, a jednoczesnie wartki nurt spycha w

dot rzeki. Zdajesz sobie sprawe, ze jesli nie

pozbedziesz si¢ plecaka — utoniesz. Smierc

zaglada ci w oczy.

Woykonaj ostateczny rzut na Sile (Atletyke)

o ST 10. Jesli nadal nie cheesz pozby¢ sig

plecaka, otrzymujesz utrudnienie. Jesli

odrzucasz plecak, wykonaj zwykly rzut.

& Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
184.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
198.

258

Biegiem chowasz si¢ pod ostong drzew,

upewniasz, ze jeste$ dobrze schowany i

dopiero wtedy wygladasz na droge...

Pusto! Jezdziec i jego wigzieni znikneli!

Zastanawiajac si¢, co wlasciwie widziates

(jesli w faktycznie co$ widziales) wychodzisz

z kryjéwki 1 przeszukujesz $ciezke.

Nic tu nie ma! Zadnych §ladéw, nic.

¢ Wré¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

259

Trzymajaca cig istota bolesnie wgryza ci sie

w ramie! Krzyczac z bélu zrywasz si¢ na

nogi i wygrzebujesz z tej obrzydliwej jamy,

zanim stracisz jeszcze wiecej sit!

¢ Otrzymujesz 1k6+1 obrazer. Zaznacz to
na karcie postaci, a nastepnie przejdz
do paragrafu 340.

260

Woyciagasz bron i zaczynasz czysci¢ okolice z

pajeczyn, ale nie jest to latwe zadanie! Nici

sa wytrzymale i sprezyste i zajmie ci to

troche czasu.

¢ Czy wczesniejszy test Skradania sie byt
udany? Jesli tak, przejdz do paragrafu
128.

¢ Jes1i nie robiles testu Skradania sie,
albo sie nie udal, przejd& do 19/.

261

Dopisz sobie 25 PD.

Teraz na pewno nie zasniesz. Jednak mimo
przygody z krwiopijca czujesz si¢ w miarg
Wypoczety.

Woracasz na lesng Sciezke i zastanawiasz co

dale;j.

¢ Wro¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

262

Czekasz w kryjéwece, ale nic nie slyszysz.
Nagle na swojej szyi czujesz zimny dotyk
ostrza.

— Patrzcie, co tu znalaztem — méwi
mezezyzna. — Wstawaj! — rozkazuje ci.
Robisz, co kaze. Przed sobg widzisz jeszcze
dwie osoby: kobiete i nastoletniego
chlopaka. Wszyscy maja na sobie ciemne
plaszcze z kapturem. Mezczyzna, ktéry cig
podszedl, wciaz trzyma si¢ za tobg, a jego
ostrze jest milimetry od twojego gardla.
Zdajesz sobie sprawe, zZe majg znaczng
przewage liczebna, a w dodatku wygladaja
na osoby, ktére wiedzg, jak walczy¢é.
Rzucanie si¢ na nich réwna si¢
samobdjstwu.

& Przejdz do paragrafu 2I.

263

Twoja iluzja zadzialata wysmienicie!
Bandyci odskakuja, krzyczac i rozgladajac
sie na boki, a ty wykorzystujesz ten moment
i rzucasz si¢ do ucieczki. Blyskawicznie
wspinasz si¢ po kamieniach i chwile pézniej
jeste$ na zewnatrz. Pedzisz mi¢dzy drzewa i



chowasz si¢ za duzym krzakiem. Czekasz,

ostroznie wygladajac. Ale nikt ci¢ nie goni i

pol godziny pézniej wracasz na Sciezke,

dokladajac starari, by nie przechodzi¢ w

poblizu dziury.

¢ Wro¢ do Mapy 8 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

264

Udalo ci si¢ znalez¢ znakomitg kryjéwke po

drugiej stronie sali i Rycerz Smierci nie

zauwazyl twego przybycia.

Mozesz wykorzystaé t¢ okazje, by wykona¢

atak dystansowy albo rzuci¢ na niego

zaklecie.

Wykonaj atak przeciwko KP 14.

¢ Jesli trafiasz, przejdz do 226.

¢ Jesli pudlujesz, przejdz do paragrafu
286.

265

Czekasz w ukryciu, az koboldy cie mina.

Potem wysuwasz si¢ z kryjéwki i skradasz za

nimi. Sg kompletnie nieswiadome twej

obecnosci! Ktérego kobolda chcesz

zaatakowac? Jednego z dwéch wojownikéw

czy czarodzieja?

¢ Wykonaj atak przeciwko KP 12. Jesli
trafiasz, wykonaj rzut na obrazenia.
Jesli wynoszg 5 lub wiecej, kobold
ginie. Nastepnie przejd do 151 1
przeprowadz walke, uwzgledniajgc
zadane danemu koboldowi obrazenia.

266
Jesli jeszcze nie wykonales rzutu na

ukrywanie sig, zréb to teraz (ST 14).

Nastepnie zastosuj si¢ do ponizszych
wskazéwek: Jesli grasz barbarzyrica, mozesz
ponowic rzut.

¢ Jesli sie udal, przejdz do 225.
& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
J18.

267

Dostrzegasz potezna, ukryta pod drzewami

wyrwe w ziemi, jakby jaka$ wielka bestia

rozerwala tu podloze.

Podsuwasz si¢ blizej i zerkasz w dél... Ktéz

wie, co tam si¢ czai? Jaka$ cze$é ciebie chce

wycofac sie, uciekad, ale zadna przygéd

dusza awanturnika po prostu musi wiedzie¢,

co czeka za kolejnym zakretem. Badanie

mrocznych wyrw w ziemi to poniekad czes¢

twej profesji.

® Jesli schodzisz do mrocznej wyrwy,
przejdz do 106.

& Jesli wedrujesz dalej na potnoc, przejdz
do paragrafu 98.

268

Chwytasz co$ katem oka i nagle krew staje
ci w zylach, gdy zdajesz sobie sprawe, ze
ciemne plamy na lisciach to krew.

Czyzby Darika Brewmonta?

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST
9. Jesli grasz owca, wykonaj ten rzut z
ulatwieniem.

& Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
29.

& Jesli sie nie udalo, przejd do paragrafu
/8.

269

Widzac, ze nie mozesz juz jej zagrozié,
kultystka tez przestaje atakowac. Jej wzrok
przepelniony jest nienawiscia. — Zaplacisz za
to! — syczy.

® Przejdz do paragrafu 30.



270
OLBRZYMI PAJAK POGONIEC

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 13
Punkty Wytrzymatosci 11
Predkos¢ 12 m/ Wspinaczka 12 m

SIE ZRC KON
12:(10 16 (+3) 13 (+1)
INT MDR CHA
3 (-4) 12 (+1) 4 (-3)

Zmysly Slepowidzenie 3 m, widzenie w
ciemnosciach 18 metréw, pasywna
Percepcja 13

Umiejetnosci Percepcja +3, Skradanie
sie +7

SW 1/4 (50 PD)

ATAKI

Ugryzienie Atak wrecz bronig: +3 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.
Trafienie: 4 (1k6+1) klute i cel musi
wykona¢ rzut obronny na Kondycje o
ST 11 otrzymujac 2k6 obrazeri od
trucizny jesli test si¢ nie udat lub
polowe, jesli sie udal.

Rzu¢ 1k8 i umies¢ na mapie dwa zetony

reprezentujace pajaki, w odleglosci

wskazanej rzutem kostka. Rzu¢ na

inicjatywe i przeprowadz walke!

& Zwyciestwo! Przejdz do paragrafu 63.

& Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
198.

271

Na poczekaniu wymyslasz historyjke, ze
udajesz si¢ do Szarych Wierchéw, ale po
drodze oddzieliles si¢ od przyjacidt, z
ktérymi podrézowales. Znalaztes t¢ jaskini¢
i postanowiles si¢ tu schronic.

— Zlitujcie si¢ — prosisz. — Chcialem tylko
spedzi¢ noc w bezpiecznym miejscu.

Starszy me¢zczyzna mierzy ci¢ podejrzliwym
spojrzeniem.

Wykonaj rzut na Charyzme (Oszustwo) o
S 5.

& Jesli sie udat, przejdz do 116.
& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
8.

20

Gratulacje, bohaterze!

Stanales na wysokosci zadania. Wykonales
misj¢, uratowale$ Darika Brewmonta,
zdobywajac przy tym doswiadczenie.

Za ukoniczenie przygody otrzymujesz 400
PD. Powinno to co najmniej wystarczy¢ na
wejscie na poziom trzeci. Zmodyfikuj
odpowiednio postaé i przygotuj si¢ na
kolejng przygode zatytutowang , Tyran z
Twierdzy Zhentil”.

Zachowaj karte swojej postaci, ktéra
rozpocznie ten scenariusz na trzecim
poziomie dos§wiadczenia. Sprawdzaj tez
DmsGuild.com — jesli polskim czytelnikom
spodoba si¢ taki rodzaj rozrywki, wkrétce
pojawia si¢ tam inne moje tytuly
przeznaczone dla jednego gracza. Dzigkuje
ci za zakup tej przygody. Mam nadzieje, ze
$wietnie spedziles przy niej czas! Do
zobaczenia wkrétce!

240

Wyjmujesz kolek z Czerwonego Drzewa
(jesli masz tylko galaz, teraz szybko ja
strugasz) i opierasz ostry koniec o piers
Rycerza Smierci. Potem pchasz z catych
swoich sil! Raz, drugi! Za trzecim razem
bezwladne cielsko rozpada si¢ w pyl.
Twoich uszu dobiega cichutkie
westchnigcie, a potem w sali zapada cisza.
Podbiegasz do Darika Brewmonta i
chwytasz go za ramig.

— Ruszajmy — rozkazujesz i pomagasz mu
wstaé. Wybiegacie z komnaty, a potem z

krypty i dalej, z cmentarza.
& Przejd: do paragrafu 65,




274

Dopisz gataz Czerwonego Drzewa do

wyposazenia.

® Jesli wspinasz sie na drzewo, przejdz do
43.

® Jesli wracasz na sciezke: paragraf 230.

¢ Jesli rzucasz na drzewo Wykrycie
magii, przejd do 165.

275

Zadajesz pytanie, a chwile p6zniej
zachowanie nieznajomego diametralnie si¢
zmienia. Prostuje si¢ i rozglada, jakby cos$
zwrécilo jego uwage. Potem jego wzrok
pada na ciebie.

— Czego? — pyta za zloscig w glosie. — Co
tam gadasz? Kim ty w ogdle jestes? —
Dopytuje si¢, jakby dopiero co ci¢ zobaczyt.
Mata istotka fey podlatuje do niego i co§ mu
zaczyna ttumaczy¢ szeptem, ale odgania ja
ze 7loécig.

— Chcesz zakléci¢ méj spokéj? Jak $miesz?!
— wskazuje na posag. — Jeszcze chwila, a
skoriczysz tak jak on!

Kompletnie nie wiesz co mysleé. Czy ten
nieznajomy jest faktycznie niebezpieczny,
czy tylko szalony? A moze i jedno, i drugie...
A takie polaczenie jest bardzo
niebezpieczne!

Co chcesz zrobi¢?

¢ Mozesz probowac zmienié temat:
., Jakie przepiekne spodnie!” Przejd? do
paragrafu 4/.

¢ Odwracasz sie i uciekasz. Przejdz do
paragrafu 24;.

® Przepraszasz: ,, Nie mialem na mysIi nic
zZlego. Zwykia ciekawasé.” Przejdt do
paragrafu 4.

276

Dopisz sobie 25 PD.

Kultystka pada martwa. Szybko wydostajesz
si¢ z dziury i przeszukujesz jej cialo.
Kultystka nie ma przy sobie duzo. Mozesz
zabra¢ jej broni (kusza reczna, 18 beltéw,
sejmitar). Ma tez dwa interesujace
przedmioty: mape Orlbaru z zaznaczonymi

na czerwono réznymi domami. Przy kazdym
napisano ,tutaj”. Na szyi ma jaki§ amulet:
wykonany ze zwyklej stali dysk, z
wprawiong monets, na ktérej widnieje
czerwona rekawica. Nie masz pojecia, co
oznacza.
Dopisz te przedmioty do swego
wyposazenia, jesli je zabierasz. Nast¢pnie
kontynuuj wedréwke.
¢ Wrié¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

27

Unosisz §wigty symbol, a mroczne sily

dajace szkieletowi jego nie-zycie opuszczaja

go... Stwér skrzeczy, jakby zostal $miertelnie

raniony. Ku swej radosci widzisz, ze odrzuca

miecz i tarczg, odwraca si¢ i ucieka wzdiuz

$ciezki tak szybko, jak potrafi.

¢ Czy chcesz wykonac atak dystansowy?
Jesli tak, rzué¢ 1k20 i dodaj odpowiednie
modyfikatory. Jesli wynik wynosi 13
Iub wiecej, przejdz do 150. Jesli
wypadio mniej, szkielet ucieka z
zasiegu 1 znika w lesie.

¢ Wré¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

278

Zniszczyle$ uciekajacy szkielet wojownika!
Dopisz sobie 50 PD.

Podchodzisz do znieruchomialych kosci i
szybko je przeszukujesz, ale nie znajdujesz
nic warto$ciowego. Krétki miecz i tarcza sg
bardzo niskiej jakosci i duzo gorsze od
twego wlasnego uzbrojenia. Jesli cheesz,
mozesz zabraé krétki miecz.

¢ Wré¢ do Mapy 6 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

249

Woypatrujac niebezpieczeristw podchodzisz
do budowli. To niski, zaokraglony budynek,
do ktérego prowadza podwdjne, kamienne
wrota. Wygladaja na ciezkie, ale mocne
pchniecie lub pociagniecie powinno je
otworzy¢. W wewngtrzng krawedz prawego



skrzydla wprawiono metalowy pierscier,

ktéry otacza ozdobna mozaika. Przygladasz

si¢ jej blizej: przedstawia ona rézne wizje

storica.

® Jesli cheesz, mazesz wykonac test
Inteligencji (Historii) o ST 10. Jesli sie
udat, przejdz do 282. Jesli nie, wybierz
Jjedng z ponizszych opcji.

& Czy szukasz putapek? Przejdz do
paragrafu 84.

¢ Mozesz tez sprobowac otworzyé drzwi.
Przejdz do paragrafu 202.

® Mozesz tez zawrdcié 1 15¢ dalej na
potnoc. Wroé¢ do Mapy 3 i kontynuuj
od ostatnio czytanych wskazowek.

280

Gdy tak si¢ przygladasz, katem oka
ponownie dostrzegasz jakis ruch na tle
drzew. Czy tez raczej... ruch jednego z
drzew.

Blyskawicznie zwracasz glowe w tamtg
strong, w samg pore, by zobaczy¢ jak jedno z
drzew si¢ przemieszcza! Wyglada na to, ze
szto za tobg juz od jakiegos$ czasu!

— Widze cie¢! — krzyczysz. — Wiem, ze tam
jestes!

Styszysz glosne, drewniane westchniecie i w
pniu jednego z drzew pojawia si¢ mrugajaca
para zielonych oczu. Drzewiec przestaje si¢
maskowa¢ i podchodzi do ciebie,
zatrzymujac si¢ obok $ciezki.

— Bardzo z ciebie spostrzegawcza istotka —
grzmi. — Nazywam si¢ Szarokora i
obserwuje kazdego, kto zjawia si¢ w tym
lesie.

Szacujesz, ze ent jest do§¢ miody... ma
najwyzej kilkaset lat.

— Céz cig sprowadza w te strony, mlody
dwunogu? Czyzby kolejny smialek chcial sie
zmierzy¢ ze strasznym Rycerzem Smierci?
na te sfowa Szarokora wybucha cieplym,
glebokim §miechem, ktérego bardzo
przyjemnie si¢ stucha.

¢ Czy opowiadasz drzewcowi o swojej
misji? Jesli tak, przejdz do paragrafu
123.

¢ Jesli nie, przejd? do paragrafu /1.

281

Woda jest glebsza, niz si¢ to wydawalo i w
najglebszym miejscu si¢ga ci do klatki
piersiowej. Nie chcac zamoczy¢ suchych
racji zywnosciowych, unosisz plecak nad
glowe i przesz naprzéd, $lizgajac sie na
omszalych kamieniach. Ale wreszcie robi si¢
plyciej i droga staje si¢ prostsza. Schylasz
glowe i bierzesz duzy lyk. Woda jest swieza,
zimna i orzezwiajaca. Czujesz, jak energia
wstepuje w twe cialo i zaspokajasz
pragnienie. (Odzyskujesz 1 PW).

Potem wychodzisz na brzeg i padasz na
trawe, tapiac oddech. Rozgladasz si¢ po
okolicy, uwaznie lustrujac brzeg, z ktérego
przybyles, a potem powoli odwracasz si¢ w
strong jaskini. Naokolo wejscia z ziemi

stercza polamane fragmenty glinianych
naczy1 i innych §mieci. Dno pieczary
pokrywa drobny piasek, a w mroku
dostrzegasz ciagnacy si¢ gdzie$ w giab tunel.



¢ Jesli wchodzisz, przejdz do paragrafu
91

282

Analiza wizerunkéw slorica potwierdza twe

domysly. Przedstawiaja one Amaunatora,

Boga Slorica i gléwnego boga tej krainy.

Prawdopodobnie to jakas $wigtynia.

® Czy chcesz poszukac pulapek? Przejdz
do paragrafu 84.

¢ Jesli pchasz drzwi, przejdz do 202.

® Mozesz tez zawrdcié 1 15¢ dalej na
potnoc. Wro¢ do Mapy 3 i kontynuuj
od ostatnio czytanych wskazowek.

283

Rzu¢ 1k6+1, a potem 2k6.

Czujesz jak co$ wgryza ci si¢ w szyje, a z
rany promieniuje palacy bél. Ugryzlo ci¢ co$
jadowitego!

Otrzymujesz 1k6+1 obrazen kiutych,
nastepnie wykonaj rzut obronny na kondycje
o ST 11. 2k6 to obrazenia od trucizny. Jesli
rzut obronny nie udal si¢, otrzymujesz pelne
obrazenia. Jesli si¢ udat, tylko potowe.
Opedzasz si¢ od napastnika i dobywajac
broni odwracasz. Przed sobg widzisz dwa
OLBRZYMIE PAJAKI POGONCE,
ktére machajac odnézami szykuja si¢ do
kolejnego ataku. Wciaz odczuwajac skutki
niespodziewanego ataku, gotujesz si¢ do
walki. Te wstretne kreatury zaraz poznaja
twoj gniew!

¢ Przejd? do paragrafu 2/0.

284

Niechgetnie rzucasz bron na ziemie.

— Swietnie — méwi mezezyzna, podchodzi i
kopnieciem przesuwa or¢z poza twdj zasieg.
Ruchem glowy wskazuje przejscie
prowadzace do jaskini. — Ruszaj — rozkazuje
G

® Przejdz do paragrafu 2I.

285
Docierasz do najglebszej czesci rzeki, dobrze
ci idzie... Robi si¢ naprawde gleboko... Raz i

drugi twoje stopy §lizgaja si¢ po omszalych

kamieniach, a potem nagle tracisz

réwnowagg i zaczyna ci¢ znosi¢ w dét rzeki!

Ta robi si¢ coraz glebsza i musisz zaczaé

plyna¢. Kilka razy woda przykrywa ci glowe,

zalewa plecak.

¢ Aby przeplyng¢ na drugi brzeg, przejd:
do 204.

¢ Jesli plyniesz z powrotem, przejdz do
89.

286

— Co sig¢ dzieje?! Co to bylo?! Kto $mie
wchodzi¢ do mojej komnaty!?

Twéj pocisk trafia w $ciane, a nieumarly
rycerz wstaje i zaczyna ci¢ szukaé. Choé
kryjesz si¢ w cieniach, nie masz szans si¢
przed nim schowat.

— Acha! Mezny glupcze, przede mng nie da
si¢ ukry¢! A ty nie odbierzesz mi nowego
giermka. Przygotuj si¢ na §mier¢!

Rycerz Smierci rusza na ciebie, WZNnoszac
miecz do ciosu.

¢ Przejd: do paragrafu 52.

287

Ze $cian wysuwaja si¢ ostre wahadla i tnac

powietrze pedza w twoja strong. Prébujesz

uskoczy¢, lecz reagujesz za pézno. Jedno z

ostrzy trafia cie, gdy toczysz si¢ po

podlodze.

Rzu¢ 1k6+1. Otrzymujesz tyle obrazen

siecznych.

¢ Jesli zgingles, przejdz do paragrafu
198.

¢ Jesli nie, wstajesz, opatrujesz rany 1
potem ostroznie ruszasz dalej,
docierajgc do korytarza wiodgcego do
okrgglej komnaty. Przejdz do
paragrafu 40.

288

Woybierasz jedng z nizszych galezi i
odlamujesz ja, uwazajac zeby nie uszkodzi¢
innych czesci drzewa.



Co chcesz zrobic z galezia?

¢ Jesli wkiadasz jg do plecaka, przejdz do
2/4.

¢ Jesli izywasz jej jako kija
wedrownego, przejdz do 319.

¢ Jesli checesz zaostrzy¢ jej koniec,
przejdz do 332.

289
Podnosisz jaki$ patyk i rzucasz go w sieci.
Potem wyciagasz bron i czekasz, co

wylezie...
& Przejdz do paragrafu 128.

290

Zaznacz na karcie zuzyta komérke zaklecia.
Wykonujac odpowiednie gesty i
wypowiadajac stowa inkantacji, czujesz jak
skupiasz magiczna moc, ktéra chwile
pézniej gwaltownie uwalniasz, niszczac sieci
i wprawiajac w drzenie drzewa.

Rzu¢ 1k20+1. Jesli wynik jest wyzszy od ST
przeciw twoim czarom, przejdz do 161. Jesli
jest nizszy, czytaj dalej.

Huk zaklecia jeszcze nie przebrzmial, gdy
twoich uszu dobiega skrzeczenie. Co$ czailo
sie tuz przy $ciezce, a teraz oberwalo twoim
czarem!

Rzu¢ 2k8. Jesli wypadlo 11 lub wigce;j,
przejdz do 203. Jesli mniej, czytaj dalej.

Z chaszczy wytaczaja si¢ dwa ranne stwory.

To OLBRZYMIE PAJAKI POGONCE!

Sa wsciekle, glodne i chcg twojej krwi!

¢ Przejd? do paragrafu 2/0. Kazdemu
pajgkowi odpisz zadane zakleciem
obrazenia, a potem przeprowad: walke.

291

Dopisz sobie 50 PD.

Zabijasz stonogg, a potem dokladnie

czyscisz swa bron. Takich stworéw moze si¢

tu czai¢ wigcej... Badajac komnate, uwaznie

sie rozgladasz.

& Czy chcesz przeszukaé obszar w poblzu
oltarza? Przejdz do paragrafu 139.

¢ Mozesz tez po prostu wyjs¢ z komnaty.
Przejd* do paragrafu 155.

29

Za swa odwagg otrzymujesz 1 punkt
inspiracji. Zaznacz to na karcie postaci.
Smiejesz si¢ koboldowi w twarz.

— Tu jest wasza oplata — warczysz, ruszajac
naprzéd i dobywajac broni.

& Przejd: do paragrafu 151.



ACK)

Mimo swych wysitkéw, wkrétce widzisz
wycelowana w siebie kusze.

— Nie ruszaj si¢! — krzyczy z géry kobiecy
glos.

Zadzierasz glowe i widzisz zakapturzong
posta¢. W cieniu kaptura widzisz tylko zarys
ust i nosa. Posta¢ cicho chichocze. Jej kusza
celuje prosto w ciebie.

— Ha ha. M6j pan bedzie bardzo
zadowolony z takiego znaleziska! Bedziesz
doskonatym podwladnym.

Czujesz, jak narasta w tobie zlo$¢. Jak
chcesz si¢ wydostaé z tej sytuacji?

¢ Czy masz bron dystansowg albo
przydatne w tej sytuacji czary (ap. fala
gromu, §wiety plomien itp.), cos co
pozwoli ci atakowac¢ z dna dolu? Jesli
tak, przejdz do paragrafu 2I6.

® Czy znasz zaklecie rozkaz albo
zauroczenie osoby? Jesi tak,
przejd? do paragrafu 325.

¢ Jesli zadna z powyzszych opcji nie jest
dostepna, mozesz tylko czekaé i
zobaczy¢, co zgotuje ci los! Przejdz do
paragrafu 30.

294

— Darik! — krzyczysz do chlopaka, prébujac

zmusi¢ go do tego, by opanowal strach i

zaczal dziataé. Teraz przyda ci si¢ kazda

pomoc.

Mozesz rzuci¢ Darikowi sztylet lub krétki

miecz (jesli je masz), dzigki czemu chlopak

si¢ oswobodzi. Nie wymaga to akji.

Potem koncentrujesz si¢ na przeciwniku i

wyprowadzasz kolejny atak!

¢ Bioryc pod uwage poniszqg rozpiske
rycerza, przeprowad: swoj kolejny
atak. Jesli znajdujesz sie pod wplywem
Aury Strachu, wykonaj ten atak z
modyfikatorem —1. Pamietaj, by na
biezgco notowac¢ stan Punktéow
Wytrzymalasci (u wszystkich!).
Nastepnie przejdz do paragrafu 245.

RYCERZ SMIERCI
Sredni nieumarty, NZ

Klasa Pancerzal5

Punkty Wytrzymalosci 28

Predkos$¢ 9 m

SIE. ZRC KON
15169) 11 (+0) 5 G
INT MDR CHA
12 (+1) 10 (+0) 5(-3)
Rzuty obronne Sita +2

Niepodatnos$é¢ na obrazenia Trucizna
Niepodatno$¢ na stany Zatruty,
Zauroczony, przerazony, nieprzytomny
Zmysly widzenie w ciemnosciach 18
metréw, pasywna Percepcja 8

Jezyki Wspélny

Wyzwanie 1 (200 PD)

Odporno$é na odpedzanie Odpedzanie
nieumarlych lub podobne zdolnosci lub
zaklecia nie dzialaja na Rycerza Smierci.

295

Powoli i uwaznie idziesz przed siebie i
wygladasz za rég. Wyglada na to, ze jestes w
starej kopalni. Tu i tam dostrzegasz sprzet
gorniczy, ale jest stary, pordzewialy i dawno
nie uzywany. Jednak w metalowym koszu
pali si¢ ogien, czyli jednak kto$ tu mieszka.
Swiatlo tariczy po $cianach tej niewielkiej
jaskini.

Obchodzisz cale pomieszczenie i odkrywasz
niewielki zalom, w ktérym zgromadzono
kilka interesujacych, bardzo interesujacych
przedmiotéw. Znajduja si¢ tam dobrze
zamkniety kufer, niewielki stos papieréw i
ksigzek, oraz drugi stos rozmaitych
przedmiotéw: srebrnych kielichéw, taniej
bizuterii, o §ciang oparto kilka obrazéw...
Szybko przegladasz dokumenty, szukajac
uzytecznych informacji. Odkrywasz mape
okolicy, oznakowang masg dziwnych
symboli, ktérych nie potrafisz odcyfrowac.
Nagle rozumiesz — to kryjéwka zlodziei!



Masz mieszane uczucia. Z jednej strony
cieszysz si¢ widzac tupy, z drugiej lekasz, ze
ich wlasciciele zaraz wréca.

® Czy jestes totrem? Jesli tak, przejdz do
paragrafu 227.

¢ Czy probujesz otworzy¢ kufer? Przejdz
do paragrafu 200.

& Jesli przeglydasz ksiegi 1 zwoje
szukajgc innych wytecznych
informacji, przejdz do 249.

¢ Mozesz tez szybko wyjsé¢ 1 wrécié na
powierzchnie. Przejdz do 152.

296
Uwaznie badasz §lady krwi. Oczywiste jest,
ze ranna istota kierowala si¢ na wschéd.
Rozgladasz sie. Wyglada na to, ze
kilkadziesiat metréw przed tobg jest jakies
skrzyzowanie, gdzie $ciezka, ktéra podazasz
ze wschodu na zachéd aczy si¢ z inng,
prowadzaca na péinoc. By¢ moze ranna
istota poszta w tamtg strone?
Wstajesz i szukasz innych §ladéw i wkrétce
znajdujesz plaskie, prawie tréjkatne i
calkiem spore odbicia stopy.
Stopy odzianej w rycerski but.
Fragmenty uktadanki sktadajg ci si¢ w
catos¢. Rycerz Smierci — duzy i silny
mezczyzna — nidst tu Darika Brewmonta,
najpewniej przewiesiwszy go sobie przez
rami¢. Chlopak krwawil po mocnym ciosie,
ktéry rycerz wymierzyl mu... zapewne w
twarz, by uciszy¢ jego krzyki?
Zaciskasz z¢by. Wiele juz w zyciu widziales,
ale nigdy nie mogles pogodzi¢ si¢ z sytuacja,
gdy stabsi cierpieli z rak silniejszych.
Okielznujac emocje koncentrujesz si¢ na
swej misji, poprawiasz plecak i ruszasz dalej.
¢ Wré¢ do Mapy 7 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

297

Uwaznie ogladasz $ciany i podloge, ale nie
znajdujesz pulapek. Na jednej ze $cian
zauwazasz trzy zadrapania, jakby ktos
samymi rekoma prébowal przekopac sie
przez skale.

¢ Kontynuujesz wedrowke tunelem.
Przejdz do paragrafu 174.

298

Wedrujesz przed siebie, uwaznie wypatrujac

niebezpieczenistw.

¢ Jesli wypatrujesz zasadzki w lesie,
przejd? do 335.

¢ Jesli szukasz pulapek ukrytych w
podwo jnych kamiennych drzwiach,
przejdz do 84.

299

Przeszukujesz teren, ale nie znajdujesz

zadnej pulapki.

¢ Wro¢ do Mapy 11 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

300

Pomijajac pajeczyny, nie widzisz tu Zadnych

niebezpieczeristw.

¢ Wri¢ do Mapy 2 1 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

301

Wykonaj test Madrosci (Percepcji) o ST 12.

& Jesli sie udat, przejdz do 129.

& Jesli sie nie udal, przejdz do paragrafu
160.

302

Rozgladasz si¢ uwaznie, ale nie widzisz nic

podejrzanego. Mimo tego, zachowujac

ostrozno$¢ ruszasz naprzéd.

¢ Wré¢ do Mapy 3 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

303
Uwaznie badasz ten skrawek lasu, ale nie
widzisz tu zadnych pulapek.

¢ Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.



304

Jestes w swoim zywiole i zwinnie podciagasz

sie z galezi na galaz. Wkrétce jeste$ na

samym szczycie drzewa. Pod tobg rozciaga

si¢ zielony baldachim Lasu Ochrony.

Drzewa rosng blisko siebie i nie wida¢ zbyt

wiele. Tylko na péinocy, troche na zachéd,

sposréd zieleni wychylaja si¢ szare skaly.

Woracasz na ziemig i znéw stajesz u

podstawy Czerwonego Drzewa.

¢ Jesli rzucasz na drzewo wykrycie
magii, przejd do 165.

& Jes1i bierzesz galg? czerwonego drzewa,
przejdz do 288.

¢ Jesli wracasz na sciezke, przejdz do
paragrafu 230.

305

Styszysz kliknigcie, a potem $wist powietrza.

Ze sprytnie ukrytych otworéw wystrzeliwuja

dwie strzalki!

¢ Rzué 1k20+8. Jesli wynik jest wigkszy
Iub rowny twojej KP, przejd? do 5.

¢ Jesli jest nizszy, przejdz do paragrafu
8.

306

Jesli szukasz putapek, wykonaj rzut na

Madros¢ (Percepcje) o ST 10.

¢ Jes1i rzut sie udal, przejd do 29;.

& Jesli sie nie udal, przejdz do do
paragrafu 17.

307

Znéw styszysz ten dzwiek, tym razem jest

duzo wyrazniejszy. Kto§ wyraznie cierpi:

jeczy i blaga o litos¢. Brzmi jak... glos

chlopca.

Po cichu wypuszczasz powietrze z pluc,

uspokajasz si¢ i powolutku ruszasz naprzéd.

O dziwo, jeste$ nadzwyczaj skupiony.

& Przejd? do Mapy Dodatkowej 5 1
postepuj wg. instrukcji.

308

Wznosisz swéj §wiety symbol, pokazujac go

nieumartemu.

Rzu¢ 1k20 i odejmij 1.

¢ Jesli wypadio 8 Iub mniej, przejdz do
194.

¢ Jesli wynik wynosi 9 Iub wiecej,
przejdz do 277.

309

Tak szybko, jak tylko si¢ da wyjezdzasz z
lasu, ciagnac za sobg wyczerpanego Darika.
Whkrétce podrézujecie przez rozlegtle,
trawiaste réwniny okalajace Las Ochrony.
Jakis rolnik podarowuje wam konia i p6zna
nocg docieracie do Orlbaru.

Gdy dostarczasz Darika jego dziadkom, ich
wdzgczno$¢ nie ma granic. Lord Brewmont
zaprasza ci¢ w goscing do swego domu w
Glosnej Wodzie, ale grzecznie odmawiasz.
Nie odmawiasz jednak 2000 sztuk zlota,
ktére szlachcic z samego ranka podejmuje w
miejscowym banku. Brewmontowie
taktycznie sg catkiem zamozni. Kilka dni
pézniej wyjezdzasz z Orlbaru i kierujesz si¢
do Glosnej Wody, w myslach wydajac swoja
malg fortune.

& Przejd? do paragrafu 272.

310

Mimo twych préb uspokojenia sytuacii,
gobliny majg inne plany.

— Zamknij jadaczke! — méwi ich przywédca,
Grum. — Stowa ci tu nie pomoga! Chopaki,
do ataku!!!

& Przejdz do paragrafu 118.

311

Skrecajac na péinoc na skrzyzowaniu, z
ktérego trafiles na cmentarz, wedrujesz
krétko, az na skraj lasu, gdzie krajobraz
zmienia si¢ w otwarte Iaki i pola.

Niebo jest zachmurzone i zbiera si¢ na
deszcz. Ciagnac biednego Darika za sobg,
pedzisz do pobliskiego gospodarstwa, gdzie
kradniesz konia. Rolnik wychodzi z domu



gdy odjezdzasz galopem, co§ za tobg
krzyczac i machajac rekami.

Tego samego wieczoru docierasz do Orlbaru
i odstawiasz Darika wdzigcznym dziadkom.
— M6j bohaterze, zostaniesz nagrodzony —
obiecuje Brewmont, a oczy zachodza mu
tzami. — Jutro udam si¢ do banku i ...
Przerywasz mu w p6t stowa, ttumaczac, ze
trzeba natychmiast opusci¢ miasto.
Wyjezdzaja jeszcze tego samego wieczoru.
Poniewaz nie ma czasu na wizyte w banku,
Lady Brewmont ofiarowuje ci swoj
naszyjnik, dodajac: — Sprzedaj to i nie bierz
mniej niz 700 sztuk zlota!

Wiesci roznoszg si¢ po Orlbarze lotem
blyskawicy i mieszkaricy planujg na jutro
$wieto ku twojej czci, by ci podzickowac za
twe bohaterstwo. Jednak wymykasz si¢ w
nocy, po kryjomu, zastanawiajac si¢ czy nie
wracaé do lasu i nie wbi¢ kotka w serce
Rycerza Smierci... czy tez po prostu nie
pojecha¢ do Glosnej Wody. Nie usmiecha ci
sie znéw walczy¢ z Rycerzem Smierci...

& Przejd? do paragrafu 272.

312

Zdajesz sobie sprawe, ze jestes pod
wplywem jakiego$ zaklecia, uroku i wielkim
wysilkiem woli zrzucasz magiczne peta. Gdy
czar pryska, padasz na ziemie ciezko
oddychajac.

Twoja uwage zwraca hatas. Zerkasz w
strong chatki i widzisz jak jej drzwi
gwaltownie si¢ otwieraja. Ze srodka
wybiegaja dwie postacie. Ubrane sa w szaty.
Oczy maja jasne, szalone, jakby wiasnie
zakoniczyli udzial w religijnej ceremonii.

— Zaklecie zawiodlo! — krzyczy jeden z nich.
— Szybko lapcie intruza! Ale juz!

Zrywasz si¢ na nogi i wyciagasz broni. Czego
mog3 od ciebie chcie¢ ci fanatycy?

® Przejdz do paragrafu 102.

313
Szykujesz swa bro1n i wypuszczasz pocisk
prosto w pancernego jezdzca.

¢ Rzué 1k20 1 przejdt do 235.

314

Szykujesz swoje narzedzia ztodziejskie i
ZACZYNasZ Prace...

Wtem slyszysz cichutkie klikniecie.

® Przejdz do paragrafu 316.

315

Rycerz Smierci unosi miecz do ostatecznego

ciosu, blysk stali i lezysz na ziemi... Czy

specjalnie ci¢ oszczedzil?

¢ Czy znasz slowo, ktore podarowala ci
malutka faerie? Jesli tak, przejdz do
paragrafu oznaczonego tym stowem!

¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 336.

316

Nagle i niespodziewanie z malego otworu

na przodzie kuferka wylatuje chmura

fioletowego gazu i trafia ci¢ prosto w twarz.

Wykonaj rzut obronny na Kondycje o ST

18.

& Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
133.

& Jesli sie nie udalo, przejd do paragrafu
113

B 7

Dopisz sobie 200 PD.

Rycerz Smierci zostat pokonany. Stoisz nad
jego nieumartym cialem, ktére juz dwa razy
zostalo zgladzone. Lapiesz oddech, przed
oczami przelatuja ci wydarzenia ostatnich

dwéch dni.

& — Czy masz kolek? — krzyczy Darik
Brewmont. — Kolek z Czerwonego
Drzewa, czy go masz? Szybko, musisz
przebi¢ mu serce kolkiem!

& Czy posiadasz galq? Iub kolek z
Czerwonego Drzewa? Jesli tak, przejdz
do paragrafu 2/3.

& Jesli nie, przejd? do paragrafu 18/.

318

Spod twoich stép dochodzi jaki$ dzwigk...
jakby cos sie tam poruszalo, przewracalo si¢
w grobie! A potem przytlumiony wrzask.



Masz wyrazne odczucie, ze co$ zauwazylto
twg obecnos¢!

Gdy jestes na tej mapie lub powigzanych
mapach dodatkowych nie mozesz
wykonywac atakéw z zaskoczenia.

Rzu¢ 1k100.

& Jesli wypadio 0-50, przejdt do 59.

¢ Jesli wypadto 51-100, przejd do 64.

319

Obrywasz mniejsze galazki i liscie, a

nastepnie sprawdzasz wywazenie draga.

Tak, to znakomity kij podrézny, albo nawet

improwizowana bron!

Dopisz Drag z czerwonego drzewa do

wyposazenia. Zadaje 1k4 obrazen.

® Jesli wspinasz sie na drzewo, przejdz do
43.

& Jesli bierzesz Iiscie czerwonego drzewa,
przejdz do 156.

¢ Jesli rzucasz na drzewo Wykrycie
magii, przejd do 165.

® Jesli wracasz na sciezke: paragraf 230.

320

Gdy wedrujesz przez las, tak cicho jak tylko

potrafisz, na Sciezce przed soba dostrzegasz

kilka postaci. Nie wygladaja na ludzi!

® Czy chcesz sie ukry¢? Jesli tak, przejdz
do paragrafu 33/.

¢ (Czy stoisz na srodku sciezki 1 na nich
czekasz — kimkolwiek sq? Przejdz do
paragrafu 25.

321

Zachowanie Rycerza Smierci raptownie sie
zmienia. Spoglada ponad glowa Darika
prosto na ciebie.

— A wiec tak! — dudni, a jego zgrzytliwy glos
wypelnia komnate. — Wreszcie przybyt.
Wielki bohater, ktéry skradnie mojego
giermka, co?! Nastepuje krétka przerwa, a
potem stwor zaczyna si¢ $mia¢ pustym,
zgrzytliwym $miechem, ktéry odbija si¢ od

$cian. Wreszcie opanowuje si¢, dzwiga sie w

gore i méwi: — Przygotuj si¢ na §mier¢,
glupcze!
& Przejd: do paragrafu 52.

802

Jakkolwiek bardzo bys si¢ staral, nie
znajdujesz przy drzwiach zadnej pulapki.
Wozruszasz ramionami, siggasz do klamki,
obracasz ja i popychasz drzwi.

¢ Przejdz do paragrafu 28.

323

Kucasz za krzakami, zaktadasz kaptur i

czekasz, az grupka stworéw ci¢ minie. Gdy

sa juz blisko, zerkasz spomiedzy lisci i juz

wiesz, z kim masz do czynienia: To koboldy!

Gdy male jaszczurkowate istoty ci¢ mijaja,

zauwazasz, ze omijaja roz§wietlone

promieniami storica obszary $ciezki, tak

rzadkie w tym gestym lesie.

¢ Czy czekasz, az zupelnie znikng z
widoku 1 dopiero potem wychodzisz?
Przejdz do paragrafu I6.

® Czy chcesz sie do nich podkrasé 1
zaatakowac z zaskoczenia? Przejdz do
265.

324

Cho¢ usilnie si¢ starasz, nie jeste§ w stanie

zaczepi¢ petli o utamang galaz. Przeklinajac

swa kiepska koordynacje, odktadasz ling i

szukasz innego wyjscia z sytuacji.

& Czy znasz zaklecie Skok? Jesli tak,
przejdz do paragrafu 146.

& Czy masz jakgs zdolnos¢ latania? Jesli
tak, przejd do paragrafu 105.

¢ Mozesz tez sprobowac wykopaé w
miekkich scianach uchwyty i otwory do
wspinaczki. Przejd? do paragrafu /5.

325

Odpisz 1 komérke czaréw.

Rzucasz zaklecie i chwile potem kultystka
jest pod twoja kontrola!

— Myslg, ze powinnas do mnie dolaczyé w
tej dziurze — sugerujesz jej.



Kobieta odrzuca na bok kusze. — Co za

znakomity pomyst! — stwierdza i skacze na

gléwke do jamy.

Woeiaz pamietasz jak kilka minut weze$niej

naigrywala sie z ciebie. Z wsciekloscia

przyszpilasz ja do ziemi i dobijasz.

Przeszukujesz jej cialo: znajdujesz kuszg, 18

beltéw, sejmitar oraz amulet przedstawiajacy

czerwong rekawice. Z kieszeni wyjmujesz

mape Orlbaru. Przy niektérych domach

napisano ,tutaj’.

Dopisz sobie 25 PD.

Zanim pojawi si¢ wigcej takich jak ona,

szybko wygrzebujesz si¢ z pulapki i

kontynuujesz misje.

¢ Wri¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

326

Odwracasz si¢ i wedrujesz dalej,
skoncentrowany na swym zadaniu. Instynkt
podpowiada ci, Ze tajemniczy nieznajomy
moze by¢ Zrédlem powaznych tarapatéw.

— Co?! — krzyczy za toba. — Jak §miesz
odwraca¢ si¢ plecami do wielkiego Shagaxa!
Zaplacisz za to!

Twoich uszu dobiega ostry trzask, jakby
przelamywanego kamienia. Zerkasz przez
rami¢ i widzisz wycelowany w ciebie
promien chorobliwie szarej energii!
Wykonaj rzut obronny na Zrecznosé o ST
12 (przeciwnik jest do$¢ daleko)

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
124.

& Jesli ci sie udalo, przejdz do paragrafu
162.

322

Czy weze$niej udal ci si¢ test na szukanie
pulapek?

& Jes1i tak, przejd? do paragrafu 35.

¢ Jesli nie, przejdz do paragrafu 134.

328
W koricu maly czlowieczek odchodzi
znudzony.

Jakas godzing pézniej czujesz, jak cos
przysiada ci na ramieniu, ale nie mozesz
nawet odwréci¢ glowy, by sprawdzi¢ co to.
— Glupia duszyczko! — szepcze ci do ucha
cienki glosik. — Nie trzeba bylo go
prowokowad. Nie wiesz, ze to bazyliszek? W
dodatku zmiennoksztaltny. Przemienit si¢ w
niziolka zaklinacza. I jeszcze jest szalony,
bardzo glupio zrobites méwiac do niego w
ten sposéb!

A teraz sluchaj uwaznie — méwi dalej. —
Moge ci¢ uwolni¢, ale w zamian musisz mi
co$ obieca¢. Wiem, dokad zmierzasz i jaka
jest twa misja. W umystach mieszkancéw
tego $wiata czytam jak w otwartej ksiedze.
Wigc... kiedy bedziesz walczy¢ z Rycerzem
Smierci... — Jej glos brzmi jeszcze blizej, gdy
szepcze wprost do twojego ucha:

— Musisz powiedzie¢ stowo ,rokitnik”.
Rozumiesz? Nie zapomnij tego stowa,
dobrze? Rokitinik. Zgadzasz sie?

Nie bardzo masz wybdr, ale jak dasz jej
znad, ze si¢ zgadzasz? Tak, zak, powtarzasz
w myslach, jednoczesnie prébujac
wyartykutowa¢ dzwieki skamieniatymi
strunami glosowymi.

— Znakomicie — méwi cienki glosik, a
potem sobie przypominasz jej stowa.
Umysty mieszkaricéw tego swiata. Otwarte
ksiegi.

Twe cialo drzy i rozchodzi si¢ po nim fala
ciepla. Stopniowo wraca ci czucie w klatce
piersiowej, glowie, ramionach, palcach...
Znowu mozesz si¢ poruszac!

Odwracasz si¢ si¢ i widzisz unoszacg si¢ w
powietrzu malutka Plumerie.

— Nie zapomnij: Rokitinik. Obiecales. —
Przypomina i odlatuje w las.

Potrzgsasz glowa w zadziwieniu i nie do
korica mogac uwierzy¢ w niedawna
przygode. Czy w tym lesie czekajg cie
jeszcze dziwniejsze zdarzenia?

Zanotuj sobie stowo rokitnik oraz numer

2009.
¢ Wri¢ do Mapy 9 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.



52

Gdy tak sobie idziesz, nagle wyczuwasz jak
otacza si¢ czyjas obecno$¢. Czy tez raczej
twéj umyst cos wyczuwa. To nie pierwszy
razy, gdy masz wrazenie, ze co$ jest nie tak z
tym lasem... Tak samo jak wtedy, gdy
wszedles do lasu, naprawde czujesz, ze cos —
lub kto$ — obserwuje twoje poczynania.
Zatrzymujesz sig, uciszasz oddech i z
niepokojem rozgladasz na boki. Czy tam cos$
si¢ poruszyto? Mozesz przysiac, ze co$
widziates wéréd drzew. Serce zaczyna ci
walié...

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST
15. Pamigetaj o utatwieniu do rzutu, jesli
masz jakie§ premie zwigzane z lasem, np.
jeste$ Towca, ktérego ulubionym terenem
jest las, albo lesnym elfem. Otrzymujesz tez
ulatwienie, jesli dodajesz premie z bieglosci
do umiejetnosci Przyroda.

& Jesli test sie udal, przejdz do 280.

& Jesli test sie nie udal, przejd? do 5.

330
Uwaznie badasz ten skrawek lasu, ale nie
widzisz tu zadnych pulapek.

¢ Wréé do Mapy 51 kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

331

Poteznym wysitkiem ciata i woli doplywasz

na drugi brzeg. Ciezko dyszysz, plujesz i

kaszlesz.

Tracisz 1 PW. Twoje zapasy zywnosci sg

zniszczone, wykresl je z wyposazenia.

Dtuga chwile lezysz na brzegu i zbierasz

sity. Wreszcie wstajesz i przygladasz sie

wejsciu do jaskini. Naokolo z ziemi stercza

polamane fragmenty glinianych naczyn i

innych §mieci.

¢ Jesli wehodzisz, przejdz do paragrafu
91

332
Poswigcasz chwile na skrécenie galezi i
ociosanie jej czubka, dzigki czemu staje si¢

ostry. Taki kolek na pewno si¢ kiedys

przyda, tylko do czego?

Dodaj Kotek z Czerwonego Drzewa do

swego wyposazenia.

® Jesli wspinasz sie na drzewo, przejdz do
43.

& Jesli bierzesz Iiscie czerwonego drzewa,
przejdz do 156.

¢ Jesli rzucasz na drzewo Wykrycie
magii, przejd? do 165.

¢ Jesli wracasz na sciezke: paragraf 230.

333
Czy weze$niej udal ci si¢ test na szukanie
pulapek na tej mapie? Jesli tak, czytaj dale;.
Jesli nie, przejdz do paragrafu 199.
Wedrujac coraz glebiej w las czujesz, jak
ogarnia ci¢ zmegczenie. Wyglada na to, ze w
tym lesie czas plynie nieco inaczej... znowu
zapada zmierzch! Czy faktycznie minelo juz
tyle godzin? Zastanawiasz sig, czy nie
odpoczaé, choé zdajesz sobie sprawe, ze w
okolicy nie ma dobrego miejsca na obéz.
Twoéj odpoczynek moze przerwac jakis
mieszkaniec lasu... Albo co$ gorszego!
Mozesz tu odpoczaé i odzyskaé Kostki
Wytrzymalosci. Jesli to robisz, wykonaj rzut
na Madro$¢ (Sztuke przetrwania) o ST 12.
¢ Jesli sie udalo, przejdz do paragrafu
180.
& Jesli sie nie udalo, przejd do paragrafu
181
¢ Jesli rezygnujesz z odpoczynku i idziesz
dalej, wro¢ do Mapy 4 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

334

Instynkt kaze ci spojrze¢ w gére i tam, na
zwieszonej nad $ciezkg galezi, dostrzegasz
trzy zaczajone gobliny. W rekach maja
gotowg do zarzucenia sie¢. Wygladaja na
prymitywne, plemienne istoty, ktére zdobia
cialo odtamkami kosci.

— Cholera, Grum, zobaczyl nas! — wrzeszczy
jeden z nich.



Najwigkszy, pewnie ich przywdédca, tez

wrzeszczy: — Niewazne, to intruz! NA

NIEGO!

Zeskakuja z galezi, amortyzuja upadek

turlajac si¢ po ziemi, a chwil¢ potem juz na

ciebie nacieraja.

¢ Jesli wyciggasz brov 1 walczysz, przejdz
do paragrafu 118.

¢ Jesli probujesz uspokoi¢ stwory 1 z nimi
pogadaé, przejdz do /0.

335

Wykonaj rzut na Madrosé¢ (Percepcje) o ST

12%

& Jesli ci sie udalo, przejdz do paragrafu
107.

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
302.

336

Lezysz, a krew i zycie powoli opuszczaja
twoje cialo. Przez mgle widzisz, jak Rycerz
Smierci podchodzi o Darika Brewmonta i
luzuje mu wigzy.

—1dz. IDZ - rozkazuje mu.

Chlopak zrywa sie na nogi i wybiega z
komnaty, po drodze rzucajac ci przerazone
spojrzenie.

Rycerz Smierci podchodzi i przykleka przy
tobie.

— Nieznajomy, okazales si¢ m¢znym
przeciwnikiem. Tak, udowodniles swa
warto$¢ i tym samym wkroczyle$ na $ciezke
swego przeznaczenia. Wyciaga dion i
przymykajac oczy dotyka twego czola.
Przechodzi ci¢ lodowaty dreszcz i czujesz,
jak zycie wysacza sie z twego ciala,
zastepowane przez nowy rodzaj energii. Twe
serce przestaje bi¢, zmienia si¢ sposéb, w
jaki postrzegasz §wiat. Jeste§ martwy... ale
takze nie-martwy.

Rycerz Smierci nabiera tchu i zgrzytliwie
obwieszcza:

— Powstari, $miatku, i rozpocznij nowe
zycie jako méj GIERMEK!

Zostates giermkiem Rycerza Smierci! Czy to
los gorszy od $mierci? To si¢ jeszcze okaze.

® Przejdz do paragrafu 198.

337

Szybko chowasz si¢ w lesie. Masz nadzieje,

ze uda ci si¢ w nim znikngc!

Wykonaj test Zr¢cznosci (Skradania si¢) o

STSIG:

& Jesli sie nie udalo, przejdz do paragrafu
2U.

& Jesli ci sie udalo, przejdz do paragrafu
323.

338

Jesli znajdujesz si¢ pod wplywem Aury

Strachu, wykonaj rzut obronny na Madros¢

o ST 13. Jesli si¢ udal, aura strachu przestaje

dziala¢ i nie masz juz -1.

Unoszac swéj broni raz jeszcze atakujesz.

Dodajac sobie animuszu ryczysz wsciekle,

liczac takze na wsparcie Darika (zdry moze

zaatkowac w swojej turze, jesli ma jakgs bron).

¢ Wykonaj kolejny atak biorgc pod
uwage statystyki Rycerza Smierci
obok. Nastepnie przejd? do paragrafu
&.

¢ Jesli wygrales, przejdz do paragrafu
3.

® Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
315.
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RYCERZ SMIERCI
Sredni nieumarty, NZ

Klasa Pancerza 15
Punkty Wytrzymatosci 28
Predkos¢ 9 m

SIE ZRC KON
15 (+2) LPOur . 3G
INT MDR CHA
12 (+1) 10 (+0) 5(-3)

Rzuty obronne Sita +2

Niepodatnosé¢ na obrazenia Trucizna
Niepodatno$¢ na stany Zatruty,
Zauroczony, przerazony, nieprzytomny
Zmysly widzenie w ciemnosciach 18
metréw, pasywna Percepcja 8

Jezyki Wspélny

Wyzwanie 1 (200 PD)

Odporno$é na odpedzanie Odpedzanie
nieumarlych lub podobne zdolnosci lub
zaklecia nie dzialaja na Rycerza Smierci.

340

Umies¢ na mapie zeton reprezentujacy
zombi. Znajduje si¢ on na polu sgsiadujacym
z twoim zetonem. Rzu¢ na inicjatywe i
przeprowadz walke ze zgnila istota!

339

Dopisz sobie 75 PD.

Przeszukujesz ciala kultystéw. Pomijajac
sejmitary (jesli cheesz, mozesz jeden zabrad)
nie maja przy sobie nic ciekawego précz
dziwnych amuletéw: na zwyklym Zelaznym
tadcuszku zawieszono tloczony dysk z
wizerunkiem czerwonej rekawicy. Nie masz
pojecia, co oznacza ten symbol. Bez
watpienia jest to znak jakiego$ malo
znanego kultu.

Przypominasz sobie jednak, ze wszyscy
wyszli z tamtej malej chaty. Ciekawe, jaki

dziwny widok tam zastaniesz?

& Jesli cheesz zbadac chate, przejdz do 55.

& Jesli ignorujesz chate i idziesz dalej,
wro¢ do Mapy 6 i kontynuuj od
ostatnio czytanych wskazowek.

ZOMBI
Sredni nieumarty, NZ

Klasa Pancerza 8

Punkty Wytrzymalosci 22
Predkosé 6 m

SIE. ZRC KON
13 (+1) 6 (-2) 16 (+3)
INT MDR CHA
3(-4) 51574 5 G3)

Rzuty obronne Madros¢ +0
Niepodatnosé¢ na obrazenia Trucizna
Niepodatnos¢ na stany Zatruty
Zmysly widzenie w ciemnos$ciach 18
metréw, pasywna Percepcja 8

Jezyki Rozumie jezyki, ktére znal za
zycia, ale nie méwi.

Podatnos¢ na obrazenia Obuchowe

SW 1/4 (50 PD)

Trupia odpornosé Jesli zombi
otrzyma cios redukujacy jego PW do
0, moze wykona¢ rzut obronny na
Kondycje o ST 5+otrzymane
obrazenia, jesli nie bylo to trafienie
krytyczne lub obrazenia od §wiattosci.
Udany rzut oznacza, ze liczba jego
PW spada do 1.

ATAKI

Walnigcie Atak wrgez bronig: +3 do
trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden
cel. Trafienie: 4 (1k6+1) obrazen

obuchowych.

& Zwyciestwo! Przejd do paragrafu 51.
® Jesli przegrales, przejdz do paragrafu
198.



341

Jakim$§ cudem udaje ci si¢ odskoczy¢, a
miecz Krwawego Rycerza przeszywa
powietrze zamiast twojej szyi! Czujac, ze
paraliz przestal dzialtaé, nie tracgc czasu
zrywasz si¢ na nogi i pedzisz do drzwi.
Styszysz, jak rycerz klnie w jezyku piekiel,
ale pamietajac, ze Krwawy Rycerz nie moze
chodzi¢ w blasku dnia, zatrzaskujesz za soba
drzwi. Jeszcze nie moze.

Wré¢ do Mapy 6 i kontynuuj od ostatnio

czytanych wskazéwek.
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Postaw swéj zeton na dole mapy albo na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Wedrujesz coraz glebiej w las. Masz nieodparte wrazenie, ze drzewa uwaznie cie¢ obserwuja.

Naprawdg, im dalej idziesz, tym glebsze jest to wrazenie, ze kto$ na ciebie patrzy.

OPCJE:

¢ Skradasz si¢. Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 12. Jesli si¢ udat, dodaj 10 do
kazdego wyniku rzutu 1k100 na tej mapie.

¢ Szukasz putapek (opcja niedostepna, jesli juz byles na tej mapie): Wykonaj rzut na Madros¢
(Percepcje) o ST 12. Jesli sie udat, przejdz do paragrafu 38. Jesli si¢ nie udato, przejdz do
paragrafu 299.

¢ Gdy jestes gotéw, przesuii zeton po mapie w zadanym kierunku. Gdy staniesz na polu
sasiadujacym z zielong kropka, przejdz do 223. Gdy zakoriczysz rozgrywaé wszystkie
spotkania, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i na sgsiednig mape (Mapa 2, 3, lub

5).



Postaw swéj zeton na polu sasiadujacym z tym, z ktérego przyszedles. Przemies¢ si¢ naprzéd 1
pole w kierunku sieci. Albo wr6¢ do Mapy 1 i obierz inng trase.

Sciezka skreca na potudniowy wschéd. Im dalej jestes od wejscia do lasu, tym ciemniej sie robi.
Jakby wecigz trwata tu noc. Tylko pojedyncze promyki przebijajg si¢ przez korony drzew. Przed

sobg dostrzegasz jakie$ biale strzgpki na krzakach i $ciezce. Pajeczyny! Powoli, ostroznie

podchodzisz blizej...

OPCJE:

¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania sig) o ST 15. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany) i przejdz do paragrafu 108.

¢ Szukasz putapek? Jest to mozliwe tylko po pozbyciu si¢ pajeczyn (przejdz do 108). W innym
wypadku zaplaczesz si¢ w nich. Jesli nie ma juz sieci, rzu¢ na Madrosé (Percepcje) o ST 15.
Jesli test sie udal, przejdz do 195. Jesli si¢ nie udalo, przejdz do paragrafu 300.

Gdy zakoriczysz rozgrywaé wszystkie spotkania, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i
na sasiednig mape (Mapa 6 lub 1).



Postaw swéj zeton na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Sciezka prowadzi w glab lasu, robi sie coraz mroczniej. Potezne drzewa rosng wzdhuz szlaku...
Potem przed sobg widzisz co$ dziwnego... niski, kamienny budynek tuz przy Sciezce, w

miejscu, gdzie skreca na pétnoc. Gingca w cieniu starych pni budowla wykonana jest z
solidnego, szarego kamienia. Do §rodka prowadza podwdjne kamienne drzwi. Ostroznie
podchodzisz blizej...

OPCJE:

¢ Skradasz sie? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 13. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany)

¢ Szukasz pulapek? Przejdz do paragrafu 298.

¢ Gdy jestes gotéw, przesuini zeton po mapie w zadanym kierunku.

¢Jesli badasz niski kamienny budynek, przejdz do 279.

¢ Jesli wedrujesz dalej, twoja postaé mija zakret i idzie dalej na péinoc. Gdy staniesz na polu
sasiadujacym z zielong kropka, przejdz do 244.

Gdy zakoriczysz rozgrywaé wszystkie spotkania, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i
na sasiednig mape (Mapa 4 lub 1).



Postaw swéj zeton na polu sasiadujacym z tym, z ktérego przyszedles.

Otacza si¢ dojmujaca cisza. W tym lesie ci¢zko okresli¢ pore dnia. Dostrzegasz biegnace w
poprzek $ciezki §lady butéw. Cho¢ wygladaja na swieze, by¢ moze nawet zrobiono je weczoraj,

nie dostrzegasz ich na leSnym poszyciu. Widzisz, ze sciezka przed tobg zakreca w prawo, a na
jej rogu jest co$, co wyglada jak wejscie do jaskini...

OPCJE:

¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zre¢cznosci (Skradania si¢) o ST 14. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany).

¢ Szukasz pulapek? Przejdz do paragrafu 69.

¢ Gdy jestes$ gotéw, przesuini zeton po mapie w zadanym kierunku.

¢ Jesli badasz omszaly pien po lewej, przejdz do 173.

¢ Gdy staniesz na polu sasiadujacym z zielona kropka, przejdz do 333.

Gdy zakoriczysz rozgrywaé wszystkie spotkania, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i

na sasiednig mape (Mapa 7 lub 3).



Postaw swéj zeton na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Cisza robi si¢ coraz glebsza... Wkrétce skrzyzowanie zostaje daleko za toba, a $ciezka skreca
lekko na wschéd. Po lewej stronie widzisz stos kamieni u podstawy wielkiego debu. Gdy mu

sie przygladasz, cos przyciaga twa uwage. Posréd zieleni lasu dostrzegasz nietypowe drzewo.
Jego liscie maja kolor krwi, a kora odcieni glebokiej purpury. Kawalek dalej $ciezka zakreca z

powrotem na péinoc.

OPCJE:

¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 12. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany).

¢ Szukasz pulapek? Przejdz do paragrafu 14.

¢ Gdy jestes$ gotéw, przesuini zeton po mapie w zadanym kierunku.

¢Jesli badasz stos kamieni po lewej, przejdz do 240.

¢ Jesli cheesz zbadaé nietypowe drzewo, przejdz do paragraf 229.

¢Gdy staniesz na polu sgsiadujacym z zielong kropka, przejdz do 177.

Gdy zakoriczysz rozgrywaé wszystkie spotkania, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i
na sasiednig mape (Mapa 1 lub 8).
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Postaw swéj zeton na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Mijasz zakret. Przed sobg widzisz chatke. Z jej komina unosi si¢ smuzka dymu. Kto moze tam
mieszka¢? Moze przyjazny czarodziej—pustelnik? A moze czarownik, w sekrecie planujacy

podbdj swiata? Chata nie wyglada zbyt imponujaco... moze tam znajdziesz tylko zwykla
rodzing? Ktéra przyjmie cie w goscine i nakarmi? Na mysl o cieptym positku zaczyna burczeé
ci w brzuchu.

OPCJE:

¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 12. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany).

¢ Szukasz pulapek? Przejdz do paragrafu 172.

¢ Gdy jestes$ gotéw, przesuini zeton po mapie w zadanym kierunku.

¢ Jesli cheesz zbada¢ chatke, przejdz do paragrafu 158.

¢ Gdy staniesz na polu sasiadujacym z zielona kropka, przejdz do 327.

Gdy zakoriczysz rozgrywaé wszystkie spotkania, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i

na sasiednig mape (Mapa 2 lub 9).



Postaw swéj zeton na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Przez t¢ cze$¢ Lasu Ochrony przeptywa rzeka. Widzisz, ze z przodu $ciezka ostro zakreca w
prawo, a po jej péInocnej stronie dostrzegasz spora formacje skalng i prowadzaca w glab ziemi

jaskinie. Przygladajac si¢ mrocznemu przejsciu, nawet z drugiego brzegu widzisz, ze tunel jest
diugi. Jesli cheesz zbadac jaskini¢, musisz przeprawi¢ sie przez rzeke. Jej prad jest wartki i ma
jakie$ pie¢ metréw szerokosci.

OPCJE:

¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 10. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany).

¢ Szukasz pulapek? PrzejdzZ do paragrafu 301.

¢ Gdy jeste$ gotéw, przesuii zeton po mapie w zadanym kierunku.

¢ Jesli cheesz zbadaé rzeczke, przejdz do paragratu 32.

¢ Gdy staniesz na polu sasiadujacym z zielona kropka, przejdz do 238.

Gdy zakoriczysz rozgrywaé wszystkie spotkania, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i
na sasiednig mape (Mapa 4 lub 8).



Postaw swéj zeton na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Masz wrazenie, ze krazysz po tym lesie od wiekéw. Stabe swiatto zapadajacego zmierzchu
niknie i mrok znowu wkrada si¢ pod galezie Lasu Odnowy. Dotarles do skrzyzowania czterech

drég. Nawet szybki rzut oka pozwala ci stwierdzié, ze jest tu kilka dobrych miejsc na rozbicie
obozu. Po dlugim dniu czujesz si¢ bardzo zmeczony, a w brzuchu burczy.

OPCJE:

¢ Skradasz sie? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 10. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany).

¢ Szukasz pulapek? Przejdz do paragrafu 147.

¢ Gdy jestes gotéw, przesuini zeton po mapie w zadanym kierunku.

¢ Jesli cheesz zbada¢ dziure w ziemi, przejdz do paragrafu 267.

¢ Gdy staniesz na polu sasiadujacym z zielona kropka, przejdz do 157.

Gdy skoriczysz bada¢ t¢ mape, mozesz przesunacé sie do jej brzegu i przejs¢ na sasiadujaca

mape (11,9,7, lub 5).



Postaw swéj zeton na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Zblizasz si¢ do zakretu $ciezki i slyszysz narastajacy plusk lesnej rzeczki. Jej wody tocza sie
do$¢ leniwie, przynajmniej w tej czesci kniei. Po drugiej stronie widzisz dziwng postal. Jest to
niewielki humanoid, ktéry lezy sobie na mchu i gada... chyba do siebie. Czy to jakis$ szaleniec?

Zdazyles juz nieco poznac ten las i takie co§ wcale a weale by ci¢ nie zdziwilo. Potem on
dostrzega ciebie i wola: — Wszystko w porzadku, nie stanie ci si¢ tu krzywda. Podejdz,
porozmawiamy! W tym lesie cigzko znalez¢ partnera do rozmo

OPCJE:

¢ Gdy jestes$ gotéw, przesuini zeton po mapie w zadanym kierunku.
¢ Rozmawiasz z nieznajomym? Jesli tak, przejdz do paragrafu 48.
¢ Jesli go ignorujesz i ruszasz dalej, przejdz do 326.

Gdy skoriczysz bada¢ t¢ mape, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i na sasiednig

mape (Mapa 6 lub 8).



Postaw swéj zeton na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Powoli, z bronia w reku, wkraczasz na teren tego nieco zapuszczonego cmentarza. Nagrobki sg
popekane, ale tu i tam dostrzegasz §wiezo ztozone kwiaty. Na drugim koricu nekropolii
widzisz duzg krypte. Ma ksztalt przepolowionej kopuly. Zdobiona metalowa brama blokuje

droge do kamiennych drzwi. Nad wej$ciem umieszczono tablicg, ale jeste$ zbyt daleko, by
odczytaé napis. Z narastajacym poczuciem grozy powoli wchodzisz do tej przystani

OPCJE:
¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 14. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany).

Instynkt podpowiada ci, ze w takim miejscu warto poszuka¢ putapek. Wykonaj test
Madrosci (Percepcii) o ST 15.
¢ Jesli test si¢ udal, przejdz do 122. Jesli si¢ nie udal, przejdz do paragrafu 233.

¢ Gdy skoniczysz szukaé, stosuj si¢ instrukeji w odpowiednich paragrafach.

Gdy znajdujesz si¢ na krawedzi tej mapy, mozesz przemiesci¢ zeton na sasiednia mape zgodnie
ze wskazaniami.



Postaw swéj zeton na polu sasiadujagcym z tym, z ktérego przyszedles.

Od skrzyzowania wedrujesz na péinoc i trafiasz na plytki strumyk, ktéry bez problemu
pokonujesz. Na drugim brzegu widzisz prowadzace w lewo odgalezienie. Na skrzyzowaniu

dostrzegasz stary znak. Napis jest wytarty, ale da si¢ go odczyta¢: ,Cmentarz”. Wyrysowana
pod spodem strzatka wskazuje wzdluz lewej sciezki. Przed tobg las si¢ koriczy i widzisz otwarta
przestrzeri. Rognie ci serce, ale potem przypominasz sobie biednego Darika Brewmonta.

OPCJE:
¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 10. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany).

Twoje doswiadczenie podpowiada ci, ze w takim miejscu raczej nie ma putapek.
Nie ma powigzanych z ta mapg paragraféw. Jesli idziesz na zachéd, wybierz Mape 10 i
postepuj wg. instrukgji. Jesli idziesz na péinoc, wybierz Mape 12 i postepuj wg. instrukei.



Postaw swéj zeton na polu sasiadujacym z tym, z ktérego przyszedles.

Woyglada na to, ze dotarle$ do granicy Lasu Ochrony przed pogoda. Przed tobg rozciaga sie

otwarta, trawiasta przestrzeri. W dali dostrzegasz agodne wzgérza. Ale wciaz nie udalo ci si¢
odnalez¢ Darika Brewmonta! Musi znajdowac sie w tej czgsci lasu, ktérej jeszeze nie zbadales.

OPCJE:
¢ Nie ma sensu si¢ tu skradaé. To granica lasu.
¢ Jesli zawracasz, wré¢ do Mapy 11 i postepuj wg. instrukeji.



MAPA DODATKOWA 1

Przesun swéj zeton na najnizsze pole korytarza.

Wochodzisz do jaskini i powoli ruszasz przed siebie. Twoje kroki wzbijaja male obloczki kurzu.

Widzisz, ze tunel przed tobg skrgca w prawo.

OPCJE:
¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 10. Zanotuj, czy test byt udany
czy nie.

Jesli szukasz pulapek, przejdz do 306.

Jesli po prostu idziesz przed siebie: paragraf 174.



MAPA DODATKOWA 2

Przesun swéj zeton na najnizsze pole korytarza.

W tej rozleglej jaskini nie ma nic précz wielkiego stosu kosci i cial w réznym stopniu
rozkladu. Zastaniasz usta i nos — smréd jest potworny! Krecac glowa, podchodzisz blizej do

stosu i widzisz, ze s3 to szczatki dorostych i dzieci... C6z za potworny los ich tu spotkal?
Czemu tu zgineli? Czemu po prostu stad nie wyszli? Potem zauwazasz napis na $cianie jaskini.
Drzysz na mysl o tym, co postuzylo za atrament. Jest to jedno stowo: ,POENOC”.

OPCJE:

¢ Wynik wezesniejszego rzutu na skradanie si¢ obowiazuje tez tutaj.

¢ Rozgladasz si¢ szybko i dochodzisz do wniosku, ze nie bardzo da si¢ tu ukry¢ pulapki.
¢ Gdy jestes gotéw, przejdz do paragrafu 67.



MAPA DODATKOWA 3

Przesun swéj zeton na najnizsze pole korytarza.

Powoli idac przed siebie zerkasz w glab korytarza i dostrzegasz, ze prowadzi do jakiej$
komnaty. Szybkim rzutem oka oceniasz, ze nie ma tu pulapek i ruszasz dalej, nastuchujac i

marmurowe podwyzszenia, a na kazdym spoczywa trumna. Powietrze jest zatechle i suche. Na
drugim koricu sali jest drugie wyjscie i korytarz, ktéry wiedzie prosto, a potem skr¢ca w prawo.

OPCJE:

¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 10. Zanotuj, czy test byt udany
czy nie.

¢ Gdy dotrzesz do sali z trumnami, poszukaj putapek: paragraf 241.

¢ Jesli nie szukasz pulapek, przejdz do 167.

Gdy skoniczysz bada¢ t¢ mape, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i na sasiednig

mape (Mapa dodatkowa 4).



MAPA DODATKOWA 4

Przesun swéj zeton na najnizsze pole korytarza.

Powoli idziesz przed siebie i nagle twoich uszu dobiega jakis dzwick. Dochodzi gdzies$ z

bardzo, bardzo daleka, od strony korytarza przed toba. Serce ci lomocze i zamierasz. Ale teraz
nic nie maci ciszy tego miejsca. Ruszasz przed siebie, mocniej $ciskajac rekojesé swej broni.

OPCJE:

¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 13. Zanotuj wynik testu
(udany/nieudany).

¢ Jesli szukasz pulapek, przejdz do 13.

¢ Jesli po prostu mijasz zakret i $mialo wedrujesz dalej, przejdz do 83.

Gdy skoniczysz bada¢ t¢ mape, mozesz przemiesci¢ zeton do krawedzi mapy i na sasiednia

mape (Mapa dodatkowa 4 lub 5).



MAPA DODATKOWA 5

Przesun swéj zeton na najnizsze pole korytarza.

Gdy zblizasz si¢ do skretu w lewo, dzwigki staja sie wyrazniejsze. Slabe jeki... Oraz niski,

warczacy odglos. Potem metal stuka o kamien — kroki opancerzonych stép... I wreszcie

poszarpany, nieziemski glos wydaje rozkaz: — Kleknij, giermku!

OPCJE:
¢ Skradasz si¢? Wykonaj test Zrecznosci (Skradania si¢) o ST 10. Jesli masz odrecznie
rysowang mapeg, otrzymujesz utatwienie do tego rzutu. Zanotuj wynik testu (udany/nieudany) i

przejdz do paragrafu 12.
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