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Karta postaci — Statystyki i ekwipunek

Karta postaci w grze to nic innego jak tabela zawierajgca niezbedne statystyki, czyli wazne informacje
na temat twojej osoby: stan zdrowia, posiadajgce umiejetnosci walki, sita obrazen broni, oraz ochrona jaka
daje ci ubidor. Zawiera réwniez ekwipunek z zapisem jakie posiadasz obecnie przedmioty. Ekwipunek sitg
rzeczy jest dynamiczny tzn. wymaga (w zaleznosci od wyboru formy opowiadania) zmiany zapiséw, a zatem w
przypadku formy drukowanej nieco kreslenia na kartce papieru dtugopisem, lub stukania na klawiaturze w
przypadku formy elektronicznej. Przyktadowa karta postaci (rys. 1).

Statystyki

1. Punkty Zdrowia/Punkty Zycia np. PZ: 5/7. Punkty Zdrowia (liczba po lewej) to czesto zmieniajaca sie
warto$é, inaczej maja sie punkty Zycia bohatera (liczba po prawej), a wiec maksymalna liczba ktéra jest
w stanie utrzymac cie przy zyciu - pomiesci¢ liczbe punktéw twojego zdrowia. Punkty zdrowia bowiem
to liczba mowigca o sile z jakg stoisz na nogach podczas podrdzy, w jakiej jestes aktualnie formie.
Zdrowie tracisz z reguty podczas walki, a regenerujesz jedzeniem, piciem, miksturami, lub snem czy
odpoczynkiem. Punkty zycia natomiast sg liczbg ktéra stanowi maksimum twojego zdrowia, inaczej
mowigc wytrzymatosci. Rzadko kiedy, ale mozna w trakcie przygody sukcesywnie podnosi¢ specjalnymi
miksturami wskaznik zycia, czego czestotliwosé zalezy niekiedy od twojego wyboru.

2. Umiejetnos¢ walki np. UW: 7 mdéwi o sile i sprawnosci jakg dysponujesz podczas walki. Gre
rozpoczynasz z zerowg wartoscia, ale za kazdym razem kiedy odbywa sie walka i konczysz jg zwyciesko
twoja praktyka po prostu wzrasta i do Punktéw Walki dodajesz sobie warto$¢ wg wybranego stopnia
trudnosci. UW ma duzy wptyw na efekt walki, czyli wygrana.

3. Obrazenia broni np. B: 3 to punkty ktdore po zakonczeniu danej rundy podczas walki zostajg odjete od
punktéw zdrowia strony, ktéra poniosta porazke. Ludzie walczg bronig, w przypadku zwierzat wartos$é
ta jest oczywiscie rGwnoznaczna z sitg obrazen ktéw, dziobdw czy pazuréw zatem nigdy sie nie zmienia.
Tak na marginesie to samo w przypadku zwierzat tyczy sie UW. W praktyce oznacza to ze napotykajac
podczas przygody te same gatunki zwierzat zawsze bedg zadawac ci te same obrazenia. Ludzie nie
koniecznie.

4. Ochrona np. O: -2B dotyczy noszonej przez ciebie zbroi. Oznacza ilo$¢ punktéw ktére zostajg odjete od
obrazen broni zadawanej przez przeciwnika podczas walki. Jesli przeciwnik np. posiada bron z mocg B:
3 i po zwycieskiej dla niego rundzie zadaje ci cios, ty posiadajgc zbroje -2B niwelujesz zadane przez
niego obrazenia wtasnie o te -2B. Zamiast -3PZ odejmujesz od swojego zdrowia wéweczas tylko -1PZ.
Nie posiadajac zbroi na poczatku przygody tym aspektem po prostu nie nalezy sobie zawracac gtowy.

Przed rozpoczeciem gry nalezy zanotowac nastepujgce wstepne statystyki:
Punkty Zycia - PZ: 5/7

Umiejetnos¢ Walki - UW: 0
Ochrona: 0: 0



drmioza Dol ——

ObrazeniaB: 0

Ekwipunek

Kazdy zdobywany przedmiot w grze jest zaznaczony pogrubiong czcionka koloru niebieskiego i znajduje
sie w nawiasie. Podobnie jest z przedmiotami usuwanymi z ekwipunku. Pierwszy czton zawiera nazwe
przedmiotu, jej ewentualng moc, oraz warto$¢ w rudzie. Przyktadowo zapis ten moze wyglagdac nastepujgco:
(1x lekko postrzepiony miecz 3B $1). Informuje on witasnie ze zdobyte$ jedng sztuke lekko postrzepionego
miecza, ktérej sita obrazen wynosi trzy punkty, a jej wartos¢ handlowa to jedna sztuka brytki rudy. Sag tez
przedmioty nie podlegajace handlu np. (2x mikstura zdrowia +2PZ/szt). Taki zapis oznacza ze zdobytes$ dwie
sztuki mikstur zdrowia regenerujgcych twdj wspdtczynnik PZ o dwa punkty przy wypiciu jednej. Zdobyte tego
typu przedmiot nalezy od razu zanotowa¢ w ekwipunku. Mozliwe sg do uzycia w dowolnej chwili gry z
wyjatkiem sytuacji kiedy trwa walka. Ekwipunek jest umowny i nie posiada limitu.

W trakcie rozgrywki napotkasz sie rowniez na informacje w kolorze zielonym. Te w odrdznieniu od
poprzednich informujg cie o stanie sytuacji obecnej, czyli o rzeczach ktdére nalezy wykona¢ od razu.
Przyktadowo jesli fabuta méwi o tym ze odpoczywasz i twdj stan zdrowia regeneruje sie o jeden punkt (+1PZ)
w swojej karcie postaci powinienes od razu podniesé stan swojego zdrowia o jeden punkt. Jesli natomiast twdj
stan zdrowia w takiej sytuacji jest petny i wynosi np. 7/7 po prostu nic sie nie dzieje. Nie ma mozliwosci
przetozenia takiej sytuacji na pdznie;j.

Handel

Podczas przygody napotkasz kilka miejsc, kilku kupcédw umozliwiajgcych ci zaréwno sprzedaz jak i
kupno réznych przydatnych przedmiotéw. Przedmioty majgce tylko podang wartos¢ np. (1x ztoty kielich $30)
nie sg przydatne do niczego i najlepiej sprzedac je przy najblizszej okazji. Okazje te mozliwe sg tylko jesli fabuta
na to pozwala i informuje cie o takiej sytuacji. Do$¢ czesto na szczescie. Nie trzeba tez zaprzatac sobie gtowy
czy dany kupiec posiada wystarczajgcy ilos¢ rudy. Umownie zaktada sie, ze sta¢ go na sfinansowanie kazdej
transakgcji. Jeden raz kupiony przedmiot jest rownoznaczny z tym ze znika z ekwipunku sprzedajgcego.

Walka

Technika

Walka w grze rozpoczyna sie komunikatem w nawiasie oznaczonym pogrubiong czcionkg w kolorze
czerwonym np. (walka straznik 3B 5PZ, UW3+1rzK) i informuje kolejno: CO i KTO walka straznik -> JAKIE
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OBRAZENIA POSIADA JEGO BRON 3B -> ILE MA PUNKTOW ZDROWIA 5PZ -> JAKI JEST JEGO STAN
UMIEJETNOSCI w WALCE UW3 -> JAKA ILOSC RZUTOW KOSTKA NALEZY WYKONAC W KAZDEJ RUNDZIE +1rzK.
Kazda walka podzielona jest bowiem na rundy. Kazda z nich moze zakoniczy¢ sie Twoim zwyciestwem, porazka

lub remisem. Runda wyglagda w ten sposdb, ze za kazdym razem obliczamy site ataku naszego bohatera: UW +
1rzK, co oznacza sume punktéw obecnie posiadanej Umiejetnosci Walki oraz liczbe oczek z rzutu kostka
osmioscienng. Nastepnie trzeba rzuci¢ koscig dla przeciwnika i réwniez obliczy¢ jego site ataku: UW
przeciwnika + 1rzK.

Jezeli sita ataku bohatera jest wyzsza niz przeciwnika — wygrywasz runde.

Jezeli sita ataku przeciwnika jest wyzsza — przegrywasz.

Jezeli sity atakdw sg rowne - nastepuje remis.

W przypadku remisu nic sie nie dzieje — obie strony zaktadamy ze uniknety lub tez sparowaty wszystkie swoje
ciosy. Nalezy wéwczas przejs¢ do kolejnej rundy. Gdy wygrasz runde zadajesz przeciwnikowi obrazenia.
Obrazenia podane sg przy broni. (np. 3B) i nalezy odja¢ je od zdrowia przeciwnika. Gdy przeciwnik wygra
runde sprawa wyglagda analogicznie - odejmujesz jego obrazenia od swojego stanu zdrowia. Walka konczy sie,
gdy zdrowie jednej ze stron spadnie do 0 lub ponizej. Rdwna sie to smierci danej strony walczace;.

W przypadku przegranej gra sie konczy, lub nastepuje utrata przytomnosci a nasz stan zdrowia nalezy
wyrownacé do zera. O takiej sytuacji informuje nas zawsze fabuta udzielajgc formacji co dzieje sie pdzniej. Jesli
gra sie jednak konczy nalezy wrdci¢ kilka paragrafow wstecz co powinno przypominaé save w grze
komputerowej.

Stopien trudnosci

Gre mozemy urozmaici¢ o dodatkowy aspekt ktérym jest wybdr stopnia trudnosci. Polega on na tym ze
podczas wygranej walki nauka naszych umiejetnosci w walce wzrasta o 1 pkt. UW, lub 0 0,5 pkt. UW.
Stopien trudnosci , Light” oznacza ze po kazdej zwycieskiej walce dodajemy doktadnie jeden punkt do swoich
UW. W przypadku stopnia trudnosci ,Hard” tylko 0,5. Podczas walki posiadane punkty zaokragla sie jak w grze
w karty w goére. Posiadajgc np. 4,5 UW zaktadamy ze punktéw umiejetnosci w walce mamy 5. Runda walki z
posiadang iloscig 4,5 UW zatem przy wyrzuconych 3 oczkach na kostce data by wynik 5 +3 = 8.

Porady

Podjecie walki wigze sie z ryzykiem utraty zycia lub sporej ilosci zdrowia, a wychodzgc z walki
zwyciesko zyskujemy punkty UW co jest bardzo kuszace. Zdarza sie jednak, ze czasem warto poming¢ walke i
wybrac inng droge o ile taka sytuacja istnieje. Czy tak nalezy postepowaé? Nie ma na to absolutnie reguty. To
sprawa intuicji i kwestia wyboru. Najwazniejsze by nie popsué sobie zabawy i nie prébowac wszystkich
mozliwosci w trakcie jednej gry. | jeszcze jedna istotna sprawa w kwestiach wyboru. Te same stworzenia i
czesto postacie chodzac po Swiecie gry majg zawsze te same statystyki, a wiec PZ, UW i B. Jesli nie uda nam sie
za pierwszym podejsciem obalié takiego przeciwnika, to w miare mozliwosci gdy fabuta na to pozwala warto
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sprobowaé w pdzniejszym czasie kolejny raz, kiedy twoje umiejetnosci zwiekszg sie. Wéwczas szansa na

wygrang znacznie wzrasta.

Specjalizacje

W grze mozesz trudni¢ sie alchemia lub kowalstwem. Fabuta nakieruje Cie na odpowiedni trop i sam
wg uznania przystapisz do danej specjalizacji intuicyjnie.

Alchemia

Posiadajac odpowiednie sktadniki i odpowiednig wiedze mozesz warzy¢ mikstury do ktérych potrzebne
sg oprdcz wody odpowiednie sktadniki, czyli rosliny lub inne substancje, oraz menzurka. Umownie zaktada sie
ze wode zawsze mozna mie¢ pod reka, bowiem w Swiecie gry ptyng tu i dwdzie rzeki, strumienie, sg sadzawki z
wodg itp. takze nie musisz jej mie¢ w ekwipunku. Posiadajgc Atlas Botaniczny mozesz z niego korzystac i
uwarzy¢ wszystko co zawiera jego opis. Zdarza sie jednak ze atlas nie zawiera opisu jakiejs rosliny, ale o tym
poinformuje cie fabuta i dopiero wéwczas bedziesz mdégt wykorzystac posiadajgca rosline w swoim ekwipunku.
Majac atlas i odpowiednie sktadniki mikstury mozna tworzy¢ w dowolnym miejscu o dowolnej porze za
wyjatkiem trwajgcej walki. Mikstury umozliwiajg z reguty poszerzanie posiadanych statystyk lub dajg magiczna
moc.

Kowalstwo

Kowalstwo daje ci mozliwo$é wykucia nowej broni, lub wzmocnienia posiadanej o magiczny efekt. O
takiej mozliwosci poinformuje cie oczywiscie fabuta i bedziesz mdgt z niej kilkakrotnie korzystac. W
przeciwienstwie do fachu alchemika, ktéry musi czesto zdobywaé menzurki i znajdywaé rozmaite rosliny,
gtéwnym $rodkiem do rozwoju dla kowala jest ruda.



Ochrona:

Punkty zycia — PZ: 4/7

Umiejetnos¢ walki — UW: 7

Ochrona —B: -1

Obrazenia—B: 3

1x Mikstura zdrowia +2PZ
3x Roslina lecznicza
1x Udziec $cierwojada +2PZ

zbroja cienia
B:-1, 510

1x Srebrny kubek $2

@ev’rmozu Do —

Notatki:

Skonczytem na paragrafie &71

Rys. 1
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Rozdziat |

Wmmy W Kvlvnﬁ ijj

1. Widzac w oddali nad sobg twarze szyderczo usmiechajacych sie do ciebie typdéw od ktérych dostates wtasnie
po mordzie spadasz w doét.  Stojg wysoko na skarpie, od ktérej dzieli cie juz kilka metréw i niecate pare
sekund. Zostates zrzucony celowo. Z pluskiem wpadasz w niewielkie jeziorko. Czujac bol w szczece z ledwoscia
wyptywasz na powierzchnie. Lezac na brzegu patrzysz na wysokosci wzroku psa. Twym oczom ukazujg sie
czarne solidne buty. Unosisz gtowe do gory. Stoi przed tobg mezczyzna o duzym nosie i ciemnej karnacji. Ma
na sobie jaka$ czerwonawg zbroje.

Wyciggasz reke ku niemu liczac na pomocng dion. &2.

Nieufny wyczotgujesz sie na brzeg samodzielnie i prébujesz oddalié sie od podejrzanego typa. &3.

2. Tajemniczy mezczyzna w mysl twej intuicji pomaga ci wstac i ttumaczy od razu co sie stato. &4.

3. - Dokad to? Gdzie ci tak Spieszno kolego? - pyta tajemniczy mezczyzna z lekko zakrapianym ironig Smiechem
chwytajac cie jednoczesnie za ramie. - Cos taki wystraszony? Przerazili cie ci na gérze? To tradycja - kazdy kto
tu trafia dostaje w pysk na dzien dobry. &4.

4. - No prosze, witamy kolejnego wieznia, ciekawe co ze$ naskrobat... Nie wazne, nawet nie méw. Na imie mi
Diego. Jak zapewne wiesz znajdujesz sie teraz w kolonii karnej. My nazywamy to miejsce Gdrniczg Doling. Da
sie tu wejs¢, ale wyjscia stad nie ma. Catg kolonie otacza magiczna bariera ktérej dotkniecie od wewnatrz
koniczy sie Smiercig. Nawet nie prébuj ucieczki. Z reszta... w swoim czasie dowiesz sie 0 niej na pewno wiece;.
Na mnie juz pora. Witamy! - Mezczyzna obejrzat sie za siebie po czym dodat: - Zajrzatem jedynie sprawdzi¢ czy
nie oberwates za bardzo. Kazdy nowy ktéry tu trafia jest pod mojg opiekg o ile zechce przytgczyé sie do
Starego Obozu. Rozejrzyj sie po okolicy na razie. Predzej czy pdzniej na pewno sie spotkamy to wyjasnie ci
wiecej. Aha znajdz sobie lepiej jakas bron, to miejsce nie nalezy do najprzyjemniejszych. Na potudnie stad
znajduje sie stara kopalnia. Pateta sie tam troche zelastwa, moze tam co$ znajdziesz.

Rozgladasz sie wokoto. Za tobg w kierunku pdétnocnym rozprzestrzenia sie mate jeziorko za ktérym
widac¢ jedynie wysoka skarpe z ktérej cie zrzucono. Po lewej na wschdod natomiast widnieje waska drdzka
prowadzgca z powrotem w kierunku skarpy. Na drdice sterczg resztki czego$ w rodzaju potamanego
drewnianego mostu i elementy dzwigu. Prawdopodobnie w tym miejscu odbiera sie tu jakie$ towary. Na
wprost natomiast w kierunku potudniowym wije sie spadzista szosa ktérg podaza witasnie wolnym krokiem
nowo poznany mezczyzna - Diego. Dopiero teraz dostrzegasz na jego plecach catkiem przyzwoity, spory miecz
dwureczny.

Udajesz sie na wschdd do potamanej konstrukcji. &5.
Idziesz na potudnie w kierunku oddalajgcego sie mezczyzny. &8.
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5. Dréozka prowadzi w kierunku skarpy z ktérej cie zrzucono. Resztki starego mostu umozliwiajg wejscie na

gore, ale tuz nad drewniang konstrukcjg btyszczy magiczna bariera o ktérej wspominat Diego.

Wspinasz sie na gore. &6.

Rezygnujesz ze wspinaczki i zaglagdasz pod "to cos" co jeszcze niedawno prawdopodobnie nazywano mostem.
&7.

6. Z trudem wdrapujesz sie na gore. Drewniana konstrukcja na szczescie wytrzymuje twdj ciezar. Btyszczaca
bariera nad twojg gtowa natomiast btyska i promienieje. Dzieje sie to w tak szybkim tempie ze oslepiony
Swiattem tracisz rownowage i spadasz w dot do jeziorka z ktérego ledwo co sie wyczotgates. Chyba miates
szczescie ze w ogole przezytes. Otrzgsasz sie z wody i ruszasz w kierunku potudniowym. (-1PZ) &a8.

7. Pomiedzy sprochniatymi belkami dostrzegasz dziwng brytke o rudawym zabarwieniu wielkosci kurzego jaja.
Chowasz jg w kieszeni swych poszarpanych spodni (+1x ruda) i udajesz sie w kierunku potudniowym. &8.

8. Droga jest kreta i bardzo spadzista. Z lewej strony wzdtuz drogi wbite drewniane paliki poprzebijane na
krzyz deskami tworzg dtugg drewniang barierke za ktorg w dét dzieli cie co najmniej 30 metréw wysokosci. Im
schodzisz nizej tym wysokos¢ jest mniejsza. Na dole widaé jakas rzeke, ktdrej szum pomatu zaczyna koi¢ twe
skotatane uszy. Droga po prawej stronie obtoczona jest skalng $ciang siegajgcy prawie nieba. Gdzie niegdzie
rosng w potowie martwe, pousychane drzewa skrzypigc ztowieszczo na wietrze, a w niektérych miejscach
ujrze¢ mozna nieco roslinnosci. Idziesz nieprzerwanie. Po prawej twym oczom ukazuje sie wejscie do jakiejs
jaskini. Przypomina wygladem starg kopalnie. W dole widzisz maszerujacego Diego z btyszczagcym mieczem na
plecach.

Czym predzej podbiegasz do niego. &9.

Rozgladasz sie po okolicy. &10.

Zagladasz do jaskini. &15.

9. - Hej! Zaczekaj! - wotasz Diego biegnac. - Zauwazytem ze posiadasz nieztg bron. Gdzie mozna zdoby¢ taki
miecz jak ty masz? &11.

10. Upalne niebo przystaniajag chmury i zaczyna wia¢ coraz silniejszy wiatr. Wsrdd bujajacych sie od wiatru
zwyktych kepek traw zauwazasz dziwnie wygladajacg rosline. Pierwszy raz co$ takiego widzisz. Jest bardzo
mata wiec bez problemu miesci sie w twojej kieszeni.

Zrywasz rosline i idziesz dalej. (+1x dziwna roslina) &9.

11. - Idac dalej w dot, wzdtuz rzeki dotrzesz do mostu. Za nim znajduje sie wtasnie Stary Obdz. To
najbezpieczniejsze miejsce w tej dolinie. Rozgladnij sie tam. Mozesz tez pdjs¢ catkiem prosto na potudnie, ale
skreci¢ przy moscie na zachdd i iS¢ przez las. Kawat drogi za nim znajduje sie tzw. Nowy Obdz. Bez porzgdnego
oreza jednak odradzam wyruszac ci w tamte strony. Bedac przy moscie mozesz tez udac sie wzdtuz nurtu rzeki
na wschdd. Dotrzesz do Obozu na Bagnach. Tam z kolei mieszka sekta szalericéw. Nie posiadajgc wiedzy na ich
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temat pomyst by sie tam udaé jest réowniez niebezpieczny. Tak czy owak bez wzgledu na decyzje jaka

podejmiesz we wszystkich tych obozach spotkasz mase ludzi - wojownikéw i kupcéw, ktérzy za kilka
brytek rudy sprzedadzg ci na pewno co$ przydatnego. Wiesz co to ruda?

- Chyba tak, znalaztem co$ podobnego. Prosze zerknij. &12 (Jesli posiadasz brytke rudy).

- Nie mam pojecia, opowiedz mi o niej. &13.

- Nie wiem i nie mam czasu juz na dtuzsze pogawedki. &14.

12. - Doktadnie to jest ruda. Jesli chcesz moge odsprzedad ci za te brytke taki stary miecz, troche postrzepiony,
ale za pewne bedzie lepszg bronig niz jakis stary kilof bez wzgledu czy udato ci sie go zdoby¢ czy tez nie. Jedli
jednak chcesz zachowac brytke, zréb to. Na pewno w Gdrniczej Dolinie przyda ci sie kazda jej ilo$¢. (1x lekko
postrzepiony miecz 3B $1), (-1x ruda).

- Chcesz wiedzie¢ wiecej na jej temat?

- Pewnie. Mow. &13

- Nie mam czasu juz na dalsze pogawedki. Musze ruszac. &14

13. - Ruda jest tu na wage ztota. Powiem wiecej, tu ztoto nie jest nawet potowe warte co ona. Tak wiec po
pierwsze jest to nasza waluta. Po drugie jest tez cos o czym powinienes wiedzie¢. Zanim dotrzesz do
ktoregokolwiek z obozow. Chodzi o bariere. Dzieki rudzie tutejsi magowie skonstruowali bariere by
uniemozliwi¢ wyjscie skazaicom poza kolonie. Podczas jej tworzenia co$ poszto jednak nie tak, powstat
wybuch przez ktéry uwiezieni zostali nie tylko docelowi wiezniowie ale i sami magowie. Do teraz miedzy
innymi wtasnie oni prébujg dzieki niej wydosta¢ sie stagd. Na temat magdédw dowiesz sie wiecej w
poszczegdlnych obozach. Nie zwlekaj i udaj sie czym predzej do ktéregos z nich. &17.

14. - Pamietaj jedno. Ruda to prawdopodobnie jedyna szansa na wydostanie sie z tego miejsca. Co chwila o
niej ustyszysz. Stuzy nam tez jako waluta. Jest znacznie wiecej warta niz ztoto. &17.

15. Wchodzisz do jaskini. Zanurzasz sie w ciemnosciach. Czu¢ wilgo¢. Pod jedng ze $cian z ledwoscig
dostrzegasz jakie$ ksztatty. To zniszczone kofa od wozu, jakie$ kosci, deski i mase kamieni. Pod nimi wystaje
jakis kij o ksztatcie owalnym, lekko sptaszczonym. Gdy tak sie rozgladasz zaczynajg dobiegaé cie dziwne
odgtosy chrzgkania i drapania w ziemi. Cos$ dyszy jakby prébowato ociezale dotrze¢ do ciebie.

Probujesz czym predzej wydostaé przedmiot z pod sterty rupieci. &16.

Wycofujesz sie z jaskini biegngc w kierunku potudniowym. &9.

16. Przedmiot mocno utkwit pod stertg rupieci, ale co sit prébujesz go wyciggna¢ kolebigc nim na boki.
Przedmiot zakonczony jest ewidentnie czyms$ szerokim na koncu. Stworzenie ktére styszate$ przed chwilg w
oddali jest coraz blizej. Styszysz parskanie i sapanie. W koncu udaje ci sie wyciggna¢ przedmiot. Tak to kilof.
(1x kilof +1B $1) W momencie wydostania go spod gruzu twym oczom ukazuje sie dziwne stworzenie
przypominajgce ogromnego szczura skrzyzowanego z kretem i s$winig. Oczy przyzwyczaity ci sie do ciemnosci.
Jest niskie, chyba bez owtosienia z dtugim ryjem podobnym do kreta i matymi, krétkimi stoniowatymi nogami.
Zwierze dzga cie w stope. (Walka Mtody Kretoszczur 1B 2PZ, UW1+1rzK).
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Wydostawszy sie z jaskini biegniesz w dét na potudnie. &9. (Jesli przezytes)

17. Dotartes do mostu. Wiatr zaczyna wiaé z coraz to wiekszg sitg. W oddali po prawej stronie wida¢ chwiejgce
sie na boki drzewa z ktérych opadajg liczne liscie. Przybrzezna roslinno$¢ rdwniez buja sie w rytm wiatru. W
sumie to stoisz przed duzg drewniana ktadka nad niewielkg rzeka. Na niej stoi dwdch straznikdw odzianych w
czarno-czerwone zbroje. Z zatozonymi rekami stojg w rozkroku zerkajgc na ciebie. Jakies 100 metréw za nimi
widac¢ ogromne, zbudowane z drewnianych bali mury obronne z zelaznymi wrotami uniesionymi do goéry. Za
murami wida¢ w oddali wieze strazniczg i oraz mury jakiegos zamku. Podchodzisz blizej straznikdéw.

- Staé! Dokad to? Nie ma przejscia! - méwi nagle jeden ze straznikdw blokujac ci przejscie.

- Nie twdj interes - stanowczym gtosem stwierdzasz po czym postanawiasz sitg przejsé pomiedzy ositkami.
&18.

- Chciatbym dotrze¢ do Starego Obozu. Czy to ta ogromna budowla nieopodal? Tuz za wami? &19.

- Jak dotrze¢ do Nowego Obozu? &20.

- Ponod gdzies dalej na lewo wzdtuz nurtu rzeki znajde Obdz na Bagnach. Gdzie to jest doktadnie? &21.

18. Co sit w nogach biegiem przebijasz sie miedzy straznikami tak szybko ze nie udaje im sie nawet rekoma cie
powstrzymac. Biegniesz w kierunku zelaznej bramy przypuszczalnie Starego Obozu.

- Wracaj gnoju! - styszysz za sobg gtos jednego ze straznikdw. Puscili sie za tobg w pogon. Jestes juz tuz tuz
wrét. Zza winkla pojawiajg sie jednak kolejni straznicy. Wyciggajgc miecze biegng w twoim kierunku. Jeste$
osaczony z jednej i drugiej strony. Prébujesz stangé do walki, zanim udaje ci sie zrobi¢ jakikolwiek ruch ze
wszystkich stron zostajesz potraktowany ostrymi mieczami jak kapusta przeznaczona do kiszenia. Tracac
Swiadomosc¢ upadasz zalany krwia.

19. Obaj straznicy wpadajg w $miech.
- Nieeeee... Stary Obodz jest tu pod mostem! - odpowiada jeden z nich.
- To jakies ukryte przejscie tak? &22
- Jaja se robicie ze mnie? &23

20. - Do Nowego Obozu? Ty? Nowy Obdz to siedlisko recydywy. Nazywamy ich szkodnikami bo to sami
bandyci i inne ztowrogie typy. Widzac takiego wtéczege moga... no méwigc delikatnie "Nie przyjaé cie z
otwartymi rekoma". Poza tym po drodze rozciggajg sie lasy, ktére zamieszkujg wygtodniate wilki. Zabites juz
kiedys w ogdle jakiegos wilka? Nie sgdze. Jesli jednak sie upierasz i masz na tyle odwagi udaj sie wzdtuz rzeki
pod prad, potem przez las az dotrzesz do doliny petnej zebaczy - to bardzo niebezpieczne stworzenia, cudem
bedzie jesli dotrzesz tam caty. Powodzenia hahaha!
Udajesz sie w kierunku Nowego Obozu &200
Po chwili przemyslenia, zmieniasz zdanie i pytasz:

- Chciatbym dotrze¢ do Starego Obozu. Czy to ta ogromna budowla nieopodal? Tuz za wami? &19.

- Pono¢ gdzie$ dalej na lewo wzdtuz nurtu rzeki znajde Obdz na Bagnach. Gdzie to jest doktadnie? &21.
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21. - Na twoim miejscu darowatbym sobie wyprawe w tamte strony. Po drodze roi sie od goblindw. W takich

tachmanach bez porzadnej zbroi idzZ lepiej do lasu na grzybki, cho¢ i tam moze staé ci sie krzywda. Zréb cos ze
sobg, a potem mysl o Obozie na Bagnach. Jedli jednak sie uprzesz to prosze bardzo... IdZ doktadnie wzdtuz
nurtu rzeki, az dojdziesz do jego ujscia. Rzeka koniczy sie wodospadem ktéory wpada do bagna, a na jego
terenie znajduje sie wtasnie Obdz.
Udajesz sie w kierunku Obozu na Bagnach. &400.

- Jak dotrze¢ do Nowego Obozu? &20.

- Chciatbym dotrze¢ do Starego Obozu. Czy to ta ogromna budowla nieopodal? Tuz za wami? &19.

22. Straznicy wpadajg w jeszcze gtosniejszy Smiech.

- Skad tys sie wzigt cztowieku? Taaa... jasne, a wejscia strzegg topielce przebrane za zabki rzekotki.
Oczywiscie ze ta budowla za nami to Stary Obdz. Wtaz! Taki leszcz jak ty nie jest w stanie tu nikomu chyba
zaszkodzi¢. Hahaha.

Przechodzisz koto straznikéw zerkajgc im prosto w oczy i idziesz w kierunku Starego Obozu. &24

23. - No no! Uwazaj bo z tej stali za moim paskiem zrobie dzi$ uzytek, na takim smieciu jak ty spasuje idealnie.
Wiaz! Juz czekajg tam na ciebie z nowiutkim kilofem. Hihihi...
Oburzony mierzysz msciwie wzrokiem pyskatego straznika i postanawiasz sitg przejs¢ pomiedzy ositkami. &18
- Dobra, dobra panowie jestem tu nowy. Chce sie tylko rozgladngé po okolicy.
- Wtaz, tylko nie rozrabiaj bo zapamietalismy twojg buzke. &24.

24. Robi sie chtodno i pomatu zaczyna zapadaé zmrok. W oddali stychaé donosny spiew kosow. Specyficzne
cykanie. Chmurzy sie coraz bardziej. Spokojnie mijasz brame wejsciowa kierujgc sie nieco na lewo. Podgzasz
poro$nietym zielonym trawnikiem uniesieniem zza ktérym wida¢ brame wejsciowg do zamku. Strzeze jg kilku
straznikdw w groznie wygladajgcych solidnych srebrnawych zbrojach. Na lewo jak i na prawo rozciggajg sie
tukiem wokot zamku liczne drewniane chaty. Proste i ubogie. Kazde z nich zawiera wejscie, ale dostrzegasz w
ich prostocie ze nie wszystkie majg okna. Przed niektérymi chatami stojg ludzie popijajgc rozmaite trunki z
butelek, inni zagryzajg cos do jedzenia, ktos$ stuka miotkiem naprawiajgc przypuszczalnie dziurawy dach przed
nadciggajgcym deszczem i zewszad stychaé szemranie ludzi. Zatrzymujesz sie nieopodal bramy zamkowe;.
Przed ostatnig chatg z lewej strony, przed frontem zamku dostrzegasz poznanego ci przypadkiem przed chwilg
mezczyzne. Siedzi na fawce odpoczywajac.
- O witam! Diego czyz nie? Dotartem do tego obozu, moge sie tu po prostu zatrzymaé? Kto tu dowodzi? Co

ja mam w ogole zrobi¢ ze sobg w tym miejscu? &25

25. - Witaj. Dobrze cie widzie¢. Stary Obdz to dobry wybdr. Kazdy kto trafia do Starego Obozu i decyduje sie
przynaleze¢ do niego musi zacza¢ od kilofa. Potem mozesz pigc sie wyzej, z kopacza mozesz awansowaé nawet
na straznika wyzszego szczebla. Wszystko od ciebie zalezy. PAki co robi sie juz ciemno. Kopacze dawno
skoniczyli swojg prace na dzis. Proponuje udaj sie na lewo, az dojdziesz do areny. Nad nig znajduje sie wolna
chata. Mozesz tam zamieszkac, nikt cie nie wyrzuci tu kazdy ma swoj skrawek. Co wiesz o Starym Obozie?

- Ze nie znajduje sie pod mostem? &26
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- Nie za wiele. &27

26. - Taa... Nie obraz sie, ale wyglagdasz na totalnego zé6ttodzioba. Péki czego$ ze sobg nie zrobisz, wiekszos¢
bedzie z ciebie drwita. Mozesz oczywiscie tez olaé wszystko i wydobywac rude grzecznie czekajgc az magowie
uporajg sie z barierg. Twoja kara dobiegnie korica, bariera zostanie zniszczona i wrécisz do domu. Szczerze?
Nie wiem ile moze to jeszcze potrwaé, sam jestem tu od ponad roku, a méj wyrok to zaledwie 4 miesigce.
Dlatego jak widzisz sam, kazdy kto ma jaja i odrobine ambicji ze zwyktego kopacza staje sie kims$ wiecej.

27. Poirytowany siadasz obok przyjaznego mezczyzny i stuchasz: - Stary Obdz to najwiekszy i najpotezniejszy ze
wszystkich trzech obozéw. Poczgtkowo znajdowat sie tu tylko zamek, w ktérym stacjonowaty oddziaty
krélewskie oraz skazancy, ktérzy w ramach odbywanej kary pod przymusem wydobywali magiczng rude dla
kréla z kopalni znajdujgcych sie na ternie doliny. Z biegiem czasu wiezniowie coraz czesciej prébowali ucieczek.
Krél postanowit zatem utworzy¢ nad zamkiem i kopalniami magiczng bariere. Zatrudnit do tego celu grupe
magow ktorzy zawiedli. Czar wyrwat sie im z pod kontroli i pochtaniajgc nieco wieksze tereny niz chcieli uwiezit
wszystkich w okolicy a w tym samych magdéw. Obecnie Zamkiem i catym Starym Obozem zarzadza Gomez,
ktdry réwniez byt niegdys jednym z wieznidéw. Kiedy powstawata bariera podczas zamieszania zbuntowat sie
jako pierwszy i wraz z kilkoma innymi wiezniami zabit wszystkich wystannikow kréla obejmujgc w ten sposéb
wtladze w zamku na terenie kolonii. Dawnego przywddce zamku powiesit na stryczku, a sam zajat jego miejsce.
Gomez ze swoimi ludzmi kontroluje kopalnie z ktérej wydobywana jest nadal ruda. Dzieki temu zarzadza
handlem ze swiatem zewnetrznym. Za rude co jakis$ czas krdl przysyta mu wszystko, czego potrzebuje on i jego
ludzie - broA, pozywienie, przedmioty codziennego uzytku itp. Gomez jest osobg, ktéra ma najwiecej do
powiedzenia w catej Kolonii. Tak witasnie powstat stary obdz, ktéry z czasem stawat sie coraz wiekszy.
Pomiedzy zamkiem a otaczajgcymi go murami znajdujg sie liczne chaty ktére zamieszkujg skazancy -
mieszkancy Starego Obozu. Mozna znalez¢ tez chate kowala, kucharzy, targowisko a nawet wspomniang
wczesniej przeze mnie arene walk. Miej sie jednak na bacznosci. Nikt nie lubi tu nowych skazancow
wtykajgcych nos w nie swoje sprawy.

- Skoro Gomez zapanowat nad tyloma ludZmi i zawart uktad z krélem, czym jest w takim razie Nowy Oboz i
ten trzeci na bagnach? &28

28. - A no widzisz... uktad Gomeza z krélem nie wszystkim sie spodobat. Czes¢ z nich odeszta. Obdz dzieki
statym dostawom z zewnatrz stawat sie coraz potezniejszy, ale jest tez jedynym, ktéry nie koncentruje swoich
wysitkdw nad niszczeniem bariery. Utrzymuje dobre kontakty z Obozem na Bagnach, za to jest na granicy
wojny z Nowym Obozem. To wtasnie tam odeszli skazancy ktdrzy nie chcieli stuzy¢ Gomezowi i czekac jak
twierdza na cud. Zatem to tam wiasnie znajdujg sie buntownicy Gomeza, wtasnie tam rola magéw polega na
zbiérce magicznej rudy, ktdéra jak twierdzg umozliwi im zniszczenie bariery. Nowy Obdz zamieszkuje
zbuntowana przeciwko Gomezowi szajka skazancow ale rdwniez wtasnie grupa magow. Sg to magowie wody.
Ich cel to zniszczenia bariery dzieki rudzie, nasi magowie - magowie ognia przynoszg za to tu niezwykle cenne
listy od magdéw z zewnatrz. Gomez nie wtraca sie w ich sprawy. W sumie sg tez w dobrych stosunkach z
magami Wody. Tu porzadku pilnujg straznicy. Tam jest samowolka. Majg przywoédce - zwie sie Lee. Ale tam
kazdy robi co chce tak na prawde i jedyna dyscyplina na jaka sie godzg miedzy sobg to wydobywanie rudy dla
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magow Wody. Podobnie jak tu dotyczy to tylko nowo przybytych. Mieszkaricy Nowego Obozu maja cel -

wydostaé sie stad. Pozywienie zdobywajg sami, albo po prostu kradng, lub napadajg nasze konwoje. Gdzie
zechcesz zosta¢, zadecydujesz wkrétce sam.
- Dzieki za wyczerpujgcag odpowiedz. A czym jest ten Obdz na Bagnach? &29

29. - Pewnej nocy jeden z tutejszych wyzej postawionych magdéw ognia miat pewng wizje. Sen w ktérym
ukazato mu sie bdstwo ktére obiecato wydostac sie nam wszystkim stagd w zamian za oddawanie mu czci i
wybudowanie $wigtyni. Mag ten co chwile otrzymuje prorocze sny w ktérych éw bég méwi mu co powinnismy
robié. Nazwat go Snigcym i bardzo mocno w to wszystko uwierzyt. Wielu z nas poszto za nim. Wtasnymi sitami
zbudowali obdz na podmoktych terenach, wg wizji maga oraz swigtynie. Jesli o mnie chodzi to stek bzdur! Na
pewno nie obyto sie bez ofiar. Zabijajg, palg jakies$ ziota wchodzac w dziwny trans i twierdzg ze t3cza sie ze
Snigcym ktéry ich stad wkrétce wyprowadzi.

- Brzmi ciekawie. Lepsze to niz kopanie dzien w dzien rudy obojetne czy dla Gomeza za towary, czy dla
magow wody wierzgc w ich pomoc skoro sami dali ciata i spieprzyli sprawe juz na poczatku. Mito cie byto
poznaé, mam nadzieje ze sie jeszcze kiedys spotkamy. Sprébuje sie tam wkreci¢. &400

- Jesli mam rabac rude dla jakiegos Gomeza za zarcie i bron bez korica wole uwierzy¢ w site magéw wody i
im pomac. Mito cie byto pozna¢, mam nadzieje ze sie jeszcze kiedys spotkamy. &200

- Z tego co stysze tu jest chyba dla mnie najbezpieczniej, nawet mi sie zaczyna tu podobac. Zostaje tu.
Dzieki za wszystko. Do zobaczenia wkrétce. &30.

Rozdziat Il A

Sﬁg Ohiz

30. - Witamy zatem. Zajrzyj do kucharza Snafa. Gotuje dla wszystkich wieznidw jedng porcje strawy dziennie.
Jeszcze moze sie na cos dzi$ zatapiesz. Gotuje na rozkaz Gomeza wytgcznie dla cieni i kopaczy. Przekonaj go ze
jestes juz kopaczem. Jego chata znajduje sie nieopodal, jak pdjdziesz na lewo w kierunku swojej chaty.
Zupetnie po drodze jeszcze przed areny. Aaaa... i trzymaj.. (1x woda Zrdédlana +1PZ). Zanim sie tu
zaklimatyzujesz i co$ zarobisz moze ci sie przyda¢. Dzié zebrana nad potokiem. Swiezutka, na zdrowie!

- Dzieki — zaskoczony odbierasz przedmiot od przyjaznego nieznajomego.
Udajesz sie prosto do kucharza. &31.
Postanawiasz sie rozgladngé po okolicy i pospacerowac troche &40.

31. Mijasz chate Diego i zaraz potem groznie wygladajacych straznikow bramy zamku. Spacerujac
podstuchujesz rozmowy ludzi prawdopodobnie odpoczywajgcych po ciezkim dniu pracy. Od razu rzuca ci sie w
oczy rozmaitos¢ strojow tutejszych mieszkancéw. Zdaje sie widac kto jest tu kopaczem, a kto jest nieco wyzej
postawiony. Kopacze zapewne to ci ktdrych nie rozpieszcza tutejszy byt. Majg na sobie zwykte spodnie,
poszarpane koszule, czesto jeszcze niedomyci siedzg na faweczkach przy swych chatach z przemeczonymi
twarzami jedzac kietbase z chlebem i przepijajac piwem. Niektérzy jednak majg lekkie czerwone zbroje na
sobie, solidne czarne obuwie i bron przy pasie lub na plecach. Bardzo podobne do zbroi w ktdrej odziany jest
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Diego. Kim s3? Do jakiej kasty nalezg? Rozmyslasz majac zamiar dowiedzie¢ sie tego przy najblizszej okazji.

Wiele osdb siedzi przy rozpalonych ogniskach i rozmawia. Co kawatek stojg straznicy rozgladajac sie na boki.
Wiekszos¢ fragmentow rozmow ktére po drodze udaje ci sie podstuchaé dotyczy narzekania na temat
Gomeza, rozmowy o ciezkiej pracy w kopalniach, albo wymiany poglagdéw na temat broni czy przechwatki na
temat walk na arenie lub opowiesci o polowaniach na tutejszg zwierzyne. Dochodzisz do miejsca w ktérym
przed jedng z chat dostrzegasz grubego meziczyzne ktéry miesza cos w wielkim kotle zawieszonym nad
ogniskiem bezposrednio przed domem.

- Witaj, przysyta mnie Diego, jestem tu nowy czy ty to kucharz Snaf?

- Dobrze trafites, tak to ja. Te Swinie pod Gomezem w zamku zrg co lepsze dostang od Kréla. Majg nawet
swojego kucharza, nam trafia sie niestety gorszy material. No cdz, Zzycie wieznia nie rozpieszcza.
Przychodzisz po co$ do jedzenia? Nie ma sprawy, ale przykro mi gotuje tylko dla kopaczy.

- No tak, tylko dla kopaczy... ale czy ten kilof na moich plecach nie méwi sam za siebie? &32 (Jesli masz
kilof).

- Jestem tu zaledwie kilka godzin, ale przytaczytem sie do waszego obozu i jutro wyruszam do kopalni. &34.

32. - No tak, racja... heh... &33.

33. - Poczestuje cie zupg z chrzgszczy jesli chcesz. Doskonata potrawka, ma sporo biatka i nie smakuje
najgorzej. Musisz miec site na jutro. Zréb tylko cos$ dla mnie... Ubij kilka chrzaszczy. Przy potudniowej bramie
znajduje sie zwalona wieza, widziatem tam siedlisko tego robactwa dzi$ rano ale nie miatem czasu ich
nazbierac.

- No co ty nie bede ci gonit za zadnymi robakami, sorry musze lecie€. Trza sie na rano wyspac. &50.

- Ok, postaram sie je zdoby¢ dla ciebie. &35.

34. - No nie wiem, nie wiem... kazdy tak moze powiedzie¢ a jutro da¢ noge zajadajac sie moim kunsztem
kulinarnym za frajer hahaha. A ja gotuje tylko dla kopaczy!! | za wiele z tego nie mam, prdcz tego ze Gomez nie
kaze mi rgbac¢ w kopalniach. Ale dobra, niech ci bedzie. &33

35. Udajesz sie we wskazanym kierunku w strone potudniowej bramy. Zwalong wierze wida¢ juz w oddali.
Mijasz kilka osdb siedzgcych pod swoimi chatkami, straznicy podejrzliwie spoglagdajg na ciebie, ale na razie
milcza. | cate szczedcie! Po chwili stoisz przy zwalonej wiezy. Jest to ruina ze sporg szczeling. Zagladasz do
srodka. Nie wiele tu wida¢, ale czué za to niezbyt przyjemny fetor zgnilizny i stychac szeleszczenie, cos$ jakby
myszy. Wchodzisz do sSrodka i stojgc chwile, przyzwyczajajagc wzrok do ciemnosci zauwazasz duzg solidng
skrzynie z metalowymi okuciami. Niestety nie masz niczego czym mogtbys sprébowac jg otworzy¢. Obok
skrzyni zdaje sie chodzg ogromne, ttuste chrzgszcze. S3 wielkosci co najmniej matego szczura. Poruszajg sie
niezwykle wolno to tez chwytajac jeden z kamieni lezgcych na ziemi ubijasz nim kilka sztuk. Zabierasz
obrzydlistwo do rak i czym predzej idziesz do kucharza. &36.

36. Snaf widzac juz w oddali twojg zmieszang mine wpada w cichy Smiech.
- Hehe no prosze! Ale patrzgc po twojej minie to chyba twoje pierwsze polowanie w tych terenach...
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- No powiedzmy, jedno z pierwszych.

- Super dziekuje, zaraz ich uzyje, Swietne okazy.

- Bardzo prosze nasy¢ sie przed jutrem. - Otrzymujesz porzadng porcje zupy i kilka kromek chleba (+4PZ jesli
miates$ kilof). Zawracasz, ale idziesz w kierunku swojej chaty. &50.

- Masz, zjedz troche zupy, "panie Kopacz". - Dostajesz niewielkg porcje zupy (+2PZ jesli nie miates kilofa).
Zawracasz, ale idziesz w kierunku swojej chaty. &50.

40. Zapadt zmrok. Wiatr niemal ustat rozpraszajac jeszcze niedawno nadchodzgce z wolna deszczowe chmury
spod ktérych wytaniaé zaczat sie ztocisty blask ksiezyca. Postanawiasz przejs¢ sie w przeciwnym kierunku niz
sugerowat wczesniej Diego. Planujesz obejs¢ wolnym krokiem caty zamek dookota, by przyjrzeé sie catemu
obozowi. Spacerujac podstuchujesz rozmowy ludzi prawdopodobnie odpoczywajacych po ciezkim dniu pracy.
Od razu rzuca ci sie w oczy rozmaitos¢ strojow tutejszych mieszkarnicéw. Zdaje sie widac kto jest tu kopaczem,
a kto wyzszej rangi i na pewno zajmuje sie czyms innym niz wydobywanie rudy dla Gomeza. Kopacze zapewne
to ci ktérych nie rozpieszcza tutejszy byt. Majg na sobie zwykte spodnie, poszarpane koszule, czesto niedomyci
siedzg na faweczkach przy swych chatach z przemeczonymi twarzami jedzac kietbase z chlebem i przepijaja
piwem. Niektdrzy jednak maja lekkie czerwone zbroje na sobie, solidne czarne obuwie i bron przy pasie lub na
plecach. Bardzo podobne do zbroi w ktérej odziany jest Diego. Kim sg? Do jakiej kasty nalezg? Rozmyslasz
majac zamiar dowiedzie¢ sie tego przy najblizszej okazji. Wiele oséb siedzi przy rozpalonych ogniskach i
rozmawia. Co kawatek stojg straznicy rozglagdajgc sie na boki. Wiekszos¢ fragmentow rozmow ktére po drodze
udaje ci sie podstuchaé dotyczy narzekania na temat Gomeza, rozmowy o ciezkiej pracy w kopalniach, albo
wymiany pogladéw na temat broni czy przechwatki na temat walk na arenie lub opowiesci o polowaniach na
tutejszg zwierzyne. Przeszedtes juz potowe drogi i znajdujesz sie doktadnie za zamkiem. Jest cicho, wiatr
catkowicie ustat, w tym miejscu nie wida¢ zywe] duszy. Styszysz juz jedynie gtuchg, stezatg cisze i bicie
wtasnego serca. Nagle zza muru wychodzi na przeciw ciebie straznik. Wyglada przecietnie, jak wiekszos$¢
tutejszych straznikéw, ale mina i wzrok ktérym na ciebie patrzy nie wyglada przyjaznie.

- A c6z to? Nie widziatem cie tu wczesniej. Czyzby nowy kolezka sie zagubit?

- Géwno cie to obchodzi. Zejdz mi z drogi! (Jesli masz czym walczy¢)

- O ty kozaku, juz ja cie zapamietam!! (walka straznik 3B 5PZ, UW3+1rzK) (Jesli wygrates &45).
(Jesli przegrates PZ=0 &47).

- Nie szukam kftopotow, tylko sie rozglagdam. &41.

41. - Taa... ja mam nadzieje. Jak nie chcesz ktopotéw dawaj mi tu jakas sliczng brytke rudy. Patrzac na ciebie
wystarczy nawet jedna. Masz w ogdle rude przy sobie?

- Tak, zabierz jg i daj mi swiety spokdj! (oddaj rude jesli masz i jesli chcesz) &42.

- Niestety nie mam nic takiego. (Sktam, lub jesli nie masz rudy, przyznaj sie) &43.

42. - Noo... Madry chtopak. A teraz zawijaj sie stad i nikomu ani stowa. &44.

43. - Nie masz rudy tak? Oo0j.. to nie dobrze, nie dobrze. Masz czas do jutra! | lepiej zeby sie co$ dla mnie
znalazto! A teraz zjezdzaj do domku i pamietaj... znajde cie.
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Straznik odwraca sie i gdy odchodzi zauwazasz ze w miejscu w ktérym stat lezy kawatek... rudy! Céz za

ironia losu myslisz zadowolony, pos$piesznie chowajac jg do kieszeni (1x ruda) i idziesz dalej. &50.

44. Straznik odwraca sie i pos$piesznie chowa brytke rudy do kieszeni, z ktdérej wypada mu jakis maty
przedmiot. Udajesz ze idziesz w odwrotnym kierunku w strone swojej chaty, a kiedy jest juz wystarczajgco
daleko, w odlegtosci ktéra wydaje ci sie poza zasiegiem jego wzroku podchodzisz do miejsca w ktédrym sie
spotkaliscie i podnosisz tajemniczy przedmiot. To jakas sakiewka. W $rodku znajdujg sie 2 brytki rudy (2x
ruda). Chowasz je do kieszeni i idziesz dalej. &50.

45. Ledwo stojgc na nogach, chwiejnym krokiem straznik mamrocze co$ pod nosem:
- Jeszcze zobaczymy cwaniaczku! &46.

46. Straznik idac ociezatym krokiem gubi z jednej z kieszeni jakis maty przedmiot. Udajesz ze idziesz w
odwrotnym kierunku w strone swojej chaty, a kiedy jest juz wystarczajgco daleko, w odlegtosci ktéra wydaje ci
sie poza zasiegiem jego wzroku podchodzisz do miejsca w ktdrym sie spotkaliscie i podnosisz tajemniczy
przedmiot. To jaki$ kluczyk. Posiada specyficzne czerwone zdobienie. Chowasz go do kieszeni i idziesz dale;j.
&50.

47. — Ty gtupcze! Myslates ze mi dasz rade? — Drwigcym gtosem dogaduje straznik, po czy wtraca na koniec —
...ale o takiej odwadze ustyszy o tobie towarzycho w tym obozie. (+1pktSO).

Ledwo zywy dostownie staniajgc sie na nogach idziesz, a momentami wrecz na czworaka czotgasz sie w
kierunku swojego przysztego domu. Jestes tak staby ze postanawiasz odpocza¢ chwile pod jedng z chat.
Skulony siedzisz tak i zbierasz sity. Po godzinie, gdy czujesz sie juz lepiej spacerkiem udajesz sie w kierunku
domu. (PZ+1) &50.

50. Spacer doprowadza cie do matego placyku, gdzie z lewej strony wida¢ wysokie mury zamku zwienczone na
gorze blankami, pomiedzy ktorymi stoi kolejnych kilku straznikéw. Najprawdopodobniej sg to fucznicy, cho¢ w
tych ciemnosciach ciezko jest to stwierdzi¢ z petng stanowczoscia. Jednak pomimo iz miejsce to wydaje ci sie
wcigz obce ulokowani tu i dwdzie straznicy réznego pokroju powodujg ze mozna poczué sie w tym obozie w
miare bezpiecznie. Na przeciw zamku po twojej prawej stronie w szeregu stojg jedna koto drugiej chaty.
Zwykte, drewniane, prymitywne i wrecz obskurne o jednospadowych dachach chatki. Przylegajg do siebie
$ciana w $ciane tworzac szereg mizernych domkdéw najprawdopodobniej nalezacych do tutejszych gérnikow -
kopaczy. W tym miejscu we wszystkich migocze swiatto, poza jedng. Wydaje sie by¢ pusta. Podchodzisz blize;.
Znajdujesz sie na srodku placyku przed wejsciem do wydajacej sie pustej chatki. Zatrzymujesz sie jednak. Twoj
wzrok zatrzymujg jeszcze duze oskérowane zwierzeta wiszgce nad sporym tlagcym sie jeszcze odrobine
paleniskiem ulokowanym prawie na przeciw wejscia do wydajgcej sie pustej chaty. Przymocowane sg do
stalowej konstrukcji. Do czegos$ w stylu prymitywnego rusztu. Ewidentnie nie sg to gotowe pieczenie. Ledwo
widoczne ptomienie i dym ktdry unosi sie pod nimi uswiadamia cie w fakcie ze to positek ktory jeszcze troche
musi sie podwedzi¢ i podpiec nim bedzie gotowy do spozycia. Zapach jednak robi swoje i chetnie bys
skonsumowat choéby kawatek lub odtozyt do jutra, gdyz nie masz pojecia co cie tak naprawde tu czeka
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nazajutrz. Bedac jednak zoéttodziobem, co na kazdym kroku wiele oséb daje ewidentnie ci do zrozumienia

wahasz sie...

Nikogo wokot nie wida¢ wiec mimo wszystko szybkim ruchem postanawiasz oderwac kawatek miesa z jednego
z dziwnie wygladajacych zwierzat. &51.

Postanawiasz daé juz dzi$ spokdj temu i od razu zagladasz do pustej chaty. &56.

51. Od nie w petni upieczonego miesa tych rozmiardw trudno oderwac szybkim ruchem wiekszy kawatek totez
szarpiesz teraz w garsci kawat udZca niedopieczonego stwora powodujgc brzdek gibajacego sie na boki haka
na ktérym przymocowano pieczen. Dwie chaty dalej wyglada z wewnatrz jakis mezczyzna.

- Hej! Ty! Czego tu szukasz? Nie pomylito ci sie czasem? - Podchodzi do ciebie bez pospiechu, ale majgc na
uwadze tu i dwdzie rozproszonych straznikdw postanawiasz nie dawac¢ nogi ani pierwszy nie atakowac. Stato
sie. Zauwazyli cie wiec musisz z tego jakos teraz wybrnaé.

- Najmocniej przepraszam, dzis$ tu trafitem. Jestem tu pierwszy dzien, wygtodzony cholernie. Nikogo tez nie
znam takze pomyslatem... &52.

- A co powiesz na to zeby za 2 brytki rudy odstgpi¢ mi jedng z tych pieczeni? Starczy mi na kilka dni, a jestem
tu od dzi$ dopiero. &53.

52. - ...Dobra, dobra! Faktycznie wida¢ ze dopiero cie tu niedawno zrzucono, wez kawatek i na drugi raz nie
prébuj takich numerdw. Ruszt jest wspdlny ale to co na nim wisi to sprawa tego kto sobie co upoluje lub z kim
sie dogada. (1x kawatek niedopieczonego miesa +1PZ) &56.

53. - 2 brytki rudy? Hmmm... Masz tyle rudy?
- Inaczej bym nie pytat. (Jesli faktycznie masz rude) &54.
- Nie no nie mam niestety, ale moge odda¢ jak zarobie za jaki$ czas. &55.

54. - Ok, za dwie porzadne brytki mozesz smiato zawing¢ jednego zwierzaka. (-2x ruda, +1x podpieczony
mtody Scierwojad +5PZ). &56.

55. - Jaja se ze mnie robisz? Nie zawracaj dupy i zrywaj sie stad! &56.
56. W koncu wchodzisz do chaty - rzekomo twojego tutejszego mieszkania. Faktycznie nikogo tu nie ma. &57.

57. Jest to nad wyraz skromna izba z drewnianym tdzkiem ulokowanym pod $ciang wizawi wejscia postanym
jakims starym kocem. Znajduje sie tu tez po lewej stronie w rogu stolik i taboret. Wewnatrz unosi sie zapach
starego drewna mieszanego z kurzem. Szybkim ruchem dtoni zrzucasz kilka pajeczyn tuz nad progiem i
wchodzisz dalej. Po lewej stronie dostrzegasz pod $ciang jeszcze skrzynie - zwykty drewniany kufer na ktédke.
Ktodki brak to tez zaglagdasz od razu do srodka. W skrzyni znajdujg sie dwie mate amputki z czerwonym ptynem
(2x mikstura zdrowia +2PZ/szt), stary kilof (1x kilof +1B $1), oraz pare kawatkéw brytek rudy (2x brytka rudy).
Ktadziesz sie spac. Ciezko ci jednak zasngc. Czeka cie jutro praca w kopalni. | tak dzien w dzien... W zamian za
co? Za strawe i nocleg w tym czyms? Mysli kumulujg sie. Diego wspominat ze mozna wspigé sie wyzej by nie
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by¢ szarym kopaczem, ale jak? PAki co majgc do$é wrazen na dzi$ postanawiasz tylko sobie ze bedziesz
dziaftac... Walenie kilofem za ruda dla jakiego$ Gomeza na okragto wydaje ci sie najgtupszym pomystem i
najdurniejszg rzecza jakg mogtbys tu robi¢. Cho¢ z drugiej strony spokdj gdybys postusznie robit swoje i
grzecznie co dzien chodzit do kopalni... tylko jak diugo? Kiedy obalg te catg bariere? Czy w ogéle im sie uda?
Mozesz mie¢ przeciez w tym swaj udziat! | w taki sposdb z poczuciem ambicji i z tymi wszystkimi myslami,
zmeczony pomatu zasypiasz. (Twdj stan zdrowia regeneruje sie). (+2PZ).

&58.

58. Opis przerazajgcego snu. Pod koniec ktorego czyjes okrzyki po walce, gdzie lezysz i nie masz juz na nic sity
okazujq sie krzykami straznika, ktory cie budzi rano. &59.

59. - Wstawac! Pobudka! - Unosisz gtowe do gdry spod koca. Przy wejsciu stoi mtody straznik w lekkiej zbroi,
zapewne kilka lat mtodszy od ciebie. Za pasem zawieszony ma catkiem przyzwoity miecz jednoreczny, a jego
gtowe pokrywajg obrzydliwie ulizane ciemne wtosy. Z powazng ming ciggnie dalej: - Szdsta godzina. Zbieraj
sie, kilof do tapy i za pét godziny jest zbidérka przy pdtnocnej bramie, stamtgd wyruszacie do kopalni.
Przekazano mi ze jestes$ tu pierwszy raz, wiec dla twoich wiadomosci: Na imie mi Nek. Oprécz nocnych zmian
patrolowania czesci obozu jestem tu odpowiedzialny za to by doprowadzi¢ wszystkich kopaczy nalezgcych do
Starego Obozu prosto do kopalni. To kawat stad a tylko ja znam tak dobrze tutejsze jaskinie i stwory ktdre
tylko czekajg zeby zezreé nas zywcem. Pracujecie od 7 do 17. Potem macie czas wolny i gdéwno mnie obchodzi
dalej co robicie, mozesz zre¢, pié, szczac, grac, srac i Spiewaé, tylko na dziwki nie mozesz i$¢, a to z prostej
przyczyny - tu nie ma kobiet! Jedyne jakie bys$ znalazt to stuzebnice Gomeza, = zamkniete w zamku. Taaa... co
jeszcze, nie obchodzi mnie tez jak sie sprawujecie w samej kopalni, tam juz jeste$cie pod nadzorem innych. Ja
mam zaprowadzi¢ was do kopalni a nie pilnowa¢ was w obozie. Nie sprowadzam was z powrotem tez z
kopalni, wracacie sami. Jak kogos$ zezre co$ w lesie to i lepiej dla mnie, mniej potgtéwkdéw do pilnowania zeby
dotarli do kopalni. Ide z wami tylko doooooo kopalni. Zrozumiano? Nie ma obowigzku tu wraca¢, ale jak dasz
dupy raz i nie przyjdziesz na zbiérke bez zwolnienia, wylatujesz stagd panie kopaczyk. Kapewu? Dla
przypomnienia, moja funkcja to na czas eksportowad kopaczy, gdzie? ... doooo kooopaaaalni! Zegnam i do
zobaczenia za pét godziny przy potnocnej bramie! Péjdziemy do kopalni.

- A od kogo takie zwolnienie mozna otrzymac? &60.

- Tak jest szefie. &61.

- Bede na czas. &62.

60. - Pierwszy dzien w pracy i o zwolnienie juz pyta? Nie bdj sie nic, jest tu kilka wptywowych ludzi. Poznasz
kilku z nich na pewno i sie zorientujesz. Nie mam czasu teraz ci tego ttumaczyé. Wstepnie jednak kazdy
przychodzi po takie zwolnienie do mnie, a ja przekazuje dalej gdzie trzeba. Chyba nie musze wiecej ttumaczy¢.
Dobrze ci radze jednak, nie daj dzis ciata, bo nie masz po co wracac! To pewne jak storice! &63.

61. - Oooo0 i to mi sie podoba. Tacy ludzie. O zwolnieniu wstepnie decyduje ja, a im ktos madrzejszy tym
czesciej mu sie zdarza mie¢ zwolnienie, jesli wiesz o czym méwie. &63.
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62. - W porzadku. Do zobaczenia za pét godziny. Aha - apropo zwolnien. Te sprawy najpierw przechodza

przeze mnie, wiec dobrze ci radze kolego réb co kazdy tu z nowo przybytych, a skorzystasz tylko na tym. &63.

63. Nie majac wiele do stracenia, nie posiadajac ani porzadnego ubrania, ani sprzetu. Zbierasz swoje manatki i
wychodzisz na zewnatrz by rozprostowaé kosci. Przed sobg widzisz pusty juz ruszt. Za nim wida¢ jaka$ mata
przepas¢, ogrodzong, za ktérg widniejg juz tylko tylnie mury zamku. Wczoraj nie zwrdcites na to uwagi
zapewne ze zmeczenia, ale dzi$ o poranku owszem, podchodzisz tam blizej. To arena walk. Ksztatt ma okragty,
niezbyt duza, moze mieé 15, maksymalnie 20 metréw srednicy. U géry na poziomie ktérym stoisz znajdujg sie
balustrady - to zapewne miejsce widokowe, na dole natomiast dostrzegasz sam plac i wejscie na niego.
Schodzgc ze wzgdrza podchodzisz blizej wejscia. Zagladasz z ciekawosci do srodka, nikogo nie ma, ale w tym
samym momencie styszysz za sobg gtos.

- Ooo witam o poranku nowego przybysza! Na imie mi Scatty. Jesli masz ochote sprawdzi¢ swoje
mozliwosci i zarobi¢ przy tym troche rudy zapraszam na rundke! — Obracasz sie za siebie i widzisz tegiego
mezczyzne w Srednim wieku.

- Chetnie ale musze najpierw odwali¢ swoje w kopalni, sam wiesz jak jest — odpowiadasz poirytowany.

- Hmm.. z tego co wiem do kopalni wyruszacie zawsze o 6.30. Mamy p6t godziny. O 6 rano przychodzi tu od
kilku dni na treningi réwniez jeden z tutejszych kopaczy, nie sgdze zeby potrafit wiecej od ciebie. Wprost
przeciwnie. Sprébuj, wyrobisz sie. Zaktad polega na tym ze stawiasz ile chcesz, dasz 5 brytek, wygrasz,
dostajesz z powrotem prawie drugie tyle. A doktadniej 9, czemu 9 a nie 10? Bo jedna zawsze jest dla mnie bez
wzgledu na ilos¢ postawionej rudy. Tak tu zarabiam. Dbam o arene i pilnuje kazdej walki. Dlatego tez nie
opfaca ci sie stawiac jednej brytki, bo nawet jak wygrasz z powrotem dostaniesz tylko jedng. Choé z drugiej
strony doswiadczenie ktére zdobedziesz podczas walki jest twoje. Proste nie? To jak?

- W sumie to sprébuje, czemu nie i tak niewiele mam. (Postaw ilo$¢ rudy ktéra ci odpowiada i jest zgodna
ze stanem w ekwipunku) &64.

- Wiesz co, moze nastepnym razem, nie czuje sie w tej chwili na sitach, a i z rudg u mnie marnie na razie.
- W takim razie nie zatrzymuje, zagladnij kiedys jeszcze koniecznie! &67.

64. - Zapraszam na arene, rozgrzej sie przed walka! - wota mezczyzna przygladajgc sie jednoczesnie twojej
rudzie trzymajac jg w dtoni. - Twéj rywal zaraz nadejdzie.

Wchodzisz na srodek, wyjmujesz swojg bron i robisz kilka szybkich cioséw tngc powietrze. Chwile potem
pojawia sie zawodnik. Rzeczywiscie nie wyglada przerazZliwie, ale chucherko z niego tez nie jest. Nie mniej
jednak masz przeczucie, ze wie nieco wiecej o walce bronig sieczng niz ty. (walka rywal 2B 6PZ, UW2+1rzK).
Jesli wygrates &65.

Jesli przegrates (PZ=0) &66.

65. Twoj przeciwnik podnosi sie z ziemi przywalony jednym z twoich cioséw.

- Coz bytes lepszy, cho¢ nie widac tego po tobie. Gratuluje. (Odbierasz wygrang od Scattiego). - Scatty zerka
ze zdziwieniem na ciebie. Po czym od razu dodaje: - No no ... catkiem niezle chtopaku. Wptywowi ludzie tego
obozu ustyszg o tobie dobre stowo. (+1 pktSO). &67.
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66. Ledwo zywy podnosisz sie z ziemi.

- Cholera jestem naczczo!! Wiedziatem. Nie potrzebnie sie skusitem, céz dzieki za walke. (Tracisz
postawiong rude).

- Oooo0 stary, nic sie nie przejmuj, poczatki zawsze bywajg trudne. Do zobaczenia nastepnym razem! Wez
podlecz sie troche tym - Scatty wrecza ci solidny kawat wedzonego miesa (1x wedzone udko z kurczaka +2PZ).
Wptywowi ludzie tego obozu ustyszg o tobie tez dobre stowo. (+1 pktSO) &67.

67. Wolnym krokiem majac jeszcze troche czasu udajesz sie teraz w kierunku pétnocnej bramy, dokfadnie w
kierunku z ktérego wczoraj tu przybytes. Styszac nieopodal gwar zatrzymujesz sie. Zamiast iS¢ catkiem prosto
pod pdétnocng brame schodzisz ze wzgdrza nieco nizej, blizej murdw zamku i idziesz za gtosem. Dochodzisz do
matego targowiska. Stoi tu kilku kupcow, kilku straznikdw, a nawet paru kopaczy. Wszyscy rozmawiajg ze sobg
wymachujgc rekami na boki. Nikt nie zwraca na ciebie uwagi. Przygladasz sie jeszcze chwile, po czym
wchodzisz w ttum by podstucha¢ rozmoéw i by¢ moze czegos wiecej sie dowiedzie¢. Po chwili zauwazasz
dziwnego mezczyzne z tatuazami na rekach i twarzy. Stoi kilka metréw od ciebie sam z zatozonymi rekami i
patrzy w ziemie. Nagle unosi glowe do goéry i spoglada na ciebie. Podchodzi.

- Witaj nieznajomy. Na imie mi Baal Parvez. Naleze do Bractwa Snigcego. Widze ze jeste$ tu nowy, czy nie
myslates o tym by przytaczy¢ sie do Obozu na Bagnach? Jesli chcesz wyttumacze ci jak tam dotrze¢ i nie
pozatujesz. Nie bedziesz zmuszony kopac rudy dla tego niegodziwca Gomeza, u nas bowiem kazdy jest
szanowany i dobiera sobie prace wg uznania. Robisz od poczatku to w czym jestes dobry i w czym mogtbys sie
przystuzyé obozowi. Jedyny wymaég to stuzy¢ Snigcemu. Ale tylko on jest w stanie nas stad wydostac. Tylko on
nas uratuje. Jesli jestes zainteresowany otrzymasz ode mnie teraz podarunek. Niezwykty eliksir, a jak dotrzesz
do obozu od razu udaj sie do Baal Tralar. Dostaniesz od niego szate zbrojng naszego bractwa, ktéra zapewne
uchroni cie od niejednego ciosu w walce.

- Tak wiem styszatem o was, dziekuje ale zostaje tutaj i musze juz lecie¢, na mnie pora. &68.
- Styszatem nieco o was, wiesz co ze skorzystam? Jako$ to miejsce zaczyna mnie dotowa¢. Jestem tu o jedna
noc za dtugo chyba.

- 00000... i kolejny nawrdcony, jak dobrze, jak mito, nie pozatujesz, w droge ruszaj zatem. Niech Snigcy
Bedzie z tobg podrdzniku. (Eliksir zycia +1PZ na state) &300.

68. Widzac kilku kopaczy, ktorzy odchodzg z targowiska na potudnie, postanawiasz ruszy¢ za nimi. Mijacie kilka
drewnianych chat z lewej strony idgc wzdtuz muréw zamku i wychodzicie pod jakas sadzawka. Dostownie
kilkadziesigt metrow za nig na wzgdrzu widaé chate Diego, miejsce w ktdrym states wczoraj i rozmawiates z
nim. Po prawej jest wejscie do zamku, ktére nadal strzegg jacy$ straznicy, a na lewo znajduje sie pétnocna
brama, ktérg wszedtes. Stoi tam juz kilku kopaczy. Mezczyzni z ktérymi tu dotartes podchodza do sadzawki i
przemywajg rekami twarze. Woda wyglada na czystg, ale mimo to zagadujesz:

- Czy to jedyne miejsce do umycia sie w tym obozie? - Jeden z nich przytkawszy palcem wskazujgcym dziurke
w nosie wysmarkuje na trawe wydzieline w sposdb prostacki acz niezwykle skuteczny, zaraz potem nabiera do
przetkanych nozdrzy rzeskie porankowe powietrze, z gracjg wypuszcza i odchodzi w milczeniu w kierunku
bramy. Drugi koriczac poranng toalete przemywa oczy i odpowiada jednoczesnie:
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- Niestety kolego. Tylko to mamy jako kopacze, nowy co? Zawsze mozesz wstaé wczesniej i umyc¢ sie poza

obozem. Odradzam jednak wyrusza¢ samemu o tej porze. Poranek to pora Scierwojaddéw. Zbierajg sie w grupy
i wydziobujg robale czesto przy brzegach rzek. Dziabngé mogg tez ciebie. Wiec uwazaj. A skoro o sadzawce
mowa to ja juz niedtugo tak bede sie myt przy tym bajorze. Juz niedtugo... Dzi§ wieczér mianujg mnie na
cienia. Na imie mi Fisk. - Mezczyzna podaje ci reke na przywitanie. | ciggnie dalej pogawedke: - ChodZmy pod
brame pogadamy po drodze. Jako cienie mozemy juz korzysta¢ z miejsca ktdre nazywamy tu z ironig taznia.
Taka szopa z prysznicami na klucz. Ale woda zawsze czysta i jest tez mydto. Wielu kopaczy nie radzi sobie tutaj
i daje noge do Nowego Obozu lub Obozu na Bagnach, ale co jaki$ czas znajduje sie tez garstka oséb ktoéra
wfasnie awansuje na cienia.

- Co to znaczy ze mianowano cie na cienia? Przepraszam, ale jestem tu od wczoraj.

- Hehe... nie ma problemu, ja tu od kilku tygodni rgbatem w kopalni za miske syfu ktéry gotuje dla nas Snaf.
Jednym odpowiada taki zywot, a inni narazajg czesto zycie by zosta¢ kims wiecej niz zwyktym gérnikiem. Nie
wiem jak tu trafites, ale jesli bedziesz miat w kim$ poparcie i zrobisz na kilku wptywowych ludziach wrazenie na
pewno ci sie to optaci. Tu nie ma tak ze cie chcag zdeptaé. Albo bedziesz rymbat w kopalni i bedziesz miat
spokdj, albo cie zauwazg i docenig, bo sie w czyms$ wykazujesz lub tez... mozesz pocwaniakowaé i obic kilka
pyskéw juz dzis tylko po pierwsze czy potrafisz i masz czym? A po drugie czy chcesz zeby cie stad wywalili?
Heh. Cienie to ktos kto sie tu juz liczy. Nie musisz pracowaé¢ wowczas w kopalni. Jesli potrafisz dobrze np.
wymachiwa¢ mieczem, sami cie znajdg. Ja na przyktad okazatem sie dobrym handlarzem. | zaproponowano mi
udziaty, nowa chate i miejsce na targowisku. Handel to moje zycie, ty mozesz walczyé na arenie, mozesz zostac
mysliwym itd. Wtedy od kopacza dzieli cie juz przesztos¢. Cienie to tak naprawde mieszkancy starego obozu z
krwi i kosci. Oddani obozowi, ale wielu z nich to takze cwani ztodziejaszkowi zyjacy z przekretow. Na
niektorych musisz po prostu uwazaé. Jesli jest sie juz cieniem, mozna potem tez zosta¢ straznikiem, ale to juz
nie moja bajka. Ja potrafie w morde przytozy¢ jak trzeba, ale zamiast ttuc sie na arenie wole liczy¢ brytki rudy
za ktore kupisz tu wszystko. Znaczy wszystko co tu jest czyli géwno tak na prawde, ale lepsze to niz kilof w
tapach przez caty dzien. Rozumiesz? - Dochodzicie do pdétnocnej bramy gdzie zebrata sie juz spora liczba
kopaczy.

- Nic dodaé nic ujgé. Powiedz mi tylko ktdrzy to sg ci "wptywowi"?

- To nie ma znaczenia. Jesli bedziesz dziatat kto$ ci da zna¢ o tym. Ten obdz nie ma tacznie nawet 100
mieszkancow wiec... pobedziesz tu troche i sam zrozumiesz. Jes$li oczywiscie chcesz czegos$ wiece;.
Najwazniejszym z cieni jest tutaj Diego. To on zajmuje sie werbunkiem nowoprzybytych do naszego obozu i
dba o nasze bezpieczeristwo. Zyj z nim w zgodzie a nie wyjdziesz na tym zle. - Podchodzisz do grupy i
zastanawiasz sie czy to aby dobry pomyst iS¢ teraz rgbacd kilofem pét dnia zamiast wyruszy¢ poza obdz, zbadac
tereny, zazy¢ wolnosci. Z drugiej jednak strony nie masz przeciez porzgdnego oreza, zadnej ochrony ciata.
Chyba lepiej poznac troche ludzi i jakos to bedzie.

- Dobra dosy¢ pieprzenia tam! - styszysz znajomy ci gtos, ktéry niezwykle czule obudzit cie dzi$ pét godziny
temu. To straznik ktéry prowadzi "do kopalni". - W szeregu zbidrka! - krzykngwszy otwiera jaki$s notesik,
przyglada sie kazdemu z osobna, liczy, co$ zapisuje, po czym wydaje jeszcze jeden okrzyk: - Idziemy! - Ociezale,
czesc ze spuszczong gtowa, a czesé z gtupim usmieszkiem mieszanym z niezadowoleniem na twarzy wyrusza w
wiadomym kierunku. Straznik Nek zwawym ruchem niczym dostownie kocica wyprzedza wszystkich i bedac na
czele niemal jak jakis wazny przywddca dumnie prowadzi ekipe na miejsce pracy. &69.
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69. Opusciwszy Stary Obodz idziesz w milczeniu z resztg kopaczy odbebni¢ swéj pierwszy dzien pracy.
Rozprzestrzenia sie nad tobg piekne czyste niebo - prawie bezchmurne, a na nim widnieje promieniujgce
stonice, ktérego ciepto wyraziscie czujesz teraz na swoim prawym policzku. ldziecie na pétnoc. Mijacie ktadke
nad strumieniem, na ktérej podobnie jak wczoraj stoi dwdch straznikdw z zatozonymi rekami, ale sg to juz
pracownicy zmiany dziennej. Nie ci sami co wczoraj. Nie ma to jednak dla ciebie teraz wiekszego znaczenia.
Bardziej na prawo widac szose pngcg sie do gory — droge Ktdérg tu dotartes. Nieopodal dostrzegasz jakichs
dwdch meziczyzn, ktérzy wydaje sie polujg na jakas$ tutejszg zwierzyne. Nek prowadzi was jednak w
przeciwnym kierunku na pétnocny zachéd.

- Daleko do tej kopalni? — zapytujesz jednego z przypadkowych towarzyszy.

- Eeee jakies 30 minut drogi od samego obozu, tragedii nie ma — odpowiada zbudowany meziczyzna
wygolony na tyso, ktérego zeby zaciskajg sie wtasnie w niezwykle smacznie wygladajgcym duzym jabtku. Gosé
druga reka wycigga co$ z kieszeni.

- Trzymaj! — Zaskoczony otrzymujesz duze, btyszczgce, czerwone jabtko. (1x jabtko +1PZ).

W oddali stycha¢ szum rzeki. Jestescie na skraju ciemnego lasu w kierunku ktdérego wtasnie sie
udajecie. Przechodzicie przez polane porosnietg wysoka dojrzatg trawg podazajac mocno wydeptang sciezka.
Po prawej co$ btyszczy wsrdd kamieni. Szybkim ruchem podnosisz przedmiot — to brytka rudy! (1x ruda). Cos
jednak jest nie tak. Nek unosi wysoko reke w naszym kierunku w gescie zachowania ciszy i spokoju, po czym
ugina nogi i w pot przykucniety patrzy w kierunku trawska ktére jest w tym momencie na wysokosci jego
gtowy. Wszyscy sie bezzwiocznie zatrzymuja. Kilka metréw dalej, w gtebi cos szeleszcze poséréd traw. Widac w
oddali nawet jak zdzbta sie poruszajg. Twoi towarzysze niezwykle ostroznym i wolnym ruchem siegajg albo po
kilofy albo po drewniane patki, ktére majg za pasem. Co kto ma. Nagle co$ parska, potem po chwili obok znéw,
cos tu biegnie! Jest ich wiecej. Sg to jakie$ stworzenia, ktére z przychrypnietym gtosem zaczynajg skrzecze¢, az
w koncu wyskakuja jeden po drugim na udeptang Sciezke na ktdrej stoicie. Metrowej wysokosci stwory z
duzymi jak gigant kura tapami, uskrzydlone i mocno wytysiate wydajac przerazliwy gtosny krzyk
przypominajacy zarzynanie koguta zaczynajg was atakowacd. To chyba jakie$ ptaki nieloty, bo kazde z nich
cztapie nad wyraz kos$lawo w naszym kierunku a zaden nie frunie, nawet nie prébuja sie wzbi¢ ku gorze.
Wygladajg dostownie jak przerosniete kury z ogromnymi tbami i dziobami a pidra jakby im kto$ niemal do cna
powyrywat.

- Scierwojady!!! — Krzykneto zgodnie kilku kopaczy, po czym wszyscy bez wyjatku rzucili sie na stwory.

(Walka scierwojad 1B 1PZ, UW1+1rzK). &70 (Jesli wygrates).

70. W chwili jak obalite$ zwierze na ziemie jeden z kopaczy potyka sie i zatrzymuje na tobie. Zaden nie traci
jednak réwnowagi. Patrzysz przed siebie, padta juz potowa zwierzyny i na szczescie wszyscy zyja, ktos tam
kuleje, wszyscy pokrzykujg, king walczac zaciekle, a ty mocno zmieszany, czujgc jak serce wali ci jak oszalate w
ostatnim momencie obracasz sie i dostrzegasz jeszcze w pore jednego ze stwordw, ktdre robigc ogromny
zamach rzuca sie w twoim kierunku. (Walka scierwojad 1B 1PZ, UW1+1rzK). &71 (Jesli wygrates).
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71. Zwierzyna prawie juz wybita, zostato kilka sztuk. Nek zostawszy pare metrow w tyle sam wymachuje
mieczem jak oszalaty. Zauwazasz w sekundach, Zze zostaje zaatakowany przez kolejne dwa scierwojady. Co sit
w nogach podbiegasz z odsiecza. (Walka scierwojad 1B 1PZ, UW1+1rzK). &72 (Jesli wygrates).

72. To juz na szczescie koniec. Otacza cie kilkanascie zwierzecych trupéw zalanych witasng krwig. Niektére lezg
pociete z widocznymi stertami ktebigcych sie flakéw na wierzchu. Czes¢ kopaczy siedzi zmachana, kilku nawet
lezy mamroczac co$ pod nosem. Nek natomiast ledwo stojgc opierajgc sie w pot zgiety dionmi o kolana,
probujac uwolnié sie od zadyszki spoglgda w gore na ciebie.

- Orzesz kurwa... Cztowieku! ...Dziekuje. Uratowates mi.... wtasnie chyba dupe... Nie pamietam ataku.... tak
duzego stada tych.... przerosnietych wydartych stworzen... - Wszyscy odpoczywacie. Spdznienie do roboty jest
pewne, ale na pewno Nek to jako$ wyttumaczy. Kiedy tak rozmyslasz wasz straznik - specjalista od eskortu w
koricu wstaje i mowi:

- Stuchajcie dwdch z was zostanie tu na miejscu i przypilnuje zwierzyne zeby jej wilki nie wyjadty. To sie nie
moze zmarnowad. Reszta pdjdzie za mna. Nie ma wyjscia, jesli Gomez by sie dowiedziat ze mamy dzien
postoju to byto by po nas. Musimy ruszaé. A tobie jeszcze raz dziekuje, masz krzepe. Nie spodziewatbym sie
tego po tobie. Dam znaé¢ komu trzeba o tobie w obozie. (+1 pktSO). Zostan wraz z Gravo, chyba najbardziej
oberwat. Dzi$ juz nic z niego nie bedzie w kopalni. — Nek wskazuje rekg na krwawigcego starszego mezczyzne z
siwawg brodg i kontynuuje - Ty za to miates chyba najwiece]j szczescia z nas wszystkich. Zaczekajcie na mnie i
wspolnie przyciggniemy te Scierwo do obozu. Wieczdr uczta. Zastuzyliémy sobie na to wszyscy panowie. Reszta
w droge!! Za mng! - Jak sie rzekto tak uczyniono. Siadtes obok towarzysza, ktéremu jeden ze stworéw
poszarpat dos¢ dotkliwie lewe udo. Mezczyzna ani drgnie. Lezy patrzac w niebo i wzdycha.

- Az tak Zle? - pytasz.

- Ehhh... nie wiem jak ja to dtuzej wytrzymam. Zrzucili mnie tu za handlowanie zakazanym zielem. To s3
kpiny. Jestem prawdziwym zielarzem. Mam tez juz swoje lata. Troche moze nadwyrezytem prawo, coz...
przeciez kazdy chce jakos zarobié, ale zeby ryzykowaé zycie teraz przez handel trawskiem? To jest nie prawdal!
Po prostu nie prawda! Ja nie dam rady tak dfuzejl...

- Uspokadj sie. | tak nic nie wskodrasz!

Jesli posiadasz jakas rosline &73.
Jesli nie &77.

73. - Mowisz ze znasz sie na ziotach. Zerknij na to. Co to moze by¢? (Wyjmujesz z ekwipunku dziwng rosline,
ktéra udato ci sie wczesniej znalezé.) &74.

74. - Niesamowite! Toz to Szczaw Krdlewski. Jedna z najrzadszych i najbardziej wartosciowych roslin jakie
wystepuja na tych terenach. taczac te rosline z inng mozesz uzyskac eliksir podwyzszajgcy twoje sity witalne
(eliksir zycia na state). Sam Szczaw Krolewski jednak nie wystarczy, trzeba znalez¢ przynajmniej dwie dorodne

zwykte rosliny lecznicze i dopiero uwarzy¢ miksture. &77.

77. - Czyli znasz sie na ziotach... Co mozna tu w Gdrniczej Dolinie znalez¢ przydatnego?
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- Zalezy co masz na mysli. Jesli chcesz zajara¢ udaj sie najlepiej do Obozu na Bagnach. Tam sie tym mozesz

dostownie zaépac. Dezerterzy Starego Obozu, czyli banda zamieszkujgca Nowy Obdz rédwniez popala. Jedli
jednak chcesz dowiedzie¢ sie czegos o lecznictwie, lub mocach drzemigcych w niektérych roslinach chetnie ci
opowiem o tym. Wiem to i owo, a jak dotad nikogo tutaj to nie obchodzito poza magami. Ich wiedza jednak
mocno przekracza mojg, poza tym siedzg ciggle pozamykani w zamku w naszym obozie. Po co wiec miatby
sobie ktos mng gtowe zaprzataé. Do niczego innego sie jednak nie nadaje. | taki juz mdj los... zielarza...
poniekad alchemika... Nic tu po mnie!

- Nie przesadzaj... Opowiedz mi o lecznictwie i innych mocach ktdre sg w roslinach, mnie to akurat bardzo
interesuje. &78.

- Jesli na tym zielsku mozna dobrze zarobi¢ to by byto cos dla mnie, nawijaj. &79.

78. - Zatem na terenie Gérniczej Doliny rosnie masa réznych ziét. Te lecznicze jak i ze specjalng moca. Moge
odsprzedac ci jeden z moich egzemplarzy atlaséw botanicznych za symboliczng brytke rudy. Sam posiadam
jeszcze jedng kopie z resztg znam wiekszos$¢ przepiséw na pamiec. Majac taki atlas w kieszeni podczas podrézy
rozpoznanie wartosciowych roslin nie powinno by¢ dla ciebie wtedy problemem. Pamietaj tez ze aby
przygotowac poézniej jakakolwiek miksture nie wystarczg same sktadniki. Konieczne sg menzurki ktore kupisz
od handlarzy. Nie sg drogie, ale sg niezbedne.

- Trzymaj. Mam nadzieje, ze nie pozatuje. (-5x brytek rudy, +1x atlas botaniczny). (Jesli chcesz kupic i
posiadasz tyle rudy) &80.

- Dzieki, ale jestem praktycznie pusty. Rosliny mnie mato interesujg. Zamierzam wytacznie stawia¢ na walke
- to dopiero jest kasa. Wtedy kupi¢ bede mogt gotowe mikstury. &80.

- Bardzo chetnie bym go od ciebie odkupit, ale nie posiadam tyle rudy. &81.

79. - Ehh... no céz. Tak myslatem. Znam goscia w Nowym obozie ktéry da ci sporo zarobi¢ na tym zielsku.
Zatoze sie ze tu w starym Obozie nigdy bedac kopaczem tyle nie zarobisz, a moze nawet cieniem tez. Gos¢
nazywa sie DDD. PAki nie nalezysz do Starego Obozu oficjalnie i jestes zwyktym kopaczem masz szanse sie tam
dostaé. Wystarczy ze przejdziesz przez ten las kierujac sie bardziej na poétnoc. Po drodze sporo dzikiej
zwierzyny, miej sie na bacznosci zatem. Raczej tez nie wracaj tu do starego obozu. Po tym wszystkim dla catej
reszty dasz po prostu noge. Nikt ci tu nie kaze zosta¢, ale raczej powrotu juz nie bedziesz miat w te strony.

- Dzieki. | tak miatem w planie tam sie udac¢. &200.

- Nie, nie ja decyzje juz podjatem. Przytagczam sie do was. &78.

80. Rozgladasz, sie po okolicy. Jest cicho i spokojnie. Scierwojady z tego co sie zorientowate$ wystepuja w
stadach. Zatem nie powinno wam nic zagrazac.

Oczekujgc na Neka postanawiasz sie rozgladngé po face w poszukiwaniu jakichs przydatnych ziét (&82 jesli
posiadasz atlas botaniczny).

Siadasz obok towarzysza i odpoczywasz oczekujgc na przyjscie Neka z powrotem. &83.
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81. - Hmm... W takim razie dam ci go, ale bede miaf dla ciebie pewne zadanie. Potrzebuje pewng rosline. Nie

znajdziesz jej nigdzie. Posiada jg kto$ w starym obozie, w zamku. Jesli sie na nig napotkasz i zdobedziesz
przyjdz z nig do mnie. Zaryzykuje i zaufam ci. Nazywa sie Moczopednik Obfity.
- Nie ma sprawy. Zrobie to dla ciebie. &80.

82. Przegladasz na szybko atlas. Jest tu tego sporo. Szkice rozmaitych roslin i opisy. Sg mikstury lecznicze,
magiczne np. przemiany w zwierzeta. Niesamowite. Kazdy opis zawiera sktad potrzebny do uwarzenia i jego
efekt. Nie $pieszac sie przedzierasz sie przez kepy traw. Zaglgdasz to tu to tam az napotykasz cos$ co
przypomina wg atlasu rosline leczniczg. (+1x roslina lecznicza). Zafascynowany znaleziskiem prébujesz
dostrzec kolejng, ale bez owocnie. W dodatku styszysz ze $ciezki gtos rannego kolegi:

- Wrdcit! — Patrzysz w kierunku lasu i udajesz sie z powrotem na sciezke. &83.

83. Wraca straznik Nek. Niby spokojnie, ale z nutg zdenerwowania i niepokoju podchodzi do nas i rozgladajac
sie we wszystkich kierunkach w koncu mowi:

- No to co panowie. Tu jest sznur, zabratem go z kopalni obwigzemy teraz po kilka stwordw, najlepiej za
nogi bo tby nie wszystkie majg cate hehe i w droge z nimi do obozu. - Dzielicie sznury na trzy czesci,
przymocowujecie zwierzeta i co sit w nogach ciggniecie je za sobg kierujgc sie w strone Starego Obozu. Kazdy
po kilka sztuk. Na miare swoich mozliwosci. Nic nie zostato, jedynie osocza krwi, strugi rozmazane przez cata
droge, krete i wyraziste nieprzerwalne $lady ciggnace sie za wami, ktére ewidentnie komentujg teraz straznicy
na drewnianej ktadce ktérej catkiem niedaleko juz jestescie. Kiedy jestescie juz przy niej jeden ze straznikdéw
wyskakuje nagle z komentarzem:

- No to zescie narobili rzezi, grubo panowie grubo!

- Taa... i ciekawe ile wilkdw teraz tu sprowadzicie tym zapachem. Szykuj sie Nek na warte. Trzeba bedzie jg
wzmocni¢, ale... Z drugiej strony moze sobie damy jako$ rade sami, w koricu rozumiem ze jesteSmy zaproszeni
na wyzere... co...? - wtraca drugi straznik.

- Jest tego tyle Zze nie braknie nie bdj sie nie bdj - zamyka szybko rozmowe Nek i nie zatrzymujac sie na krok
idziecie dalej w kierunku bramy pétnocnej. Trzeba ulokowac gdzie$ te kilkanascie sztuk wyprawionych na
tamten s$wiat zwierzat. Bedac juz wewnatrz obozu sktadujecie ciata niedaleko targowiska, w miejscu
ocienionym. Po czym kazdy rozchodzi sie w swojg strone. Nek pozwala ci dzi§ wypocza¢ w zamian za
uratowane zycie, a drugiemu kopaczowi docina tylko dowcipnie, ze zielarz to sobie na pewno sam jakos juz
poradzi, w koncu zna sie na tym. Tu sie twoja rola konczy.

Jako iz twoje positki w ekwipunku skonczyly sie postanawiasz na szybko i$¢ po swojg codzienng racje
zywieniowg do Snafa. A potem pomyslisz co dalej. &84.
Dzienng racje zupy Snafa odkfadasz na potem i udajesz sie na targowisko by przyjrzec sie tutejszym towarom.
&85.

84. Udajesz sie w kierunku chaty Snafa. Nie prdoznujgc Snaf przed domem sieka juz jakie$ rzeczy na matym
drewnianym stoliku koto kotta.

- Witaj. Miatbys cos do jedzenia dla mnie? — pytasz gorgczkowo.

- Cholera, znéw zabrakto mi piekielnikéw, wiesz tych grzybkéw co w jaskiniach rosng... i przydato by sie pare
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chrzaszczy.

- Oj niestety nie da rady, jesli chodzi ci o to zeby troche zdoby¢ tych rzeczy dla ciebie. Musze cos zjes¢, a
potem mam sporo spraw na gtowie. — Na tworzy otytego kucharza pojawia sie w miare szczerze wygladajacy
usmiech.

- Nie no w porzadku, znajde kogo innego do pomocy, wiesz od kotta odejs¢ nie byto by na moim miejscu
zbyt rozsadnie. Masz tu zupe i troche chleba, poczestuj sie prosze i szerokiej drogi kolego.

- Dzieki (1x zupa z chrzgszczy +4PZ). &85 (Jesli przyszedtes tu z &83).

- Dzieki (1x zupa z chrzgszczy +4PZ). &106 (Jesli przyszedtes tu z &105).

85. Jest przed potudniem. Dochodzisz do targowiska. Spory zadaszony plac rozbrzmiewa w pogawedki
tutejszych mieszkanncéw wsrod ktérych wiekszosé to cienie, kilku straznikdw, jacy$ ludzie spoza obozu a nawet
paru kopaczy, ktorzy z jakichs przyczyn majg dzis najprawdopodobniej réwniez wolne. Zatrzymujesz sie przy
straganie z bronig. Gos¢ nie ma zbyt wielkiego asortymentu, ale widaé tu kilka na pewno solidniejszych broni
niz twoja obecna. Oprécz broni na ladzie straganu stoi jeszcze pare innych przedmiotéw.

Odwiedzasz stragan. &600.

Idziesz dalej. &86.

600. Stragan z bronig (Jesli jestes tu pierwszy raz - Stan Poczgtkowy):
1x kilof (B1) $2/1szt

1x roslina lecznicza $2/1szt

2x pusta menzurka $1/szt

1x drewniana patka z kolcami (B3) $2/szt

1x catkiem przyzwoity miecz (B4) $8/szt

1x lekki topor bojowy (B5) $12/szt

(Aby wyjs¢ wréé do poprzedniego paragrafu).

86. Wracasz do swojej chaty by nieco odpoczgé. Po kilku godzinach drzemki (Twdj stan zdrowia regeneruje sie
+1PZ) postanawiasz gdzies$ sie przejs¢. Teren obozu znasz juz catkiem niezle, ale co z jego sercem — zamkiem
po $rodku? Co czeka cie dalej w terenie, daleko poza obozem?

Probujesz dostac sie do zamku. &87.

Wychodzisz poza teren obozu bramg potudniowg. &88.

87. Jedyne znane ci wejscie do zamku to brama nieopodal chaty Diega, ktdrg strzeze dwdch groznie
wygladajacych straznikdw w solidnych zbrojach. Wygladaja na znacznie bardziej doswiadczonych i
uzbrojonych niz wiekszo$¢ tutejszych straznikdw patrolujgcych obdz lub stojgcych na warcie. Mijasz zamknietg
chate Diega i podchodzisz do nich.

- Witam. Mozna wej$¢ do zamku? — walisz prosto z mostu. Straznicy spogladajg na siebie ze zdziwieniem,
po czym jeden z nich z chtodnym spojrzeniem mowi do ciebie niskim i stanowczym gtosem:

- Kopacz chce wejsé do zamku? Zjezdzaj stad albo cie rozgniote jak robaka. Wyyyyypaaad! - W sumie nie
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masz nic sensownego do powiedzenia, ani powodow by prébowac dostac¢ sie do wewnatrz. Twoja czysta

ciekawos¢ moze zakonczy¢ sie utratg kilku zebdw lub w najlepszym wypadku limem pod okiem dlatego tez nie
zastanawiajgc sie dtugo odwracasz sie i postanawiasz rozgladnac sie w terenie poza obozem.
Wychodzisz poza teren obozu bramg poftudniowg. &88.

88. Idac prosto drogg widzisz w oddali po lewej stronie ogromny las, przed ktérym ptynie rzeka. Przed rzeka z
kolei widac¢ jakies rumowisko, kilka drewnianych scian bedgcych prawdopodobnie pozostatoscig po jakims
matym budynku. Drepta tam para ogromnych zwierzat podobnych do wielkich jaszczurek. ldziesz dalej. Po
prawej stronie mijasz gére, spore uniesienie i nie zbaczajac z drogi idziesz nadal prosto. Pod jednym z drzew
na samym zakrecie szosy w prawg strone siedzi jaki$ dziwny meziczyzna o bardzo ciemnej karnacji.
Podchodzisz blizej. Facet widzgc cie unosi gtowe do gdéry i przerazony pyta:

- Gdzie ty idziesz? Zwariowates?

- Przed siebie, a co? — odpowiadasz.

- Przeciez ta droga prowadzi prosto na najdziksze ziemie Gérniczej Doliny. Panoszg sie tam zebacze, stada
wargow a ostatnio styszatem ze widziano tam w gtebi nawet trola! Nikt w pojedynke nie ma szans tam
przezyc. Lepiej zawrdc¢. Dobrze ci radze.

Nie zrazony przestrogg idziesz dalej prosto. &89.
Zawracasz w strone obozu i postanawiasz wejs¢ na ogromne wzgdrze, ktdre minates by rozejrzeé sie w okoto.
&91.

89. Mijasz siedzgcego mezczyzne na zakrecie i idziesz dalej. Z lewej strony otacza cie wysoka skalna $ciana, a
po przeciwnej strome wzgorze. Przed tobg rozprzestrzenia sie natomiast wlot pod skalne uniesienie, co$ w
stylu naturalnego sufitu wapiennego ulokowanego co najmniej dwadziescia metrow nad ziemig. Wyglada to
jak jakas ztowieszcza naturalna brama przed czym$ naprawde ztym i niebezpiecznym. Po srodku stoi jak na
posterunku gromada czarnych, futrzastych zwierzat przypominajacych wilki. Sg jednak nieco wieksze, to
najprawdopodobniej wargi. Idziesz dalej. Jedno ze zwierzagt ewidentnie wyczuto cie i z mocno najezong sierscig
na grzbiecie natychmiast zaczyna biegng¢ w twoim kierunku. Wyjmujesz bron. Skoro zdecydowates sie
wchodzié¢ na te tereny musisz teraz wykazac sie odwagg i walecznoscig. Dostrzegasz tylko piane toczacg sie z
pyska dzikiego zwierza po czym przystepujesz do walki, ktédra w ostatniej chwili twoich dotychczasowych
dziatan zdaje sie albo nad wyraz przeliczona albo owiana dostownie niewyobrazalnie mocng dawka szczescia.
(Walka Warg 5B 7PZ, UW5+1rzK). (Jesli wygrates &90).

90. Cudem przezywszy z miejsca przystepujesz do walki z kolejnym zwierzeciem. Jest ich tu stado, nie masz
szans. Bedac ledwo zywym zauwazasz po swojej prawej stronie szczeline w $cianie. W momencie przeciskasz
sie przez nig i lgdujesz w jakim$ pomieszczeniu, w jakiej$s grocie. Otacza cie bezlitosna i wydajgca sie
niekoriczaca sie ciemno$é. Styszysz ujadanie pozostatej czesci watahy. Zadne ze zwierzat nie daje za wygrang i
mato tego, styszysz a nawet widzisz oczyma wyobrazni jak wodzace zapachem czarne bestie przedzieraja sie
teraz przez te samg szczeline w grocie skalnej przez ktérg ty sam przed dostownie dwudziestoma sekundami
sie tu przedartes. Czujgc nienaturalnie szybkie bicie serca w piersi po omacku prdbujesz jeszcze znalez¢ stad
jakie$ wyjscie. Niestety na darmo. Nim udaje ci sie wykona¢ jakikolwiek kolejny ruch czujesz jak szczeki jedna
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po drugiej zaciskajg sie w twoje ciato od ndg poczagwszy na ramionach i szyi koriczac jedno po drugim. Bol i

predkos¢ ptynacego potu po twoim ciele jednoczg sie ze sobg rychle zagarniajgc krew, ktdra zaczyna ciekngé
po tobie niemitosiernie doprowadzajgc cie do catkowitej agonii. Czujagc na sobie ciepto wtasnej krwi
dochodzisz do wniosku ze nie kazdy obszar tej krainy jest dla ciebie dostepny co byé moze zaprzecza twej
odwadze. Niestety jest juz za pdzno.

91. Majac przed sobg widok teraz na potudniowe wejscie do obozu zerkasz na ogromne wzgdrze po twojej
lewej stronie. Bez wiekszego problemu wdzierasz sie na gére. Niezbyt wysoka trawa powoduje ze chwilami
nawet na czworaka udaje ci sie podbiegaé. Bedac juz na gorze czujesz silny powiew wiatru we wtosach.
Znajdujesz sie na polanie na wysokosci kilkudziesieciu metréw wyzej niz szosa i teren na ktérym znajduje sie
Stary Obdz. Wokoto nie wida¢ nikogo. Na pdtnocy jednak twodj wzrok przykuwa piekny panoramiczny widok
Starego Obozu. Wida¢ na lewo wysoka wieze, czerwone cegtdowki pokryte zadaszeniami zamku po srodku, oraz
tancuch chat kopaczy i cieni ciggnacy sie wokdt niego. Z tej wysokosci dostrzec mozna tez spory dach nad
targowiskiem. Nad catg kolonig rozprzestrzenia sie w tym momencie piekne bezchmurne niebo, po srodku
ktdrego stornce dostownie zaczyna oslepiac ci wzrok. Konczysz zachwycac sie widokiem i w pewnym momencie
dostrzegasz wsrdd traw przed sobg dwie ciekawie wyglgdajgce rosliny.

(Jesli posiadasz atlas botaniczny) &93.

(Jesli nie posiadasz atlasu) &92.

92. Botanika na pewno odbiega od twoich zainteresowan. Rozgladasz sie bacznie w okoto i dostrzegasz pod
koniec skarpy jaki$ podtuzny btyszczacy przedmiot wbity do ziemi. Podchodzisz blizej. To jakis miecz. Nie
wyglada szczegdlnie, ale na pewno jest co$ wart. (1x lekko postrzepiony miecz +3B $2). &95.

93. (1x roslina lecznicza, 1x hahitus). &95.

95. Ostroznie schodzisz ze wzgdrza. Bedac na Srodku szosy spogladasz w kierunku dziwnych jaszczuréw.
Powoli podchodzisz blizej, by sprébowaé zmierzyc sie z nimi. &96.
Udajesz sie prosto do obozu. &97.

96. Wolnym krokiem podchodzisz do jednej ze zwalonych scian budynku. Przyczajony zauwazasz ze co jakis
czas stworzenia rozchodzg sie od siebie. Czekasz zatem az rozdzielg sie tak by zaatakowaé jednego z nich. Z
dwoma nie masz bowiem szans na pewno. Nie czujesz sie bynajmniej jeszcze na sitach a i tak walka z takim
stworem wydaje ci sie w tej chwili bardzo niebezpieczna. Kiedy juz zwierzeta s3 mocno oddalone od siebie
wyjmujesz bron i biegniesz w kierunku tego co jest blisko ciebie. (Walka Jaszczur 4B 6PZ, UW5+1rzK). (Jesli
wygrates &97).

97. Wracasz do obozu. Mijasz potudniowg brame. Zamierzasz nieco odpocza¢ totez udajesz sie w kierunku
swojej chaty. W drodze spotykasz Diego.

- Witam naszg nowg twarz! Styszatem ze robisz postepy. Oby tak dalej — z uSmiechem zagaduje Diego. (Jesli
pktSO >=3 &100). (Jesli pktSO <3 &103).
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98. - Genialnie! To ten. Udaj sie do starej wiezy. Wewnatrz kufra znajduje sie pewien talizman, potrzebuje go
natychmiast. Oprécz niego znajdujg sie tam jakies szpargaty, mozesz zabrac je wszystkie za fatyge. Bede czekat
u siebie. Do zobaczenia. &99.

99. Bezzwtocznie udajesz sie w kierunku zwalonej wiezy. Kiedy jestes juz niemal przy niej z wnetrza wychodzi
podejrzany typ. To jeden z tutejszych straznikow. Masz wrazenie ze juz go tu widziates. Odczekujesz chwile po
czym wchodzisz do srodka. Jest ciemno i wilgotno. Po chwili pod jedng ze $Scian twym oczom ukazujg sie
ksztatty jakiej$ skrzyni. Podchodzisz do niej i gdy obraz nabiera wyrazistosci nieco po omacku prébujesz jg
otworzyé. Klucz pasuje. Udato sie. (Zawartos¢ skrzyni: 1x tajemniczy talizman, 1x srebrny talerz $3, 1x
srebrny kubek $2, 2x menzurka $1/szt, +1pktSO). Upychasz kieszenie przedmiotami, po czym szybkim
krokiem wychodzisz na zewnatrz i udajesz sie w kierunku chaty Diega. &104.

100. (Jesli juz tu bytes udaj sie od razu do &105).

- W dosé szybkim tempie udato ci sie zaskoczy¢ niejednego mieszkarnca naszego obozu. Kilka wptywowych
0s6b napomkneto na twéj temat bowiem pare zaskakujgcych rzeczy. Osobiscie uwazam, ze bedziesz
marnowat sie w kopalni. Wieczér spotkajmy sie koto mojej chaty. W jej poblizu bedzie postawiona mata scena.
Odbedzie sie tam dzi$ impreza podczas ktérej mianujemy dzis kilku kopaczy na cieni. Styszatem tez od Neka ze
zdobyliscie z kopaczami sporo zwierzyny. Juz trwajg przygotowania. PrzyjdZ koniecznie, na ciebie tez przyszta
juz pora. Wez to na droge. Na pewno ci sie przydadzg. (2x mikstura zdrowia +2PZ/szt) &103.

101. Bezzwtocznie udajesz sie w kierunku zwalonej wiezy. Bedac na miejscu stajesz po cichu przed szczeling.
Nikogo nie stycha¢. Wchodzisz od razu do srodka. Ktos$ tu faktycznie jest!

- Aty czego tutaj? — pyta postac ktorg ledwo dostrzegasz w tych ciemnosciach. Nie zamierzasz dyskutowac.
Od razu przystepujesz do walki (walka straznik 3B 5PZ, UW3+1rzK) (Jesli wygrate$ &102).

102. To na pewno byt jeden z tutejszych straznikdw. Masz wrazenie ze juz go widziate$ tu w obozie. Nie tracac
jednak czasu od razu przeszukujesz kieszenie straznika. Znajdujesz klucz. Pod jedng ze scian dostrzegasz
skrzynie. Podchodzisz do niej i gdy obraz nabiera w tych ciemno$ciach wyrazistosci nieco po omacku prébujesz
ja otworzyé. Klucz pasuje. Udato sie. (Zawartosé skrzyni: 1x tajemniczy talizman, 1x srebrny talerz $3, 1x
srebrny kubek $2, 2x menzurka $1/szt, +1pktSO). Upychasz kieszenie przedmiotami, po czym szybkim
krokiem wychodzisz na zewnatrz i udajesz sie w kierunku chaty Diega. &104.

103. (Jesli juz tu bytes udaj sie od razu do &105). — Mam do ciebie jeszcze pewien biznes. Jeden ze straznikéw
zgubit klucz od pewnej skrzyni ktéra ukryta jest w zwalonej wiezy zaraz przy potudniowej bramie. Przynajmniej
tak twierdzi, ale nie wiem czy go po prostu nie ukradt. Wtasnie stamtad wracam. Skrzynia jest nie do otwarcia,
trzeba by jg rozwali¢ na miazge, ale zanim to uczynie moze udato ci sie do tej pory napotkaé na pewien klucz
zdobiony czerwonym kamieniem?

- Tak mam go ze sobg, czy to ten? (Jesli masz klucz &98).

- Qj niestety nie.
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- Céz jesli nie odzyskam klucza jeszcze dzis, skrzynie bede musiaf rozwali¢ a to nie tatwa sprawa. Skrzynia
jest naprawde solidnie zabezpieczona, wewnatrz niej znajduje sie bardzo cenny talizman, ktéry nie moze sie
uszkodzié. Jest zatem tez inna opcja... — Diego nagle zamilkt, nieco sie zamyslit po czym zaczat kontynuowac: -
...siedzi tam teraz pewien straznik, mam informacje ze strasznie kombinuje w naszym obozie. Chce cos ztego
zrobi¢ z tym talizmanem. Nie moge sobie pozwoli¢ na to by obi¢ mu pyska, poniewaz bedac opiekunem
kopaczy nie moge wdawac sie w bijatyki ze straznikami. Ty jeste$ tu jednak nowy. Jesli pokarzesz mu gdzie raki
zimujg na pewno nikt nie bedzie miat do ciebie pretens;ji. Jestem przekonany ze ma klucz od skrzyni i cos tam
kombinuje z nig. Bede czekat u siebie.

- Nie ma sprawy, z przyjemnoscig sprébuje. &101.

104. - Noooo, dziekuje ci bardzo. Wiesz lub nie ale ten talizman jest naprawde ogromnie wazny. Nie moze sie
dostaé w niepowotane rece — odpowiada Diego, w ktdorego oczach widaé nute sporej ufnosci wobec twojej
osoby. (-1x tajemniczy talizman) &100.

Rozdziat Il A

Wsrfﬂ swvic}l

105. Zaskoczony sytuacjg nie mozesz doczekac sie wieczoru.

Jest pdzne popotudnie. Udajesz sie w kierunku swojego domu. &106.

Po drodze postanawiasz jeszcze odwiedzi¢ Snafa. Juz najwyzsza pora by otrzymac swojg codzienng porcje
zupy. (&84 jesli jeszcze dzi$ nie korzystates z jego ustug).

106.
Wchodzisz do swojego skromnego mieszkania i ktadziesz sie na tdzku by w koricu nieco odpoczaé. &107.
Odwiedzasz stragan z bronig. &600.

107. Podsumowujgc wszystkie ostatnie wydarzenia minionych dni dochodzisz do wniosku ze przynaleznos¢ w
tym obozie nie jest w cale taka zta. Udato uzyskaé ci sie troche znajomych i sporo juz podnie$é swoje
umiejetnosci. Kiedy tak rozmyslasz do gtowy przychodzi ci ciekawa mysl. Walka na arenie. Po godzinnym
odpoczynku (+1PZ) bez dtuzszego namystu udajesz sie na arene.
Przed wejsciem stoi juz Scatty.
- Ooo witam nowego kolege, witam! Zapraszam na trening! Bez wzgledu na to czy walczyt kto$ juz u mnie
czy nie. Bez wzgledu na to czy wygrat czy nie, zasady byty, sg i bedg te same! Dodam tylko ze dzi$ od 6 rano
ostro ¢wiczy ten sam zawodnik — jeden z naszych kopaczy. Zapraszam na arene! — (Stawiasz ilo$¢ rudy ktoéra
ci odpowiada i jest zgodna ze stanem w ekwipunku i z miejsca przystepujesz do walki). (walka rywal 2B
6PZ, UW3+1rzK). (Jesli wygrates &108).
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108. — Grubo, widze ze kolega zna sie na rzeczy. Dzieki za walke. Mdj catodzienny trening na arenie to powdd

zwolnienia sie dzi$ z pracy w kopalni. Wiec wcale nie uwazam zeby poszedt na marne. Mam nadzieje ze za jakis
czas bedziemy mieli okazje znéw sie zmierzy¢. Kopalnia nie jest dla mnie, bede ¢wiczyt az zostane kiedys
cieniem, a pdzniej straznikiem, a pdzniej dokopie sie do dupy Gomeza! Ha! — oznajmia zaskoczony przegrang,
aczkolwiek wcigz peten wigoru kopacz. (Obierasz swojg wygrang od Scattiego. ) &109.

109. Wolnym krokiem nadchodzi wieczdr. Idziesz sie przejs¢ po obozie. Docierasz do targowiska. Zamieniasz
kilka zdan z kopaczami, ktérzy niedawno wrécili z kopalni i zatrzymali sie przy targowisku by najwyrazniej
troche sie zrelaksowa¢ przy piwie zagryzanym badz co badz nazwijmy to tutejszymi smakowitymi przekgskami.
Zagladasz na stragan z bronig &600.

Kontynuujesz rozmowe z kopaczami. &110.

110. - Niezle dzi$ dostalisSmy po dupie panowie, 0000... i prosze! Oto nasz bohater — ironicznym gtosem wtraca
jeden z kopaczy kiwngwszy gtowag w twoim kierunku. — Jak sie odpoczywato? Peten relaks co?

- Nie no dajcie spokdj. Po prostu lubie macha¢ mieczem — odpowiadasz widzgc niepewne miny kolegdw,
ktdre nie wrdzg aby najlepiej. Wrecz przeciwnie, ta mata grupka facetéw w wiekszo$ci mocno po trzydziestce z
pewnoscig trzyma sie razem, a twoje zachowanie dzisiaj ewidentnie budzi tu wsrdd kogos uczucie zazdrosci...

- W porzadku kolego, nikt nie ma zalu — wtrgca drugi z nich. — Stuchaj, jest pewna sprawa. Skoro tak dobrze
walczysz, tuz za murami obozu wychodzgc pétnocng bramg na prawo koczuje dwdch kopaczy, ktdrzy zawineli
mi pewng wartosciowg btyskotke. Dostali juz ode mnie po pysku, nawet nie majg tu wstepu bo za kradziez
mozna stad wylecieé, ale sg na tyle twardzi ze za nic w Swiecie nie chcg przyznac sie gdzie schowali moja rzecz.
To jest propozycja nie do odrzucenia, poniewaz za pomoc jestem w stanie zaoferowaé ci co najmniej 5 brytek
rudy! — Mezczyzna moéwigc to wyjmuje z kieszeni maty mieszek, otwiera i wymachuje przed tobg dodajac - a to
zeby nie byto iz jestem gotostowny. Do tego wybiore sie razem z tobg. We dwodjke, a w dodatku z twoja
konkretng pomocg zmusimy ich do méwienia. To dwdch pionkdéw tylko, ale zbyt mocno trzymajg jezyk za
zebami. To jak bedzie?

- Nie ma problemu. Chodzmy. &111.

- Hmm... 5 brytek? Zgodze sie za 7. &112.

- Nie ma mowy. Dawaj co najmniej 10 brytek. &113.

111. Wspdlnie wyruszacie w strone poétnocnej bramy. Mijacie sadzawke przed wejsciem do zamku, chate
Diego i w koncu dwéch straznikéw stojgcych po srodku samej bramy. Straznicy wygladajg na dos¢
zmeczonych. Prawdopodobnie niedtugo konczy sie ich zmiana. Zrobito sie bowiem juz prawie catkiem ciemno.
Idziecie w totalnym milczeniu totez mijajgc mury obozu, skreciwszy na prawo kiedy juz nie stychac z réznych
stron zadnych rozméw, w sumie ani jednego ludzkiego gtosu dobiegajg cie woéwczas rytmiczne diwieki
grajacych Swierszczy, a w raz z nimi czujesz lekki powiew chtodu. Rdznica temperatury cho¢ nie jest zbyt
znaczaca, na pewno jest odczuwalna. Brak ludzi, ognisk, brak ze wszystkich stron murdéw, ktére hamujg
przeciez mocniejszy czy tez nawet ten stabszy wiatr... Zrobito sie cicho, ciemno i nad wyraz spokojnie. Idziecie
szybkim tempem.
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- To tam... przed nami, widzisz w oddali tlgce sie Swiatto? — pyta bardzo cicho tajemniczym gtosem kopacz. —
Spostrzegasz przed sobg pare drzew za ktdrymi faktycznie wida¢ migoczgce sSwiatto. To musi by¢ ognisko o
ktorym wspominat mezczyzna. To musi by¢ juz to miejsce w ktérym przesiaduje tych paru cwaniakéw, ktérzy
ukradli mu co$ cennego.

- Do dzieta — odpowiadasz zdecydowanym gtosem, po czym przyspieszacie jeszcze bardziej tempa.

Stoicie przy ogromnym drzewie, przed ktérym rozpalone ognisko swym blaskiem wprawia w ruch
cienie siedzacych naprzeciw siebie milczacych dwdch mezczyzn. Nie wygladajg groznie. Dwoch ochlaptusow
popijajacych jakie$ niezbyt wykwintne trunki nie moze stanowic dla ciebie zagrozenia. Z resztg wygladajg na
pijanych. W dodatku wokoét ogniska lezy mndstwo mocno zakurzonych amputek. Kurz wrecz kipi wokét nich.
Zakfadasz ze to jakie$ przeterminowane napoje, ktére na zdrowie im na pewno nie wychodzi. Spogladasz teraz
na towarzysza w oczekiwaniu na pierwszy ruch, na jakie$ zdanie. Powinien co$ powiedzie¢ pierwszy bys mogt
tylko uzy¢ swej sity i umiejetnosci w walce. W koricu nie za darmo. Faktycznie mezczyzna sie odzywa:

- No to jesteSmy na miejscu ,Panie waleczny.” A teraz sam wyskoczysz z tego co masz w kieszeniach. —
Mezczyzna spoglagda na ciebie, po czym wstajg tez pozostali mezczyzni z niezbyt wyraznymi minami. — To
zasadzka, uswiadamiasz sobie po czym bez namystu dobierasz broni (walka cwany kopacz 2B 5PZ,
UW3+1rzK). (Jesli wygrates &114).

112. - W porzadku dorzuce jeszcze te dwie. Ta btyskotka jest dla mnie cholernie wazna. Niech bedzie 7. &111.

113. - Ocipiates? 10 brytek to wszystko co mam. Nie ma mowy. Targowac sie trzeba nauczyé. Myslisz ze jak
dobrze wymachujesz mieczem to i ruda z nieba bedzie ci spadac¢? Wtasnie sobie przypomniatem, ze mam tylko
4 bryitki. | ani jednej wiecej. To jak bedzie?

- Dobra, szkoda gadania chodZzmy dobre i to. &111.

114. Meziczyzna — kopacz ktéry zrobit cie w konia lezy teraz koto ciebie nieprzytomny. Nawet nie masz
pewnosci czy zyje. Jeden ze stojgcych pozostatych dwdch ositkdw nagle potyka sie o jakis kamien przy ognisku,
wstaje niesfornie po czym przerazony daje nogi i znika w pobliskim lesie. Ten drugi natomiast wyjmujac zza
paska maty ndz rzuca sie na ciebie caty spocony na czole z oczami petnymi furii. (walka pijany kopacz 1B 3PZ,
UW2+1rzK). (Jesli wygrate$ &115).

115. Lezy koto ciebie teraz dwdch pobitych kopaczy, ktérzy ewidentnie prébowali cie zrobi¢ w konia.
Podchodzisz do prowodera, rzekomo goscia ktéry obiecat ci rude za pomoc w odnalezieniu jakiego$ cennego
przedmiotu u tych dwoch pijaczkéw. Przeszukujesz mu z zemsty wszystkie kieszenie (1x zwykta drewniana
patka +2B $1, +10ruda). Facet ani drgnie. Podchodzisz tez do drugiego mezczyzny, ktory lezy obezwtadniony a
do tego pijany jak Szkot. (1x maty tepy néz +1B $1). W ognisku dostrzegasz przymocowang do kijka pieczaca
sie kietbase opartg o spory kamien o ktéry potknat sie prawdopodobnie gos¢ ktory uciekt podczas walki. Nie
omieszkasz nie skorzystaé z sytuacji... (1x pieczona kietbasa +2PZ). Ruszasz z powrotem do obozu.

W drodze powrotnej do obozu postanawiasz rozglagdngc sie jeszcze po okolicy. &116.

Przed powrotem do obozu siadasz przy ognisku by nieco odpoczg¢. &118.
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116. Mingwszy poswiate od ogniska idziesz teraz po ciemku wzdtuz wysokich muréw obozu. Catkiem

niedaleko po prawej stronie znajduje sie ciemny, o tej porze mrocznie wygladajgcy las. Na jego skraju
dostrzegasz jakie$ ksztatty przypominajgce co$ w rodzaju matego budynku. Zbaczasz nieco z drogi i
podchodzisz blizej. To pozostatosé po jakiejs niewielkiej chacie. Wtasciwie tylko jedna, do tego nieco podgnita
drewniana $ciana. Nie usmiecha ci sie wchodzi¢ gtebiej w las w tych ciemnosciach, postanawiasz chociaz
zbadac¢ nieco teren wokét tej dziwnej Sciany. Rosnie tu sporo mchu na podfozu, jak réwniez na Scianie.
Wyglada to jak naturalny zielony dywan. Niezwykle czysty i zbity do granic wytrzymatosci. Sciane pokrywaja
tez jakies$ grzyby. Sg wielkie o nieregularnych ksztattach, ktérym im dtuzej sie przygladasz przypominajg w tych
ciemnosciach zdeformowane twarze.

(Jesli masz atlas botaniczny: 3x mroczne grzyby, 1x zwarty mech). Wracasz do obozu. &120.

Jesli nie posiadasz atlasu &117.

117. Niezbyt szczegdlnie zainteresowany roslinnymi znaleziskami obchodzisz $ciane dookota. Nie ma tam nic
ciekawego, jednak w pewnym momencie nadeptujesz na co$ twardego i sliskiego. Butem odgarniasz liscie i
nieco ziemi po czym podnosisz przedmiot. To co$ szklanego, jakas amputka z ciemng chyba czarng cieczg w
srodku. Chowasz znalezisko do kieszeni (1x tajemnicza ciemna mikstura) i wracasz do obozu. &120.

118. Wstuchujac sie w trzaskajgce od zaru drewno wpatrujesz sie zamyslony w tariczace ptomienie, ktére w
wolnym tempie zaczynajg sie coraz bardziej kurczy¢. Dwéch facetéw ktérych przed chwilg pobites lezy nadal
nieprzytomnie. Nie robi to na ciebie wrazenia. Spogladasz na nich raz, potem drugi i nagle niespodziewanie
styszysz przed sobg, dostownie pare metrow za ogniskiem pochrzakiwanie jakiegos zwierzecia. Wyjmujesz
bron i podchodzisz blizej. Nic nie widzisz, ale styszysz jak zwierze w momencie gdy podchodzisz wydaje
przerazliwy pisk, jakby nadepnagt mu ktos na tape. Zaraz potem czyms sptoszone w momencie daje nura w
gaszcz zarosli i znika w ciemnosciach. Nie zdgzytes zobaczy¢ nawet jak wygladato. Nie rozpoznates tez po gtosie
co to mogto by¢ za zwierze. Z wydawanych dzwiekdw z pewnoscig nie byto to nic matego, nic co przestraszyto
by sie jednego cztowieka. Mocno zdziwiony z zamiarem powrotu do obozu obracasz sie z powrotem w
kierunku ogniska. Odskakujesz przerazony!! Dostrzegasz nad nim co$ co wywotuje na twoich plecach mrozace
krew w Zzytach ciarki. Twym oczom pojawia sie ogromna uskrzydlona posta¢ o nieokreslonej strukturze,
najprawdopodobniej niematerialna, bowiem przez nig widac strukture drzew ktére stojg w oddali. Stworzenie
posiada dtugi ogon, brak tylnich tap, rogi, a zarzace sie czerwone $lepia sg tak przerazajgce, ze powodujg iz
stajesz wrecz sparalizowany. Z otwartego pyska wystajg pokrzywione ostre jak brzytwa kty, ktére wydaje sie ze
btyszczg na kontrastujgcej z nimi czarnej mocno zweglonej twarzy. Stworzenie unosi potezne, umiesnione fapy
w triumfalnym gescie po czym pomatu gasnie. Staje sie coraz bardziej przezroczyste az catkiem znika.
Przerazony dochodzisz do siebie i ostroznie podchodzisz do ogniska, z ktérego zatosnie podryguja jeszcze tylko
niewielkie ptomienie. Dopiero teraz zauwazasz ze mate buteleczki lezgce wokét to nie sg zwykte zakurzone
butelki po napojach. W kazdej z nich wida¢ resztki dziwnego pytu i to on jest porozrzucany wokoto.

Zgarniasz go nieco do jednej z butelek i chowasz do kieszeni po czym bezzwtocznie pospiesznym krokiem
udajesz sie do obozu. (1x dziwny pyt) &120.
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120. Spacerujesz bez celu jaki$ czas jeszcze po obozie. Zapadta noc. Jest cicho, ciepto i dziwnie spokojnie.

Praktycznie nikogo juz nie wida¢ w poblizu. Patrzysz na gwiezdziste niebo na ktérym dostrzegasz spadajaca
gwiazde. Jest catkiem przyjemnie. Z oddali dochodzg cie nieprzerwalnie dzwieki grajacych swierszczy i jeszcze
cos. Cos jak bebny... To z drugiej strony obozu. Chyba zaczeta sie ta impreza. Od razu zmierzasz w kierunku
chaty Diega, to przeciez dokfadnie tam ma odbyc¢ sie teraz mianowanie cieni.

Jeste$ na miejscu. Sg ttumy. Kopacze, cienie, straznicy a nawet kilku magnatéw ktoérzy rozgladaja sie w
okoto z uniesionymi gtowami do goéry. Wiekszo$é oséb popija réoznej masci trunki i rozmawia. Na scenie
pogrywa kilku muzykéw nute przypominajacg swymi dzwiekami klimaty celtyckie. Niedaleko sadzawki ptonie
ogromne ognisko nad ktérym smazg sie oprawione i $wiezo dzi$ upolowane przez was Scierwojady. Unosi sie
wokét smakowity zapach pieczeni i dymu z ogniska. W ttumie dostrzegasz tez kopaczy ktérych poznate$ dzi$
rano w drodze do kopalni — Fiska i Gravo.

- Czotem chiopaki, jak tam impreza? — zagadujesz.

- Catkiem znos$nie — odpowiada Fisk — nie moge doczekac sie chwili kiedy wywale w kat te gérnicze szmaty,
ktore nosze na sobie tu od tygodni. Juz niedtugo... - korczy z usmiechem na twarzy.

- No ja dochodze do siebie — dopowiada Gravo. - Przyznam sie tez szczerze ze przemyslatem sporo spraw
przez dzisiejszy dzien. Znam sporo ludzi w catej tej kolonii, widziatem juz w zyciu tyle rzeczy, ze nie dam sobie
dtuzej w kasze dmuchaé. Dos¢ machania kilofem i narazania wtasnego zycia. Za stary jestem na to. —
Spogladasz na twarz nieco zasmuconego starszego od siebie kolegi i kiedy stuchasz jego stéw do gtowy wpada
ci pewna mysl:

- Znasz te okolice dobrze, znasz sie na ziotach i miksturach. Przed chwilg spotkato mnie cos dziwnego. Moze
bedziesz w stanie mi poméc. Niedawno znalaztem cos takiego:

Jesli posiadasz 3x mroczne grzyby, 1x zwarty mech &121.
Jesli posiadasz 1x tajemnicza ciemna mikstura &122.
Jesli posiadasz 1x dziwny pyt &123.

121. — Tak wiem co to jest, nie ma tego niestety w atlasie ktdry ci datem. Sg to sktadniki do wytworzenia
mikstury demona. Dzieki niej bedziesz w stanie pokonaé tereny petne najdzikszych stworzen tego Swiata,
mikstura ta bowiem zamieni cie na krétkg chwile w stworzenie, na widok ktérego nawet trole drzg. Brakuje
tylko jeszcze jednego sktadnika — kilku grzybow piekielnikdw. Pogadaj przy najblizszej okazji ze Snafem, on
najlepiej sie orientuje gdzie je mozna znalezé na terenie Gérniczej Doliny. Jak bedziesz tylko miat brakujgcy
sktadnik dodaj go nieco do uwazonej mikstury i gotowe. Pamietaj, ze aby utworzyé miksture potrzeba jest
menzurka.
- Super, dzieki przyjacielu. (Jesli masz menzurke &124).
Jesli nie masz menzurki, kup jg od Gravo za jedng sztuke brytki rudy. (1x menzurka $1, -1ruda) &124.

122. - Tak wiem co to jest, to mikstura demona. — Gravo otwiera amputke, wacha, po czym stwierdza: - Jest
bardzo stara, moze by¢ zwietrzata. W takiej formie moze by¢ uzyta tylko do przywofania demona i to na
bardzo kroétki czas. Nie ma to najmniejszego sensu. Jestem przekonany za to jednak ze jesli dodasz do niej
jeszcze jeden sktadnik — kilka grzybéw piekielnikdw odzyska swg moc. Pogadaj przy najblizszej okazji ze
Snafem, on najlepiej sie orientuje gdzie je mozna znalezé na terenie Gorniczej Doliny. Jak bedziesz tylko miat
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brakujacy sktadnik dodaj go nieco do mikstury i gotowe. Dzieki niej bedziesz w stanie pokonac tereny petne

najdzikszych stworzen tego Swiata, mikstura ta bowiem zamieni cie na krétka chwile w stworzenie, na widok
ktorego nawet trole drza.
- Super, dzieki przyjacielu. &124.

123. — Hmm... wyglagda mi to na pyt demoniczny. Sam pyf nie jest jednak wiele przydatny oprdcz tego ze po
wrzuceniu do ognia po diuzszym czasie przywotuje demona na bardzo krétkg chwile. Taki demon, a raczej jego
zjawa nie jest w stanie nikomu nic zrobi¢ co najwyzej mocno wystraszy¢, gdyz dosé szybko znika. Mozna taki
pyt jednak wykorzysta¢ do lepszego celu — do utworzenia mikstury demona. Wystarczy ze zmieszasz go dla
wzmocnienia z kilkoma piekielnikami i gotowe. Dzieki takiej miksturze bedziesz w stanie pokonaé tereny petne
najdzikszych stworzen tego Swiata, mikstura ta bowiem zamieni cie na krétka chwile w stworzenie, na widok
ktdrego nawet trole drza.
- Super, dzieki przyjacielu. (Jesli masz menzurke &124).
Jesli nie masz menzurki, kup jg od Gravo za jedng sztuke brytki rudy. (1x menzurka $1, -1ruda) &124.

124. Na scenie muzyka milknie. Stoi na niej wysoki mezczyzna, grubo po pieédziesigtce i przemawia donosnym
gtosem. Zwazywszy na ubidr z pewnoscig jest to ktos wazny:

- Szanowni magnaci. Straznicy i cienie. Kopacze... Z przyjemnoscig przedstawiamy wam jak co miesigc
kolejng grupe osdb ktére swa odwaga, sprytem i petnym zaangazowaniem w sprawy Starego Obozu... - Serce
nieco szybciej ci zabito. Przeciez ta sprawa dotyczy i ciebie. Wszystko dzieje sie tak szybko ze sam nie mozesz
w to wszystko uwierzy€. - ...przyczynity sie do tego by zyska¢ miano straznika. — Straznika? Zdziwiony nieco
obracasz sie w bok czujgc na sobie czyjes spojrzenie. Stoi obok was Diego.

- Co to ma by¢? Miato odbyc sie tutaj przeciez mianowanie na cieni — pytasz zirytowany.

Diego wyjasnia pokrétce, ze mianowanie to tak na prawde zaszczyt dotyczacy straznikdw. Po catej ceremonii
na scene jednak wychodzg kopacze, ktdrzy mianowani zostajg na cieni. W istocie mianowanie na cienia to nic
wielkiego. Nie da sie jednak zosta¢ straznikiem nie bedac cieniem. Oczywiscie zostaé straznikiem to masa
obowigzkdw i wyrzeczen, nie kazdy cien sie na to nadaje i nie kazdy sie decyduje na takie stanowisko. Sitg
rzeczy inaczej zatem wyglada mianowanie na straznika. Wéwczas odbywa sie przysiega. Dostaje sie petne
uzbrojenie. Podpisuje sie dokumenty. To ogromna odpowiedzialnos¢. Niesubordynacja nakazom Gomeza
bowiem w zwigzku z wykonywaniem stuzby strazniczej lub niedopetnieniem obowigzkéw konczy sie karg, a w
niektorych przypadkach nawet smiercig. Kazdy straznik ma tez wstep do zamku. Straznicy za jego murami
spedzajg noc. Zainteresowany tymi informacjami chwile rozmyslasz nad pozycjg straznika Starego Obozu, ale
postanawiasz nie wybiega¢ zbytnio w przysztosé. W koncu czeka cie zaszczyt zostania cieniem, a to przeciez i
tak bardzo wiele.

Uroczystos¢ rozkreca sie. Faktycznie na scene wychodzi niebawem kilka oséb, bedacych obecnie
cieniami i odbywa sie caty rytuat pasowania na straznika jak przed chwilg méwit Diego. Pod koniec mezczyzna
prowadzacy ceremonie wzywa Diega na scene, a Diego wota nas. Jest nas kilka oséb. Kazdy dostaje zbroje
cienia. Nie jest to zbyt wyszukana zbroja, ale na pewno wspomoze cie w walce i pomoze lepiej uchronié przed
ciosami. Jest to w istocie zwykty pancerz wykonany z jakiejs czerwonej tkaniny. Posiada potatane, ale
wydajace sie uszyte z solidnego materiatu spodnie ponizej kolan ciasno owiniete szarymi onucami. Zawiera
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skorzane czarne buty, pas, czerwong koszule i kamizele. Jest dodatkowo wzmacniany metalowymi ptytkami w

okolicach plecéw i klatki piersiowej. Pod koszulg widnieje kolczuga. W zestawie zadowolony dostrzegasz
réwniez rekawice kolcze.

(1x zbroja cienia -1B $15). Kazdy z nas otrzymuje tez menzurke z czerwonym ptynem (Eliksir zycia
+1PZ na state). Po tych czynnosciach ttumy bijg brawo, po czym wszyscy schodzg ze sceny i kontynuowana jest
impreza.

Jest po potnocy. Wiekszos¢ osobnikdéw jest juz mocno pijana, cze$é rozchodzi sie do swych domdw,
czes¢ dopiero rozkreca objadajac nadal obfitg iloscig miesa i przegaduje sie nawzajem. Sam korzystajac z
sytuacji objadasz sie do syta. (Twoje zdrowie regeneruje sie do maksimum). Ponadto pakujesz jeden udziec
na zapas. (1x udziec mtodego scierwojada +2PZ). Chwile jeszcze gaworzysz z miejscowymi mieszkaricami
pokroju obecnych cieni i kopaczy. Jestes w lekkiej obawie, bowiem nieopodal obozu zaatakowato cie dzi$
dwéch ositkow i mogli to by¢ przeciez przyjaciele niektérych z obecnie otaczajgcych cie ludzi. W trakcie
luznych rozméw jednak miedzy wierszami dowiadujesz sie, ze nie warto sie przejmowaé takimi sytuacjami
bowiem panuje tu bardzo wazna zasada. W obozie wszelkiego typu bijatyki poza areng sg surowo zakazane, na
zewnatrz jednak nikt nie ma do nikogo pretensji jezeli ktos z kim$ sie pobije. Uspokojony tymi informacjami,
posiadajgc nowg zbroje, nieco zmeczony podazasz do swej chaty porzadnie sie wyspaé. Trzeba tez zaplanowac
jutrzejszy dzien. Diego gdzies$ zniknat. Postanawiasz jutro rano go odwiedzi¢ i z trzezwym umystem poradzic sie
co powinienes teraz robié¢ bedac w koricu jednym z cieni.

Nazajutrz budzi cie szum. Jest to szum szybko spadajgcych kropli deszczu. Na dworze leje. Musi by¢
jeszcze bardzo wczesna pora, gdyz na zewnatrz panuje lekka szaruga. Jest zimno, totez bedac pod kocem
kulisz sie w ktebek i zastanawiasz co pocza¢. Do kopalni nikt cie nie zmusi juz i$¢ na szczescie co powoduje w
ten mato przyjemny poczatek dnia ze sie usmiechasz. Postanawiasz sie jeszcze zdrzemngé po wczorajszym
dniu.

Mniej wiecej po dwdch godzinach budzisz sie, przeciggasz i ziewasz na caty gtos tak ze jesli by ktos stat
w poblizu samej areny z pewnoscig by cie ustyszat. Wstajesz, zagryzasz symbolicznie cos na zab i zauwazywszy
ze nieco deszcz sie uspokoit postanawiasz wyruszyé od razu w odwiedziny do Diega. Zaktadasz tylko swojg
nowa zbroje i wychodzisz na zewnatrz.

W okolicy prdécz kilku straznikéw mokngcych na deszczu nie wida¢ nikogo. Szybko przemierzasz znang
ci juz bardzo dobrze droge i podchodzisz do chaty Diega.

Bedac na miejscu pukasz w drzwi. Cisza. Po chwili jednak drzwi lekko sie uchylaja.

- Co sie dzieje? Spa¢ nie mozesz? Dzis wolne od pracy przeciez co sie stato? — pyta zgodnie z twoja wolg
stojacy w progu, mocno zaspany Diego.

- A no widzisz wszystko tak szybko sie dzieje ze sam nie wiem czym zajgé sie teraz — zniesmaczony
odpowiadasz.

- Nie jeste$ juz kopaczem, nalezysz w petni do obozu, masz juz przeciez jakie$ stanowisko i na pewno
rozpoznates tez w sobie jakie$ instynkty. Zdobytes pewne doswiadczenie, cos cie zainteresowato bardziej a cos
mniej. Idz sie przejs¢, ubij jakiegos zwierza, albo przeszukaj polne taki. Moze znajdziesz jakies ciekawe rosliny.
Przypuszczam ze Scierwojady nie stanowig juz dla ciebie wiekszego zagrozenia. A jak nie to zdrzemnij sie po
prostu troche. Ja tak zamierzam zrobi¢. Koto potudnia jesli bedziesz w poblizu na pewno sie spotkamy to
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opowiem ci wiecej. Poki co daj sie wyspac i tobie radze to samo. — Diego unosi reke w gescie pozegnania po

czym bez zastanowienia przymyka delikatnym ruchem drzwi swej chaty. Odchodzisz.
Udajesz sie na fono natury przeszukac pobliskie faki z nadziejg znalez¢ kolejne wartosciowe rosliny. &125.
Bez zastanowienia kierujesz sie na zewnatrz obozu by ubi¢ kilka krwiozerczych bestii. &127.

125. Majac w posiadaniu atlas botaniczny z pewnosciag o wczesnym poranku znajdziesz co$ ciekawego i
uwarzysz w koncu jakie$ wartosciowe mikstury w wiekszej ilosci. Zamierzasz bowiem wykorzysta¢ maksimum
czasu, dostownie ile sit w nogach by wspinajac sie na wyzyny gdérniczej doliny, tazac po fakach i lasach zdoby¢
rosliny w ktérych drzemie prawdziwa moc.

Nie uniknione jednak ze napotkasz na swej drodze przeciez niebezpieczne dzikie stworzenia, dlatego
upewniajac sie czy aby jestes na pewno wyposazony w odpowiednig bron wyruszasz zdecydowanie dale;j. (Jesli
posiadasz atlas botaniczny) & 126.

Bezcelowo jest przeszukiwac tgki i lasy w poszukiwaniu roslin na temat ktérych nie masz bladego pojecia.
Stwierdzasz, ze to strata czasu dlatego idziesz wcigz w tym samym kierunku — na zewnatrz obozu, ale z myslg o
polowaniu. Przeciez polowanie to nie tylko zabijanie ale i cenne towy (Jesli nie posiadasz atlasu botanicznego)
& 127.

126. (Zapisz nr tego paragrafu) Deszcz pomatu ustaje, a zza chmur nieudolnie zaczynajg pojawiac sie skromne
promienie ledwo przebudzonego storica. Bedgc blisko pdétnocnej bramy napotykasz przestraszonego Snafa,
ktdry kragzy wokot niej wyraznie zaktopotany.

- O dobrze ze cie widze kolego. Gratuluje awansu tak przy okazji, ale do rzeczy — méwi Snaf — nie wiem czy
zauwazytes, ale juz drugi dzien nie wida¢ Neka. Nie pokazat sie nawet na wczorajszej uroczystosci. To do niego
nie podobne. Styszatem o pogtoskach ze dat noge do Nowego Obozu. Nie wiem ile w tym prawdy i szczerze w
to watpie. Ostatni raz widziatem go wczoraj rano, kiedy odmoéwite$ mi pomocy w odnalezieniu piekielnikow.
Wystatem po te cholerne grzyby wtedy witasnie Neka. Nikt w tym obozie nie zna tak dobrze pobliskich jaskin
jak on, a przeciez Piekielniki rosng gtdwnie tam. Styszatem ze interesuje cie zielarstwo, alchemia — to dobrze.
Na pewno zaglagdasz w rézne miejsca w terenie. Nie ma pewnosci ze uciekt. Gdybys trafit na jakis slad, daj mi
prosze znac.

- W porzadku. Jasne ze dam znac. &128.

127. (Zapisz nr tego paragrafu) Deszcz pomatu ustaje, a zza chmur nieudolnie zaczynajg pojawiac sie skromne
promienie ledwo przebudzonego storica. Bedac blisko pdtnocnej bramy napotykasz przestraszonego Snafa,
ktory krgzy wokot niej wyraznie zaktopotany.

- O dobrze ze cie widze kolego. Gratuluje awansu tak przy okazji, ale do rzeczy — méwi Snaf — nie wiem czy
zauwazyltes, ale juz drugi dzien nie wida¢ Neka. Nie pokazat sie nawet na wczorajszej uroczystosci. To do niego
nie podobne. Styszatem o pogtoskach ze dat noge do Nowego Obozu. Nie wiem ile w tym prawdy i szczerze w
to watpie. Ostatni raz widziatem go wczoraj rano, kiedy odmowite$ mi pomocy w odnalezieniu piekielnikdw.
Woystatem po te cholerne grzyby wtedy wtasnie Neka. Nikt w tym obozie nie zna tak dobrze pobliskich jaskin
jak on, a przeciez Piekielniki rosng gtéwnie tam. Bron chyba ci lekka w dtoniach, na pewno poniesie cie w
kierunku Nowego Obozu. Tam jest bardzo niebezpiecznie. Znajduje sie tam jednak masa jaskin. Przeczuwam
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ze dokfadnie tam mogt sie udac. Jesli zatem napotkasz sie na jakies wiesci na temat naszego zaprzyjaznionego
straznika daj mi prosze znat.
- W porzadku. Jasne ze dam zna¢. &128.

128. Mijasz brame i idziesz w kierunku kopalni, doktadnie tam gdzie napadta was wczoraj sfora $cierwojaddw.
Nie miates okazji sprawdzi¢ co kryje tamtejszy las. Przed nim samym znajduje sie przeciez tez ogromna taka.
Idgc jednak wolnym tempem, rozgladajac sie w okoto po drodze, nieopodal samego obozu przed ktadka na
ktorej stojg zawsze straznicy dostrzegasz po swojej lewej stronie szczeline w skatach. To chyba wejscie do
jaskini. Zatrzymujesz sie.

Bezzwtocznie postanawiasz wejsé do srodka. &130.

Ostroznie badasz skalng sciane zawierajacg niewielka szczeline. &129.

129. Skaty sg wilgotne i sliskie od deszczu, porosniete miejscami starym mchem. Niczym wartosciowym. Sama
Strzelina ku goérze zakonczona jest ostrymi krawedziami. Zupetnie tak jakby kto$ odrgbat kawat mtotem, a
moze cze$é skaty osuneta sie ze starosci? Zaglgdasz w gigb badajac sciane dtonmi od wewnetrznej strony
jaskini i wymacujesz w lekkim potmroku grzyba. Przygladasz sie mu. To piekielnik. Zadowolony chowasz go do
sakiewki i wchodzisz gtebiej. (1x piekielnik $1). &131.

130. Wewnatrz panuje poétmrok. Wyjmujesz bron by by¢ w pogotowiu. Wchodzisz zamaszystym ruchem.
szczelina jest waska i ma najwyzej 1,5 metra wysokosci. W pospiechu uderzasz gtowg o ostrg krawedz tuz nad
gtowa. (-1PZ) Odskakujesz z bdlu. Trzymajgc jednak wcigz bron w prawej dtoni lewg opierasz sie o skalna
$ciane. Dotykasz czegos chtodnego i wilgotnego. To chyba Piekielniki... Syczgc z bdlu usmiechasz sie i zabierasz
do sakiewki dwa dorodne Piekielniki. (2x piekielnik $1). Po chwili wchodzisz gtebiej. &131.

131. Grota nie jest duza. Ma najwyzej 30 metrow kwadratowych i porosnieta jest zewszad drobnymi nic nie
wartymi grzybkami na scianach oraz miejscami mchem. Na koncu groty zauwazasz jaka$ okragty rzecz
wielkosci kufra. Podchodzisz blizej, skrzynia sie rusza. Okazuje sie, ze to $pigcy kretoszczur. Dostownie za nim
rosng dwa Piekielniki. Stwor spi dotykajac grzbietem jednego z nich.

Podnosisz bron i zamaszystym ruchem uderzasz w stwora. (Walka Kretoszczur 1B 2PZ, UW2+1rzK).

Jesli wygrates - &132.

Starajac sie nie obudzi¢ zwierza, z wyczuciem prébujesz zerwac grzyby. &133.

132. Zadowolony zbierasz kolejne grzyby i wychodzisz z groty (2x piekielnik $1). &134.

133. Stwér mocno $pi. Delikatnie zrywasz jednego grzyba, drugiego i tuz koto jego gtowy dostrzegasz
kolejnego. Kiedy zrywasz trzeciego grzyba stwor sie budzi. (3x piekielnik $1). (Walka Kretoszczur 1B 2PZ,
UW2+1rzK). Jesli wygrates, wychodzisz z groty - &134.

134. Idziesz w kierunku lasu. Przechodzisz przez ktadke mijajac straznikdw i idziesz wzdtuz szosy. Droga jest
petna katuz, deszcz catkiem zmyt resztki krwi po Scierwojadach. Dochodzisz do polany i rozglagdasz sie w okoto.
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Po prawej potacie traw, mocno przemokniete, a na wprost ciemne wejscie do tajemniczego lasu. Decydujesz
wbic sie tam od razu w nadziei znalezienia czego$ ciekawego. Jest to las lisciasty porosniety niskimi drzewami
réznego gatunku. Kroczysz nieprzerwalnie wydeptang Sciezkg poza ktdéra rozprzestrzenia sie tu i dwdzie
wilgotna s$cidtka ztozona prawie z samych lisci, a co kawatek blisko $ciezki widniejg pnie — pozostato$é po
catkiem niedawno wycietych drzewach o czym swiadczy unoszacy sie w gérze zapach swiezo Scietego drewna.
Pomimo wczesnej pory dnia w miejscu tym panuje lekki pétmrok, a to za sprawg co prawda rzadko rosngcych
drzew, ale mimo wszystko o bujno rozrosnietych gateziach.

Idziesz dalej. Twoim uszom z oddali dobiega jakie$ charkanie. Jakby pies. Zbaczasz ze sciezki i udajesz
sie w tym kierunku zaciekawiony. Wyjmujesz bron. Idziesz ostroznie dalej. Przed tobg znajduje sie pagérek, za
ktédrym charkanie zdaje sie jeszcze gtosniejsze. Przyczajasz sie przed pagérkiem by niepostrzezenie sprawdzi¢
co jest za nim. Przykucasz.

Notatki:

Mozliwosci dla wojownika - wykucie magicznej broni cienia samodzielnie...
Alchemika — zatem jesli sie zbiera rosliny uwarzenie mikstury w tajemnym pokoju alchemicznym dajgcym taki sam efekt z hahitusa
lub inny.

Trzeba bedzie kupic stalowy pret, posiadac z 50 brylek rudy i wykuje miecz +7B np.
A alchemik miksture dzieki ktorej posmarowanie plynem dloni bedzie dodawalo przy kazdej rundzie +1PZ.
Magiczny orenz natomiast bedzie dodawal np. +1PZ przy kazdej rundzie ale bedzie to udoskonalenie obecnego.

Szczaw krolewski do zdobycia jesli ktos takowego wczesniej nie znalazt.
Lub wojownik znajduje mieszek rudy potrzebny do wykupienia mikstury zycia na stale od kogos.
Obie rzeczy do przemyslenia. Czy mikstury mozna wazyc tylko majac sktadniki i menzurke czy potrzebny bedzie stol alchemiczny?

Wartosc szczawiu krolewskiego — ze 30S bo jak kowal to nie potrzebuje bo nie bedzie warzyl to sprzeda i rudy wykorzysta do miecza.

Rozmowa ze Snafem ktdry poinformuje o zniknieciu neka ktory wyruszyl po Piekielniki. Znajdzie go w jaskini jak w grze martwego.
Snaf poinformuje ze wyslal nowo przybytego dzis znow po piekielniki. Po drodze walka z topielcami przy rzece przed jaskinia.

Przy okazji w drodze do jaskini po Piekielniki spotka bezimiennego z ktérym pogada. To on jest Tym nowym. A ten przekupi go albo
cos zeby mu dal list dla arcymagow. Dzieki temu wejdzie do zamku ale nie od razu. Sam bezimienny zniknie niby i uda sie do innego z
obozow.
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