Ogniem i szablg
Szlachecka gra paragrafowa

Michat Gryh

Ogniem i szablg jest grg paragrafowg w czterech aktach, zawierajgca tagcznie 170 paragraféw. Aby w nig
gra¢ nalezy sporzadzi¢ posta¢ wedtug instrukcji a nastepnie poczynajac od paragrafu numer 1 Aktu | zaczgé
lekture czytajgc tylko te paragrafy w ramach danego aktu, do ktérych skieruje nas tekst i nasze decyzje. Do
gry niezbedna jest kostka. W grze nie ma linkéw do paragraféw, gdyz uparcie twierdze, ze w takie gry nalezy
gra¢ w formie papierowej, wydrukowanej. Gra udostepniana jest w sposob darmowy i niekomercyjny.

Reguty gry :

W grze wcielasz sie w postac rebajty, szlachcica Rzeczypospolitej Jacka Ciesielskiego, z poczatku XVII
wieku.

Wyrézniamy 3 cechy, ich zmiany nalezy notowaé na karcie postaci :

Walka —walka z uzyciem wszystkiego co nadaje sie do walki wrecz, a wiec od szabli po tawe.
Zwinnos¢ — refleks i tezyzna fizyczna postaci a rowniez jej zmysty jak wzrok czy stuch.
Wytrzymato$¢ — punkty zywotnosci postaci, gdy spadng do zera to idziesz do nieba.

Ustalenie wartosci cech — walka [W] i zwinno$¢[Z] majg warto$¢ poczatkowg 1 a wytrzymatos¢[WYT] 18. Do
rozdziatu masz 12 punktéw, przy czym kazdy punkt dodany w czasie tworzenia postaci do wytrzymatosci
zwieksza jg o trzy punkty , w wypadku pozostatych wspoétczynnikéw jest to punkt za punkt.

Testowanie umiejetnosci — umiejetnosci testujemy rzucajgc koscig szescioscienng i dodajgc do tego swoj
poziom cechy. W walce kto uzyska lepszy wynik zadaje obrazenia przypisane do broni i nalezy je odpisa¢ od
wytrzymatosci swojej bgdz przeciwnika i powtarza¢ procedure do momentu czyjegos zgonu. Mozesz by¢ tez
poproszony o test umiejetnosci wtedy dodaj wynik rzutu kosci do poziomu cechy, musi by¢ on rowny lub
wyzszy poziomowi trudnosci[PT].

Przyktad walki : kozak W8 WYT20 z szablg 6obrazen walczy z tatarzynem W7 WYT22 uzbrojonym w kindzat
3obrazenia. Rzucamy kostkg za kozaka, wypadto 3 a wiec W8+3=11 nastepnie za tatara, wypadto 6, a wiec
W7+6=13. Tatar wygrat te runde walki i zadaje swoim kindzatem 3 obrazenia kozakowi, ktéremu pozostaje
17WYT. Walke kontynuujemy tyle rund ile potrzeba, a wiec do $mierci jednego z walczacych.

Przyktad testu umiejetnosci : chiop o Z8 wpadt do rzeki, musi testowa¢ swoje ptywanie, wykona¢ test
zwinnosci. Nurt jest tu wartki a woda gteboka i Poziom trudnosci PT testu wynosi az 12. Rzucamy kostk3 i
wypadto 4, 8+4=12 chtop ledwo sie uratowat, wypadtoby mniej to niechybnie by utonat.

Bron strzelecka : z broni strzeleckiej strzelamy wtedy gdy jest to zaznaczone w tekscie wykonujgc test
trudnosci Zwinnosci. Pozostate walki odbywajg sie w zwarciu i nie ma mozliwosci uzycia strzelectwa.
Przedmioty leczace : jak bandaze czy eliksiry, sg wszystkie jednorazowego uzytku. Mozna ich uzy¢ w
jakimkolwiek paragrafie bez walki badz w czasie walki, ale w tym wypadku poswiecamy swojg ture i
przeciwnik ma automatyczne trafienie.

Obcigzenie: Mozesz nies¢ dowolng liczbe drobnych przedmiotéw, jednak nie wiecej niz 3 flaszki napitku [jak
miod, gorzatka czy wino] i 4 bronie. Berdysz, rusznica i wtdcznia liczg sie za 2 bronie w kwestii obcigzenia.
Zawsze musisz jednak posiadaé jakgs szable i bron do walki na dystans.

Moderunek :

Szabla [4 obrazenia]

Krécica [po zakonczeniu walki jest automatycznie zatadowana]

Garniec gorzatki [przywraca wytrzymatos¢ do poziomu poczatkowego]

Oraz zupan, delia, kon, ztocisze i wszystko inne bez czego prawdziwy szlachcic nie mégtby sie obejsc

Wybierz jeszcze jaki jezyk wolisz znaé w stopniu biegtym — ruski albo facine; oraz czy wolisz mie¢ sokoli
wzrok czy stuch nietoperza. Przy sokolim wzroku automatycznie zdajesz test gdy w tekscie jest napisane
~wypatrujesz”, a w wypadku stuchu nietoperza gdy ,nastuchujesz”.

A teraz komu w droge temu czas...



Akt |
Hulaszczy zywot Pana Jacka i wielki pozar Krakowa

Aprilis 1612 okolice Krakowa...

1.Podjezdzasz ktusem do zagajnika. Lezy on na tagodnym wzniesieniu przy trakcie do miasta, z tej
odlegtosci rozrézniasz juz wyraznie poszczegolne chaty na podgrodziu Krakowa. —Spéznites sie! — grzmi
Twéj mocodawca im¢ Mohylewski. ,Niepotrzebnie datzem Ci zaliczke czu¢ od Ciebie acan jak z bimbrowni!”.
Przejdz do 4.

2. Bravissimo ! Po takich akrobatycznych wyczynach wstepujg w Ciebie nowe sity, zwieksz swojg WYT oraz
maksymalny poziom wytrzymatosci o 1 punkt. Przejdz do 47.

3.Slepys jak mysz zeby z takiej odlegtosci nie trafi¢ ? Nie, to niewypat widocznie proch zamdkt. Widzac Cie z
bronig woznica strzela batem trafiajgc Cie po karku —2WYT, ponagla konie i woz rusza pedem ku miastu.
Przejdz do 27.

4.Na trakcie jest spory ruch gdyz w mieécie jest dzi$ dzieh targowy. Odziany w barani kozuch gérski bandyta
sabat, bedacy najmitg Mohylewskiego obserwuje droge ostaniajgc rekg oczy od stonca. W pewnym
momencie rzecze ,jadg Pane”. Ruszacie stepem w strone traktu. Przejdz do 17.

5. Mozesz wzig¢ berdysz[6obrazen], ale to nieporeczna broh i postac jg posiadajgca ma —1Zwinnosci,
zresztg takie zelastwo nie przystoi szlachcicowi! W momencie gdy sie zastanawiasz droga odwrotu jest juz
odcieta. Sabata powalili i schwytali hajducy, a Mohylewski okrwawiony ciggnie za sobg panne do oberzy.
Tez musisz schroni¢ sie w jednym z pobliskich budynkéw. Gdzie biegniesz do oberzy za Mohylewskim 11.,
do szopy 18., czy miedzy stragany 31.

6. Za dtugo to trwato do stajni wpada dwoch hajdukéw. Walcz po kolei, hajduk W5 WYT12 berdysz
6obrazen, to chyba blizniacy bo majg identyczne statystyki. Jesli wygrasz przejdz do 26.

7. Wjezdzasz miedzy biate wapienne skatki porosniete leszczyng. Chwile miedzy nimi kluczysz zeby
ewentualne psy w pogoni zgubity trop. Kon zaczyna sie dziwnie zachowywagé, wykreca teb i ciggnie do
przodu. Nastuchujesz, Testuj zwinnosé¢ PT9. Udato sie 13., nie 21.

8. Zréwnates sie juz z woznicg. Obok niego na kozle siedzi parobek widac¢, ze przygtupi, diubie w nosie i
gapi sie ciekawie na Ciebie. Woznica odwraca gtowe w Twojg strone i typie kaprawymi slepiami. O burte ma
opartg rusznice. Wolisz strzeli¢ do woznicy 15., czy wskoczy¢ na koziot i wyrwac lejce 32.

9. Chwytasz za cos$ pod rekg, chyba grabie i wtedy zjawa ucieka z diabelskim chichotem. Zapadasz w stan
dziwnej, nerwowej drzemki, ktéra trwa az do switu 30.

10. Czarne habity, zadnych zotnierzy. Mozesz odetchng¢ z ulgg. Nawet na nich nie patrzysz i zaczynasz
oporzgdzac konia do drogi gdy styszysz ,Nikt Cie Panie stad nie przegania” Przejdz do 24.

11. Ryglujecie za sobg drzwi, ale w oberzy jest kilkanascie osdb. Mohylewski podejmuje nieréwng walke
ostaniajgc Ciebie i panne byscie biegli na goére. Biegniesz na gore 20., czy moze chcesz wyskoczy¢ przez
okno z tego niebezpiecznego miejsca i ukry¢ sie gdzie indziej 29..

12.Co za strzall Konh kwiczy i przewraca sie pod nogi drugiemu w zaprzegu. Tamten tamie gicze i kolasa sie
wywraca. DojezdZzasz jako pierwszy i otwierasz drzwiczki karocy, widzgc struzke krwi. Panna rozbita sobie
gtowe i lezy nieprzytomna. Aj, Mohylewski nie bedzie zadowolony tak samo jak grodowi, ktérzy juz biezg w
waszym kierunku! Przejdz do 35.

13. Ktos za Tobg stgpnat, zaraz za plecami i to starat sie i$¢ powoli. Dasz glowe. Chcesz sie btyskawicznie
odwrdcic i cigé 48., nie chcesz traci¢ glowy i najpierw zagadasz do ewentualnego napastnika 22.

14. Lapiesz za wszarz woznice i spychasz go z wozu. Parobek cho¢ przygtupi to jednak odwazny gryzie Cie
w dion —2WYT. Kuksancem zrzucasz go z wozu a drugg rekg tapiesz rusznice woznicy, jesli chcesz mozesz
ja zatrzymad. Konie w zaprzegu wystraszyty sie i poniosty. Testuj zwinno$¢ czy utrzymasz sie na kozZle
PT12. Utrzymates sie 2, nie 36.

15. No to strzelaj acan! Wyszarpujesz zza aa krécice i bez mierzenia wypalasz. Test zwinnosci PT8. Udato
sie 23., nie 3.



16. Ciezko mierzy sie z grzbietu galopujgcego wierzchowca PT11. Trafites 12., nie 41.

17.Zblizacie sie w strone kolasy z czerwonego wystawnego drewna. ,Panng sie nie frasujcie, jeno mnie
zobaczy to padnie w me ramiona. Ale wy zajmijcie sie wprzddy hajdukami przy wozie”- wyszeptat
Mohylewski gdy jestescie juz na strzat z krocicy od wozu. Przejdz do 8.

18. Wpadasz do szopy. Jest wieksza niz Ci sie poczatkowo wydawato, jest tu ciemno i czué konmi. Z oberzy,
ktéra jest tuz za Sciang dobiegajg odgtosy walki, wydaje Ci sie, ze Mohylewski wcigz zyje. Koni jest tu pare,
jeden dzianet catkiem zgrabny nawet lepszy niz Twdj poprzedni kon. Chwile nastuchujesz nikt za Toba tu nie
wchodzi, ale styszysz caty czas krzatanine na dziedzincu. Czekasz dalej 6., czy chcesz probowac przebic sie
na koniu przez dziedziniec 26.

19. Przecinasz rzemienie paru pozostatym innym koniom, s3g juz wolne i na chwile przed dzianetem, ktéry
wiasnie zerwat zerdz sg przy wrotach do stajni blokujgc mu droge. Masz chwile by na niego wskoczy¢
zwinnos¢ PT8. Udalo sie 44., nie 50.

20. Slepy zautek! Gdy obmyslasz droge ucieczki panna Ci sie wyrywa i spada po schodach na dét, widzisz
tam juz kilku mezéw idgcych po Ciebie oraz Mohylewskiego dzielnie walczacego i ostaniajgcego sie za
odwréconym stotem. Wywalasz drzwiczki jakiego$ sktadziku chwytasz tam bochen chleba[zjedzony
przywraca 5SWYT]. Przejdz do 25.

21. Nikogo nie ma. To musi by¢ przemeczenie, juz mieni Ci sie¢ w glowie i szumi w uszach od wrazen.
Zmierzcha juz, patrzysz w kierunku Krakowa i widzisz wygasajgce juz zgliszcza tam gdzie jeszcze kilka
godzin temu byto podgrodzie. Poscig przejechat juz dalej, ale wiesz, ze bedg Cie dalej szuka¢ moze nawet i
na noc nie przerwg poszukiwan. Jestes juz catkiem blisko jakiegos klasztoru a swiatetko z niego wydaje sie
Ciebie zapraszac¢ 28.

22. Cos kapie Ci na twarz, to deszcz, pada przez dziurawy dach. Otwierasz oczy, i widzisz nad sobg jakis
cztekopodobny ksztatt rozpiety niczym pajak, zapierajgcy sie nogami o sciany na dachu szopki. ,Cigé mnie
chciates w zagajniku psie, cigé mnie chciates”9.

23.Gruchneto, zakurzyto i woznica spadt z kozta. Chwytasz jego rusznice, jesli chcesz mozesz jg zatrzymag.
Jednak konie poniosty i kolasa zmierza pedem ku miastu. Ruszasz w pogon 27.

24. ,Zapraszamy na wspolng modlitwe i $niadanie”. Przyjmujesz zaproszenie 43. To moze by¢ putapka,
chcg zyskac¢ na czasie i zamkng Cie tu do przyjazdu strazy, odjezdzasz 39.

25. Wyskakujesz przez pobliskie okienko na kilka tokci nizej potozony dach. Zarywa sie on jednak pod
Twoim ciezarem, testujesz zwinnos¢ by ztapac sie belki i zanadto nie poobija¢ PT9. Jesli Ci sie nie udato
bolesnie sie ttuczesz -5WYT. Przejdz do 18.

26. Musisz stad ucieka¢. Podczas gdy kon jest dziki prycha i wierzga, nie da podejs¢ a pozostate kobyty
bardziej nadaja sie do ptuga niz na ucieczke. Usitujesz wskoczy¢ na niego i da¢ mu ostrogami po boku 33., a
moze chcesz podpali¢ stome i tym go wykurzy¢, wtedy 45.

27. Mohylewski klnie na czym swiat stoi, ze do tego dopuscites. Pedzicie za wozem, ale juz dojezdza on do
pierwszych chat. Chcesz wypali¢ do koni w zaprzegu 16., bgdz ruszy¢ cwatem za wozem[unies¢ sie w
siodle by kon jechat szybciej] 41.

28. Swiatetko zgasto, widaé potozyli sie spa¢. Widzisz szope tuz pod murem, to doskonata kryjéwka-
wystarczajgco daleko od klasztoru by Cie nie ustyszeli ani nie zobaczyli i dostatecznie blisko zarazem by Cie
psy goncze cziowiecze i niecztowiecze krakowskiego starosty nie Scigaty 40.

29. Wyskakujesz przez okno wyrywajgc okiennice. Zdaj test zwinnosci PT8, inaczej ranisz sie w reke —
2WYT.

Masz tylko jedno tchnienie by nie zosta¢ osaczonym. Gdzie biegniesz - do szopy 18., czy miedzy stragany
31

30. ,Budzimy go czy nie” styszysz szepty na zewnagtrz. Kon grzebie kopytem w stechtej ziemi, a przez
dziurawe sciany szopki wpada blade Swiatto sSwitu. No tak, zapomniate$, Ze mnisi wczesnie wstajg. Jeste$
caly przemoczony po nocnym deszczu i obolaty od ran z wczorajszej zadymy. Otwierasz gwattownie drzwi
szopki 10.



31. Tluczesz garnki i przewracasz lady. Handlarze lamentujg. Nawet jednak w takiej sytuacji nie tracisz
gtowy i porywasz buktak wina[wypity przywraca 8WYT] i garniec gorzatki. Wszyscy jednak sie rozpierzchli i
widac¢ Cie tu jak na dtoni. Ukrywasz sie w jednej z beczek. Sprobuj przeturla¢ sie w beczce zwinnos¢ PT10.
Udato sie 18, nie 34.

32. To sprawdzimy czy po nocy swawoli dobrze skaczesz. Test zwinnosci PT10. udato sie 14., nie 36.

33. Dostates$ kiedys kopytem ? Tak Cie kopnat, ze w piersi az Ci zagrato —-6WYT i przewrdcites$ sie na plecy.
Drugi raz takiego kopniecia nie wytrzymasz. Trzeba podpali¢ stome! 45.

34. Tylko idiota mogt mysleé, ze nikt nie zauwazy turlajgcej sie beczki z szlachcicem w srodku ! Zatrzymuje
Cie jakis szlachetka i usituje wbi¢ szable do srodka. Zwinno$¢ PT9 by zbié ostrze inaczej —4WYT, udaje Ci
sie ztapac jego ramie i w czasie szarpaniny wypetzngé z beczki. Szlachetka W6 WYT12 szabla 4 obrazenia.
Jesli wygrasz 18.

35. Dzisiaj jest jarmark wiec wszedzie krecg sie staroscinscy pachotkowie. Probujg Cie siegngé¢ berdyszami
na dtugim drzewcu, test zwinnosci PT9. Jesli nieudany to tracisz 6WYT. Jest ich paru, walczg jako jeden W7
berdysz 6obrazen, ale gdy tylko dobrze pomachasz szabelkg zadajgc im 8ran pierzchajg. Przejdz do 5.

36. Spadasz w pyt drogi bolesnie ttukgc sobie tokie¢ —2WYT. Konie niosg wéz w kierunku grodu.
Wskakujesz na konia i ruszasz w pogon.
Przejdz do 27.

37. tajdaku ! Biedne konie kwiczg gingc w ptomieniach a Ty sobie teraz skacz na rozjuszone zwierze!
Zwinnos¢ PT13. Udato sie 44., nie 50.

38. Przedzierasz sie przez gestwine igliwia. Nie znajdg Cie tu, przynajmniej na razie. Rozgarniasz gatezie i
przez tchnienie wydaje sie, ze ktos stoi tuz za nimi. Testuj wypatrywanie PT9. Udalo sie 48., nie 21.

39. ,Nie pytamy Panie kim jestes, co prawda byli tu przed wieczerzg jezdzcy starosty pytajac czy kogo tu nie
ma i zastrzegajac bysmy ich powiadomili ogniskiem na wiezy jezeli zjawi sie tu obcy. Z opisu ten zbieg jest
catkiem do waszmosci podobny, ale... starosta to kalwin i luter, z klasztorem sie o ziemie procesuje, ze to
niby krélewska... a ja sie pytam czyja jest ziemia jak nie Pana Jezusowa; przeto skoro starosta to niedobry
cztowiek i na kosciot ciety to moze i dobrego katolika sciga ?”Przejdz do 42.

40. Wprowadzasz konia do szopki, widzisz po ciemku, ze jest tu troche starych, prostych narzedzi. Blokujesz
oddrzwia ztamanymi widtami by byto stychac jesli ktos bedzie usitowat wejs¢. Zapadasz w sen 22.

41. Spanikowany zaprzeg wpadajg w opfotki i tamie sie dyszel od wozu. Podjezdzacie juz do uszkodzonego
wozu, ale w waszym kierunku juz biezg grodowi. Przejdz do 35.

42. ,Dobra zostaje, czego ode mnie chcecie ?” pytasz. ,Musisz pierwej wypoczg¢ Panie. Zapraszamy na
komnaty, zaten czas pozwol, ze ochedozymy Ci konia i odzienie bos strudzony wielce”. Prowadza Cie przez
klasztorng brame do kruzganka. Przejdz do 46.

43. Patrzysz po ich twarzach, z klechami nigdy nic niewiadomo, ale teraz datbys sie pokroi¢ za jakas ciepta
strawe i 16zko, bo przez nocng zmore Zle spates i rana Ci sie otworzyta. Zaufasz im, ale ostroznie ..zresztg
nawet jezeli wezwg staroscinskich pachotkow to lepiej umierac¢ z petnym brzuchem w 6zku niz z pustym
gdzie$ w krzakach. Przejdz do 39.

44. Gdy ptomienie buchajg juz pod sam dach wyjezdzasz ze stajni i galopem puszczasz sie w pola. Chwile
sg oszotomieni pozarem, ktory juz przenidst sie na ptachty, ktorymi byty nakryte stragany. Wkrétce jednak

odwracasz sie i widzisz za sobg juz potezny pozar i stup dymu na btekitnym niebie i figurki jezdzcow, ktore
ruszyly za Tobg w poscig. Przejdz do 49..

45. Najpierw troche podymito, ale juz hajcuje sie jak trzeba! Dzianet szarpie sie i zaraz wyrwie zerdz. Chcesz
odcigc¢ inne konie 19. czy przyszykowac sie do skoku na rumaka 37.

46.Po obfitym sniadaniu, w czasie, ktérego wydawato Ci sie, ze caly czas jestes obserwowany. Mnisi idg na
modly. Zaczepiasz tego, z ktérym rozmawiates. ,Kiedy sie dowiem o co tu chodzi?” Mnich przerzucajac
paciorki rézanca w dioni spoglada Ci w btekitne oczy i rzecze ,przeor juz na Ciebie czeka Panie i wszystko



wyjasni.” Wydaje sie, ze chce odejsé, ale odwraca jeszcze gtowe i dodaje ,Ale trzeba Ci wiedzie¢, ze to cow
nocy latato nad dziedzifcem i szopg to nie byt sen”. Przejdz do Aktu .

47. Nie znasz sie specjalnie na powozeniu, a droga jest waska wiec by zawréci¢ wéz wjezdzasz na placyk
przy oberzy i tu panna wychyla swg ciemng gtdwke z wozu, do ktérego wlazt Mohylewski i krzyczy
»,Gwalttu, Pomocy !”. Przejdz do 35.

48. Ktos tam jest, musiat sie podkrasé niepostrzezenie bardzo blisko. Tniesz z pétobrotu. Juz gdy
odwracasz gtowe widzisz, ze nikogo tam nie ma. Ale przez moment wydato Ci sie, Zze ostrze o cos zahaczyto
i poczute$ opdr. Na szabli jest tez kilka kropelek krwi, ale moze pochodzié¢ ona z poprzedniej walki. Przejdz
do 21.

49.Gdzie jedziesz, w las 38., w kierunku majaczacych na zachodzie skatek 7.

50. Juz trzymates go za szyje, ale zabrakto tchu by wskoczy¢ na grzbiet. Przewracasz sie i ciemno Ci sie
robi przed oczyma od dymu. Giniesz w ptomieniach.



AKT Il
To co rebajtowie lubig najbardziej, czyli w murach klasztoru

Gratuluje i bardzo sie ciesze. Ukonczytes Akt I, za ten nielada wyczyn otrzymujesz dozywotnio jeden punkt
walki i zwinnosci oraz dwa punkty wytrzymatosci, poza tym zaleczasz wszystkie dotychczasowe rany . Poza
tym na poczatku nowego Aktu mozesz zapisaé gre sporzgdzajgc kopie karty postaci z dotychczasowymi
cechami i moderunkiem. Gdy zginiesz zawsze mozesz wtedy do niej wrécic¢ i rozpocza¢ przygode od
poczatku danego aktu.

1.Zmierasz kretymi schodkami do celi przeora. Jowialny staruszek z tonsurg siedzi za poteznym debowym
stotem obtozonym papierami. ,Czego ode mnie chcecie?” pytasz. ,Czemu od razu tak ostro mtody
cztowieku? Chociaz tu w klasztorze mozna zapomniec jak cenny jest dla was czas tam na zewnatrz. A wiec
do rzeczy, bracia zakonni méwig, ze w loszku siedzi sam czart, straszy i namawia do ztego”. ,| jak niby ja
mam pokona¢ samego szatana?”.

,COzZ brat Anzelm dzgnat go kiedy$ widtami w plecy i demon zawyt...niestety pdzniej brat Anzelm powiesit sie
i dochodzito do pewnych eksceséw, ale to bylo jeszcze pdzniej. Nie chcemy miec¢ tu na karku kapituty
zakonnej ani zeby sprawa wyszta poza mury klasztoru bo moze to by¢ argumentum dla lutra starosty w
procesie. Tak wiec skoro demona ima sie zelazo, a Ty jestes w kltopocie i na pewno nie chciatby$ zobaczy¢
sie z krakowskim starostg...sam rozumiesz Pan B6g nas sobie nawzajem zestat. Ukryjemy Cie tu na
niedziele czy dwie wytropisz demona i jezeli uda Ci sie go zabi¢ to Ci zaptacimy i ... nie zapominaj tez o
tasce bozej jaka na Ciebie sptynie za ten szlachetny czyn i odpuszczeniu grzechéw...na rok z géry!”.
Zgadzasz sie i wychodzisz. Patrz 8.

2. Kilka taw i skromny ottarz. Jesli chcesz mozesz pobraé troche wody swieconej do flakonu. Siedzi tu tez i
modli sie mnich. Mozesz z nim porozmawiac 10. bgdz po zmdwieniu kilku zdrowasiek odejs¢ na dziedziniec
8.

3. Potykajgc sie po schodkach wbiegasz na wieze. Jest zimno i bardzo ciemno. Za oknami styszysz szum
skrzydet i daleki chichot wydobywajgcy sie niby z setek gardzieli gdzies na krancu swiata. Chcesz usitowac
strzeli¢ w diabta 14., chcesz rozbuja¢ dzwon 20.

4. Wchodzisz po juz lekko zbutwiatych drewnianych schodkach na samg gore. Rozcigga sie stagd wspaniaty
widok na okoliczne mury i dziedziniec. Test wypatrywania ST10. Udato sie 21., nie 8.

5. Cate zycie przeleciato Ci przed oczyma, ale az tak znowu wysoko nie byto. Szczesliwie wpadtes w krzaki.
Testuj wytrzymatos¢ PT26. Jesli zdates to jestes poobdzierany i troche pottuczony —4WYT, jesli nie to mocno
spuchta Ci noga i kulejesz —7wyt. Przejdz do 19.

6. Budzi Cie walenie w drzwi. Przez okienko widzisz, ze jest juz catkiem ciemno na dworze. Dwéch mnichow
stoi przed Twojg celg majg swiece w dioniach i przerazony wzrok. ,Lata nad dziedzihicem Panie!”. Biegniesz
na dziedziniec 25., biegniesz na dzwonnice 3.

7. Wykresy, o gwiazdach cos. Musiatbys sigs¢ w spokoju i poczytaé, ale do tego musisz zna¢ facine i to
zajmie Ci duzo czasu. Znasz facine i chcesz usigsé do lektury 11., nie 24.

8. Wychodzisz na dziedziniec. Gdzie chcesz iS¢ i co robi¢ — sprawdzi¢ biblioteke 24., obejs¢ mury klasztoru
dookota 15., sprawdzi¢ piwniczke 18., wejS¢ na dzwonnice 4., pdjs¢ do kaplicy2., p6js¢ na spoczynek 13.

9. A co niby diabtu zrobi rzucona w niego siers¢ ? Cho¢ trzeba przyznaé, ze przez chwile go to zastanowito,
ale juz zaraz rzucit sie na Ciebie rozszarpujgc w pot szponami.

10. ,Ciii” tu obowigzuje cisza, przyktada sobie palec do ust. Moze buktak wina albo garniec gorzatki rozwigze
mu jezyk i chcesz mu dac jeden z tych przedmiotéw 23., dajesz mu spokdj 2.

11. To rézne dzieta traktujgce gtéwnie o hagiografii, wyrobie win, historii...ale co to prawdziwego szlachcica
obchodzi... $wietym nie zostaniesz, wina mozesz sobie kupi¢ a historie sam tworzysz swojg szablg. Juz
masz wychodzi¢ gdy trafite$ na jaki$s wolumen bez oktadki, wida¢ byta odcieta po przypaleniu. Traktuje o
magii. Zapadasz w lekture...zapisz sobie magiczng umiejetnos¢ przyzywania. Jest juz bardzo p6zno a
ksigzka wbrew pozorom jest nudna. Musisz juz iS¢ na spoczynek 29.

12. Kamien rzucony miedzy oczy powali nawet samego mieszkanca piekia! Testuj zwinnos¢ na trafienie
PT10. jesli sie udato to diabet jest chwile zamroczony i zdotasz siegna¢ broni jesli nie to no céz, jego pazury



zmiazdzg twojg czaszke. Jedli sie udato to 31., jesli nie to by¢ zabitym przez samego diabta to tez nie byle
co.

13. Jesli masz jeszcze co$ do zrobienia to przejdz do 8., bo niewiadomo co noc przyniesie...jesli jednak
chcesz i8¢ juz do swej celi 29.

14. Jezeli dobrze sie przytozysz to trafisz w diabta lecz jest bardzo ciemno PT13. Jezeli masz stuch
nietoperza to kierujgc sie szumem mozesz trafi¢ go automatycznie gdy zblizy sie do wiezy bo lata uwiezienia
w piekle sprawity, ze lata dos¢ niezdarnie. Trafites 17., nie 25.

15. Klasztor jest czesciowo potozony na urwisku. Zeby go dokfadnie obej$¢ musisz czepiac sie palcami
Sciany i iS¢ po skale nie szerszej niz ¢wier¢ fokcia. Mnisi az wyjrzeli przez okna cel zeby zobaczy¢ co robisz.
Testuj Zwinnosé PT 11 zeby nie spas¢. Jedli spadtes przejdz do 5., Jesli nie 19.

16. ,Ciii” tu obowigzuje cisza, przyktada sobie palec do ust. Moze buktak wina albo garniec gorzatki rozwigze
mu jezyk i chcesz mu dac jeden z tych przedmiotéw 28., dajesz mu spokéj 24.

17. tubudu zatrzesta sie ziemia i caty klasztor, az zakotysato wiezg. Zbiegasz na dét i widzisz tam
przestraszonych braciszkéw wskazujgcych na dymigcg dziure w ziemi. Podchodzisz i delikatnie sie
wychylajgc spogladasz w dét...nic nie wida¢ ciemno. Zakonnicy juz idg z drabing by$s mogt zej$¢ na dét.
Schodzisz za diabtem poki jest ranny 30. czy moze odkrytes inne wejscie do pieczary 22.

18. A co jest w klasztornej piwniczce ? Beczki, ggsiory, antatki same dobre rzeczy, zjadasz peto kietbasy i
zapijasz winem +1 maksymalny poziom wytrzymatosci. Mozesz tez zabra¢ garniec gorzaiki. Jezeli jednak
juz raz tu bytes to obzarstwo szkodzi zdrowiu tracisz 2WYT. Po narobieniu szkdd w klasztornych zapasach
wychodzisz na dziedziniec patrz 8.

19. Z tego miejsca widzisz matg pieczare. Przeciskasz sie do niej na czworaka i po chwili jestes w matej
grocie, mozesz sie wyprostowac ale nic tu nie ma a przynajmniej mato co widzisz bo juz mato swiatta tu
dociera. Ale pewnikiem jest to miejsce godne zapamietania. Wracasz na dziedziniec 8.

20. Ciggniesz z catych sil za sznur demon Cie zobaczyt i juz leci do wiezy, ale juz dzwon jest rozbujany i
dzwiek niesie sie po catej okolicy. Diabet zapiszczat i zakryt uszy fapami, masz czysty strzat wypalasz do
zwieszonego nad dziedzince czarta. Patrz 17.

21. Nie, nie to nic w oddali. Wokot tancucha od dzwonu widzisz ktaczki futra, czu¢ je siarkg. Mozesz je
zabrac¢. Poza widokiem na okoliczne wzgoérza i na wpot spalony Krakéw juz nic tu nie ma. Schodzisz na dét
8.

22. Obiegasz mur klasztoru mnisi lamentujg bo myslg, ze uciekasz. Cho¢ nie powiem, ze nie przemkneto to
Panu Jackowi przez gtowe. Zmierza jednak dzielnie w dét pagoérka i poprzez krzaki wczotguje sie do malej
pieczary. Tu jednak po ciemku przewracasz sie. Patrz 32.

23. ,Nie synu, nie potrzebuje Twojego napitku. — oddaje Ci flaszke. ,Zamiast mnie daj jg ubogim. A co do
diabfa to mnie sie nie ima, wystarczy gorgco sie pomodli¢ i powiedzie¢ Vade retro me satana, apage satana
a musi odlecie¢.” Zapisz te tajemne stowa egzorcyzmu na swojej karcie postaci.

Przejdz do 2.

24. Catkiem obszerne skryptorium, czu¢ jednak tu ogniem i Sciana przy jednym z pulpitow jest przysmolona.
Chcesz porozmawia¢ z mnichem czytajgcym ksiege 16. czy moze rzuci¢ okiem na woluminy 7.
Jesli chcesz wyjs¢ to 8.

25. Wybiegasz na dziedziniec. Diabet znikngt gdzie$ za wiezg. Wyjmujesz broh by mie¢ go na celu gdy tylko
sie wychyli gdy nagle styszysz topot skrzydet za plecami i pazury rozdzierajgce Ci ciato na barkach,
wypuszczasz bron z bezwtadnych ragk. Skérzaste skrzydta unoszg Cie coraz wyzej i wyzej. Pan Twardowski
bedzie miat od tej pory na ksiezycu towarzystwo.

26. Wykonujesz znak krzyza i mowisz ,Vade retro me satana! Apage satana!”. Ranny diabet z krzykiem
strachu wskakuje w ziemieg, i po chwili nie ma po nim $ladu oprécz unoszgcego sie zapachu siarki. Patrz 35.

27. Diabet zawyt a jego sier$¢ czesciowo sie zapalita, w tym czasie znajdujesz na ziemi swojg bron. Walcz z
diablem WO WYT 15 szpony 6 obrazen. Po kazdym jego udanym w Ciebie trafieniu rzu¢ k6, jesli wypadnie 6
to zostates$ opetany i przegrywasz gre. Jesli zwyciezysz 34.



28. Mnich skrzetnie chowa flaszke za pazuche, odpisz ja sobie z moderunku. ,,Anzelm przywotat czarta,
szepcze on nam w nocy sprosnosci, rozbudza nasze chucie i namawia do... zlych rzeczy. Szkoda, ze sie
Anzelm nie powiesit zanim to sie stato. Dam Ci dobra rade, trzymaj sie od tej sprawy z daleka!”. Patrz 24.

29. Walisz sie catym ciezarem ciata na t6zko; twarda, zakonna decha. Pociggasz wody ze dzbanka przy
t6zku i jeszcze troche myslisz o wydarzeniach dzisiejszego dnia. Jezeli odnioste$ rane to mozesz
zregenerowa¢ 2 WYT. Zapadasz w sen, przejdz do 6.

30. Spuszczajg drabine w dét a Ty zaczynasz po niej schodzi¢ w czelus¢. Wtem twarz diabelska pokazata Ci
sie przed oczyma drabing szarpneto, cos rozorato Ci boleénie prawice i spadasz na kamienie. Na czas tej
walki masz W ograniczone o 1, ponadto tracisz 8WYT. Przejdz do 32.

31.Chwytasz mocno swojg bron i walczysz z diabtem W12 WYT20 szpony 5obrazeh. Po kazdym jego
udanym w Ciebie trafieniu rzu¢ k6, jesli wypadnie 6 to zostates opetany i przegrywasz gre. Jesli zwyciezysz
34.

32. Wypuscite$ bron z reki. W blado czerwonej poswiacie widzisz dwumetrowg sylwetke czarta. Jest na
pewno prawdziwy - smoli$cie czarny, kudtaty z rogami i kopytami lecz widzisz, Zze obicie krwawi z
potamanych skrzydet. Rzuca sie na Ciebie a Ty nie mozesz wymacac¢ na ziemi swojej broni. Musisz rzuci¢ w
diabta czyms$ co masz pod reka. Jesli masz to mozesz rzuci¢ w niego kiebkiem jego siersci 9., badz
flakonem z wodg swiecong 27. Jezeli nie masz zadnego z tych przedmiotéw badz nie chcesz ich uzyé
musisz cisng¢ w niego kamieniem 12.

33. Na nastepny dzien, przeor ofiarowuje Ci zloty krucyfiks na szyje, zapisz go w moderunku.

.Mam tez dobre wiesci dla Ciebie synu. Sam rozumiesz, ze jestedmy Ci bardzo wdzieczni, ale przebywajac
w klasztorze jako zbieg narazasz cate zgromadzenie na niebezpieczenstwo. Przeto ruszysz za kilka dni z
paroma naszymi braémi do opactwa w Sandomierzu. W ziemi sandomierskiej zbiera sie chorggiew na wojne
by wesprze¢ cara Dymitra w Rosji. W klasztorze w Sandomierzu zatatwig Ci takie papiery zapowiednie, ze
Cie na pewno przyjma na wyprawe. A i méwig, ze kto na wojne do Rosji pojedzie wszystkie swoje winy
wzgledem Rzeczypospolitej odkupi¢ moze!” Przejdz do Aktu Il

34. Diabet lezy, ale wydaje sie odzyskiwa¢ sity. Czy znasz tajemny egzorcyzm, ktérego masz uzy¢ ? Znam
26., jesli nie to patrz 31.

35. Wypeltzasz z jamy, Twoj zupan jest w strzepach. Ale mnisi wiwatujg i wytaczajg beczke miodu.
Wyprowadzajg tez ze stajni Twojego konia z pieknym, nowym siodtem. To bedzie prawdziwa,,
niezapomniana biesiada. Niecodziennie zwyciezg sie diabta! Patrz 33.



AKT I
Wsi spokojna, wsi wesola

Pokonates diabta w nagrode otrzymujesz Punkt Magii. Mozesz go uzy¢ jedorazowo w momencie gdy
zginiesz od ran by przywrécic¢ sobie petnie Zzycia i kontynuowac przygode, bgdz gdy nie zdate$ testu by
zmieni¢ jego wynik na zaliczony pozytywnie. Jak to na poczatku aktu bywa regenerujesz punkty zycia oraz
mozesz zapisac stan gry.

1. Mineto kilka niedziel. W Sandomierzu dostate$ od przeora listy zapowiednie do chorggwi zbierajgcej sie
na wyprawe do Moskwy. Stawite$ sie wkasnie na okazanie do putkownika Kamieniewicza. Patrz 6.

2. Zyly wyszly mu na szyi na Twe stowa. ,Stul pysk psie, sg po cigzkiej chorobie i muszg tylko wréci¢ do
siebie!”.

Rozmowa nic nie wskorasz, jak dziatasz : jedziesz rozprawié¢ sie z ludzmi z wioski 34., wdajesz sie w walke z
rodzing truposzy 25. , a moze masz umiejetno$¢ magiczng przywotanie i chcesz z niej skorzystac¢ 31..

3. Znajdujesz wiszacy na drzewie przy altanie dtugi kindzat, jest bardzo poreczny [3 obrazenia, gdy nim
walczysz masz premie +1W]. Jedziesz z powrotem do karczmy 32.

4. Odwracajg swoje zakazane geby w Twoim kierunku. Znasz ruski 12. , nie 29.

5. Jedziesz przed siebie z powrotem w kierunku Sandomierza. Chciates$ zrobi¢ skrét i troche zjechates$ z
traktu.

Sciemnito sie juz jednak mocno, az w konAcu stato catkiem ciemno. Ciezko juz jechaé, ale widzisz juz zarys
wsi. Przejezdzasz koto wiejskiego cmentarza, stare i sekate lipy pochylajg sie nad Twojg gtowg. Styszysz
hukanie puchacza gdzie$ z gory. Kierujesz sie w strone chat i $wiatetka. Patrz 23.

6. Jest to postawny mezczyzna po czterdziestce. Kiwa posiwiatg gtowg gdy patrzy na Twéj papier, ,Fiu, fiu z
tego wynika, ze ochraniate$ samego biskupa krakowskiego; zacny musi by¢ z waszej mosci wojennik. No
c6z to zaszczyt mie¢ Cie w choraggwi, ale trzeba Ci wiedzie¢, ze kasa Rzeczypospolitej jest pusta i wiele Ci
nie moge zaoferowaé nad wikt i obrok dla konia. Zotd jest co prawda skgpy, ale wielce obiecujemy obtupi¢
sie na wrogu juz na Rusi wiec powinienes by¢ kontent” Kiwasz glowg na znak zgody. Patrz 15.

7. Robisz kozta po mchu i wypadasz na polanke z bronig w reku. Szlachcic wydaje sie zaskoczony Twoim
widokiem. ,Dzieci nie bojcie sie, zaraz wszystko wyjasnie!”. Truposze zaczynajqg sie niezdarnie zbliza¢ w
Twoim kierunku wysuwajgc zsiniate dtonie. Chcesz ich rozsieka¢ nim sie zblizg 25., przyciskasz szlachcicowi
sztych do gardta i krzyczysz zatrzymaj ich 21.

8. Pfff zapomniates juz jakie to proste przez te bez mata dwadziescia lat, przecie na wotynskiej wsi skakates
po drzewach jak wiewidrka. Tu juz musisz uwazac bo gatezie sg wyschniete, ale i tak troche wida¢, dwor jest
spalony, stoi tylko kilka sczerniatych belek i okopcona podmuréwka. Widzisz za to pare oséb przy altanie
letniej, dzieci wydajg sie bardzo niezgrabnie bawi¢ prowadzone przez jakiegos meza, tak to musi by¢ on;
krwiopijca, ktory dreczy lud. Ztazisz z drzewa. Przechodzisz do 20.

9. Testuj Walke PT11 by zbi¢ cios siekiery lecacy na Twa reke. Jesli sie nie udato -5WYT. Powalasz
kopniakiem napastnika do srodka i Twoim oczom ukazuje sie wnetrze karczmy petne krzyczacych kobiet i
dzieci. ,Co tu sie dzieje” wrzeszczysz, lament podnosi sie jeszcze gtosniejszy. Patrz 24.

10. Lup kula pacneta w Twdj (pusty) czerep. Padasz bez zywota na progu oberzy.

11. Przy zwtokach znajdujesz maly ztoty medalik z Lawry Peczerskiej i jaki$ potrzaskany flakonik z resztkami
niebieskiego ptynu to chyba byly perfumy. Zapisz sobie medalik na karcie postaci, szable i tak masz lepsza.
Patrz 30.

12. Troche Cie to kosztowato wysitku, ale w koncu rozmowites$ sie z kozakami. Powiedziates im i
przekonate$, ze podstarosta zawita do karczmy z obstawg w potudnie i lepiej bedzie dla nich jezeli sie
zabiorg do tego czasu. Na odchodne dajg Ci flakon z niebieskim ptynem. To eliksir zwinnosci, wypity przed
testem zwinnosci obniza PT o 2. Przejdz do 30.

13. ,W podziece za to, ze rozwigzates nasz problem - moéwi szlachcic, dam Ci najcennigjszy dar pokaze jak
rozwigzac¢ problem choroby, ktéra dotkneta mojg zone i dzieci... po paru godzinach opiséw uzyskujesz
umiejetno$¢ ozywienie zwtok, zapisz ja na karcie postaci. Przyjmij tez ten diugi kindzat jest bardzo poreczny
[3 obrazenia, gdy nim walczysz masz premie +1W] , mdj ojciec przywiozt go z Turcji . A z chtopami...



usmiecha sie ztowieszczo jednak sam sobie poradze, zresztg teraz mys$le nad tym zeby pchng¢ sie nozem,
ale najpierw musze nauczy¢ zone mnie ozywic i przywota¢ ducha...” Ufff tego juz za wiele na Twojg biedng
skotatang gtowe, czujesz, Ze juz czas stagd odjechaé. Zegnasz sie chtodno i odjezdzasz 33.

14. To tez zyd, wyglada na przestraszonego. ,Slachetny Panie catuje Cie w reke. P4t nocy nie $pie. Ci dwaj
kozacy tiam przy psiewréconym stole przyjechali po potnocy, garnki ttukag, nie ptaca, dziewke $tuziebng
wzieli na sianie... i nic jej za to nie dali. M6wig, Zie sg na stuzbie u siamego Lubomirskiego i nikt ich tu nie
ruszy. Rozpraw sie z nimi Panie jesli ma$ honor w siercu...”. Przejdz do 22.

15. ,Zbieranie ludzi, materiatéw i przede wszystkim oczekiwanie na pienigdze ze skarbca krélewskiego
zajmie minimum dwa miesigce. Tak wiec zgto$ sie tu waszmos¢ dopiero w pierwszg sobote sierpnia. Mam
nadzieje, ze przez te dwa miesigce nie zdgzysz wyladowac w wiezy...” Wychodzisz i wyjezdzasz z obozu
patrz 5.

16. Po kaszy ze skwarami i cebulg zapitej kilkoma kufelkami na $niadanie ruszasz pokrzepiony ku
przygodzie. Dworek, w ktérym straszy ma sta¢ w parku, pot klepsydry drogi od oberzy u zyda Mosze.
Jedziesz przez juz troche zarosniety park, mijasz starg i zerwang hustawke przy okazatym debie. Hmmm
moze chcesz wspigc sie na ten dagb i zobaczy¢ jak wyglada dworek z bezpiecznej odlegtosci, ale krzakow
ograniczajgcych widocznos¢ jest tu duzo i musiatbys wejs¢ naprawde wysoko. Ryzykujesz wspinaczke 8.,
jedziesz dalej 20.

17. Strapiona twarz wyraznie mu pojasniata. ,Trzeba si¢ pozby¢ chaméw z wioski”, co odpowiadasz : ,Nie
widzisz, ze Twoja rodzina jest martwa, daj im odejs¢ w spokoju.” 2., ,Zabije ludzi z wioski. Juz nawet wiem
jak.” 34., a moze chcesz rozwigzaé tg chorg sytuacje tu i teraz szablg 25.

18. Ufff ciezka i dtuga walka, $mierdzisz zgnitym miesem. Test wypatrywania PT 11 jesli sie udato 3. jesli nie
wracasz do karczmy 32.

19. Odrobine to i nie po szlachecku, ale kronikarz przymknie na to oko...wszak liczy sie skutecznosg¢.
Wypalasz do nich ktadgc mtodszego trupem na miejscu a starszemu blokujesz droge przewracajac na niego
stét. Wprawnie jednak sie pozbierat i musisz walczy¢. Twardy Kozak W10 WYT22, szabla 4 obrazenia. Gdy
wygrasz11.

20. Teraz widzisz ponury znak, ludzkg gtowe nabitg na palik, troche dalej wisielca. Podkradasz sie dalej
przez zarosla, ale gatgzki trzaskajg i mogg ich zaalarmowa¢. W tym momencie widzisz twarz jednego z
dzieci, jest siwo fioletowa a dziecko patrzy na Ciebie niewidzacym wzrokiem przekrzywiajgc gtowe.
Wypatrzytes ich zawczasu na drzewie ? Tak 7., nie 26.

21. ,Szlachcic wyglada na zywego, ale reszta to pewnikiem truposze. ,Wszystko zaczeto sie pot roku temu
od choroby moich dzieci, byly bardzo chore...potem po pogrzebie moja zona z rozpaczy powiesita sie. Ale ja
nie datem za wygrang! Wykopatem moje dziatki i zone i znalaztem lekarstwo na ich chorobe. | potem chiopi
zaczeli nas nachodzi¢. Raz w nocy podpalili dwoér, ostatnio chcieli nawet zabi¢ dzieci ale udato mi sie
pokonac tych bydlakéw i wiszg teraz ku przestrodze. Ale wiem, ze oni nie dadzg mi spokoju. Albo my albo
oni. Pomozesz jejmos¢ szlachcicowi z rodzing w potrzebie?” Pomoge wam 17., datem stowo, ze was zabije i
go dotrzymam 25.

22. Jak chcesz zatatwi¢ sprawe — rozmoéwic sie z kozakami 4., wyzwac ich na pojedynek pod pretekstem
rozlania wina na Twoj zupan 29., nie mieszac sie do sprawy i nie pomoéc zydowi 35., zaatakowac kozakéw
znienacka 19.

23. Walisz w oddrzwia, to najwiekszy budynek w tej wiosce i gtowe datbys sobie ucigé, ze to gospoda.
Styszysz z wewnatrz dzieciece piski a potem zapada cisza. Kgtem oka widzisz, ze uchyla sie okienko a z
niego wychyla sie lufa rusznicy. Padasz na ziemie 28., krzyczysz otworzcie 10.

24. Jakis nawiedzony staruszek wychodzi spod sciany z ré6zancem i odmawiajgc zdrowaski pokazuje
krucyfiks w Twag strone. Odtrgcasz go lekko reka. ,Rozum wam odjeto ? Mam pienigdze i chce wejs¢ do
karczmy a wy chcecie mnie ubi¢ chamy ?”. Wida¢ zyd karczmarz pierwszy sie zorientowat o co chodzi ,Aj
Waj, wybac slachetny Panie, ale zasta pomytka, tak pomyitka”. ,,Chtopi zobaczyli, ze jedziesz z cmyntorza to i
mysleli my zes jest kolejny truposzem slachetny Panie. Bo trzeba Ci wiedzie¢, ze strasna sromota na nas
spadta gdy dziedzic oszalat i samemu diabtu dusze zaprzedat! Umarli chodzi¢ zaczeli i ludzie bojajg sie spaé
w domach w nocy i wsyscy do mnie psichodzg. Dziedzic wsystek winien, tak on winien.” Po onym monologu
zyd zaczat sie kreci¢ miedzy ludzmi, po chwili wraca do Ciebie ,Wyzwdl nas taskawco od tego krwiopijcy a
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dozgonnie bedzie$ mogt u mnie nocowac i $niadac....zia naprawde simboliczng opfatg. Teraz strach rusiac,
ale za dnia na pewno dacie mu rade!”. Przejdz do 16.

25. ,Jezeli nie jestes z nami to jestes przeciw nam!”. Najpierw walczysz ze szlachcicem, catkiem wprawnym
bylym Zothierzem W9 WYT19 szabla 4obrazenia. W kazdej turze walki ze szlachcicem dostajesz ponadto 2
obrazenia od chwytajgcych Cie tap zombie, chyba, ze wolisz ich caly czas unika¢ wtedy masz —4W na czas
tego pojedynku. Jezeli wygrasz ze szlachcicem to walczysz juz z samymi truposzami, walczg jako jeden W7
WYT30 tapy 2obrazenia. Jezeli wygrasz 18., a jezeli nie to Twdj mbzg bedzie dzi$ na obiad.

26. ,Wytaz psie, nie do$¢ wam, Ze spaliliscie mi dwor”. Podchodzi blizej z gartaczem skierowanym w Twa
strone ,A wybacz waszmos$c¢ widze, ze nie jestes z wioski. Pozwdl mi wyjasnic zaistniatg sytuacje.” Przejdz
do 21.

27. W kohcu wyrgbali drzwi od wewnatrz, ale wszystko gore i tylko nieliczni wybiegli podduszeni dymem
gingc od szabli szlachcica. Belki dachu zapadty sie do wewnatrz grzebigc pozostatych, na zgliszczach wcigz
sie pali. Na trawie kwili niemowle wyrzucone pewnie przez matke przez mate okienko, szlachcic roztrzaskuje
mu gtéwke dwa razy ttukgc obcasem. ,Dzieki Ci Panie zes mi pomaogt, przyjmij w darze ten szmaragd oraz
dtugi kindzat jest bardzo poreczny [3 obrazenia, gdy nim walczysz masz premie +1W] , mdj ojciec
przywidzt go z Turcji”. Uff byte$ na wojnie, ale nigdy nie zabite$ jednego dnia kilkudziesieciu osdb, to co tu
zrobite$ pozostanie z Tobg juz na zawsze odciskajgc pietno w Twojej psychice odejmij —2od swojego
maksymalnego poziomu wytrzymatosci.Oswietlony tung pozaru bo szlachcic zaczat podpalaé wszystkie
chaty we wsi odjezdzasz w noc. Patrz 33.

28. Lezysz na ziemi kula przeleciata tam gdzie przed chwilg byta twoja gtowa. Zastygtes bez ruchu i
styszysz.

,chyba go ustrzeli’ i ostroznie otwierajgce sie drzwi, odczotgujesz sie by ztapaé drzwi i pociggng¢ do siebie.
Patrz 9.

29. Job Twoju mat! Walczysz z wiekszym i starszym z kozakéw W10 WYT24. Gdy drugi zobaczy, ze jego
kompan zaczyna przegrywac¢ ucieka. Jesli wygrasz przechodzisz do 11.

30. ,0 dzieki Ci $lachetny Panie ze$ sie pozbyt tych psubratéw. Zy¢ étowiekowi nie dawali. Zaraz podam
pieczyste z kufelkiem i cios jescie”. Znika po chwili za zapleczem i przynosi jakgs matg ksigzke ,Jacys
wojskowi to zostawili z rok temu w karczmie jak sie spili, ty Panie znasz sie na wojaczce to Tobie ksiega
dobrze sie psyda”. Zapisz na karcie ,O sztuce puszkarskiej i fortecznej” — to ksigzka a raczej instrukcja o
sztuce artyleryjskiej i saperskiej, tyle dobrze, ze jest po polsku. Przejdz do 35.

31. ,Tez znam sie troche na leczeniu takich choréb jak Smierc...”. Przygotowujecie razem plugawy rytuat
uwiezienia gwiezdnych dusz z powrotem w tych zgnitych korpusach. Jezeli masz zdobiony krzyz to caty
sczerniat i nadaje sie tylko do wyrzucenia, skresli go z moderunku. W koncu zapadta noc i wreszcie sie
udaje, w truchta wraca swiadomos¢ dzieci zaczynajg ptaka¢ a matka lamentowa¢ nad tym co wlasnie
uczyniliscie wraz z jej mezem. Sam szlachcic wydaje sie jednak zachwycony i powtarza, ze wszystko sie
jeszcze utozy i bedzie jak dawniej. Babrates sie teraz wacpan w prawdziwie gtebokim goéwnie co odcisnie na
zawsze $lady w Twojej odpornosci psychicznej, ogranicz swéj maksymalny poziom wytrzymatosci o 2.
Przejdz do 13.

32. Zapadt juz zmrok. Po Twym przyjezdzie zyd i ludzie z niedowierzaniem, ale i nadziejg z zapalonymi
pochodniami popedzili do dworu zobaczy¢ truchta. Gdy tam dotarliscie jest juz catkiem pdzno. ,O nawet te
bachory udato Ci sie zabi¢ Panie...hehe $miegje sie zyd, cho¢ trzeba Ci wiedzie¢, ze miedzy Bogiem a
prawdg ja zabitem je pierwsy. Podtruwatem je zieby psiekonac dziedzica, ze tutejszy klimat im $kodzi i musig
wyjechac do cieptych krajow i nie gnebi¢ wiecej biednego kar¢mazia optatami. Tak Panie znam sie na
miksturach cho¢ na takiego nie wygladam, przeto ofiarowuje Ci ten eliksir krzepy[wypity tuz przed walkg+1W
na czas jej trwania] to starohebrajska receptura samego krola Salomona! Oczywiscie mozesz tez trochie
pomieskac w oberzy, ale sam roziumies$ Panie, zie niezbyt dtugo...”. Chiopi sie cieszg masakrujgc widtami i
siekierami zwtoki i za pomocg sznura wciggajg je na drzewa. Czujesz teraz, ze nie jeste$ jednym z nich i nie
powinienes rzem z chamami wieszac¢ szlachcica. Odjezdzasz w ciemng noc do parku a potem na pole. Patrz
33.
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33. Jedziesz polnymi drogami po6t nocy przed siebie na potudnie, gdy ksiezyc rozswietla mroki Ty musisz
sobie wszystko z powrotem pouktada¢ w glowie. Spisz w rowie, o $wicie zaczyna padaé i budzisz sie. W

ciggu dwoch klepsydr docierasz do poteznej krytej strzechg karczmy w duzej wsi. Siedzi w nie pare osob.
Karczmarz dyskretnie daje Ci znaki by$ do niego podszedt. Patrz 14.

34. Zapadta noc i jedziesz razem ze szlachcicem przez park poprawiajac bron. W oberzy jest tez catkiem
ciemno, chamy idg tak wczesnie na nocny spoczynek jak kury. Najpierw zakradasz sie do szopki i tam
podkfadasz ogien, zapalasz pochodnie i zabierasz pod pache wiechec¢ stechtej stomy. Pochodnie rzucasz
na kryty strzechg dach, stychaé krzyki wiedzg juz, Zze tu jestescie. Szlachcic juz jest przy drzwiach i
podstawia wyciosany zawczasu gruby kotek pod klamke, tak by nie dato sie drzwi otworzyé. Wewnatrz
wybucha panika, tratujg sie wzajem. Tylko jedno okno jest dostatecznie duze by przez nie wyjs¢, gdy
pojawia sie w nim pierwszy teb wypalasz. Ale zza skraju wsi wybiegajg chtopi z widtami, pewnie jako straz
ich wystawili. Czterech chtopdéw, walcz po kolei W7 WYT15, W8 WYT16, W7 WYT12, W8 WYT 20 wszyscy
majg widly5obrazen. Pierwszego masz szanse ustrzeli¢ gdy biegnie zwinnos¢ PT12. Jesli dates im rade to
niech nawet nie przejdzie Ci przez glowe zabierac¢ im widtly, chtopska bron nie przystoi szlachcicowi ! Przejdz
do 27.

35. Do pierwszej soboty sierpnia gdy masz stawi¢ sie w jednostce zostato Ci jeszcze duzo czasu. Masz
sporo grosiwa w sakiewce, zboze ztoci sie na polach, lasy sg bogate w zwierzyne a dziewki w okolicy sg
urodziwe. To bedzie zastuzony i udany wypoczynek. PrzejdZ do Aktu IV.
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AKT IV
Carski grod Moskwa, czyli trzeci Rzym

Jest to akt finatowy i ostatni, ma on trzy mozliwe zakonczenia gry zlote, srebrne i brgzowe. To jak ukonczysz
gre zalezy w gtéwnej mierze od tego jakie decyzje podejmowates w poprzednich aktach. Oczywiscie
regenerujesz punkty zycia i mozesz zapisa¢ stan gry. Ponadto stawiajgc sie w chorggwi mogtes pobraé
nieco débr, wybierz maksymalnie 2 pozycje z 4 ponizszych : 4bandaze[kazdy regeneruje SWYT]; 2 ggsiory
miodu pitnego[wypity regeneruje 12WYT], koszulka kolcza z misiurkg[obrazenia Ci zadawane sg za kazdym
razem zmniejszane o 2, ale dopoki masz ja w moderunku Twoja zwinno$¢ jest zmniejszona rowniez o 2J;
wtdcznia [6 obrazen, +1W gdy walczysz nig z konia bgdZ przeciwko jezdZcowi; zajmuje 2miejsca jako bron];
czarna szabla husarska[7 obrazen, ale —1W jezeli nie masz umiejetnosci szabla husarska gdyz jest bardzo
grozna lecz mato porecznal).

1.Chorggiew sandomierska ruszyta w pierwszg niedziele sierpnia po uroczystej mszy swietej Przydzielono
Cie do kompanii towarzyszy pancernych, sposréd konnicy wiekszg estymg darzono tylko husarie. Husaria i
piechota z dziatami ma ruszy¢ dwie czy trzy niedziele po was bo jeszcze sie do konca nie zebrata w zwigzku
z permanentnym w Rzecypospolitej brakiem funduszy. W Baranowiczach potgczyliscie sie z innym
oddziatem i razem ruszyliscie w jakies 400szabel w kierunku Smolenska. W kompanii zotnierskiej mijat
szybko czas. Patrz 4.

2. Salwa z rusznic spomiedzy drzew. Kwik koni i jeki rannych, towarzysze broni podrywajg sie i odpowiadajg
ogniem, niektérzy biegng z szablami miedzy drzewa ku napastnikom. Ale juz wypada na was z jaru jazda
moskali, dopadtes konia, ale sprawdz czy zdgzysz na niego wskoczy¢ nim zetnie Cie szabla. Testuj
zwinnos¢ PT12, Udato sie 19., jesli nie to miate$ szybkg i prawie bezbolesng $mier¢..

3. Wyjechaliscie juz za ruiny miasta. Jedziecie przez mostek. Decydujesz sie wyskoczy¢ z kordonu miedzy
wysuszony tatarak i sprobowaé szczescia. Lecz to czyste szalenstwo a Twe szanse sg bardzo mate. By to
zrobi¢ musisz posiadac punkt magii i teraz go zuzy¢. Ponadto testuj swoj bieg, zwinno$¢ PT13[zabrano Ci
eliksir zwinnosci podczas przeszukania o ile go miates]. Nie masz punktu magii lub nie chcesz go uzyé
przejdz do 31., uzywasz punktu magii i udat Ci sie test szybkosci 26., uzytes punktu magii lecz nie udat Ci sie
test zwinnosci 41.

4. To byto we wrzesniu i byliscie wtedy juz w jakiej$ bezimiennej wsi pod Witebskiem. Bardzo padato i ziemia
rozmokia tak, ze konie zapadaty sie po peciny. Rozlokowaliscie sie we dwdch okolicznych wsiach ku
rozpaczy mieszkancéw. Piekies u progu stodoty zarekwirowang kure gdy pojawit sie Twoj druh Kmita z
wiescig, ze jaki$ cztowiek Cie szuka i przejechat za Tobg calg Rzeczypospolitg. Patrz 12.

5. Catkiem zjadliwe cho¢ twarde mieso ta ludzina, na pewno lepsze od szczurzego. Posilites sie na padtym
zotnierzu. Odzyskujesz 3punkty WYT. Przejdz do 29.

6. Dobra, zastawa, ciecie, ciecie....za sztywno... . Wybierz: mozesz sie nauczy¢ umiejetnosci walka szablg
husarskg[nie masz modyfikatora —1W gdy nig wladasz] albo tajne ciecia referendarskie i
trybunalskie[pozwolg Ci automatycznie wygra¢ jedno i tylko jedno starcie, wtedy skre$l je z karty]. Zapisz co
wybrates i skresl przedmiot, ktéry mu dates. Przejdz do 14.

7. Tej nocy po tym napadzie na mtyn szukali was. Widzieliscie z daleka pochodnie, ale gteboko schowaliscie
sie w lesie. Konie sg juz w ztym stanie, zajezdzacie je. Réwniez w ciggu dnia nie mogliscie odpoczg¢, ale
kilka razy zmienialiscie kryjéwke. Zwiadowca mowi, ze jestescie juz praktycznie na przedmiesciach Moskwy.
W ciggu nocy zajeliscie pozycje prawie na skraju lasu, tak bardzo jak tylko mogliscie zblizy¢ sie do miasta.
Jest jednak zbyt ciemno by ryzykowac¢ galop do miasta. Zwtaszcza, Ze jak doniost zwiadowca miasto jest
prawie w catosci otoczone posterunkami moskali i w duzej mierze zrujnowane. Padat rzesisty deszcz wraz z
pierwszym brzaskiem ruszyliScie galopem przez rownine. Ktos przewrocit sie razem z koniem w tym btocie,
nie czekacie na niego. Przejezdzacie przez drewniany prowizoryczny most i tuz za nim ustawione sg wozy.
Tu rozlegajg sie do was nieliczne strzaty. Jedziecie dalej i wpadacie w gestwine uliczek tu trzeba uwazac
jeszcze bardziej, Ci na przedzie juz walczg. Wpadliscie w jakies$ stanowisko artylerii sg tu dwie armaty i
szaniec. Obskoczyli was piechurzy wroga. Moskal W8 WYT20, wiécznia 6. Gdy go zasieczesz patrz 13.

8. Noc jest gwiazdzista. W kilkanascie koni przejechaliscie przez strumien na pole i wtedy spadta na was
Swieza jazda moskiewska spychajgc z powrotem ku strumieniowi. Strzata z luku ranita Cie w udo —4WYT.
Sieczesz szablg na prawo i lewo, ale wiesz, ze by przezy¢ musisz dostac sie z powrotem w las. Testuj
jezdziectwo, zwinnos¢ PT10. Jezeli sie udato to 30 a jezeli Cie dogonig to niechybnie rozsieka.
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9. Towarzysze pancerni dokfadnie juz go obszukali, ale po dtuzszym czasie na strychu w trocinach udaje Ci
sie znalez¢ butelke kwasnego wina[wypita przywraca 8WYT]. Pewnie biedny mtynarz popijat sobie na
strychu po kryjomu. Przejdz do 7.

10. Lezysz a serce bije Ci jak miot, sg na rzut nozem od Ciebie. To moskale. ,We wsi jest Jermottow i
strzelcy a na polach sg bojarzy z jazdg...” wtem tg rozmowe ucina huk wystrzatéw. Patrz 2.

11. Udato Ci sie obudzi¢ wysuszone zwtoki z wiecznego snu a co wazniejsze przywroci¢ im swiadomosc.
Co jeszcze wazniejsze udato Ci sie powstrzymac kilku ludzi, ktérzy usitowali Cie zabic za czarostwo i
doprowadzi¢ nieumartego cara w jednym kawatku do dowddztwa. Nieumarty okazat sie carem Iwanem
Groznym. O maty wtos a wszystko poszito by na daremne, bo Zotnierze byli oburzeni Twoim postepkiem i
oponowali za spaleniem Cie razem z chodzacymi zwtokami, lecz rada putkownikow przewaga jednego gtosu
uchwalita, ze to wasza jedyna szansa. Car wydat kilku przerazonym moskalom, ktérych trzymaliscie jako
jehcow po ostatnim szturmie prikaz by ruszyli do swoich jednostek i rozgtosili bojarom, ze car lwan Grozny
powrdcit | wszedt w sojusz z Rzeczypospolitg, fatszywy Dymitr nie jest juz dluzej potrzebny i by wszyscy
dowddcy, ktérzy chcg by wielka smuta i wojna domowa w Rosji ulegta koricowi przybyli na Kreml ztozy¢ mu
przysiege wiernosci. Jeszcze tego samego wieczoru po wizycie postéw stwierdzajgcych autentycznosc
zaistniatej sytuacji kilka sotni na terenie miasta przeszto na wasza strone i dostarczono oblezonej zatodze
zywnosé. Na nastepny dzien wszystkie oddziaty w okolicy miasta badz przysiegty wiernos¢ nowemu carowi
badz wycofaty sie. Spacerujesz swobodnie wzdtuz muréw Kremla popijajgc miéd z ggsiora. Czas pokaze co
przyniesie dla Rzeczypospolitej nieumarty car na wschodzie...Udato Ci sie odwrdci¢ bieg historii i ukohczy¢
gre Ogniem i szablg zakonczeniem ztotym.

12. Do stodoty wchodzi postawny mezczyzna. Ledwo go poznates, zmienit sie i byt ciety przez twarz. To
Mohylewski. Usmiecha sie gdy Cie widzi. ,Od maja Cie szukam ale warto byto”. Patrz 21.

13. Szczesliwie, ze zatrzymates sie by zagwozdzi¢ moskalom armate. Albowiem dwaj pierwsi towarzysze,
ktérzy dotarli do pozycji polskich zostali omytkowo zastrzeleni. Wy juz jedziecie krzyczac by nie strzelali, za
to zza waszych plecoéw z budynkéw moskale oddali kilka strzatéw z rusznicy powalajgc jeszcze Twego
starego towarzysza Kmite. Rzu¢ 2 kostkami ilu z was udato sie dotrze¢ zywym do pozyciji polskich w
Moskwie. Nastepnie patrz 32.

14. Jedziecie przez mato ludny i w duzej mierze zrujnowany wojng domowg kraj, jest juz polowa
pazdziernika. Osady sg ogotocone z zywnosci, ale zabijacie chtopow jezeli wam czegos nie dadzg a nie
zdazg uciec do lasu. Od przestuchanego sofdata macie informacje o znacznym oddziale w poblizu, przeto
rozktadacie sie na noc w lesie. Ogniska dogasajg, obdz zasypia. Testuj nastuchiwanie PT11. Udato sie 18.,
nie 2.

15. Jest 7 listopada 1612. Co robisz przed kapitulacjg Kremla ? Chcesz obejs¢ dookota mur 43. , chcesz
zbadac¢ dokfadnie piwnice 49., chcesz pozwiedzaé¢ wnetrza Kremla 44., nie chcesz juz nic wiecej robic¢ i
czekasz na kapitulacje 47.

16. ,Zasaaadzka! Okrgzajg nas” towarzysze podrywajg sie. Zza Sciany lasu grajg rusznice i juz sg pierwsi
zabici. Dopadasz swego konia. Patrz 19.

17. Dzisiaj zabites$ dzianeta, wiernego rumaka ukradzionego jeszcze z pamietnej szopy w Krakowie. To byto
bezsensowne nawet nie miate$ dla niego obroku i caty czas musiates go pilnowac by ktos go nie ukradt a
dowddca w ogdle nie wydaje zatodze jedzenia. Zotnierze miedzy sobg méwig, ze Ci na Kremlu jeszcze majg
strawe. Patrz 34.

18. Slyszysz szeptang rozmowe gdzies bardzo blisko bo $pisz na skraju obozowiska. Znasz ruski i cicho
nastuchujesz 10., nie znasz badz wstajesz i alarmujesz ob6z 16.

19. Dookota wre walka, Zmierzysz sie z trzema jezdZzcami po kolei, bedzie to walka konna[wtocznie dajg
dodatni modyfikator+ 1W]. Pierwszego jezdzca masz szanse ustrzeli¢ miedzy rzadko tu rosngcymi
drzewami nim dojedzie testuj zwinnos¢ PT11. Moskal[jezeli go trafite$ to z nim nie walczysz] W9 WYT20,
Moskal 11 W10 WYT16, Moskal 11l W8 WYT22. Wszyscy majg widcznie 6obrazen[ich dodatni modyfikator
zostat juz uwzgledniony w ich statystykach]. Jezeli przezytes to 25.

20. Przebiliscie sie w kilkanascie koni i jedziecie galopem ku wsi. Nagle sciana jednej z chat rozbtyska
ogniem i kolejne. Rozlega sie kanonada. Kon przewraca sie pod Tobg przygniatajgc Cie do ziemi, jestes
potprzytomny. Po diuzszej chwili jest cisza a potem strzelcy wychodzg ostroznie z chat i ruszajg by ograbié
wasze zwitoki. Jeszcze zyjesz gdy odcinajg Ci palec wraz z pierscieniem.
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21. ,Stawaj scierwo’- wyjmuje czarng szable husarska. ,Stuchaj nie mozesz sobie tu tak po prostu wejs¢ i
wyzwac jednego z nas na pojedynek mowi Antoniewicz wstajac”. ,\Wiesz co ta kanalia zrobita? Zostawita
mnie i mojg narzeczong w potrzebie bo wystraszyt sie hajdukéw w grodzie i uciekt gdy ja walczylem. Podpalit
mnie jeszcze z tymi hajdukami, moja ukochana zgineta w ptomieniach. Poprzysigglem zemste temu psu. A
wy waszmosciowie uwazajcie na niego zdradzit mnie to zdradzi i was.” Wychodzicie za stodote i idziecie w
tuzin ludzi po katuzach na groble miedzy deby i kasztany tu jest twardsza ziemia. Nikt nic nie mowi. Bierzesz
trzy gtebokie oddechy i stajecie naprzeciw siebie. Musisz walczy¢ szablg, moze by¢ husarska jesli jg masz..
Mohylewski W11 WYT18 poszczerbiona szabla husarska 6obrazen. Jezeli wygrasz mozesz zabrac¢ jego
bron[bez umiejetnosci szabla husarska masz modyfikator —1W] i przejdz do 27.

22. W wyniku szturmu straciliscie okoto stu ludzi i wasza dzielnica zostata odcieta od Kremla bedacego
gtéwnym punktem oporu. Strusinski razem z innymi putkownikami podjat decyzje o kapitulacji, dowddca
Moskali podobno gwarantuje przezycie tym, ktérzy sie poddaja.. Putkownik Florianski proponuje przebijanie
sie do Kremla . Poddajesz sie wraz z wigkszoscig 24., ,jesli zginiemy to zginiemy z honorem” 36.

23. Nastepne dni byly dosc¢ ciezkie. Przemykaliscie chytkiem nocami od zagajnika do zagajnika zyjac w
ustawicznym strachu i unikajgc jakichkolwiek siedzib ludzkich. Tylko gteboko w lesie wazyliscie sie rozpali¢
ognisko na ktorym jedliscie konine. Raz tylko, juz pod koniec drogi odwazyliscie sie napas¢é na osamotniony
mityn. Z maki byt on praktycznie ogotocony, ale przynajmniej znaleZliscie obrok dla koni. Zotnierze powiesili
miynarza na kole miynskim a sami zabawiajg sie teraz z jego juz dos¢ starg zong i catkiem mtodg corka.
Jesli chcesz mozesz do nich dotgczy¢ i zajg¢ miejsce w kolejce 7., albo doktadnie spenetrowaé juz
przetrzasniety mtyn. 9.

24. Armia krélewska jest pewnikiem jeszcze daleko, dalsza obrona nie ma sensu. ldziecie catym tabunem
ludzi z biatg flagg. Zabierajg wam bron i wszystkie przedmioty majace jakakolwiek warto$¢ szturchajac i
kopigc fadujg was na wozy, rozdzielili od was dowddcéw pozostawiajgc ich w miescie; was gdzies wywoza.
Moskali sg tysigce, ale to nie jest w petni regularna armia, mnoéstwo tu chtopdéw z samymi siekierami; z
przykroscig stwierdzasz, ze nie ma to poréwnania z tg dywizja, w ktérej zasadzke wpadliscie wtedy w lesie.
Rzu¢ kostka, wynik parzysty 31., nieparzysty 3.

25. Walka jest beznadziejna. Wrég was przyttoczyt na tej polanie i poniesliscie ciezkie straty. Grupki
towarzyszy pancernych przebijajg sie z okrgzenia. W ktérym kierunku Ty pojedziesz za strumien na pola 8.,
uciekniesz w strone zabudowan wsi 20., czy pojedziesz w gtgb jesiennego lasu 30.

26. Przedartes sie do lasu. Pierwsze dni spedzite$ jak zaszczute zwierze. Musiate$ zdoby¢ odzienie i
zywnosé, zrobi¢ sobie kapcie z tyka bo zaczeta sie juz zima. Catg zime poruszates sie lasami niczym lis,
wyjmujgc z klusowniczych wnykéw zwierzyne, zakradajgc sie do kurnikdw oraz napadajac na samotne
domostwa; caty czas na zachdd. Niekiedy po pare dni nie mogtes ruszy¢ sie z miejsca bo obawiates sie
zauwazenia. Koniec koncoéw pokonates setki mil na terytorium wroga w zimie oraz na poczagtku 1613
dotartes na wschodnie rubieze Rzeczypospolitej. Gratuluje, udato Ci sie waszmos$¢ ukonczyé Ogniem i
Szablg zakonczeniem brgzowym..

27. Od tej historii w kompanii przestali Ci ufa¢. Bardzo czesto dostajesz tez warty. Byliscie juz pod
Smolenskiem i mieliscie czeka¢ na gtéwne sity, ale po kilku dniach przyszedt goniec z wiescia, ze trzon armii
ruszyt spod Warszawy i macie jecha¢ na Moskwe w awangardzie, jako wysunieta straz przednia. Byliscie juz
na terytorium carskiej Rosji gdy troche przestali Cie ignorowac i podszedt do Ciebie jeden stary wiarus.
~Styszatem, ze dobrze robisz szablg. Mozemy sie poprébowac i czegos Cie naucze. Ale nie darmo”. Jezeli
masz cos wartosciowego jak : medalion z tawry Peczerskiej, szmaragd, zdobiony krzyz badz koszulke
kolczg z misiurkg to mozesz mu dac¢ jedng z tych rzeczy by Cie uczyt patrz 6., nie masz zadnej z nich badz
szkoda Ci ich 14.

28. Na nastepny dzien dowddca tego odcinka putkownik Strusinski zarekwirowat wam konie, ledwo za
tapéwke udato Ci sie ocali¢ swojego wierzchowca. Putkownik nawet nie okazat wam wiekszego
zainteresowania. Na pytania o wroga zbyt was stwierdzeniem, Ze stracit wiecej ludzi od ostabienia z gtodu
oraz chordb niZli od wroga. Na wieczerze byfa konina ale na kilkuset ludzi w tej czesci miasta nascie koni to
za mato. W miescie stycha¢ pojedyncze strzaty od czasu do czasu moskale strzelg z armaty w strone
waszych pozycji bgdz Kremla a wy odpowiecie ogniem. Péjdz do 17.

29. Kolejne dwa dni mijajg bez walki. Ludzie moéwig tylko o kapitulacji bgdz wychodzg na dachy ryzykujac

zastrzeleniem by wyglgdac czy nie nadjezdza odsiecz. Jeden z Twych towarzyszy pancernych, ktéremu
udato przedostac sie wraz z Tobg do miasta zgingt pchniety nozem w bojce o jedzenie. Jest juz ostatni dzien
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pazdziernika. Ludzie juz jedzg rzemienie i paski od spodni. Gotujg stare kosci i kopyta. Juz wiesz jak cierpig
ubodzy chtopi, komornicy na przednéwku, cho¢ oni majg chociaz dostatek kory z drzewa i stome do
pogryzienia. Wiesz, ze jezeli nie zdobedziesz czegos do jedzenia wkrétce opadniesz z sit i oszalejesz badz
sam sie zabijesz. Dowddztwo wcigz ma troche zywno$ci po drakohskich cenach, maki i kaszy na handel. By
ja kupi¢ musisz mie¢ jakis cenny przedmiot jak ztoty medalik z tawry Peczerskiej, ztoty zdobiony krzyZ albo
szmaragd. Jesli masz ktorys z tych przedmiotéw musisz za niego kupi¢ zywnosc¢ przejdz do 35. jesli nie
masz to w ciggu nastepnych dni tak ostabniesz, ze padniesz z wycienczenia.

30. Gatezie kaleczg Ci twarz i rece a koniowi boki. Po dwdch klepsydrach ucieczki czujesz sie juz jednak w
miare bezpieczny. Przed switem zebrata sie was gars$¢ uciekinieréw na skraju lasu, fgcznie 23 jezdZzcow.
Kilku jest rannych, macie rowniez 6 koni luzakéw. Po krétkiej naradzie decydujecie sie uciekac dalej naprzéd
ku Moskwie. Nie wiadomo jak daleko jest za wami armia krélewska, a do granic Rzeczypospolitej duzo dalej
niz do Moskwy. Dwdch sposrdd was juz byto w Moskwie | zapewniajg, Zze nie zostato do niej wiecej niz 3dni
jazdy.

Przejdz do 23.

31. Wytadowujg was uderzeniami batoga z wozu i prowadzg grupkami w kierunku jakiegos zagajnika, widac
stad jeszcze Moskwe i Kreml. Zatujesz, ze tam nie zostate$. Teraz nie masz juz ztudzen zginiecie, z nieba
prészy pierwszy snieg. ldacy najblizej Ciebie Moskal wskazat drugiemu na jakie$ gniazdo na drzewie, wtedy
rzucites sie do ucieczki miedzy brzozy. To byta jednak tylko desperacja, od razu przeszyta Cie kula z
rusznicy; gdy sie przewracasz kopyta jezdzca Cie tratujg a wtécznia przybija do ziemi.

32. Zatoga polska w miescie jest obszarpana, twarze zotnierzy sg brudne i okopcone. Wy ktérzy tu
dotarliscie wyglgdacie na naprawde zdrozonych, ale niczym was nie czestuja. Po krétkiej euforii w zwigzku z
waszym przybyciem, a doktadniej po dowiedzeniu sie, ze dotarliscie tylko wy a odsiecz krélewskiej armii
moze by¢ jeszcze daleko tracg wami zainteresowanie a wrecz odnoszg sie wrogo. Gdy tylko zapada zmrok
wypetzajg by przyciggng¢ wasze padte konie spod pozycji moskali. Przejdz do 28.

33. Na spekany mur wszedzie wdarli sie moskale. Walcz po kolei, Moskal W8 WYT24; Moskal WOWYT21
oboje majg wiécznie 6obrazen. Gdy wygrasz 39.

34. Catg noc stychac byto odglosy walki z potudniowej czesci miasta a u was ciggle spokoj. Jest juz koniec
pazdziernika, chodzisz gtodny po zrujnowanych ulicach ale szczury i ptaki wytapali zanim wy tu sie
pojawiliscie. Widzisz dwdch obszarpancéw w mundurach piechoty, strzelcéw tak zwanych wegierskich
wygrzebujgcych ptytko zakopane ludzkie zwtoki ,,Co sie gapisz ja go znatem, nalezy mi sie on a jak chcesz
sie dotgczy¢ to rzu¢ groszem”. Chcesz sprébowacé ludzkiego miesa i pozby¢ sie ostatnich pieniedzy 5., czy
sobie darujesz 29.

35. Kilkudziesieciu ludzi padto z gtodu przez te pare dni. Ale Ty miates dobrze schowane w zrujnowanym
kominie zboze kupione od dowddztwa. Gdy wreszcie 3 listopada ruszyt szturm moskali wielu przyjeto to z
ulgg. Przynajmniej nie zging z gtodu. Wszystko pamietasz jak przez mgte ale Tobie zdarzyto sie wtedy
walczy¢ z 3 moskiewskimi piechurami. Walcz po kolei W7 WYT19, W8 WYT20 i W9 WYT15. Drugiego masz
szanse ustrzeli¢ jak biegnie w pustej uliczce PT11, wtedy nie musisz z nim walczy¢. Jesli przezyjesz szturm
patrz 22.

36. Wtenczas gdy ruszyta ponad stuosobowa grupa z biatg laga w kierunku pozycji moskali, Ty wraz z 63
innymi zotnierzami usitujesz przemkng¢ sie na Kreml. Nie bedzie to fatwe, gdyz w ostatnim szturmie wroég
rozdzielit oba punkty polskiego oporu kordonem. Korzystajgc z zamieszania udato sie wam masz nadzieje
niepostrzezenie przemkng¢ dos¢ gteboko w pozycje wroga. W jednym ze zrujnowanych budynkow siedziato
kilku moskali lecz gdy zobaczyli, Zze idziecie tak duzg grupg rzucili sie do ucieczki. Kreml jest juz blisko i dzieli
was od niego pas wypalonych zabudowan. Putkownik Florianski rozwija sztandar Rzeczypospolitej i rzucacie
sie biegiem przez wypalony plac w strone polskiej fortyfikacji. Florianski pierwszy pada razony kulg, padnie
tez wielu innych. Testuj swoj bieg, zwinnos¢ PT11. Udato sie, dobiegasz do bramy Kremla 40., nie uda sie
dotgczysz do zwiok na placu.

37. Prochu jest na tyle gdy umiejetnie go rozmiesci¢ by wysadzi¢ wszystkie filary i pogrzeba¢ caty Kreml,
znasz sie troche na tym. Lecz musiatbys przekonac do tego jeszcze kogos by Ci pomégt...no i czy jestes
gotow na meczenskg sSmierc¢ ? Tak 50., nie chcesz umierac 15.

38. Moskale od rana atakujg. Przepedzili waszg piechote z pobliskich zabudowan i podchodzg juz pod mur.
Sam strzelasz z rusznicy, lecz jest juz wilgotno, spadt pierwszy $nieg i wasz ogien jest rzadszy i mniej celny.
Przynajmniej zapomniates juz o gtodzie, walczysz. Wtem obok Ciebie na murze oparfa sie drabina, sotdaty
juz sie wspinajg. Musisz probowac jg zrzucic, testuj site Walka PT11. Udato sie 42., nie 33.
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39. Szturm zostat odparty za ogromng cene w zatodze twierdzy. Wasze posiadanie ograniczyto sie juz
jednak do samego budynku Kremla, na strzat z rusznicy od mury za usypanymi watami roztozyli sie juz
moskale. Zostaty wam tylko trzy sprawne dziata, w tym dwa lekkie. Na domiar ztego nieprzyjaciel zaczat
podtaczac na jeszcze niedawno polskie wzgdrze artyleryjskie wtasne ciezkie dziata. To jest wasz gwézdz do
trumny. Kapitulacja jest pewna. Przejdz do 15.

40. Znowu to smutne rozczarowanie. Nikt wcale nie wydaje sie zadowolony z waszego pojawienia sie.
»1rzeba byto zosta¢ na swoich pozycjach. Nie mamy tu zywnoéci ani dla was ani dla siebie.” Sam Kreml jest
jednak dobrze ufortyfikowany i ma sporo dziat, proch tez jest jedng z niewielu rzeczy, ktérej nie brakuje. Co
prawda jestescie od niego odcieci lecz ciggle ,gra” tez pobliskie wzgérze, na ktérym jest polski punkt
artyleryjski, co klepsydre ostrzeliwuje on wroga. W nocy obudzites sie bo nie styszates trwajgcej nieustannie
kanonady ze wzgorza. Wrég zdobyt je Smiatym szturmem. Patrz 38.

41. Moskale schwytali Cie i zaéwiczyli bykowcem na $mierc.

42. Napiate$ muskuly i spadli razem z drabing i potamali si¢ psie syny. Paru moskali jednak dostato sie na
mur. Walcz moskal W8 WYT20 berdysz 6ob. Gdy wygrasz 39.

43. Spekany mur, to ostatnie godziny gdy powiewa na nim flaga Rzeczypospolitej. Widzisz zwtoki moskala w
stroju strzelca wiszgce przez blanki, nawet nikt go nie zepchnat. Patrzysz na zrujnowane miasto pokryte
pierwszym sniegiem. Catkiem niedaleko ptynie rzeka, gdyby tylko udato Ci sie do niej dostac, ale wszedzie
dookota sg juz moskale. Jezeli chcesz sprébowac ucieczki mozesz przebraé sie¢ w sukmane
moskwicynskiego strzelca i prébowaé dostac sie w kierunku rzeki 48., jesli nie to wracasz do wnetrza
twierdzy 15.

44. Szyby i mozaiki w oknach sg strzaskane, malowidta na $cianach posieczone, a dywany splugawione
przez polskich obroncéw. Kreml jest kompletnie zdewastowany przez polskg zatoge oraz przez
nieprzyjacielski ostrzat. Zaglgdasz do jakiej$ otwartej krypty, wieko jest strzaskane, przypominasz sobie, jak
jeden z artylerzystow nosit starg, zniszczong korone, ktérg znalazt gdzie$ tutaj i méwit, ze teraz on jest
carem. Patrzysz na pokrecone zwioki w sarkofagu...masz umiejetnosci magiczne ozywienie i przywotanie ?
Tak 46., nie 15.

45. Znajomos$c¢ jezykodw ratuje zycie...” Nie, wystali mnie z tej sotni spod cerkwi by zobaczy¢ czy te psy
wreszcie sie poddajg” odpowiadasz. ,Mamy ich juz w garsci, ale.. job twoju mat nie szwendajcie sie tu!
Przekaz tym swoim, ze my walczymy z Polakami i my bierzemy tupy” sotdat rzucit kamieniem w Twag strone.
Oddalasz sie pospiesznie. Bierzesz wypalong belke wchodzisz do lodowatej wody i uktadasz sie na nigj
udajgc trupa. Jezeli przezyje to bede miat do konca zycia reumatyzm myslisz. Starasz sie powstrzymac
drzenie z zimna, zamykasz oczy i dajesz sie porwac¢ nurtowi wody. Patrz 26.

46. Ozywienie tego dawno zmartego cara nie bedzie proste, a musisz wykonac¢ najpierw rytuat ozywienia
zwlok a potem przywotania ducha. Nie masz ani czasu, ani materiatéw, ani spokoju na ich przeprowadzenie,
zresztg nie jestes do diabta jakim$ profesjonalnym czarownikiem. Czujesz, ze nie dasz rady i masz racje.
Czy masz wcigz punkt magii i chcesz go zuzy¢ na pomyslne przeprowadzenie rytuatu ?

Masz i chcesz uzy¢ 11., nie masz bgdz nie chcesz 15.

47. Gdy opusciliscie zamek zostaliscie przez moskali rozdzieleni miedzy rézne sotnie. Wraz z okoto
czterdziestoma zotnierzami w Twojej grupie zostaliscie okradnieci i powigzano was wzajemnie za rece
sznurem. Paru z was zostato pobitych za probe oporu. Popedzili was do jakiejs szopy nad rzeke, wrzucajgc
dwdch rannych, ktorych mielicie na noszach do rzeki. Zapedzili was do srodka batogami i strzatami z
rusznicy. Kto$ zaintonowat stowa modlitwy, modlisz sie i przypominasz sobie diabta, ktérego jeszcze kilka
miesiecy temu juz raz pokonates. Diawisz sie juz od dymu a szope powoli ogarniajg ptomienie. Ludzie
krzyczg. A Ty stracisz przytomnosé nim umrzesz w ptomieniach.

48. Zapada juz zmierzch, oblezeni przygotowujg biatg flage by wyjs¢ sie poddac. Ale Ty znalazte$ miejsce, w
ktorym mur jest tak spekany od kul armatnich, Ze z fatwoscig po nim zejdziesz. Potem czotgasz sie po
pobojowisku i trwa to catg wiecznosé. Wreszcie docierasz do zrujnowanych zabudowan. Do rzeki jest strzat z
tuku gdy styszysz ,Wasyl to Ty?". Znasz ruski 45., nie znasz 41.

49. To miejsce jeszcze wczoraj byto strzezone i nikt by Cie tu nie wpuscit, ale teraz dowodztwo stracito juz
nadzieje i widac¢ jest im wszystko jedno. Wchodzisz do prochowni, z kope beczek prochu... gdyby prochem
mozna sie pozywic ten ostatni raz myslisz. Czy masz instrukcje ,O sztuce puszkarskiej i fortecznej”? Tak 37.,
nie 15.
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50. Udato Ci sie przekona¢ do tego konceptu jednego z putkownikow Madalinskiego. On z trudem bo lamie
to warunki umowy kapitulacyjnej wymusit na gtbwnodowodzgcym obrong Kremla by pozwolit wam zostac.
Powiedzieliscie, ze chcecie przyjg¢ szablami wdzierajgcych sie do Kremla moskali. Rozmawiate$ tez z
trzema Zotnierzami, ktérzy zarzekali sie, ze wolg popetni¢ samobdjstwo niz sie poddaé. Tylko jeden z nich
zdecydowat sie zosta¢. W pospiechu wasza trdjka turla beczki pod filary, na szczescie wyjscie z Kremla
kilkuset ludzi i wyniesienie rannych troche trwato. Tylko to zamieszanie pozwolito uchowaé was plan w
tajemnicy przed zatogg, moskale mogg za to pézniej sie na nich méci¢. Gdy po pdt klepsydry od wyjscia
polskiej zatogi wpada grupa kilkudziesieciu moskali by zrabowac twierdze, kazdy z was w ukryciu odpala
lont. Zegnasz sie i usmiechasz, miate$ udane zycie. Eksplozje byto stychaé ponoé na wiele mil od Moskwy, a
tam gdzie byt Kreml pozostat stup dymu az do nieba. Gratulacje ukoriczytes Ogniem i szablg zakonczeniem
srebrnym.

Michalgryn1986@agamail.com , Dgbrowa Goérnicza luty 2010
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