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Poszukiwani nieustraszeni wedrowcy, awanturnicy i poszukiwacze przygod, chetni wyruszyé
na pasjonujqcqg wyprawe! Zdobgdz stawe i bogactwo, zostan bohaterem, o ktorego czynach
bedq spiewac piesni, opowiadac legendy, pisac ksiegi. Przezyj niesamowitq przygode pelng

wrazen i niebezpieczenstw!”

Gamle Festningen
Organizator wyprawy

" Wysoce prawdopodobne okaleczenia, kalectwo lub $mier¢.






Reguly:

Twierdza to osobliwe miejsce. Panuja w niej pewne reguly, ktéorych musisz
przestrzega¢. Ponizej znajdziesz spis porad i1 zasad, ktorych stosowanie moze znaczaco
zwigkszy¢ Twoje szanse na przezycie.

Przed rozpoczgciem przygody, drogi Czytelniku, powiniene§ si¢ odpowiednio
przygotowac. Na poczatek wydrukuj (lub przerysuj) karte postaci znajdujaca si¢ na koncu tej
sekcji. Poza tym podczas wyprawy na pewno przyda Ci si¢ olowek, gumka do mazania 1 kilka
czystych kartek. Bedziesz na nich zapisywaé niezbgdne informacje, prowadzi¢ pomocnicze
notatki czy rysowaé mape. Potrzebne tez beda kosci do gry: sze$cienna oraz dziesigcio$cienna
(w tekscie oznaczone odpowiednio K6 oraz K10).

Teraz, kiedy masz juz przygotowane wszystkie przybory, mozesz wybraé postac, w
ktorg sie wceielisz, oraz przystapi¢ do wypetnienia wydrukowanej wezesniej karty. Dzieki niej
bedziesz w stanie na biezaco kontrolowa¢ poziom cech i zdolnosci Twojej postaci oraz
posiadane przez nig wyposazenie.

Cechy:

Podstawowe cechy okreslajace Twojg postac to:

-Walecznos$¢ - im wyzsza waleczno$¢ tym bardziej Twoja postaé wprawiona jest we
wladaniu bronig i tym latwiej bedzie jej radzi¢ sobie z wrogami. Waleczno$¢ sama w
sobie jest cechg niezmienng, lecz moze by¢ modyfikowana pod wplywem np.
uzywanego ekwipunku, broni czy innych efektow.

-Wytrzymalo§é - okresla kondycje fizyczng postaci i zdolno$¢ przyjmowania na
siebie sity ataku wroga. Za kazdym razem gdy bedzie ona otrzymywacé obrazenia jej
wytrzymatos¢ bedzie spadaé. Kiedy osiggnie 0 Twoja postaé umrze, co oznacza
koniec przygody. Wytrzymato$¢ mozna regenerowal, jednak nigdy nie moze ona
przekroczy¢ wartosci poczatkowe;.

-Sita Woli — okresla obycie postaci z magig. Zardwno jej zdolno$¢ postugiwania si¢
magia 1 jej dobrodziejstwami, jak i odpornos¢ na jej niekorzystne efekty. Sita Woli
sama w sobie jest cechg niezmienng, lecz moze by¢ modyfikowana pod wptywem np.
uzywanego ekwipunku, broni czy innych efektow.

-Sila - jest zupelnie odrebna cecha. Najczesciej bohater uzywaé jej bedzie do
zadawania obrazen podczas walki. Sita nie jest wartoscig losowa (patrz tabela), lecz
ma warto$¢ indywidualng dla kazdej postaci. Sita sama w sobie nie ulega zmianie, lecz
moze by¢ modyfikowana w zalezno$ci od np. uzywanego ekwipunku, broni czy
innych efektow.

Ponizsza tabela pokazuje w jaki sposob nalezy wylosowaé odpowiednie cechy w
zalezno$ci od tego, w jaka postac si¢ wcielisz. Wyniki zanotuj w karcie:

s IDero  |Dorian|Nina |Elldil |Bruno
Waleczno$é 10 + K10 12 +K10 7+ K10 5+ K10 15 +K10
Wytrzymatos¢ | 20 + K10 18 + K10 17 + K10 15+ K10 20+ K10
Sita Woli 7+ K10 10+ K10 12+ K10 15+ K10 5+KI10
Sila 4 4 3 2 5




Z.dolnoSci:

Twoj bohater posiada 5 zdolnosci. W zwigzku z tym, ze kazda postac jest
wyspecjalizowana w innej dziedzinie, poziomy zdolno$ci uzaleznione sa od Twojego wyboru
postaci. W ponizszej tabeli znajdziesz dane dotyczace pozioméw zdolno$ci przypisanych
danym postaciom.

#lotnost/Posa¢ | Pero | Dorian |Nina | Elldil |Bruno
Zrecznosé 3 4 4 4 2
Blyskotliwo$¢ 3 4 4 4 3
Spostrzegawczos¢ 4 4 4 4 3
Technika 3 1 1 2 4
Odpornos¢ 3 3 3 2 4

-Zreczno$¢ — okresla jak postaé jest wysportowana, zwinna i gibka.

-Blyskotliwo$¢ — inteligencja, pomystowos¢, zdolnos¢ kreatywnego myslenia i
trzezwo$¢ oceny sytuacji.

-Spostrzegawczo$¢ — ostros¢ wzroku, zdolno$¢ zauwazania rzeczy matych czy
ukrytych jak np. dzwignia otwierajaca tajne przejscie, Slady trucizny na ostrzu sztyletu
wroga czy to, ze przeciwnik jest leworeczny.

-Technika — obeznanie postaci z ré6znego rodzaju mechanizmami jak np. zamek czy
umiejetnos¢ rozbrajania pulapek.

-Odpornosé — zdolno$¢ przyswajania lub odrzucania przez organizm wszelkiego
rodzaju eliksiréw, trucizn czy toksyn.

Doswiadczenie:

Podczas przygody Twoja posta¢ bedzie miala mozliwos¢ doskonalenia swoich
umiejetnosci wraz z nabywanym podczas wyprawy doswiadczeniem. Bohater niejednokrotnie
wystawiany bedzie na roéznego rodzaju proby, ktdre pozwola mu si¢ rozwijaé. Punkty
doswiadczenia (PD) zdobywa¢ mozna na rézne sposoby. Najczesciej bedzie to pokonywanie
wrogow czy rozwigzywanie zagadek.

W dowolnym momencie (lecz nie podczas walki) mozesz sprobowacé podwyzszyc
poziom dowolnej zdolno$ci o 1 punkt. Za kazde 10 punktéw doswiadczenia (jednorazowo
mozesz wyda¢ nie wigcej niz 10 punktdéw), jakie wydasz na dang zdolnos¢ rzu¢ Ké6. Jesli
wynik jest wyzszy od aktualnego poziomu zdolno$ci mozesz zwickszy¢ ja o 1. Jesli wynik
jest rowny lub nizszy proces nie udaje si¢, a wydane punkty przepadajg.

W dowolnym momencie rowniez (lecz nie podczas walki) mozesz podnie$¢ poziom
jednej z cech o 1 punkt. W przypadku podwyzszania cech nie ma potrzeby rzucania koscig.
Wystarczy uzbiera¢ liczbe punktéw doswiadczenia rowng poziomowi maksymalnemu
wybranej cechy aby zwigkszy¢ ja o 1 punkt.




Wyposazenie:

Jesli wyposazenie odznaczone bedzie w tekscie thustym drukiem oznacza to, ze
mozesz zabraé je ze sobg (chyba ze tres¢ paragrafu méwi inaczej). Wyposazenie jest pojgciem
ogolnym wigc zostato podzielone na pomniejsze kategorie:

-Ekwipunek — rézne przedmioty nie majace blizej okre§lonej funkcji, jednak bardzo
czgsto w znaczacy sposob wplywajace na przebieg wyprawy. Jesli jaki$ przedmiot ma
okreslone dziatanie (co zostanie opisane w tekscie) nalezy to odnotowaé w rubryce
,Uwagi” obok nazwy przedmiotu. Podczas wyprawy mozesz mie¢ dowolnag ilos¢
ekwipunku.
-Bron — jest to sprzet uzywany podczas bezposredniego starcia z wrogiem (jesli
podczas walki nie masz broni walecznos$¢ postaci spada o 3, a sita o 1). Bron czesto
wplywa na cechy postaci, a efekt jej dziatania jest doktadnie opisany w tekscie. Jesli
jakas bron wptywa na cechy postaci ma to miejsce tylko podczas walki (chyba ze tre$¢
paragrafu mowi inaczej). Przy sobie mozesz mie¢ najwyzej 3 rodzaje broni, a uzywac
mozesz na raz tylko jednej. Raz wybranej broni nie mozesz zmieni¢ podczas walki,
cho¢ mozesz jg odrzucic.

-Pancerz — chroni Twoja posta¢ przed ciosami wrogéw czy niektorymi pulapkami.

Kazdy pancerz ma przypisang warto$¢ (P), ktorg odejmuje si¢ od zadawanych obrazen

np.: jesli posta¢ nosi pancerz o (P2) a wrog ma zada¢ 5 obrazen, w rzeczywistosci

otrzymujesz 3 obrazenia, gdyz 2 absorbuje pancerz. Moze si¢ tez zdarzy¢, ze wrog
bedzie nosi¢ pancerz. W takim wypadku procedura nie zmienia si¢. Nalezy tu jednak
zaznaczy¢, ze pancerz nie chroni przed utrata punktéw wytrzymalosci, tylko
przed zadawanymi obrazeniami. Poza warto$cia (P) pancerz moze wptywac na inne
cechy czy zdolnosci. Nalezy to zaznaczy¢ w rubryce ,,Uwagi” obok nazwy pancerza.

Przy sobie mozesz mie¢ tylko jeden pancerz na raz.

-Czary — mimo iz czary nie sg jako takim wyposazeniem, dzialajag na tej samej

zasadzie. Dla ulatwienia wiec zostaty tak zakwalifikowane. W zasadzie czarow moze

uzywac kazdy, komu pozwoli na to Sita Woli. Nalezy tu zaznaczy¢, ze kazdy pancerz

(chyba ze jego zasada dziatania mowi inaczej) obniza Sile Woli o wartos$¢ (P)x3. Ma

to jednak miejsce tylko podczas rzucania czaru. Kazdy czar ma w swojej zasadzie

dzialania zawarte pewne kluczowe elementy:
e Moment rzucenia — czyli kiedy, w jakiej sytuacji dany czar mozna rzucié,
e Efekt — czyli zmiany, jakie wprowadza do gry pomys$lne rzucenie czaru,
e Wymagania — czyli to, co musisz zrobi¢, aby czar odniost skutek.

Nie mozna rzuci¢ wigcej niz jeden czar naraz. Kiedy jednak czar o dlugotrwatym

dziataniu zostat juz wcze$niej pomys$lnie rzucony, i efekt jego dziatania nadal

obowigzuje, mozesz rzuci¢ kolejny czar. Nie mozesz jednak rzuci¢ dwoch czarow z

jednej kategorii np. gdy uzywasz czaru ,,Aura” nie mozesz juz rzuci¢ czaru

»Wzmocniona Aura”. Mozesz mie¢ dowolng 1lo$¢ czarow.

Ponizej znajduje si¢ zestawienie oraz objasnienie wyposazenia, z ktorym postaé
rozpocznie przygode:



Postac / . . .
wyposazenic | D€IO | Dorian |[Nina  |Elldil | Bruno
Ekwipunek Eliksir Eliksir Sity Eliksir Sity,
Wytrzymatosci | Woli, lub lub

Wytrzymatosci | Wytrzymato$ci
Bron Miecz Miecz i sztylet | Miecz i sztylet | Sztylet Topor bojowy
Pancerz Kamizelka Kamizelka Kolczuga

skoérzana skoérzana

Czary 2 z nizej 3 z nizej

wymienionych | wymienionych

-Eliksir Sily — jednorazowo, lub na okres K6 rund, dodaje 3 do Sily postaci.

-Eliksir Wytrzymalosci — regeneruje Wytrzymalos¢ do stanu poczatkowego.
-Eliksir Sity Woli — jednorazowo, lub na okres K6 rund, zwigksza Sile Woli o K10.
-Miecz — dodaje 2 do Walecznosci postaci.

-Sztylet — niweluje ujemne modyfikatory walki bez broni.

-Topor bojowy — dodaje 2 do Sily postaci podczas walki.

-Kamizelka skérzana — daje (P1) jesli na K6 uzyskasz wynik mniejszy lub rowny
Zrecznosci postaci. Podczas rzucania czaru nie powoduje utraty Sity Woli.

-Kolczuga — daje (P1).

Czary:

-Otwarcie — uzyj kiedy tekst mowi, ze mozesz otworzy¢ drzwi, skrzynie etc. Mozesz
doda¢ K6 do swojego rzutu na otwarcie, jesli Twoj rzut Sita Woli+K10 jest wyzszy
lub réwny 25.

-Iskra — uzyj podczas walki. Zadaje cios z sitg 3, jesli Twoj rzut Sita Woli+K10 jest
wyzszy lub réwny 23.

-Aura — uzyj podczas walki. Daje (P1) do konca walki, jesli Twdj rzut Sita Woli+K10

jest wyzszy lub rowny 23.

-Zasklepienie Rany — mozesz uzy¢ raz po kazdej walce. Regeneruje Wytrzymalosé o
K10 (maksymalnie do stanu poczatkowego), jesli Twoj rzut Sita Woli+K10 jest
wyzszy lub rowny 27.

Walka:

Bardzo czesto Twoja posta¢ bedzie stawa¢ oko w oko z roznorakimi stworami

zamieszkujacymi Twierdzg. Bardzo czesto tez nie bedzie miala innego wyjscia jak toczy¢ z
nimi walke na $mier¢ 1 zycie. Cata walka trwa kilka rund, ktore dzieli si¢ na nastepujace po
sobie fazy:

-faza 1 — faza czarow. Rzu¢ czar, ktorego tres¢ mowi, ze mozesz go rzuci¢ podczas
walki. Efekt rozpatrz natychmiast.

-faza 2 — obecny stan Walecznos$ci zmodyfikuj o punkty pochodzace z uzywanych
aktualnie przedmiotdw, broni czy czardéw (jesli posta¢ walczy bez broni jej walecznos$¢
spada o 3).




-faza 3 — pordwnaj zmodyfikowana Waleczno$é postaci z WalecznoScig wroga
dodajac do kazdej z nich wynik rzutu K10. Strona posiadajaca wyzszy wynik jest w tej
rundzie strong zwycigska. W przypadku remisu obie strony sg zwyci¢zcami.

-faza 4 — strona zwycigska =zadaje przeciwnikowi obrazenia rowne sile
zmodyfikowanej pod wplywem przedmiotéw, broni czy czardéw (jesli posta¢ walczy
bez broni jej sita spada o 1). Nalezy to zaznaczy¢ przez odjecie tej sumy od
Wytrzymalos$ci przeciwnika (wcze$niej uwzgledniajac ewentualny pancerz).

-faza § — jesli tekst nie mowi inaczej rozpoczynasz kolejng runde walki.

Caly proces nalezy powtarza¢ do momentu, w ktérym Wytrzymalos¢ jednej ze stron
spadnie do 0, co oznacza $mier¢.

Obok parametrow wroga moga pojawi¢ si¢ zasady specjalne, do ktorych nalezy
stosowa¢ si¢ podczas walki. Beda one wypunktowane pod hastem ,,UWAGI”. Nalezy
zapozna¢ si¢ z nimi przed walka, 1 aby unikng¢ nieporozumien odpowiednio si¢ do nich
stosowac.

PRZYKLAD WALKI:
Dero:
-Walecznos¢ -18
-Wytrzymatosé -26
-Sita Woli -12
-Sila -4
Wrog:
-Walecznos¢ -16
-Wytrzymatos¢ -23(P1)
-Sita Woli -16
-Sita -3

-faza 1 — w zwigzku z brakiem w tej walce jakiejkolwiek ingerencji magii
przechodzimy do fazy 2.

-faza 2 — Dero walczy mieczem, co zwigksza jego waleczno$¢ do 20. Nie ma innych
modyfikacji. Waleczno$¢ wroga pozostaje bez zmian.

-faza 3 — Rzucamy K10 dla kazdej ze stron, a wynik dodajemy do walecznosci. Rzut
Dero (wyjatkowo nieudany) wynosi 2. Jego ostateczny wynik wynosi 22. Rzut dla
wroga wynosi 6. W sumie tez 22. W tej sytuacji obie strony s3 zwyci¢zcami tej rundy.
-faza 4 — W zwiazku z tym, ze byl remis, obie strony zadajg obrazenia. Sita Dero
wynosi 4 wigc wytrzymato$¢ wroga spada o 3 (gdyz jedno obrazenie absorbuje
pancerz). Sita wroga wynosi 3. Dero wykonuje rzut na swojg kamizelke skorzang —
wypada 4 (wynik wyzszy od jego Zrecznosci, a wiec nieudany). Dero otrzymuje peilne
obrazenia, a jego wytrzymatos$¢ spada o 3.

-faza 5 — W tek$cie nie ma wzmianki o Zzadnej nowej sytuacji wiec przechodzimy do
nastepnej rundy.



Uwagi koncowe:

Jesli w tym momencie wszystko jest dla Ciebie jasne, a karta postaci wypelniona
prawidtowo to znaczy, ze mozesz juz zacza¢ przygode. Na koniec jeszcze kilka rad mogacych
znacznie ulatwic 1 uprzyjemni¢ Ci przygodg:

-Rysuj na biezaco mapg — pozwoli Ci ona odnalez¢ droge w kompleksie pelnym

komnat i kretych korytarzy. Poza tym to lwia czg$¢ zabawy i niezla frajda.

-Prowadz na osobnej kartce przebieg kazdej walki aby unikngé pomyltek

obliczeniowych.

-Czytaj tylko te paragrafy, do ktorych kieruje Cig tekst. Jesli skusi Cie ciekawos¢ ,,co

by byto gdyby postapic inaczej...” popsujesz sobie zabawe.

Teraz nie pozostaje mi nic innego, jak zyczy¢ Ci udanej zabawy 1 powodzenia.



33¢e¢0:

Wysoki, postawny jegomo$¢ odziany w czarne, skérzane spodnie oraz kamizelke
wigzang rzemieniami i zdobiong metalowymi ¢wiekami. Masywne ramiona pokryte ma
barwnymi tatuazami, za$ gladko ogolong glowe przepasang ma opaska zastaniajgca stracone
w bojce barowej oko.

Dero jest banitg o wesotym usposobieniu (cho¢ surowy wyraz twarzy temu przeczy),
probujacym zerwac z dotychczasowym przestgpczym zyciem. Pragnie odkupi¢ swoje winy 1
zosta¢ prawym oraz szanowanym wojownikiem. W tym wiasnie celu wyrusza do Twierdzy.

Idovian:

Odziany jest jedynie w czarne, skdrzane spodnie i migkkie buty. U rzemiennego pasa
zwisa dumnie jego nieodlaczny towarzysz — ciezki miecz. Ciemne, zmierzwione wlosy
zwigzane ma rzemieniem tak, by nie przeszkadzaly w walce, szyj¢ za$ zdobi gliniany wisior
przedstawiajacy symbol jego bdstwa - Thala. Nie jest tak wysoki 1 masywny jak Dero, lecz
jego rzezba (wzorowo prezace si¢ pod skorg migsnie bez zbednego grama tluszczu) sprawia,
ze spoglada nan z zazdro$cig niejeden wojownik.

Dorian to mlody barbarzynca znuzony plemiennym Zyciem w rodzinnej osadzie. Chgé
ujrzenia wielkiego $wiata, przezycia wielkiej przygody oraz zyskania chwaty, bogactw i
stawy rzuca go do samego serca okrytej zla stawg Twierdzy.



Hina:

Odziana jest w lekkie, skorzane buty i krotka, jedwabng tunike wystajaca spod
stylowej kamizelki skorzanej. Delikatne, smukle rysy twarzy ukrywaja jej surowe
usposobienie, natomiast czarne, I$nigce wlosy spiete sg tak, ze ukazuja lekko spiczaste uszy
zdradzajace jej pochodzenie.

Nina jest polkrwi elfkg o silnej osobowosci, twardo stgpajacg po ziemi. Ta
wojowniczka 1 poczatkujaca czarodziejka ma dosy¢ meskiego punktu widzenia na rolg
kobiety w $wiecie. Postanawia wigc udowodnié¢, ze i one zdolne sa dokonywaé wielkich
czyndéw, a pojecie “staba pte¢” to mit.

Elidit:

Jak na elfa przystalo jest wysoki i szczuply. Jego strdj to luzna, biekitna szata
przepasana sznurem, do ktérego przymocowang ma podrgczng sakiewke ze skladnikami
najczesciej uzywanych czarow. Dlugie, czarne wlosy opadaja migkko na ramiona
przystaniajac nieco smukla, delikatng twarz i bystre, blekitne oczy.

Elldil juz dawno opuscil swa ojczysta kraing w poszukiwaniu wiedzy, majacej uczynic¢
go wielkim czarodziejem. Ukonczenie Akademii w Eikengard, mimo wysokiego poziomu,
zaostrzyla tylko jego apetyt. W zwigzku z tym swe kolejne kroki skierowat do miejsca, w
ktérym uzywanie potgznej magii jest na porzadku dziennym — do niestawnej Twierdzy.

IBeuno:

Butny krasnolud o nieokrzesanym charakterze 1 wielkiej krzepie. Nie odbiega
specjalnie od schematu krasnoludzkiego wojownika. Jest krgpy i do$¢ toporny, twarz ukryta
ma w gaszczu dlugich wloséw, oraz bujnej, plecionej w warkocze brodzie. Ubrany jest w
skorzane, workowate spodnie oraz skorzany kaftan, na ktory narzucong ma sponiewierang juz
nieco kolczuge. W dloniach dzierzy cigzki, obusieczny topoér, z ktérym nie rozstaje si¢ nawet
we $nie.

Bruno jest typowym dla swej rasy ponurym samotnikiem. Duma i up6r doprowadzity
go do gorzkich wnioskéw, ze wyprawa do poteznej Twierdzy moze by¢ jedyna szansa na
odzyskanie rodowego majatku i honoru, utraconych przed laty przez jego przodkow.



Imie: Doswiadczenie: Zdolnosci:
-Zrecznosc:

%gc_:zn 08¢ -Blyskotliwos¢:

Wytrzymatosé: -Spostrzegawczosc¢:

-Sita Woli: -Technika:

-Sita: -Odpornosé:

Ekwipunek: Uwagi: Bron: Uwagi:
Pancerz: Uwagi:
Czary: Uwagi:

Notatki:




Stoisz przed masywng, okuta metalowymi guzami bramg. Jest zamknigta, wigc
napierasz na nig. Ani drgnie. O nie — myslisz — taka drobnostka nie powstrzyma mnie
po tak cigzkiej przeprawie przez gorskie ostepy, krete Sciezki, urwiska i zbocza.
Zapierasz si¢ wigc porzadnie na zwirowym podiozu i popychasz z calej sity. Stopy
slizgaja ci sig, tracisz powoli sity, ale nie dajesz za wygrang. W koncu wrota ustgpuja i
z niemitosiernym skrzypieniem zardzewialych zawiaséw uchylaja si¢ nieco. Niewiele,
wystarczajaco jednak, by przecisnaé si¢ przez szczeling. Wychodzisz na niewielki,
wytozony kocimi tbami dziedziniec. Hmm?!. Przygladasz si¢ blizej. Na boga! To sa
prawdziwe kocie glowy, powtykane jedna przy drugiej, tworzace swoisty upiorny
bruk! W jakim to spaczonym umysle powstal pomyst uzycia kocich czaszek w roli
bruku? Postanawiasz nie zaprzata¢ sobie tym glowy i rozgladasz si¢ dookota. Przed
sobg widzisz zamek, ktérego dwie wieze, niczym kty, probuja rozedrze¢ wiszace nad
nimi czarne chmury. Prowadza do niego sporych rozmiaréw wrota z pociemnialego ze
staro$ci drewna, ozdobione ci¢zka, zelazng kotatkg wielkosci ludzkiej gtlowy. Nieco na
lewo od ciebie stoi samotnie kamienna studnia. Po prawej stronie dziedzinca jest matly,
przylegajacy do zamku budynek, wygladajacy jak stajnie. Obracasz si¢ w strong
bramy. Mur przyozdobiony jest czterema strzelistymi basztami — po dwie z kazdej
strony wrot. Do kazdej z nich prowadzi osobne wejscie.
- Przejdz do 48

Gdzies$ w kacie, u stop kartowatej postaci, btysneto cos, co przykuto twojg uwage.
-Jesli cheesz wykapac si¢ w tej brudnej wodzie by zobaczy¢ co to jest -
przejdz do 293
-Jesli zadowala cig to, co juz masz w dloni - przejdz do 188

Cze$¢ zachodniej Sciany uchyla si¢, ukazujac ukryte do tej pory pomieszczenie.
Otrzymujesz 2PD. Bije z niego nienaturalny blask. Wchodzisz do srodka. To istna
zbrojownia! Przy $cianach poustawiane sg stojaki z przer6zna bronig. Miecze i topory
to wiekszos$¢ z nich, lecz sg tez mniej spotykane takie jak kordelasy, lewaki, halabardy
1 wiele innych. Ale to, co widzisz na $rodku pomieszczenia niemal powala ci¢ na
kolana: w ziemi¢ wbity jest picknie zdobiony miecz. Nie zwykty miecz, bo to wtasnie
od niego bije blask o$wietlajacy pomieszczenie. Jego magia jest dobrze wyczuwalna.
Jesli cheesz:

-Przyjrzeé si¢ broni, ktora si¢ tu znajduje - przejdz do 260

-Potakomi¢ si¢ na ten niezwykty miecz - przejdz do 190

Z przerazeniem stwierdzasz, ze wszystkie te obrazy poruszaja si¢, tworzac swoiste
filmy. Piekielny pies miota si¢ sprawiajac wrazenie, jakby chciat wyrwac si¢ z ram i
zatopi¢ kty w twoim ciele. Orki kloca si¢ o drobne skarby, ktorymi pogardzit ich herszt
- dochodzi nawet do rekoczyndéw, z kolei lodowe monstrum prezy swe ciato
ukazujac btyszczace, krysztalowe ostrza. Rzu¢ K6 1 do wyniku dodaj
Spostrzegawczos¢.

-Jesli suma wynosi 6 lub mniej - przejdz do 363

-Jesli suma wynosi 7 lub wigcej - przejdz do 93

Jesli cheesz stawi¢ czota roznym dziwacznym zdarzeniom, ktore napotkasz w tym
przekletym miejscu, jesli chcesz sta¢ si¢ osobg godnag noszenia miana bohatera, nie
mozesz da¢ si¢ nabiera¢ na takie numery. Uprzedzatem, ze nie tatwo dosta¢ si¢ do
Ztotej Komnaty. Ale jesli moje stowa nie majg dla ciebie znaczenia i nie przemawiajg
do ciebie, przerwij wyprawe. Kontynuowanie jej w tej sytuacji mija si¢ z celem.
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Jednak nie udaje ci si¢ nic znalezc.
-Przejdz do 224

Wktiadasz sygnet w idealnie pasujacy do niego otwoér. Emblemat rozjarzyl si¢ na
czerwono parzac twoje dtonie, jednak juz po chwili klamra ustepuje i1 ksigga otwiera
si¢ odkrywajac przed toba swe tajemnice. Otrzymujesz 3PD. Na jej tre$¢ sktada si¢
wiele ilustracji 1 szkicow przedstawiajacych potezng twierdze, wspierang
monumentalnymi kolumnami. Zdobiona jest posgpnymi rzezbami nieziemskich,
odrazajacych stworéw i demonéw. Dostepu do niej broni wielka, masywna brama.
Prawdopodobnie do otwarcia jej potrzeba by ze trzydziestu krzepkich mezow. Jednak
nigdzie na $wiecie nie ma juz tak poteznych twierdz. Przerzucasz kruche stronice
podziwiajac kunszt zarowno budowniczych, jak i rysownikéw, ktorzy tak wiernie
oddali kazdy szczegét tej wspaniatej budowli. Wtedy twym oczom ukazuje si¢
wtopiony w stronice ksiegi - dokladnie w ten sam sposob co wczesniej kwadratowy
kamien - Zelazny medalion z wyrzezbionymi nan ptomieniami. Sg one wykonane
tak realistycznie, ze boisz si¢ go dotkna¢, by nie sparzy¢ sobie dloni. W koncu
bierzesz go - okazuje si¢ by¢ zupehie zimny. Na jego odwrocie widnieje wyryta liczba
1000. Nowe znalezisko na tyle cie absorbuje, Ze niemal zapominasz o reszcie $wiata.
Czas jednak opusci¢ to pomieszczenie.
-Przejdz do 787

Z organé6w wydobywaja si¢ chaotyczne dzwigki, wdzierajace si¢ bolesnie w twoj
mozg. Rzu¢ K10 1 do wyniku dodaj Site Woli.

-Jesli suma wynosi 19 lub mniej - przejdz do 569

-Jesli suma wynosi 20 lub wigcej - przejdz do 256

Wracasz wzdluz korytarza, az dochodzisz do Ztotych Wrét. Jesli cheesz:
-Przyjrze¢ im sig blizej - przejdz do 200
-I$¢ dalej korytarzem - przejdz do 226

Ztota Komnata nie jest miejscem, do ktorego tak tatwo si¢ dosta¢. Cho¢ jest kilka
sposobdw by to uczynié. Przyjrzyj si¢ dokladnie: na kluczu wyryta jest pewna liczba.
A moze masz wigcej niz jeden klucz? Numery wyryte na kluczach odpowiadajg
numerom paragraféw, do ktoérych nalezy si¢ skierowaé. Mozesz uzy¢ jednego lub
kilku kluczy. W takim przypadku numer paragrafu to suma liczb wyrytych na
kluczach. Np. jesli masz dwa klucze z numerami 5 i 1, mozesz si¢ skierowaé do
paragrafow 5, 11 lub 16. Pamictaj jednak, ze ze Zlotej Komnaty mozesz skorzystaé
tylko raz podczas przygody. Powodzenia.

Jesli chcesz stawi¢ czota réznym dziwacznym zdarzeniom, ktore napotkasz w tym
przekletym miejscu, jesli chcesz sta¢ si¢ osoba godng noszenia miana bohatera, nie
mozesz da¢ si¢ nabiera¢ na takie numery. Uprzedzatem, ze nie tatwo dosta¢ si¢ do
Ztotej Komnaty. Ale jesli moje stowa nie maja dla ciebie znaczenia i nie przemawiaja
do ciebie, przerwij wyprawe. Kontynuowanie jej w tej sytuacji mija si¢ z celem.

Lekkie, drewniane wrota uchylaja si¢ bez klopotow. Wchodzisz do poteznej,
podtuznej sali, ktérej wysokie sklepienie podtrzymywane jest przez sze$¢ kolumn,
niczym korony drzew przez potezne, masywne pniaki. Wzdluz bocznych $cian,
migedzy kolumnami, ustawione sg masywne tawy ozdobione starymi zastawami z
zepsutymi resztkami owocoéw 1 wysuszonych miesiw. Na poOilnocnej $cianie, na
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wzniesieniu, ustawiony jest majestatyczny, czarny tron, z gdzieniegdzie ocalatymi
kolorowymi klejnotami. Poza tym z Sali Audiencyjnej jest pig¢ wyjs$¢: wrota, ktore
ci¢ tu przywiodty, niewielkie drzwi w zachodniej $cianie, kolejne drzwi w zachodnie;j
$cianie umiejscowione bardziej na poinoc, wrota we wschodniej $cianie, oraz drzwi
we wschodniej §cianie umiejscowione w potnocnej czesci komnaty. Decyzja nalezy do
ciebie.

-Przejdz do 152

Wktadasz zatem zloty klucz do zamka 1 juz po chwili Ztote Wrota otwierajg si¢. Caly
korytarz, wraz z toba, zostaje zalany przez zloty blask bijacy z komnaty. Wchodzisz
do $rodka. Wszystko w tej komnacie wykonane jest ze ztota! Sufit, podtoga, kolumny,
posagi - wszystko! Na $rodku stoi, rowniez wykonany ze zlota, posag medrca
trzymajacego w wyciagnietych rekach tace. Stoi na niej, w rownym rzadku, siedem
malych flakonikow. Kazdy z nich opatrzony jest etykieta, moéwigca o ich zawartos$ci.
Mozesz zabra¢ ze sobg najwyzej trzy flakoniki. Jesli decydujesz si¢ na:

-Eliksir Krzepkosci - przejdz do 187

-Eliksir Witalno§ci - przejdz do 261

-Eliksir Koncentracji - przejdz do 477

-Eliksir Ducha Walki - przejdz do 525

-Eliksir Szalu Bitewnego - przejdz do 346

-Eliksir Bieglosci - przejdz do.127

-Eliksir Kamiennej Skory - przejdz do 69

Kobieta wyciaga rgce w sposob jasno dajacy do zrozumienia, Zze co$ od ciebie chce.
Spostrzegasz, ze kolorowe perly wyraznie pasuja do dioni kobiety. Czy chcesz
umiesci¢ w nich perty?

-Jesli tak - przejdz do 390

-Je$li nie - wroé do 26

W pomieszczeniu tym jest jedno okno z widokiem na szczyty gor oraz bramg. Przy
jednej ze $cian stoi dos¢ duzy stelaz, na ktorym pozawieszane sg puste kotczany oraz
co$, co prawdopodobnie kiedys$ byto kusza. Po podtodze walajg si¢ kawaltki drewna
bedace niegdys klapg w suficie. Na gére prowadzi solidnie wygladajace drabina. Jesli
cheesz:

-Wej$é po drabinie - przejdz do 304

-Zej$¢ w dot i opuscié baszte - przejdz do 203

Jesli cheesz stawi¢ czota roznym dziwacznym zdarzeniom, ktoére napotkasz w tym
przekletym miejscu, jesli chcesz sta¢ si¢ osobg godng noszenia miana bohatera, nie
mozesz da¢ si¢ nabiera¢ na takie numery. Uprzedzalem, Ze nie tatwo dosta¢ si¢ do
Ztotej Komnaty. Ale jesli moje stowa nie majg dla ciebie znaczenia i1 nie przemawiaja
do ciebie, przerwij wyprawe. Kontynuowanie jej w tej sytuacji mija si¢ z celem.

Kilkadziesiat krokow idziesz na zachod, po czym skrgcasz na poludnie i dochodzisz
do wrot. Przechodzisz przez nie.
-Przejdz do 122

Po pobieznych ogledzinach stwierdzasz, ze zbroja Herszta jest pordzewiata i
podziurawiona, a miecz mocno wyszczerbiony. Swoja uwage kierujesz wigc na
sakiewke. Na jej zawartos¢ sklada si¢ kilka klejnotéw o tacznej wartosci K10 sztuk
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zlota, oraz niewielki owalny kamien. Na jego powierzchni wyryty jest numer 3.
Chowasz zdobycz do plecaka (otrzymujesz 2PD) i kierujesz si¢ w strong nory.

-Przejdz do 167

Wychodzisz z pomieszczenia 1 podgzasz korytarzem na pdinoc, az docierasz do wrot
w zachodniej $cianie.

-Przejdz do 241

Z tatwoscig wyciagasz go ze $ciany, jednak w tej samej chwili przej$cie zamyka si¢
wiezac cie w $rodku. Sciany zaczely pulsowaé rytmicznie czerwonym $wiatlem, a
stwory zaczely wyrywac si¢ ze $cian, bedacych teraz zywa tkanka, i wi¢ sie¢ wydajac z
siebie niemitosierne wrzaski bolu i cierpienia. Z przerazeniem odkladasz medalion z
powrotem. W okamgnieniu wrzaski cichna, a $ciany ponownie zmieniajg si¢ w solidny
kamien. Wszystko wraca do normy. W przeciwienstwie do twojego serca, ktore nadal
bije jak szalone.

-Je$li masz mosi¢zny medalion - przejdz do 405

-Jesli go nie masz - przejdz do 204

Stoisz przed poteznymi, zelaznymi wrotami. Na catej ich powierzchni wyrzeZzbiony
jest herb przedstawiajacy glowe lwa.

-Jesli ta komnata byla juz przez ciebie zwiedzona - przejdz do 45

-Jesli nie - przejdz do 319

Odwracasz si¢ 1 spostrzegasz, ze tuz przed toba pojawita si¢ siatka Swietlnych
promieni, skutecznie odcinajagca ci droge powrotu. To na pewno nie wrozy nic
dobrego - myslisz. I nie mylisz si¢. Musisz przej$¢ przez siatke tak, aby nie dotknaé
promieni. Ostroznie, gdyz dotknigcie ich moze oznacza¢ dla ciebie $mier¢, lub w
najlepszym przypadku utrate np. reki. Nie tra¢ wiec gtowy 1 do dzieta! Oto jak nalezy
postepowac z ta pulapka:
a) Zsumuj liczbe prob, ktorych potrzeba ci bylo do otwarcia skrytki.
b) Od uzyskanego wyniku odejmij swoja Zrecznosé. Wynik dodatni to ilo$¢
rzutow K6, ktorych suma daje liczbe otrzymanych przez ciebie obrazen.
Przy wyniku ujemnym lub rownym 0 udaje ci si¢ unikng¢ obrazen.
Jesli udato ci si¢ uj$¢ z zyciem, mozesz kontynuowaé wyprawe.

-Przejdz do 432

Harpia rzuca si¢ na ciebie uzbrojona w szpony.

Harpia: Uwagi:

-Walecznos$¢ -12 -Co rund¢ rzu¢ K6. Walczysz bez broni do
-Wytrzymatos¢ -16 czasu, az uda ci si¢ uzyska¢ wynik

-Sita Woli -9 mniejszy lub réwny twojej Zrecznosci.
-Sita -2

Po wygranej walce wychodzisz z baszty.
-Przejdz do 203

Znajdujesz si¢ ponownie w Bibliotece.
-Przejdz do 350
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Przedzierasz si¢ przez zacie$niajacy si¢ pierscien stwordw, ktérych jedynym celem
jest pozbawienie ci¢ zycia. Potezne tapy okladajg cie, kly gryza, a szpony bolesnie
rozrywaja skore. Rzu¢ K6 i od wyniku odejmij Zrecznosé. Wynik to liczba
otrzymanych przez ciebie obrazen. W koncu udaje ci si¢ dotrze¢ do drzwi.
Wyskakujesz szybko na korytarz i zatrzaskujesz je za soba. Otrzymujesz tyle PD, ile
mutantéw udato ci si¢ pokonac¢. Stoisz teraz ponownie w korytarzu.

-Przejdz do 400

Znajdujesz si¢ w Pracowni Technicznej. Mozesz wyjs¢ przez drzwi:
-Na péinocy - przejdz do 183
-Na potudniu - przejdz do 403

Twoje uderzenie okazuje si¢ zbyt stabe dla wrot. Ty jednak odczuwasz je na tyle
mocno, by odjac¢ 2 od WytrzymaloSci. Jesli chcesz:

-Ponowi¢ probe - przejdz do 75

-Zrezygnowaé z wywarzania wrot - przejdz do 130.

Po kilku krokach dochodzisz do wrot ulokowanych w zachodniej $cianie.

-Przejdz do 241

Czy ksiegi byty juz przez ciebie badane?
-Jesli tak - przejdz do 350
-Jesli nie - przejdz do 320

Jesli wiesz co jest za tymi wrotami, nic nowego tam nie znajdziesz. Mozesz:
-Przebadaé skrzynie - przejdz do 404
-Wréci¢ korytarzem - przejdz do &
-Jesli badasz je po raz pierwszy - przejdz do 292

Juz spodziewasz si¢ kolejnego ataku. Ale nie na tej wysokosci! W twoja kostke ze
smakiem wgryza si¢ krolik pokryty twarda, zielong tuska.

Kroélik:

-Walecznos¢ -17
-Wytrzymatos¢ -12(P1)
-Sita Woli -9

-Sita -2

Po wygranej walce mozesz:
-Uciec - przejdz do 25
-Walczy¢ dalej - przejdz do 86 lub 318

Wydaje si¢ to jednak zbyt niejasne. W tej sytuacji postanawiasz zajaé si¢ ksiega.
-Przejdz do 394

Wktadasz zatem zloty kluez do zamka i juz po chwili Ztote Wrota otwieraja si¢. Caty
korytarz, wraz z toba, zostaje zalany przez ztoty blask bijacy z komnaty. Wchodzisz
do srodka. Wszystko w tej komnacie wykonane jest ze zlota! Sufit, podtoga, kolumny,
posagi - wszystko! Na $rodku stoi, rowniez wykonany ze zlota, posag medrca,
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trzymajacego w wyciagnigtych rekach tacg. Lezy na niej srebrny pierScien w
wyrytymi nan tajemniczymi wzorami. Jesli chcesz:

-Zabra¢ pierécien - przejdz do 355

-Opusci¢ Ztotg Komnate - przejdz do 132

Spojrzenie stwora niemalze owtadne¢lo twoim umystem, lecz ten zdotat mu si¢ jednak
oprze¢. W samg pore, gdyz stwoér roztozyt swe szponiaste skrzydla, i przy
akompaniamencie niemitosiernego skrzeku rozdzierajacego cisze szykuje si¢ do ataku.

-Przejdz do 96

Czy piedestat byl juz przez ciebie badany?
-Jesli tak - przejdz do 350
-Jesli nie - przejdz do 84

Czujesz nagle gwattowny wstrzas, a do oczu dociera oslepiajacy blask. Wtedy padasz
na zimng ziemi¢. Powoli otwierasz oczy i unosisz si¢ na tokciu. Widzisz, ze nic si¢ nie
zmienito. Jakby portal wyrzucit ci¢ z powrotem. Wtedy spogladasz w dot. Pod
lewitujaca kulg lezy maty przedmiot, ktéorego wczesniej z pewnos$cia tu nie bylo.
Podczotgujesz si¢ blizej 1 wyciagasz rgke. Jest to maty, zloty klucz. Gdy obracasz go
w dloni spostrzegasz, ze na odwrocie ma on wygrawerowany numer 197.
Prawdopodobnie podczas tej wyprawy bedzie on bezuzyteczny, lecz zachowaj go
koniecznie dla swoich nastgpcow (gdy nastgpnym razem rozpoczniesz przygode
jakakolwiek postacig, pamigtaj by wyposazy¢ ja w ten klucz). Gdy odzyskujesz sily po
wypadku postanawiasz:

-Ponownie skorzystaé¢ z portalu - przejdz do 1500

-Opusci¢ to miejsce - przejdz do 1018

Wkiadasz srebrny kluczyk w zamek, i jednym ruchem otwierasz wieko skrzyni.
Otrzymujesz 1PD.
-Przejdz do 502

Mozesz i§¢ korytarzem na: _
-Wschod, do Sali Audiencyjnej - przejdz do 122
-Zachod - przejdz do 157

Bramg, przez ktora do twojego ciata przedostaje si¢ mndstwo energii pochodzacej z...
Moze lepiej nie wiedzie¢ skad. Wazne, ze poki masz naszyjnik przy sobie, kazdy rzut
sprawdzajacy twoja Sitle Woli jest udany! Bez wzgledu na rzut koscia, ty wybierasz
jaki jest wynik testu! Ponadto kazda twoja cecha wzrasta o K6 (rzu¢ raz dla kazdej z
cech - wynik pozostaje niezmienny do konca przygody), a kazda zdolno$¢ oraz Silta
0 2! Zabierasz nowy nabytek ze sobg 1 opuszczasz to miejsce.

-Przejdz do 132

Uznajesz, ze szkoda czasu na ogladanie niczym nie rdéznigcych si¢ obrazéw, 1 obracasz

sig.
-Przejdz do 194

Ze wstepnych ogledzin wynika, Ze jest to czar spowalniajagcy znacznie czas reakcji
owladnietych nim istot. Brzmi ciekawie. Czy chcesz sprobowac si¢ go nauczyc?
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-Jesli tak - przejdz do 399
-Jesli nie, zabierasz si¢ za ksiege - przejdz do 394

Ha! Moze i pomyst jest dobry, ale jak to zrobi¢ niezauwazenie? Twoja kontemplacje
przerwato dono$ne chrapanie orkéw. Najwidoczniej alkohol - nieodlaczny kompan
kazdej imprezy po udanym napadzie - zrobit swoje. Tak czy inaczej to jest twoja
szansa. Zakradasz si¢ wiec powoli do $pigcego Herszta i... Rzu¢ K6 1 do wyniku dodaj
Zre¢cznosé.

-Jesli suma wynosi 7 lub mniej - przejdz do 285

-Jesli suma wynosi 8 lub wiecej - przejdz do 308

Ten pickny miecz dwureczny z kosciang rekojescia bedzie zwiekszat podczas walki
twoja Waleczno$¢ o 3, a Sile o 2. Stoisz chwil¢ w milczeniu nad kurhanem. Byty
wlasciciel tego orgza z pewnoscig zrozumie, ze przywlaszczasz go w stusznej sprawie,
1 ze za jego pomoca bedziesz kontynuowac jego dzieto. Nie sprzeciwia sig.
Opuszczasz zatem pomieszczenie.

-Przejdz do 775

Wszystko dookota ciebie staje si¢ niewyrazne i rozmazane. Dzwigki rozciagajg si¢ jak
smota, a twoje cialo rozpada si¢ na czg$ci, czastki, atomy. Nie wiesz, ktora czastka to
ty, a ktora jest twoim otoczeniem. Nie wiesz nawet czy odczuwasz bol. Nie wiesz czy
cokolwiek widzisz, czy w ogdle masz jeszcze oczy. Nie wiesz czy wiesz, czy
myslisz. Po prostu juz ci¢ nie ma. Kazda z czastek twojego ciata wyladowata w innym
miejscu we wszech§wiecie rozciggnigtym na miliardy lat $wietlnych. Céz, zabawy z
czasoprzestrzenia nie nalezg do najbezpieczniejszych.

Wchodzisz do duzej komnaty. Cata wypetniona jest réznymi zbrojami, kazda po dwa i
p6l metra wysokos$ci. Stoja dumne i niewzruszone, jak wzorowy zotnierz na warcie.
Kazda z nich zawieszony ma na szyi wisior z herbami réznych krélestw i ksiestw.
Przygladasz si¢ z zachwytem kazdej z osobna, gdyz wygladaja naprawde imponujaco.
W pewnym momencie zauwazasz, ze jeden z wisioréw jest jakby wybrakowany.
Czyzby brakowalo tu jakiego$ elementu?

-Jesli masz mosiezny medalion - przejdz do 570

-Jesli masz zloty medalion - przejdz do - 445

-Jesli nie masz zadnego z tych przedmiotéw, wychodzisz z sali - przejdz do 38

Wkladasz zatem oba zlote klucze do zamkéw 1 juz po chwili Ztote Wrota otwierajg
si¢. Caty korytarz, wraz z tobg, zostaje zalany przez zloty blask bijacy z komnaty.
Wchodzisz do $rodka. Wszystko w tej komnacie wykonane jest ze zlota! Sufit,
podtoga, kolumny, posagi - wszystko! Na $rodku stoi, réwniez wykonany ze zlota,
posag medrca, trzymajacego w wyciagnietych rekach tace. Lezy na niej srebrna
bransoleta z wyrytymi nan tajemniczymi wzorami. Jesli chcesz:

-Zabra¢ bransolete - przejdz do 776

-Opusci¢ Ztota Komnate - przejdz do 132

Idziesz w tym kierunku jakie$ dziesig¢ krokéw, gdy dochodzisz do skrzyzowania.

-Przejdz do 374
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Mozesz skierowac swe kroki do:
-Zamku — przejdz do 255
-Studni — przejdz do-140
-Stajni — przejdz do 307
-Baszty nr.1 — przejdz do 89
-Baszty nr.2 — przejdz do 74
-Baszty nr.3 — przejdz do 267
-Baszty nr.4 — przejdz do 178

Schody, po ktoérych stgpasz, oraz podloga na catej powierzchni balkonu, obite sg
krwawoczerwonym dywanem, ktory dawno stracit juz swoj blask, i teraz jest brudny i
wydeptany niemalze do zywego kamienia. Jestes$ teraz na pigtrze. W potnocnej Scianie
widzisz masywne wrota, a na zachodniej 1 wschodniej $cianie widniejg drzwi.

-Przejdz do 229

Budzisz si¢ z niemitosiernym boélem glowy. Wyglada na to, ze mgla rozwiata sie.
Spogladasz na skrzynig. Stoi z podniesionym wiekiem zapraszajac ci¢ do Srodka.
-Przejdz do 502

U szczytu drabiny znajduje si¢ drewniany wlaz, ktory unosisz z tatwoscig. Powoli
wynurzasz si¢ z dziury, kiedy styszysz za sobg cichy szelest. Obracasz si¢ gwaltownie.
Twoim oczom ukazuje si¢ stwor z grubsza przypominajacy ptaka, jednak o kobiece;,
cho¢ nieco szkaradnej, twarzy 1 petnych, jedrnych piersiach. Terytorium Harpii zostato
naruszone, wiec nie masz co liczy¢ na poblazliwos$¢ z jej strony. Ale mozesz ratowad
si¢ ucieczka. Jesli chcesz:

-Podja¢ walke - przejdz do 23

-Ratowa¢ si¢ ucieczka - przejdz do 191
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Kilkanascie krokéw marszu na pdinoc 1 korytarz zakrgca na wschod. Po
kilkudziesig¢ciu krokach dochodzisz do poteznych wrot. Jesli cheesz:

-Zbada¢ je - przejdz do 21

-18¢ dalej, do Sali Audiencyjnej - przejdz do 122

Czas nagli, wigc przyswajasz sobie jeden z wybranych czarow. Jesli wybierasz:
-Aura lub Zasklepienie Rany - przejdz do 548
-Ognista Kula - przejdz do 424

Czujesz nagle gwattowny wstrzas, a do oczu dociera oslepiajacy blask. Wtedy padasz
na zimng ziemi¢. Powoli otwierasz oczy 1 unosisz si¢ na lokciu. Widzisz, zZe nic si¢ nie
zmienito. Jakby portal wyrzucit ci¢ z powrotem. Wtedy spogladasz w dot. Pod
lewitujaca kulg lezy maty przedmiot, ktérego wczesniej z pewnoscig tu nie bylo.
Podczotgujesz si¢ blizej 1 wyciagasz reke. Jest to maty, zloty klucz. Gdy obracasz go
w dloni spostrzegasz, ze na odwrocie ma on wygrawerowany numer 197.
Prawdopodobnie podczas tej wyprawy bedzie on bezuzyteczny, lecz zachowaj go
koniecznie dla swoich nastgpcoOw (gdy nastepnym razem rozpoczniesz przygode
jakakolwiek postacig pamictaj, by wyposazy¢ ja w ten klucz). Gdy odzyskujesz sity po
wypadku postanawiasz:

-Ponownie skorzystaé¢ z portalu - przejdz do 1500.

-Opusci¢ to miejsce - przejdz do Y018

Juz po kilku krokach korytarz zakrgca na zachdd. Prowadzi w tym kierunku
kilkadziesigt krokow, po czym konczy sig.
-Przejdz do 442

Podnosisz platynowg buteleczke 1 zdejmujesz krysztalowag naktadke. Z wnetrza
wydobywa si¢ srebrzysta mgietka, a twoje nozdrza wypetnia stodkawy zapach.
Drzacymi rgkami przyblizasz fiolke do ust, i przechylasz. Rzu¢ K6 i do wyniku dodaj
Odpornos¢.

-Jesli suma wynosi 7 lub mniej - przejdz do 562

-Jesli suma wynosi 8 lub wiecej - przejdz do 172

Podazasz w tym kierunku kilkadziesigt krokow, po czym skrecasz na potudnie.
Dochodzisz do drzwi, przez ktore przechodzisz.
-Przejdz do 198

Podchodzisz do owego boksu. Stoi w nim dziwaczny stwor, przypominajacy szkielet
ogromnego ptaka ze skrzydlami, obciagnigtymi resztkami postrzgpionej, skorzastej
btony jak u nietoperza. Stwor wpatruje si¢ w ciebie pustymi jak bezdenna studnia
oczodotami, gdy spostrzegasz w nich male, tlace si¢, czerwone plomyki, ktére powoli
wdzieraja si¢ w twoj umyst odrgtwiajac go.

-Jesli twoja Sita Woli wynosi 14 lub mniej - przejdz do 148

-Jesli twoja Sita Woli wynosi 15 lub wigcej - przejdz do 34

W koncu co$, co przykuto twoja uwage, lecz nie za sprawa tytutu, tylko wygladu. Ta
ksigga to zwykla atrapa wystrugana z drewna. Probujesz ja wyciagnaé, lecz wysuwa
si¢ tylko do pewnego momentu. Towarzyszy temu zgrzyt réznych przekladni.
Oczekujesz w napieciu na efekt, az w koncu jedna z szafek na pdinocnej Scianie
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odsuwa sie, ukazujac ukryte do tej pory pomieszczenie. Bez wahania wchodzisz do
srodka.

-Przejdz do 234

Drewno jest bardzo suche, wiec z tatwoscia rozpalasz ogien, ktory tli si¢ przyjemnie
ogrzewajac ci¢. Rozsiadasz si¢ wygodnie w fotelu. Rzu¢ K6 i do wyniku dodaj
Spostrzegawczos¢.

-Jesli suma wynosi 6 lub mniej - przejdz do 73

-Jesli suma wynosi 7 lub wigcej - przejdz do 332

Tak silna magia wcale nie musi by¢ dobrodziejstwem. Mogla zosta¢ zrodzona gdzie$
gleboko w otchtaniach Chaosu, a utrata kontroli nad nig moze okaza¢ si¢ katastrofalna
w skutkach. Koncentrujesz si¢ zatem probujac zidentyfikowa¢ magiczng energi¢
miecza. Ta chwilowo stawia opor, jednak juz po chwili poddaje ci si¢. Cigzko? To nie
moze by¢ wigc czarna magia - ta poddaje si¢ tatwo, by przeja¢ pdzniej kontrole nad
niczego nieswiadomga ofiarg. Biala magia za$ dobrze strzeze swego dostepu, by nie
wpas¢ w niepowotane rgce. Tak, to musi by¢ magia zwalczajagca Chaos. Juz po chwili
twoje przypuszczenia potwierdzajg si¢, ale zidentyfikowanie, a przejecie kontroli to
dwie rozne rzeczy. Czy chcesz sprobowaé wyciagna¢ miecz?

-Jesli tak - przejdz do 368

-Jesli nie - przejdz do 457

Czujesz nagle gwattowny wstrzas, a do oczu dociera oslepiajacy blask. Wtedy padasz
na zimng ziemi¢. Powoli otwierasz oczy i unosisz si¢ na tokciu. Widzisz, ze nic si¢ nie
zmienito. Jakby portal wyrzucit ci¢ z powrotem. Wtedy spogladasz w dot. Pod
lewitujaca kulg lezy maty przedmiot, ktéorego wczesniej z pewnoscia tu nie bylo.
Podczotgujesz si¢ blizej 1 wyciagasz rgke. Jest to maty, zloty klucz. Gdy obracasz go
w dloni spostrzegasz, ze na odwrocie ma on wygrawerowany numer 197.
Prawdopodobnie podczas tej wyprawy bedzie on bezuzyteczny, lecz zachowaj go
koniecznie dla swoich nastgpcow (gdy nastgpnym razem rozpoczniesz przygode
jakakolwiek postacig pamigtaj, by wyposazy¢ ja w ten klucz). Gdy odzyskujesz sily po
wypadku postanawiasz:

-Ponownie skorzystaé¢ z portalu - przejdz do 1500

-Opusci¢ to miejsce - przejdz do 1018

Wiasciwie kazdy pretekst jest dobry do rozbicia czyjejs czaszki. Mowiac to Herszt
rzuca si¢ na ciebie z cigzkim mieczem trzymanym w obu rekach.
-Przejdz do 220.

Kilka krokow w tym kierunku 1 jeste$ na skrzyzowaniu.
-Przejdz do 80

Majstrujesz jaki§ czas przy mechanizmie, jednak efektu nie widaé. Po chwili
odpoczynku postanawiasz:

-Spréobowaé ponownie - przejdz do 707

-Wrdcié¢ do skrzyzowania - przejdz do 608

Kontynuujesz wedrowke. Mozesz pojs¢ korytarzem na:
-Wschdd - przejdz do 246
-Zachod - przejdz do 226
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Drzwi te prowadza do duzej Sypialni. Na samym $rodku poéinocnej $ciany stoi
ogromne toze. Na potudniowej $cianie, po obu stronach drzwi, stoja dwie skrzynie.
Duza cz¢$¢ wschodniej Sciany zajmuje kominek. Z Sypialni mozna wyj$¢ drzwiami
prowadzacymi na zachod, wschod lub potudnie.

-Przejdz do 532

Ladujesz na ziemi, jednak na tyle niefortunnie, ze skrgcasz kostke. Odejmij 2 od
Wytrzymalosci. Kulejac nieco 1 klnge z bolu, wybiegasz na dziedziniec.
-Przejdz do 164

Eliksir Kamiennej Skéry, na okres K10 rund, zapewni ci (P3) kumulatywne z innymi
uzywanymi przez ciebie pancerzami.

-Jesli cheesz (i mozesz) wybraé co$ jeszcze - wroé do 13

-Jesli cheesz opuscié Ztotg Komnate - przejdz do 132

Rozgladasz si¢ za jakim$ bezpiecznym miejscem. W koncu decydujesz si¢ wyj$¢ na
zewnatrz. Rzu¢ K6 i do wyniku dodaj Zrecznos¢.

-Jesli suma wynosi 6 lub mniej - przejdz do 279

-Jesli suma wynosi 7 lub wigcej - przejdz do 185

Wszystko dookotla ciebie staje si¢ niewyrazne i rozmazane. Dzwigki rozciagaja si¢ jak
smota, a twoje cialo rozpada si¢ na czgsdci, czastki, atomy. Nie wiesz, ktora czastka to
ty, a ktora jest twoim otoczeniem. Nie wiesz nawet czy odczuwasz bol. Nie wiesz czy
cokolwiek widzisz, czy w ogole masz jeszcze oczy. Nie wiesz czy wiesz, czy
myslisz. Po prostu juz ci¢ nie ma. Kazda z czastek twojego ciata wyladowata w innym
miejscu we wszech§wiecie rozciggnigtym na miliardy lat §wietlnych. C6z, zabawy z
czasoprzestrzenig nie nalezg do najbezpieczniejszych.

Majac nadzieje, ze uda ci si¢ otworzy¢ wrota bez klucza, przygladasz si¢ blokujagcemu
je zamkowi. Juz po chwili stwierdzasz, ze jest na tyle zardzewiatly, ze bez klucza si¢
nie obejdzie.

-Przejdz do 393

Przygladasz si¢ obrazowi, ktory pod wplywem ognia roz§wietla komnate jak
prawdziwy ksig¢zyc. Po chwili zapadasz w glgboki sen...
-Przejdz do 280

Dos¢ sporych rozmiarow stalowe drzwi otwieraja si¢ oci¢zale, ukazujac kwadratowe
pomieszczenie. Przy bocznych S$cianach poustawiane sg beczki, a przy S$cianie
naprzeciw wejscia stoi drabina, prowadzaca na wyzszy poziom. Droge na gore
skutecznie odcina jednak ciezka, stalowa krata. Jesli chcesz:

-Zbada¢ zawarto$¢ beczek - przejdz do 211

-Wejs¢ po drabinie - przejdz do 386

-Wyj$¢ z baszty - przejdz do 203

Bierzesz niewielki rozbieg 1 uderzasz barkiem. Rzu¢ K6 i do wyniku doda;j Sile.
-Je$li suma wynosi 7 lub mniej - przejdz do 27
-Je$li suma wynosi 8 lub wigcej - przejdz do 463
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Chwytasz r6zdzke w dton i czujesz jak przechodzg ci¢ dreszcze. Walczysz o przejecie
nad nig kontroli. Wiesz, ze jesli si¢ poddasz, moze to oznacza¢ dla ciebie koniec.
Koncentrujesz si¢ wiec mocniej. Twoja energia opanowuje rozdzke, az ta poddaje sie
w koncu czynigc ci¢ jej nowym panem. Mozesz uzy¢ jej podczas walki pod
warunkiem, ze nie walczysz bronig dwurgczng. Co runde (w fazie czarow) zadawac
bedzie K10 obrazen twojemu przeciwnikowi, jesli twoj rzut 4xK10 bedzie mniejszy
lub rowny twojej Sile Woli. Pamietaj jednak, ze mozesz uzywac tylko jednej rozdzki
na raz.

-Przejdz do 536

Swa uwage kierujesz w strong:
-Teleskopu - przejdz do 504
-Pélek z akcesoriami - przejdz do 483
-Skrzyni - przejdz do 265
-Wyijscia z komnaty - przejdz do 110

Napierasz na krate z catej sily. Juz wydaje si¢ ustgpowac. Czujesz jednak, ze nie dasz
rady podnie$¢ jej wyzej. Jest to za duzy wysitek. Niechetnie rezygnujesz. Mozesz
teraz:

-Zbada¢ zawarto$¢ beczek - przejdz do 211

-Wyj$¢ z baszty - przejdz do 203

Zagladasz do srodka. Na dnie lezy tylko stara ksiega oraz zwdj pergaminowy.
-Jesli twoje imie brzmi Dero, Dorian lub Bruno - przejdz do 305
-Jesli twoje imi¢ brzmi Nina lub Elldil - przejdz do 552

Mozesz p6js¢ na:
-Potnoc - przejdz do.195
-Potudnie - przejdz do 28
-Zachod - przejdz do 284

Wchodzisz do do$¢ szerokiego korytarza prowadzacego na zachod. Po kilku krokach,
w potudniowej $cianie, natrafiasz na pot¢zne wrota. Jesli chcesz:

-Zbada¢ je - przejdz do 21

-1¢ dalej - przejdz do 157

Do$¢ niezwykta, bo wykonana ze szczurzych kosci. Nakrecasz jg, a ta, mimo ze
klawisze ruszajg si¢, nie odgrywa zadnej melodii. Rzu¢ K6 1 dodaj Spostrzegawczo$é
i Blyskotliwos¢.

-Jesli suma wynosi 10 lub mniej - przejdz do 92

-Jesli suma wynosi 11 lub wiecej - przejdz do 225

Stare patelnie, kociotki, roztrzaskane butelki to nie to, czego szukasz ale néz
kuchenny z powodzeniem moze zastgpowac sztylet. Jesli chcesz, wez go ze sobg (ma
te same parametry co Sztylet). Mozesz teraz:

-Przej$¢ przez wschodnie drzwi - przejdz do 122

-Przej$¢ przez zachodnie drzwi - przejdz do 207

Piedestat ma wysoko$¢ okolo 120 centymetréw. Na pochylym szczycie lezy
rozwinigty pergamin. Ogladasz go z zaciekawieniem, dokladnie lustrujesz magiczne
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formuty wypisane na nim. Jest to bardzo prosty czar wspomagajacy nieco szczescie.
Czy chcesz poswigci¢ chwile, by sie go nauczy¢?

-Jesli tak - przejdz do 133

-Jesli nie - przejdz do 350.

Pierwszy z obrazéw przedstawia zatosng istote, czotgajaca si¢ u stép kamiennej
postaci, trzymajacej w wyciagniete] rece jaki§ przedmiot. Przedmiot ten, do$¢
niewyrazny, oswietlony jest z trzech stron strumieniami $wiatta. Jest on tez obiektem
pozadania tej mizernej istoty, jednak catkowicie niedostgpnym za sprawg tychze
promieni. Przechodzisz do nastgpnego obrazu. Ze zdziwieniem stwierdzasz, ze
przedstawia doktadnie to samo co pierwszy obraz. Przechodzisz wi¢c do nastepnego. |
tu sytuacja si¢ powtarza. Rzu¢ K6 i do wyniku dodaj Spostrzegawczos¢.

-Je$li suma wynosi 6 lub mniej - przejdz do 40

-Jesli suma wynosi 7 lub wigcej - przejdz do 534

Blyskawicznie obracasz si¢, by odeprze¢ atak ostrego jak brzytwa jezyka,
wystrzelonego w ciebie przez okoto pottorametrowa zabe, porosnigta pomaranczows,
fosforyzujaca sierscia.

Wlochata Zaba:
-Walecznos¢ -19
-Wytrzymatos¢ -23
-Sita Woli -12
-Sita -3

Po wygranej walce mozesz:
-Uciec - przejdz do 25
-Walczy¢ dalej - przejdz do 318 lub 521

Mozesz udac sig:
-Na zachod - przejdz do 441
-Na wschod - przejdz do 550
-Do drzwi - przejdz do 323.

Rozgladasz si¢ dookota w poszukiwaniu drogi powrotnej. Twoja uwage przykuwa
ogromne drzewo. Migdzy migsistymi, grubymi korzeniami przebija si¢ fosforyzujacy,
biekitny blask. Wydobywa si¢ on ze swego rodzaju nory. Postanawiasz skierowac si¢
tam.

-Przejdz do 167

Przechodzisz przez portal baszty, w ktorym kiedy$ najprawdopodobniej byly drzwi, i
wchodzisz do kwadratowego pomieszczenia, w ktorym, procz schodow prowadzacych
na gorg, nie ma nic. Jesli cheesz:

-Wej$¢ na gore - przejdz do 15

-Wyj$¢ z baszty - przejdz do 203

Czujesz nagle gwaltowny wstrzas, a do oczu dociera o$lepiajacy blask. Wtedy padasz
na zimng ziemi¢. Powoli otwierasz oczy 1 unosisz si¢ na lokciu. Widzisz, zZe nic si¢ nie
zmienito. Jakby portal wyrzucit ci¢ z powrotem. Wtedy spogladasz w dot. Pod
lewitujaca kulg lezy maty przedmiot, ktérego wczesniej z pewnoscig tu nie bylo.



