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Prolog

Nazywasz sie Jordan Allan i wiosna tego roku skoficzyte$ czterdzieéci cztery lata. Zycie
nigdy Cig nie rozpieszczato. Od dziecka zmuszony bytes walczy¢ o przetrwanie w nieprzychylnym
Ci $wiecie. Dziecifistwo 1 mlodos$¢ spedzites w Harlemie, skad urzadzate$ sobie ,,rajdy” do innych
dzielnic Nowego Jorku. Jako czarnoskory obywatel drugiej kategorii nie mogles liczy¢ na pomoc
wladz, wigc aby przetrwac, musiales zwroci¢ si¢ "do ulicy". Szybko wyrobite$ sobie pozycje w
przestegpczym s$wiatku, chociaz nigdy nie chciate§ osiagnaé¢ czego$ ,,znaczacego” w tej branzy.
Zyjac gtéwnie z rabunku i hazardu, sam sobie byte$ panem, niezaleznym od wiadzy panstwowej,
jak 1 lokalnych bossow. Niestety, ci ostatni ukrocili Twoj proceder skuteczniej niz zrobitby to
niejeden sgdzia. Zostale§ bolesnie ukarany za nagminne lamanie ich praw i nie szanowanie
rewirow. Zmasakrowany, lecz wciaz zywy, obudzile$ si¢ poza granicami miasta. Wiedziates, ze
powr6t oznaczalby dla Ciebie wyrok. Zawsze byte$ rozsadnym gosciem, odszedtes.

Trafile§ do Arkham, spokojnego miasta gdzie§ w Nowej Anglii, ktorego niesamowita
atmosfera urzekta Cig. Postanowites tu zosta¢. Tutaj poznate$ swoja przyszla zong, z ktora obecnie
wychowujesz nastoletnia pigkno$¢. Podarowaliscie jej imi¢ kwiatu. Lilia jak dotad nie sprawiata
zbyt wielu klopotéw. Jednak dzisiejszego dnia zaplakana przyznata si¢ Wam do zwiazku ze
studentem pierwszego roku na Uniwersytecie Miskatonic, Erykiem Holmem. Wasza coreczka
zakochata si¢ w biatym studencie i w dodatku spodziewa si¢ dziecka. Trzymajac nerwy na wodzy,
spokojnie wystuchujesz jej niesktadnego betkotania o wolnej mitosci, po czym z jeszcze wigkszym
trudem hamujesz wybuch wscieklo$ci, gdy dziewczyna o$wiadcza, iz on gdzies znikngl zanim
zdqzytam mu powiedzie¢. Spokojnie opuszczasz dom, kierujac si¢ w stron¢ gmachu Uniwersytetu.
Tam szybko lokalizujesz jednego z przyjaciol Eryka i ,ustalasz”, gdzie obecnie mieszka Twdj
przyszty zig¢. Wieczorem jeste$ juz pod zrujnowana kamienica...



Zasady

Na poczatku uzbrdj si¢ w kawalek kartki i co$§ do pisania, to jedyne ,,wymagania
sprzgtowe” (procz chwili wolnego czasu rzecz jasna). Cato$¢ podzielona jest na rozdzialy, te zas
dziela si¢ na poszczegdlne paragrafy. Nie czytasz ich wedlug kolejnosci numeracji! W kazdym
paragrafie znajdziesz jeden (lub kilka do wyboru) odno$nikow do innych paragrafow. Podejmujesz
decyzjg, ktora z drog cheesz obrac i1 udajesz si¢ do wskazanego numeru.

Ponadto podczas rozgrywki zdobywasz Informacje oznaczone numerami: #1, #2 itd.
Zapisuj je na kartce, przydadza Ci si¢ podczas dalszej gry, bowiem dostgp do niektérych
paragrafow zalezny bedzie od numeru posiadanych Informacji. Nie musisz zebra¢ wszystkich
numerow, jest to zreszta niemozliwe, poniewaz niektére z nich przypisane sa do wzajemnie
wykluczajacych si¢ Sciezek fabularnych. Moze sig tez zdarzy¢, iz uzyskasz PA, czyli Punkty
Agresji. W zaleznosci od podjetych przez Ciebie decyzji w pewnym momencie fabuly przyjdzie Ci
z nich skorzysta¢ badz tez ukonczysz gr¢, w ogole nie zwracajac uwagi na to oznaczenie. W
kazdym razie, podobnie jak Informacje, pilnie zapisuj uzyskane PA.

To by bylo na tyle. Jesli uznasz, ze jestes gotow do podjgcia wyzwania, przejdz do rozdzialu
Gdzie jest Eryk Holm.

Zycze powodzenia!



Gdzie jest Eryk Holm?

1

Mdtle, zottawe Swiatto natychmiast oblewa zdezelowana klatk¢ schodowa. Znasz specyfike
takich miejsc na tyle dobrze, Zeby wiedzie¢ co nieco o potencjalnych lokatorach zamieszkujacych
takie rudery. Chlopak musial by¢ albo bardzo naiwny w poszukiwaniu nowych doswiadczen, albo
zbyt biedny zeby mieszka¢ gdzie indziej. W obu przypadkach kandydat dostaje ,,minusa” w tabeli
rekrutacyjnej na przysztego zigcia. Kiepski zart, mimo to usmiechasz si¢ pod nosem 1 ruszasz w
strong schodow. Drewniane stopnie skrzypia niemitosiernie, gdy wchodzisz na kolejne pigtra. Twqj
cel to poddasze. Kiepskie miejsce - upat w lecie, niemilosierny ziagb zima. Znasz to z wlasnego
dos$wiadczenia, gdy mieszkates w Wielkim Jabtku', przezyle§ w takim wia$nie miejscu dwa lata,
dwa cholernie dtugie lata bez pieniedzy 1 szansy na odmiang losu. Pukasz energicznie w
zdezelowane, pomalowane odpryskujaca juz biata farba drzwi, odganiajac tym samym ponure
obrazy przesztosci. Odpowiada Ci cisza. Walisz jeszcze kilka razy otwarta dlonia, robiac przy tym
sporo hatasu, jednak efekt jest ten sam. W $rodku nikogo nie ma, a jesli jest, to na pewno nie ma
zamiaru otworzy¢. Przez moment masz ochote wywazy¢ drzwi (14), chociaz powiniene$ pomysle¢
o czym$ bardziej ,,subtelnym” jak tom. Moze znalaztby$ co§ odpowiedniego przy kontenerach
postawionych nieopodal wejscia do budynku (7)? Besztasz si¢ w mysli, musisz przesta¢ mysle¢
takimi kategoriami. Kto$ inny na twoim miejscu po prostu poszediby poszuka¢ dozorcy. (10)

2

Uzyskujesz Informacje #4.

- Nie, na pewno nie. Malo mowit, w ogole miat problemy przyklejone do twarzy jak cekiny.
To nie moja sprawa, ale moze mi powiesz, dlaczego go szukasz? To w koncu biaty, narobit Ci jakis
problemow?

- Nie bezposrednio. Chce go znalez¢ 1 pogadac. Wyjasnic kilka spraw.

- No dobra, skoro tak mowisz, to pewnie tak jest, nie moja sprawa. W kazdym razie jakby$
miat jakie$§ problemy w Innsmouth to wal do Jimiego. To jeden z nas.

- Musi mie¢ cigzko.

- Jak kazdy z braci w tych czasach. Ale chyba jako$ sobie radzi. Mieszka tam chyba z
czterdziesci lat, wprowadzit si¢ po akcji.

- Jakiej akcji? (22)
- Jak moze mi pomdc? (28)

3

- Rodzina to skarb, sam chceg si¢ szybko gdzie$ zaczepi¢ — stwierdza pogodnie chiopak. — A
ty masz dzieci?

- Corke, pare lat mtodsza od ciebie.

- Musi by¢ dumna z ojca.

- Skad wiesz, ze daje jej powdd do dumy?

1 Wielkie Jabtko (ang. The Big Apple) — nieoficjalna nazwa Nowego Jorku spopularyzowana w latach '20 XX wieku
przez dziennikarza sportowego Johna J. Fitza Geralda. Etymologia tego wyrazenia nie jest do konca jasna [przypis
redaktora].


http://en.wikipedia.org/wiki/John_J._Fitz_Gerald

- Wygladasz mi na porzadnego cztowieka, bracie. Twardego jak nasze skopane przez zycia
dupska, ale rownego. Jestes$ spoko.

- Ty tez jestes, jak to powiedziates, spoko.

- Staram si¢ cztowieku. Woze¢ ludzi tam 1 z powrotem. Kiedys, jak uzbieram troche kasy,
pojde na studia. Naprawde, znam si¢ na liczbach, kazdy to potwierdzi.

- Dobry cel. Ja przez wigksza czg$¢ zycia po prostu staralem si¢ dozy¢ jutra.

- Tu?

- Nie. W Nowym Yorku.

- W wielkim, zgnitym jabtku, co? Musimy kiedys$ pogada¢ w Arkham.

- Czuj sig zaproszony. Moja zona §wietnie gotuje.

- Skorzystam na pewno!

Rozmawiacie jeszcze chwilg, lecz zauwazasz w oddali czekajacych przy przystanku ludzi 1
przesiadasz si¢ do tytu. Nie chcesz, Zeby chtopak miat przez Ciebie jakie$ problemy. W koncu kto$
zyczliwy mogltby donies¢, ze kierowca caly czas zajmuje si¢ rozmowa ,,z innym czarnym’ zamiast
prowadzeniem. (20)

4

Uzyskujesz Informacje #6.

- Nie wiem, w kazdym razie kto$ od nich przyjezdza czasem po towary do sklepu. Normalny
facet, chociaz ma troche¢ wylupiaste oczy.

- Rozmawiate$ z nim kiedys$?

- Nie, zawsze tylko placi za przejazd i siada z tylu. Ale dobrze znam sklepikarke u ktorej
robi zakupy. Pono¢ to bardzo mity cztowiek, trochg zdziwaczaly, ale to normalne jesli si¢ mieszka
w takim miejscu.

- Wigc nie mam powodow do zmartwien?

- Wiesz, to malutka spoteczno$¢. Na pewno obcy przybysz raczej nie wzbudzi sympatii,
szczegblnie czarny. Po prostu nie pchaj si¢ tam, gdzie ci¢ nie chca.

- To raczej niemozliwe, w koncu jad¢ do Innsmouth.

- Tak. Wszedzie to samo, depcza nas jak pluskwy. W wigkszych miastach bracia wychodza
na ulice. Tam biali juz musza si¢ liczy¢ z naszym glosem!

- Walka to nie rozwiazanie. (5)
- Slusznie, najlepsza obrona jest atak. (32)

5

Moze nie najlepsze, ale to JEST rozwiazanie — odpowiada chtopak.

- Widziatem juz ulice przemienione w pola walki i uwierz mi, nie ma w tym zadnego sensu.
Wygrywa tylko $mier¢, bracie.

- Ale ty zyjesz, rozmawiamy w tym gruchocie, ktérym jezdz¢ od rana do nocy. Wygrates.

- Bo datem za wygrana, uciektem. A tobie radz¢ nie pcha¢ si¢ w zadne bagno. Jesli kto$ kaze
ci walczy¢, to poczekaj i sprawdz, czy sam bedzie szedt w pierwszym szeregu.

- Sporo wiesz.

- Wolatby tego nie wiedzie¢, uwierz mi.

- Dam ci dobra rad¢: w Innsmouth nie rozpytuj wszystkich o chlopaka, zaszkodzisz i sobie i
jemu.

- Bede o tym pamigtal.

Rozmawiacie jeszcze chwilg, lecz zauwazasz w oddali czekajacych przy przystanku ludzi 1
przesiadasz si¢ do tytu. Nie chcesz zeby chtopak miat przez Ciebie jakie$ problemy, w koncu kto$

8



zyczliwy mogltby donies¢, ze kierowca caty czas zajmuje si¢ rozmowa ,,z innym czarnym’ zamiast
prowadzeniem (20)

6

Nagle $wiatlo rozblyska ponownie, a Ty zatrzymujesz si¢ na polpigtrze, widzac stojacego
przy schodach starszego mezczyzneg, ktory wlasnie wyjmuje z kieszeni szlafroka okulary. Nie
mozesz da¢ mu czasu na zapamigtanie rysOw twarzy, musisz zbiec po schodach, odtracajac go (19)
badz powali¢ go w biegu szybkim, mierzonym ciosem. (35)

7

Przeszukujesz okolicg $mietnika, lecz nie znajdujesz doktadnie tego, na czym Ci zalezato. W
Twoje rgce trafia natomiast zardzewiaty sztych od topaty. Lepsze to niz nic, cho¢ szczerze méwiac,
liczytle§ na co$ wigcej. Mimo to warto chociaz sprobowa¢ (14). Nagle uzmystawiasz sobie, co
robisz, krecisz si¢ wokot czyich$ mieszkan, planujac wtamanie do jednego z nich. A moze wiasnie
teraz kto$ obserwuje Cig¢ przez okno? Zerkasz ukradkiem w strong szklanych oczu budynku, jednak
nie dostrzegasz tam zadnego ruchu. Swiatla rowniez sa wygaszone, zupehie jakby gmach byt
catkiem wyludniony. A jesli policja jest juz w drodze? Moze powiniene$ najpierw poszuka¢ dozorcy
(10)? W gruncie rzeczy masz ochot¢ odejs¢ stad jak najszybciej, jutro mozesz przeciez pojawié si¢
znowu. Przypominasz sobie o znajomym, ktory prowadzi ,,ustugi $lusarskie”, niekoniecznie za
zgoda 1 aprobata wtascicieli zamkdéw. On na pewno mogltby Ci dyskretnie poméc (33), ma u Ciebie
dtug wdzigcznosci do sptacenia.

Jesli posiadasz Informacje #1, czytaj dalej ten paragraf.

Nagle uzmystawiasz sobie, iz nieomal zapomniate§ o tym, co wyspiewal Ci ten
przestraszony pijaczek. Mieszkanie numer 7 (24), moze to wlasnie tam powiniene$ udaé si¢ w
pierwszej kolejnosci?

8

Uzyskujesz Informacje #5.

- Oby to ci sig nie przydato. Musisz uwaza¢ na siebie w takich miejscach.

- Spokojnie, umiem o siebie zadbac.

- To wida¢ bracie, masz to wypisane na twarzy. To dobra twarz, silna.

- Moze po prostu zmgczona...

Rozmawiacie jeszcze chwilg, jednak zauwazasz w oddali czekajacych przy przystanku ludzi
i przesiadasz si¢ do tylu. Nie chcesz, zeby chtopak miat przez Ciebie jakie$ problemy. W koncu kto$
zyczliwy mogltby doniesé, ze kierowca caly czas zajmuje si¢ rozmowa ,,z innym czarnym’ zamiast
prowadzeniem. (20)

9

Kierowca okazuje si¢ nader sympatyczny czarny miodzieniec, ktory wita Cig przyjacielskim
usmiechem. W jego wieku taka praca to prawdziwa szansa na dobry start. Przynajmniej nie bedzie
zajmowat sie rabunkami albo demonstrowal na ulicy. — myslisz sobie. Siadasz w pierwszym rzedzie
pustego autobusu i pytasz:

- Daleko stad do Innsmouth?



- Powiedzmy, Ze nie, ale bedg tam dopiero za dwie godziny. Wiesz, zwykle zbieram ludzi z
okolicy 1 wiozg do Arkham, tak jak normalnie. Jedynie na koniec zahaczam o Innsmouth, tam nikt
nie jezdzi. Na pewno tam wlasnie chcesz si¢ udac?

- Tak wypadto. Szukam kogos, studenta.

- Bracie, to niezly cwaniak z tego uczniaka. Tam to dopiero mozna si¢ ukry¢... Czekaj! Taki
wysoki, chudy chtopak?

- Powiedzmy.

- Pamigtam go, jechat ze mna jaki$ tydzien temu. Tylko ja tamtedy jezdze, inni kierowcy nie
biorg tej trasy, a ja na tym korzystam. Wiesz, zawsze to kilka centow wigcej do wyplaty. Pamigtam
wszystkich, ktorzy jada do Innsmouth. Ciebie tez zapamigtam bracie.

- Ten chtopak wracatl pdzniej z toba? (2)
- To miasteczko jest az tak mate? (18)

10

Po krotkich poszukiwaniach potwierdzaja si¢ Twoje skryte obawy, w tym budynku nie ma
nikogo odpowiedzialnego za porzadek, a przynajmniej nie zadat sobie na tyle trudu, Zeby oznaczy¢
ktore z mieszkan nalezy do niego. Stan klatki schodowej wskazuje jednak na to, iz prawdopodobnie
mieszkancy kazdego pigtra od czasu do czasu zajmuja si¢ czyszczeniem tylko swojego kawatka
schodow. Gdy po raz kolejny pniesz si¢ w gore, nagle jedne z drzwi otwieraja sig, a z mieszkania
wychodzi jaki$§ mgzczyzna. Znasz takich. Wyniszczona nalogami cera, niechlujne, brudne ubranie i
poczucie wielkiej krzywdy, jaka wyrzadzit mu caly Swiat, wypisane na twarzy.

- Wynos si¢ stad, bo zostawiasz czarne mazie na §cianach! — wrzeszczy nieznajomy.

Milczysz 1 taktujesz go chtodnym spojrzeniem. Chyba witasnie w pelni dotarto do niego, ze
»hieco” goérujesz nad nim postura. Mamroczac co$ gniewnie pod nosem, zaczyna wycofywaé si¢ w
stron¢ swojego mieszkania. Mogtby$ zwyczajnie zignorowac tego ghupca (17), jednak czujesz
nieodparta potrzeb¢ wyladowania nagromadzonej od rana zto$ci. Moze udatoby Ci si¢ co$
,,wydusi¢” z nieznajomego awanturnika (21)?

11

- [ tak i nie. Z tego co wiem ludzie tam nie sa rasistami. Problemem tkwi w czym innym...

- Nie lubia obcych?

- Bingo, bracie.

- Wigc jesli kto$ postanowi zaj$¢ mi za skorg, to nie dlatego, ze jest czarny. Mita odmiana.

- Powaznie, uwazaj tam na siebie. Wiesz jakie sa te mate miasteczka.

- Nie, ale podejrzewam, ze to kumulacja wad duzego molocha.

- Pewnie tak. Ja prawie cate zycie spgdzitem na prowincji.

- Nie bylo tego duzo. Ile masz lat? Dwadzie$cia? Dwadzie$cia dwa?

- Rok wigcej, dwadzie$cia trzy. Ale juz wiem, jak si¢ dzisiaj gra w zycie. Ogolnie lubig
czasem popolitykowag, a ty?

- Nie specjalnie. Bardziej interesuje mnie moja rodzina. (3)
- Nie interesuj¢ si¢ polityka. (34)

12

Uzyskujesz Informacje #1.
- Znasz Holma? — pytasz, jednocze$nie nieznacznie rozluzniajac uscisk.

10



- Nie zabijaj mnie, naprawdg nic do was nie mam, po prostu wypitem...

- Czy — zaciskasz dton — zna pan moze — rozluznienie chwytu — pana Eryka Holma?
Mieszka tu na poddaszu, student.

- Tak! Tak! — haraczy nieszczgs$nik — Ale on gdzie$ pojechat, nie widzialem go od tygodnia.
Czgsto gadal z takim starym wariatem spod 7, on na pewno bedzie wiedzial gdzie teraz jest
chtopak.

Puszczasz swojego rozmdéwce i pytasz beznamigtnie:

- Co ci sig stalo w szyj¢?

Nie uzyskujesz odpowiedzi, mgzczyzna stwierdza natomiast drzacym glosem:

- Chyba wrécg do siebie, nie ma sensu tak samemu sta¢ na schodach...

Doskonale wida¢, ze wie jak to wszystko dziata. Teraz na pewno nie przyjdzie mu do glowy
wspomina¢ komu$ o Waszym spotkaniu. Zastanawiasz si¢, czy od razu ztozy¢ wizyte lokatorowi
spod 7 (24), czy tez najpierw sprobowa¢ odwiedzi¢ mieszkanie chtopaka. Nadal nie jeste$ pewien,
czy lepie] wywazy¢ drzwi samemu (14), czy tez poszukaé czego$, co mogloby postuzy¢ jako tom.
(7) Czujesz przyjemny zastrzyk adrenaliny, ktéra rozlewa si¢ po Twoim ciele. Cokolwiek
zadecydujesz, wiesz, ze z cala pewnos$cia nie masz zamiaru nadal sta¢ tutaj bezczynnie.

13

- Bialy moze ,,bawi¢ si¢” z naszymi dziewczynami ile ma sity, ale sprobuj poflirtowac z
jakas ich kobieta, to w najlepszym wypadku stracisz zgby! — wykrzykuje wsciekle Twoj rozmowca.
- Mam kuzyna na potudniu, tam nic si¢ nie zmienilo, naprawde. Ciesz¢ sig, ze tutaj moge co
najwyzej oberwac po pysku.

- Gnoje... — niemal warczysz, myslac o swojej corce.

- Wiesz o czym mowig, nic nie mozemy zrobi¢. Ale ty wygladasz na takiego co nie daruje,
jeste$ jak ranny byk, czuje w tobie wielki gniew. Znam si¢ na ludziach, wierz mi! Jedziesz w
nieznane walczy¢.

- Walka to nie rozwiazanie. (5)
- Najlepsza obrona jest atak. (32)

14

Drzwi nie wygladaja na przesadnie solidne, chyba mogltbys wywazy¢ je silnym kopnigciem.
(16). Kusi Cig, aby wzia¢ krotki rozbieg i uzy¢ barku (27), jak za starych ,,dobrych” czasow. Wiesz,
ze po dostaniu si¢ do $rodka bedziesz musiat dziata¢ naprawde szybko. Jesli zostaniesz ztapany,
nikt nawet nie bedzie probowal stucha¢ zadnych Twoich wyjasnien. Masz kryminalna przesztosci i
jestes czarny, co zreszta dla wigkszosci sedzidow jest w zasadzie catkowicie tozsame...

15

- Wszystko si¢ kiedy$ zmienia. Ludzie to zmieniaja! My, bo przeciez jesteSmy ludZmi,
nawet jesli ten kraj uwaza inaczej, to zmieniamy.

- Nie warto porownywac catego kraju z banda kretynow — stwierdzasz ponuro. — A tylko oni
wrzeszcza, wigkszos¢ ludzi, czarnych czy biatych, po prostu zyje.

- Ale ci kretyni moga wyrzuci¢ ci¢ z pracy, spali¢ dom, zaszczu¢ jak psa!

- Tak to juz jest utozone, nie wazne gdzie, kiedy i z jakim kolorem skory w tle. Taka jest cata
historia. W konficu przesztos¢ to dzis.

- Ztote mysli bracie! Naprawde, powiniene$ uderza¢ na ekran, a jak tam ci¢ nie wezma, to
1dZ na ulice. Duzo ludzi czeka na takie stowa.

11



- Na razie nie mam czasu na zabawy w mesjasza.

- A tak, ten chtopaczek. C6z, ma nadzieje, ze go dorwiesz.

- Znajdg, nie dorwg. Naprawdg cheg z nim tylko wyjasni¢ kilka spraw.

- Nikt nie jedzie do Innsmouth tylko zeby pogadac. Jest na to tysiac lepszych miejsc na
ziemi.

- Mam na co$ szczegdlnie uwazac?

- Na ludzi. Po prostu nie ufaj im do konca, ok?

- Na nadmiar ufnosci nigdy nie mogtem narzekac, ale dzigki za radg.

- Do ustug bracie!

Rozmawiacie jeszcze chwilg, lecz zauwazasz w oddali czekajacych przy przystanku ludzi 1
przesiadasz si¢ do tytu. Nie chcesz, Zeby chtopak miat przez Ciebie jakie$ problemy. W koncu kto$
zyczliwy mogltby donies¢, ze kierowca caly czas zajmuje si¢ rozmowa ,,z innym czarnym’ zamiast
kierowaniem. (20)

16

Uzyskujesz Informacje #2.

Czujesz przeszywajacy bol migsni w chwili, gdy Twdj kopniak siega celu. Drzwi okazaty si¢
znacznie wytrzymalsze, niz przypuszczale$. Nie udaje Ci si¢ ich sforsowacé za pierwszym razem,
jednak zamek zostatl uszkodzony na tyle, aby kolejny cios utorowat Ci drogg do $rodka. Szybko
znajdujesz wilacznik $wiatta, przekrecasz go, tym samym roz§wietlajac poddasze blaskiem
elektrycznosci. (31)

17

Pozwalasz, aby rownie wsciekly, co wystraszony mgzczyzna na powro6t zamknat si¢ w
swoim krolestwie. Nie wiesz, czy taki pijaczyna posiada telefon, wolisz jednak nie ryzykowac
»spotkania” z policja. Musisz jak najszybciej dosta¢ si¢ do mieszkania Holma. Coraz bardziej
denerwuje Cig ten chtopak, chociaz wlasciwe tylko raz miate$ okazje si¢ z nim spotkaé. Gdyby$
wtedy wiedzial, ze zafunduje Ci wnuka od razu skrecitby$ temu szczylowi kark. Odrzucasz od
siebie te mys$li, gdyz masz w tej chwili wazniejsze sprawy na glowie niz ,stracone szanse
przesztosci”. Czas nagli, nie wazne, czy wywazysz drzwi sam (14), czy zrobisz to za pomoca
jakiego$ narzedzia (7), na ktore by¢ moze trafisz, penetrujac okolice najblizszego kontenera ze
$mieciami. Najwazniejsze to dosta¢ si¢ do srodka i trafi¢ na jakis, cho¢by najmniejszy, trop.

18

Uzyskujesz Informacjg #4.

- Moze nie mate, co bardziej puste. Wickszo$¢ mieszkancow aresztowano, albo wysiedlono,
w oblawie jakie$ czterdziesci lat temu. Pono¢ cata spoteczno$¢ byta zdegenerowana, przemyt zlota,
mordy, okultyzm i cholera wie co jeszcze. Szalone biatasy.

- Cata miasto zamieszane w co$ takiego?

- Tak méwia. Ja mysle, ze to byla po prostu bardzo zamknigta spolecznos¢ i miejscowi ich
nienawidzili. Wiesz, to byly zle czasy bracie. Totalny brak pracy i forsy. Moze w miasteczku
faktycznie si¢ na czyms$ dorabiali i kto§ donidst na nich wladzom.

- Wigc teraz to miasto duchow?

- Kto$ tam na pewno zyje, chyba nawet zwolniono czg$¢ aresztowanych. W kazdym razie
dla miejscowych to martwe miasto. Kazdy tylko czeka, az ziemig¢ przejmie panstwo i zacznie si¢
sprzedaz. Ale zyje tam jeden z nas, stary Jimie. Facet to istny wulkan energii, a na oko ma chyba z
siedemdziesiatke na karku.
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- Wigc lepiej nocowac u niego?

- O tak. W dodatku co rano wyplywa na potéw i potem pichci te ryby, to prawdziwy mistrz.
Pokochasz jego zarcie!

- Z pewnoscia — odpierasz, usmiechajac si¢ przyjaznie. - Powiedz mi, czy...

- ...Innsmouth to niebezpiecznie miejsce? (11)
- ... dzialaja tam jakie$ hotele albo sklepy? (4)

19

Masz szczgscie, odpychasz nieznajomego nim ten zdazyt ubra¢ swoje okulary. Po chwili
wypadasz z kamienicy, pgdzac przed siebie, by po niecatej minucie zmniejszy¢ tempo do szybkiego
marszu. Postanawiasz kluczy¢ przez jaki§ czas posrod ciasnych uliczek Arkham, nim wrécisz do
domu. W chwili obecnej bardziej zalezy Ci na uspokojeniu si¢, niz zapewnieniu sobie
bezpieczenstwa. W kazdym razie dopiales swego, wiesz gdzie uciekt Eryk Holm. I masz zamiar jak
najszybciej ruszy¢ jego $ladem. (25)

20

Podroz dtuzy Ci si¢ niemitosiernie. W dodatku co pewien czas kto$§ z pasazerow oglada sig
»dyskretnie” do tyhlu, jakby upewniajac sig, czy aby nie kombinujesz tam czego$ podejrzanego. Po
pewnym czasie rozmowy ludzi dziwnie milkna, a w nienaturalnej ciszy stycha¢ wyraznie pracg
silnika wystuzonego pojazdu, ktéry z trudem tlucze si¢ po peinej wertepow drodze. Spogladasz
przez okno i dostrzegasz niezwykla panoramg portowego miasteczka, ktére w pewnym miejscach
sprawia wrazenia morza ruin. Gdy wjezdzacie w jego obrgb, wyraznie wyczuwasz panujace w
pojezdzie napigcie. Kierowca zatrzymuje maszyng i obraca si¢ w Twoja strong, mowiac:

- Pojutrze o dziesiatej czterdziesci bede czekaé na ciebie w tym miejscu.

- Przy tym zrujnowanym kosciele? z

- To byt Ezoteryczny Porzqdek Dagona... — rzuca kto$ z pasazerow.

Ignorujac t¢ uwage, mlodzieniec potwierdza:

- Tak, przy tych ruinach. Powodzenia, bracie.

Wysiadasz pos$piesznie z autobusu i obserwujesz oddalajacy si¢ pojazd, ktory po chwili
znika Ci z oczu. Tak oto splot wydarzen doprowadzit Cig tutaj, do Innsmouth.

Przejdz do paragrafu 1 w rozdziale ,,Innsmouth”.

21

Otrzymujesz PA.

Blyskawicznie podbiegasz do przerazonego me¢zczyzny i chwytasz go za gardto. Robites$ to
niezliczong ilo$¢ razy, nawet po tylu latach wciaz masz odpowiednie wyczucie. Uscisk jest na tyle
silny, zeby nieszczgénik nie myslat nawet o krzyknigciu, a przy tym nie do§¢ mocny, aby trwale
uszkodzi¢ krtan. Mogltbys$ go teraz pusci¢ (17), majac przy tym pewnos$¢, iz nie pisnie nikomu
chocby stowka o Twojej wizycie, w koncu wiesz, gdzie mieszka. Z drugiej jednak strony to $wietna
sytuacja do uzyskania kilku cennych informacji. (12) Problem w tym, ze pytajac o Holma,
pozostawisz po sobie pewien §lad. Wprawdzie watpisz w to, iZ mezczyzna zgtosi si¢ na policje,
chociaz nigdy nic nie wiadomo...
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22

- Zima prawie czterdziesci lat temu gliny aresztowaly chyba z pdt miasta, powysadzali
nieuzytki, sledztwo ciagneto si¢ pono¢ latami. Oprécz miejscowych nikt o tym nie styszal, wiadze
staraty si¢ to dobrze ukry¢. Sam wiem o tym praktycznie przez przypadek.

- Gruba sprawa. Wiesz o co poszio?

- Podobno o nielegalny handel ztotem. Miejscowi mowia tez o jakiej$ zarazie, deformacjach,
wodnym szatanie i1 ofiarach z ludzi i zwierzat.

- Brzmi $wietnie.

- O tak, chyba wszystkie miejscowe legendy zawsze sa takie pokrecone. Kto§ chyba napisat
nawet o tym opowiadanie. Tak, tak, ten twoj student mi o tym powiedzial. Teraz pamigtam.

- Lovecraft?

- Nie wiem, nie przedstawiat sig.

- Chodzi mi o tego pisarza.

- A... Nie wiem, moze to on. Chyba tak. Nie czytatem tego. Tyrajac od $witu do zmierzchu,
mam mato czasu dla ksigzek.

- Wiem, o czym mowisz...

Rozmowa zaczyna si¢ ozywiac i chociaz do tej pory kierowate$ dyskusj¢ bardziej w strong
codziennych spraw (3), zauwazasz, ze chlopak i tak czgsto nawiazuje do polityki. (23)

23

- Polityk duzo moze, naprawdg. Radio, telewizja, prasa, wszyscy stuchaja tego, co masz im
do powiedzenia. Nawet jesli niczego sam nie mozesz zmienié, to powiesz ludziom co$ waznego —
stwierdza powaznie twdj rozmoweca.

- Dla mnie to bagno. Do ludzi mozesz pisac.

- Pisarze to przezytek, mowig ci, teraz liczy si¢ glos ulicy. Mowisz do ludzi, bez zadnych
barier. Z ust do ust.

- Ludzie stuchaja tylko tego, co chca ustyszec.

- Moze tak jest, ale warto dziata¢ bracie. Pomysl o tym.

- Przez wiele lat dziatatem, wigc teraz zajme si¢ lepiej mysleniem.

- Walczytes?

- Powiedzmy.

- Gdzie?

- Wszedzie po trochu... Teraz unikam ktopotow.

- To co robisz w tym autobusie, bracie?

- Teraz klopoty szukaja mnie...

Rozmawiacie jeszcze chwilg, jednak zauwazasz w oddali czekajacych przy przystanku ludzi
i przesiadasz si¢ do tytu. Nie chcesz zeby chiopak miatl przez Ciebie jakies problemy. W koncu kto$
zyczliwy mogltby donies¢, ze kierowca caly czas zajmuje si¢ rozmowa ,,z innym czarnym’ zamiast
prowadzeniem. (20)

24

Uzyskujesz Informacjg #3.

Pukasz energicznie do drzwi, zastanawiajac sig, co tak wlasciwie powiesz, kiedy, o ile w
ogoble to nastapi, kto§ Ci otworzy. Nagle zauwazasz, ze w miejscu gdzie teoretycznie powinien
znajdowac si¢ prog, rozbtyska swiatto. Drzwi lekko sig¢ uchylaja.

- Kto tam? — dobiega Cig¢ mocno sttumiony glos.

- Znajomy Eryka Holma.

- Pan po list?

14



- Tak — odpowiadasz natychmiast.

Styszysz odgtos otwieranego zamka 1 zaktadania fancucha. Po chwili w szczelinie pomigdzy
framuga, a uchylonymi drzwiami pojawia si¢ pomarszczona dlon trzymajaca kopertg, ktora
natychmiast zabierasz.

- Dzigkuj¢ — rzucasz krétko.

Nagle drzwi otwieraja si¢ na osciez. Spoglada na Ciebie starszy mezczyzna ubrany w
wyblakly szlafrok, ktory o§wiadcza stanowczym tonem:

- Prosz¢ mi to odda¢! Pan nie jest tym, kogo opisywat Eryk! Moze nie zapamigtalem
wszystkich szczegotow, ale na pewno nie miat to by¢ kolorowy po czterdziestce!

- Pana problem — stwierdzasz krotko.

- To jest bezczelno$¢!

- Mozliwe, ale mam swoje powody.

- Chwileczkg... Pan jest ojcem Lilii?

- Widzg, ze pana sasiad juz si¢ pochwalit dziewczyna.

- Zbyteczny sarkazm, proszg wejsc.

Chetnie spetniasz prosbe gospodarza, cho¢ po zamknigciu drzwi nie zaprasza Cig dalej, lecz
zostajecie w przedpokoju. Przez chwile panuje klopotliwa cisza, ktora przerywa mezczyzna,
mowiac:

- Eryk mieszka tu dopiero miesiac i w zasadzie niedlugo bedzie si¢ przeprowadzal. Pomimo
tego sporo rozmawiali§my. Ta wilasnie kamienica postuzyla za pierwowzor budynku opisanego
przez Lovecrafta w opowiadaniu ,,Muzyka Ericha Zana”. Jestem znawca jego tworczo$ci, podobnie
jak Eryk. Poznali$my si¢ przypadkiem na klatce schodowe;.

- Wie pan gdzie on jest?

- Obawiam sig, ze tak. Prawdopodobnie pojechal do Innsmouth. Nie widziatem go juz ponad
tydzien. Uparcie twierdzil, Zze Lovecraft jedynie przetwarzal rzeczywisto$¢, czgsciowo ja
deformujac wtasnie po to, aby ukry¢ jej prawdziwa twarz.

- Niech zgadng, w tym catym Innsmouth réwniez dziala si¢ akcja jakiego$ opowiadania?

- Doktadnie.

- W takim razie to wszystko, co chcialem wiedzie¢. Do widzenia.

- Niech pan zaczeka! Czy pan... poszukuje go z powodu tych tajemnic?

- Nie interesuja mnie zadne tajemnice,i nie radz¢ wciska¢ nosa w moje. To sprawa osobista.
Zegnam.

Odchodzisz pozegnany nie§mialym: Moge teraz prosi¢ o list?. Wprost cudownie, chlopak
okazal si¢ jakim§ mitomanem, gotowym opuszczaé zajecia 1 przeprowadzaé si¢ tak po prostu do
starej rudery, zeby poczu¢ atmosferg z jakiej$ ksiazki. To doprawdy cudownie wrdzy jego
zwiazkowi z Lilia. Opuszczasz budynek i energicznie maszerujesz w strong domu. Coz, wlasciwie
lepszy ekscentryczny, bialy, zi¢¢ niz zaden. Masz tylko nadzieje, ze szybko odnajdziesz go w tym
calym Innsmouth i powiadomisz o jego rychlym S§lubie z Twoja corka. Bedzie dobrym panem
mtodym. Musi, inaczej skrecisz mu kark. (25)

25

Udaje Ci si¢ bez przeszkod wroci¢ do domu, gdzie juz od progu wita Ci¢ karcace spojrzenie
zony i peten nadziei wzrok corki. Nie masz ochoty na rozmowg, rzucasz wige tylko:

- Udalo sig, wiem gdzie jest. Jutro tam pojadg.

Doskonale znanym domownikom gestem machnigcia obiema dtonmi informujesz, ze dzi$
chcesz mie¢ spokdj. Postuchaja Cig, masz autorytet. Szkoda tylko, ze okazat si¢ on zbyt maty, aby
zniecheci¢ Lili¢ do rozktadania ud przed pierwszym, w dodatku biatym, durniem, ktéry wyzna jej
mitos¢. Pieprzony $wiat. Masz ochote po prostu si¢ potozy¢. Jutro z samego rana pdjdziesz na
dworzec 1 odpiszesz sobie wszystkie godziny odjazdéow do Innsmouth. Chyba gdzie$§ styszates$ tg
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nazwe. Nie wiesz wprawdzie jak daleko od Arkham znajduje si¢ to miasto, czy tez moze wies,
jednak jeste$ pewien, iz to miejsce jest gdzie§ w tym stanie. Zreszta, gdziekolwiek by to nie bylo i
tak tam pojedziesz. To sprawa honoru! Zaréwno Lilli jak i Twojego.

Jesli posiadasz Informacj¢ #3, nadal czytaj ten paragraf. W przeciwnym razie przejdz do
paragrafu 36.

Przed zasnigeciem chcesz jeszcze przeczyta¢ list, ktory zostawit Holm. Dran, mogt go
zostawi¢ Lilli, ale wida¢ bardziej ufal jakiemu$ pokrgconemu sasiadowi niz swojej dziewczynie, a
wlasciwie juz przyszitej zonie, o czym dowie si¢, gdy tylko go odszukasz. Otwierasz koperte 1
wyjmujesz starannie ztozona kartkg. Okazuje sig, Zze to jedynie krotka notatka informujaca, iz w
Innsmouth ma zamiar porozmawia¢ z niejakim Walterem Krangiem, ktory wydaje sie wiedziec
wystarczajqco duzo, aby sqdzi¢, iz zna choc¢ czes¢ sposrod bluznierczych tajemnic Innsmouth.
Dochodzisz do wniosku, ze ten studencik zdecydowanie za duzo przysiaduje wsrod ksigzek.
Dlaczego, piszac skladajaca si¢ raptem z kilku zdan wiadomos$¢, az trzy razy podkreslal
bluznierczo$¢ czegos? Zreszta jesli tylko zapewni Twojej cérce godziwe zycie, to jak dla Ciebie
moze nawet pisa¢ cate tomy o wszelkich bluZnierstwach.

Poki co musisz go najpierw odszukac... (36)

26

- Wigc zatatw je szybko i pomys$l o tym, co jest naprawdg wazne.

- Dla mnie to jest teraz najwazniejsze.

- Widze.

Rozmawiacie jeszcze chwilg, jednak zauwazasz w oddali czekajacych przy przystanku ludzi
1 przesiadasz si¢ do tylu. Nie chcesz, zeby chtopak mial przez Ciebie jakie$ problemy. W koncu kto$
zyczliwy mogliby donies¢, ze kierowca caty czas zajmuje si¢ rozmowa ,,z innym czarnym’ zamiast
prowadzeniem. (20)

27

Bierzesz rozped i z furia nacierasz na drzwi. Z gtosnym hukiem ustgpuja, na skutek czego
wpadasz do §rodka. Zamek okazal si¢ znacznie silniejszy niz przypuszczales, dobrze ze uzyte$ calej
sity do sforsowania tej przeszkody. Wiesz, ze zaczal si¢ wyScig z czasem, na pewno kto$§ z
mieszkancoOw dzwoni juz na policj¢ albo zamierza to zrobi¢. Po chwili poszukiwan trafiasz na
wlacznik $wiatla, przekrgcasz go, zalewajac ponure poddasze elektrycznym $wiattem. (31)

28

- Mozesz tam nabra¢ sit, wiesz... Przespa¢ sig, zjes¢ co$. Bylem raz w Innsmouth, zeby go
odwiedzi¢. Ten stary dran $wietnie gotuje! Ma chyba z siedemdziesiatk¢ na karku, a nadal sam
towi. jJak dla mnie to predzej pdjdzie na dno oceanu niz pod ziemig.

- To portowe miasto?

- O tak. Chyba nie wiesz gdzie jedziesz, co? Chtopak musiat ci niezle dopiec, skoro pedzisz
za nim w ciemno.

Milczysz wymownie, dajac do zrozumienia, ze nie chcesz porusza¢ tego tematu.

- W porzadku, rozumiem ci¢ bracie, chcesz go dorwaé. Jeszcze trochg a biaty zmusi ci¢ do
podtarcia sobie tyla, a potem obnizy pensje¢ za to, ze zrobile$ to niedokladnie. Trzeba walczy¢ o
swoje prawa.
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- Swigta prawda. (13)
- Nie interesuje sig polityka. (34)

29

Snujesz si¢ bez celu przez przeszlo godzing, nim ponownie stajesz przed mieszkaniem
Eryka Holma. Masz tylko nadziejg, iz nie przyszedle§ za wczesnie, ale nie mogles juz dhuzej
wytrzymaé bezcelowej wedrowki po miescie. Ostroznie naciskasz klamke. Na Twoich ustach
zakwita szeroki u$miech. Drzwi sa otwarte. Wchodzisz pewnie do $rodka i po krétkiej chwili
poszukiwan znajdujesz wiacznik $wiatta. Przekrgcasz go, zalewajac pomieszczenie mditym,
elektrycznym blaskiem. (31)

30

- I tak dosy¢ juz na nas pluja. A teraz tylko kawat stali, albo parg¢ gram otowiu méwi innym,
ze lepiej z toba nie zadziera¢. Takie czasy.

- Raczej ludzie.

- Madrze. To wszystko my, to nasz $wiat. O!

Rozmawiacie jeszcze chwile, jednak zauwazasz w oddali czekajacych przy przystanku ludzi
1 przesiadasz si¢ do tytu. Nie chcesz, zeby chtopak miat przez Ciebie jakie§ problemy, w koncu kto$
zyczliwy mogltby donies¢, ze kierowca caly czas zajmuje si¢ rozmowa ,,z innym czarnym’ zamiast
prowadzeniem. (20)

31

Tak ja przypuszczates, jest to typowe, obskurne poddasze. Mdle §wiatto saczy si¢ z brudne;j
zardwki zawieszonej na haku wkrgconym do jednej z belek. Dobrze, ze chociaz wiodacy do niej
kabel posiada izolacje. Biurko, dwa krzesta 1 16zZko polowe to cate wyposazenie tego miejsca, nie
ma nawet piecyka. By¢ moze to miejsce zostalo wynajete tylko czasowo i wylacznie na wyrazne
zyczenie Eryka Holma. Zimy w takich warunkach po prostu nie da si¢ przetrwaé. Podchodzisz do
zawalonego jakimi$ papierami oraz ksigzkami biurka. Zauwazasz, ze wigkszo$¢ pozycji nalezy do
tego samego autora, jest nim niejaki ,,H.P. Lovecraft”. Nigdy nie styszate$ o kim$ takim, chociaz w
zyciu przeczytale$ catkiem sporo ksiazek. Dochodzisz do wniosku, iz musi by¢ to jaki$ niszowy,
mtodziezowy tworca. Zauwazasz, ze na kartce wyrwanej z zeszytu i przylozonej jedna z ksiazek
widnieje podkreslony zapis: ,,z Arkham do Innsmouth, jutro 12:30, dworzec glowny, pytac o ten
autobus, bilet tani” obok zapisana zostata data sprzed ponad tygodnia. Bingo! Zabierasz kartke i
wychodzisz z mieszkania, gaszac za soba $wiatto. Wyjmujesz z kieszeni chusteczke i przecierasz
wylacznik, po czym gasisz $wiatlo na klatce schodowej 1 pospiesznie schodzisz na dot. (6)

32

- M6j kuzyn, nie ten z potudnia, ciagle to powtarzat. To chyba jaka$ stara formutka, pewnie
z Rzymu. Rzymianie zawsze mieli dobre gadki. Pewnie wymyslali je za nich ich niewolnicy, a jesli
tak, to na sto procent musieli by¢ czarni.

Wybuchasz §miechem.

- Shuchaj... To miasteczko nie jest cieckawym miejscem, masz co$ tak na wszelki wypadek?

- Moze by¢ niebezpiecznie?

17



- Nie wiem. Jeszcze przed wojna w catej okolicy to parszywe miejsce cieszylo si¢ naprawde
bardzo zla stawa. Gdzie§ tak czterdziesci lat temu wpadl tam tabun glin, pozamykali chyba z
polowe mieszkancow, powysadzali domy. Poszlo o ztoto, tak styszatem.

- A teraz?

- Pusto, nie ma tam nawet posterunku. To taka oaza w tym szalonym $wiecie, jakby wielki
zegar stanat, a czas nie ptynal. Jezdz¢ tamtedy juz od paru lat 1 nie zauwazytem ani jednego nowego
budynku. Ani jednego!

- Wigc pewnie nie lubig tam obcych.

- A gdzie ich lubig?

- Stuchaj... Masz pod reka cos, co mogloby mi si¢ przyda¢? Nie mam nawet brzytwy.

- Glupia sprawa... Pod siedzeniem trzymam toporek, ale rozumiesz, nie mogg jezdzi¢ bez
zadnego wsparcia. Mam tylko n6z, mogg ci pozyczy¢, tylko wiesz...

- Sprezynowy?

- Tak... Dosy¢ dtugi... Z czyms$ takim moga by¢ problemy, jak kto$ ci¢ przytapie.

- Sam mowites, ze tam nie ma glin. Biorg. (8)
- W takim razie pasujg, wolg nie mie¢ problemow. Gliny po znalezieniu czego$ takiego przy
mnie postaralyby si¢ o naglosnienie sprawy. (30)

33

Opuszczasz ponura kamienice i ruszasz pospiesznie w strong swojej dzielnicy. Po drodze
sktadasz wizyte ,,$lusarzowi”. Na szczescie jest u siebie, tej nocy najwyrazniej nie poszedt do
»pracy”. Obok niego kreci si¢ jaki§ mtodzik, zapewne nowy pomocnik. Przygladasz mu si¢
uwaznie. To drobny, koscisty Mulat — ciekawe, czy tak wtasnie bedzie wygladat Two; wnuk?
Podajesz starszemu z mezczyzn adres, pytajac przy tym:

- Dasz radg zrobi¢ to teraz? Po prostu zostawitby$ otwarte drzwi powiedzmy do dwunastej,
pierwszej. Zrobi¢ co mam zrobi¢ i wyjdg. Potem wrdcisz 1 zamkniesz. Jesli pojdziemy tam we
dwojke, na pewno zwrdcimy na siebie uwage.

- Mi to pasuje. Powiedz tylko, czy to jednorazowa przystuga? Wiesz, jesli chcesz mnie
sprawdzic...

- Nie wracam do gry, traktuj to jako oddanie przyshugi.

- Kto tam mieszka? Wiesz, chciatbym wiedzie¢, czego mogg si¢ spodziewac.

- Student. Zamek to chyba klasyczna tandeta jakiej petno na rynku.

- Jesli masz racjg, to zejdzie mi przy tej pchetce mgnienie oka. Jesli to co$ bardziej
fiku$nego i tak dam radg. Znasz mnie bracie.

- Znam 1 licze na ciebie.

- To co$ osobistego? Dzieciak ci czym$ podpadt?

Kiwasz gltowa 1 wychodzisz bez stowa. Wiesz, ze teraz sprawa bedzie zatatwiona. Musisz
tylko pokrecic¢ sig troche po okolicy, a potem wroci¢ do tej przekletej kamienicy. Oby to wszystko
wypalito. Nie masz zamiaru wraca¢ do wigzienia, a juz na pewno nie z powodu bgkarta wlasnej
corki. Jak tylko dorwiesz tego napalonego gnojka, to zmusisz go do $lubu, albo wilasnorgcznie
urwiesz mu jaja. (29)

34

- Ale ona interesuje si¢ toba cztowieku. Tak wlasnie dziala ten system. Teraz walczymy z
czerwonymi, wszyscy na to patrza, caty zachdd. Dlatego rzad moze sobie do woli robi¢ porzadki na
wlasnym podworku i nikt mu nie podskoczy. Ameryka moze gnoi¢ swoich, ale nikt nie moze gnoic
Ameryki, bo to straznik wolnosci, chwytasz?
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- Tak bylo zawsze, w kazdym mocarstwie. (15)
- By¢ moze. Mam teraz wazniejsze sprawy na glowie niz polityka. (26)

35

Otrzymujesz PA.

Chociaz Twoje uderzenie bylo stosunkowo stabe, widzisz jak nieszczesnik dostownie odbija
si¢ od $ciany i pada na podtoge, krzyczac z bolu. Przypadkowo rozbites mu nos, po drodze bedziesz
musial szybko optukac krew z piesci w jednej z licznych miejskich fontann. Masz tylko nadziejg, ze
nie ubrudzite$ sobie ubrania.

Wypadasz z kamienicy, pgdzac przed siebie. Po chwili zmniejszasz tempo, przechodzac w
szybki marsz. Postanawiasz kluczy¢ przez jaki$ czas posrdd ciasnych uliczek Arkham, nim wrécisz
do domu. W chwili obecnej bardziej zalezy Ci na uspokojeniu sig, niz zapewnieniu sobie
bezpieczenstwa. W kazdym razie dopiale§ swego. Wiesz, gdzie uciekt Eryk Holm. I masz zamiar
jak najszybciej ruszy¢ jego $ladem. (25)

36

Zjawiasz si¢ na dworcu okoto potudnia, majac skryta nadzieje, iz by¢ moze jedna z kasjerek
wie co$ o Holmie. Niestety, czeka Ci¢ kolejne rozczarowanie. Autobus, ktory przejezdza przez
Innsmouth kursuje jedynie co dwa dni, a platnosci dokonuje si¢ bezposrednio u kierowcy. Co
gorsza, wlasnie dzi§ wypada kolejny kurs, zreszta jedyny w ciagu dnia. Jesli za dwadzie$cia minut
do niego nie wsiadziesz, to Twoje poszukiwania Holma utkwia w martwym punkcie na kolejne dwa
dni. Nie masz wyboru, musisz jecha¢. Przeliczasz pieniadze, ktore masz przy sobie, po czym
telefonujesz do Zony, informujac ja o konieczno$ci naglego wyjazdu. Jeste§ naprawde wsciekty.
Musisz tak po prostu ruszy¢ do kompletnie obcego Ci miasta z paroma dolarami w kieszeni i bez
zadnego bagazu. Niecierpliwie czekasz na pojawienie si¢ autobusu, ktory, zgodnie z Twoimi
przypuszczeniami, wyglada na ruing. Wsiadasz do pojazdu i po raz pierwszy tego dnia przezywasz
mita niespodzianke. (9)
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Innsmouth

1

Skapane w jesiennym stonicu, opustoszate miasteczko prezentuje si¢ nadzwyczaj urokliwie.
Spogladasz w strong kompletnie zrujnowanego budynku. Ezoteryczny Porzqdek Dagona. Kto mogt
wymysli¢ co$ tak absurdalnie glupiego? Nagle dostrzegasz, ze z wngtrza budowli wychodzi pies, a
tuz za nim jaka$ dziewczynka. Zwierzg jest naprawdg duze, pyskiem si¢gga Ci niemal do klatki
piersiowej, natomiast jego opiekunka wyglada na nie wigcej niz dwanascie lat. Mimo to
postanawiasz nieco ja wypytac, dzieci naprawdg duzo wiedza, nie wazne, czy w gr¢ wchodzi wielka
metropolia, czy wyludnione miasteczko. Podchodzisz ostroznie do dziewczynki, nie spuszczajac
przy tym z oka jej groznego opiekuna.

- Witaj.

- Dzien dobry — odpowiada grzecznie.

Opiera si¢ 0 mur z zamknigtymi oczyma 1 pozornie wydaje si¢ pochlonigta rozmyslaniami.
Nie wiesz dlaczego, ale masz wrazenie, Ze bez przerwy pozostaje czujna.

- Widziala§ moze pewnego mtodzienca, studenta...

- Nikogo nigdy nie widzialam — odpiera, otwierajac przy tym oczy.

Jest niewidoma. Nie wiesz, jak powiniene$ si¢ w tej sytuacji zachowac, jednak Twoja mata
rozmoéwczyni sama kontynuuje dialog:

- Pewnie jest panu przykro z tego powodu. Mi tez, nawet bardziej. Ten student, ktérego pan
szuka, byt tu tydzien temu. Pochodzil troch¢ po miescie, zwiedzil tez opuszczong odlewnig zlota
Marsha i... Nie wiem co si¢ z nim stalo.

- Wigc nie wiesz, gdzie mogitbym go szukac?

- Na pewno nie w Innsmouth.

- A gdzie...

- Odlewnia znajduje si¢ kawalek na potudnie stad, nad brzegiem rzeki. Trudno ja przeoczy¢,
to najwyzszy budynek w miescie.

- Dzigkujg... — odpierasz zmieszany.

- Niech pan spyta kogo$ w sklepie, albo w tym calym kosciele.

Dziewczyna méwiac to, wskazuje najpierw w jednym, potem w drugim kierunku. Dziwne
dziecko — mySlisz. Rzucasz zdawkowe mifego dnia i odchodzisz kawatek odprowadzony cichym
warczeniem psa. Chyba nie przypadtes mu do gustu. Mimo to nieznajoma...

- Jak masz na imig? — rzucasz nagle w strong dziewczynki.

- Sara. Po prostu Sara.

Warczenie nasila sig, wobec czego ruszasz pos$piesznie na druga strong placu, gdzie
powinien znajdowac si¢ koscidt (6) 1 sklep (18). Wprawdzie stoja tam jakie$ budynki i o ile
wigkszo$¢ z nich faktycznie wyglada na opuszczone, o tyle Zadne z nich nawet w najmniejszym
stopniu nie przypomina sanktuarium...

2

Uzyskujesz Informacjg #7.

Potrzasasz ramieniem m¢zczyzny, ktory gwaltownie zrywa sig, wrzeszczac przerazliwie:

- FHTAGN!!!

Przez moment wodzi niewidzacym wzrokiem, po czym najwyrazniej w petni odzyskuje
swiadomos¢ i1 roztrzgsiony stwierdza:

- Dzigkujg za pobudke, ten sen byl tak okrutnie realny...
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- To musiat by¢ jaki$ koszmar.

- O tak! — stwierdza bardziej zafascynowany, niz przestraszony sklepikarz. — W kazdym
razie dzigkuj¢. Czym mogg stuzyc¢?

- Chyba tylko rozmowa. Wtasnie mialem niezbyt mita przygode z psami.

- Psami? Zauwazyt pan jakie$ w okolicy? Jakie byty? Ile ich byto? Czy kto$ nimi dowodzil?

Twoj rozmowca zadaje wszystkie te pytania jednym tchem.

- Kilka kundli... — odpowiadasz nieco zaskoczony jego reakcja.

- Ach tak... Tak... To pewnie nic powaznego...

Megzczyzna sprawia wrazenie jakby sam padl witasnie ofiarg ataku sfory i dopiero wychodzit
z szoku. Postanawiasz zostawi¢ go samego 1 ponownie odwiedzi¢ koscidol. Wprawdzie sedziwy
kaptan traktuj¢ Ci¢ momentami nieco protekcjonalnie, jednak z pewnos$cia nie brak mu szczerych
intencji. A juz na pewno jest bardziej zrOwnowazony niz ten ekscentryczny sklepikarz, ktorego
zegnasz wilasnie zdawkowym do widzenia. Po wyjSciu z budynku ruszasz w strong kosciota,
mimowolnie obrzucajac opustoszata okolice bacznym spojrzeniem. Nigdzie nie dostrzegasz psow,
Sara rowniez gdzie$ przepadia. Myslisz o towarzyszacym dziewczynie stworzeniu, dochodzac do
wniosku, iz ostatecznie wolatby§ ponowne spotkanie ze sfora kundli, niz starcie z tym ,,potworem”.
(20)

3

Ponownie zagigbiasz si¢ w krete uliczki Innsmouth, desperacko wypatrujac jakichkolwiek
oznak zycia. Wszystko wskazuje na to, iz ta czg$¢ miasta nie jest w ogole zamieszkana. Dochodzisz
do konca uliczki 1 przystajesz zaskoczony widokiem kilku psow lezacych na bruku. Nie sa tak duze
jak opiekun dziewczynki i wygladaja na zwykle kundle, mimo to wolisz ich nie prowokowac.
Szczegolnie, iz jeden z nich, najmniejszy, zaczyna przeciagle warcze¢. Masz zamiar zignorowac to
mate stado 1 ruszy¢ dalej (17), chociaz obawiasz si¢ nieco ich reakcji na Twoje wtargnigcie na
obszar, ktorym ,,wladaja”. Moze powiniene$ zawrocic? (9)

4

Otrzymujesz PA oraz Informacj¢ #8.

Ostroznie wyjmujesz z wewngtrznej kieszeni marynarki n6z i naciskasz przycisk
zwalniajacy ostrze, ktore wyskakuje z charakterystycznym kliknigciem. Niespodziewanie nacierasz
na najwigksze ze zwierzat, celujac prosto w pysk. Mimo uptywu lat wciaz masz Swietny refleks.
Twoje btyskawiczne cigcie osiaga zamierzony efekt. Ranione prosto w nos stworzenie, piszczac
przeciagle, rzuca si¢ do ucieczki, a w $lad za nim podaza reszta pséw, ujadajac przy tym wsciekle.
Nie masz zamiaru czekaé, az sfora zawroci, ruszasz biegiem w strong, z ktorej przybyles. To
cholerne miasto naprawdg zaczyna dziata¢ Ci na nerwy! (11)

5

Podchodzisz do dziewczynki przywitany warczeniem jej psa, ktory natychmiast milknie,
gdy tylko Sara ktadzie mu dton na gtowie. Moze sklepikarz miatl racje, mowiac, ze tylko ona nie
jest zagrozona atakami bezpanskich psow.

- Nikt si¢ o ciebie nie martwi? — pytasz, przerywajac tym samym nieco klopotliwe
milczenie.

- W Innsmouth nic mi nie grozi, lepiej martw si¢ o siebie, przybyszu. Znalazte$ juz swoja
zgubg?

- Nie i nie zamierzam przesta¢ jej szuka¢ — odpowiadasz gniewnie. — Na pewno nie wiesz,
gdzie moglby by¢ ten chtopak?
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- Nie. Jestem tylko niewidomym dzieckiem, prosz¢ pana — odpiera dziewczynka,
usmiechajac si¢ nieprzyjemnie.

Podnosi r¢kg z glowy swojego pupila, ktory natychmiast znowu zaczyna warczeC.
Najwyrazniej nie jeste$ juz mile widziany.

- Nie chodz noca i nie zblizaj si¢ do oceanu.

- To ma by¢ jaka$ grozba? — pytasz poirytowany.

- Nie, naprawdg! To tylko dobra rada — odpowiada tagodnym, dziecigcym tonem Sara.

Odchodzisz odprowadzony kilkoma, bynajmniej nie przyjacielskimi, szczeknigciami. Masz
nadziejg, ze ksiadz znajdzie dla Ciebie nieco czasu. Chciatby$ nareszcie porozmawiaé dhuzej z
kims, kto nie jest przesigknigty specyficzng atmosfera Innsmouth. Chyba tylko sedziwy kaptan
spetnia ten warunek. Co cie tu przyciqgnetlo, Holm? — myslisz sobie, kierujac si¢ w strong kosciota.
(10)

6

Przygladajac si¢ zdezelowanym budynkom, dostrzegasz, iz jeden z nich posiada w miarg
nowa elewacje, a do masywnych, drewnianych drzwi prowadzacych do $rodka przymocowano
krzyz. Najwyrazniej to musi by¢ ko$ciot. Wahasz si¢ przez moment, czy powiniene$ wejs¢. Szybko
dochodzisz do wniosku, ze nawet w miejscu takim jak Innsmouth sanktuarium powinno by¢ zawsze
otwarte dla wszystkich. Naciskasz klamke¢ i bez trudu otwierasz drzwi, ktore, wbrew twoim
przypuszczeniem, nie wydaja przy tym prawie zadnego dzwigku. Najwidoczniej miejscowy ksiadz
dba o podleglta mu $wiatynig. Zauwazasz, ze wyposazone sa w naprawdg sporych rozmiarow
skobel. Wewnatrz znajduje si¢ kilkanascie taw 1 prosty oltarz przyozdobiony jedynie metalowym
krzyzem. Dostrzegasz tez drzwi prowadzace na zakrystie. Nie wiesz, jakiego obrzadku jest to
przybytek, jednak prostota wngtrza wskazuje raczej na jaki§ odtam protestancki.

- Witam! — wotasz glo$no.

Nie musisz dlugo czeka¢. Po chwili z zakrystii wychodzi zdumiony, starszy ksiadz i pyta
zyczliwie:

- Zgubiles si¢ synu?

- Nie ojcze, szukam pewnego chlopaka, studenta. Nazywa si¢ Eryk Holm.

- Ach tak, pamigtam. Nocowat u mnie par¢ dni, potem chyba odjechat.

- Jesli tak, to nie dojechat. To... bliski przyjaciel mojej corki, juz od ponad tygodnia nie dat
znaku zycia.

- Bardzo dziwne. Ostatni raz widzialem go chyba trzy dni temu. Chcialbym bardziej pomoc,
ale niezbyt czesto opuszczam mury tego miejsca. Wigcej wiedzialby sklepikarz albo ktoérys z
okolicznych mieszkancow. To porzadni ludzie, a przynajmniej ci z nich, ktérzy pojawiaja si¢ na
mszy...

Chciatby$ dhuzej porozmawia¢ z ksigdzem, widzisz jednak, iz sprawia wrazenie mocno
czym$ zaaferowanego. Chyba przerwates mu jakas wazna prace albo nader pochtaniajaca lekture.
Zegnasz si¢ i wychodzisz, w koficu zawsze bedziesz mogl tutaj wrocié. Postanawiasz jeszcze rzucié
okiem na sklep. (18)

7

Na zakrystii kos$ciota miesci si¢ czg$¢ mieszkalna, w sktad ktorej wchodza tylko dwa
pokoje: salon 1 sypialnia. To miejsce wydaje si¢ by¢ jakby brutalnie wyrwane z innego $wiata i
ci$nigte w sam $rodek Innsmouth. Sciany pokryte sa ciemnobrazowa boazeria, a podtoge wysciela
barwny, ozdobiony roslinnymi motywami i symbolami dywan. Niemal na §rodku pomieszczenia,
naprzeciw duzego, wygaszonego kominka, miesci si¢ spora kanapa, za$ kilka przeszklonych szaf
ustawionych w katach zawiera co najmniej kilkaset ksiazek. Wszystko wyglada, jakby zostato
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wyjete z nastrojowej, dziewigtnastowiecznej powiesci. Kaptan widzac Twoje zaskoczenie,
stwierdza z duma:

- Lata zajeto mi doprowadzenie tego miejsca do takiego stanu, to mdj maty, prywatny ogrod
Eden. W czasach gdy mialem wigcej sit, wedrowalem po okolicy, pomagajac ludziom przy ich
pracy, a w zamian za to dawali mi trochg drewna, ksiazki czy tez inne niepotrzebne im szpargaly.

- To naprawdg wspaniate miejsce, ojcze. Tak... Inne od reszty miasta.

- Tak, tu naprawdg¢ mozna odcia¢ si¢ od wielkiego $wiata i jego problemow.

Przytakujesz powoli, zaczynajac rozumie¢, dlaczego mezczyzna przez tyle lat pelni postuge
w takim miejscu jak Innsmouth. Wyludnione miasteczko stanowi swego rodzaju pustelnig, w ktorej
mozna spokojnie zy¢, nie zwracajac uwagi na wszystko, co dzieje si¢ poza jej obrgbem. Chyba
podobnie traktujesz swoja rodzing, jako oazg posrod nieskonczonych, przerazajacych glebin
rzeczywistosci. Twoj gospodarz przynosi z sypialni poduszke i koc, po czym ktadzie je na kanapie 1
zyczy Ci dobrej nocy. Najwyrazniej starzec bardzo wczesnie chodzi spa¢ albo tez dzisiejszy dzien
wyjatkowo go zmeczyl. Odnosisz dziwne wrazenie, 1z niezbyt czgsto opuszcza on swoja
»~twierdz¢”. Nie majac nic innego do roboty, rowniez ukladasz si¢ do snu. Masz tylko nadziejg, ze ta
noc minie spokojnie...

Przejedz do paragrafu 52 w rozdziale ,,Nowy dzien”.

8

Podchodzisz, umyslnie starajac si¢ zrobi¢ jak najwigcej hatasu. Dziewczynka jeszcze przez
chwile mamrocze co$ pod nosem, po czym wstaje z kleczek i1 otrzepuje swoja sukienke.

- Przeszkodzit mi pan w modlitwie.

- Wybacz, ale czy kos$cidt nie jest bardziej odpowiednim miejscem?

- Was zalosny kult mnie nie interesuje. W tym miejscu stal przybytek Dagona, wigc tutaj
modlg sig o jego przychylnos¢.

Odpowiedz Sary catkowicie Ci¢ zaskakuje, wobec czego milczysz przez dluzsza chwilg,
zastanawiajac si¢ nad odpowiedzia. Tymczasem dziewczynka sama zaczyna mowic:

- On dat wszystko temu miastu: ryby, ztoto i dar przemiany. Ludzie mogli zjednoczy¢ sig z
nim, wracajac do oceanu, ale wy wszystko zniszczyliScie. Styszat pan o tych aresztowaniach
czterdziesci lat temu? To wszystko podle klamstwa! Zamordowano prawie wszystkich
zmieniajacych ksztatty na drodze ku zjednoczeniu, a tylko garstke zamknigto na wiele lat w celach!
Mordercy! I’a Dagon! I’a Hydra!

Warczenie psa, na ktore do tej pory nie zwracates uwagi, raptownie przemienia si¢ w glosne
ujadanie. Najszybciej jak tylko potrafisz, lecz nie biegnac, opuszczasz teren zrujnowanego
przybytku. Ta mata ma chyba catkiem wyprany moézg! Takie dziecko nie powinno bredzi¢ o jakis
poganskich bzdurach i oddawa¢ czes¢ wymyslonym béstwom w grozacym catkowitym zawaleniem
budynku. Masz ochot¢ natychmiast 1$¢ do ksigedza (24) 1 spyta¢ go o t¢ sprawe. Z drugiej strony
ingerowanie w wewngtrzne problemy takich matych spotecznosci kogo$ z zewnatrz nigdy nie
wychodzi komu$ takiemu na dobre. Moze lepiej zeby$S zignorowatl dziwaczne zachowanie
dziewczynki i po prostu zajat si¢ dalszym zwiedzaniem okolicy (3). W koncu predzej czy pdzniej z
pewnoscia trafisz na innych mieszkancéw Innsmouth.

9

Zawracasz odprowadzony gniewnym ujadaniem bojowo nastawionego czworonoga i
warczeniem jego towarzyszy. Zawsze lubite$ psy. Niestety, najwidoczniej zwierzgta nie podzielaty
tej sympatii w stosunku do Twojej osoby.
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Gdy ponownie wkraczasz na plac obok kosciota (10) i sklepu (15), zastanawiasz si¢ nad
tym, jak radza sobie tutejsi mieszkancy. Przeciez to praktycznie wymarte miasto! Czy naprawde
wszyscy tylko lowia ryby i zyja z dnia na dzien, wegetujac jak odpadki spoteczenstwa? Co gorsza
w takim miejscu naprawde tatwo jest ,,zniknac¢”. Po raz pierwszy zaczynasz powaznie bac si¢ o los
Holma. W co ten chtopak si¢ wpakowat?

10

Wchodzisz do kosciota, odkrywajac przy tym, iz to miejsce coraz bardziej przypada Ci do
gustu. Ksiadz stoi przy ottarzu i spoglada gdzie$ przed siebie niecobecnym wzrokiem. W tym
momencie zdajesz sobie sprawg z tego, iZ m¢zczyzna musi czuc si¢ tutaj naprawde bardzo samotny.
Nagle kaptan powraca do rzeczywistosci i nieco znuzonym, mimo to zdradzajacym oznaki
szczerego zainteresowania, glosem pyta:

- Dowiedziale$ sig czego$ o twoim przyjacielu, synu?

- Powiedzmy. Wilasciwie zwiedzatem troche okolicg, ale trafitem na sforg¢ bezpanskich
kundli i wolatem si¢ wycofac.

- Byly agresywne?

- Na pewno nie przyjacielskie...

- Dziwna sprawa, do tej pory nie bytlo zadnych problemow z bezpanskimi zwierzg¢tami.
Innsmouth to w zasadzie bezpieczne miejsce.

- Pewnie tak. Chociaz dziwi mnie swoboda z jaka porusza si¢ tutaj Sara. To przeciez jeszcze
dziecko, a chyba wszgdzie chodzi tylko w towarzystwie swojego psa.

- Sara... No c6z, to jedyne dziecko w okolicy i1 przyznam szczerze, iz na razie nic nie moge
dla niej zrobi¢. Jej dziadek byl kaptanem w tym bluZnierczym Ezoterycznym Porzqdku Dagona, za$
matka przekazata dziewczynce te poganskie wierzenia.

- A ojciec dziecka?

- Nieznany. Wielu mowi o gwalcie na matce Sary. Faktycznie, ta kobieta od chwili poczecia
corki zdziwaczata i teraz praktycznie nierusza si¢ ze swojego domu, lecz moim zdaniem zawsze
byla nieco szalona.

- Mata wspomniata mi, ze Eryk rozpytywal o stara odlewni¢ zlota. Czy mogtby mnie tam
ojciec zaprowadzic¢?

- Jesli tego cheesz. Chociaz nie ma tam nic godnego uwagi.

- Bylbym wdzigczny. Kazdy trop moze okazac¢ si¢ cenny.

- Stuszna uwaga. C6z, chodZmy zatem.

Kaptan kieruje si¢ w stron¢ wyjscia, Ty za$ podazasz za nim zadowolony z takiego obrotu
sprawy. Wprawdzie nie liczysz na to, ze ta wycieczka przyniesie jakiekolwiek rezultaty, jednak
chciatby$ pozna¢ potudniowa czgs$¢ miasta, gdzie pono¢ miesci si¢ odlewnia. Whasciwie moglbys z
fatwos$cia sam znalez¢ do niej drogg, budynek z pewnoS$cia jest wystarczajaco charakterystyczny,
lecz wolisz mie¢ u boku kogos, kto dobrze zna okolicg. Poza tym towarzystwo wyciszonego
mezezyzny dziala na Ciebie uspokajajaco, a i sam kaplan sprawia wrazenie zadowolonego. W
koncu prawdopodobnie na co dzien nie ma zbyt wielu okazji do rozméw. Chociaz, kto wie. Mimo
wszystko nie wiesz praktycznie nic o zyciu Innsmouth. Co nie zmienia faktu, iz najchgtniej
wyniostbys sie z tego miejsca jak najszybciej. Niestety, poki co nie jest to mozliwe. Gdzie jestes,
Holm?! — myslisz z wsciekto$cia. (22)

11

Na szczg$cie sfora nie rusza za Toba. Mimo to dochodzisz do wniosku, iz lepiej bedzie, jesli
reszte dnia spedzisz w jakim$§ pomieszczeniu, gawedzac ze sklepikarzem (23) badz ksigdzem. (20)
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Wchodzisz szybkim krokiem na plac, lecz przystajesz na chwilg, widzac siedzaca na ziemi
Sare, ktora gtaskajac swojego psa, pyta pozbawionym emocji gtosem:

- Styszalam straszne ujadanie. Mam nadziejg, Zze nie zranit pan Zadnego psa? To bardzo
pamigtliwe zwierzgta...

Nie odpowiadasz i ruszasz dalej, spogladajac z niepokojem na pupila dziewczynki. Coraz
mniej podoba Ci sig to dziwne dziecko. Co gorsza spedzite$ tu niemal pot dnia i nadal niczego
konkretnego nie ustalile$. Po raz pierwszy zaczynasz powaznie si¢ martwic¢ o los Eryka Holma. Kto
wie w co tez uwiklat si¢ ten chlopak...

12

Przechodzicie na zaplecze, gdzie miesci sig czg$¢ mieszkalna. Whasciwie to skromna, niemal
ascetycznie urzadzona izba z jednym, zakratowanym oknem i klapa w podtodze prowadzaca
prawdopodobnie do piwnicy. Twoj gospodarz zapala lampg naftowa, po czym stwierdza ponuro:

- Niestety w prawie calym miescie nie ma elektrycznosci. Czasem naprawde chciatbym si¢
stad wyrwac... Dalbym wszystko, zeby zdoby¢ pieniadze i zamieszka¢ w Arkham. A tak co rano
otwieram sklep i zarabiam psie pieniadze w tym miejscu...

Milczysz, stuchajac cierpliwie narzekan rozgoryczonego me¢zczyzn. W pewnym momencie
przerywa niespodziewanie i stwierdza:

- Napijmy sig!

Podchodzi do jednej z szafek 1 wyjmuje kilka butelek. Miesza ich zawarto§¢ w dwoch
szklankach i podaje Ci jedna z nich, mowiac:

- Zdrowie!

Nie czekajac na Twoja reakcje wypija duszkiem swojego drinka, po czym natychmiast
zanosi si¢ gtosSnym kaszlem. Probujesz swojej porcji 1 wyczuwasz wodke zmieszana z jakims
aromatycznym syropem. Oprozniasz ze smakiem szklankg, czujac na sobie baczne spojrzenie
mezezyzny, ktory pyta nerwowo:

- Smaczne? z

- Calkiem.

- Wybacz.

Chcesz co$ powiedzie¢, lecz $wiat traci raptownie wszystkie swoje barwy. Szaro$¢ zalewa
wszystko, a kontury traca swoja wyrazisto$¢. Spadasz, cho¢ nie czujesz uderzenia podtogi. Niczego
juz nie czujesz, jedynie przez kilka sekund dociera do Ciebie jaki§ dzwigk. To chyba czyj$
histeryczny, triumfalny $miech...

Przejedz do paragrafu 37 w rozdziale ,,Pierwsza noc”.

13

Po chwili ruszasz za milczacym ksigdzem, ktory wydaje si¢ by¢ catkowicie pochtonigty
wlasnymi myslami. Nie chcesz mu przerywac, probujac na wszelki wypadek zapamigta¢ droge
powrotna. Po pewnym czasie opuszczacie wymarte miasto i wkraczacie na niemal calkowicie
zarosnigta $ciezke prowadzaca w strong¢ wybrzeza. W powietrzu wyczuwasz specyficzny,
naplywajacy od strony oceanu chtdd. Okolica sprawia wrazenie catkowicie opustoszalej, czujesz si¢
jakby$ spacerowal po brzegu bezludnej wyspy, bedac bohaterem jednej z licznych powiesci
awanturniczych, ktore czytate§ w mlodosci. Droga do odlegtej siedziby Jimiego zajmuje wam jakies$
dwadziescia minut, a przynajmniej takie masz wrazenie. Okazuje sig, iz m¢zczyzna mieszka poza
obrgbem miasta w chacie potozonej zaledwie kilkadziesiat metrow od plazy. Gdy docieracie na
miejsce, kaptan nie puka do drzwi, lecz krzyczy:

- Jimie! Masz goscia!
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Po chwili drzwi prowadzace do prostej, rybackiej chaty otwierajq sig, a w progu staje krepy,
catkiem juz siwy, czarnoskory mezczyzna. Zostajesz goscinnie przyjety przez uradowanego z tej
niespodziewanej wizyty rybaka, ktory wywiera na tobie niezwykte wrazenie. Pozornie wyglada na
rownie starego jak ksiadz, lecz posiada zdecydowanie wigcej energii, jak gdyby pokryta
zmarszczkami twarz ozdobiona resztkami catkiem juz siwych wloséw byla tylko maska wesolego
mtodzienca. Przynosi Tobie pare kocow 1 usmiechajac si¢ szeroko, stwierdza:

- Wybierz sobie kawatek podlogi przyjacielu! Chgtnie odstapitbym ci 16zko, gdybym je
miat.

- Przywyktem do niewygdd.

- Widzg obraczke, wigc wierzg, he he... Powiedz, co ci¢ tu sprowadza?

- Eryk Holm, przyjechat tu jaki$ czas temu i stuch po nim zaginal. To student z Arkham.

- Nie widziatlem. Wtasciwie prawie nie chodz¢ do miasta, to paskudne miejsce. To dziwne,
ze nie przyszedl do mnie, na pewno datbym mu goscing. Trzeba dbac o swoich!

- To biaty.

- Ach tak... I ty go szukasz?

- Mamy pewne niezatatwione sprawy migdzy soba. Muszg z nim porozmawiac.

- Qj sporo narozmawiatem si¢ z réoznymi ludZmi w Zyciu. — stwierdza wesolo Twdj
rozmoéweca, uderzajac o siebie pigsciami. — W kazdym razie nic nie styszatem o tym studenciku.

Nieco zawiedziony kontynuujesz tradycyjna migdzy nieznajomymi ludZmi rozmowg o
niczym, ktora stosunkowo szybko zakancza Twdj gospodarz oznajmiajac, iz musi juz iS¢ spac.
Planuje wybra¢ si¢ skoro $wit na potdow, zapewniajac Cig przy tym, ze na pewno nie ustyszysz jego
krzataniny. Zascielasz dla siebie kawatek podiogi 1 bardzo szybko uzmystawiasz sobie, jak bardzo
odwyktes$ juz od takiego trybu zycia. To bedzie cigzka noc...

Przejdz do paragrafu 1 w rozdziale ,,Pierwsza noc”.

14

Odpychasz si¢ rekoma od powierzchni dachu i stajesz na krawedzi, ostroznie odwracajac si¢
twarza w strong ulicy. Nigdzie nie dostrzegasz sfory czworonoznych prze§ladowcow, wige
zeskakujesz na ulicg. Na szcze$cie unikasz uderzenia twarza w bruk, chociaz tym razem naprawde
nie wiele brakowalo. Nagle zza rogu dobiega Ci¢ wsciekte ujadanie. Nie masz zamiaru czekaé, az
pojawia si¢ psy, wigc pospiesznie wracasz na dopiero co opuszczone stanowisko. Niestety,
najwidoczniej przyjdzie Tobie tam pozosta¢ jeszcze przez jakis$ czas.

Postanawiasz, ze kiedy tylko uda Ci sig bezpiecznie zejs$¢, to wrocisz do kosciota 1 krotko
si¢ pomodlisz, dzigkujac za ratunek. Nie jeste$ przesadnie religijny, ale ostatnimi czasy znajdujesz
prawdziwa pociech¢ z takich krétkich modlitw. Poza tym stary kaptan wydaje si¢ by¢
najnormalniejsza osoba w tym podejrzanym miejscu.

Poki co musisz niestety cierpliwie czekaé. Szczegolnie, i1z wciaz styszysz ciche, aczkolwiek
wyrazne, warczenie dobiegajace gdzie$ z dotu. Przeklete kundle — myslisz. (20)

15

Wchodzisz do sklepu i pozdrawiasz zagtebionego w lekturze jakiej$ rozlatujacej si¢ ksiazki
sklepikarza, ktory chowa ja nerwowo, gdy tylko zdaje sobie sprawg z Twojej obecnosci. Odchrzaka
znaczaco, po czym pyta nieobecnym glosem:

- Czym mogg shuzy¢?

- Po prostu postanowitem zaj$¢.

- Ach tak...

- Widziatem sforg psow, wolalem sig¢ wycofac...
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- Stusznie, stusznie... Coraz wigcej ich w okolicy. Tylko Sara moze czu¢ sig bezpieczna...

Widzisz, ze Twoj rozmdéwca najchetniej wyprositby Cig ze sklepu, aby wréci¢ do czytania.
Rzucasz zdawkowe do widzenia 1 opuszczasz jego ,,przybytek”. Dostrzegasz siedzaca nieopodal
pozostatosci po Ezoterycznym Porzqdku Dagona Sarg. Zastanawiasz sig, czy to dziwne dziecko nie
ma nic innego do roboty niz wysiadywanie catymi dniami w poblizu tych podejrzanych ruin. Moze
powiniene$ zamieni¢ z niag kilka stow (5)? Z drugiej strony wolatby$ nie zbliza¢ si¢ zbytnio do
towarzyszacego dziewczynce psa. Zwierzg ewidentnie za Toba nie przepada. Ostatecznie zawsze
mozesz wpas¢ tez do kosciota, ksiadz na pewno znalaztby dla Ciebie chwilg czasu. (10)

16

Gdy tylko wchodzisz migdzy ciasne, niedbale wybrukowane uliczki Innsmouth, niemal
natychmiast ogarnia Ci¢ dziwny niepokoj. Mila, niemal sielska atmosfera, ktérej doswiadczytes$ tuz
po przyjedzie, znika bezpowrotnie. Mijasz powoli rzedy opuszczonych domostw zbudowanych z
nieotynkowanej cegly badz zbutwiatego drewna, ktére strasza pustymi oczodotami wybitych okien 1
wylamanych drzwi. Gdzieniegdzie dostrzegasz charakterystyczne otwory w murach powstate na
skutek ostrzatu karabinow maszynowych. Czujesz si¢ bardzo nieswojo, styszac jedynie odgtos
wlasnych krokéw oraz irytujace piski mew. Chciatby$ nazwaé to miejsce nostalgicznym, jednak o
wiele bardziej pasuje tu okreslenie ,,ponure”. Skrgcasz w jedna z uliczek, kierujac si¢ mniej wigcej
w strong placu, na ktorym wysiadles. Chociaz nie wyglada on na rynek miejski, o ile takowy w
ogole znajduje si¢ w Innsmouth, wolisz trzymac si¢ otwartych przestrzeni. Po chwili jeste§ na
miejscu 1 dopiero teraz dostrzegasz w jak fatalnym stanie jest budynek dawnego os$rodka kultu
Dagona. Tylna $ciana praktycznie nie istnieje, dzigki czemu mozesz zajrze¢ do ustanego gruzem
wnetrza. Przystajesz na chwilg, widzac klgczaca tam Sarg, rzecz jasna w towarzystwie jej
czworonoznego opiekuna. Ciekawi Cig, co tez dziewczyna robi w takim miejscu. Sprawia wrazenie,
jakby intensywnie si¢ modlita. Przez chwile mys$lisz nad tym, czy powiniene$ do niej podjes¢ (8),
czy tez raczej kontynuowac zwiedzanie najblizszej okolicy. (3)

17

Postepujesz kilka krokow, lecz maty, psi awanturnik zabiega Ci drogg, za$ jego towarzysze
podnosza si¢ z ziemi, warczac groznie. Juz przezyles atak psa, wigc wiesz jak wygladaja te
zwierzgta tuz przed nim i nie masz zadnych ztudzen co do tego, jak teraz potocza si¢ sprawy.
Stajesz nieruchomo, czujac jak oblewa Cig pot. Jest juz zdecydowanie za p6ézno na ucieczke.
Jedyne co mozesz zrobi¢, to wykorzystac te kilka chwil jakie dziela Cig od ataku zwierzat i wspiaé
si¢ na dach najblizszego domu. (19)

Jesli posiadasz Informacje #5, czytaj dalej ten paragraf.
Zastanawiasz si¢ tylko, czy wejscie na dach (19), to najlepsze rozwiazanie. Mimo wszystko

zwierzg¢ta sa do$¢ wychudzone, a wigc stabe. A Ty masz ndz. Moze datbys radg je odpedzi¢ (4)? W
koncu to tylko kundle.

18

Jesli jestes w sklepie po raz, drugi przejedz od razu do czg$ci C tego paragrafu.
Cigzko nazwac to miejsce sklepem, bardziej przypomina jaki$ prowizoryczny magazyn. Na

»ladzie”, ktorej rolg petni zdezelowane biurko, lezy utozone w piramidg kilkanascie puszek z fasola,
narzedzia zostaly oparte o $ciang; kilka topat, kilof i grabie. Wszedzie poniewieraja si¢ tekturowe
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pudta. Spogladasz na sprzedawce, ktéry wprost idealnie pasuje do tego miejsca. To stosunkowo
mtody mezczyzna, chyba gdzie§ w okolicach trzydziestki, z wylupiastymi, metnymi oczyma oraz
dziwnie blada, nieco przetluszczona cera.

- W czym mogg stuzy¢? — pyta Cig, nie skrywajac przy tym zadowolenia.

Chyba juz od dluzszego czasu nie mial okazji tego powiedzie¢, a przynajmniej takie
odnosisz wrazenie.

- Witam. Szukam pewnego chtopaka. Nazywa si¢ Eryk Holm, to student z Arkham. Biaty —
dodajesz po chwili namystu.

- Pamigtam, kupowat u mnie tydzien temu dosy¢ sporo puszek z fasola. Od tamtej pory
wigce] go nie widzialem. Wie pan, mieszkam tu, na zapleczu. Ten interes to takie bardziej moje
hobby, zarabiam w ten sposob parg dolaréw i od czasu do czasu jezdzg po drobne sprawunki do
Arkham. Czasem tylko po prostu tam jade.

Czujesz, ze zaraz Twdj rozmdéwca zacznie dlugi monolog, w ktdrym zacznie zali¢ si¢ na
sw0j los. Nie jestes w nastroju do wystuchiwania czyich$ zwierzen, pytasz wigc rzeczowo:

- Gdzie jest najblizszy hotel?

- Hotel? Nie mamy czegos$ takiego w Innsmouth. Juz nie.

Jesli posiadasz Informacj¢ #6, skup swoja uwage na czgsci B tego paragrafu. W przeciwnym
wypadku przejdz do czesci A.

A

- Gdzie w takim razie mogg przenocowac? — pytasz powaznie zaniepokojony.

- Niech pan pyta w kosciele (6). Nasz ksiadz to bardzo goscinny cztowiek. Moze bedzie tez
co$ wiedziat o pana przyjacielu...

B

- W takim razie gdzie mogtbym spgdzi¢ noc?

- Niech pan porozmawia z ksigdzem, to bardzo goscinny cztowiek. Chyba, ze ma pan kogo$
znajomego w Innsmouth.

- Niestety nie. Wlasciwie kierowca autobusu wspomnial mi o panu. Zna sklepikarke, u
ktorej robi pan zakupy w Arkham.

- Och naprawdg? — widzisz, ze mezczyzna naprawde zainteresowal si¢ tym tematem. — Nie
wiedziatem o tym... MozZe nastgpnym razem powinienem porozmawia¢ z kierowca?

Widzac, iz Twdj rozmoéwca prawdopodobnie odwiedza Arkham jedynie ze wzgledu na te
kobietg, postanawiasz ciagnac ten temat.

- Pono¢ uwaza ona pana za milego cztowieka. RozmawialiSmy o tym troche...

- Dobrze pan zna tego czlowieka?

- Powiedzmy, w kazdym razie wspdlni znajomi powinni rozmawia¢. Moze wspomng mu o
tym 1 zorganizuje spotkanie waszej trojki...

- Cudownie! Ach wilasnie, jesli nie ma pan gdzie spaé, to stuzg¢ uprzejmie goscing —
stwierdza podekscytowany me¢zczyzna.

Usmiechasz si¢ triumfalnie. Doktadnie o to Ci chodzito. Zostawiasz swojego rozméwce z
jego marzeniami i wychodzisz. Moze dowiesz si¢ czego$ interesujacego w kosciele (6), ktory
najwyrazniej znajduje si¢ gdzie§ w okolicy.
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C

W sklepie nie ma nikogo. By¢ moze mezczyzna jest na zapleczu albo po prostu gdzie$
wyszedt. Ta mysl nasuwa Ci pewien pomyst. Moze i Ty powiniene$ zwiedzi¢ nieco okolicg? Raczej
trudno bedzie zgubi¢ si¢ w Innsmouth, a jest catkiem prawdopodobne, iz podczas takiej wedrowki
mozesz trafi¢ na kogo$, kto pomoze Tobie w poszukiwaniu Eryka. Postanawiasz najpierw zwiedzi¢
potnocna czes$¢ miasta. Wprawdzie sprawia wrazenie nieco opuszczonej, ale przeciez nie moze by¢
catkiem wyludniona. Ostatecznie to jedynie zwykte, senne, nadbrzezne miasteczko jakich petno w
Massachusetts. (16)

19

Ostroznie podchodzisz do najblizszego domu i powoli stawiasz stopg¢ na blaszanym
parapecie wylamanego, o dziwo na zewnatrz, okna. Warczenie narasta, cho¢ zwierzg¢ta wciaz nie
przypuscily ataku; to dobry znak. Stajesz na parapecie i podciagasz si¢ na wmurowanym w §cianie
wsporniku, ktéry niegdy$ stluzyt zapewne do podtrzymywania rynny. Wspinasz si¢ na wyjatkowo
spadzisty dach, obluzowujac przy tym kilkanascie ceramicznych dachoéwek, ktére z glosnym
trzaskiem rozbijaja si¢ o ziemig. WSsciekle ujadanie natychmiast wypelnia cala okolice, a Ty
modlisz sig, aby nie spas¢. Bojac si¢ obroci¢, lezysz przycis$nigty twarza do dachu, czujac, jak
pozbawione pewnego oparcia stopy nieprzyjemnie dr¢twieja. Gdyby$ sprobowal zmieni¢ swoje
polozenie, prawdopodobnie zlecialby$ razem z dachéwkami wprost na ujadajaca zgraje psow.
Musisz zostac tu przez najblizszy kwadrans (14) i zaryzykowac¢ zejscie albo uzyska¢ pewnos¢, ze
psy odeszly na dobre, co wiaze si¢ by¢ moze nawet z kilkugodzinnym czekaniem na tym
przekletym dachu. (21)

20

Wchodzisz do kos$ciota, czujac, iz prostota tego miejsca wyraznie dziala na Ciebie kojaco.
Znajdujesz ksiedza siedzacego na tawie tuz przy wejsciu i zaglebionego w lekturze sporej wielko$ci
ksiegi wygladajacej na stare wydanie Biblii. Widzac Cig, zaznacza miejsce, gdzie skonczyl czytac
tekturowa zaktadka i1 odktada ksiazke. Na oktadce dostrzegasz wyblakly, lecz wciaz stosunkowo
dobrze widoczny, krzyz.

- Cos sig stato? — pyta z niepokojem kaptan.

Najwyraznie] masz wyraznie wypisane na twarzy wciaz targajace Toba emocje. Pokrotce
streszczasz mu swoja ,,przygode” z psami i pytasz, czy to normalna sytuacja w Innsmouth.
Mezczyzna przybiera zatroskany wyraz twarzy i stwierdza ponuro:

- Nie, to nie jest normalne. A przynajmniej wielce niepozadane. Widziatem juz krecace sig tu
bezpanskie psy, wlasciwie ostatnimi czasy dosy¢ czgsto. Do tej pory nigdy nie byly agresywne.
Moze po prostu nie toleruja obcych?

- Moze. W kazdym razie chyba daruj¢ sobie samotne wedrowki. W zwiazku z tym miatbym
pewna prosbg.

- Tak?

- Chciatbym rzuci¢ okiem na dawna odlewnig zlota.

- C6z... Dobrze, zgoda. Wprawdzie niedtugo bede odprawiat wieczorna msze, lecz mysle, ze
szybko wrocimy. To niedaleko. Chociaz w zasadzie nie ma tam niczego godnego uwagi, ot ruina
jakich wiele.

- Z pewnoscia. Po prostu chce zobaczy¢ to miejsce, w koncu Eryk si¢ nim interesowat.

- A wigc czegos si¢ dowiedziale§ o swoim przyjacielu.

- Tak. Wiasciwie wspomniata o tym Sara zaraz po moim przyjezdzie.

- Sara... Biedne dziecko.

- Sprawia wrazenie dosy¢ pewnej siebie.
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- Rzeczywiscie... No c6z, jest zmuszona radzi¢ sobie sama, to hartuje cztowieka, nawet
matego. Nikt nie znal jej ojca, prawdopodobnie zostala poczeta w wyniku gwattu. Jej matka,
dziwna, bardzo dziwna kobieta, nie wychodzi od wielu lat ze swojego domu w okolicach starej
odlewni. Dziadek tego nieszczesnego dziecka byt kaptanem w Ezoterycznym Porzadku Dagona 1 w
tym poganskim duchu zostala wychowana.

- Nie jest ochrzczona?

- Niestety. Poza tym wpojono jej nienawis¢ do koSciota. Wiasciwie traktuje mnie jakbym nie
istnial, czasem tylko wybucha gniewem 1 bluzni, probujac mnie tym sprowokowac. Zreszta, nie
traémy czasu na czcze rozmowy, synu. Chodz, zaprowadzg ci¢ do odlewni. (22)

21

Po okoto pét godzinie masz juz dos¢ bezczynnego czekania i masz ochotg zejs¢. (14)
Watpisz, zeby psy jeszcze na Ciebie czekaly. Zapewne od dawna przetrzasaja okolicg w
poszukiwaniu czego$ do jedzenia. Chociaz kto wie, moze warto by byto odczeka¢ jeszcze troche
(25)?

22

Po drodze ksiadz streszcza Ci histori¢ starej odlewni. Nalezala ona do niejakiego Marsha,
ktory praktycznie rzadzit calym miastem. Nielegalnie importowat on skad$ orientalna, zlota
bizuterie, ktora na miejscu przetapial, po czym sprzedawal jako sztaby podejrzanym,
prawdopodobnie powigzanym z §wiatem przestgpczym, firmom. W miescie znajdowato sig tez jego
biuro, obecnie juz nieistniejace. Ksiadz przerywa na chwilg i wskazuje na czg$ciowo zawalona,
jednak wciaz imponujacych rozmiardéw, fabryke potozona tuz nad brzegiem przecinajacego
miasteczko kanatu wodnego, mowiac:

- Za kilka minut bgdziemy na miejscu, a tam — wskazuje na kamienny trakt prowadzacy do
potudniowej czg$ci miasta — za tymi domami znajduje si¢ plac, przy ktdérym stoi nieczynny hotel,
zreszta chyba widzisz stad jego drugie, najwyzsze pigtro. Troche dalej jest nieczynna juz niestety
remiza strazacka oraz otwarty co par¢ dni sklep, ktory prowadzi kto§ spoza Innsmouth. Wigkszos¢
mieszkancow zyje wiasnie w okolicach tego placu. Spogladasz przelotnie we wskazanym kierunku,
po czym ponownie skupiasz uwage na odlewni. Wykonana z cegiel, noszaca wyrazne $lady
dawnego pozaru, budowla wywotuje u Ciebie irracjonalny lgk.

- Czy w miescie w ogole dziata jaki$ zaktad? — pytasz, aby odgoni¢ ponure mysli.

- Nie. Po aresztowaniu wigkszosci mieszkancow przed czterdziestu laty okoliczna ludnosé¢
wkroczyla tutaj i spalita, badz nawet wysadzila, wigkszo§¢ budynkéw. Nie oszczedzili nawet
kosciotow, dziatali w jakim$ szalehczym amoku, jakby naprawde chcieli zetrze¢ cale miasto z
powierzchni ziemi. Innsmouth to w okolicy temat tabu, nie ma juz chyba nikogo pamigtajacego
czasy sprzed Wielkiej Akcji, jak tutaj mowi si¢ na policyjna interwencje.

- Czy naprawdg cate miasteczko bylo zamieszane w przemyt?

- Przemyt, rytualny mordy... To byto zle miejsce synu, bardzo zle. Teraz juz takie nie jest,
wszystko przycichto...

Zatrzymujecie si¢ w miejscu, gdzie niegdy$ miescila si¢ gltéwna brama. Brukowany
dziedziniec réwniez nosi $ladu pozaru, a w kilku miejscach widzisz sporej wielko$ci kratery, ktore
musiaty powsta¢ w wyniku jaki$ eksplozji. Spogladasz w strong oceanu i dostrzegasz widniejaca w
oddali wysepke, na ktorej stoi latarnia morska. Najwyrazniej zywiot zatart juz droge prowadzaca do
budowli, ktéra dziwnym trafem unikneta zawalenia...

Kaptan prowadzi Cig¢ w strong gtéwnej hali, nakazujac szczegdlna ostroznos$¢. Z kazdym
krokiem coraz wyrazniej czujesz silny odor gnijacych ryb.
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- O moj Boze! — niemal wrzeszczy idacy przodem ksiadz, przystajac raptownie w wejsciu
prowadzacym do $rodka hali produkcyjne;.

Stajesz obok niego i rowniez z trudem powstrzymujesz okrzyk przerazenia. Poprzez
pozbawione szyb wielkie,
przemystowe okna do $rodka
wpadaja dhugie kolumny $wiatla,
w blasku ktorych dostrzegasz
ogromna, kompletnie zrujnowana,
przestrzen. Nie ma tu ani $ladu
jakichkolwiek maszyn, za to
podtoge wysciela gruba warstwa
gnijacej padliny. Jest tu wszystko,
poczawszy od zdechtych psow,
poprzez lesne zwierzgta, wszelkiej
masci  ptactwo oraz liczne,
morskie stworzenia. Gdzie§ w
rogu dostrzegasz spory  stos
utozonych na sobie, przegnitych
ciat  delfinbw. Na  $rodku
pomieszczenia znajduje si¢ olbrzymi, wypetniony woda krater. Smréd jest tak intensywny, iz obaj
musicie natychmiast cofnac¢ si¢ niemal az do gtownej bramy i zaczerpnaé $wiezego powietrza.
Kaptan, $miertelnie blady, bez stowa rusza w droge powrotna. A Ty, chcac nie chcac, musisz 1$¢ za
nim. Obaj widzieli§cie to samo, nie ma mowy o zadnej pomyltce. Wszystkie te ciata wygladaly na
stosunkowo $wieze, prawdopodobnie liczyly sobie mniej niz dwa tygodnie. Kto je tu przyniost? Po
co?! Gdzie$ migdzy domami dostrzegasz kogos, chyba Sarg. Gdy ponownie zerkasz w tamta strong,
dziewczynki juz nie ma. Rzecz jasna, jesli naprawde ja wdziates... (27)

23

Wchodzisz do sklepu i dostrzegasz drzemiacego w najlepsze sklepikarza. Mgzczyzna lezy
na ladzie, oddychajac nierowno, co pewien czas pochrzakujac co$ niezrozumiale. Wyglada jakby
dreczyl go jaki$ koszmar. Zastanawiasz sig, czy obudzi¢ nieszczg$nika (2), czy tez odejsé
zostawiajac go w spokoju. W koncu, zty czy dobry, to tylko sen. A ludzie z reguly nie sa
szczegblnie szczgsliwi, gdy kto§ przerywa im wypoczynek. Moze powiniene$ porozmawiaé o
swojej niedawnej ,,przygodzie” ze sfora ksiedzu (20)?

24

Tym razem zastajesz ksigdza pochlonigtego sprzataniem sali, widzac Twoje
podenerwowanie, pyta z niepokojem:

- Cos sig stato?

- Tak! W ruinach tego porzadku Dagona trafilem na Sare, ktora modlita si¢ do jaki$ bostw!
To nie jest normalne, nawet w takim miejscu jak to.

- Innsmouth to specyficzne miejsce, synu. Specyficzne, ale nie zle. To biedne dziecko
zostato wychowane w poganskim, okultystycznym klucie, ktéry niegdy$ panowal w tym miejscu.
Jej dziadek byl, powiedzmy, kaptanem Ezoterycznego Porzqdku Dagona. Rzecz jasna nigdy go nie
poznata, jednak ta plugawa tradycja przetrwala w rodzinie poprzez matke Sary.

- A ojciec?

- Prawdopodobnie kobieta padia ofiara gwaltu. Od chwili poczgcia Sary zachowuje sig
bardzo dziwnie, a obecnie prawie nie wychodzi ze swojego domu w okolicach starej odlewni ztota.
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Sprawuje swoja kaptanska postuge w tym miejscu juz prawie trzydziesci pigc lat, chociaz na mszy
pojawia si¢ nie wigcej niz dwadziescia 0sob.

- Nic z tym nie mozna zrobic?

- Obawiam sig, ze nie. Nie ma tutaj posterunku policji, nawet remiza strazy pozarnej zostata
zamknigta jaki$§ czas temu. Nie ma szkot ani lekarzy, wlasciwie Sara jest jedynym dzieckiem, ktore
urodzito si¢ tutaj w przeciagu ostatnich czterdziestu lat. Wigkszo$¢ mieszkancow to przybysze.

- To miasto umiera.

- Raczej przemija synu.

- Odlewnia — niemal wykrzykujesz, przypominajac sobie stowa dziewczynki. — Styszatem,
ze Eryk si¢ nig interesowat. Czy mogltby$ mnie tam zaprowadzi¢, ojcze?

- Oczywiscie. Trochg ruchu mi nie zaszkodzi. Wezmg tylko plaszcz.

Czekasz cierpliwie, az starszy m¢zczyzna wroci, po czym wychodzicie na zewnatrz. Czujesz
si¢ znacznie pewniej u boku kogo$, kto zna dobrze to dziwne miejsce. Postanawiasz, iz po tej
wyclieczce musisz na powaznie zaja¢ si¢ poszukiwaniami Eryka, chcesz jak najszybciej opuscié
Innsmouth i nigdy tu nie wracaé, jednak postanowites sobie nie wyjecha¢ stad, nim nie odnajdziesz
przysztego zigcia. Niech cie cholera, Lilia - myslisz wsciekty. (22)

25

Czekasz cierpliwie, probujac skupi¢ mysli na czym$ przyjemnym. Nie raz przyszto Ci
czeka¢ w bezruchu o wiele dtuzej 1 w znacznie gorszych warunkach, gdy musiates salwowac sie
ucieczka przed strézami prawa, a potem ukrywate$ si¢ w kontenerach, opustoszatych budynkach, a
czasem nawet wewnatrz studzienek kanalizacyjnych. Od tego czasu minglo wiele lat, teraz o wiele
gorzej znosisz takie sytuacji, wigc nie mija dwadzieScia minut, a juz ostroznie zeskakujesz na
ziemig, po czym S$piesznie ruszasz w strong skad tu przyszedte$. Na szczescie unikasz ponownego
spotkania z psami, jednak dla pewnosci wolisz juz wigcej dzisiaj nie zapuszczaé si¢ w uliczki
wymartego miasta. Moze sklepikarz (23), albo ksiadz (20), znajda chwilg na rozmowe¢ z Toba?

26

Nie mija dziesi¢¢ minut, gdy docieracie na miejsce. Ksiadz niespodziewanie zatrzymuje si¢
przy jednym z licznych, opuszczonych domostw, stwierdzajac dobitnie:

- To tutaj.

Budynek nie rézni si¢ zbytnio od otaczajacych go budowli. Jedynie do$¢ dobry stan
zamknigtych na glucho okiennic wskazuje, iz zostaly one stosunkowo niedawno wstawione.
Dostrzegasz tez wystrugane w drzwiach mate, koslawe litery W.K., poza tym nic nie wskazuje, ze to
miejsce jest zamieszkane. Jakby w odpowiedzi na Twoje watpliwosci, ksiadz mowi:

- Walter naprawde tu mieszka, czasem widuje go krgcacego si¢ w okolicach ruin tej
plugawej $wiatyni. Drzwi nie maja zamka, jesli chcesz, to mozesz zaczeka¢ na niego w $rodku, albo
wrocic¢ ze mna.

- Nie ma go w domu?

- Na pewno, Gdyby byt, zostawitby uchylone drzwi. Bytem u niego wiele razy. To uparty,
ale na swoj sposob uczciwy czltowiek. Szkoda, ze trwa w swoim szalenstwie, zamiast dojrze¢
swiatto prawdy.

- Bywa i tak, ojcze. W takim razie...

Jesli posiadasz Informacje #4, przejdz do czeéci B tego paragrafu. W przeciwnym
przypadku skup si¢ na czgsci A.
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A
- ... wrécg do kosciota. (C)

B
-... wroce do kosciota. (C)
- ... chciatbym zobaczy¢ si¢ z Jimem. (13)

C
Ruszacie w droge powrotna. Wolisz nie zostawa¢ sam w tym miejscu, szczeg6lnie, ze drzwi
w ogole nie posiadaja zamka. Jutro tez jest dzien. (7)

27

Podczas drogi powrotnej milczycie, kazdy pochtonigty wtasnymi myslami. Twoje oscyluja
wokot odlewni. Zrujnowana budowla przepelniona rybim odorem i §cierwem okolicznych zwierzat
wywarla na Tobie naprawde¢ piorunujace wrazenie. Ciekawe jak podzialala na Eryka. Czego
wlasciwie chlopak szukat w tak odrazajacym miejscu? Przygody? Dreszczyku emocji? A moze po
prostu nie zdawat sobie sprawy ze stanu, w jakim znajdowato si¢ wnetrze budowli? Gdy docieracie
do kosciota nie uzyskujesz odpowiedzi na zadne z drgczacych Cig pytan, zamiast tego stajac przed
tuzinem innych. Wciaz bezskutecznie probujesz racjonalnie podej$¢ do problemu, niestety jestes
zdany tylko na siebie. Innsmouth sprawia wrazenie, jakby nie bylo jedynie prowincjonalnym,
portowym miasteczkiem, lecz zupetlie innym, rzadzacym si¢ odmiennymi prawami $wiatem. Nie
masz nawet sit porozmawia¢ z ksiedzem na temat tego, co zobaczyliscie, a w kazdym razie nie dzis.
To bylo tak niesamowicie nienaturalne i na swoj sposob... bluzniercze. Nagle tok Twoich ponurych
rozmys$lan zostaje brutalnie przerwany pytaniem, dziwnie spokojnego, kaptana:

- Zechcesz uczestniczy¢ w wieczornym nabozenstwie?

- Co? A tak, oczywiscie.

Siadasz w jednej z faw, ponownie zaglgbiajac si¢ w rozmyslaniach, tym razem kierujac swe
mys$li ku pozostawionej w Arkham rodzinie. Ten obraz wyraznie Ci¢ pokrzepia, wspominajac
radosne chwilg spedzone z Zona i corka odptywasz mys$lami od ponurego miejsca, w ktorym tkwisz
1 wracasz tam dopiero, gdy kto$ wita Ci¢ dono$nym:

- Dobry wieczor.

Nieco zdezorientowany odpowiadasz uprzejmie starszemu malzenstwu, ktére siadto przed
Toba. Kobieta pyta nieco poufatym tonem:

- Co pana sprowadza do Innsmouth?

- Szukam znajomego, nazywa si¢ Eryk Holm. To student z Arkham.

- Ach tak! Widzialam go kilka razy, zawsze w towarzystwie naszej Sary. To taka dziwna,
niewidoma dziewczyna. Jedyne dziecko w tym ponurym miejscu.

- Miatem juz przyjemno$¢ ja poznac.

- Bardzo dziwna, prawda? — bardziej stwierdza fakt, niz pyta, Twoja rozmoéwczyni.

Spogladasz na jej meza, ktéry obrzuca Cig dziwnym, niemal wrogim spojrzeniem.

- Tak, to prawda. Niezwykta dziewczynka.

- No tak, tak... — mamrocze kobieta, po czym odwraca si¢ do przodu.

Nikt wigcej nie pojawia si¢ na mszy, ktora trwa zreszta niezwykle krétko i, twoim zdaniem,
atmosfera przypomina nieco ceremoni¢ pogrzebowa. Tuz po jej zakonczeniu matzenstwo
pospiesznie odchodzi, nie zamieniajac z Toba ani stowa. Niedlugo pdzniej kaptan podchodzi do
Ciebie i stwierdza smutno:
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- Wiasciwie tylko oni przychodza na kazda mszg, reszta ludzi pojawia si¢ od czasu do czasu
w niedziele. Jednak to tylko garstka, garstka...

- Postuga w takim miejscu musi by¢ cigzka.

- O tak. Jednak to bardzo pouczajace doswiadczenia, uczy pokory 1 wytrwatosci. Powiedz
mi... Wiesz juz gdzie bedziesz nocowacé? Niestety w Innsmouth juz od bardzo dawna nie dziala
zaden hotel ani nic w tym rodzaju. Jesli nie masz pewnego noclegu, to chetnie stuzg goscina. (7)

Jesli posiadasz ktoras z wymienionych ponizej Informacji, mozesz przeczyta¢ dotyczace ich
czgsci tego paragrafu.

Informacja #3 daje dostgp do czg$ci A tego paragrafu.
Informacja #4 daje dostep do czesci B tego paragrafu.
Informacja #6 daje dostgp do czgsci C tego paragrafu.

A

- W pewnym sensie tak. Wiem, ze Eryk mial zamiar skontaktowa¢ si¢ z niejakim Walterem
Krangiem. Czy wie ojciec, gdzie go mogg znalez¢?

- Tak, wiem. Chociaz nie jestem pewien, czy zechce udzieli¢ ci go$ciny. Widzisz, to dosy¢
ekscentryczny czltowiek, ktérego niezdrowe zafascynowanie okultyzmem wyklucza z tutejszej
wspolnoty. Mogg cig zaprowadzi¢ do jego domu.

- Bylbym naprawde wdzieczny, ojcze. Moze on bedzie wiedzial co$ wigcej o losie Eryka.
(26)

B

- Styszalem od kierowcy autobusu, ze mieszka tu niejaki Jimie.

- Ach tak! Och, jak moglem zapomnie¢ o starym, poczciwym Jimie! Widuje go wprawdzie
niezwykle rzadko, jednak na pewno z chgcia zapewni Tobie nocleg. Na pewno czulbys sig lepiej w
towarzystwie kogo$ takiego jak Ty.

Stwierdzenie ,,kto$ taki jak ty” nie przypada Ci zbytnio do gustu, jednak nie dajesz po sobie
tego pozna¢. Odpowiadasz ochoczo:

- Bylbym wdzigczny za wskazanie mi drogi do jego domu.

-Oczywiscie. Pozwol tylko, ze narzuce co$ na stare kosci. Czeka nas maty spacer... (13)

C

- Mam zapewniony nocleg u... — w tej chwili uswiadamiasz sobie, iz wlasciwie nie znasz
imienia sklepikarza -... w sklepie - dokanczasz niezdarnie.

- Dziwne. Mark to skryty czlowiek, nie myslalem, ze bytby w stanie zaproponowac¢ miejsce
u siebie komu$ zupetnie obcemu.

- Kierowca autobusu mi o nim wspominat. Chyba obaj znaja sklepikarke¢ z Arkham, u ktorej
Mark kupuje swoje towary.

- Ach tak. Nie zrozum mnie Zle, to bardzo porzadny cztowiek, chociaz juz od dawna nie
uczestniczy w nabozenstwach. W takim razie nie chcg ci¢ zatrzymywaé, mam nadziejg, ze
odwiedzisz mnie nazajutrz.

- Na pewno, dobrej nocy ojcze.

Wychodzisz z kosciota 1 ruszasz w kierunku sklepu. Rozgladasz si¢ uwaznie, lecz nigdzie
nie dostrzegasz Sary. Postanawiasz, iz jutro koniecznie bedziesz musiat zamienic¢ kilka stow z tym
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dzieckiem. W powietrzu czujesz wyraznie chtéd nadchodzacej nocy, ktora, jak masz nadziejg,
przebiegnie spokojnie. (12)
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Pierwsza noc

1

Uzyskujesz Informacje¢ #36

Sen natychmiast Cig opuszcza, ustgpujac miejsca strasznej rzeczywistosci. Otwierasz oczy i
probujesz ztapa¢ oddech, czujac przy tym, jak gryzacy dym wypelia Twoje pluca. Zbyt
gwaltownie wstajesz ze swojego postania na podiodze, w wyniku czego zakrecit Ci si¢ w glowie..
Wybiegasz z ptonacej chaty na §wieze powietrze, nie mogac jeszcze w petni zrozumieé, co si¢
wydarzylo. Styszysz wsciekte ujadanie sporej grupy psow 1 wrzaski Jimiego dochodzace gdzies z
najblizszej okolicy. Postanawiasz, jak najszybciej stad uciec. Ruszasz przed siebie, rozmyslajac
goraczkowo, czy i§¢ na plazeg (56), by oceaniczny chidd szybko przywrocit Ci trzezwos¢ umystu,
czy tez ruszy¢ wprost do miasta. (17)

2

Czujesz pulsujacy bol w nodze, gdy z impetem wymierzasz zwierzgciu naprawdg potgznego
kopniaka. Ranny pies lezy na piasku i piszczy przerazliwe, gdy tymczasem reszta watahy odbiega w
strong brzegu, zostawiajac umierajacego towarzysza wtasnemu losowi. Podchodzisz do spokojnego
juz zwierzecia 1 delikatnie dotykasz jego pyska. Oghupiaty czworonog lize Cig po dtoni, zostawiajac
na niej krwawy $lad. Nie zostato mu wiele zycia. Glaszczesz go jeszcze trochg, po czym szybkim
ruchem skrecasz mu kark, przerywajac w ten sposob dalsze cierpienia. Wyciagasz z ciata ndz i
ruszasz wsciekly w strong ptonacej chaty. (42)

3

Wolisz nie irytowa¢ swojego nowego gospodarza. Przechodzisz jedynie do nastgpnego
pomieszczenia, aby znalez¢ co$, czym moglbys sie okry¢. Role t6zka peini najwyrazniej sterta
kocow lezacych na podtodze w towarzystwie trzech wymigtych poduszek. Zabierasz dwa z nich. Na
szczescie, mimo swego podejrzanego wygladu, okazuja si¢ bardzo ciepte. Siadasz na jedynym w tej
niemal ascetycznej chacie krzesle 1 sam nie wiedzac kiedy, zasypiasz... (43)

4

Szybkim ruchem odbierasz bron zdezorientowanego Twoim naglym oporem mezczyZnie,
przy okazji raczac go silnym ciosem kolby w pier$. Nieszczgénik pada na ziemig, a Ty pospiesznie
odciagasz kurki 1 mierzysz w gotujacego si¢ wiasnie do przypuszczenia ataku psa. Moglbys powali¢
zwierz¢ jednym strzatem (25) badz tez darowa¢ mu zycie (41). Role si¢ odmienity, teraz Ty jestes$
panem sytuacji!

5

Uzyskujesz Informacjg #26.

Pos$piesznie sprawdzasz szuflade, potwierdzajac tym samym swoje przypuszczenia. Cenny
przedmiot zniknal, a zatem stary Jimie najwidoczniej glgboko wierzy w tutejszy kult, skoro do tej
pory nie sprzedal swojego ztotego gwizdka. To nie wrozy dobrze na przysztosé. Bedziesz musiat
uwazac na tego czlowieka, nigdy nie wiadomo, co tez moze mu przyjs¢ do glowy. Kulisz si¢ pod
kocem i szybko zasypiasz, obawiajac si¢ tego, co tez moze Ci przynies¢ kolejny dzien w
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Innsmouth...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

6

- A rzeczywiscie, styszatem co$ o jaki§ przedmiotach, ktore dostawato si¢ za taka stuzbg -
stwierdzasz.

- A tak, tak... Bizuteria, gwizdki, figurki...

- Gwizdki? — pytasz pozornie zaskoczony.

Twoj plan zadziatal, mezczyzna sam nawiazatl do interesujacego Cig¢ tematu.

- A tak, zlote gwizdki. Podobno przywolywaty ryby, naprawdg bardzo pozyteczna rzecz, gdy
zyjesz z rybotéwstwa.

Masz niezmierng ochote wtraci¢ stowko o swoich poszukiwaniach (31), chociaz wiesz, ze to
szalenstwo. Kto wie, jak zareagowatby na to Twoj gospodarz? Chyba lepiej bedzie, jesli zachowasz
takie uwagi dla siebie (20).

7

Uzyskujesz Informacje #10.

Ruszasz przed siebie, czujac mdiosci i1 lekkie zawroty gtowy. Na chtéd juz dawno przestates
zwraca¢ uwage, zupehie jakby Twoje ciato przestalo odczuwaé czg$¢ naptywajacych do niego
impulsow. Nie wiesz, ile doktadnie zajmuje Ci droga do miasta, moze kwadrans, albo p6t godziny.
Stracites rachube czasu...

Gdy nareszcie docierasz do kosciota, natychmiast wchodzisz uradowany do przybytku,
czujac jak z kazdym krokiem opuszczaja Cig resztki sit. Siadasz na jednej z taw, po chwili
zmieniajac pozycje na lezaca. Sen przychodzi szybko, sam nie wiedzac, kiedy odplywasz w
nicos¢...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

8

Uzyskujesz Informacje #28.

Rozmawiacie jeszcze przez chwilg, po czym mezczyzna czgstuje Cig domowej roboty
wodka oraz przynosi dodatkowy koc. Dzigkujesz za okazang pomoc, po czym ktadziesz si¢ spac.

- Ide co$ ztowi¢ na $niadanie, a ty $pij bracie, nabierz sit. Miate$ naprawd¢ szalona noc!

Twoj gospodarz wyciaga jeszcze co$ z szuflady i wychodzi. Zmgczenie szybko daje o sobie
znacé, juz po kilku minutach zasypiasz, odcinajac si¢ od wszystkich probleméw. Musisz zebraé sity
na kolejny dzien w Innsmouth...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

9

Uzyskujesz Informacje #21.

Odlewnia nie wydaje Ci si¢ dobrym miejscem na spgdzenie nocy; w koncu nawet za dnia
sprawia nieprzyjazne wrazenie. Ruszasz w strong, gdzie znajduje si¢ koscidt, majac nadziejg, iz nie
pomylisz drogi...

Gdy przemarznigty do szpiku ko$ci docierasz do ko$ciota, natychmiast kladziesz si¢ na
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jednej z faw. Na zrelacjonowanie ksigdzu wydarzen tej szalonej nocy przyjdzie czas rano, teraz
chcesz po prostu odpocza¢. Na szczescie sen przychodzi szybko, odcinajac Cig od problemow
ztowrogiej rzeczywistosci...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

10

Czujac, jak ogarnia Cig czarna rozpacz, zaczynasz zawracac. Ocean okazat sig silniejszy niz
Twoja wola walki. Nie musisz ptynaé, wystarczy, ze dajesz si¢ ponies¢ fali, ktora wyrzuca Cig na
brzeg. Stoisz tuz przed wataha liczaca kilkanascie pséw, ktore w miedzyczasie przestaty szczekac, a
zamiast tego warcza groznie, szczerzac zakrwawione kty. Najwidoczniej stary Jimie przegral swoja
walke o zycie, zreszta Ciebie tez to chyba czeka...

Jesli posiadasz Informacje #8, skup swoja uwage na czgséci B tego paragrafu. W przeciwnym
wypadku przejdz do czesci A.

A

Czekasz na zmasowany atak, jednak zamiast tego zwierzgta wciaz tylko warcza. Postgpujesz
ostroznie krok do przodu, na co wataha reaguje ustapieniem Ci pola, zachowujac w ten sposob stala
odlegtos¢ migdzy Wami. Zbierasz si¢ na odwagg i ruszasz pewnie przed siebie. Musisz
zdecydowac, czy lepiej bedzie jesli skrecisz w strong miasta (38), czy tez najpierw podejdziesz do
trawionej przez ogien chaty nieszczgsnego Jimiego (45).

B

Przed grupe wychodzi pies, ktorego ranites w psyk dzisiejszego popotudnia. Reszta stada
nieznacznie cofa si¢, najwyrazniej pokazujac tym samym, iz nie ma zamiaru uczestniczy¢ w walce.
Pierwszy raz widzisz takie zachowanie, zupetnie jakby kto$ specjalnie wytresowal te kundle, aby
stworzy¢ ten chory spektakl. Siggasz ostroznie do kieszonki marynarki, z rado$cia odkrywajac, iz
ndéz wciaz jest na swoim miejscu. Moglby$ rzuci¢ nim w zwierzg (32), chociaz lodowata kapiel
znacznie obnizyla Twoja sprawno$¢. By¢ moze szybkie cigcie po raz kolejny, tym razem
definitywnie, zakonczy sprawg (26). Z drugiej strony nauczone niedawnym dos$wiadczeniem
stworzenie na pewno bedzie znacznie ostrozniejsze. Jeste§ pewny tylko co do jednego - musisz
zaatakowac jako pierwszy i to jak najszybciej!

11

- Pomocy! — krzyczysz dos¢ betkotliwie.

Niemal natychmiast czujesz, jak kto$ kopie Cig¢ w bok, w ten sposob, obracajac na plecy.
Nad Toba stoi sklepikarz uzbrojony w wielki, rzeznicki n6z. Wyrzucasz sobie w mysli, iz mogtes$ to
przewidzie¢. W koncu kto bylby w poblizu, jak nie ten, ktory Cig tu przywlokt.

- Masz silny organizm... — stwierdza nieco przestraszonym glosem me¢zczyzna. — To nawet
lepiej, dzigki temu jeste$ cenniejszy...

- Co chcesz ze mna zrobic¢? (14)
- Czy to samo stato si¢ z chtopakiem? (35)
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12

Mezczyzna karze Ci uklgknac, po czym, zgodnie z Twoimi przewidywaniami, wymierza
Tobie szybki i silny cios kolba w gtowe. Czgsto zastanawiales sig, czy rzeczywiscie mozna takim
sposobem pozbawi¢ kogo$ przytomnosci. Mysl ta towarzyszy Ci takze zaraz po uderzeniu, gdy
tracisz $wiadomos¢. Juz jej nie odzyskujesz.

Zgingles!

13

Otrzymujesz PA oraz uzyskujesz Informacjg #15.

- Hej! Nie badz taka pewna siebie, mala gnido! — wykrzykujesz.

- W takim razie do zobaczenia rano... — odpowiada oschle dziewczyna i oddala sig
$piesznym krokiem w strong ruin $wiatyni Dagona.

Odprowadzasz ja nienawistnym spojrzeniem i ponownie ryglujesz drzwi. Przez pewien czas
przechadzasz si¢ niemrawo po koSciele, po czym kladziesz si¢ wykonczony na jednej z taw. Musisz
odpoczac, choéby tylko troche. Na szczescie sen przychodzi szybko...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

14

- Zostaniesz poswigcony wielkiemu Dagonowi! Do tej pory nie wierzytem w to wszystko,
ale dzigki Sarze uzyskatem od Niego dary. Teraz jestem bogatym czlowiekiem! Wydostang sig z
tego przekletego miejsca 1 zaczng nowe zycie w Arkham!

- To jakie$ brednie! — stwierdzasz, probujac wstac.

- Nie ruszaj si¢! — mgzczyzna natychmiast klgka przy Tobie, przyktadajac ostrze do Twojej
szyi. — Niedtugo minie czas zaplaty za Jego hojno$¢. Muszg zlozy¢ ofiar¢. Myslatem, Ze nie dam
rady, ale ty... Ty nadajesz si¢ idealnie!

- Przeciez...

- Milcz!

Mezczyzna dociska ostrze do Twoje krtani i zaczyna wypowiadaé §piewnym tonem sylaby,
ktore tacza si¢ w niezrozumiate dla Ciebie stowa, przypominajace raczej bulgotanie niz jakikolwiek
jezyk. Nagle do glowy przychodzi Ci absurdalna mys$l, iz musi by¢ to rodzaj jakiego$ bluznierczego
psalmu. Zabawne jakie to dziwaczne pomysty nachodza cztowieka przed $miercia. (28)

15

Najszybciej jak tylko mozesz maszerujesz w strong, gdzie jak uwazasz, znajduje si¢ miasto.
Szybko opadasz z sit, w dodatku czujesz coraz bardziej dokuczliwe mdiosci. Zastanawiasz sig,
jakim to specyfikiem poczgstowat Cig ten maniak. Nagle nie wytrzymujesz i gwaltownie
wymiotujesz. Z trudem zachowujesz rownowage, unikajac tym samym upadku wprost w katuze
wlasnych wymiocin. Ocierasz usta drzaca z chtodu dionig i podejmujesz przerwana wedrowke. Nie
mozesz sobie pozwoli¢ na cho¢by chwilg¢ wytchnienia, odpoczniesz, gdy dotrzesz na miejsce.
Oczywiscie jesli tam dotrzesz...

Droga zabiera Ci okoto dwudziestu minut, moze wigcej, moze mniej. Nie jestes w stanie
tego ustali¢, zauwazasz jedynie, iz dookota panuje juz delikatna szardwka poprzedzajaca swit. Gdy
nareszcie docierasz do kosciota 1 wchodzisz do srodka, czujesz, jak natychmiast ogarnia Ci¢ btogi
spokdj. Masz wielka ochote potozy¢ sig na jednej z faw i po prostu zasnac. (24)
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16

Uzyskujesz Informacje #15.

- Tym lepiej, ty zwyrodniala zmijo! — wypalasz gniewnie, uderzajac gwaltownie pigscia w
drewniana powierzchni¢ wrot.

Nie uzyskujesz zadnej odpowiedzi. Powoli wstajesz 1 przechadzasz si¢ po kosciele, w ten
sposOb uspokajajac wciaz jeszcze rozstrojone nerwy. Po pewnym czasie kladziesz si¢ na jednej z
faw z zamiarem ztapania jeszcze kilku godzin snu. Jutro czeka Cig cigzki dzien...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

17

Pedzisz ile sit w nogach w strong miasta, modlac sig, aby$ zdotat dotrze¢ na czas do
kosciota, bowiem tylko tam mozesz by¢ pewny uzyskania pomocy. Krzyki Jimiego gwaltownie
milkna, jedynie przerazliwe szczekanie wciaz przybiera na sile. Najwyrazniej psy zwietrzyly juz
Twoj trop!

Jesli posiadasz Informacje #2, przejdz do paragrafu 50. W przeciwnym wypadku przejdz do
paragrafu 48.

18

Uzyskujesz Informacjg #28.

Wolisz nie kusi¢ losu. W koncu dzi$ uniknate$ juz jednego niebezpieczenstwa, wigc lepiej
jesli nie bedziesz szukat sobie nowych klopotéw. Naciagasz koc az pod brodg oraz podkurczasz
nogi i rece, aby zachowac jak najwigcej ciepta. Chcesz jak najszybciej zasnaé, co na szczgscie
przychodzi Ci bardzo tatwo. Tuz przed tym jak zapadasz w otchtan nie§wiadomosci, nachodzi Cig
ponura mysl, iz prawdopodobnie jutrzejszy dzien bgdzie rownie niespokojny jak pierwsza noc w
Innsmouth.

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

19

- Musiatem! Musiatem kogo$ zabi¢! Chciatem wydosta¢ si¢ z tego przekletego miejsca,
wigc poprositem Sare, zeby pokazata mi drogg Dagona! Zostatem kultysta i otrzymatem hojny dar.
Ztoto, duzo ztota! Jesli nie ztozylbym ofiary dzigkczynnej w tym miesiacu, to sam musiatbym
umrzec!

- To chore! Wygladate$ mi na kogo$ normalnego, ale widzg, ze rozpacz odebrata ci rozum.

- O nie, to tw0j umyst jest zaslepiony. Poznaj sitl¢ Wielkiego Dagona 1 zlekniony spdjrz na
ocalenie, ktore mi zgotuje!

Megzczyzna histerycznie wykrzykuje jakas formutke, z ktorej jedyne co mozesz zrozumie¢ to
»Dagon” 1 ,,fhtagn”. Przez chwilg instynktownie spogladasz z niepokojem w strong oceanu, jednak
nic si¢ nie dzieje. W koncu co tez mogtoby si¢ wydarzy¢? (22)

20

Rozmawiacie jeszcze przez moment, po czym megzczyzna czgstuje Cig gorzkawa wodka
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domowej roboty i przynosi jeszcze jeden koc.

- Spij, ja ide ztowié co$ na $niadanie — stwierdza pogodnie.

Ktadziesz si¢ na podtodze i zamykasz oczy, czujac jak ogarnia Cig fala zmgczenia. Styszysz
jeszcze jak Twoj gospodarz wyciaga co$ z szuflady, po czym wychodzi bez stowa. Jeste§ niemal
catkowicie pewien, iz zabral gwizdek. Moze powiniene$ zebra¢ resztki sil i upewnié sig, czy aby
naprawd¢ masz racj¢ (5)? Jednak wlasciwe co dalaby Ci ta wiedza? Mgzczyzna mogl przeciez
znalez¢ gdzie$ ten cenny przedmiot i trzymac jako amulet. Powiniene$ raczej da¢ temu spokdj i po
prostu si¢ wyspac (18). W koncu jutro czeka Cig kolejny, cigezki dzien...

21

Dos¢ juz strachu jak na jedna noc! — postanawiasz w duchu. Smiato otwierasz drzwi i
rzucasz wyzywajace spojrzenie czekajacej na progu Sarze. Dziewczynka us$miecha si¢
nieprzyjemnie, mowiac:

- 1 jak, znalazle$ swojego przyjaciela?

- Nie, ale podejrzewam, Ze ty co$ wiesz na ten temat.

- Poradzitabym ci stad wyjecha¢, ale niestety nie masz takiej mozliwosci. Oczywiscie
zawsze mozesz wedrowaé pieszo.

- Nie mam zamiaru...

- Wiem, wiem... Nic tu nie wskorasz, jesli chcesz dozy¢ przyjazdu autobusu, to po prostu nie
wchodz mi w drogg.

Czujesz jak ogarnia Cig wsciektos¢, masz ochote pokaza¢ temu dziecku gdzie jego miejsce
(13)! Probujesz jednak zachowa¢ zimna krew (27), mimo wszystko to przeciez tylko niewidoma
dziewczynka, ktérej matka zrobita solidne pranie mozgu.

22

Mezczyzna wpada w dziwny trans, zaczyna mruczeé co$ pod nosem i wyrywac si¢, zupetnie
nie zwazajac na bol. Charakterystyczny trzask zwiastuje, iz nieszczesnik wilasnie ztamat reke,
zwalniasz u$cisk, pozwalajac, by upadt bezwtadnie na piasek.

- Uspokoj si¢ do cholery! — wrzeszczysz wsciekle.

Sklepikarz, nie zwazajac na nic, rusza w stron¢ oceanu i po chwili zaczyna niezdarnie
ptyna¢ przed siebie, z trudem wymachujac sprawna reka. Szybko znika pod powierzchnia
wzburzonej toni. W ten szalony sposob konczac swoje zycie...

Czujesz jak szybko opadasz z sil, totez ruszasz najszybciej jak tylko mozesz w strong
miasta. Oprocz ogodlnego zmecezenia doskwiera Ci rowniez narastajacy bol gtowy oraz nudnosci.
Jeszcze nie wiesz, czy wrdcisz prosto do sklepu (40), czy tez poszukasz schronienia w kosciele (7).
Poki co musisz przede wszystkim dotrze¢ na miejsce, a w Twoim obecnym stanie wcale nie bgdzie
to takie proste...

23

Uzyskujesz Informacje #17.

Wolisz nie odwiedza¢ ponownie przepetnionej niezno$nym fetorem gitownej hali, totez
kierujesz si¢ w stron¢ mniejszego wejscia. Trafiasz tu na zrujnowana klatke schodowa prowadzaca
na pierwsze pigtro. Zgodnie z Twoimi przypuszczeniami miesci si¢ tam biuro, a raczej to, co z
niego pozostalo. Zaskoczony spogladasz na mate obozowisku, w sktad ktorego wchodzi §piwor,
turystyczny palnik gazowy, maty garnek, plecak oraz kilka puszek z fasola. Na jednej z nich opiera
si¢ mata fotografia przedstawiajaca rozeSmiang Lilig. W koncu trafite§ na $lad Eryka Holma!
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Ktadziesz sig spac z nadzieja, iz nastgpny dzien przyniesie Ci kolejne, rownie istotne odkrycia.

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

24

Uzyskujesz Informacje #25.

Ktadziesz si¢ ostroznie na chtodnej, drewnianej powierzchni, czujac jak natychmiast spltywa
na Ciebie fala potwornego zmeczenia. Powracaja torsje, tym razem w towarzystwie silnego bolu
glowy. Starasz si¢ nie mys$le¢ o wszystkich pytaniach bez odpowiedzi, ktore wypetniaja Twoj
umyst. Musisz zebrac sity, jutro czeka Cig pracowity dzien...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

25

Uzyskujesz Informacj¢ #13 oraz Informacjg #19.

Mierzysz do zwierzgcia i wstrzymujac oddech, naciskasz spust. Dubeltowka wypluwa z
siebie §rut, zamieniajac pysk stworzenia w krwawa miazgg. Cieszy Cig ta prymitywna zemsta.

- Sara, wytaz! Mam bron!

Po chwili, ktora zdaje Ci si¢ wiecznoscia, styszysz odglos krokéw. Dziewczynka staje na
ulicy, ktadac dton na karku swojego pupila. W drugiej rece trzyma dlugi, niezwykle cienki,
wygladajac na zloty, flet. Jimie ostroznie wstaje z ziemi 1, spetniajac Twoj rozkaz, oddaje Ci cztery
naboje, ktore mial przy sobie. Z usmiechem na ustach celujesz do tej groteskowej trojki, pytajac
przy tym stanowczo:

- Gdzie jest Eryk Holm.

- W latarni morskiej, Jimie ci¢ tam zabierze.

- W porzadku.

Przez moment wahasz sig, czy nie zabra¢ ze soba rowniez dziewczynki, jednak ostatecznie
dochodzisz do wniosku, iz cigzko bytoby Ci zapanowaé nad dwdjka ,,jencow”. Pozwalasz Sarze
odejs¢, za$ zrozpaczonemu, sgdziwemu rybakowi ruchem lufy nakazujesz, aby ruszat przodem.
Usmiechasz si¢ pod nosem, myslac o tym, jak prostsze staje si¢ zycie, gdy cztowiek ma bron...

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.

26

Otrzymujesz PA.

Nacierasz wsciekle na psa, ktory zrgcznie unika Twojego cigcia i natychmiast przypuszcza
kontratak. W ostatniej chwili cofasz nogg, czujac, Zze tym razem przewaga jest po stronie
zwierzg¢cia. Nie masz czasu na ulozenie jakiekolwiek strategii, jedyne co Ci pozostaje to
wymachiwa¢ chaotycznie ostrzem, zmuszajac przeciwnika do ciaglych uskokow. Katem oka
dostrzegasz jaki§ ruch z boku i omal nie tracisz réwnowagi, gdy tuz przed Ciebie wbiega
niespodziewanie podopieczny Sary. Jednym sprawnym ruchem doslownie miazdzy kark
atakujacemu Cig psu, po czym odbiega w strong brzegu. Sfora rozbiega si¢, skamlac przeciagle, a
Ty stoisz na $rodku plazy kompletnie zdezorientowany. Jeste§ pewien, ze to dziewczynka rozkazata
swojemu pupilowi i§¢ Ci z pomoca, jednak nie masz pojecia dlaczego to zrobila. A jesli tutaj jest, to
czy ma co$ wspolnego z podpaleniem chaty i atakiem watahy tych kundli? A moze si¢ mylisz?
Chwilowo nie jeste§ w stanie odpowiedzie¢ sobie na te wszystkie pytania. Ruszasz w strong
ptonacej chaty. (42)
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Uzyskujesz Informacje #15.

Bez stowa zamykasz drzwi, po czym kladziesz si¢ na jednej z taw. Chcesz ztapaé jeszcze
troch¢ snu, nie tyle zeby odpoczaé, lecz po prostu chcac unikna¢ rozmyslan nad przebiegiem
dzisiejszej nocy. Wiesz, ze musisz podej$¢ do tego wszystkiego ze §wiezym umystem. Na szczgscie
zasypiasz stosunkowo szybko, a ostatnia towarzyszaca Ci mysla jest to, czy aby na pewno
zaryglowale$ drzwi kosciofa...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien.

28

Gdzie$ ze strony brzegu dobiega do Ciebie niespodziewanie glos Sary. Jest nienaturalnie
stanowczy 1 silny, zwazywszy na to, ze nalezy do dziecka.

- Nieczysta ofiara jest obrzydliwoscia przed obliczem pana! — o§wiadcza dziewczynka. —
Nie zaznasz niczego, poza jego gniewem.

Sklepikarz cofa si¢ o par¢ krokéw i blednac $miertelnie, probuje co$ powiedziec. W tej
samej chwili pada na piasek powalony przez psa Sary. Nawet nie probuje broni¢ sig¢ przed
zwierzgciem, ktére sprawnym ruchem miazdzy mu krtan. Nie masz zamiaru czeka¢ na dalszy
rozwoj sytuacji! Zrywasz si¢ z ziemi 1 ruszasz $piesznie w stron¢ miasta, zastanawiajac si¢, czy
wroci¢ do sklepu (40), czy tez poszukaé schronienia w kosciele (7).

29

Zaczynasz pchac 10dz, czujac przy tym wyrazny opor, jaki stawia piasek. Adrenalina dodaje
Ci sit, jednak mimo wszystko czujesz, iz dziatasz zbyt wolno. Gdzies za plecow dobiega Cig
warczenie, psy musza juz by¢ na plazy, zaraz zaatakuja. Jeszcze tylko kilka metrow, warczenie
ponownie przeistacza si¢ w ujadanie. Nie ogladajac si¢ za siebie, wsciekle napierasz na pchany
przed soba cig¢zar 1 wskakujesz do $rodka, gdy tylko docierasz do granicy linii brzegowej. Fala
podmywa kadtub Twojego ,,okretu” 1 po chwili dryfujesz juz, bezpiecznie przygladajac sig sforze
liczacej kilkanascie psow, ktore zaczynaja przeciagle wy¢, grzebiac wsciekle tapami w piasku.

Lodz jest w lepszym stanie niz podejrzewale$; sa nawet wiosla, ktérymi niezdarnie
probujesz skierowa¢ dzidob w strong uj$cia rzeki. Walczac z wsciekto$cia zywiotu, z trudem
pokonujesz dzielacy Cig od celu odcinek, czujac jak przenikliwie zimny wiatr, niemal catkowicie
odbiera Ci czucie w stawach.

Gdy nareszcie dobijasz do upragnionego brzegu, jestes niemal na skraju wyczerpania, tak
odrgtwiaty, iz prawie nie odczuwasz juz zimna. Musisz jak najszybciej znalez¢ miejsce, gdzie
bedziesz mogl si¢ ogrza¢. Wahasz si¢ migdzy podjeciem kolejnego wysitku jakim jest droga do
kosciota (9), a zlapaniem chociaz krotkiej chwili wytchnienia w odlewni (23). Naprawdg jeste$
wycienczony...

30

Ostroznie podchodzisz do przodu i przez moment wahasz si¢, czy zada¢ $miertelny cios
(34), czy tez sprobowac go unieruchomi¢ (49). Czujesz wyraznie, jak adrenalina dodaje Ci nowych
sit. Musisz wykorzysta¢ ten moment, nim ponownie ogarnie Cig fala stabosci.
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31

- Chyba sam w to wierzysz.

- Skad ta mys$1?

- Wybacz, ale zaraz po twoim wyjsciu szukatem jakiej§ broni na wszelki wypadek i
znalazlem taki wiasnie gwizdek.

- Zabawne...

- O tak.

Mezczyzna nadzwyczaj zwawo, zwazywszy na swoj wiek, podchodzi do $ciany i podnosi
strzelbg. Sprawnym ruchem kciuka odciaga oba kurki, po czym zbliza si¢ powoli, bez przerwy
mierzac prosto w Twoja glowe. Zatrzymuje si¢ jaki§ metr od Ciebie 1 stwierdza rozbawiony:

- Zabawne, zyj¢ juz te siedemdziesiat lat, z haczykiem, a nigdy nie spotkatem takiego idioty.

- Spokojnie, nie chcg cig okrasc...

- Moge mie¢ tuzin takich gwizdow, jesli zechcg. Umrzesz za co innego. Po prostu za duzo
wiesz.

- Czekaj...

Twoje stowa zaglusza huk odpalonych jednoczesnie nabojoéw. Stary Jimie wciaz ma celne
oko i sprawna reke, jego dwururka konczy Twoje zycie, ozdabiajac drewniana $ciang barwna
mieszanka krwi, mozgu 1 kawatkoéw kosci.

Zgingles.
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Otrzymujesz PA.

Wolisz zaryzykowaé. Nie raz stawiateS wszystko na jedna karte i wychodzile§ z tego
obronng r¢ka. Bierzesz zamach do rzutu doktadnie w momencie, gdy zwierzg naciera. Nie tracac
zimnej krwi, ciskasz ostrzem, ktore wbija si¢ prosto w grzbiet napastnika. Natychmiast wymierzasz
silne kopnigcie skomlacemu z bolu psu, ktory przelatuje kawatek w powietrzu i spada na piasek.
Nie masz czasu ani na lito$¢, ani na utozenie planu dziatania, musisz wymierzy¢ kolejny, znacznie
silniejszy kopniak (2) albo wykorzysta¢ fakt, iz zwierze lezy 1 sprobowac rozgnies¢ mu gardlo. (54)
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Uzyskujesz Informacje #14.

Wchodzisz na najblizsze drzewo i cierpliwie czekasz na przybycie czworonoznych
przesladowcow. Okazuje sig, iz to cata wataha, liczaca co najmniej kilkanascie pséw. Spokojnie
obserwujesz, jak rozw$cieczone zwierzgta bezskutecznie probuja wdrapac si¢ po pniu. Na szczgscie
od ziemi dziela Cig jakie$ cztery metry, zatem mozesz by¢ spokojny.

Obserwujesz kolumng dymu bijaca znad plonacej chaty, co pewien czas zerkajac w dot, na
coraz mniej liczna grupeg zwierzat. Przypuszczasz, ze sporo z nich bedzie krazy¢ po okolicy przez
najblizsza godzing, moze dwie. Tyle tez postanawiasz pozosta¢ w tym miejscu, po czym wréci¢ do
miasta i1 zrelacjonowac przebieg tej niezwyklej nocy ksigdzu.

Gdy w koncu docierasz do kosciota, jesteS na tyle zmegczony, iz najpierw wolisz
zregenerowa¢ nieco nadwatlone sity. Kladziesz si¢ na jednej z taw i szybko zasypiasz twardym
snem.

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.
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Uzyskujesz Informacje¢ #7 oraz PA.

Napinasz mig$nie i bierzesz spory zamach, zwienczony naprawdg¢ pot¢znym uderzeniem.
Glowa me¢zczyzny odskakuje od Twojej pigsci niczym kopnigta pitka, bezwtadne ciato pada ghucho
na piasek, a Ty czujesz pulsujacy, cho¢ nieco przytepiony przez chtoéd, bol. Juz od wielu lat nie
miale§ okazji, aby uderzy¢ kogo$ z taka sila. Prawdopodobnie go zabite$, chociaz dla pewnosci
powiniene$ zada¢ mu jeszcze cios nozem (B). Masz jednak pewne opory przed przebiciem ciata
cztowieka tak wielkim ostrzem. Moze to wcale nie jest konieczne (A)?

A

Wyrzucasz bron do wody, po czym zaciagasz nieruchome ciato najdalej w strong oceanu jak
tylko mozesz. W krotkim czasie fale powinny unies¢ je daleko od Innsmouth, powigkszajac tym
samym miejscowq kartotekg¢ niewyjasnionych zabojstw. Rzecz jasna, jesli ktokolwiek przejmie si¢
zniknigciem sklepikarza. Innsmouth nie wyglada na miejsce, gdzie cenione jest ludzkie zycie.
Postanawiasz wroci¢ do sklepu i nieco si¢ przespaé. udajac, iz tej nocy nie wydarzylo si¢ nic
niezwyktego...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

B
Kilkukrotnie wbijasz ostrze w nieruchome ciato. Teraz na pewno me¢zczyzna jest martwy.
Otrzymujesz PA. Przejdz do czg$ci A tego paragrafu.
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- Nie mam pojecia. Widziatem wiele razy, jak spacerowat z Sara.

- Dlaczego nie powiedziate$ mi tego wcze$niej?

- Zaktocalbys tylko jej spokdj. A teraz umrzesz, dla chwaly Dagona i mojego ocalenia.

Mgzczyzna dociska ostrze do Twojej krtani 1 zaczyna wypowiada¢ $piewnym tonem sylaby,
ktore tacza si¢ w niezrozumiale dla Ciebie stowa przypominajace raczej bulgotanie niz jakikolwiek
jezyk. Nagle do glowy przychodzi Ci absurdalna mysl, iz musi by¢ to rodzaj jakiego$ bluznierczego
psalmu. Zabawne jakie to dziwaczne pomysty nachodza czlowieka przed smiercia. (28)
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Wstajesz, czujac przy tym silne zawroty glowy 1 nerwowo spogladasz w strong
pochtonigtego wlasnymi wrzaskami sklepikarza. Ruszasz przed siebie, najpierw bardzo ostroznie,
potem coraz szybciej. Nie masz sil biec, totez ograniczasz si¢ do szybkiego marszu. Po chwili
opuszczasz plaz¢ 1 przystajesz na trawiastym wzniesieniu, aby nieco odpoczaé. Z tego punktu
obserwacyjnego dostrzegasz oddalona o kilkaset metréw na potnoc chatke rybacka (46)
wybudowanag niemal tuz przy plazy. Nie wiesz, czy jest zamieszkana, ani tym bardziej czy jej
mieszkancy sa przyjaznie nastawieni, ale zawsze jest to jaka$ szansa. Oczywiscie myslisz tez nad
powrotem do miasta (15) i poszukaniem schronienia u ksigdza. Wiesz, ze musisz natychmiast
podja¢ decyzje, bowiem lada chwila mgzczyzna spostrzeze Twoje zniknigcie, a pozbawiony atutu
jakim jest zaskoczenie, moglbys$ przegrac t¢ nierdwna walke...

45



37

Powoli wracaja do Ciebie zmysty. Wyraznie styszysz jaki$ jednostajny, donosny dzwigk,
ktory po chwili identyfikujesz jako szum oceanu. Jeste$ na plazy, lezac twarza w mokrym piachu.
Otwierasz oczy i probujesz poruszy¢ zesztywnialymi konczynami. Udaje Ci si¢ to, chociaz z
wielkim trudem. Jest stosunkowo jasno, najwyrazniej niedtugo bedzie swita¢. Widzisz tylko piach,
glowa ciazy Ci tak bardzo, iz na razie nie masz sit jej poruszy¢. Zastanawiasz sig, czy nadal
prébowac wstac (44), czy tez wota¢ o pomoc (11).
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Niestety, juz po kilku metrach psy zaczynaja wsciekle ujada¢, a jeden z nich zabiega Ci
droge. Najwyrazniej nie chca, zeby$ wracat do miasta. Patrzysz zwierzeciu w oczy i1 ze zdumieniem
zauwazasz tam tylko smutek i bol, juz nieraz widziates podobne spojrzenie u wygtodzonych,
bezpanskich psow. Przygladasz si¢ kilku innym cztonkom stada, wszedzie dostrzegajac to samo
spojrzenie. Zupetnie jakby kto§ zmuszal w jaki$ sposob je do agresji. Przez moment masz ochote
pogtaska¢ (B) ktorego$, aby sprawdzi¢ w ten sposob ich reakcjg. Jednak widok wyszczerzonych
ktéw 1 wsciekle warczenie sprawiaja, iz masz powazne watpliwosci . Moze lepiej ich nie
prowokowac (A)?

A

Ruszasz w strong ptonacej chaty, a zwierzeta tworza wokoét Ciebie swoisty kordon. Z tym,
Ze czujesz si¢ raczej uwigziony, niz eskortowany. Probujesz zrozumied, jak to mozliwe, iz kto$
moégtby wytresowac tyle zwyktych kundli? W jakim celu? I dlaczego te zwierzgta interesuja si¢
wlasnie Toba? Poki co nie jestes w stanie odpowiedzie¢ na te pytania. (45)

B

Ostroznie wyciagasz dton i kladziesz ja na karku zwierzgcia. Glaszczesz go ostroznie i
chociaz nadal warczy, z jego spojrzenia wyczytujesz, jak bardzo jest Ci wdzigczne. Gladzisz po
sier$ci jeszcze kilka psow, po czym ruszasz w strong ptonacej chaty. Ktokolwiek, jesli kto§ w ogodle
to robi, sprawuje kontrolg nad ich wola, najwyrazniej chce, aby$ wtasnie tam poszedt. (45)
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- Nie! On ciagle wedrowat z Sara, nie powiedziatem ci tego wczesniej, bo moglbys zaczac ja
wypytywaé. Nie chcg wzbudzaé jej gniewu!

- Ale wzbudzite$ moj, ty chory popaprancu!

- Gniew czlowieka jest niczym wobec gniewu Dagona! Och! Ogladaj moje ocalenie i wtasna
zgubg!

Podekscytowany mezczyzna rados$nie wykrzykuje w strong wzburzonego oceanu jakas
betkotliwa formutke z ktorej wytapate§ jedynie imiona ,,Hydra” oraz ,.Dagon”. Przez chwilg
spogladasz na wzburzona tafle wody, po czym gniewnie przenosisz wzrok na uradowanego
sklepikarza. Przeklety szaleniec - my$lisz z gorycza. (22)
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Uzyskujesz Informacjg #24.

Droga zajmuje Ci mniej wigcej kwadrans, moze troche dtuzej, nie jestes w stanie doktadnie
tego okreslic. Gdy nareszcie docierasz do sklepu, z radoscia odkrywasz, iz drzwi sa otwarte.
Przechodzisz do cze$ci mieszkalnej, ktora sktada sig¢ tylko z jednej izby. Przez zakratowane okno
nie wpada tu zbyt wiele $wiatla. Z trudem dostrzegasz 16zko, w ktorym juz po chwili zasypiasz
twardym snem. W koncu musisz zebrac¢ sity przed kolejnym dniem w tym przekletym miasteczku...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.
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Uzyskujesz Informacje #13.

Mierzysz do zwierzecia, méwiac przy tym:

- Sara, wytaz! Mam bron!

Po chwili, ktéra zdaje Ci si¢ wiecznoscia, styszysz odglos krokow. Dziewczynka staje na
ulicy, ktadac dton na karku swojego pupila. W drugiej rgce trzyma dlugi, niezwykle cienki,
wygladajacy na ztoty, flet. Jimie ostroznie wstaje z ziemi i spetniajac twoj rozkaz, oddaje Ci cztery
naboje, ktore mial przy sobie. Z uSmiechem na ustach celujesz do tej groteskowej trojki, pytajac
przy tym stanowczo:

- Gdzie jest Eryk Holm?

- W latarni morskiej. Jimie ci¢ tam zabierze.

- W porzadku.

Przez moment wahasz sig, czy nie zabra¢ ze soba rowniez dziewczynki, jednak ostatecznie
dochodzisz do wniosku, iz cigzko byloby Ci zapanowac¢ nad dwojka ,,jencéw”. Pozwalasz Sarze
odejs¢, za$ zrozpaczonemu, sedziwemu rybakowi ruchem lufy nakazujesz, aby ruszat przodem.
Us$miechasz si¢ pod nosem, myslac o tym, jak prostsze staje si¢ zycie, gdy cztowiek ma bron...

Uzyskujesz Informacje #19.

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.
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Ogien objat juz caty budynek, od ktoérego bije teraz przyjemne ciepto. Masz ochotg zosta¢ tu
jak najdtuzej (53) i solidnie sig ogrzaé, chociaz prawdopodobnie okolica nie jest jeszcze catkowicie
bezpieczna. Jesli w ogdle kiedykolwiek mozna byto tak o niej powiedzie¢. Wlasciwie powinienes$
jak najszybciej wroci¢ do miasta i poszukaé schronienia w kosciele (57). Jednak cigzko Ci odejs¢
od przyjemnego zrodta ciepta do chtodu poranka w portowym miasteczku.
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Czekasz cierpliwie na powrdt megzczyzny, ktory pojawia sig po okolo kwadransie i spokojnie
opiera strzelbe o Sciang, stwierdzajac przy tym:

- Juz nie musisz si¢ martwic.

Probujesz ostroznie wypyta¢ go o szczegdly dotyczace rozwiazania ,,problemu”. Bez
rezultatu, nie ustalasz niczego konkretnego. Najwyrazniej nie chce o tym rozmawiaé, totez
przestajesz naciska¢. Zamiast tego podejmujesz, neutralny twoim zdaniem, temat, pytajac:

- Jak zyje si¢ w Innsmouth?
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- Jak wszedzie, cigzko. To miasteczko ma bardzo pokrecona historig, szczegdlnie dziwna
jest sprawa tego kultu. Wiesz, czcili tu jakiego§ morskiego boga, styszates co$ o tym?

- Tylko pogloski.

- Podobno wyznawcy dostawali w nagrodg za swoja stluzbe zloto, wigc nic dziwnego, ze
cate miasteczko nagle zaczgto czci¢ Dagona!

Twoj rozmdéwca zanosi si¢ gloSnym $miechem, a Ty starasz si¢ mu w tym wtorowac, jednak
z do$¢ mizernym rezultatem...

Jesli posiadasz Informacjg #22, przejdz do paragrafu 6. W przeciwnym wypadku przejdz do
paragrafu 8.
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Gdy w koncu udaje Ci si¢ usias¢, dostrzegasz dostownie kilka metrow przed soba
sklepikarza. Na szczg$cie jest zwrocony w strong oceanu 1 zapewne jest przekonany, iz wciaz
pozostajesz nieprzytomny. Nagle megzczyzna zaczyna glosno recytowac jakie§ zupelnie
niezrozumiate stowa, rozktadajac przy tym ramiona. Dostrzegasz, iz w prawej rece dzierzy wielki,
rzezniczy n6z. Domyslasz si¢, do czego zamierza go uzyc...

Czujesz, ze datbys rade uciec (36), korzystajac z faktu, ze pochtonicty dziwaczna inkantacja
oprawca nie styszy tego, co dzieje si¢ za jego plecami. Kusi Cig, aby wykorzysta¢ ten atut do
przypuszczenia ataku (30). Nawet ostabiony wciaz jeste$ znacznie lepiej zbudowany i jeden celny
cios w potylice mogltby zalatwic sprawg...
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Docierasz do plonacego budynku pod ,.eskorta” zwierzat, ktore szybko ruszaja dalej, w
strong miasta. Masz ochotg dyskretnie podazy¢ za nimi (47), aby ustali¢ kto je kontroluje, chociaz
skutecznie wstrzymuje Cig¢ od tego przyjemne ciepto bijace od rozszalatego ognia. Czujesz, iz
mogltbys tu zosta¢ cho¢by do rana (53). Podczas gdy wewnatrz Ciebie ciekawos$¢ walczy zaciekle
ze zmgczeniem, sfora oddala si¢ coraz bardzie;...
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Nim dochodzisz do chaty, z jej wngtrza wychodzi s¢dziwy, czarnoskéry mezczyzna, ktory
widzac Cig. krzyczy zaskoczony:

- Bracie! Co ty tu robisz, do diabfa?

Uciszasz go nerwowym gestem dtoni 1 pospiesznie thumaczysz:

- Ciszej! Jestem w niebezpieczenstwie. Przyjechatem tutaj w poludnie, mialem nocowac u
sklepikarza, ale ten podal mi $rodek nasenny, a teraz zaciagnal na plazeg i probuje mnie zabi¢! — po
wyrzuceniu z siebie ostatniego stowa, bierzesz gleboki wdech 1 wskazujesz w strong, skad
przyszedtes, mowiac:

- Mamrocze co$ na brzegu, ma przy sobie wielki noz.

- W porzadku... — stwierdza Twoj rozmowca, po czym wraca do swojej chaty.

Wychodzi z niej dzierzac w dloni dubeltowke 1 stwierdza wsciekle:

- Zostan tu. Ja zajmg si¢ tym $mieciem. Nikt nie bgdzie bezkarnie ponizat braci na plazy
starego Jimiego!

Skwapliwie stosujesz si¢ do zalecenia swojego nowego gospodarza i odprowadzasz go
pelnym zadowolenia wzrokiem. Szybko besztasz si¢ w mysli za ten pochopny optymizm. A co jesli
sklepikarz okaze si¢ sprytniejszy? W koncu nieznajomy nie jest juz w kwiecie wieku, moze
przeciez spudlowaé. Rzecz jasna jesli w ogdle wystrzeli. Nie jest wykluczone, iz trafile§ nie do
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nowego przyjaciela, lecz wspdlnika zbrodni? By¢ moze Ci dwaj umoéwili sig... Dos$¢! Nie mozesz
da¢ sig zwariowaé. Obecno$¢ jednego szalenca nie czyni szalonymi wszystkich mieszkancow.
Mimo to poczultby$ si¢ znacznie lepiej, gdyby$ miat jakas, nawet prowizoryczna bron. Moglby$
szybko przetrzasna¢ chat¢ w jej poszukiwaniu (51), chociaz lepiej, zeby gospodarz nie nakryl Cig
na szperactwie. Czy nie lepiej bedzie, jesli po prostu zaczekasz na jego powrot (3)?
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Ruszasz za sfora, ktora zaraz po wejsciu do miasta zaczyna rozpierzchac si¢ po waskich
uliczkach. Tylko kilka najwigkszych, osobnikow dociera w miarg zwartej grupie do swojego celu:
ruin Ezoterycznego Porzqdku Dagona. Szybko jednak oddalaja si¢ z tego miejsca przeptoszone
warczeniem stojacego na strazy u wejscia do budynku psa Sary. Podejrzewasz, ze dziewczynka
znajduje si¢ w srodku 1 juz masz zamiar to sprawdzi¢, gdy czujesz na plecach lufe strzelby.

- Date$ si¢ podjes¢ jak dziecko... — styszysz ponury glos Jimiego, ktoéry najwyrazniej w
ogole nie ucierpiat w catej tej ,,awanturze”. — Odwroc sig¢ powoli.

Spetniasz jego ,,prosbg”, spogladajac z obawa na dzierzona przez niego dwururkg. Stary
dran musiat podaza¢ za Toba az od swojej chaty! Czyzby wigc caly ten atak byt jedna wielka
mistyfikacja? W koncu spalony dom to naprawdg¢ duza cena za taki ,,spektakl”. Nagle zauwazasz, iz
bron nie jest odbezpieczona. Moglbys sprobowac¢ wyrwac ja staremu mezczyznie (4), chociaz wiaze
si¢ z tym spore ryzyko. Moze lepiej bedzie, jesli pozostaniesz na jego tasce (12)?
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Docierasz w okolice kosciota w asyscie coraz glos$niejszego ujadania. W pewnej chwili
jeste$ juz niemal pewien, iz nie dasz rady biec dalej. Gdy od celu dzieli Cig jakie$ pigtnascie
metrow drzwi przybytku otwierajq si¢ gwaltownie. Stojacy w nich kaptan pewnie dzierzy rewolwer,
z ktorego oddaje kilka strzatow. Gdzie$ za soba styszysz pisk ranionych zwierzat. Wpadasz do
srodka i ze zdumieniem spogladasz na mezczyzng, ktory ze stoickim spokojem oprdéznia begben z
lusek, mowiac:

- Zarygluj drzwi. Ja je odciagng.

Pospiesznie spetniasz prosbg mezczyzny, z trudem tapiac oddech po szalenczej ucieczce. Z
zewnatrz dobiegaja Ci¢ stlumione odglosy kolejnych wystrzalow 1 ujadanie pséw, jednak
stosunkowo szybko wszystkie one milkna. Nie wiesz, czy sedziwemu kaptanowi si¢ poszczescito,
czy tez spotkal go los, ktory mial by¢ tej nocy Twoim udzialem. Siedzisz na podtodze oparty
plecami o $ciang, probujac odzyska¢ zimna krew, jednak prawie zrywasz si¢ z ziemi, gdy kto$
kilkakrotnie puka do drzwi.

- To ja, Sara. Chce tylko chwilg porozmawiac.

- Mow przez drzwi! - wykrzykujesz wsciekle.

- Albo mi otworzysz (21), albo nie dowiesz si¢, co mam do powiedzenia (16). Wybor nalezy
do Ciebie, przybyszu.
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Sprawnie wykrgcasz mezczyznie rekg, zmuszajac go, aby wypuscit n6z z drugiej, co tez
natychmiast czyni. Spodziewate$ si¢ bardziej zacieklego oporu, jednak najwyrazniej jego prog
odpornosci na bol jest bardzo niski.

- Blagam, wybacz! — skomli zalo$nie.

Nie masz zamiaru mu folgowa¢. Masz nadziejeg, iz wyciagniesz od niego jakie$ przydatne
informacje. Zwigkszasz nieco nacisk, styszac towarzyszacy temu syk bolu nieszczgs$nika. Niech
cierpi! Trzymasz go tak przez chwilg, po czym obluzowujesz uscisk, pytajac przy tym:
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- Dlaczego to zrobites, ty chory popaprancu?! (19)
- Czy to samo zrobite$§ chtopakowi, Smieciu? (39)
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Biegniesz przed siebie najszybciej, jak tylko potrafisz, jednak szybko daja o sobie znaé
skutki wywarzania drzwi. Przeklety miesien nie mial sie kiedy odezwacé! — myslisz wsciekly.
Zaczynasz kule¢, a szalencze ujadanie wciaz przybiera na sile. Sfora jest juz niebezpiecznie blisko.
Musisz szybko co wymysli¢. Plaza (56) nadal jest stosunkowo blisko; by¢ moze tam wilasnie
znalaziby$ schronienie, albo nawet t6dz? Zawsze mozesz tez po prostu wejs¢ na drzewo (33).
Chociaz w ten sposob statby$ si¢ zaktadnikiem sfory, ktéra z pewnos$cia bez trudu wytropitaby i
otoczyta Twoja kryjowke...
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Uzyskujesz Informacje #22.

Przeszukanie chatki nie zajmuje Ci wiele czasu. Krzesto, szatka i pokryty skrzepla krwia
oraz resztkami ryb stot to jedyne meble, nie ma nawet 16zka. Rolg¢ kominka peini maty, blaszany
piecyk. Biorac pod uwage ten skrajny prymitywizm, tym bardziej dziwi Ci¢ to, na co trafiasz w
jednej z szuflad. Znajdujesz bowiem maty, podtuzny gwizdek. Jego powierzchnie ozdabiaja liczne,
kunsztownie wykonane miniatury. Sa to wizerunki morskich stworzen oraz pokracznych, ludzkich
sylwetek z pletwami. Nie masz watpliwosci, co do materiatu, z ktérego zostat wykonany. To zloto!
Kruszec ma wprawdzie dosy¢ nietypowa, zielonkawa barwe, lecz sktadasz to na karb zlego
oswietlenia badz jakiego$ rodzaju osadu. Odkladasz cenny przedmiot i owijasz si¢ jednym z
lezacych na podtodze kocoéw. Dochodzisz do wniosku, iz lepiej nie szuka¢ dalej broni. Oczywiscie
na pewno zalaztby§ co$ pozytecznego, chocby noéz, jednak wtedy gospodarz wiedzialby, ze
myszkowate§ w jego chacie. Czlowiek, ktory zyjac w skrajnej biedzie, trzyma w szufladzie spory
kawatek ztota, wydaje Ci si¢ by¢ nieco niezréwnowazony. A takich lepiej niczym nie draznic,
szczegolnie jesli maja strzelbg. (43)
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Potezna fala wciska Ci¢ pod powierzchni¢ lodowatej toni, po czym zabiera ze soba i z
impetem wyrzuca na brzeg. Przez dluzsza chwile lezysz w mokrym piachu, wshuchujac si¢ w
jednostajny, ponury szum oceanu. Nie styszysz innych dzwigkow. Najwyrazniej psy musialy uciec,
widzac zblizajaca si¢ wodg. Wstajesz 1 ze wstrgtem $cierasz piasek z twarzy. Jest Ci przerazliwie
zimno, musisz natychmiast si¢ ogrzac.

Jesli posiadasz Informacjg #5, skup swoja uwage na czesci B tego paragrafu. W przeciwnym
wypadku przejdz do czgsci A.

A
Ruszasz w strong¢ plonacej chaty, myslac o tym, iz z kazdego nieszczg$cia moze mimo
wszystko wyniknaé cos$ pozytywnego... (42)

B
Sprawdzasz, czy nadal masz ndz od kierowcy, lecz niestety kieszonka marynarki jest pusta.
Trzgsac si¢ z zimna, ruszasz w strong ptonacej chaty... (42)
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Uzyskujesz Informacjg #20.

Przyjemne ciepto nie pozwala Ci ruszy¢ si¢ stad cho¢by na krok. Po okoto kwadransie
czujesz, jak ogarnia Cig¢ coraz wigksze zmgczenie. Co rusz Twoja gtowa mimowolnie opada do
przodu, a ocigzate powieki powoli zakrywaja oczy. Nie ma juz mowy o powrocie do miasta.
Ostroznie kladziesz si¢ na trawie plecami w strong ptonacego budynku i juz po kilku minutach
zapadasz w twardy sen...

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.

54

Otrzymujesz PA.

Zwierze cudem unika Twojego ataku, lecz nie kontynuuje walki; kulejac, zaczyna uciekad.
Najwidoczniej bol mocno je otumanit, bowiem kieruje si¢ prosto do oceanu. Zaczyna nawet ptynac,
ale szybko znika pod powierzchnia wody wraz z tkwiacym w swym ciele nozem. Tymczasem
wataha gdzie$ si¢ rozpierzchla, zostawiajac Ci¢ samego posrodku plazy. To nie jest normalne
zachowanie psow, jestes$ tego pewien. Ruszasz w strong plonacej chaty z mysla, iz jesli ktokolwiek
zadal sobie trud wytresowania tak licznej grupy zwierzat, to z cala pewnoscia nie zrobit tego dla
rozrywki. Musial mie¢ w tym jaki§ cel. Tylko jaki? Chyba Twoje poszukiwania Holma sa tutaj
komus bardzo nie na r¢ke. (42)

55

Juz po kilku sekundach rozumiesz, ze popeknite$ blad. Przerazliwie lodowata woda niemal
Cig paralizuje, mimo to konsekwentnie probujesz plynaé dalej, dopingowany dobiegajacym od
brzegu wsciektym ujadaniem. Musi ich tam by¢ chyba z tuzin — myslisz zrozpaczony. Czujesz, ze
zaraz catkiem opadniesz z sit. Masz ochotg zawrdci¢ (10), lecz wrodzona cheé¢ walki zmusza Cig do
kontynuowania morderczego wysitku (52).

56

Pedzisz w strong plazy, styszac przyblizajace si¢ ujadanie psow. Gdzie§ posrdd tego
dzikiego jazgotu zagubit si¢ krzyki mezczyzny. A moze po prostu nieszczes$nik nie jest juz w stanie
wyda¢ zadnego dzwigku?

Nagle zdajesz sobie sprawe, iz sam wpedzite$ sie¢ w kozi rég. Biegnac po piasku, na pewno
nie umkniesz sforze, a przed Toba huczy wzburzony ocean. Jedyne co mozesz teraz zrobié, to
rzuci¢ si¢ wprost w jego ton i sprobowac ptyna¢ wzdluz brzegu az do miasta (55). Nagle spogladasz
rozpaczliwie na t6dz (29), ktora lezy posrodku plazy. Czy to wlasnie nig Jimie wyptywal na potow?
Wyglada na dawno porzucona, poza tym, czy naprawde zdazylby$s dopcha¢ ja do wody zanim
pojawia si¢ psy?
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Uzyskujesz Informacje #14.

Gdy w koncu docierasz do kos$ciola, jesteS na tyle zmegczony, iz najpierw wolisz
zregenerowa¢ nieco nadwatlone sity. Ktadziesz si¢ na jednej z faw i szybko zasypiasz twardym
snem.

Przejdz do rozdziatu ,,Nowy dzien”.
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Nowy dzien

Sprawdz uzyskane do tej pory Informacje i skieruj si¢ do odpowiedniego paragrafu.

Informacja: Paragraf:
7 28
10 86
14 18
15 15
17 45
20 36
21 84
24 28
25 86
26 1
28 1
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1

Twoj gospodarz budzi Cig, moéwiac radosnie:

- Wstawaj bracie, $niadanie czeka!

Podnosisz si¢ leniwie, czujac wyrazisty, smakowity zapach smazonej ryby unoszacy si¢ w
powietrzu. Nie wiesz, ile czasu spates, jednak podejrzewasz, iz nie mingta wigcej niz godzina.
Spozywasz w milczeniu wy$mienity positek, czujac jak powoli wracaja Ci, nadwatlone nocna
»przygoda”, sity. W pewnym momencie m¢zczyzna pyta Cig powaznym tonem:

- Co wlasciwie robisz tu, w Innsmouth? Ludzie nie przyjezdzaja tu bez powodu.

- Szukam studenta z Arkham, nazywa si¢ Eryk Holm. Biaty.

- Ach tak... No nie widziatem nikogo takiego, na pewno nie. A wtasnie... Moze powinni§my
przeszukac sklep? Na pewno znajdziemy co$ cennego. Rozumiesz, jakies... wskazowki...

- To dobry pomyst. (55)
- Raczej nie. Muszg jak najszybciej porozmawia¢ o tym wszystkim z ksigdzem. (8)

2

Przez moment obawiasz si¢ reakcji kaptana, ten jednak spokojnie chowa bron pod sutanng i
brutalnie, szarpiac krzyczaca Sar¢ za wlosy, prowadzi ja w stron¢ koSciota. Ruszasz za nimi z
mieszanymi uczuciami. Mimo to postanawiasz odtozy¢ na bok rozterki moralne, aby skupié¢ sig
wytacznie na jednym zadaniu — ustaleniu gdzie jest Eryk Holm. (29)
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3

Wyjmujesz wlasnie z kieszeni sutanny dodatkowy bgben z nabojami, gdy styszysz Sarg
mowiaca:

- Chodz! Poprowadze Cig w bezpieczne migjsce.

Wahasz si¢. Czy mozesz jej zaufa¢ (43), czy tez lepiej zdac¢ si¢ na wiasne sity (20)? W
kazdym razie nie mozesz zosta¢ dluzej w tym miejscu. Strzelajac do ksigdza przekroczyle§ nie
tylko prawo, ale 1 niepisane reguty rzadzace miejscami takimi jak to. Czujesz, ze niedtugo staniesz
si¢ zwierzyng fowna dla mieszkancow Innsmouth...

4

Znajdujecie si¢ w nieznanej Tobie czg$ci Innsmouth. Jest tu bardzo mato budynkows;
wigkszos¢ krajobrazu stanowi rozlegte gruzowisko, wygladajace jak jeden wielki, przyszty plac
budowy. Kto wie, moze faktycznie mieszkancy maja tak ambitne plany jak wzniesienie nowych
budowli 1 wydzwignigcie Innsmouth z obecnego stanu. Po pewnym czasie docieracie do matego
mola, do ktoérego przycumowana jest prosta 16dz z dwoma wiostami wygladajaca na szalupg.
Mezczyzna odwiazuje cume, podczas gdy Ty zasiadasz na taweczce 1 odpychasz si¢ od pomostu. Po
chwili wioshujesz intensywnie, wytrwale kierujac dzidéb swojego ,,statku” w strong widocznej w
oddali latarni morskie;...

Uzyskujesz Informacje #9.

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.

5

Pozwalasz mgzczyznie nadal ,,pracowac”, chociaz dostrzegasz, iz jego wysitki wiasciwie nie
przynosza rezultatow. W koncu ma juz swoje lata, a dziewczynka sprawia wrazenie, jakby byla
przyzwyczajona do bolu. Czujesz, ze teraz naprawdg moglby$ wziaé sprawy we wlasne rece 1
osobiscie ,,poprowadzi¢ przestuchanie” (80). Jeste§ naprawde zdesperowany, a pomoc W
uprowadzeniu Sary to przekroczenie granicy, zza ktdrej juz nie masz powrotu. Teraz musisz zrobi¢
naprawde wszystko, aby odszuka¢ Eryka Holma, zbyt wiele zaryzykowate$, aby teraz Twoje
poswigcenie poszio na marne.

Mimo wszystko masz spore opory przed skrzywdzeniem Sary. Totez wolisz ,jedynie”
biernie uczestniczy¢ w brutalnemu przeshuchaniu tego dziecka w ko$ciele przez starego,
najwyrazniej oblakanego, ksigdza (72). Czujesz, ze na wlasne zyczenie wszedle§ w paszcze
szalenstwa...

6

Uzyskujesz Informacjg #27.

Bez trudu wyrywasz bron zaskoczonemu ksi¢dzu, ktorego dodatkowo powalasz na ziemig
uderzeniem lokcia w twarz. Kaptan, krwawiac obficie z rozbitego nosa, z nienawiscia w oczach
spoglada na wylot lufy swojego rewolweru, ktory skierowate§ w jego strong.

- Pomagasz tej corze szatana?

- Skoncz z tymi natchnionymi poréwnaniami! Jestes szalonym, starym pustelnikiem! Omal
nie zastrzelile$ tego dziecka!

Mezczyzna rzuca si¢ na Ciebie, jednoczes$nie siggajac gwaltownie do kieszeni, co zmusza
Cig do oddania strzatlu. Pocisk trafia w bok duchownego, ktory pada ghucho na ziemig, jgczac
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przerazliwie z bolu. Sprawdzasz sutanng, by odkry¢, iz nieszczg$nik nie miat drugiej broni.
Strzelites niepotrzebnie. (3)

7

Wolisz nabra¢ sit i przemys$le¢ w samotnosci kilka spraw, do czego pusty przybytek nadaje
si¢ doskonale. Jednak czekajac w kosciele na powr6t ksigdza, dosy¢ szybko dopada Ci¢ nuda, nie
masz juz ochoty analizowa¢ wszystkich wydarzen, ktore mialy miejsce od czasu Twojego przyjazdy
do Innsmouth. Po prostu chcesz czym$ zapeli¢ czas. Spogladasz ku spoczywajacej na ottarzu
Biblii, myslac, iz by¢ moze lektura $wigtej ksiggi bedzie dobrym sposobem na przezwycigzenie
nudny (62)? Wlasciwie rownie dobrze moglbys tez zwiedzi¢ zakrystig (27), chociaz penetrowanie
jej pod nieobecno$¢ kaptana wydaje Ci sig nieco nie na miejscu...

8

Docierasz do miasta w niecaly kwadrans i natychmiast relacjonujesz zaskoczonemu ksiedzu
przebieg ubiegltej nocy. Kaptan bierze Ci¢ pod ramig, méwiac powaznym tonem:

- Chodz, przeszukajmy sklep.

Niechgtnie ruszasz za nim, lecz nie wchodzisz do wngtrza budynku wywolujacego u Ciebie
nieprzyjemne wspomnienia zeszlej nocy. Cierpliwie czekasz, stojac w progu, w czasie gdy
mezczyzna przeszukuje oba pomieszczenia. Po chwili z triumfalnym Ha! pojawia si¢ przed Toba z
dziwna ksiega w rece. Podekscytowany o§wiadcza:

- Muszg koniecznie rozmowi¢ sig¢ z cztowiekiem, ktéry moze powiedzie¢ co nieco o tej
ksiedze i szalenstwie ubieglej nocy.

- Co to za ksiagzka?

- To nikczemne dzieto, to swego rodzaju, plugawa ,,biblia” kultu Dagona. Wiele z zawartych
w niej okropienstw pochodzi wprost z Necronomiconu! - o$wiadcza zdecydowanie bardziej
zafascynowany niz zniesmaczony kaplan

- Sporo o tym wiesz, ojcze.

- To nic w poroéwnaniu z wiedza Waltera Kranga. To do niego wilasnie musze si¢ udac.
Mieszka niedaleko stad w opuszczonej czg$ci miasta. To naprawdg uczony czlowiek, chociaz jego
niezdrowe zainteresowanie okultyzmem niestety odciagneto go od Boga. (57)

9

Mgzczyzni nie chea stucha¢ zadnych Twoich wyjasnien, radza Ci jedynie zachowa¢ spokoj,
co tez czynisz. Zostajesz natychmiast doprowadzony do opuszczonego hotelu gdzie, na co skrycie
liczysz, prawdopodobnie bedziesz mial szans¢ wyttumaczy¢ si¢ z tego wlamania. O ile ktokolwiek
zechce Cig wystuchac. (51)

10

Zostajesz natychmiast obezwladniony, a w Twojej kieszeni rozwscieczeni mezczyzni
znajduja dowod zbrodni. Zostajesz wyprowadzony przed kosciot 1 brutalnie rzucony na ziemig.

Pada sze$¢ strzatow. Niestety wszystkie siggaja celu: Twojego ciata...

Zgingles.
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11

Mijasz ceglane budynki mieszkalne wyrastajace sposrod gruzowiska pozostatego zapewne
po wyburzonych nieuzytkach. Szybko zdajesz sobie spraweg, iz nie bedziesz mogt si¢ tutaj ukry¢.
Twoja ucieczka jest nadmiernie chaotyczna, obecnie trzymasz si¢ zbyt blisko brzegu, praktycznie
podazajac rownolegle do niego. Niespodziewanie styszysz pierwszy, by¢ moze tylko ostrzegawczy,
wystrzat. Okrzyki nadciagajacej, licznej pogoni staja si¢ coraz glosniejsze. Dranie, nie dajecie za
wygranq — myslisz wsciekly. Przy$pieszasz i w tym momencie dostrzegasz male molo z
przycumowang do niego todzia. To moze by¢ Twoja szansa! Wiesz, ze obecnie nie pozostato Ci nic
innego jak biec dalej przed siebie po otwartej przestrzeni (50) badz tez zaryzykowac zejscie na dot 1
probowac ucieczki droga wodna (82).

12

Uzyskujesz Informacje #16.

Kaptan wycelowuje lufg¢ w udo Sary i pociaga za spust.

- LAAATAARNIAAA! — wrzeszczy dziewczynka, po chwili uciszona kolejnym strzatem,
tym razem w klatke piersiowa.

Czujesz jak co$ gwattownie w Tobie peka. Wiesz, ze od tej pory bedziesz probowal pozby¢
si¢ tego szalonego klechy, gdy tylko przestanie Ci by¢ juz potrzebny. Poki co ruszasz postusznie za
nim. Twoim priorytetem jest teraz odszukanie Eryka Holma, nie mozesz o tym zapomnie¢. (59)

13

Wsiadasz do pojazdu, wrzucajac uprzednio jeden z kanistrow do $rodka i po$piesznie
przekrecasz kluczyki w stacyjce. Ryk odpalonego silnika to zdecydowanie najprzyjemniejszy
dzwigk, ktory ustyszate$ od swojego przyjazdu tutaj. Mezczyzni biegna w Twoja strong, lecz musza
uskoczy¢, gdy wyjezdzasz z remizy i wceiskajac pedat gazu, ruszasz $miato przed siebie. Pedzisz tak
w wybranym na chybit trafil kierunku przez dluza chwilg. Potem opuszcza Cig szczg$cie, silnik
gasnie. Najwyrazniej paliwa starczylo jedynie na tg krotka chwile, dzigki ktorej udato Ci si¢ odwlec
niebezpieczenstwo, ktore obecnie zbliza si¢ nieubtaganie wraz z okrzykami mieszkancow.
Najwyrazniej Twoj wybryk postawil na nogi cate Innsmouth!

Zastanawiasz sig, czy zaryzykowa¢ 1 pomimo siedzacego Ci na karku po$cigu sprobowac
zatankowa¢ pojazd (32). Rownie dobrze moglbys sprobowaé ucieczki pieszo, wykorzystujac
przewagg jaka data Ci ,,przejazdzka” samochodem (22). Jednego jestes absolutnie pewien: musisz
dziata¢ szybko!

14

Uzyskujesz Informacje #31.
Juz od dhluzszego czasu wiostujesz w ukradzionej sprzed chaty swojego ,,wspolnika” todzi,
kierujac si¢ ku latarni morskiej. Po raz pierwszy od przybycia do tego przeklgtego miasta zdobytes$

konkretny §lad 1 prawdopodobnie juz niedtugo powiniene$ odnalez¢, masz nadzieje, wciaz zywego,
Eryka.
Uzyskujesz Informacje #9.

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.
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Budzisz si¢ obolaty i rozprostowujesz odrgtwiate konczyny. Kilkanascie lat temu krétki sen
na twardych, drewnianych lawach przyniostby Ci zapas nowych sit bez przykrych efektow
ubocznych. Rozmys$lasz o wydarzeniach ubieglej nocy, zastanawiajac si¢, czy nieszczgsny kaplan
uniknat tragicznego losu...

Nie masz zamiaru spgdzi¢ calego dnia, siedzac bezczynnie w kosciele. Musisz
dziata¢. Postanawiasz wyruszy¢ do drugiej, zamieszkanej czg$ci Innsmouth (70), lecz gdy
wychodzisz na zewnatrz i spogladasz na ruiny Ezoterycznego Porzadku Dagona nachodzi ¢Cg inna
mysl. A moze tak warto by byto najpierw poszuka¢ Sary (26)?

16

Kaptan strzela obok dziewczynki, po czym podtyka lufe pod jej nos, syczac wsciekle:

- IdZ do kosciota. Wiem, ze radzisz sobie §wietnie i bez tego przekletego zwierzgcia. Bede
tuz za toba.

- Zawsze wiedzialam, ze r6znia nas tylko imiona bogow.

- Zamknij swoj poganski pysk.

- Ciekawi mnie, czy twdj ukarze ci¢ za przeciwstawienie si¢ waszym zatosnym zasadom
dobroci 1 mitosierdzia. Bo na gniew Dagona mozesz liczy¢!

Sedziwy ksiadz strzela tuz przy uchu dziewczynki, po czym brutalnie popycha ja do przodu.
Po chwili zdezorientowania Sara postusznie rusza powoli przed siebie, btadzac rekami w powietrzu.
Przygladasz si¢ przez chwilg tej smutnej scenie, po czym podchodzisz i bezceremonialnie bierzesz
drobna dziewczynke pod pachg, méwiac przy tym:

- Szkoda czasu.

Duchowny przyznaje Ci racjg, za$ Ty styszysz, jak Sara cicho i niewyraznie wypowiada
jakies stowo. Nie jeste$ tego pewien, ale masz wrazenie, ze bylo to dziekuje. (29)

17

Twoje przypuszczenia wydaja si¢ by¢ stuszne, Jimie zmierza obecnie do miasta, a Ty
ostroznie podazasz za nim. Na szczg$cie mezczyzna idzie pewnie przed siebie, zapewne nawet nie
dopuszczajac do siebie mysli, ze moglby by¢ $ledzony. Mijajac opuszczone domy, odnosisz
nieodparte wrazenie, iz rowniez Ciebie kto§ moze obserwowac. To niemite uczucie towarzyszy Ci
az do miejsca, gdzie Twoj ,,cel” przystaje 1 otwiera drzwi prowadzace do domostwa, ktore nie
roéznie si¢ od sasiednich, zdezelowanych budynkow. Nie jeste$ pewien, czy powiniene$ podejsé
blizej (54), czy tez odejs¢ (61).

18

Streszczasz sedziwemu kaptanowi wydarzenia ostatniej nocy, posilajac si¢ przy tym
przyszykowanym przez niego $niadaniem. Ksiadz cierpliwie wystuchuje Twojej historii, po czym
o$wiadcza powaznie:

- Nie mogg tego tak zostawi¢. Poczekaj tu, musz¢ porozmawia¢ z kilkoma ludzmi na temat
tego pozaru. Lepiej zeby nie wyciagngli sami zbyt pochopnych wnioskow...

Nie czekajac na Twoja odpowiedz, mgzczyzna wychodzi, zostawiajac Ci¢ samego.

Wiasciwie wolalbys, aby nie rozgtaszal zbytnio tej sprawy; prawdopodobnie nikt nawet nie
widzial pozaru. Teraz juz nic nie mozesz zrobi¢. Oto poczatek kolejnego, wspaniatego dnia w
Innsmouth. (63)
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Opuszczasz ko$cidt z mysla, iz najpierw pokrecisz sig trochg wérdd opuszczonych domostw,
a pozniej udasz si¢ w okolicg odlewni (46) i by¢ moze odwiedzajac raz jeszcze ta podejrzana
budowlg, ruszysz ku widzianemu wczoraj hotelowi (34). Pomimo tego, iz budynek podobno jest
nieczynny, to catlkiem prawdopodobne, ze tam wiasnie znalazt dla siebie schronienie Eryk. W
koncu w jego wieku nie potrzebowate$ wigkszych luksusow niz dach nad glowa...

20

Chowasz bron w marynarce i pospiesznie odchodzisz, nie wiedzac jeszcze, co ze soba
zrobi¢. Btakasz si¢ nieco po okolicy, gdy dobiegaja Ci¢ przerazliwe wrzaski oraz glo$ne ujadanie
pochodzace z miejsca, gdzie zostawite§ rannego kaptana. Wahasz sig, czy wroci¢ (38), czy tez
raczej przeciwnie, dyskretnie oddali¢ si¢ na jeszcze wigksza odlegtos$¢ (48).

21

Urzeczony spogladasz na zabytkowy, jeszcze przedwojenny, model Forda. Samochod jest w
Swietnym stanie, wida¢, iz kto§ o niego dba. Obok zauwazasz dwa kanistry, jak si¢ okazuje,
napelnione benzyna. Drzwi do pojazdu sa otwarte, a na stylowej desce rozdzielczej spoczywaja
kluczyki. Przez dluzsza chwil¢ ogladasz to cenne znalezisko, po czym zamykasz kiodke i
wychodzisz z remizy. Lepiej, zeby nikt nie widzial, jak krecisz sig¢ w poblizu takiego cacka. (37)

22

Biegniesz ile sit w nogach posrod waskich uliczek tego przeklgtego miasta. Na szczgscie
stosunkowo szybko udaje Ci si¢ opusci¢ teren Innsmouth i kontynuowac ucieczke, chociaz
wlasciwie nie styszysz zadnych odgloséw pogoni. Z trudem tapiac oddech, redukujesz bieg do
szybkiego marszu. (11)

23

Jimie, cho¢ niechgtnie, przystaje na to, zachowujac dla siebie wszelkie uwagi. Po chwili
jestescie juz w kosciele, gdzie zaskoczony ksiadz uwaznie slucha Waszej opowiesci, teatralnie
chwytajac si¢ za glowe:

- Nie do wiary! Trzeba wyjasni¢ t¢ sprawg. Na poczatek przyniescie ztoto do kosciota, tu
bedzie bezpieczne.

Wracacie do sklepu w towarzystwie kaptana, ktory wyraznie czegos$ szuka, podczas gdy wy
spetniacie jego ,,prosbe”. W przybytku Jimie oswiadcza, ze wraca do siebie, a Tobie radzi we
wszystkim przytakiwaé, to moze cos i nam skapnie. Chwile po jego wyjsciu pojawia sig
podekscytowany duchowny, trzymajac jakas ksiege.

- Oto wyjasnienie zagadki! — mowi, wskazujac na swoje znalezisko. — Ten czlowiek
oddawal czgs¢ Dagonowi, stad w jego sklepie te kosztownos$ci. Sprzedal duszg za ztoto, jak czgsto
bywato juz od tysiacleci. A ten oto ,,podr¢cznik™ to spis ohydnych praktyk witasciwych temu
odrazajacemu kultowi. Muszg¢ jak najszybciej rozmowi¢ si¢ z Walterem Krangiem! On na pewno
bedzie co§ wiedzie¢ na ten temat. Mimo swego bezboznego zamitowania do okultyzmu, to wciaz
wielki uczony. (57)

58



24

Zaczynasz si¢ wycofywac, gdy paralizuje Cig wsciekly okrzyk:

- St6j! Przyszedtes tu szpiegowac?!

Nie wiesz ,.kto” si¢ do Ciebie zwraca, masz wrazenie jakby osobowosci kaptana i okultysty
zlaty si¢ teraz w jedna. Mgzczyzna sigga do kieszeni i wyjmuje z niej krotkolufowy rewolwer.
Znasz t¢ bron, mimo niepozornych gabarytow potrafi narobi¢ sporo zamieszania. Wtasciwie
moglbys$ zaryzykowac teraz ucieczke (66), liczac na to, iz ten szaleniec nie strzeli Ci w plecy.
Rozsadniej byloby jednak pozosta¢ na miejscu (31). Rzecz jasna jesli w takich sytuacjach w ogole
mozna mowi¢ o kierowaniu si¢ rozsadkiem...

25

Obserwujesz, jak kaplan potrzasa przerazona Sara, po chwili wymierzajac jej kolejny, tym
razem znacznie silniejszy cios. Pig§¢ trafia w podbrodek na skutek czego glowa dziewczynki
bezwtadnie odskakuje do tytu.

- Gdzie chtopak? Co wy knujecie w odlewni? — pyta rozwscieczony ,,inkwizytor”.

Widzac, ze z kazda chwila przestuchanie staje si¢ coraz bardziej brutalne, czujesz si¢ coraz
odpowiedzialny za tg sytuacjg. Oczywiscie dziecko nie wytrzyma zbyt dlugo tego tempa i lada
moment zacznie odpowiada¢ na wszystkie pytania, lecz nie wiesz czy bedziesz w stanie dluzej
spokojnie na to patrze¢. Zgromadzony w Tobie w przeciagu ostatnich dni gniew zmaga si¢ z
uczuciem litosci...

Jesli posiadasz 2, lub mniej, Punktow Agresji, przejdz do paragrafu 76.
Jesli posiadasz 3, lub wigcej, Punktow Agresji, przejdz do paragrafu 5.

26

Od blisko dwoch godzin penetrujesz wytrwale opuszczone domu, ktore w wigkszos$ci
przypadkow nadaja si¢ juz tylko do rozbidrki. Nigdzie nie trafiasz jednak ani na Sarg, ani na zadne
oznaki zycia, nie znajdujesz tez nic, co mogtoby Ci si¢ przyda¢. Wychodzac z kolejnego budynku,
stajesz jak wryty, widzac czterech megzczyzn, z ktorych jeden natychmiast oswiadcza
podenerwowany:

- Musimy sobie wyjasnic¢ kilka spraw. Chodz z nami.

Wiesz, ze ucieczka, czy tez walka, nie przyniostaby w tej sytuacji niczego dobrego, totez
postusznie ruszasz za swoimi ,,przewodnikami”. Pod ich eskorta docierasz do opuszczonego hotelu,
gdzie, jak dobitnie o§wiadcza jeden z nieznajomych, ,,w spokoju porozmawiacie”. (51)

27

Zakrystia to mate, lecz bardzo przytulne miejsce. Twoja uwage zwracaja regaty wypetnione
setkami ksiazek oraz stylowe meble, tak nie przystajace do ponurej rzeczywisto$ci poza murami
Swiatyni. Odnosisz nieodparte wrazenie, iz stworzenie tego przytulnego zakatka zajg¢lo kaptanowi
wiele lat. Nagle Twoja uwage przykuwa lezaca na stoliku ksigga. Przegladasz tomiszcze 1
odkrywasz, ze dotyczy ono kultu akadyjskiego boga Dagona. Czyzby kaptan skrycie interesowat si¢
ta bluzniercza tematyka? A jesli tak, to dlaczego? Chce go lepiej poznaé, znalez¢ sposoby
zwalczenia, a moze po prostu zafascynowala go ta poganska wiara? Opuszczasz pospiesznie
zakrysti¢ 1 zabierasz si¢ za czytanie pozostawionej na oltarzu Biblii. Dochodzisz do wniosku, iz
lepiej bedzie, jesli ksiadz nie bedzie podejrzewal, iz wiesz o jego ,,zainteresowaniach”. (62)
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Budzisz si¢ przed potudniem z uczuciem silnego niepokoju. Przyrzadzasz sobie $niadanie z
migsnej konserwy oraz kukurydzy w puszcze, po czym ostroznie wychodzisz przed sklep.
Lustrujesz opustoszata okolicg bacznym spojrzeniem i wracasz do $rodka.

Przeszukujesz oba pomieszczenia, gdy nagle natrafiasz na drewniang skrzynk¢ wsunigta pod
16zko. Otwierasz ja i1 nieruchomiejesz zdumiony tym, co widzisz. Wewnatrz znajduja si¢ cztery
sztaby ztota. Przygladasz si¢ im doktadnie, jednak o pomyice nie moze by¢ mowy, nieraz widziate$
z bliska ten szlachetny kruszec. To doskonaly motyw, swietny dowod w sqdzie — myslisz ponuro.
Moze ‘lepiej bedzie, jesli opowiesz o swoich nocnych ,,przygodach” oraz cennym znalezisku
ksiedzu (85)? Z drugiej strony kusi Cig, aby przemilcze¢ cata t¢ sprawe i po odnalezieniu Eryka,
opusci¢ Innsmouth, zabierajac ze soba ,mala premi¢” jako rekompensate za wszelkie
niedogodnosci (44).

29

Gdy wchodzicie do kosciota, dziewczyna sprawia wrazenie kompletnie zdezorientowanej.
Najwidoczniej nigdy wczesniej tu nie byta. Milczac, trzyma si¢ kurczowo jednej z taw. Wkrotce
kaptan pozbawia ja tego oparcia, sadzajac na przyniesionym z zakrystii krzesle.

- Gdzie Eryk Holm? — pyta groznie duchowny.

- W bezpiecznym miejscu. No, moze nie do konca bezpiecznym dla niego...

- Nie kpij, ty mata poganko!

Mgzczyzna z catych sil uderza rozméwczynie w twarz, tak iz ta spada bezwtadnie na
podtoge. Po chwili ,,inkwizytor”, podnoszac za wlosy, sadza ja na krzesle, ponawiajac przy tym
pytanie. Tym razem odpowiedzia jest milczenie. Masz wielka ochotg przerwa¢ mu (42) to
przestuchanie, chociaz dobrze wiesz, ze Sara z cala pewnoscia nie jest tylko biednym, niewidomym
dzieckiem. Prawdopodobnie doskonale wie, co si¢ stalo z Holmem i tylko brutalna sita bedzie w
stanie wydrze¢ z niej t¢ tajemnicg (25). Mimo tego wzdrygasz sig, widzac, jak dziewczynka
ponownie laduje na ziemi, w koncu sam masz niewiele od niej starsza corke. I wiasnie dla niej, poki
co, nie wtracasz si¢ do tej ,,rozmowy’’...

30

Uzyskujesz Informacjeg #16.

Zmuszasz si¢ do patrzenia na finalowy etap przestuchania, dochodzac do wniosku, iz skoro
postanowite$ nie interweniowaé, nie masz prawa teraz odwraca¢ wzroku. Kaptan wykonuje w
powietrzu groteskowo wielki znak krzyza lufa rewolweru, nie kryjac juz satysfakcji, ktorej
dostarcza mu ta egzekucja. Strzela trzykrotnie. Pierwsze dwie kule wpadaja prosto w piers
dziewczynki, trzecia przebija okolice prawej nerki. Dziecko przez kilka chwil tarza si¢ po podtodze,
toczac z ust krwawa piang, po czym nieruchomieje. Kaptan, chowajac bron pod sutanng, rusza w
strong drzwi, a Ty podazasz za nim, czujac, Ze natychmiast musisz zaczerpnaé §wiezego powietrza.
(39)

31

Zatrzymujesz si¢, widzac jak mezczyzna thumaczy sam sobie, wcielajac si¢ to w ksiedza, to
w Kranga, iz nie jeste$ wrogiem. Chowa bron i ,,prosi”’, aby$ ponownie stanal w progu i spokojnie
wystuchat ich rozmowy. Podporzadkowujesz si¢ temu rozkazowi, nie wiedzac przy tym, ,kto”
wiasciwe Ci go wydal. (58)
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Uzyskujesz Informacjg #23.

Wyskakujesz z pojazdu i1 najszybciej jak tylko potrafisz, wlewasz benzyne do baku, widzac
juz nadciagajaca pogon. Przerywasz swoja prace w potowie, niedbale zakrgcasz kanister i wrzucasz
go na tylne siedzenie, po czym wskakujesz za kierownicg, obracajac kluczyk. Radosne parsknigcie
silnika to najlepsza zaptata jaka mogte$ uzyska¢ za ten karkolomny wyczyn. W chwili, gdy od
pierwszego z mezczyzn dzieli Cig¢ ledwie pie¢ metrow, ruszasz do przodu, topiac napastnikow w
tumanie spalin. Jedziesz spokojnie, starajac si¢ mie¢ w zasiggu wzroku lini¢ brzegowa. Po chwili na
Twoich ustach pojawia si¢ szeroki usmiech. Dostrzegasz mate molo, do ktérego przycumowano
prosta 16dz. Na to wlasnie liczyles!

Po kilku minutach jeste$ juz na wodzie, wiostujac wytrwale, cho¢ niezbyt zgrabnie. Powoli
zblizasz si¢ ku, odlegtemu jeszcze, celowi w postaci skalistej wysepki, na ktorej stoi latarnia
morska. Miejsce gdzie, jak masz szczera nadzieje, znajdziesz nareszcie Eryka Holma. Albo to, co z
niego zostalo...

Uzyskujesz Informacje #9.

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.

33

Z dzikim okrzykiem na ustach biegniesz wprost na nieznajomych. Nie robi to jednak na nich
zadnego wrazenia i zmuszony jeste$ uzy¢ sity. Powalasz pierwszego z nich celnym ciosem tokcia w
skron, drugiego za$ raczysz kopnigciem w zotadek. Styszysz okrzyki $§wiadczace, iz lada chwila
moga pojawic si¢ inni mieszkancy, totez biegniesz ile sit w nogach w strong nieznanej Ci cze$ci
miasta. (11)

34

Uzyskujesz Informacje #29.

Gdy przekraczasz prog zdezelowanego budynku, zdumiewa Cig diametralna r6éznica migdzy
jego obskurna, stara elewacja, a utrzymanym w dobrym stanie wngtrzem. Glowny hol wypetiony
jest przez krzesta skierowane w strong recepcji, nad ktoéra do Sciany przybita jest wielka flaga
Ameryki. Najwyrazniej to miejsce stuzy za miejsce spotkan dla miejscowej ludnosci oraz petni
funkcje ratusza. Wolisz nie krzata¢ si¢ tu zbyt dlugo, totez jedynie przechadzasz si¢ trochg po sali i
ruszasz ku wyjséciu. Nagle dostrzegasz lezacy na podtodze klucz, ktéory odruchowo wsadzasz do
kieszeni. Nigdy nie wiadomo, kiedy co$ takiego moze okazac¢ si¢ przydatne.

Wychodzisz z budynku, po czym ruszasz w stron¢ odlewni (46). Wolisz poczekaé¢ tam
troche, nim ponownie wrdcisz w okolice ,,ratusza”. Dochodzisz do wniosku, iz w Innsmouth lepiej
nie krecic si¢ zbyt dhugo w jednym miejscu...

35

Uzyskujesz Informacje #30.

Pospiesznie transportujecie skrzyni¢ do chaty Jimiego, jak macie nadziejg, niezauwazeni. Z
kazdym krokiem ogarnia Cig coraz wigksza ekscytacja. Maszerujesz dziarsko przed siebie, czujac,
1z Twoj towarzysz zaczyna coraz bardziej dysze¢. Stary Jimie nie wytrzymuje narzucanego przez
Ciebie tempa, musicie zwolni¢. Po kilku minutach docieracie do rybackiej chaty z radosnymi
usmiechami na ustach...
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Jesli posiadasz Informacje #26, przejedz do czgSci B tego paragrafu. W przeciwnym
wypadku skup swoja uwage na czesci A.

A

Ustalacie kilka szczegdtow, po czym wracasz do miasta. JesteScie bowiem zgodni co do
tego, iz najlepiej bedzie, jesli w najblizszym czasie nie bedziecie si¢ pokazywac razem. Poza tym
wciaz musisz jeszcze znalez¢ Eryka Holma, niestety w tym Twoj nowy wspolnik nie jest w stanie
Ci pomoc. (70)

B

Postanawiacie, iz Jimie poczeka, az, o ile w ogole to nastapi, odnajdziesz Eryka Holma.
Potem, w tajemnicy przed chiopakiem, przekaze Ci sztabki. Przystajesz na to, lecz ruszasz w strong
miasta z mocnym postanowieniem, ze najpierw pokrecisz si¢ nieco po okolicy, szpiegujac przy tym
swojego wspodlnika. Nie ufasz megzczyznie, ktory prawdopodobnie zabit szalonego sklepikarza i
trzyma w domu ztoty gwizdek zwiazany z podejrzanym kultem. Kto wie co tez moze mu jeszcze
przyjs¢ do glowy. (17)

36

Zostajesz wyrwany z krainy snow i brutalnie przywrdcony do realnego $wiata. Czujesz jak
kto$ Toba potrzasa i juz masz obréci¢ si¢ na bok z leniwym ,,pieprz si¢” na ustach, gdy dociera do
Ciebie glos sedziwego kaptana:

- Wstawaj moj synu!

Mniesz w ustach niewypowiedziane przeklenstwo i powoli otwierasz oczy. Jest juz dzien, a
spopielala chata wciaz gdzieniegdzie trawiona jest przez plomienie. Nad Toba nachyla si¢
zatroskany ksiadz, méwiac:

- Co tu si¢ stalo?

Wyczuwasz w tym pytaniu lekki, oskarzycielski ton. Spanie w takim miejscu nie bylo
najlepszym pomystem. Wlasciwie sam postawiles si¢ w krggu najbardziej podejrzanych.
Spogladasz na kaptana, po czym podnosisz si¢ z ziemi i o§wiadczasz powaznie:

- W nocy kto$ podpalit chatg, ucieklem z niej, styszac ujadanie pséw. Chyba dorwaty
Jimiego, mnie udalo...

- Psow?

- Tak, calej sfory...

- Rozumiem, rozumiem... Chodz ze mna! Lepiej bedzie, jesli oddalisz si¢ od tego miejsca.
W kosciele bedziesz bezpieczny.

Ten dzien nie zaczql sie dobrze - mys$lisz, ruszajac za kaptanem w strong miasta. M¢zczyzna
prosi Cig, aby$ dokladnie opowiedzial mu wszystko jeszcze raz, gdy bedziecie juz w kosciele.
Milczycie zatem cala droge do przybytku. Po dotarciu na miejsce rozsiadasz si¢ wygodnie w jednej
z taw 1 zaczynasz méwié. (18)
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Jesli posiadasz Informacje #15, przejdz do czgsci A tego paragrafu.
Jesli posiadasz Informacje #17, przejdz do czgsci B tego paragrafu.
Jesli nie posiadasz zadnej z powyzszych Informacji, przejdz do czgsci C tego paragrafu.

A

Przechadzasz si¢ po placu przed nieczynnym hotelem pograzony w rozmys$laniach, gdy
nagle styszysz czyj$ okrzyk:

- Hej, ty!

Obracasz si¢ 1 dostrzegasz stojacego w progu pobliskiego, pigtrowego domu me¢zczyzng,
ktory wskazuje na Ciebie, mowiac:

- Podejdz tu! Szybko!

Ruszasz postusznie w jego strong, nie chcac wzbudza¢ niepotrzebnych podejrzen.
Nieznajomy nie ma wobec Ciebie wrogich zamiardéw, przeciwnie, dostarcza Ci nader pomys$lne
wiesci. Okazuje sig, iz kaptan bezpiecznie schronit si¢ u niego podczas wczorajszej, szalonej nocy 1
teraz dochodzi do siebie. Nakazal Twojemu gospodarzowi, by ten ustalil, czy jeste$ bezpieczny,
dlatego tez ten, widzac Cig, zareagowalt tak gwattownie. Po chwili idziecie razem do jego
mieszkania, w ktoérym czeka kaptan.

Pokrotce streszczasz ksigdzu swoje najnowsze odkrycie.

- A wigce prawdopodobnie poptynat do latarni... Nie dobrze, nie dobrze...

- Dlatego musz¢ zdoby¢ jakas$ t0dz... Moze pan ma jakas? — zwracasz si¢ niespodziewanie
do gospodarza domu.

- Owszem, jednak nie mam teraz czasu wyplyna¢, a pozyczy¢ jej nie moge. Nie znam pana,
a ksiadz jest za staby, aby panu towarzyszy¢ w tej eskapadzie.

- Spokojnie, moge za niego reczy¢. To porzadny cztowiek — stwierdza kaptan. — Pozycz mu
16dz, tu idzie o ludzkie zycie.

To zapewnienie wyraznie uspokaja mezczyzng, ktory mimo to do$¢ protekcjonalnym tonem
kaze iS¢ za mnq. Zegnasz sie z ksiedzem, serdecznie dziekujac za okazana pomoc i ruszasz za
nieznajomym. (4)

B

Ruszasz w stron¢ odlewni, aby upewni¢ sig, czy t0dz Jimiego nadal jest przy brzegu. Na
szczgScie ten, obecnie bezcenny, S$rodek transportu spokojnie dryfuje przy brzegu kanatu.
Wskakujesz do niej 1 juz po chwili wiostlujesz raznie, ze wszystkich sit probujac zachowac¢ kurs
wprost na widoczna w oddali skalna wysepke, na ktdrej wznosi sig latarnia morska...

Uzyskujesz Informacje #9.

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.

C

Zauwazasz, iz jaki§ megzczyzna przypatruje Ci si¢ uwaznie, najwidoczniej zauwazyt, ze
krecites wewnatrz remizy. Odchodzisz pospiesznie, gdy nieznajomy krzyczy groznie:

- Stoj!

Nie masz najmniejszego zamiaru go ustuchaé, tym bardziej, ze juz styszysz, jak histerycznie
skrzykuje innych mieszkancow. Rzucasz si¢ pgdem przed siebie, klnac pod nosem. Wyglada na to,
ze za chwile ruszy za Toba cata grupa. Znow wpakowates$ si¢ w jakas awanturg! (11)
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Docierasz na miejsce w ostatniej chwili. Wokoét mezczyzny zgromadzito si¢ kilka psow,
ktore widzac Cig, natychmiast odbiegaja. Pomagasz potprzytomnemu kaptanowi wstac 1 prowadzisz
go do kosciota, po czym biegniesz w strong¢ odlewni, mijasz posg¢pny budynek, przebiegasz
kamienny most i stojac pod nieczynnym hotelem, wotasz:

- Ludzie!

Niemal natychmiast z okien pobliskiego budynku wyglada kilka oséb. Nie masz czasu
zastanawiac sig, dlaczego mieszkancy Innsmouth Zyja niemal w ukryciu, totez krzyczysz Ksiqdz
jest ranny!. Po chwili wracasz do ko$ciola w towarzystwie kilku mezczyzn, ktorych pytania
zbywasz og6lnikami.

Gdy docieracie do kos$ciota, kaptan jest juz w fatalnym stanie, jednak widzac Was, na
moment w petni odzyskuje $wiadomo$¢ 1 wskazujac na Ciebie, skrzeczy wsciekle:

- Pojma¢ morderce!

Wiesz, ze teraz mozesz albo natychmiast si¢ podda¢ (10), albo uciec, strzelajac do
przesladowcow (73).

39

Spogladasz z niepokojem na grupg nieprzychylnych Ci megzczyzn, wyjasniajac powod
swojej wizyty w Innsmouth. Streszczasz im swoje ,,przygody”, omijajac pewne fragmentu oraz
wlasne przemyslenia. Gdy konczysz opowies¢, jeden z mezczyzn stwierdza:

- Chodz, bedziesz mial okazj¢ uwodnié, ze mowisz prawde.

Chcac nie chcac, ruszasz postusznie za nim, w asyscie reszty ,,straznikow”. Opuszczacie
hotel i wchodzicie do pobliskiego domu. Tam zostajesz zaprowadzony na pigtro, gdzie, ku twojemu
zdumieniu, zastajesz sedziwego kaptana. Duchowny potwierdza Twoja wersje wypadkow,
przepraszajac przy okazji swojego gospodarza, iz zapomnial wspomnie¢ o tym biednym przybyszu.
Wykorzystujesz ten moment 1 o§wiadczasz ksiedzu:

- Dowiedzialem si¢ czego$ o Eryku. Najprawdopodobniej jest teraz uwigziony w latarni
morskiej. Potrzebuje todzi, zeby si¢ tam dostac, i to jak najszybcie;.

Gospodarz spoglada wymownie na swojego goscia, ktorego zdanie wydaje si¢ by¢ w tej
sprawie decydujace. Masz cicha nadziejg, ze ksiadz poprze Twoja niewypowiedziana prosbg.
Istotnie, kaptan nakazuje mezczyznie udzielenie Ci wszelkiej pomocy. Poshuszny temu ,,rozkazowi”
nieznajomy kaze Ci i§¢ za soba, nie ukrywajac przy tym swojego lekcewazacego stosunku
wzgledem Ciebie. Wolisz jednak cierpliwie znosi¢ jego zachowanie, wiedzac, iz w obecnej sytuacji
nie mozesz sobie pozwoli¢ na luksus utemperowania tego ghupca. Najwazniejsze to dotrze¢ do
latarni. (4)

40

- Wystarczy! — krzyczysz, ktadac kaptanowi dton na ramieniu i wymownie ja zaciskajac.

Mezczyzna obraca si¢ w Twoja strong tak, iz lufa jego broni wycelowana jest wprost w Twoj
zoladek. Milczac, chowa ja do kieszeni, po czym rusza w strong wyjscia gestem nakazujac Ci, aby$
podazyt za nim. Czynisz to, uprzednio spogladajac smutno na Sarg, ktora mamroczac wciaz pod
nosem latarnia..., lezy nieruchomo na podtodze. (59)
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Tlumaczysz cel swojej wizyty w Innsmouth, nie pomijajac przy tym prawie niczego. Przez
kilkanascie minut Twoi ,,s¢dziowie” naradzaja si¢ miedzy soba, po czym jeden z nich podchodzi do
Ciebie 1 o$wiadcza ,,urzgdowym” tonem:

- Rzeczywiscie, ostatnio krecit si¢ tu jakis mtodzik, ktory zniknat tak samo niespodziewanie,
jak si¢ pojawit. Nie masz tu czego szukac!

Rezygnujesz z prob przemoéwienia tym ludziom do rozsadku. Zamiast tego wolisz zaufaé
wlasnym sitom, rzucasz si¢ do ucieczki! (11)

42

Uzyskujesz Informacje #18.

- Przestan! — krzyczysz, odciagajac zaskoczonego Twoja reakcja kaptana.

- Nie daj si¢ zwie$¢ pozorom! — wykrzykuje oburzony mezczyzna. — Trzeba przycisnaé tg
mata kreaturg, inaczej bedzie milcze¢ jak grob!

- Nie mam zamiaru patrze¢ na te... Sredniowieczne tortury!

- Sara! Gdzie jest Eryk? Jestem pewien, ze to wiesz.

- Latarnia... Nie dasz rady, ucieknij...

- Chodz, mdj synu. Musimy zdoby¢ t6dz!

Wyraznie podekscytowany ksiadz rusza w strong wyjscia, a Ty postusznie podazasz za nim,
wolac nie drazni¢, najwyrazniej silnie rozchwianego psychicznie, duchownego. Czujesz, ze jestes
juz tylko o krok od uwienczenia swoich poszukiwan sukcesem. Spogladasz smutno w strong Sary i
opuszczasz przybytek, z niepokojem patrzac na swojego ,,towarzysza”. (59)

43

Sara prowadzi Ci¢ przez pewien czas krgtymi uliczkami Innsmouth, wyraznie kierujac si¢ w
stron¢ odlewni. Pytasz ja, czy to wlasnie tam zamierza Cig zaprowadzi¢, lecz zaprzecza.

- A te wszystkie martwe zwierzeta?

- Stuchaj, moge powiedzie¢ Ci gdzie jest Holm, jednak i tak niczego nie wskorasz. Lepiej
przejedz przez most do tej zatosnej, ,,odradzajacej si¢” czesci miasta i popros kogo§ o pomoc w
opuszczeniu Innsmouth.

- Nie!

- Dobrze, rob, jak chcesz. Jest w latarni, poptynat tam par¢ dni temu, a fale odebraly mu
16dz. Nie wiem, czy wciaz zyje. Idz do Jimiego, mieszka na pdinoc stad w okolicach plazy.
Powiedz, ze ja Cig przystalam. On pozyczy 10dz.

Dziewczynka odchodzi, poruszajac si¢ nadzwyczaj pewnie. Wida¢ naprawde doskonale zna
te cze$¢ miasta. Nie wiesz, czy Smier¢ jej towarzysza naprawdg nia nie wstrzasnela, czy tez jedynie
potrafi $wietnie maskowaé swoje emocje. Ruszasz w strong brzegu, zastanawiajac sig, jak dotrzec
do samotnej, skalnej wysepki, na ktorej miesci si¢ latarnia morska. Nie wiesz, czy Sara powiedziata
prawdg, jednak musisz i$¢ tym $ladem. Nic innego nie pozostato. (74)

44

Uzyskujesz Informacje #35.
Wychodzisz ze sklepu i spokojnie ruszasz w stron¢ odlewni (46). Po drodze zastanawiasz
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sig, czy raz jeszcze zajrze¢ do tej podejrzanej budowli, czy tez od razu przejs¢ do, podobno,
zamieszkanej czg$ci miasta. Zaintrygowal Ci¢ tam widziany wczesniej z daleka budynek
wygladajacy na opuszczony hotel (34).

45

Spisz spokojnie, do potudnia regenerujac, nadwatlone podczas ubieglej nocy, sity. Zaraz po
przebudzeniu pokrzepiasz si¢ porcja podgrzanej fasolki z puszki, odkrywajac przy tym, iz mimo
podejrzanego wygladu to w gruncie rzeczy calkiem smaczna potrawa. Gdy konczysz $niadanie,
zaczynasz przeglada¢ pozostawione przez Holma rzeczy, liczac, iz uda Ci si¢ natrafi¢ na jaka$
istotng wskazowke. (65)

46

Gdy mijasz gléwna brame, zastanawiasz si¢, po co w ogoble zndéw tu przyszedies. Nie masz
zamiaru ponownie wchodzi¢ do gtownej hali, totez kierujesz si¢ w strong klatki prowadzacej na
pierwsze, prawdopodobnie niegdy$ zajgte przez administracje, pigtro budynku.

To co widzisz napawa Ci¢ zarowno zdumieniem, jak i radoscia. Spogladasz bowiem na
urzadzone posrodku zdewastowanego pomieszczenia obozowisko. Obok $piwora i plecaka stoi
turystyczny palnik gazowy, nieduzy garnek i puszki, na ktorych oparte jest zdjecie Lilii. Wszystko
przykrywa drobna warstewka kurzu, wigc podejrzewasz, iz od kilku dni chtopak tutaj nie zagladat.

Pelen nadziei, jak i obaw, zaczynasz przetrzasa¢ wszystko w poszukiwaniu jakichkolwiek tropow.
(65)

47

Juz masz rzuci¢ si¢ do ucieczki (33), gdy nagle nachodzi Ci¢ $miata mysl, iz wlasciwie
moglbys$ zaryzykowaé odpalenie samochodu (13).

48

Odchodzisz po$piesznie w strong zamieszkanej czg$ci miasta, wciaz styszac przerazliwe
wrzaski konajacego pastora. Dzwigk tutaj niesie si¢ zdecydowanie zbyt dobrze, obawiasz sig, iz
lada chwila ktorys$ z mieszkancéw zwrdci uwage na te odglosy.

Istotnie, juz po chwili dobiegaja Cig coraz blizsze glosy mezczyzn, ktorzy najwyrazniej
postanowili sprawdzi¢ co si¢ dzieje w okolicy ko$ciota. Kryjesz si¢ w jednym z opuszczonych
domostw, obserwujac przez niezdarnie zabite deskami okno grupg sze$ciu mgzczyzn. Wtem jeden
ze sprochniatych kawalkow drewna spada na ziemig. Jesli cheesz uciec, musisz zrobi¢ to teraz (49),
w przeciwnym wypadku pozostaje Ci jedynie liczy¢ na to, iz nieznajomi mimo wszystko nie
zwrdca uwagi na Twoja kryjowke.(68)

49

Gwaltownie wypadasz ze swojej kryjowki, pedzac na ztamanie karku przed siebie. Dzigki
efektowi zaskoczenia zyskujesz przewage nad ludzmi, ktoérzy najwyrazniej nie kwapia si¢ do
podjecia poscigu. Niestety, katem oka dostrzegasz jak jeden z nich po$piesznie zawraca, podczas
gdy pozostali, chociaz niezbyt zwawo, ruszaja za Toba. Najwyrazniej me¢zczyzni postanowili
zwota¢ positki. Wszystko to zaczyna niebezpiecznie przypominaé jakiego$ przebieg polowania.

(11)
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50

Biegniesz naprawdg szybko i po pewnym czasie nareszcie opuszczasz strefe¢ zabudowan.
Najwyrazniej pogon nie jest w stanie za Toba nadazy¢! Jesli tylko uda Ci si¢ utrzymac
dotychczasowe tempo, to za kilka minut dotrzesz do widniejacego w oddali zagajnika i...

Padasz na ziemig, czujac rozlewajacy si¢ po catych plecach bol. Dopiero po chwili, gdy szok
nieco ustgpuje, zdajesz sobie sprawg, iz styszate§ wystrzal. Dostales. Krzyki szybko cichna, nikt do
Ciebie nie podchodzi. Upolowali Cig, po c6z mieliby si¢ fatygowaé ogladaniem ofiary?
Najwyrazniej wola, aby$ pozostal dla nich anonimowa sylwetka, ktora padla razona celnym
strzatem jakiego$ ich matomiasteczkowego ,,bohatera”. Lezysz nieruchomo twarza do ziemi,
styszac szydercze piski mew, ktore towarzysza Ci w agonii. Wraz z krwia wycieka z Ciebie zycie, a
bol stopniowo zanika, wraz z calym zewngtrznym $wiatem...

Zgingles.

51

W opuszczonym hotelu, pelniacym funkcje ratusza, szybko zbiera si¢ grupka ztozona z
kilku mezczyzn, najprawdopodobniej mieszkancow pobliskich domoéw. Sa zdenerwowani, chociaz
nie wsciekli. Jeden z nich pozwala Ci moéwi¢ w swojej obronie, ostrzegajac przy tym o powaznych
konsekwencjach wszelkich kretactw...

Jesli posiadasz Informacje #15, przejdz do paragrafu 39. W przeciwnym wypadku skup
swoja uwage na paragrafie 41.

52

Budzisz si¢ wyspany i gotow do dalszych poszukiwan. Kaptan jest juz na nogach i czgstuje
Ci¢ prostym $niadaniem, zapewniajac przy tym, iz podobnej diecie zawdzigcza swietne
samopoczucie w swoim wieku. Spozywacie positek w milczeniu, ktére pierwszy przerywa ksiadz,
oswiadczajac powaznie:

- Przemyslatem sobie przed zasnigciem kilka spraw. Mysle, ze cokolwiek o sprawie tego
nieszczgsnego chlopaka moze wiedzie¢ Walter Krang. Mimo swego zamilowania do badan nad
okultyzmem, to wciaz wielki uczony i nad wyraz inteligentny cztowiek.

Jesli posiadasz Informacj¢ #3, przejedz do czesci B tego paragrafu. W przeciwnym wypadku
skup swoja uwage na czesci A.

A

- Eryka chyba tez pasjonowaty podobne bzdury.

- A wige catkiem mozliwe, ze ta dwdjka si¢ spotkata. Nie ma czasu do stracenia. Pojde go
odwiedzi¢, wiem, ze wstaje bardzo wczesnie. Cheesz mi towarzyszy¢?

- Chetnie. (81)
- Lepiej bedzie, jesli zaczekam tutaj. (7)

B
- Szkoda, ze nie udato mi si¢ wczoraj z nim spotkac.
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- Nic straconego. Mozemy go odwiedzi¢ w kazdej chwili. Chyba, ze wolisz, zebym sam z
nim porozmawiat...

- Nie ma takiej potrzeby, ch¢tnie si¢ z nim spotkam. (81)
- Bylbym wdzigczny ojcze. (7)

53

Wyrzucasz rurke i pos$piesznie opuszczasz remizg, ruszajac w strong¢ wybrzeza. Lepiej nie
kusi¢ losu, w koncu skoro klddka byla nienaruszona to najwyrazniej rowniez Eryk nie dostal si¢ do
srodka. Teraz musisz podaza¢ za jedynym znanym Ci $ladem, ktory prowadzi ku latarni morskie;.
(37)

54

Podchodzisz bardzo ostroznie pod drzwi i przystuchujesz sig, na szczgscie prowadzonej
dosy¢ glosno, rozmowie.

- Nie rozumiem dlaczego nie mozna go po prostu zabi¢? — piekli si¢ Jimie.

- Jeste$ w kulcie od niedawna i to dla czysto materialnych korzysci, nie zrozumiesz tego —
odpiera glos nalezacy z cala pewnoscia do Sary. — Obecno$¢ przybysza, a w tym wypadku, az
dwach, jest konieczna. Ktory$ z nich moze by¢ kluczem zarowno do odrodzenia, jak i zniszczenia,
nie mozemy ich zabié.

- W kazdym razie bed¢ miat oko na tego nowego. Razem zabrali$my ztoto ze sklepu, mysle,
ze mi ufa.

- Swietnie. Dzi$ wieczorem poplyn do latarni, sprawdz co z chtopakiem. Jesli Zyje, to znak,
ze Dagon go potrzebuje...

Ostroznie odchodzisz i gdy jestes juz w bezpiecznej odlegtosci, zaczynasz biec ile sit w
nogach w strong chaty Jimiego. (14)

55

Konczycie $niadanie, po czym ruszacie w strong miasta. Doskonale zdajesz sobie sprawg z
prawdziwych intencji swojego gospodarza wzgledem poszukiwania wskazowek w sklepie. Poki co
wolisz we wszystkim mu przytakiwac. Zreszta, kto wie, moze faktycznie znajdziesz co$
uzytecznego? W koncu w Twoim wypadku nie bedzie to kradziez, a raczej ,,0odszkodowanie za
straty moralne”, chociaz wotatby$ nie ttumaczy¢ sig z tego ,,prawa” przed ksigdzem. Boisz sig, iz
kaptan bedzie krazyt w poblizu Swiatyni 1 dostrzeze, jak wchodzicie do sklepu. Poki co probujesz
nie zaprzata¢ sobie glowy tym problemem...

Juz od kilku minut penetrujecie pospiesznie oba pomieszczenia budynku. Ty zajety jestes
czescia mieszkalng 1 juz masz dotaczy¢ do ,robiacego zakupy” Jimiego, gdy Twoja uwage
przykuwa dostrzezona pod 16zkiem drewniana skrzynia. Wydobywasz ja i otwierasz, w tej samej
chwili czujac przyjemny dreszcz podniecenia rozlewajacy si¢ po Twoim ciele. Spogladasz na cztery
sztaby ztota, ktore z satysfakcja wazysz w dtoni. Jest prawdziwe, jestes tego niemal absolutnie
pewien. Wotasz Jimiego i juz po chwili zastanawiacie si¢ intensywnie, czy powinniscie zglosi¢ to
znalezisko, jak 1 cala ,,przygode” ze sklepikarzem, ksigdzu (75), czy tez zatrzyma¢ wszystko w
sekrecie (35). Sprawa jest naprawdg powazna; zniknigcie sklepikarza, wtargnigcie do sklepu,
zagrabienie, prawdopodobnie zdobytego nielegalng droga, kruszcu. Z drugiej strony jesli bedziecie
milcze¢, to po odnalezieniu Eryka Holma i opuszczeniu tego przekletego miejsca begdziesz bogatym
cztowiekiem. Dwie sztaby ztota to naprawde duza forsa. Zastrzyk gotowki i to tuz przed weselem...
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— mys$lisz z u§miechem na ustach.

56

Ktodka ustepuje nawet szybciej, niz myslates$ 1 juz po chwili spogladasz zdumiony na to, co
tak starannie kto$ tutaj ukryt.

To prawdziwe cacko - przedwojenny model forda, w dodatku naprawdg §wietnie utrzymany.
Obok stoja dwa kanistry, jak si¢ okazuje wypetnione benzyna. Pojazd jest otwarty, kto$§ zostawit
nawet kluczyki. Wyglada na to, ze samochdd jest w petni sprawy 1 naprawde korci Cig, aby to
sprawdzi¢.

W tej samej chwili, od strony wejscia, dochodzi Cig czyi$§ grozny okrzyk:

- Hej ty! Zostaw to!

Spogladasz przerazony na dwoch mezczyzn, ktoérzy najwyrazniej ustyszeli jak niszczyles$
ktoédke. Nie wiesz, czy powinienes$ uciekac (47), czy tez mimo wszystko sprobowac jakos wyjasnicé
zaistniala sytuacje (9). Obecnie jestes pewny tylko jednego: wilasnie wpedzite§ si¢ w naprawde
powazne tarapaty...

57

Jesli posiadasz Informacjg¢ #3, przejedz do czgsci B tego paragrafu, w przeciwnym wypadku
skup swoja uwage na czesci A

A
- Wiec moze bedzie cos wiedzial o Eryku.
- Nie omieszkam zapytaé. Zreszta, jesli masz ku temu ch¢é¢, mozesz i1§¢ ze mna.

- Chetnie ojcze. Rzeczywiscie lepiej bedzie, gdy porozmawiam z nim osobiscie. (81)
- Lepiej zaczekam na Twoj powrot w kosciele, ojcze, nie czuj¢ si¢ jeszcze na sitach. (7)

B

- Rzeczywiscie, zupetnie o nim zapomnialem!

- A przeciez sam Cig¢ wczoraj do niego prowadzitem.

- Szkoda, ze nie udato mi si¢ z nim wtedy porozmawiac.

- O tak, kto wie, moze uniknatby$ dzigki temu catej tej awantury. W kazdym razie zaczekaj
na mnie w ko$ciele. Myslg, ze nie zabawig dtugo u Waltera.

- Moze powinienem ci towarzyszy¢, ojcze? (81)
- Bez pospiechu, zaczekam. (7)

58

Przystuchujesz si¢ tej ,,rozmowie”, najspokojniej jak potrafisz. Ksiadz ,,dowiaduje si¢” od
swojego urojonego przyjaciela, iz prawdopodobniej tlacy si¢ jeszcze posrdd niektorych
mieszkancow kult Dagona ostatnimi czasy niebezpiecznie przybral na sile. W gre znéw wchodzi
pozyskiwane skad$ ztoto, ktorym kupuje si¢ wierno$¢ nowych cztonkéw. Niepokojem napetniaja
Cig¢ slowa dotyczace jakiego$ blizej niesprecyzowanego ,rytuatu” oraz ofiar, ktérych wymaga.
Mimowolnie myslisz o odlewni...

- Swietnie, to wszystko czego potrzebowatem! — o$wiadcza niespodziewanie kaptan,
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ruszajac ku wyjsciu.

Omal nie zderza si¢ z Toba, w ostatniej chwili mijajac Cig bokiem, jakbys$ byl przedmiotem.
Przystaje jednak i odwraca si¢ w Twoja strong, stwierdzajac:

- Sam styszale§ przyjacielu nasza rozmoweg. Informacje to wszystko, co moze nam
ofiarowa¢ Walter. Nie chce pomoc w poszukiwaniach.

- Eryka?

- Skadze! Sary! Sary, moj synu. To ja musimy znalez¢ w pierwszej kolejnosci. To male
diable wyspiewa nam wszystko! Chodz! Im szybciej ja znajdziemy, tym lepiej dla niepewnej
przysztosci tego nieszczgsnego mtodzienca! Oby biedak jeszcze zyt!

Chcac nie chcac rusza¢ za podekscytowanym kaplanem, przyznajesz mu w duchu nieco
racji. Niekiedy nawet szalency moéwia rozsadnie. (69)

59

Zyijac przez tyle lat w niemal catkowitej izolacji, sedziwy kaptan musiat stopniowo pograzaé
si¢ w obledzie. Nie wiesz, czy to, co teraz ogladasz jest efektem wybuchu thumionych od dawna
emocji, czy tez regularnie wystgpujacymi objawami. Niezaprzeczalnym jest jednak fakt, iz
mezczyzna zachowuje si¢ jak szaleniec. Maszerujac nadzwyczaj dziarsko, powtarzajac co$ pod
nosem, chichocze cienkim glosem, by po chwili wygraza¢ zlowieszczym tonem blizej
niezidentyfikowanej ,hordzie grzesznikow”. Gdy mijacie odlewni¢ i wchodzicie na most
prowadzacy do drugiej, pono¢ zamieszkanej, czgsci miasta, kaptan wyraznie si¢ uspokaja. Po chwili
stajecie pod budynkiem sprawiajacym wrazenie od dawna juz niedziatajacego hotelu. Duchowny
karze Ci tu zaczeka¢, po czym rusza w strong jednego z pobliskich doméw. Wychodzi z niego po
kilku minutach w towarzystwie milczacego mezczyzny, ktory prowadzi w strong jeszcze nieznanej
Tobie cze$ci miasta. Mijacie rozlegle gruzowisko, sposrdd ktérego wyrastaja nieliczne budynki
mieszkalne.

- Jak Feniks z popiotow. — stwierdza ksiadz. — To tu, m¢j synu, odradza si¢ miasto.

Przytakujesz mu, stwierdzajac przy tym w duchu, iz duchowny znoéw sprawia wrazenie
spokojnego, nieco flegmatycznego ,,dobrego ojca”. Wkrotce docieracie do matego mola, gdzie
przycumowana jest prosta t6dz. Wasz przewodnik odchodzi, zyczac ,,owocnych poszukiwan”, za$
ksiadz natychmiast sadowi si¢ na rufie, karzac Ci ,,odcumowac, zasias¢ do wioset i pru¢ do latarni”,
co tez postusznie czynisz.

Uzyskujesz Informacje #11.

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.

60

Po krétkich poszukiwaniach czegos, co mogltoby Ci pomoéc, znajdujesz szeroka na jakis cal,
przerdzewiala, metalowa rurke dlugosci kilkudziesigciu centymetrow. Z powodu gabarytow
przedmiotu nie mozesz uzy¢ go jako tomu, totez zaczynasz oktada¢ nim, jak si¢ okazuje,
nadzwyczaj solidna kiddke. Robisz przy tym zdecydowanie za duzo halasu i zastanawiasz sig, czy
nie przerwac (53) tej ,,roboty”, aby jak najszybciej sig stad ulotni¢. Z drugiej strony przypuszczasz,
ze nawet tak solidne zabezpieczenie jak ta przekleta ktddka ulegnie zniszczeniu, jesli wymierzysz w
nie jeszcze kilkanascie celnych uderzen. (56)

61

Oddalasz si¢ stad najciszej, jak tylko potrafisz. Lepiej nie kusi¢ losu, w kazdym razie i tak

70



Jimie dostarczyl Ci kolejnego powodu, aby$ mu nie ufat. Z tego miejsca masz stosunkowo blisko
do odlewni (46), jednak nie wiesz, czy chcesz raz jeszcze odwiedzac to ponure miejsce. W kazdym
razie zamierzasz zwiedzi¢ t¢ czg¢$¢ miasta, za glowny cel obierajac sobie wizyt¢ w widzianym
wczoraj, nieczynnym hotelu (34). Kto wie, moze wtasnie tam Eryk spedzit kilka ostatnich nocy? W
koncu Ty w jego wieku nie potrzebowate$ zadnych luksusow; wystarczat kawalek podtogi i dach
nad gltowa...

62

Zatapiasz si¢ w lekturze jednej z ksiag Starego Testamentu wybranej na chybit trafit. Kaptan
wraca w momencie, gdy czytasz o pierwszych sukcesach krola Asy 1 z usmiechem na ustach
stwierdza:

- Cieszy mnie, ze si¢gnate$ po Stowo Boze. Sita pltynaca z wiary bardzo si¢ nam przyda.

- Jest Zle?

- Tak. Bluznierczy kult Dagona odrodzit si¢ o wiele silniej niz myslatem. To wszystko wina
mojego zaniedbania! Prawdopodobnie twdj przyjaciel padl ich ofiara i albo nie zyje, albo tez jest
gdzie$ przetrzymywany. W odlewni znajduje si¢ ohydny stos cial martwych zwierzat, to pono¢
oftarz obrzydliwosci, przygotowania do uroczystego zlozenia ,,prawdziwych ofiar”. Kultysci
planuja w jednym czasie ztozy¢ wiele ludzkich zy¢, aby w ten plugawy sposdb ponownie
powierzy¢ cate Innsmouth opiece Dagona. Wielu z mieszkancéw podobno zawarlo juz prywatnie
takie pakty.

- Musimy odszuka¢ Sarg! — natychmiast wypowiadasz pierwsza mysl, jaka przyszta Ci do
glowy po wystuchaniu tych rewelac;ji.

- Istotnie, tylko ona moze mie¢ pelne rozeznanie w sytuacji. Ich §wigto jest juz bliskie. By¢
moze twodj przyjaciel przyjechat wiasnie po to, aby je obserwowaé. Oby tylko ta cieckawo$¢ nie
przyniosta mu zguby!

Ruszasz za podekscytowanym ksiedzem, ktory wpadl w iscie bojowy nastrdj. Masz tylko
nadziejg, iz w swojej ,,gorliwosci” nie posunie si¢ za daleko. (69)

63

Nie masz ochoty czeka¢ bezczynnie na powrdt kaplana, lecz Twoje zniknigcie w obecnej
sytuacji mogloby wydac¢ si¢ podejrzane. Zastanawiasz sig, czy zosta¢ (79), czy tez odej$¢ i zwiedzic¢
pozostata cz¢$¢ miasta (19). W koncu nie jestes wigzniem. Moze nawet zdotasz dogonié¢ ksiedza i
odwies¢ go od zamiaru rozmowy z ludzmi. Chociaz kto wie, kogo, lub co, mozesz spotka¢ podczas
samotnej wedrowki...

64

Wolisz nie hatasowaé. Wiesz doskonale o tym, ze w miejscach takich jak to ,,miejscowi” sa
bardzo przeczuleni na punkcie buszujacych po ich wspodlnej wihasnosci ,,obcych”. Krecisz sig
jeszcze trochg po remizie, jednak nie znajdujesz tu nic godnego uwagi.

Zrezygnowany wychodzisz na zewnatrz, zastanawiajac si¢, co tez sktonito Eryka do
podjgcia decyzji o, prawdopodobnie samotnym, wyptynigciu do latarni. Cokolwiek to byto, teraz
nie ma juz znaczenia. Jedyne co Ci obecnie pozostalo, to poszukanie todzi, aby$ réwniez mogt udaé
si¢ ku widniejacej w oddali budowli otoczonej przez niespokojny ocean. (37)
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Masz szczgscie, w plecaku znajdujesz wyrwana z notesu kartk¢ z wypisanymi miejscami,
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ktére prawdopodobnie odwiedzil chiopak. Wigkszo§¢ nazw jest skreslona. Nietknigte zostaly
jedynie dwie potaczone ze soba pozycje; stara remiza (fodz?) =====> latarnia(!). Postanawiasz
nie zwleka¢ ani chwili dtuzej 1 ruszasz w strong¢ wyjscia. Musisz jak najszybciej sprawdzié, co tez
miesci si¢ w opuszczone] remizie strazackiej (71). Potem przyjdzie czas na latarni¢, bowiem
najwidoczniej to byt ostateczny cel Twojego zaginionego, przysztego zigcia.
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Rzucasz si¢ do ucieczki, niemal w tej samej chwili styszac za soba kilka wystrzatow. Padasz
na ziemig, czujac jak bol ogarnia cale Twoje cialo. Zmysty opuszczaja Cig wraz z wyplywajaca
obficie krwia. Tracisz §wiadomos¢... 1 juz jej nie odzyskujesz...

Zgingles.
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Gdy tylko stajesz w progu, natychmiast robisz krok wstecz, zdumiony obserwujac spektakl,
ktory rozgrywa si¢ przed Twoimi oczyma. Budynek z cala pewnoscia nie jest zamieszkany, a w
kazdym razie nie posiada jakichkolwiek $ladow niedawnego uzytkowania. Kaptan stojacy po
srodku zrujnowanego pomieszczenia prowadzi ,,dialog” z samym soba, zmieniajac co chwilg ton
glosu oraz poze. Walter Krang istnieje tylko w jego, najwyrazniej chorym, umysle. Goraczkowo
zastanawiasz si¢ nad tym, czy zosta¢ (58), stuchajac tej rozmowy, czy tez jak najszybciej odejsé
(24). Niestety, w tym momencie oba rozwiazania wydaja si¢ roOwnie zle...
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W napigciu oczekujesz na dalszy rozwoj wydarzen, szybko przekonujac sig, iz najwyrazniej
dzisiejszego dnia szczgscie Ci sprzyja. Wywotany przez Ciebie hatas w ogole nie interesuje grupy,
ktéra szybko znika z Twojego pola widzenia. Czekasz jeszcze chwilg, po czym ostroznie
opuszczasz swoje schronienie i ruszasz szybko przed siebie. (11)
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Wasze poszukiwania nie trwaja dlugo. W jednej z uliczek trafiacie na dziewczynke, ktora
najwyrazniej zmierza wraz ze swym przewodnikiem do ruin $wiatyni Dagona.

- St6j! — wota uradowany ksiadz. — Nadszedt czas na wyjasnienie kilku spraw, ty mata
kreaturo!

- Do tej pory nie wchodziliSmy sobie w droge, robmy tak dalej. — odpowiada beznamigtnie
Sara.

- Nie tym razem, wiem, co szykujecie!

Pies, poklepany przez swoja pania po karku, zaczyna groznie warcze¢, powoli zblizajac si¢
w Wasza strong. Kaptan stoi niewzruszenie, po czym spokojnie sigga do kieszeni sutanny,
dobywajac stamtad broni. Masz okazj¢ dobrze si¢ jej przyjrze¢. To doskonale Ci znany, drobny,
krétkolufowy rewolwer rozpowszechniony swego czasu wsrod detektywow. Colt wypluwa z
hukiem kilka pociskow, ktore trafiaja wprost w czaszkg zwierzgcia. Czworondg pada martwy na
ziemi¢ w akompaniamencie wrzasku Sary.

- Milcz, poganskie $cierwo! Wiedz, ze i1 do ciebie celuje¢! — krzyczy mezczyzna, faktycznie
mierzac wprost do milczacego juz dziecka.

W pierwszym odruchu checesz powali¢ go silnym ciosem, odbierajac przy tym bron (6), lecz
rownie dobrze mogiby$ mu po prostu wyszarpna¢ rewolwer (83). Mimo to starasz si¢ zapanowac
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nad gniewem; w koncu stoicie po tej samej stronie (16), chociaz najwyrazniej metody sedziwego
kaptana znacznie odbiegaja od ,,chrzescijanskich standardow™...
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Postanawiasz skorzysta¢ z okazji i przyjrze¢ sig¢ nieco blizej drugiej czgsci miasta. Mozesz
raz jeszcze zajrze¢ do odlewni (46) badz tez skupi¢ swoja uwage na opuszczonym hotelu (34).
Masz skryta nadziejg, iz podczas tej ,,wycieczki” trafisz na co$ interesujacego. Chociaz w gruncie
rzeczy wotalby$ nie znalez¢ niczego, niz ponownie narobi¢ sobie problemoéw. Najwidoczniej od
chwili przyjazdu do Innsmouth to one szukaja Ciebie...
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Whnetrze remizy w znaczniej wigkszosci jest kompletnie zrujnowane oraz zagracone, jednak
dosy¢ szeroka, uprzatnigta ,,Sciezka” prowadzi do cze$ci odgrodzonej od reszty przez duze,
drewniane wrota. Wygladaja jakby kto$§ przenidst je tu wprost z jakiej§ stodoly, ponad to
zabezpieczone sa duza, wygladajaca na solidna, ktddka. Duzo by$ dal, zeby dowiedzie¢ si¢ co tez
si¢ za nimi kryje...

Jesli posiadasz Informacje #29, przejedz do czeSci B tego paragrafu. W przeciwnym
wypadku skup swoja uwage na czgsci A.

A
Zastanawiasz sig, czy probowac jako$ sforsowac to zabezpieczenie (60), czy tez lepiej dac
za wygrang (64).

B

Wyciagasz z kieszeni znaleziony w ,,ratuszu” klucz 1 z powatpiewaniem prébujesz otworzy¢
nim ktodke. Na Twoich ustach zakwita triumfalny u$miech, gdy udaje Ci si¢ to za pierwszym
razem. Dzi$ naprawdg masz wyjatkowe szczescie! (21)
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Po kilku minutach kaptan, dyszac ze zmgczenia, przestaje bi¢ Sarg, zamiast tego si¢gajac do
kieszeni. Z wyrazem triumfu na twarzy wyciaga swdj rewolwer i kilkakrotnie obraca bgben.

- Styszysz to $ciero?! — wrzeszczy dziewczynce do ucha. — Zastrzelg cig!

Nie chcesz juz dluzej przyglada¢ si¢ temu choremu spektaklowi (42), lada chwila moze
doj$¢ do tragedii! Thumisz jednak w sobie ten odruch, prébujac racjonalnie podjes¢ do sprawy.
Siedzisz przeciez w tej ,aferze” tak samo glgboko jak ksiadz, ktéry jest teraz Twoim jedynym
sprzymierzencem, na dodatek uzbrojonym. Moze lepiej bedzie jesli nadal pozostaniesz tylko
obserwatorem (12)? Prawdopodobnie i tak m¢zczyzna ma zamiar jedynie przestraszy¢ swoja ofiarg,
a przynajmniej w to wilasnie chcesz wierzy¢...

73
Zdobywasz Informacje #32.
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Dobywasz broni i nie majac innego wyboru, strzelasz do pierwszego z mezczyzn,
wywotujac przy tym nie przerazenie, lecz wscieklo$¢ pozostatych. Jeszcze pig¢ razy naciskasz na
spust, powalajac na podtoge pozostatych przeciwnikow. Spogladasz na wijace si¢ w agonii ciala,
zakrwawiona podtoge oraz oddychajacego z trudem kaptana, ktory patrzy na Ciebie pustymi,
niemal catkowicie pozbawionymi zycia, oczyma.

Drzacymi dlonmi oprozniasz begben 1 wprowadzasz nowe naboje. Wychodzisz na zewnatrz i
widzisz stojaca nieopodal Sarg, ktora z triumfalnym u$§miechem na ustach pyta:

- Zabiles ich?

- Tak. Zabitem ich. — czujesz jak ogarnia Cig wsciekto§¢. — Ciebie tez zabijg, jesli nie
powiesz mi, gdzie do cholery jest Eryk Holm!

- Gratulujg¢. Eryk jest w latarni morskiej. IdZ do chaty Jimiego. Powiedz, ze ja Cig
przystatam. Stoi przy plazy. Idz... — dziewczynka dotyka stopami bruku, najwyrazniej szukajac
sobie tylko znanego punktu orientacyjnego —.. w tg strong — dokancza, wskazujac drogg.

Ruszasz pospiesznie we wskazanym kierunku, majac nadziejg, iz to podejrzane dziecko
powiedziato Ci prawdg. (74)
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Docierasz na miejsce po okolo kwadransie szybkiego marszu, zastajac starego,
czarnoskdrego mezczyzng siedzacego przed swoja, przypominajaca ruderg, chata. Zgadza sig
pozyczy¢ Ci 16dz, jednak tylko pod warunkiem, ze poplynie razem z Toba. Chcac nie chcac,
przystajesz na to i juz po kilku minutach wiostujesz wytrwale w strong, odleglej jeszcze, skalnej
wysepki, na ktorej miesci si¢ latarnia morska. Wierzysz, iz wraz z kazdym ruchem ramion jestes
coraz blizej celu swojej wyprawy do tego przeklgtego miejsca i dzi$ jeszcze ujrzysz Eryka Holma...

Uzyskujesz Informacje #19.

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.
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Dyskusja zmierza nieuchronnie w stron¢ awantury, czego za wszelka ceng chcesz uniknag.
Oswiadczasz stanowczo:

- Nie ma sensu ktoci¢ si¢ o kazde stowo, upros¢my to. Albo méwimy ksiedzu o wszystkim i
zdajemy sig na jego osad, albo nie moéwimy nic i ulatniamy sig¢ stad ze ztotem.

- W porzadku. Ty je znalazies, ja pewnie w ogdle nie wszedtbym na zaplecze. Wigc decydu;.

Megzczyzna czeka cierpliwie kilka minut Zzeby$ przemyslal spraweg, po czym przynagla Cig
pytajac nieco podirytowanym tonem:

-No i?

- Ryzykujemy. Wszystko albo nic, bierzmy skrzynie i znikajmy stad. (35)
- Dwoch czarnych, zloto, zniknigcie sklepikarza. Dochodzi jeszcze sprzedaz kruszcu. Za
duze ryzyko, zdecydowanie. Ta afera moze nas zbyt wiele kosztowac. (23)
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Powstrzymujesz kaptana przed zadaniem kolejnego ciosu, moéwiac przy tym z
poirytowaniem:

- Dosy¢! Porozmawiam z nia.

- To diablg rozumie pigs¢, nie stowa!

Nie zwazajac na protesty ksigdza, stajesz migdzy nim a dziewczynka, po czym klgkasz przy
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tkajacym, zdezorientowanym dziecku i ostroznie chwytasz jego dlonie, mowiac:

- Sara, postuchaj mnie. Chcg tylko wiedzie¢ gdzie jest Eryk. Nie obchodzi mnie, czy
wierzysz w Chrystusa, czy w Dagona. Po prostu powiedz mi gdzie jest Eryk, skonczmy to
szalenstwo! - Latarnia... Dzigkujg. — dodaje po chwili.

Patrzysz hardo na kaptana, ktéry najwyrazniej ma ochotg¢ wymierzy¢ dziewczynce jeszcze
jeden cios, jednak widzac Twoje zdecydowanie, rezygnuje z tego zamiaru.

- Dalej, chodzmy! — rzuca krétko, ruszajac w strong drzwi.

Chcac nie chceac, 1dziesz za nim, kto§ madry powiedziat Ci kiedys, aby$ nigdy nie sprzeczat
si¢ z szalencami. (59)
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- Po drodze doszedtem do wniosku, iz wszystko to moze by¢ czgsécia czegos wigkszego! —
stwierdza dobitnie kaptan. — Tylko jedna osoba moze nam teraz poméc. To Walter Krang. Mimo
swoich niezdrowych zainteresowan dzielami szatana, jest on wciaz wielkim uczonym. (57)
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Uzyskujesz Informacjg #27.

- Przejrzyj na oczy! — wrzeszczy ksiadz, si¢ggajac gwattownie pod sutanng.

Widzac to, instynktownie strzelasz, na skutek czego mezczyzna zwala sig na ziemig, jeczac
przerazliwie. Dostal w bok i chociaz rana nie powinna by¢ $miertelna, to zdajesz sobie sprawe, jak
wiele bolu musi mu sprawiaé. Przeszukujesz go, aby odkry¢, iz niestety strzelile§ na darmo. Nie ma
drugiej broni. (3)
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Zabijasz czas lektura Biblii. Szybko nudza Cig ewangelie, totez przechodzisz do ksiag
Starego Testamentu. Pochlonigty opisem walki o dominacj¢ Izraelitow w ziemi Kanaan, szybko
tracisz rachubg czasu i dopiero powr6t kaptana przypomina Tobie gdzie jestes.

Duchowny z wyrazem determinacji na twarzy os$wiadcza powaznie:

- Nastal czas by dziata¢ synu!

Zaniepokojony spogladasz na ksiedza, ktdry zaczyna cicho nuci¢ pod nosem jakis ,,bojowy”
psalm. Nie wyglqda to dobrze — myslisz podenerwowany. (77)
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Ksiadz ochoczo zgadza si¢ na zamiang miejsc 1 zacierajac r¢ce z dziwnym us$mieszkiem na
ustach, obserwuje Twoje poczynania. Ty natomiast kigkasz przy dziewczynce i1 delikatnie chwytasz
ja za policzki, mowiac:

- Powiedz mi tylko gdzie jest Eryk.

- Wiedziatam... Muszg przej$¢ probe... Probg nieczystego... Jeste$ moim egzaminem...

Wstajesz 1 gwattownym ruchem powalasz Sar¢ na podtoge, btyskawicznie siadasz przy niej i
silnym ciosem pigsci w brzuch wywotujesz wymioty. Czekasz moment az tre$¢ zoltadka znajdzie si¢
na podiodze, po czym chwytasz ja za kark 1 silnie uderzasz twarza o katuze wymiocin. Powtarzasz
ten zabieg dwukrotnie, nim usadawiasz ja z powrotem na krzesle, wymierzajac uprzednio dwa silne
policzki. Czyms$ takim przed laty sam zostates ztamany. Jestes pewny, Ze 1 teraz ta metoda odniesie
skutek. Miazdzac jej drobne dlonie w swoich, wrzeszczysz, przekrzykujac jej przerazliwy pisk:

- Gdzie jest Eryk?!
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- Latarnia! Latarnia! Latarnia!

Puszczasz dziewczynke, ktéra spada na podloge, powtarzajac w kotko: Latarnia, latarnia.
Spogladasz na swoja, oddajaca wlasnie mocz, ofiar¢ czujac jakby cofnat si¢ czas i zndw byte$
zajety ,,wypytywaniem” w ktorym$§ z obskurnych, opuszczonych magazynéw Nowego Jorku.
Widzisz, ze kaplan wyciaga swoj rewolwer gotow ,ostatecznie zakonczy¢ przestluchanie”. W
pierwszym odruchu chcesz go powstrzymac (40), lecz rozsadek podpowiada Ci, ze juz dawno
przekroczyle§ wszelkie granice. A zatem, teoretycznie, zgoda na ten mord to obecnie jedynie
gwarancja bezpieczenstwa, w koncu martwi nie zeznaja (30).
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Idziesz za ksigdzem, ktdry sprawia wrazenie dziwnie uradowanego cala ta sprawa, chociaz
prawdopodobnie to tylko Twoje mylne wrazenie. Na szczgsécie droga nie zajmuje Wam wiele czasu
1 nie mija kwadrans, gdy stajecie przed niewyr6zniajacym si¢ niczym spos$rod innych opuszczonych
domostw siedziba Kranga. Kaptan bezceremonialnie otwiera drzwi i od progu wota z usmiechem na
ustach:

- Witaj!

Po chwili styszysz réwnie radosna odpowiedZ gospodarza domu. Najwyrazniej mimo
roznicy przekonan mezczyzni sa dobrymi przyjaciotmi. (67)
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Uzyskujesz Informacje #23.

Dopadasz do todzi i po$piesznie ja odcumowujesz, po czym wskakujesz do $rodka,
zaczynajac wiostowac ze wszystkich sit. Rozlegaja si¢ strzaty, styszysz $wist kul, po ktérych
niedaleko Ciebie wykwitaja $Slady uderzenia olowiu o tafle wody. Na szczeécie ocean zdaje sig
Tobie sprzyja¢, bowiem silny prad utatwia Ci ucieczke, kierujac 16dz w strong latarni morskie;j.
Najwyrazniej nawet natura chce, abys$ dzisiaj odnalazt Eryka Holma...

Uzyskujesz Informacje #9.

Przejdz do rozdziatu ,,Final poszukiwan”.
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Sprawnie odbierasz bron zdumionemu kaptanowi i mierzac do niego, moéwisz spokojnie:

- Teraz ja to potrzymam. Zachowuj spokoj.

Widzac Twoja determinacje¢, mezczyzna zaciska usta, az bieleja mu wargi i przez kilka chwil
oddycha cigzko, probujac odzyska¢ rownowage. Przygladasz mu sig, katem oka spogladajac ku
Sarze, ktérej karzesz siedzie¢ spokojnie na ziemi. Gdy duchowny odzyskuje réwnowage, stwierdza
nieco drzacym, czy to z podraznienia, czy tez strachu glosem:

- Oddaj mi bron, prosz¢. Juz mi lepiej, nie chcg zeby$ we mnie celowal. Mozesz mi zaufac,
stoimy po tej samej stronie. Rozumiem, ze widzisz w niej tylko dziecko, lecz nie daj si¢ zwies¢
pozorom. Kto wie, moze Twdj przyjaciel rowniez jej zaufal i, obym si¢ mylit, zaptacit za to wysoka
ceng. Moze nawet najwyzsza z mozliwych...

- Proszg — moéwisz oddajac ostroznie bron. (2)
- Chwilowo nie ufam nikomu z was. Bierz dziewczynkeg i wracajmy do kosciota. (78)
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Gdy wstajesz, jest juz chyba potudnie. Przepraszasz krzatajacego si¢ przy ottarzu kaptana za
urzadzenie sobie noclegowni w §wiatyni, jednoczesnie streszczajac mu przebieg poprzedniej nocy.
Ten cierpliwie shucha Twojej opowiesci, po czym ugaszcza Ci¢ prostym $niadaniem, mowiac przy
tym:

- Lepiej bedzie, jesli zostaniesz tu przez pewien czas. Ja teraz musz¢ jak najszybciej
porozmawiac o tej sprawie z kilkoma ludzmi. To dobrze chrzescijanie i moge im zaufac.

Po tych stowach kaptan po prostu wstaje i odchodzi, zostawiajac Ci¢ samego. Wolaltbys,
zeby ta sprawa nie zostata naglo$niona, ale teraz nic juz nie mozesz zrobi¢. Twoje uwagi mogtyby
przeciez zosta¢ uznane za podejrzane wykrgty. A takie male spoleczno$ci zazwyczaj maja
niezwykle silne upodobania do urzadzania linczow. (63)
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Tak jak na to skrycie liczyte$, sedziwy duchowny cierpliwie wystuchuje Twojej historii 1 ze
spokojem w glosie o§wiadcza:

- Cieszy mnie twoja szczero$¢ synu. Dobrze, ze wyszedtes calo z tej opresji! Chodzmy,
lepiej bedzie, jesli przeniesiemy to ztoto do kosciota.

Nie jeste$ pewien, ale by¢ moze kaptan wtasnie zaproponowal Tobie udziat w zyskach, a
przynajmniej takie odniostes wrazenie. Gdy tylko wchodzicie do sklepu, m¢zczyzna nakazuje Ci
zanie$¢ skrzyni¢ pod ottarz, sam za§ zaczyna przeglada¢ pierwsze pomieszczenie, wyraznie
szukajac czegos$ konkretnego. Gdy wracasz z przybytku, Twoj ,,wspolnik” czeka na progu z jakas
ksigga w rece.

- A zatem miatem racjg! — o§wiadcza triumfalnie. — Sklepikarz z cata pewnos$cia nalezal do
plugawego kultu Dagona, oto dowadd!

Przygladasz si¢ staremu woluminowi i juz masz zada¢ pytanie, gdy me¢zczyzna sam zaczyna
kontynuowaé swoj wywod:

- W tym dziele zawarto wiele opiséw bluznierczych rytuatéw, czgs¢ podobno zaczerpnigto
wprost z Necronomiconu! Oczywiscie — dodaje szybko mocno zmieszany ksiadz — moja wiedza w
tym zakresie jest bardzo waska, wszystko to wiem od pewnego cztowieka, mieszkajacego tu, w
Innsmouth. Walter Krang to wielki uczony i1 §wietny rozmowca, chociaz zaslepita go fascynacja
okultyzmem. Muszg si¢ z nim jak najszybciej rozmowic! (57)
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Okoto potudnia zostajesz taktownie obudzony przez s¢dziwego kaplana, ktory czgstuje Cig
$niadaniem. Dzigkujac za positek, pospiesznie tlumaczysz swoja obecnos¢ w kosciele oraz
streszczasz przebieg nocnej ,,przygody”. Mgzczyzna z zainteresowaniem stucha Twoich stow, po
czym o$wiadcza ponuro:

- Miatem pewne podejrzenia, ktore, niestety, okazaty si¢ stuszne. Poczekaj tu, synu. Ja
muszg zajrze¢ do sklepu.

Posilasz si¢ prostym, ale sycacym positkiem, czekajac na powrdt swojego dobroczyncy. Nie
wiesz, co tez zamierza znalez¢ w sklepie. Poki co wolisz go nie nagabywac. Mija niecaty kwadrans,
gdy duchowny wraca, dzierzac w regce jakas ksigge. Wskazuje na nig triumfalnie, mowiac:

- To ohydne dzielo traktuje o rytuatach ku czci plugawego Dagona. Podejrzewatem, iz to
wlasnie zajmuje umyst sklepikarza. Niestety nie zareagowalem na czas, to moj blad. A ty musiates
za niego zaplaci¢, wpadajac w rece tego obtakanego kultysty.

- Czy cos takiego mogto si¢ takze przytrafi¢ Erykowi?

- Nie wiem, mo6j synu, nie wiem. Miejmy nadziejg, iz stworca go ochronit. Musze udaé si¢
teraz do Waltera Kranga. To wielki umyst, chociaz oddany studiom nad dzietami szatana.(57)
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Final poszukiwan
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Sprawdz uzyskane do tej pory Informacje i skieruj si¢ do odpowiedniego paragrafu.

Informacja: Paragraf:
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1

Szybko zdajesz sobie sprawg, iz problemem wcale nie bgdzie samo doptynigcie do skalanej
wysepki. Gdy w koncu udaje Ci si¢ bezpiecznie dotrze¢ do matego, mocno juz zbutwiatego molo, z
trudem cumujesz t6dz i schodzisz na §liski, skalisty grunt, na ktérym wznosi si¢ latarnia morska.
Podchodzisz do drzwi, niegdy§ pomalowanych w bialo-zotte pasy, 1 ostroznie je otwierasz.
Spogladasz z niepokojem na swoj srodek transporty, kolyszacy si¢ na wzburzonej tafli oceanu. Kto
wie, moze to wlasnie jaka$ fala pozbawila Eryka mozliwo$ci powrotu na lad? Po chwili namystu
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zawracasz 1 raz jeszcze sprawdzasz cumy. Wyglada stabilnie. Czas spenetrowac¢ jedyny budynek na
tej wysepce.(64)

2

Droga powrotna zajmuje zdecydowanie mniej czasu.

Jesli posiadasz Informacj¢ #36 lub/i Informacjg #20, przejdz do czgsci A tego paragrafu. W
przeciwnym razie skup swoja uwage na czesci B.

A

To byt zty pomyst. Mimo, iz chtopak jest naprawdg wykonczony, wiesz, Ze musicie jak
najszybciej opusci¢ t¢ okolicg. Zgliszcza chaty Jimiego nie daja Wam praktycznie zadnej ochrony.
Mimo znacznego ryzyka, ucieczka jest jedynym rozwiazaniem. Paradoksalnie po chwili
zastanowienia Jimi stwierdza, ze w tej chwili najszybsza droga ewakuacji z Innsmouth wydaje si¢
morze. Zdenerwowany na ocigzate myslenie, badz blizej niezrozumiate matactwa, swojego
towarzysza ponownie udajesz si¢ na plaze, niosac na re¢kach pozbawionego sit Eryka (63).

B

Podczas gdy wyciagasz t6dz na plazg, Jimie zanosi wyczerpanego Eryka do swojej chaty.
Naprawdg nie wiesz, czy jego uczynnos¢ to efekt Twojej dwururki, czy tez mgzczyzna autentycznie
chce zerwac¢ swoje dotychczasowe kontaktu z kultem. Spozywacie we trojke kilka usmazonych
przez mgzczyzng ryb w niezrgcznej ciszy. Cheesz ja przerwac, jednak wyprzedza Cig Eryk stabym
glosem, pytajac Waszego gospodarza:

- Co z Sara? Wiem, ze nie pozwoli nam odejs¢...

- Tak... — sedziwy rybak przez chwile mysli nad czyms$ intensywnie, po czym o$wiadcza —
prawdopodobnie jest gdzie§ w okolicy.

- Musimy uciekac.

- Jeste$ na to za staby — wtracasz si¢ do rozmowy. — Musimy poczekac do jutra.

Ze spojrzen, jakie wymieniaja ze soba chiopak 1 Jimie, wnioskujesz, iz obaj naprawde
bardzo obawiaja si¢ dzisiejszej nocy. Sam rowniez podzielasz ich obawy, szczegdlnie ze wlasnie,
gdzie§ z oddali, dobiega Cig psie wycie. W obecnej sytuacji ucieczka (85) wydaje si¢
samobodjstwem. Chociaz w chacie wydaje si¢ w miar¢ bezpiecznie, to i tak pod$wiadomie
przeczuwasz, iz naprawde ci¢zko bedzie Wam bezpiecznie doczeka¢ do rana. (52)

3

Bierzesz od dziewczynki ,.flakonik”. Okazuje si¢ nim zwykla butelka po jakim$ syropie,
ktoéra wypelnia odrobina dziwnej cieszy. Jest jej nie wigcej, niz zmiescitoby si¢ w malym kieliszku,
a przynajmniej tak Ci podpowiada Twoje, obeznane swego czasu w tych sprawach, oko. Wracacie
do kosciota i czekacie na powrdt kaptana, co nastepuje po okoto pigtnastu minutach.

Gdy tylko mezczyzna przekracza prob przybytku, wiesz juz, ze albo przystapisz do dziatania
(47), albo opowiesz mu o catej tej sprawie (15). Jednego jesteS pewny — nie chcesz juz by¢
obserwatorem. Uwazasz, ze neutralno$§¢ w kazdym konflikcie przynosi cztowiekowi jedynie fatalne
rezultaty...
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4

Ostroznie podchodzisz do okna i ukradkiem zerkasz w dot. Przez krétka chwile widzisz
pokraczne sylwetki przemykajace przez plac przed budynkiem hotelu. Twdj racjonalny umyst
natychmiast odrzuca mozliwo$¢ tego, ze to, co dostrzegtes, nie byto istotami ludzkimi. W takim
razie, co tak bardzo wypaczyto tych nieszczesnikow? Wrodzona wada? Chemikalia?

- Zostajemy tutaj do rana... - o$wiadczasz nieobecnym glosem w strong uwaznie
przygladajacemu si¢ Tobie Erykowi.

Chtopak milczy, rzucajac ukradkowe spojrzenie ku drzwiom. Ty natomiast siadasz na t6zku
1 wracasz myslami do swojej rodziny. Z catych sit thumisz w sobie tkliwe uczucia, ktore niemal
doprowadzaja Ci¢ do tez. Musisz by¢ twardy i przetrzymaé to wszystko. To dla Lilii — mowisz w

sobie w duchu, gdy spogladasz na mtodzienca. Musisz go, 1 siebie, uratowac. Za wszelka ceng...
(38)

5

Przez lata nauczyle$ si¢ tego, ze o pewnych rzeczach lepiej nie wiedzie¢. Uwazasz, iz
ciekawos¢ to nie schody, lecz winda wprost do pieklta, a przynajmniej powaznych ktopotéw. Skoro
wrogowie odeszli, musisz podja¢ decyzjg, czy powinniscie zosta¢ w tym, stosunkowo bezpiecznym
miejscu do rana (38), czy tez sprobowac uciec (57). Ryzyko jest wprawdzie spore, lecz ostatecznie
prawdziwe bezpieczni bedziecie dopiero po opuszczeniu Innsmouth.

6
Waza si¢ Twoje losy.

Jesli posiadasz Informacje:

Jesli posiadasz Informacje #23, przejedz do paragrafu 88.

Jesli posiadasz Informacje #27, przejedz do paragrafu 61.

Jesli posiadasz Informacje #23 oraz #27, przejedz do paragrafu 61.

Jesli posiadasz Informacje #27 oraz #32, przejedz do paragrafu 90.

Jesli posiadasz Informacje #33 (nawet jesli posiadasz ktéra§ z wymienionych wyzej
informacji), przejedz do paragrafu 49.

7

Natychmiast rozbrzmiewa kakofonia dziwnych, bulgoczacych dzwigkéw. Eryk zrywa sig z
miejsca 1 roztrzgsionym glosem stwierdza:

- Przyszli! Przyszli!

Uspokajasz go, jednocze$nie doktadajac mebli do barykady. Po kilku minutach w$ciektego
dobijania sig, halas zaczyna cichna¢, a przynajmniej takie masz wrazenie. Po chwili niknie zupetie
1 w naglej ciszy styszysz odglosy krokow. Napastnicy odchodza. Kusi Cig, aby chociaz na chwile
podejs¢ do okna (4) i zobaczy¢ przez kogo zostaliScie zaatakowani, chociaz zdrowy rozsadek
podpowiada Ci, iz powiniene$ da¢ sobie z tym spokoj (5).

8

Oczekujecie w napigciu na rozwoj sytuacji, ktora, o dziwo, wydaje si¢ uspokaja¢. Eryk jest
tak wycienczony, ze po krotkiej chwili znéw zasypia. Spogladasz na niego doktadnie w momencie,
gdy co$ silnie uderza we drzwi.
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Jesli posiadasz Informacj¢ #34, nadal czytaj ten paragraf. W przeciwnym razie przejdz do
paragrafu 7.

Rozlegaja si¢ jakies gniewne skrzeki, ktore, o dziwo, szybko milkna. Nerwowo
nastuchujesz, lecz mimo uptywu czasu nie dociera do Ciebie zadne podejrzany dzwigk. Napastnicy
odeszli, przynajmniej na razie. Nie wiesz dlaczego, ale masz nieodparte wrazenie, iZ ma to co$
wspolnego ze spetnieniem dziwacznej prosby Sary. Zreszta kto wie, teraz masz inne zmartwienia na
glownie niz roztrzasanie tej sprawy (75).

9

- Musimy uwaza¢ na Sarg... — stwierdza niespodziewanie Eryk.

- To raczej nie bedzie problemem...

Zapada niezrgczna cisza, podczas ktorej chtopak wpatruje si¢ w Ciebie wzrokiem, w ktorym
zawarte jest pytanie, jakiego nie $mie wymoéwic¢ glosno. Kiwasz twierdzaco glowa, po czym
opowiadasz histori¢ oszalatego kaptana. Eryk stucha Cig uwaznie, po czym zaczyna mamrota¢ co$
cicho do siebie, nagle oswiadczajac: Musimy uciekac¢! (71). Zaczyna goraczkowo przekonywac Cig,
Ze rozjuszone istoty przyjada dzi§ po obiecang im zaplate za nowe przymierze. Widzisz, ze jest w
fatalnym stanie, praktycznie majaczy. Szalona ucieczka w takim stanie moze kosztowac go nawet
zycie, mimo to uparcie na nia nalega. Wiesz, ze powiniene§ mu stanowczo odméwic¢ (20), sam
jednak czujesz gestniejaca atmosfer¢ zagrozenia. Wiesz, ze nie pozbedziesz si¢ tego
nieprzyjemnego uczucia tak dtugo, jak dtugo pozostaniesz w Innsmouth...

10

Ostroznie zanosisz chtopaka w strong molo. Swieze powietrze nieco go ocuca . Po chwili
prosi Cig, by$§ postawit go na ziemig i1 o wlasnych sity wchodzi do todzi. Sadowi sig na dziobie,
wzdychajac przy tym cigzko zamyka oczy. Chwilg pdzniej wioslujesz juz w strong brzegu, czujac
rosnace, wewngtrzne napigcie. Mimo, iz odnalaztes w koncu Eryka, wiesz, ze nie uspokoisz si¢ w
petni, dopdki nie opuscisz nareszcie tego przekletego miejsca. (69)

11

Zabierasz si¢ do gruntownych poszukiwan, slyszac przy tym caltkiem juz wyraznie
goraczkowe nawotywania ludzi dochodzace gdzies z pobliza. Zaintrygowany, ruszasz w strong
wyjscia, gdy nagle dobiega Cig dzwigk silnika samochodu. Wybiegasz przed budynek i w ostatnim
momencie uskakujesz przed hamujacym ostro, starym, jeszcze przedwojennym modelem Forda.
Wewnatrz pojazdu dostrzegasz kilku sttoczonych m¢zczyzn, w tym ksigdza, ktory nachyla si¢ nad
ramieniem kierowcy i krzyczy przez otwarte przez niego okno:

- Wsiadaj synu, musimy uciekac!

- Muszg...

- Nie ma miejsca dla chtopaka, ten budynek ma solidne drzwi, zabarykaduje si¢ w pokoju!

Powaznie zastanawiasz si¢, czy skorzysta¢ z tej szansy (66). Chociaz w pierwszej chwili
chcesz oczywiscie odméwi¢ (51), lecz uswiadamiasz sobie, iz kaptan wilasciwie ma racje.
Niewatpliwie zagrozenie jest powazne, musisz wigc szybko zadecydowac; skorzysta¢ z mozliwosci
ocalenia, czy powaznie zaryzykowaé, zostajac przy Eryku.
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12

Rankiem spelniasz swdj plan i wracasz w okolice Innsmouth. Twoim oczom ukazuje si¢
niezwykty widok: oto niemal cate miasto zostalo wprost zmiecione z powierzchni ziemi przez
uderzenie fali. Co ciekawe stojaca na uboczu chata Jimiego nie ucierpiata, zatopieniu ulegty jedynie
miejskie budynki. Nie masz zamiaru zostawac tutaj ani chwili dtuzej niz to konieczne. Pos$piesznie
zabierasz cenny tadunek i czym predzej wracasz do Eryka. P6znym wieczorem, dzigki uprzejmosci
jednego z mieszkancow pobliskiego miasteczka, docieracie do Arkham...

Korzystajac ze swoich dawnych, niechlubnych, znajomosci, potajemnie sprzedajesz cenny
kruszec stajac si¢ tym samym posiadaczem matej fortuny. Dzigki temu godnie wyprawiasz corke za
maz, zapewniajac mtodym dobry start na ich nowej drodze Zzycia. Postanawiasz, ze gdy Twoj
niedawno narodzony wnuk nieco podrosnie, zabierzesz wszystkich na jakie$ odlegte, luksusowe
wakacje. Musisz jeszcze tylko upatrzy¢ sobie odpowiednie miejsce. Wiesz tylko jedno, w czym
goraco popiera Cig twoj zig¢, to musi by¢ naprawde daleko od oceanu...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzity Cie do
Jjednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Bogaty tes¢”. Jesli chcesz poznaé inne
zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowatem dla Ciebie
Jjeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, ze moja powies¢ dostarczyta Tobie duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

13

Czas plynie powoli, a atmosfera wewnatrz pomieszczenia gestnieje z kazda chwila. Wbrew
Twoim obawom nikt nie probuje przypusci¢ szturmu. Wyglada na to, iz mieszkancy zostawili
jednego ze swoich na pastwe losu. Przygladasz mu si¢ uwaznie, ale nie potrafisz niczego wyczytac¢
z jego ponurej twarzy. Nie opuszczajac swojego stanowiska, spogladasz na panujacy za oknem
mrok. W pewnym momencie styszysz jakie§ dziwaczny hatas dochodzacy z drugiej strony drzwi.
Bulgoczace dzwigki przywodza na mys$l bardziej odglosy zwierzat niz ludzi. Pobladly Eryk
stwierdza z rozpacza w glosie:

- Przyszli... (25)

14

O dziwo udaje si¢ Tobie bez wigkszych przeszkod opusci¢ Innsmouth. Nie mija p6t godziny,
a jestes$ juz spory kawatek od miasta, $piesznie maszerujac przed siebie. Doskwiera Ci moralny kac,
lecz teraz nie mozesz juz zawrdci¢. A przynajmniej tak widzisz t¢ sprawg. Totez, pomimo
zmeczenia, kontynuujesz swoj forsowny marsz, z godziny na godzing zmniejszajac tempo. Gdy
niebo rézowieje, zwiastujac tym nadciagajacy §wit, dostrzegasz zarysy budynkow. Nie masz juz sit
przyspieszy¢, wigc powoli wleczesz si¢ w strong osiedli...

Trafite§ do malego miasteczka, gdzie okoto potudnia dociera wies¢ o koncu Innsmouth. Nad
ranem olbrzymia fala zniszczyla znaczna czesci miasta. Wyglada na to, ze po takim kataklizmie, nie
bedzie ono w stanie si¢ juz nigdy odbudowac. Zrozpaczony wracasz do Arkham i wiele miesigcy
pozniej, juz po narodzinach wnuka, nadal nie tracisz nadziei. Poczucie winy towarzyszy Ci jeszcze
przez wiele lat i przypuszczasz, ze nie opusci Ci¢ az do $mierci. Mimo to wciaz nie wyjawiasz
nikomu prawdy o swoim postepku. Pytany zawsze odpowiadasz: Niestety, nigdy nie udato mi sie
odszukac Eryka...
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Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzily Cie do
jednego z wielu alternatywnych zakonczen. 1o nosi nazwe ,,Skrywana wina”. Jesli chcesz poznac
inne zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowatem dla
Ciebie jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam

Beniamin Muszynski

15

Streszczasz ksiedzu, zachwyconemu Twoja szczeroscia, przebieg rozmowy z Sara, widzac
katem oka wsciekle zaciskajacego wargi Eryka, ktory rzuca gniewne spojrzenie w Twoim kierunku.
Kaptan klepie Cig¢ przyjacielsko po ramieniu i odktada ofiarowana mu buteleczke na tawe, mowiac:

- Na razie musimy mysle¢ o zdrowiu tego mlodzienca. ChodzZcie, skorzystacie z gosciny
jednego z mieszkancow naszego miasta, ktory opiekuje si¢ budynkiem starego hotelu.

Postusznie ruszasz za megzczyzna, ukradkiem powstrzymujac podenerwowanego Eryka
przed zabraniem ze soba butelki z tajemniczym ptynem. Najwyrazniej niezdrowa fascynacja tym
miejscowym kultem, ktéra go tu przywiodta, wciaz daje o sobie zna¢. Odchodzac z placu przed
kosciotem, mimowolnie spogladasz w strong ruin §wiatyni Ezoterycznego Porzqdku Dagona. (95)

16

Wedrujesz samotnie przez jedna z uliczek, zdajac sobie sprawg z tego, iz mocno oddalites
si¢ od gldwnej grupy. Mimo to nie czujesz strachu, wprost przeciwnie puste uliczki Innsmouth
znOéw sprawiaja wrazenie zupetnie normalnych, momentami wrecz urokliwych. By¢ moze
swiadomos¢ tego, iz okoliczny teren jest peten ludzi, na ktorych pomoc mozesz liczy¢, dziata na
Ciebie w ten sposob. Nagle, przechodzac obok jednego z opuszczonych domoéw, styszysz ghuche
uderzenie. Natychmiast otwierasz drzwi wejsciowe. Zdumiony dostrzegasz lezaca na podtodze
Sarg. Najwidoczniej dziewczynka ustyszata Cig 1 probowala przej$¢ do innego pomieszczenia, z
dala od wej$cia, jednak zahaczyta o wystajaca z podtogi deske.

- Witaj — o$wiadczasz triumfalnie.

- Nie wydawaj mnie! - z tonu jej glosu znikta zupeklnie pewno$¢ siebie, a w jej miejscu
dostrzegasz strach.

- Powodzenia — rzucasz krotko, zamykajac drzwi. (35)
- Przykro mi, kto§ musi pomoc ci skonczy¢ z tym szalenczym kultem. Dopilnuje, zeby nic ci
si¢ nie stalo. (24)

17

Ostroznie wchodzisz do pomieszczenia, liczac na to, iz mezczyzna akurat nie bedzie
spogladat w strong¢ drzwi. W takim bowiem wypadku bedziesz zmuszony natychmiast przej$¢ do
ataku. Masz szczgscie, nieznajomy akurat wyglada przez okno. Wykorzystujesz to i zakradasz si¢
doa niego. W mgnieniu oka wykrgcasz mu reke i odbierasz klucz do drzwi, jednocze$nie nakazujac
chlopakowi wyj$¢ na korytarz. Sam rowniez opuszczasz pomieszczenie, uSmiechajac si¢ triumfalnie
do pozostawionego w S$rodku ,,wigznia”. Szczgk zamykanego zamka oznajmia, iz teraz to Ty
przejate$ inicjatywe. Jestes §wiadomy, ze ten stan rzeczy nie bgdzie trwat wiecznie. Musicie jak
najszybciej opusci¢ Innsmouth. (82)
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18

Jimie zostawia Was w swojej chacie, uciekajac w strong plazy. Przez okno dostrzegasz, jak
pospiesznie wypycha 16dz na wodg 1 po chwili bezpiecznie odptywa. Wiesz, ze teraz nie ma juz
odwrotu, musicie tutaj wytrzymac¢ do rana. Siadasz na podtodze i zaciskajac palce na kolbie
strzelby, wpatrujesz si¢ w okno. Czas ptynie leniwie, gdy czuwasz przy $piacym Eryku styszac
wyraznie huk wzburzonego oceanu. Ten dZwigk dziata na Ciebie kojaco, czujesz jak ogarnia Cig
senno$¢. Z mysla, iz musisz zachowaé czujnos$¢, mruzysz powieki. ..

Wpadajacy przez okno stoneczny blask budzi Ci¢ ze snu. Zrywasz si¢ z podiogi,
odkrywajac, iz zasnate§ z dlonia zacis$nigta na kolbie strzelby. Budzisz Eryka i1 pospiesznie
opuszczacie rybacka chate, maszerujac przed siebie. Jeszcze tego samego dnia docieracie do
Arkham. Nikomu nie mowicie prawdy o wizycie w portowym miasteczku, szczeg6lnie, iz niedtugo
potem cala okolice elektryzuja wiesci o poteznej fali, ktora dostownie zmiotta Innsmouth z
powierzchni ziemi, grzebiac mroczne sekrety tego miejsca w odmgtach oceanu. Mtodzieniec
poslubia Lilig, a Ty wkrotce zostajesz dziadkiem zdrowego malca. Wszystko wraca do normy, tylko
powracajace czasem koszmary, ktére dr¢cza zarowno Ciebie jak i1 Eryka, przypominaja Wam o
przesztosci...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzily Cie do
jednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Ocaleni”. Jesli chcesz poznac inne
zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowatem dla Ciebie
Jjeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, ze moja powies¢ dostarczyta Tobie duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

19

Minuty ptyna wolno, zlewajac si¢ w kwadranse nerwowego, jak i nuzacego wyczekiwania.
Nie mozesz nawet porozmawia¢ z Holmem, ktéry obecnie drzemie skulony na $§rodku 16zka.
Niemal z ulga reagujesz na odgtos klucza w zamku. Do §rodka wchodzi dwdch mezezyzn. Jeden z
nich zostaje przy chtopaku, drugi za§ sprowadza Ci¢ do holu. Tam czeka juz kilkuosobowa grupka
mieszkancow. Z ich min wnioskujesz, iz podj¢li juz ,,werdykt” w Twojej sprawie. (6)

20

Thumaczysz Erykowi, iz w jego obecnym stanie ucieczka jest po prostu niemozliwa. Mimo
tego mlodzieniec uparcie dazy, zeby postawi¢ na swoim. Ten nadmiar emocji szybko pozbawia go
sil, potwierdzajac tym samym Twoje stowa. Proszac Ci¢ jeszcze o zachowanie najwyzszej
ostroznosci rezygnuje ze swojego planu, po czym zasypia.

Jego sen nie trwa dlugo, przerwany przez pojawienie si¢ kaptana w towarzystwie dwojki
mezezyzn. Oswiadcza, ze chiopaka trzeba przeniesé, co tez skwapliwe, cho¢ niezbyt delikatnie,
czynig nieznajomi.

Eryk, a Ty wraz z nim, trafia do jednego z pokoi w opuszczonym hotelu. Pomieszczenie
wyglada jakby kto$ nadal z niego korzystat i sprawia nawet wrazenie do$¢ przytulnego. Zostajesz tu
wraz z wycienczonym mtodziencem, ktory znéw zasypia. Masz nadziejg, iz tym razem nikt nie
przerwie jego wypoczynku. (95)
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- Nie... Naprawdg... Muszg...
Widzac, ze nieszczgénik zaczyna traci¢ kontakt z rzeczywistoscia, zadajesz kolejne pytanie:
- Komu mogg zaufac? (87)

22

Niestety, nie znajdujesz dostownie nic, co mogloby si¢ w jaki$ sposob przydaé. Chyba nie
pozostaje Ci nic innego jak powrdt na gorg (27), szczegdlnie, iz masz wrazenie jakby niepokojace
odgtlosy rzeczywiscie byty coraz bardziej. Chociaz, kto wie, moze po prostu za bardzo panikujesz?
Mogtbys spenetrowac caty parter (11), a nawet wyjs¢ na zewnatrz. Nie ma nic gorszego niz
niepewno$¢, cho¢ z drugiej strony ciekawo$¢ to pierwszy stopien do niezbyt przyjaznego miejsca...

23

Sara spokojnie przyjmuje Twoja odmowe. Rzuca wam lakoniczne powodzenia 1 radzi dla
wlasnego dobra jak najszybsze opuszczenie Innsmouth. Chetnie wcielasz w zycie te wskazdwki 1,
popedzajac wyczerpanego Eryka, zmuszasz go do szybkiego marszu. Chtopak, rozumiejac powage
sytuacji, wysila si¢ jak tylko moze. Obiecujesz mu chwile odpoczynku, jak tylko opuscicie teren
miasta. Poki co bezwzglednie utrzymujesz mordercze dla niego tempo. Dos$¢ masz juz ciaglej
niepewnosci, cheesz jak najszybciej opuscic to przeklete miejsce! (78)

24

Wiciekta dziewczyna, wiedzac, iz teraz nie ma najmniejszych szans na ucieczkg, siada na
podiodze. Ty nawotujesz przez chwilg, po czym prosisz ja, aby wyszta przed budynek. Spehnia
Twoja ,,prosbg” wyraznie zadowolona z tego, ze znow znalazta si¢ na znajomym terenie. Po kilku
minutach pojawiaja si¢ pierwsi mieszkancy, a niedtugo potem rozentuzjazmowany ksiadz. Kaptan
prowadzi swoja ,,zdobycz” w strong placu przed nieczynnym hotelem, a Ty, wraz z innymi, ruszasz
za nim. Masz nadziejg, iz dokonate$ stusznego wyboru. (68)

25

Nagle Twoj zaktadnik podrywa si¢ z miejsca i nie baczac na nic, wyskakuje przez zamknigte
okno. Dzwigk thuczonego szkta na chwile zagluszyl wszystko. Przerazony wygladasz na zewnatrz.
Dostrzegasz nieruchomego mezczyzng, wokot ktoérego z wolna rozlewa si¢ ciemna plama. Gtupiec,
roztrzaskatl sobie glowe — myslisz. Tymczasem tomot do drzwi oraz dziwaczne skrzeki przybieraja
na sile. Strzelasz kilkukrotnie w strong wejscia. Kule przebijaja drewno i, sadzac po odglosach,
ranig przeciwnikow. Styszysz tumult $wiadczacy, iz tajemnicza zgraja napastnikOw na razie
zrezygnowata ze szturmu 1 $piesznie opuszcza budynek. Moglby$ teraz zaryzykowaé probe
btyskawicznej ucieczki (57), chociaz w obecnym stanie Eryka moze to by¢ naprawde trudne.
Natomiast zostajac tutaj, Wasze mozliwosci zostana zawg¢zone jedynie do odpierania kolejnych
atakOow nieznanego wroga, by¢ moze az do switu (38).

26

Zegnaja Was szydercze okrzyki spanikowanego rybaka, ktory po$piesznie odptywa. Nie
tracac czasu, ruszacie przed siebie szybkim marszem, kierujac si¢ w stron¢ przeciwna do plazy.
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Bardzo szybko tempo marszu daje si¢ we znaki wyczerpanemu chtopakowi, chociaz ten dzielnie
znosi wysitek, caty czas zapewniajac, ze z nim wszystko w porzqdku. Mimo to widzisz, jak z minuty
na minutg jest coraz stabszy. Niestety, w Waszej sytuacji kontynuowanie ucieczki (86) jest rOwnie
ryzykowne, co jej przerwanie (50).

27

Wracasz pos$piesznie do pokoju, juz od progu informujac Eryka:

- Nie natrafitem na nic interesujacego.

Chtopak kiwa ze zrozumieniem glowa, spogladajac przy tym niepewnie na drzwi
wejsciowe. Rozumiesz jego obawy 1, rowniez bez stowa, zastanawiasz sig, czym najlepiej je
zastawi¢. Wybor pada na masywna szafg. (55)

28

Po zlozeniu obszernej, chociaz nie do konca szczerej, relacji zostajesz wraz z Erykiem,
ktory na szczeScie otrzymatl wczesniej cieply positek, osadzony na najwyzszym, drugim, pigtrze
hotelu, gdzie macie czekaé na decyzje wspolnoty. Stuzacy za tymczasowa celg pokdj znajduje sig na
koncu dlugiego korytarza i wyposazony jest jedynie w zakurzone, jednoosobowe, pozbawione
materaca t0zko oraz stara szafe. Posrodku jednej ze S$cian dostrzegasz drzwi prowadzacie do
drugiego pomieszczenia, oczywiscie, podobnie jak wejsciowe, zamknigte na klucz. Sprawiaja
wrazenie masywnych i1 bardzo odpornych. W pojedynke nie masz szans sforsowaé¢ ich w krétkim
czasie. Otwierasz jedno z dwoch waskich, wysokich okien 1 spogladasz w dot, uSmiechajac sig przy
tym ironicznie. To miejsce naprawde $wietnie nadaje si¢ na celg, ponizej nie ma ani jednego
balkonu, ani nawet gzymsu, a od brukowanej ulicy dzieli Ci¢ co najmniej dziesig¢ metrow.
Mogtbys zaryzykowaé skok ku rynnie, oczywiscie gdybys byl mlodszy o dziesie¢ lat. Nie macie
szans si¢ stad wydosta¢, pozostaje Wam jedynie cierpliwie czeka¢ (19). Wymieniasz z chlopakiem
porozumiewawcze spojrzenia. Wiesz, ze jemu rowniez nie podoba si¢ ten pomyst. Czyzby nawet
tak ostabiony bytby w stanie sprobowac ucieczki (33)?

29

Ksiadz zajmuje si¢ przeszukiwaniem czesci mieszkalnej, podczas gdy Ty wspinasz si¢ po
kretych schodach na gorg. Watpisz, aby chtopak znajdowat si¢ wlasnie tam, jednak wolisz oddali¢
si¢ od obtakanego kaptana najdalej, jak to tylko mozliwe.

Okazuje sig, iz twoja decyzja byla nad wyraz traftha. W matym pomieszczeniu niemal na
samym szczycie latarni znajdujesz nieprzytomnego, a przynajmniej masz nadziej¢ ,.tylko”
nieprzytomnego, Eryka Holma. (72)

30

Poszukiwania prowadzone sa w sposob niesamowicie amatorski. Momentami masz
wrazenie, jakbys uczestniczyt w parodii gry w chowanego, z ta rdznica, ze szukajacymi sa wszyscy,
a ukrywa sig tylko jedna osoba...

Stosunkowo szybko mieszkancy rozpierzchaja si¢ we wszystkie strony, tworzac mate
grupki. Musisz zdecydowac¢, czy wolisz przysta¢ do jednej z nich (74), czy tez prowadzi¢
poszukiwania samotnie (16).
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31

Wychodzisz pierwszy i juz po kilku sekundach pojmujesz, jak karkotomnego wyzwania si¢
podjates. Gdy tylko zaciskasz palce na drewnianej powierzchni, czujac, iz stracite§ oparcie pod
stopami, oblewa Ci¢ pot. Zdretwiale nagle dilonie 1 zesztywniatle z przerazenia migsnie nie
pomagaja Ci w wykonaniu Twojego planu. Mimo to podciagasz sig, wiedzac juz, ze ostabiony
chtopak nie bedzie w stanie dokona¢ podobnego wyczynu. Chcesz mu to powiedzie¢ natychmiast
po tym, jak nareszcie ktadziesz si¢ na dachu, jednak Eryk juz podazyt za Toba. Z przerazeniem
spogladasz na jego zbielale palce zaci$nigte w miejscu, gdzie przed momentem znajdowaty sig
Twoje. Nim zdotate§ w jakikolwiek sposob zareagowac, krotki krzyk i gluchy odglos uderzenia
zwiastuja, iz mtodzieniec runat. (73)

32

Po kilku minutach mgzczyzna wraca. Na jego twarzy dostrzegasz wyraz triumfu. Spoglada
na nieprzytomnego Eryka, stwierdzajac:

- Pomozemy chtopakowi, pojedzie do szpitala w pobliskim miasteczku.

Przez chwile jestes wniebowzigty, schodzi z Ciebie cate napigcie. Najwyrazniej tej wlasnie
sprawy dotyczyta prowadzona za drzwiami rozmowa. Pomagasz ostroznie wynie$¢ chtopaka na
zewnatrz, gdzie juz czeka samochdd. To zabytkowy, przedwojenny model Forda. Jeden z
mieszkancow siada za kierownica, drugi na tylnym siedzeniu, gdzie zostaje utozony Eryk. Chcesz
juz usias¢ przy kierowcy, lecz ten rzuca krotko:

- Ty zostajesz.

Z trudem powstrzymujesz si¢ od udzielenia ostrej odpowiedzi. Bez szybkiej, fachowej
pomocy mtodzieniec moze niebawem umrze¢. Akceptujesz swoja rolg ,,zakltadnika™ i postusznie
wracasz do budynku. Zostajesz umieszczony w jednym z pokoi na pigtrze i poinformowany, ze
rano spokojnie porozmawiamy. Szczek przekrgconego w zamku klucza zwiastuje, iz do czasu tej
spokojnej rozmowy pozostaniesz wigzniem. Nie widzisz sensu w roztrzasaniu swojej obecnej
sytuacji, musisz przede wszystkim zebra¢ sity. Ktadziesz si¢ na t6zku i szybko zasypiasz...

Eryk ma szczg$cie, mimo trwajacej wiele miesigcy rehabilitacji dochodzi do petni zdrowia.
Poslubia tez Lilig, za§ malec otrzymuje imi¢ po swoim, tragicznie zmarlym, dziadku. Tobie. Tej
bowiem nocy, gdy zostates w Innsmouth, olbrzymia, jak zgodnie stwierdzity media, ,,nienaturalna”
fala zmiotta niemal cate miasteczko z powierzchni ziemi. Ty wpisany zostale§ w poczet ofiar
straszliwego kataklizmu, ktéry ostatecznie zatopil wszystkie tajemnice tego miejsca...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzity Cie do
Jjednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Ratunek i zguba . Jesli chcesz poznac
inne zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowalem dla
Ciebie jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, Ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

33

Jedynym realnym sposobem na ciche opuszczenie pokoju jest, niestety, okno. Mozesz
sprobowac stana¢ w nim i podskoczy¢ nieco, aby chwyci¢ si¢ brzegu dachu, a potem podciagnaé
si¢ do gory (77). To wielkie ryzyko, z ktérym na pewno nie poradzi sobie wycienczony chtopak.
Musiatby$ wigc zostawi¢ go tutaj, a potem szukaé zej$cia z dachu, czy to na strych, czy tez
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zeskoczy¢ na ktory$ z balkonow. Potem zostanie jeszcze sprawa jak najszybszego uwolnienia
Eryka. Wszystko to wydaje Ci si¢ zbyt skomplikowane i niebezpieczne. Moze lepiej po prostu
zosta¢ tutaj (19)? Streszczasz swoj plan mtodziencowi, ktory natychmiast stwierdza:

- Mogltby$s mnie podciagnaé, gdy wejdziesz. Uciekniemy dachem. Czujg, ze datbym radg
tego dokonac! (31)

Rzeczywiscie, sprawia wrazenie mocno zdeterminowanego. Mimo wszystko masz
watpliwosci, czy silna wola w tym wypadku rekompensuje braki fizyczne? Musisz szczerze
udzieli¢ sobie odpowiedzi na to, szalenie wazne dla Was obu, pytanie...

34

Uzyskujesz Informacjg #33.

Wpadasz do pokoju z gniewnym okrzykiem. Catkowicie zaskoczyle$ stojacego przy tozku,
na ktérym siedzi Eryk, megzczyzng. Spanikowany, niezgrabnie sigga po co$ do kieszeni. Nie
zwlekasz ani chwili, nacierasz na niego. Impet uderzenie odrzuca go w strong okna, ktére wybija
swoimi plecami. Oszotomiony obraca si¢, niefortunnie dla siebie, w zla strong, na skutek czego
wypada z gtosnym krzykiem na ulice. Krazaca w twoich zytach adrenalina nie pozwala Ci wpas¢ w
panikg¢. Doslownie zmuszasz oszotomionego Eryka do wstania i pojscia za Toba. Musicie
najszybciej jak to mozliwe opusci¢ to miejsce! (82)

35

- Uciekajcie natychmiast. Gdy nadejdzie mgta, zastygnijcie w bezruchu. — rzuca Ci Sara.

Drzwi zamykaja si¢, a Ty styszysz kroki oddalajacej si¢ pospiesznie dziewczynki. Jej rada
bardzo przypadia Tobie do gustu, szczegélnie, iz zdajesz sobie sprawg z oczywistego faktu.
Przeciez teraz mozesz bez trudu, wraz z Erykiem, opusci¢ miasto. Sara jest §cigana, a ksiadz zajety
poszukiwaniem, nikt nie bedzie Was zatrzymywal, szczegdlnie nieprzychylni obecnosci ,,obcych”
mieszkancy. Z ta mysla ruszasz w strong nieczynnego hotelu. (83)

36

Powalasz kompletnie zaskoczonego Twoja reakcja mezczyzng i puszczasz si¢ pedem przed
siebie. Musisz szybko zdecydowaé, czy pobiegniesz przez most do opuszczonej czg$ci miasta (48),
czy tez wybierzesz krotsza drogg na brzeg (37).

37

Dopadasz do todzi i blyskawicznie spychasz ja na wodg, zaczynajac chaotycznie wiostowac.
Padaja strzaly, a jedna z wystrzelonych kul sigga celu, dotkliwe raniac Cig¢ w prawy bok. Mimo to
kontynuujesz swdj morderczy wysitek coraz bardziej oddalajac si¢ od brzegu...

Na lad schodzisz wiele kilometrow dalej, bedac juz skrajnie wyczerpany. Tracisz
przytomno$¢, aby odzyskac ja dopiero w szpitalu, i to, jak si¢ okazuje, po ponad dwoch dniach.
Tam tez dowiadujesz sig, iz w noc Twojej ucieczki cale Innsmouth zostalo zmiecione przez
szpitala w Arkham. Mimo nieufnos$ci jaka wzbudzita Twoja, sita rzeczy mocno okrojona w stosunku
do rzeczywisto$ci, opowies¢ o postrzeleniu przez nerwowego mieszkarnca, policja nie zawraca Ci
wigcej glowy. Po paru dniach zostajesz wypisany i1 wracasz do domu.

Tam pomagasz zrozpaczonej corce dojs¢ jakos do siebie. Myslac juz tylko o szczgsciu jej i
nienarodzonego dziecka, probujesz wymaza¢ z pamigci wspomnienia z feralnej wyprawy do
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portowego miasteczka. Niestety to, nawet po latach, wciaz okazuje si¢ niemozliwe...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonaltes, doprowadzity Cie do
Jjednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Uciekinier”. Jesli chcesz pozna¢ inne
zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowatem dla Ciebie
jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

38

Wszystko wskazuje na to, iz sytuacja na zewnatrz Waszego ,,schronu” wrdcita do normy.
Nie dobiegaja juz do Was zadne podejrzane odglosy. Noc jest cicha i spokojna, doktadnie taka, jaka
powinna by¢ w miejscu takim jak to. Eryk $pi spokojnie, Ty za$, pomimo usilnych staran, rowniez
przegrywasz ze zmegczeniem.

Budzi Was $wit. Wygladasz przez okno, probujac przebi¢ wzrokiem poranna mgle. W
miescie nadal panuje grobowa cisza. Wsparty na parapecie tapczywie chtoniesz orzezwiajacy chtod
poranka. Narastajacy szum, najwyrazniej silnie wzburzonego, oceanu gwattownie przerywa
nienaturalng cisz¢. Mija kilka sekund nim pojmujesz, ze dzwigk ten jest zdecydowanie za gtosny.

Przerazliwy huk poprzedza uderzenie monstrualnej $ciany wody, ktoéra dostownie zmywa
niemal potowg¢ miasta. To byl ostatni dzien Innsmouth, zmiecionego przez ,tajemnicza falg
tsunami” miasta, ktore stato si¢ Twoim grobem...

Nigdy nie dowiadujesz sig, ze Twoja ukochana corka urodzita zdrowego chiopca, ktory
otrzymat imi¢ po swoim dzielnym dziadku. Twoja $§mier¢ nie byla jednak bezcelowa. Cudem
ocalaty z katastrofy Eryk jest dla malca dobrym ojcem i gtowa rodziny. Przez cate zycie nigdy
nikomu nie opowiada o tym, co spotkato Was w feralnym, portowym miasteczku. Nikomu nie
powiedzial, jak zdotat przetrwaé kataklizm. Zyje spokojnie, czasem tylko robiac samotne wypady
na dzien lub dwa, aby w spokoju nacieszy¢ oczy widokiem oceanu...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzity Cie do
jednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Nie doczekawszy owocow swego
trudu’. Jesli chcesz poznac inne zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw
sie, przygotowatem dla Ciebie jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, Ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

39

- Dosy¢ tego! — wrzeszczysz.

Masz juz dos¢ tych tajemnic, ciaglej niepewnosci 1 ucieczek. Ladujesz bron i strzelasz na
oslep do przemykajacych we mgle sylwetek, a przynajmniej czego$, co je przypomina. Gdy koncza
Ci si¢ naboje, w akcie rozpaczy ciskasz bezuzyteczna bronia przed siebie, po czym zmuszasz Eryka
do biegu, po dhuzszej chwili przechodzac do energicznego marszu. Dopiero teraz uswiadamiasz
sobie, ze wszystkie tajemnicze, ztowrogie dzwigki ucichty. W chlodnym powietrzu roznosi si¢
jedynie odgtos Waszych §piesznych krokow. (86)
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40

Ostroznie opuszczasz pokoj, odruchowo kazac Erykowi nie wpuszcza¢ nikogo,
zapominajac, ze wlasciwie nie jest w stanie wypetni¢ tego przykazania. Bezszelestnie schodzisz do
pustego obecnie holu, ktory tonie w delikatnym pétmroku. Masz wrazenie, ze mrozaca krew w
zytach kakofonia dziwnych dzwigkow ponownie zblizy si¢ do budynku, lecz prawdopodobnie to
tylko Twoja wyobraznia. A przynajmniej tak to sobie ttumaczysz. Zastanawiasz sig, czy wroci¢ do
pokoju Eryka (27), czy tez zwleka¢ jeszcze troche i poszukaé czego$, co moze sig¢ Tobie przyda¢ do
ewentualnej obrony (22).

41

Zdumiony stoisz na progu, podtrzymujac staniajacego si¢ na nogach Eryka. Wngtrze
ko$ciota wyglada tak, jakby nigdy nie doszto tu to zadnego przestuchania. Najwyrazniej podczas
zalatwiania dla Was todzi kaptan rozkazal komu$ z miejscowych, sprawiajacych wrazenie bardziej
podwtladnych niz parafian, usunigcie jego sladow...

Eryk zostaje utozony na jednej z taw, okryty kocem i nakarmiony. Ksiadz kaze Ci nie dawac
mu wigeej jedzenia i jedynie podawa¢ wodg, sam za$§ wychodzi, aby poinformowaé wlasciciela
todzi, skad ten moze ja odebraé. Zostajecie sami w koS$ciele, Ty za$ zastanawiasz sig, dlaczego
wlasnie tu w pierwszej kolejnosci przyszliscie. Przez glowg przechodzi Ci mysl, iz by¢ moze kaptan
nie chce, aby mieszkancy wiedzieli, czy z wyprawy do latarni wrocit kto§ oprocz niego...

Jesli posiadasz Informacjg #16, przejdz do paragrafu 9. W przeciwnym wypadku skup swoja
uwagg na paragrafie 80.

42

Przez cata drogg kaptan milczy pograzony w rozmyslaniach. Jest nienaturalnie blady i nieco
si¢ trzgsie, co jednak sktadasz na karb niskiej temperatury. Gdy docieracie na miejsce, pomaga Ci
zacumowac¢ t6dz do matego, mocno sprochniatego mola. Najwyrazniej juz od dluzszego czasu nikt
nie interesowat si¢ losem nieczynnej latarni. Masz tylko nadzieje, ze nie dotarle$ tu zbyt p6zno i
Twoja wspotpraca z oblakanym kaplanem nie poszta na marne. Peten watpliwosci ruszasz za nim
ku latarni, zerkajac ukradkiem w strong niespokojnego oceanu. (29)

43

Gdy zblizasz si¢ do brzegu, dostrzegasz kilku stojacych na molu me¢zczyzn. Celowo
wrocites do tego miejsca, wiedzac, iz Eryk potrzebuje jak najszybszej pomocy lub chociaz
pozywnego positku. Teraz, gdy wrocites z chlopakiem, mozesz wytlumaczy¢ swdj postepek.
Oczywiscie jesli mieszkancy Innsmouth w ogéle zechca Cig wystuchaé. Zaraz po zacumowaniu
zostajesz, stosunkowo grzecznie, ,,poproszony”’ o udanie si¢ z grupa w celu wyjasnienia kilku
spraw. (28)

44

Tym razem jest Ci znacznie trudniej wyperswadowac rozentuzjazmowanemu Erykowi
pomyst wizyty w odlewni. W koncu rzucasz gniewnie:
- Miates juz do$¢ czasu na swoje obserwacje! Mysl tylko, jak przezy¢. Czeka na ciebie Lilia.
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Imi¢ dziewczyny nieco studzi emocje Twojego rozmowcey. Zdaje sig, ze budza si¢ w nim
jakie§ wspomnienia. Wykorzystujesz t¢ chwilg ,,odwrotu”, aby ostatecznie wybi¢ mu z glowy
niedorzeczny pomyst spotkania z Sara. (93)

45

Nie musisz dtugo czekaé, juz po chwili styszysz jak jeden z mgzczyzn pospiesznie schodzi
na dot 1 opuszcza budynek. Nie zwlekajac ani chwili, ruszasz na gore, starajac si¢ robi¢ jak najmniej
hatasu. Gdy niemal dochodzisz do, otwartego obecnie, pokoju, gdzie do niedawna byte$ uwigziony,
zaczynasz si¢ skrada¢. Musisz szybko zdecydowac, czy ostroznie zakradniesz si¢ do $rodka (17),
czy tez wejdziesz tam bez pardonu i jesli bedzie trzeba, oghuszysz nieznajomego (34).

46

Biegniecie ile sit przed siebie, gdy nagle silne uderzenie zwala Cig z nog, a rybi fetor
sprawia, iz omal nie wymiotujesz. Kolejny cios czego$ migkkiego, lecz potwornie cigzkiego
pozbawia Cig swiadomosci. Ostatnia rzecza jaka pamigtasz, jest potworny bl czaszki.

Wiele miesigcy pozniej, w Arkham, Eryk Holm wraz ze swoja malzonka ciesza sig z
narodzin ich potomka. Malec otrzymuje imi¢ po swoim tragicznie zmartym, jak mawia mlody
ojciec: pochtonietym przez morze, dziadku...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzily Cie do
Jednego z wielu alternatywnych zakoviczer. To nosi nazwe ,, Smieré we mgle”. Jesli chcesz pozna¢
inne zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowalem dla
Ciebie jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, Ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

47

Uzyskujesz Informacjg #34.

Kaptan o$wiadcza, ze w ko$ciele nie moze zapewni¢ Erykowi nalezytej opieki, wigc
zatatwil przeniesienie do jednego z pokojow w nieczynnym hotelu. Stuchasz go spokojnie 1
zgadzasz si¢ na jego ,,propozycj¢”’. Podczas gdy mezczyzna pomaga wstac¢ chtopakowi z tawy,
dyskretnie zraszasz brzeg jego sutanny ofiarowanym Tobie ptynem. Twoja ,,ofiara” wydaje sig¢ by¢
catkowicie nie§wiadoma tego zabiegu i po chwili w trojke opuszczacie przybytek, ruszajac w strong
zamieszkalej cze$ci miasta. (95)

48

Biegniesz ile sit w nogach, styszac tuz za soba wsciekte okrzyki i tupot $cigajacych Cig
ludzi. Mimo wszystko wciaz cieszysz si¢ dobra kondycja, totez z kazda chwila zdobywasz coraz
wigksza przewagg nad Twoimi oprawcami.

Gdy wbiegasz na most, masz wrazenie, ze $cigajacy dali za wygrana 1 w tym momencie
zdajesz sobie sprawe dlaczego. Donos$ny odgltos wystrzalu, pochodzacy zapewne ze sztucera,
poprzedza Twoj upadek. Ktos ma dobre oko — mysSlisz, tracac rownowage. Z ostrym bdlem w
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okolicach lewego pluca padasz ziemig. Styszysz krzyki, bardziej przepetione panika niz triumfem.
Nagle ponad nie wybija si¢ odglos kolejnego wystrzatu. Ciekawe gdzie ukryjq ciato — to Twoja
ostatnia mys$l na tym $wiecie.

Zgingles.

49

- Wyrzucit Howarda przez okno! — wrzeszczy kto$ z thumu.
Wiesz, ze teraz nie masz szans zatatwi¢ tej sprawy polubownie. Musisz sprobowac uciec
(36) albo walczy¢ (56). Jesli pozostaniesz bierny, czeka Cig marny los...

50

Gdy tylko pozwalasz Erykowi si¢ zatrzymac, chtopak niemal pada na ziemig. Nie sadzites,
ze jest z nim az tak zle. Po chwili nieszczg$nik zasypia, zmuszajac Cig tym samym do nerwowego
czuwania...

Mija okolo godziny, podczas ktérej cala okolice spowija gesta, Twoim zdaniem
zdecydowanie zbyt ggsta, wrecz nienaturalna mgla. Co gorsza Eryk budzi si¢ dokladnie w
momencie, gdy dobiega do Was dziwny, skrzekliwy odgtos. Jedyne poréwnanie, ktére przychodzi
Ci na mysl to rechot dziesiatek wrzuconych do pustej studni zab, ktéry echo zlewa w jeden
niezwykty, groteskowy ale 1 przerazajacy dzwigk.

- Znalezli nas — szepcze przerazony miodzieniec, z trudem tapiac oddech.

Jesli posiadasz Informacje #13, przejdz do paragrafu 39. W przeciwnym razie nadal czytaj
ten paragraf.

- Pot6z sig nieruchomo na ziemi 1 lez — rozkazujesz. (76)
- Przygotuj sig, na moj znak uciekamy — oswiadczasz. (62)

51

Bez stowa wracasz na gorg, zdecydowany nie zmienia¢ raz powzig¢tego postanowienia.
Przyjechates tu po Eryka i wrocisz do Arkham albo z nim, albo w ogole. Gdy wchodzisz do pokoju
o$wiadczasz lakonicznie:

- Nie jest tak Zle.

Nastgpnie, zaprzeczajac swoim stowom, podchodzisz do szafy, mruczac pod nosem:

-Trzeba zabarykadowac drzwi... (55)

52

Wkrétce ujadanie staje si¢ donosniejsze, a przez okno dostrzegasz pierwsze zwierze. Bez
chwili zastanowienia wybijasz lufa szybe i strzelasz. Powalasz nadbiegajacego psa za drugim
strzatem, przetadowujesz brof, po czym ponownie wypalasz, tym razem z obu luf naraz, raniac
nastgpnego napastnika i skutecznie odstraszajac reszte.

- Teraz mamy szansg, chodzmy do todzi! (63) — wota Jimie.

- Nie! — wrzeszczy Eryk. — Nie zblizajmy si¢ do wody! To proba, jesli przetrwamy do $witu,
to zostaniemy oszczgdzeni! (18)

Wyczerpany krzykiem mtodzieniec opada z sit, podczas gdy Ty fadujesz bron, zerkajac przy
tym przez okno. Jimie przynosi pudetko nabojoéw i podaje Ci je, mowiac:
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- Uciekajmy poki czas. Kto wie, co zaatakuje nas w nocy...

53

Uspokajasz roztrzgsionego mtodzienca, jednoczesnie zdajac sobie sprawe, iz styszysz kroki
nadchodzacego kaptana. Mgzczyzna pojawia si¢ po chwili z rado$cia, kwitujac zastang przez siebie
sytuacje stowami:

- Laska Pana jest z nami!

- Sara... — mamrocze na wpdlprzytomny Eryk.

- Spokojnie moj synu, juz jeste$ bezpieczny — o§wiadcza duchowny mierzac Was przy tym
dziwnym spojrzeniem, ktére w zaden sposob nie mogibys okresli¢ jako zyczliwe.

Znosicie na dot wyczerpanego mtodzienca i juz po kilku minutach wiostujesz wytrwale w
strong¢ brzegu. Myslisz teraz tylko o tym, zeby jak najszybciej wydostac si¢ z tego przeklgtego
miejsca. Niestety, obecny stan chlopaka wyraznie wskazuje na to, iz prawdopodobnie nie
pozostanie Ci nic innego, jak czekac¢ na jutrzejszy przyjazd autobusu. (94)

54

Doptywacie na miejsce stosunkowo szybko, cumujac t6dz przy zbutwiatym, drewnianym
molu. Schodzisz na skalisty brzeg w towarzystwie podenerwowanego Jimiego, po czym obaj
ruszacie w strong opuszczonego budynku. Masz nadziejg, ze chlopak naprawde tu jest i co
najwazniejsze, wciaz zyje... (79)

55

Przysuwasz, niespodziewanie ci¢zka, szafe pod drzwi wejsciowe, niepewnie spogladajac w
stron¢ niezabezpieczonego przejscia do drugiego pokoju. Masz nadzieje, ze wprawiony w nie
zamek, jak i rygiel, wytrzymaja... No wiasnie, co? Nie wiesz, czego masz si¢ spodziewac, cho¢
odgtosy z zewnatrz utwierdzaja Ci¢ w przekonaniu, iz nie bedzie to nic dobrego. (8)

56

Nadzwyczaj zr¢eznie dobywasz z kieszeni drobny rewolwer i naciskasz spust. Bron
wypluwa pocisk, ktoéry rani Twojego rozméwce w noge. Wykorzystujac zamet spowodowany
niespodziewanym atakiem, biegiem wracasz do hotelu, wrzeszczac:

- Nie zbliza¢ sig, bo wystrzelam jak psy!

Twoja grozba odniosta spodziewany skutek, bowiem nikt nie $mie ruszy¢ za Toba w poscig.
Na schodach rozkazujesz megzczyznie pilnujacemu pokoju natychmiast odda¢ Ci klucz, po czym
zamykasz si¢ w pokoju, biorac go jako zaktadnika. Zdumionemu i przerazonemu zarazem Erykowi
rzucasz lakoniczne:

- Bedzie dobrze.

Zamykasz drzwi 1 kazesz wigzniowi usia$¢ pod oknem, samemu siadajac w przeciwleglym
kacie, dzigki czemu masz na widoku zarowno jego, jak i wejscie. Chociaz chwilowo jestescie
bezpieczni, to doskonale zdajesz sobie sprawe, iz wlasciwie znalezliscie si¢ w putapce bez wyjscia.
(13)

57

Najciszej jak potrafisz, wychodzisz na korytarz. Serce bije Ci niespokojnie, potegujac
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uczucie zdenerwowania. Podchodzisz do schodow 1 nastuchujesz uwaznie, po czym wracasz do
pokoju i gestem przywotujesz Eryka. Obaj powoli schodzicie na dot i wymykacie si¢ tylnym

wyjs$ciem, opuszczajac budynek hotelu. Najtatwiejsza czg$¢ Twojego planu zostala zrealizowana,
teraz musicie ,,tylko” ukradkiem uciec z tego przeklgtego miasta. (78)

58

Pe¢dzisz przed siebie jak oszalaty, nie widzac praktycznie nic poza tumanami wszechobecne;j
mgty. Styszysz rozpaczliwy krzyk chtopaka, lecz nie jestes w stanie zlokalizowac¢ jego zrodta.
Wpadasz na cos$, co wydaje z siebie groteskowe skrzek 1 znika we mgle. Dhugo lezysz w bezruchu,
probujac pojac, czym bylo ,,to”, na co spogladate$ przez ledwie utamek sekundy. Wyczerpanie i
silne emocje sprawiaja, iz sam nie wiedzac kiedy, zasypiasz...

Budzisz si¢ o $wicie, powoli dochodzac do siebie po nocnych przezyciach. Przez wiele
godzin krazysz po okolicy w poszukiwaniu Eryka. Niestety na prézno. Zrezygnowany ruszasz dalej
samotnie. Po pewnym czasie dostrzegasz pierwsze zabudowania. Trafiasz do matego miasteczka,
skad bez wigkszych przeszkod znajdujesz transport. Jeszcze tego samego dnia jestes w Arkham...

Mijaja miesiace, ktore niespodziewanie staja si¢ latami, podczas ktorych Twoj wnuk rosnie
zdrowo i, mimo braku ojca, w radosnej, rodzinnej atmosferze. Obserwujac go, coraz bardziej
obawiasz si¢ dnia, w ktorym malec spyta Cig¢ o swojego tatg, Ty za$ bedziesz mogl tylko
odpowiedzie¢ z zalem: ,,Nie wiem”.

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzity Cie do
jednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Zgubiony we mgle”. Jesli chcesz
poznac inne zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowalem
dla Ciebie jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, Ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

59

Uzyskujesz Informacje #12.

Opuszczasz swoja kryjowke i starajac si¢ zachowywaé najciszej jak tylko potrafisz,
podazasz za nieznajomymi. Zgodnie z Twoimi oczekiwaniami kieruja si¢ wprost do pokoju, gdzie
jeszcze do niedawna byle§ uwigziony. Kryjesz si¢ w pomieszczeniu naprzeciwko schodow,
prawdopodobnie spetniajacym niegdys$ funkcje magazynu. Postanawiasz zosta¢ tu i poczeka¢ na
rozwdj wypadkow...

Po chwili styszysz, jak jeden z mgzczyzn po$piesznie schodzi na dot. Uznajesz, ze to dobry
moment, aby wkroczy¢ do akcji. Musisz jedynie zdecydowacé, czy zakradniesz si¢ do $rodka (17),
czy tez wejdziesz tam bez pardonu i, jesli bedzie trzeba, ogluszysz nieznajomego (34).

60

Udaje si¢ Wam niepostrzezenie dotrze¢ na miejsce, chociaz w kazdej chwili spodziewasz si¢
zobaczy¢, badz tez ustysze¢, ksiedza. Dziewczynka czeka na Was, ostroznie rozmasowujac $Slady

bielmem oczy, moglbys$ przysiac, ze jest w pelni sprawna.
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- Masz silny charakter, dowiodles tego. — o§wiadcza Ci Sara. — Moja propozycja jest prosta.
Dostaniesz maty flakonik, wystarczy ze dyskretnie wylejesz jego zawarto$¢ na jego ubranie.

- Niech zgadng. Cieczy jest tylko kilka kropel, w dodatku jest przezroczysta i bezwonna? —
wtraca si¢ niespodziewanie Eryk — Chcesz, zeby te istoty bezbtednie znalazty swoj cel?

- Tak.

Ze zdumieniem shuchasz, jak przez chwilg mtodzieniec stabym glosem zadaje pytania rodem
z kiepskich powiesci grozy, po czym stanowczym tonem zwraca si¢ do Ciebie:

- Zgodzmy sig! Ten szalony klecha zostanie po§wigcony zamiast ktéregos z nas!

- Wigc mam po prostu obla¢ go ukradkiem jakims ptynem?

- Doktadnie. — potwierdza stanowczo Sara.

- Nie mam zamiaru uczestniczy¢ w tym szalenstwie. Eryk, wracamy. Natychmiast. (23)
- Zgoda, nic na tym nie strac¢ a wydaje mi sig, ze moge zyskac. (3)

61

- ChcieliSmy uczciwie porozmawiaé z ksigdzem o twojej historii, jednak nigdzie nie mozna
go znalez¢.

- Nic mu nie zrobitem.

- Nikt nie postawit ci takiego zarzutu. A jednak sam ci przyszedt do gtowy.

- Nie wiem, gdzie on jest. Gdybym wiedzial po prostu poprositbym go, zeby wam wszystko
wyjasnit.

Zauwazasz, ze Twoje argumenty rozbijaja si¢ o gruba Sciang nieufnosci. Nie wiesz, kto, 1 po
co, ukryt gdzie$ ciato kaptana, za to jeste§ pewien, ze Sara musi mie¢ co$ z tym wspdlnego. Moze
powiniene$ skierowa¢ na nia oskarzenie (70)? To byloby do$¢ podte z Twojej strony, lecz
zdecydowanie bezpieczniejsze niz proba ucieczki (36). A moze ponowne siggnigcie po bron (56)?

62

- Teraz! — krzyczysz.

Zewszad odpowiada Tobie przeklety rechot. Nie zwracasz na to uwagi zajety popgdzaniem
Eryka. Wiesz, ze teraz staliscie si¢ tatwym celem. Zbyt tatwym. Nie wiesz, przed kim, czy tez
raczej przed ,.czym”, uciekacie, wiesz jednak, ze ,to” jest blisko. Przez glowe przechodzi Ci
szalona mysl. Moze powiniene$ odciagna¢ ich uwagg, stwarzajac tym samym chtopakowi szans¢ na
ucieczke (58)? Wprawdzie Twoje poswigcenie moze pdj$¢ na marne albo przenie$¢ odwrotny
skutek — $cigajacy rzuca si¢ nie za Toba, lecz za pozostawiona sama sobie ,,stabsza sztuka”? Moze
nie powiniene$ zostawia¢ Eryka samego (46)? Z drugiej strony uciekajac razem stanowicie latwy
do namierzenia cel...

63

Razem z sedziwym rybakiem w ciagu kilku minut przenosisz t6dz z plazy do wody. Eryk,
chociaz daje si¢ wsadzi¢ do srodka, wciaz histerycznie blaga zebyscie zrezygnowali z drogi wodne;.
Jest tak zdesperowany 1 przerazony, iz w pewnej chwili masz ochote przysta¢ na jego prosbg (26).

- Szybciej! — wota Jimie. — Musimy odptyna¢ zanim... stanie si¢ co$ zlego. (84)

Dostrzegasz, iz rdwniez mezczyzna jest mocno przestraszony. Czyzby ta dwojka wiedziata
czym jest w istocie owe, nieznane Ci, ,,zagrozenie”? Nie masz czasu nad tym rozmys$la¢, zdaje sie,
ze tylko Ty zachowate$ jeszcze nieco zimnej krwi. Musisz podjac decyzje.
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64

W czgsci mieszkalnej znajdujesz dwie puste puszki. Identyczne widziate§ w odlewni, co
utwierdza Ci¢ w przekonaniu, iz Eryk rzeczywiscie tutaj dotart. Z cala pewnoscia teraz nie ma go
na parterze, pozostaje wiec jedynie wspinaczka po kretych schodach az na sam szczyt latarni, co tez
niech¢tnie robisz...

Gdy docierasz do pomieszczenia potozonego bezposrednio pod lampa sygnalizacyjna,
czujesz jak Twoim ciatem wstrzasa dreszcz. Spogladasz z trwoga na lezacego nieruchomo pod
$ciana mtodzienca, ktérego poszukiwania zaprowadzily Ci¢ az tutaj. Powietrza nie wypetnia fetor
rozkladajacego si¢ ciata, wigc prawdopodobnie chlopak wciaz zyje. Albo po prostu zmart
stosunkowo niedawno... (72)

65

Uspokajasz rozgoraczkowanego chlopaka, zapewniajac, ze tutaj bedziecie bezpieczny.
Kosciot zostat ulokowany w solidnym budynku i posiada mocny skobel w drzwiach.

Jesli posiadasz Informacje #18, przejdz do paragrafu 81. W przeciwnym wypadku skup
swo0ja uwage na paragrafie 93.

66

- Zgoda — o$wiadczasz, wsiadajac pospiesznie do wnetrza pojazdu.

Ruszacie z piskiem opon i1 juz po chwili bezpiecznie opuszczacie granice miasta. Ksiadz
wydaje si¢ wniebowzigty, Ty natomiast wykrzywiasz usta w wymuszonym u$miechu. Masz
moralnego kaca, lecz teraz nie masz juz niestety mozliwosci powrotu. Zabytkowy samochdd
sprawuje si¢ bez zarzutu i po pewnym czasie docieracie bezpiecznie do Arkham. Sedziwy kaptan
wraz ze swoimi ,,ludzmi” kontynuuja swoja podrdz, najwyrazniej chcac jak najszybciej opuscié
stan. Ty natomiast, wyczerpany, wracasz do domu.

Nazajutrz postanawiasz zglosi¢ wreszcie sprawe zniknigcia Eryka policji. W drodze do
komisariatu dowiadujesz si¢ o fali tsunami, ktéra dzisiejszej nocy zatopila jakies portowe
miasteczko. Oficjalnie komunikaty potwierdzaja Twoje obawy - chodzito o Innsmouth.

Wraz z zona pomagasz corce wychowac¢ samotnie swojego wnuka. Czasem, gdy akurat
Twoich kobiet nie ma w domu, czytasz matemu dziwaczne opowiadania ulubionego autora jego
ojca. Smyk, chociaz niczego jeszcze nie rozumie, wydaje si¢ by¢ zafascynowany proza Howarda
Philipsa Lovecrafta. C6z, w kofcu ma to po ojcu. Spoczywaj w pokoju, Eryku — myS$lisz wtedy
gorzko...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzity Cie do
jednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Tchorz”. Jesli chcesz poznac inne
zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowatem dla Ciebie
Jjeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, Ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski
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67

Schodzisz do obszernego holu, gdzie kaptan przemawia do sporej grupki mgzczyzn, ktorzy
lapczywie chwytaja kazde jego slowo. Mimo biblijnej retoryki masz wrazanie, iz stuchasz
klasycznego nawotywania do linczu. Zgodnie z twoimi oczekiwaniami z/o zostaje w koncu
nazwane po imieniu. Szykuje si¢ polowanie na Sarg, do ktorego powinienes przystapi¢ (30) jako
glos zdrowego rozsadku. Zastanawiasz si¢ jednak, czy Twoje zdanie kogokolwiek by obchodzito.
Moze lepiej bedzie pozwoli¢ sprawa 1§¢ wtasnym rytmem i zosta¢ w hotelu przy Eryku (95)?

68

Zgodnie z niepisang zasada tego typu publicznych zgromadzen mieszkancy ustawiaja sig
dookota wciaz trzymajacego Sarg kaptana. M¢zczyzna o§wiadcza dono$nym glosem:

- Nastat czas, aby$Smy poznali prawde! Teraz... — przerwat na chwile, wodzac wzrokiem po
zebranych... — odpowiedz mi na kilka pytan, moje dziecko. Nie bdj sig, przeciez nie dam cig
skrzywdzi¢. Czcisz Dagona?

- Tak. I mam do tego prawo.

- Nie odbieram ci go... Chcg tylko, aby§ wyjawita nam wszystkim, kto jeszcze jest wierny
tej... wierze?

- Nie tutaj. Zrobi¢ to w kosciele...

- Dobrze wigc, chodzmy.

Po zebranych przetacza si¢ niespokojny szept. USmiechasz si¢ dyskretnie, rozumiejac, o co
chodzito w tych ,towach”. Ksiadz najwyrazniej pragnie ujawni¢ wszystkich czcicieli kultu, Sara
byta mu wigc potrzebna jako pretekst do zwigkszenia swojej roli w spotecznosci poprzez publiczne
wskazanie ,,pogan”, ktérych zdanie od tej chwili przestanie by¢ brane pod uwage. Ona za$ tym
»zeznaniem” kupi swoja wolno$¢. Wracasz spokojnie do hotelu, wydaje sig, iz Sara jest bezpieczna.
Zreszta, w koncu to nie Twoj problem. (95)

69

Wiostujesz wytrwale, zastanawiajac si¢ co tez czeka Cig po dotarciu na brzeg. Wprawdzie
dotad odszukanie Eryka uwazale$ za najtrudniejsza cze$¢ wyprawy do Innsmouth, jednak obecnie
nie jeste$ juz tego taki pewien. Pocieszasz si¢ my$la, iz do przyjazdu autobusu zostalo mniej niz
dwadziescia cztery godziny, chociaz, biorac pod warunki specyfike tego miasta, to nadal ogromny
szmat czasu...

Jesli posiadasz Informacjg #23, przejedz do paragrafu 43.
Jesli posiadasz Informacje #18, przejedz do paragrafu 96.
Jesli posiadasz Informacjg #31, przejedz do paragrafu 89.
Jesli nie posiadasz zadnej z powyzszych Informacji, przejdz paragrafu 98.

70

- Zreszta spytajcie tej dziewczynki, Sary. Chciata koniecznie rozmowic si¢ o czyms waznym
z ksigdzem. Moze gdzie§ rozmawiaja?

- Sara... — syczy wsciekle Twoj rozmowca.

Przez tlum przetacza si¢ gniewny pomruk. Najwyrazniej Twdj plan wypalit. Podczas gdy
ludzie zaczynaja zawzigcie dyskutowac, mozesz w spokoju wroci¢ do Eryka. Natychmiast po
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powrocie postanawiasz zabarykadowa¢ czym$§ drzwi, czujac, iz ta noc bedzie w Innsmouth
wyjatkow niespokojna. (55)

71

Eryk nie kryje rados$ci, gdy przystajesz na jego pomyst. Doskonale zdajesz sobie sprawe, jak
ryzykowna jest ucieczka dla wyczerpanego mlodzienica. Mimo to wolisz zmierzy¢ si¢ z tym
problemem, niz z blizej niesprecyzowanym zagrozeniem ze strony... Uswiadamiasz sobie, iz
wlasciwie nie wiesz, kto jest Waszym wrogiem. Wydaje sig, iz cate Innsmouth stanowi zagrozenie.
Odrzucasz te irracjonalne obawy i1 ponaglasz Eryka, obiecujac mu, ze odpoczniecie nieco
natychmiast po opuszczeniu miasta. (78)

72

Potrzasasz mlodziencem, ktory otwiera oczy i stabym glosem pyta:

- Kim jestes? Ach tak, pan Jordan!

- Spokojnie, przyjechatem po ciebie.

- Skad wiedziales?

-Lilia powiedziata, ze nie dajesz znaku zycia od ponad tygodnia. Jest w ciazy — dodajesz po
chwili namystu.

Chtopak nie wydaje si¢ by¢ zaskoczony, z uSmiechem na ustach stwierdza:

- Wiem... Domyslitem sig..

- Dlaczego do cholery tu przyjechates?!

- To miaty by¢ tylko dwa dni. Caly kult si¢ odradza... Chcialem zobaczy¢ przybycie
wodnych stworzen, cho¢by z daleka...

- Wystarczy, nie mgcz cig juz.

- Jest dobrze... Chciatlem widziec... ze szczytu latarni... Wszystko si¢ opdznito. Na ottarzu z
obrzydliwosci mieli zlozy¢ czysta ofiarg... Matka musi splami¢ rece krwia uczonej corki... Sara...
Chciala ocale¢. Czterdziesci lat temu kult upadt przez jednego czlowieka, przybysza. Moje, a teraz
twoje... Pojawienie si¢ to proba... Jeden z nas moze zniweczy¢ albo wskrzesi¢ wigz z Dagonem.
Nasze zycia sa cenne, moga zastapi¢ Sarg...

- Dasz rade wsta¢? 21
- Komu mogg tutaj zaufac¢? 87

73

Najszybciej jak potrafisz, przechodzisz na druga stron¢ budynku i z trudem opuszczasz si¢
na balkon ponizej. Pokoj z nim sasiadujacy nie jest zamknigty, wigc po kilku minutach jeste$ juz
przy rannym chtopaku. Mimo wszystko miat sporo szczg$cia, ,,tylko” potamat nogi oraz pottukt
rece, ktorymi ochronit glowg. Natychmiast wyrasta przy Was grupka mezczyzn, ktorzy,
zapominajac zupetnie o swojej roli ,,straznikdw”, pospiesznie przenosza chtopaka do pobliskiego
domu. Jego gospodarz nadzwyczaj sprawnie opatruje nieszczg$nika. Gdy konczy swoja pracg,
spoglada krytycznie na nieprzytomnego Eryka, stwierdzajac ponuro:

- Kiepsko to widzg. Czuwaj przy nim, niedtugo wrdcg — mowi, opuszczajac pomieszczenie.

Po chwili z korytarza dochodza Cig odglosy jego rozmowy, czy raczej kiotni, z kilkoma
mezezyznami. Jako Ze pomieszczenie znajduje si¢ na parterze, mogtby$ sprobowac teraz uciec,
zostawiajac mlodzienca pod opicka miejscowych (14). Najwyrazniej nie maja wrogich zamiarow,
chociaz kto wie, jak mogliby zareagowac¢ na Twoja ucieczke. Moze lepiej zosta¢ przy Eryku? (32)
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Wraz z dwoma innymi, zdecydowanie nieprzychylnymi Tobie mgzczyznami penetrujecie
dom po domu. Zauwazasz, ze ich zapat szybko gdzie$ znika i jedynie Twoja obecnos¢ sprawia, iz
wcigz sumiennie kontynuuja poszukiwania. Atmosfera migdzy Wami staje si¢ coraz bardziej
napieta, lecz na szczescie do wybuchu otwartego konfliktu nie dochodzi.

Po okoto pot godzinie dobiega Was jaki$§ rwetes i1 radosne okrzyki. Po$piesznie zawracacie,
trafiajac na ,,procesj¢” rozradowanych ludzi, ktorej przewodzi ksiadz trzymajacy za ramig
schwytang Sar¢. Masz wrazenie, ze dziewczynka jest teraz bardziej wsciekta niz przerazona. Wraz z
reszta ,,mysliwych” ruszasz w stron¢ zamieszkatej czg$ci miasta. (68)

75

Chociaz chwilo unikngliScie nieznanego zagrozenia, jeste$ pewien, iz to jeszcze nie koniec
Waszych problemoéw. Wahasz sig, czy skorzysta¢ z sytuacji i sprobowac opusci¢ Innsmouth (57),
czy tez pozosta¢ w, przynajmniej na razie, bezpiecznym pokoju (38).

76

Lezycie nieruchomo, w absolutnej ciszy, przez naprawde dlugi czas. Chidd bijacy od ziemi
przenika Was na wskro$, a czas plynie leniwie, szarpiac nerwy do granic wytrzymatosci. W koncu
dziwne odglosy milkna i wszystko wraca do normy. Wiesz, ze musicie natychmiast wznowi¢ marsz,
chociaz stan chtopaka jest naprawe fatalny...

Jesli posiadasz Informacj¢ #30, przejdz do czgsci A tego paragrafu. W przypadku gdy
dysponujesz Informacja #35, skup swoja uwage na czesci B. Jesli nie posiadasz zadnej z tych
informacji, przejdz do paragrafu 86.

A

Przez glowg przechodzi Ci mysl, Zze by¢ moze powinniscie zosta¢ tu do rana. Wtedy
mogltbys zostawic tu na trochg Eryka i pos$piesznie wroci¢ po ztoto do chaty Jimiego (12). Chociaz
zdajesz sobie sprawe, ze najlepiej byloby szybko stad odejs$¢ (86), mysl o porzuconym skarbie nie
daje Ci spokoju...

B

Przez glowg przechodzi Ci mysl, ze by¢ moze powinniscie zosta¢ tu do rana. Wtedy
moglbys$ zostawi¢ tu na trochg Eryka i po$piesznie wroci¢ po ztoto do sklepu (97). Chociaz zdajesz
sobie sprawe, ze najlepiej byloby szybko stad odej$¢ (86), mysl o porzuconym skarbie nie daje C

77

Realizacja tego planu jest, niestety, znacznie trudniejsza, niz przypuszczate$. Zesztywniale
ze zdenerwowania mig$nie nie ulatwiaja Ci tego zadania. Z wielkim trudem podciagasz si¢ do gory,
dopingowany przy tym przez Eryka. Uciszasz miodzienca i zaczynasz petznaé ostroznie przed
siebie...

Kolejnym karkotomnym wyczynem ktoérego dokonujesz, jest zeskoczenie na balkon po
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drugiej stronie budynku. Na szczgscie pokoj do niego przylegajacy nie jest zamknigty, totez bez
trudu udaje Ci si¢ dotrze¢ na parter, gdzie, ukryty za zakurzona lada recepcyjna, uwaznie
nastuchujesz, pewny tego, iz przed momentem ustyszale§ co$ z zewnatrz. Twoje przeczucie bylo
trafne. Do $rodka wchodzi dwodjka mezczyzn, ktorzy bez stowa kieruja si¢ bezposrednio ku
schodom. Nie wiesz, czy powiniene$ dyskretnie i$¢ za nimi (59), czy tez poczekaé¢ na rozwoj
sytuacji w obecnej kryjéwce (45). Jednego jestes pewien — ich celem jest pokdj, w ktorym
uwigziono Ciebie razem z Erykiem Holmem.

78

Stosunkowo szybko i, o dziwo, bez przeszkdd udaje si¢ Wam opusci¢ teren Innsmouth. Eryk
jest naprawde wycienczony, chociaz gorliwie zapewnia, iz mogtby wykrzesa¢ z siebie trochg sik.
Wiesz, ze gdybyscie rzeczywiscie maszerowali jeszcze przez okolo kwadrans, to znacznie
poprawitoby si¢ Wasze bezpieczenstwo. Zal Ci chtopaka i chetnie dalby$ mu nieco wypoczaé (50),
chociaz z drugiej strony zaczynasz odczuwaé prawdziwy strach. Mimo, iz bezpiecznie wyszliscie z
tego przeklgtego miasta, to uczucie zamiast male¢, irracjonalnie wzrasta w Tobie z kazda chwila.
Masz ochot¢ jak najszybciej ruszy¢ dalej, chocby mialo to oznacza¢ zmuszenie mtodzienca do
prawdziwie morderczego wysitku (86).

79

Po pobieznym przeszukaniu czgSci mieszkalnej, gdzie znalazle§ dwie nie tak dawno
oproznione puszki , wraz z sedziwym rybakiem wchodzisz po krgtych schodach na gore.
Mezczyzna idzie przed Toba i to on pierwszy wykrzykuje triumfalnie:

- Jest!

W pomieszczeniu, tuz pod mieszczaca si¢ na szczycie lampie latarni, na podtodze, lezy
nieruchomo Eryk Holm. Udafo sie! — mylisz rado$nie, jednoczes$nie przepetniony nagla obawa o to,
czy chlopak wciaz zyje. (72)

80

Czekasz kilka minut, po czym streszczasz juz przytomniejszemu Erykowi swoje ,,przygody”
z oblakanym kaplanem. Chiopak wystuchuje Cig cierpliwie, po czym stwierdza dobitnie:

- Musimy stad uciec! (71). Sara tej nocy dokonczy rytual majacy odnowié stare przymierze
z tymi... istotami.

- Jeste$ za staby... Majaczysz.

- Wiem, ze mi nie wierzysz, w takim razie pomysl o tym inaczej. Chcesz jeszcze jedna noc
spedzi¢ w Innsmouth? Tutaj, pod dachem tego szalenca? Mam jeszcze do$¢ sit, wystarczy ze
opuscimy najblizsze okolice miasta. Btagam!

Widzisz, ze jest naprawdg zdeterminowany. Wiesz, ze powiniene$ wybi¢ mu ten szalony
pomyst z glowy (65), jednak w duchu zgadasz si¢ z czgscia jego argumentow. Z drugiej strony,
mimo swoich zapewnien, naprawd¢ wyglada fatalnie...

81

Twoj] wywod przerywa glo$ne pukanie do drzwi kosciota. Zaniepokojony pytasz:

- Tak?

- PrzyjdZ TERAZ z chiopakiem do ruin $wiatyni Dagona albo radZ sobie sam - dobiega Cig
sttumiony glos Sary.
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Sadzac po ciszy, ktora stanowi odpowiedz na zadawane przez Ciebie pytania, wnioskujesz,
1z dziewczynka juz odeszta. Na nieszczg$cie Holm styszal oswiadczenie Sary i teraz, rownie
gorliwe jak przed momentem, namawia Ci¢ do ustuchania tej dobrej rady. Musisz po raz kolejny
odwies¢ go od niebezpiecznego pomystu (44), chociaz prawde mowiac, brak Ci juz cierpliwosci.
Moze powiniene$ ustapic (60)?

82

Jesli posiadasz Informacje #12, przejedz do czesci B tego paragrafu. W przeciwnym
wypadku skup swoja uwage na czgsci A.

A

Niemal zderzacie si¢ w drzwiach wejsciowych z wchodzaca wlasnie grupa mezczyzn. Stan
Eryka znacznie zawg¢za Twoje pole manewru, nie stawiasz wigc oporu. Mlodzieniec ponownie trafia
do nieszczgsnego pokoju-celi, Ty natomiast zostajesz wyprowadzony przed budynek. (6)

B

Na szczg$cie opuszczacie budynek bez przeszkod. Niecierpliwie ponaglasz mtodzienca,
zmuszajac go do szybkiego marszu, doskonale zdajac sobie sprawg, iz teraz najwazniejsze jest dla
Was jak najszybsze opuszczenie Innsmouth. Na odpoczynek przyjdzie czas pdzniej, o ile na swej
drodze nie traficie na jaka$ przykra niespodzianke. (78)

83

Wracasz na miejsce niezauwazony i od progu rzucasz stanowcze:

- Idziemy.

Chtopak, ktory najwyrazniej dopiero co si¢ obudzit, rzuca Ci pytajace spojrzenie

- Uciekamy stad. Cale miasto szuka Sary, teraz nikt nie zwrdci na nas uwage. W koncu nie
jeste§my wigzniami.

- A mimo to musimy uciekac...

- Tak, wstawaj, dasz rade maszerowac?

- Muszg...

Pospiesznie opuszczacie budynek, zaglgbiajac si¢ w ciasne uliczki opustoszatego miasta. Od
razu narzucasz szybkie tempo, co chwila spogladajac na bladego chtopaka, ktory z determinacja
wypisang na twarzy usiluje dotrzyma¢ Ci kroku. Wiesz, ze ten wysilek jest teraz konieczny, na
odpoczynek przyjdzie jeszcze czas. A przynajmniej masz taka nadziejg. (78)

84

Mimo rozpaczliwych protestow Eryka po chwili bezpiecznie odptywacie od brzegu.
Zmeczony odwodzeniem Was od tego pomystu chtopak dos$¢ szybko zasypia. Stary Jimie natomiast
z niezwykla wprawa zaczyna wiostowaé. Z kazdym ruchem jego ramion oddalacie si¢ od
Innsmouth...

Kilka dni pdzniej wracasz do Arkham. Sam. Do konca swojego zycia nikomu nie
opowiadasz tego, co widziate$ podczas feralnej podrozy todzia. I co tez posrodku nocy wyptyneto z
glebin, by porwac ze soba wrzeszczacego wnieboglosy sedziwego rybaka. Ty sam zdotate$ jedynie
chwycié jego bron i zakonczyé zycie Eryka, nim on réwniez zostal porwany w glebiny. Zonie i
corce opowiedziate§ zmyslona histori¢ o spokojnych, niestety bezowocnych, poszukiwaniach w
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sennym miasteczku. Trzymajac na kolanach swojego
wnuka, czasem opowiadasz mu rdzne historie,

usmiechajac si¢ do stuchajacego z najwyzsza uwaga
malucha. Te proste bajki dotycza w zasadzie wszystkiego
— oprocz oceanu. ..

Tak wiec Twoja przygoda dobieglta konca...
Wybory, ktorych dokonates, doprowadzity Cie do jednego
z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe
. Smier¢ z glebin”. Jesli cheesz poznad inne zakonczenia,
zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie,
przygotowalem dla Ciebie jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

85

Opuszczacie pospiesznie chatg, nerwowo ponaglajac ledwie przebierajacego nogami Eryka.
Na pojawienie si¢ psoOw nie musicie dtugo czeka¢. Bez chwili wahania oddajesz pierwszy strzat,
powalajac biegnacego w Wasza stron¢ kundla. Jego s$ladem, w szalenczym, $lepym pedzie,
podazaja inne zwierzgta. Powalasz jeszcze trzy sztuki, nim rozszczekana sfora Was dogania.
Pospiesznie tadujesz do komdr dwa nowe naboje, doktadnie w momencie gdy pie¢ rozszalatych
psow rzuca si¢ ku Tobie. Strzelba grzmi jeszcze raz, po czym odglos wystrzalu zastgpuje Twoj
rozpaczliwy wrzask. Dopadty Cig!

Zgingles.

86

Nie wiesz, ile trwa ten morderczy wysitek, lecz dostownie powala on chlopaka z ndg.
Niesiesz go na plecach jeszcze przez jaki§ czas, po czym rowniez padasz na ziemig, szybko
zasypiajac z wyczerpania. Budzi Ci¢ dopiero $wit. Gdy nazajutrz docieracie do pobliskiej wioski,
szybko udaje Ci si¢ zatatwi¢ jaki$ transport do Arkham i juz po potudniu goscisz Eryka w swoim
domu.

Kilka tygodniu pdzniej odbywa si¢ jego Slub z Lilia, a Ty z poczuciem dobrze
wypetnionego, rodzicielskiego obowiazku czekasz cierpliwie na narodziny wnuka. Z gazet
dowiadujesz sig¢ o zniszczeniu Innsmouth przez ,,tajemnicza fale” tej samej nocy, ktorej opusciliscie
to przeklete miejsce. Z zaduma myslisz o mrocznych sekretach tego miejsca. Teraz nikt juz nie
bedzie w stanie ich wyjasni¢. Wszystkie odpowiedzi zabrat ze soba ocean...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzily Cie do
Jjednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Zatopiona tajemnica’”. Jesli chcesz
poznad inne zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowatem
dla Ciebie jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, Ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski
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87

- Co? A... Sarze... Ona sprawuje kontrolg... Nie zalezy jej na ztocie to tylko srodek. Wierzy
w Dagona szczerze i gigboko...

- Przeciez ten kult to jaki$ obted.

- Kazda wiara to szalenstwo... Odjedzmy stad...

- Spokojnie, jutro stad wyjedziemy.

- Tak... Nie chcg juz niczego widzie€...

Chiopak tapie Ci¢ za rgce i1 blaga niespodziewanie silnym glosem: Uciekajmy stqd!, po
czym traci przytomnosc...

Jesli posiadasz Informacjg #11, przejedz do paragrafu S3.
Jesli posiadasz Informacj¢ #19, przejedz do paragrafu 92.
Jesli posiadasz Informacje¢ #9, przejedz do paragrafu 10.

88

Grupie ludzi zebranych na placu przed hotelem przewodzi, ku Twojemu zaskoczeniu,
ksiadz, ktéry uspokaja Cig stowami:

- Wszystko juz zostalo wyjasnione, niepotrzebnie si¢ martwile§. Znamy juz powodd
wszelkich problemow trapiacych nasza spoteczno$¢. Na imig mu Sara. Muszg ja znalez¢ 1 wyjasnic
kilka spraw, a wielu spo$rod moich parafian obiecato mi pomodc. Czy ty rowniez si¢ przytaczysz?

- Wybacz ojcze, lepiej, jesli zostang przy Eryku. (95)
- Chetnie. (30)

89

Wiostujesz ile sit, co chwila ogladajac si¢ do tylu. Chlopak jest wyczerpany, lecz wciaz
przytomny. Myslisz sobie, iz pomimo swojej mizernej postury musi mie¢ naprawdeg silny
organizm...

Widzisz, iz na brzegu zebrala si¢ grupa mieszkancéw, ku Twojemu zaskoczeniu z ksigdzem
na czele, ktory dopinguje Cig¢ radosnymi okrzykami. Po zej$ciu na lad dwoch mezczyzn pomaga
Tobie w przetransportowaniu Eryka do opuszczonego hotelu, gdzie umieszczony zostaje w jednym
z pokojow, ktorego stan wskazuje na to, iz wciaz kto$ z niego korzysta. Podczas gdy ktos, na rozkaz
ksiedza, idzie po positek dla nieszczgs$nika, schodzisz do gtownego holu, gdzie sttoczyta si¢ spora
grupa mezczyzn. Stuchaja ptomiennej oracji kaptana, w ktérej dowodzi, iz nadszedt czas wyplewié
z tego miejsca zto. Wszyscy zgodnie orzekaja, zZe uciele$nieniem tego straszliwego, blizej
niesprecyzowanego zfa jest Sara. Najwidoczniej postanowiono urzadzi¢ prawdziwa obtawe na
wyraznie znienawidzong dziewczynke. Nie wiesz czy zosta¢ przy Eryku (95), czy tez podazy¢ za
thumem (30), ktéremu najwyrazniej przydatby si¢ jakis glos zdrowego rozsadku.

920

- Twoja historia wydaje si¢ nam bardzo mgtna.

- Jest prawdziwa — stwierdzasz stanowczo.

- Wigc zostawites$ ksigdza pod opieka sprowadzonych do kosciota ludzi i odszedles szukac
swojego towarzysza, tak?

- Doktadnie.
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- W kosciele znalezliSmy jedynie ciala, wszyscy zostali zastrzeleni.

Czujesz jak oblewa Cig¢ pot. Dlaczego, do cholery, nie pozbyte$ si¢ broni? Wiesz, ze masz
nikte szanse na wyjasnienie tej sytuacji. Musisz natychmiast sprobowac uciec (36) albo raz jeszcze
siggnac¢ po bron (56).

91

Po pewnym czasie sedziwy rybak zajmuje Twoje miejsce i natychmiast zaczyna wiostlowac
ze zdecydowanie wigksza precyzja, chociaz wktada w kazdy ruch znacznie mniej sity niz Ty.
Kieruje dzidb swojej todzi nie w strong plazy, lecz ku miastu, thumaczac, iz lepiej bgdzie jesli tam
wlasnie Was wysadzi. Nie protestujesz przeciw temu pomystowi, dochodzac do wniosku, iz teraz
najwazniejsze to wyj$¢ na brzeg...

Gdy wyciagasz z todzi wyczerpanego chiopaka, katem oka dostrzegasz coraz wigksza
grupke mieszkancoéw zbierajacych si¢ na moscie. Widzac, iz Jimie odplywa, zastanawiasz sig, jakie
tez ,,powitanie” zgotuje Ci ta, nie wygladajaca zbyt przychylnie, grupa... (28)

92

Po kilku minutach dotacza do Ciebie Jimie, ktory wszedt na gore tak dyskretnie, iz niemal
podskakujesz zaskoczony, gdy pojawia si¢ tuz za Toba. Spoglada na zemdlonego chiopaka,
stwierdzajac z sympatia:

- Szczesciarz.

Jesli posiadasz Informacje #13, przejedz do czeSci B tego paragrafu. W przeciwnym
wypadku skup swoja uwage na czgsci A.

A

Znosicie wyczerpanego mtodzienca na dot 1 delikatnie uktadacie w todzi. Jimie siada przy
wiostach, podczas gdy Ty niezdarnie dodajesz otuchy Erykowi, ktérego §wieze powietrze wyraznie
otrzezwilo. Obecnie spoglada niemal z przerazeniem na taflg wody, po ktdrej suniecie w strong
odlegltego jeszcze brzegu. (91)

B

- Odpocznie u mnie — o§wiadcza sedziwy rybak, dodajac przy tym — musi nabra¢ sit. Ty tez.
Pomogeg Wam, jak tylko potrafig. Cala ta sytuacja to dobry moment dla mnie, Zeby odciac¢ si¢ od
kultu.

Nie reagujesz na t¢ deklaracjg, proszac jedynie aby pomogt Ci z podniesieniem Holma, co
tez skwapliwie czyni. Znosicie wyczerpanego mtodzienca na dot i delikatnie uktadacie w todzi.
Jimie siada przy wiostach, podczas gdy Ty niezdarnie dodajesz otuchy Erykowi, ktorego swieze
powietrze wyraznie otrzezwito. Obecnie spoglada niemal z przerazeniem na tafl¢ wody, po ktorej
suniecie w strong odleglego jeszcze brzegu. (2)

93

Mija jeszcze trochg czasu, nim miodzieniec naprawde si¢ uspokaja i zasypia. Wzdychasz z
ulga, energicznie trac o siebie pigsciami, aby wyladowa¢ w ten sposob nagromadzony gniew.

Spokdj nie trwa jednak dlugo, przerwany przez pojawienie si¢ ksigdza w towarzystwie
dwoch mezczyzn. Chlopak zostaje przeniesiony do opuszczanego hotelu i1 ulokowanym w
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wygladajacym na wciaz uzywany, pokoju na ostatnim, drugim, pigtrze.

Tymczasem duchowny zwoluje przed budynkiem ludzi, przekonujac ich o koniecznosci
»zadania definitywnego ciosu zhu”, czyli odszukaniu i ,,nawrdceniu” Sary. Zastanawiasz sig, czy
powiniene$ 1$¢ z nimi (30), aby moc powsciagnaé nieco ,,gorliwos¢” thumu w decydujacym
momencie. A moze lepiej bedzie, jesli zostaniesz przy Eryku (95)? Mimo wszystko to wewngtrzna
sprawa mieszkancéw Innsmouth...

94

Wiostujesz energicznie, wiedzac, iz kazdy ruch ramion przybliza Ci¢ do brzegu. Eryk lezy
wyczerpany na dziobie, podczas gdy kaptan zajal miejsce za Toba. Nie czujesz si¢ zbyt dobrze,
majac go za plecami, szczegolnie, ze od dluzszego czasu milczy. Postanawiasz sam przerwac tg
cisze, lecz mezczyzna uprzedza Cig o kilka sekund, oswiadczajac:

- Kieruyj si¢ w strong brzegu nieco powyzej odlewni. Nie ma tam mola, ale da si¢ wyciagnac¢
16dz na brzeg. Zaniesiemy chtopaka do kosciota.

Kiwajac glowa, wyrazasz milczaca aprobatg. Lepiej nie przeciwstawia¢ si¢ temu
szalencowi. Spogladasz na Eryka i z zadowoleniem stwierdzasz, iz najwyrazniej zasnat. (41)

95

Pokoj na drugim pigtrze opuszczonego hotelu, gdzie obecnie umieszczono Eryka, naprawde
urzadzono ze smakiem. Najwyrazniej budynek, mimo iz oficjalnie nie funkcjonuje, nadal co pewien
czas przyjmuje gosci badz tez stuzy niektérym mieszkancom. Wystr6j pomieszczenia nie zmienit
si¢ chyba od przynajmniej czterdziestu lat i przypomina wngtrze sklepu z antykami. Obserwujac,
jak chtopak smacznie zasypia, Ty rowniez ucinasz sobie drzemkg, z ktdorej budzisz sig, gdy za
oknem panuje juz mrok. Uswiadamiasz sobie, co Cig obudzito i dostrzegasz, ze z tego samego
powodu przerwal swoj wypoczynek Holm.

Z zewnatrz dobiegaja Was niepokojace odgtosy: krzyki, wystrzaty, jakie$§ nienaturalne piski i
skrzeki. Spogladasz w strong drzwi, zastanawiajac si¢, czy nie powiniene$ ich czym$ zastawic (55),
nie posiadaja one bowiem zadnego wewngtrznego rygla. A moze najpierw powinienes$ zej$¢ na dot i
nieco zorientowaé si¢ w sytuacji, zamiast panikowa¢ (40)? Chociaz odglosy zza okna wyraznie
wskazuja, iz Twoje obawy nie sa bynajmniej bezpodstawne...

96

Wiasciciel fodzi pomaga Ci zanie$¢ wycienczonego chtopaka do nieczynnego hotelu, gdzie
zostaje ulozony w jednym z pokojow, o dziwo wygladajacym na wciaz uzywany. Zostajesz przy
nim, czekajac, az m¢zczyzna przyniesie dla Was positek. Eryk spozywa w milczeniu przyniesiony
mu pokarm, korzystajac réwniez z czg$ci Twojej porcji. Wasz gospodarz cierpliwie czeka, az
skonczycie jes¢, po czym prosi Cig aby$ zszedl z nim na dot, gdyz ksiqdz bedzie przemawiat. (67)

97

Rankiem spelniasz swdj plan i wracasz w okolice Innsmouth. Twoim oczom ukazuje si¢
niezwykty widok: oto niemal cate miasto zostalo wprost zmiecione z powierzchni ziemi przez
uderzenie fali. Twoja szansa na bogactwo przepadta bezpowrotnie. Nie masz zamiaru zostawac tutaj
ani chwili dluzej niz to konieczne. P6znym wieczorem, dzigki uprzejmosci jednego z mieszkancow
pobliskiego miasteczka, docieracie do Arkham...
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Kilka tygodniu po6zniej odbywa si¢ Slub Eryka z Lilia, a Ty z poczuciem dobrze
wypetnionego rodzicielskiego obowiazku czekasz cierpliwie na narodziny wnuka. Z gazet
dowiadujesz si¢ o zniszczeniu Innsmouth przez tajemnicza fale tej samej nocy, ktorej opusciliscie to
przeklete miejsce. Z zaduma myslisz o mrocznych sekretach przeklgtego miasta; teraz nikt juz nie
bedzie w stanie ich wyjasni¢. Wszystkie odpowiedzi zabrat ze soba ocean...

Tak wiec Twoja przygoda dobiegta konca... Wybory, ktorych dokonates, doprowadzily Cie do
jednego z wielu alternatywnych zakonczen. To nosi nazwe ,, Zatopiona tajemnica’. Jesli chcesz
poznac inne zakonczenia, zagraj jeszcze raz, a potem znow, i znow... Nie martw sie, przygotowatem
dla Ciebie jeszcze niejednq niespodzianke!

Mam nadzieje, ze moja powies¢ dostarczyta Ci duzo rozrywki.

Pozdrawiam
Beniamin Muszynski

98

Natychmiast po dotarciu na brzeg uczynny wiasciciel todzi pomaga Ci przenies¢ Eryka do
hotelu. Trafiacie do pokoju, ktory wciaz wyglada na uzywany, otrzymujecie tez ciepty positek. Eryk
pochtania zar6wno swoja, jak i Twoja porcje. Gdy konczycie jes¢, mezczyzna prosi Cig abys zszedt
z nim na doét 1 wystuchat waznego przemowienia naszego drogiego ksiedza. (67)
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