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PRZYGOTUJ SIE DO WYPRAWY

Jeste$ Kapitanem Okretu Gwiezdnego "Podrdznik". Jest on dumg catej
Gwiezdnej Floty. Jego uzbrojenie i systemy obronne sg najnowszymi
osiggnieciami techniki, a zatoga sktada sie z najlepszych ludzi we flocie.

Zanim rozpoczniesz podréz, musisz dobrze poznac silne i stabe punkty -
zarowno swoje, Kapitana, jak i czlonkéw twojej zatogi. Przejscie przez
czarng dziure przyniesie pewne szkody wyposazeniu statku.

Aby okreslic swéj poczatkowy "stan posiadania"”, potrzebne ci bedg dwie
kostki do gry i otdwek, by zapisywac¢ wyniki na Karcie Przygody.
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Zanim zaczniesz wypetnia¢ Karte Przygody, zréb kilka jej kopii, ktorych
bedziesz mégt uzy¢ w nastepnych epizodach - jest raczej
nieprawdopodobne, bys odnalazt droge powrotng na Ziemie juz podczas
swojej pierwszej przygody.

W odrdznieniu od poprzednich ksigzek tej serii, nie znajdziesz w tym
miejscu, na poczatku ksigzki, regut walki z obcymi istotami i statkami.
Podajemy je w tekscie, aby umozliwi¢ ci rozpoczecie zabawy z minimalng
tylko zwtoka. Gdy dojdziesz do sytuacji wymagajacych walki, zostaniesz
odestany do partii tekstu zawierajacej wiasciwe zasady. Wszystko, co



powiniene$s zrobi¢ teraz, to rzuci¢ kostke, aby okreslic poczatkowe
wskazniki.

TWOJ STATEK

Rzu¢ jedng kostke. Do liczby wyrzuconych oczek dodaj 6. Wpisz
otrzymang liczbe do rubryki MOC UZBROJENIA w Karcie Przygody.
Strzelajac do wrogiego statku, bedziesz musiat wyrzuci¢ wartos¢ nizszg od
zapisanej, by uzyskac trafienie.

Rzu¢ jedng kostke. Do liczby wyrzuconych oczek dodaj 12. Wopisz
otrzymang liczbe do rubryki SItA OSLON w Karcie Przygody. Gdy wrogi
statek trafi cie, utracisz odpowiednig liczbe punktéw z tego konta. Po
przyjeciu kilku trafien twoje ostony powaznie ostabng. Jezeli kiedykolwiek
twdj statek zostanie trafiony w momencie, gdy sita oston wynosi¢ bedzie
zero, zostanie natychmiast zniszczony.

TY I TWOJA ZALOGA

Dziatanie personelu okreslajg dwie wartosci: SPRAWNOSC
i WYTRZYMALOSC. SPRAWNOSC kazdego z czionkéw zatogi oznacza jego
umiejetnosci zawodowe, tzn. chodzi tu o sprawnos$¢ twojego Oficera
Naukowego w postugiwaniu sie komputerami, biegtos¢ twojego Oficera
Medycznego jako lekarza, sprawnos¢ bojowg twojego Oficera
Bezpieczenstwa i twojg wiasng sprawnos¢ w dowodzeniu statkiem
i podejmowaniu decyzji, zwigzang z funkcjg Kapitana.

Na swojej Karcie Przygody zobaczysz rubryki dla catego Scistego sztabu
(Kapitan, Oficer Naukowy, Oficer Medyczny, Oficer Bezpieczenstwa i Oficer
Techniczny oraz dwoéch Straznikow). Dla kazdego z nich po kolei powtérz
nastepujacq procedure:

Rzu¢ jedng kostke. Do liczby wyrzuconych oczek dodaj 6. Wpisz wynik
jako ocene SPRAWNOSCI danej osoby.

Rzu¢ dwie kostki. Do liczby wyrzuconych oczek dodaj 12. Wpisz wynik
jako ocene WYTRZYMALOSCI danej osoby.

Teraz mozesz ocenié, czego sie spodzieyvac’ po kazdym z cztonkow zatogi
w jego pracy; im wyzszy wynik SPRAWNOSCI, tym lepiej.



WALKA

Tylko sztab ochrony (Oficer Bezpieczenstwa i Straznicy) jest
petnosprawny w walce. Na nich wiec, oczywiscie, powinien padac twdj wybor
w walce wrecz lub z uzyciem fazerdw (recznych laseréw). Personel nie
nalezacy do ochrony moze walczy¢, lecz ich umiejetnosci dotyczg raczej
innych spraw. Jezeli zatem decydujesz (z wyboru, Ilub powodowany
koniecznosciq), by nie nalezacy do ochrony cztonek zatogi walczyt z obcym,
musisz odjaé trzy punkty od jego SPRAWNOSCI na czas trwania bitwy.
Reguta ta dotyczy tylko Oficera Naukowego, Oficera Medycznego i Oficera
Technicznego. Nie dotyczy ona ciebie, jako Kapitana. Twoja sprawnosc¢
bojowa jest réwna sprawnosci zawodowej, jak przystoi prawdziwemu
bohaterowi.

SZCZESCIE

Kazdy prawdziwy bohater jest na fasce sit losu. Na swojej Karcie Przygody
znajdziesz rubryke SZCZESCIE. Rzuc¢ jedng kostke, do liczby wyrzuconych
oczek dodaj 6 i sume wpisz do tej rubryki.

Nazywaj to Wolg Boza, Moca, czy jak jeszcze chcesz - SZCZESCIE bedzie
odgrywac wazng role w twojej przygodzie.

ZEJSCIE NA POWIERZCHNIE PLANETY

Po dotarciu do planety bedziesz musiat postuzy¢ sie okreslong procedurg
"zejscia" na jej powierzchnie. Czasami bedziesz schodzit sam, ale czesciej
otrzymasz instrukcje, by wybra¢ dwéch lub trzech cztonkéw zatogi, ktérzy
beda ci towarzyszyli. Mozesz ich wybra¢ tylko sposrdod personelu
figurujacego na twojej Karcie Przygody (jest kilka warunkow,
ograniczajgcych twdj wybdr - patrz ustep "Utrata Oficera" ponizej). Oficer
Naukowy jest specjalistg od rozwigzywania problemoéw, Oficer Medyczny jest
lekarzem, Oficer Techniczny posiada znajomos$¢ mechaniki i geologii,
a Oficer Bezpieczenstwa i Straznicy sg twoimi wojownikami.

Zapisuj swoje wybory zanim wylgdujesz na planecie i pamietaj, ze tylko
cztonkowie ekipy lgdujacej mogq zastepowac cie na powierzchni.

PRZYWRACANIE WYTRZYMALOSCI

Na niektérych planetach ty i twoja zatoga mozecie zosta¢ wciggnieci
w walke lub inne sytuacje, ktére obnizg waszg WYTRZYMALOSC. Mozna jq



odtworzy¢ dwoma sposobami. Pierwszy z nich polega na znalezieniu planety
z cywilizacja o wysokim poziomie techniki medycznej. Szczegdtowe
instrukcje bedaq podane w tekscie. Mozesz takze odzyskac po 2 punkty
WYTRZYMALOSCI na kazdego cztonka zatogi, figurujacego na twojej Karcie
Przygody, za kazdym razem, gdy opuszczasz planete. Ten sposdéb mozesz
jednak wykorzysta¢ tylko w przypadku, jesli posiadasz swojego
oryginalnego Oficera Medycznego. Jezeli twoj Oficer Medyczny zginat, nie
mozesz odzyskiwa¢ WYTRZYMALOSCI tq metodq. Poziom WYTRZYMALOSCI
cztonkédw zatogi nie moze, rzecz prosta, nigdy przekroczy¢ wartosci
poczatkowych, ustalonych w czasie przygotowan do podrézy.

UTRATA OFICERA BEZPIECZENSTWA LUB STRAZNIKA

Jezeli podczas przygody ktérys z Oficerdw lub Straznikéw, figurujacych na
twojej Karcie Przygody, zginie lub zaginie, musisz wykresli¢ go z Karty i nie
moze on juz wystepowac¢ w dalszym ciggu przygody. Wakujace stanowisko
obejmuje jego asystent. Musisz okreéli¢ SPRAWNOSC |WYTRZYMALOSC
NOWO awansowanego asystenta i z,aplsac to w Karcie Przygody. SPRAWNOSC
asystenta jest rowna SPRAWNOSCI utraconego Oficera minus 2 punkty,
jako ze asystent ow nie jest tak biegly, jak Oficer, ktérego zastgpit.
WYTRZYMALOSC asystenta okredla sie w normalny sposéb, to znaczy,
rzucajqc dwie kostki i dodajac do wyrzuconych oczek 12.

Swiezo mianowany zastepca nie moze schodzi¢ na powierzchnie planet,
ani brac udziatu w zadnej misji, gdzie instrukcja bedzie ci nakazywata wybor
cztonka zatogi. Jest ostatnim mozliwym kandydatem na swoje szczegdlne
stanowisko - nie mozesz ryzykowac jego utraty. Mozesz jednak uzywac go w
rutynowej stuzbie (tj. wtedy, gdy zaden wybor nie jest dany w teks’cie,),.
Zastepca  Oficera Medycznego moze  podnosic  WYTRZYMALOSC
poszkodowanych czionkéw zatogi przy opuszczeniu planety (zob.
"Przywracanie wytrzymatosci" powyzej), ale w zmniejszonej dawce: 1 punkt
WYTRZYMALOSCI na planete.

TWOJA PRZYGODA ZARAZ SIE ZACZNIE!

Wyniki, ktore zapisates na Karcie Przygody, dadzg ci wskazowki,
dotyczace mocnych i stabych punktéw: twoich wifasnych, twojej zatogi
i statku. Nie musisz wiedzieé, jaka szczegdtowq role bedg te wyniki petnity w
grze - wszystko zostanie wyjasnione, gdy zajdzie potrzeba, w miare, jak
twoja przygoda bedzie sie rozwijata.

W przygodzie, ktéra zaraz sie zacznie, jestes Kapitanem "Podréznika"
zaginionego w nieznanym wszechs$wiecie. Twoja sprawnos¢ w tej roli
zadecyduje, czy ty i twoja zatoga ujrzycie jeszcze kiedykolwiek Ziemie. Za



chwile zostaniecie przerzuceni przez czarng dziure w niezbadang przestrzen.
Jedyng waszg szanse powrotu stanowi¢ bedzie znalezienie innej stosownej
czarnej dziury i przeprowadzenie przez nig statku z powrotem do wtasnego
wszechswiata.

Teraz jeste$ juz gotdw do wyruszenia w droge. Zajmij swoje miejsce na
mostku i przygotuj sie na spotkanie przygody. 1.

1
Poptoch!

Ze swojego fotela u steréw "Podréznika" z niepokojem S$ledzisz ekrany.
Przed chwilg Sekcja Techniczna meldowata o awarii - zablokowane zostaty
silniki hiperciqggu. Statek ma dziesiecioprocentowg nadszybkos¢, ktéra
zwieksza sie z kazda chwilg. Obserwujesz miarowy ruch wskazéwki
predkosciomierza: z bezpiecznej strefy nieubtaganie przesuwa sie ku
czerwonemu polu przecigzenia. Wciskasz taster komunikatora i zadasz
kolejnego raportu od Sekcji Technicznej...

Niedobrze. Nie mogq zlokalizowac¢ awarii. Dopiero za trzynascie minut
system kontrolny bedzie mogt podac petng analize.

Lecicie w kierunku Selcjanskiej Pustki - znanej czarnej dziury. By¢ moze
udatoby sie wam jg oming¢, lecz twéj Oficer Naukowy ma inny plan. Jesli
skierujecie statek w jej poblize, kolosalne cigzenie moze wyhamowaé waszq
szybkos¢, zakrzywiajac tor lotu. Rzecz wydaje sie warta sprébowania, ale
nawigacja musi by¢ niezwykle precyzyjna...

Ostro kladziesz statek na sterburte po wejsciu w pole grawitacyjne
kolapsu. Zawisasz wzrokiem na predkosciomierzu. Ku twojej wielkiej uldze
wyglada na to, ze plan sie powiodt! Nadmiar predkosci maleje od 10 procent
do 5 procent, do zera, do -5 procent!

Zatoga gtosno wiwatuje, ale ty ciagle obserwujesz predkosciomierz.
Pokazuje teraz -15 procent, potem -25 procent i ciggle opada. Statek jest
wciggany przez Pustke!

Naciskasz guzik czerwonego alarmu i nakazujesz wszystkim mocno zapig¢
pasy. Okret zaczyna trzas¢ sie hatasliwie, w miare jak wzrasta
przyspieszenie przy zblizaniu sie do czarnej dziury. Nie mozesz juz nic
zrobi¢, by odwrdcic¢ zblizajacq sie zagtade.

Potezna eksplozja wstrzgsa statkiem i cata zatoga, tgcznie z tobg, traci
Swiadomos¢. 256.



2

Zblizacie sie do biekitnej planety i wchodzicie na orbite. Skanery
wykazujq, ze planeta jest zamieszkata, a na jej powierzchni znajdujq sie
godne uwagi wytwory inteligentnych form 2zycia, $wiadczace o wysoce
zorganizowanej strukturze spotecznej.

Probujesz réznych czestotliwosci i, po pewnym czasie, na ekranie ukazuje
sie twarz obcej istoty. Ubrane w swego rodzaju mundur stworzenie jest
humanoidem, ale niezwyktej chudosci, z wielkg, bulwowatg gtowg
i koScistymi palcami. Przedstawia sie jako Pierwszy Oficer I-Abail,
reprezentujacy Rzad Narodowy planety Jolsen 3. Wyjasniasz wasze
krytyczne potozenie i zapewniasz go o pokojowych zamiarach. Zaprasza cie
- ale tylko ciebie - do swego biura na planecie.

Wyladujesz (222), czy podziekujesz mu za propozycje i odlecisz (41)?

3

Bestia ryczy gtosno, gdy promien razi jg z bezposredniej odlegtosci.
Z przerazliwym hukiem pada martwa. Wywotujesz statek i kazesz zatadowac
cielsko na poktad. Z pewnoscig dostarczy sporo pozywienia dla zatogi. Teraz
mozesz albo zaczaé zbierac¢, jadalne rosliny (236), albo is¢ dalej, szukajac
innej townej zwierzyny (173).

4

Dziecko wprowadza cie do budynku, gdzie siedzi kilkoro innych dzieci.
Twoje wejscie witajg podnieconymi piskami. Zostawiajac ci rozmowe z nimi,
twdj przewodnik wychodzi do innego pokoju i wraca z jeszcze jednym
dzieckiem, ktére przedstawia sie jako Luft. Wyjawiasz swoje zdziwienie
faktem, ze tak mate dziecko mogto nawigza¢ kontakt z waszym statkiem i
chtopiec opowiada o dziwnych drogach ewolucji spotecznej Terrialczykow.

Jak wida¢, w Swiecie Terrialu panuja dzieci. Rodza sie obdarzone
niezwykig inteligencjg i zdolnosciami i natychmiast po urodzeniu obejmujg
wysokie stanowiska. Po jakim$ czasie bardzo szybko stajg sie starcami,
niezdolnymi do wykonywania swoich obowigzkéw i zastepowane sg przez
jeszcze miodsze dzieci.

Wyjasniasz wasze trudne potozenie Luffowi, ktory stucha wspdtczujaco.
Moze pomoc wam w poszukiwaniach przejscia do waszego wiasnego



wszechswiata. Jezeli pragniesz skorzystac z tej mozliwosci, przejdz do 148.
Wyjasnia takze, ze ich medycyna jest bardzo rozwinieta i jest w stanie
przywroci¢ pefnie sit twojej zatodze. Jesli wolisz wybra¢ te mozliwos¢,
przejdz do 85. Wszelako w zamian za pomoc lub leczenie Luff chce, byscie
go wzieli na poktad statku i ujawnili mu szczegdty uzbrojenia i systemodw
obrony. Jesli ta cena jest zbyt wysoka, mozesz uchyli¢ sie od jego propozycji
i powroci¢ na statek (120).

5

M'k Mal oznajmia, ze wdarliScie sie na terytorium Konfederacji i jestescie
wiezniami. Zada, byscie lecieli w $lad za jego statkiem do najblizszej bazy.
Decydujesz sie: towarzyszy¢ mu (15), uniknga¢ pojmania (143)?

6

Ustalasz kurs i zblizasz sie do czarnej dziury, wytracajgc hiperszybkos¢
w pewnej odlegtosci od niej. Ostroznie dobierajac kat wejscia i predkosg,
celujesz w ciemng pustke. Czujesz, jak chwyta statek potezna sita grawitacji
i wydajesz catej zatodze rozkaz zapiecia pasow. Nagle statek szarpie sie w
przéd i nabiera szybkosci. Przyspieszenie jest tak silne, ze wraz z resztg
zatogi tracicie przytomnosc¢. 339.

7

Twoj Oficer Medyczny nie moze dobrze pozna¢ anatomii obcych, a tym
samym nie moze wiele zrobi¢, nie dysponujac swoim laboratorium na
statku. Jednak niektore z chordb przypominajg ziemskie i porady mozna
udzieli¢ na podstawie ogdlnych zasad pomocy lekarskiej. 210.

8

Idziecie wolno w strone drzwi wejsciowych, jakbyscie mieli wejs¢ do
pojazdu. Mijajgc obcych, dajesz sygnat pozostatym i trzech z was rzuca sie
na nich. Wydaje sie to raczej bezowocnym posunieciem, bo te trzy istoty sg
niezwykle silne. Rzucaja was na ziemie, ale padajac udaje ci sie straci¢ hetm
jednemu z obcych. Ow zastyga w zupetnie nienaturalnej pozycji, jakby za
przekreceniem jakiego$ kontaktu. Dowddca tapie hetm i btyskawicznie
umieszcza go z powrotem na gltowie swego kolegi, ktéry raptownie ozywa.
Przekonawszy sie, ze nie mozecie sie mierzy¢ z tymi istotami, wsiadacie do



ich pojazdu, jak kazali.

Ale twoje odkrycie moze sie okazad istotnym elementem w usitowaniach
ucieczki z rak tych koposéw, jak sami sie nazywajg. Jesli bedziesz podazat
dalej pewnymi drogami, mozesz stangé przed koniecznoscig wykonania
rzutu SPRAWNOSCI. Twoja wiedza czyni prawdopodobnym, ze wykonasz
dobry ruch. Mozesz oglliczyc' 2 od liczby wyrzuconych oczek, gdy rzucasz dla
okreslenia SPRAWNOSCI oznaczonej jako SPRAWNOSC (nabierze to wiecej
sensu we wtasciwym czasie). 317.

9

Twoj Oficer Naukowy nie ma zadnych propozycji. Musisz zwréci¢ sie albo
do Komandora Domma (221), albo do poktadowego komputera (299).

10

Rzu¢ dwie kostki. Jezeli suma wyrzuconych oczek jest rowna lub wyzsza
od liczby okreslajacej twoje SZCZESCIE, przejdz do 123. Jezeli jest nizsza -
do 154.

11

Znowu na mostku, zastanawiasz sie nad wyborem dalszej drogi. Na
wprost nas lezg dwie planety. Mozesz wzig¢ kurs albo na jedng z nich
(czerwong - 329 lub btekitng - 2), albo na matg, szybko poruszajacq sie
plamke, wykazujacq oznaki zycia (92).

12
Wasza opowies¢ wydaje sie straznikom zupetnie niewiarygodna.

Przerywajac w pot zdania, energicznie popychajg was w kierunku korytarza
78.

13

Ladujecie na powierzchni planety i rozgladacie sie wokét. Szaleje burza
Z piorunami, z nieba lejq sie strugi deszczu. Znajdujecie sie na skalistym



gruncie, w odlegtosci mniej wiecej stu metrow od czegos, co wydaje sie by¢
rodzajem wioski. Trdéjka obcych, jak mozna sie domysla¢, mieszkancow
wioski, cztapie w potowie dystansu miedzy osiedlem, a wami. Z waszym
pojawieniem sie wyraznie wzdrygajq sie i kierujg twarzami do was. Sg to
dziwne, pekate istoty o dtugich szyjach i krétkich, grubych nogach. Jeden
z obcych zawraca do wioski. Jego kaczy chdd jest niezbyt szybki.
Z pewnoscig to tutejszy krok wyscigowy. Dwaj pozostali zblizajg sie do was
z bronig (diugie, zaostrzone na koncach patki) czujnie wyciggnietg przed
siebie. Co zrobicie?

Poczekacie, az podejda blisko do was? (115)
Péjdziecie im naprzeciw, by spotkac ich w potowie drogi? (25)

Pobiegniecie do wioski? (179)



14

Masz pomyst: zwiekszajac do maksimum moc swego fazera, strzelasz
w najblizszg skate, rozzarzajac ja do biatosci, w nadziei, ze ciepto i Swiatto
pozwolg zatodze precyzyjnie cie zlokalizowac.

Czekasz, prazac skate, az wyczerpie sie zapas energii w twoim fazerze. Ku



twojej wielkiej uldze zaczynasz sie dematerializowa¢ i pojawiasz sie znow w
Przekazniku Materii swojego statku. Plan sie powiddt i wracasz na mostek,
by wykresli¢ dalszy kurs. 27.

15

Lecicie za Ganziganami kilka godzin, az wreszcie wasze skanery
wykrywajg maty, okragty obiekt. Przed wami znajduje sie wielka, kolista
konstrukcja, ktéra obraca sie powoli. Ganziganie oznajmiajg swoje
przybycie. Przejmujac te ich rozmowe, dowiadujecie sie, ze jestescie
w kosmoporcie Laur-Jamil. M'k Mal znowu kontaktuje sie z wami i podaje
instrukcje do Igdowania.

Cumujecie okret i czekacie, podczas gdy on sprawdza waszg opowies¢. W
jakis czas podzniej widzisz, jak ganziganski statek opuszcza dok.
Przypuszczalnie zostaliScie oczyszczeni z podejrzen albo zapomniano o was,
czy tez was zignorowano. Postanawiasz opusci¢ statek i zbada¢ kosmoport.
185 ¥

16

Badacie przestrzen za pomoca skanerdw dalekiego zasiegu. Niemal na
koncu ich zasiegu, po lewej, jest mada. gwiazda z uktadem planetarnym.
Mozecie tam polecie¢ (180). W innym wypadku mozecie zwiekszy¢ szybkos¢
az do hiper i polecie¢ w gtebokg przestrzen (93).

17

Dilane dziekuje ci gorgco. Nawigzujesz tacznosé¢ z Oficerem Technicznym
na pokiadzie statku i wyjasniasz mu sytuacje. Zgadza sie pozostaé¢ na
planecie i poméc Makommonianom w budowie okretéow Dilane proponuje ci
wizyte w Wydziale Astronomii. W budynkach stuzgcych celom naukowym nie
wolno nosi¢ broni. Zgadzasz sie oddac¢ swoj fazer jednemu ze stojacych przy
drzwiach technikéw. 105.

18

Zatoga szybko odizolowuje zaatakowany obszar, by nie dopusci¢ do
rozprzestrzeniania sie zabdjczego czynnika. Nie ma meldunkdw o dalszych



wypadkach $miertelnych. 337.

19

Ranne stworzenie podnosi sie na nogi. Spoglada na ciebie dziwnie i nie
moze pojac twego zaniepokojenia. Chwiejgc sie na nogach, wprowadza cie
do wnetrza budynku. Panuje tu chaos - wszedzie walajg sie potamane meble
i resztki jedzenia. Obcy pada na najblizsza tawe i koncentruje sie. Kikut
zaczyna powoli rosng¢, formuje sie nowa noga i juz po chwili rana jest
zagojona! Zasypujesz obcego pytaniami, ale wyglada na posiadacza niktej
inteligencji. To Kroll; nie wie nic o podrézach kosmicznych i czarnych
dziurach. Radzi ci odwiedzi¢ Timola, ktory mieszka kilka doméw stad i jest,
by¢ moze, najinteligentniejszq istotq w tych okolicach. Dziekujesz mu
i wychodzisz.

Czy skierujesz sie do Timola (231), czy tez zbadasz wielkg budowle
widoczng na koncu ulicy (73)?

20

Sciezka zakreca w prawo i znowu sie rozwidla. Idziesz w prawo (113), czy
w lewo (166) ?

21

Zblizasz sie do trzech ludzi i pozdrawiasz ich. Nie wygladajq na
zainteresowanych tobg, pochtonieci jakim$ sporem. W koncu odwracajg sie
do ciebie i agresywnym tonem pytajg, czego chcesz. Relacjonujesz swojg
historie, ale nie robi to na nich wrazenia. Znowu pytajq, czego chcesz.
Prosisz ich, by zaprowadzili cie do swego zwierzchnika. 259.

22

Wespdt z kilkoma cztonkami zatogi rzucasz sie na te istoty. (Bestie
nazywane sg Squinnami). Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342, ale
zapamietaj numer tego fragmentu, aby$ mogt do niego wrécic.

SPRAWNOSC WYTRZYMA:0SC

Pierwszy Squinn 8 16



Drugi Squinn 7 18
Trzeci Squinn 8 18

Jesli inni cztonkowie zatogi sg z tobg, mozesz im nakaza¢ zaatakowanie
jednego zwierzecia. Istoty te atakujg tylko wtedy, gdy same sgq atakowane.
Musicie zabi¢ co najmniej jedna, zanim bedziecie mogli skontaktowac sie ze
statkiem, ale jak tylko jedna legnie martwa, mozecie wejs¢ na poktad w
dowolnym czasie, zabierajac ze sobg zdobycz. Gdy wejdziecie na pokitad,
przejdz do 311.

23

Posuwajgc sie dalej wawozem znajdujecie tylko skalisty grunt. Przenosny
skaner nie pokazuje nic uzytecznego pod powierzchnig. Wspigwszy sie na
zbocze wpadacie znowu w porywisty wiatr, wzbijajacy tumany pytu.
Decydujesz sie wroci¢ na pokfad. 84.

24

Twoj Oficer Naukowy przypuszcza, ze skoro twdj umyst znalazt sie
w darvilanskim ciele, to gdzies musi by¢ twoje ciato, wyposazone w umyst
Dar-Vilanina. By¢ moze, gdy powtdrzysz swojg droge przez Przekaznik
Materii w to samo miejsce, uda ci sie odkry¢ miejsce, w ktérym to drugie
ciato sie znajduje. Czy uwazasz to za dobry pomyst? Jesli tak, wyprdébuj go
(81). Jesli nie, mozesz poprosi¢ o opinie darvilanskiego Komandora (221)
lub uzy¢ komputera dla znalezienia rady (299) .

25

Obcy nie cofajgq sie i przygotowujg bron. Krzycza do was i przez swoj
translator styszysz, ze kazg wam =zosta¢ na miejscach. Mozecie ich
postuchac i poczekac, az podejdg do was (115) lub iS¢ dalej. Jezeli chcesz
iS¢ dalej, przejdz do 179.

26

W kabinie komputera Ganziganin poleca ci zostawi¢ go samego, wrdcic¢ na
mostek i podazac¢ dalej za jego statkiem. Przytacza do wejscia komputera
maty aparat, ktéry odczytuje zawartos¢ pamieci i transmituje informacje na



pokfad krgzownika.

Od tej chwili bedziecie w niekorzystnym potozeniu przy kazdym spotkaniu
z Ganziganami, poniewaz znajq oni wasze uzbrojenie i wyposazenie
obronne. Odejmij 2 punkty od MOCY UZBROJENIA i OSLON swojego statku
przy kazdym przysztym starciu z tg rasa.

Twoj Oficer Naukowy poinformowat cie o tym, co robi obcy. Czy
postanowisz nie wszczyna¢ zadnych dziatan, poki nie osiggniecie
ganziganskiej bazy (202), czy tez ukfadasz plan pojmania nieproszonego
goscia (36)?

27

Za pomocg skanerdéw badasz przestrzen wokot statku. Na wprost znajduje
sie zielono-szara planeta, od ktorej dzieli was kilka godzin lotu. Mozesz
pozostac na kursie, wiodgcym ku tej planecie (104) lub skierowac statek ku
czemus, co wydaje sie byc¢ stacjg kosmiczng i lezy w stosunkowo niewielkiej
odlegtosci (137).

28

Wybierz dwodch cztonkdédw zatogi figurujgcych na Karcie Przygody, aby
towarzyszyli ci na powierzchni planety. Wchodzicie do Przekaznika Materii
i po kilku minutach materializujecie sie na planecie - w samym s$rodku
dzungli. Zorientowawszy sie w sytuacji, styszycie jaki$ dziwny dzwiek.
W pewnej odlegtosci, coraz mniejszej, cos wielkiego przedziera sie przez
poszycie w waszym kierunku. Co rozkazujesz swoim ludziom: ukry¢ sie
(184), czy wyciagna¢ fazery (156)?

29

Robot jeszcze raz kontaktuje sie ze swoim centralnym procesorem.
Znowu poleca wam i$¢ za sobg, ale wy znowu odmawiacie. Bez ostrzezenia,
z jednej z jego konczyn btyska promien paralizujacy, powalajac was bez
czucia na ziemig. Kazdy czionek twojej ekipy traci po 2 punkty
WYTRZYMALOSCI. Budzisz sie po jakims$ czasie w innym pokoju. 187.

30



Oficer przystepuje do pracy przy uzyciu mikrokoparki. Przez komunikator
oznajmia o wartosciowym ztozu, w zupetnosci wystarczajacym na potrzeby
statku. Zatadowawszy pare kilo do zasobnika, odbija sie od powierzchni
asteroidu i rozpoczyna powrdét do statku. Rzu¢ jedng kostke.

Jesli wyrzucisz jedynke, przejdz do 190. W innym przypadku - do 165.

31

taczysz sie ze statkiem i polecasz zabra¢ was na poktad. Znowu
pojawiacie sie w Przekazniku Materii, szczesliwi, ze wyrwaliscie sie z tego
piekfa na dole. Wracasz na mostek. 207.

32

Wybierasz dwoch czionkéw zatogi z Karty Przygody, by towarzyszyli ci
w ladowaniu (za pomocq Przekaznika Materii, oczywiscie).
Dematerializujecie sie i pojawiacie ponownie na powierzchni. Rozgladajac sie
wokot widzicie, ze znalezliScie sie wewnatrz swego rodzaju ogrodzenia. Z
tytu, za wami stoi kopulasta budowla. Powietrze az drzy od ryku syreny, a
spod koputy wybiega trzech, podobnych do K'taita, obcych, z wyciggnietg
bronig! Czy pozwalacie im sie zblizy¢é, by zobaczyé, czego chcg (111), czy
tez wyciggacie bron i otwieracie ogien (122)?

33

Rzu¢ dwie kostki. Jesli suma wyrzuconych oczek jest réwna lub mniejsza,
niz SPRAWNOSC twojego Oficera Naukowego, przejdz do 332. Jesli
wyrzucona liczba jest wyzsza od jego SPRAWNOSCI - do 224.

34

Zblizacie sie do btekitno-zielonej planety Sredniej wielkosci i wchodzicie
na jej orbite. Badanie jej powierzchni ujawnia kilka skupisk inteligentnych
form zycia. Probujecie nawigzac¢ kontakt, lecz radio milczy. Zejdziecie na
dét, by rzecz zbada¢ na miejscu (13), czy polecicie dalej (203)? Jesli
decydujesz sie na lgdowanie, mozesz zabrac¢ ze sobg trzech cztonkdéw zatogi
Z ekipy wpisanej do Karty Przygody.



35

Rzuc¢ dwie kostki. Jesli suma wyrzuconych oczek przewyzsza SPRAWNOSC
twego Oficera Naukowego, przejdz do 24. Jesli jest réwna lub nizsza - do 9.

36

Masz ze sobg trzech oficerdéw: Naukowego, Technicznego
i Bezpieczenstwa. Mozesz rozkazac¢ ktéremukolwiek z nich, by sprébowat
obezwifadni¢ Ganziganina lub tez mozesz sam tego sprobowaé. Zdecyduj,
kto zaatakuje obcego i przejdz do 330.

37

Przerywajq ogien i rozbrajajg was. Na szczescie ich bron byta nastawiona
na oszotomienie i wszyscy porazeni cztonkowie zatogi odzyskujg
przytomnos¢. Obcy pod konwojem prowadzg was do aresztu i zamykajg tam
(187).

38

Bierzecie kurs na czarng dziure, wytracajac hiperszybko$¢ w pewnej
odlegtosci przed nig. Starannie dobierajac kat wejscia i predkos¢, starasz sie
trafi¢ prosto w ciemng pustke. Czujesz, jak okret porywa olbrzymia sita
grawitacji i nakazujesz catej zatodze mocne zapiecie pasow. Nagle statek
przechyla sie i nabiera szybkosci. Przyspieszenie jest tak gwattowne, ze ty
i twoja zatoga tracicie przytomnos¢ (339) .

39

Dilane prosi, bys w sprawach zwigzanych z bezpieczenstwem przybyt na
powierzchnie planety, co tez robisz. Pojawiasz sie w wielkiej sali o gtadkich
Scianach. Drzwi otwierajg sie i staje w nich dwoéch Makommonian, za
ktorymi ukazuje sie sama Dilane. Uzywajac jakiego$ rodzaju detektordw,
technicy sprawdzajg, czy masz bron i meldujg Dilane o twoim fazerze.
Dilane kiwa gtowq i pyta cie, co miatbys ochote zobaczyé. Czy chciatbys:

Porozmawia¢ w Wydziale Astronomii na temat mozliwosci znalezienia



drogi powrotnej do domu? (169)

Poprosic jg, by pokazata ci miasto? (218)

40

Zlecasz oficerowi nawigacyjnemu wykreslenie kursu na gwiazde podwdjng
i rozkazujesz wigczy¢ hipernaped. Statek podaza ku swemu przeznaczeniu.
Nagle podniecony gtos w interkomie prosi cie o zejscie do kantyny, gdzie
zdarzyto sie cos niepokojacego. 314.

41

Porzuciwszy orbite Jolsena-3 przeszukujecie za pomocg skanerdow pobliski
obszar, szukajac innych zycionosnych planet. Najblizszg okazuje sie mafa,
z6tta planeta. Kierujecie statek ku niej (89), czy lecicie w gteboki kosmos
(253)?

42

Istota uspokaja sie, najwyrazniej byta przestraszona gwattownym
wyrwaniem ze snhu przez obcego (i to na dodatek tak brzydkiego!).
Wyjasnia, ze jest Timolem i wyglada na catkiem przyjazne stworzenie.
Skacze po catym pokoju i proponuje ci poczestunek, ktérego grzecznie
odmawiasz. Planeta jest skolonizowana, zasiedlajg jg najrozmaitsze gatunki
istot inteligentnych, zwtaszcza takich, ktére nie mogly wytrzymac swoich
rodzimych s$wiatdw lub byly zbyt awanturniczego usposobienia, by ich
rodzime $wiaty wytrzymaty z nimi. Jako, ze planeta okazata sie
wymarzonym miejscem do zycia, z tagodnym klimatem, wies$¢ o tej "ziemi
obiecanej" wolnosci i réwnosci obiegta btyskawicznie catg galaktyke,
$ciggajac coraz wiecej osadnikow. Problem w tym, ze nikomu nie pozwolono
zajmowac odpowiedzialnych stanowisk - wszyscy byli wszak zupetnie réwni.
Rezultatem, po wielu latach osadnictwa, jest kompletny chaos. Mieszkancy
planety nie mogg sie do tej pory pogodzi¢ nawet co do jej nazwy!

Wyjawiasz Timolowi swdj wiasny kiopot - opowiadasz, jak zgubiliscie sie
we wszechswiecie rownolegtym do waszego. Timol niewiele wie o astronomii
i podrézach miedzygwiezdnych, ale proponuje, byscie udali sie na planete
Culematter, jako ze tamtejsza cywilizacja jest bardzo rozwinieta. Dziekujesz
mu za wskazoéwki i wychodzisz. Mozesz, jesli chcesz, udaé sie do okazatego
budynku stojgcego na koncu drogi (73) lub tez powréci¢ na statek, by lecie¢



dalej (290).

43

Gdy straznicy wchodzg do pokoju, by zabraé obcych na te Probe Quaikodw,
rzucacie sie na nich. W czasie walki straznicy mogg uzywaé swoich
paralizatorow. Za kazdym razem, gdy kto$ z twojej ekipy zostaje trafiony
przez straznika, rzuc¢ kostke. Jesli wyrzucisz 4, 5 lub 6, cios jest zadany
paralizatorem i kosztuje twojego cziowieka 4 punkty WYTRZYMALOSCI
zamiast normalnych 2 (wyrzucenie 1, 2 lub 3 oznacza normalne uderzenie).
Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342, ale zapamietaj numer tego
fragmentu, abys mdégt do niego wrdci¢ pozniej.

SPRAWNOSC WYTRZYMAL0SC

Pierwszy straznik 8 7
Drugi straznik 7 7
Trzecl straznik 8 7

Jesli pokonacie straznikdéw, przejdz do 301. Jesli zechcesz poddac sie
w ktéoryms$ momencie walki - do 239.

a4

Na podejsciu do purpurowej gwiazdy wasze skanery wykazuja, ze druga
planeta ma atmosfere idealnie sprzyjajacq organizmom zywym. Wchodzicie
na orbite wokdt tej planety i badacie powierzchnie. Sgq wyrazne oznaki
dziatalnosci istot inteligentnych. Jest prawdopodobne, Zze cywilizacja tej
planety jest o wiele bardziej rozwinieta niz wasza. Mozecie zejs¢ na planete
(171) lub lecie¢ dalej (250).

45

Nastawiwszy odpowiednio moc razenia swego fazera, strzelasz w ziemie,
zataczajac, promieniem krag wokot siebie. Ku twej uldze ucisk nogi maleje i
mozecie zerwac z siebie pnacza. Jednak kontrolka fazera sygnalizuje ostry
niedobér energii i nie bedziesz modgt go uzyé przed ponownym
natadowaniem na statku. Mozecie teraz wréci¢ na poktad (311), albo is¢
dalej, szukajac townej zwierzyny dla uzupetnienia jadtospisu (173).
Cokolwiek wybierzecie, Scieliscie juz catkiem pokazng ilos¢ roslin i postaliscie



ja zawczasu na statek.

46

Twéj Oficer Medyczny pojawia sie z substancjg, ktéra moze by¢
antidotum. Robi sobie zastrzyk, schodzi do komory cumowniczej bez
skafandra i czeka. W godzine pdzniej nadal nie wykazuje zadnych objawdw
choroby. Antidotum dziata! Cata zatoga melduje sie w Sekcji Medycznej na
leczenie. 11.

47

W poblizu srodka roju oficer musi wykonywac¢ skomplikowane, a szybkie
uniki, by oming¢ asteroidy, ktére caty czas groza mu zmiazdzeniem.
Szczesliwie akurat dwa z nich zderzyty sie i rozleciaty w réznych kierunkach,
powodujac co chwile co$ w rodzaju relacji fancuchowej. Przy uzyciu
przenosnego skanera twdj oficer lokalizuje cztery asteroidy zawierajace rude
dilibrium. Ktory wybierze?

Pierwszy asteroid (30)
Drugi asteroid (96)
Trzeci asteroid (217)

Czwarty asteroid (295)

48

Natychmiast twdj starszy oficer wydaje rozkaz, by cztonkéw zatogi.
Komandora Domma i ciebie sciggnieto z powrotem na poktad. Na statku
Oficer Naukowy dokonuje btyskawicznej analizy sytuacji przy pomocy
komputera. Wynika z niej, ze Przekaznik Materii przestat cie dokfadnie
w miejsce, zajmowane akurat przez jednego z darvilanskich straznikow,
w efekcie czego twoje ciato "wtopito sie" w jego.

Musisz teraz zdecydowaé, w jaki sposéb powrdci¢ do swojej postaci. Co
zrobisz:

Zapytasz o opinie swojego Oficera Naukowego? (35)



Zadasz pytanie komputerowi statku? (299)

Spytasz darvilanskiego Komandora o jakies pomysty? (221)

49

Czekacie na sposobnos¢, by rzuci¢ sie na straznika. Jest niezwykle silny
i sam nie miatby$ szans. Ale jesli jest was dwoch lub trzech i walczycie
razem, mozecie go pokonacé. Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342, ale
zapamietaj numer tego fragmentu, abys madgt do niego wrdéci¢ pozniej.

Obcy bedzie atakowat dwukrotnie w kazdej rundzie walki (musisz wiec
rzuca¢ dwukrotnie, aby okresli¢ jego Site Ataku), a kazdy atak bedzie
kierowany przeciw temu z was, ktéry ma aktualnie najwyzszy wspotczynnik
WYTRZYMALOSCI (jesli dwdch z was ma réwne wspditczynniki, losuj rzucajac
monete).

Obcy straznik: SPRAWNOSC 11, WYTRZYMALOSC 14

Jesdli zredukujecie WYTRZYMALOSC obcego do 5 punktéw, bedziecie mogli
straci¢ jego hetm, co go unieruchomi. Jesli to zrobicie, przejdz do 147. Jesli
w jakim$ momencie walka nie idzie dobrze i wolatbys jej zaniechaé, przejdz
do 3009.

50

Optaty portowe mozna wnies¢ w postaci pewnej ilosci kazdego
z nastepujacych materiatéw: Zzéitego mineralnego proszku, malinitu lub
fluoryzujagcego zielonego metalu. Jesli macie ktoryS z nich, mozecie
wprowadzaé¢ statek (157). W innym przypadku bedziecie musieli sie
targowac (294).

51

Komputer statku nie posiada zadnych informacji na temat Imperialnej
Konfederacji Ganzig. Niecierpliwigc sie wasza opieszatoscig, krgzownik
oddaje starannie wymierzong salwe przed dziéb twojego statku. Zostaje
ona, co prawda, zneutralizowana przez ostony, ale za cene dwéch punktéw
SILY OSLON (skresl te 2 punkty na Karcie Przygody). Co zrobisz?

Zastosujesz sie do zgdan Komandora M'k Tela? (281)



Odpowiesz ogniem? (135)

52

Przy podejsciu do kosmoportu odbieracie niejasng wiadomos¢,
ostrzegajacg was, by nie lgdowac. Prdébujesz ponownie potaczy¢ sie
z kosmoportem, ale nie otrzymujesz odpowiedzi. Podejmujesz ryzyko,
kontynuujgc swéj plam i lgdujac (193), czy zmieniasz zamiar i wracasz na
poprzedni kurs (109)?

53

Po przejsciu przez "brame" tracisz grunt pod nogami i spadasz. Wpadasz
w panike, ale juz po chwili uswiadamiasz sobie, ze nie jest to prawdziwe
spadanie, ale raczej powolne szybowanie w dét przez pusta przestrzen
Stopniowo twoje otoczenie staje sie jasniejsze i mozesz zobaczyé, ze
zblizasz sie¢ do swego rodzaju sciezki, utworzonej, przynajmniej pozornie,
z niematerialnej energii. Opadtszy na nig, rozgladasz sie dokota. Sciezka
wygina sie, skreca, rozwidla i znowu schodzi, wijac sie i tworzac przed tobg
co$ na podobienstwo pajeczej sieci w czarnej pustce. Wyglada na to, ze
utrzymuje twoj ciezar, ale wszystko wokdét pogrgzone jest w czerni i jakby
wszechogarniajacej prozni. Ostroznie wstepujesz na Sciezke i kroczysz przed
siebie, wyczuwajac droge tylko stopami.

Przed tobg Sciezka sie rozwidla. W ktéra strone skrecasz: w lewo (293)
czy W prawo (312)?

54

Probujesz kontynuowa¢ rozmowe, ale jedynym efektem jest coraz
wieksze rozdraznienie starca. Wzywa swoich towarzyszy i do pokoju wchodzi
dwoéch Terrialczykow z wyciggnietg bronig. "Zabrac¢ ich"! krzyczy i obaj
wycelowujg bron. Starzec tez wycigga pistolet i tréjka obcych strzela do
was. Reguty walki przy uzyciu fazeréw znajdziesz pod 343, ale zapamietaj
numer tego fragmentu, aby$ mogt do niego potem wrécié. Terrialczycy
strzelajq pierwsi.

SPRAWNOSC

Starzec o



Pierwszy Terrialczyk 7

Drugi Terrialczyk 5

Jesli przezyjesz walke, mozesz powrdci¢ na poktad statku razem ze
wszystkimi ocalatymi cztonkami zatogi. 120.

55

Wchodzicie do budynku i rozgladacie dookota. Wyglada na pewnego
rodzaju biblioteke. Na pulpicie przy wejsciu spostrzegasz cos, jakby gazete.
Zabierasz jq ze sobg - moze da wam pewne wyobrazenie, dlaczego cate to
miasto wyglada jak pustynia. Na szczescie biblioteka jest sterowana
komputerowo. Witaczacie konsole, po kilku zgrzytliwych i charkotliwych
dzwiekach rozlega sie gtos: "Dzien dobry, czytelniku! Jaki dzi$ bedzie
temat?". Przede wszystkim interesuje was tutejsza historia, ale najswiezszy
zapis wydaje sie pochodzi¢ sprzed okresu, gdy to miasto tetnito zyciem.

Wbiega jeden z czionkdw zatogi. "Kapitanie" - wota. - "Wiasnie
przejrzatem kartoteki astronomiczne. Jest czarna dziura! Autorzy zapisu
podajg, ze prawdopodobnie jest to spaczona przestrzen. W sektorze 288!"
Wiadomosc¢ jest rzeczywiscie doniosta i polecasz, by statek zabrat was na
pokfad, zeby sprawdzi¢ catg sprawe. 130.

56

Planeta jest czarna i jalowa, o surowej skalistej powierzchni. Badacie jg
okoto pot godziny, po czym decydujesz sie wraca¢ na statek, jako ze
wkrétce skonczy sie wam powietrze. Ku swemu przerazeniu, nie mozesz sie
potaczy¢ ze statkiem! Twdj Oficer Naukowy przypuszcza, ze przyczynag Sq
magnetyczne skaty tej planety, wyttumiajgce wasz sygnat. Rozwaza ten
problem przez jaki$S czas i wraca z pewnym pomystem. Rzu¢ dwie kostki.
Jedli wyrzucona liczba jest réwna lub mniejsza, niz jego wspotczynnik
SPRAWNOSCI, przejdz do 117, jezeli przewyzsza jego sprawnos¢ - do 313.

57

Wybierasz dwodch czionkéw zatogi z Karty Przygody, ktérzy beda ci
towarzyszyli w zejSciu na planete. Po zmaterializowaniu sie na jej
powierzchni, zostajecie powitani przez K'taita. Zaprasza was do swego
gabinetu i opowiada wam o planecie. Wyjasniasz, ze jestes przekonany, iz
jedyng drogg powrotu do wiasnego wszechswiata jest dla was ponowne



przejscie przez czarng dziure. Pytasz, czy kto$ na planecie mdégiby wam
pomoc. K'tait uwaza to za prawdopodobne. Sygnat z pulpitu wzywa go do
"areny". Przeprasza was i wychodzi. Czekacie na jego powrot. 287.

58

Probujecie kontaktu na wszystkich czestotliwosciach, lecz odpowiedzi
brak. Kolejna salwa wstrzgsa statkiem. Rzué¢ dwie kostki. Liczba rowna lub
nizsza od wskaznika SILY OSLON oznacza zmniejszenie tego wskaznika o 1
punkt. Jesli suma wyrzuconych oczek przekracza SILE OSLON, tracisz dwa
punkty, zas$ dwie szdstki przynoszg ci ostabienie oston az o 5 punktow.
Wydajesz rozkaz gotowosci bojowej (235).

59

Wytaczacie hipernaped w bezpiecznej odlegtosci od czarnej dziury. Oficer
Naukowy wylicza optymalny kurs na komputerze poktadowym. W miare
zblizania sie, mozecie odczu¢ potworng site przyciggania kolapsujacej
gwiazdy. Gdy poddajesz statek tej sile, zatloga mocno zapina pasy. Pustka
porywa statek i cata zatoga traci przytomnos¢. 339.

60

Zblizacie sie do matej gromady gwiezdnej. Przez interkom dochodzi
wiadomos$¢ od intendenta: "Kapitanie, wtasnie odkrylem awarie jednej
z naszych chtodni. StraciliSmy sporo zywnosci. To, co zostato, wystarczy
nam najdalej na czterdziesci osiem godzin!" Zgadzasz sie, ze musicie teraz
znalez¢ zaopatrzenie dla statku.

Przeszukujgc za pomocg skaneréw gromade przed wami, znajdziesz dwie
planety o temperaturach i grawitacji sprzyjajacych istnieniu zycia: jedna jest
zielona, druga bftekitna. Ktdérg zbadacie: zielong (136), czy btekitng (260)?

61

Nastawiacie fazery i strzelacie. Reguty strzelania z fazeréw znajdziesz pod
343, ale zapamietaj numer tego fragmentu, aby$ modgt do niego potem
wroci¢. Kazdy cztonek twojej ekipy moze raz strzeli¢ do straznika. Jesli moc
waszych fazerdw jest nastawiona w pozycji "oszotomic¢", dodaj dwa punkty
do kazdego rzutu, jako ze straznik jest opancerzony (nie réb tego, jesli




fazery nastawione sg na "zabic¢"). Jesli traficie straznika, przejdz do 244.
Jesli wszyscy chybicie - do 237.

62

Ustalasz kurs i zblizasz sie do czarnej dziury, wytracajac hiperszybkos¢
w pewnej odlegtosci od niej. Ostroznie dobierajac kat wejscia i predkosc,
wcelowujesz w ciemng pustke. Czujesz, jak statek drzy, zagarniany potezng
sitg grawitacji. Wydajesz catej zatodze rozkaz zapiecia paséw. Nagle statek
szarpie do przodu i zwieksza predkosc¢. Przyspieszenie jest tak silne, ze
wszyscy tracicie przytomnos¢. 339.

63

Straznicy odstepuja, trzymajac was na muszkach. Kazg wam i$¢ przodem.
Korytarzem sprowadzajg was do windy. Po kilkuminutowej podrozy
przybywacie do aresztu, gdzie wrzucajq was do cel. Nie wiecie, ze Dar-
Vilanie sg w klopocie, gtowigc sie, jak rozwigza¢ wasz problem. W koncu
decydujg, ze najtatwiejszym rozwigzaniem problemu jest pozbycie sie go.
Gaz wsgcza sie bezszelestnie przez wywietrzniki izapadasz w
nieSwiadomos¢, z ktorej juz sie nie ockniesz...

64

Zawody organizuje sie na Malini co roku, by dostarczyé rozrywki
gérnikom. Sa to rozne rodzaje walk, sprawdzajace wszechstronnie
sprawnosc¢ i wytrzymatos¢ zawodnikéw. Obcy, z ktérymi jestescie zamknieci,
startuja w Prdbie Qualkdw - jednej z konkurencji. Qualki sg
potinteligentnymi, btyskawicznie latajacymi zwierzetami o dtugich, ostrych
jak brzytwy dziobach. Na Malini uwaza sie je za niebezpieczne szkodniki.
Wasi wspotlokatorzy zostang uzbrojeni w fazery i wyprobujg swoje szczescie
w walce z quazzeng (trzydziesci do czterdziestu) Qualkéw. Zwyciestwo
oznacza wolnos$c¢ i sporg nagrode, wyptacang w malinicie.

Mozecie czekac¢, by zobaczy¢, do jakiej walki zostaniecie wyznaczeni
(239), albo sprébowac ucieczki (43).

65

W kosmoporcie zezwalasz zatodze na dwugodzinny "urlop" dla relaksu.



Wiekszos¢ ludzi, wiaczajac w to ciebie i twoich oficerow, kieruje sie do
kasyna i do baru.

Bar jest raczej odpychajacym miejscem, ciemnym i zadymionym. Spora
liczba obcych, nalezacych zresztg do rozmaitych ras, popija réznokolorowe
napoje. Obrzucajg was podejrzliwym wzrokiem, gdy wchodzicie.
Zamowiwszy sobie drinki, siadacie przy stole w rogu sali. Najblizej znajduje
sie grupa identycznych stworzen o ciemnej, pokrytej brodawkami skorze
i ponurym wejrzeniu. Jedno z nich zatacza sie na ciebie i warczy co$
obrazliwego. Twoi oficerowie podnoszg sie w twej obronie. Jedno wydarzenie
pocigga za sobg nastepne i, zanim zdotates to powstrzymaé, namietnosci
wybuchajg jasnym ptomieniem walki.

Kazdy z oficerow i Straznikdw Bezpieczenstwa, figurujacych na Karcie
Przygody, bierze na siebie jednego z obcych. Wszystkie walki muszg by¢
toczone az do $mierci. Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342, ale
zapamietaj numer tego fragmentu, aby$ mogt wréci¢ pdzniej. Kazdy
Z obcych jest identyczny:

Istoty w barze: SPRAWNOSC 7, WYTRZYMALOSC 6

Gdy wszystkie walki zostang rozstrzygniete, wydajesz (jesli, oczywiscie
jeszcze zyjesz) rozkaz natychmiastowego powrotu na statek. 242.
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66

Zaraz po wyladowaniu kutra patrolowego, jego zatoga udaje sie do sali
odpraw, by ztozy¢ ci meldunek. Gdy relacjonujg swoje znaleziska, nagle
przerywa wam pilna wiadomos¢. "Kapitanie! StraciliSmy trzech technikow -

ostatnio byli zajeci cumowaniem kutra. Wszyscy nie zyjq!". Jaki bedzie twdj
pierwszy rozkaz?



Zatoga kutra natychmiast do Sekcji Medycznej na kwarantanne! (306)
Odizolowa¢ komore cumowniczg od reszty statku! (18)

Wyrzuci¢ kuter za burte! (201)

67

Wigczasz komunikator, ale stychac tylko szumy statyczne. Co$ w budynku
wyttumia twoj sygnat. Ale prdébujac to jeszcze sprawdzié, zauwazasz co$
dziwnego. Wszyscy obcy, jakich mozesz dojrze¢, sq nieruchomi jak posagi.
Odkryte$ cos, co moze by¢ drogq ucieczki. Wytgczasz komunikator i obcy
powracajq do zycia. 215.

68

Warunki sg bardzo prymitywne. Twéj Oficer Medyczny zauwaza, ze wielu
obcych ma gorgczke i prébuje lekow, ktére jak sie wydaje, mogq jg obnizyé.
Obcy sgq wdzieczni za waszg pomoc. 210.

69

Stajecie przed problemem. Mozecie lecie¢ dalej w hiperszybkosci, majac
nadzieje, ze zapas dilibrium wystarczy wam do osiggniecia miejsca
przeznaczenia (10), lub tez przej$¢ na pomocnicze zrodto energii, ktorej
jednak zabraknie wtedy do zasilania jednego z waznych uktaddéw statku
(323). Co wybierzesz?

70

Oficer Techniczny znika w swoim laboratorium i przystepuje do pracy.
W godzine pdzniej wywotuje cie. Wyprobowat trzy rdézne typy urzadzen
ekranizujacych filtr, ale nie potrafi znalez¢ rozwigzania problemu. Bedziesz
musiat poradzi¢ sie swojego Oficera Naukowego (35), albo obcego
Komandora (221).

71



Z bronig w reku uwaznie obserwujecie te istoty. Nastepuje krotka
wymiana krzykéw i wasze niedawne "schronienie" odchodzi w dzungle,
z potwornym hatasem famigc drzewa Ilub wyrywajac je z korzeniami.
Stajecie twarzg w twarz z przybyszem. 156.

72

Ryk ttlumu towarzyszy upadkowi robota. Dajecie sie poprowadzi¢ na
spotkanie z seniorem egzekutywy organizacji gorniczej, ktéry obdarowuje
was zwyczajowymi nagrodami: wolnoscia i sporg iloscig malinitu.
Wspominacie o swojej misji i pragnieniu odnalezienia drogi powrotnej do
wiasnego wszechswiata. Kiwa gtowg i prosi was, byscie zechcieli p6js¢ z nim
do Gtéwnej Kwatery Astronautyki. 280.

73

Stopnie wiodg do wielkiego budynku. Napisy na drzwiach sugerujq, ze jest
to budowla o sporym znaczeniu. Pukacie, ale nie ma zadnej odpowiedzi,
mimo iz z wnetrza dochodzi gwar podnieconych gtoséw. Popychasz drzwi -
otwierajg sie. Wchodzicie do wielkiego hallu. Kilka par obcych réznych
ksztattébw i rozmiaréw, kroczy w rdéznych kierunkach po korytarzu,
przechodzgac w zaaferowaniu od jednej sali do drugiej i dyskutujac ze sobg
ozywionymi gtosami. Tajemnicza istota, odziana w wyptowiatg, btekitng
szate, zauwaza was i podchodzi blizej. Jej twarz jest niewidoczna, ale
btyszczg jasnobfekitne oczy. Odzywa sie, a twdj translator ttumaczy: "O,
wygladacie na zainteresowanych. Jak myslicie, gdzie powinien stang¢ nowy
szpital?". Wyjasniasz, ze jesteScie nowi w tych okolicach i ze chcielibyscie
spotkac kogos, kto sprawuje tu wtadze. Obcy sSmieje sie: "Nikt tutaj nie ma
wiadzy, przyjacielu. Wszyscy jesteSmy rowni! Chodzmy - pozwdlcie, ze was
poprowadze". Proponuje zwiedzi¢:

Giéwna sale zebran (161)

Catos¢ budynku w krétkiej wycieczce (103)

74

Robot-Stuzacy prowadzi cie do poczekalni. Po kilku minutach zostajesz
wprowadzony do zabytkowego gabinetu o btyszczacych, metalowych
scianach. Pod wielkim, wychodzacym na otwartg przestrzen kosmiczng,
oknem stoi pulpit, za ktérym siedzi sporych rozmiaréw stworzenie. Ma
wielkg gtowe, takiz tors i ksztattem przypomina staromodng klepsydre



kuchenna.

Obcy przedstawia sie jako D'Ouse-E i pyta w czym moze pomdc.
Najwidoczniej jest Kontrolerem tego kosmoportu. Wyjasniasz wasze
potozenie i pytasz, czy moégtby pomoc wam w znalezieniu drogi powrotnej
do waszego wtasnego wszechswiata. Prosi, bys poczekat, a on skontaktuje
sie ze swojq Sekcjq Kartograficzng. Siedzac sztywno, jakby kij potknat,
pogrgzony w zamysleniu, najwyrazniej taczy sie z kims$ telepatycznie.
Czekasz cierpliwie.

Nagle otrzasa sie z transu i moéwi: "Nie moge zagwarantowac, ze ta
informacja wam pomoze, ale mdj oficer kartograficzny wykonat kilka
opracowan na temat przejs$¢ miedzy wszechswiatami. Wydaje sie
prawdopodobne, ze dwa $wiaty zetkng sie w bliskiej przysztosci - w 77
Jednostce Czasu Gwiezdnego, zeby byc¢ scistym - chociaz nie ma sposobu,
by okresli¢, czy chodzi tu o wasz Swiat. Przejs¢ mozecie tylko przez czarng
dziure, ale mdj oficer nie ma pewnosci, ktorg". Dziekujesz za otrzymane
informacje i wracasz na statek. 242.

75

Nieprzytomny furiat zostaje zabrany do Sekcji Medycznej, gdzie twodj
Oficer Medyczny prowadzi badania. Rzu¢ dwie kostki. ,Jeéli wyrzucona liczba
jest rowna lub wyzsza niz wskaznik SPRAWNOSCI twojego Oficera
Medycznego - 90. Jesli jest nizsza - 213. Jesli twoj Oficer Medyczny zginat
lub znajduje sie wsrdéd zaatakowanych cztonkéw zatogi, badania
przeprowacjzac’: bedzie jego zastepca; w tym przypadku odejmij 2 punkty od
SPRAWNOSCI Oficera Medycznego, zapisanej na Karcie Przygody.

76

Zbieracie bron straznikéw i wracacie do kwatery Komandora Domma.
Wchodzicie do pokoju z bronig w pogotowiu. Twdj starszy oficer proponuje
powrdt na statek i zabranie ze sobg Domma, by poszukac¢ rozwigzania
problemu. 48.

77

Sciezka biegnie dalej i niebawem zblizasz sie do kolejnego rozwidlenia.
W ktérg strone idziesz: w lewo (312), czy w prawo (192)?



78
Zbrojna eskorta odprowadza was do poczekalni i tam zostawia razem

z kilkoma innymi wspdétzawodnikami. O co ich pytacie: o zasady Zawodow
(64), czy o mozliwosci ucieczki (94)?

79

Zblizywszy sie, wytaczacie silniki. Przetgczajac ekrany na optyczng,
widzicie matg gromade w pewnej odlegtosci od was.

Nagle twoj oficer nawigacyjny obraca sie. "Kapitanie!" - wota, burza
meteorytowa. Pakujemy sie prosto w nig!" Jaki bedzie twéj rozkaz?

Manewr wymijajacy (254)

Ostony na petng moc (283)

80

Twoi oficerowie robig co mogq, ale morale zatogi upada. Otrzymujesz
raporty o dwéch samobdjstwach. Sekcja Medyczna oblegana jest przez
cztonkdw zatogi cierpigcych na rozstrdéj nerwowy.

taczy sie z tobg oficer nawigacyjny. Melduje w podnieceniu: "Kapitanie!
Czujniki wykryty czarng dziure w odlegtosci 4,2 lat Swietlnych stad!"
Postanawiasz postawi¢ wszystko na jedng karte i nakazujesz lot
hipernapedem w strone odkrytego kolapsu. 59.

81
Wchodzisz do Przekaznika Materii i zostajesz przetransmitowany do Dar-
Vil. Pojawiasz sie tam w takiej samej postaci - eksperyment sie nie udat.

Wrdcite$ zndw na poktad, musisz teraz albo skonsultowad sie z komputerem
(299), albo poprosi¢ o rade Komandora Domma (221).

82

Ustalasz kurs i zblizasz sie do czarnej dziury, wytaczajac hipernaped



w pewnej odlegtosci od niej. Ostroznie dobierajac kat wejscia w pole
i predkosé, skierowujesz statek w ciemng pustke. Czujesz drzenie statku,
zagarnianego przez potezng site grawitacji i wydajesz catej zatodze rozkaz
zapiecia pasow. Nagle statek szarpie do przodu i zaczyna nabierad
szybkosci. Przecigzenie jest tak silne, ze wszyscy tracicie przytomnos¢. 339.

83

Twoj Oficer Medyczny zabiera kopie programu kontroli pogody na statek,
aby przeanalizowac¢ jg na poktadowym komputerze. Program jest napisany
w nieznanym jezyku, ale komputer moze da¢ wglad w jego struktury
logiczne. Twédj Oficer Naukowy zmienia je nieznacznie i wprowadza
zmodyfikowany program. W kilka chwil pdzniej deszcz zamiera. Bran-Sel
jest uszczesliwiony i proponuje uzycie swojego komputera do poszukiwan
odpowiedniej czarnej dziury, ktéra przeniostaby was z powrotem do
waszego wszechswiata. Komputer lokalizuje kilka takich czarnych dziur.
Niestety, nie moze wskazac¢ wtasciwej, ale podaje informacje, ze powinniscie
lecie¢ na 3 stopniu hiperszybkosci, by pomysinie zrealizowac przejscie.

Dziekujecie Bran-Selowi za pomoc i powracacie na poktad statku. 203.

84

Z powrotem na statku. Wczytujesz raport do komputera i za pomocq
skanerow dalekiego zasiegu probujesz ustali¢ kolejny cel waszej podrdozy
(jesli potrzebowaliscie krystalicznego dilibrium, ruda, ktorg znalezliscie,
zostaje przetopiona w Sekcji Technicznej). Skanery wskazujg dwie
obiecujace gwiazdy z systemami planetarnymi: jedna jasna, purpurowa,
druga jest gwiazdg podwojng. Jesli chcesz skierowaé sie ku pierwszej
z wymienionych przejdz do 270; jesli zbada¢ gwiazde podwdjng, do 40.

85

Luff przywotuje jednego ze swoich medykdéw, by ten towarzyszyt ci na
okret, ale musisz zostawi¢ swoich dwoéch ludzi na planecie jako
zabezpieczenie. Ty i Ledoux, medyk, wracacie na pokfad "Podréznika".

W ciggu nastepnej godziny Ledoux leczy wszystkich cztonkéw zatogi,
ktorzy wymagajgq pomocy lekarskiej. Potem obaj wracacie na planete, gdzie
leczeniu poddajesz sie ty sam i twoi dwaj towarzysze. Mozesz przywrocic
poczatkowe warto$ci wskaznikom SPRAWNOSCI i WYTRZYMALOSCI



wszystkim czionkom zatogi, figurujgcym na twojej Karcie Przygody. 229.

86

Na duzej szybkosci zblizacie sie do matowo-btekitnej planety i wchodzicie
na jej orbite. Skanery bliskiego zasiegu wskazujq, Zze planeta jest
zasiedlona. Najgesciej zaludnionym obszarem wydaje sie by¢ miasto, lezace
w centrum ogromnej wyspy. Mozesz opusci¢ sie na powierzchnie w Srodku
tego miasta, zabierajac dowolnych trzech cztonkéw zatogi z Karty Przygdd
(209), lub opuscic orbite i lecie¢ dalej (321).

87

Czekasz przez chwile, by zobaczy¢, czy rosliny poluzujg swdéj uscisk. Ale
pnacza owijajg sie wokot ciebie, przyciskajgc ci rece do tutowia. W panice
préobujesz wyrwac sie z morderczych pet, lecz twoje usitowania sg daremne.
Nie mozesz nawet potaczy¢ sie ze statkiem. Rosliny zaciskajg chwyt wokot
twojej szyi; zaczynasz sie dusi¢, ale nie mozesz powstrzymac nieubtaganie
dtawigcej cie petli. Skonczytes swoje dni jako pozywienie tych roslin,
ktérymi chciate$ nakarmi¢ swojg zatoge.

KONIEC

88

Sobowtdér przekazuje na statek wiadomos¢, udzielajgc catej zatodze
dwudziestoczterogodzinnego urlopu na tej planecie "... poniewaz jest ona
bardzo goscinna, tak przyjazna jak Malthus-4". Twoj Oficer Naukowy
rozszyfrowuje wskazéwke. Malthus-4 to spustoszona planeta, zaludniona
przez nadzwyczaj wojowniczg rase i wykorzystana przez Ziemian jako
planeta-wiezienie. Oficer Naukowy zada, by Kapitan wrécit na poktad i wydat
rozkaz osobiscie. Makommonianie nie mogg dopusci¢, by sobowtdr zostat
dokftadnie sprawdzony, wiec rozmowa dalej toczy sie przez radio.
Ku wielkiemu przerazeniu Makommonian, indagowany przez oficera
sobowtér mowi, co sie stato. Pod grozba uzycia okretowych laseréw,
Makommonianie zgadzajq sie cie uwolni¢. Wracasz na statek. 141.

89

Zajmujecie pozycje na orbicie matej planety, krazacej wokét olbrzymiej,



czerwonej gwiazdy. Skanery wykazujq, ze planeta jest prawdopodobnie
pozbawiona zycia. Powierzchnia jest goraca i wulkaniczna. Zejdziecie na dét,
by zbadac to doktadniej (145), czy odlecicie (207) ?

90

Po doktadnych analizach Oficer Medyczny nie moze znalez¢ zadnej
przyczyny, ttumaczacej ten atak szatu. Nie mogac nic wiecej zrobi¢ dla
pacjenta, proponuje odizolowanie go az do chwili znalezienia lekarstwa.
Straznicy Bezpieczenstwa zabierajg szalenca do aresztu i umieszczajq go
w izolatce. Ten cztonek zatogi nie bedzie juz brat udziatu w tej przygodzie.
Wracasz na mostek. 336.

91

Wszedtszy, zaczynasz lepiej widzie¢. Nie jestescie w wielkiej sali, czy
raczej westybulu, jak tego oczekiwates, ale w ogromnej stacji
komputerowej. Na Scianach rzedami wiszg dziwne tablice kontrolne, pokryte
przetgcznikami, skalami i lampkami sygnalizacyjnymi. Na $rodku sali, przed
olbrzymim ekranem, po ktérego obu stronach wida¢ skomplikowane
klawiatury, siedzi jakas ludzka posta¢. Gdy podchodzicie blizej, postac ta
obraca sie na krzesle w waszg strone. 164.

92

Lecicie przez pustke, badajac przestrzen za pomocg skanerow. W ich
zasiegu pojawia sie mata, szybko poruszajgca sie kropka. Zblizywszy sie,
rozpoznajecie w niej inny statek. Wysytacie komunikat na wszystkich
czestotliwosciach i wkrétce obca twarz pojawia sie na waszych ekranach.
Twarz jest brunatna, pokryta tuskq i cokolwiek gadzia. Przedstawia sie jako
Komandor M'k Mal z Imperialnej Konfederacji Ganzig. Czy zetkneliscie sie
juz kiedykolwiek przedtem z Imperialng Konfederacjg Ganzig? Jesli tak,
przejdz do 335. Jesli nie - do 5.

93

Wytracacie hiperszybkos¢ w poblizu gromady gwiezdnej, ktéra wyglada
dos¢ interesujgco. Decydujesz sie zbadac jq blizej. 79.



94

Obcy, dzielagcy z wami sale, sq kiotliwg bandg; by¢ moze sq to godrnicy,
ktérzy zmeczeni pracaq w kopalni chca sie szybko wzbogaci¢, jako ze
nagrody w igrzyskach, do ktorych staneli, sq najwidoczniej wartosciowe.
Szanse ucieczki, o ktérej mowiliscie, sg nikte. Przedpokoje sg silnie
strzezone, a straznicy uzbrojeni w paralizatory, zadajace straszliwy bdl ich
ofiarom. Mozecie albo sprobowac szczescia w zawodach, jakie by one nie
byty (239), albo zaplanowac ucieczke i zaczaic sie na straznikow, gdy wejdq
do sali (43).

95

JestesScie odprowadzani do aresztu. Dwaj nowi straznicy bardziej pilnujq
twoich ludzi, niz ciebie. Gdy skrecacie za zatom korytarza, masz okazje
rzuci¢ sie na jednego z nich. Ale potowa ciebie opiera sie temu impulsowi
i musisz ciezko walczy¢é, by pokona¢ opdér. Chwytasz swojg szanse
i sczepiasz sie z jednym ze straznikéw, ale twoja sita jest zmniejszona przez
ow wewnetrzny konflikt:

SPRAWNOSC  WYTRZYMAZOSC
Twéj straznik 7 6
Ty 6 7
Gdy obaj walczycie, twoja zatoga bierze sie za drugiego straznika.
Straznik: SPRAWNOSC 7, WYTRZYMALOSC 7

Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342, ale zapamietaj numer tego
fragmentu, aby$s mogt wrécic tu pdzniej. Najpierw ty staczasz runde walki ze
swoim straznikiem, potem twoi ludzie staczajg runde ze swoim, itd. Jesli
twoja zatoga zabije straznika, przybedg ci na pomoc. Jesli ty zabijesz
swojego, mozesz pomoc swoim ludziom.

Jesli ty i twoja zatoga pokonacie straznikdw, przejdz do 76. Jesli sprawy
idg zle i chcesz przerwac walke - do 63.

96

Oficer rozpoczyna prace przy uzyciu mikrokoparki. Ztoze jest obfite
i wkrotce pare kilo rudy znajduje sie w podrecznym zasobniku. Szczesliwie



omijajac nadlatujace asteroidy, oficer rozpoczyna powrot do statku. 190.

97

Dalej badasz powierzchnie. Jest to planeta o bardzo duzej gestosci, jej
skorupa jest metaliczna. Wybierasz z Karty Przygody dwdch cztonkéw zatogi
i razem, ubrani w skafandry przeciwcigzeniowe, wchodzicie do Przekaznika
Materii. W chwile pdzniej jestescie na powierzchni planety. 230.

98

Poczestunek wydaje sie by¢ syntetycznego pochodzenia, ale jest dos¢
smaczny. Opowiadasz Pierwszemu Oficerowi o swoim wtasnym Swiecie, a on
tobie o Jolsen-3 Po pewnym czasie zaczynasz odczuwac sennosé, co jest
niezwykte, jako ze twoja pora odpoczynku przypada dopiero za kilkanascie
godzin. Twoje powieki stajg sie coraz ciezsze i musisz ciezko walczy¢, by nie
straci¢ swiadomosci. Zbyt pdzno uprzytamniasz sobie, ze jedzenie byto
nafaszerowane narkotykiem. Zapadajac w sen, styszysz jeszcze, jak I-Abail
mowi do swego asystenta: "ZanieSmy naszego goscia do pracowni przejsc
granicznych". 127.

929

Zajmujesz Ganziganina rozmowgq i oprowadzasz go po okrecie, usitujgc
zyska¢ na czasie. Pokazujesz mu tadownie, przystan promowg, tereny
rekreacyjne i laboratoria naukowe. W pracowni biologicznej obcy zaczyna
cos$ wrzeszcze¢ w podnieceniu na widok orfa, przykutego do swojej grzedy.
Whnioskujesz z tego, ze w Swiecie Ganziganina podobne istoty sg traktowane
jako Smiertelni wrogowie. Co robisz:

Ignorujesz incydent i kontynuujesz podréz do sali komputerowej? (26)
Uwalniasz orta? (245)

Wykorzystujesz dekoncentracje obcego, by go obezwtadnié? (36)

100

Stworzenie kontempluje cie jaki$ czas, po czym obraca sie i dostojnym
krokiem zagtebia sie w dzungle. Mozesz teraz albo zaczg¢ zbiera¢ miejscowe



rosliny dla uzupetnienia jadtospisu (236), albo rozejrzec sie jeszcze za jakas
towng zwierzyng (173).

101

Oficer Medyczny robi obchdd chat, by sie zorientowaé, czy modgtby cos
zrobi¢. Rzu¢ dwie kostki i poréwnaj wyniki ze wskaznikiem jego
SPRAWNOSCI. Jeéli wyrzucona liczba jest réwna lub wyzsza od jego
SPRAWNOSCI, przejdz do 7, jeéli nizsza - do 68.

102

Straznicy sg troche zaniepokojeni, ale gdy atak ustaje, ostroznie
uwalniajg swojego jenca. Zaczynasz do niego mowi¢ i nagle skacze na
ciebie, nim ktokolwiek moze go powstrzymacé! Sczepiacie sie w walce.
Stoczcie dwie tury walki (reguty znajdziesz pod 342, ale zapamietaj numer
tego fragmentu, abys mogt tu wroci€). Szalenstwo napastnika daje mu
niezwyktg site - dodaj 3 punkty do jego SPRAWNOSCI. Po dwéch rundach
walki, przejdz do 240.

103

Wasz przewodnik, nazywajacy sie Fioral, oprowadza was po salach,
opowiadajac caty czas o planecie i jej mieszkancach. "Naszymi bdstwami sg
wolnos¢ i rownosc", méwi to mate stworzenie. "Ta planeta jest nadzwyczaj
wygodnym miejscem i chetnie tu witamy wszystkich osadnikdw. Wszyscy sq
rowni, bez wzgledu na to, czy przezyli tu cate swoje zycie, czy tez dopiero
co przybyli. Kazdy moze tu robi¢, co zechce - nie odczuwamy potrzeby
posiadania praw". Pokazuje wam archiwum, plac wiecowy i sale uzywane
przy szczegolnie uroczystych zebraniach.

Wracajac do sali debat, mijacie wartownie. Pytasz, dlaczego, jesli nie ma
tu zadnych praw, sg straznicy. Fioral zatrzymuje sie i wyjasnia: "Straznicy
nie strzegg rzeczy, nie chcemy ochrania¢ martwych przedmiotéw. Po prostu
niektérzy  cztonkowie naszej spotecznosci znajdujg  przyjemnosé
w atakowaniu innych. Oczywiscie, sg wolnymi ludzmi, jak my wszyscy
i mogq robi¢, co im sie podoba. Ale, by zachowad réwne szanse dla reszty
ludnosci, ubierajg sie w mundury i nazywajg sie straznikami, aby ostrzec
innych, Zze powinni sie mie¢ na bacznosci, gdy przechodzi straznik.
Rozumiecie?"

Podczas gdy rozwazacie te sprawe, trzech straznikdw, opusciwszy



wartownig, zakradto wam sie za plecy. W pewnym momencie skaczg na was
i usitujg was zwali¢ z nég. Fioral wycofuje sie dyskretnie.

SPRAWNOSC WYTRZYMA:OSC

Pierwszy straznik 8 10
Drugi straznik 7 9
Trzeci straznik 7 10

Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342, ale zapamietaj numer tego
fragmentu, aby$s mogt do niego wrdci¢ pdzniej.

Jesli pokonacie wszystkich straznikéw, przejdz do 150.

104

Redukujecie szybkos¢ w pewnej odlegtosci od planety i wchodzicie na
orbite. Skanery wskazujgq, ze zielono-szara planeta jest nosicielkq zycia,
a co wiecej, ze jest zamieszkata przez istoty rozumne. Jesli chcesz opuscic¢
sie na powierzchnie planety, przejdz do 118. Jesli zejdziesz z orbity
i polecisz dalej, przejdz do 296.

105

Oddajesz swdj fazer jednemu z technikédw i w Slad za Dilane przechodzisz
przez drzwi. Jestes w zewnetrznym korytarzu. Nagle mocne uderzenie w tyt
gtowy pozbawia cie przytomnosci i padasz na ziemie.

Gdy sie budzisz, jestes przywigzany do wielkiego, metalowego fotela.
W réznych punktach twojego ciata przymocowane sg elektrody, a gaszcz
przewoddéw spowija cie catego. Przed sobg widzisz dziwng aparature, ktorej
gtowica powoli opuszcza sie nad podobnym fotelem. Na twoich oczach
w drugim fotelu zarysowuje sie ksztatt ludzkiej postaci.

Z kazdg chwilg rysy postaci nabierajg wyrazistosci i uswiadamiasz sobie,
co sie dzieje. Makommonianie sporzadzajg twojq kopie!

Do pokoju wchodzi Dilane z dwiema innymi "kobietami", wygladajacymi
na wazne osoby, przynajmniej, jesli sadzi¢ po ich tunikach. "Nasz gosc¢ juz
sie obudzit", méwi Dilane. Zadasz wyjasnien. "Nie jestedmy rasg agresywna,
ale w tych czasach rozpaczy musimy zrobi¢ wszystko, co niezbedne, by
uratowac¢ nasz nardd. Nasza planeta wkrétce sie rozpadnie pod wptywem



oddziatywan grawitacyjnych naszych dwu stonc. Mamy mniej niz rok do
chwili, gdy Makommon stanie sie niezdatny do Zzycia. Nie mamy dos¢
statkdw, by przeniesc¢ nasz lud do innego Swiata. JesteSmy zmuszeni zabrac
wasz statek. Poniewaz nie moglibySmy was zmusi¢ do opuszczenia go,
musimy skfoni¢ do tego twojg zatoge przy pomocy podstepu". Najwyrazniej
ma zamiar wykorzystaé fatszywego kapitana, ktérego sfabrykowali, do
przekazania na statek wiadomosci, zawierajacej rozkaz zejscia na
powierzchnie catej zatogi. Makommonianie mogliby wtedy bez
najmniejszego ktopotu przejac statek.

Rzu¢ dwie kostki. Jesli suma wyrzuconych oczek jest rowna lub nizsza, niz
twoja SPRAWNOSC, przejdz do 303. Jesli suma przewyzsza twojq
SPRAWNOSC, przejdz do 247.

106

Robot-Stuzgcy prowadzi cie do biura, gdzie zatatwiasz formalnosci
zwigzane z obstugq techniczng statku; w jej efekcie mozesz podniesc
wskazniki MOCY UZBROJENIA i OSLON do ich pierwotnych wartosci.

Teraz mozesz poczyni¢ kroki w celu opuszczenia kosmoportu. 242.

107

Zte samopoczucie wkrotce mija i Oficer Medyczny powraca do sit po
krotkim odpoczynku. Cata twoja ekipa naradza sie co dalej robi¢. 304.

108

Przeskakujecie przez ulice i wbiegacie za nim do budynku. "W samg
pore!" - wykrzykuje. "Nie chcielibyscie, zeby koposi znalezli was na ulicy,
co?" Nie masz pojecia o czym on méwi. Wyjasniasz, ze nie jestescie z tej
planety, co czyni go nieufnym. Uspokajacie go, ze nie macie zamiaru nikogo
krzywdzi¢ i chcecie tylko informacji, ktére mogtyby wam poméc w powrocie
do domu. Tubylec uspokaja sie. "lestescie na planecie Culematter"
informuje was. "Koposi, ktorym uciekliScie sprzed nosa, to Kontrolerzy
Populacji. Na tej planecie nikt nie umiera, ale jako ze populacja sie rozrasta,
konieczna jest eksterminacja czesci z nas, by zwolni¢ miejsce dla innych.
Koposi majg uprawnienia do zabijania bez powodu kogo tylko zechcq, w
ramach pewnych, okreslonych prawem, limitow. Z pewnoscig zabiliby was,
gdyby ztapali was na zewnatrz po godzinie policyjnej".



Nagle drzwi otwierajg sie z hukiem i trzy postacie w opancerzonych
skafandrach wpadajg do srodka. "Tak mi sie wtasnie wydawato, ze tu weszli"
- oznajmia ich dowddca. "Wychodzi¢!" - rozkazuje. Wasz gospodarz
protestuje, tlumaczac, Zze jestescie tu obcy i nie znacie rozporzadzen
o godzinie policyjnej, ale dowoddca koposédw podnosi reke i btekitny piorun
uderza w pier$ waszego obroncy! Uznajecie, ze rozsadniej bedzie wyjs¢ za
koposami na zewnatrz. 140.

109

Wchodzicie na orbite woko6t wielkiej, szarej planety i badacie jej
powierzchnie. Sg oznaki dziatalnosci istot rozumnych i prébujecie kontaktu
na wszystkich czestotliwosciach. Po jakims czasie fapiecie transmisje, ktérg
przerzucasz na ekran. Ukazuje sie twarz obcego: szarej barwy, o malutkich,
okragtych ustach i ptaskim nosie. Istota przedstawia sie jako K'tait z Filii
"Kopalni Malini". Przedstawiasz sie i wyfuszczasz mu swojq sprawe.
Dowiadujesz sie, ze Malini jest planetg gdrniczg - wydobywa sie tu malinit,
wysoko ceniony w tym wszechswiecie minerat. K'tait zaprasza cie na
powierzchnie i sugeruje, ze cata zatoga moze by¢ zainteresowana wizytg,
jako ze Zawody, cykl konkurencji sportowych, urzadzanych dla rozrywki
goérnikow, sg wtasnie w petnym toku. Podaje ci koordynaty do zejscia, ale
interferencja znieksztatlca wiadomos¢ i nie masz pewnosci, czy podat
wspobirzedne 223.473.85, czy 223.473.83.

Mozesz wybraé: zignorowac te planete i polecie¢ w dalszg podréz (320)
lub sprobowac zejscia w punkcie 223.473.85 (32) albo 223.473.83 (57).

110

Twoj oficer odwraca sie i widzac zblizajacg sie skate wydaje okrzyk
przerazenia. Usituje uskoczy¢ w bok, ale nie jest wystarczajgco szybki.
Asteroidy zderzajq sie, niczym potworny dziadek do orzechdéw, rozpruwajac
jego skafander. Wystawiony na dziatanie kosmicznej prozni, natychmiast
wyparowuje, podczas gdy wy mozecie tylko obserwowad to z przerazeniem.

Musisz zdecydowad: czy ryzykowal wystanie na zewnatrz innego oficera

po rude dilibrium (327), czy wyrzec sie catej operacji i lecie¢ w dalszg
podréz (69).

111

Podbiegajg blizej i otaczajg was. Wyjasniasz, ze zostaliScie zaproszeni na



planete przez K'taita, ale oni nigdy o nim nie styszeli i zatrzymujgq was,
zabierajac wasze fazery. Wydajq sie by¢ jakiego$ rodzaju straznikami
bezpieczenstwa. Pod konwojem prowadzg was do aresztu i wrzucajg do celi.
187.

112

Wiaczajac komunikator, taczysz sie ze statkiem i polecasz wzigé¢ obcego
na pokfad, aby Oficer Medyczny mdgt go obejrzec¢. Jesli twdj Oficer
Medyczny jest razem z tobg na planecie, powinien towarzyszy¢ obcemu
w drodze na statek, a inny cztonek zatogi moze zejs$¢ na dot, by go zastgpié.
Obcy znika. Zamierzacie juz ruszy¢ dalej, gdy przerywa wam wiadomos¢ ze
statku. Obcy nie przybyt tam! Potwierdzasz, ze z catg pewnoscig opuscit
planete. Teraz juz niewiele mozesz dla niego zrobié, wiec pozostawiasz te
sprawe obstudze przekaznika materii. 220.

113

Zblizasz sie do kolejnego rozwidlenia. Ktéredy pdjdziesz: w prawo (166),
czy w lewo (192)?

114

Ustalasz kurs i zblizasz sie do czarnej dziury, wytaczajac hipernaped
w pewnej odlegtosci od niej. Starannie dobierajac kat wejscia i predkosé,
kierujesz statek w ciemng pustke. Czujesz, jak potworna sita przyciggania
zagarnia statek i kazesz catej zatodze zapiac¢ pasy. Nagle statek szarpie do
przodu i zaczyna nabieraé szybkosci. Przyspieszenie jest tak silne,
ze wszyscy tracicie przytomnos¢. 339.

115
Za posrednictwem translatora przemawiasz do nich, wyjasniajagc waszg

misje. Sq podejrzliwi i trzymajg was w szachu swojg bronig, ale zgadzajg sie
zabra¢ was na rozmowe do naczelnika wioski, Eldora. 170.

116



Dilane rozumie, ze nie mozesz sie obejs¢ bez swojego Oficera
Technicznego. "A moze" - mowi, "panska zatoga chciataby przyby¢ na
powierzchnie planety? Byliby najzupetniej bezpieczni pod koputami
ochronnymi, a mamy tu doskonate urzadzenia medyczne i rekreacyjne.
Zawsze chetnie spotykamy sie z podréznikami". Jesli chcesz pozwoli¢
zatodze na odpoczynek przez pewien czas na powierzchni Makommona,
przejdz do 286. Jesli nie, mozesz podziekowal Dilane, powrdci¢ na statek
i rozpoczac¢ nastepng podréz (141).

117

Proponuje, byscie skoncentrowali ogien swych fazerdéw na najblizszej
skale. Niebawem skala jest rozpalona do biatosci i Oficer Naukowy ma
nadzieje, ze na statku zauwazg to Swiatto i ogromng ilos¢ wydzielonego
ciepta. Zapas tlenu niebezpiecznie maleje, ale jedyne, co mozecie zrobi¢, to
czekaé. W kilka chwil pdzniej twdj Oficer Naukowy dematerializuje sie
i oddychasz z ulga, gdy tez zaczynasz znika¢. Wasza ekipa pojawia sie
w pomieszczeniu Przekaznika Materii. Zdejmujesz swodj skafander
przeciwcigzeniowy i powracasz na mostek. 27.

118

Przed zejsciem na powierzchnie planety probujecie nawigza¢ kontakt
radiowy z jej mieszkancami, aby sprawdzié, czy zostaniecie przychylnie
powitani. Po kilku chwilach odbieracie komunikat i przetgczacie go na ekran.
Ukazuje sie oblicze obcego, ktéry pyta, kim jestesScie. Jest szczupty, ma
biatg skore i wydtuzong, koscistg twarz. Wyjasniasz, kim jestescie i pytasz,
czy mozecie wyladowac, by sie z nimi spotkaé. Obcy przedstawia sie jako
Luff z planety Terrial-6 i daje wam pozwolenie na lgdowanie.

Udajesz sie do Przekaznika Materii, wybierajac dwdch czionkdw zatogi
z Karty Przygody, ktdérzy zejda na powierzchnie planety razem z toba.
Ustalacie koordynaty zejscia - w poblizu miejsca, z ktérego prowadzono
transmisje. W chwile pdzniej ukazujecie sie na planecie. Rozgladajac sie
wokot, stwierdzasz, ze witasciwie nie jestescie na planecie. Znajdujecie sie
na krawedzi olbrzymiej latajacej platformy, unoszacej sie w powietrzu ponad
ladem. Na platformie znajduje sie pewna ilo$¢ wysokich budynkéw. W sporej
odlegtosci ponizej, na powierzchni ziemi, widzicie skupiska czegos$, co musi
by¢ pewnego rodzaju fabrykami, otoczone terenami rolniczymi. Jestescie na
wyspie, zawieszonej wysoko na niebie!

Przed wami znajduje sie grupka trzech szczuptych Terrialczykdéw i dwdjka
dzieci. Jedno z dzieci podbiega do ciebie, chwyta cie za reke i ciqgnie gdzies



w bok. Pojdziesz za nim (4), czy skierujesz sie ku dorostym (21)?

119

Czerwone Swiatfo staje sie coraz jasniejsze, a brzeczacy dzwiek wznosi sie
do granic styszalnosci. Zaczynasz odczuwacd ciepto. Nagle Oficer Techniczny,
obserwujacy wskazniki na pulpicie kontrolnym, wciska czerwony guzik.
Usprawiedliwia sie, wyjasniajac, ze element ekranizujacy wydawat mu sie
przegrzany i nie modgt ryzykowal przestania cie przez filtr. Wraca do
laboratorium, by opracowac inny ekran. 70.

120

Wréciwszy na pokitad, kazesz przygotowac sie do zejscia z orbity
i natychmiast udajesz sie na mostek (296).

121

Formutujesz swojg prosbe, lecz obcy jedynie popycha was naprzéd. "To
niemozliwe" - odpowiada. "Bedziecie zabrani do komory eksterminacyjnej".
Mozecie probowac obezwtadni¢ go, gdy zostaniecie sami (297) lub iS¢ za
nim, by zobaczy¢, co sie stanie dalej (215).

122

Gdy siegacie po swoje fazery, strzelajg do was. Musicie przyjaé te
wymiane strzatéw, ale poniewaz ich bron byta juz gotowa do uzycia, oni
strzelajq pierwsi.

SPRAWNOSC
Pierwszy Malinita 8
Drugi Malinita 7
Trzeci Malinita 9

Reguty walki przy uzyciu fazerdw znajdziesz pod 343, ale zapamietaj
numer tego fragmentu, aby$s mogt do niego wréci¢ pdzniej. Podczas
pierwszej tury walki jestescie dos¢ daleko od przeciwnikdéw, wiec musicie
(i wy i Malinici) doda¢ 3 punkty do liczby wyrzuconych oczek. Podczas




drugiej tury, jestescie blizej, wiec dodajecie tylko 2 punkty. W trzeciej
rundzie dodajecie 1 punkt i odtad walczycie juz normalnie.

Jesli chcecie im sie podda¢ w jakim$ momencie, przejdz do 37. Jesli
oszotomiliscie lub zabiliscie Malinitow - do 225.

123

Twoj Oficer Techniczny gtosno protestuje, ale rozkazujesz mu utrzymywacd
aktualng szybkosé. Lampki ostrzegawcze zaczynajg btyskaé, sygnalizujac
przecigzenie. Podtrzymasz swojq decyzje (278), czy zwolnicie i podtgczycie
alternatywne zrodto energii (323)?

124

Oficer Naukowy proponuje, byscie wszyscy wrécili na statek dla
przeprowadzenia analizy sytuacji przy pomocy komputera. Rzu¢ dwie kostki.
Jesli wyrzucona liczba jest rowna lub przewyzsza SPRAWNOSC twojego
Oficera Naukowego, przejdz do 251. Jesli jest nizsza - do 48.

125

Ostroznie posuwacie sie w doét ulicy z fazerami nastawionymi na
oszotomienie. Zaczynacie stysze¢ cichy szum, jakby klekot, dochodzacy
z jednego czy dwu budynkéw. W jednym z okien pojawia sie dziwna twarz.
Nie jestescie pewni, czy stworzenie posiada inteligencje i gdy debatujecie,
czy podejs¢ do tego budynku, jakis hatas za waszymi plecami kaze wam sie
gwattownie odwrécié.

Podeszta do was wysoka (jakie$ trzy metry) istota o wrzecionowatym
ksztatcie ciata. Ma sze$¢ niby-pajeczych nég, a diuga szyja unosi jej gtowe
wysoko nad wami. Méwi do was i twodj translator przektada to: "Czotem,
przyjaciele. Nie jestescie najmilej widziani na Bulwarze Komitetu. Musicie
niezwiocznie odejs¢. Czy moge wam zaproponowac nieco ciepta i napoje?"
Ten dziwny komunikat wprawia was w zaktopotanie. Oznajmiasz, kim i skad
jestescie, ktadac nacisk na to, Zze nie zamierzacie nikomu robi¢ krzywdy.
Obcy nie jest tym w najmniejszym stopniu zainteresowany i zaczyna sie
trza$¢. Co zrobisz: przyjmiesz goscine u niego (177) , czy zostawisz go i
skierujesz sie ku ktoremus z pozostatych budynkéw (231)?



126

Wiaczacie hipernaped i kierujecie sie ku czerwonej planecie. Po wyjsciu
z nadszybkosci zblizacie sie do matej, szarej planetki. Badacie jg (261), czy
podazacie ku swemu pierwotnemu celowi (329)?

127

Budzisz sie i usitujesz sie poruszy¢. Wktadasz w to wiele zapatu, ale jakas
niewidzialna sita krepuje twoje czionki. Jeste$ w przestronnym, biatym
pokoju, posréd rozmaitych maszyn i terminali komputerowych, ktorymi
pokryte sg wszystkie Sciany. Staje przed tobg I-Abail. "Cudzoziemcze" -
moéwi - "trafia ci sie zaszczytna sposobnos¢ wspomozenia naszego postepu
technologicznego. Nasi technicy odkryli portal czasoprzestrzenny, ktéry
dziata jak drzwi pomiedzy naszym wszechswiatem, a twoim wiasnym.
WybraliSmy cie jako pierwszego osobnika doswiadczalnego!" Pokazuje w kat
pokoju, gdzie dostrzegasz jakasS wolnostojacg rame, podobng nieco do
framugi drzwiowej. Spogladajac przez rame, nie mozesz nic dostrzec. Dwaj
technicy szarpigc stawiajgq cie na nogi i przytrzymujgq cie na wprost ramy.
Trzeci przyciska guzik w jakim$ matym urzadzeniu i przy akompaniamencie
cichego brzeczenia tajemnicza sita uwalnia twoje rece inogi. Probujesz
rozerwa¢ chwyt twoich przesladowcéw, ale gdy to zaczynasz robig,
popychajg cie do przodu, tak, ze przelatujesz przez "wrota". 53.

128

Przybywa ekipa medyczna i przygotowuje sie do podania srodka
uspokajajacego. Gdy zblizajg sie do jenca, ten wyrywa sie gwattownie i wali
jednego ze straznikdw poteznym ciosem w czoto. Rzu¢ jedng kostke. Jesli
wyrzucites 5 lub 6, jest to jeden ze Straznikow Bezpieczenstwa z twojej
Karty Przygody i musisz odja¢ trzy punkty od jego WYTRZYMALOSCI (jesli
musisz wybra¢ z dwoch, rzu¢ monete, aby zadecydowaé, ktéry zostat
trafiony). Jesli wyrzucites 1, 2, 3 lub 4 nie musisz nic odejmowac, jako ze
nie jest to zaden ze Straznikdw Bezpieczenstwa, figurujacych na Karcie
Przygody. Po tym incydencie zespotowi medycznemu udaje sie podac
narkotyk i rozszalaty wiezien pada nieprzytomny na podfoge. 75.

129

Przychodzi Oficer Medyczny, niosac prawdopodobne antidotum.
Wyprébowuje je na sobie, wchodzac na zaatakowany teren bez skafandra



ochronnego. Na ekranie monitora widzisz go, wchodzacego do komory
cumowniczej. W moment pdzniej pada na kolana i wali sie na podtoge!
Antidotum nie bylo skuteczne i w ten sposdéb utracites swego Oficera
Medycznego. 284.

130

Wréciwszy na mostek, oznajmiasz nowiny zatodze. Podczas gdy oficer
nawigacyjny oblicza kurs, przypominasz sobie o gazecie i posytasz jg do
zbadania w laboratorium jezykowym. Mozecie obra¢ kurs albo na purpurowg
gwiazde lezacqg na krancach zasiegu skaneréow (233), albo na matg gromade
gwiezdng jakies 2,3 roku swietlnego z prawej burty (292).

131

Reguty walki przy uzyciu fazerdw znajdziesz pod 343 - ale zapamietaj
numer tego fragmentu, abys mdgt wréci¢ do niego pozniej.

SPRAWNOSC
Pierwszy straznik v
Drugi straznik 6
Trzecl straznik 7

Twoi ludzie mogq mierzy¢ do ktéregokolwiek ze straznikdw i musisz
w kazdej turze walki zadecydowacl (przy pomocy rzutu kostka), do kogo
strzelajg Odlegtos¢ miedzy wami, a straznikami jest spora, wiec kazdy
dodaje po punkcie do swojego rzutu, ale straznicy musza dodaé jeden
ekstra, poniewaz wy kryjecie sie w cieniu. Jesli pokonacie straznikéw,
mozecie wejs¢ do bunkra. 91.

132

Okreslacie wspdirzedne gtéwnej kwatery floty dla Przekaznika Materii
wedtug informacji Komandora Domma. Wasza ekipa dematerializuje sie na
statku i ponownie materializuje sie na planecie. Rozgladasz sie po swoim
nowym otoczeniu i stwierdzasz, ze znalezliScie sie w swego rodzaju centrali
rozpoznania wojskowego. Przy drzwiach stojg uzbrojeni wartownicy. Na
wprost ciebie stoi Komandor Domm. Twoja zatoga tez rozglada sie po
pomieszczeniu, ale wygladaja, jakby czegos poszukiwali. Oznajmiasz wasze
przybycie Dar-Vilanom i wszyscy obecni wytrzeszczajg na ciebie oczy



z niedowierzaniem! Twoja wilasna zatoga patrzy na ciebie z wyrazem
nieopisanego zdumienia na twarzach! Czujesz co$ dziwnego, ale nie
rozumiesz ich reakcji - az do chwili, gdy spogladasz w dot, na siebie. Twoje
ciato jest ciatem Dar-Vilanina! Jestes wysoki, poteznie zbudowany i masz na
sobie kompletny darvilanski mundur polowy. Czy masz ze sobg swego
Oficera Naukowego? Jesli tak, przejdz do 289. Jesli nie - do 189.

133

Powréciwszy na orbite, kontynuujecie obserwacje planety. Chociaz
odczyty sg ciagle niezrozumiate, nie mozecie znalez¢ oznak zycia. Jesli nadal
brakuje wam dilibrium, musicie opusci¢ sie na powierzchnie, by poszukac
ewentualnych zt6z (285). W innym wypadku mozecie zej$¢ na dot, aby sie
troche rozejrzec (264), albo zejs¢ z orbity i polecie¢ dalej (198).

134

K'tait gorgco przeprasza za cate zajscie. Proponuje, ze zatatwi "najlepsze
miejsca", jesli chcecie obejrze¢ Zawody (310). Mozecie tez wréci¢ na statek
(320).

135

Oba statki otwierajg ogien - bedzie to walka na $mierc i zycie. Reguly
walki pomiedzy statkami kosmicznymi znajdziesz pod 341, ale zapamietaj
numer tego fragmentu. Gdy tylko zapoznasz sie z regutami, wrdc¢ tu i stocz
bitwe.

Obcy statek: MOC UZBROJENIA 9, SItA OStON 12

Jesli pokonacie obcy krgzownik, przejdz do 16.

136

Wchodzicie na orbite wokdt zielonej planety. Badajac jej powierzchnie za
pomocg skanerdw, znajdujecie obfitos¢ roslinnosci i zycia zwierzecego, ale
ani sladu obecnosci inteligentnych mieszkancéw. Czy chcesz zej$¢ na dot?
Jesli tak, przejdz do 28. W innym przypadku mozecie zejs¢ z orbity
i skierowac sie ku btekitnej planecie (260).



137

Zwalniacie w miare zblizania sie do wielkiej konstrukcji o ksztatcie kofa,
powoli obracajqcej sie w przestrzeni. Nawigzawszy kontakt radiowy,
dowiadujecie sie, ze jest to kosmoport Laur-Jamil. Wasz statek moze by¢
odremontowany w tutejszych warsztatach, ale optaty musza by¢ wniesione
w walucie, o ktérej nigdy nie styszeliscie. Czy w czasie swoich podrézy
znalezliscie cos, czego moglibyscie uzy¢ do zaptacenia? Jesli tak, przejdz do
50. Jesli nie, mozesz sprobowac sie potargowaé (294) lub, nie korzystajac
z zadnej z tych mozliwosci, poleciec¢ dalej (324).

138

Ustalacie kurs i zblizacie sie do czarnej dziury, wytracajac hiperszybkosc
w pewnej odlegtosci przed nig. Starannie planujac kat wejscia i swojq
predkosé, skierowujesz statek wprost w ciemng pustke. Czujesz jak drzy,
chwycony przez potezng site grawitacji i wydajesz zatodze rozkaz zapiecia
pasow. Nagle statek szarpie do przodu i zaczyna przyspieszac. Przecigzenie
jest tak silne, ze wszyscy tracicie przytomnos¢. 340.

139

Oficer Techniczny zabiera sie do roboty. Przez jaki$ czas caty jego wydziat
zajety jest przygotowywaniem filtru genetycznego. W dwie godziny pdzniej
melduje ci, ze urzadzenie jest gotowe do pracy. Udajesz sie do
laboratorium, by je wyprobowac¢. W pracowni stoi maszyna przypominajaca
ksztattem litere M, a przed nigq znajdujq sie trzy stoty z materacami.
Ktadziesz sie na srodkowym i filtr zaczyna sie obracaé. Nad twojg gtowg pali
sie czerwona lampka. Styszysz gtuchy, brzekliwy dzwiek o zwiekszajacej sie
czestotliwosci. Rzu¢ dwie kostki. Jesli suma wyrzuconych oczek jest rowna
lub wyzsza od wskaznika twojego SZCZESCIA, przejdz do 181. Jesli jest
nizsza - do 119.

140

Wyjasniasz, ze jestescie z innej planety, w zwigzku z czym nic nie wiecie
o ich prawach, a zwtaszcza o godzinie policyjnej. "Przebywanie na otwartej
przestrzeni po godzinie policyjnej jest nielegalne" - moéwi ich dowddca.
"Karg jest eksterminacja. Wejdzcie do tego pojazdu". Co zrobicie:
wejdziecie, jak wam kaza (317), wyciagniecie fazery i zaczniecie strzela¢



(206), czy udacie, ze podporzadkowujecie sie ich poleceniom, aby wzig¢ ich
przez zaskoczenie (8)?

141

Przygotowujecie sie do opuszczenia orbity. Mozecie polecie¢ ku
purpurowej gwiezdzie (44), albo skierowad sie w gtebsze rejony przestrzeni,
szukajgc zrédta stabych sygnatéow radiowych, ktore odbieracie, a ktore
wydajq sie nadchodzic¢ z planety, odlegtej o kilka lat sSwietlnych (34).

142

Zwiekszasz szybkosé¢, by predzej dotrze¢ do celu podrdozy. Nagle na
pulpicie kontrolnym zapala sie czerwone Swiatto. Wciskasz taster
komunikatora i taczysz sie z Sekcja Techniczng. "Musimy zredukowad
szybkos¢, kapitanie!" - wota Oficer Techniczny. "Reaktor musiat by¢ bardziej
uszkodzony, niz myslatem. Nie moge utrzymac kontroli!". Pytasz, na czym
doktadnie polega sprawa i dowiadujesz sie, ze zapasy Kkrystalicznego
dilibrium sg na wyczerpaniu.

Krystaliczne dilibrium jest mineratem rozpowszechnionym w catej waszej
galaktyce. Wydobywane jest jako ruda najczesciej w kopalniach. Statek jest
wyposazony W urzadzenia przetwodrcze, dzieki ktérym otrzymuje sie paliwo
jadrowe. Musicie natychmiast rozpocza¢ poszukiwania mineratu, gdyz bez
dilibrium wasz statek nie bedzie mdgt sie poruszac. Mozecie lecie¢ dalej w
kierunku martwego ukfadu (69) lub zbada¢ maty réj asteroidéw, ktory
witasnie mijacie (226).

143

Ganziganie ostrzegajq was, ze odmowa podporzgdkowania sie ich
rozkazom zmusi ich do otwarcia ognia. Mozesz albo zdecydowal sie na
unikniecie bitwy i pozwoli¢ M'k Malowi na zabranie was do bazy (15), albo
rozkazac zatodze zajecie stanowisk bojowych i zaatakowac:

Obcy statek: MOC UZBROJENIA 8, SItA OSLON 12
Reguty walki pomiedzy statkami kosmicznymi znajdziesz pod 341, ale

zapamietaj numer tego fragmentu, abys médgt tu pdzniej wrdcié. Jesli
pokonacie Ganzigandw, przejdz do 185.




144

Jest nieco urazony, ale kontynuuje rozmowe. Proponuje ci wycieczke po
swojej stolicy. Zgadzasz sie. Na poczatek prowadzi cie do Centrum Techniki,
wyjasniajgc, ze ich ostatnie osiggniecia w dziedzinie technologii mogg cie
zainteresowac. Opusciwszy jego gabinet, wchodzicie na ruchomy chodnik,
ktory niesie was w dtugg podrdéz, biegngc przewaznie réoznymi tunelami. W
koncu zeskakujecie przed drzwiami pracowni przejs¢ granicznych. Okazuje
sie ona by¢ przestronnym, biatym pomieszczeniem. Rdzne maszyny i
terminale komputerowe pokrywajq catg niemal powierzchnie Scian.

I-Abail wyjasnia: "W tej pracowni nasi technicy skonstruowali portal
czasoprzestrzenny, ktéry otwiera przejscie pomiedzy naszym, a twoim
wszechswiatem. Co prawda, proby nie sq jeszcze zakonczone, ale mozemy
zaproponowac ci udziat w eksperymencie. Jesli przejdziesz przez te bramke,
mozesz odkry¢ nowg droge powrotu do swojego sSwiata". Wskazuje na kat
pomieszczenia, gdzie stoi konstrukcja, przypominajaca wielkg futryne
drzwiowq. Co zrobisz: przyjmiesz propozycje i przejdziesz przez bramke
(158), czy uznasz to za ryzyko, ktérego wolisz nie podejmowac (178)?

145

Wybierz z Karty Przygody dwoch cztonkéw zatogi, ktorzy bedq
ci towarzyszyli w zejsciu na powierzchnie. Wchodzicie do Przekaznika Materii
i znikacie, by pojawi¢ sie na powierzchni planety. Jest strasznie goraco i
systemy chiodzgce waszych skafandréw muszg pracowac¢ na maksymalnych
obrotach. Powierzchnia planety jest wulkaniczna i wokoét was wybuchajg
mate gejzery rozpryskujace tawe. Co zrobicie:

Za pomocg skaneréw szukac bedziecie sladéw zycia? (272)

Przyjrzycie sie dokfadniej pobliskiemu, wybuchajgcemu wiasnie,
wulkanowi? (159)

Wrdcicie na okret? (31)

146

Po odpowiedniej kuracji w Sekcji Medycznej, twoj Oficer Medyczny szybko
odzyskuje sity. Postanawiasz nie ryzykowac zdrowia zatogi na tej planecie i
rozwazasz dalszy kurs ze sztabem nawigacyjnym. 203.



147

Gdy strgcacie jego hetm, obcy zatrzymuje sie, jak razony piorunem.
Jednakze szamotanina zwraca uwage innych straznikéw i teraz oni sq gora.
Nie mozecie stawic¢ czofa im wszystkim. 309.

148

Idziecie za nim, mijajac kilka budynkdéw, wreszcie wchodzicie do
obserwatorium. Luff zamienia pare stdw z dzieckiem, obstugujacym wielki
teleskop. Po chwili rozmawiacie z innym dzieckiem, ktére wypytuje was
o droge, jaka tu dotarliscie. Siadajac za pulpitem, rzuca kilka pytan
komputerowi. Po kilku chwilach na ekranie ukazujg sie jakies informacje.
Wasz rozmoéwca mowi, ze nie moze mie¢ pewnosci co do lokalizacji czarnej
dziury, ktorej szukacie, ale sadzi, ze wasze dwa wszechswiaty zetkng sie
w 21 Jednostce Czasu Gwiezdnego. Dziekujecie mu za pomoc i razem
z Luffem wracacie do sali zebran. 229.

149

Musisz walczy¢ o wiadze nad wiasnym gtosem. Koncentrujesz sie i po
chwili, ku swojej uldze, mozesz wypowiadac to, co chcesz. Najstarszy oficer
w twojej ekipie rozmawia z darvilanskim Komandorem i ten zgadza sie
towarzyszy¢ wam na statek. 48.

150

Fioral wychodzi z cienia i zbliza sie do was. Nie wydaje sie byc¢
w najmniejszym nawet stopniu zaskoczony bojka. Pytacie, dlaczego
straznicy atakowali. "Och, bez zadnego powodu" - odpowiada. "Mogq robié
wszystko, co zechcq". Mozecie teraz poprosi¢, by zaprowadzit was do sali
debat (161), do pracowni kartograficznej (194), lub tez mozecie wyjs¢
z budynku i powréci¢ na statek (290) .

151

Rozgladajac sie dookota, widzicie martwy glob. Powierzchnia jest ptaska
i czarna. Przez chwile badacie wasze otoczenie, ale nie znajdujqc niczego,
postanawiacie wréci¢ na statek. Tu jednak okazuje sie, ze twéj komunikator



nie dziata. Skupiska magnetycznych skat gtusza twodj sygnat. Macie tlenu
tylko na dwadziesScia minut pobytu na powierzchni. Rzu¢ dwie kostki. Jesli
wyrzucona suma przewyzsza twdj wskaznik SPRAWNOSCI, przejdz do 14.
Jesli jest rowna lub nizsza - do 313.

152

Przeszukujesz najblizszy teren w poszukiwaniu éladéw innych Smieciarzy.
W jednym z budynkéw dobiega cie jakis hatas i idziesz to sprawdzié.
W kacie pomieszczenia znajdujesz makommonianskg "kobiete", ktéra
szarpie sie, usitujac zerwac krepujace jg peta. Rozwigzujesz ja.

Nie posiada sie z wdziecznosci, jako ze za kilka minut miata by¢ wzieta na
tortury dla rozrywki Smieciarzy. Jest z miasta pod koputg, a ciekawosc¢
zawiodta jg w ruiny, gdzie zostata schwytana przez Smieciarzy. Poniewaz
uratowates jej zycie, chce ci stuzyC i mozesz, jesli chcesz, zwerbowac jg do
swego sztabu bezpieczenstwa. Jest dobrym wojownikiem (SPRAWNOSC 9,
WYTRZYMALOSC 12), specjalizuje sie w technikach walki wrecz. Rzucajac
dwie kostki, by okresli¢ jej Site Ataku, bedziesz miat mozliwos¢ powtdrzenia
rzutu, jesli zechcesz jg zwiekszy¢ z uwagi na znajomos¢ makommonianskich
technik walki (musisz jednak zaakceptowac drugi rzut, nawet, gdyby byt
nizszy od pierwszego).

Mozesz teraz wroci¢ na statek, zabierajgc Makommonianke ze sobg, jesli
chcesz. Przejdz do 141 i przygotuj sie do nastepnej podrozy.

153

Proponuje ci odizolowanie komory cumowniczej od reszty statku, jako ze
wszystko wskazuje na to, iz jakas trucizna zostata przywleczona na statek w
kutrze patrolowym. Bez watpienia jego zatoga nie zostata zaatakowana,
gdyz wszyscy mieli na sobie skafandry. Zgadzasz sie z oceng sytuacji
i wydajesz rozkaz odciecia ladowiska, nie zapominajgc o pomieszczeniach
warsztatowych, w ktorych znaleziono technikow. Przejdz do 18.

154

Indykator zaczyna migota¢ ostrzegawczo na znak, ze niedobdér mocy staje
sie krytyczny. Skanery dalekiego zasiegu wskazujg, ze do planety zostato
wam 10,38 minut drogi. Jest szansa, ze dotrzecie tam, zanim utracicie
hipernaped. 174.



155
Jak oczekiwates, ich znajomos¢ astronomii jest wiasciwie zadna. Konczysz
rozmowe i zadasz, zeby statek zabrat was z powrotem. Tubylcy sa

oszotomieni, gdy dematerializujecie sie na ich oczach. Na poktadzie statku
planujecie dalszy kurs. 203.

156

W jakiej pozycji ustawicie regulatory fazeréw: "oszotomic" (328), czy
"zabi¢" (3)? A moze poczekacie w nadziei, ze bestia sama odejdzie (100)?

157

W drodze przez korytarz kosmoportu zbliza sie do was unoszaca sie
w powietrzu maszyna nieznanego wam rodzaju. Przedstawia sie jako Robot-
Stuzacy i pyta, w czym moze pomoc. Mozesz go zapytac:

Gdzie znajdziesz kogos, sprawujgcego tu wtadze? (74)

Czy sq tu jakies warunki dla wypoczynku zatogi? (308)

Jak mogtbys zatatwi¢ przeglad i obstuge techniczng statku? (106)

158

Technik wystukuje polecenia na klawiaturze i portal zaczyna wydawacd
odgtos, przypominajacy szum energii w kablach wysokiego napiecia. Patrzac
wen, nie mozesz zobaczy¢ nic, oprocz czerni. Jesli chcesz zmieni¢ swojq
decyzje, przejdz do 178. W innym wypadku przechodzisz przez portal. 53.

159

Zblizacie sie do krawedzi wielkiego krateru. Ostroznie sie przechylajac,
spogladasz na rozlewisko stopionych skat. Gorgco jest nie do zniesienia.
Nagle grunt za wami peka, a skata pod waszymi stopami rozsypuje sie
i wszyscy tracicie rownowage.

Rzuc¢ dwie kostki dla kazdego z was po kolei i poréwnaj wyrzucone sumy z



waszymi wskaznikami SPRAWNOSCI, Jeéli w przypadku ktoregokolwiek
z was wyrzucona liczba przewyzsza jego wskaznik SPRAWNOSCI, wstrzas
powoduje upadek tego cztonka zatogi w przepasc i jego smier¢ w piekielnej
czelusci. Jesli ty giniesz w ten sposdb, przygoda sie konczy. Jesli nie giniesz,
postanawiasz wrdéci¢ na statek razem z wszystkimi ocalatymi cztonkami
zatogi. 31.

160

Kierujecie sie do centrum kompleksu, przemykajac pod Scianami
korytarzy, aby unikngé niepozadanych spotkan. Kilkakrotnie prébujesz
nawigzac¢ tacznos¢ ze statkiem, ale co$ wyttlumia sygnat. Wchodzicie do
pokoju, w ktérym cate sSciany pokryte sg jakims$ sprzetem elektronicznym.
By¢ moze jest to miejsce, z ktorego transmituje sie sygnat zagtuszajacy
twoje proby porozumienia sie ze statkiem. Wewnatrz siedzi dwéch obcych,
ale twoje usitowania nawigzania tgqcznosci ze statkiem obrdcity ich w posagi!
Wszedtszy do pokoju zaczynacie przetagcza¢ na chybit trafit co sie da, az w
koncu w komunikatorze styszysz sygnat ze statku. Wydajesz rozkaz, by
zabrano was stad natychmiast. Ustalenie waszych doktadnych
wspotrzednych zabiera troche czasu i, czekajac, zdejmujesz hetm jednemu z
obcych. Wnetrze kasku i gtowy obcego nafaszerowane jest elektronika.
Zostaliscie pojmani przez androidy! Zabierasz hetm dla dokonania badan
i po chwili brzeczyk komunikatora sygnalizuje ci wigzke kierunkowg
przekaznika Materii. Wracacie na statek. 269.

161

Wchodzicie do gtéwnej sali zebran i siadacie w zattoczonym przedsionku,
ktéry wypetniaja obcy wszystkich ksztattéw i rozmiarow. Pytacie waszego
gospodarza (ma na imie Fioral), co sie dzieje. Informuje was, ze toczy sie
dyskusja nad lokalizacjg nowego szpitala - i ze toczy sie juz przez rok! Nie
ma zadnego prezydium, czy osoby prowadzacej zebranie, pytacie wiec, kto
zabiera gtos. "Wszyscy" - mowi Fioral. "Naszym ideatem jest réwnosé
i kazdy ma prawo przemawiac". Najwyrazniej tutejsza debata zupetnie nie
przypomina metod stosowanych na Ziemi. Tutaj wszyscy zbierajg sie razem
i dyskutujg w matych grupkach. Poniewaz dyskutanci swobodnie krgzg
pomiedzy grupami, nowe idee stopniowo rozprzestrzeniajq sie po sali, az do
momentu, w ktorym wszyscy mysla podobnie. W tym momencie decyzje
wprowadza sie w zycie. Pytasz, czy nie zabiera to zbyt wiele czasu i Fioral
zgadza sie, ze owszem, zabiera, ale jest to najsprawiedliwsza droga, przy
tym zabezpiecza ona przed sytuacja, w ktérej uzdolniony moéwca manipuluje
catym audytorium lub kreuje sie na przywéddce.

Wyglada na to, ze debata nie przyniesie szybkiego rozstrzygniecia,



postanawiacie wiec wyjs¢. Fioral proponuje, ze zaprowadzi was do pracowni
kartograficznej (194). Jesli nie przyjmiecie tej propozycji, mozecie wrdci¢ na
statek. (290).

162

Zgodnie z instrukcjami Komandora Domma, opuszczasz sie na
powierzchnie planety. Uzywajac komunikatorow, ustawiacie przekazniki
i synchronizujecie czas. Wprowadzajac dame do komputera, ustalasz
moment rdéwnoczesnej emisji. W okresSlonym czasie oba przekazniki
ogniskujg transmisje na tobie i "twoje" ciato dematerializuje sie. W chwile
pdzniej pojawiasz sie w pomieszczeniu okretowego Przekaznika Materii -
w swoim witasnym ciele. Eksperyment sie powidédt!

taczysz sie z Komandorem, ktory mowi, ze jego oficer rowniez pojawit sie
w Przekazniku Materii w kwaterze gtdwnej. Gratulujecie sobie nawzajem, po
czym postanawiasz opuscic orbite i wyruszy¢ dalej. 316.

163

Wracasz na swéj fotel na mostku i wykreslasz dalszy kurs. Stoisz przed
wyborem: czy skierowac statek ku purpurowej gwiezdzie, obieganej przez
planety, na ktorych prawdopodobnie istnieje zycie (44), czy tez obra¢ kurs
na matg gromade gwiezdng o 2,3 lat Swietlnych z prawej burty (79)?

164

"Otdéz i nasi nieproszeni goscie!" - chichocze niewielkiego wzrostu
cztowiek, siedzacy za pulpitem. "Moze mogliby by¢ pomocni przy naszym
problemiku."

Cztowiek nazywa sie Bran-Sel. Przedstawiacie sie i opowiadacie mu swojq
historie. "By¢ moze potrafie wam pomoc" - mowi Bran-Sel, "jesli wy
potraficie najpierw dopomdc mnie". Wyjasnia, ze przed wielu laty byt
miedzygwiezdnym kupcem. Widzt fadunek - komputerowe systemy kontroli
planetarnej dla Gleena-3 w innym sektorze galaktyki. Wysiadt mu
hipernaped, co zmusito go do wejscia na orbite tej planety. Zdotat
skontaktowac sie z Gleena-3, by wyjasni¢ przyczyne zwtoki, ale tamci nie
przyjeli zadnych usprawiedliwien i wycofali zamdwienie. Tak wiec zostat
z towarem, ale bez kupca. W obliczu finansowej ruiny po powrocie do domu,
postanowit sie osiedli¢ na tej planecie. Dzieki swej wiedzy wkrétce zostat
uznany przez tubylcédw za istote boskg. Zbudowali mu zamek, w ktérym



mogt zainstalowaé swdj system kontroli planetarnej. Od tej pory
rzeczywiscie dziatat jak bdg i to, w jego wiasnej relacji, jak bdég bardzo
opiekunczy. Jednak jakis czas temu odkryt niesprawnos¢ w uktadzie
planowania pogody, ktora wytaczyta pogode spod kontroli systemu. Jako ze
klimat planety byt normalnie bardzo wilgotny, lata pieknej pogody, ktérg
utrzymywat, dbajac o zbiory tubylcow, daty efekt w postaci ogromnych
zasoboéw deszczu, zmagazynowanych w chmurach. Gdy tylko kontrola
zostata utracona, lunety strumienie ulewy.

"Jesli znacie sie na systemach kontroli planetarnej i mozecie mi pomdc
w odzyskaniu kontroli nad pogodq, jestem pewien, ze wiedza astronomiczna
zawarta w komputerze bedzie wam pomocna w powrocie do waszego
wszechswiata" - obiecuje cztowieczek. Postanawiasz przywotac swojego
Oficera Naukowego (jesli nie wzigteS go ze sobg, mozesz go wezwal ze
statku) - 227. Jesli Oficer Naukowy nie zyje, nie mozecie pomdc - musicie
wrdci¢ na statek i wyruszy¢ dalej (203).

165

Po wyjsciu ze Sluzy, oficer oddaje zasobnik Oficerowi Technicznemu, ktory
zabiera rude dilibrium do swojej Sekcji. Po godzinie oznajmia, ze otrzymat
dos¢ dilibrium, by ponownie uruchomic¢ statek i mozecie ruszy¢ w dalszg
podrdz. 248.

166
Zblizasz sie do zbiegu czterech drdg, gdzie tacza sie dwie Sciezki, a dwie

inne rozgateziajg sie na lewo i na prawo. W ktdrg strone skrecisz: na lewo
(293), czy na prawo (338)?

167
Zebrawszy wszystkich oficerow na mostku, prosisz oficera nawigacyjnego

o meldunek. Odpowiada, ze unikneliscie burzy meteorytowej i jestescie
znowu na kursie prowadzacym do gromady gwiezdnej. 60.

168

Opuszczasz mostek i oczekujesz przybycia Ganziganina w pomieszczeniu
Przekaznika Materii. Po paru minutach zaczyna sie materializacja. Brgzowe,



tuskowate ciato gadziej istoty nabiera ksztattu tuz przed tobg. Postepujesz
krok do przodu, by powita¢c nowo przybytego, lecz obcy wydaje z siebie
wsciekte warkniecie i wycigga bron. Za posrednictwem translatora rozkazuje
ci, bys go natychmiast zaprowadzit do kabiny komputera. Wasz statek
podaza przez przestrzen za krgzownikiem obcych.

Jestes nieco podejrzliwy wobec tego nieproszonego goscia. Co zrobisz:
Zabierzesz go do kabiny komputera, jak tego chce? (26)
Sprébujesz odciggna¢ go, prowadzac na nizszy pokfad? (99)

Skoczysz na niego i sprébujesz go obezwtadnié? (36)

169

"Nie zostaniesz wpuszczony z bronig do Wydziatu Astronomii" - mowi.
Oddajesz swojg bron i idziesz za nig (105) , czy zapominasz o tej wizycie
i prosisz jgq, by ci pokazata miasto (218)?

170

Gdy wchodzicie na teren wioski, otacza was tlumek ciekawskich.
Prowadzg was do wielkiej chaty w centrum placyku, gdzie macie sie
zobaczy¢ z Eldorem. Wchodzisz do chaty i widzisz wielkiego, troche
pomarszczonego tubylca, przykucnietego w przeciwlegtym kacie. Po
wstepnej wymianie grzecznosci zaczynasz go wypytywacé. O co go pytasz: o
planete i jej mieszkancow (291), czy tez, pomimo przekonania, ze ta
prymitywna rasa niewiele moze wam pomoc, o informacje dotyczace
astronomii (155)?

171

Kilkakrotnie probujecie nadawania na wszystkich czestotliwosciach, ale
nie odbieracie zadnych komunikatéw, ktoére mogtyby by¢ odpowiedzig na
wasze sygnaty. Zabierajagc ze sobg jednego z oficerow i Straznika
Bezpieczenstwa z Karty Przygody wchodzisz do Przekaznika Materii
i transmitujesz sie na powierzchnie.

Materializujecie sie na opustoszatej ulicy. Wysokie budowle po jednej
stronie kontrastujg z niskg zabudowg po drugiej. By¢ moze te mate budynki
sq prywatnymi mieszkaniami. Architektura jest obca, ale nie wida¢ zadnych



zywych stworzen. Z oddali dobiega was jakis$ turkoczacy odgtos, po chwili w
dole drogi dostrzegacie dziwny pojazd, ktory chyba kieruje sie ku wam. Jest
to rodzaj poduszkowca. Porusza sie dos¢ wolno.

Gdy zastanawiacie sie, co zrobi¢, z translatora pada okrzyk: "Tutaj!
Szybko!" Rozgladacie sie dookota i spostrzegacie istote ludzkiego wzrostu,
o owadzich ksztattach, wymachujaca ku wam od wejscia do jednego
z matych budynkow. Wejdziecie za nim do srodka (108), czy zignorujecie go
i poczekacie, az pojazd sie zblizy (263)?



172

Oficer Naukowy melduje sie z propozycjq. RzuC dwie kostki. Jesli
wyrzucona liczba jest réwna lub nizsza od jego SPRAWNOSCI, przejdz do
153. Jezeli suma oczek przewyzsza SPRAWNOSC Oficera Naukowego,



przejdz do 255.

173

Uzywajac przenosnego skanera jako wykrywacza zwierzyny, tropisz kilka
swiniopodobnych stworzen. W koncu natrafiasz na polane, gdzie trzy z tych
zwierzat pijg wode. Jesli mozesz uzy¢ fazera, przejdz do 200. Jesli nie,
mozesz rzuci¢ sie na nie z gotymi rekami (22).

174

W dwie minuty pdzniej statek zaczyna zwalniaé. taczysz sie
z maszynownig - twdj Oficer Techniczny odchodzi od zmystéw. Wasze
zapasy dilibrium wyczerpaty sie i dalszy pobdr mocy spowoduje reakcje
tancuchowg w stosie. Z wyjatkiem baterii, utraciliScie cata moc i nie ma
sposobu, by ja przywroéci¢. Nie mozecie sie poruszaé, a gdy wyczerpig sie
baterie, nie bedziecie mieli energii nawet do oswietlenia i ogrzania statku
Wasz statek jest juz tylko czerepem dryfujacym beznadziejnie w kosmosie.
Nigdy juz nie ujrzycie Ziemi...

KONIEC

175

Twoj umyst probuje zmusi¢ twdj gtos do wyrazenia pragnienia powrotu na
poktad "Podrdznika", ale twoj glos przemawia po darvilansku i zada od
Komandora Domma, by wzigt do niewoli twojq zatoge, a ciebie kazat
odprowadzi¢ do Jednostki Wywiadowczej! 251.

176

Nie mogq znalez¢ zadnych Sladow pilota. By¢ moze zgingt przy zderzeniu.
Automatyczny sygnat, prawdopodobnie S.0.S., jest nadawany przez
poktadowe radio. Nie ma tam nic wiecej do ogladania, wiec twoi ludzie
wracajg do kutra patrolowego i odlatujg na statek. 66.

177



Dziwna istota obraca sie i gestami przywotuje was, byscie poszli za nia.
Podrygujgc na swych chudych nogach, prowadzi was przez ulice w kierunku
budynku zrobionego najwyrazniej z pewnego rodzaju gliny. Kilka metrow
przed drzwiami inny obcy - tym razem maty i kudtaty, z co najmniej
tuzinem nog - wyskakuje z nastepnych drzwi i zatrzymuje wysokg istote na
krotka pogawedke. Obaj obcy wygladajg na serdecznie rozbawionych jakims
zartem, ale nagle ten maty skacze ku nogom drugiego i odgryza jedng z
nich! Wasz przewodnik wali sie ciezko na ziemie i skreca sie z bolu. Jestes
przerazony; mozesz uzyc¢ fazera, by oszotomi¢ napastnika (307), lub rzucié
sie na pomoc temu, ktory upadf (19).

178

I-Abail znowu wydaje sie rozczarowany i préobuje ci ttumaczy¢, ze ryzyko
jest doprawdy minimalne. Jestes jednak niewzruszony w swym
postanowieniu. "Jesli tak zdecydowates, niech tak bedzie" - moéwi Pierwszy
Oficer i skinieniem gtowy daje znak trzem obecnym w pokoju technikom, by
wystapili do przodu. Wydaje sie, ze kazat im cie schwytac i bedziesz musiat
walczy¢ po kolei z kazdym z nich. Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342,
ale zapamietaj numer tego fragmentu, aby$ mogt tu wrocic.

SPRAWNOSC WYTRZYMA:0SC

Pierwszy technik 7 7
Drugi technik 5 6
Trzeci technik 6 6

Jesli pokonasz technikow, przejdz do 205. Jesli jednak zadadza ci rany
stanowigce réwnowartos¢ 6  punktéw  WYTRZYMALOSCI, przejdz
niezwiocznie do 271.

179

Wydajq sie przygotowywac bron. Nagle z koncéw trzymanych przez nich
"patek" wylatujg pociski. Rzu¢ dwie kostki dla kazdego z cztonkdw swojej
ekipy, aby okresli¢, w kogo celujg obcy. Ten, kto bedzie miat najwyzszg
sume wyrzuconych punktéw, znajduje sie na linii lotu pierwszego pocisku,
nastepny z kolei - drugiego. Rzu¢ znowu dwie kostki dla kazdego z tych
ludzi. Jesdli suma oczek przewyzsza SPRAWNOSC danego cztonka zatogi,
pocisk powaznie go rani. Jesli macie ze sobg Oficera Medycznego, mozecie
udzieli¢ niezbednej pomocy kazdemu z rannych. Jesli nie, ranni zgina.
Po tym ataku postanawiacie podnies¢ rece i pozwoli¢ obcym podejsc blizej.



il 155,

180

Przy podejsciu do matej gwiazdy skanery wykrywajg dwie planety. Jedna
jest wielkim, czerwonym globem, do ktérego mozesz sie zblizyg,
przechodzac do 258. Druga planeta jest matowo-btekitna, a zeby sie do niej
zblizy¢, musisz przejs¢ do 86.

181

W miare, jak divyiek staje sie coraz wyzszy, zaczynasz odczuwac
nieprzyjemne ciepto. Swiatto nad tobg zaczyna migotac i znikasz ze swojego
materaca. Swiadomoé¢ zanika, by nigdy juz nie powrdcié. Filtry genetyczne
sq dopiero w pierwotnym stadium rozwoju i wysitki twojego Oficera
Technicznego okazaty sie nieskuteczne. Twoje cialo - | twojego
darvilanskiego "gospodarza" - zostato przeksztatcone w energie, by nigdy
juz nie wroci¢ do materialnego Swiata...

KONIEC

182

Zszedtszy do wawozu, uzywacie przenosnego skanera do sondowania
gruntu. Patrzac w dot widzicie cos, co wyglada jak strumyk biegnacy wzdtuz
doliny. Schodzicie nizej, by zbada¢ to dokfadnie. Skaner wskazuje, ze to
woda, ale odczyty sq nie do konca zrozumiate.

Jeden z twoich ludzi (wybierasz, ktory), ktéremu wyschio w gardle pod
wptywem pylistego wiatru, pochyla sie i czerpie rekg troche wody. Kazesz
mu przestac¢, ale juz pociggnat spory tyk i odkrzykuje ci, zebys$ sie nie
przejmowat - to naprawde jest woda. Na brzegu rzeki rozposciera sie ztoze
z6itego proszku, ktérego skaner nie potrafi zanalizowaé. Mozesz, jesli
chcesz, zabra¢ go troche na statek, do dalszych analiz. Z wyjatkiem tego
miejsca, cata planeta wyglada na zupetnie pustg i jatowa. Jesli chcesz
kontynuowac badania, przejdz do 23. Jesli nie, wracacie na statek - 84.

183

Robot-Zabdjca ma hartowany pancerz z plastimetalu, odporny na



wiekszos¢ atakdéw, ale wrazliwy na precyzyjne trafienia. Za kazdym razem,
gdy twoja ekipa prébuje trafi¢ robota, musisz rzuci¢ kostke. Jesli wyrzucisz
5 lub 6, trafiliscie w staby punkt i mozesz odjac¢ jeden punkt od wskaznika
jego WYTRZYMALOSCI. Jedli wyrzucisz 1, 2, 3 lub 4, cios trafit w pancerz
i nie przyniost przeciwnikowi zadnej szkody (nic nie odejmujesz).

Robot-Zabdjca: SPRAWNOSC 10, WYTRZYMALOSC 4

Jesli pokonacie Zabodjce, przejdz do 72.

184

Cata trdéjka wslizguje sie w leSne poszycie i czekacie na pojawienie sie
sprawcy hatasu. toskot narasta, az wreszcie pokazuje sie potezng bestia.
Pokryta zielong tuska, ktéra zlewa sie z dzungla, przypomina ksztattem
ogromng $winie, ale z dtugim, cienkim ryjem, jak u mréwkojada. Waha sie
chwile, jakby wyczuwata cos w powietrzu, po czym powoli zmierza w waszg
strone. Nagle gatezie wokot was zaczynajq sie poruszaé. Z przerazeniem
widzicie, ze ukryliscie sie tuz obok drugiej takiej bestii, ktérej kamuflaz byt
tak doskonaty, ze nie potrafiliscie jej odrézni¢ od gestwy okolicznych zarosli!
Teraz rusza naprzéd i w tym momencie jeden z twoich ludzi krzyczy
przerazliwie. Obracasz sie btyskawicznie i widzisz, jak ogromna tapa,
podobna do pnia drzewa, opuszcza sie, by zmiazdzy¢ twojego przyjaciela.
(Rzu¢ monete, by wylosowac, ktérego). Opada druga fapa. Rzuc kostke.
Jesli wyrzucite$ 1 lub 2, drugi z twoich towarzyszy zostat stratowany. Jesli
wyrzucites 5 lub 6, zostate$s zmiazdzony ty sam - 3 lub 4 oznacza, ze obaj
ocaleliscie.

Mozesz (mozecie) teraz wyciggnaé¢ swoje fazery i uskoczy¢ z drogi
potwora (71), ale jesli zgingtes, ta przygoda sie skonczyta.

185

Macie teraz dwie mozliwosci: wielkg, szarg planete odlegtg o jakies 2,7
roku Swietlnego od was (253), albo mozecie na szybkosci podswietinej
zblizy¢ sie do matej planety, ktéra obiega swoje stonce stosunkowo
niedaleko od was (89).

186

Jeden z twoich analitykdw przygotowuje co$ w rodzaju kleiku z proszku
i zbliza sie do jenica. Mimo, iz ten wyrywa sie jak oszalaty, analitykowi udaje



sie zmusi¢ go do potkniecia pewnej ilosci leku. Gdy czekacie na to, co sie
stanie, zachodzi gwattowna zmiana w zachowaniu szalenca. Jego twarz
mieni sie kolorami od czerwieni po sino$¢, drgawki uspokajajg sie, w koncu
pada na podtoge nieprzytomny. Kto$ wzywa sanitariuszy, by zabrali go do
Sekcji Medycznej. Szybko przybywa lekarz i sprawdza stan lezacego. Obraca
sie do ciebie i oznajmia, ze leczenie tego cztowieka bytoby stratg czasu - nie
zyje. Twoj proszek go otrut. Zatamany swoim $miertelnym btedem, wracasz
na mostek. 336.

187

Pokdj, w ktérym jesteScie, ma czyste Sciany i nie posiada drzwi we
framudze. Jednak but, ktéry rzucacie w strone drzwi, odbija sie,
potwierdzajac wasze przypuszczenia, ze jestescie w tym pomieszczeniu
uwiezieni przez niewidzialng tafle energii. Po jakim$ czasie straznicy wracajq
z nadzorcg, ktory pyta, czy bierzecie udziat w Zawodach. Co zrobicie:
odpowiecie, ze tak (78), czy sprobujecie go naktoni¢, by wystuchat waszej
opowiesci (326)?

188

Obcy rani orta, lecz jeczy zatosnie i btaga cie, by$s odwofat ptaka, co
czynisz. Najwyrazniej orty sg Swiete w kulturze Ganzigan i kaleczenie ich
uznaje sie za Smiertelny grzech. Polecasz straznikom, by zabrali obcego do
aresztu.

taczysz sie z Kapitanem ganziganskiego krgzownika i relacjonujesz mu
zajscie, grozac $miercig jenca, jesli nie uwolni waszego statku. Obcy Kapitan
zgadza sie na twoje warunki rozumiejac, ze nie moze atakowac statku, na
ktérym znajdujq sie Swiete zwierzeta.

Zabieracie jenca do Przekaznika Materii i odsyfacie go z powrotem na
macierzysty okret. Jestescie teraz wolni i mozecie lecie¢ w dowolnym
kierunku. 16.

189

Chcesz wrdci¢ na statek, by twodj Oficer Naukowy mogt przystapi¢ do
analizy sytuacji. Jestes$ jednak swiadomy, ze wewnatrz ciebie kipi potezna,
buntujaca sie przeciw tobie sita, nad ktérg nie mozesz catkowicie
zapanowac. Rzu¢ dwie kostki i porownaj sume wyrzuconych oczek ze swoim
wskaznikiem SPRAWNOSCI. Jedli wyrzucite$ wiecej, niz wynosi twoja



SPRAWNOSC, przejdz do 175. Jesli wynik rzutu jest réwny lub nizszy od
wskaznika SPRAWNOSCI, przejdz do 149.

190

Nagle w twoim monitorze ukazuje sie maty asteroid, lecacy z duzg
szybkoscig. Walisz piescia w guzik komunikatora, by ostrzec swego oficera,
ktéry, obrécony plecami, nic nie widzi. Ku swemu przerazeniu spdzniasz sie!
Asteroid uderza w plecy twego cztowieka, miazdzy jego aparat rakietowy i
rozpruwa skafander! Bezsilnie patrzysz, jak twoj podwtadny zamienia sie w
obtok pary.

StraciteS wartosciowego oficera. Musisz teraz podja¢ decyzje: czy
ryzykowac wystanie innego cztowieka po rude (327), czy tez zaniechac catej
operacji i wroci¢ na poprzedni kurs (69).

191

Trzyosobowa ekipa techniczna pojawia sie w drzwiach i wszyscy udajecie
sie na statek. Dajesz Luffowi i jego kolegom dostep do komputera
i zabierasz ich na matg wycieczke po waszej Sekcji Technicznej. Po kilku
godzinach majq wszystkie informacje, jakich potrzebujg i transmitujecie ich
z powrotem na planete. 120.

192

Zblizasz sie do kolejnego rozgatezienia. Ktéredy pdjdziesz: w lewo (113),
czy w prawo (293)?

193

Cumujecie w kosmoporcie i przez Sluze kierujecie sie w strone centrum
dyspozycyjnego. Mozesz wzig¢ ze sobg trzech czionkdéw zatogi z Karty
Przygody. Idac przez korytarze mijacie istoty réznych obcych ras.
Ze zdziwieniem zauwazacie, ze wszyscy wydajgq sie chodzi¢ z trudnoscig
i rozbiegajq sie przed wami, gdy sie zblizacie, jazgoczac i potykajac sie,
jakby nagle oslepli. W dyspozytorni spotykacie Komendanta portu. Jest
nieprzyjemnie zaskoczony waszg obecnosciq. Wyjasnia, ze port zostat
zaatakowany przez nieznany szczep mikroorganizméw, i ze Zaraza sie
rozprzestrzenia. Tak, moze wysta¢ inzynieréw do remontu waszego statku,



ale musicie zaopatrzy¢ ich w skafandry, a pozniej te skafandry zniszczyc.
Zgadzasz sie. Przywroccie wskaznikom MOCY UZBROJENIA i SILY OStON
waszego statku ich pierwotne wartosci i opusécie kosmoport tak szybko, jak
tylko to mozliwe. 257.

194

W pracowni kartograficznej panuje zupetny chaos. Ksiegi i mapy walajg
sie po catej podiodze i wszystkich, rdznego ksztattu, stotach. Maty,
zasuszony obcy o wielkiej gtowie, btekitnej skorze i dtugich palcach drzemie
w kacie, ale budzi sie, gdy wchodzicie. Najpierw pytasz o mapy planety, ale
niewiele mozesz sie z nich dowiedzie¢. Gdy zastanawiasz sie, czy ktéras z
map gwiezdnych bedzie uzyteczna, cztowiek znajduje ogromny arkusz
i podsuwa ci go do obejrzenia. Jak z niego wynika, znajdujecie sie
w systemie stonca Magnus. Oprécz planety, na ktérej przebywacie, jest tu
jeszcze jeden zaludniony glob, o nazwie Trax, krgazacy po orbicie nieco
bardziej oddalonej od Magnusa. Trax zostat zupetnie spustoszony przez
wojne i wielu jego mieszkancow wyemigrowato, by osiedli¢ sie tutaj. Inne
dwie najblizsze planety, chociaz odlegte o lata Swietlne, to: Culematter,
kragzaca wokdt purpurowego stonca i Makommon, zajmujgca orbite
w systemie gwiazdy podwdjnej. Zadne czarne dziury nie sg zaznaczone na
mapie.

Dziekujecie istocie za pomoc i wychodzicie na zewnatrz, zegnajac sie
z Fioralem, jako ze opuszczacie planete. Wracacie na pokfad. 290.

195

Idac za unoszacym sie w powietrzu robotem, przechodzicie przez
platanine korytarzy. W koncu pokazuje wam pomieszczenie, do ktérego
macie wejs¢. Wchodzicie do pokoju i czekacie, ale nic sie nie dzieje i nikt nie
przychodzi z wami rozmawiaé. 187.

196

Wyszukujesz droge przez ruiny. Dilane zdenerwowana podgza za toba.
Nagle promien lasera uderza w $ciane przed toba. Po lewej podnosi sie dziko
spogladajacy Makornmonianin - tym razem "mezczyzna" - z bronig w reku.
Skfada sie do kolejnego strzatu. Musisz walczyé. Reguty walki przy uzyciu
fazeréw znajdziesz pod 343, ale zapamietaj numer tego fragmentu, abys$
mogt tu pozniej wrocic.




Smieciarz: SPRAWNOSC 8

Jesli chcesz unikngé¢ walki, mozesz potaczyc¢ sie ze statkiem i wroci¢ na
pokfad (141), chociaz skazesz Dilane na pewng $mierc¢. Jesli wygrasz walke,
przejdz do 152.

197

Wzywasz wszystkich szefow sekcji do sali odpraw i wyjasniasz im
koniecznos¢ podniesienia morale zatogi. Nie posiadasz jeszcze
wystarczajacej informacji, by poprowadzi¢ statek do ucieczki z tego
wszechswiata, ale ufasz, ze w koncu znajdziecie odpowiednig czarng dziure.
80.

198

Po zejsciu z orbity wiaczacie skanery dalekiego zasiegu. Najblizej znajdujg
sie dwie gwiazdy posiadajace planety, ktére moga byc¢ siedliskiem zycia.
Pierwsza z tych gwiazd ma kolor purpurowy - jesli chcesz skierowac sie ku
niej, przejdz do 44. Druga jest wiasciwie uktadem dwoch gwiazd, ku
ktéremu mozesz sie skierowac przechodzac do 333.

199

Kierujac sie wskaznikami, ruszacie ku wzgorzom, by odwiedzi¢ zamek
Pana Deszczu. Po jakichs pietnastu minutach spaceru widzicie przed sobg
ogromng budowle, a dotarcie do niej zabiera wam dalszy kwadrans.
Najwidoczniej droga, ktéra wam zabrata poétgodziny, obcym zabiera o wiele
wiecej czasu przy ich ospatym marszu. Docieracie do bramy i spostrzegacie,
ze na drodze stoi uzbrojony wartownik. Co robicie: wyciggacie fazery i
strzelacie do wartownika (61), czy podchodzicie do bramy, by z nim
porozmawiac (237)?

200

Ustawiasz regulator fazera w pozycji "zabi¢" i strzelasz do pierwszej
istoty. Wydaje z siebie gtosny ryk i pada na ziemie, martwa. Ale jej
przedsmiertny okrzyk zaalarmowat pozostate dwie, ktére szarzujg na ciebie.
Twoj drugi strzat powala jedng z nich. Jesli nie ma przy tobie Zzadnego
innego cztonka zatogi, przejdz do 243. Jezeli jednak masz cho¢ jednego



towarzysza, przejdz do 279.

201

Zatoga wyrzuca kuter patrolowy w przestrzen. Wchodzi on w atmosfere
planety i z foskotem spada, by rozbic¢ sie o powierzchnie. Czekasz - po chwili
przychodzi raport. Wydaje sie, ze czymkolwiek jest ten zabdjczy czynnik,
przeniknat on do Sekcji Technicznej, w ktdorej spowodowat $mier¢ dwéch
ludzi. Jednym z nich moze by¢ twdj Oficer Techniczny, ktéry tam wiasnie
pracowat. Rzu¢ dwie kostki. Jesli wyrzucisz podwdjng jedynke lub podwdjng
szbstke, twoj Oficer Techniczny zginat. 172.

202

Po kilku godzinach podrézy z szybkoscig podswietlng, docieracie do
ganziganskiej bazy. Jest to olbrzymia konstrukcja, ksztattem
przypominajgca paczek, wolno obracajgca sie w przestrzeni. Otrzymujesz
instrukcje - masz wprowadzi¢ "Podréznika" na  orbite bazy
i przetransmitowac sie na spotkanie z Imperialnym Komandorem-Dowoddca.

Spotkanie to wiele wyjasnia. Komandor przekonuje sie, ze naprawde
btadzicie w kosmosie i w interesie wiasnego bezpieczenstwa zyczy wam,
byscie odnalezli droge powrotng do wtasnego wszechswiata. Sadzi, ze
jedynym sposobem, by tego dokonac, jest ponowne przejscie przez skaze
przestrzeni, wywotang czarng dziurg. Doktadne okreslenie czasu i miejsca
bedzie tu kluczowa sprawg. Nie moze dostarczy¢ bardziej uzytecznych
informacji, ale jest pewien, ze inne planety bedg mogty wam pomac.

Proponuje wam pomoc. Proponuje wam zbadanie tej galaktyki w celu
okreslenia doktadnych koordynat czasu i miejsca.

Ze swojej strony dostarczasz mu obszernych wiadomosci o swojej
galaktyce. Jest zaniepokojony ofensywnym uzbrojeniem waszego statku, ale
zgadza sie was zwolni¢, jesli pozwolicie na wprowadzenie poprawki do
programu komputera celowniczego. Poprawka ta uniemozliwi wam otwarcie
ognia do okretow Imperialnej Konfederacji Ganzig przez cafg reszte waszej
wedréwki. Zgadzasz sie. Od tej chwili nie jestescie w stanie strzela¢ do
ganziganskich statkow (zanotuj to sobie na Karcie Przygody).

Wracasz na swodj statek i planujesz poszukiwania wspotrzednych
odpowiedniej czarnej dziury. 16.



203

Opuszczacie orbite i przy pomocy dalekosieznych skanerdow rozgladacie
sie za najdogodniejszym celem dalszej podrézy. Okoto 3,3 roku Swietlnego
dzieli was od wielkiej, czerwonej planety, ku ktdrej mozecie sie skierowac.
126.

204

Obserwujesz catg operacje na ekranie monitora. Nagle styszysz
podniecony gtos swojego oficera. Wota, ze znalazt ztoza dilibrium na jednym
z asteroidow, oddalonym od centrum roju! Btyskaja dysze aparatu
plecowego i po chwili oficer juz uruchamia mikrokoparke. Rzu¢ kostke. Jesli
wyrzucites 4, 5 lub 6, twdj wystannik znajduje wystarczajacq ilos¢ surowca,
byscie mogli kontynuowa¢ wyprawe i moze z nim wroci¢ do statku (165).
Jesli wyrzucisz 1, 2 lub 3, rudy na asteroidzie jest zbyt mato i oficer bedzie
musiat szukac¢ dalej, blizej srodka roju (47).

205

Stajesz sam naprzeciw I-Abaila. Btyskawicznym ruchem wyciggasz fazer i
kierujesz go na Pierwszego Oficera. "Mozesz opusci¢ bron, cudzoziemcze" -
mowi. "Nie jestem uzbrojony i nie chce wyrzadzi¢ ci krzywdy". Mimo tej
deklaracji nie ufasz mu. Wigczasz komunikator, tqczysz sie ze statkiem
i kazesz sie zabra¢ z powrotem na poktad. 41.

206

Rzu¢ kostke. Jesli wyrzucites cokolwiek od 1 do 5, jeden z twoich
towarzyszy (wybierz, ktéry) strzela do dowddcy. Jesli wyrzucites 6, strzelasz
ty sam.

Promien trafia dowddce i... nic sie nie dzieje! Moze ich pancerze sg tak
dobre, a moze obcy sq po prostu niewrazliwi na ogien laserow. Obrociwszy
sie w strone, z ktérej padt strzat, dowddca obcych wycigga palec i btekitna
iskra elektrycznego wytadowania strzela prosto w piers napastnika. Jesli to
bytes ty, giniesz i twoja przygoda skonczyta sie. Jesli byt to jeden z twoich
towarzyszy, ginie. Po tym incydencie czujecie, ze nie macie innego wyboru,
jak tylko wsig$¢ do pojazdu. 317.



207

Waszym najblizszym celem jest wielka, szara planeta oddalona o ok. 2,3
lata Swietlne. Ustalacie kurs i wigczacie hipernaped, wytaczajac go tuz przed
osiggnieciem miejsca przeznaczenia. 253.

208

Twoj oficer decyduje broni¢ sie przed aresztowaniem. Wartownicy
wyciggaja bron i otwierajg ogien - twoi ludzie unikajg jednak ran i kazdy
Z nich rzuca sie na jednego wartownika. Ustal kto z kim walczy i rozpocznij
walke. Reguty wedki wrecz znajdziesz pod 342, ale zapamietaj humer tego
fragmentu, abys mogt wréci¢ tu pozniej.

SPRAWNOSC WYTRZYMAROSC
Pierwszy wartownik 6 7

Drugi wartownik 7 6

Tymczasem twoja dwoista lojalno$¢ rozrywa cie niemal na pot. Czesc
ciebie chce pomdc twojej zatodze, ale druga czes¢ pragnie wspomodc
wartownikéw. Po rozegraniu kazdej sekwencji walki (petnej rundy atakow w
dwéch pojedynkach) rzuc kostke. Jesli wyrzucite$ jeden, musisz zaatakowac
jednego z cztonkdéw wiasnej zatogi (wybierz, ktérego), zadajac mu obrazenia
warte 1 punkt WYTRZYMALOSCI. Jesli wyrzuciteS 6, musisz zaatakowad
jednego z vyartownikéw, zadajac mu obrazenia, warte 1 punkt
WYTRZYMALOSCI. Jesli wyrzucite$ cokolwiek od dwa do 5, twoje uczucia sq
zbyt pogmatwane, bys mdgt atakowac kogokolwiek.

Jesdli twoi ludzie pokonajg obu wartownikéw, przejdz do 48. Jesli ktorys$
z cztonkéw twojej zatogi zostat poturbowany tak, ze jego WYTRZYMALOSC
zmalata do 3 punktéw lub mniej, twdj starszy oficer rozkazuje przerwac
walke - przejdz do 234.

209

Materializujecie sie na powierzchni planety i rozgladacie sie dookota.
Stoicie na swego rodzaju szerokiej ulicy, kompletnie opustoszatej. Cos,
co moze uchodzi¢ za budynki, ciggnie sie wzdtuz ulicy, a przy jej koncu,
za waszymi plecami, wznosi sie ogromna budowla. Budynki robig dziwne
wrazenie. Sg najrozniejszych ksztattow i rozmiaréw, ale wszystkie



wygladaja, jak nieukonczone. Mozecie:
IS¢ drogga, szukajac Sladow zycia (125)
Podejs¢ do wielkiej budowli stojacej za wami (73)

Zainteresowac sie jednym z mniejszych budynkow (231)

210

Oficer Medyczny wraca, skarzac sie na zte samopoczucie. Rzué¢ dwie
kostki i poréwnaj sume ze swoim wskaznikiem SZCZESCIA. Jeéli suma
wyrzuconych oczek jest rowna lub wyzsza niz twoje SZCZESCIE, przejdz do
107. Jesli jest nizsza od twego SZCZESCIA - do 219.

211

Ustalacie kurs i zblizacie sie do czarnej dziury, wytracajac hiperszybkosc
w pewnej odlegtosci od niej. Starannie planujac kat wyjscia i predkosg,
kierujesz statek w ciemng pustke. Czujesz drgniecie statku, chwyconego
przez olbrzymia site grawitacji i wydajesz rozkaz zapiecia paséw. Nagle
statek szarpie gwattownie i zaczyna przyspieszal. Przecigzenie jest tak
wielkie, ze wszyscy tracicie przytomnos¢. 339.

212

Wchodzisz do baru. Jest to obskurne, zadymione pomieszczenie, petne
rozmaitych istot we wszystkich ksztattach i rozmiarach, siedzacych
i pijacych rdéznokolorowe napoje. Wszyscy patrza na ciebie badawczo -
musisz wygladac dla nich dos$¢ cudacznie - a jeden z obcych cos$ do ciebie
chrzgka. Postanawiasz nie marnowac tu czasu. Mozesz znalez¢ innego
Robota-Stuzgcego i poprosi¢ go o skontaktowanie z kims$ sprawujacym tu
witadze (74), albo podja¢ starania o dokonanie przegladu technicznego
twojego statku (106) .

213

Po przeprowadzeniu kilku testow, Oficer Medyczny odkrywa dziwny
mikroorganizm w osoczu krwi pacjenta. Prébuje rozmaitych antybiotykdéw, w
koncu znajduje jeden, ktéry ma skutecznie dziata¢. Wstrzykuje go



nieprzytomnemu i po jakims$ czasie pacjent budzi sie z potwornym bdlem
gtowy, ale wyleczony ze swego szalenstwa. Kontynuujecie podréz. 336.

214

Sciezka skreca i zblizasz sie do kolejnego rozwidlenia. W ktdra strone
pojdziesz: w lewo (318), czy w prawo (305)?

215

Idac za straznikiem, skrecacie w kolejny korytarz, ktérym dochodzicie do
wielkiej sali. Przez otwarte wejscie w przeciwleglym jej koncu sgczy sie
nikla, czerwona poswiata. W tym Swietle kilku opancerzonych straznikéw
wydaje sie by¢ zwyktymi cywilami. Kazg wam stangé w szeregu, z tobg na
koncu. Czy jest z wami Oficer Naukowy? Jesli tak, przejdz do 33. Jesli
uprzednio prébowates sie potaczyc¢ ze statkiem, przejdz do 238. W innych
przypadkach przejdz do 309.

216

Zwotujesz wszystkich szeféw sekcji do sali odpraw i oznajmiasz im
o0 swoim przekonaniu, ze posiadacie przestrzenne i czasowe koordynaty
odpowiedniej czarnej dziury. Jesli wasza predkos¢ i wyliczenie czasu sq
prawidtowe, powinniscie by¢ w stanie przejs¢ przez te czarng dziure, ktéra
moze by¢ Selcjanskq Pustkg i wynurzy¢ sie w ziemskim wszechswiecie.
Wracasz na mostek i przygotowujesz ostatni etap podrdzy, wyruszajac ku
upatrzonej czarnej dziurze. Odejmij jej wspoirzedne czasowe od jej
wspotrzednych w przestrzeni i przejdz do fragmentu, ktérego numer
otrzymasz w wyniku tego dziatania.

217

Wymijajac kilka matych asteroidow, twoj oficer przybywa do celu.
Odczepia od pasa mikrokoparke i przystepuje do wydobywania krystalicznej
rudy. Obserwujesz jego poczynania na ekranie. Po paru minutach sprawdza
odczyt na swoim skanerze i melduje, ze zdobyt tylko kilogram surowca, ilos$¢
niewystarczajgca na potrzeby statku. Musi sprobowaé na jednym z
pozostatych asteroidéw. Ktory wybierze?



Pierwszy asteroid (30)
Drugi asteroid (96)

Czwarty asteroid (295)

218

Nie kwapi sie specjalnie do tego, ale w koncu zgadza sie pokazac ci troche
wiecej. Wychodzicie z budynku przez ciezkie wrota. Na zewnatrz panuje
chaos. Budynki lezg w ruinach, nikt nie chodzi po ulicach, oprécz dwoch czy
trzech matych pojazdéow powietrznych. Cata planeta robi wrazenie
spustoszonej.

"Cata populacja" - wyjasnia Dilane - "mieszka w koputach ochronnych.
Nasza planeta umiera, rozrywana na czesci grawitacyjnym oddziatywaniem
naszych dwu stonc. JesteSmy w trakcie budowy statkdw, ktére zabiorg nasz
nardd na inng planete, zanim swiat ulegnie zniszczeniu".

Czy chciatbys$ obejrze¢ miasto dokfadniej (265)? Jesli nie, to mozesz albo
zapyta¢, czy mogg wam pomoc w powrocie na Ziemie (169), albo tez
spytac, czy wy moglibyscie w czymkolwiek im pomoéc (319).

219

Choroba rozwija sie i Oficer Medyczny zaczyna sie obficie poci¢, ma tez
wysokg goraczke. Zabierasz go z powrotem na statek w celu zastosowania
odpowiednich srodkéw (146), czy kontynuujesz badania planety (249)?

220

Skreciwszy za rog, przechodzisz kilka metréw, gdy nagty hatas za twoimi
plecami zatrzymuje cie w miejscu. W nagtym dreszczu paniki uSswiadamiasz
sobie, co to jest - to seria z broni palnej. Kto$ lub co$ strzela do was
z karabinu maszynowego! Rzucasz sie na ziemie, wrzeszczac do swoich
towarzyszy, by zrobili to samo. Gdy tak lezycie, a kule przelatujq nad
waszymi gtowami, pozostata dwodjka spoglada na ciebie skonsternowana.
"Kapitanie, czemu lezymy na srodku drogi?" - pyta jeden z nich, podnoszac
sie. Ku twemu ostupieniu, stoi pod gradem kul zupetnie nietkniety!
Stopniowo odgtos zanika i towarzysze pomagajq ci wstac, patrzac na ciebie
w bardzo szczegodlny sposob.



Troche dalej podchodzicie do wielkiej budowli. Wejdziecie do niej (55),
czy pojdziecie dalej drogq (325)?

221

Darvilanski Komandor uzywa aparatu na nadgarstku, by potaczy¢ sie ze
swojg kwaterg gtdéwng. Potem przez kilka minut rozmawia ze swoim
personelem. W koncu jeden z nich najwyrazniej wpada na dobry pomyst
i Komandor odwraca sie do ciebie wyjasniajac: "skoro oba wasze ciata
zostaty poftaqczone w czasie transmisji, wydaje sie logicznym roztgczenie ich
tym samym sposobem". Jego pomyst polega na zogniskowaniu na tobie
transmisji dwoch przekaznikédw materii (jednego z "Podrdznika", drugiego
z kwatery gtownej), doktadnie w tym samym momencie. Efektem powinno
by¢ rozdzielenie dwdch osob, z ktéorych skiadasz sie obecnie, nalezy miec
nadzieje, ze z zachowaniem pierwotnych tozsamosci. Jesli chcesz sprobowacd
tego sposobu, przejdz do 162. Jesli brzmi to dla ciebie zbyt ryzykownie,
mozesz poprosic o propozycje swego Oficera Naukowego (35) Ilub
skonsultowac sie z poktadowym komputerem (299).

222

Gdy pojawiasz sie w gabinecie, I-Abail podchodzi, by cie powitac.
Rozgladajac sie po wnetrzu stwierdzasz, ze jego spoteczenstwo jest
doprawdy bardzo wyrafinowane technologicznie i daleko bardziej
zaawansowane niz wasze. Ptyta jego biurka unosi sie w powietrzu, a on sam
siedzi za nim, wygodnie rozparty, jak sie zdaje, réwniez zawieszony
W przestrzeni. Zaprasza cie, bys$ usiadt, ale nie ma zadnych krzeset, wiec
ostroznie starasz sie przybrac taka pozycje, jak gospodarz. Gdy to robisz,
jakas niewidzialna sita podtrzymuje ciezar twego ciata. Na Scianach
poruszaja sie hologramy umieszczone tam, gdzie na Ziemi szefowie
wieszajq obrazy w swoich gabinetach. Z boku biurka znajduje sie ekran, do
ktérego Pierwszy Oficer wypowiada kilka stow. W chwile pdzniej pojawia sie
inny obcy, z taca czegos$, co jak sadzisz, musi by¢ poczestunkiem.
Rzeczywiscie, I-Abail przedstawia nowoprzybytego i proponuje ci przekaske i
napoje. Przyjmujesz te propozycje (98), czy podziekujesz, grzecznie
odmawiajac (144)?

223

Rzu¢ dwie kostki dla swojego Oficera Medycznego. Jesli wynik rzutu jest
rowny lub nizszy od jego wskaznika SPRAWNOSCI, przejdz do 129. Jesli



suma wyrzuconych oczek przewyzsza jego SPRAWNOSC, przejdz do 46.

224

Oficer Naukowy przypuszcza, ze te istoty nie mogltyby by¢ tak silne bez
jakiegos$ rodzaju serwomechanizméw. Nie wyglada na to, by byty one ukryte
w ich pancerzach, muszg wiec znajdowac sie pod hetmami. Moze bedziecie
w stanie obezwitadnié je, zdejmujac im hetmy. Jesli chcesz sprébowac zdjac
ktérejs hetm, przejdz do 49. W innym razie przejdz do 309.

225

Uswiadamiasz sobie, ze musielisScie wybrac¢ zte wspotrzedne i taczysz sie
ze statkiem. Zostajecie =zabrani na poktad, a nastepnie ponownie
przetransmitowani na planete, tym razem wedtug prawidtowych
wspoirzednych 223.473.83. Przejdz do 57.

226

Czujniki analizujg réj asteroidow. W centrum roju znajduje sie asteroid
zawierajacy dilibrium, ale z tej odlegtosci nie sposdb dokfadnie stwierdzié, o
ktory asteroid chodzi. Mozesz to sprawdzié, wysytajac na zewnatrz jednego
ze swoich oficeréw, wyposazonego w plecakowy aparat rakietowy, ale jest
to bardzo niebezpieczne. W centrum roju krazy beztadnie mnostwo
asteroidéw, z ktérych kazdy jest dostatecznie duzy, by zabi¢ cziowieka.
Zaryzykujesz, wysytajac kogos ze swojej zatogi (327), czy postanowisz tego
ryzyka nie podejmowac i kazesz lecie¢ dalej (69)?

227
Rzué¢ dwie kostki. Jesli wyrzucona liczba jest wyzsza od SPRAWNOSCI

twego Oficera Naukowego, przejdz do 282. Jesli jest rowna lub nizsza - do
83.

228

Zapinajac pasy, Oficer Nawigacyjny sprawdza wasze potozenie.
ZmieniliScie kurs, ale nieszczesliwym zbiegiem okolicznosci strumien



meteorédw uczynit to samo i nadal jestescie na kursie kolizyjnym. Wigcz
ostony na catg moc i przejdz do 283.

229

Teraz Luff prosi cie o dopetnienie twojej czesSci umowy i zabranie go
z jego ekipg techniczng na poktad statku, by mogli zbada¢ wasze uzbrojenie
i systemy obronne. Czy bedziesz honorowat waszg umowe? Jesli tak,
przejdz do 191. Jesli odmawiasz - do 298.

230

Jesli wybrates Oficera Naukowego, by ci towarzyszyt, przejdz do 56. Jesli
wybrates Oficera Technicznego, przejdz do 277. Jesli wybrates obu, mozesz
przejsc¢ do kazdego z tych fragmentdéw, a jesli nie wybrates zadnego, przejdz
do 151.

231

Podchodzicie do budynku o dziwnym ksztatcie, z owalnymi $cianami.
Z frontowej Sciany sterczy zupetnie bez sensu kilka dziwnych zerdzi. Drzwi
sq otwarte, wiec ostroznie wchodzicie do wnetrza. Jakas gruba postad
potlezy na stole, najwyrazniej pogragzona we $nie. Wasze wejscie budzi te
istote - podnosi gtowe, patrzy na was i skacze na... no, wiasnie - chyba "na
rowng noge". Zamiast ndg ma pojedynczg konczyne, co$ na ksztatt pnia
drzewa. Ryczy gtosno, czego twdj translator nie ttumaczy. Co robicie?

Podnosicie rece do gory, aby pokaza¢, ze nie chcecie wyrzadzi¢ krzywdy
(42)

Wyciggacie fazery i strzelacie (334)

232

Robisz krok w przestrzen i ku twemu zaskoczeniu, dotykasz stopg czegos
solidnego, co utrzymuje twdj ciezar. Ruszajac do przodu, nagle styszysz
brzeczenie i oslepia cie btysk Swiatta. Gdy otwierasz oczy, znajdujesz sie z
powrotem w laboratorium, a I-Abail ze swoimi technikami obserwujg cie
uwaznie. Widzac, ze oprzytomniates, cisng sie do ciebie z gratulacjami. Ich
eksperyment sie powiodt! Zabierajac cie z powrotem do swego gabinetu, I-



Abail wyjasnia, ze mogli przy pomocy swej aparatury S$ledzi¢ twoje
poczynania i ze eksperyment wyjasnit wiele niewiadomych, z ktérymi
spotykali sie w badaniach.

Wszelako, cho¢ wynaleziony przez nich portal moze przetransportowad
waszg zatoge do waszego wiasnego wszechswiata, bylibyscie w nim zupetnie
bezradni, nie posiadajac ze sobg statku. Statek wymagatby o wiele wiekszej
aparatury, ale badania twoich gospodarzy wykazujq, ze taki portal utworzy
sie w sposéb naturalny w bezposrednim poblizu czarnej dziury w Sektorze
159. I-Abail pokazuje ci na mapie nieba, gdzie lezy Sektor 159. Pytasz o
inne planety tej galaktyki. Nie moze podac¢ szczegdtdw, ale proponuje wam
skierowac sie ku Malini, gdérniczej planecie odlegtej o kilka lat Swietlnych.
taczysz sie ze statkiem i wracasz na poktad. 41.

233

Podczas podrézy do kolejnego celu otrzymujesz raport z laboratorium
jezykowego. W gazecie, ktérg im pokazates, znalezli sporo interesujgcych
rzeczy. Okazuje sie, ze wiasnie opusciliscie planete Prax, na ktérej istniata
wcale dobrze rozwinieta cywilizacja. Na pare lat przed ukazaniem sie pisma,
w wyniku wielkiej, ogdlnospotecznej dyskusji, wylonity sie dwie grupy
reprezentujgce dwie rézne szkoty myslenia. Progresywisci byli myslicielami
nowoczesnymi, nastawionymi na postep materialny, komputeryzacje i
naukowg wizje przysztosci. Regresywisci natomiast odczuwali awersje do
nieludzkich elementow Swiata Progresywistow, gtoszac powrét do podstaw i
brak zaufania do maszyn. Nastgpit okres zimnej wojny, az do chwili, w
ktérej Regresywisci odkryli, ze Progresywisci zaczeli wytwarza¢ potezny
srodek halucynogenny. Mieli zamiar go uzy¢ przeciwko Regresywistom, ale
gdy intryga wyszfa na jaw, zgodzili sie wyekspediowac caty zapas narkotyku
w kosmos. Co$ jednak zle poszio irakieta eksplodowata w gdérnych
warstwach atmosfery, narazajac ludnos¢ catej planety na ostre halucynacije.
W dniu opublikowania pisma wiasnie zaczety byc¢ obserwowane efekty
katastrofy.

Mozecie kontynuowac lot, kierujac sie albo ku czerwonej gwiezdzie (44),
albo ku matej gromadzie gwiezdnej (79).

234

Twoj oficer rozkazuje nie stawiaé oporu. Straznicy zabierajg wam bron
i wyprowadzaja was. Doznajesz niepowstrzymanej ochoty, by krzyczeé
i wykrzykujesz jakie$ nieznane zdanie po darvilanisku. Komandor Domin
odpowiada ci méwigc, ze zostaniesz wezwany pdzniej. 95.



235

Kolejna salwa chybia tylko o wtos i postanawiasz odpowiedzie¢ ogniem.
Reguty walki miedzy okretami kosmicznymi znajdziesz pod 341, ale
zapamietaj numer tego fragmentu, abys mdégt tutaj powroci¢ pozniej.

Obcy statek: MOC UZBROJENIA 8, SILA OStON 7

Jesli zniszczycie przeciwnika, przejdz do 133.

236

Poszukujesz odpowiednich roslin, postugujac sie analizatorem pokarmu
dla okreslenia, ktdére bedg jadalne. Niedaleko od miejsca lgdowania
znajdujesz mate poletko stosownych okazow. Majg miesiste lisScie, ogromne
owoce i bulwiaste korzenie. Zaczynasz Scinac rosliny i uktadasz z nich stos,
ktéry moze zostac przetransmitowany na statek.

Nagle czujesz, ze co$ przytrzymuje twojg noge. Spogladajac w dof,
widzisz pnacze, owiniete wokot twojej tydki. Jego uscisk zaciesnia sie. Gdy
mocujesz sie z pnaczem, liscie jakiejs innej rosliny pochylajg sie nad twojg
gtowg i mocno przywierajg do twego ciata. Szamoczesz sie, ale wyglada na
to, ze rosliny zyjq i usitujq sie przed tobg broni¢! Co robisz: wyciggasz fazer
i usitujesz przecig¢ krepujgce cie sploty (45), czy postanawiasz nie
ryzykowac dalszego draznienia roslin i probujesz sie sam wyplatac (87)?

237

Ujrzawszy was, wartownik zaczyna dziata¢. Podnoszac wysoko glowe
wydaje przerazliwy gwizd. W pare sekund pdzniej jestescie otoczeni przez
innych wartownikéw. Wszyscy trzymaja wycelowang w was bron.
Postanawiacie, ze najlepiej bedzie im sie poddac¢. 315.

238

Pamietajac, co sie stato, gdy poprzednio prébowates uzy¢ komunikatora,
usitujesz pofgczy¢ sie z okretem. Znowu nie mozesz ztapa¢ kontaktu, nie
styszysz nic oprécz szumow statycznych, ale znowu komunikator wywiera
przedziwny wplyw na straznikow. Spogladacie na pokdj peten posagéw -



obcy sq unieruchomieni. Jest to sposobna chwila do opuszczenia sali. 160.

239

Straznicy eskortujg was do innego pomieszczenia, gdzie kazg wam sie
przebra¢c w obciste kombinezony. Dostajecie tez mocne kaski i bogaty
asortyment broni. Nie odpowiadajgqc na wasze pytania, straznicy prowadzg
was do tunelu.

Gdy sie z niego wytaniacie, zamiera ci serce. JestesScie na kolosalnej
arenie. Krzyki obcych na trybunach sg ogtuszajgce. Na srodku areny stoi
wielki, ciemny ciezkozbrojny Robot-Zabdjca. Drzwi za wami zatrzaskujg sie
z hukiem i Zabdjca rusza do przodu. Jasno pojmujesz, ze musicie go
pokonac, zanim was pozabija. W walce tej robot jest wystarczajaco silny, by
stawi¢ czota wam wszystkim w kazdej turze (tzn. ilu by was nie byto, bedzie
walczyt z kazdym z was w oddzielnej potyczce). Z drugiej strony wasza bron
jest nadzwyczaj skuteczna, dzieki czemu nie musisz zmniejsza¢ wskaznikéw
SPRAWNOSCI tym czionkom zatogi, ktérzy nie sg biegli w walce. Reguty
walki wrecz znajdziesz pod 342, ale zapamietaj numer tego fragmentu, abys
maogt tu wroci¢ pdzniej.

Robot-Zabojca: SPRAWNOSC 10, WYTRZYMALOSC 4

Gdy tylko ktos$ z was trafi robota, przejdz do 183.

240

Po dwéch turach walki podbiegajg do was Straznicy Bezpieczenstwa. Rzuc
kostke. Jesli wyrzucong liczbg jest 5 lub 6, straznikom udaje sie chwycié
szalenca i walka sie konczy. Jesli walka sie nie skonczyta (1, 2, 3 lub 4),
musisz stoczy¢ jeszcze jedng runde - po jej zakoniczeniu rzu¢ znowu kostke,
zeby zobaczy¢, czy straznicy zdotajg schwytaé go tym razem, czy potrzebna
bedzie jeszcze jedna kolejka. Postepuj tak az do momentu, gdy straznicy
bedg w stanie utrzymac jenca. Potem mozesz albo wezwad zespdt medyczny
(128), albo zazadac raportu z planety (302).

241

Strzat z twojego fazera oszatamia matg istote, ktéra pada na ziemie.
Pajako-podobny obcy tuli do siebie odgryziong noge, sapiqc z przerazenia.
"Nie, nie! Tak jest bardzo dobrze! Nie powinienes$ tego robi¢!" Wasza grupa
zaciesnia szyk, jako ze z najblizszych drzwi wyfania sie kilkunastu obcych.



Chociaz wydajq sie naleze¢ do roznych gatunkéw, widaé, ze spogladaja na
was wrogo. Posuwajq sie naprzod. Twoi ludzie krecg sie nerwowo.

Od matego stworzenia lezacego na ziemi dobiega jek. Podnosi gtowe
i wolno staje na nogi. Efekt dziatania fazera mingt. Podchodzacy obcy
zatrzymujg sie i pomrukujg miedzy sobg. Widzac, ze ich sasiad jest
bezpieczny, wracaja do swoich budynkéw. Wydajesz westchnienie ulgi
i obracasz sie do pajgkowatej istoty na podtodze. 19.

242

Wigczajac silniki, opuszczacie kosmoport i odlatujecie w gteboki kosmos.
324.

243

Nie jeste$S w stanie wycelowac¢ na czas. Wielka bestia jest juz przy tobie,
jej gruba fapa zawisa w powietrzu, by cie zmiazdzy¢. Prébujesz znikngé
w podszyciu, by sie odczotga¢ na bok, lecz roslinnos¢ jest zbyt rzadka
i krzyczysz w Smiertelnej mece, gdy bestia wymierza ostatni cios. Twoja
przygoda skonczyta sie.

KONIEC

244

Zblizacie sie do zamkowych wrét. Uzywajac fazerdw topicie zamki
i otwieracie wielkie drzwi. Wewnatrz posuwacie sie ostroznie, kryjgc sie
w cieniu. Posuwacie sie w kierunku centralnego bunkra. Sadzac po tym,
co widzicie, wydaje sie najbardziej prawdopodobne, ze znajdziecie Pana
Deszczu w tej wiasnie budowli. Ale przed jej drzwiami stoi trzech
wartownikéw - wszyscy uzbrojeni w takie samopaty, jakie nosili wasi pierwsi
gospodarze. Mozecie zblizy¢ sie do wartownikéw i zazgdac widzenia z Panem
Deszczu (274), albo otworzyc¢ ogien z fazeréw (131).

245

Orzet wzlatuje ze swej grzedy i spada na intruza. W skrajnym przerazeniu
obcy z rozmachem uderza ptaka, gdy ten atakuje. Obserwujesz bitwe.
Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342 - ale zapamietaj numer tego




fragmentu, bys mdgt pdzniej tu wrocic.
SPRAWNOSC WYTRZYMAROSC
Orzel 6 5

Ganziganin 10 10

Odejmij dwa punkty od SPRAWNOSCI Ganziganina z powodu jego bojazni
przed ortem. Gdy tylko Ganziganin w jakikolwiek sposdb dosiegnie orta,
przejdz do 188.

246

Schodzisz ze S$ciezki. Ku swemu przerazeniu spadasz w przestrzen.
Przeszedtes$ juz swoje Sciezki i spadasz poprzez mrok. Ugrzezte$s w otchtani
pomiedzy dwoma wszechswiatami. Eksperyment z kosmicznym portalem nie
powiddt sie i nigdy nie ujrzysz "Podrdznika!"

KONIEC

247

Nie masz zadnej szansy przeszkodzenia Makommonianom w realizacji ich
planu. Po godzinie twoja kopia stoi przed tobg i méwi twoim gtosem!
Uzywajac twego wiasnego komunikatora, oszust kaze catej zatodze zejs¢ na
dét. Przenoszg sie na powierzchnie planety zgodnie z rozkazem. Gdy laduja,
zostajq wzieci do niewoli, podczas gdy Makommonianie transmitujg sie na
orbite, by zabrac¢ statek.

Twoim przeznaczeniem jest rok oczekiwania na s$mieré, ktéra nastgpi
razem z zagtadq catej planety. Spedzicie ten rok w celi wiezienia. Nigdy juz
nie ujrzysz Ziemi.

KONIEC

248

Zblizacie sie do matej btekitno-zielonej planety i wchodzicie na jej orbite.
Z pomocg skaneréw szukacie oznak zycia. Wyglada na planete pozbawiong
zycia, ale skanery dajq jakies dziwne odczyty, ktérych nie mozecie
zrozumiel. Wigczasz petnozakresowy nadajnik, ale nie odbierasz zadnej



odpowiedzi.

Nagle skanery wykrywajg co$ - prawdopodobnie jakis$ statek - co porusza
sie nadzwyczaj szybko w waszym kierunku, bedac jeszcze po drugiej stronie
planety! Przetaczasz na optyczng i mozesz zobaczy¢ podobny do pocisku
przedmiot pedzacy ku wam. Wciskasz guzik czerwonego alarmu i wigczasz
ostony. Czekacie, by zobaczy¢, co sie dzieje. Wystrzelona znikad salwa trafia
okret. Rzu¢ dwie kostki. Jesli wyrzucona suma jest réwna lub nizsza niz
wasz wskaznik SILY OSLON, odejmij 1 punkt od SILY OSLON. Jesli rzut
przewyzsza wskaznik SILY OSLON, odejmij 2 punkty. Jesli wyrzucisz
podwdjng 6, odejmij 5 punktéw.

Co zrobicie: sprobujecie porozmawiac z obiektem, gdy sie zblizy (58), czy
natychmiast pojedziecie na stanowiska bojowe (235).

249

Gdy ty wypytujesz Eldora, zdrowie Oficera Medycznego pogarsza sie
raptownie. Po chwili jest juz za pézno na pomoc - Oficer Medyczny umiera.
Co dalej? 304.

250

Nastepny uktad stoneczny, zawierajacy prawdopodobnie zycionosne
planety, jest odlegty o jakies 2,2 roku Swietlnego. Wtaczacie hipernaped
i lecicie w tym kierunku. Po jakims$ czasie, zblizywszy sie do tego systemu,
wychodzicie z nadprzestrzeni. 34.

251

Komandor Domm parska gniewnie. Wyglada na to, ze jego zdaniem cata
ta sprawa to jaki$ rodzaj podstepu. Kaze wartownikom aresztowa¢ was
wszystkich i odprowadzi¢ was do wiezienia. Twoi ludzie patrzg na ciebie
zdezorientowani, nie wiedzac, czy stawiac¢ opdr temu aresztowaniu, czy nie,
ale ty nie jesteS w stanie podja¢ zadnej decyzji. Wybierz najstarszego
oficera w ekipie ladujacej i rzu,é dwie kostki. Jesli wyrzucona liczba jest
wyzsza niz wskaznik SPRAWNOSCI tego oficera, przejdz do 234. Jesli jest
rowna lub nizsza - do 208. Pamietaj, Zze musisz odjq¢ 3 punkty od jego
SPRAWNOSCI, gdyz oficer ten nie posiada odpowiedniej biegtosci
w dowodzeniu.



252

Petnym ciggiem aparatu plecowego udaje mu sie odskoczy¢ od asteroidu.
Po sekundzie dwie bryty zderzajg sie. Z westchnieniem ulgi twdj oficer
zwraca sie ku statkowi, przybywajac bezpiecznie z kilkoma kilogramami
rudy dilibrium. 165.

253

Sensory wskazujg, ze mijacie witasnie wielki kosmoport, krazacy
w przestrzeni po waszej prawej burcie. Jesli wasz statek jest nadwyrezony,
mozecie dokowac i dokona¢ remontu (52). Jesli jest to zbyteczne, lecicie
dalej (109).

254

Nagty przechyt statku zwala nieprzygotowanych na to ludzi na podtoge
wokot twego fotela. Rzuc¢ jedng kostke dla kazdego cztonka zatogi,
figurujagcego na Karcie Przygody. Ci, dla ktérych wyrzucites 1-5, unikneli
obrazen, wykpiwajac sie lekkimi pottuczeniami. Ci, dla ktorych wyrzucites 6,
sq ciezko ranni po zderzeniu ze Sciana.

Wszyscy powaznie poszkodowani zostali natychmiast przewiezieni do
Sekcji Medycznej. Zostang wyleczeni, jesli Oficer Medyczny zdota dwiema
kostkami wyrzuci¢ liczbe rowng lub nizsza od wskaznika swojej
SPRAWNOSCI. Jesli nie, obrazenia sg bardzo rozlegte i dany czionek zatogi
nie bedzie mdgt juz bra¢ udziatu w tej przygodzie. Powtérz te procedure dla
wszystkich cztonkow zatogi, ktorzy zostali ciezko poszkodowani.

Teraz rzu¢ dwie Kkostki i poréwnaj wynik ze swoim wskaznikiem
SZCZESCIA. Jesli wyrzucona liczba jest réwna lub nizsza od tego wskaznika,
przejdz do 167. Jesli go przewyzsza - do 228.

255

Oficer Naukowy podejrzewa, ze przyczyng tych tajemniczych $mierci jest
najprawdopodobniej jaki$ rodzaj mikroorganizmu, przywleczony z planety.
Ma zamiar przeprowadzi¢ kilka testéw na ciatach zmartych i poprosi¢ Oficera
Medycznego o rozpylenie w zaatakowanych pomieszczeniach antybiotykow.
Zgadzasz sie i czekasz na efekty.



Tymczasem otrzymujesz inny raport. Wypadki $miertelne zanotowano
takze w Sekcji Medycznej. By¢ moze utracites szeféw tych dziatdw. Rzué
dwie kostki. Jesli suma oczek wynosi 7 tub wyrzucites dowolng pare zginat
Oficer Techniczny - zabdjczy czynnik rozprzestrzenit sie w catej Sekcji
Technicznej. Jesli wyrzucite$ pare jedynek lub pare széstek, zmart Oficer
Medyczny. Postanawiasz powstrzymac rozprzestrzenianie sie zabdjczego
czynnika przez hermetyczne zamkniecie zarazonych pozioméw, nawet jezeli
oznaczac to bedzie Smierc¢ odcietych tam ludzi. 18.

256

Odzyskujecie przytomnos$¢. Znowu wciskasz taster komunikatora i zgdasz
raportéw o uszkodzeniach. Wszystkie systemy wydajq sie by¢ nienaruszone,
jedynie Sekcja Techniczna melduje, ze wysiadt hipernaped. Dryfujecie w
przestrzeni! Ale reaktor napedowy powinien odzyskac¢ sprawnosc¢ za 20-30
minut.

Oficer nawigacyjny jest zaktopotany. Nie moze okresli¢ waszego
potozenia. Komputer podaje, ze jestescie w przestrzeni nieobjetej mapami.
Po przeprowadzeniu przez Oficera Naukowego doktadnej analizy doszliscie
do wniosku, ze przeszedtszy przez czarng dziure, przez skaze przestrzeni,
jestescie obecnie w réwnolegtym Wszechswiecie.

Po pewnej zwioce odzyskujecie hipernaped. Skanery dalekiego zasiegu
wskazujg w poblizu trzy systemy, z ktérych dwa moga by¢ siedliskiem istot
inteligentnych. Co zrobicie:

Pospieszycie ku zyciono$snemu systemowi przed wami? (86)
Skrecicie w lewo ku drugiemu zycionosnemu uktadowi? (273)

Skrecicie w prawo ku martwemu uktadowi? (142)

257

Jestescie znowu na kursie do wielkiej, szarej planety. Ale czy twoja grupa
nie nabawita sie zarazy? Rzuc¢ kostke dla kazdego cztonka zatogi (wigczajac
siebie), ktéry wchodzit do pomieszczen kosmoportu. 5 lub 6 oznacza, ze
dany cztowiek jest zarazony. Twoj Oficer Medyczny prébuje znalezé
lekarstwo - powiedzie mu sie to, jeéli, dwiema kostkami wyrzucisz liczbe
nizszg od wskaznika jego SPRAWNOSCI. W innym przypadku zarazeni
cztonkowie zatogi powoli umra. Musisz odja¢ kazdemu z nich 2 punkty
SPRAWNOSCI i 4 punkty WYTRZYMALOSCI, a w korficu wykredli¢ ich z Karty



Przygody, gdy umrg (po opuszczeniu nastepnej planety). 109.

258

Na podswietlnej szybkosci zblizacie sie do wielkiej, czerwonej planety
i wchodzicie na jej orbite. Skanery nie znajdujg zadnych S$ladéw istot
inteligentnych, ale efekty dziatania cywilizacji - i to niezle rozwinietej - sq
widoczne. Obserwujgc planete przez teleskop, widzicie, ze jej powierzchnia
jest pokryta siecig drég i kanatdw zbiegajacych sie najczesciej w czyms, co
musi by¢ swego rodzaju metropolig. Probujecie nawigzac kontakt radiowy na
roznych czestotliwosciach, ale brak odpowiedzi. Co zrobicie: opuscicie sie na
powierzchnie planety (300), czy nie zwazajac wiecej na te planete polecicie
dalej (163)?

259

Prowadzg was przez kilka budynkéw, az w koncu wchodzicie do pokoju, w
ktérym stary, pomarszczony cztowiek siedzi za biurkiem. Pozdrawiacie go i
raz jeszcze wyjasniacie swoéj problem. Starzec wyglada, jakby miat kiopoty
ze zrozumieniem tego, co moéwisz i wiele fragmentéw opowiesci musisz
powtarza¢ po kilkakro¢. Nagle zaczyna sprawia¢ wrazenie bardzo
poirytowanego i kaze wam opusci¢ jego planete. Wracacie na statek, jak
sobie zyczy (120), czy nalegacie, by udzielit wam jakichs informacji (54)?

260

Wprowadzacie statek na orbite wokoét btekitnej planety i zabieracie sie do
skaneréw. Wyglada na to, ze cata powierzchnia planety pokryta jest woda,
chociaz mogq tam egzystowac jakies istoty podmorskie. Mozesz albo
opusci¢ sie na dot, zabierajgc ze sobg dwodch sposrdod cztonkow zatogi,
wpisanych na Karte Przygody (288), albo opusci¢ orbite i skierowac sie ku
Zielonej planecie (136).

261

Planeta wyglada na zupetnie martwa, ale skanery wykrywajq jakis$ rodzaj
aktywnosci, by¢ moze regularng prace jakiej$ aparatury. Postanawiasz to
zbadac i wysytasz kuter patrolowy. Jego zatoga laduje w rejonie, z ktérego
odbieracie sygnat. Okolica jest skalista i jatowa, ale niezbyt daleko od
miejsca lgdowania twoi ludzie znajdujg rozbity statek zwiadowczy



nieznanego typu. Co im rozkazesz: zbadac to blizej (176), czy wraca¢ na
statek (66)?

262

Jestes$ teraz zobowigzany do pozostawienia w kosmoporcie pewnej liczby
swych ludzi w zamian za ustugi remontowe. Aby okresli¢, kogo zazadajgq
gospodarze, przejrzyj ponizszg liste, rzucajac kostke przy kazdej
z wymienionych osdéb. Kazdy, dla kogo wyrzucisz 6, bedzie musiat pozostac
w kosmoporcie, gdy odlecicie nie bedzie brat wiecej udzialu w waszej
przygodzie:

Oficer Naukowy Fryzjer Okretowy
Intendent Oficer Techniczny
Asystent Administracyjny Elektronik

Oficer Rozrywkowy Oficer Bezpieczehstwa
Pomywacz Oficer Nawigacyjny
Oficer Medyczny Kot Okretowy

Jesli nie wyrzucites zadnych szdéstek, mozesz przyjaé¢, ze chodzi o dwéch
cztonkdéw Scistego sztabu wyprawy (oficerowie z Karty Przygody). Jesli cena
jest wyzsza, niz trzech cztonkow zatogi (tzn. jesli wyrzucite$ wiecej, niz trzy
szOstki), mozesz wycofa¢ sie z transakcji i opusci¢ kosmoport (324).
W innym przypadku zawierasz uktad i lgdujecie. 157.

263

Czekacie, az pojazd sie zblizy. Zatrzymuje sie przed wami i trzech obcych
wyskakuje, bieghgc w waszym kierunku. Sg ludzkiego wzrostu, ale majg w
sobie co$ owadziego. Konczyny wyraznie wrzecionowate, wielkie, fasetowe
oczy. Ubrani sgq w blyszczace pancerze. Moéwig co$, ich gtos brzmi
szczekliwie - twodj translator przektada: "Na zewnatrz po godzinie policyjnej.
To nielegalne. Jestescie obcy. Jestescie odrazajacy. Skad przybywacie?".
Probujesz opowiedzie¢ waszg historie. 140.

264

Ladujecie na wysokim urwisku, stromo opadajgcym w wawoz przed wami.



Potworny wicher wymiata ziemie, ktéra wydaje sie byc¢ skalista i jatowa. Z
miejsca, w ktérym stoicie, nie wida¢ nic interesujgcego, postanawiacie wiec
zej$¢ do wawozu, zeby tylko schronic sie przed wichrem. 182.

265

Dilane odradza ci to, jako ze ulice sq niebezpieczne i Smieciarze krazg
w poblizu. Smieciarze to drobni przestepcy, wiodacy zycie petne rabunkéw
i gwattu w ruinach miasta. Jesli godzisz sie z argumentami Dilane, przejdz
do 218 i wybieraj ponownie. Jesli jestes zdecydowany i$¢ - przejdz do 196.

266

Nadzorca wystuchuje waszej historii i prébuje sie potaczy¢ z K'taitem,
by ja potwierdzi¢, co mu sie w koncu udaje. K'tait potwierdza waszg
opowiesc¢ i nadzorca, przepraszajac, prowadzi was do niego. 134.

267

Ustalacie kurs i zblizacie sie do czarnej dziury, wytracajac hiperszybkos¢
w pewnej odlegtosci od niej. Starannie planujac kat wejscia i predkosg,
wcelowujesz statek w ciemng otchtan. Czujesz, jak statek chwyta potezna
sita grawitacji i wydajesz zatodze rozkaz zapiecia pasdw. Nagle statek
szarpie gwattownie w przod i zaczyna nabieraé szybkosci. Przecigzenie jest
tak silne, ze wszyscy tracicie przytomnosc¢. 339.

268

Rzué¢ dwie kostki i poréwnaj wynik ze SPRAWNOSCIA swego Oficera
Technicznego. Jesli suma wyrzuconych oczek jest wigksza lub réwna jego
SPRAWNOSCI, przejdz do 139. Jesli suma jest mniejsza - do 70.

269

Schodzac z orbity, przeszukujecie okolice przy pomocy skaneréw. Okoto
3,6 lat Swietlnych przed wami znajduje sie planeta, ktéra moze by¢
nosicielkg zycia. Wigqczywszy hipernaped kierujecie sie ku niej. Laboratorium
elektroniczne melduje, ze hetm, ktdéry przyniostes, byt rzeczywiscie



skomplikowang mikrositownig. Po niewielkich przerébkach twoi technicy
mogq go przystosowac tak, abys mogt wkfadajac go podwyzszy¢ swojq
SPRAWNOSC o 1 punkt. Bez watpienia bedzie to uzyteczne. 34.

270

Wykreslasz kurs i schodzicie z orbity, ruszajac hiperszybkoscig ku
purpurowej planecie. W pewnym momencie interkom przynosi wiadomos¢
o jakichs kiopotach w okretowej kantynie. Jestes pilnie wzywany na miejsce.
314.

271

Zatoczywszy sie po kolejnym ciosie, padasz prosto w ramiona I-Abaila,
ktéry przytrzymuje cie mocno i zaczyna ciggna¢ w kierunku portalu.
Po dojsciu na odpowiednig odlegtos¢ podcina ci nogi i przerzuca cie przez
bramke. 53.

272

Nadzwyczaj wysoka temperatura na planecie uniemozliwia prawidiowe
funkcjonowanie skanera. Nie ma Zzadnego sposobu, by dowiedzie¢ sie,
czy istnieje tu jakie$s zycie, czy nie. Podjdziecie pieszo dalej (159),
czy opuscicie te niegoscinng planete i wrécicie na statek (31)?

273

Lecicie z szybkoscig podswietlng, by moc uzywac¢ skanerdw. Wykrywajg
niewielki obiekt, odleglty o pare tysiecy kilometréw i poruszajacy sie kursem
zbieznym do waszego. Ostroznie posuwacie sie dalej.

W odlegtosci pieciu kilometréw obiekt zatrzymuje sie - wy takze. Sensory
meldujq krazownik klasy D. Przygotowujecie ostony. Nadchodzacy z obcego
statku komunikat przenoszony jest na ekran.

Ukazuje sie gadzia twarz. Obcy ubrany jest w bogato zdobiony mundur,
Swiadczacy o wysokiej randze. Gdy wasz translator dostraja sie,
otrzymujecie tekst:

"Tu Komandor M'k Tel z Imperialnej Konfederacji Ganzig. Jestescie



niezarejestrowanym  statkiem naruszajacym terytorium imperialne.
Zidentyfikujcie sie i podajcie cel przelotu".

Jak sie zachowasz:
Podasz mu informacje, ktérych zada? (281)

Zazadasz od informera wiadomosci na temat Imperialnej Konfederacji
Ganzig?(51)

Otworzysz ogien? (135)
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Zobaczywszy was, wartownicy podrywajq sie, wymierzajagc w was swoje
samopaty. Jeden z twoich ludzi reaguje zbyt nerwowo, chwytajac za kolbe
fazera i pocisk wartownika trafia go prosto w piers. Rzu¢ kostke dla kazdego
ze swoich podwtadnych. Ten, ktéry bedzie miat najwyzszy wynik, zostat
trafiony i jest powaznie ranny. Jesli jest z wami Oficer Medyczny, rzu¢ dwie
kostki. Jesli wynik rzutu jest nizszy od SPRAWNOSCI Oficera Medycznego,
twdj zbyt nerwowy cziowiek nie umrze, ale nie moze bra¢ dalej udziatu w
akcji, dopdki nie powrdci na statek. Jesli nie ma wsréd was Oficera
Medycznego, lub jesli suma wyrzuconych oczek réwna sie lub przewyzsza
jego SPRAWNOSC, nie mozecie uratowac rannego - umiera.

Wartownicy otaczajg was i wprowadzajg was do bunkra. 91.

275

Oficer Naukowy sugeruje, ze zostate$ przetransmitowany doktadnie w to
miejsce, w ktérym stat jeden z darvilanskich oficeréw i ze wasze ciata
potaczyly sie, "wymieszaty". On i Komandor zgadzajq sie, ze musi zostac
znalezione rozwigzanie, by rozdzieli¢ was ponownie. 124.

276

Wywotujesz statek i polecasz obstudze Przekaznika Materii, by zabrali
jednego z cztonkéw ekipy, przysytajac zastepce (wybierz go z Karty
Przygody). Twéj towarzysz gtosno protestuje méwiac, ze wtasnie ci uratowat
zycie, ale juz po chwili znika i pojawia sie jego nastepca. Przekraczacie
zwtoki obcego i idziecie dalej. 220.

277

Materializujecie sie na powierzchni planety. Oficer Techniczny sprowadza
swdj przenosny skaner. Jest nadzwyczaj zainteresowany wielkg skatg za
waszymi plecami. W skale tej znalazt jakiego$ rodzaju zrodto energii
i zdrapuje troche czarng warstwe zewnetrzng. Pod nig znajduje sie
fluoryzujacy zielony metal i twdj oficer wycina wielki kawat, by zabrac go ze
sobg na statek. Jesli jest z wami Oficer Naukowy, przejdz do 56. Jesli nie -
do 151.
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Kadlub statku zaczyna wpada¢ w drgania, ale skanery wskazuja, ze
jestescie niedaleko celu - matej btekitno-zielonej planety. Ku wielkiej uldze
zatogi, kazesz wylgczy¢ silniki hiperciggu i zwolni¢ do szybkosci
podswietlnej, celem zblizenia sie do planety. Przejdz do 248, ta planeta jest
waszg ostatnig nadziejg - czy znajdziecie na niej rude dilibrium?

279

Ostatnia pozostata bestia juz cie niemal dopada. Rzucasz sie na ziemie,
ale w tym momencie styszysz znowu przerazliwy ryk. Podnoszac sie,
widzisz, ze twoj towarzysz zabit zwierze - cielsko lezy niecaty metr od ciebie.
taczysz sie ze statkiem i nakazujesz zabranie was na pokiad razem z
waszym tupem. 311.

280

Prowadzi was do Gtownej Kwatery Astronautyki i zamienia pare stéw
z Dyrektorem Operacji, ktéry znika w innym pomieszczeniu. Wraca po chwili
z wydrukiem. Na ile tylko jego wydzial moze to ustali¢, interesujaca was
dziura znajduje sie w Sektorze 083, ale nie jest pewien dokfadnej
synchronizacji. Dziekujecie mu za informacje i wracacie na statek,
by kontynuowac swaq podroz. 320.

281

Wyjasniasz Komandorowi, kim jestescie i jak znalezliscie sie na jego
terytorium. Jest podejrzliwy. Uznaje was za jencow i oznajmia, ze bedzie
was eskortowat do swojej bazy, gdzie wasza historyjke rozwazg jego
przetozeni. Kaze ci przygotowac¢ Przekaznik Materii do przyjecia jego
Pierwszego Oficera, ktéry bedzie wam towarzyszyt. Co zrobisz:

Zastosujesz sie do jego zyczen? (168)

Wytaczysz ekran i uruchomisz dziata laserowe? (135)

282



Twoj Oficer Naukowy prébuje przez jakis czas rozeznac sie w programie
kontroli pogody, ale jezyk programu jest tak udziwniony, ze nie jest
w stanie tego dokonaé. Po kilku godzinach jest zmuszony uznac¢ sie za
pokonanego. Nie mogac pomoc, musicie powrdcié na  statek,
by kontynuowac swojg podréz. 203.

283

Wejscie w strumien meteoréw jest nieuniknione. Wciskasz sie w fotel
i masz nadzieje, ze to szybko minie. "Podrdznik" kotysze sie, gdy ostony
przyjmujg uderzenia sypigcych sie zewszad skalnych odtamkéw.

Rzu¢ dziesie¢ razy jednag kostka. Za kazdym razem, gdy wyrzucasz 6,
meteor przenika wasze ostony i uszkadza statek. Przy kazdym takim
wypadku rzu¢ dwie kostki. Suma oczek réwna lub mniejsza od wskaznika
SILY OSLON, oznaczaé bedzie nieznaczne uszkodzenie (odejmij 1 punkt od
SILY OSLON). Suma oczek wieksza od wskaznika SILY OSLON oznaczac
bedzie wieksze uszkodzenie (odejmij 2 punkty). Jesli wyrzucisz podwdjng
szbéstke, meteor trafia w zywotng czes¢ kadtuba statku - odejmij 5 punktéw
od wskaznika SILY OSLON.

Jesli po dziesieciu rzutach wasz okret nie zostat zniszczony, wychodzicie
z rejonu burzy meteorytowej i mozecie lecie¢ do matej gromady gwiezdnej,
ku ktorej podagzaliscie pierwotnie. 60.

284

Wydajesz polecenie, by zdehermetyzowalé wszystkie zaatakowane
pomieszczenia. Wszyscy cztonkowie zatogi, znajdujacy sie w tej czesci
statku, zaktadajq skafandry, jako ze wkrotce znajda sie w prozni. Powietrze
zostaje wypuszczone w przestrzen. Po podtgodzinie pompy przetaczajq
Swieze powietrze. Twdj Oficer Naukowy sprawdza je i nie znajduje w nich
trucizny. 11.

285

Badajac planete przy pomocy skanerdw, znajdujecie z ulgg ztoza rudy
dilibrium. Mozesz wybra¢ dwéch cztonkédw zatogi z Karty Przygody, by ci
towarzyszyli i razem transmitujecie sie do rejonu obfitujgcego w minerat.

Planeta jest jatowa i skalista. Po jej powierzchni hula wyjacy wicher.
Uzywajac przenosnego skanera, lokalizujesz zioza krystalicznej rudy



i polecasz jednemu ze swoich ludzi, by przy pomocy mikrokoparki zebrat
pare kilo surowca. Przed powrotem na statek postanawiasz zbadac planete
nieco doktadniej, zaczynajac od wawozu, widocznego kilkaset metréow przed
wami. 182.

286

Wedtug twoich instrukcji, czlonkowie zatogi "Podroéznika" kolejno
transmitujg sie na planete uszczesliwieni mozliwoscia wypoczynku.
Spotykacie sie z nimi w jednej z wielkich koput. Zostawiwszy statek pod
opiekgq automatycznego pilota, cata zatoga jest w koricu z wami. Dilane
wychodzi z pomieszczenia, by zatatwi¢ transport, ale po jej wyjsciu
odkrywacie, ze drzwi wyjsciowe sg zamkniete i nie dajg sie otworzyc!
W chwile pdzniej jeden z twoich ludzi wskazuje maty otwér pod sufitem,
przez ktéry wsacza sie do sali zotta mgta. Czujesz sennosé. Ostatni obraz to
lezacy wokot ciebie cztonkowie zatogi. Nieprzytomny padasz na ziemie.

Budzisz sie w innej, podobnej kopule. Rozgladasz sie wokét. Inni tez
zaczynajg sie poruszac¢. Z ukrytego gtosnika rozlega sie gtos Dilane:
"Przykro mi, Kapitanie, ale to byto konieczne. My, Makommonianie, mamy
niecaty rok do chwili, w ktorej nasza planeta zostanie zniszczona. Musimy
mie¢ wasz statek, jesli mamy przetrwac¢ jako gatunek. Dziekuje wam za
wasze poswiecenie".

Zostaliscie schwytani w pufapke. Jestescie uwiezieni na Makommonie.
Najdalej za rok zginiecie razem z calg planetg; nigdy juz nie ujrzycie
"Podrdéznika".

KONIEC

287

Czekacie okoto godziny, ale K'tait nie wraca. Drzwi otwierajq sie i do
pokoju wplywa unoszacy sie w powietrzu robot. Wyczuwajac waszg
obecnos$¢, zatrzymuje sie gwattownie. Terkoczacy dzwiek Swiadczy,
Ze porozumiewa sie ze swoim centralnym procesorem. Po chwili przemawia
do was, mdwigc, byscie poszli za nim. Zgadzacie sie (195), czy upieracie sie
przy czekaniu na K'taita (29)?

288

Twoj Oficer Naukowy energicznie protestuje, ale ty nie chcesz zmienié



decyzji. Biorgc dwéch czionkdéw zatogi ze soba, transmitujecie sie na
powierzchnie planety.

Materializujecie sie na powierzchni bezkresnego oceanu. Jak ostrzegaty
sensory, catg planete pokrywa woda. Zmaterializowawszy sie w petni,
wpadacie w wode. Szalenczo prébujesz przestaé sygnat przy pomocy
komunikatora, ale komunikator nie dziata. Pekaja ci ptuca, ale nie mozesz
nic zrobi¢, by uratowac waszg trojke przed utonieciem. Twoja przygoda
skonczyta sie...

KONIEC

289

Twoj Oficer Naukowy rozmawia z Komandorem Dommem. Gdy to robi,
uswiadamiasz sobie wszystkie implikacje tego, co sie stato. Dochodza tez do
ciebie zrodzone gdzies gteboko uczucia: niepokdj, lek, napiecie. Pytasz, co
sie stato, ale twdj gtos jest gtosem Dar-Vilanina i ogarnia cie potezne
uczucie agresji - na poty nienawis¢, na poty przerazenie. Rzu¢ dwie kostki
i porownaj sume ze wskaznikiem SPRAWNOSCI swego Oficera Naukowego.
Jesli wyrzucona liczba jest rowna lub nizsza niz jego SPRAWNOSC, przejdz
do 275. Jesli suma oczek przewyzsza SPRAWNOSC Oficera Naukowego - do
RISl

290

Znowu jeste$s na mostku, ustalasz wspotrzedne celu kolejnej podrézy.
Nastepna zycionosna planeta krgzy wokét tego samego stonca, tylko po
nieco bardziej oddalonej orbicie. Mozecie odwiedzi¢ te planete (258), lub tez
skierowac sie dalej - ku purpurowej gwiezdzie, odlegtej o pare lat Swietinych
(44).

291

Obcy jest catkiem gadatliwg istotg i opowiada wam, Ze jestescie na
planecie Cliba. Na jej powierzchni znajduje sie sporo wiosek zamieszkatych
przez podobne istoty. Ich poziom kulturowego rozwoju daje sie poréwnywacd
z ziemskim S$redniowieczem. Sg rasg rolniczg; pogoda na planecie zwykle
jest wspaniata, ale od kilku lat zmienita sie i niszczy im niemal cate zbiory.
Pogode kontroluje ktos, o kim gospodarz wspomina jako o Panu Deszczu, a
kto mieszka w ufortyfikowanym zamku, o dwie godziny drogi od wioski. Pan
Deszczu, jak wierza, karze ich tg ztg pogoda. Poniewaz zbiory nie udajg sie,



wioska zostata dotknieta gtodem i chorobami. Jesli jest z wami Oficer
Medyczny, mozesz zaproponowac, zeby zobaczyt, co mozna zrobi¢ dla
chorych (101). Mozecie zapyta¢, czy majq jakas wiedze z zakresu
astronomii (155), lub tez mozecie zaproponowac, ze sprobujecie sie
skontaktowac z Panem Deszczu (199).

292

Przejdz do 233.

293

Sciezka biegnie dalej prosto i niedaleko rozwidla sie znowu. W ktdrag
strone skrecisz: w lewo (322), czy w prawo (338)?

294

Wyjasniasz, ze nie macie zadnej waluty i pytasz, czy jest jeszcze co$, na
co mogliby sie zgodzi¢. Jedyne ich potrzeby to zywnos$¢ i personel.
Sa skionni zezwoli¢c wam na lgdowanie, jesli rozkazesz jednemu lub kilku
cztonkom twojej zatogi pozostac tu na state. Wsrdd zatogi panuje generalna
zgodnos¢ co do tego, ze jednostki powinny sie poswieci¢ w interesie
ratowania statku, ale czy pozwolisz im i$¢? Jesli tak, przejdz do 262, aby
zobaczy¢, kogo bedziesz musiat pozostawi¢. W innym przypadku mozesz nie
przyjac oferty i odlecie¢ (324).

295

Po dotarciu do asteroidu oficer odczepia mikrokoparke i przystepuje do
pracy, co chwile wktadajac kawatki skaty do zasobnika. Siedzisz postepy
jego prac na monitorze. Nagle wielki asteroid wchodzi w pole widzenia i leci
prosto na twego oficera. Wciskasz guzik komunikatora i wykrzykujesz
szybkie ostrzezenie - ale czy sie nie spdznisz? Rzu¢ kostke. Jesli wyrzucites
1 lub 2, przejdz do 110. Jesli wyrzucites 3, 4, 5 lub 6 - do 252.

296

Przy pomocy skaneréw poszukujecie nastepnej planety, ktoérej



odwiedzenie zwiekszyloby wasze szanse na powrdét do wilasnego
wszechswiata. Okazuje sie, ze w granicach zasiegu skanerow nie ma
zadnych planet, na ktérych kwittoby zycie. Postanawiasz sprobowacé skoku
hiperprzestrzennego w inny sektor kosmosu. 324.

297

Idgc za opancerzonym straznikiem wzdtuz dtugiego tunelu, chwytacie
okazje i rzucacie sie na niego. Jest nadzwyczaj silny, ale was jest kilku, co
moze pozwoli¢ wam wzig¢ gore. Reguty walki wrecz znajdziesz pod 342, ale
zapamietaj numer tego fragmentu, aby$s maégt wréci¢ tu pdzniej. Straznik
bedzie atakowat dwukrotnie w kazdej kolejce, wiec jesli atakuje was trzech,
musisz postanowi¢ (rzu¢ kostke), ktory z was nie bedzie atakowany. Jesli
atakuje was dwodch, straznik bedzie walczyt z kazdym z was, a jesli
atakujesz sam, on zaatakuje cie podwodjnie (tzn. do okreslenia Sity Ataku ty
rzucasz raz, on dwa razy; jesli oba jego rzuty dla ustalenia Sity Ataku sg
wyzsze od twoich, oznacza to dwukrotnie wieksze twoje obrazenia).

Opancerzony straznik: SPRAWNOSC 11, WYTRZYMALOSC 14

Jesli pokonacie straznika, przejdz do 160. Jesli walka przybiera
niekorzystny obrdt, mozecie sie poddac, ale dopiero wtedy, jesli ty lub jeden
z twoich towarzyszy zostanie ze wskaznikiem WYTRZYMALOSCI nizszym niz
4 punkty. Jesli sie poddajecie, przejdz do 215.

298

Przybywa trzyosobowa ekipa techniczna, gotowa do transmisji na poktad
statku. Sq niezwykle wzburzeni, gdy usitujesz unikngé wywigzania sie
z umowy. Nagle wyciggajg bron i musicie stoczy¢ z nimi walke. Reguty walki
przy uzyciu fazerow znajdziesz pod 343, ale zapamietaj numer tego
fragmentu, abys mdgt wrdcié tu pdzniej.

SPRAWNOSC
Luff 8
Pierwszy technik 7
Drugi technik 6
Trzeci technik 7

Jesli zabijecie wszystkich Terrialczykdw, mozecie wracac na statek. 120.
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Komputer proponuje, bys kazat Oficerowi Technicznemu skonstruowacd
napredce genetyczny filtr do przekaznika. Filtry takie sg uzywane razem
z aparaturg przekaznikowg w genetyce doswiadczalnej. Gdy uczeni chca
potaczy¢ cechy dwoch lub wiecej zwierzat czy roslin, czesto postugujq sie
przekaznikiem materii, aby sprawdzi¢, jak wyglgdataby taka hybryda. Jesli
nastepnie chcg przywroci¢ takie monstrum do stanu wyjsciowego, robig to
wiasnie przy pomocy filtra genetycznego, ktéry analizuje strukture
komdrkowg organizmu poddawanego dziataniu przekaznika i rozdziela
hybryde na poszczegdlne sktadniki. Co prawda, filtry genetyczne sq dopiero
w stadium eksperymentéw, ktorych rezultaty czesto okazywaly sie
nieoczekiwane. Jesli chcesz sprobowad tej mozliwosci, przejdz do 268. Jesli
nie chcesz podejmowac ryzyka, mozesz albo zwrdcic¢ sie do swojego Oficera
Naukowego (35), albo poprosi¢ o opinie Dar-Vilan (221).

300

Wybierasz miejsce, w ktorym powinno sie znajdowac jedno z gtdwnych
skupisk populacji planety. Dobierasz sobie dwoch ludzi z Karty Przygody
i cata wasza trojka zostaje przetransmitowana na powierzchnie. Gdy
materializujecie sie ponownie, jestescie na opustoszatej ulicy. Wokét panuje
upiorna cisza. Cos tu jest nie w porzadku. Budowle wokot was i porzucone
na poboczu drogi pojazdy Swiadczg o catkiem rozwinietej cywilizacji, ale na
wszystkim osiadta gruba warstwa kurzu, jakby nic tu sie nie dziato od wielu
lat. Ostroznie posuwacie sie ulicg. Zblizajac sie do skrzyzowania w korncu
ulicy, styszysz jakis hatas i zatrzymujesz sie. Pozostali patrza na ciebie
pytajaco i nastuchuja... ale niczego nie mogg ustyszec¢. Niemal skradajac sie
na palcach podchodzisz do rogu i odskakujesz gwattownie, widzac przed
sobg jakas sylwetke.

"Goscie!" - odzywa sie gtos. Istota jest mniej wiecej ludzkiego wzrostu,
nosi obszerng, biatg peleryne. "Nie mieliSmy gosci od wielu lat". Wyjasniasz,
ze jestescie z innej planety i obcy pochyla swg gesto owitosiong gtowe.
Pytasz, czy jest mozliwe spotkanie z kims, reprezentujgcym jakas wiadze.
Istota zastanawia sie przez chwile.

Nagle styszysz cichy trzask i przenikliwy, wibrujacy dzwiek. Obcy wali sie
na ziemie z wielkg dziurg w piersi, wypalong fazerem jednego z twoich ludzi.
Obracasz sie, nie wierzgc wtasnym oczom. Napastnik spoglada dumnie na
martwego obcego. Rozkazujesz swemu drugiemu towarzyszowi, by go
przytrzymat i odbierasz mu broA. Zadasz, by wyjasnit, czemu strzelit do
obcego. "Dlaczego?" - wykrztusza. "Gdybym nie strzelit, zabitby cie! Czy nie
widziate$ broni w rece, ktérg do ciebie wyciggnat?" Z catg pewnoscig nie



widziate$ broni w reku obcego i nie widziat jej takze wasz trzeci towarzysz.
Co teraz zrobisz:

Odeslesz "szybkostrzelnego" towarzysza na statek? (276)

Przetransmitujesz tam obcego, zeby zobaczy¢, czy co$ mozna dla niego
zrobi¢? (112)

Potraktujesz swego towarzysza nagang i pojdziesz dalej? (220)

301

Mozecie sie pofgczy¢ ze statkiem i szybko przetransmitowac sie na
poktad, gotowi, by kontynuowac podréz. 320.

302

Przeprowadzono analize wszystkich danych zebranych na pustynnej
planecie, ale brak jakichkolwiek wskazowek, dotyczacych przyczyny obtedu.
Z6tty proszek wydaje sie by¢ pochodzenia organicznego, ale nie przypomina
niczego znanego twoim chemikom. Mozesz, jesli chcesz, zmusié szalenca do
zuzycia pewnej ilosci tego proszku, w nadziei, ze to co$ da (186). W innym
przypadku powiniene$ wezwac zespdt medyczny (128).

303

Cho¢ nie potrafisz zapobiec stworzeniu kopii, jest pewna rzecz, ktdérg
mozesz wykorzystaé, by udaremnic ich plan. Koncentrujesz sie starannie...
Sprébujesz odcisngé w swoim umysle pewien "desen" myslenia, ktéry bedzie
sladem, sygnalizujagcym twoim ludziom, co sie stato. Skupiasz mysli na
dwédch rzeczach: jedng jest prawda - twdj sobowtdr nie bedzie w stanie
sktamac, zapytany wprost, druga - to planeta Malthus-4.

Po godzinie, czy co$ koto tego, stwor jest gotowy i zostaje odprowadzony
do kabiny komunikacyjnej. 88.

304

Mozesz teraz albo wréci¢ na okret, by kontynuowaé podréz (203), albo
zaproponowac, ze skontaktujecie sie z Panem Deszczu i zobaczy¢, czy uda



sie wam pomoc tubylcom w ich problemach (199).

305

Kroczysz po Sciezce do momentu, w ktérym stajesz na jej koncu. Mozesz
albo zejs¢ ze Sciezki w przestrzen (246), albo wréci¢ swoim Sladem do
poprzedniego rozwidlenia i péjs¢ tym razem w prawo (113).

306

Zatoga patrolowa zostaje natychmiast zabrana na obserwacje do Sekcji
Medycznej, ale wydajg sie by¢ zdrowi i w doskonatej formie. Tymczasem
odbierasz nastepny raport. Kolejnych trzech Iludzi zmarto tajemniczg
Smiercig, tym razem w Sekcji Technicznej. Jest mozliwe, ze jednym z nich
okaze sie twdj Oficer Techniczny. Rzu¢ dwie kostki dla kazdej z trzech ofiar.
Jesli wyrzucisz podwdjng szostke albo podwdjng jedynke, stracites Oficera
Technicznego. 172.

307

Zapamietaj numer tego fragmentu i przejdz do 343, gdzie znajdziesz
reguty prowadzenia ognia z fazerdw. Mozesz trzy razy strzeli¢ do istoty,
zanim wbiegnie ona z powrotem do swojego budynku. Przy kazdym strzale
musisz doda¢ 2 punkty do wyrzuconej liczby, jako ze istota jest celem
matym i ruchomym. Jesli jq trafisz, przejdz do 241. Jesli chybisz - do 19.

308

Robot-Stuzacy wskazuje ci droge do Sekcji Wypoczynkowej. Jest tam
kasyno, jest bar, sg tez sale wizyjne i sensorama. Mozesz pdjs¢ sam (212)
lub wrdci¢ na statek i zaproponowaé maty relaks wszystkim wolnym od
stuzby (65).

309

Straznicy wpychajg cie do szeregu i razem z innymi idziesz wolno
w strone drzwi, z ktérych pada czerwony odblask. Czekasz na sposobnos$c¢
do ucieczki. Nie mozesz dojrzeé, co sie dzieje za drzwiami, bo powietrze jest



tam zamglone. Wchodzisz...

Wiasnie wstgpite§ do wnetrza komory eksterminacyjnej - szybkiej
i niektopotliwej metody zmniejszania wiecznie rosngcej populacji na planecie
Culematter. Tutaj zakonczyta sie twoja podroéz.

KONIEC

310

Zjawiajq sie dwaj straznicy, by zaprowadzi¢ was na miejsca. Jestes troche
podejrzliwy, gdyz dostrzegtes chytry usmiech na twarzy K'taita, gdy
wychodziliscie. Prébujecie rozmawia¢ ze straznikami, ale milczg i tak
przemierzacie sie¢ korytarzy. 239.

311

Po powrocie twoi ludzie zabierajg zapasy zywnosci do laboratorium dla
dokonania analiz. Wracasz na mostek i przygotowujesz zejscie z orbity.
Laboratorium raportuje, ze dostarczona zywnosc¢ jest lekkostrawna i ma
spore walory odzywcze.

Skanery meldujg najblizszg planete okoto 3,7 lat Swietlnych od waszej
obecnej pozycji. Ustalacie kurs i wtgczacie hipernaped. 34.

312

Sciezka biegnie kawatek prosto i po chwili znéw sie rozwidla. W ktérg
strone pdéjdziesz: w lewo (20), czy w prawo (77)?

313

Ktadziecie sie nieruchomo i czekacie z nadziejg w sercach, ze kto$ na
statku uswiadomi sobie, iz jestescie w kiopocie i sprobuje "Slepej
transmisji", by was uratowaé. Czekacie i czekacie... W pewnym momencie
pojawiajg sie trudnosci w oddychaniu. Skata w pewnej odlegtosci od was
znika, potem druga, za wami, ale zaloga nie jest w stanie znalez¢
doktadnych wspéitrzednych. Zaczynacie sie juz dusi¢. Czekacie na prézno. Ze
statku nie sposéb was odnalez¢ i gdy konczy sie wam powietrze, dusicie sie



na powierzchni planety. Wasza podréz skonczyta sie...

KONIEC

314

Gdy przybywasz do kantyny, otacza cie ttumek podnieconych ludzi.
Chociaz wszyscy mowig naraz, udaje ci sie ztapac sens tego, co sie stato.
Zdaje sie, ze jeden z cztonkdw zatogi oszalat. Rozrzucit tace z jedzeniem po
catej kantynie, pobit sie z kolegami. Otwierasz drzwi i widzisz go -
przytrzymuje go w kacie trzech straznikéw i nie jest to dla nich wcale fatwe
zadanie. Rozpoznajesz go i zgadujesz, co sie prawdopodobnie stato. To ten z
ekipy ladujacej, ktéory wypit tyk "wody" na jatowej planecie, niedawno przez
was opuszczonej. Teraz jest rozszalatym obtgkancem, situjgcym sie
z przytrzymujacymi go ludzmi, o czerwonej twarzy zlanej gestym potem.
Widzac ciebie, uspokaja sie. Co zrobisz?

Kazesz go puscic i spréobujesz z nim porozmawiac? (102)
Zadzwonisz do Sekcji Medycznej po srodki uspokajajace? (128)

Zazgdasz raportu o planecie i prébek, ktére przyniesliscie? (302)

315

Jestescie prowadzeni do centralnego bunkra, najwyrazniej bedacego
osrodkiem nerwowym zamku. Wyjasniasz, ze chcecie spotkaé sie z Panem
Deszczu. Jeden z waszych straznikow znika w bunkrze, by pojawi¢ sie
w chwile pdzniej. Przybywa inna grupa wartownikéw, by zabra¢ was do
wnetrza schronu. 91.

316

Schodzicie z orbity i zwiekszacie szybkos¢. Skierujecie sie ku wielkiej,
szarej planecie (253), czy raczej poszukacie alternatywnego celu (92)7?

317

Gdy wchodzicie do pojazdu, kotysze sie z boku na bok. Wasi konwojenci
wsiadajq i uruchamiajq silnik powietrzny, zawracajac wéz w strone, z ktorej



przybyt. Podrézujecie  okoto  p&t godziny, «czy co$s takiego
i w koncu zatrzymujecie sie przed ogromng budowla. Zabierajg was do
wnetrza i umieszczajg w pokoju, ktéry najwyrazniej jest celg wiezienna.

Razem z wami jest czwodrka obcych. Wygladaja na pogodzonych z faktem,
ze s bliscy eksterminacji w ramach programu kontroli populacji. Nie
mozecie pojaé, czemu sg tak nieczuli wobec grozacej im smierci.

Jedna z umundurowanych istot wywotuje waszg grupe. Musicie dziatac
szybko. Co zrobicie: sprdbujecie sobie wywalczy¢ droge na zewnatrz (297),
sprobujecie pofgczy¢ sie ze statkiem (67), czy sprdbujecie zorganizowad
sobie widzenie z kim$ reprezentujgcym witadze (121)?

318

Sciezka wije sie i skreca w przestrzeni. Dochodzisz wreszcie do jej koAca.
Nie ma drogi naprzéd - z wyjatkiem zeskoczenia ze Sciezki w przestrzen.
Jesli chcesz to zrobi¢, przejdz do 232. Jesli chcesz wrdci¢c do poprzedniego
rozwidlenia i skreci¢ w prawo, przejdz do 305.

319

"Wszystko, czego nam trzeba" - méwi Dilane, "to statki i technicy do
budowy nowych statkéw".

Nie dasz jej swojego statku, ale mozesz jej dac¢ swojego Oficera
Technicznego. Obiecuje, ze jesli tak zrobisz, dostarczy wam informacji
uzytecznych w sprawie powrotu na Ziemie. Oddelegujesz do niej swojego
Oficera Technicznego (17), czy nie zrobisz tego, mdwiac, ze nie mozesz
zostawiac swoich oficerow na obcych planetach (116)?

320
Macie teraz dwie mozliwosci: mozecie skierowaé¢ sie ku olbrzymiej

konstrukcji o ksztatcie kota, zawieszonej w przestrzeni (137) lub tez wejs¢ w
hiperprzestrzen i wykonac skok w kierunku matej, czerwonej planety (331).

321

Skanery dalekiego zasiegu wskazujg inng planete, krazacg wokodt tego



samego stonca, lecz nieco bardziej od niego oddalong. Mozecie lecie¢ dalej i
zbadac te planete (258) lub wykresli¢ kurs omijajacy ja (44).

322

Sciezka zatacza tuk w prawo i przed tobg ukazuje sie kolejne rozwidlenie.
Ktéredy pdjdziesz: w lewo (113), czy w prawo (214)?

323

Naradzasz sie krotko z Oficerami: Technicznym i Naukowym. Zgadzajq
sie, ze jest mozliwe wykorzystanie zasobéw mocy przeznaczonych dla celow
bojowych (lasery albo ostony) do napedu silnikow hiperciggu. Mozesz
wybrac¢ jedno z tych zrddet i poleci¢ zatodze maszynowni rozpoczecie pracy
na takim sprzezeniu. Bedziecie jednak niesprawni w walce do momentu
znalezienia rudy dilibrium lub czystego krysztatu. Musisz odja¢ 3 punkty
albo od MOCY UZBROIJENIA, albo od SItY OSLON. Teraz mozecie ruszac
w dalszg podroz. 248.

324

Twoi ludzie zaczynajq niepokoi¢ sie o swdj los. Czy przyjdzie im spedzi¢
reszte zycia na bfgkaniu sie po Kosmosie w poszukiwaniu bramy miedzy
wymiarami, ktora moze sie nigdy nie pojawic¢? Jestes zmuszony do wydania
o$Swiadczenia, ktére uspokoitoby obawy zatogi. Czy zdobyte$ czasowe
i przestrzenne koordynaty czarnej dziury, ktéra sprowadzi was na powrét do
wilasnego wszechswiata? Jesli sqdzisz, ze je poznates, przejdz do 216. Jesli
jeszcze ich nie odnalaztes, przejdz do 197.

325

Idziecie dalej droga. Wchodzicie na teren o sporym znaczeniu, sqdzac po
wygladzie budynkéw dookofa was. Mijajac maszyne, ktéra wyglada na
automat gazetowy, rozwalasz jq i bierzesz jeden egzemplarz. Nie mozesz
zrozumiec jezyka, ale zabierasz pismo ze sobg, by po powrocie przekazac je
lingwistom. Jeden szczegodlnie okazaty budynek wyglada na godny wizyty.
Wchodzicie do $rodka.

Wewnatrz nic sie nie porusza, tylko od biurka przy wejsciu pada nagle
pytanie: z kim chcecie sie widzie¢. Podskakujecie z wrazenia, ale to tylko



elektroniczny recepcjonista. Postanawiasz zacza¢ od gory, przypuszczajac,
ze najwazniejsze urzedy powinny by¢ na najwyzszych pietrach.

Na czwartym pietrze wchodzicie do pomieszczenia, w ktérym siedzi jakas
posta¢ pochylona nad pulpitem terminala komputerowego. Podchodzicie do
niej ostroznie, ale gdy sie zblizacie, staje sie widoczne, ze od dawna juz nie
zyje. Skora na twarzy przegnita, nadajac twarzy bardzo nieprzyjemny
grymas, tylko z pozoru podobny do usmiechu. Chcac doktadnie obejrzec
konsole komputera, obracacie go na krzesle i w tym momencie jego oczy sie
otwierajg! Wszyscy trzej odskakujecie pod Sciany z wyciggnietymi fazerami.
Teraz jego usmiech mozna bytoby nazwac przyjaznym, gdyby nie
koszmarna sceneria. Przedstawiacie sie. Kiwa bardzo powoli glowg. Monitor
miga. Symbole pojawiajace sie na ekranie nie znaczg dla ciebie nic, az
uswiadamiasz sobie, ze obcy prébuje poméc ci w wyborze tematu, na jaki
moze dostarczy¢ informacje! Natychmiast pytasz, czy moze pomdc wam
dosta¢ sie do domu. Po chwili elektroniczny gtos oznajmia, ze wskutek
roznic w czestotliwosciach atomowych skaza przestrzeni utworzy sie
prawdopodobnie w 45 Jednostce Czasu Gwiezdnego, w czarnej dziurze.

Dziekujgc waszemu gospodarzowi za informacje, fqczysz sie ze statkiem
i zagdasz, by zabrano was natychmiast na poktad. 130.

326

Rzu¢ dwie kostki i poréwnaj wynik ze swoim wskaznikiem SPRAWNOSCI.
Jesli suma oczek przewyzsza twdj wskaznik SPRAWNOSCI, przejdz do 266.
Jesli jest nizsza lub rowna temu wskaznikowi - do 12.

327

Wybierz jednego ze swoich oficerow, by zdobyt dilibrium i poslij go do
Sluzy. W S$luzie znajdujg sie plecowe aparaty rakietowe i skafandry,
umozliwiajgce poruszanie sie na zewnatrz statku i chronigce przed préznig
otwartego kosmosu.

Poruszanie sie jest tatwe na obrzezach roju, gdzie asteroidy poruszajq sie
powoli i w dos¢ duzych odlegtosciach od siebie. Blizej centrum jest to juz
sztuka o wiele trudniejsza. Rzuc kostke. Jesli wyrzucisz 1, przejdz do 204.
Jesli wyrzucisz 6, przejdz do 190. W innym przypadku przejdz do 47.

328



Istota zdaje wam sie przyglada¢ (nie jestescie pewni, kiedy patrzy,
a kiedy nie) i strzelasz. Gdy fadunek trafia w ciato bestii, ta wyskakuje
w powietrze ryczac gtosno, a jej potezna tapa opada prosto na ciebie!
Ku twej rozpaczy fadunek oszatamiajgcy wystarczyt tylko do zadania bestii
bélu i teraz jej cielsko miazdzy cie potwornym ciezarem. To jest koniec
twojej przygody...

KONIEC

329

Wprowadzasz statek na orbite wokdét ogromnej, czerwonej planety.
Skanery wykazujg istnienie na planecie dominujgcego gatunku istot
inteligentnych. Prébujecie sie z nimi skomunikowac¢. Po pewnym czasie
nawigzujecie kontakt radiowy z istotg, ktéra przedstawia sie jako Komandor
Domm, szef floty kosmicznej na planecie Dar-Vil. Jego portret migocze na
ekranie. Jest humanoidem o nieco groteskowych, jak na ziemskie pojecia,
ksztattach. Jego wzrost oceniasz na ponad dwa metry, a patrzac na mocno
zarysowang twarz, odnosisz wrazenie, ze ta rasa jest cokolwiek agresywna.
Tym niemniej, Komandor Domm zaprasza ciebie i dwoch twoich ludzi na
powierzchnie, by spotkac sie z wami osobiscie. Jesli postanawiacie odwiedzic¢
planete Dar-Vil, przejdz do 132. Jesli chcecie lecie¢ dalej - do 316.

330

Ganziganin reaguje btyskawicznie, wciskajagc guzik na swoim pasie.
Wybrany przez ciebie cziowiek rzuca sie naprzod... i leci pod Sciane,
odrzucony przez niewidzialne pole sitowe, ktore obcy utworzyt wokot siebie.
Odejmij 1 punkt od wskaznika SPRAWNOSCI i 2 punkty od
WYTRZYMALOSCI niefortunnego napastnika.

Obcy ostrzega was, byscie nie probowali wiecej takich gtupich numeréw
i zada zaprowadzenia na mostek. Godzisz sie z niecheciq. Lecicie za jego
okretem do bazy Ganzigan. 202.

331

Wychodzicie z hiperprzestrzeni w poblizu matej, czarnej planety. Skanery
nie znajdujg zycia na jej powierzchni. Czy chciatby$s pomimo to zbadac jq
doktadniej (97), czy tez raczej dacie sobie spokdj i polecicie ku innej
planecie (104)?



332

Twoj Oficer Naukowy obserwowat caty czas obcych i zauwazyt, ze jest
w nich co$ dziwnego, cos$ nie catkiem naturalnego. Sadzi, ze te istoty mogq
nie byc¢ istotami w petlnym tego stowa znaczeniu - Ze w rzeczywistosci
znajdujecie sie na planecie opanowanej przez androidy, sztucznie stworzone
roboty, skonstruowane na podobienstwo zywych istot. Proponuje, bys
sprébowat zagtuszy¢ ich sygnaty wiaczajac komunikator, co czynisz. Ku
waszemu zdumieniu wszyscy obcy w pomieszczeniu nagle zastygajq
nieruchomo, jakby czas stangt w miejscu! Podczas gdy tak stojg, szybko
opuszczacie pomieszczenie. 160.

333

Przy zblizaniu sie do systemu gwiazdy podwojnej skanery wskazujq, ze na
trzeciej planecie istniejg dogodne dla zycia warunki. Wprowadzacie statek
na orbite tej planety. Dalsze badania potwierdzaja obecnos¢ istot
rozumnych, wysytacie wiec: komunikat na wszystkich zakresach fal.
Po krétkiej chwili nadchodzi odpowiedz.

Wigczasz ekran i ukazuje sie dziwna twarz - bezwiosa, w odcieniu
ciemnobrgzowym. Obca - wydaje sie by¢ rodzaju zenskiego - ubrana jest
w wielobarwng tunike. Przedstawia sie jako Dilane, Oficer do spraw
Kontaktéw Kosmicznych z planety Makommon. Ma niezwykle piekny gtos,
ktérego brzmienie sprawia wrazenie muzyki. Wyjasniasz, ze poszukujecie
drogi powrotnej do swego wszechswiata i pytasz, czy mogtaby wam by¢
w tej sprawie jako$ pomocna. Przez chwile wyglada, jakby sie z kim$
porozumiewata, po czym mowi: "Sadze, ze chyba bedziemy w stanie wam
pomdc. Mozesz przetransmitowac sie na powierzchnie i odwiedzi¢ nas".
Przyjmiesz jej oferte (39), czy wolisz zejs¢ z orbity i lecie¢ dalej (141)?

334

Z tej odlegtosci nie mozecie chybic i istota wali sie na stot. Podniecone
piski i tupot dobiegajace od drzwi dowodza, ze byliscie obserwowani, i ze
obserwatorzy wybiegli na zewnatrz. Gdy rozgladacie sie po pomieszczeniu,
w ktérym sie znajdujecie, styszycie hatasy. Zbliza sie ttum obcych,
najwyrazniej rozwscieczony waszg nhapascig. Uznajecie, ze roztropnie
zrobicie, opuszczajqc te planete i wracacie na statek. 290.



335

Relacjonujesz wasze spotkanie z Komandorem M'k Telem. Obcy jest
podejrzliwy i rozkazuje wam udac¢ sie (pod eskorta jego okretu) do
najblizszej bazy. Jesli podporzadkowujecie sie jego rozkazom, przejdz do
15. Jesli odmawiacie, powinniscie zaatakowac¢ jego okret (pamietaj
o wszystkich ograniczeniach, narzuconych ci w poprzednim spotkaniu).

Obcy statek: MOC UZBROJENIA 8, SItA OStON 12
Reguty walki statkéw kosmicznych znajdziesz pod 341, ale zapamietaj

numer tego fragmentu, aby$ modgt tu wrdci¢ pozniej. Jesli pokonacie
Ganziganina, przejdz do 185.

336

Jeszcze raz przeliczasz kurs. Dokad sie skierujecie: ku purpurowej
gwiezdzie (44), czy tez ku gwiezdzie podwdjnej (333)?

337

Oficer Medyczny naktada skafander kosmiczny i tak zabezpieczony
przeprowadza szczegbétowe badania ciata jednej z ofiar. Odkrywa, iz cztowiek
ten zostat otruty. Atmosfera planety, ktdrg okrgzacie, musi zawierac jakis
trujacy gaz, ktéry zostat zawleczony na statek w kabinie kutra patrolowego.
Co zrobisz:

Zlecisz Oficerowi Medycznemu poszukiwania antidotum i leczenie zatogi?
@228

Usuniesz powietrze z zaatakowanych sekcji? (284)

338

Sciezka zwija sie przed toba i po chwili widzisz kolejne rozwidlenie.
Ktéredy péjdziesz: w prawo (20), czy w lewo (166)?

339



Nigdy sie nie dowiesz, czy znalazte$ wiasciwg czarng dziure. By¢ moze
chodzito o kat waszego wejscia w pole grawitacyjne, byé moze o waszg
szybkos¢, a moze miates ztg informacje. Gdziekolwiek tkwit btad,
"Podréznik" nigdy nie wyszedt z otchtani. Twoja misja nie powiodta sie.

KONIEC
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Odzyskujesz przytomnosc¢ i rozgladasz sie wokot, widzac ze inni robig
to samo. Nakazujesz Oficerowi Nawigacyjnemu sprawdzi¢ waszg pozycje
i wilgczasz ekrany zewnetrzne. Gdy obraz sie rozjasnia, mozecie ujrzec
rozposcierajacy sie przed wami Kosmos. Czy to jest wasz wszechswiat?

W pewnej odlegtosci dostrzegacie ogromny, swojsko wygladajacy obiekt.
Twodj oficer tacznosci wota w podnieceniu: "Kapitanie! Odbieram sygnat
z punktu, znajdujacego sie gdzies przed naszym statkiem. Oni twierdza,
ze... nadajq z podstacji "Einstein!". Mysle, ze przeszliSmy!"

Przetaczajac komunikat na wizje, mozesz juz wkrotce potwierdzi¢, ze
w istocie pochodzi on z jednej z waszych podstacji. Przeszliscie przez czarng
dziure i wrdciliScie do wilasnego wszechswiata. Ludzie gromadzg sie, by ci
pogratulowaé. Z powodzeniem przyprowadzites "Podréznika" i jego zatoge
do domu.

KONIEC
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UWAGA! Przed zagtebieniem sie w lekturze ponizszego tekstu zanotuj
numer fragmentu, z ktérego cie tu odestano. Bedziesz musiat wréci¢ do tego
fragmentu.

Walka statkdw kosmicznych przebiega wediug nastepujacych regut:

1. Statki atakujg sie kolejno. Jesli instrukcja nie stanowi inaczej, ty
bedziesz atakowat pierwszy.

2. Rzu¢ dwie kostki, symbolizujgce twojg salwe do obcego statku.
Poréwnaj sume wyrzuconych oczek z MOCA UZBROJENIA swego statku.

3. Jesli suma ta jest rowna lub wyzsza niz MOC UZBROJENIA twojego
statku, chybites - przejdz do punktu 7.



4, Jesli suma jest nizsza niz MOC UZBROJENIA twego statku,
zaliczytes bezposrednie trafienie - przejdz do punktu 5.

5. Aby okresli¢ jakie szkody wyrzadzito przeciwnikowi twoje trafienie,
rzu¢ znowu dwie kostki, ale tym razem poréwnaj sume wyrzuconych oczek z
SItA OSEON obcego statku. Jesli suma ta jest rowna lub nizsza od SILY
OSLON, twoja salwa przyniosta wrogom utrate 2 punktow. Jesli suma jest
wyzsza, zadane przeciwnikowi straty kosztujg go 4 punkty. Jesli wyrzucisz
podwdjng szdéstke, mozesz nie dokonywaé zadnych poréwnan - taki rzut
automatycznie powoduje zmniejszenie konta obcego o 6 punktéw.

6. Odejmij wyliczone przed chwilg straty obcego od SILY OSLON jego
statku.

74 Teraz kolej na atak obcego przeciw tobie. Procedura jest doktadnie
taka sama tylko na odwrét. Rzu¢ dwie kostki. Porownaj sume wyrzuconych
oczek z MOCA UZBROJENIA obcego. Jesli wyrzucona suma jest mniejsza,
twdj statek otrzymat trafienie. Aby okreslic o jaka liczbe punktéw
zmniejszona zostata SILA OStON twego statku, rzu¢ dwie kostki i poréwnaj
wynik ze wskaznikiem sity oston wedtug instrukcji z punktu 5 powyzej.

8. Wré¢ do punktu 2 i kontynuuj walke. Kazdy statek atakuje po kolei
do chwili w ktorej SILA OStON jednego ze statkdow zostanie zredukowana do
zera. Gdy to nastagpi, kolejne trafienie ( niezaleznie juz od sity - nie musisz
przeprowadzac¢ porownania okreslonego w punkcie 5) spowoduje eksplozje
tego statku.

Po bitwie twoja SILA OSLON pozostanie zmniejszona. Mozesz jg zwiekszy¢
ponownie tylko wtedy, gdy zatrzymasz sie w kosmoporcie, ale nie wszystkie
kosmoporty zezwolg ci na remont statku. Gdy remont jest mozliwy, bedzie
to podane w tekscie.

Wré¢ teraz do miejsca, w ktoérym przerwates przygode, by poznad
powyzsze reguty i stocz swojg walke.
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UWAGA! Zanim przeczytasz ponizszy tekst, zanotuj numer fragmentu, od
ktérego zostate$ odestany. Bedziesz musiat do niego wréci¢. Walka wrecz
jest prowadzona wedfug nastepujacych regut:

1 Walka jest symultaniczna. Sktada sie z serii staré. W kazdym z nich
jeden z walczacych zadaje obrazenia drugiemu. W ponizszych punktach
pojecie "obcy" stosuje sie do kazdej istoty, ktéra walczy z tobag lub z
ktéryms$ z twoich ludzi. Pojecie "ty" oznacza albo ciebie samego, jesli
osobiscie walczysz z obcym, albo tez kazdego cztonka twojej zatogi, ktérego



wybrates do walki.

2.  Rzu¢ dwie kostki. Dodaj wskaznik SPRAWNOSCI obcego do sumy
wyrzuconych oczek. Rezultat bedzie Sitg Ataku obcego.

3. Rzué¢ znowu dwie kostki. Dodaj swéj wskaznik SPRAWNOSCI do
sumy wyrzuconych oczek. Rezultat bedzie twojq Sitq Ataku.

4, Jesli Sita Ataku obcego jest wieksza od twojej, odnosisz obrazenia
na skutek jego cioséw.

5. Jesli twoja Sita Ataku jest wieksza, obcy odnosi obrazenia po twoim
ciosie.
6. Jesli obie Sity Ataku sg rowne, oznacza to, ze obaj walczacy nie

dosiegli przeciwnika. Rozpocznij kolejng runde walki, zaczynajqc od punktu
)

Ve Obrazenia (pottuczenia, rany ciete, szarpane, itp.) oznaczajq
zmniejszenie WYTRZYMALOSCI poszkodowanego. Jesli zranites obcego,
odejmij 2 punkty od jego wskaznika WYTRZYMALOSCI. Jeéli on zranit ciebie,
odejmij 2 punkty od wiasnego wskaznika WYTRZYMALOSCI.

8. Rozpocznij kolejng runde walki (przejdz znowu punkty 2-7)
i kontynuuj jg do chwili, gdy wskaznik WYTRZYMALOSCI jednego
z walczacych zmaleje do zera (Smierc).

9. Jesli w tekscie zawarta jest mozliwos¢ poddania sie, mozesz
przerwac walke tak. zeby uchronic¢ sie od dalszych obrazen.

Jesli liczba przeciwnikdw po obu stronach nie jest rowna, powinienes
okresli¢, kto kogo atakuje. Kazdy musi walczy¢ z przeciwnikiem, ale jesli, na
przyktad, trzech z was walczy z czterema obcymi, jeden obcy zostanie bez
przydziatu i musisz zdecydowac, kogo atakuje. Robisz to, rzucajac kostkag
dla kazdego ze swej grupy; "wolny strzelec" zaatakuje tego z was, ktory
bedzie miat najwyzszy wynik (czyli cztowiek ten bedzie atakowany przez
dwéch obcych). Jesli was jest wiecej niz obcych (np. gdy ktérys z was zabit
juz "swojego" obcego), ty sam mozesz zdecydowac, ktérego z obcych
zaatakuje wolny zawodnik".

Jezeli dwodch (lub wiecej) ludzi Ilub obcych atakuje pojedynczego
przeciwnika, musisz uznac to za "normalng walke z dodatkowym atakiem".
Zdecyduj, kto bedzie toczyt "normalng walke" z samotnikiem (wybdr nalezy
do ciebie) i rozstrzygnij te runde walki w normalnym trybie. Nastepnie rzuc
kosci, by okresli¢c Site Ataku dodatkowego napastnika i poréwnaj ja z Sitg
Ataku, ustalong przed chwilg dla obroncy. Jesli Sita Ataku dodatkowego
napastnika jest wieksza, obrorica odnosi 2-punktowe obrazenia. Jesli
natomiast obronca dysponuje wiekszg Sitag Ataku, nic sie nie dzieje -



dodatkowy napastnik nie odnosi obrazen. Sprébuj - to tylko brzmi tak
skomplikowanie.

Wré¢ teraz do miejsca, w ktérym przerwates przygode, by poznad
powyzsze reguty i stocz swojg walke.
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UWAGA! Zanim przeczytasz ponizszy tekst, zanotuj numer fragmentu od
ktorego zostates tu odestany. Bedziesz musiat wroci¢ do tego fragmentu.

Walke z uzyciem fazeréw prowadzi sie nastepujgco:

1 Przede wszystkim twoj fazer (lub wasze fazery, jesli jest was
wiecej) musi by¢ nastawiony albo na oszotomienie, albo na zabicie obcego.
Zabijajac obcych, ryzykujesz wrogos¢ ze strony ich wspétplemiencow, ale
z drugiej strony niektdrzy obcy sa wystarczajgco silni, by wytrzymac
trafienie oszatamiajace bez widocznego uszczerbku na sprawnosci.

Nb. stowo "ty", uzywane ponizej w tekscie, stosuje sie takze do
wszystkich cztonkow twojej zatogi, strzelajacych z fazeréw.

2. Popraw swéj wskaznik SPRAWNOSCI, jedli jest to konieczne (np.
cztonkowie zatogi nie nalezacy do ochrony, majg w walce SPRAWNOSC
zmniejszong o0 3 punkty).

3. Rzu¢ dwie kostki. Mozesz otrzymac w tekscie instrukcje, by dodac
lub odja¢ od sumy wyrzuconych oczek pewng liczbe punktéw. Zalezy to od
wymiarow celu, jego ruchu itp. Wprowadz wszelkie poprawki, a nastepnie
poréwnaj wyrzucong liczbe ze swoim wskaznikiem SPRAWNOSCI.

4, Jesli skorygowana liczba jest wyzsza Ilub réwna twojemu
wskaznikowi SPRAWNOSCI, chybites.

5. Jesli  skorygowana liczba jest nizsza, niz twdj wskaznik
SPRAWNOSCI, trafites w cel i albo go oszotomites, albo zabites.

6. Jesli twoim celem jest obcy, uzbrojony w fazer lub inng bron palng
(takze oszczepy, tuki, itp.), a jeszcze go nie zabites - powtdrz procedure
z punktéw 2-5, aby zobaczy¢, czy obcy nie zabija ciebie (wszyscy obcy
nastawiajg fazery na zabicie, chyba ze tekst stanowi inaczej).

7. Obie strony strzelajg kolejno, powtarzajac punkty 2-6 az do chwili,
w ktorej jeden z przeciwnikdw, zostanie oszotomiony lub zabity.

8. Jesli w strzelaninie bierze udziat wiecej niz dwodch walczacych,



mozesz zadecydowac - ale przed otwarciem ognia - do ktérego z obcych
celuje kazdy z twoich ludzi. Musisz takze okresli¢c do kogo strzelajg obcy.
Mozna to zrobi¢ bez ktopotu, oznaczajac kazdego z cztonkdw twojej zatogi
cyframi od 1 do 6 i rzucajac kostke dla kazdego z obcych, by okresli¢ do
kogo strzela (jesli jest was mniej niz szesciu, powtdrz rzut, jesli wypadnie
liczba "nieobsadzona").

Jesli giniesz w rezultacie strzelaniny, twoja misja skonczyta sie. Strzez sie
wiec wciagniecia w fazerowe pojedynki - sg szybkie i Smiertelne.

Wré¢ teraz do miejsca, w ktorym przerwates przygode, by poznad
powyzsze reguty i stocz swojg walke.
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