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Akcja "Miniatura"”

Niniejsza gra ksigzkowa wchodzi w sktad Akcji ,Miniatura”
zainicjowanej w kwietniu 2010 roku przez uzytkownikéw forum
www.paragrafowegranie.fora.pl. Wéwczas byto to jedyne miejsce w sieci,
gdzie mitodnicy gier ksigzkowych mogli aktywnie dziata¢ na rzecz
promowania tego gatunku, gdyz nieformalne Wydawnictwo Wielokrotnego
Wyboru i zwigzany z nim magazyn Masz Wybdér zatozono dopiero pod
koniec roku 2010. Gtownym celem Akcji ,Miniatura” byto stworzenie
w okresie od kwietnia do wrzesnia kilkunastu krétkich gier ksigzkowych
o uproszczonej fabule i marginalnej mechanice. Pozycje te miaty by¢
skierowane do poczgtkujgcych graczy lub oséb w ogdle niezaznajomionych
z ideg interaktywnej literatury. Wedle zamystu twércéw gotowy pakiet gier
miat by¢ rozpowszechniany w réznych srodowiskach (np. szkolnym,
studenckim, mitosnikéw fantastyki) i réznymi kanatami (np. za pomoca for
dyskusyjnych, witryn internetowych, portali spotecznosciowych). Mimo
poczatkowego zainteresowania potencjalnych twércéw powstato jedynie
pie¢ gier - Marcewo, Afrykanski swit, Incydent (wszystkie trzy piora
Beniamina Muszynskiego), Przesytka (Michata Sluzynhskiego) oraz Gothic:
Polowanie na smoki (Przemystawa Pociechy). Ostatecznie cel nie zostat
zrealizowany, a wraz z nadejsciem jesieni autorzy gier zaangazowali sie
w prace nad pierwszym numerem magazynu Masz Wybor, pozostawiajgc
w sieci swoje pozbawione oprawy graficznej i korekty, pisane
w pospiechu dzieta.

W kwietniu 2013 roku, w trzecig rocznice zainicjowania Akcji ,Miniatura”,
nasza redakcja postanowita rozpoczgé¢ prace nad reedycja gier
ksigzkowych wchodzacych w sktad tej jakze chlubnej inicjatywy. Mamy
nadzieje, ze nowe, wzbogacone o grafike i poddane korekcie tytuty spetnig
swoje pierwotne zadanie i przyciggng nowych fanéw gier ksigzkowych,
a starym wyjadaczom dostarczg solidnej porcji rozrywki.
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Wstep

Witam w mojej pierwszej opublikowanej grze ksigzkowej. Wcielisz sie
w niej w mtodego poszukiwacza przygdd. Bedziesz podejmowat decyzje,
ktére wptyng na dalszy cigg historii i doprowadzg Cie do jednego z kilku
zakohczen. Zastandw sie wiec dobrze, ktéra opcja jest w danym momencie
najrozsgdniejsza.

Jedyne, czego potrzebujesz do zabawy, to chwila wolnego czasu,
kartka papieru i cos do pisania. W trakcie gry bedziesz bowiem zdobywat
Informacje oznaczone pogrubionym znakiem # oraz cyfrg. Moga one
oznacza¢, ze prowadzona przez Ciebie postac wie o jakiejs rzeczy albo tez
w Swiecie gry zaszty jakies zmiany. Zapisuj uzyskane Informacje, a kiedy
zostaniesz zapytany, czy posiadasz okreslong z nich, sprawdz to na kartce
i udaj sie do odpowiedniego paragrafu. Zycze mitej zabawy!

Michat Leon Sluzynski



Prolog

Nazywam sie Thomas Willow i jestem dwudziestotrzyletnim
poszukiwaczem przygdd. Ostatnio, w ciggu zaledwie dwéch dni, wpadiem
w niesamowite tarapaty i wyglagda na to, ze mam na karku ludzi
najgrozniejszego zbdjcy w catym Poétnocnym Krolestwie. A wszystko
zaczeto sie tak niewinnie...

kkk

Urodzitem sie w niewielkiej wiosce u stép Matych Gér. Mdj ojciec
pracowat w kopalni, a ja szedtem w jego Slady, az do momentu, gdy praca
golrnika zaczeta mnie nudzi¢. Dlatego za zaoszczedzone pienigdze kupitem
miecz i konia. Wkrétce, razem z moim wiernym towarzyszem, psem
Ochtapem, wyruszytem na potudnie, by szukal ztota i przygdd. Po kilku
dniach podrézy wsréd laséw, natrafitem na niewielkg osade (céz, prawde
moéwigc, ,0sada” to niezbyt trafne okreslenie na kilka ustawionych obok
siebie chat). Szybko zauwazytem, ze ma w niej miejsce potyczka -
czterech uzbrojonych w patki jezdZzcéw usitowato okrgzy¢ starego
mezczyzne, ktdry starat sie utrzymac ich na dystans za pomoca miecza.
Nie zwlekajac, dobytem broni i rzucitem sie mu na pomoc - ktéz inny niz
zbdjcy moze w grupie zaatakowac starca? Po niedtugim czasie, rany od
cioséw mieczy i ktéw Ochtapa zmusity zbdjcdéw do ucieczki.

- Dzieki za pomoc - powiedziat mezczyzna. - Gdyby nie ty, juz
bytoby po mnie. Kim jestes i jak sie nazywasz, dobry cztowieku?

- Thomas Willow, poszukiwacz przygéd. Z kim mam przyjemnosc¢?

- Nazywam sie Wyrwinoga i jestem kupcem. Mieszkam tutaj razem
z pomocnikami i straznikami, ktérych oczywiscie, psia mac, nie ma wtedy,
kiedy potrzeba! Mam catkiem spory sklep oraz oczywiscie gospode dla
moich ludzi i podréznych. Chodz za mnga, zaprowadze cie do niej i postawie
dzban gorzatki. Mam pomyst, jak odwdzieczy¢ ci sie za pomoc.

Jak powiedziat, tak tez zrobit. Kiedy juz ugasilismy pragnienie,
Wyrwinoga przeszedt do sedna sprawy.

- Moim podziekowaniem bedzie tatwa i dobrze ptatna praca. Co ty na
to?

- Brzmi ciekawie.

- Otéz, twoim zadaniem bedzie dostarczenie niewielkiej szkatutki do
mojego przyjaciela, kowala Smitha, ktéry mieszka w matej wiosce kilka mil
na zachdd stad. Dostaniesz za to piecdziesigt denaréw. Co ty na to?

— Co takiego jest w tej szkatutce?

- Nie moge ci powiedzie¢, tobie natomiast nie wolno jej otwierac.
Zreszty, jest zamknieta, a klucz ma tylko kowal i ja. Twoja gtowa jedynie
w tym, by dostarczy¢ przesytke nienaruszong. Przyjmujesz propozycje?

Jakze mogtem sie nie zgodzi¢? Niecodziennie natrafia sie okazja na
zarobienie piecdziesieciu denaréw w tak szybki i tatwy sposdéb. Wkrétce
wyruszytem w droge. Zgodnie z przewidywaniami, po kilku godzinach
dotartem do niewielkiej wioski. Odnalaztem kuznie kowala Smitha i,



oczywiscie, jego samego. Smith byt wysokim, barczystym mezczyzng
o jasnych wtosach.

- Co cie tu sprowadza? - zapytat, gdy przekroczytem prég kuzni.

- Przysyta mnie kupiec Wyrwinoga. Mam dostarczy¢ do ciebie
przesytke - odpowiedziatem, po czym wreczytem mu szkatutke.

Nie wiedzie¢ czemu, kowal nagle zanidst sie Smiechem.

- Pracujesz dla Wyrwinogi od dawna? - spytat Smith, kiedy nieco
opanowat wesotosc.

- Nie, to moje pierwsze zlecenie.

— No dobrze. Zobaczmy, czy nasza przesytka zawiera to, co powinna
- powiedziat, po czym wzigt ode mnie szkatutke i otworzyt jg wyciggnietym
zza pazuchy kluczykiem. Moim oczom ukazato sie sze$S¢ duzych... bryt
szkta?

- Tak, to wtasnie to — powiedziat Smith.

- Bryty szkta?! To witasnie je transportowatem? - wykrzykngtem
zdumiony.

- To nie bryty szkta - rozesmiat sie po raz kolejny kowal. - To co$
zupetnie innego... Zaraz wszystko ci wyttumacze, mamy tylko jeszcze
jedna sprawe do zatatwienia.

Wycigghat zza pasa maty dzwonek i potrzgasnat nim. W drzwiach
prowadzacych na zaplecze nagle pojawili sie dwaj szerocy, umiesnieni
mezczyzni poteznego wzrostu. Bez stowa rzucili sie na mnie i powalili na
ziemie, zanim zdazytem wyciggng¢ miecz. Usitowatem odeprzec
napastnikéw, szamoczgc sie, bijac i kopigc. Nie miatem jednak zadnych
szans — juz po chwili lezatem na posadzce kuzni ze skrepowanymi rekami
i szmatg wepchnietg w usta. Gdyby tylko byt przy mnie Ochtap! Niestety,
niesforny futrzak wybrat sie na przechadzke po miasteczku.

- No dobrze, teraz mozemy przejs¢ do dyskusji — rzekt Smith. — To nie
kawatki szkta, tylko diamenty. Zawsze tak wygladajg, kiedy sa jeszcze
nieoszlifowane. Szlifowanie ich jest moim zadaniem. Ciekawi cie pewnie,
dlaczego szlifuje diamenty, skoro jestem kowalem? Poniewaz mam pewne
doswiadczenie w sztuce jubilerstwa. Na co dzieh param sie kowalstwem,
a od czasu do czasu poleruje diamenty dla kupca Wyrwinogi... — kowal
zndéw wybuchngt Smiechem.

Pewnie zaczetoby mnie to irytowaé, gdybym obecnie nie miat
wiekszych zmartwien.

- Taki z niego kupiec, jak ze mnie konski zad! - kontynuowat. — To
zwyczajny zbdj. Mieszka sobie razem ze swoimi podwtadnymi w lesie,
udajac handlarza. Rabuje przejezdzajgce okolicg transporty krélewskich
kosztownosci z kopalh na pétnocy. Zwykle w jego rece trafia ztoto, ale
zdarzajq sie tez diamenty. Jako ze jeszcze nie sg oszlifowane, przekazuje je
mnie, bym je obrobit i sprzedat jubilerom w duzych miastach. Ja dostaje
w zaptate czes¢ zarobionego ziota, a on ma zapewniong dyskrecje.
Oczywiscie, nie moze przywiez¢ do mnie od razu catych transportéw
klejnotdw, a ja nie moge ich wszystkich nagle sprzeda¢. Wyrwinoga
dostarcza mi wiec diamenty matymi ilosciami, by nie wzbudzi¢ podejrzen
u jubileréw. Czysta zyta ztota!

Zaczynatem coraz bardziej sie niepokoi¢. Dlaczego Smith méwit mi
to wszystko? To nie wrézyto nic dobrego.



- Ten ukfad ostatnio przestat mnie zadowala¢. Chciatem wiekszej
iloSci ztota, by mdéc wyjechad z tej dziury i zatozy¢ farme na Potudniowych
Réwninach. Postanowitem, ze kiedy dostane w swoje rece nastepna
dostawe diamentéw, sprzedam jg i zmyje sie stad, zabierajgc ze sobg cate
ztoto. Okazuje sie to duzo tatwiejsze, niz przypuszczatem: pojawites sie ty!
Dzieki tobie moge w spokoju opusci¢ te okolice. Jak myslisz, w co uwierzy
Wyrwinoga? W to, ze jego stary, zaufany cztowiek go zdradzit, czy tez ze
jakis szarak postanowit go oszuka¢? Gada¢ moge na zdrowie, bo ,kupiec”
i tak nie da ci wiary... No, ale kohczmy te rozmowe, podréz czeka. Zegnaj,
przyjacielu!

Po chwili w kuzni zostatem juz tylko ja, skrepowany i zakneblowany.
Gdy w kohcu uporatem sie z wiezami, mogtem zaczgc¢ dziatac. Jakze bytem
naiwny! Ten caty Wyrwinoga od poczatku powinien byt wzbudzi¢ moje
podejrzenia. Proby przekonania go, ze zostatem oszukany, nie miaty sensu.
W tej odcietej od Swiata wiosce nie byto tez nikogo, kto mégtby mi poméc
w schwytaniu Smitha. Pozostato mi tylko samotnie wyruszy¢ w pogon.
Pomyslatem, ze ,kowal” bedzie musiat sprzeda¢ diamenty u jubilera
w jakims duzym miescie - najblizszym byto Karbarok, lezgce zresztg na
drodze do Potudniowych Réwnin, o ktérych wspominat. Postanowitem
pojecha¢ witasnie tam, majac nadzieje, ze mdj przeciwnik nie zmieni
planéw.

Podr6z byta meczaca, wiec zdecydowatem, by zanocowad
w przydroznej gospodzie. Spory ttok mocno utrudniat znalezienie miejsca
przy stole. Pozostato tylko jedno - obok postawnego orka z duzym toporem
na plecach. Zrezygnowany usiadtem obok groznie wygladajacego
wojownika i zaczatem jes¢ wczesniej zamodwiong strawe. Ork widac¢ wyczut
mojg niechec.

- Ty sie nie bad. UIf by¢ dobry ork. Nie lubi¢ przemoc i kochac
zwierzeta - rzekt, po czym rzucit spory kawat miesa siedzagcemu obok mnie
Ochtapowi.

Przytakngtem zdumiony, nie wiedzgc, co powiedzie¢ i wrécitem do
jedzenia. Po pewnym czasie do gospody weszto czterech mezczyzn
Z mieczami u paséw. Jeden z nich podszedt do mojego stotu. Miat ciemne
wtosy i dtugq, paskudng blizne na twarzy.

- Prosze, prosze! Céz za spotkanie, panie Willow — powiedziat. — Jak
widze, postanowit pan przywtaszczy¢ sobie przesytke od pana Wyrwinogi.
Dobrowolnie uda sie pan z nami do naszego zwierzchnika i wszystko
wyjasni czy tez najpierw mamy poderzngé panu gardto?

Powinienem byt przewidzied, ze ludzie Wyrwinogi bedg mnie scigad
i nie zatrzymywac sie w tej przekletej gospodzie! Chwycitem za rekojesc
miecza, a Ochtap zerwat sie z miejsca i wgryzt sie w noge zbdja.

— Cholerny kundel! - krzyknat bandyta i odtrgcit psa kopniakiem.

W tym momencie stato sie cos$, czego nikt sie nie spodziewat. Ork Ulf
wstat z miejsca i podszedt do zbira.

- Ty skrzywdzi¢ zwierze! - wrzasnat, po czym zamachnat sie i uderzyt
mezczyzne piescia tak, ze ten oderwat sie od ziemi, przeleciat w powietrzu
szes¢ stép i z tomotem wylgdowat na jednym ze stotéw, wywotujgc wrzaski
siedzacych przy nim kobiet. Pozostali trzej bandyci dobyli broni i ruszyli na



Ulfa. On zas$ chwycit jeden ze stotéw, zwalajac wszystkie lezagce na nim
naczynia na ziemie, i rzucit nim w bandytow.

- UIf nienawidzi¢ przemoc! - zawyt ork i zaszarzowat na
przygniecionych stotem zbiréw.

Ze 3$miechem wybiegtem 2z gospody, wskoczytem na konia
i niesSpiesznym ktusem pojechatem w dalszg droge. Wkrétce na horyzoncie
zamajaczyty masywne mury miasta Karbarok.

Przejdz do 1.
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Stwierdzasz, ze Karbarok, pomimo ztowieszczo brzmigcej nazwy, to
zaskakujgco schludne i zadbane miasto - przynajmniej w bogatszej czesci,
od strony ktdrej wszedtes. Ulice sg czyste, patrolowane przez straznikéw
| poprzetykane zielenia.

Do$¢ podziwiania! Teraz musisz skupi¢ sie na ztapaniu Smitha.
Whtasciwie do tej pory nie zastanawiates sie, jak masz zamiar obezwtadnic
mezczyzne o posturze byka i podobnych mu dwéch innych zbiréw. Moze
powinienes$ szuka¢ pomocy u strazy miejskiej? Nie mozesz jednak przyjs¢
do nich z pustymi rekami, nie majac nawet pewnosci, ze kowal
rzeczywiscie jest w miescie. Musisz wytropi¢ go na wtasna reke.

Do gtowy przychodzg Ci dwa miejsca, od ktérych mozesz zaczgc
Sledztwo: sklep jubilerski, w ktérym Smith moze prébowal sprzedad
diamenty, lub jakas gospoda, w ktérej mdgt sie zatrzymad. Zastanawiasz
sie, od ktérego zaczac.

Jesli chcesz udac sie do jubilera, przejdz do 14.
Jesli chcesz sprawdzi¢, czy Smith zatrzymat sie w gospodzie, przejdz
do 23.

Nie masz juz czego szuka¢ w tej czesci placu. Postanawiasz zatem
udac sie gdzie indziej.

Przejdz do 10.

Wracasz na obrzeza miasta. Nic nie zmienito sie od czasu, kiedy
bytes tu ostatnio. Czego innego mogtes sie spodziewac?

Jesli chcesz udac sie do karczmy, przejdz do 20.
Jesli chcesz pdjs¢ do sklepu jubilerskiego, przejdz do 15.

Jesli chcesz udac sie na pétnoc miasta, przejdz do 10.
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- Chciatbym zgtosi¢ wam wazng informacje. Wiem, gdzie przebywa
niejaki Smith, ktéry ma diamenty ztupione z krélewskiego transportu.

- Masz pan na to jakie$ dowody?

- Wczoraj zostatem przez niego napadniety! Wiem tez, dla kogo
pracuje.

- To nie wystarczy. Wrd¢ do nas, jesli bedziesz miat jakies dowody.

- Ale...

- Takie jest prawo. Nie mozemy zrobi¢ niczego bez dowoddw. Nie
mysl| pan, ze nam sie to podoba... Nic nie moge zrobic.

Zagryzasz wargi i wychodzisz z posterunku. Musisz udac sie do
rzezni i zdoby¢ jakie$ dowody! Nagle czujesz, ze musisz oprézni¢ pecherz.
Jako ze nigdzie nie widzisz rynsztoka, skrecasz w mata alejke, by tam
dyskretnie zatatwi¢ swoje potrzeby. Prosisz Ulfa, by na Ciebie poczekat.
Ochtap natomiast nie zamierza sie v4 Tobg rozstawac
i drepcze Twym Sladem. Ten pies nie raczy sie odczepi¢, kiedy tego chcesz,
i nigdy nie ma go, kiedy akurat go potrzebujesz. Juz masz zamiar sobie
ulzy¢, gdy nagle styszysz znajomy gtos.

- Poczekajcie tu na mnie, tylko opréznie pecherz - moéwi.

To gtos zbira Wyrwinogi, ktéry chciat pojma¢ Cie w karczmie!
Styszysz jego Spieszne kroki — kieruje sie w Twojg strone! To Slepy zautek,
wiec ucieczka nie wchodzi w gre.

Jesli chcesz wykorzystac swojg przewage i z zaskoczenia zaatakowac
bandyte, przejdz do 27.

Jesli chcesz ukry¢ sie w cieniu, by zbir Cie nie zauwazyt, przejdz do
8.

5

Jesli posiadasz Informacje #4, przejdz do 34, a jesli nie - do 11.



Udajesz sie na zachodnig czes¢ placu. Znajduja sie tu gtéwnie sklepy
i zaktady. Wodzisz wzrokiem po szyldach z réznymi malunkami
przedstawiajgcymi bochenek chleba, kietbase, deske skrzyzowang z pitg
iinne symbole oferowanych ustug. Na budynku rzezni spostrzegasz
ogtoszenie z rysunkiem przekreSlonego psa i napisem w tamanym
wspdllnym: Zaginat pies. By¢ duzy, z czarna siersc¢ i biata plama ucho.
Znalazca by¢ nagroda. Prosze zgtaszac sie do rzeznia. C6z, mato kto umie
dobrze czytad i pisa¢. Cate szczesScie, ze Twoja matka nauczyta Cie tej
sztuki - jeszcze pomyslatbys, ze ogtoszenie zakazuje wprowadzania pséw
do rzezni.

Jesli chcesz wejsc¢ do rzezni, przejdz do 29.
Jesli chcesz pdjs¢ w inne miejsce, przejdz do 10.

7

Postanawiasz wejs¢ do budynku. To najwyrazniej boczne drzwi, bo
pomieszczenie, w ktérym sie znalaztes, przypomina spizarnie. Izba jest
wypetniona pétkami wrecz uginajgcymi sie od wedlin, suszonych owocow
i réznych stoikdéw. Ochtap obwachuje siedzgcego miedzy regatami czarnego
psa z biatg plamg na uchu. Chyba znalazt sobie przyjaciela.
W pomieszczeniu widzisz tez jakiego$ chtopaka.

- Witam, wszedtem tu w pogoni za moim psem... - méwisz.

— Nie ma problemu. Widzi pan te suczke? Zabtgkata sie do nas
wczoraj, pewnie byta gtodna. No to datem jej troche kietbasy. Chyba jej sie
tu spodobato, bo ani mysli odchodzi¢.

- Aha... To ja juz péjde — méwisz.

Zyskujesz Informacje #2.

Przejdz do 36.



Wociskasz sie w najbardziej zacienione miejsce zautka. Wstrzymujesz
oddech, kiedy pojawia sie Twdj niedoszty zabdjca. Chyba Cie nie zauwazyt,
bo juz chce zatatwi¢ swojg potrzebe, gdy nagle, nie wiadomo skad,
wyskakuje Ochtap i powala zbira na ziemie. Nie wiesz, co robi¢. Po krétkiej
szamotaninie zbdj straca z siebie psa i uderza go piescia. Rozlega sie ciche
skomlenie. W tym momencie do alejki wbiega UIf.

- Ty znowu skrzywdzi¢ zwierze! UIf ci nie wybaczy¢! - ryczy, po czym
chwyta zbira i rzuca nim o $ciane. Nadbiegajg pozostali opryszkowie,
jednak na widok rozwscieczonego Ulfa rzucaja sie do ucieczki.

- WYy nie uciec! Ulf was dogoni¢! — wrzeszczy ork i biegnie za ludZmi
Wyrwinogi.

Zanosisz sie Smiechem. Wiedziates, ze UIf na co$ sie przyda.
Konczysz to, po co wszedte$ w te alejke, Ochtap tymczasem obwgchuje
nieprzytomnego oprycha. Wcigz ryczac Smiechem, opuszczasz uliczke
i kierujesz kroki ku rzezni, by zebra¢ wiecej dowoddéw na wine Smitha.

Zyskujesz Informacje #4.

Przejdz do 5.

9

Stoisz w surowym, pozbawionym ozddb przedsionku posterunku.
Drzwi prowadzgce do dalszych pomieszczeh sg pilnowane przez
uzbrojonego w halabarde straznika.

- O co chodzi? - pyta, mierzac niespokojnym wzrokiem
towarzyszacego Ci Ulfa.

Jesli masz:

Informacje #1, przejdz do 4.

Informacje #1 i #3 - do 28.

Jesli nie masz zadnej z nich - przejdz do 26.

10

Siadasz na brzegu fontanny na Srodku dziedzihca, zastanawiajac sie,
gdzie teraz pdjs¢. Ochtap tymczasem gasi pragnienie w fontannie.

Jesli chcesz is¢ na pdétnoc placu, przejdz do 35.
Jesli na zachdd, przejdz do 6.

Jesli na wschdd, przejdz do 21.

Jesli chcesz wrdcic na obrzeza miasta, przejdz do 3
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Juz chcesz przekroczy¢ prog zaktadu, gdy stajesz jak wryty. W srodku
stoi dwoch mezczyzn - rzeznik, ktérego poznajesz po zakrwawionym
fartuchu, i kowal Smith! Szybko odskakujesz od drzwi i stajesz obok.
Udajac, ze szukasz wzrokiem kogos$ wsrdd przechodniéw, przystuchujesz
sie rozmowie.

- Co cie tutaj sprowadza, bracie? - pyta rzeznik. — MysSlatem, ze
pracujesz jako kowal w matej miescinie na pétnocy.

- Ostatnio interes szedt coraz gorzej, wiec pomyslatem, ze moze
w duzym miescie wiecej zarobie. Nie przydatby ci sie pomocnik?

- Skoro potrzebujesz pieniedzy, moge zatrudni¢ cie na jaki$ czas.
Zawsze przyda sie druga para rgk do pomocy. Mysle, ze znajdzie sie tez
u mnie miejsce, gdzie mégtbys nocowac.

- Dzieki, braciszku. Wiedziatem, ze moge na ciebie liczyc.

- Nie ma sprawy. Chodz, pokaze ci co$ naprawde wspaniatego! -
moéwi Smith-rzeznik i znika w gtebi zaktadu. Po krokach styszysz, ze kowal
podaza za nim.

Wiec Smith chce przeczekaé, pracujgc jako pomocnik w zaktadzie
swojego brata. Sprytny plan! Nie masz jednak czasu na rozmyslania -
musisz szybko podja¢ decyzje, co teraz zrobid.

Zyskujesz Informacje #1.

Jesli chcesz zakrasc sie za bracmi w gigb rzezni, przejdz do 19.
Jesli chcesz odejs¢, by mdc zgtosi¢ miejsce przebywania Smitha
strazy miejskiej, przejdz do 10.

12

— Chodzi o psa... Tego z ogtoszenia. Jest w zielonej kamienicy, we
wschodniej czesci dziedzinca. Chyba nalezy mi sie jakas$ nagroda?

- Hik! Chyba tia... - mezczyzna siega do sakiewki. — Ale tehraz nic
nie mam... Whszystko wydatem na... Hik! Piwo... — betkocze. Céz, bedziesz
musiat obejs¢ sie bez nagrody.

Zauwazasz, ze kiedy mezczyzna siegat do sakiewki, wypadt z niej na
podtoge jakis udarty kawatek pergaminu. Napisane sg na nim cyfry 3,2,7,4
(zapisz).

- Trudno, zgtosze sie po nagrode pdézniej — moéwisz i wychodzisz
z karczmy.

Przejdz do 3
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W wejsciu staje zotnierz trzymajacy w reku miecz w skérzanej zbroi
z wygrawerowanym herbem krélestwa.

— Nie atakuj, nie jestem bandytg! - wotasz. - Ci ludzie uwiezili mnie
tutaj, gdy na wtasng reke tropitem Smitha.

- W porzadku. JesteSmy rycerzami, ktérym krél rozkazat rozwigzanie
tajemnicy napaddéw na transporty diamentéw. WpadliSmy na trop bandy
niejakiego Wyrwinogi. Szybko przyznat sie do wszystkiego i przy okazji
ochoczo wsypat swoich wspétpracownikéw. WyruszyliSmy tropem jego
gtdwnego pomocnika, Smitha i trafilismy tutaj — ttumaczy rycerz.

Wychodzisz z piwnicy. Smith i jeden z bandytéw leza na posadzce -
pewnie zgineli w walce. Reszta stoi pod Sciang, pilnowana przez rycerzy.
Rzucasz tryumfalne spojrzenie tej grupce i opuszczasz rzeznie. Céz, nic Ci
juz nie grozi, a bandyci trafia pod karzacg reke sprawiedliwosci. | cho¢ nic
nie zyskate$s w tej przygodzie, z radoscig wyruszasz w dalszg podréz, by
szuka¢ chwaty i bogactwa!

Koniec
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Nie wiesz, czy Twdj przeciwnik zdazyt po drodze oszlifowac¢ diamenty,
ale co szkodzi sprawdzi¢? Wypytujesz przechodniéw, czy w miescie
znajduje sie jaki$ sklep jubilerski. Dowiadujesz sie, ze jest jeden - i to
niedaleko. Po krétkiej konnej przejazdzce jestes na miejscu. Jubiler okazuje
sie by¢ niskim, niemal tysym, starym mezczyzna.

- Czego tu szukasz, mtodziehcze? - pyta.

- Potrzebuje pewnej informacji. Czy ktos$ dzisiaj sprzedat panu jakies
diamenty?

- Jeden mezczyzna prébowat, ale nie zgodzitem sie. Tydzieh temu
znoéw kto$ napadt na transport diamentéw jadacy do stolicy i krél zakazat
w catym krélestwie handlu nimi do momentu, az ztodzieje zostang
schwytani, a klejnoty odzyskane.

- A jesli tak sie nie stanie?

- Zakaz zostanie zniesiony po dwdch miesigcach.

- Jak wygladat ten mezczyzna?

- Nie moge zdradzac¢ tajemnic stuzbo... A, zresztg, co mnie to
obchodzi. To byt wielki draggal, wie pan, taki, co jak sie go zobaczy, to ma
sie ochote wzig¢ nogi za pas. Chyba blondyn.

- Dziekuje za pomoc - méwisz, po czym wychodzisz ze sklepu.

Jednak Smith jest w miescie! Skoro nie udato mu sie sprzedacd
diamentéw, zapewne znajdzie sobie jaka$ kryjowke i bedzie chciat
przeczeka¢ dwa miesigce. Pewnie zostanie w miescie - jakby nie byto, na
razie nikt go o nic nie podejrzewa, a na Potudniowe Rowniny wiedzie stad
dtuga droga po niegoscinnych pustkowiach. Wyglada na to, ze jeste$ na
dobrym tropie.

Jesli chcesz sprawdzi¢, czy Smith zatrzymat sie w gospodzie, przejdz
do 23.

Jesli chcesz rozejrzec sie po miescie, przejdz do 18.

15

Udajesz sie do sklepu jubilerskiego. Jubiler siedzi za ladg i siorbie
zupe z talerza.
- Co cie sprowadza? - pyta.

Jesli masz Informacje #3, przejdz do 24, a jesli nie - do 32.
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Najwolniej, jak to mozliwe, aby nie robi¢ hatasu, krecisz korbg. Szyfr
jest prawidtowy - drzwiczki sie otwierajg! W S$rodku widzisz woreczki,
zapewne wypetnione denarami, i szkatutke, w ktérej Smith trzyma
diamenty. Powoli bierzesz jg do rak, zamykasz sejf i cichaczem wychodzisz
Z rzezni.

Zyskujesz Informacje #3.
PrzejdZ do 10.

17

Zamawiasz kufel piwa. Przez chwile saczysz alkohol, zastanawiajac
sie nad tym, co zrobi¢ dalej w sprawie Smitha. Po ugaszeniu pragnienia
ptacisz i wychodzisz z gospody.

Przejdz do 3.

18

Postanawiasz udad sie w gtagb miasta, by tam dalej szuka¢ sladéw
Smitha. Idziesz gtéwng ulicg, az dochodzisz do duzego placuy,
stanowigcego zapewne centrum miasta. Na jego srodku postawiono duzg,
zdobiong fontanne. Plac otoczony jest kwadratem budynkéw, przetykanych
uliczkami prowadzacymi w inne czesci miasta. W tej chwili Twojg uwage
przycigga co$ innego. Przy jednym z budynkéw dostrzegasz swego
niedawnego wybawce - Ulfa. Ork kleczy na ulicy i... ptacze? Kiedy
podchodzisz blizej, zauwazasz, ze na ziemi lezy piskle i podskakuje,
usitujac najwyrazniej wzbi¢ sie w powietrze i wlecie¢ do gniazda, z ktérego
wypadto.

- Biedny pisklak! Co zawinit?! UIf by¢ smutny! - zawodzi ork.

Podnosisz pechowego malca i wktadasz go do jaskétczego gniazda
pod daszkiem budynku.

- Ty dobry! UIf by¢ wzruszony! - méwi wdzieczny ork i sciska Cie tak
mocno, ze brak Ci tchu.

- UIf bedzie ci towarzyszy¢ i pomagacd! - kontynuuje ze tzami
w oczach. Céz, wyglada na to, ze jestes skazany na towarzystwo orka.

Moze okaza¢ sie przydatny, kiedy trzeba bedzie uzyl¢ sity.
Tymczasem musisz kontynuowad sledztwo.

Jesli chcesz is¢ na pdétnoc placu, przejdz do 35.
Jesli na zachéd, przejdz do 6.

Jesli na wschdd, przejdz do 21.

Jesli chcesz wrdcic na obrzeza miasta, przejdz do 3
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Kucasz i, najciszej jak potrafisz, wchodzisz w gtgb rzezni. Nadal nie
styszysz rozmowy Smithéw, wiec zakradasz sie na zaplecze. Chowasz sie
za jakas beczka i przystuchujesz sie uwaznie.

- To naprawde luksus! Wygratem to na loterii jako gtéwnga nagrode! -
mowi rzeznik.

- Co to? Wyglada jak stalowa szafka.

- To sejf, bracie! Krasnoludzki wynalazek, uzywany przez ich
bankieréw. Zeby go otworzy¢, trzeba kreci¢ korba tak, by wprowadzi¢ tajny
szyfr, ktéry znam tylko ja! Trzymam w nim wszystkie wartosciowe rzeczy.
Cudo techniki!

- Wtasnie cos$ takiego by mi sie przydato. Czy uzyczysz mi odrobiny
miejsca w tym sejfie? Mam przy sobie szkatutke z bardzo cennym zbiorem
rzadkich kamykéw. Wiesz, jak bardzo lubie kolekcjonowac kamienie.

- Dobrze, skoro tak ci zalezy na twoim zbiorze... - zgadza sie rzeznik.
- Zapamietaj! Szyfr to ... - szepcze na ucho bratu na tyle cicho, ze nie
styszysz kohcéwki zdania. Nagle styszysz trzask i chrobot ,rzadkich
kamykoéw” toczacych sie po posadzce - najwyrazniej szkatutka wypadta
kowalowi z rak.

- Rzadkie kamyki?! Toz to diamenty! Wiesz, bracie, jak bardzo
nienawidze ktamstw! Ide na piwo! - krzyczy brat kowala i wybiega z rzezni.

Smith tymczasem, klngc pod nosem, zbiera rozsypane diamenty do
szkatutki. Nastepnie otwiera sejf, krecac korbg, i wktada skrzyneczke do
srodka, po czym znika gdzieS w gtebi pomieszczenia. Nic wiecej nie
mozesz juz zrobi¢ - korzystajgc z okazji, ostroznie wychodzisz z rzezni.

Zyskujesz Informacje #4.

Przejdz do 10.

20

Wchodzisz do karczmy. Panuje tu duzy zaduch. Jaki$ cztowiek rzuca
taszgcemu sie Ochtapowi ochtap miesa. Wymyslenie imienia dla Twojego
towarzysza nie byto wielkim problemem.

Jesli masz Informacje #4, przejdz do 22, a jesli nie - do 17.

21

Przechodzisz na wschodnig czes¢ dziedzinca.

Jesli masz Informacje #2, przejdz do 2, a jesli jej nie masz - do 33.
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Spostrzegasz rzeznika siedzgcego przy jednym ze stotéw i smetnie
popijajgcego piwo. Decydujesz sie do niego przysigs¢. Zamawiasz kufel
i zajmujesz miejsce koto Smitha. Ten po chwili unosi gtowe. Wida¢, ze jest
juz solidnie pijany. Przynajmniej nie bedzie stawiat wielkiego oporu przy
rozmowie.

- Hik! Osso hozi? - mamrocze.

- Mam do pana pewnga sprawe — odpowiadasz.

Jesli masz Informacje #2, przejdz do 12, a jesli nie - do 30.

23

] Szybko docierasz do gospody - znajduje sie ona tuz przy bramie.
Smiato wchodzisz do srodka.

Pomieszczenie jest zattoczone i przesgczone zapachem piwa, jadta
i ludzkiego potu. Przeciskajac sie przez ttum, podchodzisz do karczmarza.

- Szukam przyjaciela - moéwisz. — Czy zatrzymat sie tutaj wysoki
mezczyzna o nazwisku Smith?

Karczmarz siega pod lade i wycigga niewielkg tablice ze spisem
gosci.

- Nie, nie byto u nas ostatnio nikogo o takim nazwisku - odpowiada
po chwili.

Dziekujesz za pomoc i wychodzisz z oberzy. C6z, Smith nie
zatrzymywat sie tu, ale to jeszcze nie oznacza, ze nie ma go w miescie.
Musisz szukac dalej.

Jesli chcesz sprawdzi¢, czy Smith sprzedat diamenty jubilerowi,
przejdz do 14.
Jesli chcesz udac sie w gtagb miasta, przejdz do 18.

24

- Przychodze sie upewnié... Zakaz sprzedazy i kupna diamentow
zostanie zniesiony po dwéch miesigcach, tak?

- Owszem, jezeli skradzione diamenty nie zostang odzyskane.

- Dziekuje.

Nie masz juz watpliwosci, co zrobi¢ z diamentami. Po kilku dniach
jestes juz daleko od Karabarok. Dochodzisz do wniosku, ze nie ma nic
ztego w obrabowaniu ztodzieja. Wyjedziesz poza krolestwo, czy tez
poczekasz w nim na zniesienie zakazu? To nie ma znaczenia. Masz przeciez
duzo czasu!

Koniec
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Nachylasz sie i widzgc, ze Smith nie patrzy na wejscie, wslizqujesz
sie do Srodka. Zakradasz sie na zaplecze. Znajduje sie tu metalowa szafka,
ktérg krasnoludy nazywajg sejfem. Moze uda Ci sie jg otworzy¢?

Jesli uwazasz, ze znasz szyfr do sejfu, dodaj do siebie wszystkie jego
cyfry i przejdz do paragrafu o tym samym numerze co suma obliczenia.
Jesli nie znasz szyfru, przejdz do 37.

26

- Eee... tylko sie rozgladam - moéwisz, po czym wychodzisz na
zewnatrz.

Przejdz do 10.

27

Czekasz, az zbir wejdzie w alejke i od razu sie na niego rzucasz.
Niestety, ustyszat Cie i robi unik. Siega po miecz. Ty réwniez wyciggasz
swdéj orez. Wasze ostrza kilka razy zderzajg sie ze sobg z metalicznym
brzekiem.

- Moi ludzie, do mnie! — wota Twdj przeciwnik, wiedzgc, ze sam Cie
nie pokona. Pozostali bandyci juz wbiegajg w alejke. Nie pozostajesz
dtuzny.

— UIf! Ochtap! Do mnie! — krzyczysz.

- UlIf nie moéc. UIf nienawidzi¢ przemoc - odpowiada Ci
powatpiewajgcy pomruk. Ochtap natomiast jak zwykle gdzies sobie
poszedt.

- Ojej, przyjaciele cie opuscili, co? - méwi dowddca bandy i bierze
zamach mieczem.

Parujesz jego ciecie, ale w tym momencie podbiega do Ciebie drugi
napastnik uzbrojony w rapier. W ostatniej chwili odskakujesz na bok,
jednak na krétka chwile tracisz réwnowage. Wykorzystuje to trzeci zbir,
ktéry doskakuje i uderza Cie patkg w gtowe. Tracisz przytomnos¢.

Przejdz do 31.
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- Chce zgtosi¢, ze w rzezni przebywa cztowiek, ktéry miat zrabowane
krélowi klejnoty. Wiem tez, dla kogo pracuje!

- Masz pan jakies dowody?

- Owszem. Ukradtem mu te diamenty - wyciggasz szkatutke w strone
straznika.

Ten bierze jg do reki i otwiera. Unosi brwi, widzac I$nigce,
oszlifowane klejnoty.

- No, no! To niebywata sprawa! Zaraz opowiesz wszystko mojemu
dowddcy, a potem ztozymy wizyte temu gagatkowi.

Opowiadasz dowddcy strazy o tym, jak Wyrwinoga zlecit Ci zadanie
dostarczenia przesyiki, a potem zostates oszukany przez Smitha i w pogoni
za nim trafite$ tutaj. Nastepnie, zgodnie z tym, co moéwit straznik,
sktadacie wizyte Smithowi. Usituje sie broni¢, ale cios drzewcem halabardy
w skron szybko studzi jego zapat. Straznicy przestuchuja kowala, ktéry na
Twoje szczescie szybko przyznaje sie do wszystkiego i wsypuje Wyrwinoge.

Wyglada na to, ze cudem wybrnates z niesamowitej kabaty, w jaka
wpadtes. Straz miejska, w nagrode za pomoc przy schwytaniu ztodziei
diamentdéw, wrecza Ci nieztg sumke. W sam raz by dobrze sie najes¢,
wyspac, uzupetni¢ wyposazenie i ruszy¢ w dalszg droge, by szukac ztota
i przygod!

Koniec
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Jesli masz Informacje #4, przejdz do 34, a jesli nie - do 11.

30

- Nooo?

- Otoz, jak dobrze zna pan swojego brata? - pytasz. Zawsze przyda
sie troche informacji.

- W sumie, to stabawo... Hik! Jak mieliSmy parenascie lat, obaj
poszliSmy swoimi drogami... Ja zostatem czeladnikiem u rzeznika, a on
u kowala... Hik! Niewiele sie widywalismy...

- Dziekuje za rozmowe, musze juz is¢ — moéwisz.

Coz, niestety nie dowiedziates sie niczego waznego. Rozczarowany
wychodzisz z gospody i ruszasz na dalsze poszukiwania.

Przejdz do 3
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Powoli otwierasz oczy. Znajdujesz sie w czyms w rodzaju piwnicy. Nie
masz przy sobie miecza. Rozmasowujesz bolagcg gtowe i z trudem wstajesz
na nogi. Spoglagdasz przez mate, zakratowane okno - po widoku na ulice
domyslasz sie, ze jestes w piwnicy rzezni. Ciekawe dlaczego pojmano Cie
zywcem i uwieziono w tym miejscu, skoro zostates schwytany przez ludzi
Wyrwinogi. Podchodzisz do drzwi. Tak jak myslates, sg zamkniete. Styszysz,
ze za drzwiami kto$ rozmawia, wiec przyktadasz do nich gtowe
i nastuchujesz.

- Wtedy pomyslatem, ze skoro postaniec od Wyrwinogi sie nie zjawia,
to pewnie postanowit go oszukac¢ i przywtaszczy¢ sobie diamenty - to gtos
kowala Smitha! Ciekawe z kim rozmawia?

- Zamknatem wiec kuznie, wzigtem swoich ochroniarzy i pojechatem
do Karbarok. Pomyslatem, ze oszust bedzie prébowat sprzedac klejnoty
w jakim$ duzym miescie. Niestety, moja obstawa po drodze zgineta
podczas napadu zbdjcow. Dojechatem do miasta i zaczatem prowadzic
Sledztwo. A reszte historii znacie sami.

- W porzadku. Pokazates swojg lojalnos¢ wobec pana Wyrwinogi -
odpowiada mu zbir, z ktérym walczytes na miecze w zautku.

- Teraz mozemy wraca¢ do domu. Musimy jeszcze tylko znalezé
diamenty - ten tajdak zaraz pieknie wyspiewa, gdzie je ukryt.

Nagle styszysz donosny trzask wytamywanych drzwi.

- W imieniu kréla, poddaijcie sie! - krzyczy jakis gtos.

- Po moim trupie - méwi bandyta.

Styszysz odgtos mieczy wycigganych z pochew. Przez chwile rozlega
sie szczek zelaza uderzajgcego o zelazo, by zaraz ucichngc.

- SprawdZcie jeszcze, czy inni nie ukryli sie w pozostatych
pomieszczeniach — mowi gtos, ktdéry poprzednio nakazywat kapitulacje.

Ktos podchodzi do drzwi, za ktérymi stoisz i otwiera je kopniakiem.
Na szczescie zdgzytes odskoczy¢ do tytu, zanim te rozwarty sie z impetem.

Przejdz do 13.

32

- Nic wielkiego, tylko sie rozglagdam - odpowiadasz.
Przez kilka chwil podziwiasz wystawe petng pieknej bizuterii,
a nastepnie wychodzisz z zaktadu.

Przejdz do 3.
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Po tej stronie placu znajdujg sie kamienice mieszkalne dla
najbogatszych mieszczan - nieliczni moga sobie pozwoli¢ na murowane
domy. Nagle zdajesz sobie sprawe, ze Ochtapa nie ma u Twojego boku.
Spostrzegasz tylko jego ogon nikngcy w uliczce miedzy kamienicami.

- Gdzie p6js¢ piesek? — pyta Twdj towarzysz.

- Ten niesforny psiak lubi chodzi¢ swoimi Sciezkami - odpowiadasz
znudzony.

Jesli chcesz pdjs¢ za Ochtapem, przejdz do 38.
Jesli chcesz pdjs¢ do innej czesci miasta, przejdz do 36.

34

Ostroznie zagladasz do rzezni. W srodku znajduje sie tylko kowal,
ktéry zajada kietbase, ogladajgc kolekcje rzeznickich tasakéw. Rzeznik
zapewne jest gdzie indziej.

Jesli chcesz udac sie w inne miejsce, przejdz do 10.
Jesli chcesz zakrasc sie do srodka zaktadu, przejdz do 25.

35

Przechodzisz na pétnocng czes$¢ dziedzihca. Na wprost Ciebie wznosi
sie duzy ratusz zbudowany z marmuru, ozdobiony licznymi rzeZbieniami
i zwienczony zegarem. Obok ratusza znajduje sie jednopietrowy budynek,
nad drzwiami ktoérego zawieszony jest szyld z namalowanymi dwiema
skrzyzowanymi witdczniami i korong - to pewnie posterunek strazy
miejskiej.

Jesli chcesz wejsc¢ do siedziby strazy miejskiej, przejdz do 9.
Jesli chcesz udac sie gdzie indziej, przejdz do 10.

36

Odwracasz sie i odchodzisz w kierunku dziedzinhca. Po chwili
zauwazasz, ze Ochtap znéw drepcze u Twojego boku.

Przejdz do 10.
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Coz, skoro nie znasz szyfru, nie masz nic do roboty w tym miejscu.
Ponownie przekradasz sie koto Smitha, opuszczajac rzeznie.

Przejdz do 10.

38

Postanawiasz sprawdzi¢, co takiego wyweszyt Ochtap, wiec biegniesz
za nim. Widzisz, jak znika w drzwiach jakiejs kamienicy. Moze lepiej nie
ryzykowac i nie wchodzi¢ do czyjego$ mieszkania?

Jesli chcesz zaryzykowac i wejs¢ do budynku za Ochtapem, przejdz
do 7.
Jesli chcesz udac sie do innej czesci miasta, przejdz do 36.
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