KRAINY SNOW

Chris Williams, Sandy Petersen
Appel, Campbell, J. Clegg, Frances, Herber,
Hutchinson, Willis, Bayless, Carrick, Eckhard,
Gallacci, Geier, Ramos, Roland, Schutz-Savoy




KRAINY SNOW




Howard
Phillips
Lovecraft

N
NG
o
Y
=
N
©
1




KRAINY SNOW

Chris Williams i Sandy Petersen

oraz Shannon Appel, Kerie Cambpel, Jacqueline Clegg,
Scott Clegg, Phil Frances Keith Herber,
Sussan Hutchinson, Lynn Willis

pozostate materiaty

Scott Anilowski, Larry DiTillio, Kevin A. Ross

ilustracje
Raymond Bayless, Paul Carrick, Jasnon Eckhardt, Steve Galacci,

Earl Geier, Kevin ramos, Mark Roland, Carolyn Schultz-Savoy
projekt i redakcja Shannon Appel
redakcja poprzedniej wydania Sandy Petersen, Sam Shirley, Lynn Willlis
projekt graficzny Shannon Appel

korekta Alan Gover, Janice Sellers

WERSJA POLSKA
przektad Jakub T. Janicki, Tomasz Z. Majkowski, Krystyna Nahlik, fukasz M. Pogoda

redakcja Mitosz Brzezinski

redaktor linii Tomek Kreczmar

korekta Elzbieta Szelest

opracowanie grafiki Jarostaw Musiat

HAOSIUM
Gy

sktad komputerowy Tomek Laisar Frun




Lista zrodet

Dodatek Krainy Snoéw jest owocem pracy
wielu oséb. Podrecznik podstawowy zamyst
i ksztalt zawdzigcza Sandy’emu Petersenowi,
ktéry rzec mozna nadat ogélny charakter wszyst-
kim rozdziatom tej publikacji. Sporo pracy w po-
przednie wydanie Krain wlozyla tez Karie Camp-
bell, zwlaszcza jesli chodzi o postacie BN6ow
i bestiariusz.

By wymieni¢ inne osoby, ktérym podrecznik
ten zawdziecza swg forme, wspomnie€ trzeba
o redaktorach: Jacqueline Clegg (informacje ogél-
ne), Scott Cledd (porzadkowanie informacji), Phil
Frances (ksztaltowanie atmosfery), Keith Herber
(b6stwa), Susan Hutchinson (informacje ogélne),
Lynn Willis (rozdziaty o technice gry).

Przedrukowano tu takze dwa scenariusze, za-
warte w poprzedniej edycji: ,,Lemon Sails” (tu:
Cytrynowe Zagle) Phila Francesa i ,,Pick-
man’s Student” (tu: Uczeri Pickmana) Keitha
Herbera.

Jednak mimo wszystko w niniejsza, czwarta
edycje Krain Snéw, najwigksza prace wlozyli
dwaj ludzie: Chriss Williams, ktéry rozszerzyt
wszystkie rozdzialty tej ksiazki o wiedze z licz-
nych, dotad nie uwzglgdnianych opowiesci o Kra-
inach Snéw, oraz Shannon Appel, autor calego sy-
stemu mechaniki postaci w tym suplemencie.

Czwarta edycja wzbogacona tez zostala o po-
kazng liczbe potworéw i bestii. Wéréd autoréw
konwersji tychze monstrow na potrzeby systemu
wymieni¢ nalezy te oto osoby: Scott David Anio-
lowski (dziecieta Abhotha, straznicy Krystalizato-
réw Snéw, istoty z Ib), Larry DiTillio (dzieci Sfin-
ksa); Phil Frances (wenelianie i fosforyzujace
potwory); Keith Herber (wystannik Azathotha,
Ghadamon, Robigus) oraz Kevin A. Ross (larwy
Innych Bogdéw).

Ilustracje na oktadce namalowat Raymond Ba-
yless, Mark Roland jest za§ autorem pierwszego
od géry obrazka na ostatniej stronie okladki. Iko-
ny wewnatrz wykonat Earl Geier. Autorami wigk-
szych szkic6w sg Jason Eckhardt i Kevin Ramos.
Ilustracje wykonane za pomocg wilgotnego tuszu
wyszly spod narzedzi Paula Carricka. Wigkszos¢
map przygotowata Carolyn Schultz-Savoy, bazu-
jac na starszych edycjach i notatkach autoréw te-
go podrecznika. Jednakowoz kilka map wykona-
no specjalnie na potrzeby niniejszego suplementu.
Mapa Pod$wiata autorstwa Steve’a Gallacciego
powstata na podstawie szkicéw Chrisa Williamsa.

Poprzednie wydanie Krain Snéw zawiera
cztery scenariusze, ktérych tu niestety nie
przedrukowano, byto bowiem watpliwe, czy w ja-
kikolwiek sposéb wzbogacy tres¢ tego podreczni-
ka. Autorami ich byli: Richard T. Launius, Mark
Morrison, Jeff Okamoto i Sandy Petersen.
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Rrecz

szystko zaczelo si¢ jaki§ rok temu, kiedy moja przyja-

\)S) ci6tka, a takze gospodyni, Janice Sellers, napomknela,

ze firma Chaosium ma zamiar opublikowaé czwartg

edycje dodatku Krainy Snéw. Do gry Zew Cthulhu, oczywiscie.
0d tego wlaénie dnia nalezy datowa¢ moéj zwiazek z KSami.

Wielkg sympatig darzylem zawsze historie HPLa osadzone
w realiach Krain Snéw, czego zreszta nie omieszkalem od razu po-
wiedzie¢ Janice. Jaki$§ czas potem zasugerowalem, Ze mozna by
lekko rozszerzy¢ poprzednie wydania Krain. A potem dorzucitem
jeszeze kilka pomystéw — i tak oto, powolutku, ani si¢ obejrzalem,
znalazlem sie wsrdd zespotu redakcyjnego.

Wpierw odnalaziem i zaznajomilem si¢ ze wszystkimi poten-
cjalnie uzytecznymi tekstami, a wigc opowiadaniami, scenariusza-
mi i ksiazkami, ktére albo ukazaly si¢ juz po publikacji poprze-
dniej edycji KSow, albo ukazaly sie wczesniej, a nie zostaly
z jakich§ przyczyn uwzglednione. Mréwcza robota i sporzgdzanie
notatek zajely mi prawie sze$¢ miesigcy. Zawsze zastanawiatem
sie, czy mozliwe jest siedzenie przed pecetem i ,,wertowanie” na
ekranie jednej tajemne;j ksiegi za druga w poszukiwaniu jednej, mi-
stycznej informacji. A kiedy j3 znajdziesz, od razu trzeba szukac
nastepnej. Wszystko od nowa. W tamtych dniach udowodnitem, ze
jest to mozliwe — i dowiedziatem sie, jakie to uczucie.

Poéréd tej mozolnej pracy czestokro¢ otrzymywalem poczte
elektroniczng od kolegéw z Chaosium, pracujacych nad innymi
publikacjami, z informacjami na temat zjawisk Krain Snow
(dzieki, chtopaki) i w koricu zawalilem komputer stosami posta-
ci, miejsc, ksiag, czarow, potworéw oraz béstw z Krain Snéw.
A potem trzeba to byto wszystko uporzadkowa¢. Efekt trzymacie
wlasnie w reku. Zrobilem co bylo w mojej mocy, by dostarczy¢
Wam produkt, ktéry zawieratby wszystkie dostgpne informacje
na temat Sennego Dominium. Mam nadzieje, ze zapoznawanie
sie z tym kompendium sprawi Wam tyle samo radosci, co mnie
jego przygotowanie.

W tym miejscu chcialbym wspomnie¢ o kilku nowych
srédiach materialéw do niniejszego podrecznika, miedzy innymi
ksigzkach Briana Lumleya i Lorda Dunsany’ego. Wiem, ze znala-
ztoby sie wéréd Was wielu, ktérzy chetnie widzieliby tu wigce]
materiatéw z dziel Dunsany’ego, weZcie jednak pod uwage fakt,
Ze to co trzymacie w rekach, to nie Swiat Fantasy Lorda Dunsa-
ny’ego, a Krainy Snéw H. P. Lovecrafta. To, co opisalem, jest chy-
ba najbardziej warto$ciowa czgscia twérezosci obu wymienionych
autoréw, ktéra naprawde warto wliczy¢ w poczet tekstéw zrédio-
wych niniejszej pozycji.

Po wtére, cheiatbym podzigkowaé nastepujacym osobom: Jani-
ce Sellers za wskazéwki dotyczgce pracy i wiarg w moje umiejet-
nosci pisarskie; Lynnowi Willisowi za zezwolenie mi na napisanie
tej ksiazki i cierpliwo$¢ w wystuchiwaniu cigglych narzekan;
Shannonowi Appelowi za podsunigcie mi mnéstwa uzytecznych
ksiazek; Scottowi Aniolowskiemu za odpowiedzi na moje glupie
pytania oraz pracownikom R. Talsorian Games (mojego stalego
pracodawcy) za tolerowanic moich nieobecnoSci podczas tych
ostatnich dziewieciu miesiecy, kiedy to opracowywatem tekst ni-
niejszego dodatku. Dzigkuje wszystkim za wszystko.

SEOWO OD AUTOROW

Chwile na stireszcrenie o ciym wraSciwie tiakiujg
Krainy Sndw, a zatem i ta ksigzka.
o ovowiadaniach, ktdre daly vodsiawy

do siworzenia niniejsze] publikacii.

Na koniec chcialbym zadedykowaé te ksigzke mojej przyjaciot-
ce Ross ,,Spyke” Winn, ktéra wcigz nagabywata mnie bym pisat
wiecej i wigcej. Mam nadzieje, Ze jeste§ zadowolona, wige moze
sie wreszcie zamkniesz.

Zapraszam do podrozy, tedy proszg — oto prog najbardziej Taje-
mniczej Wyprawy, jaka w zyciu odbylicie.

Chris Williams

kilku czarownych opowiadaniach, bardziej wiaSciwie

s’s} z gatunku fantasy, niz horroru, Howard Phillips Love-

craft stworzyt $wiat zwany Krainami Snéw. Jest on po-

taczony z realnym $wiatem, a dosta¢ si¢ tam mozna migdzy inny-
mi w czasie snu.

Jednakze w opowiadaniach HPLa wigkszo$¢ miast, postaci
i monstréw opisana jest bardzo pobieznie. Z kolei mapy w tym
podreczniku mogg okaza¢ si¢ dla niektérych zbyt niedoskonale.
Straznicy maja tez zapewne wiasne kalkulacje dotyczace na przy-
kiad tego, gdzie polozone s3 ruiny Sarnath, albo czy trzeba udac
sie na p6inoc czy potudnie, by odnalez¢é Kadath. Zmierzam po pro-
stu do tego, ze nasze wyliczenia kartograficzne nie sg ostateczne
i Straznicy moga zmienia¢ potozenie wielu miejsc w Krainach
Snéw zgodnie z wiasnym uznaniem.

Lovecraftowskie Krainy Snéw s3 zjawiskiem ulotnym i na
wskro§ przesigknietym magia. Z jednej strony czarowne, z drugiej
— przerazajgce. Pamigtajcie o tym, opisujac miejsca i istoty. Caty
ten $wiat jest snem — niech wszystko co z nim zrobicie podporzad-
kowane bedzie tej podstawowej zasadzie.

Ksigzka niniejsza jest ni mniej, ni wigcej zbiorem tajemnic dla
Twoich Poszukiwaczy Tajemnic. Wymyslaj dla nich ciekawe sce-
nariusze, korzystajac z jak najwigkszej ilosci informacji zawartych
na dalszych stronach. Twoi gracze nie powinni mie¢ raczej doste-
pu do tego podrecznika, z tego samego powodu, dla ktérego po-
czatkujacy $nigcy nie powinni dostgpowacé zaszezytu wiedzy o wy-
zszych arkanach sennej wiedzy.

Dla jak najlepszej interpretacji treSci niniejszego suplementu,
Straznik powinien zapoznaé si¢ z nastgpujacymi opowiadaniami:
,,JPoza Murem Snu”, ,,Koty Ultharu”, ,,Zaglada Sarnathu”, ,,Hyp-
nos”, ,,Zewnetrzni Bogowie”, ,,Polaris”, ,,Droga Iranona”, ,,Srebr-
ny Klucz”, ,,Dziwny Wysoki Dom Wsréd Mgiet”, , Biaty Statek™.

Z pewnofécig przyda sig takze lektura zbioru House of the Worm
(niedostepnego w jezyku polskim — przyp. Mi-
losz), zawierajacego kilka wspaniatych opowia-
dan, ktérych akcje umieszczono wiasnie w love-
craftowskich Krainach Snéw. Radzimy takze
poszukaé opowiadan i powiedci takich auto-
réw jak Lord Dunsany (u nas dostepny np. to-
mik R.E. Howarda i Lorda Dunsany pt. ,,Bar-
barzyfica i marzyciel. Dwa Swiaty fantasy”,
Lublin 1990 — przyp. Mitosz) i Clark Ashton Smith
(u nas tegoz autora ,,Miasto Spiewajacego Pto-
mienia”, Warszawa 1994 — przyp. Mitosz). Akcja
wiekszoéci z ich opowiesci toczy sie w Krainach
Snéw lub pokrewnych miejscach.

Sandy Petersen



odstawg wszystkich dobrych historii jest, tto w jakim si¢ rozgrywa-
Pja. Zasada ta stosuje si¢ nawet do dziwnego i ulotnego §wiata snéw.
W zwiazku z tym, Cze$¢ Pierwsza tego suplementu jest opisem 0sdb,
miejsc i rzeczy, ktérymi mozecie wypelnié¢ swoja wtasng Kraing Snéw
i rozgrywane w niej przygody. Na Czegs$¢ Pierwszg sktada sie osiem
rozdziatéw.

Rozdzial pierwszy, Przez brame glebszego snu, opisuje sposoby dosta-
nia si¢ do Krain Snéw i opuszczenia jej oraz czg¢$¢ podstawowych rza-
dzacych nig regut.

Rozdziat drugi, Tworzenie atmosfery snow, szkicuje kilka stylow pro-
wadzenia przygéd w Krainach Snéw i przedstawia sposoby taczenia ich
z kampaniami rozgrywajacymi si¢ w Swiecie na Jawie.

Rozdziat trzeci, Tropem Randolpha Cartera, prowadzi nas §ladami
Randolpha Cartera, ktéry przemierzyt Senne Dominium w poszukiwa-
niu Nieznanego Kadath. Rozdziat ten bedzie obszernym przewodnikiem
po specyficznych miejscach w Krainach Snéw i ich folklorze.

Rozdzial czwarty, Leksykon geograficzny Krain Snow, prezentuje ge-
ograficzne spojrzenie na Krainy Snow, przedstawiajac jej poszczegélne
regiony: Wschéd, Pétnoc, Oriab, Morza, Potudnie, Zachdd, Ksiezyc,
Podswiat oraz Zaswiaty.

Rozdziat pigty, Mieszkancy Krain Snow, to spis waznych Bohateréw
Niezaleznych zamieszkujacych Krainy Snéw.

Rozdziatl szésty, Istoty Krain Snow, zbiera informacje o istotach po-
chodzacych z Krain Snéw 1 pobliskich wymiardw.

Rozdzial si6dmy, Bogowie Krain Snow, jest religijnym spojrzeniem na
senng domeng. Wylicza wyznawanych tu bogéw, poczawszy od pomniej-
szych bostw, a skoniczywszy na przerazajacych Bogach Zewnetrznych.

Rozdzial 6smy, Ksigga magii Krain Snow, opisuje artefakty, ksiegi
i czary, ktére napotka¢ mozna w fantastycznym Swiecie Snow.
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Co w nich zobié

twa pod§wiadomo$¢ lezy zupelnie inny $wiat. To fantastycz-

na kraina, w ktérej sny sa rzeczywiste, a koszmary grasuja
tuz poza zasiegiem wzroku — Ziemskie Krainy Snéw, wymiar lezg-
cy réwnolegle do naszego. Jego struktura istnieje wytacznie dla
umystéw ziemskich marzycieli, przede wszystkim ludzi, ale nie
tylko, i jest przez nich podtrzymywana.

Krainy Snéw sa w pewnym sensie idea stworzong przez ludzi.
Chot¢ fizycznie zniszczy¢ cztowieka jest fatwo, jego idea nie pod-
porzadkowuje sie tym samym prawom; Zyje w mitach, legendach
i pamigci. W ten wlasnie sposéb Krainy Snéw przetrwaly przez
wieki. Byty §wiadkami wzlotu i upadku wielkich cywilizacji Swia-
ta na Jawie, z ktérych kazdy pozostawit §lad na tym magicznym
$wiecie, tak bliskim i jednoczesnie tak odlegtym od naszego. Mi-
mo to Krainy Snéw wciaz pozostaja takie, jakie byly, gdy wycza-
rowaly je mysli pierwszego czlowieka. Sa kraing fantastyczng
i osobliwa, dziwng i cudowna, radosng i straszna.

Pol6z sie wiec, zamknij oczy i $nij, bo we $nie wszystko jest

Pod twoimi powiekami, wewnatrz twoich mysli, glebiej niz

mozliwe.

Do Krain Snow

nana dwa podstawowe sposoby. Wigkszo§¢ ludzi korzysta
z drogi, ktéra objawia im si¢ we $nie, nieliczni za$ fizycz-
nie wkraczajg do tej odleglej i dziwacznej krainy.

Choc’ do Krain Snéw prowadzi wiele drég, dotrze¢ tam moz-

Zasngc i snic

Najpowszechniejsza senna Sciezka do Krain Snéw wiedzie
w dét po Siedemdziesigciu Stopniach Lekkiego Snu do Jaskini
Plomienia. Ktérego$ razu, we $nie, Badacz moze przej$¢ przez po-
tezna klatke schodowa prowadzaca w doét jakiegokolwiek z jego
snéw. Odkrywca poszukujacy Krain Snéw moze rozpoznac ja jako
Siedemdziesiat Stopni Lekkiego Snu wykonujac udany test Mirdw
Cthulhu. Bez wzgledu na forme i oprawe dotychczasowego snu
Badacza, Siedemdziesigt Schoddéw zawsze wyglada tak samo — to
wielce zdobiona, prawie barokowa, marmurowa klatka schodowa,
ktéra moze pojawic si¢ gdziekolwiek — wewnatrz budynku, wiel-
kiego pojazdu, takiego jak statek, w jaskini lub gdzie§ na zewnatrz,
prowadzac do dziury w ziemi. Schody zawsze prowadza w dot od
miejsca, w ktérym Badacz aktualnie si¢ znajduje.

Niezaleznie od tego, czy Odkrywca rozpozna schody, moze po
nich zej§¢. Straznik, ktéry koniecznie chce, by Badacz ruszyt po
schodach i wszed} do Krain Snéw, moze dowolnie je przemie-
szczaé i co jaki$ czas stawiaé na jego drodze (w koficu we $nie
dzieja sie dziwne rzeczy), nim ten zdecyduje si¢ zejS¢ lub obudzi.
Gdy jednak zejdzie w dét, przybedzie do wielkiej jaskini z fila-
rem ognia wznoszacym si¢ z podtogi do sufitu. To jaskinia-§wia-
tynia kaptanéw Naszta i Kaman-Thaha. Co najmniej jeden z nich
zawsze przebudzi sig, by powita¢ czlowieka, ktéry zszedi po

Rrut oka na Xrainy Sndw. Scieiki,
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Ltbdre do nich vpiowadzg.

i jak sie wydostaé?

schodach do jego domu. Po przeciwnej stronie jaskini znajduje
sie kolejny cigg schodéw. To siedemset stopni prowadzgcych do
Bramy Gilebszego Snu, ktéra otwiera si¢ w Zaczarowanym Lesie
w Krainach Snéw.

Stopnie nie sa jedyna brama do Krain Snow. Niekt6rzy $nigcy
moga nagle znaleZ¢ si¢ na skraju klifu, niczym krél Kuranes. Ba-
dacz taki zostanie owladniety uczuciem zafascynowania i prze-
¢wiadczeniem, ze nic mu nie grozi, jesli rzuci sig¢ z krawgdzi. Jesli
to potrzebne, Straznik moze dorzucié¢ jaki§ bodziec, popychajacy
(sic!) do skoczenia z klifu, na przyktad w formie groznego posci-
gu lub czego$ w tym rodzaju. Badacz, ktéry znajdzie si¢ za krawe-
dzia, zacznie delikatnie opada¢, mijajac ciemne, bezcielesne for-
my, lekko potyskujace kule i chichoczace, skrzydlate istoty. Choc¢
te ksztatty, kule i skrzydlate istoty moga przestraszy¢ lub urzec Ba-
dacza, nie mogg mu nic zrobi¢. Nagle w powietrzu przed Bada-
czem pojawi sie jasna szczelina, przez ktérg zobaczy on basniowg
perspektywe réznych miejsc w Krainach Snéw. Przechodzgc przez
szczeling, Badacz migkko opadnie na ziemi¢. Choé¢ krél Kuranes
uzywajgc tej metody przybyt do doliny Ooth-Nargai, Straznik mo-
ze umieéci¢ Badacza w dowolnym miejscu Krain Snow.

Ostatnig z trzech gtéwnych $ciezek wiodgcych do Krain Snéw
jest Bialy Statek. Ukazuje si¢ on tylko tym, ktérzy $nig nad mo-
rzem. We $nie Odkrywca zobaczy zblizajacy si¢ do niego biaty
okret z masztami i rzgdami wiosel, sunacy gtadko po wodzie nie-
zaleznie od kierunku wiatru i pogody. Gdy sig¢ zblizy, wida¢ dokta-
dnie, ze wlasciwie ptynie odrobing ponad falami. Na poktadzie stoi
wysoki, brodaty mezczyzna zdajacy sie przekonywac patrzgcych
na niego, by weszli na poktad. Jesli Badacz si¢ zdecyduje, wystrze-
li ku niemu most z ksigzycowego promienia i polaczy go ze stat-
kiem. Na pokladzie mezczyzna przedstawi sie jako Kapitan. Nie
ma innego imienia. Zna dobrze przyjazniejsze regiony Snow, jak
Sona-Nyl czy Ennon, lecz wie o wigkszo$ci Krain Snéw i moze
dotrzeé do kazdego regionu osiagalnego droga wodna, ktory pasa-
zer zechce odwiedzié. Dwukrotnie poptynat juz poza Bazaltowe
Stupy Zachodu i odbyt jedng, uwieficzong sukcesem podréz do
ostawionej Kathurii. Cho¢ chetnie baja o swoich najniebezpiecz-
niejszych podrézach, z niechgcia podejmie si¢ podobnej po raz
trzeci. Jesli jego pasazer nie ma sprecyzowanego celu, Kapitan za-
wiezie go do Sona-Nyl, Ennon lub Kathurii.

Jesli cala grupa Badaczy prébuje dosta¢ si¢ do Krain Snéw
w tym samym czasie, Straznik powinien posta¢ ich wszystkich tg
sama trasg. Kazdy z Badaczy pedzie przebywat ja samemu (kazda
osoba ma swoéj whasny sen), lecz kiedy przybedzie na miejsce,
moze spotka¢ obecnych juz tam przyjaciét. Przykiadowo, choé
kazdy Badacz znajdzie szczyt Siedemdziesigciu Schodéw na wia-
sna reke, w Jaskini Plomienia moze spotka¢ innych cztonkéw dru-
zyny. Badacze sptywajacy z urwiska przybeda przebywszy szcze-
ling do tego samego punktu w Krainach Snow, a Bialy Statek
moze ptywaé od miejsca do miejsca, zabierajac wszedzie na po-
ktad kolejnych cztonkéw druzyny przed odptynigciem w miejsce
przeznaczenia.

Choé powyzsze drogi do Krain Snéw s3 giéwnymi, nie sg pod
zadnym pozorem jedynymi. Straznik powinien tworzy¢ inne, pasu-
jace do jego kampanii.
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ARTEFAKTY SNIENIA

Wiadomo o istnieniu dwéch artefaktéw, otwierajacych droge do

Krain Snéw. Ponizej znajduje si¢ ich opis.
KRYSTALIZATORY SNOW: Abd al-Azrad w swym przekletym
dziele Al-Azif opisuje dziwne, jajowate przedmioty, ktére nazywa
krystalizatorami snéw. Sg to zbtte obiekty w ksztalcie jaja o Sredni-
cy okoto stopy, emitujace ,,dziwaczne, nieregularne gwizdy*. Jaja
te odpowiadajg glucho, gdy klepna¢ w nie dtonig i sg raczej kru-
che, cho¢ wazg prawie dwadziescia funtéw kazde (czyli prawie
dziesig¢ kilogramow — przyp. Mitosz). Maja moc wysylania $pia-
cej osoby do innego wymiaru, rowniez do Ziemskich Krain Snow.
Moga tez przenosi¢ obiekty z Krain Snéw do Swiata Jawy. By
uzy¢ jaja, Spigcy musi zasna¢ w promieniu kilku metréw od jedne-
go z nich. Gdy przebudzi si¢ z wizyty w Krainach Snéw, wszystko
co nosit na sobie lub $ciskat w dioniach wraca razem z nim. Tym
sposobem mozna przenosi¢ nawet zZywe istoty, o ile trzyma si¢ je
wystarczajaco mocno.

Stabilno$§¢ sennych przedmiotéw nie jest jednak zupeina. Po
1k20 godzinach (rzu¢ osobno za kazdy obiekt przyniesiony do
Swiata na Jawie) zaczynaja blednaé i wkrétce powracaja do Kra-
in Snéw. Mozna powstrzymac ten proces, jesli $nigcy, ktdry przy-
ni¢s! obiekty, wyda na kazdy z nich punkt magii co kolejnych
k20 godzin.

Alhazred przestrzega czytelnikéw przed uzywaniem krystaliza-
toréw na wiasng reke. Ostrzega, ze maja one ,,glodnego straznika®,
ktéry moze pochwyci¢ trop kazdego, kto ich uzywa. Kazdy Ba-
dacz, ktéry ma pecha i zostat zauwazony przez Straznika Krystali-
zatoréw Snéw bedzie przezen tropiony i pozarty.

KLUCZ DO BRAMY CUDU: Jest to duzy klucz wykonany
z cennych metali i ozdobiony rzadkimi klejnotami. Pozwala
dzierzacemu go wkroczyé podczas snu do Ziemskich Kra-
in Snéw. W dniu dzisiejszym klucz znajduje si¢ w po-
siadaniu Kapitana Biatego Statku. Gdy ten powie-
rzy go komu$ innemu, taka osoba nie musi
szukaé drég do Krain Snéw tak diugo, jak
tylko ma klucz i moze do nich wejsé, kiedy
tylko chee. Moze tez dostaé sig do dowol-
nego miejsca w Krainach po prostu $piac.
Jedli posiadacz klucza traci zdolno$¢
wchodzenia do Krain Snéw, uwaza sig, ze
zgubit klucz, ktéry wrécil do Kapitana
Bialego Statku. Przedmiot ten nie istnieje
fizycznie poza Krainami Snéw, moze jed-
nak zostaé przeniesiony do Swiata Ja-
wy za pomocg Kkrystalizatora. Jest
tylko jeden taki klucz.

Wejscie fizyczne

Cho¢ wydaje si¢ to dziwne,
mozna dostaé si¢ do Krain
Snéw nie zapadajac uprzednio
w sen. Jest to wykonalne dzigki
wykorzystaniu jednej z kilku
prowadzacych do Sennego Do-
minium bram. Wigkszos¢ z wejsé
stanowig nory, ktére ghoule ryja
niemal we wszystkich cmenta-
rzach §wiata. Stare groby, zapo-
mniane mauzolea i zabytkowe
krypty sa czesto nawiedzane przez
istoty, ktére wedruja co noc do
Swiata na Jawie z powodu swych

niepokojgcych nawykéw kulinarnych. Ich tunele mogg ostatecznie
zaprowadzi¢ kazdego Badacza wystarczajaco dzielnego, by sie
przez nie przeczolgaé, do zamieszkanego przez ghoule regionu
Pods$wiata Krain Snow.

Inny znany punkt umozliwiajacy fizyczne wejscie do Krain
Snéw znajduje si¢ w Zaczarowanym Lesie, ktory dotyka $wiata
ludzi w dwoch miejscach, cho¢ sam Lovecraft stwierdzit, ze ,,by-
toby katastrofalnym powiedzie¢ gdzie“. Potozenie tych przejsé
jest zalezne od woli Straznika, cho¢ Czarny Las w Niemczech,
kalifornijskie lasy sekwoi, Transylwania czy wyspa Roanoke
w Péinocnej Karolinie wydajg si¢ by¢ najbardziej prawdopodob-
nymi miejscami.

Jedynym obszarem Krain Snéw, o ktérym wiadomo, ze rozcig-
ga si¢ az do Swiata Jawy jest przerazajacy plaskowyz Leng. Prze-
cina si¢ on z Azja Srodkowa, ale wiadomo tez, ze lezy rowniez gle-
boko wewnatrz Antarktyki. Jego czg$¢ moze spoczywaé pod
centrum Nowego Jorku. Szalony Arab, Abd al-Azrad nadmienia, iz
Leng jest miejscem, gdzie spotykaja sie miriady rzeczywistosci.
Ci, ktéry beda mieli do§¢ szczgécia, by odnalezé Leng, moga na-
tkna¢ si¢ na Krainy Snéw przez przypadek lub znalez¢ jedne z wia-
Sciwych drzwi. Doktadne
szczegoly wkraczania
do Krain tg droga po-
zostawiamy  gestii
Straznika.




10 Krainy Snow

Réwnie niebezpiecznie jest wkracza¢ do Krain Snéw przez
Grobowce Zin, o ktérych wiadomo, ze pokrywaja duza przestrzei
pod powierzchnig Krain Snow. W Swiecie Jawy Grobowce Zin le-
73 pod podziemnymi ruinami najwigkszego miasta w czerwono
o$wietlonym krélestwie Yoth, ktére z kolei lezy pod podziemng
kraing K’n-Yan, do ktérej mozna si¢ dosta¢ przez dziwaczne ziem-
ne kopce w zachodniej Oklahomie.

Géra Voormithaderth wznosifa si¢ niegdy$ na poteznym kon-
tynencie Hyperborei, ktéry jest obecnie Grenlandia. Znajdowato
sic w niej podziemne leze Atlach-Nachy. Tam owa pajecza istota
przedzie wielki most z pajeczyny, wznoszacy si¢ nad gieboka
rozpadling. Méwi sig, ze gdy Atlach-Nacha zakonczy budowe,
$wiat sie skoniczy. W rzeczywisto$ci most rozeigga si¢ nad niz-
szym regionem miedzy Swiatem Jawy a Kraina Snéw i po ukon-
czeniu postuzy jako przejcie dla istot z koszmaru do naszego
§wiata. Cho¢ jest niekompletny, moze postuzyé jako fizyczna
droga dotarcia do Krain Snéw. Gdy Badacze przejdg nad tym niz-
szym regionem i dotra do Krain Snéw, Straznik powinien zade-
cydowa¢, gdzie doktadnie si¢ znajda

Najmniej znane z fizycznych przejs¢ nie jest opisane w zadnym
tomie czy zwoju, jest prawdopodobnie najbezpieczniejsze i nie jest
weale ukryte ani zaginione. Wysoko ponad starozytnym miastem
Kingsport stoi Dziwny, Wysoki Dom Wsréd Mgiet. Stamtad,
w chiodne noce, gdy dom zdaje sig spoczywac jedynie na chmu-
rach, samotny mieszkaniec moze przej$é do Krain Snéw. Tylko
Przerazajacy Staruch, ktéry mieszka w samym Kingsport, oraz
Thomas Olney, ktéry raz odwiedzit dom, znaja to przejscie.

Nalezy zauwazy¢, ze cho¢ fizyczne przejscia istnieja, wigkszo§¢
nie jest ani fatwa do znalezienia, ani bezpieczna, gdy probuje sig¢
ich uzyé. Kto moze powiedzie¢, jak zareaguje ghoul na Badaczy
przekopujacych si¢ przez jego norg, jakie zagrozenia moga lezeé
w sercu Leng lub czy Atlach-Nacha jest gtodna?

ARTEFAKTY JAWY

Istnieja réwniez artefakty, ktére utatwiajg fizyczne przechodze-
nie migdzy Krainami Snéw a Swiatem Jawy.
SREBRNY KLUCZ: Ten unikatowy przedmiot to ,,0lbrzymi klucz
7 zasniedzialego srebra, ozdobiony tajemniczymi arabeskami®,
ktéry Randolph Carter znalazt w archaicznej, rzezbionej dgbowe;j
skrzyni, nalezacej niegdy§ do jego dziadka. Uzyty we wiaSciwy
spos6b moze przenies¢ uzytkownika przed oblicze “Umr al-Tawila
(zobacz ,.Xsiega Bestyj, cze§¢ 1¢). Stamtad ‘Umr al-Tawil moze
wprowadzi¢ posiadacza klucza przed oblicze Wszechrzeczy
W Jednosci, Yog-Sothotha. Temu, kto ma odwage, by dotrze¢ do
tego miejsca i stanaé przed Yog-Sothothem, zostanie ukazany

Sen we snie

Jesli Badacze sa fizycznie obecni w Krainach Snéw, moga
weiaz wejsé do nich ponownie normalnymi, sennymi droga-
mi. Ich fizyczne ciala pozostang we $nie podczas gdy oni sa-
mi znajda si¢ w innym miejscu Krain Snéw. Taki rodzaj noc-
nej podrézy do Krain Snéw z ich wnetrza trwa tylko jedna
tamtejsza noc. Gdy wstaje storice, fizyczne cialo budzi sie,
koficzac podréz w podrézy. Jedyna réznica migdzy takg proba
dotarcia do sennej krainy a kazdg inng jest fakt, ze Badacz za-
snat w Krainach Snéw. Poza tym traktuj ja normalnie. Taki ro-
dzaj podrézy moze wydawac sie paradoksem, na ktéry nie po-
winno si¢ pozwalaé, wiele zyska jednak na tym surrealizm
i oniryczna atmosfera Krain Snéw — $nigcy moga wszak spo-
tka¢ nawet swe u$pione fizyczne ciata. Taka podréz powinna
zdarza¢ si¢ w najlepszym razie bardzo rzadko.

sposéb, by — znéw przy uzyciu klucza — przenies¢ swg Swiadomos¢
w inne miejsca i czasy, tgcznie z Krainami Snéw. Odkad klucz
skradziony zostal przez dziwnego Swamiego Chandraputrg, ktéry
zniknat z domu Etienne-Laurenta de Marigny uzywajac zegara
czasu, nie wiadomo gdzie si¢ znajduje.

ZEGAR CZASU: W nowoorleanskim domu Etienne-Laurenta de
Marigny, stynnego francuskiego mistyka i dlugoletniego przyja-
ciela Randolpha Cartera, stoi dziwaczne, zegaropodobne urzadze-
nie. De Marigny dostal je w prezencie od Jogi Himaldiego, ktéry
twierdzit, ze odzyskal go z zaginionego miasta Yian-Ho. Zegar ma
ksztalt trumny, lecz mierzy prawie dwa i p6t metra wysokosci. Je-
go tarcza pokryta jest dziwnymi hieroglifami i ma cztery wska-
z6wki, poruszajace si¢ wedle dostrzegalnego wzoru. De Marigny
nie odcyfrowatl dziwacznych hierogliféw pokrywajacych tarcze
zegara, lecz jeSli zdotalby to uczyni¢ dowiedziatby sig, ze owo
urzadzenie jest zdolne do fizycznego przeniesienia uzytkownika
do jednego z wielu innych wymiaréw, tacznie z Ziemskimi Krai-
nami Snéw. By uzy¢ zegara, wystarczy otworzy¢ drzwi i wejs¢ do
érodka; jedli jednak nie przettumaczy si¢ zawczasu hieroglifow,
nie ma sie wplywu na cel podrézy. Jesli ktorys z Badaczy bedzie
wystarczajaco gtupi, by wejé¢ do §rodka zegara, Straznik nie po-
winien wahaé si¢ przed wystaniem go w dowolne miejsce we
wszech$wiecie.

CZARY JAWY

Czarownicy od dawna szukali sposobu, by przekroczy¢ szcze-

ling migdzy §wiatami. Ponizsze dwa czary pozwalajg na przejscie
miedzy Swiatem Jawy a Krainami Snéw, cho¢ drugi jest jedno-
kierunkowy.
BRAMA ONEIROLOGII: Rzucenie jej kosztuje 16zng iloS¢ Mo-
cy, tyle samo punktéw magii i jeden punkt Poczytalnosci. Czar
przypomina pozostale czary Bramy, jednak otwiera fizyczne przej-
écie do Krain Snéw. Kiedy czarownik juz stworzy brame, musi
znaé cze§é Krain Snéw, w ktérej chee jg otworzy¢ — najlepiej, jesli
odwiedzit ja osobiscie i zna jej potozenie w stosunku do co naj-
mniej jednej innej czesci Snow. Czar wymaga poswigcenia na sta-
fe czterech punktéw Mocy i otwiera statg bram¢ do wybranego
miejsca. Podroz przez takg brame jest dwukierunkowa dla Badaczy
ze Swiata Jawy, lecz rzeczy powstate w Krainach Snéw nie moga
przez nig przejsé.

Mozna otworzy¢ bramg do innych Krain Snéw, poza Ziemska.

Kosztuje to ilos¢ punktéw Mocy réwng ilosci koniecznej do
podrézy do danego celu w Swiecie Jawy (zobacz Zew Cthulhu pig-
ta edycja). Na przykiad jesli Badacz, ktéry kiedy$ juz tam byt, ze-
chce otworzy¢ Brame Oneirologii do Krain Snéw Yuggoth, musi
wydaé 9 punktéw Mocy, gdyz Ziemskie Yuggoth (Pluton) jest od-
dalony o grubo ponad 5000 000 000 kilometrow.
BRAMA SNOW: Rzucenie tego czaru kosztuje r6zng ilo$¢ Mocy,
tyle samo punktéw magii i jeden punkt Poczytalnosci, oraz zabie-
ra ilo§¢ godzin réwng iloSci wydanych punktéw Mocy. Czar ten
jest bardzo podobny do Bramy Oneirologii, gdyz rowniez otwiera
przejécie do Krain Snéw, jakkolwiek nigdy nie pozwala na powrot
z Krain Snéw. Brama Snéw przenosi kazdg istote do Ziemskich
Krain Snéw, przeksztalcajac jej ziemskie ciato we wiasciwy dla
danych Krain ekwiwalent. Niestety, podczas przekraczania bramy
ziemskie ciata umieraja po przejSciu trzynastego kroku; potem nie
da sie juz wréci¢ z Krain Snéw. W miarg jak Badacz zaglebia si¢
w brame, kazdy obserwator zauwazy, ze jego cialo zaczyna powo-
li gasnaé, a u progu bramy stopniowo pojawia si¢ jego martwa we-
rsja. Wedrowiec samego siebie bedzie nadal odbiera¢ catkiem re-
alnie, gdy sie jednak odwrdci, moze zobaczy¢, jak formuje si¢ jego
wlasny trup. Jesli Badacz zdecyduje si¢ zawréci¢ nim wykona
trzynasty krok, wciaz moze powréci¢ do Swiata Jawy.
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Podobnie jak w przypadku Bramy Oneirologii, czarownik musi
znaé¢ miejsce, w ktérym brama ma si¢ otworzy¢, lecz poniewaz jej
uzyteczno$¢ jest bardziej limitowana, wymaga poSwigcenia tylko
polowy punktéw Mocy (zaokraglonych w géreg). Na przykiad Bra-
ma Snow otwarta w Ultharze wymaga tylko 2 punktéw Mocy, na-
tomiast Brama Snéw prowadzaca do miejsca w Krainach Snéw
Yuggoth wymaga 5. Obydwie bramy da si¢ rozrézni¢ jedynie po
udanym teécie Mitow Cthulhu.

Jedynym znanym sposobem na przejsScie przez Brame Snow
z mozliwoS$cig powrotu jest posiadanie Srebrmego Klucza lub Klu-
cza do Bramy Cudéw. Podréznik musi dzierzy¢ ktéry$ z nich, za-
réwno gdy wchodzi, jak i gdy wychodzi z Krain Snéw, lub zosta-
nie ich stalym mieszkancem, jakby wszedl do nich bez klucza.
Mozna wej$¢ z jednym, a wyj$¢ z innym kluczem.

Kto moze wejs¢ do Krain Snow

Niewielu ludzi wie, jakie cudownosci otwierajq sie przed nimi
w historiach i wizjach z ich mtodosci, kiedy bowiem jestesSmy
dzieémi, nasze mysli sq jakby na wpét uformowane. Potem, jako
dorosli — cho¢ staramy sobie wszystko to przypomnie¢ — nie mo-
Zemy, zatruwa nas bowiem trucizna zycia, sprawiajqca, ze staje-
my sig¢ znudzeni, zblazowani i prozaiczni. Niektorzy z nas budzq
sig jednak nocami, pod wptywem dziwnych fantazji o czarodziej-
skich wzgorzach i ogrodach, fontannach Spiewajgcych w storicu,
ztotych klifach wznoszqcych sie nad mruczgcymi falami morz,
réowninach ciggnqcych si¢ ku uSpionym miastom z brqzu i kamie-
nia i druzynach bohateréw galopujgcych na okrytych czapraka-
mi biatych rumakach wzdtuz skrajéw mrocznych puszcz: wtedy
wiemy, ze zdotaliSmy zajrze¢ w glgb bramy z kosci stoniowej,
prowadzgcej do Swiata cudow nalezgcych do nas zanim staliSmy
sie mqdrzy i nieszczeSliwi.

H. P. Lovecraft ,,Celephais*

Cho¢ istnienie Krain Snow wyrasta z umystéw wszystkich
ziemskich $nigcych, ich bramy nie otwieraja si¢ przed kazdym. Na-
wet ci, ktérzy raz wkroczyli do Krain Snéw moga nie méc tam po-
wrécié. Randolph Carter, jeden z najwigkszych znanych ziemskich
marzycieli, stracil zdolno§¢ wkraczania do Krain Snéw poprzez
sen w wieku 30 lat. Lovecraft napisat, ze Carter za duzo czytat o re-
alnym zyciu i rozmawiat ze zbyt wieloma ludzmi. Znani filozofowie
nauczyli go postrzegac logiczne zwigzki miedzy rzeczami i analizo-
wac procesy, ktore ksztattowaty jego mysli i wyobraznie. (...) Przy-
kuli go do rzeczy, ktore istniejq, a potem wyjasnili ich dziatanie tak,
ze Swiat stal sig wyprany z tajemnic (...). Skierowali jego uwage ku
najnowszym cudom nauki (...).

Krainy Snow sa dziedzing fantazji, gdzie mozliwe jest wiele cu-
downych rzeczy. Nie ma potrzeby wyjas$nia¢, dlaczego cof istnieje
— to po prostu jest. Mimo to nauka wzdraga si¢ przed prostg akcep-
tacja; wymaga odpowiedzi i wyjasnien. Im wigksza Badacz posia-
da wiedze o nauce w Swiecie Jawy, tym trudniej bedzie mu dostaé
si¢ do Krain Snéw poprzez $nienie, az wreszcie przestanie by¢ do
tego zdolny.

Badacz moze posig$¢ wiele naukowych umiejetnosci, jak astro-
nomia, biologia, chemia, elektryka, elektronika, geologia, fizyka
czy psychologia. Do kategorii tej zalicza¢ si¢ moga réwniez umie-
jetnosci wymagajace znajomosci wspotczesnej techniki, jak pro-
wadzenie samochodu, pilotowanie czy korzystanie z broni palne;j.
Jesli suma wszystkich umiejetnosci z tej kategorii przekracza u Ba-
dacza 300, nie moze wej$¢ do Krain Snéw zadng zwyczajna, wy-
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$niong drogg. Wcigz moze wkroczy¢ tam fizycznie lub uzywajac » z
czar6w 1 przedmiotéw, nie moze jednak ,,wénié‘i si¢ tam samo- ///
dzielnie. W zbyt duzym stopniu stat si¢ czescig Swiata Jawy, by SRR
wecigz méc uwierzy¢ w Krainy Snéw.
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Sa Badacze, ktérzy nigdy nie beda mogli dosta¢ si¢ do Krain
Snéw we $nie, rozpoczeli bowiem gre ze zbyt wielka iloScig ,,prze-
budzonych* umiejetnosci. Oni réwniez mogg wejs¢ do Krain
Snéw przez fizyczne wejécia lub przy pomocy przedmiotéw i cza-
réw — fakt, ze kto§ nie moze wej$¢ do Krain Snéw $nigc, nie wy-
klucza fizycznej tam podrézy. Dla cztowieka nauki Krainy Snow
moga po prostu by¢ olbrzymim obszarem, ktéry az po dzi§ dzied
nie zostat odkryty i zbadany.

Straznik powinien zadecydowa¢, czy wkraczanie do Krain
Snéw jest czym§ normalnym dla zwyczajnych ludzi. Nawet dopu-
szczajac mozliwo$¢ zapominania, co sig tam robito i widziato, je-
§li kazdy bylby zdolny do nich wej$¢, bytyby znacznie bardziej
znane niz sa w rzeczywistosci.

Zabieranie ubran i ekwipunku

Technologia w Krainach Snéw jest inna niz w Swiecie Jawy.
Co prawda rzemiosto i urzadzenia mechaniczne przypominaja
ziemskie, lecz na poziomie sprzed setek lat. Zamiast karabindw
maszynowych jako broni powszechnie uzywa si¢ szabel i tukéw.
Wiekszo$¢ transportu odbywa sig statkami lub karawanami, a nie
koleja.

W naturze Krain Snéw lezy bowiem to, Ze nie pojawia si¢
w nich zaden obiekt, nim jego realnos¢ w Swiecie Jawy nie zosta-
nie na dobre ustalona. Jako ze proces ten trwa okoto pigciuset lat,
w Krainach Snéw moga zaistnie¢ jedynie przedmioty, ktérych for-
ma nie zmienila sie zasadniczo przez pigéset lat lub diuzej.

Sniacy, ktéry przechodzi przez Jaskini¢ Plomienia, przybywa
nago i bez wyposazenia. Jedna z funkcji Naszta i Kaman-Thaha
jest wlasciwe odzianie marzycieli — kazdy, kto o to porosi, dosta-
nie od nich zestaw dobrego odzienia, wybrany przez siebie rodzaj
sztyletu, trzy bochenki chleba, dzban wody i troche miodu.

Badacze przybywajacy do Krain Snéw inng metodg zachowuja
niezmienione ubrania, lecz posiadane przez nich przedmioty nie
zakorzenione jeszcze w rzeczywisto$ci Krain Snow zaczynaja
wkrétce wié sie i skrecaé, dopéki po kilku minutach nie przeksztat-
cg sie w swéj senny odpowiednik — na przykiad latarka moze zo-
staé zastapiona arabskg lampa oliwna czy pochodnia, a rewolwer
stanie sie tukiem albo dmuchawka.

Je§li Badacz wszed! do Krain Snéw fizycznie, gdy wraca, jego
ekwipunek nie przybiera oryginalnych ksztaltow. W tym sensie
rzeczywisto§é Krain Snéw dysponuje wigksza mocg od TZeCZyWi-
stosci Swiata na Jawie.

Wewnatrz
Krain Snow

dy Badacze raz juz osiggneli Krainy Snéw, znajda si¢
Gw $wiecie, ktéry nie we wszystkim zgadza si¢ z naszym.
Inaczej biegnie tu czas, zmienia si¢ sposéb utraty i zyski-
wania Poczytalnoéci i nawet §mier¢ czy kalectwo nie musza by¢

nieodwracalne.

Czas w Krainach Snow

W Krainach Snéw czas ptynie w dziwny sposéb. Badaczom ze
Swiata Jawy moze si¢ wydawaé, ze od ich ostatniej wizyty upty-
neto go duzo — miesigce, a nawet lata. Jednakze czas nie zawsze
ptynie z ta samg szybkoscia; Badacz moze wej$¢ do Krain Snéw

jednej nocy i spedzi¢ w nich tydzied. Moze powrdci¢ nastepnej
nocy i stwierdzi¢, ze od ,,wczoraj” nie mingto ani pigé minut. Je-
§li powréci kolejnej nocy, moze odkryé, ze od jego ostatniej wizy-
ty uptynely miesiace i moze zostaé w Krainach Snéw na cale lata.
Chociaz Badacz moze starzeé si¢ we $nie, gdy si¢ obudzi efekty
starzenia znikng. Straznik powinien dostosowa¢ czas w Krainach
Snéw do swojej kampanii.

Dla Badacza, ktéry wchodzi do Krain Snéw, fizycznie czas
ptynie tak samo jak w Swiecie Jawy i tak samo si¢ tam starzeje.
Na przykiad kto$, kto wejdzie do Krain Snéw na kilka tygodni,
zniknie ze Swiata Jawy na kilka tygodni. Kto§, kto fizycznie
wchodzi do Krain Snéw jako miody cziowiek i spedzi tam wiele
lat, zniknie ze Swiata Przebudzonych réwniez na wiele lat i po-
wroci jako starzec.

Utrata i zyskiwanie Poczytalnosci

Postaé odzyskuje Poczytalno§¢é wedlug normalnych zasad gry
Zew Cthulhu, gtéwnie za pokonywanie potworéw i przeciwni-
kéw. Sposéb utraty Poczytalnodci jest taki sam jak w Swiecie na
Jawie, efekty sg jednak nieco inne.

Jesli postaé straci w wyniku pojedynczego spotkania wigcej niz
pie¢ PP oraz nie zda testu Pomystowosci, ma miejsce jeden z Efek-
téw Koszmaru (zob. tabela). Koszmary zastgpujg zaréwno obied
czasowy, jak i trwaly. Posta¢, ktéra straci catg Poczytalnos¢ na za-
wsze, przemienia si¢ w potwornos$¢, ktéra wyda si¢ Straznikowi
wlasciwa — na przykiad osoba, ktéra zadaje si¢ z ghoulami, moze
przemienié si¢ ghoula. Ziemskie ciato takiego nieszcze$nika na za-
wsze popada w szalefistwo lub umiera we $nie.

Smierc¢ i kalectwo

W Krainach Snéw Badacz leczy si¢ wedle normalnych zasad
gry. Dodatkowo do przywrécenia zdrowia moze wykorzystaé
umiejetnosé $nienia, wydajac 1k3 PM za odzyskany w ten sposob
punkt wytrzymatosci. Wiasciwe ciato Badacza nigdy nie zostaje
dotkniete utrata wytrzymatosci. Wszystkie obrazenia, ktére $nigcy
otrzymat podczas wedréwki po Krainach Snéw, znikajg podczas
nastepnej wizyty.

Jesli Badacz zginie podczas wizyty w Krainach Snéw, dziata na
niego Efekt Koszmaru, szok budzi go w ziemskim 16zku, traci
1k10 PP i moc énienia — juz nigdy nie moze powréci¢ do sennej
krainy. Badacz fizycznie obecny w Krainach Snéw, ktéry w nich
zginie, nigdy nie pojawia si¢ z powrotem na Ziemi.

Natomiast Badacz, ktéry zginie w realnym $wiecie, moze by¢
w stanie dotrzeé¢ do Krain Snéw przez udany test Snienia w mo-
mencie $mierci.

Opuszczanie
Krain Snow

opuscié je tylko odnajdujac fizyczne wyjécie, jak te w Za-

kazanych Krainach za Wzgérzami Tanariafskimi czy tune-
le ghouli w Pod$wiecie, prowadzace do Swiata Jawy. Jesli wejdzie
z powrotem po Siedmiuset Stopniach Gigbszego Snu trafi do Jaski-
ni Plomienia i bedzie mégt opusci¢ Krainy Snéw przez Siedem-
dziesiat Stopni Lekkiego Snu.

Badacz przebywajacy fizycznie w Krainach Snéw moze
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Dwie nowe umiejetnosci w Krainach Snéw

Snienie

Badacz otrzymuje t¢ zdolno$¢, gdy po raz pierwszy wkracza
do Krain Snéw, niezaleznie od tego czy $ni, czy przechodzi do
nich fizycznie. Poczatkowo snienie réwne jest Mocy Badacza.
Odkrywca wykonuje test do§wiadczenia za kazdym razem, gdy
wkracza do Krain Snéw lub pozostaje w nich ponad tydzien.
Umiejetno$¢ ta podnosi sig w identyczny sposob jak wszystkie
zwykte umiejetnosci (np. z wyjatkiem Mitow Cthulhu).

Snienia uzywa si¢ do przeksztalcania rzeczywistosci Krain
Snéw, moze by¢ ono jednak uzyte tylko w czasie normalnego
snu, a wigc uzywajacy tej umiejgtnos$ei musi spac i $nic. Sniacy
wybiera, §wiadomie lub nie§wiadomie, przedmiot, ktéry stwa-
rza: co$§ matego, jak kawatek owocu, lub co§ naprawde imponu-
jacego. Ukonczenie kreacji moze zaja¢ jeden sen i jeden test
Snienia, moze tez wymaga¢ wielu uwieficzonych sukcesem,
osobnych wysitkéw twérczych, wielu snow i wiele czasu. Krél
Kuranes stworzyt kraing Ooth-Nargai po wielu dekadach, a jest
najwiekszym ze wszystkich $nigcych.

Jesli kreatywny impuls senny pochodzi z pod§wiadomosci
$niacego, Straznik moze sam zadecydowaé, co powstafo. Stwo-
rzone rzeczy nie stanowig zazwyczaj zagrozenia dla $nigcego
(jego podswiadomosé nie stworzy przeciez istoty z giebin, by go
zaatakowata), chyba ze sam $nigcy jest szalony.

Aby uzywa¢ umiejetnosel Snienia, konieczny jest wydatek
punktéw magii. Szczegdlnie duze i skomplikowane obiekty wy-
magaja kilku sennych sesji, nim zgromadzi si¢ wystarczajgco
duzo punktéw, by je uformowaé. Test umiejetnosci snienia wy-
konywany jest dopiero wtedy, gdy zebrana zostanie wymagana
ilo§¢ punktéw magii.

O wartosci pozadanej kreacji decyduje Straznik i gdy Badacz
wyda réwna jej lub wigkszg ilo§¢ punktéw magii, a nastepnie
wykona pomySlny test Snienia, obiekt zostaje stworzony. War-
tos$¢ jest zalezna od najwazniejszej cechy obiektu — Straznik de-
cyduje czy jest to rozmiar, jako$¢, czy tez jaka$ inna cecha.
Stworzenia zywe kosztujg dwukrotnie wigcej niz ich nieozywio-
ne odpowiedniki. Miecz moze mie¢ koszt 9 PM, bo maksymal-
ne obrazenia, jakie zadaje, to 9. Jesli ma by¢ specjalnie grawero-
wany i zdobiony, powinien kosztowa¢ odpowiednio drozej,
zapewne 15, 20 PM lub nawet wigcej, zwlaszcza jesli jest ma-
giczny. Pies moze zosta¢ wyceniony na 8, bo jego BC to 4, a ja-
ko obiekt ozywiony jest dwukrotnie kosztowniejszy. Pigkna ko-
bieta moze kosztowa¢ 36 punktéw magii, bo jej najwyzsza
statystyka, WG to 18 i jest zywa. Obraz w rodzaju Mony Lizy
moze mie¢ warto§é 50 czy nawet 80, skromny patac —od 100 do
200 punktéw magii.

Przemiany rzeczy istniejgcych powinny kosztowa¢ mniej niz
stworzenie z niczego — zaleznie od natury stwarzanych
przedmiotéw i ochoty Straznika. Przyktadowo, parkowe drzewo
przeksztalcone w drewniang tawke nie zmienia zasadniczo swej
natury (przemiana drewno — drewno), stad tez stworzenie tawki,
ktére normalnie kosztowatoby 20 PM, kosztuje w tym przypad-
ku tylko od 5 dol5 punktéw. Kobiecy posag przeksztaicony
w pigkna, zyjaca kobietg kosztowaé bedzie tylko 18, zamiast 36,
poniewaz ksztatt obiektu nie zostat zmieniony. Jesli zaréwno na-
tura, jak i ksztalt pozostaja bez zmian, przemiana kosztowac mo-
ze nawet mniej, zaleznie od decyzji Straznika. Zmiana drzewa
parkowego w owocowe moze kosztowaé tylko 3-4 punkty.

Snigey normalnie nie moze tworzyé lub zmieniaé obiektéw
kosztem wiekszej liczby punktéw magii niz wynosi jego snienie.
Marzyciel o Snieniu réwnym 45% nie moze zatem stworzy¢ do-
mu o wartosci wigkszej niz 45. Niemniej jednak, po serii wielu
kreatywnych snéw, moze stworzy¢ cata wioske peing takich do-
moéw. Ponadto, wydajac punkt Mocy wraz z wymaganymi punk-
tami magii, $niacy moze przeskoczy¢ ten limit. Kazdy punkt
Mocy wydany podczas kreacji podnosi prég dwukrotnie. Zatem

mimo Ze nasz $nigey ma 45% umiejetnosci Snienia, wydajac 1
punkt Mocy moze stworzy¢ obiekt o wartosci do 90. Wydajac
dwa jest w stanie wykreowaé obiekt o wartosci 180, jesli wyda
trzeci, maksymalna warto$¢ wzrosnie do 360. Nie podnosi to je-
2o umiejetnosci Snienia powyzej 45% i jesli wyrzuci 46 lub wie-
cej podczas tworzenia, wszystkie po§wigcone na ten cel punkty
Mocy zmarnujg si¢ bezpowrotnie.

Wszystkie takie zmiany zachowujg ,realno$¢” podczas na-
stepnej podrézy w to samo miejsce Krain Snéw. Przedmioty
osobiste stworzone specjalnie dla §niacego, jak ubranie, narze-
dzia, bizuteria, bron, pieniadze itd., pojawiaja si¢ gdy wchodzi
do Krain Snéw. Obiekty egzystujagce niezaleznie, stworzone
w konkretnym punkcie Krain, przedmioty nieruchome (jak pata-
ce czy drzewa), Zywe stworzenia i inne obiekty, o ktérych Straz-
nik tak zadecyduje, istnieja w punkcie, w ktérym zostaty stwo-
rzone, i §niacy musi czasem po$wigci¢ sporo czasu na ich
poszukiwania. Moze nie mie¢ przy tym pojecia, gdzie znajduja
sie jego twory, i by je znalezé, bedzie musial pokonaé¢ wielkie
odlegtosci, tak jak musial to zrobi¢ Randolph Carter w ,,Poszu-
kiwaniu Nieznanego Kadath®.

Zazwyczaj stworzone lub przemienione obiekty istnieja tylko
podczas nastegpnej podrézy po Krainach Snow. W czasie drugiej
i kolejnych wypraw po ich kreacji przestaja istnie¢ lub wracaja
do pierwotnego ksztattu. Mozna jednak wydawaé¢ Moc i utrwa-
la¢ je — zasadniczo pos$wigcajac dwa razy wigcej punktéw Mocy.
Warto tu dodad, ze najistotniejsze twory mogg kosztowaé wigcej
Mocy — wedle osgdu Straznika. Na przyktad $niacy ze Snieniem
réwnym 45% moze wyda¢ dwa punkty Mocy i 180 punktéw
magii, by stworzy¢ posiadto$¢ o wartosci 180. Jesli jednak ze-
chee nadac jej trwato$¢, musi wydaé¢ 1 punkt Mocy (za akt stwo-
rzenia) i jeszcze dodatkowe 2 (za jej utrwalenie). Nowa, stata re-
zydencja bedzie go wigc kosztowaé 5 punktéw Mocy i 180
punktéw magii, a ponadto wymagac bedzie wielu nocy skoncen-
trowanego $nienia. Oczywiscie, jezeli test Snienia si¢ nie powie-
dzie, wydane punkty magii i Moc przepadaja.

Tubyley i inni stali mieszkancy Krain Snéw moga réwniez
uzywad $nienia, muszg jednak rzucaé na 1/5 jego wartosci. Krél
Kuranes, najwiekszy z ziemskich marzycieli, o Snieniu w wyso-
kosci 297%, jest statym mieszkancem Krain Snéw wigc jesli
cheialby cokolwiek stworzyé, musiatby wyrzuci¢ mmiej niz
59%. Stali mieszkaricy Krain Snéw nie musza przy tym wyda-
waé Mocy, by stwarzaé¢ rzeczy permanentne, jako ze i tak nie
mogg opuszcza¢ Krain Snéw w normalny sposéb. Twory takie
zanikaja powoli jesli stwdérca umrze lub zostanie w jaki$ sposéb
przeniesiony poza Krainy Snéw, a podczas ich stworzenia nie
wydano Mocy. Wigkszo$¢ autochtonéw Krain Snéw nie posiada
umiejetnosci snienia.

Senna wiedza

Procenty tej umiejetnosci reprezentujg relatywna wiedze po-
staci o Krainach Snéw. Senna wiedza pozwala Badaczowi wie-
dzie¢ co$ o konkretnym miejscu na terenie Krain, pamigtac
o konkretnym wydarzeniu z ich historii, rozpozna¢ istot¢ z nich
pochodzacg lub zidentyfikowaé okreslong jednostke jako nale-
zaca lub nie nalezaca do kregu Mitéw Crhulhu — zwykle takie
twory i istoty sag kompletnie obce naturze.

Nowa umiejgtnosé, senna wiedza, ma wyjsciowo procentowq
szans¢ réwna potowie Mitéw Cthulhu (zaokraglonych w dot).
Innymi stowy, za kaze dwa punkty Mitéw Badacz zyskuje jeden
punkt sennej wiedzy, niezaleznie od tego, czy podniesienie war-
tosci MC miato miejsce w Krainach Snéw lub miato z nimi
zwigzek. Senna wiedza wzrasta réwniez po testach do§wiadcze-
nia, tak jak kazda inna umiejetnosc.
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Efekty Koszmaru

Wybierz efekt stosowny do sytuacji lub rzu¢ 1k10, by wybrac
go losowo.

1: Obiekt, czeg$¢ ubrania, ewentualnie jaki§ organ Badacza
rozpuszcza si¢ w nico$¢ lub staje si¢ obrzydliwy lub przeraza-
jacy (jak bufat przeksztatcajacy si¢ w weza w rekach osoby
cierpigcej na ofidiofobig). W czasie nastepnej podrézy do
Krain Snow obiekt wraca do normy.

2: Postaé¢ nagle staje si¢ niezdolna do efektywnej ucieczki.
Korytarz wydaje si¢ ciagnaé w nieskoficzono$¢, uciekajacy
jest sparalizowany, przyklejony do podiogi lub porusza sig
niezmiernie wolno. Efekt ustepuje, gdy zagrozenie powoduja-
ce utrate Poczytalnosci zostanie usunigte Jub zniknie.

3: Otoczenie Badacza rozptywa si¢ nagle, a on znajduje sie
w innym miejscu — na przyklad sam, zamkniety w pokoju ra-
zem z tym, co spowodowato utrate PoczytalnoSci.

4: Jeden z towarzyszy Badacza (lecz nie inny $nigcy) lub naj-
blizsze drzewo czy ro§lina zamienia si¢ w przerazajacego po-
twora, prawdopodobnie przypominajacego to, co spowodo-
watlo utrate Poczytalnosci. Wszystko powraca do normalnych
ksztattéw podczas kolejnej wizyty w Krainach Snéw.

5: Stara rana, uszkodzenie ciala, deformacja lub choroba po-
jawia sie nagle, by bole¢, przeraza¢ i zatruwac zycie Badaczo-
wi. Zasklepia si¢ podczas kolejnego snu.

6: Badacz budzi sie, niezdolny rozpoznac czy $ni, czy tez nie.
Jest zdezorientowany i nie moze skierowac swego snu ku zad-
nej osobie, miejscu czy wydarzeniu w Krainach Snéw dopdki
nie minie ilo§¢ czasu ustalona przez Straznika lub nie zostanie
poddany udanej psychoanalizie.

7: Zestaw utracone PP z INT Badacza w Tabeli Poréwnaw-
czej. Jezeli INT zostanie pokonana, Badacz budzi si¢ natych-
miast z poszarzatymi, posiwiatymi lub zaczynajacymi wypa-
da¢ wilosami.

8: Zestaw utracone PP z Moca Badacza w Tabeli Poréwnaw-
czej. Jesli Moc zostanie pokonana Badacz budzi si¢ natych-
miast, zyskawszy nerwowy tik wybrany przez Straznika. Za-
leznie od swej natury tik moze zredukowa¢ WG lub ZR
Badacza o 1k3.

9: Zestaw utracone PP z KON Badacza w Tabeli Poréwnaw-
czej. Jesli KON zostanie pokonana, Badacz budzi si¢ i ma na-
tychmiast lekki atak serca. Jeli nie wyjdzie mu rzut KON x10
na k100, umiera. Jezeli odniesie sukces, traci 1 KON.

10: Dowolny inny, odpowiedni efekt wybrany przez Strazni-
ka. Jezeli dziala na realne ciatlo Badacza, powinien si¢ on na-
tychmiast obudzi¢. Jesli dotknigte jest cialo w Krainach
Snéw, Badacz powinien mie¢ mozno$¢ odwrdcenia efektu
dzieki udanemu testowi Snienia i wydatkowi punktéw magii.

Niezaleznie od tego, czy opuszcza Krainy Snéw tg sama droga,
ktérg przybyt, punkt jego powrotu do Swiata na Jawie jest zawsze
tym samym, z ktérego wyruszyl. Posta¢ nie moze podrézowac po
Swiecie Jawy uzywajac Krain Snéw jako skrotu.

Jesli Badacz wta$nie $ni, rowniez moze opusci¢ Krainy Snéw
za pomoca drég do Swiata Przebudzonych. Jesli podazy kidras
znich, w miare zblizania sie do Swiata Jawy z daleka zobaczy naj-
pierw miasto, w ktérym mieszka, potem moze dostrzec wiasny
dom, az nagle oslepia go rozbtysk $wiatfa: sen si¢ koriczy i Badacz
si¢ budzi.

Posta¢ moze réwniez obudzi¢ si¢ z wlasnej woli. Aby tego do-
konaé, Badacz musi wykonaé udany test §nienia, by ,,przekonac*
samego siebie, ze to tylko sen. Posta¢, ktérej si¢ uda, budzi si¢ ca-
ta i zdrowa. Jesli Badaczowi test si¢ nie uda, nie jest w stanie na ra-
zie si¢ obudzié, ale moze prébowac jeszcze raz za jaki§ czas. Jesli
Odkrywca ma skrajnego pecha, to nie jest w stanie dostrzec rozni-
cy migedzy swoim obecnym snem a rzeczywisto$cig i podczas tego
pobytu w Krainach Snéw nie moze ponownie prébowac si¢ obu-
dzié. Straznik powinien pozwoli¢ na takie testy snienia jedynie
wtedy, gdy Badacz jest w naprawde podbramkowej sytuacji; na
przyktad Randolph Carter jest w stanie zmusi¢ si¢ do przebudzenia
dopiero, gdy rzuca si¢ z grzbietu shantaka, ktéry zmierza przez
przestrzen prosto na dwoér Azathotha.

Badacz moze si¢ réwniez przebudzi¢ w Swiecie Jawy, gdy na-
ruszony zostanie spokéj jego znajdujgcego si¢ na Jawie ciala, na
przyktad przez gtosny dZwigk, energiczne szarpnigcie czy podob-
ng niespodzianke. Aby pozosta¢ we $nie mimo takich przeszkod,
Badacz musi zda¢ test Pomystowosci.

Gdy Badacz budzi si¢ w trakcie realizowania przygody, jego
kompani zauwazaja po prostu, Ze nie ma go juz z nimi. Takie znik-
nigcie jest zawsze dos¢ naturalne — pechowy Badacz mégt po pro-
stu p6jsé do swej kajuty i nie wrécié¢ lub towarzysze moga nagle
zauwazy¢, ze jedzenie na jego talerzu jest nietknigte i ze tak na-
prawde to w ogdle go nie ma.

Za kazdym razem, gdy Odkrywca budzi si¢ ze snu, ryzykuje,
ze zapomni wszystkiego, czego si¢ w nim dowiedzial. By spraw-
dzié czy wystapi tego rodzaju amnezja, gdy Badacz si¢ budzi, kaz
graczowi wykonac test Pomystowosci. Jesli mu si¢ powiedzie, pa-
mieta caly tre§¢ snu, tak jakby to byta jawa. W przeciwnym przy-
padku jego wspomnienia ze snu sa mgliste i niewyrazne — skonfi-
skuj wszystkie notatki, ktére gracz robil w czasie badan, i nie
pozwdl na zadne testy do§wiadczenia zdobytego podczas tego epi-
zodu, nanie§ jednak wszystkie zmiany w Poczytalnosci, Mitach
Cthulhu i $nieniu Badacza. Wszystkie czary, ktore poznat, zostaja
zapomniane.
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Krain

styl vrowadrzenia

z czynnikow, ktére decydujg o jego atrakcyjnosci. Detale

naszego ziemskiego $wiata, takie jak samochody, drezyny
czy pokoje hotelowe, podczas rozgrywki w Swiecie na Jawie mo-
ga by¢ w duzym stopniu pozostawione wyobrazni graczy, ale at-
mosfera gry w Krainach Snéw powinna by¢ budowana na nieco in-
nych zasadach. Bez wiasciwe]j prezentacji, gracze zamiast uczucia
odkrywania domeny snu gracze moga mie¢ wrazenie uczestnicze-
nia w zwyklej grze fantasy.

Lovecraft opisujac swoje senne $wiaty uzywat kilku sztuczek,
ktére wykorzysta¢ moze réwniez Straznik. Jego Krainy Snéw to
prawdziwa kopalnia nastrojéw, dlatego tez zdecydowanie zaleca-
my zapoznanie si¢ cho¢ z czescia tych opowiadai — powinny da¢
szczegGtowe wyobrazenie o specyfice $nionych przygéd. O ile jed-
nak tatwo jest rozpoznaé zapozyczony przez Lovecrafta Dunsany-
owski styl, to trudniej zrozumieé, jak stworzony i utrzymywany
jest nastréj tych opowiesci.

Kiedy Lovecraft pisze o miastach i okolicach centrum Krain
Snéw, takich jak Ulthar, Baharna czy Ceplehais, odmalowuje te
miejsca w stonecznych barwach (czerwien, purpura, zot¢, poma-
rancz), sugerujacych ciepto i wygode. Ktadzie wielki nacisk na
uwydatnienie delikatnego pigkna i tajemniczych osobliwosci, wre-
szcie zapetnia swe miasta szcze$liwymi, przesadnymi mieszkarica-
mi, zawsze gotowymi uzyczy¢ schronienia wedrowcowi. Miasta te
buduje z eleganckich kamieni, takich jak marmur, jadeit czy porfir,
oraz wytwornego drewna: debu, mahoniu i drzewa tekowego.
Przedstawia pickne sceny: $piewajace fontanny na szerokich tara-
sach, wonne kwiaty w zacisznych ogrodach, zlotg kopule nad
wzgérzem. Czasem zdarza si¢ nam ujrze¢ miasto skgpane w deli-
katnie zarézowionym $wietle zachodzacego storica. Lovecraft cze-
sto opisuje miasta z pozycji cztowieka przybywajacego statkiem
lub karawana — to dobra metoda wprowadzajaca graczy w ogdlng
atmosfere miejsca i utatwiajaca pdzniejszy opis Straznikowi.

W dziwacznych rejonach Krain Snéw kolory przechodza
w bardziej ,,ksiezycowe spektrum* (biel, szaros¢, czern, lodowy
niebieski) — plaskowyz Leng i ciemne, niego$cinne ulice Dylath-
Leen to dobre przyklady takich miejsc. Sg one surowsze i bar-
dziej tajemnicze od stonecznych miast; zbudowane gltéwnie
z czarnego bazaltu, wypelnione osobliwymi mieszkaficami
i dziwnymi go§¢émi. Opisy tak przerazajacych miejsc jak Leng,
Sarkomanda czy Sarnath wymagaja innej metody tworzenia at-
mosfery: przebieglej manipulacji potwornos$ciami czajacymi si¢
pod lub nad pozorng rzeczywistocia. Dos¢ wspomnie¢ opis sze-
rokoustych kupcow, ktorzy przybyli czarnymi galerami do Dy-
lath-Leen, klgtwe rzucong na parg staruszkow w ,,Kotach Ultha-
ru* czy gtéwny watek legendy Sarnathu (opowiadanie ,,Zagtada
Sarnathu*). Umiejetne uzycie tego stylu wprowadza tak ukocha-
ny przez Lovecrafta nastréj kosmicznej grozy, ktéry pézniej moz-
na wykorzystaé, gdy zaczng dziaé si¢ dziwne rzeczy. Doskonate
tego przyklady znalezé mozna w ,,The House of the Worm* Ga-
ry’ego Myersa (Arkham House, 1975).

Dobre pomysty do gry wies¢ moze takze wykorzystywanie
prawdziweych snéw. Zatézmy, ze Badacze wyruszaja w diuga
podréz. W koficu Straznik stwierdza, ze osiggneli cel swej drogi,

Z ew Cthulhu jest gra nastroju, zatem atmosfera jest jednym
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TWORZENIE ATMOSFERY SNOW

Stowo o ludrziach Xrain Snow.

lecz nie pamietaja jej przebiegu. Nasladowanie przypadkowego
toku snu, mieszanie ze soba poszczegdlnych scen, pod§wiadoma
akceptacja dla zachodzacych wydarzen bez kwestionowania ich —
oto tylko nieliczne sposoby. Nie kazda wyprawa musi tak wygla-
da¢, wystarczy, by Straznik miat zamiar doprowadzi¢ do jakiego§
wydarzenia po drodze.

Rola Straznika jest budowa i podkre$lanie atmosfery, lecz i gra-
cze majg obowigzek ja podtrzymywaé, a Straznik nie powinien
mie¢ opor6w przed powiedzeniem im tego. Pamietaj, ze sny obfi-
tujg w sekrety, dziwy nie powinny byé zbytnio zglgbiane, a nie
kazdg tajemnice da si¢ od razu wyjasnié

Style prowadzenia gry
w Krainach Snow

Krainy Snéw to nie tylko atmosfera; to takze styl. Wyrézniamy
trzy podstawowe style, w jakich napisane sa opowiadania z Krain
Snéw, ktérym to stylom najlepiej odpowiada twérczos¢ Lovecra-
fta, Myersa i Lumleya.

Poetyka Lovecrafta aczy w sobie elementy stylow Dunsa-
ny’ego i Edgara Rice’a Burroughsa. Z jednej strony Randolph
Carter podrézuje po egzotycznych miejscach i spotyka dziwne
istoty i ludzi, z drugiej — przynajmniej dwa razy prowadzi do wal-
ki potezne armie. Sprzymierzenicy odgrywajg wazng role w love-
craftowskim sztafazu i Straznik powinien bra¢ pod uwage mozli-
wo§¢ wezwania przez Badaczy na pomoc sit, z ktérymi
w Swiecie na Jawie nie mieliby normalnie do czynienia. Popro-
wadzenie kocich wojsk do walki z posterunkiem ksigzycowych
bestii jest w realiach Krain Snéw catkiem prawdopodobne, pod-
czas gdy w Swiecie na Jawie Badacze mogliby mieé problem
z wyja$nieniem miejscowej policji swoich przej$¢ z istotami
z glebin.

Drugi styl uwydatnia si¢ w opowiadaniach Gary’ego Myersa
z ,,The House of the Worm“. Myers odmalowuje obraz Krain
Snéw, w ktorych nic nie jest tym na co wyglada. Wielkie zio i groz-
ba moga kryé sig wszedzie, a pozory sa zwodnicze. Wielcy
Przedwieczni zostali powstrzymani, ale nie pozostaja bez wply-
wow 1 kto wie, kiedy moga wystapic raz jeszcze.

I wreszcie, jak u Lumleya, Krainy Snéw nie$¢ mogg ze soba
dobre jakosSciowo przygody typu magii i miecza, pozwalajace
na zawadiackie wybryki Zle pasujace do innych scenariuszy ZC.
Czesto pada w jego opowiadaniach opinia, Ze tatwiej zyje sig
we $nie niz w Swiecie na Jawie. Wykorzystuj to. Nie boj sie
przyj$¢ Badaczom z pomoca, gdy brak im umiejetnosci, ktéra
mogtaby ich ocali¢ czy rzut nie udat sie o kilka oczek. Pamietaj,
zasady w Krainach Snéw sg nieco inne, a bogowie czeSciej
ingerujg w zywoty maluczkich nizZ ma to miejsce w Swiecie
Przebudzonych.

Ktéry typ przygdd wybierzesz, zlezy wyltacznie od ciebie. Mo-
ga byé mroczne i wymyslne lub rozlegte i epickie. Krainy Snow
maja co§ dla kazdego.
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Zwiazek przygod sennych
i rzeczywistych

Bez wzgledu na to, ktéry styl preferujesz, zapamigtaj jedno:
przygody w Krainach Snéw nie muszg mie¢ zadnego zwiazku
z wydarzeniami ze Swiata na Jawie. Wyprawa Randolpha Cartera
w poszukiwaniu Kadath nie jest spowodowana niczym, co Wielcy
Przedwieczni lub ich studzy wyprawiaja w Bostonie. Jesli cheesz,
by odwiedziny Badaczy w Krainach Snéw byly czescia wigkszej
kampanii, ktdrej celem jest uratowanie Swiata przed Cthulhu — pro-
szg¢ bardzo, jednak nie czuj si¢ zobowigzany do taczenia kazdej
wyprawy Tam z rzeczywisto$cia. Krainy Snéw sa zupeinie odrgb-
nym $wiatem, nierzadko zwigzanym ze Swiatem na Jawie, lecz zu-
petnie oddzielnym.

Problem z prowadzeniem nie zwigzanych przygéd polega na
tym, jak potaczy¢ je z trwajaca kampanig. Ponizsze sugestie moga
okaza¢ sig¢ przydatne.

Czasem Badacze popadajg w obled i musza by¢ odizolowani
dla ich wiasnego dobra. Nie oznacza to jednak, ze taki Badacz mu-
si pozostawac catkowicie poza rozgrywka — pozwdl jego umeczo-
nej, szalonej duszy podja¢ wyprawe do Krain Snéw. Takie wyjscie
jest szczegdlnie dobre w przypadku katatonikéw, ktérych odgry-
wanie jest wyjatkowo nudne. Co wigcej, szalone postaci mogg nie
byé zdolne do odréznienia Swiata na Jawie od Krain Snéw!

I tak zagubieni na morzu Badacze — dryfujacy w szalupie lub na
tratwie albo wyrzuceni na brzeg na odlegtych wyspach — mogg zo-
sta¢ uratowani przez Bialy Statek i zabrani do Krain Snéw. Taka
wyprawa to dobre interludium dla postaci lezacych bez przytom-
no$ci lub w malignie na dryfujacej tratwie, ktérym przebudzenie
przyniosa dopiero szpitalne 16zka przeptywajacego przypadkiem
w okolicy frachtowca.

Wedtug uznania Straznika, do§wiadczeni $niacy mogg wybraé
egzystencjg w Krainach Snéw, gdy ich ziemska powloka zginie.
To doskonaty sposéb na ocalenie swoich ulubionych bohaterow —
i to zaréwno BG, jak i BN. Zatatwieni na dobre, zdaniem Badaczy,
podli kultysci mogg swoim wrogom ze Swiata na Jawie urzadzi¢
prawdziwe piekio ze swego ukrycia w Krainach Snéw.

Badz kreatywny. Wyobraz sobie nieszczgsnego Badacza, ktdre-
go moézg zostal wyjety i zabrany przez mi-go na Yuggoth. Taki
mozg ukryty w cylindrze mi-go wcigz moze $nié, a Yuggoth ma
swoja wtasng Domene Snéw. A moze przeklety Badacz bytby
w stanie dosta¢ si¢ do tej domeny, a nastgpnie przedostaé si¢ do
ziemskich Krain Snéw i zdja¢ z siebie klatwe? Jedynym ogranicze-
niem jest twoja wyobraznia.

Ludzie z Krain Snéw

Krainy Snéw, podobnie jak nasz Swiat na Jawie, zamie-
szkuje szerokie spektrum mieszkancow. W wigkszosci zdaja
si¢ oni by¢ istotami ludzkimi, a od ludzi z naszego §wiata réz-
nig si¢ gtéwnie nizszym wzrostem. Zwykli ludzie, goscie lub
mieszkancy Krain Snéw zawsze zostang wigc rozpoznani,
i nawet Badacze malego wzrostu znacza w powietrzu Slad
czego$ nie pozostawiajacego watpliwosci, co do ich pocho-
dzenia. Jednak status przybysza nie taczy si¢ w Krainach
Snéw z zadnymi korzy$ciami ani tez utrudnieniami.

Pomimo etnicznej i kulturowej réznorodnosci ludéw za-
mieszkujacych Krainy Snéw wszystkie one porozumiewaja si¢
zblizonym jezykiem. Brzmi on dziwnie w uszach $nigcego,
delikatnie i lirycznie, a jednoczeénie bez trudu jest przez gosci
rozumiany i uzywany. Jedynie zdegenerowane i odizolowane
plemiona nie korzystaja z tej] mowy. Jej gidwng zaletg jest
mozliwo$¢ porozumienia si¢ migdzy sobg dwoch $niacych,
ktérzy normalnie na jawie nie wiadajg wspdlnym jezykiem.
Ci, ktérzy w Krainach Snéw przebywaja na state, od urodze-
nia czy tez opusciwszy Swiat na Jawie, zrozumieja kazdy uzy-
wany wobec nich ziemski jezyk. Rézne nichumanoidalne isto-
ty z Krain Snéw (ghoule, koty, zugowie) posiadaja wiasne
sposoby komunikacji i mogg nie rozumie¢ ludzkiej mowy.
Niektore historyczne ludzkie jezyki, wérdd ktérych wart odno-
towania jest aklo, takze moga by¢ niezrozumiate.

Spoteczenstwa Krain Snéw zazwyczaj prowadza handel
wymienny, jednak w transakcjach uzywaja tez czgsto kamie-
ni szlachetnych, takich jak opale, rubiny czy diamenty. Jednak
w niektérych rejonach spotyka si¢ system monetarny. Strazni-
kowi pozostawiamy ustalenie ostatecznych cen przedmiotéw
i akceptowalnej formy zaptaty. Pozyteczna okazuje si¢ umie-
jetno$¢ wymiany handlowe;j.

Dodatek Pierwszy zawiera kompletny system tworzenia
Bohateréw Krain Snéw, ktérego mozna uzywac takze do kre-
owania BN. Tubylcy $nig i rzucajg czary w zupelnie inny od
przybyszow sposéb:

SNIENIE: Struktura Krain Snéw bardziej rzeczywista Jjest
dla autochtonéw, tak wige z trudem przychodzi im korzysta-
nie z tej umiejetnosci. Posiadajg ja nieliczni, a sukces osigga-
ja tylko przy udanym rzucie na 1/5 poziomu umiej¢tnosci.

CZARY ZE SWIATA NA JAWIE: Dla tubylcéw czary opisa-
ne w podreczniku podstawowym do Zewu Cthulhu nie s3 az
tak przerazajace — Zyja przeciez w §wiecie magii. Dlatego gdy
rodowity mieszkaniec Krain Snéw rzuca jeden z prostszych
czaréw, traci minimalng warto§¢ Poczytalnosci. Straszniejsze
i potgzniejsze czary z Krain Snéw kosztuja normalng ilo§¢ PP.




TROPEM RANDOLPHA CARTERA

vo Krainach Sndw, vprredstawiajgce wiele z miejsc,

tam znajdujg, orar rzamieszlkujgcych Je ludzi.

Ponizszy szkic jest proba przyblizenia epickich poszukiwan Randolpha Car-
tera. Zawiera wstepny przeglad wielu miejsc i stworzen, kidre szczegolowo opi-
sano dalej w tej ksigzce. Szkic ponizszy nie jest prostym powtdérzeniem histo-
rii zawartej w opowiadaniu pt.: ,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath”
Niektdre jego fragmenty skracaja lub pomijaja poszczegdlne zdarzenia. Swia-
domi tego faktu, zachecamy czytelnika, by odnalaz? i przeczytal opowiadania,
na ktérych oparto te historie. Peina ich lista znajduje si¢ w bibliografii niniej-
szej ksigzKi.

swoich snach Randolph Carter ujrzat miasto cudowniejsze niz ktérekol-

wiek z dotgd mu znanych. Modlil si¢ do bogéw, aby odstonili przed nim
droge do tego miejsca, lecz czynil to nadaremnie. Postanowit wigec odnalez¢ sie-
dzibe bogdéw na szczycie Kadath i przedstawié¢ im swojg prosbe. Tak rozpocze-
ta sie najwigksza zapewne wyprawa, jakiej kiedykolwiek podjat si¢ ziemski ma-
rzyciel. Randolph Carter byt miodym czlowiekiem, lecz wczesniej podrézowat
juz nieco po Krainach Snéw. W drodze do Kadath, domu bogéw, mial odwie-
dzié niemal kazdy zakatek tej fantastycznej dziedziny.

Tak jak wielu innych ziemskich $niacych, Carter wkroczyt do Krain Snéw
schodzac po Siedemdziesieciu Stopniach Lekkiego Snu do Jaskini Plomienia.
Tam szukat rady Naszta i Kaman-Thaha, arcykaptanéw Wielkich lub Star-
szych, jak bywaja nazywani bogowie Krain Snéw. Chociaz sami sg jedynie ka-
ptanami, w niektérych rejonach Krain Snéw czci sig ich jak samych bogoéw.
Obaj zamieszkujg w $§wigtynnej jaskini i strzegg snéw ludzi przed koszmara-
mi, ktére zamieszkujg Krainy Snéw, powstrzymuja przybyszéw przed zepsu-
ciem krain fantazji i po$rednicza w modlitwach mieszkancow ziem Snéw, ktére
ci omytkowo do nich kierujg.

Naszt i Kaman-Thah wiedzg wiele o ziemiach snéw, choé nigdy nie stysza-
no, by opuszczali swg jaskinie. Zazwyczaj chetnie pomagajg $nigcym, ktérzy
poszukujg wejscia do Krain Snéw, pod warunkiem, ze ci okazg wlasciwy sza-
cunek podczas rozmowy. Gdyby ktos im zagrozil, mogg si¢ z powodzeniem
obronié. Zadna istota z koszmaru nie o$mielitaby sie zblizy¢ do ich siedziby, od
ktérej odstrasza je obecnosé stynnej plongcej strazniczej kolumny. W najsroz-
szym niebezpieczenstwie kaplani mogg przywota¢ do pomocy samych Star-
szych Bogéw. Jesli bedzie to konieczne, kolumna ozyje i usmierci kazdego wro-
ga, ktory zagraza kaplanom.

Ca.rter przeszed} obok kaplanéw i ruszyt dalej. Z jaskini prowadzi w dot sie-
demset stopni, ktére wioda wprost do Bramy Glebszego Snu. Snigeym,
ktérych nie zatrzymajg Naszt i Kaman-thah wolno zej$é na dét i wkroczy¢ do
Krain Snéw. Brama otwiera sie na wschodni obszar Zaczarowanego Lasu.

Las jest przede wszystkim domem zugéw. Zugowie to nieduze, brazowe, gry-
zoniopodobne stworzenia z maltym pekiem macek na koncu pyskéw. Sg bardzo
ciekawskie i wedruja po wigkszej czesci swiata snéw zbierajgc tajemnice, ktére
pdézniej opowiadaja sobie nawzajem przy ogniu. Ta cecha wlasnie czyni z nich
doskonale zrédio informacji na temat wiekszosci Krain Snéw. By¢ moze zugo-
wie bywaja nawet w Swiecie Jawy, z ktérym Zaczarowany Las przecina si¢ w co
najmniej dwéch miejscach. Co wiecej, umieja przeslizgiwac si¢ od czasu do cza-
su obok Naszta i Kaman-Thaha i wkrada¢ do snéw ludzi. Dlaczego to robig po-
zostaje tajemnica.

Zugowie sg drapieznikami i niejeden nieostrozny $nigcy wszed! do Zaczaro-
wanego Lasu i nigdy sta.mta,d nie wrdcit. To inteligentne stworzenia, posiada-
jace wlasne spoteczenstwo. Zyja w matych koloniach, ktére, gdyby byly zamie-
szkane przez ludzi, moznaby nazwaé¢ wioskami.
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Chociaz przy pomocy przednich lap moga manipulowaé¢ drobnymi przedmio-
tami, nie uzywaja broni i nie maja jezyka pisanego. Rozumiejg nieco z jezyka
ludzi uzywanego w Krainach Snéw, lecz maja réwniez wiasny, na ktéry skia-
da sie szereg trzepoczacych dzwiekéw. Niektoérzy marzyciele, jak Randolph
Carter, nauczyli sie go i nawet paktowali z zugami. Zugowie zZywig sporo ura-
zy do kotow z Ultharu, od ktérych doznali ostatnio wiele cierpienia.

o naradzie z zugami Carter skierowal sie na zachdd, w strone doliny rzeki
Skai i miasta Ulthar. Zabrat ze sobg mala eskorte ztozong z tych skradajg-
cych sie, ciekawskich stworzen i tykwe ich najlepszego wina ksiezycowego.

Rzeka Skai ma zrédia w wysokiej dolinie Mynanthry, potozonej pomiedzy
szezytami Lerion i Dlareth. Sptyngwszy z gor, rzeka Skai ptynie, wijac sie, po-
przez zyzng doling noszaca jej imie. Wzdiuz brzegéw leza miasta: Nir, Ulthar,
Hatheg oraz wiele rolniczych osad. Caly ten obszar skiada si¢ na Krolestwo
Skai. Kazde z trzech rzadzonych przez burmistrza i rade miejska miast ma pet-
ng swobode w ustanawianiu wiasnych praw i zajmowaniu sie swoimi sprawa-
mi, wszystkie jednak uznajag zwierzchnosé kréla Skai.

Kroél Skai nie jest prawdziwym krélem, takim jak Kuranes z Celephais. Spet-
nia on przede wszystkim funkcje administracyjne: nadzoruje Scigganie podat-
kéw dla dobra catego kraju i moze podejmowaé dotyczace go decyzje. Podatki
refundujg utrzymanie policji, egzekwowanie prawa i pomocy w wypadku gto-
du, suszy lub innych klesk. Krél moze takze, tak jak uczynit to krdl Pnil
z Ultharu, zebraé¢ w razie koniecznosci sity zbrojne calej doliny. Chociaz nie jest
prawdziwym monarchg, krél Skai cieszy sig¢ takim samym szacunkiem jak in-
ni wiadcy. Dolina rzeki Skai jest jednym z Szesciu Kroélestw — pozostale pieé to
Tlek-Vlad, Ooth-Nargai i Serannian, Krdlestwo Oukranos, Kalifat Cuppar-
Nombo i Ksiestwa Kled — chociaz niektdrzy z pozostalych monarchéow uwazaja
kréla Skai za ,,ubogiego kuzyna” w krdlewskiej rodzinie.

Wiadce Skai wybiera sie sposrdod burmistrzow, ktérych z kolei wybiera sie
sposrod rajeéw miejskich. Kazdy krél rzadzi dozywotnio, a po jego Smierci raj-
cy wszystkich trzech miast zbieraja sie w Ultharze, w Swiatyni Starszych Bo-
géw. Tam decydujg, ktéry z trzech burmistrzéw bedzie kolejnym krdélem. Po
elekcji krdl jest koronowany przez Atala, arcykaplana swiatyni. Kazdy z wiad-
céw decyduje potem, gdzie bedzie rezydowal. Zgodnie z tradycja, krél lokalizu-
je swoj dwoér w miescie, w ktérym byt uprzednio burmistrzem, lecz tak napraw-
de moze umiesci¢ go gdziekolwiek na terenie Doliny Skai.

Podro’iuja(c przez Kroélestwo Skai, Carter dotart do miasta Nir. Przekroczyw-
szy rzeke Skai dzieki znajdujacemu sie tam wielkiemu, kamiennemu mo-
stowi, przybyt do Ultharu. Znajdujac droge pomiedzy wypelniajgcymi ulice ko-
tami, Carter odnalazi Atala, ktéry podobno wie o Wielkich wiecej, niz
jakikolwiek inny czlowiek.

Siedziba arcykapiana Atala miesci sie w przystrojonym kwiatami sanktu-
arium na szczycie Swiatyni Przedwiecznych. Atal od dziecka mieszkat
w Ultharze; obecnie ma ponad trzysta lat, lecz jego pamieé¢ i umyst nie osta-
bty ani troche. Ma lagodna nature, chetnie pomaga $nigcym, ktérych dziata-
nia uzna za wartosciowe, i wie bardzo wiele o Krainach Snéw, zna réwniez
wiele ich tajemnic. Rozmawial z Lothronem Nekromantsg, jedynym czlowie-
kiem, ktéry dotart do ‘Ygiroth i zen powrdcil, i spisal wszystko, co Lothron
widzial przed swym dziwnym zniknieciem. Jest réwniez jedynym czlowie-
kiem w Krainach Snéw, ktéremu udalo sie odcyfrowac léniace hieroglify
Czwartej Ksiegi D’harsis.

Gdy Atal byt zaledwie chlopcem, rajcy Ultharu wprowadzili prawo zabrania-
jace zabijania kotow. Uchwalono je po niefortunnym wypadku, ktéry dotyczyt
pewnej straszliwej pary staruszkéw, ktéra mieszkala w Ultharze, i grupy
wibezegéw znanych jako Mroczni Wedrowcy, ktérzy odwiedzali miasto kazde-
go roku. Owczeéni ojcowie miasta poradzili si¢ medrca Barzai, wielce uczone-
go w sprawach bogéw. Gdy Atal podrdst, zostat uczniem Barzai i zaczat zdoby-
waé wiedze o béstwach. Gdy dumny mistrz postanowit wspigé sie na Gore
Hatheg-Kla, chcac choé przez chwile ujrzeé tanczacych na jej szczycie Wiel-
kich, Atal ruszyl razem z nim. Z wyprawy powrdcit tylko uczen, opowiadajacy
jak wrzeszczacy medrzec zostal weiggniety do nieba przez Bogoéw Zewnetrz-
nych, ktérzy, jak wiadomo, pilnujg stabych bogdéw Krain Snow.

Tym samym Atal wszedl w posiadanie Ksiegi Barzai, w ktérej medrzec za-
warl calg wiedze, jaks zgromadzil w ciggu diugiego zycia. Arcykapitan wciaz ja
posiada, lecz niechetnie pozwala komukolwiek do niej zagladaé, wiedzac, ze to
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zawarta w niej wiedza popchnela Barzai do niefortunnej wspinaczki na Ha-
theg-Kla. Pomimo uczué, ktérymi darzyt swego mistrza, Atala nigdy nie uda-
1o sie namo6wié, aby pomodlit sie jego za dusze. Wie on przeciez, ze takie modli-
twy bylyby bezcelowe.

W bibliotece $wiatyni znajdujg sie kopie Fragmentéw Pnakotyckich oraz Ta-
jemnego Siedmioksiegu Hsana. Atal z checig pozwala gosciom przegladaé te
woluminy, ukrywajgc informacje, ktére uwaza za niebezpieczne. Jednak pod
wptywem mocnego alkoholu zdradza czasem sekrety, o ktérych w normalnych
warunkach na pewno by nie méwit.

Ra.ndolph Carter wykorzystat wino zugdw, aby rozluzni¢ jezyk Atala, i do-
wiedzial sie o istnieniu twarzy wyrytej na poludniowym zboczu gory
Ngranek na wyspie Oriab. Carter wiedzial, Zze bogowie czesto przybieraja
ksztalt ludzi, aby pojawiaé si¢ miedzy nimi i uwodzié¢ pigkne kobiety. Wierzyt,
ze jesli pozna charakterystyczne dla nich rysy i odkryje miejsce, w ktérym sg
one powszechne wsrdéd $miertelnych, znajdzie sie¢ w poblizu siedziby Bogéw -
Kadath na Mroznym Pustkowiu.

Gdy Carter pozegnal Atala, zauwazyl, ze ciekawska eskorta zugow znikia.
Jednoczesnie koty w Ultharze oblizywaty sie i mruczac z zadowoleniem myty
sobie futerka.

Koty w Krainach Snéw sa czyms$ wigcej niz zwyczajnymi, domowymi lub
dzikimi zwierzgtkami, jak ma to miejsce w Swiecie na Jawie. Podobnie jak
zugowie, majg one wlasne spoteczenstwo. Cho¢ Ulthar jest politycznym cen-
trum kociej spotecznosci, nie majg jednak jednego przywoédcy — kazde mia-
‘sto traktowane jest raczej jak klan i posiada kociego patriarche. Sa madry-
mi stworzeniami, ktére przez wiele lat stuzyly w kocich armiach i teraz sg
zbyt stare, lub odniosty zbyt wiele ran, by dalej walczy¢ w polu. Ustatkowa-
ty sie i przyniosty swe doswiadczenia z odlegtych rejonéw Krain Snéw do
‘domu, gdzie wspomagajs wychowanie nastepnych pokolen. Najmedrszym
z nich jest patriarcha Celephais, dystyngowany kot maltanski, ktéry zyje
juz ponad 250 lat.

Wszystkie koty muszg wystuzy¢ pewien okres w armiach swojej rasy, diu-
goséé stuzby nie jest jednak ustalona. Minimalnym czasem stuzby jest zazwy-
czaj jedna kampania wojenna, lecz dany zoinierz moze pozostawaé w wojsku
tak diugo, jak mu sie¢ podoba.

Koty maja wiasny jezyk, ktérego uczg czasami wybranych ludzi. Sg w sta-
nie przemieszczaé si¢ pomiedzy Kraing Snéw a Swiatem na Jawie, tak samo jak
ludzie, majg jednak dosé rozumu, by nie podrézowac do Swiata Snéw fizycznie.
Mogac podrézowaé miedzy wymiarami na podobienstwo ludzkich $nigcych,
w1edzq, wiee, jak marzyciele zachowujg si¢ na jawie. Jedynie Badacze znani
w Swiecie na Jawie z dobroci dla kotéw zdobeda zaufanie tych stworzen i nau-
czg sie ich jezyka. Przyjazn kotéw z Krain Snéw to wielki zaszezyt, wiedzg one
bowiem niejedno o swoim domu i mogg by¢ poteznymi sprzymierzencami.

Gdy ksiezyc nad Ultharem jest w nowiu, wszystkie koty w zadziwiajacy spo-
s6b znikajg. Wéréd mieszkanc6éw miasta krazy plotka, ze podrézuja na ksiezyc,
aby tam brykaé¢ i swawolié. Tak jest w istocie — poszczegolne koty sg w stanie
skoczyé z wysokiego dachu i wyladowaé na ksigzycu. Jesli wieksza liczba ko-
téw wykonuje taki skok razem, moga zabraé¢ ze soba Snigcego, zarowno na
ksiezyc, jak i z powrotem.

Koty znalezé mozna wszedzie, jak Krainy Snéw diugie i szerokie, z wyjat-
kiem zimnych pémocnych krain w poblizu Inquanok. Same koty twierdza, ze
dzieje sie tak dlatego, ze ludzie z tego kraju majg w sobie cos$ nieziemskiego,
i ze w krainie tej sa pewne cienie, ktérych zaden kot nie mégiby znies¢. Cieni
takich nie potrafig zobaczy¢ ludzie, gdyz s wytworem tego, co lezy, Snige nie-
spokojnie pod Domem Czerwia niedaleko Voronai na Roéwninie Kaar. Takze
w tej okolicy nie mozna znalezé ani jednego kota, co jest przyczyna wielkiego
smutku wsréd jej mieszkancow.

Mimo ze koty to w zasadzie spokojne zwierzeta, zazwyczaj sg w stanie woj-
ny z rozlicznymi istotami, wsréd ktérych wyliczyé mozna zugéw, ksigzycowe
bestie zamieszkujace ciemng strone ksiezyca, dziwne koty z Saturna, ktore cza-
sami przybywaja na ziemski ksigzyc i sg sojusznikami ksiezycowych bestii,
chimery z pustyni za odlegtym Gak i czerwonostope wampy nawiedzajace
cmentarze Krain Snéw. Sposréd wszystkich wrogéw koty naprawde obawiajg
sie¢ jedynie kotéw z Saturna.

Obecnie koty zawarty chwiejny pokéj z zugami, przetrzymuja tez zakiadni-
kéw wzietych sposréd kilku ich szlachetnych rodzin po ataku na Zaczarowany
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Las. Nastapil on po podstuchaniu przez Randolpha Cartera planéw zugdéw do-
tyczacych odwetowego ataku na koty, ktére zjadty miodych mieszkancéw La-
su podazajacych za Carterem do Ultharu. Zakladnicy przetrzymywani sg
w Swiatyni Kotéw, zugowie za§ muszg w uznaniu zwyciestwa kotéw skiladaé
im danine z pardw, przepidérek i bazantéw.

Przez sze$¢ dni Randolph Carter jechat wraz z karawang gtadkg drogg bie-
gnaca wzdluz rzeki Skai, mijajac po drodze rybackie wioski i zielone 13-
ki. Miat nadzieje dostaé si¢ do Dylath-Leen, stamtad zas$ poplynaé statkiem
do Baharny, portu odlegtego o dwa dni jazdy zebrg od géry Ngranek na wy-
spie Oriab.

Dylath-Leen to najwiekszy port w Krainach Snéw. Przybijajag tu statki ze
wszystkich krajéw, w tym réwniez wiele uwazanych za przybyie spoza Ziemi.

Wsréd statkéw o domniemanym pozaziemskim pochodzeniu sg czarne gale-
ry. Posiadaja one trzy rzedy poruszajacych sie energicznie i synchronicznie
wiosel, ktére pozwalaja im przemierzaé¢ morza z ogromng szybkoscig. Tematem
goracych spekulacji jest rodzaj zalogi, ktéry kryje sie pod ich pokiadem, za
kazdym razem bowiem, gdy ktérys z tych statkéw przybija do portu, na brzeg
schodzi jedynie garstka kupcéw, kupujgcych wielkie ilosci niewolnikéw, za
ktorych ptacag zlotem. Natura samych kupcéw jest tak niepokojaca, ze byé mo-
ze lepiej nie wiedzie¢ jakaz to zaloga pozostaje nie widziana. Smraéd, ktéry cig-
gnie sie za czarnymi galerami, wystarcza, by objaé cale miasto i gdy przyby-
waja, w kazdym sklepie i domu pali sie mocne kadzidlo oraz wonne ziota, by
go odpedzié. Dylath-Leen z pewnosciag dawno zakazaloby czarnym galerom cu-
mowania w porcie, gdyby nie fakt, ze przywoza one ladunki rubindw, jakich
nie znajdzie sie nigdzie indziej w Krainach Snéw. Sam fakt, ze Dylath-Leen ma
cokolwiek wspdlnego z tymi statkami jest powodem niezbyt dobrej reputacji,
jaka miasto cieszy si¢ wsérdd ludzi z doliny rzeki Skai.

Niewiele wiadomo o kupcach z czarnych galer ponad to, ze wygladaja niena-
turalnie — maja zbyt szerokie jak na normalnych ludzi usta i noszg dziwacznie
krotkie pantofle, jak gdyby weciaz chodzili na palcach. Najgorszy ze wszystkie-
go jest jednak sposob, w jaki ich turbany wybrzuszajg sie niezgrabnie w dwéch
miejscach tuz nad czotem.

Ubrania, ktére nosza, wykonane sa z najdrozszych jedwabi, haftowane
w szokujace ornamenty, na ktére lepiej nie patrzeé zbyt diugo. Méwig wylacz-
nie Sciszonym, przytlumionym glosem, przez co sprawiajg wrazenie, jakby bez
przerwy co$ knuli.

Bogowie Zewnetrzni majg w Krainach Snéow wielu agentéw. Niektorzy
z nich sg w peini ludZmi, inni nie, lecz wszyscy pracuja ochoczo w nadziei zdo-
bycia wzgledéw Nyarlathotepa. Kupcy z czarnych galer sg takimi wtasnie
agentami. Mieszkancy Dylath-Leen nie zdaja sobie sprawy, ze pochodzg oni
z budzacego najwyzsza trwoge ptaskowyzu Leng. Okrety, ktédrymi podrézuja,
powstaja jednak gdzie indziej. Sg tworem ksiezycowych bestii i wyplywajg
z ich miasta, ukrytego przed ludzkim wzrokiem na ciemnej stronie ksiezyca.
Ksiezycowe bestie, stanowigce zatoge galer, sg tak niepodobne do ludzi, ze nie
moglyby porusza¢é sie wsrdéd nich nie zwracajac uwagi. Ich czlekoksztaltni stu-
dzy z Leng mogg jednak, w odpowiednim przebraniu, uchodzi¢ za ludzi i kon-
taktowaé sie z ziemskimi handlarzami.

Innym agentem, ktéry odwiedza Dylath-Leen, jest pewien stary, sko$nooki
kupiec, handlujacy podobno réwniez z osobliwymi kamiennymi wioskami
w Leng. Co wigcej, plotki méwig o jego kontaktach z Kaptanem-ktdérego-lepiej-
-nie-opisywac, zamieszkujacym prehistoryczny, kamienny monastyr w samym
Srodku ptaskowyzu. Kupiec ten nie ma imienia i handluje jajami shantakéw
oraz innymi rzadkimi towarami, ktore — jak wiadomo - pochodzg z obszaréw
graniczacych z Leng. Zaleznie od woli Straznika, kupca mozna spotka¢ niemal
w kazdym zakatku Krain Snéw, gdzie prowadzi swdj interes i wypatruje nieo-
stroznych marzycieli, ktérych mogitby dostarczy¢ przed oblicze swych szalo-
nych panéw. Jesli zapytaé o jego podroze, staje sie ostrozny, bedzie jednak
prébowat zdobyé zaufanie Badacza, aby potem tym latwiej zwie$é go ku jakie-
mus straszliwemu przeznaczeniu.

Oczekujq.c na statek do Baharny na wyspie Oriab, Randolph Carter miat pe-
cha i natknal sie na wszystkich tych agentéw. Najpierw rozmawiat ze sko-
$nookim kupcem, ktorego wypytywal o Mrozne Pustkowia. Kiedy zas kupcy
z czarnej galery zawineli do portu, handlarz poinformowal ich o pytaniach
Cartera. Ci podstepnie uspili marzyciela, ktory ocknat sie dopiero na pokiladzie
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jednego z ich przerazajacych okretéw, kierujgcego si¢ do rodzinnego portu.
Carter przygladal si¢ uwaznie wszystkim krajom, ktére mijali po drodze. War-
to zauwazyé, ze czarna galera mineta wszystkie krainy Krélestw Fantastycz-
nych i dotarta do Bazaltowych Stupéw Zachodu w ciggu zaledwie jednego dnia,
podczas gdy Bialemu Statkowi podréz z Sona-Nyl do tych samych Bazaltowych
Stupdéw zajmuje prawie miesigc.

Pierwszym krajem, ktéry galera mineta czasie podrézy na zachéd, byt Zak,
siedziba zapomnianych snéw. Tutaj mieszkajg wszystkie marzenia senne,
o ktérych zapomniano. Miasto Zar natomiast zamieszkujg ludzie dotknigci am-
nezja, ktérzy zapomnieli nawet samych siebie.

Za granicami Zak do Morza Poludniowego wpada rzeka Zuro, u ktorej ujscia
znajduje sie port Aforat. Jego najstynniejszym mieszkaiicem by} Zenig, ktéry
réwniez poszukiwal Kadath i Wielkich. Nikt nie wie, co go spotkalo, gdyz Ze-
nig nigdy nie powrdcil.

Na zachéd od Aforat lezy Thalarion. Nie jest on krajem, lecz pojedynczg me-
tropolig, nazywang Miastem Tysiaca Cudéw, w ktérej zamieszkujg wszystkie
tajemnice, jakie czlowiek kiedykolwiek prébowat zglebi¢. Tym poteznym,
ukrytym wéréd chmur miastem rzadzi Objawiona Lathi. Thalarion okresla si¢
réwniez mianem miasta demondéw, gdyz jego ulice pokrywaja wyblakle kosci
wszystkich, ktérzy osmielili si¢ spojrzeé na krélows. Zaden czlowiek, ktéry
wkroczyt w wysokie mury Thalarionu, nigdy nie powrdcit, a kapitanowie ma-
drze czynia, omijajac ten port. Niewiele z tego, co mowi sig o Thalarionie jest
jednak prawda. Rzeczywiscie rzadzi nim Objawiona Lathi, w rzeczywistosci
jest on jednak olbrzymim kopcem termitéw.

W poblizu Thalarionu, lecz bardziej w glebi ladu, znajduje si¢ jeden z cudéw
Krain Snéw. Na tagodnym wzniesieniu o kilka mil na péinoc od miasta wzno-
si sie na niemal p6t kilometra w niebo samotne drzewo. To Wielkie Drzewo Kra-
in Snéw, jeden z trzech zyjacych przedstawicieli tej niemal wymariej rasy. Po-
chodzi ono ze $wiata odleglego od Krain Snéw zaréwno w czasie, jak
i przestrzeni, zamieszkanego kiedy$ w catosci przez ten gatunek. Po wielu eo-
nach slorice rodzinnego $wiata drzew zaczelo gasnaé. Powietrze ochtodzilo sig,
grunt zamarzt i Wielkie Drzewa zaczety powoli wymieraé. Wtedy do ich swia-
ta przybyt podrézujacy czarodziej, Ardatha Ell. Chociaz byto juz za pézno, aby
uratowad te nieliczne pozostale przy zyciu drzewa, zostat tam dopdki nie zmar-
niaty do konca.

Kiedy opuscil pozbawiong zycia planete, ktéra byta niegdy$ domem poteznej
rasy drzew, zabral ze sobg liScie zycia, czyli nasiona, trzech ostatnich. Zasadzit
je w miejscach, w ktérych mogly rosnagé bujnie — jeden z liSci znalazl sie
w ziemskich Krainach Snéw. Poprzez stulecia roslina powoli drazyta otaczaja-
ca ja ziemie swym rozlegtym systemem korzeniowym. W koncu, we wlasciwym
czasie, wylonila sie z ziemi jako mlody ped i zaczeta odzywiaé sig Swiattem ston-
ca. Rosta szybko i osiggnela swoja obecng wysokosé w ciggu niecatych piec-
dziesieciu lat.

7 galezi zwieszaja sie pedy, ktérych drzewo potrafi uzywaé¢ do chwytania
przechodzacych pod baldachimem lisci. Drzewo nie jest agresywne i uzyje
przemocy tylko we wlasnej obronie i tylko w ostatecznosci.

Na péinoc od pnia drzewa rozcigga sie szmat jalowej ziemi. To pozostawiony
przez nie $lad znaczacy droge, ktoéra przebyto w poszukiwaniu substancji odzyw-
czych. Olbrzymie rozmiary powoduja bowiem, Zze drzewo szybko wysysa z otacza-
jacej go gleby wszystkie mineraly i zginetoby, gdyby nie mogloby si¢ ruszac.
~Wedruje” wiec przez cale zycie, poruszajgc si¢ o niecaly cal w ciggu dnia.

W przeciwienstwie do zwyktych drzew, Wielkie Drzewa s3 istotami myslacy-
mi i potrafig porozumiewaé sie telepatycznie. Drzewo szczegdlnie lubi gosci ze
Swiata na Jawie, a najbardziej tych, ktérzy fizycznie weszli do Krain Snéw. Zy-
je juz od 10 tysiecy lat i wie niejedno o historii Krain Snéw. Ponadto Wielkie
Drzewo przechowuje wspomnienia wszystkich swoich przodkéw, ma wigc réw-
niez ogromng wiedze, wykraczajaca poza mozliwosci ludzkiego doswiadczenia.
Przyjemnos$é sprawia mu dzielenie si¢ informacjami z ludzmi, ktérzy rewanzu-
ja sie opowiesciami o zdarzeniach ze Swiata. GoScie unoszeni s3 w gore, pomie-
dzy galezie drzewa, gdzie nie grozi im zadne niebezpieczenstwo. Liscie drzewa
wydzielaja substancje podobna do pytku kwiatowego, znang jako Pyt Snéw.
Ludzie wdychajacy go podczas snéw sa wolni od wszelkich koszmaréw i sen-
nych postan Wielkich Przedwiecznych.

Niestety, pewnego dnia termitianie z Thalarionu dowiedzieli si¢ o istnieniu
drzewa i odkryli, ze jego liscie sa bardzo soczyste. Od tamtego czasu przycho-
dza don kazdego dnia catymi grupami, zeby zbieraé najnizsze liscie i zanosic je
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do miasta jako pozywienie. Drzewo zezwala na to jedynie dlatego, ze ter-ludzie
grozili mu ogniem. Za czaséw Randolpha Cartera w Krainach Snéw zylo tylko
to jedno Wielkie Drzewo. Pézniej zaczelo hodowaé swdj wiasny lisé zycia na
wypadek, gdyby zbiory ter-ludzi okazaly sie zbyt obfite.

Poza Thalarionem na tym wybrzezu lezy tez Kraina Nieosiggalnych Rozko-
szy, Zura, martwy kraj, ktéry wzial imie od swej wiadczyni, ksigzniczki Zury.
Dawno temu, w czasach gdy Krainy Snéw byty jeszcze mtode, mieszkal tu czar-
noksieznik, ktérego imienia od dawna nikt nie pamieta. Zakochat si¢ w dziew-
czynie, ktorej oszalamiajgca uroda przyémiewala nawet stonce. Podczas
podrézy, ktéra odbywata, jej statek zatonal, a cialo morze wyrzucito na brzeg
niedaleko domu czarnoksieznika. Ten odnalazlszy topielice dtugo plakal z za-
lu, gdyz, kiedy jeszcze zyla, nie umial wyrazié¢ uczué, ktérymi ja darzyl. Nie
moégl wyohrazié sobie zycia bez ukochanej, wykorzystat wiec swoje magiczne
umiejetnosci, aby przywrdci¢ Zure do zycia. Jego wiasny zal znieksztalcit jed-
nak zaklecie i dziewczyna nie wrdcila do zycia, lecz przybrala jedynie jego po-
zory, stajac sie Zzywym trupem i podczas gdy jego serce ptoneto uczuciem, jej
byto juz martwe.

Czarnoksieznik predko odkryl, ze w smierci nie ma milosci, i ze ukochana
umie jedynie powtarzaé stowa, ktérych ja nauczyl. Wkrétce proces rozkiadu
postgpil do tego stopnia, Ze nie potrafila nawet tego. Czarnoksieznik wciaz jed-
nak nie pozwolil jej odejsé. Gdziekolwiek poszed}, tam szla za nim jego nieu-
maria malzonka, az pewnego dnia nie mogla sie juz poruszac. Zaslepiony swg
nieprzezwyciezong miltoscia do ohydy, ktéra zajeta miejsce ongis pieknych
ksztaltow, zdecydowatl si¢ pozostaé razem z nig. Ich namiot stangl w miejscu,
w ktorym obecnie znajduja sie Trupie Ogrody.

Az w koncu nadszedl dzienn, w ktérym czarnoksieznik otrzgsnsgt sie ze spo-
wodowanego rozpaczg szalenstwa i spojrzal na swa malzonke innymi oczyma.
Widzac robactwo wijace sie¢ w jej ciele, wystajace w réznych miejscach kosci
i zionace zgnilizna jamy, ktére kiedys byly oczami, uwolnit Zure z przeklen-
stwa zycia po $mierci i rozsypata si¢ ona w proch. Kiedy zas ujrzal, ze sam za-
razil sie jej zgnilizng, szalenstwo powrdcito z dziesieciokrotnie silniejszg mocg.

Zanim jednak odebral sobie Zycie, rzucit swoje najwigksze zaklecie. Utkal
czar, ktory sprawil, ze Zura, bo tak miala sie odtad nazywacé ta ziemia, stala sie
miejscem ostatecznego odpoczynku dla wszystkich mieszkancéow Krain Snéw,
ktoérzy umarli straszna smiercig. Uczynit ich ponadto nieumartymi, stuzagcymi
zlowrogiej ksiezniczce o imieniu Zura, ktéra pozostaé miala jedyng zywg isto-
ta w calym kraju. W koncu jednak przeklal nawet jg sama, kazgc jej kochad
umartych, zezwolil jednak, by odnawiala od czasu do czasu swoje sily zyciowe
biorac zywego kochanka, ktérego ogarniaé bedzie stopniowo taki sam rozkiad,
jaki trawit teraz czarnoksieznika. W koncu mag wyrwal sobie serce i rzucit je
w miejsce, w ktérym jego ukochana rozptyneta sie w nicosé. Gdy jego oczy za-
mykaly si¢ po raz ostatni, ujrzat, jak jego ukochana powstaje i ostatnim tchem
wyszeptal jej imig: Zura. Obecnie Zura jest Kraing Umartych.

Kazdego zywego czlowieka pilci meskiej, ktory znajdzie sie w granicach
kroélestwa, prowadzi sie przed oblicze ksiezniczki Zury. Jest ona wysokg.
piekng kobietg o diugich nogach i ciemnych wilosach opadajacych petlami
warkoczy na ramiona. Zazwyczaj nosi stroje z jednego kawalka tkaniny,
ostaniajagce tylko te czesci jej ciala, ktore dotkniete sg trupig zgnilizng, i uzy-
wa ciezkich pachnidel, aby ukryé dobywajacy sie z niej trupi oddr. Kiedy
uznaje ktéregos z przyprowadzonych jej mezczyzn za przystojnego, prébuje
go uwiesé, by za jego sprawg odnowié¢ swojg energie zyciowa. Gdy wybranek
odrzuca jej zaloty, kaze go zgladzi¢ w sposdb, ktéry zapewni mu powrdt
w postaci nieumaritego, a jako taki nie bedzie mégt sprzeciwié sie jej rozka-
zom. OczywisScie nie jest w stanie odnawiaé sil, biorge takich kochankéw, jest
to jednak jej drobna zemsta.

ingwszy Zure czarna galera znalazla sie w okolicy Krysztalowych Przy-

ladkoéw, ktére tworzg 1$nigcy tuk i stanowig wejscie do Sona-Nyl, btogo-
stawionego Kraju Marzen. Sona-Nyl to ostatnie z Krdlestw Fantastycznych,
ktére Randolph Carter ujrzat z pokiadu czarnej galery, istnieje jednak jeszcze
jedno. Na wybrzezu za Sona-Nyl lezy bowiem Ennon, kraj muzyki i poezji.

W koncu czarna galera zblizyla si¢ do Bazaltowych Stupéw Zachodu, pomie-
dzy ktérymi przeptywaja oceany swiata, spadajac potem w przestrzen miedzy-
planetarng. Statki nie posiadajgce wioset, ktorymi moga odepchngé sie od fila-
réw, zostaja wciagniete w potezny wodospad, chyba ze ich kapitanowie znajg
droge ponad przepascig.
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Jeden ze szlakéw, znany tylko nielicznym, prowadzi przez Bazaltowe Stupy
Zachodu do Kathurii. Inny, czeéciej uzywany szlak nad przepascig wiedzie
w préznie miedzyplanetarny. Stad okrety moga podrézowaé¢ do rozmaitych
miejsc, takich, jak ziemski Ksigezyc, Yuggoth, lub na dwoér Suttana Demonodw,
Azathotha. W kosmosie, do ktérego mozna dostaé si¢ z Krain Snéw jest tylko
troche zimniej niz podczas ciezkiej zimy. Jest on caly wypeiniony substancjg
umozliwiajacg oddychanie i pozwalajaca statkom na zegluge. Plawig sie w niej
réwniez Larwy Bogéw Zewnetrznych, brnge w poszukiwaniu ofiar. Te slepe
stworzenia stanowia niebezpieczefistwo dla kazdego okrgtu przemierzajgcego
przestrzen, o ile nie podejmie on odpowiednich srodkow ostroznosci.

Cza.rna galera unoszaca na pokladzie Cartera zeslizneta si¢ po zrebie kata-
rakty i zaglebila w przestrzen, a marzyciel zaczal si¢ nawet lekagd, iz zmie-
rza wprost przed tron samego Azathotha. Miato by¢ jednak inaczej; celem byt
ksiezyc. Gdy statek podptywat do jego blizszej strony, Carter mogt zauwazyd,
Ze jest ona upstrzona dziwacznymi ruinami o niezwykiych ksztaltach i rozmia-
rach. Zobaczyl opuszczone swigtynie potozone wysoko wsrod ksiezycowych
szezytéw, ktére nie mogly byé poswigcone zadnym znanym mu bogom. W ich
zrujnowanych korytarzach nie postala zapewne nigdy stopa czlowieka, ziem-
skie koty wiedzg jednak niejedno o ukrytych w nich tajemnicach.

Czarna galera obrala kurs na ciemng, niewidoczng z Ziemi strone ksiezyca.
Tam Carter ujrzat wiele dziwnych, przypominajacych igloo domoéw otoczonych
polami bialego grzyba. Stopniowo okret, na pokiadzie ktérego plynal, zblizyt
sie do leniwego, czarnego morza. Galera wyladowala z osobliwym mlasnieciem
i $éniacy zaobserwowal, ze ptyn, przez ktdéry teraz zegluja, jest dziwnie elastycz-
ny. Okret znéw poruszat sie z wielks szybkoscig i wkrdtce dotart do postrze-
pionego wybrzeza.

W linii brzegowej Carter zdotal rozréznié ksztalty jakby dotknietego tradem
miasta, zbudowanego z szaro bialtego ksiezycowego kamienia. Gdy galera zbli-
zyta sie do portu, jej pasazer dostrzegl stojace na nabrzezu na wprost statku
stworzenia. Nie byly to istoty ludzkie, ani nawet czlekoksztaltne, jak kupcy
z czarnych galer. Carterowi wydawaly si¢ podobne do olbrzymich, szarawo bia-
tych ropuch, ktére mogty kurczy¢ sie i rozkurczaé wedle woli. Nie mialy oczu,
a z konca tepego pyska wyrastal im dziwaczny pek krétkich rézowawych ma-
cek. Jak diugo ksigzycowe bestie zamieszkiwaly ziemskiego satelite, ukryte
przed wzrokiem ludzi — nie wie nikt précz nich samych.

Ksiezycowe bestie nie potrafiag wydawaé¢ glosu i wydajg sie komunikowaé
przy pomocy macek. Zeby ,,rozmawiaé” z innymi rasami wyksztalcity cos w ro-
dzaju jezyka, ktéry ,wygrywaja“ na noszonych z sobg niezwykitych fletach. Eo-
ny temu przybyly do ziemskich Krain Snéw i podporzgdkowaly sobie ludzi
z Leng. Poczatkowo wykorzystywaty ich jedynie jako pozywienie i niewolniczg
site robocza w ksigzycowych kopalniach rubinéw, jednak gdy rasa ludzka roz-
przestrzenila sig po catych Krainach Snéw, upodobnili swoich niewolnikéw do
ludzi, aby ulatwié sobie kontakty handlowe. Ksigzycowe bestie szczegolnie gu-
stuja w ludzkim miesie. Z wielkim upodobaniem pozeraja co thustszych sposréd
swych lengickich poddanych, niesmacznych za$ i zylastych zmuszaja do stero-
wania czarnymi galerami, gotowania i wszelkich postug. Lengici przydaja sie
tez do handlowania parganskimi niewolnikami z kupcami z Dylath-Leen.

Tylko jeden marzyciel przed Randolphem Carterem zobaczyl ciemng strong
ksiezyca. Byt to Snireth-Ko, zaginiony kaptan z Ultharu, o ktérym mowi
sie, ze odwiedzil Straznika Snéw. Przebywajgc na ksiezycu widzial rzecz, ktérej
nie dostrzegt bedacy wieZniem i zajety czym innym Carter. Gdyby jednak
Randolph pomys$lat o spojrzeniu w goére, on réwniez ujrzalby wiszacego nad
ksiezycem, lecz niewidocznego z Ziemi wyslannika Azathotha.

W samym centrum wszech$§wiata, w giebi stworzonej przez siebie otchlani
poza czasem i przestrzenia, zamieszkuje slepy bég-debil, Azathoth. Sultan De-
monéw wyrzuca z siebie bezmy$lnie male, podobne do gwiazd obiekty — swoj
pomiot. Te dziwne ciala wielko$ci planet mkng nastepnie poprzez czas i prze-
strzen. Czasami mijajs zwyczajne systemy gwiazdowe i sieja w nich spustosze-
nie. Miliard lat temu jeden z pomiotéw Azathotha napotkatl Sol i przyczepil si¢
do uktadu stonecznego daleko poza orbitg Yuggoth.

Czasem odrywajace sie od niego drobiny zaczynaja orbitowaé dookota Ston-
ca lub uderzaja w nie. Nazywamy je wtedy kometami. Jesli taki fragment, za-
wierajacy ziarno demonicznej gwiazdy, uderzy w planete, wtapia sie w jej wne-
trze, a tam rozwija sie i rosnie do ogromnych rozmiaréw, az w koncu tworzy
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nowy pomiot, ktéry wylania sie ze zniszczonej planety jak waz z jaja. Odraza-
jacy wystannik Azathotha, wiszgcy nad ciemna strong ksiezyca, to wlasnie ta-
kie demoniczne ziarno.

Jedno z takich ziaren bylo kiedys na bezposrednim kursie kolizyjnym z ksie-
zycem. Wiedy to Mnomgquah, najwazniejszy mieszkaniec ksiezyca, z pomocg
Haon-Dora rzucit potezne zaklecie, aby zatrzymaé ziarno w okreslonym miejscu
nad ksiezycem do czasu, az sam zdgzy go opuscié. Ku nieszczesciu Mnomgquah,
zaklecie okazalo si¢ tak wyczerpujace, ze obecna moc Wielkiego Przedwieczne-
go jest zaledwie cieniem jego niegdysiejszej potegi. Mnomquah utknal wiec na
ksiezycu na duzo diuzej, niz méglby chcieé, weigz odzyskujae sity po trudzie, ja-
kim okazalo sie zatrzymanie w pél drogi wystannika Azathotha.

ieziony przez ksiezycowe bestie Carter zostal po pewnym czasie popro-

wadzony przez réwniny ku niewiadomemu przeznaczeniu. Nim jednak
ksiezycowe bestie dotarty do celu, zaatakowala je armia kotéw, odbijajac $nig-
cego. Po bitwie cala armia wykonala skok przez przestrzen, zabierajac Carte-
ra z powrotem do Dylath-Leen. Tam marzyciel zaokretowat si¢ na statek pty-
nacy na wyspe Oriab, lezaca o dziesieé dni drogi przez Morze Potudniowe od
Dylath-Leen.

W drodze na Oriab Carter przeplynat nad tajemniczym zatopionym mia-
stem. Mial szczescie, ze stalo si¢ to noca, kiedy ksiezyc byl w pelni, a woda
spokojna, dzieki temu mial bowiem mozliwosé spojrze¢ wiele sagzni w gilab
morza i zobaczy¢ catkiem wyraznie starozytne ruiny. Na péinocnym krancu
zrujnowanego miasta dojrzal kopule olbrzymiej swiatyni o podwéjnym rze-
dzie posagoéw dziwnych, przypominajgcych sfinksy istot, prowadzgcym do
rozleglego placu. Powoli, w miare jak statek posuwal sie¢ na potudnie, miasto
wznosilo si¢ na tagodnych wzgdrkach pokrytych pozostalo$ciami pradaw-
nych drzew i rozsypujacymi si¢ murami domkéw. Wsréd ruin Carter widziat
przemykajace cienie, nie byly one jednak bardziej ponure od tych rzucanych
przez figlarne delfiny.

Na poludniowym krancu miasta marzyciel dostrzegl stojacg samotnie na
wzgorzu olbrzymia budowle o prostszej architekturze i w duzo lepszym stanie
niz pozostale ruiny. Byla to ciemna, niska konstrukcja w formie muréw ota-
czajacych kwadratows przestrzen z wieza w kazdym rogu. Wiekszg czesé bu-
dynku pokrywaly wodorosty, pomiedzy nimi widaé¢ jednak bylo dziwaczne,
okragle okna wybite w wiezach i wielki, brukowany dziedziniec. Budowla sta-
ta samotnie z dala od reszty miasta, Carter stwierdzit wiec, ze musiata to byé
jakas swiatynia czy klasztor. Z okien budynku emanowalo blade swiatto, ktére-
go obecnos$é marzyciel przypisat poczagtkowo obecnosci fosforyzujgcych rybek.
Na srodku dziedzinca ujrzal jednak cos, co sprawilo, ze odrzucit te teorie. Stat
tam bowiem wysoki monolit, do ktérego przywiazano glowa w dét cialo zegla-
rza o usunietych lub wyzartych przez ryby oczach.

Okret przepiynat nad zatopionym miastem szczesliwie i bez przeszkdéd. Kil-
ka dni pézniej Carter dotart wiec na wyspe Oriab i zawinat do wielkiego portu
w Baharnie. Tam wynajal zebre i ruszyt wzdiuz zachodniego brzegu Jeziora
Yath w kierunku zboczy goéry Ngranek. Pod koniec dnia dotart do lezacych na
poludniowym brzegu jeziora bezimiennych ruin. Starzy zbieracze lawy z Ba-
harny przestrzegli go wprawdzie przed obozowaniem tam w nocy, ale Carter
nie postuchat ich rad i postanowil spedzi¢ noc posrod starozytnych, ceglanych
fundamentéw, z ktérych gdzieniegdzie wyrastaly popekane kolumny lub po-
stumenty. Droga, ktérg Carter podazal dookola jeziora, przecinala owe ruiny
niedaleko pieczary ziejacej nisko w pozostalosci prastarej swigtyni. Wewngtrz
otworu Carter dostrzegt poczatek schodéw prowadzgcych w ciemnosé dalej niz
siegal jego wzrok.

Cho¢ nazwa miasta, ktére popadio w ruine na dlugo zanim na zboczach
géry Ngranek powstaly pierwsze osiedla dawno poszia w niepamieé, weigz
zna jg kilku wybranych, a wéréd nich jest Atal z Ultharu, ktéry odcyfrowaw-
szy runy Czwartej Ksiegi D’harsis odkryl wiele faktéw ze starozytnej historii
Krain Snéw. Tam, gdzie dzis trawa porasta ruiny, wznosito si¢ niegdys potez-
ne miasto Tyrhhia, rzadzone przez Czarnag Ksiezniczke Yath-Li, od ktdrej
imienia pochodzi nazwa jeziora Yath. O tym wie jednak tylko Atal i kilku in-
nych medrcow.

Zaden z nich nie kwapi sie do opowiadania o tym przekletym miejscu — zbyt
dobrze znajg réwniez histori¢ Krolestwa Tyrhhii i Czarnej Ksiezniczki, ktdra
rzadzila nim z wysokosci niewolniczego miasta, od ktérego cate krdlestwo
wzielo nazwe jeszcze u zarania historii Krain Snéw.
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Zrédio powstania przydomku Yath-Li wziglo si¢ od nie znajacego granic
okrucienstwa ksiezniczki. MOwiono, ze zarzadzila, iz nikt z jej poddanych nie
moze doréwnywaé jej wzrostem. Wszystkim zbyt wysokim obcinano wiec sto-
py. Tych, ktérzy wciaz przewyzszali krélows, skracano tez o glowe. Zebrakoéw
$pigcych pod murami jej miasta karmita ciatami przestgpcow, ktérych skazala
na powieszenie i poéwiartowanie, a ktorych zwloki nasgczano trucizng. Legen-
da méwi réwniez, ze wynajdywala i chwytala wampiry, aby pi¢ ich krew.

Mé6wi sie, ze okrucienstwu Yath-Li doréwnywata jedynie jej chciwos$é. Ze swej
stolicy wysylala armie, aby pladrowaly Krainy Snéw, a zdobyte bogactwa zno-
sity przed jej tron. Podobno iglice jej patacu zrobione byly z czystego srebra i od-
lane z litych blokéw tego szlachetnego metalu, a nie pokryte srebrnymi ptyta-
mi. W koricu nakazala wybudowanie podziemnego labiryntu, by w jego sercu
bezpiecznie ukryé swdj skarbiec. Tylko ona znala don droge, gdyz wszyscy nie-
wolnicy, ktérzy budowali labirynt i przenosili skarby, zostali zgladzeni. Nawet
projektant labiryntu, kochanek Yath-Li, zostal zabity — zanurzony w ptynnym
zlocie zmienit sie w groteskowy posag, ktéry wzbogacit skarbiec.

W koncu Yath-Li zestarzala sie i stuch o niej zaginat. Jej poddani uznali, Ze
umarta. A poniewaz nikt poza ksiezniczkg nie znatl tajemnicy labiryntu, pozba-
wione pieniedzy krélestwo szybko upadio wraz z nig. Legendy Tyrhhii Scigga-
ty przez wieki niezliczonych poszukiwaczy skarbow. Zaden z nich nigdy nie
odnalazt jednak ruin zaginionego miasta.

Jak to czesto z legendami bywa, historia Yath-Li opiera si¢ na prawdzie, ale
faktyczna historia ksiezniczki byta jednak nieco inna. Yath-Li rzeczywiscie
rzadzita Tyrhhia i wysylala swe armie w poszukiwaniu skarbow, ktore wypet-
nityby jej skrzynie. Na dtugo przed powstaniem jej krolestwa, kiedy Wielcy po
raz pierwszy przybyli do Krain Snéw, przyniesli ze sobg z dalekiego Yuggoth
na obrzezu wielki rubin, wewnatrz ktérego uwieziona przez $wiatto i magie
Wielkich znajdowata si¢ ztowroga istota o olbrzymiej mocy - Lot-i-Blask. Wiel-
cy przechowywali klejnot wysoko na szczycie Hatheg-Kla, gdzie Swiatio ston-
ca, ksiezyca i gwiazd jasnialo bez przerwy. W tamtych dniach bogowie czesto
odwiedzali te gére, aby taficzyé na jej wyniostym szczycie.

Czas mijat, bogowie wybudowali swa siedzibg na Mroznym Pustkowiu Ka-
dath i rzadziej odwiedzali Hatheg-Kla. Wreszcie rubin spadl wraz z lawing ze
swego wysokiego gniazda i zniknal pod $niegiem na wiele lat. Poszukujaca
skarb6w armia Yath-Li znalazia klejnot i przywiozita go do Tyrhhii.

Yath-Li byla czarownicg o wielkiej potedze, a jej prawdziwa obsesja byl
wampiryzm. Zdarzylo jej sie ustyszeé, ze na Ziemie przybyt niegdys spoza cza-
su i przestrzeni klejnot zawierajagcy wampiryczng istot¢ o ogromnej mocy.
Kiedy wiec zorientowala sie, co przyniesli jej zolnierze, niezwiocznie podjeta
préby uwolnienia jej i nagiecia do swej woli. W koncu istota zostata uwolnio-
na, ale ksiezniczka nie zdawala sobie sprawy z faktu, ze Lot-i-Blask to jedna
z tysigca postaci Nyarlathotepa. Peizajacy Chaos wyczut sposobnosé spowodo-
wania wielkiego cierpienia i zawart ukiad z Czarng Ksigzniczky. Obiecal za-
pewnié jej zZycie wieczne i przemienié¢é w wampirzyce, ktorej zadze skarbow za-
stapi zadza krwi.

Ukiad z Nyarlathotepem wymagat, by Yath-Li wydala niezmierzone bogac-
twa swego krélestwa na skonstruowanie podziemnego labiryntu. W jego Srod-
ku miatl znalezé sie jednak nie skarbiec, lecz grobowiec. Stosujgc si¢ do wska-
zéwek boga ksiezniczka wybrata szesciu straznikéw, ktérzy mieli jej
towarzyszyé w wampirzej podrézy. Nastepnie wszyscy wypili wywar, ktérego
podstawowym sktadnikiem byt tajemniczy piyn glund. Wprowadzit on ich
w stan zawieszonego bezruchu. Do nowego Zycia ma ich przebudzi¢ inny, sta-
rannie przygotowany napar. Pograzona w letargu Yath-Li i jej straznicy zo-
stali zamurowani w ukrytym w labiryncie grobowcu. Plotki o ,,ukrytych bo-
gactwach” Czarnej Ksiezniczki mialy byé przynetg dla poszukiwaczy
skarbéw. W konicu, byé moze w odleglej przysztosci, ktos odnajdzie wreszcie
i otworzy jej gréb. Tego dnia Yath-Li przebudzi sie i znéw bedzie przemierzac
Krainy Snéw.

Fragmenty tej opowiesci znalezé mozna w Czwartej Ksigdze D’harsis i zna je
tez Atal z Ultharu. Jedynie on wie, ze Yath-Li weszla w posiadanie rubinu
z Yuggoth i zna prawdziwe polozenie Tyrhhii. Wie réwniez, ze jesli skarb
ksiezniczki zostanie kiedykolwiek odnaleziony, na jego odkrywce spadnie stra-
szna klatwa, ktéra rozprzestrzeni si¢ potem na cale Krainy Snéw. Atal nie zna
jednak prawdy, ukrytej za zastong legendy. Yath-Li czeka tymczasem na jakie-
goé ghupiego poszukiwacza skarbéw, ktéry stanie si¢ jej pierwsza ofiara. Po-
tem wraz ze straznikami wyruszy w Krainy Snéw, by rozprzestrzeniaé
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klatwe wampiryzmu na wszystkich, z ktérymi sie zetknie. Nyarlathotep jest
za$ pewien, ze nie znajgca granic ludzka chciwo$é doprowadzi w konicu do
zniszczenia Krain Snéw. Tyrhhia jest tylko jedng z wielu putapek, ktére Pet-
zajacy Chaos zastawil na ludzkosé, cheac, by sama doprowadzila do swego
upadku.

Podréiujqc wciaz na potudnie, Randolph Carter dotart do rzadko zalesione-
go, pagérkowatego terenu niedaleko podnéza géry Ngranek. Powietrze
w tej okolicy przesycone jest balsamicznym aromatem i wypelnione $piewem
jaskrawo ubarwionych ptakéw magah. Tu wilasnie pracujg zbieracze zywicy
z Baharny; wsréd drzew mozna z tatwoscia dojrzeé ich szalasy.

Droga w goére stawala sie coraz bardziej stroma, i wreszcie Carter musiat
przywigzaé¢ swojg zebre do drzewa i iS¢ dalej piechoty. Im wyzej sie wspinat,
tym ciensze stawaly sie drzewa, az wreszcie dotart do miejsca, z ktérego jedy-
nie naga skata gérskiego zbocza sterczala w niebo. Carter wciaz wedrowal do
goéry, z latwoscig wyszukujac szczeliny w skale i stopnie wyztobione przez zbie-
raczy lawy, ktérzy przed nim pokonywali to zbocze. Gdy zatrzymat sig, by spoj-
rze¢ za siebie, objgl wzrokiem cata wyspe Oriab, od ruin nad jeziorem az po Ba-
harne i lezgce za nig wody Morza Potudniowego.

Tak oto Carter wspinat si¢ powoli na gére Ngranek, wedrujagc wzdiuz pét-
nocnego i wschodniego zbocza az do dalszego, potudniowego. Gdy dotart na te
niedostepng strong, ujrzat krajobraz bardzo rézny od nadmorskiej krainy,
ktéra za sobg zostawit. Na potudnie od géry rozciggala sie Przekleta Kraina,
potepiona i zniszczona przez Wielkich dawno temu. Ciggnela sie ona tak dale-
ko, ze Carter nie mégt dojrzeé lezacego na potudnie od Oriab oceanu.

Wostatnich promieniach gasngcego stonca, gdy zaczal sie zastanawiaé, jak
przezyje noc czepiajac sie gérskiego zbocza w ciemnosci, o kilka mil nad
powierzchnig ziemi, Randolph Carter odnalazi to, czego szukal. Spogladajgc
w gore ujrzal w czerwonym blasku zachodu stonica wyrzezbione w skale, wy-
polerowane oblicze boga. Rzezba byta niewyobrazalnie ogromna i mogta zostaé
stworzona jedynie regkami Wielkich. Rysy byly bardzo charakterystyczne: wg-
skie oczy, uszy o diugich malzowinach, waski i szpiczasty nos. Carter od razu
rozpoznat je i odkryl, ze cel jego poszukiwan lezy w dalekim, péinocnym kra-
ju Inquanok. Kazdy $niacy, ogladajac te wyrzezbiong w zboczu twarz, ma pra-
wo do testu sennej wiedzy. Jesli mu si¢ powiedzie, réwniez rozpozna w niej ry-
sy mieszkancow Inquanok.

Na zboczu goéry, modlac sie, aby bogowie nie pozwolili mu spasé ze stromej,
wyniositej krawedzi, Carter poczul, ze kto§ wysunal mu szable zza pasa. Po
chwili ujrzal unoszacy sie w powietrzu miedzy nim a gwiazdami ksztalt o nie-
toperzych skrzydiach. Zaczat zatowaé, ze nie postuchal ostrzezen starych zbie-
raczy lawy. Zdal sobie bowiem sprawe, ze wpadl w lapy tajemniczych skrzydla-
tych dzieci nocy.

Za czaséw wyprawy Cartera o skrzydlatych dzieciach nocy wiedziano tylko
tyle, ile glosily plotki opowiadane Sciszonym glosem przez lekliwych mie-
szkancéw Krain Snéw. Prawie nikt ich nie widzial, a ci, ktérzy je spotkali, nie
wracali, by o nich opowiedzieé. Czasem podawano wiec w watpliwo$é nawet ich
istnienie. Sam Carter, bedgc doswiadczonym marzycielem, az po dzi§ dzien
traktowal historie o tych skrzydlatych istotach jako konfabulacje podréznych
lub opowiesci, ktérymi matki strasza niegrzeczne dzieci.

Skrzydlate dzieci nocy to czlekoksztaltne, nieco wyzsze od ludzi istoty. Ich
korpusy sg bardzo chude, pokryte czarng, twards jak postronek skoérg. Stwo-
ry te majg ponadto nietoperzowe skrzydia, diugie, cienkie rogi wystajgce
z gtéw oraz haczykowate, chwytne ogony. Jednak najbardziej uderza to, ze nie
majg twarzy twarzy. Tam, gdzie powinna sie znajdowad, jest jedynie pusta, po-
zbawiona ust, oczu, nosa czy uszu powierzchnia. Dwa czarne anioty sg w sta-
nie poderwaé i uniesé z sobg w niebo czltowieka.

Pochodzenie skrzydlatych dzieci nocy jest tematem wielu spekulacji
i sprzecznych z sobg teorii, nie wiadomo réwniez komu miatyby stuzyé. Ab-
dul Alhazred pisze w Necronomiconie o ,czarnych aniotach nocy, ktére réw-
niez pozostaja w shizbie Nyarlathotepa stuchajac swego wodza, Yegg-ha,
Istoty bez Twarzy”. Randolph Carter w trakcie swoich przygdd zaczal wie-
rzy¢, ze skrzydlate dzieci nocy ,nie Nyarlathotepa majg za pana, lecz sedzi-
wego Nodensa”. Inni donoszg, ze ich wiadcg jest Yibb-Tstll, odrazajacy bég
z innego wymiaru i ze ttumy tych stworzen ssa jego piers. Istnieje réwniez
plotka gioszgca, ze skrzydlate dzieci nocy hoduja dla swych wlasnych celéw
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niemal nieznani wtadcy Luz, zamieszkujacy jeden z najwyzszych rejonow
Pods$wiata, pod gérami oddzielajgcymi Leng od Inquanok.

W kazdej z tych teorii tkwi ziarno prawdy, lecz zadna z nich nie trafia
w sedno. Skrzydlate dzieci nocy mieszkaly poczatkowo na Ziemi, nie wiado-
mo jednak, czy sg tworem natury, pomiotem Ubbo-Sathla, czy eksperymen-
tem starszych istot. Kiedy ludzie zaczeli $ni¢ i stworzyli Krainy Snéw, wy-
4nili w nich réwniez czarne anioty. Sgdzac po wygladzie, czlowiek uznawat
je za istoty z gruntu zte — dlatego wiasnie kazal im zamieszkiwaé ciemnosci
Podswiata.

Skrzydlate dzieci nocy sg - rzecz jasna — istotami nocnymi. Jasne $wiatto
stofica niepokoi je i napawa obrzydzeniem. Pograzone w mroku obszary Pod-
$wiata sg wiec dla nich znakomitym mieszkaniem. Jako Ze wigksza czesé
podziemia jest domeng Nodensa, Pana Wielkiej Przepasci, wigkszos$é aniotow
stuzy wiasnie jemu. Sg to jednak proste, niewiele inteligentniejsze od psa stwo-
rzenia, moga wigc stuzyé kazdemu panu. Potrafig wypelniaé proste polecenia,
a pozbawione bardzo konkretnych instrukeji polegaja jedynie na instynkcie
i wspomnieniach.

Nodens wykorzystuje te stworzenia jako straznikéw wejsé do Podswiata
i niektérych miejsc na powierzchni Krain Snéw (jak zbocze gory Ngranek),
ktére bogowie pragna pozostawié niezdobytymi. Ludzie schwytani przez ta-
kich strasnikéw zanoszeni sa zazwyczaj do przerazajacej Doliny Pnath,
z ktérej nigdy juz nie wracaja. Mogg jednak rownie dobrze trafi¢ gdzie indziej.
Skrzydlate dzieci nocy z Pod$wiata zawarly ukiad z zamieszkujgcymi go gho-
ulami. Czarne anioly pozwalaja ghoulom wchodzié i wychodzi¢ z Podswiata we-
dle woli, stuza im réwniez za przednig straz i wierzchowce bojowe.

Skrzydlate dzieci nocy nie wydaja zadnych dzwiek6éw, nie maja ust, ktérymi
moglyby méwié, i nawet uderzenia ich skérzastych skrzydet sg bezgtosne. Po-
miedzy sobg porozumiewajg si¢ skomplikowanym systemem znakéw, a bez
trudu rozumiejs wiekszoéé jezykow. Nie wiadomo jednak, jak styszg i widza,
ani co, jesli cokolwiek, i jak mogtyby jesé, cho¢ mowi sie, ze wiele aniolow ssie
wcigz sutki plugawego boga Yibb-Tstlla.

Dwoje skrzydlatych dzieci uniosto Cartera w gore i jeto nie$é do nieznane-
go celu. Marzyciel prébowat uciec, lecz porywacze zmusili go taskotaniem
swoich gumiastych tap i haczykowatych ogondéw do spokoju. Im bardziej krzy-
czal i wyrywat sie, tym intensywniejsze byly laskotki, az wreszcie wyczerpaly
go tak, ze nie byt w stanie nawet jeknac. Przez diuzszy czas fruneli wiec w ci-
szy, az wreszcie Carter dojrzat gdzies ponizej nikie $wiatetko. W jego blasku
zaczal rozrézniaé ksztalty goérskiego lancucha, rosngcego z kazdym uderze-
niem czarnych skrzydel. Bez trudu domyslit sie, ze leca ku owianym legends
szczytom Throk.

Napowietrzni porywacze niesli Cartera miedzy ziowrogimi gérami zrytymi
siecig jaskin niczym gigantyczne mrowiska, w ktérych gniezdza si¢ czarne
anioty. Przelatujac miedzy ostrymi jak igly wierzchotkami, wiezien widzial ty-
le tyko, ile o$wietlaty blade ogniki $mierci — dalej zbocza ginely w nieprzenik-
nionej ciemnosci. Gdy mineli gérskg przelecz, Cartera uderzyl nagle skowyczg-
cy wiatr, wypelniony zéttawym dymem, popiotem i odorem siarki. Nie zrazone,
skrzydlate dzieci nocy wciaz mknely przed siebie i wkrétce szezyty Throk roz-
piynely sie¢ w ciemmosci, z ktérej si¢ wynurzyly.

Po jakim$ czasie Randolph Carter zorientowatl sie, Ze potozono go na ziemi
i ze czarne anioty nocy zniknety w mroku. Gdy marzyciel zaczal badaé podio-
ze, odkryl, iz lezy na wielu warstwach kosci. Powoli zaswitalo mu w glowie,
7e znalazt sie w lezacej u podnéza szczytéw Throk Dolinie Pnath, miejscu,
w ktore wszystkie ghoule ze Swiata na Jawie wyrzucajg resztki po swych noc-
nych ucztach. Carter wiedzial, ze jesli uda mu sie znalezé potezna turnie,
z ktérej rabusie grobéw zrzucaja odpadki, mogiby poprosié ich o pomoc w wy-
dostaniu sie z tego piekla wiecznej nocy. Pospiech byt niezbedny, gdyz w Do-
linie Pnath zamieszkuja podobno olbrzymie dhole, petzajace i ryjace wsrdd ko-
ci. Jak taki dhol wyglada, Carter nie mial pojecia, gdyz zaden z ludzi, ktory
je napotkat, nie przezyl.

Dhole naleza do tej samej sfery plotek i legend, co skrzydlate dzieci nocy.
Poniewaz zyja na samym dnie $wiata, rzadko sie je spotyka, i nigdy nie wi-
dziano ich na powierzchni Krain Snéw. Uwaza sie, ze Swiatto stoneczne jest
dla nich zabdjcze i Ze boja sie tez innych zrédet Swiatla. Dhole s3 ogromnymi,
biatymi, podobnymi do rozdetych robakéw istotami o malutkich oczkach
i éwinskim ryju. Wydaja przygnebiajace pohukujgce i gwizdzace dzwieki,
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podobne do tych, jakimi postuguje sie bagienne ptactwo, jak rowniez nizsze
basowe pochrzgkiwania. Byé moze tworza one jakis rodzaj jezyka, choé sg ra-
czej zwierzecymi sygnalami, uzywanymi do znalezienia partnera i dominowa-
nia nad stadem.

Dhole posiadajg jedynie szczgtkows inteligencje i nie tworza spoteczenstw;
jedynym celem ich egzystencji jest pozeranie wszystkiego, co napotkajg. Nie-
ktore zrodia twierdza, ze te ogromne bestie stuzg bogini Shub-Niggurath, cho-
ciaz nie wiadomo, do czego mogtyby sie jej przydawaé. Podobno potrafig poda-
zy¢ za $Snigcym do miejsca, w ktérym sie obudzi. Nie wiadomo tez czy pochodzg
z Krain Snéw czy przywedrowaly z jakiegos innego miejsca, prawdopodobnie
podazajac za jakims$ nieszcz¢snym marzycielem ze swej ojczyzny. Tak czy ina-
czej pewne jest, ze dhole zamieszkujg kazde miejsce w Krainach Sndéw,
w ktérym gromadza sie kosci. Poza Doling Pnath mozna znalezé je jeszcze
w Wielkim Ossuarium Dholi. Obszar ten lezy pod Szarymi Gérami oddzielajg-
cymi Leng od Inquanok. Dhole nie s3 jednak jedynymi stworzeniami, ktére za-
mieszkujg Doling Pnath. Z tymi olbrzymimi robakami zwigzani sa blisko lu-
dzie-kleszcze, czlekopodobne stwory, ktére by¢ moze kiedys, dawno temu, byty
ludZmi, lecz teraz przypominajg raczej pasozyty. Przyczepiaja sie do bokéw
dholi, i czerpig z nich soki..

Oczywiscie ludzie-kleszcze nie s3 jedynymi istotami zerujagcymi na dholach.
Istnieje pewne osobliwe stworzenie, znane jako biegacz, przemierzajace wpraw-
dzie caly Podswiat, lecz zamieszkujace giéwnie Doling Pnath. Ta dziwna istota
znajduje si¢ w bezustannym niemal ruchu, zatrzymujac sie tylko od czasu do
czasu, aby sptodzi¢ miode lub ztapaé trop ofiary. Biegacz pokryty jest fosfory-
zujgcymi porostami, ktére rosna na jego futrze i z duzej odlegtosci przypomi-
na pedzaca kulke Swiatla, co zreszta wystarczy, by przestraszyé dhole. Stwor
jednak nie poprzestaje na tym i poluje na wielkie robaki. Chociaz jest od nich
duzo mniejszy, atakuje z taka szybkoscig i zaciekloscia, ze sam jeden potrafi
zabi¢ nawet najwiekszego dhola.

Potacie kosci pokrywajace Doline Pnath s3 podziurawione sporymi, lejko-
watymi jamami. Zamieszkuja je ogromne, podobne do mréwkolwéw potwo-
ry, ktére czatuja w nich na potencjalne ofiary. GI6wnym Zrddiem ich pozy-
wienia sg wprawdzie dhole, lecz moga pozreé¢ wszystko, co wpadnie do ich
putapek.

iedaleko podnéza szczytéw Throk rezyduje jeden z najbardziej niezwy-

ktych mieszkancéw Doliny Pnath, ghoul Shuggob. Jest tak stary, ze pa-
migta czasy starozytnej i zapomnianej cywilizacji Hyperborei ze Swiata na Ja-
wie. Przez eony zdobyt i przestudiowal niejedng dziwng ksiege zapomnianej
wiedzy i zna wiele ukrytych tajemnic tak Swiata Jawy, jak i Krain Snéw.
Shuggob rzadko opuszcza swéj dom w Dolinie Pnath, a przez stulecia nie opu-
Scit Krain Snéw. Z przyjemnoscia przyjmuje wiec gosci, zwlaszcza jesli pocho-
dza spoza Swiata Snéw. Przybyltych czestuje kieliszkiem schiodzonego wina
i zimnymi wedlinami z nieokreslonego miesa. Choé Shuggob ma dobre checi,
goscie raczej nie powinni korzysta¢ z tego poczestunku. Swoje wino warzy on
bowiem z ohydnych ptynéw, ktére wyciaga z arterii gnijacych zwlok, a wedli-
ny wyciete sa z ludzkich niemowlat.

Shuggob cieszy si¢ w spoteczenstwie ghouli wielkim szacunkiem, ze wzgle-
du na swg wiedze¢ o wielu sprawach i umiejetnosé wytwarzania zaréwno taje-
mniczego plynu glund, wysoko cenionego przez czarnoksieznikéw goérnych
Krain Snéw, jak i odrazajacych didekéw, poszukiwanych przez ghoule dla ce-
16w, o ktérych lepiej nie wspominaé. Gigboko pod skromng siedzibg Shuggoba,
pod klapg w podiodze biblioteki, znajduje si¢ laboratorium. Tam, w o$wietlonej
przez tajemniczg bladg fosforescencje krypcie z surowego kamienia, pousta-
wiano stoty laboratoryjne i rozmaita aparature. Tutaj wiasnie wytwarzany jest
plyn glund i dideki.

Glund ekstrahuje si¢ z zywych ludzkich mézgéw, ktére pozostajg przy zy-
ciu po usunigciu z ciala dzigki procesowi, ktéry zna jedynie Shuggob. Nastep-
nie wiesza si¢ je nad kociotkiem i wbija w nie haczykowate noze i inne narze-
dzia tortur. Spowodowane przez nie nieustanne podraznienie wycigga
z umeczonych mézgéw ptyn. Poczatkowo skapuje on do kociotka jako sluzowa-
ta wydzielina, ktéra Shuggob filtruje, usuwajac wszelkie zanieczyszczenia. Po-
jedynczy moézg moze wyprodukowaé nawet kwarte tego cennego soku, a wy-
dobycie z niego catej iloSci moze trwaé caty rok. Kazdy swiadek produkcji
glundu traci 1/1k6 PP.
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Dideki powstajg jako produkt uboczny destylacji ptynu glund. Te mate i po-
marszczone przedmioty majace okolo 12 centymetréw srednicy to po prostu
moézgi, z ktorych wydobyto cala esencje. Sam Shuggob nie znalazi dla nich zad-
nego zastosowania, ale chetnie handluje nimi z kazdym, kto wyrazi na to
ochote. Konkretne zastosowania obu produktéw zalezg wylacznie od inwencji
Straznika. Shuggob zazwyczaj nie wykorzystuje do ich produkcji swoich go-
éci, czasem jednak zmusza go do tego koniecznos¢.

o wielogodzinnej wedréwce w calkowitych ciemnosciach Carter ustyszat

w koncu dzwiek klekotania kosci i domyslit sie, iz zawedrowat niedaleko
miejsca, z ktérego ghoule zrzucaja swoje odpadki. Zawotal w ich mamroczg-
cym jezyku, z géry zas dobiegt go odzew informujgcy, ze ghoule spuszczaja
mu line. Carter wspinat si¢ godzinami, by w kornicu dostrzec gran wielkiej tur-
ni ghouli. Przeczolgal si¢ nad krawedzig i znalazt w towarzystwie kilku rabu-
siéw grobow.

Rozgladajac sie, Carter zauwazyl, ze znajduje sie na szaro o$wietlonej row-
ninie, na ktérej jedynymi punktami orientacyjnymi sg wielkie gtazy i wejécia
do rozlicznych jam. Byta to rownina ghouli, obszar Pod$wiata znajdujacy sie
o wiele blizej powierzchni Krain Snéw. To wiasnie tu zamieszkuje odrazajgca
rasa ghouli, gdy nie ucztuje na grobach Swiata Jawy.

Ghoul przypomina z grubsza czlowieka, pomytka jest jednak niemozliwa.
Wszystkie ghoule sg bezwlose, ich skéra ma lekko zielonawe zabarwienie, a ry-
sy mozna ogolnie opisaé jako psie, o nabiegtych krwig oczach, szpiczastych
uszach, plaskich nosach, obwistych wargach, tuskowatych pazurach, umaza-
nym gling ciele i stopach w ksztalcie konskich kopyt.

Rabusie grob6w poruszajg sie raczej susami niz krokami, a maja przy tym
zwyczaj pochylaé sie do przodu, stad ludzie czesto mylnie biorg je za zywe tru-
Py. Mimo odrazajacej diety, ghoule s3 jednak zdecydowanie istotami zywymi,
choé czesto nosza blizny $wiadczace o nadgryzieniu przez robactwo. Ich nosy,
piatki uszu lub wargi moga byé rzeczywiscie wyzarte przez padlinozercéw,
a fakt, ze rany ghouli goja sie bardzo wolno, sprawia mylne wrazenie, iz s3 nie-
umartymi.

Ghoule to bystre stworzenia, nie mniej pojetne niz ludzie. Majg wlasny je-
zyk, sktadajgcy sie z niewyraznych pomrukéw, ktérego chetnie ucza ludzi, pod
warunkiem, ze ci zaskarbig sobie ich zaufanie. Ghoule moga nauczy¢ si¢ prak-
tycznie kazdej umiejetnosci: od méwienia w obcym jezyku po zeglowanie i uzy-
wanie broni. Najtrudniej nabywaé ghoulom umiejetnosci wymagajace wspot-
pracy z inng istota zywa, tak jak jazda konna, oraz typowo techniczne, jak
elektryka. Ponadto, mimo swojej inteligencji, ghoule nie maja niektérych cha-
rakterystycznych dla czlowieka cech, jak na przyktad inicjatywa czy ambicje.
Stad tez zazwyczaj pozostaja prostymi indolentami. Z drugiej strony ghoule,
ktére posiadaja duza wiedze, sa czczone jako medrey i pelnig funkcje przywod-
cze w trudnych czasach.

Ghoule moga krzyzowa¢ sie z ludzmi i czasem podmieniajg ludzkie niemow-
leta na wiasne obrzydliwe potomstwo, dajac poczatek mitom o odmienicach. Ta-
kie dzieci stajg si¢ ghoulo-ludzkimi hybrydami i wraz ze swoimi pobratymeca-
mi ucztuja na cmentarzach, a czasem nawet wracaja do Krain Snéw.

Podobnie jak calta ludzkosé, ghoule nie majg jednego przywodcy — stuzg za-
réwno potezniejszym ghoulom, jak i innym istotom. Przyktadowo ghoule mie-
szkajgce pod plaskowyzem Leng za wodza uznajg istote¢ zwang Naggoobem, Oj-
cem Ghouli, ktéry jest najwazniejszym ze stug Nyogthy, Mieszkajacego
w Mroku. Jest ich wprawdzie niewiele, wiedza jednak niejedno o tajemnicach
Leng. Naggoob jest poteznym ghoulim szamanem, wcigz starajagcym si¢ zwigk-
szyé liczbe swych stronnikéw. Jego poplecznicy dobrze s3 znani nekromantom
z Krain Snéw i w zamian za odpowiednig zaplate chetnie stawig czola niebez-
pieczeristwom Leng w poszukiwaniu zaginionych artefaktow.

Inne plemie ghouli stworzyto kult boga, ktérego zwa Ngranek, bég ciemno-
$ci. Nazwa ta wywodzi sie od tajemniczej twarzy na gérze Ngranek. Jego czlon-
kowie czczg Ngraneka, sktadajac ludzkie ofiary, i jako jedyni sposréd swej ra-
sy zywisg sie $wiezymi cialami. To wlasnie one cenig sobie ohydne dideki
tworzone przez ghouliego medrca Shuggoba i dbajg, aby by! on stale zaopatry-
wany w $wieze moézgi do swoich bluznierczych eksperymentéw. Nawiasem
moéwiage, plemie to zyje blizej powierzchni Krain Snéw niz jakakolwiek inna
grupa ghouli i wzorem ludzi uzywa broni oraz zbroi. Jak tatwo mozna si¢ do-
mysleé, kult ten koncentruje si¢ na wyspie Oriab, w poblizu géry, od ktérej
wzigl nazwe.

ade . B .
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Wigkszosé ghouli nie stuzy jednak nikomu i nie wyznaje zadnych bogéw.
Aby osiagngé cel, zbierajg sie wprawdzie w grupy dowodzone przez jakgs
wplywowa jednostke, taka jak Shuggob czy byly czlowiek, Richard Upton
Pickman, jednak wodzowie rzadko utrzymuja swoja pozycje na diugo po rea-
lizacji zamierzenia.

Jednak wiekszosé ghouli na stale pozbawiona jest przywddcey i zyje sprzy-
mierzona ze skrzydlatymi dzieémi nocy Nodensa. Studzy Boga Otchlani pozwa-
laja ghoulom wchodzié¢ i wychodzi¢ z Podswiata bez ograniczen, a nawet dzia-
taja jako ich przednia straz i stuzg za wierzchowce w czasie wojny. Uklad ten
nie obejmuje plemienia Naggooba i czcicieli Ngraneka, lecz — o czym trzeba
przypomnieé¢ — skrzydlate dzieci nocy nie sa szczegoélnie inteligentne, a wszy-
stkie ghoule sg do siebie podobne. Aby zapobiec wykorzystywaniu w ten spo-
s6b swoich sprzymierzencéw, ghoule utrzymujace pakt ze straznikami otchta-
ni wymyslity serie hasel rozpoznawanych przez czarne anioty mnocy.
Jakakolwiek istota znajaca te hasta uwazana jest za przyjaciela i zostanie za-
niesiona przez skrzydlate dzieci w bezpieczne miejsce.

Ghoule poruszaja sie po Podswiecie giéwnie przy pomocy drgzonego przez
stulecia systemu jam. Tunele sa na tyle waskie, ze trzeba si¢ w nich czolgag,
prowadza jednak nie tylko do réznych miejsc Podswiata, lecz ciggng sie row-
niez miedzy Kraina Snéw a Swiatem na Jawie i z powrotem. W Swiecie Jawy
tunele koncza sie na starych cmentarzyskach i w zapomnianych grobowcach
calego globu. Ghoule nie korzystaja z cmentarzy gérnej czesci Krain Snéw, zo-
stawiajac je czerwonostopym wampom.

Swiecie Przebudzonych Carter znat kiedys malarza z Bostonu, imieniem

Richard Upton Pickman, ktéry z kolei przyjaznit si¢ z ghoulami i nau-
czyl Cartera podstaw ich mamroczacej mowy. Carter wykorzystal teraz te wie-
dze i spytal o swojego niegdysiejszego przyjaciela. Z zadowoleniem dowiedzial
sie, ze Pickman zamieszkal wsréd ghouli i cieszy sie ich szacunkiem. Na gra-
ni jeden z ghouli zaproponowat Carterowi, ze go do niego zaprowadzi.

Po kilku godzinach czolgania sie ciemnymi, cuchngcymi tunelami, ktére
ghoule nazywaja domem, $niacy i jego przewodnik wynurzyli sie¢ w koficu na
pograzonej w péimroku réwninie zarzuconej ztomem z cmentarzy calego $wia-
ta. Na kamieniu nagrobnym z zaznaczona data 1768 siedzial niegdysiejszy ar-
tysta, Richard Upton Pickman.

Pickman przejal tak wiele z ryséw ghouli, ze Carter z trudem go rozpoznat.
Malarz przycupnal, obgryzajac kosé. Okazalo sie, iz wcigz pamietal podstawy
angielskiego i byt w stanie porozumie¢ si¢ z Carterem przy pomocy monosylab.
Doradzil marzycielowi, aby wroécil teraz przez korytarze ghouli z powrotem do
Swiata Jawy i zaczat stamtad swoje poszukiwania na nowo, gdyz bardzo odda-
lit sie od celu podrézy. Carter, ktéry bat sie, ze po przebudzeniu zapomni
o wszystkim, czego sie dowiedzial, poprosit swojego przyjaciela, aby znalazt
mu przewodnikéw, ktérzy mogliby poprowadzi¢ go dalej w glagb Podswiata,
przez Krolestwo Gugoéw, az do Zaczarowanego Lasu.

Gugowie sg rasa gigantycznych, wiochatych istot, ktore kiedys$ zamieszki-
waly powierzchnie Krain Snéw w miejscu, gdzie obecnie rosnie Zaczarowany
Las. Tam wzniosty kolosalny kamienny krag i skladaly ofiary Bogom Zewne-
trznym i Pelzajgcemu Chaosowi, Nyarlathotepowi. W koncu, gdy prébowaty
przywotaé do Krain Snéw Yog-Sothotha, Wieley zwrdcili uwage na ich blu-
znierstwa i na zawsze wygnali do Podswiata. Jedynie wielki wlaz na szczycie
najwyzszej budowli w ich miescie, Wiezy Koth, 1gczy ich krélestwo ze swiatem
na powierzchni. Zaden jednak gug nie o$mieli sie jej otworzy¢ ze strachu przed
klatwa Wielkich.

Gugowie maja okoto szesciu metréw wzrostu i pokryci sg krétkim, szorst-
kim wlosiem. Majg humanoidalne ciata, ale ich ramiona rozdzielajg si¢ w lok-
ciach na dwa oddzielne i w peini funkcjonalne przedramiona; daje im to w su-
mie cztery rece, zakolczone przypominajgcymi masywne lapy dioAimi.
Najbardziej uderzajaca cechg gugodw jest jednak wyglad ich gtéw. Ich paszcze
peine s3 wielkich, zéttych kiéw i biegng pionowo od czota az po brode, za$ ich
wytupiaste, rézowe oczy, osadzone po obu stronach czaszki, oslonigte sg kost-
nymi wyrostkami. Uszy gugdéw sa tak malutkie, ze prawie niewidoczne. W rze-
czywistosci jednak sg organami bardzo dobrze rozwinigtego zmystu stuchu
i moga wychwyci¢ nawet najstabszy szmer. gugowie potrafia poruszaé sie pra-
wie tak cicho, jak skrzydlate dzieci nocy — a poniewaz przyzwyczaili si¢ do wi-
dzenia w absolutnej ciemnosci, bez ostrzezenia atakujg kazdego, kto bigka sie
w mroku. Ofiara jest zwykle pozerana.




32 O ghastach i wezowych ludziach

Chociaz gugowie sg inteligentniejsi od skrzydlatych dzieci nocy, to pod wie-
loma wzgledami znacznie ustepuja ghoulom. Nie majg jezyka, ani nawet giosu
_ zostat im odebrany w chwili, gdy przeniesli si¢ do Podswiata. Gugowie poro-
zumiewaja sie wiec za pomocg mimiki twarzy, przez co ich jezyk ogranicza sie¢
do wyrazania prostych emocji, takich jak gniew, strach i ciekawosé. Nie wia-
domo, czy moga uczyé sie innych jezykéw, na przyklad jezyka migowego
skrzydlatych dzieci nocy, czy chociazby rozumie¢ jezyki méwione. Gugowie
przypominaja nieco pradawnych mieszkancéw ‘Ygiroth. Mieszkaja w olbrzy-
mim miescie, ktére wybudowano wielkim nakiadem sil, zwlaszcza ze gugowie
prawie wcale nie uzywaja narzedzi i nie maja zadnego pojecia o broni. General-
nie rzecz biorac, rzadko i z trudem uzywajg ognia, s3 bowiem w stanie widzieé
w zupelnej ciemnoséci, a po wtére wolg jesé wigkszos¢ pozywienia na surowo.

Chociaz gugowie pozeraja wszystko, co tylko moga ztapaé, najczesciej zywig
sie ghastami zamieszkujacymi Grobowce Zin na granicy ich Krdlestwa. Kiedy
zyli jeszcze na powierzchni Krain Snéw, na ich diete skiadalo sie gléwnie mie-
so $niacych ludzi. I chociaz nie kosztowali takiego jedzenia przez niezliczone
stulecia, pamieé ich jest dtuga, dlatego pewnie po dzis dzien kraza wsrdod nich
legendy o smakowitosci ludzkiego migsa.

Trzeba tu wspomnieé, ze na cmentarz gugéw w poszukiwaniu pozywienia
zapuszczaja si¢ nierzadko ghoule. Na jednym bowiem trupie guga moze wy-
karmié sie przez diugi czas wielu tych padlinozercéw. Gugowie zas odczuwajg
nie wyjasniony, prawie przesadny strach przed rabusiami grob6w i atakuja ich
tylko wtedy, gdy trafia na samotnego osobnika, lub gdy ghoule zabiadzg
w granice ich miasta.

Mimo ze gugowie s3 jednymi z najpotezniejszych mieszkancéw Podswiata,
rzadko opuszczaja swoje terytorium — nawet gdy sg do tego zmuszeni z nieche-
cia wychodzg poza bezpieczne mury swego miasta. Wyjatkiem sg chyba tylko
Grobowce Zin, gdzie gugowie zwykli polowaé na ghasty.

Choé gugowie zywig sie ghastami, to i ghasty gustuja w miesie gugdw. Z tej
to przyczyny olbrzymy zawsze trzymajg straze w przewezeniu wewngtrz Gro-
bowcéw, cheac w ten sposéb uniemozliwié ghastom wtargnigcie do miasta. Sy-
stem wart nie jest jednak zbyt dobrze przemyslany i znakomicie ilustruje zni-
komg inteligencje gugéw. Straznik czesto bowiem zasypia, pozwalajac wrogom
bez przeszkéd wchodzié za mury miasta, lub stajac si¢ ich positkiem. Ghasty
sa bardzo wrazliwe na prawie wszystkie rodzaje §wiatta i choé mogs zniesé
przyémiong fosforescencje kraju gugéw, nawet male ognisko trzymaitoby ich
na dystans. Gdyby tylko gugowie wpadli na pomyst, by umiesci¢ na swojej
straznicy pochodnie, nie musieliby si¢ wigcej obawiaé¢ atakéw ze strony gha-
stéw. Nawet tak prosta mysl nie gosci jednak w ich glowach.

rzebrany za ghoula Carter wyruszy! do Miasta Gugéw majac trzech ghou-
li za przewodnikéw. Mieli nadzieje przesliznaé si¢ jego ulicami nie w cza-
sie, gdy wszyscy mieszkancy beds spa¢ po positku.

Po kolejnej marszrucie tunelami ghouli marzyciel i jego Swita wynurzyli sie
w rozciggajacym sie na wiele mil lesie tytanicznych monolitow. Byt to obszar
cmentarzyska gugéw. Jako ze czestymi bywalcami nekropolii sg ghoule, gu-
gowie trzymaja sie raczej z dala od tego miejsca, chyba ze grzebig ktoregos ze
swoich, a i wtedy przychodza tylko w duzych grupach i pozostajg krétko. Car-
ter i jego przewodnicy mineli Grobowce Zin, bedace domem ghastow i wezo-
wych ludzi.

Ghasty kieruja sig raczej instynktami niz inteligencjg. Zbierajg si¢ razem
w watahy, jak wilki, majac jednego osobnika za przywoédce. Musi on ciagle
walczyé z innymi czlonkami sfory o utrzymanie pozycji, a najmniejsza oznaka
jego stabosci jest dla reszty pretekstem do ataku.

Ghasty atakuja wszystko, co sie do nich zblizy, wliczajac w to przedstawicie-
li swego rodzaju z innych sfor. Komunikujg si¢ miedzy sobg przy pomocy
chrapliwych, gardlowych kaszlnieé. Cztowiek mégiby moze nauczy¢ sie ich je-
zyka, zaktadajac, ze ghasty pozwoliltyby komukolwiek przezy¢ wystarczajaco
diugo, by moégt podjaé taks prébe. Istoty te ging wystawione na bezposrednie
dziatanie promieni stofica, a inne zrédia Swiatta, takie jak ogien, sprawiajg im
jedynie bél. Ghasty bez trudnosci znoszg jednak rézne rodzaje fosforyzujacego
péimroku, panujgcego nieomal w catym Podswiecie.

Grobowce Zin byty kiedy$ siedzibg wezowych ludzi z Waluzji. Ta starozyt-
na, zdegenerowana rasa rzadzila Swiatem na Jawie bardzo dawno temu, po-
tem jednak ich cywilizacja upadia. Jedng z ich ostatnich enklaw w Swiecie Ja-
wy byla kraina Yoth, lezgca pomigdzy K'n-Yan a Grobowcami Zin. Po
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odkryciu w Jaskiniach K’'n-Yan statuetki Tsathogguy, wielu z wezowych lu-
dzi porzucito kult Yiga, aby czci¢ nowego boga. Yig zniszczyt wtedy Yoth, aby
ukarac bluzniercéw. Ostrzezony przed nadchodzgca katastrofg Sss’haa, arcy-
kaptan Yiga, wyprowadzil pozostalych wyznawcéw Yiga z Yoth do innych
kryjowek w Swiecie Przebudzonych. Nieliczni wyznawcy Tsathogguy, ktérzy
przezyli zagtade, wykorzystali Grobowce Zin, by wejsé¢ do Krain Snéw.

Wezowi ludzie zyja w maltych podziemnych enklawach, ktérych czes$¢ prze-
znaczono na mieszkanie, a cze$é na laboratoria. W tych drugich prowadzone
sg dziwaczne eksperymenty, zwigzane giéwnie z produkcjg réznego rodzaju
substancji toksycznych. Choé wezowi ludzie majg rece i nogi, to reszta ich cia-
ta zdecydowanie przypomina cialo weza. Potrafiag bez trudu przeciskaé sie
przez otwory zbyt maite dla innych stworzen, a na ich jezyk skiadajg sie gtow-
nie sykniecia, lecz sa tez w stanie nasladowac¢ bardzo dobrze mowe ludzi.

Wezowi ludzie dysponuja blyskotliwym intelektem i szeroka wiedza w za-
kresie chemii i technik badawczych, posiadajg réwniez szerokie zdolnosci ma-
giczne. Sg z natury ciekawscy i jesli nie wiaze sie to z ryzykiem, bez skrepowa-
nia wciggaja w dilugie dysputy kazdego, kogo spotkaja. Plotki gtosza, ze
utrzymujg kontakty z ghoulim medrcem Shuggobem i handlujg z nim rzadki-
mi substancjami oraz wiedzg.

Wezowych ludzi znalezé mozna prawie w kazdym odosobnionym miejscu
Krain Snéw. Sg bardzo rozproszeni i jest ich tak niewielu, ze nie przedstawia-
ja zagrozenia dla ludzkosci. Jesli jednak kiedykolwiek udatoby im sie odnalezé
dawno zaginiong Korone Kobry, symbol ich dawnego imperium, mogliby zjed-
noczy¢ sie pod jednym przywoédcea i znéw zagrozié¢ Swiatu.

arter i jego przewodnicy wpadli nieomal w Srodek walki pomiedzy rozsza-

latg bandg ghastéw a gugiem — wartownikiem, po kilku pelnych napiecia
chwilach wslizneli si¢ jednak do miasta. Pospiesznie przemierzali las kamieni.
Pokonanie drogi do Wiezy Koth zajmuje gugom niewiele czasu, nalezy jednak
pamietaé, ze ich miasto ma zupelnie inne proporcje, ze wzgledu na wzrost jego
mieszkancow.

W koncu cala czworka dobrneta do wiezy. Weszli do srodka i ruszyli po ty-
tanicznych stopniach. Wspinaczka po nich jest nietatwym zadaniem. Ostatecz-
nie osiggneli szczyt wiezy i przy pomocy kamienia nagrobnego, ktéry przynie-
$li z sobg, podwazyli klape na tyle, ze dalo sie pod nig przepelznaé na otwarts
przestrzen — do Zaczarowanego Lasu. Stamtad Carter skierowal si¢ na péinoc,
ku rzece Oukranos. W poludnie natknatl si¢ na pokryte jaspisem tarasy Kira-
nu, na ktérych znajduje sie Swigtynia boga Oukranosa.

Przez reszte dnia $nigcy wedrowal przez igki, w cieniu ciggmacych sie
wzdluz rzeki tagodnych pagdérkéw. Mijat osobliwe domki i mate kapliczki po-
Swiecone réznym hoéstwom. Gdy zapadl wieczér, Carter wypatrzyt w oddali ty-
sigc zlotych iglic wspaniatego miasta Thran, do ktérego nie mozna wejsé, jesli
nie opowie sig¢ straznikom trzech zupeinie niewiarygodnych snéw.

dy Carter dowiddl, ze jest godzien, aby wejsé do miasta, przepuszczono go

przez brame. Przeciskajgc sie ciemnymi uliczkami dotart do dzielnicy po-
lozonej najblizej rzeki. Tam, wsréd wielu marynarskich tawern, odnalazl Ze-
glarzy i kapitanéw, ktérych znal w innych snach i zaciggngt sie na okret do
Celephais. Naradzit sie réwniez z czcigodnym patriarchg kotéw Thranu, drze-
migcym przy ogniu i $nigcym o dawnych wojnach i zapomnianych bogach.

Nastepnego ranka statek Cartera odpiynal w strone Celephais, ktére lezy za
Morzem Cerenarianskim. Na diugim odcinku w dét rzeki kraina nad Oukrano-
sem wygladata tak, jak powyzej Thranu. Tu i 6wdzie wyrastalty na zboczach pa-
gorkéw dziwaczne kapliczki, a na brzegach lezaty osobliwe, rybackie wioski
z domami o czerwonych strzechach i suszgcymi si¢ w stoficu sieciami.

Tego samego dnia okret dotart do serii meandréow poprzedzajgcych pachng-
cg dzungle Kled. Przez calg noc statek Cartera zeglowat obok jej niewidzianych
i nieoczekiwanych tajemnic. Przed péinocg czlowiek w bocianim gniezdzie za-
meldowat o ogniach na wzgdérzach wzdiuz zachodniego brzegu rzeki. Kapitan
wiedzial, Ze nie nalezy im sig¢ ze zbyt bliska przygladaé, gdyz nie wiadomo, kto,
lub co je zapalilo. Rano rzeka rozszerzyla koryto i zaczelo si¢ pojawiaé wiecej
doméw i drég. PéZnym rankiem statek dobil do portu Hlanith.

Méwi sie, ze ludzie z Hlanith sg bardziej podobni do mieszkanicéw Swiata na
Jawie niz ktokolwiek w Krainach Snéw. Obywatele tego miasta majg mniej cie-
kawosci Swiata niz inni, mniej dbajg o zdarzenia w odlegitych krajach, a bar-
dziej o swoje zbiory i bydlo, handel na targowisku i inne przyziemne sprawy.
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Hlanith odwiedza sie wylacznie w celach handlowych, gdyz wyroby tutejszych
rzemiesélnikéw s3 wielce cenione. Tutejsi szkutnicy z sg jednymi z najlepszych
w catych Krainach Snéw, a ich okrety najlepiej sprawdzajg si¢ na morzu.

W nastepstwie podobienstwa do Swiata Przebudzonych, w Hlanith znalezé
mozna rzeczy, ktérych nie ma w innych miastach Krain Snéw. W wigkszosci
z nich mieszka na stale co najmniej jeden czarnoksieznik, nekromanta lub
kaptan. Adepci magii przeksztalcili swojg sztuke w calg galagz nauki. Skru-
pulatnie studiuja woluminy i badajg zaklecia, wznoszgac si¢ na wyzyny swe-
go kunsztu. Po Krainach Snéw rozrzuconych jest nawet kilka uniwersytetéw
magicznych, na ktérych ksztalci si¢ przysziych czarodziej6w. W Hlanith
rzecz ma sie jednak inaczej. Jest tam wprawdzie kilku kaptandw, lecz sg to
ludzie prosci, nie ksztalceni w sztuce magicznej. Pod dostatkiem jest tu na-
tomiast naukowcéw: ludzi oddajacych sie studiom i praktykowaniu magii
nauk $cistych.

Ci wizjonerzy nie sg jednak naukowcami w doslownym tego slowa znacze-
niu, nauka jest bowiem antyteza Krain Snéw. Sg to raczej ludzie podobni do Le-
onarda da Vinci czy Ptolemeusza: alchemicy, astronomowie i wynalazcy. Lu-
dzie ci skonstruowali wiele dziwnych urzgdzen i substancji - obok
prymitywnych lodzi podwodnych znaleZ¢ wsréd nich mozna balony na gorace
powietrze i greckie ognie. Uczeni z Hlanith nie analizujg jednak przyczyn zja-
wisk (co jest gtéwnym zajeciem naukowcéw w Swiecie Jawy), skupiajac sig ra-
czej na efektach. Tamtejsi astronomowie wybudowali teleskopy do ogladania
ksiezyca i innych cial niebieskich; zaproponowali nawet umieszczenie w prze-
strzeni kosmicznej gigantycznego zwierciadia, ktére pozwolitoby im zobaczy¢
dalsza, ciemna strone ksiezyca. Generalnie Straznik moze swobodnie pozwoli¢
im wynalezé jakiekolwiek urzadzenie czy substancje, czy tez podjac¢ jakakol-
wiek ekspedycje, ktéra uzna za odpowiednio dziwaczng.

Rankiem statek Cartera wyruszyt do Celephais. Przez dwa dni i dwie no-
ce galeon zeglowal przez Morze Cerenarianskie. Drugiego dnia, o zacho-
dzie storica, czlowiek w bocianim gniezdzie wypatrzyl oéniezony szczyt géry
Aran i Carter wiedzial, ze niedtugo doptyng do wiecznego miasta Celephais.
Gdy okret zblizal sie do miejsca przeznaczenia, w zasiggu wzroku pojawily
sie nieskalane marmurowe mury zwienczone posggami z brazu i wielki ka-
mienny most w miejscu, gdzie rzeka Naraksa wpada do morza. Ponad mura-
mi, w oslepiajacych promieniach gasnacego stofica promieniowaly blaskiem
minarety. W $rodku miasta wyrastalty zas zrobione z rézowego krysztalu,
peine wdzigku iglice Patacu Siedemdziesigciu Rozkoszy, gdzie z bajecznego
tronu rzadzi krél Kuranes, Pan na Ooth-Nargai i Niebie dookota Serannianu.
W porcie ttoczyly si¢ malowane galery ze wszystkich portéwKrain Snéw;
Carter zobaczy! okrety z Serannianu, Dylath-Leen, Oriab, a nawet z dalekie-
go Aforatu.

Snigcy ruszyt ulicg Filar6w w gore nabrzeza, az do turkusowej Swigtyni
Nath-Horthata, budowli wzniesionej w caltosci z turkusu, z ktérej bram spogla-
daja bliZzniacze twarze boga. Wybudowano jg blisko dziesig¢é tysiecy lat temu,
a wzniesiona zostala przez osiemdziesieciu strojnych w orchidee kaptanow,
ktérzy po dzis dzien pelnia w niej stuzbe. Choé naczelnym béstwem Celephais
jest Nath-Horthath, w swych codziennych modtach kaplani pamietaja o wszy-
stkich bogach. Arcykaplan swigtyni posiadt wielks wiedz¢ o zwyczajach i na-
strojach Wielkich, Carter poprosil go wiec o rade i pomoc w swych poszukiwa-
niach. W stowach arcykaplana brzmialo echo rady Atala: nie jest madrze
prébowaé zobaczyé bogdéw; wspomnij medrca Barzai.

Niezrazony, Carter opuscit §wigtynie i podazyt do handlowej czesci miasta.
Miejskie targowisko jest podzielone na czesci, podobnie do arabskich sukow,
dla wszystkich towaréw: osobno dla bydia, osobno dla ptactwa, ryb, dywanéw
i tak dalej. Marzyciel znalazl droge do bazaru rzeznikéw owiec, gdzie jak wie-
dzial, rezyduje patriarcha kotéw Celephais. Znalazt tam starego maltanczyka,
wygrzewajacego sie w sloficu w samym $rodku targu. Patriarcha byt poczat-
kowo obojetny wobec goscia, kiedy jednak Carter wymowit hasto, ktére zdra-
dzit mu koci generat z Ultharu, sedziwe zwierze¢ stalo si¢ duzo serdeczniejsze
i sktonne do rozmowy. Rozmawiali wiec dlugo a kot zdradzit Carterowi taje-
mnice znane tylko jego pobratymcom.

Od patriarchy énigcy dowiedzial si¢ rowniez, ze jego starego przyjaciela,
kréla Kuranesa, nie mozna juz odwiedza¢ w krysztalowym Patacu Siedem-
dziesieciu Rozkoszy. Nie przebywal tez w swej posiadtoéci w na wp6t mitycz-
nym, unoszgcym si¢ w chmurach miescie Serannian, ktérym rzadzit na zmia-
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ne na przestrzeni roku. Kuranesem zawtadneta bowiem ogromna tesknota za
angielskg wsig, na ktérej spedzil miodosé. Jako ze nie moglt juz wrécei¢ do
Swiata Jawy zrobil, co mégt najlepszego: wysnil maty sptacheé angielskiej wsi
tuz poza granicami miasta. Tam wybudowal sobie posiadto$¢ na modie swych
angielskich przodkéw i zamieszkal w niej. Kazal rowniez wybudowac¢ cala
kornwalijsks wioske i zasiedlié¢ jg tymi ze swych poddanych, ktérzy najbar-
dziej przypominali Anglikéw.

Ustyszawszy to Carter pozegnal sig¢ ze starym kocurem i opuscil Celephais
przez wschodnia brame. Ruszyl przez porosniete debami parkowe tereny, ta-
godnie wznoszace sie ku nadmorskim klifom, w strone szpiczastego dachu,
ktory wypatrzyl pomiedzy listowiem. W otaczajacym posiadto$é wysokim zy-
woplocie znalazt malenika furtke i podazyi przez dobrze utrzymany ogroéd
Sciezkg prowadzaca do gotyckiej posiadlosci polozonej na wprost wejscia.
Przy drzwiach powital $nigcego ubrany jak angielski lokaj stuzacy, ktéry za-
prowadzil go przed oblicze starego i drogiego przyjaciela, obecnie kréla Ooth-
Nargai, Kuranesa.

Monarcha jest starym mezczyzna z siwa broda i o przenikliwych oczach.
Wszyscy obeznani w zwyczajach Krain Snéw na pierwszy rzut oka rozpoznac
w nim moga przybysza ze Swiata na Jawie. Sprawiedliwie i madrze wypeinia
obowigzki krdla i dba o dobrobyt swoich poddanych. W czasach poszukiwan
Randolpha Cartera zaczal jednak odczuwac tesknote za domem swej miodosci
i utraconym Swiatem Jawy, do ktérego juz nigdy nie mégt powrécié. Tytut
kroélewski nic dla niego nie znaczy — w Krainach Snéw nie ma niczego, co wro-
stoby w jego wspomnienia lub uczucia.

Kuranes powital goscia serdecznie, gdyz widok cztowieka ze Swiata Przebu-
dzonych zawsze napelnial jego serce radoscig. Usiedli wiec i rozmawiali caty-
mi godzinami o wielu cudownych rzeczach, ktére widzieli i robili, zaré6wno
w krajach Snéw, jak i w Swiecie na Jawie. Kuranes wyznat Carterowi, ze rze-
czywiscie podrézowat do zewnetrznej pustki poza gwiazdami i ze, o ile wiedziai,
byt jedyna osoba, ktéra kiedykolwiek powrdcita z takiej podrézy. Podczas swej
wyprawy dowiedzial sie wiele o Bogach Zewnetrznych oraz innych straszli-
wych rzeczach i poradzit Carterowi, aby, jesli to tylko mozliwe, za wszelka ce-
ne unikat takich podrézy.

Kuranes ostrzegt réwniez przyjaciela, ze Wielcy nie sg istotami, z ktérymi
mozna zartowac, sg bowiem pod szczegdlna opieka Innych Bogéw. Nawet jesli
marzyciel dotartby do Kadath, aby tam stanaé przed Wielkimi we wiasnej oso-
bie i wymégt na nich wprowadzenie do wy$nionego miasta zachodzacego ston-
ca, ktérego tak diugo poszukiwal, to, napomniat go w koncu Kuranes, nie zre-
alizowaltby wszystkich swych marzen. Krdl wiedzial bowiem dobrze, ze
spelnienie marzen oznacza pozostanie z uczuciem pustki i niespeinienia. Pora-
dzil wiee swemu przyjacielowi, aby wroécit do Swiata Jawy, do Bostonu i mia-
sta, w ktorym sie wychowal, zanim bedzie za p6Zno i nim on réwniez, niczym
Kuranes, zostanie uwieziony w swoich snach. Carter nie dal sie jednak przeko-
na¢, zostawil wigc przyjaciela siedzacego w bibliotece z oknami wychodzacymi
na morze, powrdcit do dokéw w Celephais, aby czekac na przybycie statku pty-
ngcego w strone Inquanok.

koncu oczekiwany okret przybil do portu i Carter, ku swej wielkiej

uciesze, rozpoznal w twarzach zeglarzy z odlegiej péinocnej krainy ry-
sy oblicza z géry Ngranek. Dziwni ci marynarze nie rozmawiali wiele z inny-
mi ludZzmi, woleli przebywaé we wlasnym gronie. To cecha wszystkich mie-
szkancéw Inquanok; sa chiodni i zdystansowani, nieufni wobec obcych
i dumni ze swego dziedzictwa, ktore, jak niektorzy mowia, siega wstecz az do
samych Bogdw.

Marzyciel zdolal zapewnié sobie miejsce na ich statku i przed uplywem ty-
godnia byt juz w drodze do Inquanok. Z kazdym mijajacym dniem storice obni-
zalo sie na niebie, ktére z kolei wypelnialo sie szarymi chmurami, gestniejacy-
mi z kazda mila. W koncu nie byto juz normalnego dnia ani nocy, tylko dziwny
szary polmrok w ciggu dnia i jeszcze dziwniejsza, bezgwiezdna fosforescencja
plynaca z zimnych, skiebionych chmur nocg. W trakcie podrézy Carter powo-
li zachecal zeglarzy, zeby otwarli sie i porozmawiali z nim o swym onyksowym
miescie i o lezgcych na wschdd od niego szarych szczytach nie do przebycia, za
ktérymi podobno ma lezeé budzgcy groze plaskowyz Leng. Marynarze uznawa-
1i bliskos$¢ tego dziwnego, nawiedzanego przez duchy piaskowyzu za przyczy-
ne braku kotéw i byli wielce zasmuceni, ze te mile stworzenia nie grzeja sie
przy paleniskach w ich rodzinnym kraju. Nie chcieli méwi¢ jedynie o dziwnej,
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kamiennej pustyni na péinoc od miasta, a gdy Carter zaczat ich wypytywac,
poczeli go lekliwie unikad.

Po niemal trzech tygodniach, od czasu, gdy osniezony szczyt géry Aran
znikngt za horyzontem, dostrzezono lad: ogromng, sterczgcg wprost z morza,
postrzepiong skale, wystarczajaco duza, by by¢ wyspg. Carter zapytal maryna-
rzy o nazwe tego tworu, lecz odpowiedziano mu, Ze nie ma on zadnej nazwy.
Zeglarze twierdzili, iz wszystkie statki unikaly tej skaly ze strachu przed mro-
zgcymi krew w zylach dZzwiekami, ktére dochodzily z niej nocg. Tej nocy ma-
rzyciel sam ustyszal nieprzerwane, gluche wycie wydobywajace si¢ z dziwnej
skaly i cieszy? sie, iz Zeglarze nie mieli zamiaru schodzié¢ tam na lad.

Dwa dni po przeptynieciu obok bezimiennej skaty, na péinocnym wschodzie
zamajaczyl laficuch gérski. Byly to Szczyty Zaporowe, wznoszgce si¢ miedzy
Inquanok a Leng. Dzienn mijal, na horyzoncie pojawila si¢ linia brzegowa,
a wezesnym popotudniem wyjrzaty regularne ksztalty koput i iglic pograzone-
go w péimroku miasta Inquanok. Za wielkim, ostaniajgcym zatoke onykso-
wym falochronem rozciggaty sie az poza mury miasta nabrzeza peine okretéw.
Carter ujrzal tu statki handlowe z Thraa i dalekiego Mnar, ktére przybyty po
piekny onyks z péinocy, jak réwniez wiele tekowych okretow z Inquanok,
ktére roztadowywaly cenne towary z odleglych portéw. Zobaczyt réwniez tiu-
my krepych niewolnikéw o skosnych oczach, ktérzy, jak mu powiedziano,
w jaki$ sposob przebyli lub obeszli szare szczyty migdzy Leng a miastem.

Niewolnicy, ktérych wykorzystuje sie w Inquanok, sko$noocy, krepi ludzie
zza gor oddzielajacych miasto od plaskowyzu sg, wedle wszelkiego prawdopo-
dobienstwa, czionkami odrazajacej rasy Tcho-Tchéw, ktérzy zabigkali sie
w Krainy Snéw ze swych ojezystych terytoriéw niedaleko Leng w Swiecie Ja-
wy. Wiadomo, e tcho-tchowie czczg Chaugnar Faugna, kiéry przypuszczalnie
zamieszkuje gdzie§ na samym plaskowyzu. A nawet jesli ich boga nie ma
w Krainach Snéw, z pewnos$cig przeniesli tu ze sobg jego kult. Méwi sig¢ réw-
niez, ze tcho-tchowie wybudowali w giebi Leng miasto, zwane Alaozar. Glgbo-
ko pod nim, w trzewiach ptaskowyzu, rezyduja Blizniacze Plugawosci: Lloigor
i Zhar.

Muwijski arcykaplan Ythoghty, Zanthu, uciekt na ptaskowyz po zagladzie
swej ojezyzny. I choé wiadomo, ze umart i Ze jego grobowiec znajduje si¢ gdzies
na ptaskowyzu, niektérzy z jego stronnikéw mogli po jego Smierci pozostac
tam i szerzyé kult Ytoghty. Istnieja pogloski, ze na ptaskowyzu funkcjonuje
réwniez obrzydliwy kult Ghatanothoi i Ze Nyoghta, Rzecz, Ktéra Nie Powinna
Istnieé, od czasu do czasu pojawia sie pod czarng wiezg Leng. Czarna wieza le-
zy niedaleko starozytnego, kamiennego monastyru i kazdej nocy wystrzeliwu-
je z niej w niebo promien tajemniczego niebieskawego sSwiatta.

Wsréd mnichéw z Nepalu istnieje legenda o ohydnych ludziach éniegu
z Leng, ktérych okreslajg mianem mi-go. Przypuszcza sie, ze istoty te ryly gte-
boko pod powierzchnig ziemi i ze odkryty krélestwa K'n-Yan i Yoth. Mozliwe,
ze trafity do Krain Snéw poprzez Leng lub Grobowce Zin.

niskie mury miasta wkroczy¢ mozna jedng z wielu bram, zwieficzonych

wznoszacymi si¢ wysoko nad poziom muréw tukami. Kazda z nich uko-
ronowana jest wyrzezbiong twarza boga, o rysach, ktére przypomniaty Carte-
rowi oblicze, ktére widzial na goérze Ngranek. Ponad murami wznoszg si¢ do-
my i inne budynki miejskie — wszystkie wysokie, o wielu oknach, pokryte
§limacznicami, zlobieniami i arabeskami inkrustowanymi zlotem. Wiele do-
méw przykrytych bylo spiczasto zakonczonymi koputami, kilka zas zwienczo-
nych bajecznymi ziguratami. Wszystkie jednak mialy jedna wspdlng ceche:
zbudowano je z ciemnego, cennego onyksu, ktéry ludzie z Inquanok wykopu-
ja w gérskich kamieniotomach na péinocy.

Ulice miasta réwniez wykonano z onyksu i wiéczacy si¢ nimi Carter zauwa-
zyt, Zze jedne byty proste i szerokie, inne - waskie i krzywe, wszystkie zas$ ciem-
ne, o$wietlane jedynie przez mroczne niebo péinocy. Drzwi i fasady budynkoéow
udekorowane byty filigranowymi zlotymi intarsjami, rzeZbionymi balkonami
i oknami o krysztalowych szybach. Budynki potozone w sgsiedztwie dokéw by-
ty nizsze od tych polozonych w giebi miasta, a wszystkie nosily nad drzwiami
symbole bogéw, ktérych w nich czczono, wykonane ze ztotej mozaiki. Czasami
przed marzycielem otwieral sie plac z czarnymi kolumnami i posggami ludzi
czy legendarnych istot. Widoki w bocznych uliczkach byly czesto pigkniejsze,
a z drugiej strony bardziej niepokojace niz mogg to wyrazié stowa.

Carter zorientowat sie, ze w pewnych odstepach czasu ze $wigtyni na szczy-
cie znajdujacego si¢ niemal w centrum miasta wzgdérza odzywal sig dzwigk
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wielkiego dzwonu. Za kazdym razem, gdy zabrzmial, odpowiadal mu przypra-
wiajgcy o zawrdt glowy chér rogdw, wioli i niskich, Spiewnych gloséw. Wtedy
tez z rzedu poteznych zniczy okalajgcych najwyzszg swigtynie buchaty wielkie
jezyki ognia. Co najwazniejsze z jego bicia za kazdym razem, gdy odzywal sie
dzwon, wszyscy mieszkancy Inquanok porzucali swoje zajecia i czekali, dopdoki
nie umilklo najstabsze echo.

Carter spedzil noc w towarzystwie kapitana statku, na pokiadzie ktérego
przybyt do Inquanok, odwiedzajac z nim wiele marynarskich tawern. W jednej
z nich wydalo mu sie, ze zobaczyl skosnookiego kupca z Dylath-Leen, nim zdg-
zyl go jednak zagadnaé, ten wysliznatl sie cichcem. Pozostali kupcy w tawernie
powiedzieli jedynie, ze przybyt on tego ranka z blizej nieokreslonego miejsca
z kilkoma jakami zaladowanymi jajami shantakéw przeznaczonymi na handel.

astepnego dnia Carter z wolna wspial si¢ ponurymi ulicami w strone

wzgorza, na ktérym wybudowano szesnastoboczng Swigtynie Starszych.
Wysoko na szczycie jej sptaszczonej kopuly wznosila sie¢ dzwonnica, z ktérej to
wiaénie w nieregularnych odstepach odzywa sie dzwiek dzwonu. Snigcy minat
ja i ruszyt w strone palacu Kroéla za Zastona, wiadcy Inquanok. Przeszed! pod
wielkim, czarnym lukiem i wkroczyt do krélewskich ogrodéw. Tam zatrzymai
sie zachwycony, gdyz rozciggajace sie przed nim kwietniki byty cudowniejsze,
niz wszystko, co widziat dotgd w calych Krainach Snéw.

Krol za Zastona jest wladca sprawiedliwym, lecz jego prawa sg surowe. Zto-
dziejom obcina sie tu rece, oszustow pozbawia calej wiasnosci, gwalcicieli wy-
pedza sie nago na pdéinoc, a mordercéw prowadzi przed oblicze kaptandéw, skad
nigdy juz nie wracaja. O monarsze i jego kaptanach niewiele wiadomo, gdyz
ich twarze sg zawsze ukryte za masks lub woalem. Zwyczaj ten panuje od tak
dawna, Ze ludzie nie dociekaja juz jego przyczyny. Wiedzg jednak, ze dawno te-
mu kroél chadzat z odstonieta twarza — byt dekadentem, bez czci dla bogéw. Gdy
doszly go stuchy o wielkim kamieniolomie onyksu, ktéry miat ponoé¢ nalezeé
do Wielkich, wydrwit je. Tego samego dnia wyruszy! konno z patacu, zeby uj-
rze¢ go na wiasne oczy i nie bylo go przez diugi czas.

Ludzie zaczeli si¢ obawiaé, ze ich krdl rozgniewal bogow i ze zabrali go, aby
wymierzy¢é mu kare. W konicu wiadca powrdcil, byt jednak bardzo zmieniony.
Na twarzy nosil zaslone i prowadzil z sobg pierwszych kapiandéw. Oglosil, ze
odwiedzili go bogowie, ktorzy sprawili, ze ujrzal cale zlo swego dotychczaso-
wego zycia. Naznaczyli mu tez pokute — od tej pory on i jego nastepcy nosié
maja na twarzy zastone. Oznajmil réwniez, ze nowi kaptani przybyli, aby do-
pilnowaé¢ wiasciwego odprawiania wszystkich mitych bogom rytuatéw. Zaczal
wydawaé nowe prawa i z pomocg kaptanéw ustalil porzadek, wedle ktérego od-
prawia sig¢ dziwne, miejskie obrzedy.

Niewielu zastanawialo sie, czy cztowiek, ktdry powrdcilt z gér jest prawdzi-
wym kroélem, miat on bowiem jego glos i wiedzial o rzeczach, o ktorych tylko
krél moégt wiedzieé. Poza tym, mysleli mieszkatnicy miasta, kim jesteSmy, aby
podawaé w watpliwo$§é wole naszego wiadcy? [ tak juz pozostalo, a kolejni
Kroélowie za Zastong panujg od tak dawna, ze mieszkancy zapomnieli juz, ze
moze by¢ inaczej. Tylko krdl i jego kaplani wiedzg, na jakich zasadach dziedzi-
czy sie tron — gdyby ludzie z Inquanok znali straszliwg prawde, zapewne po-
wstaliby i zniszezyli swych wiladcéw. Bogowie nie wtracaja sie, gdyz kaptani
rzeczywiscie przestrzegajg wszystkich wilasciwych rytualéw, dodajac tez kilka
od siebie.

nalazlszy sie¢ w péinocnej dzielnicy miasta, Carter wynajal jaka i podazyt

dalej na pdinoc przez Brame Karawan, mijajac zaorane pola i dziwaczne
farmy. Rankiem drugiego dnia przybyt do wioski Urg, gdzie gtéwny gosci-
niec skrecal na zachéd w strone dwu miast: Selarnu i odlegiego Vornai. Ma-
rzyciel podazat jednak wcigz na péinoc, wzdiuz mniejszych drog, ktorymi
podrézujg wydobywajacy onyks gérnicy z Inquanok. Za Urg, na polach, wie-
cej znalez¢ mozna kamieni niz zboza i niewiele tu tez zwierzat. Od kilku napo-
tkanych podréznych i wiascicieli z rzadka porozrzucanych farm Carter sty-
szal coraz wiecej niepokojgcych opowie$ci o gérach, ktére nieprzerwanym
lancuchem wyrastaly na horyzoncie po prawej stronie traktu i za ktérymi le-
zeé¢ miat Leng.

Im dalej na pdinoc posuwal sie Carter, tym mocniejsza stawala sie fosfore-
scencja nocnych chmur. Czwartego dnia $nigey mingt ostatni z onyksowych
kamienioloméw i wjechal w okolice, w ktérg rzadko zapuszczajs sie ludzie.
Wspinajgca sie na zbocza onyksowych goér Sciezka stala sie waska i stroma,
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Carter wspinat sie jednak wytrwale, za jedynych towarzyszow majac jaka
i kruki. W koricu dotart na szezyt i ujrzal, ze po jego lewej stronie otwiera sig
ogromna, ograniczona poteznymi klifami przestrzen — olbrzymi kamieniotom
bogéw. Carter nie mial watpliwosci, ze jakas sila wyrwata kamienie z miejsc,
w ktérych przebywaly przez cale eony i pomyslal, ze gdyby przyjrzal sie dokta-
dnie, wcigz bylby zapewne w stanie rozrézni¢ slady zostawione przez tytanicz-
ne diuto. Kamieniotom rozciggat sie, jak okiem siegngé, co najmniej na mile od
szlaku. Z glebi przepaéci docieraty dzwigki, ktérych Carter nie byl w stanie zi-
dentyfikowaé, ale ktére przypisywano straszliwym urhagom.

Urhagi nie sa jedynymi ohydnymi istotami zamieszkujgcymi te obszary. Pod
gérami lezacymi na wschodzie, ktére rozdzielaja Inquanok od Leng, znajduje
sie region Podéwiata znany jako Luz. Szare géry sa w srodku puste niczym po-
psute zegby, a z jaskif na ich szczytach wylatujg skrzydlate dzieci nocy. Nie stu-
zg one jednak Nodensowi, wytresowano je bowiem na stugi Wiadcow Luz. Kaz-
dego czlowieka, ktérego schwytaja niosg do dworéw Luz, gdzie stawiajg go
przed obliczem wiadcéw tego kroélestwa. Wiadcy Luz s3 zdegenerowang rasg
podludzi, ktérych doktadne pochodzenie nigdy nie zostato odkryte. Oni to wita-
$nie podszywaja sig pod kaplanéw i kréléw Inquanok. Ludzie schwytani przez
czarne anioly zostajg przy zyciu tak diugo, jak diugo przydaja si¢ Wiadcom.

Wtadcy Luz stoja na szczycie dziwacznego tancucha reprodukcyjnego,
w sklad ktérego wchodzg oprécz nich mieszkanicy D'Haz i Wielkiego Ossua-
rium Dholi - dwéch pobliskich rejondéw, ktérymi réwniez rzadzg.

Truchta zabitych w Ossuarium Dholi wigze sie sieciami i wlecze do D’Haz,
Tutaj zamyka si¢ w zagrodach zenskich przedstawicieli czlekoksztaltnych pa-
sozytéw zerujacych na dholach, a ciata olbrzyméw przerabia na mase uzywa-
na potem w charakterze pokarmu dla robakéw url. Ludzkich jencéw z Luz
zmusza sie do kopulowania z odrazajacymi kobietami-kleszczami, z ktérymi
ptodza pétudzi z D’'Haz. Gdy cztowiek nie jest juz w stanie wydawac ,,dzieci”,
lub gdy odméwi stosunku, zrzuca si¢ go do Ossuarium Dholi. PéHudzi z kolei
zmusza sie do parzenia ze sflaczalymi robakami url. Z takiego zwigzku rodzg
sie miodzi Wiadcy i Wiadczynie Luz. Nikt nie wie, jak rozpoczat sie ten bestial-
ski cykl i tak jest chyba najlepiej. Rzadzacy Inquanok Wiadcy Luz dbaja, by
cykl sie nie zakonczyl, wyganiajgc na pustkowia gwalcicieli.

ak Cartera zrzucit nagle jezdZca i umknat szlakiem na péinoc. Sniacy zaczal

go gonié, zdal sobie jednak sprawe, Ze i on jest Scigany, a pogon za zwierze-
ciem zmienila sie w ucieczke na oslep, przed nieznanym w nieznane. W koncu
marzyciel dotart do kamiennej pustyni znajdujacej sie po dalsze]j stronie gor.
Na pograzonym w mroku péinocnym horyzoncie dojrzal ksztalty, ktére z po-
czatku wzigt za pozostalosci po lancuchu czarnych gor. Kiedy si¢ w nie wpa-
trywat, rozréznit szczegély; domniemane géry okazaly sie byé olbrzymimi po-
sagami istot o ciatach podobnych do hien i blizniaczych glowach odzianych
w mitry.

Gdy Carter stal tak w ostupieniu, dostrzegt ogromne chmury shantakéw,
unoszace sie w powietrze z podotkéw Straznikéw Pustkowia i lecace w jego
strone. Zrozumial, ze jest juz zgubiony i odwrdcit sig, aby zobaczyé kto za
nim podazat. Stanat oko w oko ze skosnookim kupcem, ktérego po raz pierw-
szy spotkat w Dylath-Leen. Napastnik zmusit Snigcego, by dosiadl jednego
z shantakéw, po czym sam usiadl za nim. Wielkie, ptakopodobne stworzenie
wzbilo sie w powietrze, a kupiec sterowal nim na wschéd, ponad goérami,
w strone Leng.

Przeleciawszy goéry shantak obnizyl lot i Carter ujrzal pograzone w cieniu
doliny, zamieszkane przez gigantyczne, purpurowe pajaki z Leng, by¢ moze
spokrewnione jakos$ z pajecza boginig Atlach-Nachg. Istnieja teorie, ze skamie-
niale szczatki dzieci Atlach-Nachy, ktére znajduje si¢ w Swiecie na Jawie, s3
wtasnie pajgkami z Leng.

Gdy mineli pajecze doliny, na ptaskowyzu zaczely pojawiaé sie¢ dziwne, ka-
mienne wioski z wielkimi ogniskami w §rodku. Dookota ogni tafczyly istoty,
ktére Carter poczatkowo wzial za ludzi. Gdy jednak shantaki przelecialy nizej,
zobaczytl, ze byt w bledzie. Mieli dziwne, zakoniczone kopytami stopy, niewiel-
kie rogi na gtowach i usta zbyt szerokie jak na ludzi. Carter rozpoznat w nich
istoty, ktére zeglujg po morzach na czarnych galerach ksiezycowych bestii
i wzdrygnat sie na mys$l, ze bezksztaltne monstra z ciemnej strony ksiezyca
znaja Leng tak dobrze.

Ludzie z Leng, lub lengici, jak sie ich czasami zwie, zawsze zamieszkiwali
Krainy Snéw. Chociaz mieli tylko jedno prawdziwe miasto, ich stolica
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w Sarkomandzie byta niegdys$ réwnie potezna jak Inquanok czy Thraa. Rzg-
dzili rozlegtymi péinocnymi pustkowiami, gdzie nikt im si¢ nie sprzeciwial,
na dilugo zanim pierwsi marzyciele przybyli na brzegi w miejscu, w ktérym
teraz znajduje si¢ Inquanok. Prowadzili diugie wojny z purpurowymi paja-
kami z dolin graniczacych z Leng i wypedzili je z ptaskowyzu. Gdyby ich cy-
wilizacja nie upadia przed atakiem ksiezycowych bestii, mogliby rzadzié¢ ca-
13 Kraing Snéw.

Jednakze ksiezycowe bestie przybyty, poszukujac leza Oorn, partnerki swe-
go boga Mnomquah. Znalezli ja pod Sarkomanda, stolicg lengitéw. Jako ze
ksigzycowe bestie mialy po swojej stronie moc Wielkich Przedwiecznych, mie-
szkancy Leng musieli sie przed nimi ukorzyé¢. Poczatkowo bestie uzywaty lu-
dzi z Leng jedynie do jedzenia, lecz wraz z rozprzestrzenianiem sie czlowieka
po Krainach Snéw znalazly dla swoich niewolnikéw i inne zastosowania. Obe-
cnie lengici stuza swoim ksiezycowym panom jako posrednicy w kontaktach
z rasa ludzka.

Lengici to rasa inteligentna i przebiegla. Nie znaja pojecia lojalnosci, chyba
ze wobec samych sobie lub swoich panéw — ksiezycowych bestii, ktérych pa-
nicznie sie¢ boja. Nie zawahajag sie przed ktamstwem lub poswieceniem kogos
z wlasnej rodziny, aby ocali¢ swe zycie. Ci, ktérzy nie stuzg bezposrednio ksie-
zycowym bestiom, wcigz pozostaja na ptaskowyzu Leng. Zyja tu w swych oso-
bliwych kamiennych wioskach, hodujac stada czego$ w rodzaju obmierziego
bydia i uprawiajgc rozmaite niezdrowo wygladajace zboza. Kazdy lengita nosi
znak swego ksiezycowego wiasciciela w postaci rytualnych tatuazy na plecach
i ramionach. Wiekszos$¢ rozumie wygrywany na fletach jezyk ksiezycowych
bestii. Ludzie z Leng lubig torturowaé¢ swoich jericow i kraza pogtoski, ze sg ka-
nibalami. Z pewnoscia nikt z tych, ktérzy wyruszyli do Leng nie powrdcit, aby
obali¢ prawdziwo$é tych historii.

hantak wyladowal wreszcie u celu podrozy, w samym sercu ptaskowyzu.

Carter zsiadt? przed przysadzistym, pozbawionym okien budynkiem,
ktéry otaczaly kregiem grubo ciosane, kamienne monolity. Nie mial watpli-
wosci, ze przybyt do tego owianego legenda prehistorycznego monastyru,
gdzie zamieszkuje kaptan, ktérego lepiej nie opisywaé. Ztowrogi kupiec na-
kazal Carterowi gestem, aby poszedi za nim, a jako ze shantak wcigz byt na
zewngtrz, Carter nie miat wielkiego wyboru. Sciany wewnatrz klasztoru po-
krywaly freski przedstawiajace historie lengickiej cywilizacji od jej naro-
dzin, poprzez rozwdj i ekspansje, az do zniszczenia przez najezdzcoéw z ciem-
nej strony ksiezyca.

Przez nieokreslony czas Carter podazal za sko$nookim kupcem przez za-
gmatwang sie¢ korytarzy, w koncu weszli jednak do duzego, przykrytego ko-
pulg pomieszczenia. Rozgladajac sie spostrzegl, ze wszystkie Sciany dookota
pokryte sa odrazajacymi ptaskorzezbami. Srodek komnaty zajmowata okragia
przepasé, otoczona przez szeS¢ kamiennych ottarzy. Przepasé ta siega przez ca-
1a grubosé ptaskowyzu Leng i otwiera sie w osnutych mgtag Groboweach Zin,
ponizej jakichkolwiek bezpiecznych obszaréw Krain Snéw.

Za przepascig, po przeciwnej stronie komnaty, marzyciel dojrzat postaé sie-
dzgcg na ustawionym na kamiennym podium ztotym tronie. Catkowicie spowi-
jaly ja zotte szaty z dziwnymi czerwonymi symbolami, na twarzy miala zas$ je-
dwabna, z61ta maske. Jej cialo wydawalo sie znieksztalcone i rozdete i Carter
w mig zorientowal sie, ze znalazl sie¢ w obecnosci kaplana, ktérego lepiej nie
opisywaé. Posta¢ w z6ttych szatach siegneta powoli swymi okrytymi zéttym je-
dwabiem apami po flet i zaczela na nim graé. Czesto uwaza sie, ze kaptan,
ktérego lepiej nie opisywaé i Istota w Zéttej Masce to jedna i ta sama osoba, nie
jest to jednak prawdg. Istota jest jedng z tysigca form Nyarlathotepa, nato-
miast osobnik zamieszkujgcy klasztor w Leng jednym z jego arcykapiandw,
ubiera si¢ jednak w rytualne szaty, majgce upodobnié¢ go do manifestacji swe-
go boga.

Kiedy rekawiczka tajemniczej istoty zsuneta sie, Carter zobaczyi pod nig ka-
walek ciala i zorientowatl sie, Ze arcykaptan jest jedng z obrzydliwych, podob-
nych do ropuch istot z ksiezyca, ktérym niewolniczo stuzg ludzie z Leng. Bly-
skawicznie zepchngt skosnookiego kupca w przepas$é i chwyciwszy lampe,
uciekl z komnaty. Bez namystu wybieral korytarze, biegnac jak oszalaly jak
najdalej od odrazajacego kapiana w nadziei, ze jakos uda mu sie uciec. W kon-
cu zgubil si¢ beznadziejnie w trzewiach klasztoru i gdy jego lampa zgasta, po-
tknat sie, by runaé w niewidoczng rozpadling w podiodze, prowadzgca w nie-
znane giebie.
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Randolph Carter przebudzil sie po upadku, aby stwierdzié, ze lezy u pod-
néza klifu, otoczony ruinami jakiego$ starozytnego miasta. W Scianie, na
ktérej wyrzezblono niezliczone ilosci odrazajacych scen, otwieralo sig sklepio-
ne tukowato przejécie. Prowadzilo ono w ciemnos¢, poprzez ktéra Carter przed
chwilg spadal. Badajac wzrokiem otoczenie ujrzat wszedzie, jak okiem siegnaé,
rozsypujace sie mury i potamane kolumny. Ulice byly popekane, a spomiedzy
kamiennych plyt wyrastaly niskie krzewy i rachityczne trawy, szukajace po-
zywienia w stabym péimroku. Przed nim rozciggaly si¢ dwa rzedy kolumn sto-
jacych po obu stronach szerokiego traktu, teraz zasypanego gruzem.

Na koricu ulicy éniacy znalazt wielki okragty plac, nad ktérym pochylaly sie
dwie olbrzymie figury. Posagi, wyrzezbione z litego diorytu, przedstawialy
ogromne uskrzydlone lwy. Blizniacze figury staly po obu stronach szczytu gi-
gantycznych schodéw, schodzgcych spiralnie w gigh ziemi.

Wracajac mysla do scen, ktére widzial na freskach w ohydnym klasztorze,
Carter zdal sobie sprawe, ze trafil do ruin owianej legendg Sarkomandy, nie-
gdysiejszej stolicy ludzi z cywilizacji Leng.

7 Sarkomandy, w towarzystwie calej armii ghouli i skrzydlatych dzieci no-
cy, Randolph Carter przedart si¢ na péinoc. Przekroczywszy ponownie szare,
nieprzebyte szczyty odgradzajgce Inquanok od nawiedzanego przez cienie
Leng, ruszyl pedem przez kamienng pustynie, gubige poscig Straznikéw Pust-
kowia, dopéki nie dotart do krainy wiecznej nocy. Stonce nigdy tu nie swieci-
1o, a granice czasu i przestrzeni zawsze zakrzywialy sie¢ poza zasiegiem zwy-
klego postrzegania.

arter i jego eskorta lecieli w ciemnosci calymi godzinami, a przynajmniej

tak im sie zdawato. W koficu na horyzoncie przed nimi pojawito sie samot-
ne $wiatto. W miare jak sie zhlizali, podnosilo sig¢ coraz wyzej, az wreszcie zna-
lazlo sie na tyle wysoko, ze mogloby by¢ jedna z gwiazd. W jego bladym bla-
sku Carter rozréznit ksztalty zwieniczonych kopulami wiez i dziwnie
skonstruowanych budynkéw stojacych na szczycie olbrzymiej gory. Swiatto
padato z zamku, ktérego wielkos¢ wymykala sie wszelkiemu pojeciu. Zbudo-
wano go w caloéci z onyksu i byt tak olbrzymi, ze kamienie sktadajace si¢ na
jedng z jego wiez doréwnywaly catemu onyksowi zuzytemu do zbudowania
miasta Inquanok. Randolph Carter odnalazl w konicu szczyt Nieznanego Ka-
dath, domu bogoéw.

Gdy marzyciel stangl wreszcie u celu, odkryt, iz nie ma tu zwykiych mie-
szkanicéw miasta. Na spotkanie $niacego przybyl jednak Wystannik Innych
Bogéw, Nyarlathotep. Pojawil si¢ w swojej ludzkiej postaci wysokiego, szczu-
plego, miodego mezczyzny odzianego na wzoér faraondéw starozytnego Egiptu.
Zgodnie ze swg natura, pozornie byt w stosunku do Cartera przyjacielski, glo-
wil sie jednak, jakby go ostatecznie usmiercic. Ze wszystkich mrocznych sit
obecnych w Krainach Snéw, Nyarlathotep ma najwiekszg swobode poruszania
sie. Moze pojawié si¢ w dowolnym czasie i miejscu Krain Snoéw; dysponuje tez
calym wachlarzem postaci. Kazda z nich ma swe zalety, ale i ograniczenia.

Nyarlathotep jest najpotezniejszym z pachotkéw Innych Bogéw w Krainach
Snéw i nadzoruje wszystkie ich machinacje. Jego naczelng rola jest ,ochrona”
Wielkich przed ludzkos$cig. Nie wyptywa ona bynajmniej z jakichkolwiek przy-
jaznych uczué dla tagodnych bogéw ziemskich, lecz raczej z faktu, ze cheg oni
poshlg'lwac sie Wielkimi, dopdki ich pachotkowie — Wielcy Przedwieczni — nie
bedg znéw wolni, aby wiasnorgcznie dokonad na nich zemsty.

Przygody Randolpha Cartera w Krainach Snéw nie zakoniczyly sie w tym
punkcie. Polecamy jednak czytelnikowi tego eseju zapozna.me sie z opowiada-
niem Lovecrafta ,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath”, z ktorego dowie sig,
jak Randolph Carter unikngl losu, ktéry szykowal dla niego Nyarlathotep.



Randolph Carter podczas swej wyprawy odwiedzil wiele waz-
nych miejsc w Krainach Snéw. Nie widzial jednak wszystkiego.
Przed wami catkowity opis geografii Krain Snow.

Powierzchnia

rainy Snéw rozciggaja si¢ na rozlegle kontynenty stano-

wigce kolebke wielu réznych kultur. Wraz z dwoma mo-

rzami i pewng liczbg wysp tworza catg powierzchnig tego
Swiata. Nad nig znajduje si¢ ksigzyc a pod nig — Pod$wiat. Po-
wierzchnig, dla lepszej orientacji, podzieliliSmy na pigé czesci:
Wschéd, Péinoc, Oriab, Morza i Zachdd. Péinoc i Zachdd sg cze-
Sciami jednego kontynentu, jednak rozdziela je spory nie zamie-
szkany obszar ziemi i fancuch wysokich gér. Morza oznaczaja
wszystkie wyspy i akweny Krain Snéw z wyjatkiem Oriabu, ktéry
jest wystarczajaco ciekawy, by zastuzy¢ na osobny rozdziat.

Wschod

Wschéd w wigkszej czescei jest jatlowym pustkowiem. Zaledwie

kilka miast trzyma si¢ kurczowo zachodniego wybrzeza. Sam za$
kontynent ciagnie si¢ daleko na wschéd i podréz do korica §wiata,
Krainy Mhor, zajmuje przynajmniej rok.
ARAN, GORA: Na przeciwnym niz Celephais brzegu rzeki Nara-
xa, w krainie Ooth-Nargai, stoi géra Aran, ktérej szczyt ukorono-
wany jest wiecznym $niegiem. Nizsze zbocza porastajg lasy mito-
rzgbdéw, ktérych mieszkancy Ooth-Nargai nie $cinaja — w tym
ponadczasowym krélestwie nie odrostyby zapewne nigdy. Szczyt
Aran, jak wiele innych szczytéw goérskich w Krainach Snéw, jest
niedostepny dla ludzi. Powiadaja, ze jest tak poniewaz togowie
przybywaja tu czasem taficzy¢, podobnie jak ma to miejsce na
goérach Lerion i Hatheg-Kla, nie jest to jednak prawda. Bogowie
nie przybywaja na szczyt gory Aran. Nie przybywaja

LEKSYKON GEOGRAFICZNY
KRAIN SNOW

Szezegdlowy ovis ziem tworzgcych Krainy Snéw:
Povierzchni, P

od§wiata i ZaSwiatdw.

-Nargai, ale zycie im obrzydio i wspi¢li si¢ na gére w poszukiwa-
niu wolnosci. To ma wiasnie do zaoferowania — wolnos¢. Jedyna
podobizna w jego kolekcji ktéra nie ma swej pary to krél Kuranes.
Prawdopodobnie nawet Wielcy zmieniliby si¢ w 16d za sprawa ma-
gii rzezbiarza i dlatego unikajg szczytu.

CELEPHAIS: Miasto to lezy na koncu dolinnego krélestwa
Ooth-Nargai. Cata kraina wokét powstata w snach kréla Kurane-
sa, najwigkszego $nigcego Ziemi. Podobnie jak Sona-Nyl, caty
kraj Ooth-Nargai jest ponadczasowy. O ile jednak Sona-Nyl wy-
myka si¢ po prostu pustoszgcemu czasowi, w Ooth-Nargai wszy-
stko jest bezczasowe: drogi i budynki nie niszczeja, pory roku nie
zmieniajg si¢, ludzie nie dorastaja ani nie umieraja. Badacze mo-
ga wréci¢ do Ooth-Nargai po wieloletniej nieobecnosei i poczué
sig, jakby opuscili tg kraing wczoraj. Ponadczasowo$¢ jest dla ob-
cych niewyczuwalna i trudna do uchwycenia. Dni mijajg, ludzie
jedza i Spia, petne wozy pozywienia zebranego z pdl przyjezdzaja
na rynek i zostaja wyprzedane, statki i karawany przybywaja i od-
chodza, a kraina Ooth-Nargai i jej mieszkaricy pozostajg tacy sa-
mi. Zawsze tacy sami.

Rzeczy mogg by¢ tu zmieniane, ale raz pozostawione samym
sobie takimi juz zostaja. Kwiaty nigdy nie wigdng ale tez nie rosna,
rany leczy¢ mozna tylko za pomocg magii, dzieci nie rodza si¢
w granicach tego krélestwa (to nie znaczy, ze w calym Ooth-Nar-
gai nie ma dzieci, ale musza by¢ one powite gdzie indziej i pozo-
sta¢ tam by dorastac); nie ma wina z Ooth-Nargai gdyz proces fer-
mentacji nie dochodzi do skutku. Ludzie moga powodowaé
zmiany — budowa¢ domy, zabija¢ wrogéw, Scinaé drzewa. Nie mo-
ze jednak sta€ si¢ nic, co wymaga udziatu czasu jako aktywnej si-
ty. Ooth-Nargai jest kraing gdzie czas stoi i czeka, w odréznieniu
od Sona-Nyl, gdzie mieszkaicy po prostu nie starzejg si¢ i nie
umierajg. Radzimy jednak Straznikowi by nie przesadzat z dziw-
nymi pomysiami — jedzenie, na przykiad, mozna tutaj ugotowac.
Podsumowujac, rzeczy pozostaja takimi jakimi sg pod warunkiem,
ze nie wptywa na nie zewngtrzna sila inna niz czas.

tam, gdyz si¢ boja.

Wysoko na czubku géry, ponad linig $niegu, zyje
czlowiek. Nie ma imienia i nie wie o nim nikt z wyjat-
kiem kréla Kuranesa. Mgzczyzna ten rzezbi w lodzie
posagi tych, ktérzy wspinajg si¢ na szczyt i spotykaja
go. Jego lodowe krélestwo pelne jest takich rzezb, za-
wsze ustawionych w parach. Posagi sa bardzo reali-
styczne i w kazdej parze jedna figura ma pozg¢ zrela-
ksowang natomiast druga skreca sig w strachu.
Napotkany bedzie bardzo przyjacielski i opowie ze je-
£0 ojciec i ojciec jego ojca tworzyli juz te statuy na
szczycie gory Aran.

Rzeibiarz zawsze zaczyna rzezbienie kazdej napo-
tkanej istoty nie czekajac na pozwolenie. Wraz z poste-
pem pracy, ukoriczenie kazdego elementu rzezby po-
woduje u modela zamrozenie i zesztywnienie
odpowiedniej czesci ciata. Podczas pracy wyjasnia ze
wszyscy jego modele byli kiedy$§ mieszkaricami Ooth-




42 Krainy Snow

Ulice Celephais sg szerokie i wybrukowane onyksem, ktdry
zdaje si¢ nigdy sie nie niszeze¢ ani nie pgka¢. Obszerne domy bu-
dowane sa z gliny i nastgpnie bielone, tak wiec przypominajg te
z bliskowschodnich miast Swiata na Jawie, takich jak Kair czy
Bagdad. Wiele budynkéw posiada wiezyczki zakoriczone brazo-
wymi lub miedzianymi minaretami, na iglicach ktérych powiewa-
ja barwne choragiewki.. Najwyzsze wieze, najsmuklejsze iglice
i najbarwniejsze proporce naleza do rézowo-krysztalowego Patacu
Siedemdziesigciu Rozkoszy.

Jest on domem wiadcy Qoth-Nargai, kréla Kuranesa. Tylko
w takim miejscu jak to, gdzie wszystko jest ponadczasowe i nig-
dy sie nie niszczy, tak masywna struktura mogla powstac z tak de-
likatnych materialéw. Patac stoi za murami z polerowanego kwar-
cu i zajmuje kilka akréw gruntu. Jego gtowny budynek sktada si¢
z siedemdziesigciu pomieszezen, kazdego po$wigconego innej
rozkoszy. Pierwsze dwadziescia dziewie¢ pokojow stuzy przyjem-
nosci tych, ktérzy przybyli odwiedzi¢ krdla, za$ sala tronowa
znajduje si¢ w trzydziestym pomieszczeniu. Kazdy kolejny pokéj
jest pigkniejszy i bardziej zaczarowany niz poprzedni. Pozostate
czterdzie$ci pomieszczen zarezerwowane jest dla kréla i tych,
ktérzy dostapia zaszezytu jego zaproszenia. Siedemdziesigta kom-
nata usytuowana jest na szczycie najwyzszej wiezy, tak by wiad-
camégt obserwowac i oceniaé cate swe krélestwo — c6z mogloby
by¢ bowiem bardziej rozkosznego dla monarchy niz dostatek
i szczescie jego ludu.

Krél Kuranes wiada takZze wyspa Serannian, a ogét ziem nad
ktérymi panuje uwazany jest za jedno z Szesciu Krélestw.

W centrum Celephais znajduje si¢ Turkusowa Swiatynia Nath-
Horthatha, w ktérej stuzy osiemdziesigciu odzianych w orchide-
owe wierice kaptan6w. Zaden z nich nie ma mniej niz dziesie¢ ty-
sigcy lat.

W Celephais istnieje takze filia Wielkiej Biblioteki Krain Snéw.

Za wschodnimi bramami Celephais lezy Kornwalia nad Mo-
rzem, w ktérej krol Kuranes wybudowat normanskie opactwo
i mata, kornwalijska wioske rybacka tak, by przypominata mu je-
2o rodzinng Kornwali¢ do ktérej nigdy nie bedzie mégt wréeic.
Opodal wioski stoi male normanskie opactwo, a diwigk jego
dzwondéw niesie sie poprzez wzgérza i pola. Dziedziniec klasztoru
wypetniaja popiersia przodkéw kréla Kuranesa. Sam Kuranes za-
mieszkuje gotycka rezydencje w Kornwalii nad Morzem.
DOLINA, KTORA JEST NOCA: Gigboka dolina lezaca poza
krawedzig wyznaczajaca wschodni kraniec Swiata Snéw. Podczas
dnia przebywa tu Noc, Bogini Zewnetrzna. Jej horda wyrusza co
noc, by glosié zto swej pani wszerz i wzdtuz Krain Snéw. Posrod-
ku tej doliny stoi Wieza Xiurhna.

GAK: Miasto znajdujace si¢ w glebi ladu, w poblizu pustyni na
ktérej leza obgryzione kosci chimer. Gak stynie ze swego bly-
szczacego jedwabiu i egzotycznych przypraw, w tym takze tych,
ktére moga wywiera¢ na konsumenta magiczne efekty.
HAZUTH-KLEG: Zmeczone, niechlujne miasto o pokreconych
uliczkach i niszczejacych domach, ktérego bazaltowe wieze sig¢ga-
ja ku niebu jakby btagaty bogéw o zbawienie. Nie czci sig tu jed-
nak zadnego przychylnego boga — wzdtuz ulicy Panteonu stoi wie-
le $wiatyn réznorakich haniebnych bogéw, zazwyczaj gluchych na
modlitwy. Miasto to jest najbardziej zapomnianym i najczescie]
unikanym miastem. Nie ma wiadcy ani prawa, co czyni je istnym
rajem dla przemytnikéw, zlodziei i handlarzy niewolnikéw. Czar-
ne galery z Leng sa jednymi z nielicznych statkéw zawijajacych do
tutejszego portu. Hazuth-Kleg ma jednak jednego godnego odno-
towania mieszkanica, Skaa WiedZme, mieszkajaca w niskim, wala-
cym si¢ domu przy ulicy Panteonu.

Naprzeciw jej domu stoi Swiatynia Nieosiagalnych Pragnien.
Ta przysadzista budowla zbudowana jest z onyksu i posiada jedna
brame wykonang z zelaza, stylizowang na grup¢ poskrecanych

i splatanych wezy o ametystowych oczach. Jak w przypadku in-
nych §wigtyni przy ulicy, wejscie o§wietlone jest obustronnie ma-
tymi latarenkami rzucajgcymi ziowrézbng, czerwona poswiatg.
Nikt nie wie kto wybudowat to miejsce. Nie posiada ono kaptandw
i stoi od tak dawna, ze Zaden z mieszkancow nie pamigta kiedy po-
wstalo. Tylko Skaa wie, jakie tajemnice lezg za strzeggcg wejscia
wezowa brama, gdyz tylko ona odwazyta si¢ wejs¢ tam i wrécita.

Whnetrze §wiatyni jest poskrecane, ciemniejsze nawet niz miasto

w ktérym sie znajduje. W jej murach lezy jedno z zakazanych sen-
nych krélestw, o ktdérych strachliwie wspominali uczeni tacy jak
Atal. Oto miasto, ktérego nie ma na mapach, lecz ktére znalezé
mozna czasem w wykresach szalonych astronomoéw traktujacych
o chaotycznych gwiazdach spoza naszego Swiata. Wnetrze Swigty-
ni stanowi ciemne odzwierciedlenie miasta na zewnagtrz. Przy uli-
cach stoja w rzedach nieforemne domy, chylace si¢ do siebie tak
bardzo, ze tworzg niemal tunele zastaniajace to, co uchodzi za nie-
bo tego koszmarnego krélestwa. O ile jednak na zewnatrz by¢ mo-
ze jest niebo, podczas tutaczki po tym miescie storice nigdy nie
$wieci i trwa wieczny potmrok. Samotna feralna gwiazda przemie-
rza niebo, typigc na wszystko, co dzieje si¢ na dole. Ulice czasem
rozszerzaja si¢ w duze dziedzirice, ktérych ptyty chodnikowe po-
krywaja pozostalosci po astrologicznych symbolach i imionach po-
mniejszych demonéw. Skaa przychodzi tu odprawiac rytualy ku
czei swego Pana i by spotkac si¢ z Nyarlathotepem, gdy ten doma-
ga sie jej obecnosci. Dosta¢ sig do $rodka jest fatwiej niz wyjsc,
arodzaj istot ktére moga zamieszkiwac koszmarne miasto pozosta-
wiamy gestii Straznika.
ILEK-VAD: Tuz za Zakazanymi Krainami wznoszg sie puste
szklane klify, a wysoko, na samym ich szczycie, stoi wspaniate
miasto Ilek-Vad, jedno z Szesciu Krélestw. Jest to co prawda tylko
pafistwo-miasto, aczkolwiek bogate i wptywowe. Ze wzgledu na
swe korzystne polozenie, llek-Vad monitoruje zamiary wszystkich
zblizajacych sig do kliféw podréznikéw. Jedyne wejScie do miasta
prowadzi przez tunele przecinajace klify, do ktérych dostac sig
mozna wylacznie z Morza Cerenarianskiego.

W podstawie kliféw, uformowanej w wielkg jaskinig, mieSci sig
port Ilek-Vad. Kazdy kto chciatby dosta¢ si¢ do miasta, musi naj-
pierw dotrze¢ do tego miejsca. Port jest dobrze broniony, zar6wno
przez tubylcéw jak i mieszkaicow pobliskich Labiryntéw Gnorri,
z ktérymi krél Ilek-Vad pozostaje w bliskim sojuszu. Kraza poglo-
ski, ze znaczna cze$¢ bogactwa miasta pochodzi wiasnie od gnor-
ti, odzyskujacych dla kréla tupy z zatopionych statkw.

Na szczycie urwiska wznosi si¢ Ilek-Vlad, cudowne miasto
o wielu wiezach. To tutaj znajduje si¢ krélewski Patac Tecz. Jego
najwyzsze wieze formujg pryzmaty, tak, ze gdy co dzief o Swicie
zalewa je §wiatlo tworza wielobarwne tecze, taczace zamek z r6w-
ning ponizej. Krdl rezyduje tu w otoczeniu swych doradcéw
i straznikéw przez okragly rok, opuszczajac swoje wspaniate mia-
sto szkla i teczy tylko raz do roku, gdy wybiera sie w podréz do
$wiatyni cudownosci w Kiran, w Krélestwie Oukranosa. Patac ota-
cza géme miasto, gdzie obywatele Ilek-Vad moga spacerowaé
ghadkimi, szklanymi ulicami, wzdtuz ktérych rozciagaja si¢ upaja-
jace ogrody i urocze fontanny.

Wieksza cze$¢ llek-Vad, lezy jednak poza zasiggiem wzroku.
Wewnatrz pustych kliféw, zapetniajac labiryntowa strukturg two-
rzaca fundamenty gémego miasta, znajdujg si¢ jaskinie, stanowig-
ce dom dla wigkszosci mieszkancow. Zyija tutaj, w krolestwie sla-
bego $wiata, przefiltrowanego przez grube szkto otaczajacych ich
kliféw, odczuwajac to, co czué musza ich przyjaciele, Gnorri, pod
falami. Nizsze poziomy miasta zamieszkuja kupcy wraz z rodzina-
mi, podczas gdy wyzsze przeznaczone s3 dla bogatszych mie-
szczan. Jednakze nikomu nie jest zakazany dostgp do wspanialego
miasta na szczycie, nikt bowiem nie cierpi z powodu swego zaje-
cia i pozycji.
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KLASZTOR YUTH: Na skraju Wzgérz Tanariafiskich zamie-
szkuja oddajacy cze§¢ rozmaitym bogom Krain Snéw Mnisi o Z61-
tych Czaszkach. Nie czynia oni rozréznienia pomigdzy dobrem
i zlem, szanujac wszystkie potegi jednakowo. Modla si¢ w sanktu-
ariach N’tse-Kaambl i Nyarlathotepa, przestrzegajg rytualow Aza-
thotha i Ariela. Mnisi nie opuszczajg swego schronienia, jednak
posiadajg szeroka wiedze na temat zwyczajéw Krain Snow. Sg
w posiadaniu amuletu, ktéry noszg z szacunku dla N’tse-Kaambl.
Niewielu zna jego moce, ale wiadomo, ze mnisi czasem go pozy-
czaja. By zapobiec kradziezy lub zgubieniu artefaktu, rzucili na
niego potezny czar pozwalajacy momentalnie wezwac go z powro-
tem, niezaleznie od tego gdzie si¢ znajduje (o ile pozostaje w Kra-
inach Snow).

KORNWALIA NAD MORZEM: Zobacz ,,Celephais™
LABIRYNTY GNORRI: Brodaci Gnorri zamieszkujag Morze
Cerenarianskie, nieopodal wybrzeza Ilek-Vad. Ich siedziba sg
rozlegle koralowe labirynty, zbudowane tak, by jednoczesnie
chronié przed inwazja podmorskich wrogdw, takich jak istoty
z glebin czy ich bekarci pomiot, Syrenowie, a takze stuzy¢ jako
putapki na ryby.

Gnorri s3 pokojowo nastawionym narodem, zyjacym dostat-
nio z handlu owocami morza, wylawiajacymi rosliny i ryby z ota-
czajacych wéd. Jednak w razie potrzeby okazuja si¢ by¢ dzikimi
wojownikami. Sg zdolnymi rzemie§Inikami, tworzg wiele zadzi-
wiajaco pieknych przedmiotoéw z koralowca i muszli pochodza-
cych z ich posiadtosci, ktére nastgpnie wymieniaja na przydatne
rzeczy z mieszkaricami ladu. Nie maja pisanego jezyka, jednak
porozumiewaja si¢ wlasna mowg. Uczyli jej czasami mieszkan-
c6éw powierzchni, jednak nauka ludzkiego jezyka wydaje si¢ dla
nich wygodniejsza.

Inne miejsca na powierzchni

SZESC KROLESTW: Cze$é Krain Snéw obejmujaca
Krélestwa Skai, llek-Vad, Ooth-Nargai i Serannian, kraing
Qukranosa, Kalifat Cuppar-Nombo i Ksigstwa Kledu.
Niektérzy ocaleni z Golthothy wciaz przemierzaja ziemie
Szesciu Krélestw. Znani sg jako Mroczni Wedrowcy — miano
to nie pochodzi od ich uczynkéw lecz od ciemnej karnacji
skéry. Podrézuja z miasta do miasta i z wioski do wioski pro-
wadzac tryb zycia podobny do zycia Cyganow ze Swiata na
Jawie. Przewodzi im arcykaptan odziany w kuriozalne nakry-
cie gtowy z dwoma rogami i ztotym dyskiem posrodku. Przy-
bywaja do miast w swych jasno pomalowanych wozach nio-
sac rado§é i rozrywke. Wréza, bajaja, tafcza i Spiewaja
rozéwietlajac beztroska choé na chwilke zycie napotkanych
ludzi. Jako bezposredni potomkowie Golthothian oddajg
czeé¢ dziwnym bogom o zwierzgcych glowach. Biada temu
kto chciatby skrzywdzié lub oszukaé Mrocznych Wedrow-
cow, $piacy bogowie tatwo moga si¢ zbudzi¢, a nie brak im
mocy. Powiada sie, ze Wedrowcy mieli niemaly udzial
w uchwaleniu przez Ulthar prawa przeciwko zabijaniu kot6w.
Prawda to czy nie, nie podrézuja do Ultharu nie ttumaczac po-
wodéw.
WIELKA BIBLIOTEKA KRAIN SNOW: Magiczna kon-
strukcja do ktérej wejscia znajduja sig w miastach: Celephais,
Dylath-Leen, Hazuth-Kleg, llek-Vad, Inquanok, Kadatheron,
Theelys, Thorabon i Ulthar. Jest to wielki, okragly kamienny
budynek o 52 wypetinionych ksiggami korytarzach, rozcho-
dzacych si¢ promieniscie. Biblioteka zarzadza pochodzacy
z Thorabonu Tukor, a jego asystentem jest Nodar z Ultharu.

LHOSK: Port nad Morzem Cerenariaiiskim, o szerokich wiezach,
dwuspadowych dachach, kretych uliczkach i nadbrzezu zbudowa-
nym z drzewa tekowego. Tutejsi rybacy styna z tego, ze noszg tur-
bany. Piasek na plazy jest biaty, a statki majg biate, musnigte r6zem
zagle. Wystepuja tu powszechnie okragle, zlote pajaki i mewy,
a gléwnym zajeciem ludzi jest handel i rybotéwstwo. Handluja
z krajami tak odleglymi i egzotycznymi jak Sona-Nyl.

MHOR, KRAINA: Ten potozony najdalej na wschéd region Kra-
in Snéw znajduje sie o rok podrézy od miasta Hazuth-Kleg. Oko-
lice te sa mieszkancom Krain Snéw przewaznie nieznane, cho¢
wiadomo o kilku punktach orientacyjnych, takich jak Dolina, kt6ra
jest Noca i Wieza Xiurhna.

MIASTO, KTOREGO LEPIE] NIE ODWIEDZAC: Zrujno-
wane miasto lezace na pustyni, za Gak. Bramy tego grodu przypo-
minajg szczeki gigantycznego potwora wynurzajacego si¢ z pias-
ku. Z niewielu, ktérzy weszli do tego miasta zaden nie powrécil.
MIASTO, KTOREGO NIE MA NA MAPACH: Magiczna do-
mena mieszczgca sie w Swiatyni Nieosiagalnych Pragnien w Ha-
zuth-Kleg. Zobacz ,,Hazuth-Kleg®.

NARAXA, RZEKA: Rzeka na terenie Ooth-Nargai, przeptywaja-
ca pod stawnym kamiennym mostem w Celephais. Wyptywajaca
ze Wzgdrz Tanarianskich woda tworzy wiele matych wodospaddw,
co stanowi pigkny i uspokajajacy widok.

NITHY-VASH: Niewielkie miasteczko z przysadzistymi chatami
i wieloma magazynami handlowymi. Gtéwnymi Zrédtami docho-
du s3 tu rybotéwstwo i handel. W Nithy-Vash stoi jedyna znana
$wiatynia Sthooda. Jest ona skromnym budynkiem, umiejscowio-
nym na koricu szeregu §wigtyn, zbudowanym z surowego kamie-
nia i o zawsze zamknigtych, wielkich brazowych odrzwiach.
Mieszkaricy Nithy-Vash omijajg ja szerokim fukiem i mato kto
poza nimi wie o jej istnieniu. Dzieje si¢ tak z woli kaptandw,
ktérych celem jest ostanianie rodzaju ludzkiego przed zaintereso-
waniem ze strony Sthooda. W Nithy-Vash mieszkajg takze: Jah-
Vho, mistrz rzezbiarski znany jako Twérca Bogéw oraz Getech,
wplywowy kupiec.

OOTH-NARGALI: Kraina w ktérej lezy wspaniale miasto Cele-
phais, jej stolica. Przeptywa przez nig rzeka Naraxa, wznoszg si¢ tu
tez Wzgorza Tanarianiskie.

RINAR: Mury i budynki tego miasta zbudowane sg z duzych blo-
kéw zétego, omszalego agatu inkrustowanego miedzig. To kolej-
ny port morski prowadzacy regularng wymiang z Celephais. Rinar
jest wart uwagi gléwnie ze wzgledu na dzielnice kupieckg i na
$wiatynie Wielkich, wznoszgca si¢ wysoko w niebo.

WZGORZA TANARIANSKIE: Wzgérza Tanariafskie otaczaja
od strony ladu cala kraing Ooth-Nargai. W tych tajemniczych
gérach bije zrédto rzeki Naraxa i pono¢ gniezdza si¢ zapomniane
fantastyczne istoty. Mowi sig takze, ze gleboko wéréd szczytow le-
73 sekretne i zakazane przejécia prowadzace do Swiata na Jawie
i innych domen snéw. Wrota te prowadza w rzeczywistosci do
dziedziny lezacej pomigdzy Krainami Snéw i Swiatem na Jawie,
mogace;j takze stykac si¢ z innymi domenami.

WIEZA XIURHNA: Wysoka kamienna wieza stojaca posrodku
Doliny, ktéra jest Noca. Mieszka w niej istota zwana Xiurhn, strze-
gaca Klejnotu Niezmierzonej Wartosci.

ZAKAZANE KRAINY: Te piekielne ziemie peine s wulkandw,
jezior ognia i dziwacznych, bezimiennych stworéw. Przylegaja
w kilku miejscach do Swiata na Jawie. Z powodu specyficznego
oddziatywania widoku tych nieprzychylnych krajobrazéw kazdy
petny dzien spedzony w Zakazanych Krainach powoduje utrate
1/1k6 PP. Krél Kuranes z Celephais zamknat ten region przed ro-
dzajem ludzkim i kazdy $niacy ztapany za prébie dostania si¢ tam
zostaje uwieziony.
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ZULAN-THEK: Niegdy$ byto to potgzne miasto stojgce na skra-
Jju Zakazanych Krain, na koncu szlaku karawan z Gek. Mieszkan-
cy grodu obawiali sig Nocy, a po zmroku szczelnie zamykali
drzwi i okna. Bali si¢ takze swoich umartych, umieszczajac ich
ciata w rozlegtych kryptach na pustkowiach za miastem. Postgpo-
wali madrze, jednak zbyt stabo strzegli tych, ktérzy odeszli na za-
wsze. Nekromanta imieniem Zhosph zdotatl wyrwa¢ sie z wigzie-
nia swych gnijacych kosci i zawart pakt z Nocg. W zamian za
przediuzenie swej egzystencji mial dostarczy¢ jej w ofierze cate
Zulan-Thek, miasto, ktére skazato go na Smier¢ za dziwaczne
praktyki.

Noc przybyta do miasta i urzadzita sobie ucztg z przerazonych
dusz, i tak oto przypieczgtowana zostata klatwa ludzi z Zulan-
Thek. Obecnie jedynym wspomnieniem po grodzie sg ruiny bu-
dynkéw i krypt. Wejscie do grobowcow stanowia wielkie kamien-
ne drzwi pokryte ptaskorzezba przedstawiajaca hippogryfy
patrzace w dwie przeciwne strony. Odrzwia ukryte pod zastong
winnych latoro$li i chwastéw. Za ta bramg i ponizej schodéw znaj-
duje sig¢ labirynt kretych przejsé, niskich tukéw i mrocznych
wnek.

We wnekach tych leza gnijace kosci umartych z Zulan-Thek.
W wigkszosci to szczatki prostych ludzi, lecz sa tu tez pochowa-
ne liczne wiedzmy i nekromanci, na ktérych obywatele dzi§ wy-
marlego miasta patrzyli niegdy$ nieprzychylnym okiem. Od cza-
su do czasu pojawiaja si¢ tu inni nekromanci lub ich wystannicy,
uwaza si¢ bowiem, ze prochy z takich szczatkéw mogg mieé
pewna warto§¢ przy odprawianiu magicznych rytuatlow. Kata-
kumby zamieszkuje jedynie niewielka populacja szczuréw i ska-
rabeuszy, gdyz nie zapuszczajg si¢ tu nawet czerwonostope
wampy

Jedynym inteligentnym mieszkanicem tego krélestwa wiecznej
ciemnosci pozostaje, dzi§ zapomniane przez ludzi, stworzenie,
zamknigte w pojedynczej komnacie przez pierwszych wtadcow
Zulan-Thek. Zyje za ukrytymi drzwiami, ktére odnalezé mozna za
sprawg Swiatta, wyzierajacego ze szpary pod nimi. Lokator lochu
daje o sobie zna¢ kazdemu mijajagcemu drzwi, glosno stukajac
swymi butwiejacymi pazurami w §ciany wigzienia. Wskazane jest,
by buszujacy w kryptach pozostawili besti¢ w zamknigciu — nie by-
ta karmiona od wielu wiekow.

Poince

‘Wzdtuz potudniowego wybrzeza Pétnocy tylko jedna cywiliza-
cja rozwija si¢, wbrew panujagcym mrozom. Poza tym waskim
skrawkiem zycia, Péinoc jest bardzo niebezpiecznym miejscem. -
ALAOZAR: Miasto ludzi tcho-tcho, ukryte w giebi ptaskowyzu
Leng.

BANOF: Dolina lezaca na terenie starozytnego Lomaru, widoczna
z najwyzszych komnat straznicy Thapnen.

DIAKOS: Obecnie zrujnowane miasto, zniszczone przez Inutéw
podczas inwazji Lomaru.

DOM CZERWIA: Kamienny krag stal na pobliskim wzgérzu na
dtugo zanim potozone zostaty pierwsze kamienie pod budowe naj-
starszych budynkéw Vornai. Pigé kamieni, ustawionych zostato
tak, by tworzyly punkty spotkania ramion gwiazdy. W rzeczywi-
stosci jest to Wielki Znak, umieszczony w tym wilasnie miejscu
w celu uchronienia od Wielkich Przedwiecznych catej domeny
Snéw. Znak ten czyni straznikiem tajemniczego N’tse-Kaambl,
jednak nie wiedzg o tym nawet kaptani z Vornai. Obywatele Vor-
nai zawsze unikali tego miejsca, méwilo sig, ze nawiedzaja je de-
mony. W kregu znajduje si¢ Dom Czerwia, zamieszkiwany przez
Starca, O Ktérym Si¢ Nie Mowi.

Wewnatrz domu znajduje si¢ duza pigciokatna sala z olbrzy-
mim kominkiem. PoSrodku tej sali stoi ogromny, pigciokatny
stét. Sciany pomieszczenia ozdobione s3 udrapowana purpurowa
tkaning, a dywany, stét i krzesta oznaczono Starszym Znakiem.

Za gtéwnym hollem i kamiennym tukiem, w ktérym stoja oso-
bliwe posagi hybryd istot i gwiazd znajduja si¢ prowadzgce w giab
ziemi schody o niskich stopniach. Schody prowadza do zaciemnio-
nego krélestwa petnego korytarzy i przejs¢ zbyt matych dla czto-
wieka. Nawet Starsi Bogowie nie pamigtajg, co czai¢ sig moze
w tych korytarzach.

Gléwne przejscie prowadzi do sali, w ktdrej obok antycznego

oltarza ustawiony jest kolejny krag z pigciu kamieni. Za ta komna-
tg znajduje si¢ jaskinia, tak dtuga, ze nie wida¢ jej drugiego konca.
W podiodze jaskin wydrazono jame, tak gigboka, ze jej dno jest
zupetnie niewidoczne. Z wnetrza bije chorobliwa, zielonkawa po-
Swiata, o$wietlajaca nieco komnatg. To miejsce spoczynku bezi-
miennej grozy, ktéra tak przerazita Starszych Bogéw. Wiasnie
przez wzglad na te istote N’tse-Kaambl ustawita nad tym miejscem
swa Wielka Pieczeé. Zawsze czujny Starzec strzeze Domu Czerwia
i jego kamieni, by potwo6r z dotu nie obudzit si¢ i nie uwolnit. Wy-
obrazni Straznika pozostawiamy opracowanie tego, co miesci sig
w jamie, trzeba jednak zaznaczy¢, ze jest to co najmniej tak prze-
razajace i potezne jak jeden z Zewnetrznych Bogow.
GLEBIA NIEZNANEGO: Ponizej Wielkiego Ossuarium Dholi,
w Glebi Nieznanego w calej swej plugawosci rezyduje Abhoth.
W tej najnizej potozonej czg$ci Krain Snéw gnijacy Zewnetrzny
Bog ptodzi swe dzieci — tak zwane Nieznane. Potwory te pozosta-
ja w ciaglej wojnie z dholami, a zywia si¢ zaréwno ciatami swych
wrogdéw jak i pobratymcow.

Wewnatrz
Szarych Szczytow Zaporowych

Kolonie
skrzydlatych
\ dzieci nocy

Wielkie Ossuarium Dholi

— .
Glebia Nieznanego
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INQUANOK: Pétnocne miasto stynne ze swoich kopalni onyksu,
kiérego bulwiaste koputy i onyksowe wiezyce widoczne sa z mo-
rza. Na wzgoérzu w centrum miasta, na samym S$rodku rynku,
wznosi sie otoczona kolistym murem szesnastokgtna Swiatynia
Starszych. Do rynku prowadzi siedem ulic, z ktérych kazda wbie-
ga do ogrodu $wiatynnego przez wysoki fuk, na ktérego szczycie
znajduje sie wyrzezbione oblicze.

Bramy $wigtyni sa zawsze otwarte i ludzie mogg o kazdej porze
przyj§¢ tu i spacerowac po ogrodach peinych matych fontann i sa-
dzawek. Wzdluz wijacych sie wérdd roslinnosci $ciezek ustawione
sa niewielkie kapliczki pomniejszych béstw. Od kazdej z siedmiu
bram biegnie szeroka aleja, prowadzaca do jednych z siedmiu wrot
$wiatyni, lecz o ile nie pojawiajg si¢ kaptani, wrota te pozostajg
zamkniete. Opodal kazdych wrét stoi mata, dziwaczna, nie odwie-
dzana przez mieszkaficow miasta loza.

Gdy zabrzmi dzwon, bramy $wiatyni uchylaja sie cicho i z kaz-
dej wychodzi rzad siedmiu zakapturzonych, ubranych na czamo
kaptanow Krola za Zastona. Kazdy z nich w wyciggnigtej rece nie-
sie duza ztota mise, nad ktdra unosi si¢ osobliwa para. Z kazdej
z dziwnych 16z w poblizu bramy daje sie stysze¢ dzwick muzyki,
podczas gdy wzdtuz obwodu wiezy §wiatynnej koksowe ptomienie
buchajg wysoko w niebo. Kolumny kaptanéw krocza sztywno ale-
jami, wchodza do 16z i wigcej si¢ nie pokazujg. Mowi sie, ze wra-
cajg do $wiatyni niewidocznymi podziemnymi przejéciami. Nie-
ktérzy sadza, ze schody w lozach prowadzg jeszcze nizej, na
glebokosci o ktérych nie odwazytby sie my§le¢ zaden z mieszkan-
céw miasta. Nieliczni podejrzewaja, ze kaplani nie sg ludZzmi. Kaz-
dy, kto obejrzy procesje, traci 0/1 PP.

Za wzniesieniem, na ktérym znajduje sie Swiatynia pnie si¢ ku
niebu jeszcze wyzsze wzgdrze. Na jego szczycie spoczywa zdob-
ny w wiele kopul patac Kréla za Zastong. Prowadzace don drogi sa
strome i waskie, z wyjatkiem jednej szerokiej ulicy ktéra, nim do-
trze do gtéwnych bram, oplata cate wzgoérze. Mozna tu czasem uj-
rze¢ kréla i jego $witg, dosiadajacych kudlatych jakéw lub
podrézujacych w ciagnietych przez w nie wozach. Wiele alejek
pnacych si¢ po zboczu wzniesienia to nic wiecej jak strome schod-
ki prowadzace migdzy budynkami. Potezne przypory i kopuly pa-
tacu wznosza sie majestatycznie nad miastem, przewyzszajac na-
wet Swiatyni¢ Starszych. Ogréd patacowy wypetniony jest
onyksowymi Sciezkami i ztotymi altanami po ktérych png si¢ deli-
katne kwitnace drzewa, posagami z czarnego marmuru, tak reali-
stycznymi, ze zdaja si¢ oddycha¢, fontannami petnymi I$nigcych
ryb z glebi oceanu i wysokimi kolumnami na szczycie ktérych te-
czowe ptaki $piewaja piosenki tak stodkie, ze nie sposéb ujac tego
w stowa. Goéciom wolno przemierza¢ ogréd za dnia, lecz nikomu
nie wolno wej$¢ do zamku. Nikt z zyjacych dzi$ ludzi nie widziat
jego wnetrza i méwi sig, ze centralng kopute zamieszkuje potwor-
ny ojciec wszystkich shantakéw. Podobno na tych, ktérzy zbyt dtu-
go wpatrujg si¢ w kopule zsyta on koszmarne sny.

ISZARA: Miescina niewiele wigksza od wioski. Istnieje wy-
tacznie za sprawg pobliskich, bardzo wydajnych kopaln zlota.
Miastem rzadzi para ksiazat Iszary, blizniakéw dbajacych wy-
tacznie o siebie. Na jednym koficu miasta wznoszg si¢ ich wspa-
niale domy, drugi jego koniec to istne slumsy. Ci, ktérzy przyby-
waja do pracy w kopalni, szybko przekonuja sie, Ze sa zwyklymi
niewolnikami zachcianek diuk6éw. Poniewaz kontroluja oni ko-
palnie oraz eksport i import w swych posiadto$ciach, kaza gor-
nikom ptaci¢ za wszystko: narzedzia, jedzenie, rudery w ktérych
wolno im mieszka¢, nawet za szmatyw ktére ubierajg sie do pra-
cy. Dostanie si¢ do Iszary jest tanie, opuszczenie jej — niemal
niemozliwe.

KAAR, ROWNINA: Mrozna réwnina, przemierzana przez karawa-
ny jakéw. Lezg na niej miasta Selarn i Vornai. Na wzgérzu na row-
ninie, poza murami miasta Vornai, stoi tajemniczy Dom Czerwia.

KADATH NA MROZNYM PUSTKOWIU: Na szezycie tej gory
miesci sie Zamek Wielkich, zbudowany z onyksu pochodzacego
z olbrzymiego kamieniotomu w poblizu Inquanok. Kadath lezy da-
leko na péinoc od Leng, tam gdzie ziemskie Krainy Snéw przeci-
naja sie z dwoma obcymi krainami. Kadath jest otoczone rozle-
glym taficuchem mniejszych szczytéw. Wprost z Krain Snéw do
Kadath biegnie dolina, strzezona przez gory wyrzezbione w posg-
gi. Pierwszym $nigcym ktéry odkryt prawdziwe potozenie Kadath
byt Randolph Carter.

KADIFONEK, GORA: Szczyt po drugiej stronie plaskowyzu
Sarkia w stosunku do géry Noton w Lomarze. Sekretna jaskinia we
wnetrzu tej géry prowadzi do stynnego ,,Serca Kadifonek™ — for-
macji skalnej w ksztalcie serca, jasniejacej czerwonawo i pulsuja-
cej nieziemskim rytmem. Niewatpliwie znajduja si¢ tu takze inne
tajemnicze miejsca.

KAMIENIOLOMY ONYKSU: Kamieniotomy onyksu w pobli-
zu Inquanok to §wietny interes. Za wyeksplotowanymi przez lu-
dzi kamieniotomami na zachdd od Urg znajduje si¢ gigantyczna
wyrwa, szeroka na siedem, dtuga na pigtnascie i gieboka na trzy
kilometry. Na jej $cianach pozostaty $lady po dlucie, zbyt wiel-
kim by uni6st je cztowiek. Stgd wiasnie wzigte zostaty kamienie
ktéry postuzyty do budowy Kadath. Prowadzi tu z Urg waska
Sciezka biegnaca pomigdzy stromymi urwiskami, ktéra urywa sie
nagle na brzegu otchiani tak, ze nieuwazny czy niezgrabny
podréznik poruszajacy sig zbyt szybko moze do niej wpasé. Lu-
dzie boja si¢ Wielkiego Kamieniotomu poniewaz nawiedzaja go
shantaki i urhagi.

LELAG-LENG: Miasto lezace niepokojaco blisko podstawy pta-
skowyzu Leng, zamieszkane przez ludzi tcho-tcho, ktérzy podob-
no zawarli pakt ze ztowieszczymi istotami z Leng. Czasem handlu-
ja Slicznym i lekkim jedwabiem, lecz wiele os6b boi si¢ ukiadac
z kupcami jedwabiu z Lelag-Leng — wszyscy wiedza bowiem, ze
w poblizu tego miasta nie ma zadnych drzew morwowych. Wiad-
ca Lelag-Leng jest czarownik.

LENG, PLASKOWYZ: Smagane wiatrem ptaskowzgérze, uni-
kane przez normalnych ludzi. Niewiele wiadomo o tajemniczym
Leng, jednak wigkszo$§¢ szeptanych wiadomosci pokrywa si¢ ze
sobg w przerazajacych szczegétach. Po catej powierzchni ptasko-
WyZu rozproszone sg granitowe chaty i wioski zamieszkane przez
rase pétludzi. Na jego szczycie stoi olbrzymi klasztor zamieszkaty
przez jedng tylko istote, Kaptana, Ktérego Lepiej Nie Opisywac.
Wieksza czg$¢ monastyru lezy w ruinie, jednak wciaz stojg we-
wnetrzne Sciany, udekorowane malunkami i freskami pétludzi oraz
scenami z historii Leng.

Caly ptaskowyz przecinajg zdobne malowidlami korytarze,
z ktérych jeden wiedzie do ruin Sarkomandy, a o pozostatych
mowi sig, ze prowadza w inne czasy, wymiary i na inne planety.
W podziemiach Leng grasuja shoggothy i inne straszliwe stwory
strzegace Pieczeci Starszej Wiedzy.

Posrodku ptaskowyzu stoi samotnie sporych rozmiaréw wieza,
zwana Czamg Wiezg Leng lub Faros Leng. Co noc z jej szczytu
wystrzeliwuje wprost w niebiosa dziwny promien Swiatta. Czasem
w jamach pod budowla pojawia si¢ Nyogtha.

Podejrzewa sig, ze ptaskowyz Leng lezy na styku wielu wymia-
réw, dotykajac Swiata na Jawie na Antarktyce i w Azji. Takze za-
ginione miasto Yian-Ho moze by¢ pozostatoscia Lengu. Lezy ono
ponoé pod Nowym Jorkiem lub Azjg. Niewykluczone, ze, obda-
rzone naturg Lengu, znajduje si¢ w obu tych miejscach naraz. Mia-
sto to jest zZrodiem takich artefaktéw, jak dziwny zegar stojacy
w salonie Etienne-Laurenta de Marigny w Nowym Orleanie.
LOMAR, KRAINA: Kraina Lomar lezata niegdy$ w Swiecie na
Jawie. Lomarianie uciekli z krainy swych przodkéw, Zobny, przed
postepujacym lodem. Byli oni wielkimi mezami stanu, uczonymi
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i wojownikami, lecz nawet cata ich moc i wiedza nie mogty uchro-
ni¢ Lomarian przed niepowstrzymanym naptywem lodu z pétnocy.
W koricu, gdy 16d dotart do ostatnich miast, najechala na nich rasa
zwana Inutami. Dzicy i wojowniczy Inutowie roznie$li Lomarian,
niszczac wszelkie §lady ich spoteczenstwa. Nieliczni Lomarianie
unikneli zagtady i uciekli do Krain Snéw. Przyniesli ze soba cata
swa wiedze oraz tekst Manuskryptu Pnakotycznego, ktérego ostat-
nia kopia znajduje si¢ obecnie w rgkach Atala z Ultharu. Lomaria-
nie rozproszyli si¢ po czterech stronach Krain Snéw i zasymilowa-
li z napotkanymi ludzmi.

Dzisiejszy, lezacy w Krainach Snéw Lomar jest sennym dzie-
tem ostatniego Lomarianina ocalatego z pogromu w Swiecie na Ja-
wie. Gdy Inutowie formowali szyki przed atakiem na ostatnig for-
tece Lomaru, wszyscy Lomarianie ruszyli do boju. Tylko jeden
z nich pozostal w najwyzszej straznicy, by ostrzec braci gdyby
wrogowie nadeszli tajnymi przej$ciami w gérach. Gdy tak stat na
warcie, padl na niego dziwny czar i wartownik zapadt w gleboki
sen. Kiedy sie zbudzit, ujrzat w Swiecie na Jawie wielkie zmiany.
Jednak przez caty ten czas jego umyst nie pozostawat bezczynny —
w jego snach Lomar zyl. I tak wiasnie po dwudziestu szesciu tysig-
cach lat kraina Lomar ze Swiata na Jawie staneta w catej swej oka-
zatosci daleko na pétnocy Krain Snéw.

Ze wzgledu na swoje odlegle potozenie Lomar nie ma wiele
wspolnego z resztg Krain Snéw. Na gosci nie patrzg tu krzywo,
lecz takze nie witajg ich wylewnie. Mieszkancy tej krainy sg wyso-
cy i szczupli, maja jasna cerg, oczy w ksztalcie migdatéw i orle no-
sy. Mato wiedzg o bogach Krain Snéw, czczac wiasne béstwa lodu
i burz. Zaledwie kilka karawan przybywa tu z Vornai, gdyz Loma-
rianie nie maja zbyt wielu débr do zaoferowania, a na szlaku po
drodze lezy wszakze przekleta Iszara. Lomar nie posiada portu
gdzie mogtyby kotwiczy¢ statki. Generalnie za$§ Lomarianie sg za-
dowoleni ze swego zycia na ptaskowyzu Sarkia i niewielu ryzyku-
je osiedlanie si¢ poza granicami swego kraju.

LUZ: Grupa jaskin wewnatrz Szarych Szczytéw Zaporowych, rzg-
dzona przez Wtadcéw Luz. Gére partie Luz zasiedlaja kolonie
skrzydlatych dzieci nocy, za$ ponizej lezy tak zwany Niz D’haz,
zamieszkiwany przez poétludzi. Wiadcy Luz strzegg jedynego
przej$cia do Nizu, by ich poddani nie probowali uciekaé. Pétludzie
dzielg swe krélestwo z dziwacznymi robakami url ktérych dogla-
daja z rozkazu pryncypatéw. Ponizej D’haz lezy Wielkie Ossua-
rium Dholi, a niektérzy méwig, ze jeszcze nizej znajduje si¢ Gle-
bia Nieznanego.

MROZNE PUSTKOWIA: Nie zbadane ziemie Mroznych Pust-
kowi ukrywaja Nieznane Kadath przed reszta Krain Snéw. Niemal
cate Pustkowia pokryte sg zlodowaciatymi gtazami. Nawiedzaja je
olbrzymie, bezimienne i nieforemne potwory. Tysigce mil na pét-
noc, poza granicami ziemskich Krain Snéw, lezy géra Kadath.

Mrozne Pustkowia sg kraing wiecznej nocy. Czas nie plynie tu
normalnie — dni mogg zdawac si¢ godzinami a godziny dniami.
NIZ D’HAZ: Patrz ,,Luz®.

NOTON, GORA: Szczyt w starozytnym krélestwie Lomar. Omi-
neli go Inutowie przeprowadzajacy inwazje ma plaskowyz Sarkia.
OLATHOE: Marmurowe miasto w zaginionym krélestwie Lo-
mar, lezace na plaskowyzu Sarkia. Obrosto w legende ze wzgledu
na swe niebywale pigckno. Odwiedzito je niewielu podréznikéw,
lecz ci ktérzy widzieli jego zabudowania wrécili z opowiesciami
0 niesamowitej jego cudownosci.

PRADAWNY MONASTYR: Patrz ,Leng*.

SARKIA: Ptaskowyz w Lomarze.

SARKOMANDA: Nim ksigzycowe bestie przybyly i zburzyty je-
go wieze, miasto to stalo dumnie pomigdzy klifami i Morzem Ce-
renariafiskim przez blisko 10 000 lat. W obrebie muréw wznosito
sie sze§¢ wielkich bram, a kazda strzezona byta przez kamiennego
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sfinksa zasiadajgcego na szczycie sklepienia. Bramy otwieraly sie
na szerokie ulice prowadzace do gtéwnego placu, gdzie dwa bli-
Zniacze diorytowe lwy pilnowaty wejscia do Wielkiej Otchtani
Pod$wiata. Inne tunele taczg Sarkomande z Pradawnym Monasty-
rem na plaskowyzu Leng. Wszystko to, dtuzej nawet niz Tyrhhia,
lezy w kompletne;j ruinie.

Sarkomanda nie jest jednak catkowicie opuszczona, pozostaje
bowiem miejscem legowiska Oorn, ohydnej partnerki Mnomquah.
Jej nora lezy w przypominajacej Swiatyni¢ budowli, najwyrazniej
wykonanej z pobliskich gruzéw. gwiqtyni¢ tworza niskie okragte
Sciany i pojedyncze tukowate wejscie. Wewnatrz znajduje sie gle-
boka jama o gtadko wypolerowanych $cianach, kolorem i po-
wierzchnia przypominajacych macicg pertfowa. Oorn kryje sie na
jej dnie, skad potrafi wyczué sity zyciowe kazdego, kto znajdzie
sie zbyt blisko legowiska. Oorn moze zwabié takg istote do nory
i pozre¢. Swiatynie o kazdej petni nawiedzajg regularnie ksigZyco-
we bestie — kaptani wraz ze swymi niewolnikami z Leng. Sktada-
ja bestii ofiary, a jesli nie schwytali zadnych ludzi, by ich poswie-
ci¢, idealnie nadaja si¢ do tego Lengici.

SELARN: Miasto z drewna i cegly o tak niewyraznej fizycznej
formie, ze cale wydaje si¢ pétprzezroczyste.. Wielki szlak karawan
taczy je z Inquanok. Wiadajacy Selarn ksigzg¢ nie poSwigca wiele
uwagi licznym tajemniczym wypadkom zdarzajacym sie w mie-
dcie, takim jak pojawiajace si¢ ni stad ni zowad ulice i domy, czy
nocne parady grzechoczacych kosciotrupow.

STRAZNICY PUSTKOWIA: Olbrzymie posagi o hienowatych
ciatach i dwu okrytych mitrami gtowach. Ich stopy spoczywaja na
piaskach Kamiennej Pustyni, lecz czubki mitr kryjg si¢ w wiruja-
cych chmurach. Owi cisi straznicy stoja w pétkolu, od gér na
wschodzie po nieznane krainy na zachodzie i trzymaja warte nad
terenami péinocnymi.

Posagi, znane jako Straznicy Pusktowia sa czym$ wigcej niz tyl-
ko wyrzezbionymi wartownikami pétnocnych krain. Nyarlathotep
umiedcil je tutaj by strzegly przejscia do Mroznych Pustkowi
wsr6d ktérych lezy Kadath. Jesli hordy shantakéw wijacych gnia-
zda na gigantycznych wartownikach nie powstrzymaja tych, ktérzy
zabrngli tak daleko, uczynig to straznicy — albowiem sa zywi. Mon-
strualne rzezby obudza si¢ ze swego trwajacego eony snu jedynie
wtedy, gdy jakiemus§ nieustraszonemu i pomystowemu badaczowi
uda sie pokona¢ wszystkie inne przeszkody, jednak $mierc z ich
rak jest wiasciwie nieunikniona.

SZCZYTY ZAPOROWE: Lancuch gérski oddzielajacy Inqua-
nok od Leng. W ich wnetrzu lezg krélestwa Luz, Niz D’haz, Wiel-
kie Ossuarium Dholi i Gigbia Nieznanego.

AVINOT VNIV AN
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URG: Niewielka gérnicza osada w poblizu Inquanok. Jedynymi
jej mieszkaricami sg gérnicy wydobywajacy onyks i kilku handla-
rzy. W wigkszosSci sa nieuprzejmi i hatasliwi, a z obawy przed
skrzydlatymi dzieémi nocy nigdy nie wyprawiaja sie po zmroku
poza granice osady. Jedynymi rzadzacymi w Urg sa giéwni kupcey,
wiasciciele kopalni.

VORNALI: Jest to sredniej wielkogci rolnicze miasto o architektu-
rze zblizonej do Inquanok, jednakze z mniejszym udzialem onyksu
wéréd materiatéw budowlanych. Otoczone jest murami wybudo-
wanymi z wielkich blokéw onyksu przetransportowanych z kopalfi
pod Inquanok. Jedynie cztery bramy przerywajg niewzruszong cia-
gto§¢ murdw.

Choé nie tak duze jak Inquanok, Vornai, zwane ostatnim ludz-
kim miastem na péinocy, takze posiada znaczng liczbe uwienczo-
nych wiezami patacéw i wysokich, okrytych koputami §wiatyn, za-
mieszkanych przez bogatych kupcow, poteznych dziedzicéw
i poboznych kaptanéw. Vornai nie jest tak bardzo jak Inquanok za-
angazowane w oddawanie czci bogom — lecz trzeba tu zauwazyc,
7e nie wiada nim tez Krél za Zastona. Burmistrz Vornai, ponury
cztowiek imieniem Qorth, ostrozne i przesadne indywiduum nie
podejmujace zadnej decyzji bez wezedniejszej konsultacji ze swy-
mi piecioma wrézbitami. Kaptani w Vornai czcza wszystkich do-
brych bogéw snéw, giéwnie boginie N’tse-Kaambl. Vornai jest
ostatnim przystankiem na szlaku karawanowym z Inquanok i jedy-
nym miastem utrzymujacym bezposrednie kontakty handlowe
z Iszarg. Poza Bramg Mgiet, za murami Vornai stoi samotne
wzgbrze, a na nim — Dom Czerwia.

WIELKIE OSSUARIUM DHOLI: Patrz , Luz“.

ZAMEK WIELKICH: Onyksowy zamek bogéw Krain Snow
stoi na szczycie Nieznanego Kadath. Te monstrualng budowle wi-
dzialo bardzo niewielu zyjacych $nigcych, sposréd ktérych naj-
wazniejszym byt Randolph Carter.

Miriady gmachéw i wiez Kadath nie podlegaja zadnym iloscio-
wym ograniczeniom i gdy bogowie s3 u siebie bawia si¢ posréd ich
przepychu. Kazdy z bogéw ma w obrgbie muréw swojg wiezg, za-
projektowang tak, by trafiala w jego upodobania. I tak na przykiad
w wiezy Karakala miesci si¢ Dwor Ptynacych Kamieni, a siedziba
N’tse-Kaambl promieniuje silnym, niemozliwym do zniesienia dla
$miertelnikéw blaskiem. Gtéwny zamek stuzy jako miejsce spotkan
wszystkich bogéw i dysponuja nim wspdlnie. Nie zamieszkuje w nim
zaden z Wielkich i zaden nie ma nad nim kontroli. Bogowie zbieraja
sie tu by dyskutowaé czy sprzeczaé sig na rézne tematy lub w celu
podjecia goscia, takiego jak Randolph Carter. Jesli jeden z bogéw ma
prywatng sprawe do ktérego§ ze swych wyznawcéw lub tez chee
uprawia¢ magie w samotnosci, normalnie uczyni to w swej wiezy.
ZATOKA BENNY: Odcinek linii brzegowej wzdiuz péinocnego
kontynentu. Leza tutaj najwigksze znane w Krainach Snéw ruiny
Gnorri. Na przestrzeni wielu kilometréw kwadratowych ciggna si¢
zniszczone kamienne mury, wznoszagce si¢ wysoko powyzej fal
przyptywowych. Czg$¢ tego od dawna opuszczonego labiryntu jest
odkryta, podczas gdy nad pozostala wznosi sie dach, tak wigc nie-
wielkie todzie manewrujace w waskich grotach momentami plyng
w §wietle, niekiedy w cieniu, a zdarza sig, ze i w nieprzebranych
ciemnos$ciach. Zuchwali $nigcy zbadali zaledwie matg czes¢ tego
olbrzymiego labiryntu.

Budowal musiata mieé okre§long funkcje, jednak niedbate ba-
dania nie przyniosty rezultatéw, a Gnorri nie opowiadaja o tym ob-
cym. Zeglarze mijajacy ruiny podczas petni opowiadaja o broda-
tych Gnorri ptywajacych z niewiadomych powodéw w poblizu
i wewnatrz wielkiej budowli.

ZOBNA: Starozytne, rodzime miasto Lomarian, ktére opuscili
uciekajac do Lomaru przed petznacym lodem, zmiatajac stojacych
im na drodze prymitywnych Gnoph-Keh.
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Oriab

Lezaca na Morzu Pofudniowym wyspa Oriab posiada mala,
lecz kwitnacg cywilizacje. Znajduja si¢ na niej dwa miasta: Bahar-
na na péinocy i Andahad na potudniu. Pozostali mieszkaricy Oria-
bu zamieszkuja niewielkie wioski i osady nadbrzezne na péinoc-
nym kraficu wyspy.

ANDAHAD: W poréwnaniu z Baharna, Andahad jest niewielkim
miastem (acz bogatym portem) rozmiarami zblizonym do Ultharu.
Umiejscowiony na potudniowym koricu Oriabu lezy w bezposre-
dnim sgsiedztwie bogatych zi6z pradawnej magmy, innej, niz ta
ktéra znalez¢ mozna na zboczach géry Ngranek. Co wigcej, wody
otaczajgce Andahad pelne sg morskiej flory i fauny ktére wystepu-
ja wylacznie w tej okolicy. Andahad ma przywilej bycia najbar-
dziej wysunigtym na potudnie przyczétkiem cywilizacji w znanych
Krainach Snéw. Niektérzy z odwazniejszych zeglarzy opowiadaja
o Granitowych Stupach Potudnia, rzekomo jednakowych z Bazal-
towymi Stupami Pétnocy. Jeéli jednak stupy te w ogédle istnieja,
nikt nie wie co si¢ za nimi znajduje.

BAHARNA: Wejscie do Zatoki Baharny wyznaczajg dwie bliZnia-
cze latarnie morskie — Thon i Thal. Za latarniami, okoto pigcisuet
metréw przed falochronami, z metnej wody wyrasta maszt zatopio-
nego wraku.

Baharna w znacznej czg$ci zbudowana jest z porfiru, od nabrze-
Zy po najwyzsze tarasy wiasciwego miasta. Z morza, centrum mia-
sta moze zdawac¢ si¢ wejsciem do tunelu. Tunel ten przechodzi pod
wzgorzem, na ktérym lezy miasto, prowadzac do lezacego na prze-
ciwlegtej stronie jeziora Yath. Miasto, rosnac w goére z kanatu roz-
szerza si¢ w wielkie ,,V* — od zatoki po tarasy. W czasie silnych
burz statki przecumowywane sg z gléwnego portu w zatoce do
mniejszej, przytulnej przystani na jeziorze. Wiele waskich ulic
w Baharnie ma wyciosane stopnie, a pomigdzy licznymi budynka-
mi ciaggna si¢ napowietrzne mosty, kojarzace si¢ z Srédziemnomor-
ska atmosfera. Po osiagnigciu szczytu, miasto az do brzegéw jezio-
ra Yath na powr6t opada w dét.

Miasto dzieli si¢ na cztery gtdwne czesci. Pierwszg, potozong
w poblizu dokdéw, zamieszkujg marynarze i handlarze z catych
Krain Snéw oraz tutejsi kupcy. Tutaj znajduje si¢ rynek, gdzie wy-
mienia si¢ zywice z pachngcych gajow oraz rzezby i garnki z lawy
na przerézne towary. To takze jedno z nielicznych miejsc gdzie
znaleZ¢ mozna zwierzeta pociagowe i pod wierzch — uliczki pro-
wadzace na gérne poziomy miasta sg dla nich zazwyczaj zbyt wa-
skie. Druga i trzecia cz¢$¢ miasta lezy na szczycie gory, gdzie
mieszcza si¢ instytuce rzadowe, a mieszkajacy ludZie sa bogaci
i potezni — im wyzej, tym bogatsi i potgzniejsi sa mieszkancy. Wre-
szcie czwarta czg$¢ Baharny, po drugiej stronie wzgdérza w poblizu
brzegu, to dom zbieraczy lawy i zywicy oraz r¢kodzielnikéw two-
rzacych z tych materiatow. Ta wiasnie przegladajaca si¢ w tafli je-
ziora dzielnica jest zalazkiem miasta.

Pierwsi mieszkancy przybyli tu ze swych starych doméw poto-
zonych na zboczu géry Ngranek lezacej u potudniowego konca je-
ziora, gdzie zyli przez wiele pokolen, wznoszac swe wioski coraz
wyzej i wyzej ku szczytowi. Wraz z uptywem czasu poczeli zau-
wazaé dziwne ksztatty majaczace nocg w poblizu ich doméw i od-
notowali tez tajemnicze zniknigcia mieszkancéw. W koncu stwier-
dzili z cata pewnoscig, ze ich obecno$¢ na gérze nie bedzie diuzej
tolerowana, przeniesli si¢ wigc na potnocny kraniec jeziora i zato-
zyli miasto Baharna. Ich potomkowie zyja do dzi§ w starej dziel-
nicy, kontynuujagc dawne tradycje zbierania lawy i rzeZbienia
w niej. Wiele mozna si¢ od nich dowiedzie¢ o gérze Ngranek i jej
otoczeniu. W tej czgscl miasta miesci si¢ takze potozony wzdiuz
wybrzeza rynek, na ktérym wiesniacy sprzedajg swoje produkty
i zywy inwentarz. Towary mi¢dzy dwoma rynkami transportowa-
ne sa systemem promoéw kursujacych podziemnym kanatem.

Stara dzielnica to takze kolejne miejsce, w ktérym spotka¢ mozna
zwierzgta wierzchowe i pociagowe.

Baharng wiada rada starszych, wybrana wytacznie sposrod bo-
gatych i poteznych obywateli. Rada wybiera kolejnych urzedni-
kow, takich jak kapitan portu czy gféwny nadzorca, by pilnowali
funkcjonowania miasta. Sg jeszcze regulatorzy — sity policyjne Ba-
harny, strzegace porzadku na terenie miasta i poza nim, az do gory
Ngranek na potudniu. Poza wyjatkowymi wypadkami rzadko jed-
nak opuszczaja granice miasta.

BEZIMIENNE RUINY: Patrz ,,Tyrhhia“.

NGRANEK, GORA: Wysoki na 10 000 metréw nieaktywny wul-
kan na Oriabie, potozony na potudnie od jeziora Yath. Drwale
i zbieracze lawy wyprawiaja si¢ czasem na jej nizsze zbocza, jed-
nak ze wzgledu na czajace si¢ tu osobliwe stwory nigdy nie docho-
dza wyzej niz 1500 metréw. Na potudniowej Scianie znajduje si¢
zwrécona ku olbrzymiej dolinie skreconej, twardej lawy rzezbiona
twarz jednego z Wielkich, wysoka na 150 metrow.

Zbocza gbry usiane sa pozostalo$ciami po obozowiskach
zbieraczy lawy, niekiedy w miejscach gdzie przerzedza sig las
wida¢ zrujnowane wioski pierwszych mieszkanicéw i zatozycie-
li Baharny.

PRZEKLETA DOLINA: Na potudnie od géry Ngranek ciagnie
si¢, pozornie bez korica, réwninna, wietrzna kraina. Najwazniej-
szym elementem tutejszego krajobrazu jest nietknigta ludzka stopa
dtuga dolina petna czarnej lawy. To Przekleta Dolina, znaczaca
miejsce w ktérym Wielcy dali niegdy$ upust swemu gniewowi.
Nikt poza samymi bogami nie wie, jaki konflikt mégt spowodowac
tak wielkie zniszczenia. Niektérzy medrcy, wsréd nich Atal, przy-
puszczaja ze okolica powstaé mogta podczas pradawnej walki po-
miedzy praworzadnymi Wielkimi a bluZnierczymi Innymi Bogami
wiadajacymi niegdy$ Ziemia.

TYRHHIA: Tyrhhia byta jedna z pierwszych osad zbudowanych
na zboczu goéry Ngranek na Oriabie. Jej wiadczyni, Yath-Li, za-
warla niegdy$ pakt z Nyarlathotepem i na wieczno$¢ stata sig
wampirzycg. Teraz miasto lezy w ruinie, i nawet jego nazwa ode-
szta w zapomnienie. Pogloski mowig o wielkich skarbach lezg-
cych pod gruzami, jednak jest to tylko przyneta zastawiong przez
Nyarlathotepa, by §ciggnaé¢ tu awanturnikéw. W rzeczywisto$ci
gieboko w bezimiennych ruinach Tyrhhi lezy grobowiec Yath-Li,
a cztowiek, ktory zaktoci jej spokdj, obudzi jg i Sciggnie na siebie
starozytng klatwe.

Pod warstwa ruin znajduje si¢ pétkolisty labirynt, ktérego cen-
trum stanowi grobowiec. Obwéd pétokregu sigga niemal brzegow
jeziora Yath. Straznikowi pozostawiamy opracowanie wiasciwych
Sciezek prowadzacych do serca labiryntu, warto jednak
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wspomnieé, ze tylko jedna droga prowadzi do celu. Wszystkie in-
ne przejscia koncza si¢ wymySlnymi, zabdjezymi putapkami,
ktérych wymySlenie takze zostawiamy Straznikowi.

Giéwny grobowiec to duzy, dwudziestotrzyScienny budynek,
okrazony waskim korytarzem. Moze mie¢ dwadzieScia kilka me-
tréw szerokodci, poszczegdlne Sciany maja okoto dwéch metédw
i siegaja sufitu na wysokos¢ trzydziestu metréw. Na gorze kazde]
z dwudziestu trzech $cian widnieja runiczne inskrypcje w starozyt-
nym jezyku Aklo, opisujace okruciefistwa Yath-Li, zadna jednak
z nich nie wspomina o klatwie jaka padnie na rabusia.

Jedna z inskrypcji oznacza: ,Niechaj ten, ktéry chciatby za-
kiéci¢ najdiuzszy ze snéw Yath-Li wyzna pierwej swe grzechy™.
Za ta wlasnie $ciang lezy przejscie prowadzace do wewnetrznego
grobowca. Odgradzajaca krypte §ciana ma grubos$¢ ponad metra
i zrobiona jest z litego kamienia — by dosta¢ si¢ do Srodka trzeba ja
rozbié. Pozostale cze§ci muru, takze wykonane z solidnej skaty, sg
grube na siedem metréw. Po rozbiciu wlasciwej Sciany Badacze
znajda dlugie na okoto sze$¢ metréw przejécie, zakorczone kolej-
na $ciang, z ktérej tym razem wystaje mosiezna dZwignia w ksztal-
cie litery ,,T. Jej przekrgcenia spowoduje otwarcie wewngtrznej
$ciany, ktéra opadnie na ziemie niczym most zwodzony.

Whetrze grobowca ma dwadzieScia trzy Sciany. Wewngtrzne
§ciany opatrzone s3 ramionami na pochodnie, za$ na podiodze po-
miedzy leza duze kamienne urny, zawierajace niegdy$ wonne olej-
ki. W érodku komnaty stoi siedem wielkich, rzezbionych kamien-
nych trumien, ustawionych w kole, otwartymi wiekami na
zewnatrz. Sama Yath-Li lezy w trumnie zwrdéconej ku wejsciu i ob-
serwuje wszystkich wchodzacych do jej sanktuarium.

Trumny majg po péitora metra wysokosci, a na szczycie kazdej
znajduje sie tajemniczy otwér w ksztalcie komina. Nad kazdg
z nich, na suficie, stoi gliniana butelka zawierajaca ptyn zdolny
obudzié Yath-Li i jej straze. Otwarcie drzwi spowoduje automa-
tyczne otwarcie butelek i wylanie ich zawarto$ci na lezacych
w trumnach. Gdy to sig stanie, trupy 0zyja i rusza z miejsca swego
spoczynku.

Mozliwe, ze Badacze znajdg inny spos6b na dostanie si¢ do gro-
bowca i zapobiegng obudzeniu Yath-Li, ktére de facto jednoznacz-
ne jest z rozszerzeniem jej klatwy na cate Krainy Snéw. Szczeg6ly
takiego wejscia pozostawiamy sprytowi graczy, a przede wszyst-
kim rozsadkowi Straznika.

Ruiny Tyrhhi sg takze domem niezbyt szeroko znanych lecz
przerazajacych hemoforéw. Stwory te czajg si¢ za dnia w ruinach,
anoca wychodza na zer, tak wigc kazdy gtupi na tyle, by nocowa¢
posréd gruzéw powinien cieszy¢ sie jesli rano wstanie zywy. He-
mofory przyczepiaja si¢ do ciala swych ofiar i wysysajg im cala
krew. Maja takze zamitowanie do btyskotek, ktére kradng obozu-
jacym w zasiggu ich legowisk.

YATH, JEZIORO: Przytulna przystan w glebi ladu, w poblizu
miasta Baharna na Oriabie. Z Morzem Potudniowym 1aczy je wiel-
ki kanat.

Morza

Na terenie Krain Snéw znajduja si¢ dwa wielkie morza peine
matych wysp: Morze Cerenarianskie i Morze Poludniowe.

Niegdys posréd wéd Krain Snéw bardzo tatwo spotkac byto
Gnorri. Ich wiedza na temat sekretnych przejs$¢ pod falami jest roz-
legta, jednak liczba ich osad wciaz si¢ zmniejsza. Uczeni nie sg
pewni co jest powodem tej tendencji, jednak niektdrzy przypu-
szczaja, ze moze mieé to zwiazek ze wzrostem aktywnodci stug
Wielkiego Cthulhu. W réznych punktach Krain Snéw odkryto po-
zostatosci po osiedlach Gnorri, najwigksze z nich leza za$ w Zato-
ce Benny na Péinocy.

BAZALTOWE SLUPY ZACHODU: Te gigantyczne kolumny
z kamienia wyrastajg wprost z morza i niknac w chmurach, zdaja
sie nie mie¢ konca. Przeptywajace migdzy tymi stupami wody spa-
dajg pézniej w migdzyplanetarng przestrzen. Okrety zazwyczaj nie
wyprawiaja si¢ w kierunku filaréw — nie ma za nimi zadnego ziem-
skiego punktu docelowego, statki nie z tego Swiata uzywajg ich
jednak jako portalu migdzy Krainami Snéw a préznig rozciagajaca
si¢ migdzy planetami. Za filarami morze szybko i gwattownie for-
muje si¢ w wielki wir i spada w nicos¢. Zaglowe statki nie znajace
odpowiednich tras prowadzacych nad przepascia, wsysane sa przez
wir. Jedna z tych tras za stupami prowadzi do Kathurii, jednak ta
czesciej uzywana wiedzie wprost w przestrzen.

BEZIMIENNA SKALA: Ta lezaca na péinocy Morza Cerena-
rianskiego wyspa stanowi najwigksze skupisko ksigzycowych be-
stii na catej powierzchni Krain Snéw. Z poktadéw statkéw zbliza-
jacych si¢ do skaty wida¢ wyraznie, ze zbocza jej sg bardzo strome,
lecz na niektérych pétkach porozrzucanych po stromych klifach
delikatnie rysuja si¢ pgkate Sciany dziwacznych budowli. Udany
test sennej wiedzy pozwoli rozpoznaé¢ w nich wtasnos¢ ropuszych
mieszkancOw ciemnej strony ksigzyca. Na potudniowym krancu
skala rozszerza si¢ dwutorowo tworzac dwa cyple. Leza one tak
blisko siebie, ze tylko jeden statek moze w tym samym czasie
wplynaé migdzy nimi na wewngtrzne wody.

Za przesmykiem lezy duza przystan, w ktérej dokowa¢ moze
nawet kilkanascie statkow naraz. Zawsze jest tam przynajmniej
jedna czarna galera, regularnie kotwiczaca przy brzegu oraz zwy-
kle od dwéch do czterech innych, tadowanych lub wytadowywa-
nych. Kazde stworzenie, ktére na swoje nieszczeScie wpadnie
w wody tej zatoki btyskawicznie pozarte zostaje przez wielkie be-
stie czajace si¢ pod powierzchnig wody. Za dokami lezy miasto,
wyciete w pionowych klifach wyrastajacych z linii brzegowej. Za-
czyna si¢ tam takze kreta droga, ktéra pnie si¢ w gore na coraz wy-
zsze wystepy skalne, by w koncu znikngé z pola widzenia. Budyn-
ki potozone najblizej dokéw to w wigkszosci magazyny, w ktérych
skiaduje sie skrzynki petne débr, po czgéci zywych. Mozna w nich
znalez¢ rubiny, zaréwno naturalne jak i oszlifowane oraz wiele be-
czek mocnego, ksigzycowego wina.

W niektérych domach trzyma si¢ jenicoéw i znaleZé w nich tez
mozna zaciemnione sale, w ktérych nieszczesnicy schwytani przez
ksiezycowe bestie poddawani s3 wymyS§lnym mekom. Bestie sa
bardzo biegle w sztuce tortur i potrafig przez wiele miesigcy utrzy-
mywacé znoszacg ich bolesne zabiegi ofiarg przy zyciu. Ksiezyco-
we bestie czerpig wielkg przyjemno$¢ z cierpien ofiar i zrobig
wszystko, by przedtuzy¢ je do granic mozliwosci. Komnaty te za-
projektowane zostaty tak, by nies¢ krzyki i lamenty nieszczesliw-
cow przez skale i dalej, przez morze. To wlasnie sa owe zawodze-
nia przekletych dusz styszane nieraz na przeptywajgcych
w poblizu statkach. Czgsto zastosowane tortury sg tak straszliwe,
ze odgtlosy stycha¢ az w Inquanok. Kazdy, kto znajdzie si¢ noca
w poblizu Bezimiennej Skaty i ustyszy krzyki, traci 0/1k4 PP.

Wyzsze poziomy skaty zamieszkuja sami oprawcy. Ich niewiel-
kie domy nie majg okien i ze wzgledu na won mieszkancéw okrop-
nie cuchnag. Umeblowanie stanowig dziwaczne stolki, fawy i stoly
wyrzezbione z drewna ksigzycowych drzew, a Sciany zdobig taje-
mnicze i szalone wzory, na ktére lepiej nie patrze¢. — kazdy Badacz
ktéry na nie spojrzy straci 0/1k4 PP. W wielu domach znajduja sie
ottarzyki z rubinowymi figurkami Mnomquah, dziwaczna brof,
ozdoby oraz inne kuriozalne narzedzia

Im blizej szczytu skaly, tym budynki bardziej przypominajg
ekskluzywne, mozna by rzec, §wiatynie. Wiele z nich ma réznych
rozmiaréw dziedzifice, sugestywne, barwione chrzcielnice i rzez-
bione oftarze. Niektére ze Swiatyi dedykowane sa Mnomquah,
niektére jego partnerce, Oorn, za§ pozostale pomniejszym
béstwom opiekuficzym znanym tylko ksiezycowym bestiom. Tuz
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przed samym szczytem lezy najwigkszy z tych przybytkéw. Na ty-
tach jego gtéwnej sali znajduje si¢ niskie, ciemne przejscie prowa-
dzace w glab skaty. Na samym jego koncu lezy obszerna komnata,
ktdrej Sciany i sufit pokrywaja bluZniercze ptaskorzezby (ich ogla-
danie kosztuje 0/1k4 PP).

Na srodku tej sali stoi szeroka, bezdenna studnia, prowadzg-
ca do wiecznie mrocznych Grobowcéw Zin, gieboko w Pod-
Swiecie. Na samym koficu jamy znajduja si¢ male drzwi z dzi-
wacznie wykutego brazu. Po zbadaniu, okaze sig¢, ze otwieraja
sie do Srodka, sa zamknigte od wewnatrz, a po tej stronie nie ma
nawet $ladu zadnego uchwytu. Co lezy za tymi drzwiami zalezy
tylko od Straznika.

GRANITOWE SLUPY POLUDNIA: Kolumny te stojg daleko
na Morzu Potudniowym, poza zasiegiem ludzkich statkéw. Wiel-
kie stupy z szarego kamienia podobnie jak ich bazaltowe odpo-
wiedniki na zachodzie, wznosza si¢ majestatycznie nad po-
wierzchni¢ i, podobnie jak one — stuzg za przejScie migdzy
ziemskimi Krainami Snéw a inng domena, gdyz za nimi lezy taje-
mniczy region Alcheringa.

MORZE CERENARIANSKIE: Morze to jest krystalicznie bte-
kitne, jak wody akwenu karaibskiego, chtodne i niezbyt stone. Na
jego brzegach lezy wigkszos$¢ gléwnych portéw Krain Snéw z Ce-
lephais na czele.

MTAL: Wyspa na Morzu Cerenariafiskim, stynna ze swej kryszta-
towo czystej wody i ogromnej obfitosci skorupiakéw. Tutejsze
olbrzymie prazkowane malze potkna¢ moga kotwice i przegryzé
tanficuch. Mieszkancy wyspy przychodza tez czasem oglada¢ weze
morskie wygrzewajace si¢ na brzegu.

SERANNIAN: Cudowne miasto lezace na dryfujacej po niebie
wyspie. By si¢ tam dostaé, trzeba pozeglowa¢ z Celephais do miej-
sca, w ktérym morze styka si¢ z niebem. Podréz taka zajmuje zwy-
kle kilkanascie dni, lecz w zalezno$ci od warunkéw moze zajaé
takze kilka tygodni. Gdy statek osiagnie owo miejsce, po prostu
odrywa si¢ od ziemi, wznosi i kontynuuje swa podroéz.

Wyspa Serannian ma nieréwny, kolisty ksztait i powierzchnig
okoto 30 kilometréw kwadratowych. Miasto
Serannian, otoczone wysokimi marmuro-
wymi murami naszpikowanymi armata-
mi pokrywa niemal trzy czwarte jej
powierzchni. Budynki miejskie
w wiekszosci wykonane sg
z 16ZOwWego marmuru,
architektura za§ ma
w sobie wiele z grec-
kiej. Przystan lezy
wzdtuz potudnio-
wo-wschodniego

wybrzeza, a nabrzeze zbudowano z kamienia dostgpnego na wy-
spie. Zatoke Serannian wypetniajg chmury dryfujace na wysokosci
linii brzegowej, tworzace puszysta powierzchnie, po ktérej w jed-
ng i w drugg strong¢ ptywaja statki. Tak jak Baharna, Serannian ma,
aby nawigacja byta bezpieczna, dwie latarnie morskie, jednak tutaj
jedna z nich daje sygnaty sposrdd fal od ,,spodniej” strony wyspy.
Dwie latarnie sa w rzeczywistosci jedng budowla przebijajaca ska-
ty, prowadzi do nich zreszta jedno wejScie lezace w poblizu biura
kapitanatu.

W srodku miasta stoi masywny zamek o wielu wiezyczkach —
siedziba Kuranesa podczas jego wizyt na wyspie. Imponujaca ko-
puta zamku wznosi si¢ nad miastem, i pokryta brazem 18ni
w dziefi niczym drugie stofice. Opodal patacu stoi Gmach Obwie-
szczen w ktérym oglaszane sa decyzje rady miejskiej lub kréla
Kuranesa. Budynek ten czgsto jest tez miejscem publicznych de-
bat pomigdzy rywalizujacymi filozofami i naukowcami. Tutaj re-
zyduje patriarcha kotéw Serannianu, madry stary kocur lubujacy
si¢ w towarzystwie $nigcych biegtych w kocim jezyku, toczacych
podobne debaty.

Tak jak w Celephais, Kuranes takze tu nie pozostaje w swoim
patacu podczas wizyt. Kazal wznie§¢ sobie w zachodniej czgsci
miasta rezydencj¢ w ifcie angielskim stylu. Otacza ja wysoki
kamienny mur, a zelazne wrota otwierajg si¢ na zadbane ogrody
petne porosnietych bluszczem dgbéw. Sama rezydencja zbudowa-
na jest z szarego kamienia i ma pojedyncza wiezg wznoszacg si¢
ponad murami. Tak samo jak w Celephais, stuzba Kuranesa ubiera
si¢ niczym angielscy kamerdynerzy i pokojéwki, jednak w zwigz-
ku z ograniczeniami powierzchniowymi, dwdr to jedyny stworzo-
ny tu przez niego kawatek Anglii. Wigkszo$¢ czasu Kuranes spe-
dza w muzeum.

Muzeum stoi na przyladku na wschodnim koficu wyspy. Jedyna
droga dostgpu don jest waska grobla o niskim murku, prowadzaca

bezposrednio do jedynego wejscia. Jest sze-

roka na tyle, by zmie$ci¢ dwéch ludzi
stojacych rami¢ w ramie, tak wigc
wchodzacy i wychodzacy mijaja
si¢ bardzo blisko Jest niepisa-
na umowa, ze kazdy idacy
grobla trzyma si¢ murku po
prawej stronie — tworzg si¢
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w ten sposéb dwa pasy ruchu: jeden dla wchodzgcych, drugi dla
opuszczajacych Muzeum.

Wielki owalny budynek Muzeum wznosi si¢ na trzy kondygna-
cje, zbudowany jest z niettukacego krysztatu i zwieficzony wysoka
koputa. Grobla prowadzi do matego dziedzifica na ktérym stoi po-
mnik kréla. Dwie waskie Sciezki okrazaja Muzeum, wiodac do
drugiego dziedzifica, gdzie siedzac na fawkach obserwowa¢ moz-
na zapierajacg dech w piersiach panorame Krain Snéw. W pogod-
ne dni widaé stad oéniezony szczyt géry Aran i tajemnicze
Wzgorza Tanarianiskie.

Odwiedzajagcy Muzeum mijajg wielki tuk za pomnikiem kréla
i wchodza do gléwnej galerii, skad kretymi schodami dosta sig
mozna na dwa kolejne pigtra. Wigkszos¢ zwiedzajacych nie moze
ogarnaé juz pierwszego pietra, na ktérym eksponowane sa muzeal-
ne kosztownosci: zgromadzono tu klejnoty, bizuterie, ztote figurki,
statuetki z kosci stoniowej, bezcenne antyki i dzieta sztuki. Na wy-
zszych pietrach znalez¢ mozna eksponaty dostgpne w kazdym mu-
zeum: mumie, ksiegi, kosci i tym podobne. Przedmioty sg tak zna-
ne (cho¢ ciekawe), ze nie potrzebuja etykietek czy wyjasnien.

W odréznieniu od innych statkéw Krain Snéw, serenniarskie
okrety nie potrzebuja pradéw powietrznych, by zeglowa¢ po nie-
bie. W kadtubie na dziobie kazdego z nich mieéci si¢ specjalna fa-
downia, wypelniona esencjg lotnicza, kt6éra pozwala im pozosta-
waé w powietrzu i przemierza¢ Krainy Snéw wzdluz i wszerz.
Wysokos$¢ mozna kontrolowac zrzucajac balast lub wypuszczajac
gaz, poza tym zeglowanie nimi przypomina kierowanie typowymi
statkami morskimi. Porty do ktérych zawijaja to Celephais, Ilek-
-Vad i Dylath-Leen.

PODWODNE MIASTO: Patrz ,,Zatopione Miasto®.
POLUDNIOWE, MORZE: To szaroniebieskie morze jest chio-
dniejsze i bardziej stone niz Cerenarianiskie. Wiasciwie oSwietlone
przez ksigzyc potrafi ujawni¢ szcze§liwym obserwatorom sekrety
swej glebi. W morzu tym, bedagcym czasem niezbyt bezpiecznym
miejscem, lezy tajemnicze Zatopione Miasto, z niego tez wyrasta-
ja Bazaltowe Stupy Zachodu i Granitowe Stupy Potudnia.
ZATOPIONE MIASTO: Zatopione Miasto lezy mniej wigce]
w potowie odlegtoéci migdzy Dylath-Leen i Oriabem. Wody za-
krywaja je od niepamietnych czaséw i nikt z zyjacych nie zna jego
historii. Wiadomo tylko, ze gdy woda jest czysta, pod powierzch-
nia fal, miedzy budynkami wida¢ przemykajace cienie. Wiele stat-
kéw przeprawiajacych si¢ przez te wody znikngto bez wiesci.

Miasto rzeczywiscie posiada zywych mieszkancéw. Na jego pot-
nocnym koricu lezy koputowata §wiatynia, stanowigca jedng strong
migedzywymiarowej bramy pomiedzy Swiatem na Jawie i Krainami
Snéw. Uzywana ona jest na dwa sposoby — jako brama Snéw oraz
jako fizyczne przejécie dla istot z glebin. Pasazu strzeze jadowity
stwér Glun i jego studzy. Istoty z glebin wybudowaty duza Swigty-
ni¢ na potudniowym kraficu osady, spodzily tez — wspéizyjac
z gnorri — rasg syrendw, takze zamieszkujacg miasto. To wiasnie sy-
renowie odpowiedzialni s za liczne zniknigcia statkGw.

Zachod

Ze wszystkich regionéw Krain Snéw Zachéd wydaje si¢ naj-
starszy i najbardziej zaludniony. Wigkszos¢ cywilizowanych krain,
w tym réwniez te nalezace do Szesciu Krélestw, skupiona jest we
wschodniej czgéei kontynentu Zachodu. Bardziej za zachdd leza
krainy nomadéw i pradawny Mnar. Wzdtuz potudniowo-zacho-
dniego wybrzeza znajdujg si¢ Krélestwa Fantastyczne, osobliwsze
nawet niz reszta Krain Snow.

Al, RZEKA: Plytki, powolny strumien w krainie Mnar. Jego wo-
dy s ciemne i zielonkawe, lecz zdatne do picia i zamieszkiwane
przez wiele gatunkéw ryb. Jak wigkszo$¢ rzek w Krainach Snéw,

Ai ma swéj poczgtek wéréd réwnin. By przeptynaé¢ wplaw te rze-
ke, potrzebne sg tylko dwa testy ptywania.

AKURION: Spora szara skata w jeziorze nieopodal Sarnathu.
Wazny punkt orientacyjny w poblizu nabrzeza. W rocznice zaglia-
dy Sarnathu wody jeziora niemal catkowicie ja zakrywaja.
APHORAT: Maly port na dalekim potudniu lezacy w cieniu
Thalarionu, odlegty i niechetnie odwiedzany. Stanowi wazny
punkt dla Sydathri i Cuppar-Nombo, gdyz tylko przez niego ma-
ja dostep do morza. Statki z innych krain przybywajg tu okazjo-
nalnie. Mieszkancy Aphorat sg wprawnymi zeglarzami i ptywali
nawet az do Celephais nad Morzem Cerenariafiskim. Barki kur-
suja w gore i w dot rzeki, wozac towary miedzy portem i miej-
scami w glebi ladu.

BRAMA GEEBSZEGO SNU: Po siedmiuset stopniach z Jaski-
ni Plomienia brama ta prowadzi we wschodnig czg$¢ Zaczarowa-
nego Lasu.

CUPPAR-NOMBO, MIASTO: Miasto to otaczaja mury z za-
prawionego piaskowca, l$nigce w promieniach piekacego stori-
ca. W ich wnetrzu stoi wiele matych doméw zbudowanych z ota-
czajgcej miasto gliny. Zaprojektowane sg tak, by uzyskiwac
chiéd z powietrza i utrzymywaé w miarg znoSng temperature.
W centrum stoi wspanialy patac kalifa Cuppar-Nombo, ksiecia
Fiasala. Miasto zatozyli przed wiekami uciekinierzy z ruin pobli-
skiej Golthothy. Kalifat Cuppar-Nombo jest jednym z Szesciu
Krolestw.

CUPPAR-NOMBO, PUSTYNIA: Starozytna pustynng kraing
Cuppar-Nombo z jednej strony otaczaja Wzgdrza Karthianskie,
z drugiej las Parg. Kraina ta przypomina plaskie, piaskowe tereny
potudniowo-zachodniego Egiptu ze Swiata na Jawie. Deszcz pada
tu rzadko lub nie pada wcale, a wokdét jedynych podziemnych
zrédet powstaja oazy. Wigksza czg$¢ regionu pokrywaja ruchome
piaski i wydmy znane jako Wielkie Morze Piaskowe. Na tym tere-
nie znajduje si¢ tylko jedna wigksza osada ludzka, miasto Cuppar-
-Nombo, a wigkszoé¢ spoteczefistwa wiedzie nomadyczny tryb zy-
cia, przepedzajac stada kéz i owiec od jednej oazy do drugiej. Raz
w sezonie podrézujg do miasta i handlujg tam z miejscowymi
i przyjezdnymi kupcami.

W wielu otaczajacych miasto dolinach wydrazono kopalnie,
wydobywajace kamienie szlachetne, takie jak rubiny i szmaragdy.
Region posiada dwa gtéwne szlaki karawan, gczace go z resztg
Krain Snéw. Pierwszy biegnie przez wschodnie wzgoérza i Drinen
do Doliny Skai, drugi droga wzdtuz jednego z doptywow rzeki
Azuro wiedzie do Aphorat. Karawany do i z Doliny Skai kursuja
co miesigc, podczas gdy na drugiej trasie tylko co trzy miesigce.

Warte wspomnienia s tez lezace na pustyni od dawna porzuco-
ne ruiny Golthothy.

DLARETH, GORA: Rzeka Skai bierze swéj poczatek miedzy
tym wzniesieniem, a pobliskg gora Lerion.

DOTHER: Niewielkie pustynne miasteczko, zamieszkiwane
przez brazowoskérych ludzi. W odréznieniu od wigkszodci mie-
szkaricéw krain Snéw nie oddajg oni czci Wielkim, utrzymujgc
w tajemnicy natur¢ wyznawanego przez siebie béstwa. Nietrud-
no wiec zgadnaé, ze Krainy Snéw az hucza od przerazajacych
plotek na temat charakteru tego boga, jednak wydaje sig, ze mie-
szkancy Dother nie praktykuja sktadania ofiar z ludzi ani innych
odrazajacych rytuatéw. Miasto najlepiej znane jest z osobliwych
przedmiotéw, ktérymi handluja nie$miali kupcy odziani w je-
dwab. Sa wsrdd nich egzotycznie pachngce oleje do lamp i po-
chodni, silne kwasy trzymane w zielonych szklanych butelkach,
dtugie na kilka metréw kawaty koSci stoniowej, niesamowite fo-
sforyzujace kamienie. Pochodzenie tych obiektéw jest zupeinie
nieznane.
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DRINEN: Lezgce w poblizu Cuppar-Nombo miasto, stynace ze
swojej dziwacznej muzyki, granej na fletach z towarzyszeniem wy-
jacego ,.Spiewu bez stéw®. Jedna z czgdci miasta, zwana Dzielnicg
Przyjemnosci, jest szeroko potgpiana jako siedlisko dekadentyzmu
przez jednych i szczerze podziwiana przez innych.

Na pustyni w poblizu Drinen stoi okragty kopiec znany jako

Grobowiec Neba. Neb byt ostatnim kaptanem pradawnego boga
imieniem Mlok, ktéry spadt do Krain Snéw z nieba i prébowat
uzurpowaé sobie czes$¢ nalezng Wielkim. W miare, jak kult Mlo-
ka rést w site, sam boég rozszczepiat sig, weiaz dzielit na mniej-
sze 1 stabsze istoty. W czasach Neba niewiele juz pozostato zen
do czczenia i gdy Neb splongt na stosie, wraz z nim spalono
ostatnie z Dzieci Mloka. Mo6wi sig, ze wciaz zyja one w Grobow-
cu Neba zwiazane przez Starszy Znak. Gdyby kto$ byl na tyle
glupi by usunaé to zabezpieczenie, Dziecko Mloka mogtoby opa-
nowacé sasiednie krainy.
DYLATH-LEEN: Dylath-Leen jest wielkim miastem lezgcym
u ujscia rzeki Skai, w miejscu, w ktérym wpada ona do Morza Po-
tudniowego. Miasto zbudowane jest gldwnie z bazaltu a jego licz-
ne kanciaste wieze siggaja niebios. Ulice s3 mroczne i nieprzyja-
zne, a nad dachami unosza si¢ kigby dymu, rzadko tylko
przewiewane przez silny wiatr wiejacy od morza. Ponurzy mie-
szkancy Dylath-Leen nosza dziwne suknie, wielu jest wsrdd nich
podrzynaczy gardel, skrytobdjcdw i rabusiéw. Rzadzacy ksiaze
uzywa Oczu Dylath-Leen — czego§ w rodzaju tajnej policji — tylko
wtedy, gdy w zbrodnie zamieszana jest jakas wazna osobisto$¢.

Dylath-Leen jest najwigkszym portem w catych Krainach
Snéw. Jego przystari, znana jako Zatoka Nabrzezy, peina jest do-
kow wszelakich rozmiaréw. Kotwiczy tu zawsze przynajmniej tu-
zin statkéw ze wszystkich zakatkéw Ziemi i kilka spoza niej.

Na wschod od Dylath-Leen, za rzekg Skai lezy las Parg, na za-

chéd za$§ — dolina Tanty.
ENNON, KRAINA: Ostatie z Krélestw Fantastycznych, zaczy-
najgce si¢ w miejscu, gdzie linia brzegowa skrgca na pétnoc. To
Ziemia Muzyki i Poezji, gdzie trafiajg $nigcy i poeci, ktérzy pre-
zentowali swe wizje §wiatu i ktérymi wzgardzono. Wypetnia ja
muzyka i wesoto$¢, a nocami powietrze niesie piosenki Zyjace nie-
gdy§ w ludzkich duszach, a dzi§, gdy cudowno$¢ znikta ze Swiata
na Jawie, nie ma tam dla nich miejsca.

W giebi ladu znajduje si¢ wysoki tancuch gérski, znany jako
Gory Carycy Ayell, Miejsce Gigbokiej Tajemnicy. Nikt nie wie, co
kryje si¢ za zastong bigkitnej mgietki przystaniajacej wierzchotki
tych gér. Powiadaja, ze cud i obled czekajg na §miatkow, ktérzy
stawig czolo szczytom. Mieszkancy Ennon zamieszkuja jedynie na
zboczach gér. To wiasnie tu, u podnéza Goér Carycy Ayell, znalezé
mozna Warda Phillipsa, niegdy$ mieszkafica Swiata na Jawie,
Wiadcg Lampy Alhazreda. Moze on skorzysta¢ z mocy lampy, by
pokaza¢ Badaczom jedyng bezpieczng droge prowadzaca do wspa-
niatej Kathurii, lezacej za Bazaltowymi Stupami Zachodu.
GOLTHOTHY, RUINY: Na potudnie od miasta Cuppar-Nombo
leza milczace ruiny Golthothy. Byla ona niegdy$ stolica Cuppar-
-Nombo, w ktérej pod przywodztwem kréléw-bogdw kaptani od-
dawali cze$¢ dziwnym béstwom o zwierzgcych gltowach. Archi-
tektura ruin bardzo przypomina te, ktérg znamy z antycznego
Egiptu i miast-panstw Mnaru. Rdzenni mieszkanicy Golthothy,
zwani dzi§ Mrocznymi Wedrowcami, rozproszyli si¢ po catych
Krainach Snéw. Najtatwiej spotka¢ ich na terenie SzeSciu
Krolestw, gdzie przewaznie wioda cyganski zywot. Uwaza sig, ze
Mroczni Wedrowcy mogli imigrowaé¢ do Mnaru wkrétce po zni-
szczeniu ich cywilizacji.

Golthotha zniszczona zostata przed wiekami i do dzi§ nie wia-
domo jak i dlaczego. Spekuluje sig, ze mogla to by¢ zagtada
podobna do tej, ktéra nawiedzita Y giroth, niezaleznie jednak od
powodu, Golthotha stoi teraz pusta i cicha. Potgzne wapienne
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$wiatynie i obeliski narazone sg na wdzierajacy si¢ coraz glebiej
piasek lecz na murach wciaz dostrzec mozna wyrzezbione wize-
runki starozytnych bogéw o ludzkich ciatach i zwierzecych glo-
wach. Dokladne zbadanie ptaskorzezb pozwoli odkry¢, ze wszy-
stkie wyobrazenia béstwa z gltowa szakala zostaly zniszczone.
Opowiesci wspominaja o wielkich bogactwach zagrzebanych
w grobowcach pod Golthotha, Jednakze nikt nigdy ich nie odna-
lazt, a wcale niemata jest liczba tych, ktérzy wyruszyli na poszu-
kiwania. Wigkszo§¢ z nich zagineta.

GORY CARYCY AYELL: Earicuch gérski na potudnie od krai-
ny Ennon, znany jako Miejsce Gigbokiej Tajemnicy. Nikt nie wie,
co kryje sie za bigkitnawg mgta, otaczajacg szczyty tych gor.
GROBLA GIGANTOW: Olbrzymi, starozytny mur okalajacy
kraing Sona-Nyl i bronigcy dostepu dofi.

HATHEG: Rolnicza miescina. Pochodzg z niej dwie stynne oso-
bistoéci; Medrzec Barzai ktéry zostat porwany z géry Hatheg-Kla
i Atal, ktéry byt §wiadkiem losu Barzai, a potem przeni6st si¢ do
Ultharu. Mimo niewielkich rozmiaréw, Hatheg lezy na szlaku ka-
rawan z Cuppar-Nombo. Na takie karawany niecierpliwie oczeku-
ja wiesniacy, zachwyceni tajemniczymi towarami i opowiesciami
dostarczanymi przez kupcéw. Hatheg nawiedzajg regularnie na-
wet dziwni Mroczni Wedrowcy. Miasteczkiem rzadzi soltys wy-
bierany co pig¢ lat. Hatheg liczy sobie tylko dziewigciuset mie-
szkaficéw i ma jedng przyzwoitg gospode, ,,Sad”, znang z dobre]
strawy i obstugi.

HATHEG-KLA, GORA: Miasto Hatheg zawdziecza swoja na-
zwe tej wlasnie gorze, lezacej o dwa tygodnie marszu przez pusty-
nie. Byla ona ostatnim bastionem i tanecznym parkietem Wielkich,
zanim ludzka ciekawo$¢ zmusita ich do przeprowadzki do Kadath.
Jest najwyzszg g6ra Krain Snéw, siggajac niemal szesnastu tysigcy
metréw nad poziom morza.

Mieszkancy Hatheg ostrzegaja przed wspinaniem si¢ na nig

zwlaszcza w nocy. Od czasu tej nocy, gdy opary po raz pierwszy
niczym calun okryly szczyt, mieszkaricy calej doliny Skai drzg
ze strachu i modlg si¢ zawsze, gdy gora i ksigzyc nikng pod war-
stwa tajemniczego dymu. Ci nieliczni, krétszy wspigli si¢ na
gére w poszukiwaniu Barzai twierdzili, iz znaleZli tylko wielki
znak na glazie — ostrzezenie dla tych, ktérzy chcieliby is¢ w je-
go Slady.
HLANITH: Spory port morski lezacy u ujécia rzeki Oukranos. Je-
go mury zbudowane sa z granitu, a domy wieficzg fantazyjne zada-
szenia. Nabrzeze w Hlanith cate wykonane jest z debiny, a w dro-
gach wyzlobione sg koleiny. Ulice i budynki w poblizu dokéw
podniszczone sg od solnego pyltu niesionego przez wysokie fale.
Wszystkie tawerny w miescie, zgodnie z przepisami, lezg wlasnie
w tym rejonie.

Blisko$¢ Hlanith do Swiata na Jawie powoduje wlasnie obja-
wianie sie¢ w tym $wiecie od czasu do czasu tajemniczych miast-
-mirazy. W dodatku pozwolito to wielu czarownikom z Hlanith zo-
staé alchemikami, astronomami i wynalazcami.

Krél Hlanith jest dobry i sprawiedliwy, moze tylko ciut za bar-
dzo lubi swoje luksusy.

IB, RUINY: Ruiny te lezg wzdtuz brzegu Bezimiennego Jeziora,
niedaleko od dawnej lokacji Sarnathu. Byto to niegdy$ miasto
dziwnych, ziemnowodnych stworzefi o ktérych méwilo si¢ ze
przybyly z ksigzyca we mgle. Wiele tysiecy lat temu ludzie z Sar-
nathu zniszczyli miasto i wyrzneli wszystkich jego mieszkancow.
IMPLAN, WZGORZA: Pasmo zielonych wzgérz zamieszka-
tych przez pogodnych wiesniakéw i pokojowo usposobionych
hodowcéw pawi. W jednej z czgsci wzgoérz znajduje si¢ gniazdo
fenikséw.

ILARNEK: Ostanie z panstw-miast Mnaru lezy nad rzeka Ai
i wysuniete jest najbardziej na potudnie. Ilarnek stynie ze swego

jadeitu, a produkowane tu kielichy sa bardzo cenne i pozgdane na
targach catych Krain. Dawno temu Ilarnek bylo giéwnym partne-
rem handlowym Sarnathu. Gdy dziesigé tysiecy lat temu Sarnath
ulegt zniszczeniu, to wlasnie ludzie z Ilamek wyruszyli zbadac
przyczyne zaglady. Gdy ujrzeli, jaki byt powéd upadku najpotez-
niejszego z panstw-miast, wzigli ze sobg jadeit owy posag Bokru-
ga, uswiecili go i rozgtosili chwale przekletego wodnego jaszczu-
ra w calej krainie Mnar.

Od tego czasu Ilarnek stato si¢ religijnym centrum Mnaru. Pod
tym wzgledem przypomina nieco Inquanok. Ludzie wiedza, jaka
kara moze ich spotkaé za obraze ktérego$ z bogéw tak wigc staran-
nie przestrzegaja wszystkich rytuatéw. Lezg tu najwigksze §wiaty-
nie Mnaru, dedykowane zar6wno bogom pomniejszym, jak i cal-
kiem poteznym. Najwazniejszym béstwem Ilarnek jest Bokrug,
czczony pod rosngcym ksiezycem. Czgsto sktada mu sie ofiary na
feralnym, chryzolitowym oltarzu uzywanym niegdy$ przez kapta-
néw z Sarnathu. Najwigksze $wigto ku czci Bokruga obchodzone
jest w rocznicg zagtady Sarnathu, czczona przez mieszkancow te-
go ostatniego jako dziefi zwycigstwa nad Ib.

Wiadcg Ilarnek jest arcykaptan, patriarcha Bokruga.

JAREN: Niewielka miescina w dolinie Narthos, ponura i bez-
barwna, za to otoczona pigknymi polami i murem z zadziwiajace-
go onyksu spod Inquanok.

JASKINIA PELOMIENIA: Jaskinia ta stoi na granicy pomigdzy
Krainami Snéw, a domeng zwyktych ludzkich marzen sennych.
Jest obszerna i zdaje sie by¢ zupelnie naturalna, a posrodku, od
podtogi do sklepienia wznosi si¢ stup ognia. Plomiefi ma wiele
barw, od czerwone poprzez pomaraniczowa do purpurowej, i w rze-
czywistosci jest forma manifestacji Starszych Bogéw, opisywa-
nych czasem jako plomieniste istoty. Jaskini¢ zamieszkuja dwaj
kaptani — Naszt i Kaman-Thanh. Wyjscie z niej prowadzi w dot,
siedmiuset stopniami do Bramy Gigbszego Snu.

JASKINIE ZYCIA: Pod jedna z wielu wysp lezacych na potudnie
od Zak, na Morzu Potudniowym, znajduja si¢ ostawione Jaskinie
Zycia. Méwi sig, Ze znalezé w nich mozna przedmioty umozliwia-
jace jasnowidzenie oraz przejécie do zakazanych regionéw snéw.
Do jaskif dosta¢ mozna si¢ wylacznie od morza, poprzez tunel
o wlocie wystarczajaco szerokim by przyjaé sredniej wielkosci sta-
tek. Tunel prowadzi giteboko pod miasto i koficzy sie rozleglg ja-
skinia wypelniong $wiecaca wodg o niebieskim zabarwieniu,
z ktérej wyrastaja niezliczone obsydianowe kolumny podtrzymuja-
ce sklepienie. Morze rozciaga si¢ od wlotu jaskini tak daleko, jak
siega wzrok. Ruiny dotykaja brzegéw jeziora, a pod nimi lezg tu-
nele prowadzace gigboko pod ziemia.

KADATHERON: Najstarsze pafstwo-miasto Mnaru. Tutaj, na
stynnych Ceglanych Cylindrach przechowywana jest historia
krainy Mnar. Kadatheron jest takze jedng z dwoéch lokacji Wie-
kiej Biblioteki Krain Snéw i te dwa fakty decyduja o uznaniu go
za centrum nauki w Mnarze. Tu wiasnie prowadza swe badania
sie¢ najwigksi medrcy i czarnoksigznicy tej krainy, tutaj takze
miesci sie jedna z najstynniejszych szkét magicznych w catych
Krainach Snéw. Polozenie wzdtuz brzegéw rzeki Ai zapewnia
tez Kadatheronowi status najwigkszego portu Mnaru. Statki
przebywaja tu z catych Krain Snéw przywozac wszelkiego ro-
dzaju dobra, by wymieni¢ je na miejscowe towary. Stad tez wy-
ruszaja w gore rzeki barki, przewozace towary i podréznikéw do
Thraa i llarnek. Wiadcg Kadatheronu jest krél Menes, czlek mg-
dry lecz popedliwy.

KAMIENNA PUSTYNIA: Posgpne, kamieniste pustkowie roz-
ciagajace si¢ dookota géry Hatheg-Kla. Kamienie, wyrzeZbione
przez wiatr w osobliwe posagi, majg dziwaczne ksztalty i rozmia-
ry. Przy kazdym kroku unosi si¢ tam cigzki, szary, podobny do po-
piotu kurz, piekac w oczy i wgryzajac si¢ w gardto. Z wysokosci
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Hatheg-Kla miejsce to przypomina tytaniczny cmentarz, ktérym
by¢ moze jest naprawde. Madrzy ludzie unikajg tej pustyni.
KIRAN: Wzgérze na brzegach rzeki Oukranos. Tutaj znajduje si¢
Swigtynia Cudownosci poswigcona Oukranosowi. Jest on jednym
z licznie zamieszkujgcych Krainy Snéw pomniejszych, regional-
nych béstw i jego wiadza nie sigga poza doling rzeki noszacej je-
go imig. Swiatynia, wybudowana z jaspisu i drewna, stoi blisko li-
nii brzegowej. Zajmuje akr gruntu i ma forme¢ siedmiu
zakonczonych iglicami wiez otaczajacych kaplicg. Przez jej Srodek
przeptywa woda z rzeki prowadzona ukrytymi kanatami.

Za dnia §wiatynia stoi senna i cicha, jednak w nocy okolicg wy-

pelnia dziwna muzyka. Nikt nie wie, czy tworzg ja kaptani, czy jest
to §piew boga, nikt bowiem nigdy z wyjatkiem kréla Ilek-Vad nie
wszedt do §wiatyni i kaplanéw nie widziat. Krél, niesiony w zio-
tym palankinie przybywa tu raz do roku na modly. Powiadaja, ze
krél jako miodzieniec znat tg okolicg, a bég Oukranos nucit mu co
noc do snu.
KLED, DZUNGLA: Bujny, tropikalny region, zamieszkiwany
kiedy§ przez monarchéw dawno juz zapomnianego paristwa. Jedy-
nymi pozostatosciami tych niepamigtanych juz krélestw sa staro-
zytne patace z kosci stoniowej, stojace cicho i samotnie w sercu
dzungli. Potgzne czary Wielkich utrzymuja te miejsca w nienaru-
szonym stanie, w ,,Czwartej ksigdze D’harsis“ stoi bowiem napisa-
ne, ze pewnego dnia okazg si¢ jeszcze przydatne. Karawany, prze-
mierzajace te kraine na stoniach, widuja patace, jednak nie zblizaja
sie do nich ze strachu przed straznikami.

Zamieszkuja ja niscy, brazowi ludzie nie wierzacy w zadnych
znanych bogéw. Mimo ze nizsi, sa lepiej zbudowani i silniejsi niz
mieszkaricy lasu Parg i czgsto handluja pochodzacymi stamtad nie-
wolnikami. Nieliczne miasta w obrebie Kled, takie jak N’Kraal
i M’fuhnoo tworza osobne, barbarzyriskie ksigstwa — miasta zbu-
dowane z kosci stoniowej i hebanu, gdzie nie ma zadnego prawa
ponad bogactwo i zadnej wiadzy ponad brutalng site. Tak wigc mi-
mo, iz Kled uwazana jest za jedno z Szesciu Krélestw, w rzeczy-
wistosci nie ma wiadcy. Dzikie dzungle tej krainy zamieszkuja ple-
miona Pigmejow podejrzewanych o kanibalizm.

W Kled zyja wszelkiego rodzaju bestie, zar6wno ziemskie jak
i fantastyczne. Dzungle zamieszkuja generalnie te same stworze-
nia co las Parg, z pewnymi jednak wyjatkami. Najwazniejsza
z réznic jest nieobecno§¢ ogniownic, nawiedzajacych z kolei
Parg co pieédziesiat lat. W Kled jest poza tym wigcej drapieznych
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roélin, w ktérych ekstrakcie z ktorych tubylecy maczaja swoje
strzatki do dmuchawek. Pogtoski méwig o mieszczacej sie giebo-
ko w sercu dzungli kolonii wezowych ludzi, jednak nie zostato to
wiarygodnie dowiedzione.

W Kled lezy takze Zamek Swietego Zrédla, ktéry wielu biednie
uwaza za jeden ze strzezonych przez Wielkich patacéw. W rzeczy-
wistoéci Wielcy z radoscig ujrzeliby zniszczenie Zamku.

KRA, RZEKA: Niewielka rzeka o wielu wodospadach i rozlewi-
skach. Nad jej brzegami, na rozlegtych i zdradzieckich bagnach
stoja Tuiny dumnego niegdy§ miasta Myngar. Ciemnobragzowa
wody Kry petng jest dziwnych mineratéw i trzeba ja diugo goto-
wat przed spozyciem. W innym przypadku ten, ktéry tyknie cho¢
jej odrobing, przez 1k6 dni nie moze robi¢ niczego poza odpo-
czywaniem, a jeS§li wykonuje jakg$ czynnoS$¢, otrzymuje
(6k6 —KON) obrazen.

LAS PARG: Na zachdd od Dylath-Leen lezy las Parg, przypomi-
najacy dzungle w Kongo. Zamieszkujg go, czgsto kanibalistyczne,
plemiona ludzi o skérze koloru hebanu. Chciwey z Dylath-Leen
czesto wysylaja tu ekspedycje po niewolnikow, by wymienia¢ ich
za kos¢ stoniowa. W Parg wystepuja takze liczne fantastyczne isto-
ty i roéliny takie jak ogniownice, burczybasy, niecnoperze, brzy-
twojezy, sloblubikiki, slimagghi i wiedZmodrzewie.

LERION, GORA: Otoczona lasem Parg géra Lerion wznosi si¢
na wysoko$¢ dwunastu kilometréw. Jest podziurawiona jaskinia-
mi goblinéw i nieuwazni lub beztroscy czesto znikajg z jej zbo-
czy. Niegdy§ w szczelinach géry Lerion zamieszkiwali takze
“Ygirothianie, do dzi§ na stokach lezy ich miasto, zadziwiajaco
dobrze zachowane.

Lerion to takze jeden ze szczytéw zamieszkiwanych kiedy$
przez Wielkich. Czasem, podczas jasnych nocy, przybywaja tu oni
z Kadath na statkach z chmur, by taficzy¢ na szczycie dopoki
pierwsze promienie storica nie obwieszcza zblizajacego sig Switu.
Ludzie wiedzg ze nie nalezy przeszkadza¢ bogom w ich rozryw-
kach, nikt wigc nie §mie wspina¢ si¢ na gore.

LIRANIANSKA, PUSTYNIA: Pustynia ta jest jalowa niczym
Sahara. W nielicznych oazach obozujg plemiona sprzedajace rzad-
kie przyprawy mieszkaricom Shinary. Ichniejsze kobiety sg uzna-
nymi tancerkami.

M’FUHNOO: Jedno z miast w Kled.

MNAR, KRAINA: Kraina Mnar jest jedng z najstarszych w Kra-
inach Snéw. W dawnych czasach koczownicze plemiona pogania-
czy bydta, wywodzace si¢ od Mrocznych Wedrowcéw z Cuppar-
-Nombo znalety droge do zielonej krainy Mnar. Osiedlity sie tutaj
i wybudowali miasta-panistwa: Ilarnek, Kadatheron, Sarnath i Th-
raa. Mimo, iz kazde miasto zostato zbudowane przez inne plemig,
spoteczenistwa wszystkich taczy wspélne dziedzictwo i wykazujg
wiele kulturowych podobiefistw. Ogélnie Mnar przypomina staro-
zytne egipskie osady wznoszone wzdtuz Nilu, zaréwno pod wzgle-
dem architektury jak i reprezentowanej kultury. Ludzie sg tu szczu-
pli i ciemni, ubierajg si¢ w lekkie szaty, a nanogach nosza sandaty.
Jako wierzchowcéw i zwierzat pociagowych uzywa si¢ koni, wiel-
btadéw oraz stoni, bogaci za§ przemierzaja ubite drogi w pigknych,
poziacanych rydwanach. Pomimo wszystkich tych podobierstw
kazde miasto na przestrzeni wiekéw zachowato swa niepodlegtos¢
i wyksztaicito indywidualne cechy.

MYGNAR: Dawno temu Mygnar byt potgznym miastem, wie-
kowym nawet wtedy, gdy koczownicy zaktadali Kadatheron, Th-
raa i [larnek. Wtadat nim krél Kynaratholis. Byl dobrym monar-
cha, zapragnat jednak wiada¢ catymi Krainami Snéw, wyruszyt
wiec z miasta na czele swych armii i przez wiele lat daleko od do-
mu walczyt i zdobywatl. Gdy wrécit w glorii zwycigstwa, stwier-
dzit ze popad} w nietaske bogéw i ze doszczetnie zniszezyli oni
jego kraing. M6wig, ze krol zdawszy sobie sprawe z tego jak
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przyczynit si¢ do nieszcze$cia swojego kraju, padt martwy z za-
lu. Ci nieliczni, ktérzy zapuscili si¢ w ruiny powiadaja, ze grasu-
je w nich jego duch.

MYNANTHRY, DOLINA: Dolina potozona od pétnocnej strony
gory Lerion. Znajduje si¢ w niej zrodto rzeki Skai, a zaraz powy-
zej na zboczu gory leza ruiny ‘Y girothu.

N’KRAAL: Jedno z miast w Kled.

NARTHOS: Dolina ktéra biegnie rzeka Xari i w ktdrej lezy mia-
sto Jaren. Napotka¢ tu mozna stada réwninnych okapi.

NIR: Najmniejsze z trzech miast w dolinie rzeki Skai. Posiada
Jjedyng szeroka ulice biegngca do centrum. To w zasadzie senna
mata wioska ukryta w cieniu Lerion. Z niej wiasnie i otaczaja-
cych ja farm znikneto najwiecej ludzi (co przypisuje si¢ “Ygiro-
thianom). Wiele z tego co wiemy o ‘Ygirothianach ustyszeé
mozna wiasnie od tutejszych, matoméwnych wiesniak6w. Bada-
cze, wypytujacy ich na tg okazje, by uzyskaé wartosciowe infor-
macje musza wykonaé¢ udany test perswazji. Porazka spowodo-
waé¢ moze rézne reakcje — od zwyklego milczenia przez
zdenerwowanie po wykonanie na pytajacym Starszego Znaku
i zatrzasnigcie drzwi.

Najwazniejszym punktem orientacyjnym w Nir jest wielki ka-
mienny most na rzece. Kamieniarze ktérzy postawili go 1300 lat
temu zamurowali w jego centralnej czesci zywa ofiare, by bronié
go przed zlem. Méwi sig, ze nieszczesnikiem tym byt ‘Ygirothia-
nin. W ksigzycowe noce z wnetrza mostu dochodzi sttumiony
krzyk — styszacego kosztuje to 0/1k4 PP.

OGROTHAN: Port nad Morzem Cerenariafiskim, zbudowany
z czarnego i czerwonego kamienia inkrustowanego srebrem.
Obowigzuje w nim stan wojenny i ksiaz¢ permanentnie utrzymuje
tu liczne wojska. Od czasu do czasu miasto oblegaja bandy dziku-
s6w ze wzgorz, co moze by¢ wytlumaczeniem paranoi ksigcia.
OONALI: Miasto to znane jest z walor6w rozrywkowych, zwla-
szcza wspaniatych tancerzy i lutniarzy. Znalez¢é tu mozna roz-
rywke wszelkiego typu i podrézni (zwlaszcza ci bogaci) witani
s3 z otwartymi ramionami. Budowle wykonano z marmuru
i ozdobiono poztacanymi koputami oraz wzorzystymi odrzwia-
mi. W dzien jest szaro i ponuro, lecz w nocy — cudownie. Qonai
handluje czasem z Zarem, ten ma jednak mato do zaoferowania.
Kazdy z mieszkancéw Oonai ma przynajmniej jeden talent arty-
styczny, za$ wiadca jest lubujacy sig w rozkoszach krél, hojnie
z reszta obdarzajacy kazdego utalentowanego rzadkim lub nie-
zwyklym darem.

OUKRANOSA, KROLESTWO: Krélestwo to lezy wzdhuz doli-
ny rzeki Oukranos i koficzy si¢ w poblizu Hlanith. Na jego teryto-
rium leza dwa wazne miasta: Kiran i Thran, stolica. Krélestwo Ou-
kranosa jest jednym z SzeSciu Krélestw.

OUKRANOS, RZEKA: Oukranos jest najwieksza rzekg Krain
Snéw, podobnie jak Missisippi czy Amazonka gleboka, szeroka
i szybka. Kraina lezaca pomigdzy rzeka a Zaczarowanym Lasem
przypomina spokojne tereny rolnicze doliny Skai. Eagodne
wzgbrza pokryte kwiatami o tysigcach koloréw znacza Sciezke
prowadzaca wzdluz brzegéw wielkiej rzeki. Nad doling rzeki Ou-
kranos wiecznie unosi si¢ ztota mgietka, powietrze wypetniaja pta-
sie trele i brzeczenie pszcz6t — méwi sig, ze w tej okolicy jest nie-
co wigcej storica niz gdzie indziej. Wszyscy podrézujacy w tych
stronach czujg si¢ wprost wspaniale. Z wyjatkiem krainy Sona-Nyl
smokomotyle zamieszkuja tylko tutaj.

PUSTYNIA BNAZIC: Lagodna pustynia w krainie Mnar. Zyja-
cy tu, przypominajgcy Arabéw ludzie sg matoméwni i wielu jest
wsrdd nich niebezpiecznych ztodziei. Hoduja i zjadaja trzygarb-
ne wielbtady o barwie morskiej zieleni. Pustynia jako taka dziw-
nie przypomina dno morza, porastaja ja koralowce i wodorosty.
Piasek jest niebieski i zéttozielony, a wigkszo$¢ roélin i zwierzat
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szara, niebieska lub zielona. Pustynia najpigkniej wyglada noca,
gdy fosforyzujgce, niczym zywe gwiazdy, zwierzeta opuszczajg
swe legowiska.

Przed wiekami potwér imieniem Mlok spadt z nieba na pusty-
ni¢ Bnazic i resztki tej bluZnierczej istoty wciaz kryja si¢, spalone,
gleboko w piasku.

ROKOL: Plaskie miasto ogorzatych, radosnych ludzi. Zgodnie
z niepisang umowa, przez wzglad na tatwo$¢ odbudowy, zaden
z drewnianych budynkéw nie jest wyzszy niz trzy metry. Raz na
kilka lat Rokol najezdzany jest przez zwierzeta o gigantycznych
ktach — zwane przez miejscowych btyskawicznymi bestiami. Sta-
da kompletnie rujnuja miasto i zmuszajg mieszkancéw do ukrycia
si¢ w dzungli do czasu, az horda odejdzie. P6Zniej domy odbudo-
wuje si¢. Rokolem wiada triumwirat ksiazat.

SARNATH: Dawno temu istniato czwarte paristwo-miasto Mnaru,
Sarnath, zalozone przez silne plemig na brzegach wielkiego jezio-
ra, w poblizu ktérego odkryto ztoza szlachetnych metali. Nieopo-
dal Sarnathu stato miasto Ib zamieszkane przez pierwotnych mie-
szkancow Mnaru, dziwng ras¢ humanoidalnych ptazéw, ponoé
przybytych we mgle z ksiezyca. Ludzie z Sarnathu uznali ich za
wstretnych i zniszezyli ich miasto.

Przez wiele lat Sarnath cieszyt sig owocami swego bogactwa.
Jego armie podbity obce kraje zmuszajac je do oddawania czci ko-
ronie Sarnathu. Niektérzy mowia, zZe oblaskawili nawet doline
Pnath. Corocznie odbywata si¢ feta z okazji kolejnej rocznicy zni-
szczenia Ib. W tysigczne $wigto nad wodami jeziora pojawila sie
dziwna mgta i martwe istoty z Ib powstaty ze swych wodnych gro-
boéw, by niszczy¢ i mordowaé. Samnath stat tysigc lat i upadt w jed-
ng noc. Kiedy przybyli ludzie z Ilarnek, w miejscu miasta odnale-
zli tylko rozlegte bagnisko. Poza opowiesciami nie ostato si¢ zadne
§wiadectwo wielkosci Sarnathu. Zniknely nawet zioza szlachet-
nych kamieni, mimo to jednak poszukiwacze skarbéw wciaz szu-
kaja tu latwego bogactwa. Niewielu wrdcito, lecz ci ktérym sie
udato opowiadaja histori¢ o dziwacznej poSwiacie nad jeziorem
1 eterycznych zjawach pojawiajacych si¢ na powierzchni.
SINARA: Niewielkie miasto na peryferiach Pustyni Liranianskiej.
Utrzymane jest w konwencji arabskiej, z niezwyktymi budynkami
zbudowanymi z marmuru, w ksztalcie zmarszczonych od wiatru
namiotéw. Ludzie s tu smagli, weseli, gadatliwi i hatasliwi. Jedy-
nymi udomowionymi zwierzgtami sg dromadery, uzywane pod
wierzch, do zaprzegéw i konsumpcji. Jeden z gatunkéw hodowany
jest wytacznie dla delikatnego, pachnacego czosnkiem miesa. Si-
narg wiada Han — tytutu tego si¢ nie dziedziczy, wladca wybierany
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jest przez wzglad na pozytywne cechy, ujawniane podczas turnie-
jow walki, piewu i ujezdzania.

SIDRAK, GORA: Wysoki szczyt gérujacy nad kraing Cuppar-
Nombo. Czasem bogowie przybywaja w swych powietrznych
statkach, by taficzy¢ na jego czubku. Mieszkancy niecierpliwie
wypatruja tego momentu gdyz izy, upuszczane przez bogow
w momencie kiedy muszg wraca¢, sa jedynym deszczem spada-
jacym na pustynne rejony. Wielka zbrodnia jest usitowanie
wspiecia si¢ na te gorg — mogloby to obrazi¢ bogéw i powstrzy-
macé ich przed powrotem, dlatego wiasnie nikt nigdy nie wdrapal
si¢ na ten szczyt.

SKAIL KROLESTWO: Obszar, na ktéry skiadaja si¢ Hatheg, Nir,
Ulthar oraz kilka farmerskich osad. Kazdym miastem rzadzi bur-
mistrz i rada miejska. Wszystkie miasta i wioski sa pod zwierzch-
nictwem kréla Skai, ktéry nadzoruje $cigganie podatkéw i podej-
muje decyzje dotyczace calego krolestwa. Kréla wybiera si¢
spomiedzy burmistrzéw, jego rzady sa dozywotnie. Krélestwo
Skai jest jednym z Sze$ciu Krélestw.

SKAI RZEKA: Wazna rzeka w Krainach Snu. Jej wody sa biekit-
no zielone i, podobnie jak rzeki Oukranos, szerokie i bystre. Ma
7rédta w Dolinie Mynanthry, wysoko na pétnocnych zboczach
géry Lerion. Na jej brzegach leza Hatheg, Nir i Ulthar, a u jej uj-
écia port morski Dylath-Leen. Z Hatheg do Dylath-Leen prowadzi
wzdluz brzegu rzeki réwny trakt; zaréwno rzeka jak i goSciniec sg
bardzo uczeszczane.

SONA-NYL, KRAINA: Jest jednym z Krélestw Fantastycznych
i znajduje si¢ poza wiasciwym obszarem Krain Snéw. Jest to kréle-
stwo poza czasem i przestrzenia, gdzie nie ma cierpienia i Smierci.
Badacze, ktérzy przybeda do Sona-Nyl moga pozosta¢ tam przez
wiele lat, a nawet cate eony i nie odczuwaé skutkéw starosci. Kra-
ina Sona-Nyl wydaje si¢ miec tylko jedng granice, ktérg jest droga
poprzez Krysztalowe Przyladki. Wewnatrz Kraju Fantazji nie ma
zadnych granic, a za kazdym horyzontem lezy inny, jeszcze pigk-
niejszy od poprzedniego.

Ci, ktérzy sprébuja dosta¢ si¢ do Sona-Nyl z innych stron napo-
tkaja starozytny mur ciagnacy si¢ jak okiem siegna¢. By¢ moze da
si¢ na niego wspia¢, lub nad nim przelecie¢, lecz normalni mie-
szkaicy Krain Snéw nie podejmuja takich préb, gdyz nie wiedza
co za nim lezy. Rozdziela on réwniez Sona-Nyl i Zure, z czego az
nazbyt dobrze zdaje sobie sprawg ksigzniczka Zura. Nade wszyst-
ko pragnelaby bowiem znaleZ¢ sposdb na przedarcie si¢ przez gra-
nice i zepsucie Kraju Fantazji.

W Sona-Nyl petno jest zielonych dolin i pastwisk, na ktérych
rosna barwne kwiaty, przezroczystych strumieni $§miejacych sig
w promieniach storica, ktére odbijaja si¢ od ich powierzchni, ma-
jestatycznych $wigtyfi, basniowych miejsc i $wietlistych miast
o chtodnych fontannach. Mieszkancy Sona-Nyl maja w sobie pe-
wien rodzaj nieziemskiego wdzigku i bez przeszkdd czy leku
przemierzaja caly swoj kraj. Ogrody Sona-Nyl wypeiniaja nie-
spotykane budynki w ksztatcie pagdd, stuzace rozmaitym bogom
za $wiatynie. Ci, kt6rzy opuszcza Sona-Nyl niezmiennie do-
$wiadczajg wielkich trudnosei, jesli zechcg tam powréeié. Wigk-
szoéci nigdy sig to nie udaje — niektérzy méwia, ze to bogowie
rzucaja klatwe na odrzucajacych doskonato$é. Sona-Nyl jest ro-
dzinnym portem Bialego Statku, a Kapitan i jego zatoga zdajg si¢
by¢ jedynymi, ktérzy sg w stanie opuszczaé tg kraing i wracac do
niej bez trudnosci.

STEPY OSSARANSKIE: Ta jalowa, omiatana wiatrem kraina
jest domem dla Wazikéw — podobnych do Kozakéw nomadéw. Ci
straszliwi mieszkaficy réwnin nie dosiadaja koni, uzywajac pod
wierzch kudtatych jakéw. Prowadzg surowe zycie, najezdzajg wio-
ski, ktérymi upstrzone s3 tereny ich ojczyzny, biorac niewolnikéw,
czesto ich potem sprzedajac. Ich ekspansje powstrzymujg

takie przeszkody jak Wielkie Géry Niewesole, Wielki Mur ota-
czajacy Sona-Nyl, kraina Zura z ktérej nikt nigdy nie powrécit
Zywy czy pustynia Bnazic, ktora uwazaja za nawiedzong. Jedy-
nym wiec kierunkiem ich ekspansji jest zachod, w strong Thee-
lys. Czasem rézne bandy tych nomadéw facza si¢ organizu-
ja najazdy w tym kierunku, jednak jak dotad zawsze
powstrzymywali ich potomkowie Soomusa.

STETHELOS: Niewielkie, otoczone murami miasto wybudowa-
ne z dziwacznego lazurowego granitu. Nad Stethelos przez caly
rok wisi fioletowa chmura, z ktérej krople wody bezustannie wle-
waja sie do wielkiego zbiornika. Z powodu obecnosci obloku
w mieécie nie rosng zadne popularne ro§liny, jedynie cieniolubne
listowie i egzotyczne grzyby. Wiadca tego miasta jest powazny
i melancholijny, lecz poddani gorgco go kochaja.

SYDARTHIA: Kolejny z przyjaznych, ptodnych rejonéw beda-
cych blogostawieristwem dla Krain Snéw. Stynie ze swoich orze-
chéw, przypraw i owocdw, a jej mieszkaficy sa wegetarianinami.
TANTA, DOLINA: Na wschdd od Dylath-Leen lezy bujna, na-
wodniona dolina Tanta, bedaca gtéwnym Zrédtem zywnosci i by-
dta w tych okolicach. Niedaleko od Dylath-Leen lezy w niej wio-
ska Ti-Penth.

TELOTH: Ponure granitowe miasto z kwadratowymi budynka-
mi o plaskich dachach. Jego mieszkarcy sg surowi, o ciemnej ce-
rze. Jedyne ro§liny w mie$cie rosng przy rzece Zuro. W Teloth
wszyscy muszg pracowac, nie stychaé¢ tu §miechu ani piesni —
mieszczanie nie aprobuja takich eksceséw. Teloth jest miastem
robotnikéw. Podréznicy moga pozostaé tu przez jeden dzien, za-
nim réwniez nie zostang zmuszeni do pracy. Nie ma tu ani jednej
gospody i nowo przybyli §pig w stajniach dopéki nie ukonczg bu-
dowy swoich wlasnych przysadzistych, kwadratowych domostw.
Krél Teloth, zyjacy réwniez z pracy wiasnych rak, mieszka
w wiezy Mlin.

THALARION: Opowiesci nazywaja Thalarion Miastem Tysigca
Cudéw, lecz w rzeczywistosci jest ono ogromnym kopcem termi-
téw rzadzonym przez Objawiong Lathi, sprzed oblicza ktérej nie
powrécit nigdy zaden cztowiek. Z daleka Thalarion wydaje si¢ by¢
miastem l$nigcych i budzacych groze wiez i minaretéw, lecz jesli
podejdzie sie blizej, wychodzi na jaw jego prawdziwe oblicze. Igli-
ce miasta sg nieréwne i cienkie; jedynie ich delikatna budowa spra-
wia, ze wydaja sie by¢ tak wysokie. Okazuje si¢ bowiem, ze wie-
Ze s3 na poly zrujnowane i petne ospowatych dziur. Nizsze partie
miasta stanowi nieforemna masa w szarym kolorze tradu, sprawia-
jaca generalnie wrazenie czego$ zbudowanego nie przez ludzi, lecz
przez jaki§ rodzaj owadéw.

Thalarion rzeczywiScie zostat zbudowany przez owady i skia-
da sie w catoéci z przypominajacej papier substancji, podobnej
do produkowanej przez osy czy termity. Kopiec zamieszkuja
termitianie: istoty przypominajace cztowieka, lecz biologicznie
zblizone raczej do termitéw. Metropolia, jako ze zbudowana jest
z papieru, niestychanie tatwo ulega pozarom i dlatego tez w jej
murach nie znajduja si¢ zadne Zrodla ognia. Jako oSwietlenia
termitianie wykorzystuja fosforyzujace bigkitne grzyby, ktéry
wbudowuja w $ciany i sufity miasta. Termitianie nie muszg goto-
waé jedzenia, gdyz zywia sig wylacznie réznymi odmianami ro-
§lin. Kazdego nieszczesnika, ktory zawedruje zbyt blisko Thala-
rionu, chwyta si¢ i prowadzi przed oblicze krélowej kopca,
Objawionej Lathi.

Na péinoc od Thalarionu stoi Wielkie Drzewo Krain Snow. Je-
szcze dalej na péInoc rozciagaja sig rozlegte moczary rojace sig od
miesozernych ro§lin, podobnych do tych, ktére rosng w Kled. Zad-
na zywa istota, nawet termitianie, nie zapuszcza si¢ w te rejony.
Niewielu w rzeczy samej jest takich, ktérzy powrdcili z bagien aby
opowiedzieé¢ o tym, co przezyli.
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THEELYS: Daleko na zachodzie, na potudniowych brzegach
rzeki Tross stoi miasto Theelys. Wyznacza ono najdalej na za-
chéd wysunigta granicg starozytnego Imperium Tyrhhii. Co
prawda nigdy nie bylo niczym wigcej niz miastem granicznym,
lecz byto zamieszkane od czaséw, gdy armie Yath-Li pladrowaty
Krainy Snéw w poszukiwaniu skarbéw, ktére zaspokoityby chei-
wo$¢ krélowej. Theelys czasami nazywane jest Miastem Mgiet,
gdyz niemal zawsze spowijaja je cigzkie, kigbigce sig opary uno-
szgce si¢ znad Tross. W polaczeniu z potozeniem na samych gra-
nicach Krain sprawito to, ze Theelys jest miastem raczej prostym
i niewyszukanym. Niewiele statkéw przybija tu do portu, gdyz
nie eksportuje si¢ stad zadnych warto§ciowych towaréw. Najcie-
kawsza rzecza dotyczaca miasta jest fakt, ze jest ono jednym
z miejsc, w ktérych znajduje si¢ Wielka Biblioteka Krain Snow.
Dlaczego wybrano Theelys do tego zaszczytu pozostaje tajemni-
g, lecz wigkszo$¢ uczonych przypuszcza, ze ma to co§ wspolne-
go z najdostojniejszym mieszkancem miasta, Nyrassem czarow-
nikiem, ktéry mieszka w ogromnym zamku stojacym na
obrzezach metropolii.
THORABON: To umierajace miasto, gdzie mury i budynki wyko-
nane sg z dziwnej pélprzeZroczystej substancji, ktéra wygina si¢
raczej niz tamie i ktérej nie trzyma si¢ zadna farba. Przez ostatnie
pdt wieku miasto stopniowo znika — co miesigc lub dwa jaki§ dom
lub fragment muru po prostu rozptywa si¢ w nicoé¢. Z tego powo-
du mieszkaficy Thorabonu nie przyjmuja ciepto podréznych,
podejrzewajac, ze jeden z takich obcych w ciggu ostatnich dekad
rzucit na miasto klatwe. Setki ludzi kazdego roku uciekajg z mia-
sta i udajg si¢ w inne strony. Rzadzacy obecnie w Thorabonie gu-
bernator przejat wiadze, gdy krél spadt ze szczytu swego patacu po
tym, jak rozptyneta si¢ w nim podioga.
THORIN, GORA: Géra ta jest godna uwagi ze wzgledu na wyso-
ko$¢ i mieszkancéw. Na jej zboczach gniezdzg si¢ ponoé¢ duze, po-
kryte tuska, przypominajace smoki stworzenia. Pobliskie niziny
nawiedza ponadto plaga tajemniczych drapiezcéw, pozerajacych
noca cate stada bydta.
THRAA: Drugie z miast-pafistw Mnar odsuwa si¢ ostatnio od
brzegéw rzeki. Obecna lokalizacja miasta jest druga z kolei:
pierwotne osiedle, rozciagajace si¢ wzdluz brzegéw Ai, zni-
szczyly przychodzace kazdej wiosny wylewy rzeki. Miasto stato
si¢ rolniczym o$rodkiem Mnar, gdy dzigki systemowi grobli
i kanatéw irygacyjnych ludzie z Thraa rozumnie wykorzystali
coroczne powodzie 1 obecnie ciesza si¢ najzyZniejszg ziemig
w calej okolicy.

Thraa, zwane czasami zwane Miastem Piekarzy, znane jest
w catych Krainach Snéw ze swego sycacego chleba, ktérego bo-
chenkiem cztowiek moze si¢ ponoé wyzywic przez caty tydzien.

W Krainach Snéw wysoko ceni si¢ réwniez tamtejsze wyroby
ztotnicze, jak réwniez wyrabiane w Thraa dziwaczne, ponad me-
trowej diugosci skarabeusze. Wzdtuz brzegéw rzeki zbudowano
kamienne doki, wykonane z onyksu przywiezionego z Inquanok.
Wytadowuje si¢ w nich towary z Kadatheronu i Ilarnek, a s3 do-
stepne dla statkéw nawet w czasie najwyzszego poziomu wody.
W Thraa rzadzi Wielki Arcykaptan stuzacy wlasnym bogom mia-
sta, ktdéry zapewnia coroczng obfito§¢ zbioréw.
THRAN: Stolica Krdlestwa Oukranos, jednego z Szesciu
Krolestw. Panistwo to rozciaga si¢ wzdtuz doliny rzeki az do leza-
cego na brzegu Hlanith, lecz go nie obejmuje. Krél Thranu to sta-
ry $nigcy, ktéry widzial w zyciu wiele cudownych rzeczy. Zostat
krélem po tym, jak wyzwal poprzedniego wiadce na pojedynek
snow i wygrat. Pojedynki snéw sa akceptowanym w Thranie spo-
sobem wybierania nowego wiadcy i polegaja na zawodach kraso-
moéwczych pomigdzy pojedynkujacymi si¢ przeciwnikami.

Miasto otacza wysoki mur z alabastru, wyciety z litej bryty
sposobem nieznanym czlowiekowi. Mury przebija setka bram
i wienczy dwiesScie wiezyczek strzelniczych. Wieze w miescie
réwniez wybudowano z alabastru, 1$nig one bielg spod ztotych
iglic. Ich szczyty wznosza si¢ tak wysoko, ze czasami nikng
w§réd obtokéw. Innym znéw razem przebijajg si¢ przez powloke
chmur, co sprawia, ze miasto wyglada jak zawieszone w niebie,
a jego koputly l$nig poéréd oblokdéw zywym ogniem. Mury doo-
kota Thranu sg tak grube, ze bramy przypominajg raczej tunele
we wnetrzu gory. Tunele te majg po trzydziesci metréw dlugosci
i dziesig¢ szerokosci, a co trzy metry o§wietlone sg pochodniami.
Kazdej z bram miasta strzegg straznicy odziani w czerwone sza-
ty, a ci, ktérzy pragna przez nie przej$¢ muszg wpierw dowiesc,
ze sa tego godni ol$niewajgc straznikéw opowiesciami o trzech
niewiarygodnych snach.

Aby przej$¢ przez straze miejskie, Odkrywca musi wykonaé
trzy nastgpujace po sobie testy Sredniej ze swoich umiejetnosci
perswazji 1 sennej wiedzy. Sukces krytyczny neguje potrzebg wy-
konywania kolejnych testéw przez tego konkretnego Badacza. Je-
§li do miasta usituje wej$¢ grupa Badaczy, kazdy z nich musi wy-
konywac¢ testy oddzielnie. Kazdy z nich moze prébowac tyle razy,
ile trzeba bedzie dla pomy$lnego wykonania wszystkich rzutéw
niezbg¢dnych do wejscia do miasta, lecz kazda préba zajmuje dzie-
sig¢ minut potrzebnych do opowiedzenia historii.

W miejscu, gdzie bramy wychodza na rzekg znajduje si¢ miej-
skie nabrzeza. Doki zrobione sg z litego marmuru; kotwicza w nich
bogato zdobione galery z pachngcych odmian drewna — cedru
i drzewa kalamandrowego. W dokach ttocza si¢ obcy, brodaci ze-
glarze ze wszystkich Krain Snéw, a w stosach czekaja na zatado-
wanie na statki lub zabranie na targowisko liczne skrzynie i becz-
ki oznaczone tajemniczymi hieroglifami z dalekich krain. Port
w Thran jest trzecim co do wielko$ci w Krainach Snéw, zaraz po
Dylath-Leen 1 Celephais.

Uliczki Thranu sg strome i tajemnicze. Wijg si¢ pomigdzy licz-
nymi wiezami wzbijajacymi si¢ w niebo. U ich podnéza przycup-
nety sklepiki i domy. Nieopodal centrum miasta znajduje si¢ bazar:
rozlegty plac, gdzie sprzedaje si¢ lub wymienia na lokalne dobra
wszystkie towary wyladowane z galer stojacych w przystani.
W ciagu dnia ulice sg zattoczone ludZmi i zwierzgtami, noca zas
wypelnia je ciepla po§wiata wydostajaca si¢ z zakratowanych
okien i balkonéw. W powietrzu rozbrzmiewaja dZwigki muzyki na-
ptywajace z wewngtrznych dziedzincow, gdzie tagodnie nucg je
chtodne fontanny.

THURAI, GORA: pokryty czapa $niegu szczyt niedaleko Nir,
gdzie niegdys zabawiali ziemscy bogowie. Powracajac tam bogo-
wie ptacza, a ludzie biorg ich izy za deszcz.

TI-PENTH: Mata wioska w Dolinie Tanta, na wschéd od Dy-
lath-Leen. Tutaj co roku zbierajg si¢ mieszkaricy doliny aby
uczestniczy¢é w Festiwalu Obfitosci, oznaczajacym koniec zniw
i poczatek wypraw na targowisko.

TROSS, RZEKA: Tross ptynie kilkaset mil na pétnoc i ma zrédta
w Wielkich Gérach Niewesotych. Wptywa do Morza Potudniowe-
go, niedaleko miasta Theelys. Na zachéd od Tross nie ma juz pra-
wie niczego, lecz przez rzekg przeptywa prom przywozacy we-
drowcéw i rolnikéw z powrotem w cywilizowane rejony, lub tez
wiozacy awanturniczych wedrowcéw w nieznane obszary lezace
za drugim brzegiem.

ULTHAR: To miasto kupcéw i farmeréw o feudalnej architektu-
rze jest najwiekszym z trzech miast w Dolinie Rzeki Skai, a takze
punktem docelowym dla wielu karawan przychodzacych z Dylath-
-Leen brzegiem Morza Poludniowego lub tez przez pustynig
z Cuppar-Nombo. Przedmiescia Ultharu sa mieszankg matych do-
mkéw i schludnie ogrodzonych farm. Samo miasto zbudowano na
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kilku wzgérzach wznoszacych si¢ nad brzegami rzeki Skai. Domy
maja tutaj szpiczaste dachy i wysunigte nadbudéwki. Waskie ulicz-
ki wybrukowane sa kocimi tbami.

Na szczycie najwyzszego wzgérza miesci si¢ Swiatynia Star-
szych Bogéw. To jedyne tego typu sanktuarium w dolinie Skai, jest
przy tym jednym z miejsc, w ktérych Naszta czci si¢ jako boga.
Kaptani pilnuja, zeby kadzidto, ktére pali si¢ w lewym uchu jego
posagu nigdy nie zgasto; ma ono zmaci¢ jego zmysty, aby nie do-
strzegt jak grzeszni sa jego wyznawcy i nie wpadt w gniew. Modli-
twy do Naszta kieruje si¢ w strong jego lewego ucha. Chociaz nie
czci sie tu Kaman-Thaha jako bdstwa, otoczony jest on wielkim
szacunkiem i uwazany za awatara Naszta.

Naszt nie jest jednak jedynym bogiem, ktérego religia kwitnie
w tym miejscu; wszyscy Wielcy majg na terenie $wiatyni swoje
sanktuaria. Wierni mogg wznosi¢ modty do Ariela, Zo-Kalara, Ta-
masha, Karakala, Lobona, N’tse-Kaambl, Nodensa i Nath-Hortha-
tha. Kaplica Hagarg Ryonis ukryta jest przed wzrokiem wszyst-
kich, z wyjatkiem kilku wybranych kaptanéw. W Swigtynne]
bibliotece znajduje si¢ miedzy innymi Ksigga Barzai, Pnakotyckie
fragmenty i Tajemny Siedmioksigg Hsana
WIELKIE GORY NIEWESOLE: Strzeliste i lodowate sg szczy-
ty tych gér i niewielu tylko udato si¢ przeprawi¢ przez nie i wré-
cié. W gérach bije Zrédio rzeki Tross.

WIELKI KAMIENNY KRAG: W poblizu §rodka Zaczarowa-
nego Lasu, w miejscu, gdzie niegdy§ znajdowala si¢ polana, stoi
wielki krag kamieni. Jest tak ogromny, Ze kamienie wystajg po-
nad sklepienie z lisci. Krag, bardzo dawno temu postawili po-
przedni mieszkaricy lasu — gugowie. Zrobili to na cze§¢ swych
plugawych bogéw, wsréd nich Nyarlathotepa i Yog-Sothotha.
Swego czasu zreszta gugowie probowali wezwaé Nyarlathotepa,
lecz oddzwiek ich bluZnierczego rytuatu dotart do boskich uszu.
Wielcy zainterweniowali i nie dopuscili do ukonczenia inkanta-
cji. Pézniej zas przekleli gugéw, odebrali im glos i na zawsze
stragcili do Pod§wiata.

WIOSKI ZUGOW: Na terenie Zaczarowanego Lasu znajduja sie
liczne kolonie zugéw. Skiadaja si¢ na nie grupy nor pod lesnym

poszyciem, chociaz niektére rodziny, zwlaszcza te szlachetniejsze,
mieszkaja w pniach wielkich drzew. Kazdg wioskg zarzadza Rada
Medrcéw wybierana z najstarszych i najbardziej doswiadczonych
zugdw osady.

Prawie w §rodku Zaczarowanego Lasu lezy najwigksza z wio-
sek zugdw. Tutaj warza one wino z nawiedzonego drzewa rosna-
cego niedaleko ich osady. Drzewo to wyrosto z ziarna, ktére spa-
dlo na Ziemie z Ksiezyca. Podobno jest nawiedzone, gdyz ci,
ktérzy pod nim $pia miewaja dziwne wizje. Wino, ktére zugowie
z niego warzg jest soczyste i mocne, a nieprzyzwyczajeni do
mocnych trunkéw ludzie szybko poddaja si¢ jego dziataniu. Wi-
no zugéw ma S 15.

WZGORZA KARTHIANSKIE: Wzgérza te oddzielaja Teloth
i Oonai. Niektérzy z miejscowych rolnikéw zagrodzili czesc
wzgorz i przeksztalcili je w winnice — wytwarzane w nich wino
osiaga wysokie ceny. Dziksze partie wzgorz, w poblizu géry Tho-
rin, porasta gesty las. Pono¢ na tych nieprzystepnych zboczach zy-
ja fauny, jednorozce i inne delikatne, ptochliwe stworzenia.
XARI, RZEKA: Trujgca Xari w dolinie Narthos. Jej wody sg czar-
ne jak smota i niosg §mier¢.

‘YGIROTH, MIASTO: Ponad doling Mynanthry, na pétnocnym
zboczu Lerionu lezg ruiny przeklgtego miasta ‘Y giroth. Na diugo
zanim wybudowano miasta Hatheg, Nir czy Ulthar, geste lasy i 13-
ki Lerionu zamieszkiwali ludzie z “Ygiroth. Byli dzikg i zdegene-
rowang rasa, z trudem zastugujaca na miano ,.cztowieka“: niscy,
wiochaci, o wystajacych do przodu tukach brwiowych i oczach
jak paciorki.

Ludzie ci pozostaliby zapewne kompletnie prymitywni, gdyby
nie fakt, ze mieszkali niedaleko rozpadliny w zboczu géry Lerion,
ktéra zewnetrzne zto opanowato na dlugo przed nadejSciem tu
prawdziwych ludzi. Pewnego dnia, dawno zapomnianego
w otchianiach czasu, przybyta do ‘Ygirothian budzaca trwoge Isto-
taw Zéhej Masce, obdarzajac ich umiejgtnoscia wyrabiania wiécz-
ni, jedzenia migsa i dosiadania nieokietznanych kyreszy.

W zamian za te ,,dobrodziejstwa* kazata prymitywnym lu-
dziom zbudowaé na swoja cze$¢ miasto ‘Y giroth, ktére miato by¢
cytadelg strachu nie majgcg sobie réwnych w Krainach Snéw.
Osadnicy, ktérzy przybyli potem w doling Skai nie darzyli sym-
patia swych prymitywnych sasiadéw i jedynie nieliczni zadawali
sobie trud nauczenia si¢ ich chropawego, szeptanego jezyka.
I nikt nie zaprzatatby sobie nimi glowy, gdyby nie podejrzane
zniknigcia mtodych dziewic, powtarzajace si¢ w rownych odste-
pach czasu. W koncu krél Pnil z Ultharu zebrat potaczone sity ca-
fej doliny Skai i wyruszyt na ‘Ygiroth. W przesztosci nieliczni
poszukiwacze przygdd, ktérzy zapuscili sie w okolice “Ygiroth
i powrdcili przy zdrowych zmystach opowiadali o dziwnych bu-
rzach pojawiajacych sig na bezchmurnym niebie i inteligentnych
wichrach, rozszarpujacych zaréwno ciata, jak i dusze wedrow-
céw. Armia doliny Skai nie napotkala jednak zadnych tego ro-
dzaju przeszkdd.

Gdy wojska dotarty do ‘Ygiroth, jego mieszkarcy otwarli bra-
my miasta i puscili si¢ pgdem na swoich kyreszach w strong zbroj-
nych, ktérzy ich oczekiwali. Nie przypuscili jednak ataku, lecz ra-
czej uciekali w $miertelnej trwodze przed czym$ wewnatrz miasta,
rzucajac sie na widcznie swoich wrogéw. Tego dnia zgineli wszy-
scy ludzie z “Ygiroth. Kiedy juz lezeli martwi u stép zoinierzy
z doliny Skai, zaden ze zwycigzcow nie wkroczyt do miasta, Igka-
jac sie stanaé twarza w twarz z tym, co sprawilo, ze jak mowili:
»wszystkie dzikusy uciekty w ramiona §mierci®.

Dzi$§ “Ygiroth wciaz stoi i zachowato si¢ zadziwiajgco dobrze.
Co prawda wiele budynkéw nosi §lady czasu, a ich popgkane $cia-
ny chylg si¢ niebezpiecznie, lecz jak dotad niewiele z nich rungto.
Na wysokim wystepie skalnym na tytach miasta wznosi si¢ nie-
stawna Swiatynia ‘Ygiroth.
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‘YGIROTH, SWIATYNIA: To ogromna $wigtynia w ksztatcie
ula. Z opuszczonych obecnie ulic prowadzi do niej przez waski tra-
pezoidalny otwér tagodnie nachylona rampa, wiodgca az do jej
gldéwnej sali. Jest ona ogromng komnatg, zapetniong licznymi pie-
ciokgtnymi kolumnami, ustawione z dziwnie asymetryczng regu-
larnoscia. Wzdtuz obwodu sali stoi siedem posagow kyreszy, nie-
ktére majg rozdziawione pyski i groZne spojrzenia, inne za$
przepaski na oczach. Pomigedzy kolumnami w strong oltarza lezg-
cego z tylu §wiatyni prowadzi naturalna nawa.

Na szczycie siedmiobocznego ottarza stoi zakapturzona i owi-
nigta w plaszez figura, trzymajaca w jednej rece widcznie, a w dru-
giej maty posazek buopotha. Udany test Mitéw Chtulhu lub sennej
wiedzy pozwoli zidentyfikowaé posag jako Istote w Zéltej Masce.
Przed ottarzem znajduje si¢ owalny otwor ze spiralnymi stopniami
prowadzacymi w dot, do wnetrza géry. Na samym dole tych scho-
déw rozposciera si¢ labirynt waskich przejsé i nisko sklepionych
pomieszczen. W samym $rodku tego labiryntu znajduje sie sala
niemal tak wielka jak pomieszczenie na gorze, z takimi samymi
kolumnami, posagami kyreszy i oftarzem. Przed tym ottarzem lezy
kamienna ptyta, sugerujaca, ze pod nig znajdowaé si¢ mogg jeszcze
glebsze obszary czekajace na zbadanie.

Najbardziej uderzajace w owej sali sg Sciany, pokryte inskryp-
cjami w starozytnym jezyku aklo. Inskrypcje z ‘Y giroth prymityw-
ni skrybowie wyryli prymitywnymi pociggnigciami dtuta; opowia-
da ona historie o stabych bogach Krain Snéw i Innych Bogach,
ktérzy ich strzega — Azathocie, Yog-Sothocie i Nyarlathotepie. Za-
wiera réwniez tajemnice, o ktérych dowiedzieli si¢ ‘Y girothianie,
a ktore, jesliby tylko mieli po temu wystarczajaca inteligencje, po-
zwolityby im zosta¢ panami catych Krain Snéw, a byé moze nawet
Swiata na Jawie.

ZACZAROWANY KAMIEN: Na zachéd od Wielkiego Kamien-
nego Kregu znajduje si¢ na terenie Zaczarowanego Lasu pewne
miejsce, w ktérym grzyby sa nienaturalnie rozrosnigte, a drzewa
przerzedzone i martwe lub umierajace. W tym wiasnie miejscu,
wiéréd $ciéiki, lezy Zaczarowany Kamien, wielka kamienna ptyta
ze znajdujgcym si¢ wewnatrz zelaznym kregiem szerokim na metr.
Pokrywaja ja dwa zestawy runicznych inskrypcji, teraz przystonie-
te mchem zarastajacym kamien. Runy te pochodza ze starozytnego
jezyka, dzi§ zapomnianego w Krainach Snéw: pierwsza formuta
stworzona zostala, by uwigzi¢ co$ pod ptyts, druga ma moc znie-
sienia mocy pierwszej. Nikt z zyjacych nie wie, co si¢ znajduje pod
kamieniem i nawet zugowie instynktownie boja si¢ don zblizac.
W rzeczywistosci kryja sie tam wielkie, okragte schody prowadza-
ce w dot do Wiezy Koth w krélestwie gugéw, lezacym posréd roz-
legtego PodSwiata.

ZACZAROWANY LAS: Jest pierwszg przeszkoda jaka napoty-
kaja nowi $nigcy w Krainach Snéw. Siedemset stopni
prowadzacych do Bramy Gilgbszego Snu wije si¢ przez olbrzymi
dab w samym S$rodku lasu. Drzewostan stanowia tu przewaznie
deby, ktérych masywne konary tworzg tunele pod lisciastym
sklepieniem. Panuje tu wieczny péimrok i bardzo niewiele §wia-
tta stonecznego dociera do poszycia. Las bezustannie roz§wietla
dziwny fosforescencyjny blask emitowany przez wszedobylskie
grzyby i préchno.

Zaczarowany Las jest domem wielu dziwacznych istot, w tym
nieuchwytnych zugéw, zamieszkujacych puste drzewa i ryjacych
nory w korzeniach dgbéw. Przez wzglad na bezposrednie sgsiedz-
two wiedzg one wiele o Swiecie na Jawie. Rzeczywiscie, las
w dwdch miejscach styka si¢ z naszym wymiarem i zugowie odpo-
wiedzialni sg za cze$¢ zniknigé ludzi w tych punktach. Maja tez
sporg wiedze o Krainach Snéw, permanentnie infiltrowanych przez
ich szpiegow.

W poblizu centrum Zaczarowanego Lasu znajduje si¢ posta-
wiony przed wiekami przez gugéw Wielki Kamienny Krag, a nie-
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daleko na zachdd lezy Zaczarowany Kamien — ptyta, zakrywajaca
wejécie do Wiezy Koth. Na terenie lasu znajduje si¢ oczywiscie
kilka kolonii zugéw, szczegélnie duza miesci si¢ na wschod od
Kamiennego Kregu. Brama Glebszego Snu, wejscie do Krain
Snéw, lezy we wschodniej czgsci Zaczarowanego Lasu.
Z AIS: Duze miasto, ktére wybudowano z alabastru i diamentu. Ja-
ko drogi w Zais stuzg nie ulice, lecz rzeki i strumienie. Rzeki prze-
cinaja mosty 1zezbione w ksztatty elféw i demonéw, tgczace jedne
budynki z drugimi. Nieliczne obszary suchego ladu stuza jako par-
ki. W Zais zawsze panuje zachdd stofica — nie ma tu prawdziwego
dnia ani nocy. Mieszkarcy tego miasta sg jasnoskorzy i ciemnow-
tosi. Rzadzi nimi wladca, o ktérego céree, Nathicanie, mowi sig, ze
jest najpickniejszg z zyjacych kobiet.
ZAK: Siedziba zapomnianych sndéw wynurza si¢ z morza na
wspartych drewnianymi stupami tarasach, wéréd ktérych gniezdzg
sie dziwne, arkadowe $wigtynie z bialego marmuru. W kraju tym
mieszkaja wszystkie sny oraz pigkne i cudowne mysli, ktére co raz
przychodzg, a potem ulegaja zapomnieniu. Jest to zarowno kraj za-
pomnianego, jak i nigdy nie pamigtanego. Na brzegach rysuja si¢
fantastyczne ksztalty i wizje rozkoszy, lecz kazda osoba przybywa-
jaca do tego kraju ujrzy inne obrazy, gdyz kazda ma swoje wiasne
nie zapamigtane sny, ktére mieszkaja w tej krainie. Nalezy pamig-
taé, iz zapomnieniu ulegaja nie tylko przyjemne ludzkie mysli. Ko-
szmary grasujace w glebi krainy Zak sg jeszcze bardziej przeraza-
jace niz te pochodzace spoza granic naszego wszechswiata. O Zak
wiadomo niewiele gdyz ci, ktérzy raz postawig stope na sennych
takach tego kraju nigdy nie wracajg do swych domow.

W Zak jest tylko jedno miasto, zwane Zar.
ZAKARION: Port morski zbudowany z ozdobnych muszli mor-
skich §limakéw i macicy pertowej. Annaty miejskie spisuje si¢ na
wiecznym papirusie, ktéry nigdy si¢ nie kruszy ani nie gnije i kt6ry
zdobywa sie w legowiskach smokéw i sfinkséw. Na zwojach tych
przechowuje sie my§li wielkich medrcéw Zakarionu, zbyt madrych
by istnie¢ w Swiecie na Jawie. Zakarionem rzadzi jeden nich, naj-
medrszy ze wszystkich ludzi, jacy kiedykolwiek zyli.
ZAMEK SWIETEGO ZRODEA: Uwaza si¢ ten ukryty w Dzun-
gli Kled palac za jeden z zamkéw z kosci stoniowej strzezonych
przez Wielkich, nie jest to jednak prawda. Co wigcej, Wielcy z ra-
doscig ujrzeliby to miejsce lezace w ruinie i zapomniane. Badacze
zblizajacy sie do zamku wyczuja wpierw dotkliwy odér pizma
przenikajacy dzungle. Gdy podejda blizej zauwazg tez brak zna-
k6w obecnosci zwierzat. Chociaz budynek podobnie jak inne pata-
ce z koéci stoniowej z Kled obronit si¢ przed zniszczeniem, unosi
sie nad nim wyczuwalna aura $mierci. Odkrywca wchodzacy do
patacu traci 0/1 PP. Budynek pozbawiony jest jakiegokolwiek
umeblowania, a podioge pokrywa gruba warstwa brudu i naniesio-
nych przez wiatr lisci.

Frontowy hol patacu to atrium — deszcz pada tu przez dach
i zbiera sie w $rodku w prostokatnym bajorku. Przy przeciwleglej
do wejécia Scianie stoi piedestat wykuty z jednej bryly porfiru, a na
nim niepokojaca, jadeitowa garbata hiena, rozdziawiajaca swe
szczeki w ztowrézbnym usmiechu. Woda dawno $ciemniata juz od
gnijacych lisci i teraz powierzchnig basenu pokrywa oleista szumo-
wina, marszczona przez niewielkie bable gazu wydobywajacego
sie z jakiego$ niewidocznego zrédta.Pomimo wstretnego wygladu
bajora, jest ono catkowicie bezpieczne, takze sama woda nie stano-
wi niebezpieczenstwa. Sadzawka najwyrazniej nie ma dna.

Krétkie przeszukanie wystarczy, by $nigcy zauwazyli, ze za Pa-
tacem Swietego Zrédta dzungla zmienia si¢ — rosliny wija sie i pla-
cza, pnie wyginaja pod dziwacznymi katami i przenika ja ogélnie
chorobliwa atmosfera. Zanurzajac sie w glab dzungli, $nigcy po-
czna dostrzegaé obcg florg — dziwaczne grzyby, osobliwie pozwi-
jane paprocie etc. — wymieszang z roSlinnoscia wilasciwa

Krainom Snéw Ziemi. W korcu dotrg do lezacego w §rodku dzun-
gli wielkiego kamiennego tuku otoczonego martwymi drzewami.
Jesli przejda pod nim, ujrza inna, obca dzungle ewidentnie nalezg-
ca do innej rzeczywistoSci, tuk ten jest bowiem dwukierunkowa
brama miedzy Krainami Snéw Ziemi, a miejscem, w ktérym spo-
czywa Yibb-Tstll.

Po przejsciu przez brame, Badacze znajda si¢ posréd obcych
ro§lin i zwierzat. Nabrzmiate insekty skacza po niebezpiecznie
wygladajacych kwiatach, latajgce straszydia o zylastych skrzy-
dtach unosza sie wysoko ponad ztowr6zbna florg a niebo jest zie-
lone i bezgwiezdne. Niedaleko dostrzec mozna polang, szerokg
przynajmniej na péttora kilometra o ziemi czarnej i wyschnigte;.
Badacze, ktérym powiedzie si¢ test Mitow Cthulhu u§wiadomig
sobie, ze za chwile stang przed obliczem boga Yibb-Tstlla. Bedg
tez wiedzieli, ze do tego ohydnego boga najlepiej si¢ przyczolgac,
tak, by nie ujrze¢ jego twarzy. Jesli jednak nie zdadzg sobie spra-
wy z tego, co ich czeka, wkrocza wprost w zasieg mocy Yibb-Tstl-
la. Kazdy gracz, ktéry bezzwlocznie oznajmi, ze jego Badacz rzu-
ca sie na ziemig¢ lub odwraca wzrok moze sprobowac to zrobic
wykonujac udany test umiejetnosei skok. Kazdy kto zawaha sie
cho¢ przez chwile straci na widok powoli odwracajgcego si¢ po-
twora-boga 1k6/1k20 PP.

Odkrywcy, ktérym nie udat si¢ poprzedni test Mitow Cthulhu
mogg teraz sprobowaé ponownie. Sukces w cho¢ jednym z testow
sprawi, ze Badacze przypomna sobie, ze Yibb-Tstll odpowiada
czasami na zadane mu pytania. Przypomng sobie takze o ryzyku
zwigzanym z zapadnigciem na co§, co nazywane jest Przerazajacg
Przemiang. Badacze ktérzy wiedzieli czego spodziewal si¢ po
przekroczeniu bramy nie muszg wykonywaé zadnych testow by
stwierdzié, co sig dzieje wokoét.

Yibb-Tstll porozumiewa si¢ telepatycznie. W glowach Badaczy

odzywa si¢ dudniacy obcy glos. Kazdy ze cheacych zada¢ pytanie
powinien rzuci¢ liczbe réwng lub mniejsza swej Moc na 1k100.
Porazka oznacza zignorowanie $nigcego przez odwracajacego sie
boga. Rzut z zakresu 96-00 oznacza, ze Yibb-Tstll sigga i dotyka
Odkrywce, powodujgc jedna z przerazajacych zmian. Jesli odpo-
wiada na pytanie, jego panowanie nad czasem i przestrzenia pod-
kresla fakt, iz odpowiedzi udziela zanim pytanie padnie. Yibb-Tstll
w swych wypowiedziach porusza tylko sprawy dotyczace Mitéw
i inne tematy kosmicznej wagi. Uzyska¢ mozna wylgcznie poje-
dynczg odpowiedz i Badacze moga si¢ przekonac, ze prosba o bliz-
sze wyjasnienia jest bardzo niebezpieczna.
ZAR: Jedyne miasto w krainie Zak zaludniano przez senne formy
tych, ktérzy w Swiecie na Jawie cierpia na amnezje. Miejsce to
przypomina park, budynkéw jest tu niewiele. Od strony morza
zielenig sie wielkopanskie tarasy przemieszane z I$niacymi dacha-
mi $wigtyn w greckim stylu. Mieszkaja tu ludzie, ktérzy zapo-
mnieli samych siebie. Mieszkarcy nie oddalajg si¢ zbytnio od
swego miasta, gdyz wciaz majg nadzieje, ze pewnego dnia ich
ziemskie wspomnienia powréca i bgda mogli wréci¢ do domu.
Odkrywcy sa w stanie odwiedzi¢ Zar i powrdcié, chociaz taka wy-
prawa moze nie by¢ przyjemna. Badaczy, ktérzy odwiedza to mia-
sto mieszkancy zasypig btaganiami o pomoc w przywréceniu im
ich ziemskich form. Odwiedzajacy Zar tracg 1/1k4 PP. Niektorzy
z mieszkajacych tu ludzi przyjeli z rezygnacja egzystencje w Zar,
i sa nawet tacy, kt6rzy opuscili miasto aby zamieszkaé w glebi
kraju lub osiedli sig na state gdzie indziej w Krainach Snéw. Jed-
nakze wigkszos¢ pozostaje tutaj czekajac, az jaki§ cud w Swiecie
Jawy sprowadzi ich do domu.

Ludzie ci maja jeszcze inng szansg: oczekiwaé na nadejscie po-
ry Uthlos. Jest to pora cudéw, ktéra nawiedza kraing Zak. Wtedy
to nie zapamigtane my§li moga raz jeszcze powrécié, aby zyé
wéréd $miertelnikéw. Uthlos nadchodzi rzadko i trwa jedynie
przez krétka chwilg. Sg tacy, ktérzy twierdza, ze skoro Wielcy
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Przedwieczni zostali zapomniani przez ludzi, oni réwniez kiedy$
zamieszkaja w Zak. Nadejscie Uthlos staloby si¢ wtedy raczej po-
ra niosaca lgk niz nadzieje.

ZURA: Kraina Nieosiagalnych Rozkoszy zdaje si¢ by¢ urokliwym
wybrzezem mienigcym si¢ kwiatami i wonnymi, zielonymi gajami.
Mijajac na okrecie to wybrzeze czesto styszy sie urzekajace piesni
i muzyke, ptynace ponad falami do uszu zeglarzy. Jednak jesli
wiatr si¢ zmieni i zacznie wia¢ od ladu, podréznych ogamnia ohyd-
ny smréd, fetor wszystkich otwartych grobéw §wiata. Dochodzi on
z glebi ladu, z rejonu znanego jako Trupie Ogrody Zury, ktérych
nie ogladat zaden z zywych.

Zura jest Kraing Umartych. Kazdy, kto zginie w Krainach Snéw
w strasznych okolicznoSciach powstanie znowu na tej ziemi aby
stuzy¢ swej nowej pani, ksiezniczce Zurze panujacej nad krajem
swego imienia. Stuzba zakorczy si¢ gdy zombie dosiegnigty zosta-
nie przez ostateczny rozktad. W realiach gry, ktokolwiek umrze na
skutek spotkania, ktére wprawi go w obted, czy to przejSciowy czy
trwatly, pdjdzie po $mierci stuzyé Zurze. Wazne jest, aby $mieré
i szalenstwo zaszty podczas tego samego spotkania, przyczyny ich
nie musza by¢ przy tym tozsame. Tak wigc, jesli Badacza przypra-
wi o obled jaki$ potwdr, lecz zginie w czasie tego spotkania z reki
przyjaciela, niechybnie skonczy w Zurze.

Zasada ta odnosi si¢ do wszystkich Odkrywcéw Tajemnic
przebywajacych w ziemskich Krainach Snéw, niezaleznie od tego
czy §nia, czy tez sa w nich fizycznie obecni. Sniacy, ktérych spo-
tka taki los wpadaja w stan komy, z ktérej ich ziemskie ciata nig-
dy si¢ nie ockng. Nawet $Smier¢ ziemskiej powloki nie ocali ich
przed przeznaczeniem. Badaczom, ktérzy zgina na ksigzycu los
ten zostaje oszczedzony. Co wigcej, §mieré z rak pewnych stwo-
rzen i os6b rowniez uwalnia ofiare od tego straszliwego przeklen-
stwa. Jednak $mier¢ taka zazwyczaj nastgpuje w sposob co naj-
mniej wynaturzony.

Z wyjatkiem przybrzeznych okolic, gdzie utrzymane sg pozory

zycia aby wabi¢ nieostroznych, Zura jest jednym wielkim polem
chorej i wyschnigtej trawy, wypelnionej rzgdami otwartych gro-
bow i rozsypujacych sig nagrobkéw. W samym jej sercu stoi me-
galityczne miasto tytanicznych mauzoleéw, ktérych chorobliwie
rzezbione kolumny bluZnierczo mierza w niebo. Jedynymi zyjacy-
mi istotami sg czerwonostope wampy, ciagnace tutaj masowo, tak
jak do wszystkich zreszta cmentarzy. Po tej straszliwej krainie snu-
ja sie umarli w réznych stadiach rozkiadu, szukajac ucieczki od
swej przekletej egzystencji. Jedyna ucieczka jest jednak ostateczny
rozktad i zepsucie.
ZURO, RZEKA: Ciemnozielona Zuro przeptywa niedaleko mia-
sta Teloth i Wzgérz Karthianskich. Jej wody sg bystre i zimne,
choé nie rozlewaja si¢ zbyt szeroko. Zrédla tej rzeki leza daleko na
pétnocy, niedaleko Wzgérz Implan. U jej ujscia stoi port Aforat.

Inne miejsca

wierzchni, istnieje tu tez wiele rzeczy ukrytych. Gigboko

pod ziemig, w krélestwie Podswiata, kwitng cywilizacje nie
stworzone przez ludzi. W uniwersum Krain Snéw znajduje sie wie-
le $wiatéw, jednak przestrzen zorganizowana jest na swéj wlasny
sposob. Gdy si¢ $ni, do podrézowania w przestrzeni kosmicznej
nie potrzeba powietrza. Korzystajac z odpowiedniego $rodka trans-
portu Badacz moze dolecie¢ na ksigzyc w kilka godzin. By¢ moze
uda mu si¢ dotrze¢ do innych §wiatéw w ciggu kilku dni. Oprécz
tego istnieja inne wymiary, oddzielone od Krain Snéw jedynie
cienkg granica.

Choé widocznym obliczem Krain Snéw jest Swiat na Po-

Podswiat

Istnieje wiele sposobéw wejscia do Pod$wiata. Jednym z nich
jest przejscie pod Zaczarowanym Kamieniem w Zaczarowanym
Lesie. Ponad szczytami Throk otwieraja si¢ tunele z géry Ngranek,
w Sarkomandzie znajduja si¢ schody prowadzace na Réwning
Ghouli a z ruin Karoth mozna wspia¢ si¢ do Zury.

Daleko na pétnocy, lezy nie polgczona z pozostatymi czgscia-
mi Pod$wiata dziedzina Luz. Zostata ona opisana w czgsci doty-
czace]j Poinocy.

Pod$wiat o§wietlajg blade ogniki, nadajace wyzszym partiom
podziemnych obszaréw okropna szarg luminescencje. Stabng one
jednak w obszarach nizszych, takich jak Dolina Pnath, w ktdrej
ryja dhole.

DOLINA PNATH: Najwigksza z dolin lezacych u stép Szczytow
Throk. Jest okryta szczegdlnie ztg stawg, gdyz czgsciowo znajduje
si¢ pod samg turnig ghouli i dostaja si¢ tu wszystkie odpadki po ty-
sigcleciach ich nocnych uczt. Na dnie kanionu zebrata si¢ juz spo-
ra warstwa kosci, gigboka na ponad kilometr. Poza tym Morzem
Kosci, na wschodzie lezy Miasto Szepczacych i $wiatynia Noden-
sa. U podnéza Szczytéw Throk znajduje si¢ dom Shuggoba. Doli-
na jest jednym z ulubionych miejsc czarnych aniotéw nocy, do
ktérych zrzucaja one swoje ofiary.

DOM SHUGGOBA: Dziwaczna chatka zbudowana z popgka-
nych szarych kamieni. Otacza jg trawnik pleéni i porostéw oraz zy-
woplot z poplatanych grzybni. Mieszka w niej ghouli medrzec
Shuggob.

GROBOWCE ZIN: Rozlegia sie¢ katakumb, tuneli i jaskini roz-
ciggajac si¢ pod duza czescia Krain Snéw. Wiadomo, ze wejsé
mozna do nich z Krélestwa Gugdw, spod ptaskowyzu Leng i K’n-
Yan w Swiecie Jawy. Grobowce sa miejscem zamieszkania gha-
stéw. Te bluZniercze stworzenia maja wielko§¢ matego konia i po-
ruszajg sie skaczac jak kangury na swoich poteznych tylnych
nogach. Ich twarze sg zadziwiajace podobne do Iudzkich, lecz nie
posiadaja nosa ani czota.

GRZYBNY LAS: Rozlegty obszar obscenicznej, fungoidalnej ro-
Slinnosci lezacy na péinoc od Doliny Pnath. Wszedzie rozciagaja
si¢ delikatne, blade widkna, a gnijaca glebe pstrza pekate owocni-
ki i ogromne poszarpane kapelusze muchomordéw. Czgs$¢ grzybnej
wegetacji to gigantyczne fosforyzujace pnie doréwnujace wysoko-
$cig i gruboscia sekwojom ze Swiata Jawy. Czesto pokryte sa ple-
chami innych, pasozytniczych grzybéw. Grzybny Las zamieszkuja
jedynie gobliny i drazace ziemie larwy owadow.

JALOWE JEZIORO: Martwe jezioro, miejsce zamieszkania
Ghadamona.

JASKINIA KOLUMN: Pomigdzy Morzami Koéci i Smoty znaj-
duje si¢ obszar Pod$wiata, w ktérym sklepienie obniza sie tak bar-
dzo, Ze mozna je zobaczyé. W tej olbrzymiej jaskini stoi wiele ka-
miennych filaréw uformowanych przez polaczenie stalaktytéw
i stalagmitéw. Przestrzen pomigdzy kolumnami wypetniajg jezior-
ka ciemnej wody, w ktérych czyhaja niewidoczne stwory wycigga-
jace diugie i lepkie macki w kierunku wszystkiego, co podejdzie
zbyt blisko brzegdw ich legowiska.

KROLESTWO GUGOW: Patrz Miasto Gugéw.

MIASTO GUGOW: Miasto stanowiace za razem krélestwo gu-
gbéw, otoczone jest wysokim murem olbrzymich kamieni. We-
wnatrz muréw stoja niezliczone okragte, kamienne wieze z szara-
wego kamienia. Majg wejscia wysokie na dziewigé metréw, Sciany
pozbawione okien, a same pna si¢ w gére az do mglistych oparéw
kiebigcych sig w powietrzu gémych obszaréw Pod$wiata.

W grodku miasta stoi Wieza Koth, wielka budowla z czamego
kamienia, ze Znakiem Koth wyrysowanym nad wejSciem. Ta
olbrzymia konstrukcja sigga az do powierzchni Krain Snéw ina jej
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szczycie znajduje si¢ duza klapa. Gugowie beda Sciga¢ az na sam
szczyt wiezy tych, ktérzy wdarli si¢ do ich krélestwa. Uciekng jed-
nak w poptochu jesli chociaz odrobing uchyli sie klape.

Na skraju Miasta Gugéw lezy cmentarzysko. Gugowie unika-

ja go, jak moga, poniewaz czgsto widuje si¢ tu ghoule. Tuz poza
obwodem cmentarza, z dala od miasta, wyrasta stromy klif z zie-
jacym w nim otworem wielkiej jaskini. Jest to wejscie do Gro-
bowcow Zin.
MIASTO SZEPCZACYCH: Na samym dnie Pod$wiata, pod
zboczami urwiska, oddzielone od Doliny Pnath pustymi réwnina-
mi na wschodzie, stoi Miasto Szepczgcych. Podobnie jak otacza-
jacy je krajobraz pograzone jest w ciemnosci. Kazdy kto zblizy
si¢ do miasta, zaczyna stysze¢ jak kto§ tuz przed nimi szepcze
niezrozumiate stowa. Wkrétce szepty zaczynaja dochodzié row-
niez z bokéw i z tylu. Niektdre z nich rozbrzmiewaja wprost do
uszu Badaczy, podczas gdy inne sprawiaja wrazenie odleglych.
Zawsze jednak stowa bedg niezrozumiate dla stuchaczy i przepla-
tane straszliwym, sttumionym chichotem dochodzgcym ze wszy-
stkich stron. Kazdy, kto ustyszy te gtosy traci 0/1k3 PP. Jesli Od-
krywcy niosg Zrédlo $wiatla, szepty zawsze dochodzié¢ beda
spoza jego kregu. Nagty rozbtysk Swiatta sprawi, ze ucichng na
chwilg, lecz powoli szepty powr6ca. Sami szepczacy zawsze po-
zostang poza zasig¢giem blasku.

Miasto jest podobng do labiryntu zbieraning przytulonych do
siebie budynkéw. Sciany doméw zbudowane sa w catosci
z potamanych posagéw i wyposazone w rézne szczegbly anato-
miczne, takie jak kolana, tokcie, glowy i stopy, wystajace z nich
w najdziwniejszych miejscach. W §cianach nie ma okien ani drzwi,
lecz wysoko w gérze znajduja si¢ w nich osobliwe okragte otwory,
wystarczajgco szerokie, aby przecisnat si¢ przez nie cztowiek.

Nie wiadomo kim lub czym s3 szepczacy.

MORZE KOSCI: Jest to czegs¢ Doliny Pnath pokryta wartstwami
kodci, ktérych pozbywaja si¢ tu ghoule. Mieszkaja tu licznie ohyd-
ne dhole, ryjace w poszukiwaniu ofiar oraz ludzie-kleszcze i dhole
mréwkolwy.

MORZE SMOLY: Rozlegly ocean kleistej, przypominajacej
smote substancji. Jest trudne do przebycia, gdyz kazdy okret,
ktéry wyptynie na jego powierzchnig, grzeznie w ociezatych fa-
lach. Mieszkaja w nim kuriozalne stworzenia, zwane smolnymi
pajakami. Kazdy, kto prébuje przeby¢ to morze, powinien si¢ ich
wystrzegac.

ROWNINA GEAZOW: Wzdhuiz brzegéw Morza Smoty ciagnie
si¢ ptaski i pusty kraj zarzucony gdzieniegdzie gtazami. Zyje tu
niewiele istot, chociaz od czasu do czasu przemyka tedy biegacz.
Po przeciwnej stronie niz Morze Smoty wyrastaja ogromne czarne
klify, ktére pigtrza si¢ na tysigce metréw w gore i znikajg wsrod
kigbiagcych si¢ szarych mgiet. U ich podnéza, wycigte w skale sta-
nowiacej z nimi jedno$¢, leza dziwne i groteskowe ruiny potezne-
go niegdy$ miasta, zaginionego Karoth.

ROWNINA GHOULI: Jest to wyzszy rejon Pod$wiata. To wla-
$nie tutaj zamieszkujg ghoule, kiedy przebywaja w Krainach Snéw.
Lezy na bardzo blisko granicy Swiata na Jawie.

RUINY KAROTH: Ruiny te przywodza na my§l zgrupowanie
ogromnych mauzoledw i sprawiaja wrazenie tytanicznego cmen-
tarzyska jakich§ bogéw. Wsrdéd ruin znaleZ¢ mozna dtuga spiral-
na klatke schodowa, ktéra wije si¢ w gore poprzez trzewia klifu
i na samym szczycie konczy cigzka kamienng klapa. Jesli jakis$
Odkrywca podniesie ten kamieri, przejscie za nim zaprowadzi go
do Zuru.

Ruiny te s3 miejscem zamieszkania Taka, Ksigcia-Wampira Ka-
roth. Tak najpewniej bedzie zdawat sobie sprawg z obecnosci in-
truzéw w miescie, lecz nie zaatakuje ich od razu. Zamiast tego be-
dzie ich obserwowat przez jaki§ czas aby okresli¢ jakie moga by¢

ich zamiary. Jesli zadecyduje, ze moga stanowi¢ dla niego zagro-
zenie, nie zawaha si¢ ich zabié. Jedli jednak jedynie przechodza
przez miasto, nie ujawni si¢ przed nimi, chcac zachowaé swoje ist-
nienie w tajemnicy.

SZCZYTY THROK: Te gtadkie i regularne géry wznoszg sie
wiréd wiecznej nocy Pod$wiata. Pokryte nieczystymi widmowymi
ognikami, promieniuja bladym §wiatlem i stuza jako jedyny wi-
doczny znak rozpoznawczy na tym poziomie podziemia. Nieliczne
plotki, ktére dosiggly §wiata na powierzchni glosza, ze szczyty sie-
gajg korzeniami samego jadra Ziemi. Ghoule czasami zwa je Zg¢ba-
mi Azathotha. Laricuch ten jest wielkim symbolem Pod$wiata; nie-
wielu ludzi ujrzalo go i powrdcito. W goérze ich pokrytych
$niegiem zboczy znajduja si¢ gniazda skrzydlatych dzieci nocy.
SWIATYNIA NODENSA: Budowla bez okien zbudowana
z czarnego kamienia. Jej blizniacze drzwi z brazu, pozieleniate ze
starosci, stojg zawsze otworem i z wngtrza budynku wylewa sie
w otaczajacg go pustke $wiatto. Na szczycie wysokiego dachu
Swiatyni siedzi siedem przycupnigtych w rzedzie skrzydlatych
dzieci nocy. Wydaja si¢ by¢ posagami wyrzezbionymi z tego same-
go materiatu co budynek, lecz naprawde sg zyjacymi przedstawi-
cielami swego rodzaju.

Jest to jedno z kilku sanktuariow Nodensa w PodS$wiecie. Wne-
trze budowli stanowi pojedyncza sala, stuzaca zaréwno za sanktu-
arium, jak i za mieszkanie dla kaptana Nodensa, Nuguth-Juga.
Sciane znajdujaca sig naprzeciwko drzwi pokrywa ptaskorzezba
przedstawiajaca Nodensa w pelnej chwale, wyobrazonego jako an-
tropomorficzna posta¢ z broda macek. PlaskorzeZby przedstawiajg
go badz to polujacego ze swoim tréjzgbem na uskrzydlone dziwne
osmionogie istoty, badZ to siedzgcego na tronie z wielkiej muszli
matza. Wewnatrz tej muszli stoi tez zwykle maty posazek boga
z tredowatego kamienia.

W jednym z rogéw Swiatyni lezy sterta brudnej stomy, ktdra
stuzy mieszkajacemu tu kaptanowi za 16zko. Nuguth-Jug mieszka
tu sam, jesli nie liczy¢ jego uskrzydlonych straznikéw. Jego wie-
dza o Dolinie Pnath jest bardzo rozlegta, orientuje si¢ réwniez
w reszcie Pod§wiata. Nuguth-Jug przez dtugie lata nie opuscit Do-
liny Pnath i chetnie wystuchuje nowin ze $wiata na powierzchni.
Jest w stanie obroni¢ siebie i swoje sanktuarium przed tymi, ktérzy
mieliby wobec nich zte zamiary.

TURNIA GHOULI: Jest to fragment Réwniny Ghouli wystajacy
ponad Doling Pnath. Stad ghoule zrzucaja resztki po swoich conoc-
nych ucztach do lezacej ponizej doliny.
WIELKA OTCHEAN: Do tej czeSci PodSwiata mozna si¢ dostaé
schodami prowadzacymi w dét, pomigdzy dwoma tytanicznymi
posagami lwéw w ruinach Sarkomandy.

Na Ksiezycu

Ziemski Ksiezyc posiada wtasne Krainy Snéw, zamieszkane
przez zlowrogie istoty, by¢ moze posiadajace swoje odpowiedniki
w realnym wszechswiecie. Atmosfera Ksigzyca nadaje si¢ do od-
dychania, cho¢ ksigzycowy krajobraz jest catkowicie odmienny
nawet od krajobrazu Krain Swiata na Jawie.

Ziemskie koty, tak jak koty z innych planet Uk}adu Stoneczne-
go Krain Snéw, czgsto odwiedzaja Ksigzyc.

Jasng strong Ksigzyca zdobig dziwnie niepokojace ruiny i leza-
ce w gruzach §wiatynie nieznanych bogdw.

Ciemna strona Ksigzyca jest domem ksiezycowych bestii. Poni-
zej wymieniono kilka najwazniejszych miejsc i zjawisk.
ALTERNATYWNE BENDAL-DOLUM: Za Kraterem Mnom-
quah wznosi si¢ zrab innego potgznego krateru. Jest on zbyt wyso-
ki, aby si¢ na niego wspiaé, lecz istnieje mata jaskinia prowadzaca
do tunelu koriczgcego si¢ na jego dnie. Wewnatrz krateru stoi rezy-
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ALTERNATYWNE BENDAL-DOLUM

dencja Haon-Dora. Byt on niegdy$ potgznym czarownikiem w sta-
rozytnym kraju Hyperborei. Kiedy kolonia, w ktdrej mieszkat zo-
stata zniszczona przez Abhotha, uciek! przez bramg Eibona na Sa-
turna, a stamtad dotart na ciemng strong ziemskiego Ksigzyca.
Stworzyl tu doktadng kopi¢ Srodkowoamerykanskich ruin Bendal-
-Dolum, aby stuzyly mu za siedzibe.

Haon-Dor pragnie powréci¢ do Swiata na Jawie i raz jeszcze
roztoczyé swoéj zlowrogi wplyw. Aby méc to uczynié potrzebuje
jednak pomocy Badaczy ze Swiata Jawy przebywajacych w Krai-
nach Snéw fizycznie. Haon-Dor nawigzuje pewne stosunki z ksig-
zycowymi bestiami, ktére — nawiasem mowigc — zostawiajg go
w spokoju, prawdopodobnie dlatego, ze jest od nich znacznie po-
tezniejszy. Haon-Dor utrzymywat rowniez kontakty z wezowymi
ludZzmi, a nawet od czasu do czasu z samym Mnomquah. Zazwy-
czaj jednak Dor woli pozostawa¢ sam.

CYTADELA HAON-DORA: Patrz Alternatywne Bendal-Dolum.
CZARNE JEZIORO UBBOTH: Gigboko wewngtrz ksigzyca,
w krélestwie Nug-Yaa, mieszka Wielki Przedwieczny Mnomquah.
Tutaj ptawi sie w oleistych wodach swego podksiezycowego domu
wraz z mieszkajacymi tam kilkoma shoggothami. Z Czarnego Je-
ziora Ubboth prowadzi w gére szyb az do Krateru Mnomquah na
powierzchni Ksiezyca.

KRATER MNOMQUAH: Rozlegty krater na powierzchni ciem-
nej strony Ksiezyca, potozony niedaleko $wigtyni Mnomquah. Le-
2y na réwninie pomigdzy Miastem Ksigzycowych Bestii a Alterna-
tywnym Bendal-Dolum. Znajduje si¢ w nim szyb prowadzacy
bezposrednio do leza Mnomquah, Czarnego Jeziora Ubboth, gle-
boko w Nug-Yaa. W regularnych odstepach czasu unosza si¢ z nie-
go pierécienie pomaranficzowego dymu.

MIASTO KSIEZYCOWYCH BESTII: Miasto wygladajace na
dotkniete tradem, zbudowane z szarobiatego ksiezycowego kamie-
nia. W niebo wznoszg si¢ nieprzyjemne szare wieze, pozbawione
okien. Stad, ze swego gléwnego portu, ksigzycowe bestie wypty-
waja na czamych galerach do wielu odlegtych miejsc, w tym na
Yuggoth, Kynarth, Neptuna i Marsa, gdzie kupuja lub grabig roz-
maite towary, zwierzgta domowe i Zywnosc¢.

Pod miastem rozciaga si¢ taficuch wzgérz porosnigtych dziwacz-

nymi drzewami spokrewnionymi z tym drzewem w Zaczarowanym
Lesie, z ktérego zugowie warzg swoje wino. Ksigzycowe bestie ma-
ja podobny trunek, do tego, ktérego uzywaja lengici aby pozbawic
ludzi przytomno$ci. Wino to ma S 19 w tabeli odpornoSci. Lengici
muszg by¢ bardzo ostrozni gdy zbierajg sok z tych drzew, gdyz ko-
ra ich zawiera trucizng (o mocy 15) zabdjczy dla kazdego.
NUG-YAA: Rozlegly system tuneli i jaskifi lezacych pod po-
wierzchnig Ksiezyca. W najwigkszej z tych jaskin znajduje sie
Czarne Jezioro Ubboth.
SWIATYNIA MNOMQUAH: W poblizu Krateru Mnomquah, na
niskim wzgérzu, ksigzycowe bestie wzniosty olbrzymi posag ku
czci swego boga, wewnatrz za§ samego wzgorza lezy ich Swigty-
nia. Posag jest niestychanie stary i wyrzezbiono go z jednej bryly
pradawnego ksiezycowego kamienia. Ma gadzie ksztaity, lecz stoi
wyprostowany jak cztowiek, ze skartowaciatymi przednimi fapami
niczym u gigantycznego tyranozaura.

U stop posagu w zboczu wzgérza znajduje si¢ olbrzymia ka-
mienna ptyta, bedaca wejéciem do §wigtyni. Wnetrze sanktuarium
stanowi rozlegly labirynt, o§wietlony fosforyzujacymi grzybami.
Tunele sa w wiekszej czgsci sztuczne, lecz niektére z nich to natu-
ralne rozpadliny skalne. Niezliczeni kaptani i wyznawcy wiasnymi
stopami wygladzili podtoge w tunelach. Panuje tu absolutna cisza,
wyjatkiem sg nabozenstwa ksigzycowych bestii. Wtedy komnaty
wypehniajg nie tylko dziwaczne, wysokie dzwigki kaplanskich fle-
téw, lecz réwniez niskie zaSpiewy tych nielicznych lengitéw,
ktérzy stuza w Swiatyni.

Kaptani Mnomquah nosza dziwne nakrycia gtowy przypomina-
jace weze 1 dzierza dlugie, cienkie rézdzki. Z r6zdzek tych umieja
wydobywac fagodny niebieskawy strumien $wiatta o ksztalcie we-
za. Promien ten bedzie szukat celu, nawet jesli znajduje si¢ on po-
za zasiegiem wzroku kaptana, jak gdyby weszyl. Kazda nieszcze-
sna istota, ktorg trafi jeden z tych wezy, natychmiast zamienia si¢
w kamieri.

WYSEANNIK AZATHOTHA: Potworne nasienie wiszgce nad
ciemng strong Ksiezyca, podtrzymywane dzigki mocom jego mie-
szkancow.
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ZasSwiaty

[stniejg tez inne Swiaty 1 wymiary, lezgce bardzo blisko Krain

Snow.
ALCHERINGA: Jest to czgd¢ ziemskich Krain Snow majaca
zwiazek z australijskimi aborygenami; zwana jest réwniez Czasem
Snéw. Niektérzy twierdza, ze aborygeni przybyli do Swiata Jawy
z Alcherinigi, podczas gdy inni uwazajg, ze stworzyli jg z wia-
snych snow.

Alcheringe oddzielaja od wigkszosci pozostatych Krain Snéw
granitowe Stupy Potudnia. Jest to kraj tak odlegly od reszty Krain,
ze jedynie nieliczni wiedzg o jego istnieniu. Kapitan Biatego Stat-
ku i wezowi ludzie — zwani w Alcherindze arkaru — sg przypu-
szczalnie jedynymi istotami zdajgcymi sobie sprawe z istnienia te-
go krélestwa.

Zazwyczaj nie jest mozliwe aby nie-aborygeni weszli do tej kra-
iny podczas snéw, tak jak wchodza do normalnych sennych krain.
Zamiast tego $nigcy muszg najpierw dosta¢ si¢ do Krain Snéw po-
przez jedng ze zwykle uzywanych Bram Snu, po czym wyruszy¢
w podréz przez Granitowe Stupy Potudnia. Odkrywcy obecni
w Krainach Snéw fizycznie, réwniez moga zdecydowaé si¢ na
podréz do Alcheringi ta trasa. Tym, ktérzy chcg dostac si¢ do Alche-
ringi fizycznie doradza sig, aby zaoszczedzili sobie dtugiej i czasami
niebezpiecznej podrézy poprzez Krainy Snéw i sprébowali znalezé
jedna z bram istniejacych pono¢ w Australii, a prowadzacych bezpo-
drednio (i fizycznie) do Alcheringi. Jednakze znalezienie takiej bra-
my moze okaza¢ si¢ réwnie trudne, co podjecie sennej podrézy.
DWOR AZATHOTHA: W pewnej czeéci wszech§wiata nie ist-
nieje ksztatt ani forma, a rozumne gazy zglebiaja tam tajemnice eg-
zystencji. Poza tym obszarem lezy dwor Azathotha, z ktérego po-
wrdcito jedynie trzech marzycieli, z czego tylko jeden zywy i przy
zdrowych zmystach. Slepi i bezmysini Pomniejsi Inni Bogowie
taricza tam taniec gigantéw przy monotonnym pisku diabolicznej
fletni. Na dwér Azathotha mozna dostaé si¢ podrézujac przez ko-
smos. Dwoér znajduje si¢ w samym $rodku wszech$§wiata.
KATHURIA: Tylko jedna, znana nielicznym, droga prowadzi
pomiedzy Bazaltowymi Stupami Zachodu do bram Kathurii. Je-
§li podazy nig okret, w powietrzu nad katarakta pojawi si¢ dziura
w przestrzeni, emanujgca ol$niewajgco bialtym $§wiattem, ktére

dosigegnie statek. pochwyci go i poprowadzi przez otwdr. Prze-
plynawszy przez t¢ dziwng brame, okret znajdzie si¢ w Kathurii,
Krainie Nadziei. Statki poprowadzone w ten sposéb ladujg w ta-
godnym dryfie na powierzchni spokojnego morza o kolorze gle-
bokiego lazuru, u ujécia Swietej rzeki Narg.

Kathuria jest krajem wspanialszym niz Sona-Nyl, wypeinionym
muzyky pigkniejszg, niz ta, ktérg mozna ustysze¢ w Ennon. Peina
jest wonnych laséw aloesu i drzewa sandatowego, soczyscie zielo-
nych pastwisk i cudownych miast o budynkach zwiericzonych kry-
sztatowymi iglicami, ktére odbijajg Swiatlo stoneczne w pryzma-
tycznych barwach ukladajacych si¢ we wzory nie z tego $wiata.
Ulice i mury miast wzniesiono ze zlota, odbijaja wigc Swiatlo tak
mocno, ze ktuja odstonigte oczy. Przez Kathurig przeptywa $wieta
Narg, narodzona w grocie rzeka o pachnacych wodach, zwana
réwniez Rzeka Wiekdw, gdyz ma wiasciwosci magiczne i przeno-
si tych, ktérzy sig z niej napija z powrotem w wiek niewinnosci.

Kathuria nie jest przeznaczona dla cziowieka. Dawno temu, bo-
gowie odsuneli Kathuri¢ od $wiata, aby cztowiek miat do czego
dazy¢. To Kraina Nadziei, kraj tego wszystkiego, co w cztowieku
najlepsze. W miare jak cziowiek stawat si¢ starszy i mniej niewin-
ny, byt coraz mniej godzien Kathurii. Niegdys cztowiek mégt do-
trze¢ do tego kraju i zostaé w nim na wieczno$¢, lecz obecnie bo-
gowie zezwalajg mu jedynie na krotkie odwiedziny.

Utrata nadziei sptodzita bestig, ktéra czai si¢ w katarakcie przed
bramami Kathurii. Ten potworny demon zawdzigcza bluZniercze
istnienie ludzkiej zadzy krwi i niecnym zachciankom, rosnie wiec
w site z kazdym dniem. W koricu osiggnie tak potege, ze ztamie
bariery i zniszczy Kathurig catkowicie. Jesli to sig stanie, Nadzieja
zostanie unicestwiona, a ludzko$¢ zgubiona na zawsze.
NHHNGR: Jedna z dwéch obecych Krain Snéw lezgcych poza
Kadath.

SARRUB: Magiczne krélestwo lezace w przestrzeni kosmicznej
za Ksiezycem. Niegdy$ byt to kraj stawny ze swego wina, lecz od
wielu lat o nim nie styszano.

YR: Obca Kraina Snéw lezgca poza Kadath.

YUNDU: Swiat bardzo odlegty w przestrzeni Krain Snéw. Nie po-
siada storica, zamiast tego okraza go pierScien zarzgcych sie wegli.
Nie ma tam dnia ani nocy, lecz wieczny pétmrok. Zamieszkuja go
Wenelianie.
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Atal, arcykaptan

Atal, najwyzszy kaplan miasta Ulthar, jest jednym z najmedr-
szych ludzi w Krainach Snéw. To on towarzyszyt mgdrcowi Barzai
w jego niefortunnej wspinaczce na gére Hatheg-Kla. Atal ma pra-
wie trzysta lat i cho¢ jego ciato niedomaga, umyst i duch sg silniej-
sze niz za lat mtododci. Atal wyglada staro i stabo, lecz nobliwie.
Jego biata jak $nieg broda jest tak dluga, ze splywa az do st6p.

Atal wiele wie o Wielkich, Bo-
gach Ziemi, ich zamiarach oraz
o Krainach Snéw, ale nie lubi
dzielié si¢ swojg wiedza, obawia-
jac si¢ kiopotéw, ktére moze spro-
wadzi¢. Jednak czasem — mimo je-
go inteligencji — udaje si¢ nakionic¢
go podstepem do wyjawienia
strzepow informacji.

Atal spedza wigkszo$¢ czasu na
najwyzszej wiezy Ultharu, spogla-
dajac z gory na Krainy Snéw i roz-
pamigtujgc swa mtodosé.

Atal, arcykaptan Ultharu
S8 KON 9
ZR 12 WG 15
Modyfikator obrazen: +0
Czary: Kaskada Florina, Koncentryczne pierScienie czerwia, Ko-
ronkowe draperie z Hish, Migotliwy ptomien, Odchylenie, Piec
Bolonatha, Prostokatna bariera, Rownoboczny ekran, Srebrny
rozpylacz, Stabilizacja, Tarcza ptomieni, Krysztalowy $wiat,
Przywotanie trytona §wigtojanskiego, Klgtwa, Zelazna wola
Umiejetnosci: astronomia 71%, geologia 69%; historia naturalna
84%, medycyna 30%, Mity Chtulhu 60%, nastuchiwanie 40%,
okultyzm 99%, pierwsza pomoc 40%, senna wiedza 89%

MOC 27
WT 12

BC 15 INT 19
WYK 30 P38

Umiejscowienie: Ulthar (na Zachodzie)

Barzai, medrzec

Barzai byl fanatykiem, bez wytchnienia studiujacym zakazane
ksiegi. Wiedziat wiele o zwyczajach Wielkich z Kadath i zdawat so-
bie sprawe, ze gdyby musiat, mégiby ich pokona¢. Nie liczyt si¢
jednak z potega Bogow Zewnetrznych, wiadcéw pustki strzegacych
stabych béstw ziemskich Krain Snéw. Teraz zniknat na zawsze.

Za zycia Barzai byl jednym z najpotezniejszych czamnoksigzni-
k6w Krain Snéw i znal wiele zakleé, ktére teraz poszly w zapo-
mnienie. Imponujace mozliwosci jego ucznia, Atala, daja pewne
pojecie o mocy Barzai.

Randolph Carter

To jeden z najwigkszych $niacych jacy zyli na Ziemi, w swoich
osiagnieciach w Krainach Snéw ustepujacy jedynie krolowi Kura-
nesowi. Jako mtody czlowiek Carter podrézowat wiele po sennych

MiIiEszKANCY KRAIN SNOwW

Spis najbardziej godnych uwagi osobistoS§ci Krain Snéw.

krainach i odkryl nawet potozenie Kadath na Zimnym Pustkowiu.
W wieku trzydziestu lat zbyt mocno zakorzenit si¢ w Swiecie Ja-

wy i stracit mozno$¢ docierania do
Krain Snéw poprzez sny. Spedzit
reszte swego zycia przetrzagsajgc
Ziemig w poszukiwaniu sposobu,
aby tam powrocic.

Uwaga: Ponizsze statystyki opi-
sujg Randolpha Cartera w 1904 ro-
ku, w wieku 30 lat, tuz po jego wy-
prawie do Kadath. R6znig si¢ one
nieznacznie od tych, ktére mozna
znalezé w podreczniku giéwnym
do gry Zew Cthulhu, opisujacych
Cartera w wieku lat 54.

Randolph Carter, do§wiadczony marzyciel

S15 KON 17 BC 15 INT 18
ZR 15 WG 16  WYK 18 P65
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: szabla [butat] 75%, obrazenia 1k8+1+1k4; sztylet 70%,
obrazenia 1k4+2+1k4

Umiejetnosci: angielski 90%, docenianie ekscentrycznej sztuki
47%, filozofia 56%, francuski 30%, historia 38%, jezdziectwo na
nietypowych wierzchowcach 45%, jezyk ghouli 30%, jezyk ko-
t6w 35%, jezyk zoogbw 20%, korzystanie z bibliotek 55%, Mity
Cthulhu 5%, nawigacja 35%, perswazja 55%, psychologia 50%,
rozmawianie z wydawcami 10%, senna wiedza 70%, szuka (ar-
chitektura kolonialna) 35%, $nienie 62%, upodobanie do starych
ksiazek 59%, wiarygodnos¢ 60%

MOC 16
WT 16

Czary: zadne
Umiejscowienie: wedrowiec

Basil Elton

Basil Elton byt niegdy$ jednym
z najwigkszych $nigcych na §wie-
cie. W Swiecie na Jawie opiekuje
sie latarnia morska w Kingsport.
Poniewaz zostat zabity w trakcie
proznych poszukiwan Kathurii,
nie odwiedzi juz nigdy Krain
Snéw. Basil na zawsze pozostanie
wieZniem jawy i w rezultacie jest
typem melancholika, choé, bedac
z natury dobrym czlowiekiem,
chetnie pomaga tym, ktérzy wciaz
potrafig $ni¢.

Basil Elton, niegdysiejszy marzyciel

S11 KON 13 BC13 INT 16
ZR 13 WG 15 WYK 14 P22
Modyfikator obrazen: 0

MOC 20
WT 13
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Bron: néz 60%, obrazenia 1k6

UmiejetnoSci: targowanie si¢ 25%, biologia 41%, chemia 23%,
wspinaczka 80%, Mity Chtulhu 33%, $nienie 0%, senna wiedza
78%, wmawianie 30%, pierwsza pomoc 60%, geologia 24%, ska-
kanie 57%, historia naturalna 19%, nawigacja 52%, okultyzm
21%, perswazja 51%, pilotowanie todzi 40%, psychologia 28%,
skradanie si¢ 69%, plywanie 80%, rzucanie 56%
Umiejscowienie: Kingsport (Swiat Jawy)

Nathaniel Elton

Nathaniel jest wnukiem Basila Eltona. Jak niegdys jego dziadek
doglada wysunigtej na pétnoc latarni morskiej w Kingsport. Natha-
nicla réwniez odwiedzil Bialy Statek na poktadzie ktérego
podrézowal do kraju Ennon. Tam Ward Philips ze swoja magiczng
lampg wskazal mu jedyng bezpieczng droge do Kathurii. Uzbrojo-
ny w te informacje przeptynat Biatym Statkiem za Bazaltowe Stu-
py Zachodu i szczgsliwie dotart do wspaniatej Kathurii.

Nathaniel Elton, latarnik i marzyciel

S 13 KON 14 BC12 INT 15
ZR 14 WG 13 WYK 13 P50
Modyfikator obrazen: +1k4
Bron: uderzenie pigscia 70%,
obrazenia 1k3+1k4; n6z 50%,
obrazenia 1k6+1k4
Umiejetnosci: wspinaczka 55%,
Mity Cthulhu 5%, $nienie 35%,
senna wiedza 50%, pierwsza po-
moc 50%, ukrywanie si¢ 45%,
nastuchiwanie 60%, nawigacja
50%, pilotowanie todzi 45%,
skradanie si¢ 45%, spostrzegaw-
czo§¢ 60%, ptywanie 75%

MOC 13
WT 13

Umiejscowienie: Kingsport
(Swiat jawy)

Generat kotéw z Ultharu

Ten stary dachowiec jest najwyzszym dowddca wszystkich ko-
cich armii w Krainach Snéw. Z duma i godnoscia obnosi liczne bli-
zny po wojennych wyprawach — ma skrécony ogon, potowe ucha
1 kuleje na prawa przednia tapg. Cieszy si¢ szacunkiem wszystkich
kotéw w Krainach Snéw. Koci Generat mieszka w sklepie pieka-
rza Wotha w Ultharze.

Generatl kotow z Ultharu, kot-wojownik

S2 KON 14 BC2 INT 15
ZR 38 WG 11

MOC 16
WT 8
Modyfikator obrazen: -1k6
Bron: pazury 80%, obrazenia
1k6+1-1k6; rozszarpanie 70%,
obrazenia 3k3-1k6; ugryzienie
75%, obrazenia 1k6-1k6
Czary: Jak wszystkie koty umie
skaka¢ poprzez przestrzeri.

Umiejetnosci: nastuchiwanie
75%, senna wiedza 70%, skrada-
nie si¢ 80%, spostrzegawczosé
70%, sztuka (taktyka wojskowa)
75%, ukrywanie si¢ 65%
Umiejscowienie: Ulthar.

Getech

Getech jest wiascicielem niezwyklego, matego sklepu w mie-
$cie Nithy-Vash. Stoi on pomigdzy
dwoma opuszczonymi domami,
zagniezdzony w$réd magazynéw
handlowej dzielnicy miasta. Tutaj
Getech handluje wieloma rzadki-
mi 1 cudownymi towarami, w$réd
nich przyprawami z odleglych
krajéw, rzadkimi jedwabiami,
dziwnymi wyobrazeniami osobli-
wych bogéw wyrzezbionymi w ja-
deicie lub kosci stoniowej, rozma-
itymi ziotami i truciznami, czy
dziwacznymi woluminami wypet-
nionymi niefatwym do odcyfrowa-
nia pismem.

Getech jest niskim mezczyzng. Z fatdow czarnego zawoju,
ktdry nosi, mimo iz jest na niego za duzy, wystaje jedynie jego ty-
sa gltowa i czarne jak paciorki oczy. Na zyczenie potrafi zdoby¢
nieomal kazdy niezwykty lub trudno dostgpny przedmiot. Nie wa-
ha si¢ jednak przed wabieniem na zaplecze sklepu samotnych
klientéw posiadajgcych co$, czego sam potrzebuje.

Getech, handlarz osobliwosciami

S 10 KON 12 BC6 INT 15
ZR 14 WG 11 WYK3 PO
Modyfikator obrazen: -1k4

Bron: maczuga 60%, obrazenia 1k8-1k4

MOC 16
WT 9

Umiejetnosci: targowanie si¢ 70%, wiarygodnosé 35%, Mity
Cthulhu 45%, senna wiedza 70%, ukrywanie si¢ 50%, nastuchi-
wanie 75%, skradanie si¢ 75%. Spostrzegawczos¢ 70%

Czary: moze zna¢ do 10 czaréw wedle zyczenia Straznika.
Umiejscowienie: Nithy-Vash (na Wschodzie)

Haon-Dor

Haon-Dor jest poteznym przedludzkim czarownikiem z Hyper-
borei, pierwotnego kraju Swiata na Jawie. Dawno temu mieszkat
pod géra Voormithadreth i utrzymywat stosunki z wezowymi ludz-
mi wyznajagcymi Tsathoggue, ktérzy umkneli ze zniszczonego
Yoth. Potem zbiegt najpierw do hyperboreanskiej kolonii Kranno-
rii, a potem przez brame Eibona na Saturna. Stamtad przedostat sie
do ziemskiej Krainy Snéw. Obe-
cnie zamieszkuje na ciemnej stro-
nie Ksigzyca, niedaleko miasta
ksigzycowych bestii.

Haon-Dor jest wysoki — ma
niemal dwa i pét metra wzrostu —
1 szczuplejszy niz przecigtny czto-
wiek. Nosi ciemnobrazowa szate
z kapturem zastaniajacym twarz
tak, Ze nie mozna dostrzec jej ry-
s6w, a jej diugie rekawy zakrywa-
ja dionie. Méwi $wiszczacym, ale
dono$nym gtosem. Haon-Dor po-
trafi zmienic ksztatt i przybraé for-
me ponad czterometrowego grzechotnika. W tej postaci moze za-
dac¢ jadowite ugryzienie, ktére najezesciej jest Smiertelne.

Haon-Dor pragnie powrdcié do Swiata na Jawie. Aby mu si¢
udato, pochodzacy stamtad Badacze, ktérzy przebywaja fizycznie
w Krainach Snéw, musza otworzy¢ dla niego brame. Kiedy po-
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wrdci, zacznie zndw roztacza¢ swe zlowrogie wplywy, probujac
zdominowac calg planetg.

Haon-Dor, hyperborejski czarownik

S 14 KON 12 BCI13 INT 20
7R 14 WG 9 WYK 16 PO
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: pazury 35%, obrazenia 1k3+1k4; ugryzienie* 40%, obra-
zenia 1k3+1k4+trucizna o S 13

MOC 25
WT 13

*tylko w formie weza

Pancerz: 1 punkt tuski, kiedy jest w formie weza.

Umiejetnosci: jezyk aklo 65%, astronomia 70%, Mity Cthulhu
75%, senna wiedza 35%, angielski 60%, ukrywanie si¢ 50%, hi-
storia (Hyperborei) 60%, nastuchiwanie 75%, jezyk ksig¢zyco-
wych bestii 48%, jezyk Nacaal 55%, okultyzm 95%, skradanie
si¢ 75%, spostrzegawczo$¢ 70%

Czary**: Nawigzanie kontaktu z Mnomquahem, Nawigzanie kon-
taktu z ksiezycowa bestia, Nawigzanie kontaktu z wezowymi
ludzmi, Nawigzanie kontaktu z Tsathoggug, Przywolanie/ Speta-
nie mrocznego miodego, Przywotanie/ Spetanie bezksztaltnego
pomiotu, Przywotanie/ Spetanie shoggotha.

** Haon-Dor moze znac inne czary wybrane przez Straznika.

Utrata Poczytalnosci: 0/1 PP za zobaczenie normalnej postaci
Haon-Dora. Dodatkowe 1k3PP za zobaczenie, jak zmienia ksztalt.
Umiejscowienie: Alternatywne Bendal-Dolum (Ksiezyc)

Haragrim

Haragrim jest jednym z dow6dcow gwardii rycerskiej Kuranesa.
Byt wérdd tych, ktérzy wyruszyli
niegdy$ na wyprawe, aby znalezé
krdla i sprowadzi¢ go z powrotem
do Celephais, by rzadzit wiecznie.
Miecz Haragrima wykonany jest
z magicznego, przejrzystego jak
krysztal metalu, a jego olowiana
butawa rzezbiona w ksztalt glowy
Iwa. Miecz jest magiczny i zaden
cztowiek malej odwagi nie jest
w stanie wyciagnaé go z pochwy.
Haragrim jest surowy i zaciekle lo-
jalny wobec Kuranesa. Uwazany
jest za jednego z najdzielniejszych
i najmocniejszych rycerzy w miescie Celephais.

Haragrim, rycerz z Celephais

S 14 KON 14 BC 14 INT 12
ZR 11 WG 13 WYK9 P70
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: lanca 85%, obrazenia 1k10+3k6; rycerski miecz 73%,
obrazenia 1k10+1k4; maczuga 60%, obrazenia 1k10+1k4
Umiejetnosci: pierwsza pomoc 45%, jezdziectwo 87%, rzucanie
48%, tropienie 61%

Umiejscowienie: Celephais (na Wschodzie)

MOC 13
WT 14

Ibbiks

Ibbiks jest zasuszonym, zylastym staruszkiem o bystrych zielo-
nych oczach i czaszce tysej jak kolano. Zna nazwe kazdego statku
opuszczajacego port i potrafi rozpozna¢ kazda jednostke, jaka kie-
dykolwiek tu przybita. Jest zagorzalym wrogiem kobiet i w ich
obecnoéci nie umie przyjaznie rozmawiaé. Cechuje go wyjatkowa

skromno$¢ i odraza do naduzywa-
nia alkoholu — zaczyna i konczy
dzief na tej samej kwarcie rumu.

Ibbiks, kapitan portu
w Celephais

S 14 KON 16 BC 12
INT16 MOC 14

ZR 17 WG 10 WYK 8
P72 WT 14

Modyfikator obrazen: +1k4
Bron: bosak 56%, obrazenia
1k6+2+1k4, uderzenie pigscig
75%, obrazenia 1k3+1k4
Umiejetnosci: ksiggowos¢ 59%, targowanie si¢ 74%, wspinaczka
80%, nawigacja 69%, pilotowanie todzi 93%, spostrzegawczos¢ 94%.

Umiejscowienie: Celephais (na Wschodzie)

Jah-Vho

Yah-Vho (znany tez jako Jah-Vho) jest rzezbiarzem znanym we
wszystkich Krainach Snéw. Nazywa si¢ go twoércg bogéw, ponie-
waz rzezbi wylacznie idole i podobizny béstw dla kaptanéw
i $wigtyn. Za swoje dzieta zada wysokiej ceny i nie cofa si¢ przed
stosowaniem drobnych zawodowych sztuczek, zeby oszukaé
klientéw. Po co uzywaé prawdziwych klejnotdw, jesli fatszerstwo
jest nie do wykrycia? Po co odle-
waé bozka z czystego zlota, jesli
w §rodku mozna mu zostawi¢ pu-
sta przestrzen?

Rzezbiarz jest nieco tysiejacym
mezczyzng w §rednim wieku, o in-
teligentnych oczach. Wie dobrze,
jest najlepszy w swoim fachu
i czasami zachowuje si¢ arogan-
cko. Posunat sie nawet do zrobie-
nia matego bozka na swoje podo-
biefistwo, do ktérego si¢ modli;
nazywa go Yop.

Jah-Vho, twérca bogow
S13 KON 12 BC13 INT 15
ZR 14 WG 11 WYK 10 P65
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: miotek rzezbiarski 65%, obrazenia 1k8+1k4.
Umiejetnosci: Mity Cthulhu 10%, senna wiedza 45%,sztuka
(rzezbiarstwo) 99%, targowanie si¢ 75%, ukrycie czego$ 99%,
wmawianie 55%.

Umiejscowienie: Nithy-Vash (na Wschodzie)

MOC 16
WT 13

Kaman-Thah i Naszt

Sa dwoma kaptanami, ktérzy mieszkaja w Jaskini Plomienia.
Nie potrzebuja snu ani jedzenia, dzielac swoj czas pomigdzy pelne
objawien modlitwy i medytacje. Moga wiele powiedzie¢ niedo-
$wiadczonym $nigcym o wilasciwym zachowaniu si¢ podczas po-
bytu w Krainach Snéw; sg mili i uprzejmi dopdki ktos ich nie spro-
wokuje. Jesli marzyciel zachowa si¢ wobec kaptanéw
nieuprzejmie, momentalnie budzi si¢ z powrotem we wiasnym cie-
le, nie mogac przejs¢ do Krain Snéw. Po takim wydarzeniu nie be-
dzie mégt wejs¢ do Jaskini Ptomienia dop6ki inny $nigcy nie za-
pewni Naszta i Kaman-Thaha o prawdziwosci skruchy grzesznika.
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Cecha Poczytalnosci nie ma w ich wypadku zastosowania. Mo-
g3 spoglada¢ na posta¢ samego Azathotha bez obrzydzenia.

Kaman-That, kaptan Jaskini Ognia

S 14 KON 15 BC17 INT 24 MOC 96
ZR 16 WG 17 WYK 90 P- WT16
Umiejetnosci: sztuka (Spiew) 99%, Mity Cthulhu 99%, senna
wiedza 99%, perswazja 99%.

Czary: wszystkie czary znane

w Swiecie jawy, z wyjatkiem cza-
réow Spetania, Przywotania i Na-
wigzania kontaktu.

Zdolno$¢ specjalna: moze ode-
sta¢ fizyczng posta¢ marzyciela

z powrotem do $wiata jawy,

jesli zechcee.

Umiejscowienie: Jaskinia Ognia
(na Zachodzie)

Naszt, drugi kaptan

S 16 KON 17 MOC 82

ZR 18 WG 15 WT 18
Umiejetnosci: sztuka (Spiew) 99%, Mity Cthulhu 99%, senna
wiedza 99%, perswazja 99%

Czary: wszystkie czary znane w §wiecie jawy, z wyjatkiem cza-
row Spetania, Przywotania i Nawigzania kontaktu.

Zdolnos¢ specjalna: moze odestaé fizyczng postaé marzyciela
z powrotem do $wiata jawy, jesli zechce.

Umiejscowienie: Jaskinia Ognia (na Zachodzie)

BC 19

INT 20
WYK 90 P-

Kapitan Bialego Statku

Kapitan jest wysokim, brodatym mezczyzng odzianym w ko-
sztowne szaty. Prowadzi swoj statek poprzez morza lezace tuz poza
granica Swiata na Jawie i przewozi obiecujacych marzycieli do Kra-
in Snéw. Jego ojczystym portem jest Sona-Nyl, zna jednak szlaki do
wszystkich portéw Krain Snéw, réwniez do Serannianu. Kapitan
Bialego Statku schodzi na lad jedy-
nie w Sona-Nyl, Ennon i Kathurii.

Kapitan pozostaje w szczeg6l-
nym zwigzku ze $nigcymi z rodzi-
ny Eltonéw. Dwukrotnie wyruszyt
w ich towarzystwie, raz z Basilem
i raz z Nathanielem, na poszuki-
wanie Kathurii. Dopiero w czasie
drugiej wyprawy udato mu si¢ od-
nalezé jej brzegi. Zywi przekona-
nie, ze jesli kiedykolwiek sprébo-
walby znéw tam pozeglowac, jego
statek pochtongtoby morze.

Kapitan Bialego Statku — dowédca okretu

S 14 KON 14 BC13 INT 15
ZR 12 WG 13 WYK 13 P50
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: butat (szabla) 75%, obrazenia 1k8+1+1k4
Czary: Stworzenie bramy.

Umiejetnosci: Mity Cthulhu 15%, nastuchiwanie 60%, nawigacja
95%, pierwsza pomoc 50%, pilotowanie statku 99%, ptywanie
75%, senna wiedza 99%, skradanie si¢ 45%, spostrzegawczo$é
60%, ukrywanie si¢ 45%, wspinaczka 65%.

Umiejscowienie: Biaty Statek

MOC 14
WT 14

Ksigzeta Iszary

Tak zwani Ksigzeta Iszary sa bliZzniakami, dajgcymi si¢ rozréz-
ni¢ wytacznie dzigki manieryzmom i faktowi, ze Byharrid ma bli-
zng po pojedynku tuz nad prawym okiem. Bracia noszg zazwyczaj
kurtki obszyte futrem i wyszywane zlotg nicig, jaskrawoczerwone
buty do potowy uda i duzo zlotej bizuterii. Byharrid, powszechnie
uznawany za prawdziwego wiadcg Ishary, jest tyranem i cztowie-
kiem czynu. Uciele$nia makiaweliczny ideal osiggania celu
w skrajnie bezlitosny sposéb. Gathnod jest migkkim, lecz okrut-
nym czlowiekiem w typie rzymskiego cesarza Kaliguli. Cieszy go
zadawanie bélu i cierpienia innym, a wymy$Ino$¢ jego chorych za-
chcianek nie zna granic.

Ksiazeta cieszg si¢ opinig nieokrzesanych i grubianskich. Kilka-
krotnie probowali wkupi¢ si¢ w towarzystwo poprzez korzystne
malzenstwo, lecz ich zta reputacja wyprzedzata ich samych. Zmu-
szeni byli wige szuka¢ szczgécia coraz dalej od domu. Popycha ich
checiwos¢ i zadza wiadzy. Nikt oprocz kilku zaufanych stug nie
wie, ze zepsut ich wplyw Wielkich Przedwiecznych i obecnie
sprzyjajg kupcom z czarnych galer oraz ich panom, ksi¢gzycowym
bestiom, w ich nikczemnych planach.

Byharrid-Imon Ishara, czlowiek czynu

S18 KON 15 BC 15 INT 12
ZR 14 WG 11 WYK 10 P25
Modyfikator obrazen: +1k6
Bron: uderzenie pigscig 75%,
obrazenia 1k3+1k6; n6z 70%,
obrazenia 1k3+1k6; szabla 70%,
obrazenia 1k8+1k6.
Umiejetnosci: Mity Cthulhu
10%, uniki 45%, senna wiedza
25%, nastuchiwanie 40%, per-
swazja 55%, jezdziectwo 60%,
spostrzegawczo$¢ 50%.

MOC 11
WT 15

Umiejscowienie: [shara (na Pé6t-
nocy)

Gathnod-Natz’Ill Ishara, bezlitosny wiadca
S13 KON 10 BC 15 INT 14
ZR 15 WG 12 WYK 11 P23
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: uderzenie pigscig 35%, obrazenia 1k3+1k4; néz 40%,
obrazenia 1k6+1k4.

Umiejetnosci: sztuka (torturowanie) 55%, ukrycie czego$§ 35%,
Mity Cthulhu 15%, senna wiedza 30%, nastuchiwanie 50%,
wmawianie 40%, perswazja 45%, skradanie si¢ 60%, spostrze-
gawczos$é 60%.

Umiejscowienie: Ishara (na Péinocy)

MOC 14
WT 13

Kuranes, krol

Krél Kuranes jest zapewne najwigkszym $nigcym, jaki kiedy-
kolwiek zyt. Odkryt Krainy Snéw w miodym wieku i ze swoich
snéw stworzyl miasto Celephais. Obecnie kréluje catemu krajowi
Ooth-Nargai i rzezbionemu w chmurach miastu Serannian.
W Swiecie Jawy przedawkowal narkotyki. Poszukiwania Krain
Snéw doprowadzity tego potgznego i bogatego cztowieka do kom-
pletniej ruiny. Po $mierci w Swiecie na Jawie zostat krélem Cele-
phais. Mieszkal tam szczgsliwie przez cale dziesigciolecia, lecz
ostatnio zaczeta zzeraé go tesknota za ojczysty Kornwalig i nieda-
leko Celephais wybudowat nadmorskie kornwalijskie miasteczko,
ktére bardzo przypomina jego dom.
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Jako poszukujacy przygdd marzyciel Kuranes podrézowat do
wielu obszaréw poza ziemskimi Krainami Snéw. Jest jedynym
énigeym, jaki kiedykolwiek powréeit sprzed tronu Azathotha nie
zmieniony i przy zdrowych zmystach. Randolph Carter i krél Ku-
ranes sa bliskimi przyjaciétmi.

Krol Kuranes, whadca Celephais i Serannianu
S17 KON 18 BC 11 INT 17
ZR 15 WG 15 WYK 20 P55
Modyfikator obrazen: +1k4
Bron: miecz 92%, obrazenia
1k8+1+1k4.

Umiejetno$ci: historia naturalna
58%, jezdziectwo 86%, Mity
Cthulhu 44%, nastuchiwanie
68%, nawigacja 61%, perswazja
949, pilotowanie todzi 45%,
pilotowanie powietrznego
galeonu 60%, ptywanie 63%,
senna wiedza 94%, skradanie si¢
56%, $nienie 99%, targowanie si¢
67%, ukrywanie si¢ 66%,
wmawianie 94%.

Czary: Przywolanie trytona §wigtojariskiego, Przywolanie Cie-
nia, Kaskada Florina, Szmaragdowe strzaty Ptath, Réwnoboczny
ekran, Koronkowe draperie z Hish, Znuzenie Pheina, Imponujacy
strzal Malenkamona, Nieprzepuszczalny mur, Niezauwazone
przejscie, Chwata serafina, Wielko$¢ Throtha, Wiatr Viridiana,
Wir dalekich podrézy.

Umiejscowienie: Celephais (na Wschodzie)

MOC 34
WT 15

Lathi, Objawiona

Objawiona Lathi jest wiadczynia ter-ludzi z Thalarionu. Od pa-
sa w gore jest pickng kobieta o diugich blond wiosach, btyszcza-
cych oczach i skérze o ztocistym odcieniu — nizsze partie jej cia-
ta wydaja sie za$ znika¢ wsr6d fatdow sukni. W rzeczywistosci od
pasa w dél ma odwlok gigantycznej krélowej termitdw, duzo
wiekszy niz ludzki tors. Jej owadzi tutéw sigga do komnaty za tro-
nem; to jej komora godowa i tam wtasnie prowadzi sig jej niefor-
tunnych partneréw. Nie jest w stanie sama si¢ podnies¢ i potrze-
buje pomocy kilku robotnikéw ter-ludzi aby przejs¢ z jednego
miejsca w inne. Dlatego wiasnie prawie zawsze znajduje si¢ w sa-
li tronowej Thalarionu.

Wszyscy wigzniowie ter-ludzi prowadzeni sa przed oblicze
krélowej. Kobiety uwaza ona za zagrozenie i kaze je wrzuca¢ do
swych przepastnych lochdw, aby
tam zgnity. WieZniéw-mezczyzn,
ktérzy wydadza si¢ jej przystojni
(WG 13 lub wyzej), prébuje
uwie$¢, by nastepnie z nimi spéi-
kowaé. Aby zrodzi¢ kolejnych
przedstawicieli swojego rodzaju,
Lathi moze kojarzy¢ si¢ z trutnia-
mi ter-ludzi, kopuluje jednak chet-
nie z samcami ludzi dla zaspokoje-
nia wiasnej zadzy.

Podczas spétkowania, Lathi
usituje przezwycigzy¢ Moc ko-
chanka wtasng w Tabeli Odpor-
noéci. Jej sukces oznacza, ze wyssata zefi calg energi¢ zyciowa
i ze kochanek umiera. Czasami udaje jej si¢ jednak znalez¢ ludz-
kich partneréw, ktérzy potrafig znosi¢ jej uscisk przez diuzszy

okres. Ci nieszczes$nicy utrzymywani sa przy zyciu jedynie po to,
by do $mierci zaspokaja¢ nie znajace granic pozadanie krélowej.
Zmuszony do spotkowania z Lathi traci za kazdym razem
1k4/1k10 PP. Z ofiary, ktdra zginie w jej uscisku pozostaje nie-
wiele wiecej, niz pusta powloka. Kazdy $wiadek takiego stosun-
ku traci 1/1k4 PP.

Lathi, jak wszystkie samice ze swojej rasy, jest w stanie wydzie-
la¢ z koncow palcdw podobng do pajeczyny substancje, ktérg mo-
7e unieruchomi¢ ofiare. Nie rozpocznie jednak bezposredniej wal-
ki z kim§, kto jej zagraza dopdki otoczona jest stuzgcymi, ktérzy
by ja bronia. Zazwyczaj otacza ja 1k6 dziewczat stuzebnych i 1k10
wojownikow.

Objawiona Lathi, krolowa Thalarionu

S 10 KON 16 BC 24 INT 15
ZR 8 WG 18 WYK 14 PO
Modyfikator obrazen: +1ko6.

Bron: uderzenie pigscig 25%, obrazenia 1k3+1k6.

MOC 16
WT 20

Umiejetnosci: nastuchiwanie 75%, perswazja (uwodzenie) 75%,

senna wiedza 70%, spostrzegawczo$¢ 70%.

Czary: Lathi moze mentalnie zmusi¢ swoich ter-ludzkich podda-
nych, aby wykonywali jej rozkazy.

Utrata PoczytalnoSci: ogladanie dolnej czedci ciata Lathi kosztu-
je 1/1k6 PP.

Umiejscowienie: Thalarion (na Zachodzie)

Lododrazca z gory Aran

Czlowiek ten mieszka na szczycie gory Aran, ponad linig wiecz-
nych $niegéw. Nigdy nie schodzi na dét ze swego lodowego krole-
stwa. Rzezbiarz jest niski, odziany w wypchang, obszytg futrem
kurte i takiez spodnie; nosi futrza-
ne buty i welniang czapke. Jego
skéra jest bardzo blada, niemal
przezroczysta, wlosy i wasy sg si-
we, a przeszywajace oczy — Szaro-
niebieskie. Zachowuje si¢ nader
przyjacielsko wobec wszystkich,
ktorzy wespna si¢ do jego lodowej
krainy, skrywa jednak w ten spo-
s6b mroczniejszy cel.

Sniezny dom rzezbiarza lodu
wypelniaja posagi, ktére dotych-
czas wykonal. Kazda z rzezb po-
siada swoja parg; jeden egzem-
plarz zrobiony jest z lodu, drugi za$ to zamarznigty ludzki model.
Rzezbiarz probuje wykona¢ figure kazdego, kto odwiedzi jego lo-
dowa dziedzine. Kosztuje go to 10 punktéw magii za kazdego
cztowieka. Podczas pracuy, te czesei ciata modela, ktére juz ukon-
czyl, dretwieja do granicy zamarznigcia i nie mozna nimi poruszac.
Zazwyczaj zaczyna od stop i nég, a ukonczenie podobizny zajmu-
je mu 2k6 rund. Kiedy jest gotowa, model staje si¢ réwniez lodo-
wym posagiem. Je§li Straznik sobie tego Zyczy, uzycie umiejetno-
§ci §nienia moze przywr6cié ofiarg do jej normalnej postaci.

Jesli spyta¢ rzezbiarza, dlaczego postepuje tak z tymi, ktdrzy
weszli na jego gore odpowie, ze przyszli do niego z wiasnej woli
z powodu zmeczenia zyciem a jego obowigzkiem jest uwolnienie
ich od cierpiefi.

\?,,.m»‘s»’.* E
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Lododrazca z gory Aran, rzezbiarz lodu

S 10 KON 12 BC9 INT 15
ZR 14 WG9 WYKO PO
Modyfikator obrazen: 0

MOC 16
WT 11
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Bron: czekan 80%, obrazenia 1k8+1

Umiejetnosci: nastuchiwanie 75%, senna wiedza 40%, skradanie
si¢ 75%, spostrzegawczos$é 70%, sztuka (rzezbiarstwo) 75%,
wspinaczka 55%.

Czary: moze zamienié tych, ktérych rzezbi w lodowe posagi.
Umiejscowienie: géra Aran (na Wschodzie)

Nath-Horthatha, arcykaptan

Arcykaptan Nath-Horthatha wie o bogach wigcej niz jakakol-
wiek inna istota w Krainach Snow. Chociaz oddaje cze$¢ gidwnie
Nath-Horthathowi, zna wiele modlitw i rytuatéw uzywanych przez
wyznawcow innych béstw. Jest niemal tak madry jak Atal i wigcej
od niego wie o rozmaitych religiach.

Arcykaptan Nath-Horthatha, wieszcz z Celephais

S12 KON 10 BC11 INT 18 MOC 29
ZR 9 WG 13 WYK 22 P48 WT 11
Modyfikator obrazen: 0
UmiejetnoSci: archeologia 19%,
geologia 45%, historia naturalna
45%, Mity Cthulhu 50%, okul-
tyzm 89%, perswazja 93%, senna
wiedza 77%, sztuka (Spiew) 65%.
Czary: Biale peta z Soren, Chwa-
ta serafina, Fala gorgca Katariena,
Krysztalowy §wiat, Lawendowe
sfery Ptath, Nawigzanie kontaktu
z Nath-Horthathem, Odretwiajace
uderzenie, Przywotanie blupa,

Przywotanie trytona §wigtojan-
skiego, Szmaragdowe strzaty
Ptath, Tarcza ptomieni, Znuzenie Pheina, Zelazna wola, Zyjace X.

Umiejscowienie: Celephais (na Wschodzie)

Nuguth-Jug

Nuguth-Jug jest kaptanem mieszkajacym w $wiatyni Nodensa
w Dolinie Pnath. Kiedys$ uczy? si¢ na czarodzieja u Hezethuba, na-
czelnego czarownika miasta Narath. Hezethub wystat go z nie cier-
piaca zwiloki misja w glab Pod§wiata w celu zasiggnigcia rady
u poprzedniego kaptana Nodensa. Po przybyciu do §wigtyni uczen
czarownika znalazt starego kaptana umierajacego. Na tozu $mierci
starzec nakazal mu utrzymywac §wigtyni¢ i wiozyt na jego ramio-
na piaszcz symbolizujgcy kaptanstwo Nodensa. Nuguth-Jug przy-
jat powotanie i od tego czasu nigdy nie opuscit Doliny Pnath.

Nuguth-Jug jest obecnie mezczyzna po czterdziestce, ma diu-
gie, nie uczesane wiosy i blada skére. Podchodzi do obowiazkow
kaptana Nodensa bardzo powaznie, lecz czesto odczuwa samot-
noé¢. Jego jedynymi towarzysza-
mi s3 pelnigce straz skrzydlate
dzieci nocy, ktére nie sa zbyt roz-
mowne. Nuguth-Jug chetnie stu-
cha nowin ze $wiata na powierzch-
ni i mimo skromnych warunkéw
podejmuje tak, jak potrafi kazde-
go, kto odwiedzi jego siedzibg.
Zaoferuje réwniez pomoc na mia-
re swych mozliwosci tym, ktérzy
beda w stanie tam wejsé, jesli tyl-
ko przybywaja w godnym celu.
Wejscia do §wiatyni Nuguth-Juga
strzeze Znak Starszych Bogdéw.

Nuguth-Jug, kaptan Nodensa

S 10 KON 12 BC 11 INT 15
ZR 14 WG 10 WYK 12 P50
Modyfikator obrazen: 0

UmiejetnoSci: jezyk skrzydlatych dzieci nocy 60%, Mity Cthulhu
45%, nastuchiwanie 55%, senna wiedza 70%, skradanie si¢ 50%,
spostrzegawczo$¢ 45%, sztuka ($piew) 50%, ukrywanie si¢ 50%.

MOC 16
WT 12

Czary: Przywolanie/Spetanie skrzydlatego dziecigcia nocy, Stwo-
rzenie zapory Naach-Titha, Uzdrowienie, Wezwanie i Nawiazanie
kontaktu z Nodensem, Znak Starszych Bogow.

Umiejscowienie: Swiatynia Nodensa (Pod$wiat)

Nyrass Czarnoksieznik

Nyrass jest ostatnim z dtugiej linii czarownikéw, ktérzy swoje
pochodzenie wywodzg od Soomusa, sibdmego z Siddmego, sidd-
mego syna siédmego syna pierwszego czarodzieja Krain Snéw.
Mieszka samotnie w wielkim zamku stojgcym na obrzezach odle-
glego zachodniego miasta Theelys. Zamkowa biblioteka miesci
zbiory powstale na przestrzeni wszystkich stuleci istnienia ludzko-
Sci 1 zawiera wiele toméw zapomnianej wiedzy. Jest jedyna poza
Atalem osobg o ktérej wiadomo, ze posiada ,,Czwartg Ksigge
D’harsis”, chociaz jedynie Atalowi udato si¢ odcyfrowac znajduja-
ce sig w niej tajemne runy.

Mieszkanincy Theelys odnosza si¢ do Nyrassa z duza doza
podejrzliwosci i strachu, wynikajacego bardziej z ignorancji niz ja-
kiegokolwiek konkretnego powodu. W rzeczywisto$ci Nyrass jest
mitym staruszkiem, ktérego wiedza dotyczaca historii Krain Snéw
jest tak ogromna, ze przewyzsza nig nawet Atala z Ultharu, za$ je-
go umiejetnosci magiczne sa rownie wielkie. Nyrass jest typem sa-
motnika i rzadko oddala si¢ od swojej pracowni. Od czasu do cza-
su zdarza mu si¢ jednak potajemnie rekrutowaé poszukiwaczy
przygéd, by wykonywali dla niego pewne misje. Jego skrytos¢ nie
jest w zadnym wypadku préoba ukrycia ztych zamiaréw — po pro-
stu nie lubi zwracaé na siebie uwagi.

Nyrass, potomek Soomusa

S9 KON 10 BC13 INT 19
ZR 14 WG 13 WYK 30 P30

Modyfikator obrazen: 0
Bron: néz 50%, obrazenia 1k6

MOC 25
WT 12

Umiejetnosci: astronomia 65%,
historia naturalna 70%, jezyk aklo
65%, Mity Cthulhu 75%, nastu-
chiwanie 40%, okultyzm 100%,
pierwsza pomoc 40%, psycholo-
gia 35%, senna wiedza 95%, spo-
strzegawczo$¢ 50%.

Czary: wszystkie czary dostgpne
w Krainach Snéw oraz do 1k20
innych czaréw wybranych przez
Straznika.

Umiejscowienie: Theelys (na
Zachodzie)

Patriarcha kotow z Celephais

Ten dystyngowany kot maltariski zamieszkuje niedaleko Baza-
ru Owczych Rzeznikéw w Celephais. Ma 250 lat jest najstarszym
kotem w Krainach Snéw i uchodzi tez za najmedrszego. Patriar-
cha nieco nieufnie podchodzi do ludzi, ktérym nie udato sie zro-
bi¢ na nim wrazenia, lub nie przedstawili rekomendacji od innego
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wplywowego kota. Kiedy si¢ jednak przekona do jakiego$ czio-
wieka i jesli ten okaze mu nalezny szacunek, moze podzieli¢ sig
z nim czedcig swej ogromnej wiedzy.

Patriarcha kotéw z Celephais, wladca kotéw

S1 KON 10 BC1 INT 17 MOC 16
ZR 30 WG 13
WT 6

Modyfikator obrazen: -1k6
Bron: pazury 55%, obrazenia
1k3-1k6; rozszarpanie 45%, obra-
zenia 2k3-1k6; ugryzienie 50%,
obrazenia 1k4-1k6

Czary: Jak wszystkie koty jest
umie skaka¢ poprzez przestrzen.
Umiejetnosci: Mity Cthulhu
25%, nastuchiwanie 75%, senna
wiedza 70%, skradanie si¢ 75%,
spostrzegawczo$¢ 70%, ukrywa-
nie si¢ 50%.

Umiejscowienie: Celephais (na Wschodzie)

Ward Phillips

Ward Phillips w Swiecie Jawy byt autorem brukowych opowia-
dar grozy. Jego dziadek zapisat mu w testamencie Lampe Alhazre-
da, w $wietle ktérej Phillipsowi udato si¢ ujrze¢ wiele scen z prze-
sztosci. Poczatkowo wykorzystywal lampe jako Zrédio inspiracji
dla swojej fikeji, odkryt jednak, ze wizje, ktdre tworzy, moga stu-
zy¢ jako przejScia do krain, ktére przedstawiajg. Uzyt wige lampy,
aby opuscié Swiat Jawy i wejé¢ do kraju Ennon w Krainach Snéw,
gdzie obecnie mieszka.

Phillips wyglada na chorowitego miodziefica w wieku okoto
siedemnastu lat. Ma brazowe wilosy i oczy, okoto metra siedem-
dziesiat wzrostu. MOwi z wyraznym bostoniskim akcentem.

Ward Phillips, posiadacz Lampy Alhazreda

S 10 KON 9 BC 10 INT 15 MOC 16
ZR 11 WG 10 WYK 17
P55 WTI10

Modyfikator obrazen: 0
Umiejetnosci: angielski 85%,
francuski 45%, historia 65%, ko-
rzystanie z bibliotek 80%, Mity
Cthulhu 25%, nastuchiwanie
45%, okultyzm 50%, perswazja
55%, senna wiedza 70%.

Czary: Lampa Alhazreda zapew-
nia czar Otwarcie okna. Uwaga,
to lampa rzuca ten czar, a nie jej
wiasciciel!

Umiejscowienie: Ennon
(na Zachodzie)

Richard Upton Pickman

Jeszcze jako artysta mieszkajacy w Swiecie Jawy Pickman za-
przyjaznit si¢ z ghoulami zerujagcymi na cmentarzach jego rodzin-
nego miasta, Bostonu. Kiedy jego ghouliczne pochodzenie dato
o sobie znaé, opuscit na dobre Swiat na Jawie i zamieszkat w Pod-
$wiecie, w krélestwie ghouli. Wrodzona inteligencja uczynita
z niego do$¢ wazng w spoteczenstwie ghouli i wielce szanowang

persong. Chociaz nadal pamigta czg$¢ umiejetnoScei, ktére posiadat
w Swiecie Jawy, przestal ich uzywaé, co spowodowato niemal
catkowity ich zanik. Pickman woli przebywaé¢ w samotnoSci, lecz
w czasach kryzysu obejmowat czasem dowddztwo nad wielkimi
oddziatami ghouli.

Richard Upton Pickman, artysta i ghoul

S 15 KON 15 BC 12 INT 18
ZR 16 WG 5 WYK 16 P10
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: rewolwer.45* 20%, obrazenia 1k10+2; pazury 50%, obra-
zenia 1k6+1k4; ugryzienie 35%, obrazenia 1k6+automatyczne
szarpanie rany w nastgpnych rundach**

MOC 18
WT 14

* Nie ma ju wiasnego rewolweru, ale
wol,e pani®ra jak go uiywa .
** Patrz ghoale.

Pancerz: brofi palna i inne poci-
ski zadaja mu potowe wynikaja-
cych z rzutu obrazen; zaokraglaj
utamki w gére.

Umiejetnosci: angielski 25%, jez-
dziectwo 65%, jezyk ghouli 60%,
tacina 10%, Mity Cthulhu 15%,
nastuchiwanie 75%, psychologia
45%, senna wiedza 70%, skakanie
50%, skradanie si¢ 75%, spostrze-
gawczo$¢ 60%, sztuka (architek-
tura kolonialna) 15%, sztuka (chorobliwe szkice) 50%, sztuka
(malarstwo olejne) 30%, sztuka (technika malarska) 40%, ukrywa-
nie si¢ 50%, wmawianie 55%.

Czary: Przywotanie/ Spetanie ghoula, Przywotanie/ Spetanie
skrzydlatego dziecigcia nocy.

Utrata Poczytalnosci: za zobaczenie ghoula 0/1k6 PP.
Umiejscowienie: Réwnina ghouli (Pod$wiat)

Shuggob

Shuggob jest pustelniczym
ghoulem, mieszkajagcym w Dolinie
Pnath poza granicami Morza Ko-
Sci. Zyje juz od wielu eondéw
i prawdopodobnie jest najstarszym
zyjacym przedstawicielem swoje-
go gatunku. Cieszy si¢ w spole-
czefistwie ghouli duzym szacun-
kiem i radzily si¢ go nawet takie
osobistosci, jak ghoul Picmkan
i starozytny czarownik Eibon.

W bibliotece Shuggoba znajduje si¢ wiele rzadkich woluminéw
wiedzy tajemnej, z ktérymi jest dobrze zaznajomiony. Shuggob jest
ostatnig istotg, ktéra zna tajemnice wyrobu tak bardzo poszukiwane-
go ptynu glund. Traktuje swoich gosci z szacunkiem, dopoki mu nie
groza. Ci, ktérzy sa na tyle nierozwazni, zazwyczaj konczg jako ma-
teriat do eksperymentéw.

Shuggob, ghouli medrzec
S12 KON 12
ZR 15 WG S5
Modyfikator obrazen: 0
Bron: pazury 45%, obrazenia 1k6, ugryzienie 40%, obrazenia
1k6+automatycznie szarpanie rany w nastepnych turach*

* patrz ghoule

BC 11 INT 17 MOC 18

WYK 18 WT 12
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Pancerz: bron palna i inne pociski zadaja mu potowe wynikaja-
cych z rzutu obrazen; zaokraglaj utamki w gore.

UmiejetnoSci: angielski 45%, chinski 25%, francuski 35%, grec-
ki 30%, hiszpanski 40%, japonski 25%, jezyk aklo 55%, jezyk
Nacaal 40%, tacina 45%, Mity Cthulhu 55%, nastuchiwanie 75%,
niemiecki 30%, rosyjski 35%, rycie tuneli 70%, rzemiosto (ptyn
glund) 99%, senna wiedza 65%, skakanie 75%, skradanie si¢
80%, spostrzegawczo$¢ 65%, ukrywanie si¢ 60%, wspinaczka
85%, wyweszenie rozkladu 65%.

Czary: Uchwyt Nyoghty, Rozkazywanie dholowi, Otworzenie
bramy, Przywotanie/Spetanie skrzydlatego dziecigcia nocy i do
15 dodatkowych czaréw wybranych przez Straznika.

Utrata PoczytalnoSci: za zobaczenie ghoula 0/1k6 PP.
Umiejscowienie: Dolina Pnath (Pod$wiat)

Skaa

Skaa jest stara jedza, ktéra mieszka naprzeciwko Swiatyni
Niespetnionych Pragnien w Hazuth-Kleg. Oddaje tutaj cze$é
swoim dziwnym, rzezbionym bozkom i pali ohydnie cuchngce
kadzidia ku czci swojego pana, Azathotha. Porzadni ludzie ma-
drze zrobig unikajac Skaa, czasa-
mi jednak jej pomoc moze byé
przydatna. Skaa wie wiele o rze-
czach nieznanych i zakazanych
i dzieli si¢ ta wiedzg z tymi,
ktdérzy jej dobrze zaptacg. Za od-
powiednig ceng, zazwyczaj wore-
czek opali lub innych szlachet-
nych kamieni, odkryje przed
tymi, ktdrzy przyszli si¢ jej pora-
dzi¢, strzgpy zakazane] wiedzy,
zawarte w ksiegach Mit w.Zdo-
bywanie od niej takich informacji
jest mniej ryzykowne niz bezpo-
§rednie czytanie przekletych toméw. Wszyscy, ktérzy przycho-
dzg do Skaa w poszukiwaniu madros$ci powinni dobrze si¢ zasta-
nowi¢, nim ja oszukaja, gdyz wiedZma msci si¢ zarGwno
subtelnie, jak i okrutnie.

Skaa, wiedZma z Hazuth-Kleg

S 10 KON 12 BC9 INT 17
ZR 14 WG 8 WYKO PO
Modyfikator obrazen: 0

Bron: néz, obrazenia 1k4+2

Umiejetnosci: Mity Cthulhu 85%, nastuchiwanie 75%, senna
wiedza 70%, skradanie si¢ 75%, spostrzegawczo$¢ 70%, ukrywa-
nie si¢ 65%.

MOC 20
WT 11

Czary: Wszystkie czary Przywotania i Nawigzania kontaktu

z Wielkimi Przedwiecznymi i Bogami Zewnetrznymi, czary Przy-
wotania/ Spetania byakhee, kroczacego migdzy Swiatami, straszli-
wego towcey, stug Bogéw zewnetrznych i shantaka, jak réwniez
wszystkie czary z Krain Snéw.

Umiejscowienie: Hazuth-Kleg (na Wschodzie)

Skosnooki kupiec o ztej reputacji

Ow krepy, przysadzisty handlarz jest jednym z tych tcho-tchéw,
ktérzy przybyli do Krain Snéw poprzez Leng. W przeciwienstwie
do wigkszosci ludzi ze swojej rasy uniknat tak niewolnictwa w In-
quanok, jak i zjedzenia przez ksi¢zycowe bestie. Zostat jednym
z wielu agentéw Nyarlathotepa przemierzajacych Krainy Snéw

1 wciaz wypatrujacych sposobdw,
ktére pomoga mu przystuzy¢ sig
Swemu mrocznemu panu.

Powiada sig, ze handluje on
z dziwacznymi, kamiennymi wio-
skami w Leng i ze wszedl nawet
w kontakty z najwyzszym Kapta-
nem, Ktérego Lepiej Nie Opisywaé,
zamieszkujacym  prehistoryczny,
potozony na plaskowyzu klasztor.
Rzeczywiscie, kupiec czgsto bywa
we wspomnianych wioskach, lecz
odwiedza monastyr jedynie wtedy,
gdy ma wazne informacje lub jen-
cow, ktérych chee przekaza¢ swoim panom. Co jaki§ czas przybywa
do Inquanok z karawang jakéw, obladowanych duzymi, aromatyczny-
mi jajami shantakow, ktére wymienia w miescie na rézne towary.

Mozna go spotka¢ w dowolnej chwili, w kazdym rejonie Krain
Snéw, jesli tylko odpowiada to potrzebom Straznika. Zazwyczaj
ubiera si¢ w futra podobne do tych, ktdrzy noszg ludzie z Inquanok
i innych pétnocnych krain. Nosi przy sobie zakrzywiong szable.

Skosnooki kupiec o zlej reputacji

S 10 KON 12 BC9 INT 15
7ZR 14 WG9 WYKO PO
Modyfikator obrazen: 0

Umiejetnosci: jezdziectwo 65%, jezyk ksiezycowych bestii 50%,
jezyk shantakéw 60%, Mity Cthulhu 45%, nastuchiwanie 75%,
senna wiedza 70%, skradanie si¢ 75%, spostrzegawczo$¢ 70%,
targowanie si¢ 70%, ukrywanie sie 50%.

Bron: szabla 80%, obrazenia 1k8+1+mo

Czary: Przywotanie/Spetanie shantaka.

Umiejscowienie: wedrowiec

Snid

Snid jest zapewne najwigkszym z wszystkich ztodziei w Krai-
nach Snéw. Jego czyny obrosty w legende, a kupcy nerwowo zer-
kaja na swoj towar, kiedy tylko wspomina si¢ jego imig. Jest przed-
stawicielem ludu znanego jako Mroczni Wedrowcy, ktéry dawno
temu zamieszkiwat miasto Golthoth w Cuppar-Nombo. Jak wszy-
scy czlonkowie tej nacji ma smagly cere i ubiera sig jak przystato
mieszkancowi pustyni. Ztodziejskie umiejetnosci Snida sg réwnie
wielkie jak jego chciwosé.

MOC 16
WT 11

Snid, arcyzlodziej z plemienia Mrocznych Wedrowcow

S12 KON 12 BCI11 INT 15 MOC 14
ZR 16 WG 11 WYKO P60 WT 12
Modyfikator obrazen: 0

Bron: szabla 80%, obrazenia
1k8+1

Umiejetnosci: jezdziectwo 65%,
zlodziejstwo kieszonkowe 99%,
Mity Cthulhu 05%, nastuchiwanie
90%, senna wiedza 60%, skradanie
si¢ 99%, spostrzegawczo$¢ 85%,
targowanie si¢ 70%, ukrycie czego$
08%, ukrywanie si¢ 99%, wtamy-
wanie si¢ 99%, wspinaczka 75%.

Czary: zadne
Umiejscowienie: Szes¢ Krélestw
(na Zachodzie)




78 Krainy Snow

Starzec z Vornai

Przed niemal stu laty zyl sobie mtody cztowiek, ktory drwit
z opowicéci o przekletym kregu kamieni niedaleko Vornai i wyru-
szyl, aby zobaczy€, jakie tajemnice sig w nim kryja. Powrécit stra-
szliwie zmieniony, jego wlosy pomwxaiy i nie chcial mowic¢ o tym,
co widziat. Dziesig¢ dni po jego
powrocie wewnagtrz krggu pojawit
sie dom. Zamieszkal w nim 6w
miody czlowiek, ktory tak bardzo
si¢ zmienit. Teraz, gdy nikt nie pa-
mieta jego imienia, wszyscy mie-
szkancy Vornai znaja go jako Star-
ca, O Ktérym Si¢ Nie Mowi
i znajg jego dziwng siedzibg, tak
zwany Dom Czerwia.

Stary Cztowiek jest strazni-
kiem Znaku Starszych Bogdéw i je-
go obowigzkiem jest utrzymywa-
- nie domu oraz kamiennych
filaréw, ktére go otaczaja, by 1o, co zostato pod nimi uwigzione nie
wyrwalo si¢ na wolno§¢. Pogtoski méwia, ze ma ponad sto lat. Sta-
ry Cztowiek trzyma si¢ na odludziu. Kontaktuje si¢ z ludZmi z Vor-
nai jedyniepo to, aby kupi¢ zywno$¢, za ktéra placi ztotymi mone-
tami nie pochodzacymi z zadnego znanego krélestwa.

Starzec, O Ktorym Si¢ Nie Mowi.

S 10 KON 12 BC10 INT 15
ZR 14 WG9 WYKO PO
Modyfikator obrazefi: 0

Bron: néz, obrazenia 1k4+2

Umiejetnosci: jezyk aklo 60%, Mity Cthulhu 90%, senna

wiedza 70%, ukrywanie si¢ 50%, nastuchiwanie 75%,

skradanie si¢ 75%.

Czary: Wszystkie czary Nawiazania kontaktu ze Starszymi Bo-
gami i Wielkimi, Stworzenie zapory Naach-Titha, Znak Starszych
Bogéw, Oko §wiatla i ciemnosci, Przywolanie/Spetanie skrzydla-
tego dziecigeia nocy.

MOC 20
WT 11

Umiejscowienie: Dom Czerwia (na Péinocy)

Tak

Tak jest potgznym wampirem,
rezydujacym w ruinach Karoth
w Pod$wiecie. Uciekl z tyhryj-
skich lochow Yath-Li, nim zdota-
la wypi¢ jego krew i poprzysiagh
jej. ze pewnego dnia sig zemsei.
Nie wierzy, ze Yath-Li nie zyje,
lecz nie wie tez, ze spoczywa
u$piona w swym groboweu w rui-
nach Tyrhhii. Tak jest jedna z nie-
licznych istot w Krainach Snow,
ktére znaja potozenie tego miasta.
Jesli ksiezniczka kiedykolwiek
uwolni sie z grobu, Tak przybeg-
dzie i uzyje calej swej mocy, aby ja powstrzymac.

Poszukiwacze przygéd, ktérzy cheieliby zakiéci¢ spokdj Taka
powinni mie¢ naprawde wazny pow6d. Wampir z duza wprawa
rozpoznaje, czy ludzie prébujg go okiamac i predko karze podob-
ne zuchwalstwo.

Do Taka stosuja si¢ wszystkie zasady dotyczace wampiréw
z gtéwnego podrecznika do gry Zew Cthulhu.

Tak, wampirzy ksigze Zaginionego Karoth
S 30 KON 16 BC 13 INT 17
ZR 14 WG 10 WYKO PO
Modyfikator obrazen: +2k6

Bron: ugryzienie* 65%, obrazenia 1k4 w pierwszej rundzie, po-
tem 1k6 S na rundg; pazury 70%, obrazenia 1k4+2k6; spojrzenie,
poréwnaj Moc w Tabeli Odpornosci

MOC 16
WT 15

Pancerz: moze przybra¢ nowa posta¢ po utracie wszystkich
punktéw wytrzymatosci.

Umiejetnosci: angielski 40%, jezyk ghouli 35%, Mity Cthulhu
10%, nastuchiwanie 80%, perswazja 60%, senna wiedza 50%,
skradanie sie 55%, ukrycie czego$ 45%, ukrywania si¢ 65%, uni-
ki 50%,wspinaczka 65%, wyweszenie krwi 75%.

Czary: Koncentryczne pierScienie czerwia, Nawigzanie kontaktu
z ghoulem, Odchylenie, Zyjace X.

Utrata PoczytalnoSci: Za zostanie zaatakowanym 0/1k4 PP, za
zobaczenie przemiany 1/1k6 PP. Wampir w postaci ludzkiej nie
powoduje utraty Poczytalnoscei.

Umiejscowienie: Karoth (PodSwiat)

Thoresense

Thoresense stynie ze swej
wyjatkowe]j tuszy; jest najcigz-
szym czlowiekiem w Celephais.
Prowadzi Bazar Spiewajacych
Ptakow, gdzie hoduje malenkie
ptaszki, ktére umieszcza w deli-
katnych wiklinowych klatkach
i wysyta na caty §wiat. Thoresen-
se kocha muzyke i czesto mozna
go spotkaé, kiedy stucha wytreso-
wanego, Spiewajacego harmonij-
nie chéru ptakow.

Thoresense, mistrz cechowy

S8 KON 12 BC20 INT 15 MOC 17

ZR 7 WG 12 WYK 12 P8l WT 16
Umiejetnosci: perswazja 62%, targowanie 99%, wmawianie 68%.
C_Zzary: Krysztalowy $wiat, Migotliwy ptomien, Stabilizacja,
Zyjace X.

Umiejscowienie: Celephais (na Wschodzie)

Wieszcz o niewidzialnych oczach

To stary i zasuszony cziowiek, ktérego postac jest tak szczupta,
iz wydaje sie, ze w fatdach jego szat kryja sie jedynie skora i ko-
§ci. Najbardziej uderzajagcym szczegSlem jego twarzy jest brak
oczu: oczodoly wypelnia czama préznia, glgboka jak najdalsze
przestrzenie kosmosu. Jego ojciec ttumaczyt sny, a matka czytata
przyszio§¢ z runéw, on sam za§ narodzil si¢ z mocg zagladania
w przysztosé czlowieka, na ktérego patrzy. Wieszcz twierdzi, ze je-
g0 ,,oczy” stuza mu za krysztatlowe kule.

Pomimo braku gatek ocznych Wieszcz widzi bardzo dobrze.
Mieszka w nadmorskiej dzielnicy dokéw w Baharnie i zarabia na
zycie przepowiadajac przyszio§¢ zeglarzom i kupcom, ktérzy przy-
chodza do niego po rade. Nigdy nie myli sig w swoich wizjach,
lecz jego wyjasnienia sg czgsto tajemnicze i niezrozumiate. Prze-
powiedzenie czyichs loséw kosztuje go 8 punktéw magii i utrate
Poczytalno$ci zalezng od tego, co moze kry¢ sig¢ w przysziosci
klienta.
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Wieszcz o niewidzialnych oczach, wrézbita
S8 KON 9 BCO9 INT 17
ZR 11 WG 9 WYK 10 P45
Modyfikator obrazen: -1k4

MOC 17
WT9

Bron: néz 65%, obrazenia
1k4+1-1k4

UmiejetnoSci: Mity Cthulhu
15%, nastuchiwanie 75%, senna
wiedza 65%, skradanie sie 75%,
spostrzegawczos$¢ 70%, ukrywa-
nie si¢ 50%.

Czary: Koncentryczne pierScie-
nie czerwia, Szmaragdowe strzaty
z Ptath

Utrata Poczytalnosci: zobaczenie
oczu wieszcza kosztuje 0/1k6 PP.
Umiejscowienie: Baharna (Oriab)

Zura, Ksi¢zniczka

Zura byla niegdys pigkna, zywa mtodg kobietg. Obecnie wiada
Trupimi Ogrodami w kraju noszacym jej imie i rzadzi zamieszku-
jacymi go nieumartymi. Zostata przekleta przez poteznego czar-
noksigznika, ktory kochat ja nad zycie i ktérego mitos¢ przy-
wrécila jg ze §wiata zmartych. Nim w konicu mag oszalat i umar},
przeklat ja kazac wiada¢ na zawsze nie znajacymi spokoju nieu-
martymi Zury.

Ksiezniczka jest wysoka kobietg o diugich nogach i ciemnych
wtosach opadajacych petlami z warkoczy na ramiona. Zazwyczaj
nosi stroje z jednego kawatka tkaniny odstaniajace wigkszo$¢ jej
ciala i zakrywajace jedynie te fragmenty skory, ktére dotknigte sa
trupig zgnilizng. Zgnilizna ta sprawia, Ze traci co tydzien 1 punkt
Mocy. Jesli jej Moc kiedykolwiek spadnie do zera, Zura rozsypie
sie w proch i przestanie istniec.

Chociaz klagtwa kaze jej kochaé
umartych i rzgdzi¢ nimi, Zura mo-
ze odnawiaé od czasu do czasu
swe sity, biorac sobie ludzkich ko-
chankéw. By mogta to uczynié, jej
Moc musi by¢ réwna 10 lub niz-
sza. Kiedy wspéizyje z zywym
mezczyzng, ona i jej kochanek
musza poréwnaé¢ Moc w Tabeli
Poréwnawczej. Jesli ksigzniczka
zwyciezy, wysysa z kochanka 1k6
punktéw Mocy, ktére dodaje do
wlasnych. Jesli nie uda si¢ jej po-
kona¢ jego Mocy, nic si¢ nie dzie-
je. Kiedy Moc jej kochanka spadnie do zera, umiera on i powstaje
z grobu jako zombie w Trupich Ogrodach. Potencjalnych kochan-
kéw, ktérzy odrzucy jej zaloty, Zura rozkazuje zabi¢ w taki sposab,
by na pewno odrodzili si¢ w Ogrodach, po czym bierze ich sobie
za kochankéw-zombie. Nie moze co prawda odnawia¢ z ich pomo-
ca swojej Mocy, ale uwaza to za odpowiednia zemste na tych,
ktérzy wykpili jej zaloty.

Ksigzniczka Zura, wtadczyni Trupich Ogrodow
S13 KON 14 BC12  INTI15
ZR 14 WG 18 WYK 16 PO

* PrzeciBra. Niema g me) granicy.

Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: szabla 80%, obrazenia 1k8+1+1k4
Umiejetnosci: nastuchiwanie 60%, perswazja 60%, senna wiedza
50%, skradanie si¢ 55%, spostrzegawczo$¢ 45%, ukrywanie si¢ 50%.
Czary: Moze rozkazywaé wszystkim zombie w Krainach Snéw.
Utrata Poczytalnosci: ogladanie czesci ciata Zury dotknietych
trupim rozktadem kosztuje 1/1k10 PP.

Umiejscowienie: Zura (na Zachodzie)

MOC 16*
WT 13



Abhotha, dziecieta

Mniejsza rasa stuzebna

Byly tam istoty przypominajgce pozbawione reszty ciata nogi,
mtdcqee w Sluzie rece, toczqce sig glowy, splgtane z rybimi ptetwa-
mi wnetrznos$ci; wszystkie za$ zdeformowane i potworne, rosngce
odkgd oddality si¢ od koszmarnego sqsiedztwa Abhotha. Te zas,
ktore nie umiaty do$¢ szybko wypelznqé na brzeg, byty pochtania-
ne przez paszcze, ktore weiggaty je w mase straszliwego rodzica.

Clark Ashton Smith ,,The Seven geases™

wypluwa ze swej wielkiej, ptodnej masy. W przeciwien-

stwie do potomstwa Shub-Niggurath, te dzieci nie sa do
siebie podobne, choé, inaczej niz trzoda Ubbo-Sathli, zrodzone
z Abhotha sg zlozonymi formami zycia. Niektére wygladaja jak
niedokonczone ciata czy pojedyncze jego czgsci, podczas gdy inne
przypominajg prehistoryczne istoty, potworne mutanty, dziwacznie
humanoidy czy bezksztattne grudy flegmy. Niektére latajg, inne
plywaja, pelzaja albo tez nie poruszajg si¢ w ogodle. Abhoth zagar-
nia i na powr6t pochtania niektére z dzieciat, te za$, ktérym uda si¢
unikngé powtérnego zjednoczenia ze swym stwércg biakaja si¢ bez
celu po jego wilgotnym i pozbawionym §wiatta podziemnym lezu,
lub tez podejmuja wedréwke w gore, do Swiata ludzi.

Dziecieta Abhotha to zazwyczaj niezbyt rozgarnigte istoty, kie-
rujace si¢ prostymi popgdami. Kilkoro z potomk6w zwykle zaspo-
kaja plugawe potrzeby swojego stwércy, reszta stara si¢ jak naj-
bardziej od niego oddali¢. Poniewaz kazde z dzieciat jest inne
i atakuje w inny sposéb, Straznik powinien ustali¢ dla wszystkich
odrebne rodzaje ataku. Pomiot Abhotha moze mie¢ bardzo rézne
charakterystyki — tworzac danego osobnika prowadzacy powinien
najpierw losowo ustali¢, ile kosci ma kazda z jego statystyk. Przy-
ktadowo S zapisana jest jako 1-4k10. Straznik powinien wiec naj-
pierw rzuci¢ 1k4 i nastgpnie tyloma ko$¢mi k10 ile wypadto na
koSci czteroscienne;j.

D ziecieta Abhotha to rozmaite istoty, ktére Bég Zewnetrzny

IsTOoTY KRAIN SNOW

Rozdzial rawierajgcy ovpis votwordw i tajemniczych istot
ramieszkujgcych Krainy Snéw.

W Krainach Snéw Abhoth i jego dzieci zamieszkuja Otchtan
Nieznanego, pod Szarymi Szczytami Zaporowymi.

Dziecieta Abhotha, pomiot Boga Zewng¢trznego

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1-4k10 5-22
KON 1-6k6 3-21
BC 1-3k10 5-17
INT 1k10 5-6
MOC 1-6k6 3-21
ZR 1-3k6 3-11
szybko§é: 1-3k6/2 0-9
WT: 18-19

Sredni modyfikator obrazen: +1k6

Bron: rézne 1k100%, zaleznie od rodzaju ataku

Pancerz: brak

Czary: brak

Utrata Poczytalnosci: Réznie, pomigdzy 0/1k2 a 1/1k10 punk-
tow Poczytalnosci

Wystepowanie: Gigbia Nieznanego

Azathotha,
Wystannik

Wieksza rasa stluzebna

[Ludzie nie podejrzewajq nawet] jakaz bulgoczqca i bluzniercza
istota czai sig za Krawedzig, zawieszona nad ciemnq stronqg Ksie-
Zyca. Bardziej jeszcze szalona niz to, co bladzi ropuchoksztattni po-
siekali i poktuli swq osobliwg broniq, gdy wyptyneto wielkq masq
ze szczeliny lodowea. .. A jest to wszakze jedynie skromny wystan-
nik Innego: Ostatecznego, budzqcego groze zagrozenia, ktore bet-
kocze bezrozumnie poza granicami uporzqdkowanego wszechswia-
ta, gdzie nie siegajq zadne sny... bezkresnego sultana demonéw
Azathotha.

Gary Myers ,,Passing of a Dreamer*

odniesieniu do tej istoty nie stosuje si¢ zwyczajnych sta-

\’s 2 tystyk, nie Zyje ona bowiem wlasnym zyciem, bedac za-

ledwie ziarnem poszukujacym zyznej gleby i noszacym

zalazek pomiotu Azathotha. Jesli kiedykolwiek uderzy w po-

wierzchnig Ksigzyca, wytopi sobie droge do jego jadra i zacznie

rosng¢. Sprawi, ze woda w Czamym Jeziorze Ubboth zagotuje si¢

i pochtonie Mnomquah. Po kilku miesigcach pomiot suitana demo-

néw osiagnie dojrzatosé i wykluje si¢ z ksigzycowej skorupy, by
bigkac si¢ po migdzygwiezdnej pustce.

To, czy ziarno kiedykolwiek zasieje si¢ na Ksigzycu zaleze
moze od nieustraszonej grupy Badaczy, starajacych si¢ je zni-
szczyé. Raz zasiane promieniuje intensywnym, zielonym §wiatlem
a kazdy, kto zostanie przezen o§wietlony musi odeprze¢ wynosza-
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cg 15 Moc ziarna wiasng moca wedtug zasad Tabeli Poréwnaw-
czej. Jesli wystannik zwyciezy, ciato Badacza zmienia si¢ straszli-
wie, wijac si¢ w upiornych promieniach i ostatecznie rozpusci
w katuze protoplazmy, wyparowujac bez §ladu. Swiadkowie traca
1/1k8 PP.

Zwycigscy Badacze traca na skutek kontaktu ze Swiatlem 2k6
PP, 1k6 KON i 2k6 wytrzymatosci, zyskujg zas 12% Mitéw Cthu-
lhu i 1k3 Mocy. Po pewnym czasie — tygodniach, a nawet miesia-
cach, pojawiajg si¢ skutki promieniowania i cialo nieszczgsnego
Odkrywcy ogarnia bolesny proces degradacji: jego skoéra staje sie
sliska, zanikajg rysy, az w kofcu rozpuszczajg si¢ kosci i ofiara
zmienia si¢ w ropiejaca, zywa katuze.

Cho¢ efekt dziatajacy na $nigcego nie wywrze wplywu na jego
ciato w Swiecie Jawy, nie minie tez gdy Badacz powrdci do Krain
Snéw. Stan jego sennego ja bedzie pogarszat si¢ za kazdym razem,
gdy bedzie $nil, nieuchronnie zmierzajac do straszliwego korca.
Sniacy, ktéry zgingt w Krainach Snéw nie bedzie moégt do nich
wrécic.

Ziarna nie da si¢ skrzywdzi¢ fizycznie, niezaleznie od tego,
czy wcigz wisi w pustce, czy wylagdowalo. Mozna je jednak zni-
szczy¢ przy uzyciu potgznych, magicznych artefaktéw lub ode-
staé gdzie indziej — wszystko zalezy od pomystowosci uczestni-
kéw rozgrywki

Jesli ziamo zostanie posiane i ksigzyc Krain Snéw ulegnie zni-
szczeniu, spowoduje to katastrofg zaréwno dla Krain, jak i dla
Swiata Jawy. Choé to dziedziny Snéw stang w obliczu kosmicznej
katastrofy, efekty w Swiecie na Jawie beda nawet gorsze. Ponie-
waz Krainy Snéw zostaly stworzone i istniejg dzigki podswiado-
mosci wszystkich ziemskich $nigcych, tak brutalny wstrzas bedzie
mial nieobliczalne nastepstwa. Przektadajac je na mechanike gry,
kazdy cztowiek na Ziemi straci 1k10/1k100 PP.

Bazyliszki

Istoty basniowe

Te wezowate istoty maja zdobne grzebienie, prazkowane, tu-

skowate cielska i obrzydliwe pyski o sterczacych ktach. Za-
mieszkujg tylko wyludniong dzicz. Niezaleznie od tego, jak
zyzna byla ziemia przed wprowadzeniem si¢ na nig bazyliszka, je-
go obecnos¢ zmienia ja zawsze w posgpna i jalowa. Bazyliszki sg
bowiem uciele$nieniem istoty jadu. Zanieczyszczaja kazdy stru-
mien, z ktérego si¢ napija, na setki metréw w doét zmieniajac go

w trucizng. Opary podnoszace si¢ z ziemi w poblizu ich leza sa
w stanie ogtuszac i zabijaé przelatujace nad nimi ptaki.

Jesli bazyliszek ukasi ofiarg, natychmiast pada ona martwa, ze
sczernialg i wykrzywiong twarza. Nie ma szans na odparcie truci-
zny.

Kazdy, kto dotyka ciata zwierzgcia zabitego przez bazyliszka,
lub $wiezego §ladu potwora musi odeprzec trucizng o sile 3k6. Je-
§li mu si¢ to nie uda, otrzymuje obrazenia réwne jej sile, odparta
dziata wciaz z potowa mocy.

Oddech bazyliszka takze jest jadowity, ma moc 3k6. Trujace
opary otaczajg go w promieniu dwéch do trzech metréw (mniej
w wietrzne dni), unoszg si¢ tez w jego lezu. Kazdy, kto je wdycha,
musi odeprze¢ je w Tabeli Poréwnawczej swoja KON pod grozba
otrzymania 3k6 obrazen. Jesli mu si¢ uda, wciaz otrzymuje potowe
ich warto$ci. Badacz moze prébowac nie oddycha¢ w poblizu po-
twora — stosuje si¢ woéwczas normalne reguly tonigcia (zobacz
podrecznik podstawowy do gry Zew Cthulhu), jesli jednak nie zda
testu KON i nabierze powietrza w ptuca, otrzymuje normalne obra-
zenia od trucizny.

Krew bazyliszka jest zraca. Bron, ktéra go trafi otrzymuje 3k6
obrazen, podobnie jak kazdy, kto gota skorg dotknie parujacej krwi
potwora.

Bazyliszek moze projektowaé swoj ztowrogi jad przez spojrze-
nie. W kazdej rundzie, oprécz normalnych akcji, Bazyliszek moze
przeszy¢ wzrokiem jednego przeciwnika, ktéry musi poréwnaé
swoje punkty magii z Moca potwora Jesli cel jest pokonany, umie-
ra, jesli za$ zwycigzy, nic si¢ nie dzieje

Bazyliszki, jadowite wybryki natury

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6+2 19
KON 2k6+6 13

BC 3k6 10-11
MOC 1k6+12 15-16
ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 6 WT 12

Sredni modyfikator obrazen: +1k4

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k4+db. Jesli pancerz zostanie
przebity, ofiara natychmiast umiera, spojrzenie Moc przeciwko
PM, cel musi odeprze¢ Moc bazyliszka punktami magii lub na-
tychmiast umiera

Pancerz: 4 punkty tusek oraz krew, ktéra niszczy bron.

Czary: Zabdjcze spojrzenie oraz nadnaturalnie wzmacniana truci-
zna.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie bazyliszka kosztuje 0/1k8
punktéw Poczytalnosci.

Wystepowanie: Nie zamieszkane pustkowia
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Bestia z Otchlani

Biegacz

Unikatowa wigeksza istota niezalezna

Gdybym uwaznie przyjrzat sig bestii, kibra wynurzata sig
2 ciemnosci, aby si¢ na nas rzuci¢, w moim mézgu nie pozostatby
nawet $lad poczytalnosci. Cho¢ wciqz pozostawata w mroku, roz-
réznitem zarys uskrzydlonych macek i setek wyglodniatych pa-
szezy... I te déwigki, ktére wydobywaty sie z nieludzkich gardet.
Arthur W. L. Breach ,,Return of the Withe Ship*

noéci Wielkiej Katarakty, do ktérej zlewajg si¢ wszystkie

oceany $wiata, za Bazaltowymi Stupami Zachodu. Zrodzita
sie z ludzkiej nienawisci, chciwoscei, zadzy i gniewu a jej moc z kaz-
dym dniem wzrasta. Ostatecznie bedzie tak silna, Ze powstanie, prze-
tamie bramy do Kathurii i na zawsze zniszczy Kraj Nadziei. Nasta-
pi to, gdy gwiazdy beda w porzadku. Obecnie przybywa ze swego
leza tylko wtedy, gdy kto$ usituje dotrze¢ o Kathurii.

Gdyby bestia zostata kiedykolwiek pozbawiona wytrzymatosci,
zapadnie na powrét w swe leze w glebinach Wielkiej Katarakty.
Wraz z jej zniknigciem w Swiecie na Jawie zapanuje nowa epoka
zrozumienia, pokoju i harmonii. Istota moze jednak powréeic, gdy
obudzg ja najgorsze z ludzkich uczué.

B estia jest straznikiem wejscia do Kathurii. Mieszka w ciem-

Bestia z Otchtani, niosgca rozpacz

S 200 KON 300 BC400 INT-
ZR 18 Szybkos¢ 15 petznace/ 20 w locie
Modyfikator obrazen: +34k6

Bron: ugryzienie 80%, obrazenia 5k10; macka 90%, obrazenia
1k6+34k6

Pancerz: zaden, lecz istota ta rodzi si¢ z najpodlejszych ludzkich
uczué i nie istnieje fizycznie. Mozna jg zrani¢ magia, ale regene-
ruje sie w tempie 20 PW na runde. Jest odporna na dziatanie Zna-
ku Starszych Bogéw i innych podobnych talizman6w. Jedynym
pewnym sposobem na zrobienie jej krzywdy jest zredukowanie
jej energii zyciowej (np. Zadzy, nienawisci, gniewu, chciwosci
itp.) w Swiecie JTawy.

MOC 100
WT 350

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie bestii z Otchtani kosztuje
1k10/1k100 PP.
Wystepowanie: Bazaltowe Stupy Zachodu (na Morzach)

Unikatowa mniejsza istota niezalezna

Istota obrdcita sig w ich strone, okrecajge glowe dookota szyi,
Jjej liczne odndza popedzity za$, aby obrdcic¢ tutow... W gescie
wsciektosci na jej segmentowanym ciele uniosta sig kryza ISnig-
cych wlosow... roziskrzone ISnigce oczy i na wpdt otwarte olbrzy-
mie szczeki... gdy otworzyla paszcze dostrzegli jej zakrzywione,
ostre jak igty zeby.

Brian Lumley ,,Ship of Dreams®

upodobat sobie najbardziej Dolne Pnath, zna ukryte trasy

miedzy wszystkimi jego regionami. Jak sama nazwa wska-
zuje, opisywana istota poruszaja si¢ po statym gruncie biegajac, by
stanaé w miejscu co najwyzej na krétka chwile. Weiaz przemierza
tam i powrotem dno doliny, w jakim§ sobie tylko znanym celu.

We wiosach na karku Biegacza rozwija si¢ kolonia fosforyzuja-
cego mchu, ktéry o§wietla mu droge i odstrasza lgkajace si¢ Swia-
tta istoty mrocznej krainy. Biegacz zywi si¢ migdzy innymi dhola-
mi, ryjacymi wéréd kosci w Dolinie Pnath. Jego szybkos¢
i zreczno$é, polaczona z zajadtoscia atakéw i Swiecacym mchem,
ktérego dhole nie lubig, powoduje, ze robale staraja si¢ unikac kon-
taktéw z biegaczem.

Biegacz obdarzony jest prosta, psig inteligencja. Nie postugu-
je sie jezykiem, lecz wydaje si¢ rozumie¢ proste prosby i instruk-
cje. Wzrusza go ludzki $piew i kazdy Badacz, ktéremu uda si¢
test Spiewu zyska w bestii przyjaciela i zostanie nagrodzony ci-
chym mruknigciem szacunku, brzmigcym mniej wigcej: ,,purrr.
Biegacz jest dosy¢ duzy i nie zwalniajgc moze przenieS¢ na
grzbiecie do o$miu dorostych ludzi. Choé¢ powszechnie uwaza
sie, ze biegacz jest jedyny w swoim rodzaju, by¢ moze istnieje
wiecej takich istot.

Choé ze wszystkich regionéw Pod$wiata Krain Snéw biegacz

Biegacz, nadaktywny mieszkaniec jaskin

S 30 KON 60 BC40 INT 5
ZR 35 Szybkosé 36 w biegu
Modyfikator obrazen: +3k6.

MOC 13
WT 50
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Bron: ugryzienie 90%, obrazenia 1k6+3k6

Pancerz: 2 punkty skory.

Umiejetnosci: uniki 90%, senna wiedza (Pods$wiat) 75%, tropie-
nie 80%.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie biegacza nie powoduje utraty
Poczytalnosci.

Wystepowanie: Dolina Pnath (Pod§wiat)

Blupy

Mniejsza rasa niezalezna

Blupy nie wystepujq zazwyczaj nigdzie poza Mrocznym Wymia-
rem, opalizujgcq ptaszczyzng, gdzie Swiatlo rozchodzi sie jako
ciemno$¢, a cienie mozna mierzy¢ dtugosciq fali. Obecnie blupy
przycigga na Ziemig obsesja, tak, jak przyciggata je do Krain Snow.

Petersen ,,Field guide to Creatures of the Dreamlands®
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lupy to niewielkie, niebieskie niczym woda istoty. Maja
B eliptyczny ksztalt, z gumiastymi wypustkami tworzacymi

glowe 1 konczyny. Plyng przez powietrze wytwarzajac
rzeski zapach, jak po ulewnym deszczu.

Blup jednym zaledwie dotknigciem moze zniszczy¢ stuge Kara-
kala i ognistego wampira, jednak otrzymuje przy tym 1k6 obrazen.
Jesli przekrocza one wytrzymato$é blupa, dana istota ogriia nie zni-
ka, otrzymuje jednak 2k6 obrazen.

Blupy moga gasi¢ ogief, rowniez otrzymujac obrazenia: nie
krzywdzi ich jednak plomien §wiecy, pochodnia zadaje im punkt
obrazen, a gaszone ognisko 1k6 lub nawet 2k6.

Blupy nie moga efektywnie atakowaé normalnych istot.

Blupy, szybujacy poczciwcy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k6 3-4
KON 3k6 10-11
BC 1k3 2

INT 2k6 7
MOC 2k6 7

ZR 2k6 7
Szybkod¢ 7 w locie ~ WT 6-7

Bron: dotknigcie 60%, gasi ogien

Pancerz: brak, lecz blupy otrzymuja minimalne obrazenia od ata-
kow fizycznych

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie blupa kosztuje 0/1 Punkt Po-
czytalnosci

Wystepowanie: Mroczny Wymiar

Brzytwojezy

Istoty basniowe

dzungle Krain Snéw. Zaréwno ksztaltem, jak i rozmiarem

przypominaja potwory Gila. Ich nazwa pochodzi od
ostrych jak brzytwa jezykéw, ktérych uzywaja do zdrapywania ko-
ry drzew — jest to ich gtéwne pozywienie. Zwyczajng formg obro-
ny tych tagodnych stworzen jest naturalna forma czaru ,,Szmarag-
dowe strzaty Ptath®. Zawsze, gdy brzytwojez si¢ przestraszy,
wydaje punkty magii na stworzenie 1k3+3 strzatek, ktére kieruje
na atakujgcych. Koszt i efekt nie rézni si¢ niczym od opisanego
w Ksiedze Magii czaru.

Brzytwojq—:zy sg gadzimi ro§linozercami zamieszkujgcymi

Brzytwojezy, magiczne jaszczury

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k6 3-4
KON 2k6 7

BC 1k3 2

INT 1k6+3 6-7
MOC 6k6 21

ZR 4k6 14
Szybkos¢ 8 WT 5

Sredni modyfikator obrazei: -1k6.

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k3-mo, cigcie jezykiem 50%,
obrazenia 1k6-mo

Pancerz: 2 punkty tuskowatej skory.

Czary: Szmaragdowe strzaly Ptath.

Umiejetnosci: wspinaczka 50%, ukrywanie si¢ 65%, skradanie
si¢ 65%.

Utrata PoczytalnosSci: Zobaczenie brzytwojeza nie powoduje
utraty Poczytalnosci.

Wystepowanie: Dzungle

Buopoty

Istoty basniowe
Bouopoty sg cokolwiek wigksze od kréw, a samym

wygladem przypominajg stonie. Sg jasnofioletowe, z sele-

dynowymi cgtkami pokrywajacymi grzbiet oraz boki. Ma-
ja miekka, przypominajaca filc skére, a ich pysk znajduje si¢ na
konicu diugiego, trabowatego wyrostka. Ich uszy bardziej przypo-
minaja ksztattem ludzkie, niz uszy stonia. Po kazdej stronie grzbie-
tu znajduja si¢ wypuklosci i wglebienia. Nawotujg si¢ spokojnym
i melodyjnym trabieniem.
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Buopoty zyja w odlegltych, lesistych regionach. To spokojne
i ptoche istoty, ktére spostrzegiszy intruza raczej uciekna, niz za-
atakuja. W ostateczno$ci zwijaja jednak trabe, by uchroni¢ ja
przed niebezpieczefistwem i szarzuja, cheac obali¢ badZ stratowac
przeciwnika.

Buopoty, Slamazarni roslinozercy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+18 32
KON 3k6+6 16-17
BC 4k6+24 28
MOC 2k6+6 13

ZR 2k6 7
Szybkos¢ 8 WT 28

Sredni modyfikator obrazen: +3k6

Bron: szarza 35%, odparcie S buopota swoja lub obalenie, trato-
wanie 75%, obrazenia 3k6+mo dla lezacego przeciwnika
Umiejetnosci: nastuchiwanie 60%, spostrzegawczos¢ 40%.
Utrata Poczytalnosci: Nie ma utraty Poczytalnosci za zobacze-
nie buopota.

Wystepowanie: Lasy

Burczybasy

Istoty basniowe

ogromne ropuchy. Zamieszkuja tereny podmoklie i bagni-

ste, a spotkaé je mozna zazwyczaj w poblizu matych
sadzawek. Maja dlugie, lepkie jezyki, ktére — niczym zaby — po-
trafia wystrzeli¢ z pyska, by ztapa¢ ofiare. W przeciwienstwie do
7ab ich szczeki nie sa jednak bezzgbne. Natura uzbroifa je
bowiem w rzedy ostrych jak igly kiéw, ktérymi przytrzymuja
weiggang pod wode ofiarg. Nazwa ,.burczybas®, pochodzi od

Burczybasy to ziemnowodne istoty, przypominajace

wydawanych przez nie warczacych odgloséw, przypominajgcych
mruczenie duzego kota. Istoty te wystgpuja powszechnie w lesie
Parg i dzungli Kled.

Burczybasy, ziemnowodne drapiezniki

wspotczynniki rzuty Srednia
S 6k6 21
KON 4k6+2 16

BC 3k6+12 22-23
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6 7

Szybkosc¢ 3/18 ptynac WT 20

Sredni modyfikator obrazen: +2k6

Bron: jezyk 55%, obrazenia 1k10; pazury 50%, obrazenia
1k6+2+mo

Pancerz: 2 punkty skory.

Czary: brak

Umiejetnosci: tropienie 80%.

Wystepowanie: Bagna, lasy i dzungle

Chmurowie

Istoty basniowe

wedle checi, formowaé i wciaga¢ z powrotem wylupiaste
oczy, skrzywione usta i sznurowate konczyny. Nie wydaje
przy tym zadnego dZwigku.

Chmur przypomina ozywiong chmurg. Ze swej masy moze,

Chmurowie unosza sie swobodnie nad lagdami i morzami, po-
szukujac jedzenia. Kiedy potencjalny positek zostanie zauwazony,
chmur zniza si¢ dofi powoli.

Chmur moze wysungé kofczyng, wydajac 1k6 wytrzymatoScei.
Kiedy wciagnie ja z powrotem, odzyskuje 1 punkt wytrzymatosci.

Bestia atakuje kilka razy na runde — kazdego napastnika moze
prébowaé ugryz¢ jedng z paszcez i uderzy¢ macka, nie moze jednak
atakowaé czeéciej niz raz na runde. Ugryzienia chmura nie zadajg
wiasciwie obrazen. Zamiast tego wyrzucong warto$¢ nalezy po-
réwnaé z BC+Moca ofiary w Tabeli Por6wnawczej. Jesli ugryzie-
nie wygra starcie, cel zostaje przeksztalcony w biata mgle i wessa-
ny w mase chmura, powickszajac jego BC. Podobnie macki nie
zadaja obrazen, lecz gdy trafig w cel, zaczynajg wi¢ si¢ wokét nie-
go. Za kazda obejmujgca cel tape ,,0brazenia” pojedynczego ugry-
zienia wzrastaja o 1k6.
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Gdy chmur pozre zywa ofiare, jego BC zwigksza sig o wartosé
BC ofiary. Gdy przekroczy warto§¢ 100, chmur zaprzestaje walki
i ulatuje w niebo, wciaz wyzej 1 wyzej. Wreszcie rozpada si¢ na
2k3 mniejszych bestii, o sumie BC réwnej BC matki.

Gdy wytrzymatos¢ chmura spadnie do 0, staje si¢ bezksztaitng
masa gazow i rozplywa si¢ w powietrzu, niezywy.

Chmurowie, ozywione sity natury

wspotczynniki rzuty Srednia
S _ R

KON 1/BC 26

BC 1k100 50-51
INT 1k6 3-4
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 4 w powietrzu WT 39

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k3+1/10 BC chmura; macka
25%, zwigksza péZniejsze obrazenia spowodowane przez ugry-
zienie o 1k6

Pancerz: brak, lecz bron przebijajaca nie zadaje chmurom zad-
nych obrazeni. Chmur odzyskuje sity z szybkoscia rowng jego
catkowitej BC (zaokraglij utamki w dét) w punktach wytrzyma-
toséci na runde, dopdki nie zginie.

Utrata Poczytalno$ci: Zobaczenie chmura powoduje utratg
0/1k6 PP.

Wystepowanie: Podniebne, szczegdlnie w poblizu mérz

Cienie
Istoty basniowe

Cieﬁ jest zawsze otoczony chmurg ciemnosci, nigdy wigc nie

wida¢ jego wiasciwe]j postaci. Gdy wetkngé w spowijajaca

go sfere mroku Zrédto $wiatta wystarczajaco silne, by ja
rozproszy¢, sam ciefi znika. By¢ moze cienie sg po prostu istotami
z zywej ciemno$ci 1 w ogole nie majg postaci.

Niczym trytony $wietojanskie, stugi Karakala i blupy cienie po-
jawiaja si¢ w Krainach Snéw tylko wtedy, gdy przyzwie je czarno-
ksigznik. Nie majg KON ani wytrzymatosci, a wszystkie obrazenia
zmniejszaja im bezposrednio BC.

Cienie nie umieja lata¢, moga jednak sunaé¢ po wodzie lub twar-
dej powierzchni, a nawet po pionowych $cianach lub sufitach.

Cienia nie mozna zrani¢ normalng bronig, destrukcyjnie dziata
nan jedynie §wiatto. Zwyczajna ekspozycja na §wiatto stoneczne
nie rani jednak cienia, ktéry moze swobodnie egzystowaé nawet
w pelnym storicu. Istoty te otrzymuja obrazenia dopiero, gdy ude-
rzy si¢ je Swieca lub tuczywem. Za$§ skierowany nan bezposrednio

promieni Swiatla Iub tryton Swigtojanski kompletnie niszczy cie-
nia, tylko wtedy, gdy przezwycigzy jego punkty magii.

Cienie

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6 14

BC 5k6 17-18
INT 2k6 7
MOC 4k6 14

ZR 2k6 7
Szybkosé 7 WT-

Sredni modyfikator obrazen: +1k4

Bron: macka 50%, obrazenia 1k4+mo

Pancerz: brak, lecz cieni nie da si¢ zrani¢ zwykia bronia. Sg ich
w stanie zrani¢ tylko Zrédia swiatta, ktérymi si¢ ich bezposrednio
dotknie. Pochodnia zadaje 1k6 obrazen, §wieca 1k3. Promien
Swietlny trytona $wigtojanskiego catkowicie rozwiewa cienia, je-
§li tylko pokona jego punkty magii w Tabeli Por6wnawczej.
Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie cienia powoduje utrate 0/1 PP.
Wystepowanie: Mroczny Wymiar

Dhole

Wieksza rasa niezalezna

iadomo, ze dhole ryja zar6wno w Dolinie Pnath, glebo-

s’s; ko pod gérg Ngranek, jak i w Wielkim Ossuarium Dho-
li, pod krélestwem Luz. By¢ moze zyjg rowniez w in-

nych giebiach w Podswiecie Krain Snéw. Pewne archaiczne Zrédta

nazywaja te stwory bholami. Wigcej informacji na ich temat znaj-
duje si¢ w podrgczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu.

Dhole mrowkolwy

Mniejsza rasa niezalezna

Nieuriy§inie kopngtem czaszke z powrotem do dziury...i ustysza-
tem cos, co mogto by¢ jedynie echem jej upadku. Diwigk ten byt
Jednak zbyt glosny i powtarzat sie w zbyt nieregularnych odste-
pach... Dostrzegtem wtedy straszliwg prawde. .. Czaszka obudzita
mrowkolwa i to mréwkolew wspinat sie do géry!

Myers & Laidlaw ,,The Summons of Nuguth-Yug*

réwninie kosci, ryja przypominajace kratery nory, na dnie

ktérych czekaja dopdki nie wpadnie do nich jakas istota.
Wtedy, rozbudzone przez grzechot spadajgcych kosci, podnosza
si¢ z jamy, chwytaja ofiar¢ potgznymi zuwaczkami i ciggna na dot,
by ja pozre¢. Wiadomo, ze nawet najwigksze dhole padaty ofiara
tych behemotéw.

Te gigantyczne istoty zyja w Dolinie Pnath. Tu, na wielkiej

Dhole mréwkolwy, podziemne behemoty

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k100x10 550
KON 1k100+100 155
BC KON+100 255
INT 2k6 7
MOC 8k6 28

ZR 4k6 14
Szybkosé 15 WT 205
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Sredni modyfikator obrazen: +24k6

Bron: zuwaczki 70%, obrazenia 1k10+mo

Pancerz: 25 punktéw chityny.

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ 50%

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie dhola mréwkolwa powoduje
utrate 1k4/1k10 PP.

Wystepowanie: Dolina Pnath (Pod$wiat)

Dromadery

Zwierzeta

wielbladéw z Arabii. Typowy dromader ma ponad dwa me-

try w kiebie. Dromadery Zyja na pustyniach w calej Ziem-
skiej Krainie Snow i sg réwnie silne, uzyteczne i odporne na gorgco
jak w Swiecie na Jawie. Uzywa si¢ ich powszechnie na pustyni Bna-
zic i pustkowiach Dalekiego Wschodu, zazwyczaj pod siodlo, gdyz
pojazdy kolowe sg niemal bezuzyteczne w piaskach pustyni.

Te zwierzeta nie r6znig si¢ niczym od stynnych jednogarbnych

Dromader

Dromadery

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+18 32
KON 2k6+6 13

BC 4k6+21 35
MOC 3k6 10-11
7R 3k6 10-11
Szybkosé¢ 10 WT 10

Sredni modyfikator obrazen: +3k6

Bron: ugryzienie 25%, obrazenia 1k6; kopnigcie 10%, obrazenia
1k6+mo; oplucie 40%, obrazenia —1k6 WG (czasowo)

Pancerz: 3 punkty skory

Umiejetnosci: wytrzymywanie bez wody 85%, symulowanie 60%.
Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie wielblgda nie powoduje utraty
Poczytalnosci.

Wystepowanie: Pustynie

Fosforyzujace
potwory

Mniejsza rasa stluzebna

W dniach, kiedy studnie sarubijskiego wina wyschty ostatecz-
nie, po raz pierwszy pojawito sig to chore i budzqce odraze mon-
strum, $wiecqce niczym zielona gwiazda. Kiedy roztoiylo swe
olbrzymie skrzydta, przestonity one ksiezyc, pozostawiajqc jedynie
ciemno$é i razgcy oczy, zielony blask. Z jakims niepojetym wdzie-
kiem ogromna bestia rzucita sie w dét, w strong rzeki Al, i pozarta
przepltywajgcq t6édz. Dopiero wtedy ujrzelismy na grzbiecie potwo-
ra je?dzca, ktdrego oblicze byto po stokroc¢ jeszcze straszniejsze. ..

Ceglane Cylindry Kadatheronu

metréw wysoko$ci w kigbie, szeroka, tyzkowatg paszcze
i wielkie, btoniaste skrzydia, ktérych uzywaja by latac
w przestrzeni Krain Snow.

Fosforyzujace potwory stuzg weneliaiskim piratom zaréwno
jako bestie juczne jak i pod siodto. Moga atakowa za pomocg
wielkiej, tyzkowatej paszczy lub bi¢ gigantycznymi skrzydtami,
wykonujac obydwa ataki w tej samej rundzie. Potwory nie styng
z inteligenciji, dlatego tez ich atak moze by¢ skierowany réwnie do-
brze przeciw pechowemu weneliafiskiemu piratowia, ktéry wszedt
w jej zasieg jak i mieszkalnemu budynkowi.

Te kolosalne, 1$nigce na zielono istoty maja ponad dziewigé
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Fosforyzujace potwory, ISnigce giganty

wspotczynniki rzuty Srednia
S 8k6+36 64
KON 3k6+18 28-29
BC 1k100+100 150-151
INT 1k4 2-3
MOC 3k6 10-11
ZR 1k8 4-5
Szybkos¢ 4/30 w locie WT 90

Sredni modyfikator obrazen: +12k6.

Bron: zagarnigcie paszcza 45%, potknigcie; uderzenie skrzydlem
60%, obrazenia 1/2 mo.

Pancerz: 10 punktow grubej skory.

Czary: brak.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie potwora kosztuje 1k3/1k20 PP.
Wystepowanie: Yundu (Zaswiaty)

Ghadamona, Stugi

Mniejsza rasa stluzebna

Roily sig¢ jak piranie, szarpigc i gryzqc i wkrdtce woda zabarwi-
ta sig czerwieniq. Biedny rybak nie miat zadnych szans. Jego od-
wrécona od gory dnem tod: niespokojnie sptyneta w dot rzeki —

ponury znak czasow, ktore miaty nadejsé.
Ceglane Cylindry Kadatheronu

ho¢ bestie te spotka¢ mozna w kazdym miejscu Krain

‘ Snéw, wiadomo o tylko jednej ich kolonii w Jatowym Je-

ziorze w Podswiecie, gdzie mieszkajg z woli Ghadamona.

Stugi przypominaja wielkie, czarne ryby o ogromnych szcze-

kach i gtowach, ktére zwezajg si¢ ostro ku tytowi, w waski, wezo-

waty ogon, dajacy rybie ksztalt stozka. Maja okoto metra dtugosci

i blyszczace, zotte oczy ktérymi spogladajag strasznie, obojetnie
i zimno w oczy ofiar.

Stugi Ghadamona

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k6 3-4
KON 3k6 10-11
BC 1k4 2-3
INT 1k6 3-4
MOC 1k6 3-4

ZR 4k6 14
Szybkosé¢ 10 ptynac WT 7

Sredni modyfikator obrazei: -

Bron: ugryzienie 85%, obrazenia 1k6*

#tego ataku uZywa rowniez aby chwyeié ofiare i weiqgnqé jg pod wode.
Ofiara moze probowac wykonaé w kazdej rundzie test S przeciwko S cig-
gnqeyeh go w dot stug.

Pancerz: 2 punkty twardej zabiej skory.

Utrata PoczytalnoS$ci: Zobaczenie stugi powoduje utrate 0/1k3 PP.
Wystepowanie: Jatlowe Jezioro (Pod$wiat)

Ghasty

Mniejsza rasa niezalezna

hasty mieszkaja wyltacznie w Pod$wiecie i wielkich,
Gmrocznych jaskiniach. Najwigksza z ich kolonii znajduje

sig¢ w Grobowcach Zin. Mieszkancy sasiadujacego Miasta
Gugoéw uwazaja je za znakomite Zrédio pozywienia, co prowadzi
czesto do krwawych walk migdzy tymi dwiema rasami. Wigcej in-
formacji o ghastach znajdziesz w podreczniku podstawowym do
gry Zew Cthulhu.

Ghoule

Mniejsza rasa niezaleZna

houle do$¢ powszechnie zamieszkujg PodSwiat Krain
GSnéw i rzadko odwiedzaja jej wyzsze partie, pozostawiajgc

tamtejsze cmentarze czerwonostopym wampom. Grupa
ghoulich odszczepiencéw zyje pod ptaskowyzem Leng, oddajac
cze$¢ Nyogthcie. Przewodzi im Naggoob, zwany Ojcem Ghouli.
Wszystkie ghoule uzywaja skrzydlatych dzieci nocy jako wierz-
chowcéw i przedniej strazy. Szczegétowe informacje o ghoulach
znajdziesz w podreczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu.

Gnorri

Mniejsza rasa niezalezna

W dniach, gdy Kadatheron po raz pierwszy stat si¢ najwigkszym
portem Krain Snow, spotkalismy dziwacznych gnorri. Z poczqtku
traktowalismy ich podejrzliwie, wkrotce jednak stali sie najlepszy-
mi z naszych partneréw handlowych, a i kupcy w catym Mnar wi-
tali ich ciepto. To wiasnie od gnorri po raz pierwszy dowiedzieli-
Smy sig o owianym legendq winie z Sarrub.

Ceglane Cylindry Kadatheronu

norri to podwodne, pletwiaste i brodate istoty, przypomina-
G jace troche syrenéw. Majg po dwie, trzy lub cztery rece
(trzyreki gnorr jest asymetryczny: z jednego boku ma dwie,
z drugiego jedna reke). Dolng potowe ich ciata stanowi groteskowo
diuga (okoto pigciometrowa) macka. Spiralne ruchy tejze popycha-
ja gnorra do przodu, gdy ptynie. Kiedy za$ przemieszcza sie po dnie
morza, macka petznie przed nim niczym obsceniczny boa-dusiciel,
owijajgc si¢ wokdt przeszkéd. Okoto 10% populacji gnorri stano-
wig czerorekie, 40% trzyrekie, potowa jest za$ dwureka.
Gnorr moze zaatakowaé rekami oraz dodatkowo macka. Jesli uda
mu si¢ ztapac nig wroga, bedzie prébowat go udusié, a jesli przeciw-
nik oddycha powietrzem — przynajmniej wciggna¢ pod wode.
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Trzyrekie gnorri maja S i ZR po 4k6, czterorgkie — S 3k6 i ZR
5k6. Ponizsze statystyki dotyczg gnorri dwurgkich.

Gnorri, dwurekie

wspotczynniki rzuty Srednia
S 5k6 17-18
KON 3ké 10-11
BC 2k6+12 19
INT 2k6+6 13
MOC 3ké6 10-11
ZR 3ké6 10-11
Szybkosé 5 ptynac WT 15

Sredni modyfikator obrazen: +1k6
Brofi: harpun 30%, obrazenia 1k10+mo; macka 50%, chwyt
Pancerz: 2 punkty tuskowatej skéry
Czary: Gnor o INT 17 lub wigkszej moze zna¢ 1k4 czaréw.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie gnorra powoduje utrate
0/1k6 PP.

Wystepowanie: Morza

Gobliny

Istoty basniowe
Gobliny to mate, zdeformowane skrzaty, z ktérych kazdy

jest inny. Jeden moze mie¢ nos na stope diugi oraz straszli-
wy, zebaty, niezwykle szeroki usmiech, inny — dwie giowy
lub nogi jak szczudia.
Gobliny zyja w nawiedzonych puszczach, grzybnych lasach
i ruinach. Kradna dzieci, gotuja magiczne potrawy, ktére probujg
potem sprzeda¢ nieuwaznym ludziom, a takze ptataja okrutne zar-
ty nie przeczuwajacym niczego podréznym. Grupy goblinéw poja-
wiajg sie zazwyczaj na wiejskich uroczystosciach, jak wesela, tari-
ce, gry i karnawaty. Stynny Jarmark Goblinéw odbywa si¢ na
wzgoérzach na potudniowy zachdd od Teloth.
W walce gobliny uzywaja sgkatych patek, ostrych, dwuzgbnych
widel, kamiennych miotéw, otowianych kul na faficuchach i rézne-
go rodzaju watpliwej jakosci militarnej uzbrojenia.

Gobliny

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k20 10-11
KON 1k20 10-11
BC 1k8 4-5
INT 4k6 14
MOC 1k20 10-11
ZR 2k20 21

WG 1k6 3-4

Szybkos¢ 8 WT 7

Sredni modyfikator obrazen: 0

Bron: maczuga 25%, obrazenia 1k10+mo; widly 25%, obrazenia
2k3+mo*; miot 25%, obrazenia 1k6+2; kula na tancuchu 25%,
obrazenia 1k10+1+mo

*moze przebié¢

Pancerz: brak naturalnego pancerza.

Czary: wszystkie gobliny znaja co najmniej 1k3 czaréw.
Umiejetnosci: ukrywanie si¢ 90%, skradanie si¢ 70%.

Utrata Poczytalnos$ci: Zobaczenie wigkszosci goblinéw powodu-
je utratg 0/1k6 PP.

Wystepowanie: Rozproszone kolonie, w tym na gérze Lerion (na
Zachodzie) i w Grzybnym Lesie (w Podswiecie)

Gugowie (Gugi)

Mniejsza rasa niezaleina

thotepowi, gugowie zostali wygnani do Pod$§wiata Krain

Snéw. Tam rzgdzg poteznym krélestwem, rozciagajacym sig
wokot slawetnego Miasta Gugéw. Niedaleko od niego leza Gro-
bowce Zin, gdzie gugowie-kanibale polujg na ghasty, co prowadzi
do napigcia migdzy tymi rasami. Gugowie niezwykle boja si¢ gho-
uli i unikajg ich, jesli to tylko mozliwe. Wigcej informacji o gugach
znajdziesz w podreczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu.

Zpowodu dziwnych ofiar sktadanych Innym Bogom i Nyarla-

Hemofory

mniejsza rasa niezalezna

Napiwszy sie do syta nadeta hemofora wlecze si¢ do pobliskiej
kryjowki, aby tam spoczqé. Odete krwiq i zaspokojone stworzenie
moze nie wyruszy¢ na kolejne towy przed uptywem kilku miesiecy.

Petersen ,,Field Guide to Creatures of the Dreamlands®

dlofimi i stopami oraz dziwacznymi ustami w ksztalcie lite-

ry ,,W*. Fascynuja je mate, btyszczace przedmioty. Hemo-
fory zywig si¢ krwig, wysysajac ja z ofiary dopoki nie napuchng do
tego stopnia, iz niemal nie moga si¢ porusza¢. Nazwa hemoforéw
pochodzi od tego zwyczaju opijania si¢ krwig.

Hemofory to mate, humanoidalne stworzenia z pletwiastymi
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Stwory te poruszajg si¢ bardzo zwinnie i czesto przez dlugi czas
$ledzg ofiarg nim zaczng wysysac jej krew.

Kiedy hemofora ukasi cel, spija krew wysysajgc 1k6 S w run-
dzie dopdki ofiara nie umrze. Jesli przezyje, S wraca z szybkoscia
1 punktu dziennie.

Hemofory, krwiopijcze pasozyty

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7

KON 3k6 10-11
BC 1k6+2 5-6
INT 2k6+3 10
MOC 2k6 10-11
ZR 5k6 17-18
Szybkosé 7 WT 8

Sredni modyfikator obrazen: —

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k3+wyssanie krwi

Pancerz: brak

Czary: brak

UmiejetnoSci: ukrywanie si¢ 90%, skradanie si¢ 90%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie hemofory powoduje utrate
0/1k6 PP.

Wystepowanie: Wilgotne, skaliste tereny, szczegélnie bezimien-
ne ruiny na wyspie Oriab

Horda Nocy

Mniejsza rasa niezaleZna

Tuz poza zasiggiem jego bladego Swiatta brzmiata wrzawa,
wzniecona przez dziwaczne, na wpot zarysowane ksztatty rodem
z koszmaru. Ustyszat krotkie, paniczne rzenie swojej zebry gdzies
w ciemnosci oraz chichot, co do ktérego tudzit sie, ze jest wiatrem,
lecz sam w to nie wierzyt.

Gary Myers ,,Xiurhn®

a horde sktada si¢ pomiot i stugi Nocy. Maja wiele 16z~
Nnych ksztatowt ktére rodzg sig z lgkéw ludzi. Kazdej nocy,

tuz po zachodzie stofica, powstajg z Doliny, Ktéra Jest No-
ca na dalekim wschodzie, by rozejsé si¢ po catych Krainach Snéw.
Z wolna poruszaja si¢ na zachéd w miarg postepu nocy, by za dnia
wréci¢ do swego leza podziemnymi przejsSciami, ktére tylko oni
znaja. Liczba czionkéw hordy jest nieokreslona, poruszaja si¢ za-
réwno grupami, jak i pojedynczo i spotka¢ ich mozna w kazdej
czgSci Krain Snow.

Jako, ze horda zywi si¢ strachem, przyciagaja ja ci, ktérzy boja
si¢ najbardziej. Przekladajac to na terminologig gry przyjac nalezy,
ze kazde pelne dziesig¢ PP straconych za dnia w Krainach Snow
jest 1% szansy na nocne odwiedziny jednego lub wigcej cztonkéw
hordy (n.p. Badacz, ktéry stracit 21 PP podczas jednego dnia
w Krainach Snéw ma 2% szans na spotkanie z istotami Nocy). Po-
twory te nie atakuja ofiary ani fizycznie, ani czarami. Chcg raczej
wpedzi¢ ja w szalefistwo, by zywié sig jej strachem.

Kazdy, kogo przywioda do szalefistwa traci 1k4 punktéw magii
na atakujgca go istote. JeSli spadng do zera, ofiara traci przytom-
nos$¢ i 1k4 Mocy na istotg. Jesli rowniez Moc osiagnie 0, posta¢
umiera. Za kazdego napastnika istote rzuca si¢ tylko raz za punkty
magii 1 raz za Moc.

Jesli cel ataku hordy przez trzy kolejne rundy nie straci Poczy-
talnosci, przezwycigza swoj strach i atakujace potwory odchodza,
by poszukaé innej ofiary.

Cztonkowie hordy, ktérzy stracg wszystkie punkty wytrzymato-
§ci rozptywaja si¢ w gazowg chmurg, ktéra dryfuje na zachéd.

Przed horda tatwo si¢ obroni¢, musi ona bowiem wejs¢ w fi-
zyczny kontakt z ofiarg by méc jg zaatakowaé. Dlatego wiasnie lu-
dzie zamykaja si¢ nocg w domach, zatrzaskuja okiennice i zamy-
kaja drzwi, a poszukiwacze przygéd ukryci za fizyczng lub
magiczna barierg sa bezpieczni. Cztonkowie hordy moga oczywi-
$cie prébowac sforsowac bariere, zaleznie od ich i jej S.

Czlonkowie hordy, koneserzy grozy

wspotczynniki rzuty Srednia
S BC/2 4

KON Sx2 8

BC 2k6 7

INT 1k6+3 6-7
MOC BC 7

ZR 2k6+3 10

Szybkos¢ 6/12 w locie WT 8

Sredni modyfikator obrazeii: —

Bron: wymuszenie testu Poczytalnosci 30%, utrata Poczytalno$ci
zaleznie od rozmiaru hordy.

Pancerz: brak, ale nie mozna ich zrani¢ normalng bronig.

Czary i brofi magiczna zadaja normalne obrazenia.

Czary: brak

Utrata PoczytalnoSci: R6zna. 0/1k3 za pojedyncza istote, 0/1k4
za matg hordg, 1/1k6 za duzg horde.

Wystepowanie: Dolina, Ktéra Jest Noca (na Wschodzie)

Ib, Istoty z

Mniejsza rasa stuzebna

...byty zielone niczym ton jeziora i wznoszqce sig nad nig mgty,
miaty wylupiaste oczy, wydatne, obwiste wargi i spiczaste uszy
a na dodatek byty nieme (...) [Ludzie z Sarnathu] przekonali sig, ze
ciata tamtych wobec kamieni i grotow strzat, okazywaty sie migk-
kie i stabe, niczym galareta.

H. P. Lovecraft ,,Zagtada Sarnathu®

zbudowanym z szarego kamienia miastem Ib oraz rozlegtym

jeziorem. Ludzie z Krain Snéw wierzyli, ze Istoty z Ib przyby-
1y z ksigzyca, i mogli mie¢ racje. Mieszkancy Sarnathu wybili isto-
ty z Ib wiele tysigcleci temu, kilka z nich mogto jednak przetrwac
na ksiezycu lub w innej kryjowce.

Isto[y te zstapity do Krain Snéw pewnej mglistej nocy, wraz ze
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Istoty z Ib wyznawaty Wielkiego Przedwiecznego Bokruga. Gdy
ludzie z Sarnathu przyniesli zagtade Ib, Bokrug powstat i w gnie-
wie zniszczyt Sarnath, zabijajac wszystkich jego mieszkaricéw. Du-
chy wymordowanych istot wciaz strasza w ruinach obu miast.

Duchy istot z Ib sa generalnie nieszkodliwe, wygladaja tylko
smutno i samotnie. Kiedy atakuja, okrywaja ofiarg swoja mglistg
forma i wysysaja Moc przezwyci¢zajac ja swoja Moca w Tabeli
Poréwnawczej. Moc wyssana przez ducha Istoty z Ib nie moze zo-
sta¢ odtworzona. Podobnie jak inne duchy, zjawy istot z Ib posia-
daja jedynie INT i Moc. Nie majg punktéw wytrzymatosci, chociaz
jesli ich INT lub Moc zostanie zredukowana do zera, ulegaja dez-
integracji. Zjawy istot z Ib mogg odzyskiwac utracona Moc wysy-
sajac ja z zyjacej ofiary. Jesli zjawa istoty z [b ma peing Moc, wte-
dy punkty wyssane z ofiary po prostu przepadajg.

W kazdej rundzie istota z Ib nie bedaca zjawg moze dwukrotnie
uderzyé¢ swoimi watlymi tapami lub uzy¢ jednego z rodzajéw ludz-
kiej broni.

Istoty z Ib, studzy Bokruga

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k6+6 9-10
KON 3k6 10-11
BC 4k6 14
INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 7/8 ptynac  WT 13

Sredni modyfikator obrazen: zaden

Bron: fapa* 40%, obrazenia 1k4, bron reczna 40%, obrazenia jak
dla danej broni.

* mogq dwukrotnie uderzy¢ sflaczatymi tapami.

Pancerz:

Czary: Kazda istota z [b o Mocy 14 lub wigkszej moze zna¢ do
1k6 czaréw, w tym zawsze Nawiazanie kontaktu z Bokrugiem.
Utrata Poczytalnos$ci: Zobaczenie istoty z [b powoduje utratg
0/1k6 PP.

Wystepowanie: Ib (na Zachodzie), pierwotnie ksi¢zyc Krain Snéw.

Istoty z Ib, zatosne zjawy

wspotczynniki rzuty Srednia
S _ .

KON - -

BC = -

INT 2k6+6 13
MOC 2k6+12 19

ZR - -
Szybkosé 10 WT-

Sredni modyfikator obrazeii: —

Bron: wyssanie Mocy (Poréwnanie Mocy), obrazenia 1k3 Mocy
Pancerz: brak, lecz zjaw istot z Ib nie da si¢ zrani¢ w zaden fi-
zyczny sposob. Dziatajg na nie jedynie czary wplywajace na INT
i Moc lub je wysysajace.

Czary: Wszystkie znane podczas zycia.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie zjawy istoty z Ib powoduje
utratg 0/1k6 PP.

Wystepowanie: Ib (na Zachodzie), pierwotnie ksi¢zyc Krain Snéw

Jaki

Zwierzeta

niz woly, lecz catkiem spore — maja ponad péitora metra

w kiebie. Zamieszkuja tylko mrozne obszary i wysokie gory.
Biorgc pod uwagge ich rozmiar sg raczej zwinne. Ze wzgledu na te
i inne przyczyny w pétnocnych, zimnych czesciach Krain Snéw sg
czesto zwierzetami domowymi.

Jaki sg kudtatymi krewniakami domowego bydta. Sa mniejsze
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Jaki, kudtate czworonogi

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+24 34-35
KON 3k6+6 16-17
BC 3k6+24 34-35
MOC 2k6 7

7R 3k6 10-11
Szybkosé 10 WT 25

Sredni modyfikator obrazen: +3k6
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Bron: szarza 35%, obrazenia 1k10+mo; tratowanie 75%, obraze-
nia 3k6+mo, tylko powalonego wroga

Pancerz: 5 punktow wlochatego futra i skory.

Umiejetnosci: wspinaczka 50%, nastuchiwanie 25%, wywesze-

nie obcego 25%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie jaka nie powoduje utraty Po-
czytalnosci.

Wystepowanie: Réwniny i wzgérza, szczegdlnie na Péinocy

Koty

Mniejsza rasa niezaleina

Dato si¢ odczué stodycz nawet w glosach niezliczonych kotéw
Ultharu, mimo ze byty ociezate i milczqce, jak zwykle pod wieczor.
H. P. Lovecraft ,,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath*

Krainach Snéw wystepuja wszystkie rasy kotéw znane na
\’s; Ziemi — perskie, syjamskie czy egipskie, maja tu jednak
znacznie lepiej zorganizowane spoleczenstwo. Moga tez
przeskoczy¢ z wysoko potozonych miejsc na ksigzyc, ulubione miej-
sce nocnych spaceréw. Maja wlasny jezyk, ktéry moga pozna¢ tylko
wybrancy, przyjaZnigcy si¢ z kotami, naprawde je kochajacy i po-
Swiecajacy wiele czasu i energii, by nauczy¢ si¢ kocich pomrukdow.
Koty Krain Snéw maja system informacyjno-sztafetowy podobny do
Pony Ekspresu (polega on na tym, ze dany osobnik przenosi informa-
cj¢ przez kilka kilometréw, po czym, bedac wyczerpanym przekazu-
je ja nastepnemu, ktéry pokonuje znéw okreslony dystans, by tam
przekaza¢ wiadomos$¢ kolejnemu kotu — przyp. Mitosz). Najwigksza
grupa kotdéw w catych Krainach Snéw mieszka w Ultharze.
Koty atakuja zazwyczaj zbitg masa. Kot potrafi zaatakowac trzy
razy narunde. Jesli obydwa ataki pazurami trafig, moze uczepic sig
przeciwnika i wcigz gryzac, drze¢ go pazurami tylnych nég.
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Koty, basniowe czworonogi

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k3 2

KON 2k6 7

BC 1 1

INT 2k6+6 13
MOC 2k6+6 13

ZR 2k6+24 31
Szybkosé 10 WT 4

Sredni modyfikator obrazei: -1k6

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k4-mo, kty 40%, obrazenia
1k3-mo, szarpanie 80%, obrazenia 2k3-mo

Pancerz: brak

Czary: S3 zdolne do skokéw przez przestrzen na inne $wiaty.
Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie kota nie powoduje utraty Po-
czytalnosci.

Wystepowanie: Miasta i ksigzyc Krain Snow

Koty z Saturna

mniejsza rasa niezalezna

.. Jedynego przeciwnika, ktérego obawialy si¢ ziemskie koty —
bardzo duzych i szczegdlnych kotéw z Saturna (...) zawarty [one]
traktat ze ztymi zaboludami i byty notorycznie wrogo usposobione
do ziemskich kotow.

H. P. Lovecraft ,,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath*

sze ziemskie koty. Ich ciata sg niemal abstrakcyjne, ztozone

z arabesek i filigranéw w wielu jasnych barwach. Na jed-
nym koricu korpusu kota tkwi barokowy obiekt, identyfikowany
jako glowa tylko dzigki wielkim, okraglym, réznokolorowym
oczom. Na drugim koricu znajduje si¢ rozszczepiony ogon. Ze
swych ztozonych cial moga wypusci¢ dwie, cztery lub wigcej nég,
wszystkie konczace si¢ diugimi, biczowatymi stopami.

Istoty te sa jedynym przeciwnikiem, ktorego lgkaja si¢ ziemskie
koty. Niczym ich krewniacy z Ziemi spaceruja one czgsto po ciem-
nej stronie ksigzyca i sa sprzymierzone z ksiezycowymi bestiami.

W kazdej rundzie walki kot z Saturna moze ugryz¢ i zaatako-
wac 1k4 biczowatymi, zakrzywionymi tapami.

Tak zwane koty z Saturna tylko z grubsza przypominajg na-

Koty z Saturna, opalizujace koty

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6 14
KON 2k6 7

BC 3k6 10-11
INT 2k6 13
MOC 4k6 14

ZR 2k6+10 17
Szybkos¢ 9 WT 9

Sredni modyfikator obrazen: +1k4



92 Krainy Snow

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k6 + mo, uderzenie fapa 40%,
obrazenia 1k4 + mo

Pancerz: zaden, ale ze wzgledu na budowe ciata wszystkie bro-
nie przebijajace zadaja jedynie minimalne obrazenia.

Czary: kazdy ma szans¢ réwng swojej INTx2 lub mniej na k100
na to, ze zna 1k3 czaréw.

Umiejetnosci: senna wiedza 30%, ukrywanie si¢ 50%, skakanie
90%, skradanie sie 80%, spostrzegawczos$¢ 70%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie kota z Saturna powoduje utra-
te 0/1k4 PP.

Wystepowanie: Saturn i ksigzyc Krain Snéw

Kot z Urana

Mniejsza rasa niezaleina

Mimo swej innoSci koty z Saturna sq wyraznie spokrewnione

z ziemskimi kotami. Ostatnie odkrycia dotyczqce kotowatych istot

z Urana i Marsa wydajq sig potwierdzaé jeszcze to pokrewieristwo.
Petersen ,,Field Guide to Creatures of the Dreamlands®

terialne niz ich kuzyni. Ciata Kotéw z Urana okryte sa
skérzasta powltoka o barwie ciemnej pomaranczy, nakra-
pianej kasztanowymi cgtkami. Maja one sze$¢ nég i biczowaty
ogon, ktéry koriczy sie ostrym kolcem. Z rogowatych wyrostkéw,
otaczajacych glowe moga wysunaé zestaw przypominajgcych pa-
jeczyne sensor6w, ktére pozwalaja im wyczu¢ atmosferyczne
srédta energii z odlegtosci do czterdziestu kilometréw.
Koty z Urana nie sg szczegdlnie przyjazne czy wrogie kotom
z Ziemi czy Saturna. Zasadniczo zajmuja si¢ soba, wiadomo jednak,
ze od czasu do czasu odwiedzajg ziemski Ksigezyc. Jak wszystkie
koty w Krainach Snéw poruszaja si¢ skaczgc migdzy Swiatami.

Choé podobne do kotéw z Saturna, istoty te s3 bardziej ma-

Koty z Urana, wapienne koty

wspdlczynniki rzuty Srednia
S 4k6 14
KON 2k6 7

BC 3k6 10-11
INT 2k6 7

MOC 4k6 14

ZR 2k6+10 17
Szybkos¢ 9 WT 9

Sredni modyfikator obrazen: +1k4
Bron: kolczasty wyrostek 50%, obrazenia 1k10+mo; ugryzienie
40%, obrazenia 1k8+mo; pazury 50%, obrazenia 1k6+2+mo

Pancerz: 2 punkty grubej skory

Czary: brak

Umiejetnosci: senna wiedza 20%, ukrywanie si¢ 50%, skakanie

90%, skradanie si¢ 80%, spostrzegawczo$¢ 70%, tropienie 85%.

Utrata PoczytalnosSci: Zobaczenie kota z Urana powoduje utrate
0/1k4 PP.

Wystepowanie: Uran i ksigzyc Krain Snow

Ksiezycowe bestie

Mniejsza rasa niezalezna

Ksiezycowe bestie s obcg rasg zamieszkujgcg ksigzyc Krain
Snéw. Stuzg Nyarlathotepowi, starajac si¢ zdoby¢ jego przychyl-
noé¢ i z upodobaniem niewolg inne rasy. Podrézujg po niebie Kra-
in Snéw niestawnymi czamymi galerami. Wielu z ich zZotnierzy to
czlonkowie innych, podbitych ras. Ksigzycowe bestie 1gczy silny
sojusz z kotami z Saturna i ludZmi z Leng. Peiny ich opis znajdu-
je sie w podreczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu.

Kyresze

Mniejsza rasa niezaleZna

Ten ponury relikt starszych czaséw, dawno wymarty w innych
czesciach Krain Snéw, posiada w przyblizeniu konskie ciato, ktére-
go co bardziej nieulgkli dowddcy mogliby dosigsé, ogromne no-
zdrza goriczego psa, ktdrymi moze wyczuc ofiare z wielkiej odle-
glosci i wielkie pazury, ktére wraz z paszczq petng nieregularnych
ktéw potrafig zranié dotkliwiej niz niejedno ostrze wtéczni.

W. C. DeBill, Jr. ,,In “Ygiroth*

mi o konskich korpusach, nabiegtych krwig nozdrzach,
wielkich pazurach i pyskach o ostrych kiach. Przed wieka-
mi przemierzaty cate Krainy Snéw, obecnie jednak uwaza si¢ je za
wymarle. Zazwyczaj taczy si¢ je z ‘Ygirothianami, ktérzy zyli

Kyresze sg monstrualnymi, przypominajacymi wilki bestia-
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podéwezas niedaleko doliny rzeki Skai. Istota w Z6ltej Masce na-
uczyla ich jak dosiadac tych stworzen, chociaz nie powiedziata im
jak je udomawiaé. Jedynie najdzielniejsi sposréd ‘Y girothian
osmielali si¢ jeZdzi¢ na kyreszach, wielu za$ przyplacito taka zu-
chwatoé¢ zyciem. Pomimo ryzyka i ofiar w ludziach ‘Y girothianie
uwazali kyresze za bardzo przydatne w czasie polowan. Jesli zas
bestia pozarta niektérych mysliwych, pozostali mieli wigkszy
udziat w zdobyczy.

Kyresze, ztoSliwe koniowate

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6+12 19
KON 3k6+2 12-13
BC 3k6+6 16-17
MOC 2k6+6 13

ZR 2k6+12 19

Szybkosé 10

WT 15

Sredni modyfikator obrazen: +1k6

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k10+mo, pazury 50%, obraze-
nia 1k6+2+mo

Pancerz: 2 punkty skdry.

Umiejetnosci: tropienie 80%

Czary: brak.

Wystepowanie: dolina Rzeki Skai (na Zachodzie)

Lamy

Zwierzeta

amy sg nieco potulniejsze od wielbtagdéw. Maja okoto metr

I dwadzie$cia w kiebie i najlepiej czuja si¢ na wysokosci po-

nad trzech tysiecy metréw nad poziomem morza. Uzywa si¢

ich jako zwierzat jucznych w niektérych gorach Krain Snéw. Sg
zbyt mate na wierzchowce.

Lamy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6+12 19
KON 3k6 10-11
BC 2k6+12 19
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 9 WT 15

Sredni modyfikator obrazei: +1Kk6.
Bron: ugryzienie 25%, obrazenia 1k6; kopnigcie 25%, obrazenia
1k6+mo, oplucie 25%, obrazenia — 1k6 WG (czasowo)

Pancerz: 2 punkty skéry i welnistego futra.

Umiejetnosci: wspinaczka 60%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie lamy nie powoduje utraty Po-
czytalnosci.

Wystepowanie: Géry

Larwy
Innych Bogow

Wieksza rasa niezalezina

Dopiero teraz dowiedziat sie, jakie bezksztattne istoty czajq sig,
plgsajq i brodzq w eterze, lypigc oczyma i szczerzgc zeby na
podrozinikéw, ktorzy mogli tedy przejeidzac, a czasami dotykajq
osliztymi tapami jakiegos obiektu, ktory wzbudzit ich ciekawosé.
Sq to bezimienne larwy Zewnegtrznych Bogow i jak oni sq Slepe
i bezrozumne, posiadajq tez szczegdlny apetyt i pragnienia.

H. P. Lovecraft ,,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath*

w samym centrum czasu i przestrzeni. Od czasu do czasu frag-

menty ich ciat odrywaja si¢ i mkna w glebie kosmosu, czasami
stajac si¢ zyjacymi istotami — potwornymi larwami Innych Bogdéw.
To, czy rzeczywiscie przepoczwarzg si¢ w swoim czasie w Innych
Bogow pozostaje w sferze przypuszczen; niemniej jednak sg bar-
dzo potezne.

Istnieje nieskorniczona ilos¢ larw, a kazda z nich jest wyjatkowa.
Chociaz dwie larwy mogg mie¢ te sama ,rodzicielskg® istote, nie
musi by¢ migdzy nimi ani ich ,;rodzicielem” zadnego podobienstwa.

Odrzucone z dala od Innych Bogéw przebywajacych w centrum
wszech$§wiata, larwy moga dryfowaé wiecznie w przestrzeni mig-
dzygwiezdnej, nigdy nie napotykajac zadnej planety. Inne moga
wyladowa¢ — niezaleznie od swojej woli —na odlegtych planetach
i gwiazdach. Moga leze¢ w uspieniu przez tysiaclecia, lub urosnaé
i nawiedza¢, zdobywa¢ a nawet bezmys§lnie niszczyé swéj nowy
Swiat. Istoty te sg szczeg6lnie pospolite w przestrzeni kosmicznej
Krain Snéw Ziemi.

Konkretnymi przyktadami larw Innych Bogéw moze by¢ Na-
sienie Azathotha albo Gwiezdna Matka. Ponizsze statystyki kresla
ogélny zakres mozliwos$ci; Straznik moze je modyfikowaé wedle
potrzeby. Niektére larwy mogg by¢ wigksze niz by to wynikato
z ponizszych liczb i/lub posiada¢ INT. Larwy atakujg w sposéb za-
lezny od ich indywidualnej formy, czy to macka, czy trujagcym ga-
zem, gryzgc, miazdzac, rozszarpujac lub wehtaniajac ofiare.

Inni Bogowie tanczg Slepo i bezmy$lnie na dworze Azathotha,
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Larwy Innych Bogdw, pomiot niepojetych sit z kosmosu

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k100/2 25
KON 1k100 50

BC 1k100 50

INT - -

MOC 2k20 21

ZR 1k8 4-5
Szybkos¢ 1k10-1 WT 50

Sredni modyfikator obrazen: +4k6.

Bron: indywidualna ZRx10%, obrazenia = mo

Pancerz: brak, ale wszystkie sg odporne na zimno, grawitacje

i inne efekty przebywania w przestrzeni kosmicznej. Poszczeg6l-
ne z nich moga by¢ bardziej odporne: moga nie szkodzi¢ im pto-
mienie, fizyczny atak, przebicie itp.

Czary: Zazwyczaj brak, lecz niektére mogg zna¢ 1k10 czarow.
Utrata Poczytalnosci: Zaleznie od stopnia obcosci konkretnej
formy, za ujrzenie larwy Innych Bogdw traci si¢ od 0/1k10 do
1k8/5k10 PP.

Wystepowanie: Przestrzen kosmiczna

Ludzie-kleszcze

Mniejsza rasa niezaleina

Mieszkajq tam dhole... i ich nieodlqczne pasozyty, kidre najle-
piej wyobrazié sobie jako ludzi-kleszcze. .. nie sq ludZmi, choc za-
pewne byli nimi, kiedy$, dawno temu."

Brian Lumley ,,Augeren‘

szczeni i wydluzeni, lecz z grubsza humanolidalni. Ich rece
koriczg sig¢ nieproporcjonalnie wielkimi, szponiastymi dton-
mi, ktére pozwalaja im wspinaé si¢ na korpusy swych ogromnych
gospodarzy, dholi. Maja dwoje wielkich, owadzich oczu, z pyskéw
stercza im za$§ chrzestne $widry, ktérymi wwiercajg si¢ w kosci

Ludzie—kleszcze, zaréwno mezczyzni, jak i kobiety sa spla-

ofiar swych gospodarzy. Ludzie-kleszcze zywia si¢ bowiem kost-
nym szpikiem.

Jesli cztowiek-kleszcz wwierci sig w zywa istotg, wysysa z niej
KON z szybkoscia 1 punktu na rundg. Gdy KON spada do zera,
ofiara umiera. Obiekt takiego ataku uznawany jest za pochwycony
i moze wyrywa¢ sig, by zakoriczy¢ wypijanie szpiku, zwycigzajac
S czlowieka-kleszcza swoja S w Tabeli Por6wnawczej. Utracona
KON leczy si¢ z szybkoscia 1 punktu dziennie.

Ludzie kleszcze s3 pierwszym ogniwem w zdeprawowanym tan-
cuchu, prowadzacym do powstania Wiadcéw Luz. Krél za Zastong
nakazuje zwykle wygnanie gwalcicieli na péinocne pustkowia, tam
za$ chwyta sig ich i zmusza do kopulacji z ludZmi-kleszczami.
Efektem tego wynaturzonego zwigzku sg pétludzie z D’Haz.

Ludzie-kleszcze, cztekoksztaltne pasozyty

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6 14
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13

INT 2k6 7
MOC 2k6 7

7R 3k6 10-11
Szybkosé 4 WT 12

Sredni modyfikator obrazen: +1k4

Bron: pazury 50%, obrazenia 1k6+2+mo; §wider w pysku 35%,

wyssanie KON

Pancerz: 2 punkty skory.

Czary: brak.

Umiejetnosci: ujezdzanie dholi 75%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie cztowieka-kleszcza powoduje
utrate 1/1k8 PP.

Wystepowanie: Wszedzie tam, gdzie zyja dhole, zaréwno

w Wielkim Ossuarium Dholi (na Pétnocy), jak i w Dolinie Pnath
(w Podswiecie)

Ludzie z Leng

Mniejsza rasa niezaleina

Skakaty tak, jakby miaty kopyta zamiast stop i cos w rodzaju pe-
ruk czy hetméw z niewielkimi rogami. Innego ubrania nie posiada-
ty, lecz wigkszo§¢ z nich pokryta byla futrem. Mialy niewielkie
ogonki, a gdy spogladaty w gore, widziat nienormalng szerokosc¢
ich ust. Nagle zorientowal si¢ czym one byly, pomimo skrzydet
i hetmow.

H. P. Lovecraft ,,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath*

przez ksigzycowe bestie, ktdre ci prawie-ludzie uznali za bo-
g6w. Lengici sa wulgarnymi, groteskowymi istotami o nie
poznanych upodobaniach i pragnieniach.

Ksiezycowe bestie zjadaja co ttustszych ze swoich prawie-ludz-
kich niewolnikéw, wykorzystujac chudszych do zadan nie wyma-
gajacych wielkiej sity, takich jak ustugiwanie, gotowanie i stero-
wanie galerami. Ludzie z Leng stuza réwniez jako posrednicy
w handlu ksigzycowych bestii z ludZmi, maskujac swoje rogi pod
wybrzuszonymi turbanami. Handlujg gtéwnie z Dylath-Leen, ze-
glujac na diugich czamnych galerach napedzanych przez potezne
ksiezycowe bestie zasiadajgce przy wiostach.

Nie wiadomo, jakie istoty ze Swiata na Jawie wyobrazaja
w Krainach Snéw ludzie z Leng. By¢ moze nie maja zadnych od-

Prawie ludzcy mieszkaricy Leng zostali dawno temu podbici
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powiednikdw, lub sg nimi przedstawiciele jakiej$ ohydnej, nie od-
krytej jeszcze na Ziemi rasy.

Ludzie z Leng

wspdtczynniki rzuty Srednia
N 3k6 10-11
KON 3ké6 10-11
BC 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
WG 2k6 7
Szybkos¢ 8 WT 12

Bron: wiécznia 25%, obrazenia 1k8+1

Pancerz: brak naturalnej, mogg jednak nosi¢ dowolna zbroje.
Czary: Mieszkaniec Leng, ktérego INT i Moc w sumie dajg 32
lub wigcej zna co najmniej 1k6 czaréw, w zalezno$ci od zyczenia
Straznika.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie mieszkarica Leng, ktéry ukry-
wa swoje deformacje nie powoduje utraty Poczytalnosci. Ujrzenie
go bez odziezy kosztuje 0/1k5 PP.

Wystepowanie: Plaskowyz Leng (na Péinocy) lub dowolnie

Mantikory

Istoty basniowe

antikory sa mieszkaficami gér przypominajacymi lwy.
MSq poteznie zbudowane — ich lwie barki majg szeroko§é

niedZwiedzich. Z zadéw wyrastajg im dlugie, kolczaste
twory skorne, unoszgce si¢ i opadajace z kazdym oddechem, jak
odwiok osy. Maja diugie ogony, zbrojne w kolec niczym ogon
skorpiona. Ich glowy przypominaja nieco ogromne, groteskowe
karykatury ludzkich twarzy, o szerokich, peinych kiéw pa-
szczach. Mantikory sa jednymi z najbardziej odrazajacych istot
w Krainach Snéw.

Zyja na pustkowiach takich jak Zakazane Krainy i w posgpnych
goérach. Ich ulubionym pokarmem sg ludzkie mdzgi, potrafia przy
tym wyczué nadchodzacg ofiarg z bardzo daleka. Poniewaz niena-
widzg stechtego smrodu §wiezej krwi innych mantikor, najbez-
pieczniejszg metodg przejécia przez ich terytorium jest oblanie ca-
fego ciata tym ohydnym plynem (najlepiej ze Swiezo zabitego
potwora). Jesli mantikora zanadto si¢ zblizy, poczuje smréd krwi
i oddali si¢ z obrzydzeniem.

Mantikora moze atakowa¢ dwa razy na rundg, uzywajac pazu-
réw i zgbdw, pazurdw i zadta lub zadta i zgbdow.

Trucizna w zadle mantikory jest zabdjcza, jej moc réwna jest
KON zaatakowanej istoty. W trzeciej rundzie po wstrzyknigciu tru-
cizny ofiara musi odeprze¢ swoja KON mocy trucizny w Tabeli
Poréwnawczej, w przeciwnym razie otrzymuje obrazenia réwne
mocy trucizny. Jesli odeprze trucizng, wciaz odnosi obrazenia row-
ne potowie jej mocy (utamki zaokraglaj w gore).

Mantikory, zajadli drapiezcy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+12 26
KON 2k6+6 13

BC 4k6+12 26

INT 2k6 7

MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+3 10
Szybkos¢ 11 WT 20

Sredni modyfikator obrazen: +2k6.

Bron: pazury 30%, obrazenia 1k10+mo; pazury 50%, obrazenia
1k6+mo; zadto 40%, obrazenia 3k3+trucizna

Pancerz: 4 punkty twardej skory.

Umiejetnosci: wspinaczka 90%, wyweszenie jedzenia 80%.
Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie mantikory kosztuje 0/1k6 PP.
Wystepowanie: Pustkowia i géry

Miesozerne ryby
Istoty basniowe

igsozerne ryby zamieszkuja wiele rzek i jezior w Krai-
Mnach Snéw. Zasadniczo nie stanowia zagrozenia dla

czlowieka, mowi si¢ jednak, ze wigksze okazy porywaty
pono¢ mate dzieci. Ryby chwytaja swoja ofiare i weiagajg pod wo-
de, topigc jg. Mozna uciec z ich uscisku poréwnujac S z S ryby
w Tabeli Poréwnawczej co runde. Zasady tonigcia znajdziesz
w podreczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu.
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Miesozerne ryby, stodkowodni drapiezcy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 1k6+3 6-7
INT 1k6 3-4
MOC 2k6 7

7R 4k6 14
Szybkos§¢ 12 ptynac  WT 9

Sredni modyfikator obrazen: +0

Brofi: chwyt 75%, wciagniecie ofiary pod wode i utopienie
Pancerz: brak

Czary: brak

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ 80%

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie ryby nie powoduje utraty Po-
czytalnosci.

Wystepowanie: Rzeki i jeziora

Naggoob

Wieckszy stluga wsréd ghouli

Ojciec Ghouli, wédz stug Nyoghty, Mieszkajgcego w Ciemnosci.
Lin Carter ,,Zoth-Ommog"

i jego zwolennicy ryja pod ptaskowyzem Leng, by by¢ bli-

7ej swego boga. Naggoob stuzy Nyoghtcie jako arcyka-
plan i jako taki przybywa, gdy wiedZmy wzywaja imienia Nyogh-
ty. Czesto wigc widziano go i mylono z nawiedzajacym sabaty
Czarnym Czlowiekiem, zwlaszcza w czasach proceséw czarownic
w Salem. Naggoob czesto kopuluje z czarownicami, kidre go we-
zwaly, a liczba sptodzonych przez niego ludzko-ghoulich hybryd
zaskarbita mu tytut Ojca Ghouli.

Naggoob jest wodzem ghouli, ktérzy wyznaja Nyoghte. On

Nagoob, wi¢kszy stuga wsrod ghouli
S20 KON 18 BC17

ZR 17 Szybkos¢ 9WT 18
Modyfikator obrazen: +1k6.

Broni: pazury 50%, obrazenia 1k6+1k6; ugryzienie 50%, 1k6+au-
tomatycznie szarpanie rany w nastgpnych rundach*

INT 17 MOC 20

* patrz ghoule

Pancerz: brof palna i pociski zadajg tylko potowe normalnych
obrazen; zaokraglij utamki w gore.

Umiejetnosci: rycie w ziemi 75%, wspinaczka 85%, Mity
Cthulhu 35%, senna wiedza (Leng) 40%, angielski 75%, ukrywa-
nie si¢ 60%, skakanie 75%, nastuchiwanie 70%, wywegszenie
zgnilizny 65%, skradanie si¢ 80%, spostrzegawczo§¢ 50%.
Czary: Uscisk Nyoghty, Nawigzanie kontaktu z Nyoghta oraz
1k3 czaréw z listy czaréw Krain Snéw nie bgdacych Nawigza-
niem kontaktu z béstwem.

Utrata Poczytalno$ci: Zobaczenie Naggooba powoduje utratg
1/1k8 PP.

Wystepowanie: Plaskowyz Leng (na Péinocy)

Niecnoperze

Istoty basniowe

iecnoperze sg wielkimi, nietoperzowatymi istotami zamie-
stkujqcymi geste lasy i dzungle Krain Snéw. Jak fatwo si¢

domysli¢, na 16w ruszaja noca. Gdy zapada ciemnoS¢ kra-
73 migdzy drzewami w poszukiwaniu ofiary, ktérag moze by¢ nie-
mal kazda istota. Wiadomo na przyklad, ze porywaja dzieci pig-
mejskich plemion z Kled.

Niecnoperze, nocni lowcy

wspdtczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13

INT 1k6 34
MOC 2k6 7

ZR 4k6 14

Szybkosé 4/16 w locie WT 12

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.

Broii: ugryzienie 50%, obrazenia 1k10; pazury 50%, obrazenia
1k6+2+mo

Pancerz: brak.

Czary: brak.

Umiejetnosci: echolokacja ofiary 75%, spostrzegawczo$¢ 75%.
Wystepowanie: Geste lasy i dzungle
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Ogniownice
Istoty basniowe

ezowate ogniownice z Parg przemierzaja pograzong

‘)s) w mroku dzungle, I$nigc lekko przez szpary w segmen-

towanym pancerzu i wydmuchujac niewielkie chmury

fosforyzujacego dymu. Mierzg od dwéch do szeSciu metréw dtu-

gosci i okoto pét metra szerokosci. Nie majg koriczyn i poruszaja

si¢ pelzajac. Ich niebieskie i pomaranczowe pancerze wygladaja
jakby byly gleboko rzezbione.
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Ogniowica

Ogniownice sg raczej spokojne i ptochliwe, totez wychodza
tylko w nocy. Raz na pigédziesiat lat roja si¢ w wielkiej ilosci, pa-
lac wszystko na znacznych obszarach. Zakonczywszy gody znika-
ja na petng dekade.

Jesli ogniownica poczuje si¢ zagrozona, moze stanaé w ptomie-
niach. Zapala wtedy kazda palng rzecz, ktérej dotknie i dodaje
+2k6 punktéw obrazeri do kazdego ugryzienia i uderzenia ogonem.
Kazda runda, ktéra spedza ptonac kosztuje ja 1 punkt magii.

Bliskimi krewniakami ogniownic sg gliskry, zamieszkujace
przede wszystkim pustyni¢ Bnazic, lecz spotykane terenach pustyn-
nych w calych Krainach Snéw. Poruszajac si¢ gliskra gromadzi

1§
Q“ ] "-"l -;-

ORISR, 1
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Gliskra

w sobie wielkie tadunki statycznej energii elektrycznej, ktéra moze
porazi¢ ofiar¢ lub napastnika. W czasie powtarzajgcych sig co pigé-
dziesiat lat godéw gliskier, robaki te uwalniaja wielkie ilosci ener-
gii, pokrywajac niebo ptachta btyskawic.

Statystyki gliskry sa takie same jak ogniownicy, nie moga one
jednak stawa¢ w ptomieniach. Dysponujg w zamian dodatkowym
atakiem, w czasie ktérego za 1 punkt magii robak moze sprébo-
wac ogluszy¢ cel. Poréwnaj woéwczas Moc gliskry i ofiary w Ta-
beli Poréwnawczej. Jesli cel przegra, zostaje ogluszony na 1k6
rund. Gliskry moga tez prébowaé wywolywaé szok $miertelny.
Kosztuje ich to r6zng iloé§¢ punktéw magii. Znéw poréwnaj Moc,
lecz tym razem, jesli cel przegra otrzymuje 1k6 + wydane punkty
magii obrazen.

Ogniownice, Wezowaci lowcy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2-12k6 7-42
KON 2-12k4 5-30
BC 2-12k10 11-66
MOC 4k6 14

ZR 1k6 3-4
Szybkos¢ 4 WT 8-48

Sredni modyfikator obrazen: rézny.
Bron: uderzenie ogonem 40%, obrazenia 1k3 do 3k6*; ugryzie-
nie 25%, obrazenia 2k6

* atak ogonem zadaje obrazenia réowne polowie modyfikatora obrazeit
ogniownicy (pomin wtamki), minimalnie 1k3.

Pancerz: 7 punktdw pancerza

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie ogniownicy powoduje utrate
0/1k3 PP.

Wystepowanie: Las Parg, Pustynia Bnazic

Pajaki z Leng
Mniejsza rasa niezalezina

zamierzchtych czasach pajgki z Leng rzadzily catym

s)s ’- ptaskowyzem na dalekiej pétnocy Krain Snéw. Bylo to

na dlugo zanim ludzie z Leng rozpoczeli trwajgca wiele

pokolent wojne. Dzi§ obszar wystgpowania pajakéw z Leng jest

znacznie ograniczony — pojawiajg si¢ one niemal wytgcznie na po-

tudniowym skraju ptaskowyzu. Zazwyczaj zywia si¢ jakami, sgpa-

mi, shantakami i wszystkim, co tylko wpadnie w ich sieci. Pelne

informacje na temat pajakéw z Leng znaleZ¢ mozna w podreczni-
ku podstawowym do gry Zew Chtulhu.

Pajecze ogary

Mniejsza rasa niezaleina

Trzy szeScionogie pajecze ogary ktapnety zebami, prébujgc za-
cisngc¢ szczeki na jego skérzanych butach i Sciggng¢ go w dét.
Brian Lumley ,,Hero of Dreams*

tynentu Krain Snéw. Maja po sze$¢ wielostawowych ndg

i dwie chwytne przednie tapy, dzigki ktérym moga manipulo-
waé trzymanymi przedmiotami. Wiadomo, Ze czasem uzywaja
broni upuszczonej przez swych przeciwnikow.

Istoty te zamieszkujg puste regiony mroznego, p6inocnego kon-
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Ich 1by przypominaja gtowy karaluchéw, a w miejscu, w ktérym
normalny ogar miatby ogon, majg w zatrute zadta.

Pajecze ogary poluja zazwyczaj w matych, liczacych po trzy lub
cztery sztuki, grupach. Wiadomo jednak, ze czasem zbierajg sig
w sfory mogace liczy¢ nawet dwadziescia okazéw. Okrazajac swa
ofiare, emitujg wysoki, syczacy dzwigk — nie wydaja go jednak
nigdy podczas tropienia. Owo syczenie moze spowodowa¢ szalefi-
stwo ze strachu, odstaniajac ofiare na ataki. Zawarta w zadtach tru-
cizna o mocy 10 nie zabija, a paralizuje, pozostawiajac zatrutego
przy zyciu. Ogary zjadaja sparalizowana ofiare przez kilku dni.
Choé dziatanie trucizny catkowicie mija po 1k10 dniach, ze
schwytanych nie pozostaje do tego czasu do§¢ duzo, by mogli
wstaé i uciec.

Pajecze ogary, hordy insektoidalnych psow

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13
INT 2k6 7
MOC 2k6 7

7R 4k6 14
Szybkos¢ 8 / 12 w skoku WT 13

Sredni modyfikator obrazen: +1k4

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k10+mo; pazury 50%, obraze-
nia 1k6+2+mo; syczenie 25%, test Poczytalnosci za 0/1k3 PP; za-
dto 40%, trucizna paralizujgca o S 10

Pancerz: 3 punkty chityny.

Czary: brak.

Umiejetnosci: tropienie 80%.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie pajeczego ogara powoduje
utrate 0/1k6 PP.

Wystepowanie: Mrozna Péinoc

Poludzie z D’Haz

Mniejsza rasa sluzebna

Nagie i blade niczym zabdjcze muchomory, na wpdt przykucnie-
te i niezgrabnie pochylone... WieloScienne [Snienie jego ogromne-
go, jarzqcego sig, wszystkowidzqcego oka... Rece byly nieomal

ludzkie... lecz wigksze, silniejsze; ich paznokcie byly grube niczym
ostrza noza, szpiczaste i ostre.
Brian Lumley ,,Augeren”

cu ktérego znajduja si¢ Wiadcy Luz. Rodzg si¢ z nienatu-

ralnych zwiazk6w migdzy ludZmi a kobietami-kleszczami.
Po matkach dziedzicza dlugie, przypominajgce wiertta jezyki,
ktérych uzywaja do przebijania kosci, w celu dostania si¢ do
szpiku. W przeciwieristwie do ludzi — kleszczy, ktérzy pozywia-
ja sie na martwych kosciach, pétludzie wolg wysysac szpik zy-
wych ofiar.

Jesli potcztowiek uczepi sig zywej istoty swoja Swidrowata pa-
szczg, wysysa z niej KON z szybkoscig 1 punktu na runde. Kiedy
KON ofiary spadnie do zera, ta umiera. Aby wyrwac si¢ péiczio-
wiekowi, nalezy odeprze¢ jego site w Tabeli Poréwnawczej — jesli
ofiara zwyciezy, napastnik przestaje pic¢ jej szpik.. KON moze wra-
caé z szybkoscig 1 punktu na dzien odpoczynku.

Pétludzie stuza Wiadcom Luz jako towcy. Czesto wigksze ich
grupy schodzg do Wielkiego Ossuarium Dholi i tam poluja na za-
mieszkujace je gigantyczne robale. Zabite bestie transportowane sg
do Nizu D’Haz i §cierane na miazgg, za$ schwytane na ich ciatach
samice ludzi — kleszczy uzywane do celdw reprodukcyjnych. Mia-
zga karmi si¢ obrzydliwe robaki url, ktére stanowig nastgpne ogni-
wo w tym bluZnierczym fafcuchu nieprawosci.

Jedyne oko pétludzi stuzy nie tylko do ogladania otoczenia,
lecz réwniez do spogladania w bardzo niedaleka przysziosé. Wy-
dajac punkt magii pétcztowiek moze zajrze¢ w przyszios¢ o tyle
minut, ile wynosi jego aktualna Moc. Nie moze wydac wigcej niz
1 PM na pojedyncze widzenie. Z tego tez powodu péicziowieka
bardzo trudno jest zaskoczyc¢.

Péﬂudzic z D’Haz sa drugim ogniwem w tancuchu, na kon-

Pétludzie z D’Haz, Stugusy Luz

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6 14
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13

INT 2k6+3 10
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybko$¢ 8 WT 12

Sredni modyfikator obrazen: +1k4
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Bron: pazury 50%, obrazenia 1k6+mo; §widrowaty jezyk 35%,
wyssanie Mocy*; wiécznia 60%, obrazenia 1k8+1

# Patrz wyzej.

Pancerz: 2 punkty skory.

Czary: Pétludzie o Mocy 16 lub wigkszej i INT 14 lub wigkszej
moga wedle zyczenia Straznika zna¢ do 1k3 czaréw.
Umiejetnosci: Mity Cthulhu 15%, senna wiedza 25%, ukrywanie
si¢ 75%, skradanie si¢ 60%, tropienie 50%.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie péicztowieka z D’Haz powo-
duje utratg 1/1k6 PP.

Wystepowanie: D’Haz (na Péinocy)

Przyrodni brat
Nyarlathotepa

Unikatowy wiekszy stuga

Dotart wreszcie do straszliwego ustepu, opowiadajgcym o figlu,
ktory Nyarlathotep sptatat swoim pachotkom, kiedy go przyzywall,
a on nie miat ochoty przybyc¢. Wystat zamiast siebie swego przyro-
dniego brata, zartoczng i zupetnie obtqgkang istote ktéra mogta tyl-
ko roztaczaé groze niczym trujgce opary.

W. C. DeBill ,,In “Ygiroth“

iewiele wiadomo o tej wspomnianej w kilku zaledwie te-
Nkstach istocie, wszyscy bowiem, ktérzy go spotkali, nie

zyja. Jego doktadng postaé pozostawiamy wyobrazni
Straznika. Wszystko, co o nim wiadomo to to, ze czasem, gdy wzy-
wa si¢ Nyarlathohepa, bég wysyla t¢ istote zamiast siebie. Zawsze,
kiedy rzucany jest czar ,,Nawigzanie kontaktu z Nyarlathotepem®,
istnieje 1% szans (chyba, ze Straznik jest w ztym nastroju), ze za-
miast béstwa przybedzie jego brat.

Przyrodni brat Nyarlathotepa, tajemnicza istota

S 45 KON 50 BC 19 INT - MOC 40
ZR 19 Szybkos¢ 16 WT 35

Modyfikator obrazen: +3k6.

Bron: pazury 95%, obrazenia 1k10+3k6.

Pancerz: brak, lecz jedli jego punkty wytrzymatosci spadng do
zera, wraca do swojego rodzinnego wymiaru, po czym w czasie
1k10 rund pojawia si¢ Nyarlathotep, i to wkurzony.

Czary: brak.
Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie tej istoty kosztuje 1k10/1k100 PP.
Wystepowanie: Inne wymiary

Ptaki magah

Istoty basniowe

agah sg matymi, pigknie upierzonymi, drapieznymi
Mp[akami o diugich, potyskujacych i wielobarwnych

piérach. Ich naturalnym siedliskiem sa nizsze partie
zbocza géry Ngranek. Swoje ofiary wabia przy pomocy hipno-
tycznego $piewu. Kiedy magah $piewa swa towieckg piesn, wy-
brana przez niego ofiara musi odeprze¢ w Tabeli Poréwnawczej
jego punkty magii swoimi, lub jest tak oczarowana pies$nia, ze nie
moze zrobi¢ nic poza powolnym poruszaniem si¢ W strong cu-
downych pidr $piewajacego ptaka. Gdy magah uderza, hipno-
tyczny efekt rozprasza sig¢, wigc ptaki rzadko atakuja istoty wigk-
sze od nich samych.

Ptaki magah

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k4 2-3
KON 1k6 3-4
BC 1 1
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+12 19
Szybkos¢ 10 w locie WT 3

Bron: dziéb 40%*, obrazenia 1k3

* uderzenie dziobem zahipnotvzowanego celu jest automatyczne.
Pancerz: brak.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie ptaka magah nie powoduje
utraty Poczytalnosci.

Wystepowanie: W krzewach i §wietlistych lasach

Pyszczki,
prymitywne

Istoty basniowe

Te male, gryzoniowate istotki sg uwazane przez niektérych

za przodkow buopotéw. Wygladem przypominajg szczury,

lecz maja ponadto ruchliwe ogony i zblizone ksztalttem do
dzioba pyski, ktérych uzywaja, do rycia w ziemi i wykopywania
jedzenia. Pyszczki uwazano za wymarte, odkryto jednak je wzdtuz
tras handlowych do Mhor. S3 z natury ciekawskie i wiadomo, ze
kradng rzeczy nieuwaznym podréznym na drodze do Mhor.
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Prymitywne pyszczki, ciekawskie gryzonie

wspdtczynniki rzuty Srednia
S 1k6 3-4
KON 1k6+2 5-6
BC 1k3 2
MOC 2k6 7

ZR 4k6+6 20

Szybkosé 8 w biegu / 6 ryjac WT 4

Sredni modyfikator obrazen: -1k6

Broii: ugryzienie 40%, obrazenia 1k4-mo; pazury 50%, obraze-
nia 1k4-mo

Pancerz: brak.

Czary: brak.

Umiejetnosci: ukrycie czego$ 50%, znalezienie pozywienia 85%,
ukrywanie si¢ 70%, skradanie si¢ 70%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie pyszczka nie powoduje utraty
Poczytalnosci.

Wystepowanie: Droga do Mhor (na Wschodzie)

Quumyagga

Wigkszy stuga wsréd shantakow

Quumyagga, wodz shantakéw.
Lin Carter ,,Zoth-Ommog"

uumyagga to najwigkszy ze wszystkich shantakéw. Stu-

zy za wierzchowca Nyarlathotepowi i czgsto zanosi Pel-

zajacy Chaos na i z dworu Azathotha. Zamieszkuje
w centralnej kopule patacu Kréla za Zastong w Inquanok, skad
wysyla osobliwe sny wszystkim, ktérzy zbyt uwaznie przyglada-
ja sig jego siedzibie.

W przeciwienstwie do innych shantakéw Quumyagga nie boi si¢
skrzydlatych dzieci nocy. Co wigcej, w jego obecnosci jego podda-
ni nie bedg uciekaé przed czamymi aniotami jesli odniesie sukces
poréwnujac Moc z Mocg stug Nodensa w Tabeli Por6wnawcze;.

Quumyagga, Najwiekszy z shantakow

S 50 KON 30 BC75 INT 15
ZR 25 Szybkos¢ 10/48 w locie
Modyfikator obrazen: +7k6.

Bron: ugryzienie 75%, obrazenia 2k6+2+7k6.
Pancerz: 15 punktéw skory.

Czary: Nawigzanie kontaktu z Nyarlathotepem, Zestanie snéw,
Przywotanie /Spetanie shantaka.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie Quumyaggi powoduje utrate
1/1k10 PP.

Wystepowanie: Inquanok (na Pdinocy)

Robaki url

MOC 30
WT 53

Mniejsza rasa niezalezna

Sq to robaki tak duze, jak cztowiek — ich tutéw przypomina nie-
malze ludzki, majq jednak skarlate cztonki i ryjg w ziemi pyskami
uformowanymi na ksztalt topaty.

Brian Lumley ,,Augeren‘

cy sie pod gérami oddzielajacymi Inquanok od Leng.

Odzywiaja si¢ tluszczem zmieszanym ze zmielonym
miesem dholi zlapanych przez pétludzi z D'Haz. Sg prymityw-
ne, nie maja jezyka i nie potrafiag uzywac narzedzi. Niewiele r6z-
nig sie od zwierzat.

Mimo to jak wszystkie stworzenia w Luz majg swoje przezna-
czenie. Sg ogniwem w cyklu rozrodczym Wtadcéw Luz. Potludzi
zmusza si¢ bowiem do parzenia z robakami, z ktérych rodza si¢ po-
tem Wiadcy i Wiadczynie Luz.

Robaki zamieszkuja Niz D’Haz, region PodS$wiata ciggna-



Istoty Krain Snow 101

Robaki url, zwierzeta z Luz

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7
KON 2k6 10-11
BC 2k6+6 13
INT 1k6 3-4
MOC 2k6 7

ZR 1k6 3-4
Szybko§é 4 petznac / 5 ryjac WT 12

Sredni modyfikator obrazen: 0

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k6+mo; pazury 50%, obraze-
nia 1k6+2+mo

Pancerz: brak.

Czary: brak.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie robaka url powoduje utrate
1/k6 PP.

Wystepowanie: D’Haz (na Zachodzie)

Sfinksa, Dzieci

Mniejsza rasa stuzebna

S’wiqtynie Golthothy sq wciqz wspaniale... niegdys tam,
w Swietle miedzianych lampek kaptani o ogolonych czaszkach
mamrotali nad papirusowymi zwojami przed tajemnymi bdstwa-
mi: dziwnymi postaciami o ludzkich ciatach i gtowach kotéw,
ortow, baranow i lwow.

Gary Myers ,,The Loot of Golthoth*

ywodzace sie od Sfinksa monstra maja wiele odmian —

s’s/- sg to ludzie z gtowami bykodw, ibiséw, sokotéw, kotow,

krokodyli, hipopotamow, szakali itd. Dzieci Sfinksa mo-

gq wystepowac w kazdej zwierzgco-ludzkiej krzyzéwce pod warun-
kiem, ze sigga ona korzeniami do mitologii i wierzen Egiptu.

Wszystkie dzieci Sfinksa moga w jaki$ sposéb atakowac. Wie-

le ma ataki specjalne, zalezne od natury zwierzgcej potowy.

W Krainach Snéw znalezé je mozna tylko w Cuppar-Nombo,
szczegblnie wokot ruin Golthothy.

Dzieci Sfinksa, mieszkanicy Cuppar-Nombo

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6 14
KON 2k6+6 13

BC 2k6+8 15

INT 3ké6 10-11
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6 7
Szybkosé 7 WT 14

Sredni modyfikator obrazen: +1k4

Bron: uderzenie pigscia (wszystkie) 50%, obrazenia 1k3+mo
Kopnigcie (wszystkie) 25%, obrazenia 1k6+mo

Uderzenie dziobem (gtowa sokota) 30%, obrazenia 1k4+mo
Uderzenie dziobem (gtowa ibisa) 25%, obrazenia 1k3+mo
Ugryzienie (glowa osta) 35%, obrazenia 1k8+mo

Ugryzienie (glowa geparda, glowa Iwa) 40%, obrazenia 1k6+mo
Ugryzienie (gtowa krokodyla) 35%, obrazenia 1k10+mo
Ugryzienie (glowa szakala, gtowa hieny) 40%, obrazenia 1k6+mo
Ugryzienie (glowa weza) 35%, obrazenia 1k3+mo-+trucizna S10
Ugryzienie (glowa hipopotama) 35%, obrazenia 2k6+mo
Wzigcie na rogi (gtowa byka) 35%, obrazenia 2k4+mo

Wzigcie na rogi (gtowa barana) 35%, obrazenia 1k6+mo
Pancerz: 2 punkty skéry

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie dzieci Sfinksa powoduje
utrate 0/1k8 PP.

Wystepowanie: pustynia Cuppar-Nombo

Shantaki

Mniejsza rasa stluZebna

Leng i dalej na poétnoc. R6zni studzy Bogéw Zewnetrznych

uzywajg ich czesto jako wierzchowcéw. Shantaki panicznie
bojg si¢ skrzydlatych dzieci nocy i zawsze przed nimi uciekajg [nie
tak znowu zawsze — vide opis Quumyaggi — przyp. Mitosz]. Za
wodza wszystkich shantakow uwaza si¢ Quumyagge. Wiecej infor-
macji o shantakach znalez¢ mozna w podrgczniku podstawowym
do gry Zew Cthulhu.

Skrzydlate
dzieci nocy

Mniejsza rasa niezaleina

Krainach Snéw skrzydlate dzieci nocy stuzg réznym pa-
\)s) nom, gtéwnie Nodensowi i Yibb-Tstll. Zadaja sie tez
z ghoulami, czasem nawet stuzac im za wierzchowce.
Najwiegksza kolonia czarnych aniotéw znajduje si¢ na wierzchot-
kach Szczytéw Throk, wielkiego tancucha gérskiego w Pods$wie-
cie. Dzielni poszukiwacze przygdéd moga uzywal skrzydlatych
dzieci nocy jako $rodka transportu po Pod§wiecie. Wigcej informa-
cji o skrzydlatych dzieciach nocy znajduje sig w podreczniku pod-
stawowym do gry Zew Cthulhu.

S mokowate shantaki mieszkajg powszechnie na ptaskowyzu
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Sloblubikiki

Istoty basniowe

S loblubikiki to mate, jeleniowate istoty, zamieszkujace lasy

i dzungle centralnych Krain Snéw. Cho¢ natura wyposazyta

je w mate rézki, ich gtéwna obrong przed drapieznikami jest
umiejetnos¢ stawania sig niewidzialnym. Znikniecie kosztuje slo-
blubikika 1 punkt magii i trwa przez tyle minut, ile wynosi Moc
zwierzecia. Jesli niewidzialny sloblubikiki zostanie gwaltownie
szarpniety, na przyktad na skutek ataku, natychmiast staje si¢ wi-
doczny. Sloblubikik zaatakuje tylko w ostatecznoSci.

Sloblubikiki, magiczne jelonki

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7

KON 3k6 10-11
BC 2k6 7
MOC 3k6 10-11
7R 4k6 14
Szybkos¢ 9 WT 9

Sredni modyfikator obrazen: -1k4

Bron: rogi 40%, obrazenia 1k6+2-mo; kopnigcie 20%, obrazenia
1k4-mo

Pancerz: brak.

Czary: Moga sta¢ si¢ niewidzialne kiedy zechca.

Umiejetno$ci: uniki 50%, weszenie 60%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie sloblubikika nie powoduje
utraty Poczytalnosci.

Wystepowanie: Lasy i dzungle w klimacie umiarkowanym

Stonie

Zwierzeta

Najczgéciej oswajana w Krainach Snow rasa stoni charakte-

ryzuje si¢ niewielkim wzrostem i jest blizej spokrewniona

z wymartymi afrykanskimi stoniami le$nymi oswojonymi
przez Kartagificzykéw niz jakimkolwiek zyjacym gatunkiem. Sg to
tatwe do ulozenia, potulne i inteligentne zwierzgta. Niektdre naro-
dy oceniajg znaczenie cztowieka liczac stonie, ktére posiada.

Karawany stoni sg popularne na obszarach dzungli, na przyktad
w wonnej dzungli Kled.

Uzywajac statystyk stoni zamieszczonych w podreczniku pod-
stawowym do gry Zew Cthulhu pamigtaj, ze charakterystyki sto-
ni z Krain Snéw sg o dwanascie punktéw nizsze (np. rzu¢ 6k6+22
za S i 6k6+30 za BC).

Stugi Karakala

Mniejsza rasa stuzebna

Stugi Karakala mieszkajg w Mrocznym Wymiarze i normalnie
nie wystepujq w zadnym innym miejscu, nie lubiq bowiem wilgot-
nego otoczenia.

Petersen ,,Field Guide to Creatures of the Dreamlands

pajakowate nogi skiadajg si¢ czamo-czerwone pioruny, na
przemian znikajace i zastgpowane nowymi. Ich mate, czame
ciata poprzecinane sa czerwonymi iskrami. Nie majg widocznych
gtéw ani organéw zmystéw. Szybuja w powietrzu, prawdopodob-
nie dzigki petzajacym ruchom swych elektrycznych korniczyn.
Stugi Karakala pojawiaja si¢ w Krainach Snéw jedynie wtedy,
gdy przywotuja je czarodzieje. S jednymi z czgéciej wykorzysty-
wanych pomniejszych magicznych straznikéw. Atakuja zwykle
jednym ze swych piorunowych odnézy, ktére trzeszczy w powie-
trzu i wypala w celu zweglong dziure, zadajac 2k6 obrazen. Dodat-
kowo, zadane obrazenia poréwnuje si¢ z KON ofiary w Tabeli Po-
réwnawczej. Jesli obrazenia przewyzsza KON celu, na skutek
szoku jego serce przestaje bi¢ i ofiara umiera.

S tugi Karakala zbudowane sa z iskrzgcych btyskawic. Na ich

Stugi Karakala, galwaniczni straznicy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7

KON 3k6 10-11
BC 2k6 7

INT 1k6 34
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11

Szybkosé 6 (w locie) WT9

Sredni modyfikator obrazen: —

Bron: dotyk 40%, obrazenia 2k6 + poréwnanie z KON lub §mier¢
Pancerz: zaden. Materialna bron zadaje im tylkol punkt obra-
zen. Osoba uderzajaca stuge Karakala bronig wykonang z meta-
lu Iub atakujgca go bezposrednio (np. pigscia lub kopnigciem)
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zadaje mu 1 punkt obrazen, po czym automatycznie otrzymuje
obrazenia takie, jak w przypadku ataku stugi. Woda zadaje stu-
dze Karakala 1 punkt obrazen za kazde dwa litry, ktore si¢ nan
wyleje. Przyziemne Srodki przeciwpozarowe takie, jak kubly

z piaskiem czy azbestowe koce nie robig na nich wrazenia.
Czary: Stugi Karakala nie znajg zadnych czaréw.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie stugi Karakala kosztuje 0/1k3 PP.
Wystepowanie: Mroczny Wymiar

Smokomotyle

Istoty basniowe

Przeéliczne smokomotyle z Sona-Nyl to owadopodobne stwo-

rzenia z pigknymi, wzorzystymi skrzydtami, owadzimi no-
gami, oraz dlugimi, zakrzywionymi gadzimi szyjami i ogo-
nami. Zamieszkuja btogostawiong kraing Sona-Nyl, zywigc sie
wylacznie nektarem, delikatnymi zapachami i cisza. Czasami eks-
portuje sie¢ je poza Sona-Nyl, gdzie oswojone okazy osiagajg wy-
sokg warto$¢. Smokomotyle dobrze chowaja si¢ w niewoli, roz-
mnazaja si¢ jednak wytacznie na wolnosci. Kilka okazéw
zawedrowato poza Sona-Nyl do mniej blogostawionych ziem.
Przestraszony smokomotyl emituje z umieszczonych wzdtuz
ciata gruczotéw rézang mgle. Kazdy, kto ja wdycha, czy chocby
dotknie catkowicie gluchnie. Tak wywotana gluchota utrzymuje
si¢ nawet po tym, gdy $niacy si¢ zbudzi, choé nie ma wtedy zad-
nych fizycznych przyczyn i moze zosta¢ wyleczona tylko skutecz-
nym rzutem na psychoanaliz¢ po 1k6 tygodniach terapii.

Smokomotyle, pryzmatyczne owady

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7

KON 3k6 10-11
BC 4k6 14
MOC 5k6 17-18
7R 6ko6 21
Szybkos¢ 8/20 WT 12-13

Bron: mgta 100%, powoduje gtuchote

Pancerz: 3 punkty chityny

Umiejetnosci: sztuka (taniec) 95%, sztuka (Spiew) 95%
Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie smokomotyla nie powoduje
utraty Poczytalno$ci.

Wystepowanie: Sona-Nyl i rzeka Oukranos

Smolne pajaki

Mniejsza rasa niezalezna

Za nimi podniosty sie z jeziora pajecze ksztalty, ruszajge w po-
gon niczym mroczni, obcy tyzwiarze o oczach gorejgcych czerwie-
niq... roznmuaru cztowieka, oSmionogie szkielety ociekajgce olejem.

Brian Lumley ,,Ship of Dreams®

chdd od Doliny Pnath w Pod$wiecie. Zyja tuz pod jego po-
wierzchnig i czatuja na przechodzace istoty. Jeéli ofiara po-
jawi sig w poblizu, wynurzajg si¢ i zaczynajg pogon. Gdy dopadna
zdobycz, wciggaja ja pod powierzchnie morza i pozeraja. Smolne
Pajaki nigdy nie opuszczaja granic Morza Smoty; na brzegu ich
ciata zwiazatyby si¢ szybko z brudem i mutem, tracgc mobilnos¢.

Te dziwaczne istoty zamieszkuja Morze Smoty, lezace na za-

Smolne pajgki, oSmionogie koszmary

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13
INT 3k6 10-11
MOC 2k6 7

ZR 4k6 14
Szybkos¢ 36 w §lizgu/ 38 w skoku WT 12

Sredni modyfikator obrazeri: +1k4.

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k10+mo; pazury 50%, obraze-
nia 1k6+2+mo

Pancerz: brak.

Czary: brak.

UmiejetnosSci: ukrywanie si¢ 75%, skradanie sie 75%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie smolnego pajaka powoduje
utrate 1/1k6 PP.

Wystepowanie: Morze Smoty (Pod$wiat)

Straznicy
krystalizatorow
SNOw

Mniejsza rasa sluzebna

Nie pytaj, skqd mam krystalizator, przy okazji — dopdki nie mo-
ge byé pewien, ze jego straznik za nim nie podqzy, nie wolno mi na-
wet 0 nim wspominac.

Ramsey Campbell ,,The render of the Viels*
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jako cieniste sylwetki — niewyrazne pétksztalty, przypomi-

najagce widmowe, unoszace si¢ w powietrzu meduzy. Ni-
czym chmury ptyng cicho nad ziemig, penetrujac przestrzen mac-
kami zwieszajacymi si¢ pod ciemnymi, torbiastymi cialami.
Jedynym wyraznym elementem ich bezksztattnych ciat s3 zélte,
kocie oczy, ktére blyszcza groznie i czynig straznikéw jeszcze
dziwniejszymi i bardziej ztowieszczymi.

Zadaniem tych istot jest pilnowanie ostawionych i dziwacznych
krystalizatoréw snow. Zamieszkuja wymiar gdzie§ pomigdzy
Krélestwem Snéw a Swiatem Przebudzonych i kiedy jeden ze $wi-
szczacych, jajowatych krysztalow jest uzywany w zly sposéb lub
bezprawnie odbierany wiascicielowi, Hypnos wysyla ich, by od-
szukali klejnot i zabili profanujacych go ludzi.

Straznicy sg zestrojeni z gwizdem krystalizatora i uzywajacy go
ma za kazdym razem kumulatywng szanse¢ +1k10%, ze zwrdci ich
uwage. Gdy tak si¢ stanie, w powietrzu formuje si¢ najpierw fali-
sty punkt cienia. W chwile pézniej jeden lub wigcej straznikéw
przenika przez t¢ anomali¢ do naszego wymiaru, szukajac krysta-
lizatora snéw i jego nierozwaznego uzytkownika. Straznicy nie
majg zapachu ani nie wydaja dZwigku, dzigki temu nieomal zawsze
atakuja z zaskoczenia.

Straznicy atakuja wplatujac ofiare w swe mroczne macki i wcig-
gajac ja z powrotem przez portal do miejsca migdzy snami a rze-
czywisto$cia. Aby si¢ uwolni¢ ofiara musi przezwyciezy¢ za po-
moca S Moc straznika w Tabeli Poréwnawczej. Porwanych przez
straznikéw znajduje si¢ potem pograzonych w glebokim $nie,
z ktérego nigdy juz si¢ nie budza. Ich senna esencja uwieziona jest
na zawsze w krélestwie Hypnosa. Straznicy moga pojawic si¢ i za-
atakowaé w Swiecie Jawy lub w dowolnym $wiecie snéw.

Z powodu swej cienistej, péleterycznej postaci straznicy nie
maja S czy KON w ludzkim rozumieniu. Ich wytrzymalo$¢ jest
réwna Mocy.

S traznicy objawiajg si¢ w Swiecie Jawy i w Krainach Snéw

Straznicy krystalizatorow snow

wspotczynniki rzuty Srednia
S _ =

KON - -

BC 3k6+3 13-14
INT 2k6+8 15
MOC 2k6+6 13

7R 2k6+8 15
Szybkosé 10 w powietrzu WT 13

Sredni modyfikator obrazen: -

Bron: oplatanie 35%, obrazenia specjalne

Pancerz: brak, lecz istotom tym mozna zada¢ obrazenia jedynie
zaczarowang bronig i magig, ktéra wptywa na INT Iub Moc.

Czary: Jesli straznikowi powiedzie sig test INT, wtedy zna ilos¢
czaréw réwng wyrzuconej liczbie. [stoty te majg niespotykang
zdolno$¢ pozwalajgca im rzucac czary z Krain Snéw w Swiecie
Jawy. Jedli straznik zna jakie§ czary, zapewne pochodzi¢ bedg
one z Krain Snéw.

Umiejetnosci: ciche poruszanie si¢ 100%.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie straznika powoduje utrate
0/1k6 PP.

Wystepowanie: Wymiar pomigdzy Swiatem na Jawie a Kraina-
mi Snow.

Straznicy
Pustkowia

Unikatowi wigksi studzy

Rozciggaly sig wielkim potkolem, jak warujgce psy, rzeZbione
w potworne czuwajgce posqgi. Ich prawe dionie byty podniesione
w grozbie przeciwko catej ludzkosci.
H. P. Lovecraft ,,WW poszukiwaniu Nieznanego Kadath“

rzezbionymi w ksztalt olbrzymich posagéw. Maja korpusy

hien i dwie gltowy zwieficzone wysokimi mitrami. Umie-
szczone przez Innych Bogéw na péinoc od Inquanok, by strzec
drogi do Kadath, czyhaja cicho na pustkowiu, powstrzymujac kaz-
dego, kto chciatby przej$¢ obok nich.

Na ciatach tych wielkich istot zamieszkuja potgzne kolonie
shantakéw i to one pierwsze atakuja wszystkich, ktérzy odwazyli-
by sie wkroczy¢ do ich dziedziny. Jedli intruz w jaki$ spos6b uciek-
nie shantakom, ozywajg wielcy straznicy. Wznoszg si¢ wprawdzie
do nieba, ale poruszajg si¢ niemal bezszelestnie. Nie wydaja giosu
i nie moga zmieni¢ wyrazu twarzy zastyglej na wieczno$¢ ponurej
grozby. Gdy Straznicy schwytajg §miatka, miazdza go migdzy ty-
tanicznymi tapami lub iykaja w catosci. Istnieje szeSciu identycz-
nych straznikéw.

Te gigantyczne istoty wydaja si¢ by¢ potgznymi gérami, wy-

Straznicy Pustkowia, Czuwajgce gory

S 120 KON 100 BC300 INT -
ZR 15 Szybkos¢ 36 w marszu
Modyfikator obrazen: +25k6

Bron: tapa 50%, obrazenia 1k6+mo, paszcza 30%, polknigcie
w cato$ci

MOC 40
WT 200
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Pancerz: 30 punktéw kamiennej skory.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie straznika w ruchu powoduje
utratg 1k4/1k20 PP.

Wystepowanie: MroZne Pustkowia (na Pétnocy)

Straznicza
kolumna

Unikatowy wiekszy sluga

)

Byty to wielkie, wijgce sig filary swiatla.
Niczym ogromne, pelgajgce plomienie
o barwach bieli i purpury, oSlepiajgce swq
intensywnosciq.

Derleth & Schorer
. The Lair of the Star Spawn*

trazniacza kolumna, awatar Starszych
S Bogow zamieszkuje Jaskini¢ Plomienia

wraz z kaptanami: Nasztem i Kaman-
-Thahem. Stuzy jako straznik $wiatyni i wej-
§cia do Krain Snéw. Poza tym pozwala kapta-
nom na kontakt z bogami. W razie niebezpie-
czenstwa takze broni ich, odpowiadajgc
Jjednakze tylko przed Wielkimi. Nie moze opu-
§ci¢ Jaskini Ptomienia, dopdki jeden z Wiel-
kich mu tego nie nakaze.

N

Straznicza kolumna ognia

S- KON 60 BC 65 INT 20 MOC 20
ZR 16 Szybkosé: 6/10 w locie WT 63
Modyfikator obrazen: -

Bron: dotyk 85%, obrazenia 4k6 przeciw Wielkim Przedwiecz-
nym, Bogom Zewnetrznym, lub ich stugom

Pancerz: jest odporna na wszelkie fizyczne ataki ze strony wszy-
stkich istot z wyjatkiem innych wigkszych stug lub béstw.
Czary: Jest w stanie rzuca¢ wszystkie zaklecia Nawigzania kon-
taktu z Wielkimi.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie strazniczej kolumny ognia nie
powoduje u ogladajacego ja utraty Poczytalnosci.
Wystepowanie: Jaskinia Ognia (na Zachodzie)

Straznik Snow

Unikatowa wi¢eksza istota niezalezna

Ow blady bozek, obscenicznie przykucniety na oftarzu ze stosu
kosci, przypominal bardziej salamandre niz pijawke, a jego oczy
znajdowaly sie w niewtaSciwych miejscach. Lecz Snireth-Ko naj-
bardziej nie podobato si¢ to, co miat w miejscu ust.

Gary Myers ,,Passing of a Dreamer*

ukrytymi drzwiami w jednym z zautkéw Ultharu. Tutaj
oczekuje ludzi, ktérzy przychodzg w poszukiwaniu pomo-
cy, ktéra moga od niego otrzymadé. Straznik zajmuje si¢ bowiem

Ta odrazajaca istota siedzi na szczycie oftarza z kosci za

ludzkimi pragnieniami i moze zaofiarowa¢ cztowiekowi wszystko,
co tylko mozna sobie wyobrazi¢, pod warunkiem, ze prosba doty-
cy go bezposdrednio. Straznik moze zapewnié niemal wszystko, na
przykiad wiedze, potgge i bogactwo, jesli tylko speinienie tych
pragnien nie ma bezposredniego wplywu na innych ludzi.

Ceng za spetnienie pragnienia jest dusza proszacego. Przy po-
mocy czaru ,,Kradziez duszy* Straznik Snéw wigzi swojg zdobycz
w srebrzystej sferze, po czym zamyka ja w swojej skrzynce.
W przeciwienistwie do normalnego czaru ,,Kradziezy duszy®, ten
nie wywiera natychmiastowego efektu. Zamiast niego ofiara traci
corok 1 punkt INT i 1 punkt Mocy, dopoki nie straci catej duszy
1 nie pozostanie jedynie ozywionym korpusem.

Straznik przypomina wodnego jaszczura, ma jednak pare wy-
strzgpionych, watlych skrzydet. Jego oczy wydajg sig by¢ roz-
mieszczone przypadkowo w réznych miejscach gtowy, a w miej-
scu ust ma otwdr przypominajagcy pysk ogromnej pijawki.
Zabrane dusze przechowuje w matej, malowanej skrzynce, ktérg
ma zawsze przy sobie. Potwdr nigdy nie opuszcza swego ukryte-
go sanktuarium, lecz spokojnie czeka wiedzac, iz ludzie zawsze
bedg go szukac.

Straznik Snow, Zlodziej dusz

S 10 KON 12 BCS8 INT 15
ZR 9 Szybko§é: 4/12 w locie WT 10
Modyfikator obrazen: 0

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k6; pazury 50%, obrazenia
1k4+2

Pancerz: 2 punkty skéry.

MOC 30

Czary: Koncentryczne pierScienie czerwia, Wypatroszenie, Kra-
dziez duszy*

* Wysysa jedynie | INT ( 1 Moc rocznie. Patrz wyzej.

Wystepowanie: Ulthar (na Zachodzie)

Strupienie

Istoty basniowe

Strupienie sa wegorzowatymi istotami, ktére mieszkaja

w zatopionych statkach lub wokét nich. Kiedy ktos dotyka

ciata strupienia, w miejscu, gdzie jego skéra zetknela sie
z nim formuje sig¢ strup — jest to forma obrony przed drapieznika-
mi, od ktérej strupienie wzigty swoja nazwg. Strup odpada dopie-
ro, gdy odtworzy si¢ pod nim skéra, czyli po ilosci dni réwnej
punktom Mocy strupienia. Strup nie jest bolesny czy szkodliwy,
choé uciazliwie swedzi.
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Strupienie, wegorzowate istoty

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7

KON 3k6 10-11
BC 2k6+3 6-7
INT 1k6 3-4
MOC 2k6 7

ZR 4k6 14

Szybkos$¢ 12 ptynac~ WT 9

Sredni modyfikator obrazen: -1k4

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k6-mo

Pancerz: zaden, ale kontakt z nie ostonigta skéra powoduje po-
wstawanie na niej strupow.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: Ogladanie strupienia nie powoduje utraty
Poczytalnosci.

Wystepowanie: Zatopione statki i wraki (w morzach)

Syrenowie

Mniejsza rasa sluzebna

Byli okrggtoocy, w ich szyjach pulsowaty czerwone otwory
skrzelowe. Cali od pasa az do ptetwiastych stop pokryci byli sre-
brzysta tuska, gérne czesci ich cial rézowilty sig za$ jak toso§ —a ich
szeroko rozwarte paszcze skrzyty sig od ostrych jak igly zebow!

Brian Lumley ,,Tale’s Tail*

dniowym. Sa potomkami zwiazkéw istot z glebin, ktore
odwiedzity Krainy Snéw i ztapanych przez nie gnorri. Jako
potomstwo tych istot stuzg Cthulhu.

Te migsozerne istoty fowig ludzi i to one odpowiadaja za zagi-
nigcia wielu statkéw w zamieszkatym przez nie regionie. Niewie-
lu mieszkancéw Krain Snéw wie jednak o ich istnieniu, a maryna-
rze, ktérzy przeptyneli przez ich wody i przezyli potrafia
godzinami opowiadaé o pigknych syrenach, ktére kusza wachtuja-
cych marynarzy. Samice stuzg bowiem syrenom jako przyneta na

Syrenowie zamieszkuja podwodne miasto w Morzu Potu-

nieuwaznych ludzi, podczas gdy samce czekaja na nich pod po-
wierzchnig.

Syrenowie, morscy migsozercy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 5k6 17-18
KON 3k6 10-11
BC 2k6+9 16

INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11

Szybkos¢ 8 ptynac WT 14

Sredni modyfikator obrazen: +1k6.

Broni: pazury 30%, obrazenia 1k6+mo; harpun 30%, obrazenia
1k8+1+mo

Pancerz: 2 punkty tuskowatej skory.

Czary: Syrenowie 0 Mocy 14 lub wigkszej moga znac¢ do 1k4
czaréw. Wszystkie samice tej rasy znajg odmiang czaru ,,Przyneta
na ludzi®, ktéry sprawia, Ze nabieraja wygladu pigknych syren.
Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie syrena kosztuje 0/1k6 PP.
Wystepowanie: Zatopione Miasto (w morzach)

Slimagghi

Istoty basniowe

s
S limagghi to wielkie, §limakowate istoty, ktére petzajg w po-

szyciu gestych laséw, dzungli i bagien w catych Krainach

Snéw. Pozywiaja si¢ martwa i rozkladajgcg si¢ materia to-
§linna, nie gardza jednak padling. Pokrywa je zracy §luz, a kontakt
z nim powoduje powazne poparzenia. Z tego tez powodu Slimag-
gha dos¢ tatwo jest tropi¢, zostawia bowiem za sobg pas wypalo-
nego listowia. Istoty te czgsto goszcza na pobojowiskach i innych
miejscach gdzie mozna znalez¢ zwtoki i jesli chce si¢ pogrzebac
ciala, trzeba najpierw odpedzi¢ tych koneseréw padliny.

Slimagghi, Brzuchonogie Scierwojady

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7

KON 1k6+3 6-7

BC 1k6+1 4-5
MOC 1k6 3-4
7R 1k3 2
Szybkos¢ 3 WT 6+

Sredni modyfikator obrazen: -1k6
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Bron: kwasowy dotyk 99%, obrazenia 1k6

Pancerz: brak, lecz jego cialo pokryte jest zracym S$luzem, ktéry
moze poparzy¢ atakujacych go gotymi rekami.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie §limaggha nie powoduje utra-
ty Poczytalnosci.

Wystepowanie: Geste lasy, dzungle i bagna

Sluzoplecha

Istota basniowa

nace po ziemi i wchianiajace kazda substancje odzywcza, jaka

znajda na swej drodze. Trudno uszkodzi¢ je fizycznie, sg jed-
nak wdzigcznym celem atakéw magicznych. O ile wiadomo réznig
si¢ migdzy sobg zar6wno rozmiarem jak i kolorem, a gémng po-
wierzchnig ich cial czesto przyozdabiaja dojrzewajace owocniki.
Sluzop]echa moze latwo ukry¢ si¢ pomiedzy rosnagcym na ziemi
grzybem lub spadaé na ofiary z konaréw drzew. Atakujac, plecha
po prostu oblepia wybrany cel.

Istoty te to potezne, ruchome, grzybiaste, Sluzowate ameby, su-

Sluzoplecha, grzyboksztattny drapiezca

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 2k6+6 13

BC 2k10 11
MOC 1k3 2

ZR 2k3 4
Szybkosc¢ 3 WT 12

Bron: pochtonigcie* 35%, obrazenia 1k6

* plesii pozostaje przyczepiona do swej ofiary przez kolejne rundy, zada-
Jac ciggle obrazenia swoimi enzymami trawiennymi. Poréwnanie S jest
niezbedne do wyzwolenia sie od tej lepkiej ameby.

Pancerz: brak, lecz ataki fizyczne zadajg najwyzej 1 punkt obra-
zen. Magia i ogien dziataja normalnie. Nawet jesli punkty wytrzy-
matosci Sluzoplechy spadng do zera, nie jest naprawde martwa,
a jedynie rozbita na cze$ci. Po kilku godzinach znéw sptynie
w jedng cato$¢ i zupeinie zregeneruje swoje sity. Zabi¢ jg mozna
jedynie ogniem lub odpowiednimi §rodkami grzybobéjczymi.
Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie poruszajacej si¢ §luzoplechy
powoduje utrate 0/1k6 PP.

Wystepowanie: Grzybny Las (Pod$wiat), jak réwniez niektére in-
ne geste lasy 1 dzungle

Termitianie

Mniejsza rasa niezaleZna

.....

skéra miata odcieri przyémionego zlota. Jej stuzebnice... [byty]
ciemnoztote, urocze i cate w usmiechach.
Brian Lumley ,Hero of Dreams™

stuzg swojej krolowej i matce, Objawionej Lathi. Wyglada-
ja jak normalni, bardzo atrakcyjni ludzie o gigbokiej opale-
niznie i ztotych oczach. Samce sa zupetnie tyse, samice majg nato-
miast dtugie, falujace blond wiosy. Przedstawiciele obojga plci
noszg jedynie przepaski biodrowe a termitiafiskie kobiety maluja

Termitianie zamieszkuja przeklete miasto Thalarion, gdzie

piersi, by wabi¢ pozadliwych ludzkich samcéw ku zagtadzie. Prze-
paski biodrowe nie ukrywaja jednak genitalidw, termitianie nie
majg bowiem narzadéw rozrodczych.

Samce dziela si¢ na wojownikéw, robotnikdw i trutnie, ktére
maja nieszczescie parzy¢ si¢ z krélowa, co jest bezposrednig przy-
czyng ich §mierci. Robotnicy wytwarzaja papierowatg substancje,
z ktérej zbudowane jest niemal cate miasto i pomagaja samicom
gromadzi¢ pozywienie. Wojownicy sg odpowiedzialni przede
wszystkim za obrong Lathi, w drugiej dopiero kolejnosci za mia-
sto-ul. Uzywaja normalnej, ludzkiej broni. Samice stuza Lathi jako
pokojowe i zbieraja pozywienie dla miasta.

Samice moga wydziela¢ z konicéw palcow widknisty fluid, stuza-
cy do petania ludzkich samcéw, ktérych zabieraja do Thalarionu.
Skrepowany moze prébowac wyrwaé sig, zwyci¢zajac swoja S 20
w Tabeli Poréwnawczej. Z kolei samce termitian (oprécz trutni), wy-
dzielaja z palcéw substancje, ktéra rozpuszcza pajeczyne stuzacych.

Termitianie-zoinierze

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+6 20
KON 3k6+2 12-13
BC 2k6+6 13

INT 1k6+2 5-6
MOC 2k6+2 9

7R 2k6+2 12-13
Szybkosé¢ 9 WT 13

Sredni modyfikator obrazen: +1k6

Bron: zakrzywione noze 60%, obrazenia 1k6+mo

Czary: brak.

Umiejetnosci: uniki 50%.
Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie termitianina powoduje utrate

0/1k6 PP.

Wystepowanie: Thalarion (na Zachodzie)

Termitianie-robotnicy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+2 12-13
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13
INT 2k6 7
MOC 2k6+2 9

ZR 3k6+2 12-13
Szybkos¢ 9 WT 12

Sredni modyfikator obrazen: +1k4
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Bron: zakrzywione noze 40%, obrazenia 1k6+mo

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie termitianina powoduje utrate

0/1k6 PP.

Wystepowanie: Thalarion (na Zachodzie)

Termitianie-trutnie

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13

INT 2k6+1 8
MOC 2k6+2 9

ZR 3k6 10-11
Szybkosc 9 WT 12

Sredni modyfikator obrazefi: 0

Broii: uderzenie pigscig 30%, obrazenia 1k3+mo

Czary: brak.

Umiejetnosci: budowa kopca 70%.

Utrata Poczytalno$ci: Zobaczenie termitianina powoduje utrate

0/1k6 PP.

Wystepowanie: Thalarion (na Zachodzie)

Termitianki-robotnice

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+3 13-14
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13

INT 2k6+2 9
MOC 2k6+2 9

7R 3ko6+1 11-12
Szybkosé 9 WT 12

Sredni modyfikator obrazen: +1k4

Bron: uderzenie pigscig 30%, obrazenia 1k3+mo; pajeczyna

z palcéw 60%, oplatanie

Czary: brak.

Utrata Poczytalno$ci: Zobaczenie termitianina powoduje utrate
0/1k6 PP.

Wystepowanie: Thalarion (na Zachodzie)

Trytony
Swietojanskie

Istoty basniowe

lamandre, o diugosci okoto metra. Dryfuje w powietrzu, to-

rujac sobie droge sptaszczonym ogonkiem i czterema fapa-
mi. Nie posiada skrzydel. Jego gtowe wieficzy para ogromnych,
kulistych oczu, lecz brak mu ust.

Trytony $wigtojanskie zamieszkujg géme warstwy powietrza
i znizaja si¢ nad powierzchni¢ ziemi jedynie noca. Zywia si¢ ota-
czajacg je magia. atwo sig¢ oswajaja i czarodzieje uzywaja ich cza-
sami jako podrecznej obrony przeciwko cieniom.

Tryton potrafi wyemitowa¢ w okreslonym kierunku promien
ostrego, bialego $wiatta. Trafiona nim istota musi odeprze¢ swoi-
mi punktami magii punkty trytona w Tabeli Poréwnawczej, lub tra-
ci na jego rzecz punkt magii.

Tryton Swietojanski to stworzenie przypominajace nieco sa-

Tryton $wigtojanski musi zje§¢ w ciagu dnia 1k6 punktéw
magii. Jedli nie jest dobrze karmiony, musi wréci¢ do gémych
warstw powietrza. W przeciwnym razie stabnie z glodu a jego
Swiatto przy¢miewa i zaczyna migotac.

Trytony Swietojanskie, ISnigce salamandry

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k4 2-3
KON 2k6 7

BC 1k3 2

INT 2k3 4
MOC 2k6+6 13

ZR 4k6 14

Szybkos¢ 6 w locie WT S5

Bron: promien $wiatta 100%, odparcie lub utrata punktu magii
Pancerz: brak

UmiejetnosSci: uniki 70%.

Utrata PoczytalnoSci: zobaczenie trytona nie powoduje utraty
Poczytalnosci.

Wystepowanie: Géme warstwy powietrza, nocami schodzi na ziemig.

Upierzone weze

Istoty basniowe

zmijowate stworzenia o pierzastych skrzydlach. Zamieszkujg

gtéwnie dzungle w srodkowych Krainach Snéw i rzadko we-
drujg z dala od nich z wtasnej woli. Sg raczej inteligentne i potra-
fig zrozumie proste polecenia, nie maja jednak wiasnego jezyka.
Ich kty sa w stanie wstrzykna¢ silng trucizne, ktéra zabija poten-
cjalne ofiary. Ukaszony musi odeprzec trucizng o mocy 15 prze-
ciwko swojej KON w Tabeli Poréwnawczej lub otrzymuje 3k6
obrazen. Nawet jesli odniesie sukces wciaz dostaje 1k6 obrazen.

Istoty te podobne sa do skrzydlatych wezy z legend Aztekow —

Upierzone weze, jadowici mieszkancy dzungli

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 2k6+6 13

BC 5k6 17-18
INT 1k6 3-4
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13

Szybkos¢ 6/12 w locie WT 16
Sredni modyfikator obrazen: +1k4
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Bron: ugryzienie 50%, trucizna o S 15

Pancerz: brak.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie upierzonego weza nie powo-
duje utraty Poczytalnosci.

Wystepowanie: Dzungle klimatu umiarkowanego

Urhagi

Mniejsza rasa niezalezna

Stwora... o skrzydtach z czarnej bezksztaltnej materii i pluga-
wych ogonach na obraz wezowych, wijgcych sig podle u podbrzusza
i tam wen wrostych... z mowy jej wnosze, iz przybyla spopod Kadath
na Lutym Pustkowiu, ktdre to podle onego Lengu sig wznosi.

August Derleth ,,The Lurker at the Threshold*

zda w mrocznych szczelinach i jaskiniach, ktérymi usiany
jest gorzysty teren pomigdzy Leng a Inquanok. Mieszkaja
réwniez w gérach na péinoc od Inquanok, ktére ciagng sie az na Mro-
Zne Pustkowie. Sa mniej wigce] ludzkiego wzrostu i majg prawie
ludzka sylwetke z glowa i torsem; tu jednak konczy sie wszelkie
podobienistwo. Tam, gdzie normalnie bytyby rece, u urhagéw wyra-
staja nietoperze skrzydta, tam za$, gdzie konczy si¢ tors, tuz za talig,
wije si¢ masa czamych macek. Macki sa wystarczajaco diugie, by
przenie$¢ pozywienie lub inny obiekt od pyska ktéry znajduje sie na
czubku glowy — analogicznie jak u gugéw. Nie przecina jednak gto-
wy od przodu do tytu jak ma to miejsce u podziemnych olbrzymaéw,
lecz z boku na bok. Oczy tych istot umieszczone sg po bokach glo-
wy, tuz pod kacikami paszczy i, jak u kameleona, moga poruszac si¢
niezaleznie. Skéra urhagéow przypomina skérg skrzydlatych dzieci

Urhagi zamieszkuja péinocne regiony Krain Snéw. Wija gnia-

nocy, niektdrzy wigc sadza, ze rasy te sa spokrewnione. Shantaki nie
boja si¢ jednak urhagéw tak, jak skrzydlatych dzieci nocy.

Urhagi, mrozne strachy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13

INT 1k6 3-4
MOC 2k6 7

ZR 4k6 14

Szybkos¢ 4/12 w locie WT 12

Sredni modyfikator obrazen: 0

Bron: chwyt 40%, obrazenia specjalne; macka 45%, obrazenia
1k6+mo; ugryzienie 30%, obrazenia 1k6+mo

Pancerz: 2 punkty skdry.

Czary: brak.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie urhaga kosztuje 1/1k6 PP.
Wystepowanie: Szare Szczyty Zaporowe (na Pétnocy)

Wampy

Mniejsza rasa niezalezna

Ze zbocza wzgorza doszedt mnie diaboliczny chichot. DZwigk
rozbrzmial w ciszy tak nagle i ostro, ze przestraszytem sig¢ nad
wszelkie wyobrazenie. On zas trwat bez wesolosci, jedng, nie-
zmienng nutq, jakby cieszyt sig jaki§ demon — idiota... Chichot
przybrat na sile. Przez diuzszq chwile nie mogtem niczego do-
strzec, w koricu jednak uchwycitem w ciemnosci biatawy poblask;
po czym, z calq szybkoscig koszmaru, wychyneta z mroku monstru-
alna Istota. Miata blade, bezwtose cielsko o ksztalcie jaja, duze jak
u cigzarnej owcy, wsparte na dziewieciu dtugich, chwiejqacych sig
nogach o wielu stawach, przypominajgcych odnédza jakiegos
ogromnego pajgka. Stworzenie przebiegto obok mnie az nad brzeg
wody i zobaczytem, ze w tej dziwacznie pochylej twarzy nie byto
oczu; wysoko ponad gtowe wyrastato jednak dwoje uszu ksztattem
przypominajgcych noze, a usta koriczyty sie waskim, pomarszczo-
nym pyskiem o obwistych wargach, ktére, rozwarte w wiecznym
chichocie, odstaniaty rzedy nietoperzych zebow.

Clark Ashton Smith ,,The Abominations of Yondo*

hoé¢ cytat nie zwraca na to uwagi, wampy maja bloniaste
stopy lekko zabarwione szkartatem, tak, ze wamp wyglada
Jjakby wiasnie przeszed! przez katuze krwi.

Wampy rodza sig w umartych miastach. Przyciaga je ohydz-
two i rozklad, zywig si¢ zazwyczaj padling i obrzydliwymi nad
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wszelkie pojecie.odpadkami. Zazwyczaj zyja samotnie, cho¢ cza-
sem zbieraja sie w grupy. Poluja uzywajac wechu i stuchu. Bywa-
ja aktywne nawet w najciemniejsze noce.

Ugryzienie wampa jest bardzo groZne, gdyz w rane fatwo wda-
je sie zakazenie. Kazdy, kogo ugryzie wamp musi wykona¢ test
KONXS5 lub zostaje zarazony obrzydliwg choroba, ktérej dokiadna
natura zalezy od Straznika. Przypadto$¢ ta powinna by¢ niebez-
pieczna lub powodowaé deformacje, moze to wigc by¢ grzybica,
tyfus, trad, dymienica a nawet Czerwony Mér opisany przez Poe-
go. Umiejetno§é medycyna moze pomée cierpigcemu jezeli Straz-
nik uzna to za stosowne.

Wampy

wspdlczynniki rzuty Srednia
S 5k6 17-18
KON 3k6+20 30-31
BC 5k6 17-18
INT 2k6+3 10
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13
Szybkosé 9 WT 24

Sredni modyfikator obrazen: +2k6

Broi: ugryzienie 40%, obrazenia 1k6+mo+zakazenie

Pancerz: 2 punkty obwistej skéry.

Umiejetnosci: wyweszenie ofiary 60%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie wampa powoduje utratg 0/1k8 PP.
Wystepowanie: Ruiny, cmentarze i miejsca zepsucia

Wenelianie

Mniejsza rasa niezalezna

Na pewno nie byt to zaden czlowiek z Mnar. W chorobliwej,
zielonej po$wiacie postaé wydawata sig jeszcze bardziej kuriozal-
na, a jej pozbawione kosci ciato pulsowato w zielonym Swietle.
Rybacy wpadli panike, wykrzykujgc, ze potwory z ksigzyca przy-
byly na ziemie, jednak nie byla to ksigzycowa bestia, lecz co§
o wiele gorszego...

Ceglane Cylindry z Kadatheronu.

enelianie s3 dziwacznymi istotami, ktére czasem odwie-

\’s 2 dzaja Krainy Snéw, by tam wijac sie¢ ptywa¢ w powie-
trzu. Maja opuchnigte ciata, przywodzace na mysl

ogromne kietbasy, sa jednak pigknie ubarwieni w delikatne odcie-

nie ztocistej z6lci, szarosci, ochry i szmaragdu. Na przednim kon-
cu ich $limaczych cial znajduje si¢ pomarszczona trabka. Tuz nad
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nia wyrasta para pletwiastych wyrostkéw, przypominajacych nieco
uszy oraz dwie dhugie, falujgce szyputki, zakoriczone blyszczacy-
mi, czarnymi sferami, bgdgcymi najpewniej oczami. Wenelianin
moze rozciggaé lub kurczy¢ swe pozbawione kosci ciato, az osig-
gnie pozgdane rozmiary.

Wenelianie sa pirackimi istotami z planety Yundu — podrézuja
przez kosmos snéw dosiadajac straszliwych, I$nigcych zielenig
istot i czesto najezdzajac inne Swiaty.

W walce wenelianin moze emitowac ziarnisty, niebiesko czarny
dym, ktéry zapycha oczy i uszy ofiar. Ktab wypuszczany przez
jedng istote wypelnia obszar o érednicy 10 metréw, wewnatrz
ktérego wszystkie umiejetno$ci wymagajace uzycia zmystow sa
redukowane o 50%. Wenelianie mogg réwniez raz na rundg wy-
strzeli¢ ze swej trabki malerika, kalcytowg strzatke na odlegtos¢ do
20 metréw. Ani strzatka, ani dym nie sg zatrute.

Wenelianie, korsarze snow

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7
KON 4k6 14

BC 3k6 10-11
INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
7R 3k6 10-11
Szybkos¢ 6 szybujac  WT 13

Sredni modyfikator obrazen: 0

Bron: strzatki 35%, obrazenia 1k8; opary 100%, obrazenia specjalne
Pancerz: brak.

Czary: Wenelianie znaja 1k4 czaréw, jesli uda im si¢ rzut na INT
na k100.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie wenelianina powoduje utratg
0/1k6 PP.

Wystepowanie: Yundu (Zaswiaty)

Wezowi ludzie

Mniejsza rasa niezalezina

ywilizacja wezowych ludzi kwitla miliony lat temu, gdy
‘ rzadzili oni §wiatem z pradawnej Waluzji. Dzi§ zyjg wy-

tacznie w matych niszach cywilizacyjnych, zaréwno
w Krainach Snéw, jak i w Swiecie na Jawie, bedac reliktami prze-
sztosci. Peten opis wezowych ludzi znajduje si¢ w podrgczniku
podstawowym do gry Zew Cthulhu.

Wiedzmodrzewie

Istoty basniowe

azwe te stosuje sie do wielu réznych rodzajéw drzew,
Nroaneych w lasach i dzunglach Krain Snéw. Majg one

jedna wspdlng ceche — ruchome konary i gatezie, ktrymi
odstraszaja przeciwnikéw. Moga takze rzuca¢ malymi przedmiota-
mi, na przyktad kamykami lub patykami, w drapiezniki lub bi¢ je
samymi gateziami. JeSli drapiezca jest wystarczajgco maly (jak
brzytwojez czy zug) wiedZmodrzew moze go porwac i odrzuci¢ na
odlegtoéé do kilkunastu metréw. Niektére odmiany wiedZmodrze-
wi moga podobno wykorzeni¢ si¢ i przenie$¢ z jednego miejsca na
drugie, zdarza si¢ to jednak bardzo rzadko.
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WiedZmodrzewie, ozywiony drzewostan

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6x2 21
KON 5k6 17-18
BC 7k6 24-25
INT 1k6 3-4
MOC 2k6 7

ZR 2k6 7
Szybkos¢ 5% na chéd 2 WT 21

Sredni modyfikator obrazen: +2k6

Bron: gataz 40%, obrazenia 1k10+mo; kamien (lub inny maty
przedmiot nadajgcy si¢ do rzucania) 30%, obrazenia 1k4+1/2mo
Pancerz: 2 punkty kory.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie poruszajacego si¢ wiedZmo-
drzewia powoduje utrate 0/1 PP.

Wystepowanie: Lasy i dzungle

Wielkie Drzewa

Wieksza rasa niezalezna

O mile, by¢ moze dwie, na réwninie, ktdra znizata sig tagodnie
w strong odlegtego morza stato drzewo. Jego korona miata ksztalt
kielicha... pietrzyto sie przy tym na bez mata jedng trzecig mili
w nocne niebo!
Brian Lumley ,,Hero of Dreams*

daleko poza czasem i przestrzenia. Ocalato tylko trzech jej

przedstawicieli, ktérych nasiona, zwane lisémi Zycia, za-
brat z konajacego Swiata podrézujacy czarodziej. Jedno z nasion
zostato zasadzone w Krainach Snéw Ziemi, obecnie za$§ wyrasta
w poblizu miasta Thalarion.

Tak wielkie drzewa szybko pozbawiaja glebe wszystkich sub-
stancji odzywczych. Rosliny te wedrujg wigc przez cate Zycie, po-
suwajgc si¢ o kilka centymetréw dziennie i wysylajac rozlegta sie¢
swych korzeni w poszukiwaniu niezbgdnych soli mineralnych oraz
wody. Z galezi drzewa zwieszaja si¢ pedy do$¢ silne i chwytne, by
porwac z ziemi czlowieka.

Rasa drzew przybyta do Krain Snéw z umierajacej planety

Liscie drzew wydzielaja pylistg substancje, nazywana Pylem
Snéw. Kazdy, kto ja wdycha, niezaleznie czy $piac pod jednym
z drzew, czy korzystajac ze zgromadzonych wczes$nie] zapaséw
staje si¢ odporny na czary Senna wizja i Zestanie snow.

Kazde z drzew posiada catg pamigé swoich przodkéw. Wielkie
Drzewa moga komunikowac¢ sig telepatycznie z istotami, ktére ich
dotykaja.

Rasa drzew nie jest agresywna i za wszelkg ceng bedzie unikaé
przemocy. Nie przeraza ich wiasna $mier¢, gdyz wiedza, ze nawet,
kiedy zgina, przezyja liScie zycia, niosgce ich wspomnienia.

Kiedy drzewo jest gotowe do rozmnazania, pozwala odpas¢ li-
Sciowi, ktéry leci z wiatrem. W ten sposéb moze pokonaé¢ nawet
setki mil, nim znajdzie dobra glebe. Szczepka wielkiego drzewa
jest do§¢ duza, by kilku ludzi mogto podrézowac na niej po niebie.

Wielkie Drzewa, dobroduszni patriarchowie

wspotczynniki rzuty Srednia*
S 5k6+30 47-48
KON 4k6+30 44

BC KON+50 94

INT 4k6+4 18
MOC 5k6 17-78
7R 3k6 10-11
Szybkos¢ 0 WT 69

Sredni modyfikator obrazeii: +8k6

Bron: pedy 75%, obrazenia 1k6+mo

Pancerz: 3 punkty kory.

Czary: Wielkie Drzewa moga znaé do 1k10 czardw.
Umiejetnosci**: Mity Cthulhu 30%, senna wiedza 90%, historia
(rodzinnej planety) 99%, historia naturalna 65%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie Wielkiego Drzewa w trakcie
ruchu powoduje utratg 0/1 PP.

* Wizystkie statystyki odnoszq sie do w pefni wyrosnietego wielkiego
drzewa.

#* Umiejetnosci te posiada jedynie Wielkie Drzewo Krain Sndw.

Wystepowanie: Thalarion (na Zachodzie)

Wiszacy w Pustce

Unikatowa wieksza istota niezalezna

Wecigz doprowadzany do szaleristwa przez strach przed niezna-
nym i powab twarzy umartych.
H. P. Lovecraft ,,What the Moon Brings*
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a1

iszacy w Pustce to szczupty, zmumifikowany, owinigty

s’s) w obrzydliwe bandaze humanoid. Jego gnijacy calun

zwiesza sie nad bezdenng przepascig gdzie§ w Krainach

Snéw — najpewniej w Pod$wiecie. Blizsze ogledziny ujawnia, iz

Wiszacy sktada sie z masy wykrzywionych, torturowanych, krzy-
czacych twarzy.

Ta dziwaczna i ztowroga istota wspomniana zostata w kilku
tomach Mitéw. Zyje w Krainach Snéw, gdzie zeruje na ludzkich
duszach, z ktérych si¢ skiada, zwycigzajac punkty magii ofiary
swoimi w Tabeli Poréwnawczej. Raz zwycigzona, dusza ofiary
zostaje wessana w materi¢ Wiszacego i ginie na zawsze. Wessa-
nie duszy kosztuje Istote pigé punktéw magii, jest ona jednak nie-
nasycona i pozywia si¢ zwykle, dopdki nie skonczy jej si¢ magia
lub ofiary.

Jesli do leza Wiszacego trafi samotny $niacy, bestia moze sig
zdecydowaé na opetanie go zamiast pozeranie jego duszy. Opgtany
sprowadza Wiszacemu innych marzycieli, by mégt zaspokaja¢ swoj
niegodziwy apetyt. Kiedy opetany nie jest juz diuzej potrzebny, je-
go pan wysysa dusz¢. By opetac $nigcego Wiszacy w Pustce musi
zwyciezy¢ jego Moc swoja w Tabeli Poréwnawczej.

Opetany marzyciel nie pamigta swego spotkania z Wiszacym,
choé cierpi na straszliwe sny i koszmary. Straznik pawinien po-
zwolié mu rzuca¢ codziennie w Tabeli Poréwnawczej przeciwko
Mocy wiezgcej go istoty. Jesli zwyciezy, wyrwa si¢ spod kontroli.

Jesli wytrzymato$¢é Wiszacego w Pustce spadnie do zera, jego
esencja opuszcza ciato, ktére usycha i rozpada si¢ w proch. Bezcie-
lesny duch opetuje kolejnego cztowieka, ktérego dusze pozera.
Nowe ciato zostaje zawieszone w jakiej§ ciemnej i pustej jaskini
czy rozpadlinie w Krainach Snéw i odrodzony Wiszacy w Pustce
znéw pozywia si¢ ludzkimi duszami.

Wiszgcy w Pustce, Nieumarty koszmar
S25 KON 29 INT 21
ZR 31 Szybkos¢ - WT 29
Modyfikator obrazen: -

Bron: Wyssanie duszy, musi pokona¢ punkty magii w Tabeli Po-
réwnawcze] zeby pozre¢ dusze

BC zmienna MOC 22

Pancerz: brak, lecz bron fizyczna nie robi mu krzywdy.

Czary: Wszystkie czary wplywajace na umyst, jak réwniez jakie-
kolwiek inne, jakich zazyczy sobie Straznik.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie Wiszacego powoduje utrate
1k6/1k20 PP.

Wystepowanie: Jaskinia w Pod$wiecie

Wiadcy Luz

Mniejsza rasa niezalezna

To skrajne potwornosci! Ich tapy zbrojne sq w mocarne kle-
szcze, oczy niektdrych Wiadeéw przypominajg ludzkie, niektorych
raczej [owadzie], ich ciata sq sptaszczone, lecz o wielu zotgdkach,
tak ze mogq wzdymac sig krwiq. Sq mniej wigcej wielkosci cztowie-
ka... lecz ich cztonki wydluzajq si¢ w gumiaste, ruchliwe macki.
Niektére majq chrzestne otwory zamiast ust, inne zas$ splaszczone
twarze i rurkowate jezyki robakow. Wigkszos¢ jest bladorézowa.
Wizystkie istoty tego rodzaju sq wyjgtkowo bestialskie!

Brian Lumley ,,Augeren®

w Podéwiecie. Sa koncowym produktem dlugiego, spaczo-

nego tancucha przymusowych kojarzen réznych gatunkéw,
zaczynajacego si¢ od czlowieka. Maja od czterech do szeSciu mac-
kowatych kofczyn, wyrastajacych z bokéw ciata, a zakonczonych
przypominajacymi pazury tapami ludzi-kleszczy. Przez wigkszo§¢
czasu Wiadcy moga spogladaé w przyszio$¢ tak, jak to robig p6t-
ludzie z D’Haz. Przebrane bestie stuzg Krélowi za Zastong w In-
quanok jako zakapturzeni kaplani.

Te skrzywione, szalone istoty rzadzg obszarami Luz i D’Haz

Nikt nie podejrzewa Kréla za Zastong, wiadey Inquanok, o to,
ze nie jest cztowiekiem. Ustanawiajgc prawo, ktére nakazuje wy-
pedzac nago na péinoc tych, ktérzy zhanbili kobiete, zapewnit cig-
gty naptyw ludzi chorego cyklu rozrodczego Wiadcéw. Jego S,
KON, INT i ZR sa wyzsze od przecigtnych o1k6, Moc za$ o 2k6.
Krél za Zastong zna zawsze nastepujace Czary: Nawigzanie kon-
taktu z Nyarlathotepem, Przywotanie/spetanie Skrzydlatego dzie-
ciecia nocy, Przywotanie/spgtanie Shantaka oraz dodatkowo 1k6
czaréw. Zobaczenie Kréla za Zastona bez zastony powoduje utra-
te 1k6/1k10 PP.

Wiadcey Luz, panujacy w Luz

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 3ké6 10-11
BC 2k6+6 13
INT 3k6 10-11
MOC 3k6+2 12-13
ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 8 WT 12

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.
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Bron: pazury 60%*, 1k6+mo, macka 60%, 1k4+mo, Swidrowaty
jezyk 60%**, wyssanie Mocy

* Wiadey mogq atakowa¢ kazdg mackq lub pazurem raz na runde.

#* 50% Wtadcow Luz posiada Swidrowaty jezyk. Petnych informacji

o wysysanii Mocy szukaj w hasle dotyczqeym ludzi-kleszczy.

Pancerz: brak.

Umiejetnosci: Mity Cthulhu 30%, kamuflaz 80%, senna wiedza
40%, $piew 50%.

Czary: Wiladey Luz z INT 15 lub wigksza i Moca 13 lub wieksza
mogg zna¢ do 1k4 zaklec.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie Wiadcy Luz kosztuje 1k3/1k6 PP.
Wystepowanie: Luz (na Péinocy)

Wunithy

Istoty basniowe

unithy s ziemnowodnymi migsozercami, umaszczony-

\’s ’- mi bladorézowo lub gliniascie z6tto, o skérze nakrapia-

nej szarymi cgtkami. Ksztatt ich tba przywodzi na mysl

glowe salamandry z wytupiastymi oczyma i pozbawionymi warg

szczgkami. Przednie tapy uzbrojone sg w grube szpony, stuzace do

rycia w ziemi. Tuz za nimi ciato przechodzi w dlugi, tepy ogon,

z grzebieniem. Cato$¢ przypomina olbrzymig traszke. Wunithy nie
maja jednak tylnych tap.

[stoty te poluja na bagnach i mokradtach catych Krain Snéw. Sg
zartoczne i odwazne. Niektore z nich budujg tuz pod powierzchnia
ziemirozlegie labirynty wypetnionych woda nor. Atakujg wyska-
kujac nagle ze swej nory lub sadzawki na przechodzaca ofiare,
ktérg moze by¢ zaréwno cztowiek jak i zwierze.

Atakujac, wunith moze jednoczesnie gryZz¢ i Sciskad. Jesli uda
mu si¢ owinaé swe robakowate ciato wokét ofiary, zadaje jej 1k6
obrazen na ture, plus wynikie z duszenia, dopdéki nie zostanie zabi-
ty lub ofiara si¢ nie wyrwie (zwycigzajac S wunitha swoja S w Ta-
beli Por6wnawczej)

Waunithy

wspaotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+12 22-23
KON 3k6+6 16-17
BC 4k6+12 26
MOC 2k6+3 10

ZR 2k6 7

Szybkosé 6 petznac lub ptynac, 3 ryjacWT 22

Sredni modyfikator obrazen: +2k6

Bron: ugryzienie 75%, obrazenia 1k6+mo, Scisnigcie 50%, obra-
zenia 1k6+duszenie

Pancerz: 5 punktéw grubej skory.

Umiejetnosci: nastuchiwanie 50%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie wunitha powoduje utrate
1/1k6 PP.

Wystepowanie: Bagna i moczary

Xiurhn

Wiekszy stuga Nocy

Klejnot ten jest niepodobny zadnemu w $wiecie, powstat bo-
wiem jako dzieto Innych Bogow w holdzie bezmysinemu suttanowi
demondw, Azathothowi i oszlifowany na ksztatt uciesznej mieszan-
ki leniwca i nietoperza-wampira, kidrego migsista, ponura glowa
skrywa sie za ztozonymi skrzydtami... obrzydliwa dusza Xiurhna
nawiedza mroczny klejnot.

Gery Meyers ,, Xiurhn*

iurhn jest jednoczes$nie stuga i wigZzniem Nocy. Jego po-

-x- sta¢ jest amorficzna i zdolna do mutacji, a z grubsza przy-

pomina ropuche lub matwe. Xiurhn zamknigty jest w ka-

miennej wiezy w Dolinie, Ktdra Jest Nocg w legendarnym Mhor.
Tu strzeze Ciemnego Klejnotu Niezmierzonej WartoSci.

Klejnot jest wiasnosciag Nocy i stuzy Bogom Zewnetrznym jako
ogniskowa do przybierania postaci w Krainach Snéw. W klejnocie
zakleta jest dusza Xiurhna, wigc stwér ten nigdy si¢ od niego nie
oddala i zawsze wie, gdzie klejnot si¢ znajduje. Potwdr nie opu-
szcza tez swej wiezy i przewaznie mozna go tam znalezé, gdy,
strzegac Ciemnego Klejnotu, $ni przedziwne sny.
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Xiurhn, straznik Ciemnego Klejnotu
S 17 KON 18 BC?25

ZR 20 Szybkos¢ 9 WT 22
Modyfikator obrazen: +2k6

Bron: macka* 50%, obrazenia (1k6+2k6)x2

*Na ture moze atakowac 2k6 macek

INT 17 MOC 24

Pancerz: brak, ale nie mozna go zrani¢ zadng materialna bronig;
czary i zaczarowana broni zadaja normalne obrazenia; dopoki nie
umrze regeneruje 5 punktéw wytrzymatosci na runde.

Czary: Wszystkie czary Nawiazania kontaktu z Zewnetrznymi
Bogami i Nyarlathotepem, plus 1k20 innych czaréw wybranych
przez Straznika.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie Xiurhna powoduje utrate
1k3/1k10 PP.

Wystepowanie: Mhor (na Wschodzie)

Yath-Li

Wieksza stuzka posréd wampirow

Dumna i krélewska Yath-Li o czarnych wtosach, plecionych
w warkocze i opadajgce na ramiona, odziana jedyne w sznury po-
malowanych na ztoto monet dookota bioder... W migotliwym Swie-
tle pochodni wydawato sig, Ze w kazdej chwili moze otworzy¢ oczy
i wysungé poczernialy jezyk sposrod skamieniatych warg.
Brian Lumley, ,,A-mazed in Oriab*“

zamierzchtych czasach $witu Krain Snéw Yath-Li byla

S’S ) potezna, chciwg i okrutna wladezynig Tyrhhi. Bylg tez

potezng czarownicg, Zywo zainteresowang wampiry-

zmem. Kiedy jej pustoszace Krainy Snéw armie rzucity jej do st6p

stynny wieki rubin, stuzacy za wigzienie manifestacji

Nyarlathotepa znanej jako Lot-I-Blask, najpotezniejszej z wampi-
rycznych istot, zawarla z nim uktad i sama zostata wampirzyca.

Postepujac zgodnie z instrukcjami Nyarlathotepa ona i szescio-

ro jej stug zostali zapieczgtowani w ukrytym grobowcu. Tam cze-

kaja na dzien, w ktérym kto§ odkryje miejsce ich spoczynku,

i znéw bedg mogli wyruszy¢ w Krainy Snéw, by rozprzestrzeni¢

swa ohydna klatwe az na jej kraricach.

Yath-Li moze zdominowac myS§li kazdego, kto znajduje si¢ o 10
metréw od niej kosztem 1 punktu magii. Nie musi przy tym wi-
dzieé swej ofiary, komunikuje sie z nig telepatycznie. Dominowa-
na istota musi poréwna¢ Moc Mocg Yath-Li w Tabeli Porownaw-
czej i jeSli przegra, poddaje si¢ kontroli. Zdominowani zrobig
wszystko, co ksigzniczka kaze. Spod wiadania czaru moze ich wy-
rwac bardzo silny dZwigk lub uderzenie w glowe.

Yath-Li zywi si¢ Moca ofiar. Aby to zrobi¢ musi dotykac jej
palcami i zwycigzyé w poréwnaniu Mocy. Wypija wowczas 1k10
Mocy ofiary, zostawiajac w koficu uschty worek skory i kosci. Wy-
ssana Moc dodaje do swoich punktéw magii. Moze uzywac ich do
rzucania czar6w lub regenerowac utracong wytrzymatos¢, co ko-
sztuje ja punkt magii za punkt wytrzymatoSci.

Yath-Li, wampirza stuzka Nyarlathotepa

S 20 KON 18 BC 17 INT 15
ZR 13 Szybkosé 6 WT 18
Modyfikator obrazen: +1k6

MOC 18

Bron: dominacja 100%, por6wnanie Mocy zeby uzyska¢ catko-
witg kontrole nad ofiara; wyssanie Mocy 100%, obrazenia wyssa-
nie 1k10 Mocy

Pancerz: 2 punkty skéry. Bron przebijajaca zadaje minimalne
obrazenia.

Czary: Nawiazanie kontaktu z Nyarlathotepem, wszystkie inne
czary z Krain Snéw nie bgdace Nawigzaniem kontaktu z bostwem.
Utrata Poczytalno$ci: Zobaczenie Yath-Li powoduje utrate
1/1k8 PP.

Wystepowanie: Ruiny Tyrhhii (wyspa Oriab)

Yath-Li, Straznicy

Mniejsi wampiryczni studzy

[ stali tam tak, czarni i pomarszczeni jak suszone Sliwki, zbroj-
ni mezczyini w kaftanach, przepasani skorzanymi pasami, z brgzo-
wymi mieczami.

Brian Lumley ,,A-mazed in Oriab*

dy Yath-Li wkroczyta na droge ku wampiryzmowi zabra-
Gla z sobg szesciu osobistych gwardzistow. Beda bronié jej

bez wzgledu na rozmiar niebezpieczenistwa i szanse zwy-
ciestwa. Moga wysysac zycie z przeciwnikéw tak samo, jak Yath-
Li, nie maja jednak jej zdolno$ci kontrolowania ludzi. Straznicy
Yath-Li uzywaja punktéw magii by pomagac swej pani w rzucaniu
czaréw lub by regenerowac utracong wytrzymatos¢, ptacgce punkt
magii za punkt odzyskanej wytrzymatoSci. Dla celow gry wszyscy
studzy sg identyczni.

Straznicy Yath-Li, oddani pachotkowie
S22 KON 21 BC16 INT 13
ZR 15 Szybkos¢ 6 WT 19
Modyfikator obrazen: +1k6

Bron: Wyssanie Mocy 99%, obrazenia wyssanie 1k10 Mocy;
miecz 75%, obrazenia 1k8+1+mo

MOC 14

Pancerz: 2 punkty skéry plus 2 punkty zbroi. Bron przebijajaca
zawsze zadaje minimalne obrazenia.

Czary: brak.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie jednego ze straznikow Yath-
-Li powoduje utrate 0/1k6 PP.

Wystepowanie: Ruiny Tyrhhii (wyspa Oriab)
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‘Ygirothianie

Mniejsza rasa sluzebna

Przysadzisci cztonkowie plemienia czuli instynktownq niecheé
do ludzi z 'Ygiroth, uwazajgc, ie sq trochg zbyt niscy, troche zbyt
wlochaci i trochg zbyt cisi, gdy tak skradali si¢ po lasach.

W. C. DeBill

pewniej projekcjg snéw neandertalczykéw. Nie umieli uzy-

wac ognia ani robi¢ wiéczni nim nie nauczyli si¢ tego od
swego boga, Istoty w Zéttej Masce. W podziece za dobrodziejstwa
wznie§li mu w holdzie kamienne miasto “Ygiroth. Podczas rytua-
16w ku czci tej Istoty skiadali ofiary z ludzi, dlatego wtasnie armie
z Doliny rzeki Skai przybyly, by ich zniszczyé. ‘Ygirothianie
prébowali wezwaé swego boga, lecz zamiast niego wywotali cos,
co powiodto ich wprost na groty wiéczni atakujacych. Cho¢ ‘Y gi-
rothian uwaza si¢ za wymartych, by¢ moze pojedynczy uszli rzezi.

Ludzie z *Ygiroth byli prymitywna, zdegenerowang rasa, naj-

‘Ygirothianie, Prymitywni degeneraci

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+1 11-12
KON 3k6 10-11
BC 2k6+2 9

INT 2k6+2 9
MOC 2k6 7

ZR 4k6 14
Szybkosc 9 WT 10

Sredni modyfikator obrazer: 0

Bron: wiécznia 65%, obrazenia 1k8+1+mo; widcznia rzucona
45%, obrazenia 1k8+1+1/2mo

Pancerz: brak.

Czary: ‘Ygirothianin o Mocy 12 jest uwazany za szamana i zna
Nawiazanie kontaktu z Istota w Zoéitej Masce oraz 1k2 innych

czaréw z Krain Snéw.

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ 40%, skakanie 40%, nastuchiwanie
50%, jezdziectwo (kyresz) 30%, skradanie si¢ 50%, spostrzegaw-
czo§¢ 40%, rzucanie 45%, tropienie 40%, jezyk ‘ygirothianski 70%.

Wystepowanie: ‘Y giroth (na Zachodzie)

Zebry

Zwierzeta

ebra jest bardzo podobna do konia, choé¢ mniejsza, szybsza

Z i znacznie pigkniej umaszczona. W Krainach Snéw domo-
we zebry hoduje si¢ wylacznie w dolinach. Zebra moze ata-
kowaé raz na runde.

Zebry, wzorzyste konie

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+18 28-29
KON 3k6 10-11
BC 3k6+18 28-29
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13
Szybkosé 20 WT 20

Sredni modyfikator obrazen: +3k6

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k10; kopnigcie 25%, obraze-
nia 1k8+mo; zrzucenie jezdzca 15%, obrazenia 1k8+mo; strato-
wanie 75%, obrazenia 3k6+mo, tylko powalonych wrogéw
Pancerz: 2 punkty skory.

Umiejetnosci: skakanie 50%, wyweszenie obcego 25%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie zebry nie powoduje utraty Po-
czytalnosci.

Wystepowanie: Rowniny, szczegblnie na Zachodzie

Zugowie

Mniejsza rasa niezaleZna

Mogli poruszaé sig swobodnie w jego [Swiata Snéw] obrebie,
przemykajgc — mali, brqzowi i niewidoczni — (...) mozna byto zo-
baczy¢ ich niesamowite oczy na dtugo przed odréznieniem ich ma-
tych, przemykajqcych sie tu i tam figur.

H. P. Lovecraft ,,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath*

\ i) N o

Zugowie to male, bragzowe gryzonie, z pyszczkéw ktérych

/

~

zwieszaja si¢ peki macek, ukrywajacych mate, ostre zabki.

Zyja w norach lub pniach drzew w Zaczarowanym Lesie,
gdzie zreszta znalez¢ mozna wiele dobrze prosperujacych wiosek
Zugéw. Chot zywia si¢ giéwnie grzybami. nie gardzg tez migsem
i z tego tez powodu niejeden marzyciel, ktéry wszedt do Zaczaro-
wanego Lasu, nigdy zen nie powrdcit.

Zugowie, wszedobylscy migsozercy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k6 3-4
KON 2k6 ¥

BC 1k3 2

INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 4k6+6 20
Szybkos¢ 8 WT 5

Sredni modyfikator obrazen: -1k6

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k4-mo; néz 25%, obrazenia
1k6-mo; strzatka 20%, obrazenia 1k6-1/2 mo

Pancerz: brak.

Czary: Zug o Mocy 14 lub wigkszej zna co najmniej 1k4 czaréw.

Umiejetno$ci: wspinaczka 60%, uniki 60%, senna wiedza 75%,
ukrywanie si¢ 70%, skradanie si¢ 70%, tropienie 50%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie zuga powoduje utrate 0/1k3 PP.
Wystepowanie: Zaczarowany Las (na Zachodzie)



fantastycznej domenie snéw potezne istoty, ktére okre-
s’s; §lamy mianem bogdw spotykane s wszedzie i ludzie

czesto sie do nich zwracaja. Choé czczenie najmrocz-
niejszych bogéw ogranicza si¢ do kultystéw, ukrywajgcych sig
badz przebywajacych w odlegtych miejscach, to okazywanie sza-
cunku innym bdstwom jest normalng czescig zycia przecigtnego
mieszkanca Krain Snéw. Oto, jak przedstawia si¢ klasyfikacja bo-
g6w w Krainach Snéw.
STARSI BOGOWIE: Krainy Snéw zdaja si¢ by¢ przystanig dla
Starszych Bog6w. Bast, Hypnos, N’tse-Kaambl i Nodens posiada-
ja tu znaczng liczbe wyznawcéw. Nie wiadomo, czy po prostu jest
im tu dobrze, czy majg po temu jakie§ inne powody.
WIELCY PRZEDWIECZNI: Tak jak Swiat na Jawie, Krainy
Snéw sa wiezieniem dla niektérych Wielkich Przedwiecznych.
Mnomquah uwigziony jest na przyktad w Ksigzycu, a Oorn po-
grzebana w ruinach Sarkomandy. Przedwieczni ze Swiata na Jawie
moga nawiedzi¢ Krainy Snéw badz fizycznie, badZ za poSrednic-
twem awatara. Nie odgrywaja tu wielkiej roli, lecz ich stugi czyha-
ja nieustannie: bezksztaltny pomiot sgczy si¢ przez peknigcia
z Pod$§wiata, a ludzie tcho-tcho maja swe wiasne drogi prowadzg-
ce do Krain Snéw przez Leng. Generalnie, ci studzy, ktérzy potra-
fig §ni¢ — a wiec na pewno tcho-tcho i istoty z giebin — moga do-
sta¢ sie podczas Snéw do Krain, by wypetnia¢ tu wole wiadcy.
Posiadaja swoje odpowiedniki Bramy Snéw, gdyz Naszt i Kaman-
Thah nigdy nie przepusciliby takich stworzen.
WIELCY: Nazywani sg takze Starszymi, bogami Ziemi i Wigkszy-
mi Béstwami Krain Snéw. To oni wladajg ziemska domena Snéw,
a bronig ich straszliwi Bogowie Zewnetrzni. Wyrézniaja ich specy-
ficzne cechy rasowe — surowe i okrutne oblicza, waskie i dlugie
oczy, pociagle uszy, cienkie nosy i szpiczaste podbrédki. Wielcy
krocza z réwng tatwosdcia w powietrzu jak i po ziemi i wedle po-
trzeby przemieszczaja si¢ migdzy wymiarami. Niegdy$ zamieszki-
wali najwyzsze z gor Krain Snéw, obecnie wszyscy odlecieli ku
Nieznanemu Kadath, co nie oznacza jednak, ze nie odwiedzajg
czasem swych dawnych siedzib.
POMNIEJSZE BOSTWA KRAIN SNOW: Krainy pelne sa prze-
réznych pomniejszych béstw. Nie naleza one do zadnego wigksze-
go panteonu i czesto nie taczy ich nic. Wpltyw wielu z tych béstw,
na przykiad Oukranosa, ogranicza si¢ do jakiego$ specyficznego,
malego regionu, inni, jak Jop, sa bogami pojedynczych wyznaw-
céw. Ich moce wptywaé moga tylko na tych ludzi i miejsca, nad
ktérymi bezposrednio czuwajg. ZamiesciliSmy ponizej dwa przy-
ktady takich béstw, jednak Straznik moze tworzy¢ je w dowolnej
ilosci, tak, by pasowaty do kampanii.
INNI BOGOWIE: To mgliste okreslenie zdaje si¢ by¢ synonimem
Bogéw Zewnetrznych. Czasami moze takze oznacza¢ Pomniej-
szych Innych Bogéw, bezimienne istoty odbywajace swoj taniec na
dworze sultana demonoéw.
ZEWNETRZNI BOGOWIE: Odkad przebywaja poza naszym
wszech§wiatem, Bogowie Zewnetrzni sg réwnie blisko Krain
Snéw jak Swiata na Jawie. By¢ moze nawet blizej, gdyz stanowig
liczaca sie site poéréd sennych ziem. Z nieznanych powodéw, Ze-
wnetrzni Bogowie otaczaja opieka Wielkich. Zwlaszcza ich

Bogowie KRAIN SNOwW

Spis bogéw wyznawanych w Krainach Snéw i opis ich kultu.

,umyst i dusza®, Nyarlathotep, jest na tym wiasnie polu nad wyraz
aktywny. Ludzie z Leng i ksigzycowe bestie stuzg wszakze Zewng-
trznym Bogom, wiasnie w nadziei na otrzymanie jego task. Takze
gugowie probowali oddawaé mu czes¢, lecz nie spodobato si¢ to
Wielkim i zostali na wieczno$¢ straceni do Pods§wiata.

Abhoth

czas jaki$ po upadku Hyperborei, Abhoth stat si¢ istotg
ze snow. Obecnie przebywa w Gigbi Nieznanego, gle-
boko pod Szarymi Szczytami Zaporowymi. Petne infor-

macje na temat Abhotha znajdujg si¢ w podreczniku podstawo-
wym do gry Zew Cthulhu.

Ariel

Wielki

Przed nami pojawita si¢ wigzka $wiatta, jakby piorun rzucony
z niebios. Lagodnie nabrata ksztattu i oto wykwitta przed nami
najbardziej promienista z istot... Oblicze stojgcej przed nami istoty
byto tak ISnigce ze, by unikng¢ oslepienia, musieliSmy odwracaé
spojrzenia... wymodulowany glos jakim sie postugiwata byt aksa-
mitny i hipnotyczny.
Arthur W. L. Breach ,,Return of the White Ship”

riel objawia si¢ w ludzkiej formie, lecz jego prawdziwe
Aoblicze moze by¢ réine, tak jak rézna bywa prawda —

pigkne i przerazajace. Jego posta¢ emanuje l$nigcym bia-
tym $wiatlem, §wiattem prawdy, od ktérego niemal kazda zywa
istota musi odwracaé spojrzenie. Jedynie ci, ktérzy nigdy nie skia-
mali, nie odstapili od prawdy ani jej nie ukryli, mogg patrze¢ bez-
piecznie na Ariela.
KULT: Ariel nie posiada w Krainach Snéw szerokiego kregu wy-
znawcOw, bowiem tylko niektérym odpowiada prawda w swej naj-
czystszej postaci. Mate sanktuaria Ariela znajdujg si¢ w Ultharze
i Inquanok, gdzie czczeni sg wszyscy Wielcy. Wspominajg go tak-
ze modlitwy kaptanéw z Celephais. Duchowni Ariela sg zazwyczaj
wedrowcami, podrézujacymi z miejsca na miejsce i gloszacymi
prawde. Jego wyznawcy nie moga ktamaé, i w zwigzku z tym cie-
szg sie specjalnymi wzgledami jako krélewscy postancy, jednak
liczba doceniajacych prawde wciaz sig zmniejsza i moc Ariela
z wolna blednie.
CHARAKTERYSTYKA: Ariel jest uosobieniem prawdy. Moze
moéwié (i méwi) tylko prawde. Zawsze rozpoznaje ktamstwo, za-
tem kazdy, kto sprobuje go oktamaé zostanie surowo ukarany.
Oszust skgpany zostanie w §wietle prawdy, ktére zmienia jego
posta¢ na taka, jaka naprawde powinna by¢ — na przykiadu,
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okrutnik moze zmieni¢ si¢ w odrazajace monstrum. Jego statysty-
ki i umiejetnosci takze zmieniajg si¢ tak, by pasowaty do nowej
formy. Taka transformacja, ujrzenie prawdy o sobie samym, po-
woduje utratg 1k8 PP. Warto tu podkreslié, ze ci, ktorzy szczerze
wierza, iz to co mowia jest prawda, nie zostang jednak uznani za
kitamcéow.

Ariel rozpoznaje takze kazda iluzje 1 odkrywa ukryta pod nia
prawdziwa forme. Gestem dioni moze zlikwidowaé pozory, ukry-
wajgce prawde przed §wiatlem dnia.

Ariel peini czasem rolg wyslannika Wielkich, przekazujac ludz-
kosci wolg bogéw. Rzadko pokazuje si¢ cztowiekowi — woli po-
czekaé, az cztowiek go odnajdzie. A znaleZ¢é go mozna pono¢ na
koncu kazdej wyczerpujacej wyprawy ktéra ma na celu odkrycie
rzeczy zatajonych.

ARIEL, or¢edownik prawdy

S20 KON 30 BC 12 INT 75
ZR 20 WG zmienny Szybkod¢ 12
Modyfikator obrazen: +1k4

Broi: Swiatto prawdy 100%, obrazenia specjalne
Pancerz: moze przywotac boskie blogostawienstwo dajace mu
10 punktowy pancerz.

Czary: Zna wszystkie Nawigzania kontaktu z innymi Wielkimi

i Nyarlathotepem. Automatycznie przeglada i rozprasza kazdg
iluzje i przebranie.

Utrata PoczytalnoSci: Zazwyczaj nie ma, ale zalezy to od formy,
jaka Ariel przybierze.

Atlach-Nacha

Wielka Przedwieczna
ﬁ tlach-Nacha nie zyje bezposrednio w Krainach Sndw, jed-

MOC 60
WT 21

nakze jest bardzo blisko. Przez tysigclecia pracowata nad
rozciggnigciem swej sieci migdzy Swiatem na Jawie a Kra-
inami Snéw. Most ten jeszcze nie powstal, lecz chwila jego ukon-
czenia zdaje si¢ by¢ niebezpiecznie bliska. Kiedy Atlach-Nacha

ostatecznie postawi swa stopg w Krainach Snéw a produkcja sieci
zostanie definitywnie zakonczona, ziszcza si¢ wszystkie koszmary
z krain nie§wiadomosci. Wigcej informacji znajduje si¢ w podrecz-
niku do gry Zew Cthulhu.

Azathoth
Boég zewnetrzny

woér demondéw Azathotha lezy tuz poza znanym wszech-
D $wiatem i mozna si¢ do niego dosta¢ z Krain Snéw. Zacho-

waly sie wspomnienia o trzech $niacych ktérzy sig tam
wybrali, lecz tylko jeden z nich wrécit zywy i nie obtgkany. Petny
opis Azathotha znajdziesz w podreczniku podstawowym do gry
Zew Cthulhu.

Bast

Starsza bogini

imo ze kult Bast w naszym $wiecie niemal catkiem juz
Mzaniknq{, w Krainach Snéw wcigz ma wielu wyznaw-

cow. Jej gtéwnymi czcicielami sa koty z ziemskiej do-
meny snow, lecz mieszkancy Ultharu i innych miast takze oka-
zjonalnie oddajg jej cze$¢. Koty z Saturna i Neptuna nie wyznaja
Bast. Powiadaja, ze maja wiasnych, mroczniejszych bogéw. Pel-
ny opis Bast znajdziesz w podreczniku podstawowym do gry
Zew Cthulhu.

Bokrug

Wielki Przedwieczny
B okrug jest jednym z kilku Wielkich Przedwiecznych po-

chodzacych z Krain Snéw. Niegdy$ jedynymi jego wy-

znawcami byty podobne do istot z gigbin istoty z Ib, zni-
szczone przez Sarnathczykéw. Obecnie Bokrug zjednuje sobie
mieszkancéw Ilarnek, stusznie iaczacych go z zagtada Sarnathu.
Ich wiara w niego obecnie catkowicie go zaprzata. Zajrzyj tez do
podrecznika podstawowego do gry Zew Cthulhu. Napotkanemu
Bokrugowi zawsze towarzyszy 1k100 duchéw z Ib.

Ghadamon

Wielki Przedwieczny

Istote te poczeto na tkance ludzkich mozgéw i@ wydzielono pod
wielkim jeziorem w straszliwym Swiecie mroku, gdzie leze¢ bedzie
przez niekoriczqce sie stulecia, karmiqc sig, rosngc i czekajqgc.

Czarodziej Eibon ,,Ksigga Eibona”

wanym w wigkszosci z brazowo niebieskawej §luzowatej
substancji. Po ladzie porusza si¢ z trudem, sunac po ziemi
przy pomocy lepkich, sznurkowatych nibymacek ktére wystrzeli-
wuje z masy swojego ciala i przyczepia do otaczajacych

Ghadamon jest larwalnym Wielkim Przedwiecznym zbudo-
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przedmiotéw. Ghadamon pokryty jest wrzodami, ktére pojawiaja
sie, szybko nabrzmiewaja, po czym pekaja wydzielajac z siebie
mdlace gazy lub ohydne §luzy, czgsto wsysane z powrotem przez
liczne otwory pokrywajace korpus. W ciele Ghadamona zatopio-
nych jest kilka zdeformowanych przypominajacych glowy obiek-
téw, ktére od czasu do czasu wyptywaja ku jego powierzchni.
Ghadamon, podobnie jak Bokrug, jest jednym z nielicznych Wiel-
kich Przedwiecznych, ktérzy mieszkaja w Krainach Snéw. Nawie-
dza tam Jalowe Jezioro w Pods$wiecie, czekajac az nadejdzie wia-
Sciwy czas by przenies¢ si¢ do Swiata na Jawie.

KULT: Larwalny Wielki Przedwieczny nie ma zadnych wyznaw-
céw i zostal pierwotnie stworzony w tajemniczych celach przez
pozaziemska ras¢ mi-go, grzybéw z Yuggoth.
CHARAKTERYSTYKA: Ghadamon spedzil cate eony S$nigc.
Nie atakowany, nie stanowi bezposredniego zagrozenia. Dopiero
w obronie swego larwalnego istnienia, Wielki Przedwieczny za-
czyna zabijac.

Jedli juz zaatakuje, moze wysungé 1k10 nibymacek w kazdej
rundzie. Przyczepiaja si¢ one do kazdego, kogo trafig. W nastepne;j
rundzie Ghadamon przyciaga ofiar¢ do jednej ze swych licznych
ptywajacych gtéw. Ofiara moze si¢ wyrwac z putapki, jesli uda sig
jej pokona¢ przyczepng S10 swoja wiasng S w Tabeli Poréwnaw-
czej (patrz podrecznik podstawowy — przyp. Mitosz). Jesli atakuje
wigcej niz jedna konczyna naraz, ich S si¢ sumuje i wszystkie trze-
ba pokona¢ w czasie jednego rzutu. Przyktadowo, S dwdch macek
wynosi 20. Kiedy ofiara przyciagnigta zostaje juz do Ghadamona,
ten atakuje ja 1k6 gtow na ture, zadajac ugryzieniami 1k3 obrazen.
Glowy moga dosiggna¢ jedynie ofiar, ktére dotykajg bezposrednio
Ghadamona.

Ghadamona, larwalny Wielki Przedwieczny
S 45 KON 41 BC35 INT 20
ZR 19 Szybkosé 2/6 ptynac  WT 38
Modyfikator obrazen: brak.

Bron: nibymacki 55%, przysysaja si¢ do ofiary; ugryzienie
100%, obrazenia 1k3 za glowe.

Pancerz: nie ma, lecz bron zadaje Ghadamonowi minimalne
obrazenia. Ghadamon moze zregenreowaé do 5 punktéw wytrzy-
matoéci na runde. Sluzowata powierzchnia chronio go przed
wickszoécia obrazen zadawanych przez goraco i ogien i tylko naj-
silniejsze lub dtugotrwate goragco poparzy Ghadamona.

MOC 40

Czary: Nawigzanie kontaktu ze stugami Ghadamona i inne, za-
leznie od woli Straznika.

Utrata Poczytalno$ci: Zobaczenie Ghadamoina kosztuje
1k3/1k20 PP.

Hagarg Ryonis

Wielka

Wielcy majq zwykle ludzki wyglgd. Jednak nie Hagarg Ryonis.
Zbudowana jest ona z rogowych plytek, posiada sze$¢ nieregularnie

rozmieszczonych na ciele oczu, a rozmiary ma zblizone do konia.
Petersen ,,Field Guide to Creatures of Dreamlands™

agarg Ryonis bez watpienia przypomina pozostatych
HWielkich i tak jak oni jest powabng istota o ludzkich

ksztattach. Jednakze posagi zawsze przedstawiajg ja jako
zaczajona, wstretng, gadzig istote pokryta czarng, rogowa tuska,
o szesciu zarzacych sig zielonkawych oczach rozmieszczonych
przypadkowo na ciele. Jej zgby i szpony zbudowane s3 z ostrego
jak brzytwa obsydianu.
KULT: Jedyne wtasciwie formy czczenia Hagarg Ryonis to prosby
o uniknigcie zwrécenia na siebie jej uwagi. Z rzadka, gdy bezboz-
no$¢ czy deprawacja przybieraja formy tak gwaltowne Ze naruszajg
poczucie wrazliwosci Wielkich, Hagarg Ryonis pojawia sig i zabi-
Jja, zabija — az ludzie odczujg skruche. Jesli jednak Wielcy sg zagro-
zeni osobiscie zazwyczaj, by ich broni¢ pojawia si¢ Nyarlathotep.
CHARAKTERYSTYKA: Podczas misji Hagarg poluje na ziemi
w formie Czyhajacej. Woli uderzaé z zaskoczenia (stad jej nazwa).
Potrafi dowolnie skurczy¢ sig, przybra¢ rozmiary domowego kota
czy nawet insekta, by przedosta¢ si¢ przez szczeling lub by¢ nie-
zauwazona.

Podczas ataku uzywa jednoczesnie obu przednich szponiastych
tap i ostrych zgbow. Ze jej szponéw wydobywa si¢ niezwykty jad.
Jesli jej ofierze nie uda si¢ odeprze¢ S 12 tej trucizny w Tabeli Po-
rownawczej, zapada w gieboki sen na 1k6 godzin. W przeciwnym
razie dostaje nudnosci i traci 10% wszystkich swoich umiejetnosci
fizycznych takze na 1k6 godzin. Przy wszystkich kolejnych ata-
kach straty z powodu nudnosci kumulujg si¢, wydtuza si¢ tez czas
snu lub nudnosci.




Bogowie Krain Snow 119

HAGARG RYONIS, Czyhajaca
S 36 KON 32 BC33
7R 35 Szybkos¢ 15
Modyfikator obrazen: +3k6
Bron: pazury (x2) 90%, obrazenia 1k4+3k6+trucizna;
gryzienie 70%, obrazenia 1k8+3k6.

Pancerz: 10 punktéw od rogowych ptytek.

INT 15
WT 33

MOC 20

Czary: Nawigzanie kontaktu z Wielkimi i z Nyarlathotepem.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Hagarg Ryonis w formie Czyha-
jacej oznacza utrate 1/1k10 PP.

Hypnos
Starszy Bog

ypnos to bég snéw. Jego natura jest nierozerwalnie zwia-
Hzana z granica pomigdzy Swiatem na Jawie, a Krainami
Snéw. Od pradawnych czaséw nie posiada kultu i tylko
pojedyncze tajemnicze nichumanoidalne istoty zamieszkujace Kra-
iny Snéw oddaja mu czes¢ 1 potrafia wezwac go nie narazajgc si¢
na transformacje.
Kiedy czlowiek sigga zbyt gleboko w domeng¢ Hypnosa, lub
w jaki$§ inny sposéb zwraca na siebie uwage tego Starszego Boga,
zazwyczaj reaguje on zsytajac pewnej ciemnej nocy promien §wia-
tfa z niebios. Dusza (a czesto i ciato) ofiary zastyga w tym promie-
niu, wijac sig i krzyczac. Gdy nieszczes$nik powstaje uwigziony
w wigzce §wiatla, stopniowo zmienia swe ksztalty w bardziej od-
powiadajgce nieodgadnionym planom Hypnosa.
Ofiara ataku Hypnosa musi spa¢, gdyz tylko wtedy znajduje si¢
czesciowo w Swiecie na Jawie, a czeSciowo w domenie snéw. Nie

moze on zaatakowac kogos, znajdujacego sig catkowicie w Krai-
nach Snéw (jak na przykiad krél Kuranes) lub w §wiecie przebu-
dzonych. Snigcy odwiedzajacy Krainy Snéw sa wigc szczegdlnie
narazeni, dlatego ich spotkanie z Hypnosem moze zakoniczy¢ si¢
transformacja lub podréza w przestworza, zgodnie z wolg Starsze-
go Boga. By znaleZ¢ peiny opis Hypnosa zajrzyj do podrgcznika
podstawowego do gry Zew Cthulhu.

_ Istota
w Z.0itej] Masce

Awatar Nyarlathotepa

tej formie Nyarlathotep wyglada jak istota ludzka spo-
s;s/— wita w z6lte szaty i maske zastaniajgcg oblicze. Twarz
ukryta pod maska nalezy do martwego od diuzszego
czasu mieszkanca krypty, pokryta jest zgnitym migsem i wijace sie
od robakéw. Bardzo przypomina Kréla w Zétci i czgsto jest z nim
mylony; podobnie, czgsto kojarzy si¢ te forme Nyarlathotepa z Ka-
ptanem, Ktérego Lepiej Nie Opisywac przebywajacym w prehisto-
rycznym kamiennym monastyrze w Leng. Nie jest to jednak zadna
z tych istot. W tym ksztalcie Nyarlathotep objawit si¢ prymityw-
nym ‘Ygirothianom i zmusit ich, by zbudowali miasto, od ktérego
pochodzi ich nazwa.

KULT: Istota w Zéltej Masce nie posiada juz wyznawcéw, z wy-
jatkiem zyjacych ‘Y girothian i na§ladowcéw ich zepsucia.

CHARAKTERYSTYKA: Ta forma nie posiada glosu i swe zy-
czenia wyraza za pomocg prostego systemu gestow, wykonywa-
nych koScistymi rekami. Wszystkie wspotczynniki awatara Nyar-
lathotepa (wiaczajac bronie, zbroj¢ i czary) sg identyczne jak
w przypadku jego ludzkiego ksztattu opisanego w podrgczniku do
gry Zew Cthulhu. Ujrzenie zamaskowanej ilstoty kosztuje 0/1k4
PP, gdy jest on bez maski — 1k4/1k10.

Karakal

Wielki

Karakal, przedstawiany jako otoczony ptomieniami, moze wolg
rozniecac ogien i jest panem istot znanych jako stugi Karakala.
Petersen, ,,Field Guide to Creatures of Dreamlands®

izerunki Karakala przedstawiaja przystojnego, uSmiech-
s’s 2 nigtego mezczyzng, obnazonego od pasa w gore i oto-
czonego przez bucha-

jace ptomienie. Karakal rzadko
opuszcza swdj blogostawiony
Dwor Plyngcych Kamieni w od-
legtym Kadath.

KULT: Karakal jest bogiem
ognia Krain Snéw. Jego stugi sa
CZESLO Wzywane przez czarowni-
kéw, sposréd ktérych rekrutuje
si¢ wielu wyznawcéw Karakala.
Takze ludzie, ktérzy zyja opodal
wulkanéw zwykli sktada¢ mu
hotd. W jego $wiatyniach ptonie
wieczny ogiefi, w ktérego migo-
tanie wpatrujg si¢ kaptani, pewni,
ze istnieje sposéb, by przewi-
dzieé wolg swego pana.
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CHARAKTERYSTYKA: Podczas swych rzadkich podrézy, Ka-
rakal zawsze wystepuje incognito, jednak bystry obserwator moze
rozpoznaé boska obecnos¢, widzac, dajmy na to, starego druciarza
rozpalajgcego ognisko dotykiem palca. Karakal moze bowiem
emitowaé wiazke ptomienia ze swej dioni, wydajac za to 1 punkt
magii — taki promiefi powoduje nie tylko obrazenia, ale podpala
ubranie i wlosy. Karakal moze takze tworzy¢ dlugotrwate, nieru-
chome $ciany ognia, wydajac jeden punkt magii za 10 metréw mu-
ru. Kazdy, kto przechodzi przez takg $ciane, otrzymuje 2k6 punk-
tow obrazen.

KARAKAL, pan plomieni

8§35 KON 50 BC15 INT 14
ZR 15 WG 16  Szybkos¢ 16
Modyfikator obrazen: +2k6

Bron: wiazka ptomieni 90%, obrazenia 3k6 + podpalenie celu;
pie$¢ 95%, obrazenia 1k3+2k6.

Pancerz: moze przywotac boskie blogostawiefistwo dajace mu
10 punktéw pancerza. Odporny na wszelkie obrazenia od ciepta

MOC 30
WT 33

1 zimna.

Czary: Nawigzanie kontaktu z Wielkimi i z Nyarlathotepem. Za
1 PM moze wezwaé pachotka. Podczas walki za 1 PM moze wy-
emitowaé z dloni wigzke ptomieni, ktéra nie tylko zadaje obraze-
nia, ale takze podpala wiosy i ubranie celu. Moze tworzy¢ nieru-
chome §ciany ognia o maksymalnej dtugosci 100 metréw.
Przejécie przez taka Sciang zadaje obrazenia o sile 2k6.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Karakala nie powoduje utraty PP.

Lilith

Wielka

Wiadomym byto, ze niektorzy sposrod Wielkich — maskujgc sie
— zenili sig czesto z corkami ludzi i mieszkajgcy w poblizu lodowej
pustyni, na kiérej znajdowato sie Kadath, musieli mie¢ domieszkg

ich krwi.
H. P. Lovecraft ,,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath“

czasows i ponura, o gladkiej, alabastrowej skérze i fali-

Lilith objawia si¢ jako cudowna kobieta, pigkna uroda ponad-
stych, kruczoczarnych wtosach. Oczy jej sa jak potyskujace

wegliki, usta lubieznie szkartatne, za$ ksztalty najbardziej zmysto-
we ze wszystkich.

KULT: Lilith nigdy nie posiadala zorganizowanej formy kultu,
jednak przyzywana jest przez czarnoksieznikéw parajacych sig
czarng magia lub zainteresowanych prokreacja, ptodnoscig czy
magia seksualng.

CHARAKTERYSTYKA: Wszyscy, ktérzy doceniaja zefiskie po-
waby, w obecnosci Lilith popadaja w strachliwe otgpienie. Takie
ofiary musza wykonaé¢ udany test Mocy przeciw Mocy Wielkie;.
Ci, ktérym sie to nie uda, nie moga zrobi¢ nic poza wpatry waniem
sie zdumionymi oczyma w pigkno Lilith, za$ ci, ktérzy opra si¢ jej
mocy, nie popadajg w urok. Lilith moze dawac rozkazy kazdemu,
kto znajduje si¢ w jej mocy, a zauroczone magnetyzmem Swej pa-
ni ofiary gorliwie je wykonuja. To hipnotyczne otepienie trwa do
czasu, gdy czar nie zostanie rozproszony. Udany test psychoanali-
za nie przetamie mentalnej bariery.

Lilith posiada zdolno$§¢ przechodzenia przez materialne prze-
szkody takie jak drzwi, Sciany etc. Czesto odwiedza $piagcych mez-
czyzn, zmuszajac ich do lunatycznego wspétzycia. Ofiara takiego
somnambulicznego uwodzenia traci 1k10 punktéw magii i budzi
si¢ wyczerpana, lecz nie pamigta o nocnym gosciu. Wielka moze
takze, sama bedac niewidoczna, podglada¢ kochajace si¢ nocg pa-
ry. Gdy kochankowie zapadaja w sen, Lilith kradnie meskie nasie-
nie i z tego nasienia, zdobytego drogg uwiedzenia badz kradziezy
tworzy nocne potwory i zdeformowane istoty. Jest matkg stworéw
nocy i jako taka moze rozkazywac wszystkim nie zwigzanym z Mi-
tami potworom.

Lilith moze takze zabra¢ 1 k10 punktéw magii catujac ofiare
i przezwyciezajac swa Moca jej Moc. Skradzionych punktéw uzy-
wa do uzupetnienia swych wlasnych w sytuacji, gdy je wykorzy-
stata. Jedli ich nie potrzebuje, zdobyte punkty po prostu ging.
W walce moze drapaé¢ swymi szponiastymi paznokciami.

LILITH, krolowa nocy

S 30 KON 53 BC9Y INT 20
ZR 20 WG 25 Szybkosé 10
Modyfikator obrazen: +1k6.

Bron: szponiaste paznokcie u rak 85%, obrazenia 1k6+1k6;
pocatunek 100%, zabiera 1k6 PM.

Pancerz: moze przywota¢ boskie blogostawienistwo dajace jej 10

MOC 25
WT 31

punktéw pancerza. W nocy zaden atak fizyczny nie moze wyrzg-
dzi¢ jej szkody, w dzien mozna jg zrani¢ normalnie. Lilith moze,

wydajgac jeden punkt magii, odzyska¢ jeden punkt wytrzymatosci.
Czary: Wedle uznania Straznika Tajemnic

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Lilith nie powoduje utraty PP.

L.obon

Wielki

Choé jego symbolem jest widcznia, nie jest bogiem wojny.
Petersen ,,Field Guide to Creatures of Dreamlands™

rzawego i peilnego wdzigku, ukoronowanego bluszczem
i noszacego szate z biatego brokatu. Symbolem Lobona jest
wiécznia, na posagach zawsze obecna w jego prawej dioni.

Lobona przedstawia si¢ jako brodatego miodzienca, kedzie-

KULT: Niegdy$ Lobon i jego bracia, Tamash i Zo-Kalar, mieli
szeroki krag wyznawcéw. Wraz ze zniszczeniem Sarnathu jego
kult zaniknal.
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CHARAKTERYSTYKA: Lo-
bon nie lubi konfliktéw. W obli-
czu niebezpieczenstwa grozace-
go jemu lub ktéremus z obecnych
zwolennikéw, prébuje uciec do
innego wymiaru, biorgc ze sobg
kazdego lojalnego wyznawce.
Bedzie walczyt jedynie przeciw
istocie zdolnej Scigaé go poprzez
wymiary. Lobon walczy strzela-
jac z dioni wigzkami czystego,
z6ttego Swiatla.

Jego widcznia nie jest bronia,
lecz emblematem. Zanurzona we
krwi czy chocby posoce obcej ra-
sy staje si¢ nieczysta i traci swe
moce. Nie odzyska ich, pdki nie
zostanie oczyszczona w wielkiej
Fontannie Alath-Zann, w Ka-
dath. Czasami Lobon pozycza swa widcznig najbardziej oddanym
stuzacym, zdarza sig, ze i na okres catego zycia stuzacego. Wiécz-
nia jest przedtuzeniem wiadzy Lobona i gdyby bég w jakis sposéb
postradat swa moc, wiécznia takze by znikneta

LOBON, zgubione bdstwo sarnathu

S 45 KON 48 BC12 INT 16
ZR 21 WG 21 Szybkosé 10

Bron: Promien $wiatta 100, niszczy 3k6 PM celu.

MOC 22
WT 30

Pancerz: brak, ale wi6cznia moze, wedle zyczenia posiadacza,
emitowac migoczacy blask, przywracajagcy 3 punkty Wytrzymato-
$ci kosztem 1 PM.

Czary: Wiécznia moze przywracaé wytrzymatosé, patrz wyzej.
Dodaje takze co runde dzierzacemu ja 4 PM, ktére trzeba wyko-
rzysta¢ w tej samej rundzie. Widcznia na zyczenie wiasciciela
moze unosi¢ si¢ w powietrzu, podnoszac obiekty i zwierzeta

o BC nie wigkszej niz 4. Lobon moze przyzwaé kazdg istote po-
chodzgcg z Krain Snéw i nie zwigzang z innym béstwem, wyda-
jac 1 PM za kazdy punkt BC tej istoty. Zna takze Nawiazanie
kontaktu z Wielkimi i z Nyarlathotepem.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Lobona nie powoduje utraty PP.

Mnomquah

Wielki Przedwieczny

Jego jaszczurcza glowa i zwiotczaty, pokryty naroslami kark
(...) jego bloniaste i szponiaste tapy (...) i dziwnie wrazliwe orga-
ny, peczniejgce i pulsujgce pod btoniastqg warstwq zakrywajgcq pu-
ste oczodoty (...)

Brian Lumley ,,Mad Moon of Dreams*

nomquah jest wielka, jaszczurowatg istota podobna do
Molbrzymiego dinozaura. Przebywa w podksiezycowym
jeziorze Ubboth, w samym sercu ksigzyca Krain Snéw.
KULT: Mnomquah jest czczony przez odrazajace ksigzycowe be-
stie i ich niewolnikéw z Leng. Kult czeka dnia, w ktérym Mnom-
quah zostanie uwolniony ze swego wigzienia i bedzie mégt na no-
wo polaczy¢ sig ze swa partnerkg Oormn, pogrzebang w ruinach
Sarkomandy. Hierarchia kultu w wigkszosci sktada sig z ksiezyco-
wych bestii, jednak kilku faworyzowanych lengitéw ma prawo stu-
zy¢ jako akolici.

CHARAKTERYSTYKA: Mnomquah jest jednym z Wielkich
Przedwiecznych, przybytych przed eonami z kosmosu wraz
z Wielkim Cthulhu. Stworzyt dla siebie wielkie, podziemne sank-
tuarium po$réd Czamego Jeziora Ubboth i kiedy Ksiezyc oderwat
si¢ od skorupy ziemskiej Mnomquah ze swa siedziba poszybowat
wraz z satelita. Starsi Bogowie odkryli go jednak w ksiezycowej
jamie i zamkneli tam po wsze czasy.

Mnomgquah nie jest tak potezny jak inni Przedwieczni, ma nie-
co wigcej mocy niz gigantyczny potwor. Jego gtéwna bronig jest
dtugi lepki jezyk, ktérym moze tapa¢ cele odlegte o mile i zotadek
potrafigcy trawié cate statki.

MNOMQUAH, potwor w Ksiezycu

S 100 KON 90 BC200 INT20
ZR 18 Szybkos¢ 20 marsz/18 ptywanie
Modyfikator obrazen: +18k6.

Bron: jezyk 80%, przyciaga cele lepkoscig o Sile 30 i w nastep-
nej rundzie wkiada sobie do otworu ggbowego;

ugryzienie 50% (100% jesli ofiara jest przyklejona do jezyka),
obrazenia — potknigcie;

pazury lub rozdeptanie 75%, 1k6+18k6.

Pancerz: 10 punktéw — skéra. Za 30 PM Mnomquah moze stwo-
rzy¢ wokot siebie pole energetyczne uodporniajace go na wszel-
kie fizyczne ataki. Pole znika po 1k10 godzinach.

Czary: Nawigzanie kontaktu z ksigzycowg bestig, Nyarlathote-
pem, Oorn, Przywotanie/spetanie Shoggothéw.

MOC 31
WT 145

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Mnomquah powoduje utrate
1k3/1d20 PP.

N’tse Kaambl

Starsza boginii

Kaptani... przybyli uzbrojeni w zwoje i Swigte amulety i Spiewa-
li 0 bogini N'tse-Kaambl ktorej chwata roztrzaskata byta swiaty.
Gary Myers ,,Yohk the Necromancer*

"tse-Kaambl jest pigkng kobieta, odziang w dluga, zwiew-
qu suknig i grecki hetm. Dzierzy wiécznie i duzg tarcze, na
ktérej widnieje Starszy Znak.

KULT: Kult N’tse-Kaambl jest w Krainach Snéw szeroko roz-
powszechniony, a jej sanktuaria znajdujg sig we wszystkich
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najwazniejszych $wigtyniach. Gtéwnymi jej wyznawcami sa Mni-
si o Zottych Czaszkach z Yuth. Ci kaptani sa straznikami potezne-
go amuletu, ktéry rytualnie namaszczaja adorujac swa boginig.
Moéwi sig, ze amulet jest pelnym mocy talizmanem, ktéry ochroni
wystepujacych przeciw Zewngtrznym Bogom.
CHARAKTERYSTYKA: N’tse-Kaambl jest potezng boginig,
ktéra ma swéj wkiad w wojne przeciw Wielkim Przedwiecznym.
To ona stworzyla Starszy Znak, wigzacy te odrazajace bdstwa
w ich grobowcach. Gdy tylko ma ku temu okazje, aktywnie prze-
ciwstawia sie Wielkim Przedwiecznym i Innym Bogom. Poza swg
zwykla funkcja, jej widcznia moze takze miota¢ tadunkami potez-
nej energii (odpowiednik czaru ,,Wstrzasnienie™). Kazdy taki strzat
kosztuje 1 punkt magii, ale zadaje obrazenia réwne aktualnej Mo-
cy bogini. Tarcza dziata tak jak Starszy Znak i chroni wszystko, co
jest nig ostonigte.

Ludzkos¢ jako taka jest N'tse-Kaambl obojetna. Zalezy jej tyl-
ko na ostatecznym pokonaniu Zewnetrznych Bogéw i Wielkich
Przedwiecznych. Moze czasem pomdéc wzywajacym jg do pomocy
w walce przeciw tym plugawym béstwom, jednak bezposrednio
zainterweniuje jedynie wtedy, gdy ktéra$ z tych istot objawi sig
w swym fizycznym aspekecie. Jesli grozba okaze si¢ wystarczajaco
duza, moze podburzy¢ do walki swych towarzyszy, innych Star-
szych Bogoéw.

N’TSE-KAAMBL, Druzgoczaca Swiaty

S 70 KON 45 BC20 INT 70
ZR 25 WG 21 Szybkosé 12
Modyfikator obrazen: +5k6.

Bron: wiécznia 100%, obrazenia 4k6+5k6.
Pancerz: 25 punktow — tarcza i hetm.

MOC 100
WT 33

Czary: Wszystkie ,,Wezwania“ i ,,Nawigzania kontaktu* dotycza-
ce Starszych Bogéw i Wielkich, Oko $wiatta i ciemnosci, Znak
Starszych Bogéw. Tak jak Nodens, moze uleczy¢ siec wydajac 1
PM za 1 odzyskany punkt wytrzymatosci.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie N'tse-Kaambl nie powoduje utraty PP.

Nath-Horthath

Wielki

Nath-Horhathowi, bogowi Celephais zawsze towarzyszy przy-

najmniej jeden lew.
Petersen ,.Field Guide to Creatures of Dreamlands™

wlosach i srebrych oczach bez Zrenic. Dosiada zawsze towa-

rzyszacego mu lwa. Nosi srebrng koszulke koleza pokryta de-
likatnym wzorem, na ktérg narzuca rozpietg szate z biekitnego jedwa-
biu. Przywdziewa tez zlotg korong ozdobiong czarnymi opalami.
KULT: Nath-Horthath jest bogiem Celephais, jednakze posiada
mate §wiatynie takze w innych czgdciach Krain Snéw. Lwy sg dla
Nath-Horthatha §wiete i jego wyznawcom nie wolno krzywdzié
tych zwierzat, chyba ze zagrazajg ich zyciu lub zdrowiu.
CHARAKTERYSTYKA: Eatwo rozjuszy¢ Nath-Horthatha, je-
dynie wobec swych wyznawcow okazuje anielskg cierpliwosc.
Czasem nawet sprzecza si¢ z pokrewnymi bogami. Sprowokowa-
ny, zawsze stanie do walki na przynajmniej pig¢ rund, nawet jesli
sytuacja bedzie wyglada¢ nie najlepiej. Sam prawie zawsze ataku-
je wroga o najwyzszej Mocy, stabszych przeciwnikéw pozosta-
wiajac swym czcicielom
lub Iwom.

W kazdej rundzie Nath-
Horthath moze rzuci¢ ogni-
sta kulg rozmiaru pigsci,
ptacac 1 PM za 1k10 obra-
zen nig zadanych. Kula tra-
fia zawsze, niezaleznie od
dystansu, chyba ze celowi
uda si¢ Unik..

Jesli Nath-Horthath zaan-
gazuje si¢ w walke na krotki
dystans, moze utworzy¢
z powietrza miot, ktérym
p6zniej walczy. Po potyczce
orez rozwiewa sig w powie-
trzu. Mlot ten jest rzecz ja-
sna zaczarowang bronia

Nath—Horchath ma wyglad czamoskérego czlowieka o blond

NATH-HORTHATH, bog Celephais

S 60 KON 45 BC21 INT 14
7R 24 WG 18 Szybkos¢ 12
Modyfikator obrazen: +4ko6.

Bron: ognista kula 100%, obrazenia 1k10;
miot 100%, obrazenia 3k6+4k6.

Pancerz: koszulka kolcza Nath-Horthatha powstrzymuje 15
punktéw obrazeni. W dodatku podwaja liczbe jego PM w sytuacji
gdy broni si¢ przed czarami ofensywnymi.

MOC 20
WT 33

Czary: Moze spowodowac ukazanie si¢ smoka wydajgc 1 PM.
Zna czary Nawiazanie kontaktu z Wielkimi i z Nyarlathotepem.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Nath-Horthatha nie powoduje
utraty PP.
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Noc

Bogini Zewnetrzna

I pewnego razu Thish poprowadzit swq wychudzona zebre po-
przez jatowy, kamienisty brzeg stanowigcy najdalszq wschodniq
granice i spojrzalt w dot, by w basniowym Mhorze ujrze¢ noc, snu-
Jacq sig ztowrogo, ociezalq, lepkq katuze.

Gary Myers ,,Xiurhn*

oc jest uosobieniem pierwotnego strachu przed noca, drze-
Nmiqcego w kazdej ludzkiej duszy. Czai si¢ w dolinie za
wschodnim kraricem $wiata i co noc wysyta swe cienie by
Scigaty tonace za horyzontem stofice.
KULT: Noc nie ma zorganizowanego kultu, lecz czasami przyzy-
waja ja studzy Nyarlathotepa.
CHARAKTERYSTYKA: Noc jest wielka katuza ciemnosci, snuwja-
cg si¢ delikatnie po krawedziach zamieszkiwane] przez siebie za dnia
doliny. Katuza sktada si¢ giéwnie z wielkiej hordy Nocy. Kazdego
wieczora, gdy stofice niknie za horyzontem, horda powstaje z doliny
1 z oparéw catych Krain Snéw, by wiesci¢ wplywy swej pani.

Jesli w jednym punkcie spotka si¢ kiedykolwiek wystarczajgca
cze$¢ hordy, stopi si¢ w jedno i Noc zamanifestuje swa obecnosé
w fizycznym aspekcie. Aby to si¢ stalo, suma Mocy obecnych
cztonkéw hordy musi wynie$¢ przynajmniej 200. Tak, jak jej
horda, Noc moze objawi€ si¢ poza doling dopiero po zmroku. Zna-
ny jest tylko jeden przypadek takiego objawienia, kiedy Noc przy-
byta ucztowac na duszach z miasta Zulan-Thek.

Noc kojarzona jest czesto z Nyarlathotepem w jego formie
Fowczego Ciemnosci. Mozliwe, ze L.owczy Ciemnos$ci to Strach,
ktoéry wraz z Nocg przybyt niegdys, by zniszczy¢ Zulan-Thek.

Noc jest w stanie wypuszczaé z siebie macki mroku, ktérymi
moze miazdzy¢ lub owijaé ofiary. Schwytane, lecz wciaz zywe,
muszg w kazdej rundzie poréwna¢ swoja Moc z Moca Nocy w ta-
beli odpornosdci i w razie niepowodzenia tracg 1k10 punktéw Mo-
cy. Ofiary, ktérych Moc spadnie do 0, umierajg.

NOC, Pierwotny Koszmar

S 85 KON 50 BC 80
ZR 20 Szybkos¢ 12 w locie
Modyfikator obrazen: +9k6.
Bron: macka 100%, obrazenia 1k10+9k6 lub uwigzienie i chwyt*

INT 25
WT 65

MOC 50

Eschwytane ofiary mogq doznad wyssania Mocy

Pancerz: brak, lecz gdy jej wytrzymatos¢ spadnie do 0, rozprasza
si¢ w horde Nocy z ktérej powstata i do nastgpnej nocy nie moze
okaza¢ swej fizycznej postaci.

Czary: Nawigzanie kontaktu z Wielkimi Przedwiecznymi, Inny-
mi Bogami, z Nyarlathotepem, Zaszczepienie strachu.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Nocy powoduje utratg 1k6/1k20 PP.

Nodens
Starszy Bog

imo iz czasami odwiedza Ziemig, posiwiaty Nodens naj-
Mpol¢iniejszy jest w domenie snéw, tu dzierzy wielkg
witadze nad hordami skrzydlatych dzieci nocy. Wiado-
mo, ze niekiedy udziela swej pomocy ludziom stawiajacym czoto

Nyarlathotepowi. Pelny opis Nodensa znajdziesz w podrgczniku
podstawowym do gry Zew Cthulhu.

Nyarlathotep

Bog Zewnetrzny

yarlathotep jest bardzo dobrze znany w Krainach Snow,
Njednak rodzaj ludzki nie oddaje mu czci. Ksigzycowe be-
stie i inne plugawe istoty stuzag Zewngtrznym Bogom

w nadziei na uzyskanie jego faski. Jesli chcesz dowiedzie¢ sig wie-
cej, zajrzyj do podrgcznika podstawowego do gry Zew Cthulhu.

Oorn

Wielka Przedwieczna

Na poczqtku byty oczy... tuzin kolistych, ptongcych, szklistych
i wielkich jak talerze, typigcych we wszystkie strony z ciemnej, do
potowy tylko widocznej, nieprzewidywalnej masy.
Brian Lumley, ,,Mad Moon of Dreams

orn, partnerka Mnomgquah, jest wielkim, migczakopodob-
Onym stworzeniem, Zyjacym w jamie po$réd ruin Sarko-

mandy. Ma dziesi¢gé masywnych, pétprzezroczystych ma-
cek, a porusza si¢ na ttustych, rézowych wiciach, podobnych do
ramion rozgwiazdy.
KULT: Gtéwni wyznawcy Oorn to ksigzycowe bestie i niewolni-
cy z Leng. Kaptani uwazajg ja za podlegta Mnomquah mimo, iz
moze by¢ z tej dwdjki potezniejsza. Oorn ma tylko jedna Swiaty-
ni¢, w ruinach otaczajacych jej jame w zniszczonej Sarkomandzie.
Podobnie jak w przypadku kultu Mnomquah, to ksigzycowe bestie
tworzg hierarchi¢ duchowienstwa, a Lengici petnia co najwyzej ro-
le zwyktych akolitéw.
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CHARAKTERYSTYKA: Oorn jest cichg boginig. Cierpliwie cze-
ka na dzien gdy onai jej druh znéw sie zjednocza. Akceptuje ofia-
ry skltadane przez ksigzycowe bestie i ich niewolnikdw, a w zamian
nie pozera wyznawcow zbytnio zblizajacych si¢ do jaskini.

Oorn potrafi porozumiec si¢ telepatycznie z kazda istota znajdu-
jaca sig w odlegtosci do 100 metréw. Moze rzuci¢ czar ,,Przejecie
kontroli* na kazdego z kim zdota si¢ skontaktowac telepatycznie,
co pozwala jej wabié¢ ofiary do swej groty. Jej macki koficza si¢
ustopodobnymi otworami, ktére wystrzeliwuja w schwytang ofiarg
zielonkawy ptyn trawienny. Ptyn ten rozpuszcza wnetrznosci, ktére
nastepnie moga by¢ wchionigte ustami na koricach macek. Macka-
mi moze takze Oorn przyciagaé swdj tup lub zadawac ciosy.

OORN, Partnerka Mnomquah

S 40 KON 60 BC 90 INT 40
ZR 15 Szybkos¢ 1 na ladzie/3 pod wodg
Modyfikator obrazen: +7k6.

Bron: macka 40%, obrazenia 2k6+7k6;
dawka soku trawiennego 60%, obrazenia 5k6.

MOC 30
WT 75

Pancerz: zamknigta skorupa Qorn daje jej 19 punktéw pancerza.

Czary: Nawigzanie kontaktu z LudZmi z Leng, Mnomquah, ksig-
zycowa bestig i Nyarlathotepem, Przejecie kontroli.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Oom powoduje utrate 1k3/1k20 PP.

Oukranos

Pomniejsze bostwo Krain Snéw

.Swigtynia Milosci, do ktérej przybywat raz do roku ze swego
krélestwa, morzem, o zmierzchu, krél Ilek-Viad, aby modli¢ sie do
boga Oukranosa, ktdry Spiewat mu o jego mtodosci, gdy mieszkat
w chacie na brzegu rzeki.

H. P. Lovecraft ,,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath*

6g rzeki Oukranos, znany pod tym samym mianem, jest
B tagodnym béstwem zadowolenia i ukojenia. Czasami ob-

jawia sie przyzywajgcym go w wodach jego rzeki. Ma
twarza milego, starszego mezczyzny o migotliwych oczach
i glosie jak woda delikatnie przelewajaca sie przez kamienie. To
jego wplyw sprawia, Zze podréznicy przeSwiadczeni sg o tym, iz
w jego krélestwie jest odrobing wigcej stonecznego blasku niz
gdzie indziej.
KULT: Oukranos nie jest powszechnie czczony, nawet w swojej
wiasnej domenie. Najwigksze centrum jego kultu znajduje sig
w §wigtyni Jaspera w Kiran. Mata grupa kaptanéw gtosi tam jego
chwale i strzeze sanktuarium. Jedyna osoba ktérej wolno nawie-
dzac $wiatynie jest krol Ilek-Vad, ktéry raz do roku przychodzi zio-
zy¢ hotd béstwu swej miodosci.
CHARAKTERYSTYKA: Oukranos dba o swoja doling. W jego
krélestwie pory roku sg zawsze tagodne, a pogoda spokojna. Ci,
ktérzy do niego przybeda, odczuja jak ogarnia ich uczucie blogo-
§ci, a kazdy kto zostanie pod jego wptywem przez miesigc odzyska
1k6 Poczytalnosci. Zapadniecie w sen w odlegtosci pozwalajacej
na stuchanie szumu rzeki uchroni od efektu czaréw ,,Senna wizja
i ,,Zestanie snow®.

Wysokie wspotczynniki Oukranosa wynikaja z faktu ze jest on
catg rzeka. Jego sita to wiasnie sita tego nieustepliwego pradu,
zdolnego ksztaltowad przyrode, a jego BC to dtugo$¢ catej rzeki.
Z drugiej strony Oukranos nie ma mozliwosci objawiania si¢ po-
za brzegami rzeki. Jego wola moze unie$¢ si¢ przez catg doling,
ale nie posiada on antropomorficznej formy zdolnej powsta¢ do
walki z innymi bogami. Moze zatapia¢ tych, ktérzy wejdg w jego
wody i niszczy¢ statki ptywajace po powierzchni, ale robi tak tyl-
ko z istotami o ztych zamiarach. Czarne galery nie zeglujg po rze-
ce Oukranos.
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OUKRANOS, rzeczny bog

S 200 KON 300 BC500 INT75 MOC 600
ZR 3 Szybkos¢ porusza si¢ w obrebie rzeki WT 400
Bron: zatapianie 100%, zgodnie regutami podanymi w podrecz-
niku do gry Zew Cthulhu.

Pancerz: brak, na runde regeneruje jednak 20 punktéw wytrzy-
matodci. Jedynie tama na rzece moze zada¢ mu powazne obraze-
nia. JeSli rzeka kiedy$ wyschnie, Oukranos przestanie istniec.
Czary: Fala zapomnienia, kontroluje pogode w obrebie rzeki
Oukranos

Utrata Poczytalno$ci: Ujrzenie Oukranosa nie powoduje utraty PP.

Petlzajaca Mgta

Awatar Nyarlathotepa

Petzajqcy Chaos rozptyngt sie w wilgotng mgte ktora przeslizgne-
ta si¢ szczelinami do prowadzqcego na zachod tunelu i znikneta.
Brian Lumley ,,Elysia®

tej formie Nyarlathotep ukazuja si¢ jako pojawiajaca si¢
\ ’s /- bez powodu mgta o mdtych kolorach. Mgta porusza sig

w dowolnym, wybranym przez siebie kierunku, nawet
majac najpotezniejszy z wiatrow przeciwko sobie. Jej wirujace
kigby sg tak geste, Ze osobie przez nie ogarnigtej umozliwiajg wi-
dzenie w zasiegu zaledwie ok. metra.
KULT: Petzajaca Mgta nie ma zorganizowanej formy kultu w Kra-
inach Snéw.
CHARAKTERYSTYKA: Ten ksztalt pozwala Nyarlathotepowi
na przenoszenie tych, ktérych owieje swg mgta na dtugie dystan-
se w bardzo krétkim czasie. Osoby transportowane w ten sposéb
nie czujg ruchu poza tym wynikajacym z ich wlasnego, na przy-
kiad chodu. Po prostu, gdy mgta si¢ podnosi, znajduja si¢ w in-
nym miejscu.

PELZAJACA MGLA, Chorobliwa Chmura

S brak KON brak BC r6zna INT 86
ZR 19 WG brak  Szybkos¢ 18 w locie
Modyfikator obrazen: brak.

Bron: nie ma, lecz moze normalnie czarowac.

MOC 100
WT 30

Pancerz: nie ma, lecz kiedy wytrzymato$é Mgty spadnie, do ze-
ra, przybierze ona inna, bardziej potworng forme i z wrzaskiem
odleci w przestrzen.

Utrata PoczytalnoSci: Zobaczenie Nyarlathotepa w tej formie
kosztuje 0/1k3 PP.
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Pomniejsze
inne bostwa

Zewnetrzni Bogowie

staja w sferze zainteresowan mieszkaricéw Krain Snéw. Na-

leza do tych, ktérzy chronig Wielkich, stabych bogéw Zie-
mi. Wigcej informacji znajdziesz w podrgczniku podstawowym do
gry Zew Cthulhu.

Te bezmy§$lne béstwa, tariczace na dworze Azathotha, pozo-

Robigus

Wielki

Wiedziat, ze Wielcy nie sq poza mocq Smiertelnikéw i wierzyt

w to, ze Zewnetrzni Bogowie i Nyarlathotep nie przybedq im na po-
moc w najwazniejszym momencie, jak to czesto sig zdarzato, gdy
ludzie szukali porady Wielkich w ich domach czy gérach.

H. P. Lovecraft ,,W poszukiwaniu Nieznanego Kadath*

brze zbudowany cztowiek zasiadajacy na tronie z bialego

grzyba. U jego boku z jednej strony znajduje si¢ kon, z dru-
giej — wilk, za$§ na ramieniu siedzi mu maty dzigciot. Rzymianie
znali Robigusa jako boga rdzy zbozowej. Zamieszkuje on
w Grzybnym Lesie w Krainach Snéw i zazwyczaj mozna go spo-
tka¢ w otoczeniu olbrzymich grzybéw, ktére wydaja z siebie oso-
bliwy buczacy dzwigk, z wolna falujgc swoimi kapeluszami, pod-
czas gdy pozostale taiczg dla swego monarchy.

Robigus jest najczesciej przedstawiany jako przystojny, do-

KULT: Wiesniacy sktadaja czasem Robigusowi ofiary by unikngé
rdzy zbozowej. Szeroko czczony jest tez przez gobliny zamieszku-
jace w Grzybnym Lesie Pod$§wiata.

CHARAKTERYSTYKA: Robigus bardzo goraco przyjmuje
godci na swym grzybim dworze. Oczekuje od nich udzialu
w uroczystoS$ciach, a tych, ktérzy odméwia lub w jaki$ inny spo-
s6b go uraza ruchem reki zmienia w gigantyczne tanczace grzy-
by. Ofiary takiej transformacji maja jedna szans¢ by oprze¢ sig
Mocy Robigusa, uzywajac do tego swojej wiasnej. Kazdy zapro-
szony ktéry sprébuje opusci¢ jego dwoér zostanie unieruchomio-
ny wzrokiem Wielkiego. Robigus moze sparalizowac tylko jed-
ng osobe na runde.

Snigcy zamienieni w taficzace grzyby pozostang w tym stanie az
do uwolnienia. Moze do tego doj§¢ gdy wytrzymato$¢ Robigusa
spadnie do zera lub, gdy uda si¢ test na umiejetnos¢ targowanie sig.
Po powrocie do Swiata na Jawie kazdy zamieniony w grzyba cier-
pi na drugorzgdny efekt uboczny. Otéz po kilku dniach dom Bada-
cza zaczynajg nawiedza¢ grzyby (w dywanie), ple$i w Sciekach
itp.. Wszystkie naleza do populamnych gatunkéw i nie powoduja
prawdziwych szkéd, ale gwattowny ich rozrost powinien okazac¢
si¢c niewygodny 1 odpychajacy. Taki ,,mikologiczny atak” trwa do
czasu gdy dom Badacza zostanie spryskany $rodkami grzybobdj-
czymi przez profesjonaliste.

Robigus jest hojnym gospodarzem dla tych, ktérzy okazujg mu
szacunek. Wielki odpowiada na pytania $nigcych dotyczace Krain
Snéw albo jesli poczuje do nich sympati¢ jest w stanie odda¢ im
kilka prostych przystug.



126 Krainy Snow

v\\\‘, L‘
[\

(W

i ) )
‘ /} ) L‘\[‘!"

R

ROBIGUS, bog grzybow

S 30 KON21 BC15 INT 15
ZR 20 WG 18 Szybkos¢ 10
Modyfikator obrazen: +2k6.

Bron: pigs¢ 100%, obrazenia 1k3+mo;

cios gtowa 100%, obrazenia 1k4+mo.

MOC 20
WT 18

Pancerz: cialo zapewnia mu 6 punktéw pancerza.

Czary: Robigus moze spojrzeniem unieruchomi¢ i zmienié
$miertelnika, niezaleznie od préb uniknigcia jego wzroku.
Smiertelnik zmieni si¢ w ludzkich rozmiaréw grzyb gatunku
wybranego przez Robigusa, jednak wczesniej bég musi wiasng
Moca pokona¢ Moc ofiary. Bég potrafi takze pokry¢ dowolng
ilo§¢ zboza rdza, po prostu patrzac na nie i Zyczac sobie tego.
Pozostate czary znane Robigusowi zostawiamy uznaniu Strazni-
ka Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Robigusa nie powoduje utraty PP.

Sthood

Wielki Przedwieczny

Sthood byt bozkiem zbyt przerazajqcym by ludzie oddawali mu
czesé. Jego kaptani powolani zostali wylqcznie po to, by zapobie-
gac staniu modtéw do Sthooda, by nie wzbudzit si¢ on za sprawq
ich modlitw i nie uczynit cudu.

Gary Myers ,,The Maker of Gods™

thood jest istota przypominajaca cebulg bez oczu i o ustach
Sotoczonych miesistymi rogami. Podobizny Sthooda rzezbione
sg zawsze w piaskowcu, w catych Krainach Snéw istnieje ich jed-
nak bardzo niewiele.
KULT: Jedyna znana §wiatynia Sthooda znajduje si¢ w mieScie
Nithy-Vash. Istniejgcy tam zbdr ma na celu zapobieganie modleniu
sie do niego. Posag Sthooda stoi na szczycie wysokiego piedestatu
i méwi sie, ze siedziat tam pig¢ milionéw lat nim nadeszia ludz-
kosé i otoczyta go §wigtynia. Jest bezustannie pilnowany przez ka-
ptana, ktérego obowiazkiem jest baczenie, by nikt nie oddawat mu
czci. Istnieja takze podrézujacy kaptani Sthooda, kt6rzy przemie-
rzaja Krainy Snéw, by upewni¢ si¢ ze nie istniejg zadne inne jego
wizerunki i nikt si¢ do niego nie modli.

CHARAKTERYSTYKA: Od zarania dziejéow Sthood siedziat
$piac na szczycie swego piedestatu i czekat az nadejdzie ktos,
kto obudzi go swymi modtami. Zdarzyto sig to trzy razy i za kaz-
dym razem Sthood w reakcji na przebudzenie uczynit cud, po
czym ponownie zasnal. Nie ma zywego $wiadectwa dwdch
pierwszych cudéw, ale o trzecim méwi sig, ze byto nim stworze-
nie czlowieka.

Jesli Sthood kiedykolwiek si¢ obudzi, by u$pi¢ go ponownie
trzeba zaspokoi¢ jego wilczy gtéd zywa ludzka ofiarg. Ofiara ta
musi by¢ ztozona natychmiast, gdyz w innym wypadku béstwo
uczyni cud. Naturg cudu pozostawiamy uznaniu Straznika, ale
warto pamigtaé, ze kaptani Sthooda przebywaja wielkie odlegto-
Sci, by do takich wiasnie zaj$¢ nie dopuscié. Ofiara musi w kazdej
rundzie wykona¢ rzut przeciw Mocy Sthooda na Tabeli Poréw-
nawczej lub otrzymuje 1k10 punktéw obrazen. Jedna ofiara wy-
starczy, by zaspokoi¢ Sthooda, jesli jednak kto§ sprébuje prze-
szkodzi¢ mu w uczcie, takze moze znalezé si¢ w menu. Po
nasyceniu si¢ w ten sposéb, Sthood wraca spa¢ az do czasu, gdy
kto§ obudzi go po raz kolejny.

Nie jest to jednak po prostu bozek pozostajacy na piedestale
w $wiatyni. Bozek ten posiada w sobie duszg budzgcego groze bo-
ga. Jesli posag kiedykolwiek zostanie rozbity, dusza Sthooda stanie
si¢ wolna i odleci ku zewnetrznej prézni, by sia¢ spustoszenie. Je-
§li to si¢ zdarzy, kaptani beda prébowali uwigzi¢ dusze w zywym
nosicielu, do czasu, gdy nie powstanie nowy posag. Proces ten za-
bija nosiciela od razu, wysytajac jego dusze na zawsze ku ciemno-
$ci 1 wielce rozwsciecza Sthooda. Jesli jego wytrzymato$¢ kiedy-
kolwiek spadnie do 0, posag peknie i dusza zostanie uwolniona. To
samo stanie si¢, gdy do 0 zmniejszy si¢ WT nosiciela.

STHOOD, bog w posagu

S brak KON 100 BC 16 INT 30
ZR 50 Szybkos¢ 0 WT 58
Bron: pochtonigcie 100%, rzut przeciwko Mocy w tabeli odpor-
nosci lub 1k10 punktéw obrazef.

MOC 30

Pancerz: po przebudzeniu Sthood jest odporny na wszelkie ataki
fizyczne i mozna go zrani¢ wytacznie magig. Podczas Snéw moz-
na normalnie roztrzaska¢ posag.

Czary: Moze czyni¢ cuda.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Sthooda we $nie nie powoduje
utraty PP; ujrzenie przebudzonego to 1k6/1k20 utraconych PP.
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Tamash

Yop

Wielki

Tamash jest mistrzem iluzji 1 potrafi tworzy¢ precyzyjne wize-
runki i halucynacje.
Petersen ,,Field Guide to Creatures of Dreamlands™

wiosy 1 brodg. Jest niski, ale muskularny, nosi zlotg szate i laske

z lapis lazuli. Jego skronie zdobi poztacany wieniec laurowy.
KULT: Tak jak w przypadku Zo-Kalara i Lobona, kult Tamasha
ograniczyt si¢ po upadku Sarna-
thu. Poniewaz jednak jest on bo-
giem magéw, nigdy nie braknie
mu wyznawcow.
CHARAKTERYSTYKA: Ta-
mash jest mistrzem iluzji. Moze
stworzy¢ i utrzymaé jeden lub
wigcej obrazéw zapetniajgcych
powierzchni¢ nie wigksza niz
poitora kilometra szedciennego.
lluzje te znikaja po dotknigciu.
Tworzenie iluzji powodujacych
utratg Punktéw Poczytalnosci
(na przykiad widok Azathotha)
jest mozliwe, jednak rzut na Po-
czytalno$¢ jest automatycznie
uznawany za udany.

Posqgi Tamasha pokazujg jego srebrng skére oraz kruczoczame

TAMASH, bog Iluzji
S35 KON 40 BC10 INT 17
ZR 21 WG 20 Szybkosc¢ 10
Bron: laska 85%, obrazenia 1k8+2k6.
Pancerz: moze przywotac boskie btogostawienstwo dajace mu
10 punktéw pancerza.

MOC 40
WT 25

Czary: Moc iluzji, zna takze Nawiazanie kontaktu z Wielkimi

i z Nyarlathotepem. Oprécz tego zna wszystkie czary Krain Snow
nie bgdace Przywotaniem, Spetaniem, Nawigzaniem kontaktu

1 Wezwaniem.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Tamasha nie powoduje utraty PP.

Yibb-Tstll

iliony lat temu Yibb-Tstll kroczyt po Ziemi, teraz uwig-
Mziony jest w Krainach Snéw. Widzi czas i przestrzen sie-
dzac w centrum swej polany w Dzungli Kled. Ponizej je-
go falujacych fald ttocza si¢ skrzydlate dzieci nocy, ssac

i chwytajac si¢ piersi Yibb-Tstlla. Petne informacje o nim znaj-
dziesz w podrgczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu.

Pomniejsze béstwo Krain Snow

Jah-Vho, tworca wielu bogow, oddawat czesé tylko Yopowt, ma-
temu bozkowi ktdrego wyrzezbit w diorycie na swoje podobiernstwo.
Gary Myers ,,The Maker of Gods*

op jest osobistym bostwem Jah-Vho, stynnego twércy boz-
i kéw z Nithy-Vash. Stworzony zostat z matego kawatka dio-
rytu, i jest hotdem tworcy bozkéw dla whasnego geniuszu.
KULT: Jedynym wyznawca Yopa jest Jah-Vho.
CHARAKTERYSTYKA: Yop jest cichym bogiem. Przyjmuje
ofiary sktadane mu przez Jaha-Vho i w zamian wspiera go podczas
rzezbienia posazkéw innych bogéw, w czym Jah-Vho jest nieprze-
Scigniony. Yopowi nie przeszkadza, ze jego jedynego wyznawce
tak wiele taczy z licznymi bogami — wie, ze gdyby nie Jah-Vho
sam nigdy by nie zaistnial.
W przypadku $mierci Jaha-Vho, Yop begdzie cierpliwie czekat na
kogo$ kto nadejdzie, by odda¢ mu czesé. Zostanie osobistym bo-
giem pierwszej osoby, ktéra ofiaruje mu na stale 4 punkty Mocy.

JOP, bog Jaha-Vho

S brak KON 10 BC3 INT 15 MOC 20
ZR brak Szybkos¢ brak WT 7
Bron: brak.

Pancerz: 3 punkty od diorytu.

Czary: Dodaje swoja Moc do umiejetnosci rzezbienie Yaha-Vho,
gdy ten tworzy bozka.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Yopa nie powoduje utraty PP.
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Zo-Kalar

Wielki

Zo-Kalar postrzegany jest ja-
ko bog narodzin i Smierci.
Petersen ,,Field Guide to
Creatures of Dreamlands®

o-Kalar byt niegdy$ giow-
Znym béstwem Sarnathu,

przewodzacym Tamasho-
wi i Lobonowi. Jest wysoki
i smukty, jego skora oraz wilosy
maja kolor koscistej bieli, oczy
za$ sa glebokie i jednolicie czar-
ne. Bostwo przywdziewa szaty
z czarnej satyny.
KULT: Zo-Kalar postrzegany
jest jako bdg narodzin i §mierci,
majacy w swej pieczy historig

zycia kazdego mieszkanca ziemskich Krain Snéw. Od czasu upad-
ku Sarnathu ma niewielu wyznawcow.
CHARAKTERYSTYKA: Zo-Kalar jest bardzo melancholijny
i z rzadka toleruje ludzkie towarzystwo. Z drugiej strony zawsze
podrézuje w towarzystwie przynajmniej jednego cienia. Wstydzi
sig¢ $miertelnych i w miare mozliwo$ci trzyma od nich z daleka.
Moze odpowiedzieé na pytania dotyczgce przysziosci Smiertelnika,
ale tylko jesli dotyczg one spraw zwigzanych z jego Smiercig. Od-
powiedzi udziela niechetnie i za bardzo wysoka optat.

ZO-KALAR, Pan zycia i $mierci

S 50 KON 40 BC20 INT20 MOC 25

ZR 20 WG 8 Szybkos¢ 12 WT 30

Bron: dotyk 95%, zmniejsza Moc celu o 1k6

Pancerz: moze przywola¢ boskie blogostawienistwo dajace mu

10 punktéw pancerza.

Czary: moze przyzwac cienie wydajac 1 PM. Rozkazuje wszyst-
kim obecnym cieniom. Moze przetestowac swg Moc przeciw
Mocy kazdego wroga w zasiggu wzroku. Jesli test mu si¢ powie-
dzie, moze tego wroga zmieni¢ w cienia, wydajac tyle PM ile wy-
nosi Moc przeciwnika. Zna takze Nawigzanie kontaktu z Wielki-
mi i z Nyarlathotepem.

Utrata PoczytalnoSci: Ujrzenie Zo-Kalara nie powoduje utraty PP.
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rainy Snéw sa miejscem petnym fantazji i czaru. Dlatego
B nikogo nie powinno dziwi¢, ze pochodzi stamtad wiele
magicznych ksiag i artefaktow. Przedmioty te napotykaé
begdziemy przede wszystkim w Krainach Snéw, Jednak przedsie-
biorczy Straznicy Tajemnic moga je wedle woli wprowadzaé
w obreb Swiata na Jawie jako niezwykle rzadkie okazy. Oméwio-
ne ponizej przyklady s tylko drobnym utamkiem cudownego bo-
gactwa, jakie istnieje za zastong snu.

Poza tym, ponizej szczegbétowo oméwimy wiele czaréw. Ist-
nieja bowiem takie, ktére moga zosta¢ skutecznie rzucone jedy-
nie w Krainach Snéw — w Swiecie Przebudzonych nie bedg bo-
wiem dziatac.

Magiczne artefakty

azdy z ponizszych magicznych przedmiotéw jest unikato-
B wy i kazdy z nich istnieje tylko w jednym egzemplarzu.
6wniez wigkszo$§¢ innych artefaktéw z Krain Snéw to
przedmioty jedyne w swoim rodzaju, gdyz sg one indywidualnymi
dzietami bogéw lub poteznych czarownikéw. Straznicy tworzac
wlasne artefakty powinni traktowa¢ wynotowane przykiady jedy-
nie jako wzory do nasladowania.
Amulet N’Tse-Kaambl: Talizman ten jest przechowywany przez
kaptanéw z Yuth o zéttych czerepach. Namaszczony w imieniu ich
bogini N’Tse-Kaambl, szczegélnie skutecznie chroni tych, ktérzy
profanujg rzeczy i miejsca po§wigcone Innym Bogom. Ma on for-
me¢ malego amuletu z brazu opatrzonego podobizna bogini. Do-
poki dana osoba nosi go ze sobg, dopéty Wielcy Przedwieczni, In-
ni Bogowie lub ich stugi nie moga jej bezposrednio skrzywdzié.
Dla kaptanéw z Yuth talizman ten jest obiektem wielkiej czci. Je-
§li zostanie skradziony, mnisi moga go w kazdej chwili przywotaé
z powrotem z dowolnego miejsca w Krainach Snéw.

Legendarna kula ze srebra: Jest to mata kulka ze zmatowialego
srebra, wielkodci kuli do gry w bilard, na powierzchni ktérej wy-
rzezbiono trzy magiczne glify. Kazdy z symboli pozwala jej posia-
daczowi rzucié inny czar. Pierwszy z gliféw dostarcza czaru ,,Me-
smeryzm®, a drugi zaklgcia ,Podréz na drugg strong“. Oba
wymienione mozna znaleZz¢ w podregczniku podstawowym do gry
Zew Cthulhu. Trzeci z gliféw pozwala rzuci¢ zaklecie ,,Nawiaza-
nie kontaktu“ z losowo wybranym béstwem. Za kazdym razem,
gdy czar ten jest rzucany, dochodzi do nawiazania kontaktu z in-
nym bogiem. Uzytkownik legendarnej kuli ponosi normalne ko-
szty rzucenia czaru w Punktach Poczytalnosci, Mocy i magii, jak
réwniez wszystkie inne ,,optaty punktowe* z nimi zwigzane.

Trzy kostki z diorytu Golthotha: Wszystkie boki tych matych
szedcianéw wykonanych z diorytu pokryte sa rytami. Na pigciu
$ciankach znajdujg si¢ nadzwyczaj dziwaczne inskrypcje w niko-
mu nie znanym jezyku, za$ ostatnia z nich nosi znak gwiazdy pie-
cioramiennej. Gdy na ziemi wyznaczymy kostkami wierzchotki
tréjkata, powstanie Znak Starszych Bogdéw. Rozmiary znaku dyk-
tuje wielko$¢ tréjkata wytyczonego przez sze$ciany. Usuniecie

artefakty i

KsiEGA MAGII KRAIN SNOW

ksieqi,

zaklecia w Krainach Snow

dowolnej kostki z jakiego$ naroznika figury przerywa Znak Star-
szych Bogow.

Z1ota maska: Wedle pogtosek, maska ta posiada wiasciwosci,
ktére moglyby zainteresowac niejednego filozofa. Spoczywa ona
na twarzy starozytnej mumii w sklepie Getecha w Nithy-Vash. Jak
dotad tylko cztery razy odwotano si¢ do mocy maski — los trzech
pierwszych jej wlascicieli pozostaje nieznany. Czwarty byt poeta,
ktéry odrzucit jg w gniewie w alejce w Celephais, a potem podciat
sobie zyly. Za kazdym razem, gdy kto§ postuzy sie moca maski,
powraca ona na miejsce swojego spoczynku mieszczgce sie na
twarzy jej straznika. Kazdy, kto zatozy maske ujrzy dziwne pejza-
ze z czasow, gdy Ziemia byta mioda, a jego umiejetnosé Mity
Cthulhu podniesie si¢ o k100 procent, ze wszystkimi tego skutka-
mi. Maska przed swoim powrotem do Mieszkarica Skrzyni przeka-
zuje swoj dar tylko jednej osobie.

Ksiegi

ickszos¢ opisanych ponizej ksiag to dzieto ludzkich rak.

s’s) Jednakze na terenie Krain Snéw spotecznosci stworzy-
ty takze takie istoty, jak ghule, ksiezycowe bestie, gha-

sty i gugi. Jest zatem mozliwe, ze w obrebie tych grup powstato

wiele tworéw piSmienniczych, a prace te niemal réwnie dobrze
mogg by¢ bogatymi Zrédtami czaréw i wiedzy o Mitach.

Annaly z Leng: w postaci obrazéw, wykonanych reka nieznanego
artysty z Leng. Jest to seria freskow namalowanych na wewnetrz-
nych Scianach kamiennego monastyru w Leng. Malowidla te
przedstawiaja historig cywilizacji ludzi z Leng niemal w catej swo-
Jjej okazatosci. Utrata Punktéw Poczytalnosci 1/1k4; premia do Mi-
téw Cthilhu +0%; Senna wiedza +5; czaréw brak.

Ceglane cylindry z Kadatheron: napisane w jezyku Krain Snéw,
autorstwa nieznanego skryby z Kadatheron. Na dzieto sklada sie
seria siedmiu cylindréw z materiatu przypominajacego wypalona
gling. Na ich powierzchi zapisano wigkszo$¢ historii ladu Mnar
i miasta Ib. Utrata Punktéw Poczytalno$ci 1/1k4; premia do Mitéw
Cthulhu +3%; Senna wiedza +5.

Czwarta ksigga D’harsis: zapisana przez D’harsis w starozyt-
nym jezyku Krain Snéw. Jest to duzy, oprawiony w skére tom,
ktérego strony wykonano ze skory smokdw i sfinkséw. Starozyt-
ny dialekt, w ktérym je zapisano wystepuje tylko w Krainach
Snéw i jedynie Atal kiedykolwiek odcyfrowat jego runy. Atra-
ment na stronach ksiggi jarzy si¢ bladym biekitem z intensywno-
$cig podobng do $wiatta §wietlikow. Autor tomu byt jednym z naj-
wigkszych magéw, jaki kiedykolwiek zyt w Krainach Snéw,
a samo dzielo zawiera wiele informacji na temat historii jego
$wiata. Wiadomo, ze zawiera takze czar ,,Stworzenie zapory Na-
ach-titha*. Lektura ksiggi nie powoduje utraty Punktéw Poczytal-
nosci; Senna wiedza +10; czary: patrz powyzej oraz dowolne inne
zaklecia z Krain Snéw.

Inskrypcja z ‘Ygiroth: w jezyku aklo, zapisana prymitywnymi
znakami z ‘Ygiroth. Jest to diuga inskrypcja na murach podziem-
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nej §wiatyni w ruinach miasta ‘Y giroth. Napisy te sktadajg si¢ na
potezne zaklecie, ktére prawdopodobnie moze uczyni¢ tego, kto je
rzuci, wladcg Krain Snéw, a mozliwe, ze i Swiata na Jawie. Jest to
jedyny czar, jaki mozna odnalez¢ w inskrypcjach, a ustalenie wszy-
stkich szczegétéw dotyczacych wspomnianego zaklgcia pozosta-
wiamy Straznikowi, ktéry powinien uczyni¢ to w sposdb najlepiej
dostosowany do jego kampanii. Utrata Punktéw Poczytalnosci
1k8/2k8; premia do Mirdw Cthulhu +10%; zawiera jedno zaklgcie
0 wielkiej mocy.

Ksiega Barzai: spisana w jezyku Krain Snéw, dzieto Barzai. Ksig-
ga teprezentuje zebrana wiedz¢ Barzai Madrego dotyczaca Wiel-
kich Przedwiecznych. Dzieto ma forme grubego foliatu, petnego
luznych notatek wiasnorecznie spisanych przez Barzai, a jej jedy-
ny egzemplarz jest w posiadaniu Atala z Ultharu. Utrata Punktow
Poczytalnoéci 1/1k3; premia do Mitéw Cthulhu +1%; Senna
wiedza +2; zawiera tylko czary typu ,Nawigzanie kontaktu® lub
»Wezwanie bostwa®.

Ksiega czarnych glazow: napisana przez nieznane ksigzycowe be-
stie w ich jezyku. Jest to seria czamnych kamiennych piyt, potaczo-
nych ze sobg cienkim drutem w forme jakby ksigzki. Tre$¢ zapisa-
no szeregiem dziwnych symboli przypominajgcych hieroglify,
ktére w rzeczywistosci sa pismem ksiezycowych bestii. Do ksiggi
przyczepiono matym lancuszkiem dysk z rzezbionego szkia, zaopa-
trzony w pret przypominajgcy raczke od lupy. Ktokolwiek spojrzy
przez szkto na kamienne piyty, bedzie mégt czyta¢ inskrypeje tak,
jakby byly zapisane w jego rodzinnym jezyku. Tres¢ plyt dotyczy
gtéwnie wiary w Nyarlathotepa i wszystkich jej aspektéw opisa-
nych z najdrobniejszymi szczegétami. Ponadto ptyty omawiajg réz-
ne metody tortur i ich zastosowanie wobec 17 réznych ras obcych,
whaczajac w to rodzaj ludzki (co ciekawe, ghule i ludzie sg zalicza-
ni do tej samej grupy). Utrata Punktéw PoczytalnoSci 1k4/1k10;
premia do Mitdéw Cthulhu +6%; Senna wiedza +10; zawiera czary:
. Nawigzanie kontaktu z Nyarlathotepem®, ,,Przeklefistwo ciemno-
§ci* i cztery inne zaklecia z Krain Snéw wybrane przez Straznika.
Pisma Kleka: napisana w jezyku Krain Snéw, autorstwa Kleka.
Dzielo to, bedace uzupelnieniem Book of Dzyan (Ksigegi Dzyan),
ma forme cienkiego woluminu. Aby zdoby¢ jedna jej kopig nekro-
manta Yohk z Vornai prowadzit z ghulami z Leng handel wymien-
ny. Utrata Punktéw Poczytalnosci 1k3/1k6; premia do Mitéw
Cthulhu +7%.

Synarchebiblaron: dziefo nieznanego czarownika spisane we
wszystkich jezykach. Na pierwszy rzut oka, ksiega wyglada jak
zwyczajny wolumin oprawny w skére, ale w rzeczywistosci nie
jest ani wydrukowana, ani oprawiona. Jest to magiczny twdr,
ktérego materig jest samopodtrzymujaca si¢ iluzja. Nie zapisano
go w jakimkolwiek ludzkim jezyku, ale kazdy, kto zacznie czytac
Synarchobiblaron dostrzeze, ze zostat on napisany w jego rodzi-
mym jezyku.

Prawdziwa natura tresci Synarchobiblaronu zmienia si¢ w za-

leznosci od tego, kto jest go czyta i z pewnoscig zawiera on 0 wie-
le wiecej informacji, niz moze dostrzec oko niewprawnego czytel-
nika. Utrata Punktéw Poczytalno$ci 1k3/1k10; premia do Mitéw
Cthulhu +8%; czaréw brak.
Testament Lothorna: w jezyku Krain Snéw, piéra Atala. Zwdj
ten, spisany z pamieci, zawiera wszystko, co Atal z Ultharu zasty-
szat od nekromanty Lothorna po jego powrocie z wyprawy do zni-
szczonego miasta ‘Ygiroth. Atal spisal swoje wspomnienia
w nadziei, ze uwolni si¢ od przekazanych mu potwornych sekre-
t6w i ukryt zwéj tak, aby nikt nigdy nie zdotat go odnalez¢. Utra-
ta Punktéw Poczytalnosci 1k4/1k8; premia do Mitéw Cthulhu
+5%; Senna wiedza +2; czary: w sumie zadne, ale udany rzut po-
zwalajacy na nauke czaru oznacza, ze czytelnik odgadt, gdzie znaj-
duje sie Inskrypcja z ‘Ygiroth.

Czary

rainy Snow sg o wiele bardziej magiczne, niz Swiat na Ja-
wie, istnieje wigc w nich wiele czaréw, ktérych nigdy nie

udatoby si¢ rzucié¢ w realnym §wiecie. Zasady rzucania

czaréw sa takie same, jak w podreczniku podstawowym do gry
Zew Cthulhu. O ile w opisie zaklecia nie podano inaczej, zaden
czar pochodzacy z Krain Snéw nie zadziata, jesli zostanie rzucony
w Swiecie Przebudzonych. Ponizsza lista zaklgé zostata uszerego-
wana w typowym uktadzie kategorii.

Nowe czary przywolania i spetania

Przywotanie/Spetanie blupa: mozna rzuca¢ wszedzie.
Przywolanie/Spetanie cienia: czar ten mozna rzuci¢ tylko w ab-
solutnych ciemnosciach.

Przywolanie/Spetanie dziecka Atlach-Nacha: ten sam czar opi-
sano w podreczniku podstawowym, ale w obrebie Krain Snow
dziata on nieco inaczej, gdyz tu przywotuje lub peta pajgki
z Leng. Zaklecie jest skuteczne tylko wtedy, gdy zostanie rzucone
w glab lub obok doliny, ktérg zamieszkuja pajaki. Wymagania co
do rzucania czaru sg identyczne. Aby okresli¢ doktadne cechy
przywotanej istoty uzyj opisu pajakéw zamieszczonego w bestia-
riuszu niniejszej ksiazki.

Przywotanie/Spetanie stugi Karakala: mozna rzucaé gdziekolwiek.
Przywolanie/Spetanie trytona Swietojaniskiego: czar ten mozna
rzucié tylko przy $wietle gwiazd.

Nowy czar nawigzania kontaktu
Z rasg

Nawiazanie kontaktu z ksiezycowa bestia: to zaklgcie kosztuje 3
punkty magii i musi zosta¢ rzucone w miejscu, gdzie czgsto poja-
wiaja si¢ ksiezycowe bestie. W odpowiedzi na wezwanie istoty te
zazwyczaj wysylaja od jednego do kilku swoich stug bedacych na
poty ludZzmi.

Nowe czary nawigzania kontaktu
z bostwami

Nawiazanie kontaktu z Bokrugiem: czar ten musi zostaC rzuco-
ny na lub w poblizu bagna lub jeziora. Bokrug odpowiada tylko
wtedy, gdy jego interesy sa w jaki§ sposob zwigzane z intencjami
przyzywajacego.

Nawiazanie kontaktu z Lobonem: mozna rzuca¢ gdziekolwiek.
Lobon przybywa tylko wtedy, gdy czarownik rzuca zaklgcie
w samotnosci.

Nawigzanie kontaktu z Nath-Horthath: czar ten musi zostac
rzucony posréd dzikich ostgpéw. W odpowiedzi Nath-Horthath
wysyla po wiadomo§¢ Iwa Jub niedZwiedzia.

Nawigzanie kontaktu z Tamashem: dziala wszedzie. Tamash
ukazuje sie tylko wtedy, gdy rzucajgcy czar jest sam.

Nawigzanie kontaktu z Zo-Kalarem: czar ten nalezy rzucac
w odosobnionym, mrocznym miejscu, gdzie czarownik musi na-
stepnie poczekac na przybycie Zo-Kalara.
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Inne zaklecia

Biate peta z Soren: czar ten kosztuje 4 punkty magii za kazdy
stworzony splot, jak réwniez 1k6 Punktéw Poczytalno$ci, nieza-
leznie od tego, ile zwojow zostanie uformowanych. Utworzenie
kazdego splotu zajmuje jedng runde. Czar tworzy biate sploty
z przypominajgcej gume materii, ktére owijaja si¢ wokét celu za-
klecia. Dystans migdzy rzucajgcym czar, a obiektem docelowym
nie moze wynosi¢ wiecej, niz 10 metréw. Za kazdy splot owinig-
ty wokét celu rzu¢ 1k10, a wynik zsumuj z poprzednimi rzutami.
W chwili, gdy suma wszystkich rzutéw przekroczy BC obiektu,
stanie si¢ on lekko przeZroczysty, tak, jak i oplatajaca go materia.
Kiedy suma rzutéw bedzie dwa razy wigksza od Budowy Ciata
celu, zniknie on razem ze swoja otoczka w btysku Swiatta i chmu-
rze dymu. Jesli cel jest zywa istota, sploty bedg uniemozliwiaty
jej ruchy do chwili, gdy uda si¢ wygraé pordwnanie jej Sity z ku-
mulatywng sumg rzutéw 1k10. Jesli po uptywie minuty cel je-
szcze nie zniknal, sploty zaczynaja wyparowywaé w tempie je-
den na rundg.

Chwata Serafina: czar ten kosztuje 6 punktow magii, 1k3 Punk-
téw Poczytalnosci, a jego rzucenie zabiera dwie rundy. Po jego
rzuceniu na krétko rozbtyskuje oslepiajace $wiatto, ktére mozna
wykorzysta¢ jako sygnat, mozna tez nim wywiera¢ wrazenie na in-
nych ludziach, chwilowo o§lepia¢ przeciwnikéw (efekty okresla
Straznik, jednak porazenie nie powinno trwa¢ dtuzej, niz 1k3 rund
przy $wietle lub 1k6 w ciemnos$ciach), albo atakowa¢ takie stwo-
rzenia ciemnosci jak cienie (kazdemu cieniowi w zasiggu 10 me-
tréw blysk zadaje 2k6 ran).

Czar, ktory zagingt wraz z Ib: to zaklecie kosztuje 24 punkty
magii i 1k10 Punktéw Poczytalnosci, a jego rzucenie zajmuje dwie
rundy. Porownaj 24 punkty magii z Moca celu na Tabeli Porow-
nawczej. W przypadku zwycigstwa rzucajacego czar ofiara zmie-
nia si¢ w pajaka z potamanymi nogami. Warto$¢ jego Budowy Cia-
fa wynosi tyle samo, ile przed przemiang. Ogladanie tej przemiany
oznacza utratg 1/1k6 Punktéw Poczytalnosci.

Czarna skrzynka: koszt tego zaklecia wynosi 24 punkty magii
i 1k8 Punktéw Poczytalnosci. Rzuca sig je przez trzy rundy, a cel
musi si¢ znajdowaé w zasiggu 10 metrow. Efektem czaru jest po-
wstanie czarnej chmury jeczacych gloséw, powykrecanych twa-
rzy i kurczowo zaciskajacych si¢ ragk, wewnatrz ktérej btyskaja
iskry dziwnego $§wiatta. Obtok ten okrywa i pochtania swoja ofia-
re, ktéra nastgpnie przeksztalca i mutuje w potworna istote,
o zdeformowanym i jakby stopionym ciele, juz tylko w drobnej
czesci pozostajaca cztowiekiem. Inteligencja oraz Moc ofiary nie
ulegaja zmianie, ale warto$¢ jej Wygladu jest redukowana o 3k6.
Dla Sity, Kondycji, Budowy Ciata i Zrgcznosci nalezy wykonaé
cztery rzuty 2k6 (po jednym na cechg). Jesli wynik danego rzutu
jest parzysty, to nalezy go dodaé do biezacej wartosci atrybutu,
jesli zas nieparzysty — odjaé. Jesli ktorakolwiek z cech poza
WYG spadnie ponizej 1, mutant umiera. Wyglad o wartosci zero-
wej lub ujemnej wedle zdania Straznika moze powodowac u kaz-
dego, kto zobaczy ofiarg czaru utratg Punktéw Poczytalno$ci. Je-
§li zmutowana osoba nie przejdzie pomySlnie testu
Poczytalnosci, traci tyle Punktéw Poczytalnosci, ile wynosi suma
punktéw, o ktére zmieniono jej cechy, tak w goére, jak i w dét.
Ofiara czaru traci dodatkowo 1k10 Punktéw Poczytalnosci nieza-
leznie od wyniku testu.

Deformacja konczyny: czar ten kosztuje 8 punktéw magii, 1k6
Punktéw Poczytalnodci, a jego rzucenie jedng rundg. Cel czaru
musi si¢ znajdowaé¢ w odlegtosci nie wigkszej, niz 30 metréw.
W chwili, gdy ofiara przegra na Tabeli Poréwnawczej konfronta-
cje swoich punktéw magii z punktami magii rzucajacego zaklecie,
jedna jej konczyna (rgka lub noga) zaczyna usychaé, az w koncu

zmienia si¢ w pomarszczong i kruchg gatazke. Tym samym ofiara
otrzymuje 1k8 ran i permanentnie traci 1k3 punkty KON. Okale-
czony 1 wszyscy $wiadkowie tego wydarzenia tracg 0/1k3 Punk-
téw Poczytalnosci.

Fala zaru Katariena: kosztuje 1k4 Punkty Poczytalno$ci oraz ty-
le punktéw magii, ile rzucajacy ma ochote wydaé na czar plus je-
den PM za kazdg godzing dziatania. Czas rzucania: jedna minuta.
Za kazdy wydany punkt magii temperatura otoczenia w poblizu
czarownika (na odlegtos¢ od 5 do 10 metréw) rosnie o okoto 2°C.
Imponujacy strzal Malenkamona: kosztuje 24 punkty magii
i 1k8 Punktéw Poczytalnosci. Rzucenie tego zaklgcia zabiera trzy
rundy. Fioletowy btysk energii eksploduje od czarownika w kie-
runku wybranej ofiary, ktéra natychmiast traci przytomnos¢ na (30
— [jej] KON) dni. Na dodatek trafiony bohater traci tyle punktow
wytrzymatosci, ile wynosi potowa Mocy rzucajacego czar.
Kaskada Florina: kosztuje tyle punktéw Mocy, ile rzucajacy za-
klecie zdecyduje sig na nie wydaé oraz 1k4 Punktéw Poczytalno-
$ci. Czas rzucania wynosi dwie rundy. Produktem zaklecia sg zto-
te potoki plynnej energii, rozbiegajace si¢ od miejsca, w ktérym
stoi rzucajgcy. Kaskady pokrywaja trapezowaty obszar, szeroki na
dwa metry przy czarowniku i na 10 metréw przy przeciwlegtym
boku. Fale moga doptyna¢ na odlegto$¢ od 10 do 90 metrow
(o tym decyduje rzucajacy czar — tyle moze wynosi¢ wysoko$¢ tra-
pezu objetego dziataniem czaru). Za kazdy wydatkowany na Ka-
skady punkt cechy Moc zywe stworzenia zalane falami energii tra-
cg po 1k6 punktéw magii.

Klatwa: koszt tego czaru wynosi 1 punkt Mocy i 1k6 Punktéw
Poczytalnosci. Moze on zosta¢ rzucony niemal natychmiast — rzu-
cajagcy wymawia tylko Stowo, ktére przybiera forme liter ptona-
cych w powietrzu przed jego twarza. Litery te rozpraszaja magie
— wszystkie zaklecia w zasiegu styszalnosci, ktére trzeba podtrzy-
mywac¢ wydawaniem kolejnych punktéw magii zostaja natych-
miast przerwane, o ile liczba punktéw magii rzucajacego ,,Kla-
twe" przewyzszy punkty magii osoby podtrzymujacej wygaszane
zaklgcie (wynik ustala si¢ na Tabeli Poréwnawczej). Dla kazdego
rozpraszanego zaklecia nalezy wykona¢ osobne poréwnanie licz-
by punktéw magii i osobny rzut. Na dodatek wszystkie istoty
przywotane czarami ,,Wezwanie“ lub ,,Przywotanie” musza ode-
prze¢ atak rzucajacego ,,Klatwe™ (w tym wypadku liczy sig tylko
polowa jego punktéw magii), albo zostang odestane do miejsc
swojego pochodzenia.

Koncentryczne pierscienie robali: to zaklecie kosztuje 10 punk-
téw magii, 1k4 Punktéw Poczytalnosci, a jego rzucenie trwa trzy
rundy. Przed rzucajagcym tworzy si¢ w powietrzu bariera z koncen-
trycznych, fioletowych pierscieni. Pula obrazen kazdego ataku,
ktory przejdzie przez tg bariere jest redukowana o 6k6 punktéw do
minimum réwnego zero.

Koronkowe draperie z Hish: kazda runda utrzymywania czaru
w akcji kosztuje 43 punkty magii, a pierwsze jego rzucenie jeszcze
1k4 Punktéw Poczytalno$ci. Czas rzucania wynosi dwie rundy.
Czar tworzy przed rzucajagcym delikatne, pomaraficzowe i czerwo-
ne formy pokryte subtelnym deseniem, ktére zaczynaja taficzy¢.
Czarownik moze porusza¢ nimi wedle woli, przesuwajac w ciagu
jednej rundy walki nawet o 10 metréw. Umiejetnosci kogos, kogo
otoczono draperiami, (wlaczajac w to umiejetnosci zwigzane
z walka, spostrzegawczo§¢, i tym podobne) zostajg zmniejszone
0 50%, ale nie bardziej, niz do 05%. Oczywiscie ofiara czaru mo-
ze tatwo si¢ uwolnié, przechodzac w inne miejsce. Draperie pokry-
wajg obszar majacy okoto 2 metréw Srednicy.

Krysztatowy Swiat: koszt tego czaru wynosi 8 punktéw magii za
godzing trwania. Poza tym trzeba jeszcze"wydaé 1k3 Punktéw Po-
czytalnosci, za$ rzucanie trwa jedng rundg. W efekcie wokét cza-
rownika tworzy si¢ szklana sfera o §rednicy nieco ponad dwéch



132 Krainy Snow

metréw, ktdra izoluje go od skrajnych temperatur. Osoba znajduja-
ca si¢ wewnatrz przezyje nawet wrzucenie do pieca hutniczego, tak
diugo, jak diugo bedziepodtrzymywac zaklgcie. Krysztalowa kula
jest hermetyczna i stale wytwarza §wieze powietrze, wigc znajdu-
jacej si¢ wewnatrz istocie nie grozi uduszenie. Jednak znajdujaca
sie wewnatrz sfery posta¢ moze si¢ porusza¢ tylko niezgrabnie
przetaczajac kulg po gruncie, moze tez by¢ przetaczana lub popy-
chana od zewnatrz. Skorupg mozna rozbi¢ ostrym uderzenim lub
wybuchowym czarem, takim, jak na przyklad ,Lawendowe sfery
Ptath* opisane ponizej.

Lawendowe sfery Ptath: kosztuja 1k6 Punktow PoczytalnoSci.
Kazde 8 punktéw magii wydanych w czasie rzucania tego czaru
(co trwa jedna runde) formuje jedna purpurowo rézowa kule
energii. Kazda ze sfer ma rozmiary pitki do koszyk6wki i wszy-
stkie dryfuja z szybko$cig 4 w strong celu. W chwili kolizji
z czymkolwiek lub kimkolwiek kula wybucha, zadajac 3k6 ran
wszystkim celom znajdujagcym si¢ w promieniu jednego metra.
Kazda inna sfera, ktéra znajdzie si¢ w promieniu wybuchu, réw-
niez eksploduje. Kule znajduja wybrany cel i podazaja za nim
przez najwyzej godzing, po czym rozmywaja sie, nie czyniac ni-
komu krzywdy. Lawendowe sfery mozna takze przebi¢ nie powo-
dujac eksplozji strzalami uformowanymi przez czar ,,Szmaragdo-
we strzaty Ptath®.

Mandragora: do rzucenia zaklecia potrzebny jest zywy Korzen
mandragory, 1k4 Punktéw Poczytalnoéci i ofiara z kilku punktow
Mocy. Rzucanie czaru trwa tydzief, w czasie ktérego odprawia si¢
szereg rytuatéw. Po uplywie oznaczonego czasu powstaje pozba-
wiona twarzy istota przypominajaca cztowieka. Jej Sila, Kondycja,
Budowa Ciata, Moc oraz Zreczno§¢ wynosza po 1k6 punktéw. Si-
mulakrum nie posiada Inteligencji. Twérca ozywionej mandragory
moze za kazdy po$wiecony przez siebie punkt Mocy doda¢ 2k6
punkt6w do jej dowolnej cechy. Mandragora pozostaje pod kontro-
13 czarownika do czasu, gdy ten nie obdarzy jej cechg Inteligencja,
i wykonuje wszystkie polecenia, pod warunkiem, ze znajduje si¢
w jego polu widzenia. Simulakrum obdarzone inteligencja uzysku-
je réwniez wolng wolg, dzigki ktérej moze dziata¢ na wiasna reke.
Mandragora jest zazwyczaj zlowroga i niszczycielska istota.
Migotliwy plomieni: rzucajacy zaklgcie musi wyda¢ 2 punkty
magii za kazda runde dziatania ptomienia oraz 1 Punkt Poczytalno-
§ci przy pierwszym rzuceniu. Rzucenie tego czaru zajmuje jedna
runde i powoduje powstanie waskiego stozka ognia, ktéry bez szko-
dy dla czarownika wyskakuje z jego palca. Plomieri mozna wyko-
rzystywaé do zabawiania gapiow, rozpalania ognia, albo podgrze-
wania malego naczynia, za$§ jego kolor moze by¢ wybierany
dowolnie. Magiczny ognik ma temperaturg ptomienia duzej Swiecy.

Mieszkaicy Krain Snéw sa bardziej obyci z magia, wigc
rzucanie czaréw nie jest dla nich tak porazajacym do$wiad-
czeniem, jak dla ludzi ze Swiata na Jawie. Kiedy kto§ urodzo-
ny w Krainie Snéw rzuca dowolny czar opisany w podreczni-
ku podstawowym do gry Zew Cthulhu, traci najmniejszg
mozliwa liczbe Punktéw Poczytalnosci (na przykiad rzucajac
,Niewypowiedziang obietnicg“, ktérej koszt wynosi zazwy-
czaj 2k8 Punktéw Poczytalnosci, osoba ta traci tylko 2 punk-
ty). Czary, ktére mozna rzuci¢ tylko w obrebie Krain Snow —
wiaczajac w to wszystkie zaklecia opisane obok — muszg zo-
staé okupione normalnie obliczong utrata Poczytalnosci, gdyz
sa zazwyczaj potezniejsze, a efekty ich dziatania wygladaja
nienaturalnie nawet dla ludzi majacych na co dziefi kontakt
z kraing magii.

Miniatura: kosztuje tyle punktéw magii, ile rzucajacy ma ochote
wydaé na czar i 1k4 Punktéw Poczytalnosci. Zasigg zaklecia wy-
nosi 10 metréw, a czas rzucania dwie rundy. Czar tworzy diugg se-
rie szybko kurczacych si¢ okregdw, kidre uderzajg w cel, powodu-
jac trwala utratg jednego punktu Budowy Ciata za kazde
8 punktéw magii wydane przez rzucajgcego czar. Proces ten moze
powstrzyma¢ tylko wygranie poréwnania pul punktéw magii. Gdy
BC ofiary osiagnie 1, kazde dodatkowe 4 PM powodujg zamiast te-
go utrate punktu Kondycji. Za kazde dwa utracone punkty BC bo-
hater traci takze punkt Sity.

Nieprzepuszczalny mur: koszt w punktach magii jest zmienny,
poza tym trzeba wyda¢ 1k3 Punktéw Poczytalnosci. Rzucenie cza-
ru trwa dwie rundy. Zaklecie formuje twardy, brazowy mur, pokry-
ty kabalistycznymi znakami i diagramami. Sciana stworzona cza-
rem musi by¢ prosta, a za kazde wydane poczatkowo 6 punktéw
magii ma okoto metra od boku do boku. Mur ma 2,5 centymetra
gruboéci i Site 20. Jesli Site muru pokona aktywna sifa lub prze-
wyzszy ja liczba uszkodzen, ciana nagle zniknie.

Niezauwazone przejScie: rzucenie tego czaru zajmuje jedng minu-
te, a koszt wynosi 10 punktéw magii za minutg dziatania. Poczat-
kowo traci si¢ tez 1k3 Punktéw Poczytalno$ci. Zaklecie to czyni
cel chwilowo niewidzialnym, cho¢ weiaz styszalnym. Ubrania
i brof pozostaja widoczne, wigc zaczarowana osoba musi albo ro-
zebraé si¢ do naga, albo zaczarowac z osobna kazda czeS¢ ekwi-
punku lub garderoby. Pewne potwory moga zobaczy¢ niewidzial-
ne postacie mimo rzucenia czaru.

Odchylenie: rzucajgcy zaklgcie moze wydac na nie tyle punktéw
magii, ile sobie zyczy plus obowiazkowy 1 Punkt Poczytalnosci.
Czar ten mozna rzucié natychmiast. Czarownik wykonujac falu-
jacy ruch dlonia powoduje, ze wszystkie wymierzone przeciw
niemu czary ofensywne zostaja odbite na boki. Aby okre§li¢ sku-
teczno$¢ czaru nalezy poréwnaé na Tabeli Poréwnawczej liczbe
punktéw magii wydanych na ,,Odchylenie z liczba punktéw
magii wydanych przez atakujacego na dane zaklgcie. Jesli kon-
frontacje punktéw magii wygra ,,Odchylenie, to czar ofensywny
zostaje odbity.

Odretwiajace uderzenie: Czar ten kosztuje 16 punktéw magii,
1k6 Punktéw Poczytalnoéci, a jego rzucenie zajmuje dwie rundy.
W cel czaru potozony nie dalej, niz w odlegtodci 9 metréw uderza
cios chaotycznej energii, o zielonej i biekitnej barwie. Trafiona
ofiara, ktérej nie uda si¢ odeprze¢ na Tabeli Poréwnawczej punk-
tow magii Tzucajacego czar zostanie ogtuszona, oslepiona, pozba-
wiona mowy i znieczulona. W ciggu kazdej godziny od trafienia
moze ona sprébowaé wykonaé test Moc x3. Trzy sukcesy pod rzad
oznaczaja wyleczenie.

Ohydna klgtwa Cerrita: kosztuje 1k10 Punktéw Poczytalnosci
przy pierwszym rzuceniu, a za kazda rundg dzialania czaru nalezy
zaplacié¢ 9 punktéw magii. Rzucenie czaru na odlegtos¢ do okoto
20 metréw zajmuje jedng runde, w czasie ktérej z czubka palca
czarownika wydobywa sig szklista, metalicznie potyskujaca nic.
Pod wptywem zaklecia szpik kostny ofiary wypeinia ptynny oi6w.
Kazda runda tych tortur powoduje utrate 1k6 punktéw Kondycji,
jak réwniez uniemozliwia ofierze podjecie jakiejkolwiek akcji z
wyjatkiem wicia si¢ i wrzeszczenia z bolu.

Oniryczne odestanie: ten czar kosztuje tyle punktéw magii, ile
wynosi Moc celu, a jego zaintonowanie zajmuje pig¢ minut. Ma-
ksymalny zasigg wynosi 10 metrow. Zaklecie wyrzuca $nigcego
bohatera z Krain Snéw, niezaleznie od tego, jak mocno jest z nig
zwiazany. Odestanie jest trwale i niszczy senng posta¢ wygnanca.
Czar ten nie ma wptywu na mieszkancéw Krain Snéw.
Ostupienie Eanora: koszt tego zaklgcia wynosi 4 punkty magii za
kazdy punkt Budowy Ciala celu i 1k6 Punktéw Poczytalnosci.
Czar ten rzuca sie przez pie¢ rund, po uptywie ktérych powstaje
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wir biatych ptatkéw przeplatanych réwnymi pasami marmurkowa-
tych substancji, ktéry jest wysytany przeciwko dowolnemu celowi.
Zostaje on trwale przemieniony w kamien, cho¢ poprawne uzycie
umiejetnosci Snienie moze go przywroéci¢ do stanu pierwotnego.
Zaklecie nie wywiera zadnego wplywu na obiekty z kamienia. Je-
§li czarownik przeznaczy na czar niewystarczajaca liczbe punktéw
magii, aby przemiana mogla si¢ dokona¢, nie zadziata. Z drugiej
strony wydanie dwa razy wigksze, niz wymagana, puli punktow
magii pozwala zamienia¢ w kamien tylko niektére, dowolnie wy-
brane obszary celu.

Ozywienie ubrania: wymaga wydania 8 punktéw magii, 1k10
Punktéw Poczytalno$ci, a jego rzucenie zabiera trzy rundy. Pod
wplywem czaru ubranie osoby bgdacej celem zmienia si¢ w zywe,
I$nigce od §luzu i poruszajace si¢ stworzenie. Ta ohydna powloka
po uformowaniu zaczyna zaciesnia¢ swéj uscisk na noszacym ja
cieptym ludzkim ciele, dostownie wyciskajac ze swojej ofiary
punkty wytrzymatosci w tempie 1k3 na rundg, czynigc to az do jej
$mierci. W czasie, gdy chiodna, o§lizgta skorupa zgniata nieszczg-
$nika, traci on 0/1k6 Punktéw Poczytalnosci. Jesli ofiara moze wy-
datkowa¢ tyle punktéw magii, ile wynosi jej Budowa Ciata, udany
test Snienia, okultyzmu lub innej cechy wybranej przez Straznika
moze anulowac efekty czaru.

Ofiara moze takze przeciwstawi¢ swoja Site Sile ozywionego
ubrania, ktéra nominalnie wynosi 10. Towarzysze zaatakowanego
bohatera moga mu poméc uwolni¢ sig z fald ubrania, ktére po
zdarciu z czltowieka zaczyna si¢ rozptywaé, pozostawiajac swoje-
go dotychczasowego wlasciciela nagim, ale wolnym od dalszych
obrazen.

Piec Bolonatha: koszt w punktach magii jest zmienny, utrata
Punktéw Poczytalnodci wynosi jeden, czas rzucania — runda.
Efektem czaru jest powstanie nieruchomej, migoczacej kuli gorg-
ca, majacej okoto pditora metra Srednicy. Pojawia si¢ ona w po-
wietrzu przed rzucajgcym czar. Temperatura w jej wnetrzu wyno-
si 50°C za kazdy wydany punkt magii, ale emisja ciepta jest
magicznie ograniczona do samej jego sfery. Cokolwiek dotknie
kuli, otrzymuje w czasie kazdej rundy kontaktu 1k6 obrazen za
kazde 100°C ciepta panujgcego w piecu. Czar utrzymuje si¢ przez
3k6 godzin.

Piesn Glissandy: rzucajacy czar wydaje na niego tyle punktéw
magii, ile zechce, nie odnoszac przy tym zadnego uszczerbku na
Poczytalnosci. Zaklgcie tworzy ponad wyprostowana dionig cza-
rownika matg gromadke srebrnych igiet, ktére wydzwaniaja stod-
ka i senng melodi¢, brzmigcg w powietrzu przez 1k4 + 1 minut.
Gasnie ona odbijajagcym si¢ wokoto echem. Liczba punktéw magii
wydanych przez rzucajacego Piesn Glissandy jest poréwnywana
na Tabeli Poréwnawczej z Inteligencja oséb, ktére zamierzamy po-
razi¢ czarem. Postaci te nie moga znajdowaé si¢ w odleglosci
wigkszej, niz 6 metréw i by czar zadziatal musza widzie¢ igty oraz
stysze¢ ich $piew. Jesli poréwnanie zakoficzy sig zwycigstwem
rzucajgcego czar, ofiara zostaje opanowana przez kojaca melodig
na czas jej trwania. Tymczasem juz po pierwszej rundzie rzucajacy
czar moze si¢ oddalié, pozostawiajac za sobg taficzace w powietrzu
i powoli znikajace igietki. Kazdy, komu zdarzy si¢ wej$é w zasieg
dziatania czaru musi wykona¢ test Inteligencji opisany powyzej.
Osoby owtadnigte melodia mozna wyrwac z transu potrzgsajac ni-
mi lub sprawiajac im bél. Ten mity czar pozwala chociazby prze-
myci¢ ludzi przez szeregi oglupialej strazy, unikng¢ poranienia
przez dzika mantikorg, albo wydosta¢ si¢ z bojki z pijanymi mary-
narzami. Oto trzy reprezentatywne przykiady sposréd wielu zasto-
sowan tego zaklecia.

Porywajacy cios: koszt w punktach magii jest zalezny od rzuca-
jacego czar, a utrata Punktéw Poczytalnosci wynosi jeden. Rzu-
cenie zabiera dwie rundy, a dystans do celu nie moze wynosic¢

wigcej, niz 10 metréw. Efektem zaklgcia jest ciemna fala powala-
jacej sity, ktora unosi cel w powietrze i przenosi w mniej lub bar-
dziej delikatny sposdb na odlegtos¢ réwng iloczynowi liczby wy-
danych punktéw magii przez 8. Przeniesiony obiekt laduje z 10%
odchytka, ktéra obliczamy nastgpujaco: Za kazde 30 metrow
przemieszczenia miejsce ladowania obiektu jest przesunigte
wzgledem punktu docelowego o 3 lub mniej metréw. Kierunek
i wielkos§¢ rozrzutu ustala Straznik. Nadmiefimy, ze czarownik
nie moze rzuci¢ tego czaru na siebie.

Pozbawiajgce zmystow szalenistwo: koszt tego zaklecia wynosi
12 punkty magii i 1k8 Punktéw Poczytalnosci. Rzuca sig je przez
dwie rundy, a cel musi si¢ znajdowac w zasiggu 30 metréw. Ofia-
ra czaru, ktéra nie wykona udanego rzutu na Poczytalno$¢, traci
5 Punktéw Poczytalnosci i natychmiast odczuwa skutki Efektu
Koszmaru. Udany test PoczytalnoSci oznacza utratg tylko 1k3
punktéw. Postaci, ktérych poczytalno$¢ spadia do zera sg na ten
czar uodpornione.

Prostokgtna bariera: kosztuje 8 punktéw magii i 1 Punkt Poczy-
talnosci, a jej rzucenie zajmuje dwie rundy. Zaklecie tworzy zto-
zony, czworoboczny wzor z linii, o boku réwnym mniej wigcej 3
metry. Pojawia si¢ on bezposrednio przed rzucajacym czar i pozo-
staje w tej pozycji przez okoto dziesigciu rund, po czym znika.
Wszystkie zaklgcia uderzajace w barier¢ zostaja zablokowane,
tym samym czarownik jest odporny na tego rodzaju ataki dopéki
podtrzymuje oddzielajacy go od przeciwnikéw wzér. Trzeba za-
znaczy¢, ze bariera dziata w obie strony, uniemozliwiajac obrong
czarami ofensywnymi.

Przygnebiajacy §wiad: zaklgcie to kosztuje 4 punkty magii, 1k3
Punktéw Poczytalnosci, a jego rzucenie zajmuje jedng runde.
Efektem czaru jest powstanie chmury migoczacego pylu, ktéra
natychmiast zaczyna frunaé w strong celu. Osoba, na ktérg spa-
dnie pyt zaczyna jak szalona drapac i drze¢ swoje ciato, aby po-
wstrzymac swedzenie. Ofiara czaru jest absolutnie nieprzytomna,
dopdki nie uda sig¢ jej test KON x5 na 1k100, ktéry wolno jej po-
wtarza¢ co runde.

Puchlina: kosztuje 16 punktéw magii i 1k6 Punktéw Poczytalno-
sci. Czas rzucania wynosi dwie rundy, a cel czaru musi znajdowac
sie w odlegtosci nie wigkszej, niz okoto 30 metréw. Jesli rzucaja-
cy zaklecie wygra pojedynek na punkty magii ze swoja ofiarg, to
puchnie ona do chwili, gdy nabierze niemal zupeinie obtych
ksztattow. Szybkos$¢ obrzeklej postaci zostaje zmniejszena do 1,
a wszystkie umiejetnosci zwigzane z wysitkiem fizycznym (takie,
jak zdolnosci bojowe, jez’dzie‘crwo, rzucanie, skakanie i wspinanie
sig) zostajg zredukowane do 5%. Efekty czaru przechodza po (30
— BC) dniach, przyktadowo ofiara o Budowie Ciata rownej 10 bg-
dzie obrzmiala przez dni dwadziescia.

Rozerwanie serca: czar ten kosztuje 12 punktéw magii, 1k10
Punktéw Poczytalnosci, a jego rzucenie trwa trzy rundy. W chwi-
li, gdy osoba bgdaca celem czaru przegra na Tabeli Poréwnaw-
czej konfrontacje swojej Mocy z Moca rzucajacego zaklecie, jej
serce zacznie bi¢ w niekontrolowany sposéb i w coraz szybszym
tempie, az w koncu, po 1k6 rundach, eksploduje poprzez $ciany
klatke piersiowa. Ofiara umiera natychmiast, a kazdy ze $wiad-
kéw tej $mierci traci 0/1k4 Punktéw PoczytalnoSci. Udany test
Snienia, okultyzmu lub innej cechy wybranej przez Straznika mo-
ze zredukowaé szkody, anulujac gtéwny efekt czaru, niemniej
ofiara musi straci¢ 12 punktéw magii (lub wszystkie, ktére jej zo-
staty, jesli ma ich mniej).

Rozpuszczenie szkieletu: koszt rzucenia tego zaklgcia wynosi 8
punktéw magii i 1k10 Punktéw Poczytalnodci, a zajmuje to dwie
rundy. Osoba, ktéra przegra pojedynek na punkty magii z rzucajg-
cym czar traci wszystkie kosci i upada na ziemig jako stos poskia-
danych, dygoczacych fald ciata, tracac w efekcie tego procesu
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1k20/1k20+5 Punktéw Poczytalno$ci. Ofiara z powodu braku
szkieletu podtrzymujacego ciato moze si¢ udusi¢ na skutek nie-
droznosci tchawicy, ale niewykluczone, ze inni Badacze pomoga
jej w jakis sposéb i bedzie mogta byé¢ utrzymywana przy zyciu
(i na przyktad noszona w wiaderku). Straznik moze zadecydowac,
ze udany test Snienia, okultyzmu lub innej, przez niego wybrane;j
cechy spowoduje odtworzenie kosci ofiary. Swiadkowie dziatania
tego czaru tracg 0/1k6 Punktéw Poczytalnosci.

Roéwnoboczny ekran: nalezy wyda¢ na niego 10 punktéw magii
i 1k4 Punktéw Poczytalnosci, a jego rzucenie trwa kilka minut.
Czar ten tworzy przed czarownikiem ztozong seri¢ nieokre§lonych
figur geometrycznych, ktére uktadajg si¢ w doskonaty tréjkat row-
noboczny w kolorze gigbokiego bigkitu. Rzucajacy czar moze kon-
centrujac sie i wyobrazajgc sobie jakie$ obrazy spowodowaé uka-
zanie sie¢ ich na ekranie. Obraz przed czarownikiem jest
tréjwymiarowy i moze by¢ animowany, a takze co chwila zmienia-
ny. Tluzji nie mozna jednak zobaczy¢ od drugiej strony ekranu, na
ktérej stale widaé tylko proste linie. Obraz znika, jesli jego autor
przestanie si¢ skupia¢ na swoim zadaniu, a jesli w ciagu pigciu mi-
nut od chwili przerwania pokazu rzucajagcy czar nie wznowi two-
rzenia iluzji, czar zostanie zakonczony.

Spirala z Suth: koszt tego zaklecia wynosi 12 punkty magii i 1k8
Punktéw Poczytalnosci, a zasigg okoto 10 metréw. Po trzech run-
dach, bo tyle trwa rzucenie tego czaru, tworzy si¢ zielono biata spi-
rala §wiatla, ktéra powoli wirujac przesuwa sig¢ (z Szybkoscig 1)
w kierunku wybranego celu. Moze on by¢ oddalony nawet
o 10 metréw. Spirala tworzy w celu okragla dziure o Srednicy 1
metra, ktérej gleboko$é zalezy od gestosci drgzonej materii. Oto
przykiadowe glebokosci otworéw wydrazonych w réznych mate-
riatach: granit — p6t metra; drewno — péitora metra, zelazo — 15 cm.
Kazdy czlowiek, ktory nie zejdzie z drogi petznacej spirali zginie,
przewiercony na wylot.

Srebrny rozpylacz: koszt w punktach magii zalezy od rzucaja-
cego czar, utrata Punktéw Poczytalnodci wynosi jeden, czas rzu-
cania — jedna runda. Na skutek czaru z dioni czarownika w stro-
ne celu wytryskuje 1§nigca struga srebrnych linii, o zasiggu do
3 metréw. Chmara linii wygasza wszystkie zaklecia, w ktore tra-
fi, o ile liczba punktéw magii wydanych na ,rozpylacz jest
wieksza lub réwna od sumy punktéw magii ulokowanych we
wszystkich stracanych czarach.

Stabilizacja: kazda godzina utrzymywania czaru kosztuje 6 punk-
téw magii, za$ rzucenie tego czaru, co trwa dwie rundy, powoduje
utrate 1k3 Punktéw Poczytalnodci. Z ciata czarownika wybiegaja
cienkie linie energii i zakotwiczajg si¢ w gruncie, sztywno trzyma-
jac go w jednym miejscu, bez wzgledu na to, co si¢ dzieje wokét
niego. Zaklecie to doskonale sprawdza si¢ w obronie przeciw ta-
kim czarom, jak ,Zyjace X“ czy ,Porywajacy cios®, a poza tym
utrzymuje czarownika nieruchomo nawet wtedy, gdy jest o krok od
upadku. ,,Stabilizacj¢* mozna rzuci¢ nawet spadajac ze znacznej
wysokosci, w takim wypadku zatrzyma ona maga w powietrzu do
czasu, gdy czar nie zostanie przerwany. Osoba, ktéra postuzyta si¢
omawianym czarem opiera si¢ gwattownym ruchom z Silg réwng
Moc x2. Jesli stawiany przez zaklecie opOr zostanie przezwycigzo-
ny, konczy ono swoje dzialanie.

Szmaragdowe strzaly Ptath: kazda strzata kosztuje 4 punkty
magii. Uformowanie dowolnej liczby strzat zawsze kosztuje 1k6
Punktéw Poczytalno$ci. Efektem rzucenia tego czaru — co trwa
jedna rundy — sg wytryskujace zielone wrzeciona $wiatla, ktére po-
konujac nawet setki metréw uderzaja w cel, zadajac po 1k3 ran za
kazda strzale, niezaleznie od pancerza ofiary. Ofiara moze prébo-
waé przezwycigzy¢ punkty magii strzelca, ale musi tego dokonac
dla kazdej ze strzat z osobna. Swietliste pociski, ktére odparto, zni-
kaja, nie zadajac zadnych obrazefi.

Tarcza plomieni: podtrzymywanie tarczy przez pig¢ minut ko-
sztuje 1 punkt magii. Aby uformowac ten czar, co zajmuje dwie
rundy, trzeba wyda¢ pewna liczbe punktéw magii i 1k4 Punktéw
Poczytalnosci. Zaklecie tworzy przed dionig rzucajgcego ptomien-
ny dysk, ktérego $rednica réwna sig 0,3 metra za kazdy wydany na
poczatku PM. Jesli po stworzeniu tarczy rzucajacy wyda dalsze
punkty magii, tarcza moze zosta¢ przesuni¢ta o 1 metr za kazdy do-
datkowy punkt. Takie czary, jak ,,Biale peta z Soren®, ,,Chwata Se-
rafina”, ,,Ostupienie Eanora“, ,,Wiatr Viridiana®, czy ,,Wcielenie
staro$ci“ zostang zablokowane, jesli kto§ sprébuje rzucié je przez
tarcze. Jesli ognisty dysk dotknie istoty nie ztozonej z ptomieni,
otrzyma ona 1k6 ran, niezaleznie od posiadanego pancerza.
Trupia kukta: czar ten kosztuje 50 punktéw magii, 2k10 Punk-
téw Poczytalnosci, a jego rzucenie zabiera jedna runde. Zaklecie
powoduje powstanie z martwych wszystkich cial w promieniu
50 metréw od rzucajacego czar. Przypominajace zombie potwor-
nosci prébujg schwytaé i pozre¢ wszystkich w promieniu widze-
nia czarownika. Bycie $wiadkiem ozywienia trupéw oznacza
utrate 1/1k8 Punktéw Poczytalnosci. Aby ustrzec si¢ ztapania na-
lezy wykonaé udany test parowania lub umiejgtnosci uniki. Zta-
pany moze uciec razem z trzymajaca go reka zombie, jeSli zwy-
cigzy poréwnanie swojej Sity z Sita ozywienca (w takim
wypadku korficzyna zostaje oderwana od reszty trupa). Typowa
Sita zombie wynosi 3k6 punktéw.

Nieudana ucieczka oznacza, ze §cigajacy ofiarg thum zgnitych
ciat chwyta ja, zabiera ze sobg i powoli pozera w catosci. Liczbe
trupéw znajdujacych si¢ na obszarze objetym czarem okresla
Straznik, ktéry decyduje takze ile z nich to resztki rozpadajace sie
w pyl, a ile to przerazajaco kompletne i silne ciata.

Ustuzny poddany: zaklecie to kosztuje 24 punkty magii, 1k8
Punktéw Poczytalno$ci, a jego rzucenie zabiera trzy rundy. Rzuca-
jacy czar musi mie¢ mozliwo$¢ spojrzenia w oczy swojej ofiary,
znajdujacej sie nie dalej, niz w odlegtosci 3 metréw. Ofiara catko-
wicie traci wolng wolg i postusznie wykonuje wszelkie rozkazy
czarownika, jesli ten przezwycigzy jej punkty magii. Rzucajacy
czar musi co godzing spozytkowa¢ jeden punkt magii, aby podtrzy-
ma¢ dzialanie czaru.

Usta pandemonium: stworzenie kazdej paszczy wymaga wydania
6 punktow magii. Poza tym czarownik traci 1k8 Punktéw Poczy-
talno$ci. Rzucenie czaru zabiera trzy rundy, po ktérych — jesli rzu-
cajacemu uda si¢ przezwycigzy¢ punkty magii celu — na ciele ofia-
ry wyrasta jedna lub wigcej par betkoczacych i jeczacych ust
o czerwonych wargach. Jednoczesnie z nieszcze$nika sa wysysane
punkty magii w tempie 1 punkt na minutg, a jego umiejetno$¢ skra-
danie sie ma warto$¢ 00% tak diugo, jak paszcze pozostajg aktyw-
ne. Ofiara pozbawiona wszystkich punktéw magii traci przytom-
no$¢, a porastajace ja usta cichng na 2k6 godzin. Po tym czasie
wznawiaja one swoje jeki i na powrdt wyssaja wszystkie punkty
magii, jakie si¢ udato danemu bohaterowi dotad odzyskac.
Uwstecznienie: czar ten kosztuje 24 punkty magii, 1k10 Punktéw
Poczytalnosci, a jego rzucenie trwa dwie rundy. Wydawane przy
rzucaniu 24 PM nalezy poréwnac na Tabeli Poréwnawczej z pula
punktéw magii ofiary. W wypadku przegranej, ofiara zstepuje
o kilka szczebli w dét drabiny ewolucji i w ciagu 1k6 rund zmie-
nia si¢ w przypominajaca zwierzg istote, ktdrej cale ciato porasta
sier§¢ i wyksztalca wysunigty pysk. Gdy przemiana si¢ dokona,
uwsteczniony rzuca si¢g na swoich towarzyszy rekami i nogami,
czepiajac sig ich gardet i drapiac, najwidoczniej bez powodu. By-
cie $wiadkiem przemiany i nastgpujgcego po niej ataku oznacza
utrate 1/1k6 Punktéw Poczytalnosci. Dalsze losy zezwierzgconego
bohatera pozostawiamy w gestii Straznika.

Warzenie kosmicznego miodu: Ten sam czar opisano w podrecz-
niku podstawowym do gry Zew Cthulhu, jednak w Krainach
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Snéw ma on zupetnie inne zastosowanie. Tu pozwala si¢, aby ko-
smiczny midéd wsigkt w kadtub zwyczajnej, drewnianej fodzi.
Dzigki temu po doptynigciu do krawedzi $wiata mozna nia zeglo-
waé na wichrach zewnegtrznej przestrzeni. Zabieg ten nalezy po-
wtarza¢ po kazdych kilku podrézach i potrzeba do tego wielkiej
ilosci kosmicznego miodu. W czasie podrézy przez przestrzen Kra-
in Snéw mozna si¢ oby¢ bez miodu, jednak zadne z ziemskich
Zrédet nie moze dostarczy¢ todzi, ktére doréwnywalyby czarnym
galerom ksigzycowych bestii lub wykonanym z kosci stonowej
statkom z Sarrub. Tylko one potrafia zeglowa¢ w opisany sposob
bez pomocy kosmicznego miodu.

Waz Mnomquah: Zaklgcie to jest znane wylacznie kaplanom
ksiezycowych bestii z Mnomquah. Jego koszt wynosi 2 punkty
magii za punkt Budowy Ciata celu, a takze 1k6 Punktéw Poczy-
talnosci. Potrzebna jest takze pobtogostawiona przez kaptanéw
bestii rézdzka. W ciaggu dwéch rund, bo tyle trwa rzucanie czaru,
rozdzka tworzy przypominajacy weza promien biekitnawego
Swiatta, ktéry zaczyna tropi¢ swoja ofiarg tak, jakby postugiwat
sic wechem. Jesli osoba bedaca celem zaklgcia pozostaje poza za-
siggiem wzroku czarownika, musi on rzucajac czar znac jej wy-
glad. Wydajac dodatkowe punkty magii pojedynczy promien
mozna skierowa¢ przeciwko wielu celom, co kosztuje 2 dodatko-
we PM za kazdy z nich. Cele czaru — ktére moga by¢ czymkol-
wiek — w chwili uderzenia weza zostaja zmienione w kamien.
Przemiana ta jest trwata, cho¢ wiasciwe uzycie umiejetnosei snie-
nie moze ofiarg przywréci¢ do stanu pierwotnego. Czar nie dziala
na przedmioty wykonane z kamienia. Je§li promiefi zostanie prze-
ciety lub w inny sposéb przerwany, waz zaczynie wié si¢ w kon-
wulsjach, po czym zgasnie w ciggu jednej rundy. Tym samym czar
zostanie ztamany, wigc aby ponownie skorzystaé z jego ustug ca-
13 procedure nalezy powtérzy¢. Osoby dotknigte przez znikajace-
go weza, aby uniknaé przemiany w kamien musza poréwnaé na
Tabeli Poréwnawczej swoja Moc z liczbg punktéw magii wyda-
nych przez rzucajgcego czar.

Woeielenie starosci: koszt tego zaklgcia wynosi 12 punktéw magii
za kazda rundg podtrzymywania, a przy pieTwszym rzuceniu je-
szcze 1k8 Punktéw Poczytalnosci. Rzucanie zajmuje trzy rundy,
po ktorych z reki czarownika bucha w twarz ofiary szary pyi.
W kazdej rundzie dziatania czaru, rzucajacy zaklgcie musi wygrac
z ofiarg pojedynek na punkty magii (rozstrzygany z pomoca Tabe-
i Por6wnawczej). W przypadku sukcesu czarownika jego ofiara
straszliwie sig starzeje, tracac po 1k3-1 punktéw ze swojej Sity,
Kondycji i Zrgezno$ci. Ponadto kazda porazka postarzanej postaci
oznacza, ze traci ona dodatkowo 0/1k6 Punktéw Poczytalnosci.
Wiatr Viridiana: kosztuje 18 punktéw magii, 1k6 Punktéw Po-
czytalno$ci, a jego rzucenie zabiera cztery rundy. Od strony cza-
rownika w stron¢ docelowego obszaru zaczyna da¢ mglisty, blado-
zielony wiatr, a wszystko, co stanie na jego drodze jest zmrazane
na ko§é. Caty proces zamrazania zajmuje jednakze 2k6 rund, wiec
niektére stworzenia majg szansg ucieczki z pola dzialania czaru,
zanim uczyni im on krzywde. Czarem mozna obja¢ pole majace do
3 metréw $rednicy i oddalone od czarownika nawet o 30 metrow.
Wielkos¢ Throtha: kosztuje 1k3 Punktéw Poczytalnosci, a jego
rzucenie zabiera dwie rundy. Czarownik moze rzuci¢ ,,Wielko§é
Throtha* tylko na siebie, a kazda runda podtrzymywania tego cza-
ru kosztuje 6 punktéw magii. Poddany wptywowi zaklecia emanu-
je subtelnym blaskiem i roztacza wokot siebie aurg sity, ktéra spra-
wia, ze jego Sila, Kondycja i Zrgcznos$¢ maja w czasie dzialania
czaru podwojone wartosci.

Wir dalekich podrézy: czar ten kosztuje 16 punktéw magii, 1k8
Punktéw Poczytalnosci, a jego rzucenie zajmuje sze$¢ godzin. Po
zakonczeniu tego procesu przed rzucajacym czar pojawia si¢ czar-
ny wir, z ktérego wydobywa si¢ ponury glos pytajacy o cel
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podrézy. Po otrzymaniu odpowiedzi, wir pochtania czarownika
i zapada si¢ w nico$¢. Wir moze w ciggu kilku minut przenie$¢ rzu-
cajacego czar w dowolne miejsce w obrebie Swiata Snéw, ale jesli
podréznik nie zna doktadnego miejsca, w ktére chee si¢ udac, wir
nie moze wypelni¢ swojego zadania. Tym samym, polecenie ,,na
mroczng strone ksiezyca Ziemi“ zostanie zaakceptowane, ale ,,tam
gdzie zabrali Jacusia“ jest niewystarczajace i wir poprosi o sprecy-
zowanie celu podrézy.

Wir, gdy juz pochtonie rzucajacego czar, sprébuje przezwycig-
zy¢ punkty magii podréznika swoimi. Pule punktéw magii wiru po
kazdym jego przywotaniu okre$la si¢ mnozac przez siebie dwa rzu-
ty, 1k6. Jesli Straznik wyrzuci na przyktad 5 i 2, to pula punktow
magii wiru wyniesie 5x2=10. Zwycigstwo wiru oznacza, ze
podréznik znika na zawsze. Zadna zywa istota nie wie, co si¢ dzie-
je z porwanymi ludZmi, ale zgaduje sie, ze ofiary wiru sg zabiera-
ne do jego wymiaru. Niestety, nie wiadomo takze, czy czar za kaz-
dym razem przywotuje inny wir, czy zawsze ten sam.

Wirujacy bak: kazda runda podtrzymywania tego czaru kosztuje
8 punktéw magii, plus 1k3 Punktéw Poczytalnosci za samo rzuce-
nie. Zasieg wynosi tylko 3 metry. Po rzuceniu czaru, co zajmuje
dwie rundy, okre§long osobe chwyta cyklon czarnych promieni i,
wciaz wirujac, unosi w powietrze, o ile ofierze nie uda si¢ ode-
prze¢ punktéw magii rzucajacego czar swoimi PM. Wysokos¢, na
ktérej znajduje sie wirujagcy w powietrzu nieszcze$nik mozna
zmieniaé o 3 metry w gore lub w dét wydajac na kazde przesunig-
cie po jednym punkcie magii. Przerwanie podtrzymywania zakle-
cia oznacza koniec lotu ofiary, ktéra moze na skutek upadku od-
nie§¢ jakie$ obrazenia. Niezaleznie od nich zawsze jest ona
oszolomiona i niezdolna do przyjgcia postawy wyprostowanej do-
poty, dopéki nie uda si¢ jej rzut 1k100 na Zrecznos¢, ktéry moz-
na ponawiac co runde.

Wypatroszenie: to makabryczne zaklecie kosztuje 2k6 Punktow
Poczytalnosci. Mozna na nie wyda¢ dowolng liczbe punktéw
magii; zasieg wynosi 30 metréw, a czas rzucania dwie rundy. For-
muje ono wirujagcy 16j czamych obiektéw o krawgdziach pokry-
tych zadZiorami i czerwono z6ite strzaty energii, ktére w towarzy-
stwie fioletowego wybuchu dymu wystrzeliwuja w strone celu.
Jesli rzucajacy czar wygra ze swoim celem pojedynek na punkty
magii, ,, Wypatroszenie“ rozpruje ofiarg, zadajac 1k6 punktéw ran
za kazde 8 punktéw magii wydanych na poczatku. Wszelki pan-
cerz pomaga uchronié sig przed skutkami tego zaklgcia.

Zlodziej dusz: kosztuje 24 punkty magii i 2k6 Punktéw Poczy-
talnoéci. Zasieg zaklecia wynosi 30 metréw, a czas rzucania dwie
rundy. Efektem czaru jest srebrzysta kula o érednicy okolo 15

centymetéw, ktéra wystrzeliwuje w strone ofiary, a po je-
j trafieniu i przejsciu przez ciato zmienia barwg i powraca do rzu-
cajacego zaklecie. Sfera ta kradnie z ciata trafionej osoby jej du-
sze, zabierajac nieszczeSnikowi calg Inteligencje i calg — z
wyjatkiem jednego punktu — Moc (jeden punkt Mocy pozostaje
w ciele, aby podtrzyma¢ jego istnienie). Jesli kula zostanie zni-
szczona, o co tatwo, gdyz po umieszczeniu w niej duszy sfera sta-
je sie delikatna jak szkto, dusza natychmiast powraca do swojego
ciata. Jedli pozbawione duszy cialo zostanie zniszczone, szok
uwolni dusze z wigzienia, o ile dusza zdota swoimi punktami
magii przezwyciezy¢ punkty magii wiasciciela kuli. Uwolniona
dusza w najlepszym wypadku zostaje duchem. Wtasciciel sfery
moze komunikowaé sie ze swojg ofiarg przytrzymujgc sferg
i koncentrujac na niej swoja uwage. Ofiara traci 1k3 Punktéw Po-
czytalnosci po kazdym dniu pobytu w kuli.

Znuzenie Pheina: czar ten kosztuje 8 punktow magii, 1k6 Punk-
tow Poczytalnosci, a jego rzucenie zabiera dwie rundy. Ofiara za-
klecia, ktéra przegrata na Tabeli Poréwnawczej konfrontacje swo-
ich punktéw magii z punktami magii rzucajacego, zapada w sen.
Drzemka poddanej dziataniu czaru osoby jest naturalna, a $pigcy
moze zosta¢ normalnie przebudzony. W kazdym wypadku ofiara
przebudzi si¢ sama w ciagu kilku godzin.

Zelazna wola: kazde pieé minut utrzymywania czaru kosztuje
4 punkty magii, a samo rzucenie powoduje utrate 1k3 Punktéw
Poczytalnodci. Po jednej rundzie, ktéra zajmuje rzucenie czaru,
wokét glowy czarownika zaczynaja wirowaé 1$nigce promienie
§wiatta. Samo zaklecie pozwala jego uzytkownikowi na niezwy-
kle wzmozong koncentracje, a poza tym czyni go odpornym na
takie czary, jak: ,,Pozbawiajace zmystéw szalenistwo®, ,,Przygne-
biajacy §wiad“, ,,Ustuzny poddany®, ,,Znuzenie Pheina®, wZyjace
X“. Poza tym, jeSli czarownik skoncentruje si¢ na jakimkolwiek
zajeciu — takim chociazby, jak podtrzymywanie czaru — zaden
cios ani inna przeszkoda nie moze przerwaé jego skupienia.
Oczywiscie rzucajacy czar moze w kazdej chwili przerwac dzia-
lanie ,,Zelaznej woli“.

Zyjace X: kosztuje 8 punktéw magii i 1k6 Punktéw Poczytalno-
§ci. Czas rzucania wynosi dwie rundy, po ktérych w strong ozywio-
nego celu wystrzeliwany jest l$niacy i wygladajacy jak rézowy
krysztat stup energii. Ofiara musi oprze¢ si¢ punktom magii rzuca-
jacego czar, albo zostanie natychmiast unieruchomiona z rozlozo-
nymi na boki i lekko uniesionymi do géry rekami. W takiej pozy-
cji bedzie trwaé do chwili, gdy uda si¢ jej przelamac czar, czego
mozna dokonaé, wyrzucajac warto$§¢ Sity postaci kostkg k100
(prébe mozna ponawiaé¢ co rundg).



iniejsza czes$¢ ksiazki zajmuja dwie przygody, ktére rozgrywaja si¢

w realiach Krain Snéw. Scenariusze te zasadniczo reprezentujg dwa
rézne typy przygod — takie, ktéore w catosci majg miejsce w Krainach
Snéw i takie, ktére zmuszaja poszukujacych sladéw Badaczy ze Swiata
na Jawie do podrézy do $nigcej rzeczywistoéci. Przedstawiamy tu oba
wymienione typy opowiesci.

Rozdzial dziewiaty, Cytrynowe Zagle, jest przygoda w catosci umie-
szczona w Krainach Snéw. Ma ona charakter misji, ktéra rozpoczyna si¢
w Bylath-Leen, a koficzy szalona podréza do odlegltych swiatéw Sarrub
i Yundu. Opowie$¢ t¢ mozna przeznaczy¢ postaciom urodzonym
w Krainach Snéw, ale mozna ja tez potraktowaé jako odswiezajaca
zmiang otoczenia dla bohateréw rodem ze Swiata Przebudzonych.

Rozdziat dziesiaty, Uczen Pickmana, jest przygoda, w ktdérej Badacze
podrézuja z normalnej rzeczywistosci do Krain Snéw. Moze ona po raz
pierwszy u§wiadomié Twoim graczom, ze Krainy Snéw nie zawsze s3
sennym i cichym miejscem. W czasie, gdy §wiat snéw bedzie niszczyc
zycie ucznia Pickmana, Badacze zrozumieja, ze kontakty migdzy snem
a jawa sg przerazajaco watle.
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Snéw, dlatego mozna ja wykorzysta¢ jako dobre wprowa-

dzenie w realia tego miejsca. W trakcie opowiesci bohatero-
wie graczy beda podrézowaé przez Kraing Snow oraz pomigdzy
Krainami Snéw nalezacymi do Ziemi i innych planet, takich jak
Sarrub i Yundu. Cho¢ ponizsza przygoda nie ma zadnego zwiagzku
z wydarzeniami, jakie mogg mie¢ miejsce w Swiecie na Jawie,
Straznik, jesli tylko mu to odpowiada, moze jg wigczy¢ w ciag wia-
énie rozgrywanej kampanii. Opowies¢ ta jest réwnie dobra dla Ba-
daczy, ktérzy jeszcze nie mieli kontaktu z Krainami Snéw, jak i dla
bohater6w bedacych do§wiadczonymi marzycielami.

W odlegtych wiekach, w czasach frywolnej mtodosci Sarnath,
do Bezimiennego Jeziora docieraty biate statki pod cytrynowymi
zaglami. Te jednostki, zbudowane z kosci stoniowej, nalezaly do
dziwnych kupcéw o zéttych oczach, ktérzy handlowali niezwy-
kle mocnym winem, a raczej ziotowym likierem, nigdzie indziej
nie dostgpnym. Obcy przyznawali tylko, ze pochodzg z krainy
zwanej Sarrub. Nic wigcej, niezaleznie od wysitkéw mieszkan-
c6w Sarnath, nie udato sie na ich temat dowiedzie¢. Wygladato
na to, ze choé minely juz stulecia, raz za razem powracaja te sa-
me zatogi, a zaden z Sarrubijczykéw nie postarzat si¢ ani o rok.
Sposéb noszenia gosci byt oniesmielajacy, jakby kazdy z nich
uwazal sie za kréla lub ksiecia; madrzy ludzie szeptali, ze ci eg-
zotyczni handlarze dziela sekrety z bogami i poznali tajniki zaka-
zanej i przerazajacej wiedzy. Mieszkaricy Sarnath czestokro¢ by-
li podenerwowani widokiem i zachowaniem niezwyktych gosci,
jednak nigdy nie powiedzieli ztego stowa z uwagi na przywozo-
ne przez nich wspaniale wino.

Nagle handel si¢ skonczyl. Ostatni statek z koSci stoniowej wi-
dziany w Krainach Snéw Ziemi w pospiechu postawit zagle i od-
ptynal z wod Bezimiennego Jeziora, zostawiajac na pastwe losu
trzech czionkéw zatogi. Rozeszly si¢ wtedy pogloski o wielkim
nieszezesciu na Sarrub i zniszczeniach posréd winnic poczynio-
nych przez nieznane, ale najwyraZniej rozgniewane moce, ktére
w okropny sposéb zakonczyly istnienie catej rasy. Kiedy stalo si¢
jasne, ze zaden ze statkow pod cytrynowymi zaglami juz nie po-
wréci, trzech pozostawionych Sarrubijczykéw odarto z dostojen-
stwa i ruchomoéci, zniewolono i rozdzielono. A wino stynne od
wiekéw bylo skarbem wiasciwym tylko krélom. Kilka lat potem
stato sie ono jeszcze rzadszym luksusem, gdy wraz z zagtada Sar-
nath, utracono wiekszo$¢ jego zapaséw. O losie niewolnikéw nie
wiedziano nic. Jesli w jaki§ cudowny sposéb przezyli caty ten
czas, dzi$ nikt juz nie potrafit ich rozpoznaé. A z calg pewnoscia
nie mogli zy¢ tak dtugo!

Poniisza przygoda w catosci rozgrywa si¢ w obrebie Krain

Informacje dla Straznika

Jednak Sarrubijczycy przezyli te wszystkie lata. Mironim-Mer,
gtéwny bohater niezalezny tej przygody, liczacy ponad 10000 lat,
zostat oddzielony od swoich towarzyszy, gdy ich uciekajacy statek
porzucit go na brzegach ziemskich Krain Snéw. W poprzednich
wiekach poszukiwat pozostatej dwojki, ktéra razem z nim wzigto
w niewole. Jemu udato si¢ uciec, gdy jego wiasciciel umart ze sta-
rosci, ale mozliwe, ze pozostate dwie towarzyszki nie miaty tyle

CYTRYNOWE ZAGLE

rzygoda ta odbywa sie w calo§ci w Krainach Snéw i jest podréig przez sny,
nie majgca zwigzku z wydarzeniami w Swiecle na Jawie.

szczeScia. By¢ moze juz nie Zyja, a moze wciaz sg w niewoli, cho¢
przeminely juz pokolenia ich whascicieli. Amoze sa wolne i prébu-
ja go odnalezé?

Informacje dla graczy

Opowiesé ta rozpoczyna si¢ w Drinen, $redniej wielkosci mie-
$cie na trasie karawan krazacych migdzy dolina rzeki Skai i pusty-
nig Cuppar-Nombo. Badacze dopiero co przybyli. Na rynku panu-
je ruch, gdyz w grodzie wiasnie si¢ zatrzymata karawna, dlugi
faficuch malowanych wozdéw, na ktérych przyjechali ciemnoskérzy
przybysze. Przewodzi im cztowiek noszacy nakrycie glowy z dwo-
ma rogami, na ktérych umocowano ztoty dysk. Przed chwilg han-
dlowali paciorkami, a teraz zebrani gapie stuchajg ich opowiesci
o odlegtych miejscach, radosnych melodii, wygrywanych na ma-
tych, srebmych piszczatkach i podziwiajg wyczyny tancerzy
w szatach udekorowanych szmaragdami.

Poséréd tego ruchu przez ttum przeslizgneta si¢ szczupia postaé
i cicho przysiadta w cieniu pobliskiego muru. Blada skora i ciemne
wiosy nieznajomego wskazuja, ze jest obcym w tych regionach Kra-
in Snéw. Jego oczy sa pozbawione zaréwno teczéwek, jak i Zrenic —
sa tylko potyskujacymi obszarami zéici. Nosi przy sobie, przewie-
szony przez plecy, duzy ceramiczny dzban w wiklinowej plecionce.
A hebanowy kot, ktéry trzyma sie o krok za jego plecami jest réwnie
dziwny, co nasz obcy; oczy zwierzecia sa zbyt duze i zbyt zielone, jak
na normalnego kociaka, a jego pochianiajaca Swiatto sier§¢ sprawia
wrazenia kreciej, nie za$ kociej. Ubranie obcego uszyto w zeglarskim
stylu, choé z pewnoscig sam jego posiadacz nie jest wiascicielem
zadnego statku. Nagle jego przygnebione spojrzenie zahacza o was.
Dostrzegacie w jego oczach btysk zainteresowania, gdyz i wy jeste-
$cie inni od mieszkancéw Krain Snéw. Obcy unosi si¢ na nogi i wy-
raznie zaciekawiony podchodzi do was pewnym krokiem.

Spotkanie z nieznajomym

Nieznajomy to Mironim-Mer, jeden z trzech Sarrubijezykéw
pozostawionych w Krainach Snéw tak dawno temu. Mironim
przysiadzie si¢ do Badaczy i od niechcenia zapyta, czy ktérykol-
wiek z nich styszat o Sarrub. Udany test sennej wiedzy pozwoli stu-
chaczowi przypomnieé¢ sobie opowiesci o statkach, ktére przyby-
waty do Samnath z tadunkami dziwnego wina, ale to wszystko, co
moga nasi bohaterowie wiedzie¢. Mironim-Mer przejdzie do réz-
nych innych pytan (,,skad jestescie?”, ,.co tu porabiacie?*), torujac
sobie droge do najwazniejszego: Czy ktos widzial takich ludzi jak
on? Nikt. Styszac to, westchnie i wyjasni swoje potozenie.

— Po calym $wiecie szukatem swoich bliskich. Widziatlem deli-
katne minarety Celephais, wspaniale ogrody Inquanok, niskie
drewniane budynki Rokol i przysadzisty fortece z kamienia
w Gnoph-Keh, ale nigdzie nie spotkalem moich przyjaciétek.
Dawno, dawno temu zostali§my zniewoleni i zabrani w rézne czg-
$ci $wiata. Teraz jestem wolny i szukam moich ukochanych, ale
boleje, gdyz nikt ich nie widzial. Przeszediem przez Zakazane Kra-
iny i zaglebilem si¢ w Pod$wiat dalej, niz chcialbym
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pamigtac, ale nikogo nie odnalaztem. Tym samym przemierzytem
wiele krain Swiata Snéw i bytbym nawet gotéw odkry¢ wznioste
Kadath, jesli wiedziatbym, Ze tam odnajde swoje przyjaciotki.
Dziesigé tysigcy lat podrézy nauczylo mnie, ze juz ich nie ma na
Ziemi. Moja dusza jest zmegczona, a ja potrzebuje pomocy i towa-
rzystwa. Wiem, ze jesteScie obcy jako i ja, i podobnie, jak ja
podrézujecie. ZechcielibyScie mi potowarzyszy¢ w ostatniej
podrézy? Mam tu na mySli powr6t na Sarrub, gdyz jest to jedyne
miejsce, w ktérym moge chyba spotka¢ te, ktérych szukam. Oba-
wiam sie jednak tego, co mogg zobaczy¢. Nie moge wam zaofero-
wacé zadnej zaptaty, a moje smutki sg dla mnie wielkim cigzarem.
Okazcie wspolczucie. Pomozecie mi?

Badacze stoja przed wyborem: albo udadzg si¢ w podréz z Mi-
ronim-Merem, albo nieczule odméwia petnym uczucia btaganiom
zdesperowanego cztowieka. Jesli Badacze nieczule zapytaja o zy-
ski, jakie moga wyciggna¢ z podrézy, Mironim-Mer odpowie: ,,Je-
§li kochacie podréze, oferuje wam do$wiadczenie. Jesli kochacie
madro$¢, oferuje wam wiedze o zagtadzie mojego $wiata. Jesli ko-
chacie puste luksusy, nie mam niczego, co mégtbym wam zaofero-
waé, cho¢ mozliwe, ze w moim $wiecie pozostaly resztki starego
wina z Sarrub — jesli tak, to mogg je wam ofiarowac. Ja réwniez je-
stem $éniacym podéznikiem ze Swiata Przebudzonych, ale nie po-
chodzg z waszej Ziemi. Pomdzcie mi, a moze i wam kiedys kto§
okaze pomoc w potrzebie®.

MIRONIM-MER, wedrowiec, 10280 lat

S 10 KON 12 BC 16 INT 16 MOC 30

ZR 20 WG 17 P n/d WYK 1100 WT 14
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: n6z z drewna tulipanowca 88%, obrazenia 1k4 + 4 + mo;
proca 99%, obrazenia 1k8.

UmiejetnoSci: astronomia 84%, nastuchiwanie 54%, nawigacja
90%, pilotowanie todzi 95%, ptywanie 99%, rzucanie 55%, senna
wiedza 92%, skakanie 74%, skradanie si¢ 85%, spostrzegawczosé
88%, sztuka (opowiadanie) 99%, sztuka (Spiew) 90%, targowanie
si¢ 80%, ukrywanie si¢ 85%, uniki 70%, wspinanie si¢ 85%, ze-
glowanie 85%.

Zaklecia: Biale peta z Soren, Imponujacy strzal Malenkamona,
Krysztalowy §wiat, Migotliwy ptomien, Niezauwazone przejscie,
Odchylenie, Piec Bolonatha, Piesn Glissandy, Przygnebiajacy
$wiad, Przywotanie Lamp-Eft, Warzenie kosmicznego miodu, Ze-
lazna wola.

Poszukujacy swoich bliskich, a w szczegdinosci swojej ukocha-
nej Kalya-Kaan, Mironim-Mer jest wlasnie w czwartej i najdiuz-
szej fazie swojego zycia. Towarzyszy mu jego stara towarzyszka,
kotka Fortuna.

Mironim-Mer zarabia na skromne zycie oraz wszystkie potrzeb-
ne mu dobra §piewem i snuciem opowiesci. Nie spozywa zadnych
produktéw zywnoSciowych, a pije wytacznie napoje alkoholowe,
cho¢ mocne napoje z Ziemi sg wstrgtne w poréwnaniu z winem
z jego rodzinnych stron. Nigdy si¢ nie upija, ani nigdy nie traci pa-
nowania nad sobg, niezaleznie od tego, jak duzo spozyje alkoholu.
Planuje powrdci¢ na Sarrub, aby zasiggnal porady Zwierciadia
Wyroczni, ktére winno mu wskazaé gdzie ma dalej szukaé swoich
przyjaciétek, o ile nie znajduja si¢ wiasnie na Sarrubie.

FORTUNA, kotka w nieokreslonym wieku
S1 KON 12 BC1 INT 14
ZR 34 Szybkosé 10 WT 7
Modyfikator obrazen: -1k6

Bron: ugryzienie 60%, obrazenia 1k4-mo.
pazury 70%, obrazenia 1k3-mo.

rwanie 89%, obrazenia 2k3-mo.

MOC 17

Umiejetnosci: nastuchiwanie 99%, skradanie sie 100%. spostrze-
gawczos$¢ 85%, ukrywanie si¢ 100%.
Zaklecia: Mandragora, Miniaturka, Niezauwazone przej$cie, Od-
chylenie, Przygnebiajacy $wiad, Stabilizacja, Szmaragdowe strza-
1y Ptath, Znuzenie Pheina, Zelazna wola.

Fortuna nigdy nie zostala odseparowana od Mironima-Mera na
dtuzej, niz kilka dni. Mruczenie kotki ma gieboki, warczacy ton,
a ona sama nader wszystko kocha $mietaneg.

Poszukiwania

yprawa Mironim-Mera sktada si¢ z trzech etapéw:

s ’s /- podrézy do centrum handlu niewolnikami w Dylath-Le-
en, ekspedycji na Sarrub majacej na celu konsultacje ze
Zwierciadlem Wyroczni oraz wypadu na Yundu, ktérego celem jest

uwolnienie dwéch pozostatych Sarrubijek z migkkich usciskéw
ohydnych Wenelian.

Ulice Dylath-Leen

Mroczne wieze Dylath-Leen, ktére surowo mierzag w niebo wy-
razajac niemg grozbe, przestaniajg krete i waskie uliczki, nie za-
wsze biegnace tam, gdzie powinny. To ponure miasto jest przera-
zajacq masa ostro zwieficzonych dachéw wiez, bedgcych domem
zlodziei 1 mordercéw oraz innych, bardziej niecnych rzeczy. Naj-
gorsi z mieszkancéw podobno wynurzaja si¢ tylko nocg, gdy
ciemnosci okrywajg ich niezwykle ksztalty, lecz nawet w potudnie
Dylath-Leen jest okropnym grodem. Mironim-Mer ostrzeze Bada-
czy, aby byli stale w gotowosci, jesli nigdy dotad nie mieli kon-
taktu z Dylath-Leen, z uwagi na rozmaite zagrozenia i okropieri-
stwa, na jakie mozna sie tu natknaé, szczegdlnie, ze wladcy miasta
zauwazaja tylko to, co przynosi im zysk. Nawet miejscowi sa nie-
uprzejmi i chyba jedynymi istotami, ktére mozna tu obdarzy¢ za-
ufaniem, sa koty.

Mironim-Mer pragnie odwiedzi¢ to posgpne miasto, gdyz
znajduje si¢ tu wazny port i targ niewolnikéw, na ktérym wielu
dziwnych i niesamowitych niewolnych sprzedawanych jest je-
szcze dziwniejszym panom. Wydaje si¢ naturalne, ze przed wyru-
szeniem w daleka podréz na Sarrub w tym miejscu nalezy po raz
ostatni poszukaé Sarrubijek. Jednakze miejsca targowe sg zare-
zerwowane wylacznie dla tych, ktérzy sa sprzedawani i tych,
ktérzy pragna co§ kupié, wigc nie ma tu miejsca dla ciekawskich
wedrowcow, takich, jak nasi Badacze. Poza tym z uwagi na natu-
re kupowanych i kupujacych wielu niewolnikéw kupuje sig za
zamknigtymi drzwiami.

Targ sam w sobie skiada si¢ z drewnianych budynkéw ota-
czajacych kolem plac, na ktérym przeprowadzana jest wigk-
szo$¢ transakcji. Zewnetrzne budynki sg uzywane do zakupéw
drobniejszych okazéw (starych, przewlekle chorych, zarazo-
nych, albo nie nalezgcych do ludzkiej rasy). Domki te sg strze-
zone niedbale i nikt nie bierze za nie odpowiedzialnosci, wiec
kilku Badaczy — ale nie cata grupa — moze catkiem tatwo wsli-
zgngé sig do $rodka. Wewnetrzny obszar, gdzie prowadzi sie
aukcje, jest obramowany wysokim drewnianym ogrodzeniem,
w ktérym w regulamych odstgpach umieszczono przejscia. Kaz-
da brama jest obsadzona przez dwéch rostych straznikéw
w zbrojach z czarnej skory i zelaza, dZwigajacych zelazne tréj-
zgby i cigzkie, szare tarcze.

Badacze bedg teraz musieli przedostaé si¢ przez wspomniane
straze, aby méc zwiedzi¢ wewnetrzny teren targowy. Nie utatwi
im tego fakt, ze Mironim-Mer nosi zeglarski stréj, przez co
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z pewnoscia nie kojarzacy si¢ z kim§ majetnym. Mozna réwniez
watpié, czy ktérykolwiek z Badaczy na tyle imponuje bogac-
twem, aby udato mu si¢ wej$¢ do Srodka. Pozwolenie przejscia
przez kordon strazy uzyskuje si¢ po udanym tescie wiarygodno-
§ci — jeden udany rzut umozliwia wejécie catej grupie. Jesli niko-
mu nie uda sie ten test, straze trzeba przekupi¢ winem, zlotem lub
innymi kosztowno$ciami. Ostatnig deska ratunku moze by¢ czar
. Piesn Glissandy*, ktérym Mironim-Mer moze si¢ postuzy¢, aby
przemycié naszych bohateréw przez szeregi oglupiatych ochro-
niarzy. Ale Mironim-Mer woli nie afiszowac si¢ z magig w miej-
scu publicznym i na dodatek tak niebezpiecznym Ucieknie si¢ do
niej tylko w chwili, gdy zawiodg wszystkie inne rozwiazania.
Straznik, ktéry pragnie uczyni¢ przygode trudniejszg, zawsze
moze zadecydowaé, ze do portu akurat zawinela jedna z czarnych
galer, wiec podrézujacy tym statkiem kupcy zawsze moga si¢ zja-
wié na targowisku, aby zakupi¢ niewolnikéw z Pargan. Kupuja tyl-
ko najciezszych osobnikéw i ptacg od kilograma wagi. Badacze po
wejsciu na targ moga spotka¢ handlarzy, ci za$ potrafia rozpozna¢
prawdziwg nature Mironima-Mera i zapewne zaczepia nasza gru-
pe, pragnac przyprowadzié towarzysza bohaterow graczy przed
oblicze swoich panéw, ksiezycowych bestii. Straznik moze tez
przyjaé, ze Badacze po prostu przypadkowo wpadli na kupcow. Je-
§li Badacze opowiedza handlarzom o swoich poszukiwaniach, ci

dadzg im do zrozumienia, ze dysponuja pewnymi informacjami,
ale nie majg ochoty dzieli¢ si¢ nimi w takim miejscu. Handlarze
sprobuja przyciggnaé grupe bohateréw do odosobnionych komnat
w pobliskiej gospodzie, gdzie beda jej cztonkdw czgstowac dziw-
nym ksi¢zycowym winem w nadziei, Ze uda im si¢ wszystkich po-
zbawi¢ przytomnosci. Dokonawszy dziela, zabiorg wigZniéw na
poklad galery, a ci, ktérzy oparli si¢ mocy wina (Mironim-Mer jest
na jego efekty nieczuly) zostang wzigci sitg. Wkrétce potem statek
odptynie do swojego macierzystego portu na ciemnej stronie ksig-
zyca. Dalsze losy naszych Badaczy po dotarciu galery do celu po-
zostawiamy w gestii Straznika, od niego takze zalezy, czy graczom
uda si¢ uwolnié, czy tez nie.

O ile Straznik nie obmy$li dla Badaczy dalszych przygdd,
wkrétce okaze sig, ze wyprawa na targ niewolnikéw byta pomyt-
ka. Tylko jeden handlarz niewolnikéw porozmawia z naszymi bo-
haterami w przyjacielski spos6b i przypomni sobie wysoka niewol-
nice o egzotycznej urodzie i zoitych oczach, ale nie bedzie
pamigtal, co si¢ z nig stalo, ani kto jg sprzedat. Mironim-Mer uzna,
ze glupota jest widczenie sig po okolicy, wiec jedyne miejsce,
gdzie teraz trzeba si¢ udac, to przystan, a stamtad — po zakupieniu
todzi — na Sarrub.

Badacze, ktérzy przez chwile porozgladaja si¢ po przystani,
znajdg starego, czlowieka, ktéry zgodzi si¢ sprzedac¢ im swojg

Sarrubijski sekret

Sarrubijczycy, istoty obecnie najwyrazniej wymarle, byli nie-
zwykle diugowieczni, a ich Zycie dzielito si¢ na pig¢ faz, czy tez
etapéw, obejmujacych w sumie nawet 17000 lat czasu Krain
Snéw (okoto 100 lat czasu rzeczywistego). W przeciwienstwie
do Krain Snéw Ziemi, wszyscy mieszkancy Krain Snéw Sarru-
ba fizycznie przemieszczali si¢ do niej ze swojego Swiata na Ja-
wie. Wszyscy Sarrubijezycy posiadali umiejetno$¢ przechodze-
nia w dowolnym momencie do Swiata Snéw, ktérego
rzeczywisto$é umiejetnie wyzyskiwali, podrézujgc przez prze-
strzeh na statkach z kosci stoniowej i handlujgc z innymi §wia-
tami. Ponadto, aby méc osiggac taka tatwos$¢ handlu, uzywali
umiejetnosci Snienie do zmieniania swoich cial.

Dtugi i zlozony cykl reprodukcyjny Sarrubijezykéw w cato-
éci miat miejsce w Krainie Snéw. Pierwszy etap zycia zajmowat
dziesigé¢ lat i w tym okresie Sarrubijczyk byt rézowym, wielono-
gim i bezrozumnym stworkiem, zyjacym na dnie zielonego oce-
anu. Stworki czestokroé padaty ofiarag osobnikéw na drugim eta-
pie rozwoju, malych migsozercéw skiadajacych sig¢ giéwnie
z kosci i zebéw. Istniato tak duzo rézowych pierwszoetapow-
c6w, ze pomimo nieustannych atakéw towcéw wielu z nich mia-
to zapewnione przejécie do drugiej fazy rozwoju. Drugi okres
zycia obejmowal 30 lat, po ktérych stworzenie wypeizalo na
brzeg oceanu, puchto w swojej skorupie i tak lezato bezwtadnie
przez szereg tygodni. Po tym czasie twarda okrywa pekata i wy-
nurzat si¢ z niej oSlizgly zielony gad. Ta przypominajaca ja-
szczurke istota przez okoto 45 lat zywita si¢ innymi, mniejszy-
mi istotkami, powoli, ale nieprzerwanie rosnac. W czasie calego
procesu mtody Sarrubijezyk okresowo zrzucat skore, jak réw-
niez pozbywal si¢ ogona i rozmaitych koficzyn. Trwalo to do
czasu ostatecznego przeksztatcenia w dorostego Sarrubijezyka —
inteligentnego, uzbrojonego i pokrytego dtugimi kolcami obce-
go. Nowo dojrzaty osobnik instynktownie wyszukiwal najbliz-
sze mu miejsce zamieszkania, gdzie uczono go, jak powrdci¢ do
Przebudzonego Swiata po nauki. Wkrétce miody wiedzial, jak
podrézowaé miedzy §wiatami do woli, a réwniez jak zmienia¢
swoja forme przy uzyciu $nienia, aby lepiej méc bada¢ inne

krainy. Czwarty okres zycia Sarrubijczykéw trwal przez wiele
tysiecy lat, a kiedy nadchodzit ostatni etap, stawat si¢ on niespo-
kojny, az w koricu jego osobowos¢ ulegata zatamaniu, a inteli-
gencja zupelnie zanikata. Wreszcie bez reszty opanowywata go
myS$l o powrocie na Sarrub, gdzie dopelzal do brzegow oceanu
i wysychatl na wiér. Wtedy z wysuszonej powloki wypetzaty ty-
sigee wielonogich bezkregowcéw, ktére pozeraty ciato, napet-
niajgc sie tak, ze niemal nie mogty chodzi¢ i roztazily sig, pedzac
do morza, gdzie wkrotce stawaty si¢ nowymi Sarrubijczykami
na pierwszym etapie Zycia.

Warto zauwazy¢ surowo$é cyklu zyciowego mieszkaficdw
Sarruba, w ktérym centralng role odgrywata twarda walka
o przetrwanie na kazdym etapie egzystencji, z wyjatkiem ostat-
niego. Dla Sarrubijczykéw akt prokreacji byt réwniez pierw-
szym krokiem na drodze ku samozagtadzie. Samopo$wigcenie
dla cigglosci gatunku bylo koniecznoscia, a nie moralnym luksu-
sem. W przeciwienstwie do wielu innych gatunkéw, Sarrubij-
czycy byli szczesliwymi posiadaczami emocji podobnych do
ludzkiej mitosci i byto to tym silniejsze uczucie, ze ich wlasna
$mier¢ byta ostatecznie zawarta (cho¢ moze odroczona na wiele
stuleci) w ich akcie mitosnym. Byt to oczywicie bardzo delikat-
nie wywazony cykl ekologiczny, wykorzystujacy sprzyjajace
warunki bytowania i mozliwe, ze jego zaburzenie stato si¢ przy-
czyng zaglady calego sarrubijskiego Swiata.

Jednakze czas Sarruba biegl inaczej w Krainie Snéw; byta to
jedna z przyczyn, dla ktérych Mironim-Mer nie czul specjalnej
potrzeby powrotu. Az do dzi§. Choé na Ziemi mingly stulecia, na
Sarrubie mineto tylko kilka sezonéw. Tym samym Mironim-Mer
nie miat powodu, by przypuszczaé, ze rzeczy przybraty az tak
zty i powazny obr6t — po prostu co$ przez kilka lat uniemozli-
wiato jego pobratymcom powrdt do ziemskich Krain Snéw, to
wszystko. To musi by¢ wszystko. Tak czy owak Mironim-Mer
niezmiennie odmawia wszelkich spekulacji na temat wiedci, ja-
kie musialy dosiegnaé jego towarzyszy ze statku, a ktére spowo-
dowaty ich odptynigcie bez niego.
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16dz za pigédziesiat ztotych monet. Jesli suma ta przekracza moz-
liwosci Badaczy, Mironim-Mer westchnie i zaofiaruje’ w cenie
takze kotke Fortung. W tym momencie z trudem hamujgcy swo-
ja zadzg starzec oblize sig¢, a jego uSmiech poszerzy si¢ niepoko-
jaco. Wyglada jednak na to, ze Fortuna niczym si¢ nie martwi,
wigc targ szybko zostaje ubity. PézZniej, gdy nasza grupka bedzie
wchodzi¢ na poklad, Badacze znajda delikatnie poruszajace sig
zawiniatko zagli, po uniesieniu ktérych zobacza lekko pomigta,
ale nietknigta kotke. NajwyraZniej ona sama potrafi §wietnie
o siebie zadbaé. £6dz jest do$¢ duza i pomiesci do oSmiu osdb,
wiaczajac w to skromne miejsca do spania i przestrzef do przy-
gotowywania positkéw.

Mironim-Mer przypomni wszystkim, aby przed czekajaca ich
dtugg podrézg zaopatrzyli si¢ w futra i cieple okrycia.

Na Sarrub

Po zakonczeniu wszystkich przygotowann Mironim-Mer sta-

wia zagle i obiera kurs na Bazaltowe Stupy Zachodu, a stam-

tad na Sarrub. Po drodze przybija do pustego brzegu jalo-
wych ziem, aby w czasie postoju pokry¢ kadtub todzi kosmicznym
miodem, ktéry widzt z wielka ostroznosciag. W czasie podrozy
wszyscy podréznicy tapia ryby i strzelajg do morskich ptakéw, pi-
ja deszczéwke i ptywaja w morzu dla relaksu. Podréz do Bazalto-
wych Stupdéw zabiera wiele dni, a po drodze 16dZ przeptywa przez
wszystkie Krélestwa Fantastyczne. Straznik Tajemnic moze kusi¢
graczy, zachgcajac ich do odwiedzenia ktérego$ z tych dziwnych
ladéw, jednak Mironim-Mer przeciwstawi si¢ wszelkim tego typu
zadaniom — podrdz jest dla niego najwazniejsza. £.6dZ po dopty-
nigciu do Bazaltowych Stupdéw bez kiopotdw przeptywa miedzy
nimi i wkrétce wystrzeliwuje ponad krawgdzig Wielkiej Katarakty
prosto w przestrzen. Teraz potrzeba posiadania cieptych okry¢ sta-
je sig oczywista — jest tu bardzo zimno.

W przestworzach coraz blizej matego stateczku przeptywaja
Slepe i bezmy$lne larwy Bogéw Zewnetrznych, przyciagane
przez swoje proste potrzeby i pragnienia. Wszyscy Badacze po-
stawieni w obliczu koszmaru, jakim jest wyglad tych okropnych
stworzeni tracg 1/1k10 Punktéw Poczytalnosci. Istoty te niekiedy
przeptywaja tak blisko, Ze udaje im si¢ siegna¢ ku naszym boha-
terom, macajac 1 wyglodniale ich obwachujgc. Jednak Mironim-
-Mer jest na tyle do§wiadczonym zeglarzem, ze unika gestych
grup horroréw i oddala si¢ od tych, ktére zdaja si¢ by¢ nazbyt
agresywne lub obrzydliwe.

W czasie podrézy Mironim-Mer nabiera animuszu, gdyz we-
soto opowiada Badaczom o swojej rasie, a nawet — jesli bohate-
rowie graczy okazg zainteresowanie — wyjawi im tajniki niezwy-
kiego cyklu zyciowego Sarrubijczykéw. Mironim-Mer nie wie,
co przydarzylo si¢ jego swiatu. Nie opuszczat tez ziemskich Kra-
in Snéw, gdyz po wyjéciu z nich zostalaby odtworzona jego
prawdziwa postaé. (Mironim-Mer zuzyl wszystkie posiadane
punkty Snienia, a zebranie puli, ktéra pozwolitaby mu na budowe
nowego ciata zabratoby kilka wypraw tam i z powrotem.) Jesli
Badacze sg ciekawi, naszkicuje dla nich na pokladzie swoja
prawdziwg posta¢ przysadzistego, rogatego i uzbrojonego ja-
szczura z waskimi, z6ttymi oczyma. Oczywiscie takim istotom
trudno byloby prowadzi¢ interesy z Krainami Snéw Ziemi bez
wlasdciwego przebrania.

Po dtlugiej podrézy statek laduje na zimnym i nieprzyjaznym
morzu, na ktérego widok Mironima-Mera ogarnia niepokéj. W je-
go wspomnieniach wody Sarruba byly cieple jak w tropikach. To
morze jednak nie przypomina bigkitnej toni z jego wspomnieni: tu
i tam plywaja trupioblade ciata, ktére Mironim-Mer identyfikuje

jako Sarrubijczykéw na pierwszym etapie zycia. Ich los wyraznie
go porusza, ale powstrzymuje si¢ od wszelkich spekulacji. Po dniu
podrozy pod zasnutym chmurami niebem nasi podréznicy dociera-
ja do skutego lodem, niedostgpnego brzegu, do ktérego przycumo-
wano pokryte $niegiem todzie, teraz nieruchomo unoszgce si¢ na
wodzie. W trakcie wychodzenia na lad Badaczy atakuje drugoeta-
powiec. Niegdys te stworzenia powinny wychodzié¢ na brzeg przed
osiggnigciem gotowosci do przemiany, wigc jego obecne zachowa-
nie Mironim-Mer przyjmuje za kolejng wskazéwke, ze dotychcza-
sowy bieg zycia ulegt zmianie.

DRUGOETAPOWIEC
S6 KON 15 BCS5 MOC 9
ZR 10 Pancerz3 WT 10

Modyfikator obrazen: -1k6

Bron*: pazury (x2) 50%, obrazenia 1k6 — mo.

ukaszenie 40% 1k10 — mo.

# Sarrubijezyk na drugim etapie rozwoju moze w ciggu rundy atakowaé
trzykrotnie (raz kazdym z zestawow pazuréw oraz raz zbrojnym w kty py-
skiem). Ten koscisty stwér ma wystajqce Zebra i tylko przedniq pare koiiczyn,
natomiast zadnia czes¢ ciala stworzenia przechodzi w ptetwy lub ogon.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Sarrubijczyka w drugim etapie
zycia oznacza utrate 0/1k4 PP.

Ku Swiatyni

Mironim-Mer kieruje Badaczy w glab ladu, gdzie w odleglo-
éci trzech dni marszu znajduje si¢ Swiatynia Lustra Wyroczni.
Temperatura z pewnoscig wynosi najmniej -20°C, wigc bohatero-
wie muszg si¢ ciepto ubraé. Na szczgScie wszyscy posiadaja gru-
be stroje, zakupione z mysla o kosmicznej podrézy. Mimo to
podréz jest ucigzliwa, gdyz od strony morza wieje zimna bryza,
niosgca nierzadko $niegowe zamiecie i opady mokrego $niegu.
Po drodze Badacze powinni zobaczy¢ dziwne i okropne widoki,
takie, jak:

* powloka martwego Sarrubijczyka pelna wysuszonych ciatek
przypominajacych insekty pierwszoetpowcow, ktorzy zgineli
w straszliwym chiodzie, jaki nawiedzit ich §wiat;

* czarmne, skrzydlate figury na niebie, krazace nad odlegtymi
wzgdrzami. Po przybyciu Badaczy do tego miejsca, znajda oni
tylko oczyszczony do czysta duzy szkielet, a nieznane istoty juz
dawno zniknety;

* mieszkanie, ktdrego rozbite drzwi pokrywaja dziwne znaki.
W §rodku znajduja si¢ dwa zamarznigte ciata Sarrubijeczykow
przytulonych do siebie w poszukiwaniu ciepta;

* wielkie, nieregularne odciski na §wiezym $niegu, ktérym z boku
towarzysza krwawe $lady;

* wedrujace w mroku postaci, przedzierajace si¢ bezcelowo po-
przez $niegi. Nigdy nie udaje si¢ do nich zblizy¢, gdyz w przy-
padku wszczgcia poscigu znikaja. By¢ moze sg to duchy zmar-
tych, choé¢ Mironim-Mer nie przyjmuje takiej mozliwosci.
Wszystkie ciata wygladaja na ludzkie. Jesli zdziwieni Badacze

zapytajg o to, wiedzac, ze Sarrubijezycy majg nieludzka postaé,

Mironim-Mer uzna, ze sa to zwloki jego towarzyszy ze statku lub

marynarzy z innych jednostek, ktérych zawezwano z powrotem

z Krain Snéw Ziemi. Nigdzie nie wida¢ innych Sarrubijezykéw,

nie liczac niedojrzatych form larwalnych.

Grupa moze napotkac¢ takze rézne niebezpieczefistwa. Prawdo-
podobnie czesto beda si¢ zdarzaty spotkania z drugo i trzecioeta-
powcami, cho¢ lepiej, aby natura innych ponurych widokéw (na
przykiad tozsamos$¢ napotkanego przez bohaterdw wielkiego szkie-
letu) pozostata sprawg wyobrazni graczy. Ta czg$¢ scenariusza nie
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Krainy Snow

powinna zosta¢ sprowadzona do serii zazartych walk. Trzeba uwy-
pukli¢ zagrozenie, ale nie wolno przesadzac.

DRUGOETAPOWIEC nr 1

S7 KON 14 BC7 MOC 10
ZR 11 Pancerz 3 WT 11
Modyfikator obrazen: -1k4

Bron: Pazury (x2) 45%, obrazenia 1k6 — mo.
Ukgszenie 30% 1k10-mo.

Utrata Poczytalnoéci: 0/1k4 PP

DRUGOETAPOWIEC nr 2

S8 KON 12 BCS5 MOC 8
ZR 8 Pancerz 3 WT 9
Modyfikator obrazen: -1k4

Bron: pazury (x2) 45%, obrazenia 1k6-mo.
ukgszenie 35% 1k10-mo.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k4 PP

TRZECIOETAPOWIEC

Trzecioetapowcy maja cztery powykrecane nogi, ktorych
pierwsza para zakonczona jest ostrymi, haczykowatymi pazurami.
W ich glowach zaopatrzone znajduja si¢ rozdziawione paszcze
otoczone wieficem witkowatych wasow. Ciata tych istot sg brgzo-
we 1 pomarszczone.

S 14 KON 12 BC 14 MOC 14

ZR 15 Pancerz 5 WT 13

Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: pazury (x2) 55%, obrazenia 1k6+mo.

mackowate wasy* 40%, obrazenia 1k3+wysysanie

* Szeroka paszcza Sarrubijezyka w trzecie] fazie Zycia jest otoczona przez
d-iesiqtki widknistych macek, kidre tapig =dobyc= i przytrzymujq przed rze-
dami kqsajqcych ostrych zebdw. Z pogryzionej ofiary trzecioetapowiec wysy-
sa krew w tempie | punktu Sity na runde. Jesli ofierze uda si¢ przezyc, strata
ta jest regenerowana w tempie 2 punkty S dziennie. Pochwycony moze ode-
rwad atakujgeego stwora, jesli uda si¢ mu prezwycieZyé jego Site swojg
wlasng. Mironim-Mer wsponni, Ze trzecivetapowcy w swoich mackach po-
siadali przypominajqce igly szpikulce stuzqee do wstrzykiwania w ciata ofiar
paralizujgcej trucizny. Wydaje sig., iz obecnie utracili t¢ zdolnosé.

Utrata Poczytalno$ci: Osoby, ktére ujrzaty trzecioetapowca tracg
0/1k6 PP.

Swiatynia Lustra Wyroczni

W koricu Badacze dotrg do celu podrézy Mironima-Mera.
Swiatynia znajduje si¢ na niskim wzgérzu, ktére obecnie okalaja
opuszczone domy. Zbudowano ja z bialego, szaro zytkowanego
kamienia. Wiodaca do $wiatyni $ciezka jest otoczona przez szere-
gi potamanych kolumn z identycznego materiatu. Swiatynny bu-
dynek jest niski, a jego pozbawione drzwi wejScie prowadzi
w mrok. Przy wejsciu siedzi w kucki jaka$ postac i grzebie w $nie-
gu, a na widok przybyszy umyka do Srodka.

Mironim-Mer rozpoznaje w tej osobie straznika §wigtyni, w kaz-
dym razie posta¢ tanosi jego szaty. Mozliwe, ze jej nerwowe zacho-
wanie spowodowane jest przybyciem ludzi, istot spoza Sarruba.

Gdy nasi bohaterowie znajda si¢ w poblizu §wigtyni, dobie-
gnie ich z jej wnetrza chrapliwe wotanie, nawotujace Badaczy
do odwrotu: Odejdicie! Zagtada czeka tych, ktdrzy odwazq sig
przekroczyé te progi! Uciekajcie! Uciekajcie przez wzglgd na
wasze dusze! Straznik nie moze jednak nikogo powstrzymac
przed wejsciem, a jesli ktokolwiek to uczyni, skryje sie w ciem-
no$ciach, kulac si¢ i skamlgc zato$nie. Wnetrze Swigtyni jest pu-
ste z wyjatkiem matych zasp $niegu, sopli i lustra, ktére jest
umieszczone posrodku posadzki.
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Jesli ktokolwiek podejdzie do Lustra, siedzacy w kacie Straz-
nik zacznie btaga¢, aby z niego nie korzystaé. Ale Mironim-Mer
jest nieugiety i po tak diugim czasie nie moze juz zawrécié. Wy-
ciaga ze swojej kieszeni gar§¢ kolorowych krysztatéw i rozrzuca
je po powierzchni zwierciadta, po czym zaczyna $piewaé chrypli-
wa inwokacje.

Niebo widoczne w otworze drzwi czerwienieje i zasnuwa sie
chmurami w miarg, jak Mironim-Mer ciggnie swojg piesi. Nagle,
z rykiem wscieklosci, odlizgta reka wystrzeliwuje z wnetrza zwier-
ciadta i chwyta Mironima-Mera, pozbawiajac go oddechu. Z cen-
trum lustra spoglada ze ztodcig kilka zielonych oczu, a grzmigcy
glos ryczy w jezyku, ktérego nie rozumie zaden z Badaczy. Jasne
jest, ze Mironim-Mer znajduje si¢ w niebezpieczenstwie — reka po-
zbawia go w kazdej rundzie 1k4 punktéw Mocy. Koriczyna sama
w sobie jest niewrazliwa na uszkodzenia i zadna magia lub narze-
dzie dostgpne Badaczom nie s3 w stanie wyrzadzi¢ jej krzywdy.
Chwyt, w jakim trzyma Sarrubijczyka nie daje si¢ poluzowac.
Miejmy nadzieje, ze ktéry$ z Badaczy okaze si¢ na tyle inteligent-
ny, ze wpadnie na pomyst rozbicia zwierciadta. Jesli nie, Mironim-
-Mer zginie, Badacze bedq musieli samodzielnie opuscié Sarrub,
a ich misja zakonczy si¢ niepowodzeniem. Mozliwe, ze straznik
$wiatyni zgodzi si¢ wyruszy¢ z nimi w ich todzi, aby doprowadzié
ich z powrotem do ziemskich Krain Snéw.

Jesli jednak Badacze pomyslg o rozbiciu lustra, wokét lezy mnéost-
wo odtamkdéw kamienia, ktérymi mozna to uczyni¢. Po strzaskaniu
zwierciadla reka znika, na zewnatrz rozlegaja si¢ gromy, po czym
rozpoczyna si¢ ogromna ulewa. Mironima-Mera zasmuca rozbicie Ju-
stra, po czym niepewnie wyjasnia, ze lustro zostalo opanowane przez
demona wendigo. Bez watpienia jego wplyw na zwierciadto powiek-
szyl jeszcze rozmiary nieszczescia, ktére spadio na Sarrub.

Z mroku wynurza si¢ straznik, ukazujac wszystkim prawdziwg
posta¢ Sarrubijezykéw — uzbrojonego, rostego jaszczura, pokryte-
go ostrymi grzebieniami kostnymi (ujrzenie straznika oznacza
utrate 0/1k6 Punktéw Poczytalno$ci). Jego twarz jest ruchoma
i pelna ekspresji. Straznik chrypliwie opowiada, iz czesto byto mu
dane spojrze¢ w lustro pod kontrolg demona. Przez diugi czas ob-
serwowal Mironima-Mera i wysitkiem catej swojej woli ukrywat
cele naszych bohateréw przed swoim panem. Pomimo to wie,
gdzie znajdujg si¢ Kalya-Kaan oraz Taila-Tane (towarzyszki Miro-
nim-Mera) i zna ich losy.

Kalya-Kaan i Taila-Tane wzajemnie si¢ odnalazly i zbudowaly
latajacg 16dz, aby méc wyruszy¢ na Sarrub, niestety po drodze zta-
paly je straszliwe istoty — pochodzacy ze §wiata Yundu piraci zna-
ni pod mianem Wenelianéw. Lustro pokazato tez straznikowi, ze
obie kobiety sa przetrzymywane w Domu Jedynej Iglicy na brze-
gach Pierécieniowej Wyspy na samym Yundu. Mironim-Mer usty-
szawszy juz dosy¢, dzigkuje i poSpiesznie opuszcza §wiatynig.

Jesli badacze zapytaja Mironim-Mera o Wenelianéw, wyjasni
tylko, ze sa fosforyzujacymi na zielono stworami, ktére zyjg z wy-
zysku i ktére czesto zerowaty na jednostkach handlowych Sarru-
bijczykdw, a ich najazdy okryly zatobg wiele §wiatéw. Nikt nie zna
calej prawdy o Wenelianach, a o ich strasznym §wiecie, ktéry wy-
dat na §wiat tak ohydny pomiot, wiadomo jeszcze mniej.

Na zewnatrz Swiagtynnego budynku deszcze sptukujg $nieg, od-
krywajac kolejne koszmarne rzeczy, ale i od§wiezajac powietrze.
By¢ moze Sarrub nie zostat jeszcze do korica zniszczony.

Na Yundu

ironim-Mer majac swdéj cel na wyciagniecie reki pedzi
Mtak szybko, jak tylko to mozliwe. Mimo wszystko

podréz zabiera jednak duzo czasu. W koficu przed

naszymi podréznikami ukazuje si¢ czarna i metna powierzchnia
Yundu. Swiat ten nie ma stofica — zastepuje je otaczajgcy Yundu
pierscient czego$, co wyglada jak zarzacy si¢ wegiel. Tutaj nie ma
ani dnia, ani nocy, tylko posgpny wieczny pétmrok.

W miarg jak Mironim-Mer kieruje 16dz coraz nizej, oczom
podréznikéw ukazuje si¢ wyspa i jej szczyty siggajace ponad
brudne morskie fale. Wyspa ma formg atolu. Mozliwe, ze jest
okragly rafa, wydaje si¢ jednak, ze wyspa jest pozostatoscig sta-
rego krateru, ktéry wypeltnita woda, wokoto optywajaca jego sto-
ki, tak, Ze ponad powierzchnig pozostaty jedynie krawedzie nie-
cki. £6dz po uderzeniu o pomarszczona powierzchnie smoliscie
czarnego ptynu, ktéry na Yundu uchodzi za wodg, zegluje w za-
siegu widzialno$ci zgbatego wybrzeza i ponurych wiez niemite-
go miasta. Jeden z budynkdéw, umiejscowiony wysoko na zboczu
géry zwienczony jest pojedynczym szczytem ostro wbijajacym
sie w niebo — z pewnoscia jest to Dom Jedynej Iglicy. Jednostka
naszych podréznikéw moze korzystajac z cienia doptynaé prosto
do nabrzeza.

Tymczasem w giebi doku Wenelianie wyprowadzaja wiezniow
i wytadowujg skrzynie ze statku. Sa one zapewne wiasnoscig sto-
jacego obok i jarzacego sig na zielono potwora z wielkimi, btonia-
stymi jak u nietoperza, skrzydtami (utrata PP w chwili jego ujrze-
nia wynosi 1k3/1k20). Nieszczes$ni niewolnicy, ludzie i nie-ludzie,
s przez Wenelian zamykani w skrzyniach i spuszczani na wode na
zgube, o ktdrej lepiej nie mysleé. Efekt koszmaru moze spowodo-
wac, ze jeden z Badaczy znajdzie si¢ posréd pechowcow zamyka-
nych w klatkach. W dali wyraznie wida¢ miasto, ponurg zbitke nie-
foremnych budynkéw, szachownice ulic, czame odrzwia
i zachwiane linie pionowej perspektywy, pomiedzy ktérymi
w mroku przemykaja Wenelianie.

Udany test ukrywania sig lub skradania pozwoli Badaczom
przemkng¢ od todzi ku starym drewnianym skrzynkom — najbliz-
szym obiektom dajagcym jaka$ ostong. Nieudany test oznacza, ze
jeden z Wenelian co§ ustyszy lub ujrzy przemykajacych Badaczy
i postanowi blizej zbadaé sprawe. Jesli niepozadany ciekawski
zostanie uciszony w ciggu jednej rundy, nie zaalarmuje nikogo
swoim upadkiem i bohaterowie beda mogli kontynuowaé misje.
W przeciwnym wypadku Wenelianin wyda z siebie przenikliwe
trgbnigcie, po ktérym pospieszy mu na pomoc 2k6 innych przed-
stawicieli jego rasy oraz §wiecace monstrum z portu. Radacze
i Mironim-Mer zostang zmuszeni do odwrotu na swéj statek i na-
tychmiastowego odplynigcia, albo beda musieli zmierzy¢ sie
z tym nowym zagrozeniem zanim podejma nowe dzialania.

KILKU ATAKUJACYCH WENELIAN

I. 2. 3. 4. 5. 6.
MOC 16 8 12 11 7 15
7R 15 4 13 8 9 9
HP 16 8 12 11 7 15
Dziryt 50% 45%  35% 15% 50%  40%
Obrazenia  1k8 1k8 1k8 1k8 1k8 1k8

7. 8. 9. 10. 11. 12.
MOC 15 11 3 15 6 9
ZR 15 14 13 12 15 16
HP 16 10 12 11 7 15
Dziryt 35% 30%  30% 30% 10%  40%

Obrazenia  1k8 1k8 1k8 1k8 1k8 1k8

FOSFORYZUJACY POTWOR

S 68 KON 29 BC 123
ZR 5
Modyfikator obrazen: +11k6

INT 2 MOC 9

WT 76
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Bron: chwyt paszcza 45%, obrazenia: potknigcie.

bicie skrzydtami 60%, obrazenia 6k6.

Pancerz: 10 punktéw $wiecacej skory

Utrata Poczytalnosci: 1k3/1k20 PP za ujrzenie tego monstrum.

Badacze i Mironim-Mer sa bez watpienia na tyle madrzy, ze
beda sie kierowaé w strone wysokiego Domu Jedynej Iglicy. Bu-
dynek 6w sklada si¢ giéwnie z diugich ciaggéw schodéw, ktdre
prowadza do cylindrycznego pomieszczenia o Srednicy szeSciu
metréw. We wspomnianej komorze znajdujg si¢ obie Sarrubijki:
Kalya-Kaan oraz Taila-Tane — spetane taficuchami, przytwierdzo-
nymi do klamer na $rodku pomieszczenia. Taila jest jednak mar-
twa. Przyczyna zgonu byly najwyrazniej powazne rany na ple-
cach. Kalya zyje, jest jednak bardzo wyczerpana, a jej ciato nosi
§lady tortur. Otaczajg ja pozostatosci wielu nietknigtych positkow,
a w jej oczach wcigz wida¢ strach. Mironim-Mer pospiesza ku
swym ukochanym i zaczyna pociesza¢ Kalya-Kaan, rozpaczajac
po utracie Taila-Tane.

Klamry maja S réwne 25, ale udany test mechaniki pozwoli Ba-
daczowi obluzowaé je o 1k10 punktéw. Po uwolnieniu obu Sarru-
bijek (Mironim-Mer nie odejdzie bez ciata Taila-Tane), mozna roz-
poczaé schodzenie. Po drodze bohaterowie napotkajg samotnego
Wenelianina z kolejng porcjg positku dla wigzniéw — nie powinien
on jednak sprawi¢ wigkszych ktopotéw zdeterminowanemu Sarru-
bijczykowi i jego towarzyszom.

Opuszczenie Yundu moze by¢ niewielkim lub ogromnym pro-
blemem w zaleznoéci od postanowien straznika. Nasi bohaterowie
moga na swojej drodze napotka¢ jeszcze takie przeszkody spowal-
niajace ucieczke, jak poscig Wenelian w dokach, zia faza przypty-
wu i tym podobne.

Podsumowanie

ironim-Mer zegluje z powrotem ku Ziemi, a na jego twa-
Mrzy maluje si¢ zadowolenie. Celem podrézy jest Cele-

phais albo jakiekolwiek inne miejsce, w ktérym Badacze
chca byé bespiecznie wysadzeni. Mironim-Mer, Kalya-Kaan i For-
tuna pragna ponownie osiedli¢ si¢ na Sarrubie. Za takie szczgSliwe
zakonczenie kazdy z Badaczy odzyskuje 1k10 Punktéw Poczytal-
nosci, jesli jednak misja Mironima-Mera zakoficzy si¢ niepowo-
dzeniem, kazdy z naszych bohateréw, przesladowany wizja zni-
szczonego $wiata Sarrub utraci 1k8 Punktéw PoczytalnoSci.

Ale przygoda naszych $nigcych postaci moze jednak nie by¢ je-
szcze zakorficzona. Wenelianie mogg pozada¢ zemsty za kradziez
ich sarrubijskich jeficéw — a ziemskie Krainy Snéw bynajmniej nie
sa poza ich zasiggiem.

Zajmijmy sie jednak weselszymi tematami, powiedzmy, ze Sar-
rub zostal czesciowo uleczony, Mironim-Mer i jego ukochana po-
taczyli sie na nowo i mozliwe, ze kiedy§ w przysztosci biale statki
pod cytrynowymi zaglami znéw pojawia si¢ na wodach ziem-
skichKrain Snéw, aby znéw handlowaé przednim trunkiem nie
z tego $wiata. Mozliwe, ze nie zabierze to tak duzo czasu, jak moz-
naby sie spodziewa¢ — czy pamigtacie, Ze czas na Sarrubie plynie
zupelnie inaczej? W kazdym razie, jesli kiedykolwiek to nastapi,
Badacze z pewnoscia bedg dobrze pamigtani przez sarrubijskich
kupcéw i to w najlepszym tego stowa znaczeniu. I, oczywiscie, na-
si bohaterowie znaja teraz sekret, dzigki ktéremu moga zeglowac
przez wichry pustki — trik z kosmicznym miodem.




tej przygodzie Badacze podejma probe odwrdcenia stra-
s)s) szliwego losu, jaki czeka artystg z Bostonu, Nelsona
Blakely’ego, bytego ucznia Richarda Uptona Pickmana.
Nasi bohaterowie poznaja szczegoly jego cierpienia zaréwno pod-
czas §ledztwa prowadzonego w Swiecie Przebudzonych, jak
i podrézy do Krain Snéw. Nastgpnie bgda musieli wybraé si¢ do
Pod$wiata, aby dowiedzie¢ si¢ od ghoula, ktéry niegdy$ byt Ri-
chardem Pickmanem, jak stawi¢ czoto rzeczy, ktéra rosnie pod
spokojna powierzchnig mrocznego jeziora i jak rzecz te zniszczy¢
— senny odpowiednik rzeczy, ktéra zyje i rozrasta si¢ w tozu bole-
$ci Nelsona Blakely.

Badacze bioracy udziat w tej przygodzie powinni by¢ obeznani

z Krainami Snéw i powinni mie¢ wizyte w nich juz za soba.

Informacje dla Badaczy

Pewnego poniedziatku, jeden z Badaczy, przeczyta rankiem ar-
tykul w lokalnej gazecie odnoszacy si¢ do tajemniczego wypadku,
ktéry dotknat miodego i utalentowanego malarza, Nelsona Blake-
ly’ego. Kopig¢ tego artykutu (zatytulowanego ,,Miejscowy artysta
ofiarg wypadku®) zatgczono obok (zobacz Papiery Pickmana #1).
Badacz znat kiedy$ Blakely’ego, jednak nie musiata by¢ to bliska
znajomo$¢. Szczegoty tego zwiazku pozostawiamy w gestii Straz-
nika, nie nalezy tylko przyjmowaé, ze Blakely byt chtopakiem lub
kochankiem ktérej$ z Badaczek.

W czasie, gdy Badacz czyta artykut, rozlega si¢ dzwigk telefo-
nu. Dzwoni kobieta, ktdra przedstawia si¢ jako Penny Tilstrom, na-
rzeczona Blakely’ego (udany test wiarygodnosci przypomni Bada-
czowi, ze jego rozmodwczyni jest miodg dziedziczka, ktdrej
nazwisko od czasu do czasu pojawia si¢ na stronach po§wigconych
zyciu wyzszych sfer). Opowies¢ snuta przez kobiete czgsto przery-
wa tkanie, a jej glos jest napigty i zmeczony.

— Spotkatam Nelsona pod koniec 192- (byto to dwa lata temu)
w czasie matego pokazu sztuki, ktéry odbywat si¢ w North End.
Nelson byt jednym z wielu poczatkujacych malarzy, ale jego prace
mnie oczarowaly. Spedzilam wigkszo$¢é czasu przy jego stoisku,
gawedzac, a przed wyjsciem uméwiliSmy si¢ na dziefi nastgpny.
Niedtugo pdozniej Nelson przeniost si¢ do mojego domu — nie mysl,
prosze o mnie Zle. To nie bylo tak, jak mysSlisz, z cala pewnoscia.
Kochali$my si¢ oboje... [tkanie]

— W kazdym razie, pomagatam mu placi¢ za jego materialy
i poznatam go z kilkoma wptywowymi ludZmi, wigec oczywiscie
stal si¢ stawny — musiate$ widzie¢ jakie§ jego obrazy [to stwierdze-
nie jest prawdziwe tylko wtedy, gdy Badacz stara si¢ by¢ na czasie
i interesuje si¢ sztuka wyzszych sfer]. Przez pewien czas kazdy, kto
byt kim§ musiat mie¢ jeden z jego pejzazy. Nelson miat wigcej pie-
niedzy, niz kiedykolwiek widzial w zyciu, ale popadt w depresje
i wycofat si¢. Pokidcit si¢ z przyjaciétmi, lekcewazac ich za-
moéwienia. Pil. I to duzo. Czgsto nie byto go w domu przez cate
dnie i nigdy nie powiedziat mi, co wtedy robit. [tkanie]

— Scieralismy sie coraz czeéciej i czeSciej. W styczniu spako-
wal si¢ i przeprowadzil do okropnej, taniej mansardy w North
End. Przestal odpowiada¢ na moje listy i telefony i do czasu wy-
padku nie udato mi si¢ nawigzaé z nim kontaktu. Nelson nadal nie
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Oto rozbudowany scenariusz, w ktoérym Badacze odkrywaja,
Ze kontakty miedzy snem a jawag sg§ przerazajgco ryzykowne.

odzyskat przytomnos$ci. Nie ma zadnych krewnych ani oszczed-
nosci, wigc wzielam go z powrotem do siebie. Moi prawnicy
wszczeli postepowanie, ktérego celem ma by¢ uznanie mnie za le-
galnego opiekuna Nelsona do czasu, gdy nie wyzdrowieje. Opie-
kuje si¢ nim dziefi i noc, i nie pomaga mi przy tym zadna piele-
gniarka, a doktorzy nie daja mi Zadnej szansy. [tkanie] Ale jestem
pewna, ze wyzdrowieje. Widz¢ juz nawet oznaki poprawy. Jestem
tego pewna. Jestem tego pewna.

— Zadzwonilam, gdyz wczesnie rano Nelson jeczat i ustysza-
fam, jak moéwi przez sen — czyz nie przeczy to stowom lekarzy?
Ciagle moze méwi¢, przynajmniej we $nie, wigc wiem, ze wyzdro-
wieje. [ptacz] W kazdym razie, zajrzalam do niego i ustyszalam
twoje nazwisko. O znalezienie numeru poprositam telefonistke.

— Proszg, czy nie zechcialby$§ mnie odwiedzié? Jesli Nelson cie-
bie ustyszy lub zobaczy, moze przebudzi si¢ ze $pigczki. Pospiesz
si¢, prosze!

Informacje dla Straznika

Informacje podane przez Penny Tilstrom s3 catkiem doktad-
ne. Penny wciaz zywi do Nelsona gtebsze uczucia i to powin-
no sta¢ si¢g oczywiste dla Badacza, z ktérym Tilstrom bedzie
rozmawia¢ przez telefon. Jesli Badacz wykona udany test
umiejetnosci psychologia w czasie, gdy dziewczyna bedzie

Papiery Pickmana #1
MIEJSCOWY ARTYSTA OFIARA WYPADKU

BOSTON. Nelson Blakely, lokalny tworca,
zostal dzisiaj znaleziony w swoim mieszka-
niu w North End. Gospodarz Blakely’ego, za-
niepokojony kilkudniows cisza w domu loka-
tora, otworzyt drzwi i znalazl! mlodego
malarza lezgcego na kanapie, w jego mnie-
maniu juz martwego. Blakely byt jednak tyl-
ko nieprzytomny. Ofiara zostata zabrana na
pogotowie Sw. Marii i do dzi§ nie odzyskaia
przytomnosci.

Policja wyklucza watki kryminalne
i ewentualng mozliwosé zabdjstwa. Nie wia-
domo, jak diugo Blakely lezal nieprzytomny.
Nie udalo sie tez okresli¢ przyczyn jego sta-
nu. Obecnie artysta znajduje sie pod opieks
swojej narzeczonej, Penny Tilstrom, znanej
w kregach towarzyskich naszego miasta.

Blakely by! znany ze swoich portretow wy-
rézniajgcych sie charakterystycznym, oni-
rycznym nastrojem.
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czasie prowadzonego przez naszych bohateréw sledz-
s’s /- twa bedg mialy miejsce rézne wazne wydarzenia do-
tyczace migdzy innymi Nelsona Blakely’ego i Penny
Tilstrom. Dziatania podjete przez Badaczy moga zmienic opisa-
ny ponizej cigg wypadkdw, ale jesli bohaterowie graczy nie po-
wstrzymaja rosnacego zagrozenia w ciagu jednego tygodnia,
Transformacja Blakely'ego zakornczy si¢ i Ghadamon ucieknie
w glebiny oceandw Swiata na Jawie, niszczac wszelkie nadzieje
na odzyskanie jakichkolwiek Punktéw Poczytalnosei.
PONIEDZIALEK: zdarzenia majace miejsce w domu Penny
opisano w podrozdziale ,,W domu Tilstrom*“. Badacze powinni
po raz pierwszy odwiedzi¢ Penny i Nelsona w ten wiasnie dziefi.
WTOREK: jesli Badacze odwiedza Blakely’ego dopiero tego
dnia, dowiedzg sie, ze jego cialo nabrzmiato, a cera nabrala si-
nego odcienia. Blizsze ogledziny ujawnig, Ze na skorze nieprzy-
tomnego pojawily si¢ szczeliny, z ktérych saczy si¢ przejrzysta
i lepka ciecz. Ujrzenie Nelsona w tym stanie moze kosztowac
0/1 Punktéw Poczytalno$ci.

Poczytalno$¢ Penny spadia do 38 punktéw i cho¢ nie uwi-

docznily sig jakie§ zmiany jej osobowosci, udany test psycholo-
gii ujawni, ze zyje w wielkim napigciu.
SRODA: tego dnia skéra Blakely’ego prawie zupetnie sczernia-
la, a jego twarz nabrzmiata do tego stopnia, ze stal si¢ nierozpo-
znawalny. Szpary w skoérze, oszpeconej przez kilka spuchnig-
tych i zblekitniatych obszaréw, znaczaco si¢ powigkszyly, za$
kazda niebieska plame otaczaja Zéite krosty, ktére niekiedy pe-
kaja, wypluwajac z siebie ttusta maz. Nelson czasami kaszle,
wykrztuszajgc cieknacg mu z nosa i ust ropg, wycierang nastep-
nie ze stoickim spokojem przez Penny. Blakely wydaje si¢ wigk-
szy, ale Straznik moze zasugerowac¢, ze to tylko przywidzenie
zwiazane z jego opuchlizng. Zobaczenie Nelsona w tym dniu
moze kosztowaé 0/1k3 Punktéw PoczytalnoSci.

Poczytalno$é narzeczonej Blakely'ego spadta do 31 i czasa-
mi wydaje sie, ze Penny popada w histerie. W zmigtym szlafro-
ku wyglada bardzo nieporzadnie, jej wiosy zwisaja w strakach,
a pod oczyma wida¢ ciemne sifice.

Pod wieczér lub wezeénie rano dnia nastepnego, kilka istot
z glebin odnajdzie pracownig Blakely’ego na poddaszu i wiamie
sie do niej przez okno w dachu. Buszujac zniszczg wszystkie
malowidta Nelsona, a takze wszelkie notatki. Przed opuszcze-
niem studia zabiora lezacy pod sofa znak ankh, oczywiscie o ile
jeszcze tego nie uczynili Badacze. Jesli nasi bohaterowie wtedy
odwiedza pracownie, to posréd szczatkdw znajda katuze wody
i poczuja ohydny rybi smréd, jaki zawsze towarzyszy istotom
z glebin. Udany test Mitéw Cthulhu poinformuje Badacza, ze
wizyte w pracowni ztozyly mniejsze istoty rodem z Mitéw.
CZWARTEK: Blakely jest dzi§ ogromny i wazy najmniej 160
kilograméw. Opuchlizna jeszcze bardziej si¢ powigkszyta, tak,
7e na dobra sprawe nie widaé juz jego szyi. Poszerzajace si¢
szezeliny w skérze pokryly si¢ krucha substancjg, bedacg pozo-
statoscia po wyciekajacym z ran ptynie. Wiosy Nelsona wypa-
daja catymi garéciami, a zsiniate i nabrzmiate miejsca przybraty
forme dygocacych pod naciskiem wrzodéw. Dzisiaj utrata Punk-
té6w Poczytalnosci za ogladanie Blakely’ego wynosi 0/1k4.

Poczytalno§é Penny wynosi juz tylko 24 punkty. Schudia
i widaé po niej, ze jest catkiem wyczerpana. Upiera sig, ze w no-
cy styszata koto domu jakich§ rabusiéw. Najbardziej uderzaja-
cym §wiadectwem gwaltownie zmniejszajacej si¢ poczytalnosci
dziewczyny jest jej prze$wiadczenie, ze Nelsonowi sig polepsza.

Ostatnie dni Nelsona Blakely ‘ego

PIATEK: Blakely powigkszyl swoje rozmiary jeszcze bardziej
i dzi§ przypomina ogromny, przeszto 200 kilogramowy kadtub.
Jego ramiona i nogi maja forme cylindrow sczemialego migsa,
a potworne i wielkie wrzody otwarly si¢, ukazujac male i zdefor-
mowane niby-zwierzece by wielkosci grejpfrutéw. Glowki te
dziko pozywiaja si¢ otaczajacym je cialem, nie zwracajac przy
tym uwagi na obserwujgcych je ludzi, dopoki kto§ ich nie do-
tknie lub nie przerwie im uczty. W takim wypadku klapig i bez-
myslnie warcza na napastnika, albo pluja w jego strong krwig
i na w pét pogryzionymi kawatkami ciata. Utrata Punktéw Po-
czytalnosci wynosi obecnie 1/1k8 punktow.

Zdrowie psychiczne Penny spadio do 17 i jest oczywiste, ze

jej umyst juz niemal zupetnie zapadt si¢ w sobie. Podtrzymuje,
ze w nocy styszata wokoét domu jakies§ glosy.
SOBOTA: w pokoju chorego unosi sic mdlaco stodki odor.
W chwili, gdy Badacze podejdg do t6zka z zasunietymi kotara-
mi, spadnie z niego wielka bryta lepkiej substancji i uderzy
o podioge z niesmacznym plasnigciem. Za kurtynami co$ deli-
katnie bulgocze. Badacze, ktérzy postanowili odsuna¢ zastony,
zobacza wielka, bezksztaltna masg brazowo niebieskiego §luzu,
wazacg ponad 300 kilogramow. Zartoczne paszcze nie zniknely,
tyle, Ze teraz sa spokojne. Do znajdujgcych si¢ w naroznikach fo-
7a kolumienek baldachimu, jak i do niego samego ciagna sie
dlugie, lepkie, leniwie petzajace macki czy tez wasy. Ujrzenie te-
g0 horroru kosztuje 1/1k10 Punktéw PoczytalnoSci.

Poczytalno$ci Penny, ktéra jest juz ostatecznie szalona, cho¢
nie grozna ani dla siebie, ani dla otoczenia, wynosi w obecnej
chwili 10. Wspomina, ze ostatniej nocy niespodziewanie wpadli
starzy przyjaciele Nelsona. Niestety, nie pomySlala, aby zapyta¢
o ich imiona, ale wie, Ze zajrzeli w zwigzku z wypadkiem ich ko-
legi. Mowi, ze byli bardzo mili i wszyscy przyznali, ze Nelson
wyglada juz duzo lepiej.

Goséémi bylo sze§¢ istot z glebin, ktérze nocg rozgladaly sig
wokét domu, czekajac na rzecz, ktéra rosnie w fozu bolesci Bla-
kely’ego. Skrzelowcy znalezli kanat burzowy, ktéry dat im do-
step do tej czesci miasta i teraz planujg poméc Ghadamonowi
w jego podrozy do morza. Rabusiami, o ktérych wspominata
Penny przez kilka ostatnich dni sg te wiasnie istoty z glebin,
ktérych prawdziwej natury dziewczyna sobie nie uSwiadamia.
W sypialni znajduje si¢ petno §ladéw, §wiadczacych o wizycie
podwodnych humanoidéw — wodorosty, mokre plamy §luzu itp.
NIEDZIELA: transformacja Ghadamona jest skoniczona. Po-
twor w tézku wazy ponad p6t tony. Gdzie$ w §rodku nocy prze-
ciazone tézko zawalito sig, cho¢ baldachim pozostal na swoim
miejscu i weiaz jest przymocowany do ramy toza. Stwor lezy
spokojnie, sapigc powoli i oczekuje nadejscia istot z glebin,
ktére maja go poprowadzi¢ do morza. Skrzelowcy przybeda
0 6smej wieczorem i Penny wpusci ich do domu, gdy tylko znaj-
da sie pod tylnymi drzwiami. Jesli Badacze w chwili przybycia
istot z glebin sg akurat w domu, Penny przyprowadzi podmor-
skie okropiefistwa do pokoju zajmowanego przez bohateréw,
aby zapozna¢ ich z gosémi.

Poczytalno§¢ dziewczyny osiggneta poziom zaledwie S
punktéw, ale jesli ujrzy poruszajacego si¢ w do6t schodéw Gha-
damona w asyScie istot z glebin, straci wszystkie pozostale jej
Punkty Poczytalnosci. Wtedy usiadzie w kacie i spogladajac pu-
stym wzrokiem, nienormalnie chichoczac wybetkocze, ze cheia-
taby, aby Nelson nie wychodzit z kolegami na zbyt dtugo.
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opowiada¢ o tym, jak poznala jego nazwisko, bohater gracza
zorientuje sig, ze jest to sfabrykowana historyjka. Jezeli oskar-
zy Penny o ktamstwo, po tym jak potwierdzi swa znajomo§¢
z Nelsonem, kobieta nie zaprzeczy. Stwierdzi, ze igala w oba-
wie, ze jej rozméwcea nie da wiary prawdzie. W rzeczywistosci
personalia naszego bohatera poznata w czasie koszmaru senne-
go. Penny $nito si¢, ze w nogach jej t6zka stoi ociekajacy wo-
da Nelson i jgczac bez konca wypowiada nazwisko Badacza.
Ociggata si¢ z wyjawieniem tej wiadomos$ci dopéty, dopdki nie
upewnita sig, ze trafila na wiasciwg osobe 1 wyczula, ze Badacz
Jjej wspolczuje.

Nelson Blakely, o czym Penny nie wie, pad} ofiarg istoty zwa-
nej Ghadamon, przebywajacej na dnie Jalowego Jeziora w glebi
Pod$wiata Krain Snéw. Blakely, podrézujgc przez senng kraing, na
Ghadamona natknat si¢ przypadkowo i tak jego S$wiadomos¢ zosta-
ta pochwycona przez rzecz zyjaca pod powierzchnig wody. Od tej
nocy — nocy, w czasie ktérej padt ofiarg tajemniczego wypadku —
cialo Nelsona przechodzi powolna metamorfozg, postgpujaca
w miare, jak esencja ztego Ghadamona powoli zastgpuje duszg nie-
szczgsnego podroznika.

Istoty z glebin przebywajace w Przebudzonym Swiecie wiedza
o nadej$ciu Ghadamona i oczekujg na niego z niecierpliwoscig.

W chwili, gdy Badacze odkryja fakty bedace przyczyng wypad-
ku Blakely’ego, stanie si¢ oczywiste, ze Wielki Przedwieczny mu-
si zosta¢ powstrzymany. Z czasem tez bohaterowie zrozumiejg, ze
musi to zosta¢ dokonane w podczas wyprawy do Pod§wiata.

NELSON BLAKELY

Urodzony w marcu 1897 roku, Nelson Blakely byt podrzut-
kiem. Znaleziono go na schodach sierocinca w Nowym Jorku. Nel-
sona zaadoptowata, nadata mu imi¢ i wychowata bezdzietna para
w Srednim wieku. Przybrani rodzice byli moze niezbyt bogaci, ale
pomimo tego zapewnili Blakely’emu dobre wyksztatcenie 1 wpoi-
li mu szacunek dla sztuki.

Opiekunowie Blakely’ego zgingli w katastrofie kolejowej, gdy
mial osiemnascie lat, pozostawiajac mu maty spadek, ktéry w ich
zamierzeniu by} przeznaczony na jego dalsza edukacje. Pod koniec
lata 1915 r. Nelson rozpoczat nauke w Boston College, ale znudzit
si¢ surowym stylem akademii i pod koniec drugiego semestru opu-
$cit szkote i wynajat zdewastowane mieszkanie w centrum miasta,
na starym North Endzie.

Posrdd artystycznej spolecznosci nabrat odwagi do rozwijania
swoich talentéw, wigc wkrétce zaczat zZy¢ i malowa¢ w malej
i brudnej pracowni na poddaszu, wydajac wigkszo$¢ pienigdzy na
blejtramy, pedzle i farby. W tym czasie spotkat Richarda Uptona
Pickmana, lokalnego artyst¢ o pewnej renomie. Wkrétce potem
catkiem utalentowany Blakely stat si¢ protegowanym tego dziwne-
2o i owladnigtego obsesja malarza.

Pickman wyjawil Blakely’emu, ze mozliwe jest przeniesienie
sig poprzez sny do innego §wiata, gdzie mozna ujrze¢ dziwne i cu-
downe sceny, w sam raz nadajace si¢ na tematy obrazéw. Blakely
byt zafascynowany. Po opuszczeniu swojego mistrza, Nelson po-
znal miejsce przechowywania Ksiggi Eibona, zagmatwanego dzie-
ta, o ktérym wspominat Pickman.

Wspomniane dzielo byto przechowywane w bibliotece uniwer-
sytetu harwardzkiego. Blakely przybyt do niej szczgsliwie w dzien,
gdy dyrektor byt nieobecny. Jego podwiadni nie wiedzieli, ze po-
szukiwana przez Nelsona ksigzka nie moze by¢ swobodnie udo-
stepniana i zezwolili mu na jej przejrzenie. Czytat caty dziefi, az do
zamknigcia czytelni. Gdy przyszed! nastgpnego dnia, aby dokon-
czy¢ lekturg odkryi, ze zabroniono mu dostgpu do dzieta, gdyz
wrdcit szef wypozyczalni.

Kilka miesigcy pézniej, Nelson Blakely poznaje Adriana
Stimsona, pomniejszego okultyste i mistyka, ktéry zamieszkiwat

w tej samej dzielnicy Bostonu, na North Endzie. Wkrétce obaj
odkryli, ze maja wspdlne zainteresowania, a Stimsonowi pewne-
go razu zdarzyto si¢ napomknaé, ze posiada egzemplarz Ksiegi
Eibona. Adrian wiedzial, ze lektura tej ksiggi moze by¢ niebez-
pieczna, ale mimo to pozyczyt ja Blakely’emu. Nelson posiadi-
szy wiedzg zawarta w tym dziele po raz pierwszy przeszedt do
Krain Snéw. W oparciu o swoje wizje Krain Snéw namalowat
cztery dziwne pejzaze. Kazdy z nich byl inny, ale wszystkie by-
ty efektem wypraw do sennych krain. Wkrétce po ukonczeniu
ostatniego z czterech malowidet Blakely’emu skonczyly sig pie-
nigdze. Spadek si¢ wyczerpat i Nelson, usitujgcy jako$ zwigzac
koniec z konficem, zostat zmuszony do sprzedazy swoich najnow-
szych dziel. Jedno zakupil Adrian Stimson, ale pozostate trzy
oddat za bezcen obcym. Kilka dni po sfinalizowaniu ostatniej
transakcji Blakely poznat Penny Tilstrom i zakochat sig¢ w niej.
Przeni6st si¢ do jej domu, a mtoda dziedziczka ponosita koszty
jego sztuki. Dzigki swojej dziewczynie wszedl do cenigcego
sztuke towarzystwa, gdzie wkrétce pojawito si¢ zapotrzebowa-
nie na jego prace. Wigkszo§¢ sktadanych mu zamdéwien opiewa-
a na portrety, ale na kazdym ze swoich obrazéw umieszczal —
przynajmniej w tle — dziwne krajobrazy i wizerunki nieziem-
skich miejsc, w malowaniu ktérych sig¢ specjalizowat. Odnidst-
szy sukces, dostrzezony zostal wreszcie przez krytykdw, jednak
wraz z coraz wigksza popularmos$cig rosta jego depresja. Wkrét-
ce nabawil si¢ chorobliwej bezsennoS$ci, uniemozliwiajacej mu
powr6t do Krain Snéw. Po utracie Zrédia swojej inspiracji nie
potrafil dokoriczy¢ wielu zaczgetych malowidet. Popadl w obse-
sj¢ na punkcie czego$, co okre§lal ,,podsumowaniem® pracy,
ktéra rozpoczat serig pierwszych czterech obrazéw. Opuscit Pen-
ny i sprobowat, z pomocg alkoholu, na powrét zanurzy¢ sig
w Swiecie snow.

Pograzony w depresji, ktéra pogorszyto jeszcze naduzywanie
alkoholu, Nelson Blakely wkrétce ponownie znalazt sig
w Krainach Snéw, ale jego podréz nie zaprowadzita go juz do ja-
snych i stonecznych miast powierzchni — zamiast tego zawgdrowat
w przygnebiajace strony Pod$wiata. Po przebudzeniu zaczat malo-
waé wielkie dzielo, ktére uwazal za mistrzowskie zwieficzenie
swoich wczesniejszych pejzazy. W chwili, gdy Blakely odwiedza-
jacy tajemnicze, martwe jezioro zostal zaatakowany przez stugi
istoty znanej jako Ghadamon obraz by} jeszcze nie ukoriczony.
Jednak pod oleistg powierzchnia martwego zbiornika wodnego za-
mieszkiwat nikt inny, jak Ghadamon, Wielki Przedwieczny. Blake-
ly zostal weiagnigty w glab przerazajgcego Jatowego Jeziora, a na-
stepnego dnia rano w pracowni odnaleziono jego cialo w stanie
$piaczki; ptuca $pigcego byly zalane woda morska, po czym sadzagc
moznaby uznaé, ze Nelson po prostu si¢ utopit. Lekarze stwierdzi-
li nawet, ze mézg Blakely’ego odnidst trwalte uszkodzenia na sku-
tek braku tlenu, jednak Penny Tilstrom wcigz ma nadzieje, ze jej
ukochany wyzdrowieje.

DODATKOWE WYDARZENIA

Spotkania z okultystami Evelyn Bancroft mogg zosta¢ wigczo-
ne w tok przygody decyzja Straznika, ktéry powinien mie¢ na uwa-
dze ogdlne cele ich dazen podane w opisie catej grupy. Postaci te
moga nawet przebywac w okolicy, gdy pojawia sig¢ istoty z glebin,
ale nie posiadajac wiedzy o Mitach i majac na dodatek generalnie
niska Poczytalno$¢, uciekng na sam widok humanoidéw ze skrze-
lami. Ze swojej strony istoty z giebin nie maja powodéw, aby dzia-
fa¢ zapobiegawczo, ale jeSli okultysci wejda im w droge, zaataku-
ja ich. Dodatkowych zmartwient moze przysporzy¢ Badaczom
zmasakrowane ciato jednej z ofiar skrzelowcow, znalezione na te-
renie posiadiosci Penny Tilstrom.

Jesli malowidto Jakuba zostato kupione lub skradzione przez
ktérego§ z Badaczy, sigkajacy nosem, kaszlacy i desperacko
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btagajacy o zwrot jego skarbu Jakub zacznie regularnie nachodzi¢
naszych bohateréw. Ustalenie doktadnego czasu i miejsca tych
spotkafi pozostawiamy w rekach Straznika, ale warto wspomnie¢,
7e z Jakuba mozna zrobi¢ dobry uzytek wtedy, gdy Badacze — na
przyklad — wychodzg na bal przebierancéw, jedza positek w mitej
restauracji i w kazdej innej sytuacji, w ktérej taki obdartus moze
wprowadzi¢ ich w zaklopotanie.

W domu Penny Tilstrom

Jesli Badacze, zyjacy w eleganckiej czgsci miasta, jeszcze nie
spostrzegli, iz Penny Tilstrom to mtoda i bogata kobieta z wy-
zszych sfer, to na widok jej domu na pewno nie beda mie¢ co do
tego watpliwosci.

Badaczy w drzwiach wita Penny we wilasnej osobie, ciagle je-
szcze catkiem wesotla i zadowolona z przybycia gosci. Ma na sobie
kosztowny szlafrok i nieco bizuterii. Penny w ogdle nie opuszcza
juz domu, uzasadniajgc to potrzebg bycia na miejscu na wypadek,
gdyby Nelson jej potrzebowat. W czasie kolejnych wizyt Penny
wciaz bedzie — dziefi po dniu — nosi¢ to samo ubranie.

Penny, kiedy tylko zostanie przekonana, ze Badacze chca po-
mée jej narzeczonemu, bedzie bardziej niz chetna do pomocy
i odpowie na wszelkie ich pytania. Dziewczyna ciagle ma
nadzieje, ze Nelson przebudzi sig, jesli bohater gracza, ktorego
Blakely niegdy§ znal, péjdzie i przeméwi do niego. Penny bar-
dzo pragnie wyprébowaé tg mozliwo$é, wiec juz na poczatku
rozmowy o to poprosi.

Na pietrze, w pokoju sgsiadujacym z sypialnig kobiety, w zasto-
nigtym tozu z baldachimem lezy nieruchome ciato Nelsona Blake-
ly’ego. Penny prowadzi wybranego Badacza (i wszystkich, kt6rzy
zdecydujg sie mu towarzyszy¢) do t6zka i bez zadnych wstepow
odstania kurtyny. Kazdy z Badaczy widzacy zawarto$¢ 16zka traci
0/1 Punktéw Poczytalnosci.

Twarz Blakely’ego, ubranego w bigkitng i kosztownga pidzame
z jedwabiu, jest spuchnigta i pociemniata. Jego wargi sa czame
i nabrzmiate, a spomiedzy nich sterczy wyprezony jezyk. Oczy
Nelsona sg zamknigte, a przykrywajaca go posciel powoli porusza
sie w rytmie cigzkiego oddechu. Jego rece maja purpurowy odcier,
a skéra pod paznokciami zupelnie sczerniata. Badacz, ktéry kiedys
znat Blakely’ego zauwazy, ze ten niegdy$ szczuply mezczyzna od
czasu ich ostatniego spotkania stat si¢ cigzki i gruby. Teraz, na oko,
Nelson wazy chyba ze 100 kilograméw. Jesli bohater o tym wspo-
mni, Penny potwierdzi jego stowa, gdyz i ona byta zaskoczona, ze
jej chtopak w czasie roziaki tak bardzo utyl. Dodaje tez, ze lekarz
wspominat o mozliwosci lekkiego przybrania na wadze na skutek
odniesionych ran.

Jesli ktéry§ z Badaczy sprébuje otworzy¢ mocno zacis$nigte po-
wieki lezacego, zorientuje sig, ze zrosty si¢ one ze soba — Swiado-
mos¢ tego bedzie kosztowata Badacza 0/1 Punktéw Poczytalnosci.

Oczywiscie Blakely, ku rozpaczy Penny, nie reaguje na nic, co
robig bohaterowie graczy.

Dziewczyny nie odpycha wyglad narzeczonego — by¢ moze juz
do niego przywykla, ale z drugiej strony mogta przeciez ostrzec
Badaczy przed odstonigciem t6zka.

Jesli Penny zostanie zapytana o stan emocjonalny Blakely’ego
w ostatnich dniach, stwierdzi, ze zawsze tatwo tracilt panowanie
nad soba, zapewniajac przy tym Badaczy, Ze artysci sa bardzo
wyczuleni i ze Nelson nigdy nie byt brutalny, ani nigdy jej nie
grozit. Poza tym doda, Ze w miar¢ uptywu czasu coraz bardziej
i bardziej oddawat si¢ planom odnalezienia i odzyskania czterech
obrazéw, ktére sprzedat, zanim ja poznal. Penny nigdy nie wi-
dziata tych prac, ale zdaniem Nelsona byty one duzo lepsze od
pozostatych jego dziel. Powiedzial jej tez, ze dopiero niedawno
zrozumial, jak wazne sg to obrazy i dlatego zapragnal zamkna¢
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calg seri¢ pigtym, wielkim ptétnem, ktére statoby si¢ zwiericze-
niem jego pracy.

Penny moze poda¢ Badaczom nazwe i adres szpitala, do ktore-
go przyjeto Nelsona. Tam tez bedg mogli spotkaé lekarza, ktory
udzielif Nelsonowi pierwszej pomocy, gdy przywieziono go do
izby przyje¢. Poza tym Penny podaje naszym bohaterom perso-
nalia Anthony’ego Ehrlinga — detektywa, ktdéry prowadzit §ledz-
two w sprawie wypadku Blakely’ego. Penny dysponuje takze ad-
resem i kluczami do mansardy, w ktdrej zyl artysta przed
wypadkiem. Dodaje, ze zaptacita czynsz za lokal za trzy miesia-
ce z gory.

Penny nie zaoferuje badaczom wynagrodzenia, ale jeSli Bada-
cze poprosza o jaka$ zaplate, bez mrugnigcia okiem zaptaci kazde-
mu z Badaczy 35$ za kazdy dzieri. Bardziej wygérowane zgdania
sprawia, ze Penny zacznie si¢ z Badaczami targowac, uzywajac od-
powiedniej umiejetnosci.

PENNY TILSTROM
S9 KON 9 BC9 INT 13 MOC 11
ZR 12 WG 15 P45 WYK 12 WTO9

Umiejetnosci: historia naturalna 45%, jezdziectwo 75%, ptywa-
nie 45%, prowadzenie samochodu 55%, sztuka ($piewanie) 55%,
targowanie si¢ 55%, wiarygodno$¢ 85%.

Wydziat policji

Na posterunku policji badacze dowiedzg sig, ze detektyw Ehr-
ling jest na dwutygodniowych wakacjach za miastem. Temu z Ba-
daczy, ktéremu uda sie wykona¢ test umiejetnosci prawo lub per-
swazja, zostanie udostgpniony raport oficera. Zobacz Papiery
Pickmana #2.

Szpital

Przebywajac w izbie przyje¢, gdzie przechowywane sg intere-
sujace ich dokumenty, Badacze spotkajg lekarza, ktéry wykony-
wat ostatnie badania Nelsona Blakely’ego przed wypisaniem go
ze szpitala i oddaniem pod opiek¢ Penny Tilstrom. Dr Abraham
Forrest jest calkiem otwarty i szczery, opowiadajagc Badaczom
o badaniu, jakie wykonat po przywiezieniu Blakely’ego do izby
przyje¢ okoto godziny 11 rano. Blakely nie oddychal, a po bliz-
szych ogledzinach okazalo sig, ze jego ptuca sa petne przejrzyste-
go ptynu, najwyrazniej stonej wody. Ptyn odsaczono i rozpocze-
to reanimacje, gdyz Forrest, ktéry nie miat jeszcze w reku
policyjnego raportu, uznat, ze ma do czynienia z kims, kogo do-
piero wyciagnieto z zatoki. Puls mezczyzny si¢ wzmocnit i Bla-
kely zaczal ponownie oddychaé, lekarz jednak obawia sig, ze
z uwagi na dlugotrwaty brak tlenu moézg pacjenta zostat cigzko
uszkodzony. Dwa dni péZniej wciaz nieprzytomnego Blakely’ego
oddano Miss Tilstrom. Prognozy lekarza co do dalszego losu
Nelsona nie dajg cienia nadziei. Forrest czuje, ze chory nie ma juz
zadynch szans na wyzdrowienie, co zreszta probowat (ale bez
skutku) u§wiadomié Miss Tilstrom.

Pracownia Blakely’ego

Pracownia ofiary jest na ostatniej kondygnacji czteropigtrowe-
go budynku w zaniedbanej i brudnej dzielnicy. Po pokonaniu pig-
ciu pieter waskimi i brudnymi schodami, Badacze zmuszeni bgda
zej§¢ w dot krotkim korytarzykiem. Tam stana przed zamknigtymi
drzwiami, za ktérymi znajduje si¢ pojedynczy duzy pokdj, dosé
skapo umeblowany, gdyz jest tam tylko kanapa i drewniane krze-
sto. Wokét porozrzucane sa bele ptétna, ramy, farby, pedzle i inne

artykuly malarskie. Na $rodku pokoju umieszczono sztaluge, na
ktérej znajduje si¢ duzy blejtram, zakryty brezentem.

Jesli jest akurat dzier, okno w dachu nad gtowami postaci za-
pewnia wigcej niz wystarczajacg ilo$¢ §wiatla.

Blakely zostat znaleziony na zniszczonej, poplamionej kanapie.
Jesli Badacze doktadniej obejrza tkaning, to znajda na niej kruche
Slady pozostatosci jakie$ biatej substancji. Udany test umiejetnosci
chemia pozwala zidentyfikowac §lady jako krysztatki soli (s6] po-

Papiery Pickmana #2

RAPORT POLICYJNY: NELSON BLAKELY

...zostaliSmy wezwani na miejsce wypadku przy
Folger Avenue 112 przez Andrew Mallina, wia-
§ciciela. budynku. Po przybyciu Mallin zostat zna-
leziony w mieszkaniu u boku nieprzytomnego
mezcezyzny, ktore p. Mallin zidentyfikowat jako
Nelsona Blakely'ego. Po wstepnych ogledzinach
okazato sig, ze ptuca denata sg wypeinione wo-
dg. Wezwano karetkg. Wykonano reanimacje, ale
bez widocznych efektow.

Dochodzenie wykazato, ze mieszkanie byto do-
ktadnie zamkniete od wewngtrz i nie udato sie
znalez¢ Sladoéw witamania lub wtargniecia silg.
Ubranie denata bylo zmoczone woda, podobnie,
jak kanapa, na ktérej spoczywato ciato. Woda,
ktorej zrodia nie udato sie ustali¢, byta stona.

Papiery Pickmana #3

Dowéd Sprzedazy Dowod Sprzedazy

Data /12 Darta d/26
Produkt Starszy Produkt Rlyeh

Yuggoth* o Swicie*”
Cena 003 Cena 753

Sprzedane do A.Sfimson
3112 Hungtington Ave
Apt.ul9

Sprzedane do E.Bancroft
113 Asbury Blvd

Dowod Sprzedazy Dowod Sprzedazy

Data 2112 Data 2(28

Produkt Nowy Jork Produkt JFatum®
o zmierzchu*

Cena 3003 Cena 2253

Sprzedane do  Mr & Mrs
B.E.Biggs

I Park Ave
#1130

Sprzedane do Reggie
von Statler
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Papiery Pickmana #4
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Papiery Pickmana #5

List od Dicksmarna
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Papiery Pickmana #7

List, Blakely do Baldridge’a

..i Pickman powiedziat mi jak go znalezé.
Miatem w swoim posiadaniu obraz, ktéry mo-
gtem uzyé, aby go odwiedzi¢, ale sprzedatem
go dla pieniedzy. Bytbym szczesliwy, gdyby to
malowidto teraz do mnie wrocito.

zostata na materiale po wyparowaniu wody, ktéra wyptyneta z puc
Blakely’ego). Udany test spostrzegawczosci w trakcie ogledzin
poduszek kanapy pozwoli odnalezé maty kawalek wyschnigtego,
zielonego licia. Test botaniki pozwoli ustali¢, ze jest to strzgpek
wodorostu. Jesli bohaterowie graczy zajrza pod kanape, to znajda
tam liczaca 15 centymetréw replikg egipskiego krzyza ankh,
z przylepionymi do niego kawateczkami tych samych wyschnie-
tych wodorostow.

Poéréd lezacych na podlodze pudetek znajduja sie rachunki
Blakely’ego — stos papieréw wetkniety bez fadu i sktadu do duzej
koperty z grubego papieru pakowego. Przebicie si¢ przez ten bala-
gan i posortowanie dokumentéw z datami siggajacymi kilka lat
wstecz zabiera dwie godziny, jednakze udany test ksiegowosci
skraca ten czas do kilkunastu minut. Wigkszo$¢ dokumentéw jest
bez wartosci, jednak cztery rachunki dotycza sprzedazy pejzazy
Blakely’ego (zobacz Papiery Pickmana #3).

W innym pudelku Badacze znajda osobista korespondencje
Nelsona. Wyjatki z jednego z tych listéw, napisanego przez lokal-
nego artyste rzezbiarza, Roberta Baldrige’a mogg wydac si¢ szcze-
g6lnie interesujace — patrz Papiery Pickmana #4. Wigcej na temat
Baldrige’a powiedziano w dalszych czgsciach tej przygody. Na
dnie pudetka jest brazowa koperta zawierajaca pozotkly list i matg
fotografie od Pickmana, mentora Blakely’ego (zobacz Papiery
Pickmana #5 oraz #6).

Badacze moga chcie¢ obejrze¢ zakryte ptétno. Niezaleznie od
tego, czy bohaterowie po prostu odrzucg okrywajacg obraz plach-
te, czy tez bedg prébowali pod nig zerkac, utrata Punktéw Poczy-
talno$ci wynosi 0/1k2. Malowidto jest dalekie od ukoriczenia. Naj-
pierw namalowano surrealistyczne tto, za§ sam obraz przedstawia
martwe, stojace jezioro, otoczone ruinami starozytnych $wigtyn,
potamanymi kolumnami i dziwnymi, pozbawionymi gtéw figura-
mi. Samo jezioro zlowieszczo przyciaga wzrok patrzacego. Udany
test sennej wiedzy ujawni, iz przedstawiony zbiornik znajduje sig
gdzie§ w Pod$wiecie Krain Snéw. W tle obrazu widoczne sg wyso-
kie, urwiste zbocza skalne.

Robert Baldridge, rzezbiarz

Baldridge jest miejscowym artysta rzezbiarzem i zarazem auto-
rem listu o snach i innych rzeczach, ktéry mégt zosta¢ odkryty po-
éré6d korespondencji Blakely’ego.

Baldridge, zapytany, wyraza zgodg na rozmowe. Badacze prze-
konaja sie, ze rzezbiarz jest arogancki i peten pogardy dla estetycz-
nych wysitkéw Blakely’ego. Ma niewiele do powiedzenia o Nelso-
nie, ale przypomni sobie, Ze w czasie ostatniej rozmowy, jaka
malarz z nim przeprowadzit, Blakely twierdzit, ze rozmawiat z du-
chem Richarda Uptona Pickmana, artysty zaginionego przed laty
i uznanego juz za martwego. Baldridge zaSmieje si¢: — MySle, ze
Blakely poszed! w jego §lady, no nie? Obaj byli szaleni jak pluskwy.

— A skoro juz mowa o szaleficach — kontynuuje, podchodzac do
rzezby zakrytej duzym kawatkiem tkaniny — co o tym my¢licie? —
W tym momencie rzezbiarz $ciagnie materig, odkrywajac umiejet-
nie wykonang statug mezczyzny naturalnej wielkoéci nasladujaca
grecki styl. Jest kompletna, jesli nie liczy¢ glowy.

Baldridge cynicznie stwierdza: — Nazywam to ,,Okresem bez-
gtowym*“. Bogaci chetnie kupujg takie rzeczy po dwa kawatki za
sztuke. A teraz powiedzcie mi, kto tu jest szalony, he? — I wybucha
ponownie §miechem.

Rzezbiarz kontynuuje, dalej serwujac dretwe kawaly w tym sa-
mym stylu dopSki Badacze nie zrozumieja, Ze nie maja czego tu
szuka¢. Baldridge ma ostatni list, jaki Blakely do niego napisat, ale
nie wspomni o nim, o ile bohaterowie graczy go nie zachgcg. Jesli
to uczynia, rzezbiarz wreczy im list bez oporéw. Patrz Papiery
Pickmana #7.
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Krétko po tym, jak Badacze skontaktuja si¢ z Baldrid-
ge'm 1 okultystami, trafi tutaj Jerry i zamorduje rzezbiarza. Szcze-
gbtowe informacje na ten temat ukaza si¢ w gazetach porannych
(przykiadowy artykut cytujemy w Papierach Pickmana #8). Jeze-
li bohaterowie graczy postanowia dowiedzie¢ sig czego$ wiecej
o tym wydarzeniu na posterunku policji, to zostanie im pokazany
jedyny dowdd rzeczowy znaleziony na miejscu zbrodni — kolezyk
w ksztalcie malego krzyza ankh. Jesli Badacze nie otrzymali listu
Blakely’ego napisanego do Baldridge’a, moze on zwrdcié¢ uwage
policji. Bohaterowie moga tez sami natkna¢ si¢ na niego, gdyby
postanowili rozejrze¢ si¢ w miejscu, gdzie zginat rzezbiarz.

Slady obrazéw

cia transakcji. Wymieniono na nich tylko adresy i persona-

lia kupujacych. Kolejnos¢, w jakiej postaci graczy zbadaja
obecny los poszczegdlnych obrazéw nie ma znaczenia i nie ma
zadnych przestanek, ktére nakazywatyby wyszukiwa¢ jeden przed
drugim w jakimkolwiek porzadku.

Wspdlny efekt, ktdry laczy wszystkie malowidia, to dziwne
uczucie odpychania, ktére odczuje kazdy, kto po raz pierwszy
oglada dany obraz. Kazdy taki kontakt kosztuje 0/1 Punktow Po-
czytalno$ci. Na dodatek, Badacze dowiedzg sig, ze obrazy moga
poprowadzié $nigcego w rézne regiony Swiata snéw, od nieprzy-
jemnych Krain Snéw Yuggoth, po znajome korytarze i nory w po-
blizu Réwniny Ghouli.

Rachunki nie s ponumerowane, ani nie posiadaja dat zawar-
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Papiery Pickmana #6

Jesli twoim bohaterom nie przyszio do gitowy, aby poszukac
obrazéw, Penny Tilstrom zasugeruje im taki ruch, majac nadzieje,
Ze posiadanie malowidet pomoze wyleczy¢ Nelsona.

Starszy Yuggoth

Sprzedany A. Stimsonowi, Huntington Avenue 3112 m. 319

Badacz czytajacy nazwisko znajdujgce si¢ na rachunku, ktéry
wykona przy tym udany test okultyzmu, odgadnie, ze chodzi tu
najpewniej o Adriana Stimsona, badacza nauk okultystycznych,
czasami pisujacego artykuty do réznych magazynéw. Ma on cal-
kiem niezia reputacjg¢ i, znany jako osoba raczej wiarygodna, nie
jest kojarzony z bardziej ekscentrycznymi naukowymi kregami.
Stimson postrzega swoje studia jako nauke, a nie jako co§ taje-
mniczego i magicznego.

Badacze, ktérzy postanowili uda¢ si¢ pod adres podany na ra-
chunku, znajda si¢ w przecigtnym budynku czynszowym w okoli-
cy zamieszkanej przez nizszg klas¢ Srednia. Z pewnodciag naszych
bohater6w ucieszy znalezienie w matym westybulu windy, ktéra
uchroni ich od wedréwki na czwarte pigtro (choé przyjemnos¢ ta
bedzie ich kosztowata napiwek dla windziarza).

Odpowiedzia na pukanie do drzwi mieszkania Adriana Stimso-
na jest czysty glos pytajacy ,,Kto tam?“ Glos zadowala niemal kaz-
da odpowiedZ, a po chwili w otwartych drzwiach ukazuje si¢ wy-
soki, chudy me¢zZczyzna o bladej cerze, ubrany od stép do gtéw na
czarno. Je§li Badacze wspomna, ze wpadli w sprawie Blakely'ego,
zaprosi ich do rozmowy na ten temat. Stimson usadzi naszych bo-
hateréw na kanapie i krzestach stojacych w jednym z trzech pokoi
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matego mieszkania, po czym uda si¢ do kuchni, aby przygotowac
dla swoich goéci kawe i herbate, tym samym pozwalajac im poro-
zgladac sig wokoto.

W apartamencie panuje nieporzadek. Wzdluz wigkszosci
$cian stoja szeregi ksiazek, a jeden z koficéw pokoju jest w ca-
tosci zajety przez wielkie drewniane biurko. Jego blat zarzuco-
ny jest papierami i otwartymi ksiazkami, a posréd nich stoi po-
obijana i zuzyta maszyna do pisania. Na rogu szczerzy zg¢by
ludzka czaszka, z ktérej sterczy §wieca, wetknigta w dziurg wy-
wiercona w ciemieniu. Ponad nig posadzono na galezi zakurzo-
na sowe — oczywiscie wypchana. Widaé i inne ciekawostki: na
p6ice lezy zasuszona jaszczurka, w stoju z formaling ptywa zwi-
niety waz, a wszedzie poustawiano jakie$ dziwne rzezby lub in-
ne cudaczne przedmioty. Wigkszo$¢ ksiazek zajmujacych poiki
to dzieta historyczne lub o tematyce okultystycznej, cho¢ znaj-
duje sie tam réwniez spéjna kolekcja rosyjskich powiesci w an-
gielskich przekladach.

Na §cianie wisi obraz przedstawiajacy dziwny, opustoszaty kra-
jobraz. Ziemia na obrazie jest najezona ostrymi krysztatami,

Papiery Pickmana #8
MIEJSCOWY ARTYSTA ZAMORDOWANY

BOSTON - Dzi$§ odnaleziono w pracowni
martwego Roberta Baldridge’a, miejscowego
rzezbiarza. Artysta zostal w okrutny sposéb
zdekapitowany. Policja jak dotad nie wspo-
mina nic na temat podejrzanych.

Przedstawiciele wiladz zostali wezwani na
Whitehead Ave. 1662 przez jednego z Kklien-
téw rzezbiarza, ktory przypadkiem =zajrzal
przez okno do pracowni, by ujrze¢ lezace na
ziemi cialo.

Spoczywajace na podlodze w katluzy krwi
zwloki denata nosilty slady wielu ran i pozba-
wione byly glowy. Przeszukanie budynku
nie przynioste zadnych rezultatéw, ujawnia-
jac jedynie, iz jedno z okien bylo otwarte.
Przybyli na miejsce oficerowie policji
w pierwszej chwili nie mogli zidentyfikowaé
ofiary. Dopiero po usunieciu przykrycia z fi-
gury, nad ktérg najwyrazniej pracowat rzez-
biarz, znaleziono okrutnie okaleczong giowe
denata. Zabdjca starannie ulozyl ja na bar-
kach nagiej statuy, ktéra najwyrazniej wy-
rzezbiona zostala bez glowy.

Ten sam zabdjca jest prawdopodobnie
sprawcg innego bestialskiego mordu, jaki
popeiniono kilka miesiecy temu. Podejrzewa
sie, ze dokonal on jeszcze kilku innych bru-
talnych zbrodni. Ustalono, ze zabdjca jest
mezczyzng, ma okoto trzydziestu lat, a po-
nadto jest dosé silny. Uznaje si¢ go za ekstre-
malnie niebezpiecznego.

Osoby posiadajace jakiekolwiek informa-
cje na temat opisanego zabdjstwa powinny
jak najszybciej nawigzaé kontakt z policja.

a w dali wida¢ szczyty dziwnej §wiatyni. Na ramie obrazu nie ma
podpisu, ale malowidio jest sygnowane przez N. Blakely’ego.

Stimson wkrétce powrdei do swoich goscei, aby zasig$¢ razem
z nimi. Okultysta ma dobrze ponad metr osiemdziesigt wzrostu,
ale jest bardzo szczuply. Jego zwyczaj noszenia si¢ na czarno je-
szcze bardziej poteguje t¢ chudos$é. Diugie wiosy gospodarza sa
réwniez czarne, a czamne oczy zdaja si¢ 1$ni¢ z nienaturalng inten-
sywnoscig. Smieje sig rzadko, a jesli juz, to tylko wtedy, gdy nie
czyni tego nikt inny.

Adrian Stimson

S 10 KON 11 BC 14 INT 17 MOC 18

ZR 11 WG12 P60 WYK 14 WT 13
Umiejetnosci: antropologia 20%, archeologia 15%, astronomia
25%, hipnoza 85%, historia 80%; historia naturalna 25%, korzy-
stanie z bibliotek 60%, medycyna 35%, Mity Cthulhu 15%, okul-
tyzm 80%, psychoanaliza 15%, psychologia 65%, uniki 22%.

Adrian Stimson spotkat Nelsona Blakely dwa lata temu w ka-
wiamni. Mezczyzni odkryli, ze tacza ich wspdlne zainteresowania
nienaturalnym i aby porozmawia¢ spotkali si¢ jeszcze nie raz.
W czasie jednego ze spotkan Blakely wspomnial o swojej pecho-
wej przygodzie w bibliotece Uniwersytetu Harwardzkiego, doty-
czacej ograniczonego dostepu do Ksiggi Eibona. Stimson odpart
na to, ze posiada pozbawiong tytutu prace, ktérej wymowa jest bar-
dzo podobna do ksiazki opisanej przez Nelsona, po czym pozyczyt
mu ja. Pod wpltywem tego dzieta malarz stworzyt cztery obrazy
obecnie poszukiwane przez Badaczy. Stimson dodaje, iz Blakely
nigdy nie oddat mu tego woluminu. (To kiamstwo — Adrian, po
tym co zaszlo, boi si¢ wspomnianej ksiazki i nie chce jej w nie
przemyS$lany sposéb pozycza¢ nikomu. Dzielo przechowuje
w nocnej szafce przy swoim 6zku.)

Stimson wyjasni Badaczom, ze Blakely popadt w kiopoty fi-
nansowe i zostal zmuszony do sprzedazy swoich obrazéw, pomi-
mo, ze zwykle nawet nie my§lat o rozstawaniu si¢ z nimi. Stimson
kupit jedno z malowidel, ostatnie z serii, ale nie ostatnie sprzeda-
ne, i teraz mozna je podziwia¢ u niego na Scianie. Obraz jest zaty-
tutowany ,,Starszy Yuggoth“. Stimson dodaje, ze w ciggu ostatnich
sze$ciu miesiecy widziat Blakely’ego tylko raz lub dwa i za kaz-
dym razem wygladal on na znerwicowanego i przemeczonego.
Schud? i bezustannie méwit o odzyskaniu czterech pejzazy. Stim-
son zapewnil go, Ze z chgcig odsprzeda obraz z powrotem w do-
wolnej chwili, ale na razie uwaza, ze Blakely powinien odpoczaé
i przesta¢ mysle¢ o swoich obrazach.

Jesli Badacze postanowig pokaza¢ Stimsonowi pozostate ra-
chunki, rozpozna dowéd sprzedazy oznaczony nazwiskiem E.
Bancroft. Wyjasni, ze chodzi tu o Evelyn Bancroft, inng okultyst-
ke zyjacg w miescie i ostrzeze Badaczy, aby uwazali na te kobiete,
gdyz otacza jg grupa wiernych zwolennikéw. Stimson okresli ich
jako ,,pomyleficéw", zaznaczajac, ze mogg oni by¢ niebezpieczni.

Stimson jest lekko paranoiczny, wigc jesli Badacze chca, aby
mezczyzna si¢ rozluznit i otworzyl na swoich gosci, wymagany
jest udany test okultyzmu lub Mitow Cthulhu, ktéry upewni Stim-
sona, ze przebywa wsrdd przyjaciét majacych podobne zaintereso-
wania. Gdyby to zadziatato, okultysta moze poda¢ naszym bohate-
rom jeszcze jakie§ informacje wedle uznania Straznika.

Stimson jest pewny, ze arty$cie przydarzylo si¢ co$ tajemni-
czego i nie z tego $wiata. Ale cho¢ jest dobrze zorientowany
w kwestiach okultystycznych, to zakres jego wiadomosci na te-
mat Mitéw Cthulhu jest nader skromny. Wigkszo$¢ wiadomosci
na temat Mitéw czerpatl z pozbawionej tytutu kopii Ksiggi Eibo-
na, ktéra pozostaje w jego posiadaniu. Stimson obawia sig, Ze po-
siadana przez niego ksigzka ma jaki§ zwiazek z tragedia, ktéra
dotkneta Nelsona Blakely’ego i choé¢ w pierwszym odruchu
twierdzil, ze Blakely nigdy jej nie oddatl, moze teraz przyznac, ze
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ma ja u siebie. Poza tym Stimson dokonal pewnego odkrycia na
temat posiadanego obrazu. Pewnego razu, gdy prébowat uda¢ sie
w podrdz astralng postugujac si¢ technikg autohipnozy, wszedt
w namalowang scene i przespacerowal si¢ po obcej pustyni
przedstawionej na pejzazu. W pierwszym odruchu chcial nawet
odwiedzi¢ dziwne, szpiczaste budynki widoczne w oddali, ale
szybko wystraszyl si¢ tego pomystu i uciekt z powrotem do real-
nego $§wiata. Nigdy tez nie powtarzal tego doswiadczenia. Kazdy
doswiadczony podréznik od Krain Snéw, ktéry zasnie w tym sa-
mym pokoju, w ktérym znajduje si¢ omawiany pejzaz (lub jeden
z trzech pozostatych), odkryje, ze moze wej$¢ w sceng znajduja-
cg sie na pidtnie. Stimson teoretyzujac stwierdzi, ze pozostale
pejzaze pewnie réwniez moga by¢ w ten sposéb uzywane, ale
przy okazji ostrzeze Badaczy, ze takie eksperymentowanie moze
by¢ bardzo niebezpieczne.

Stimson moze dotaczy¢ do Badaczy, aby podazy¢ razem z nimi
do Krain Snéw, jesli tylko to Straznikowi odpowiada. Stimson nig-
dy dotad nie byt w Krainach Snéw z wyjatkiem jego krétkiej wy-
cieczki w gtgb obrazu, jest jednak pojetnym uczniem. Niezaleznie
od wszystkiego, odméwi ponownej wyprawy w giab pejzazu
wStarszy Yuggoth®, cho¢ niewykluczone, ze zechce zobaczyé po-
zostate malowidia.

Badacze mogg prébowac nakionié¢ Stimsona, aby zahipnotyzo-
wat lezaca na 16zku rzecz-ktéra-byta-Blakelym, pozwalajac Blake-
ly’emu na krétka rozmowe z Krain Snéw. Jakie bohaterowie gra-
czy zdobgdg w ten sposéb wskazéwki zalezy od Straznika, ktéry
musi przygotowac je we wlasnym zakresie. W kazdym razie Bada-
cze nie moga w ten sposéb zadawaé Blakely’emu zadnych pytan
i sa skazani na stuchanie jego stéw. Gdyby nasi bohaterowie nie
pojeli, ze musza si¢ uda¢ na poszukiwania Pickmana w formie
ghoula, o takiej mozliwo$ci moze im powiedziec torturowany duch
Blakely’ego.

KSIEGA EIBONA

Ta wersja zostata przetozona przez nieznanego Anglika w XIX
wieku. Do przeczytania ttumaczenia w cato$ci wymagany jest test
Jezyka angielskiego. Nawet pobiezna lektura dzieta odkrywa pew-
ne ustepy tekstu, ktére z pewnoscig zainteresuja Badaczy (zobacz
Papiery Pickmana #9). Posiadana przez Stimsona kopia manu-
skryptu jest uszkodzona i brakuje jej zaréwno pierwszych, jak
i ostatnich stron. Poza tym brak bardzo waznych uwag na temat
czaru ,,Oniryczne odestanie®. Oba pozostate egzemplarze Ksiggi
Eibona wystgpujace w niniejszej przygodzie — ten z biblioteki
Uniwersytetu Harwardzkiego oraz drugi, ktéry posiada niejaki
Profesor Zeus (opisany w dalszych rozdziatach) — sg w lepszym
stanie i zawierajg opis tego czaru.

SENNY PEJZAZ STARSZEGO YUGGOTH

Ogladajacy obraz w pierwszej chwili odczuja nieprzystepnosé
przedstawionej na pidtnie sceny. Ukazuje ona ogromng pustynig
o nienaturalnych barwach. Z koralowych piaskéw tu i éwdzie
wystaja pod roznymi katami krawedzie szpiczastych krysztatow.
Swiatlo malego stofica na fioletowo czarnym niebie taficzy na
ustawionych pod dziwnymi katami powierzchniach krystalicz-
nych tworéw. Jalowo$¢ pejzazu tamie jedynie mate przedstawie-
nie widocznych daleko na horyzoncie dziwne zwieficzonych
wiez jakiej$ Swiatyni.

Stimson nigdy nie styszat o Yuggoth i nie wie, co to znaczy.
Blakely pewnego razu powiedzial mu, ze obraz jest przypuszczal-
nie reprezentacja odlegtego Swiata z dalekiej przesztosci.

Doswiadczony podréznik po Krainach Snéw moze poprzez to
malowidto wejs¢ do §wiata sndw. Jesli ma na to ochote, wystar-
czy, ze zasnie w tym samym pokoju, w ktérym znajduje si¢ obraz
i wyrazi cheé wejscia w niego. Ci, ktérzy nigdy dotad nie

Papiery Pickmana #9

KSIEGA EIBONA, wyijatki

... zostato powiedziane, 7e inne dominium, lezace poza na-
szym pojmowaniem, oczekuje na tych, ktorzy wnijs¢ sie
osmiela. Wielu majacych na celu podréz do tych odlegtych
Swiatow ziot probowato i farmaceutykow, a byli tacy, co po-
lecali mi mesmeryzm. Tam wiele trzéba nauczy¢ sie z pierw-
szej reki... Opowiadali o artyscie wielkim imieniem Rhyda-
gand, co niczego nie musiat czyni¢, tylko malowat obraz
miejsca, w ktdre zyczyt si¢ udaé. A potem kladt sie spa¢ obok
swego dziela i zarazem przenosit w jego czeluscie... Ci, ktdrzy
odwazyli si¢ uda¢ w te strony, najmroczniejsze regiony dziw-
nego $wiata dobrze uczynia, zabezpieczajac sie przed pluga-
wymi stworami, ktdre sa niczym psy i ktére mnozg sie¢ w tym
nieczystym miejscu. Po trosze ochrong zapewnia znak staro-
zytnego Egiptu, lub, jak moéwia uczeni, ankh, ktory wielce
jest powazany przez stwory Zyjace w morowych norach,
ktorymi podziurawity ziemie... Dziwny cztowiek, podréznik
odwiedzajacy odlegte krainy, opowiedziat mi histori¢ Ghada-
mona. Opowiedziat mi jak wykarmiono go ciatem ludzkich
mozgdw i jak ukryty zostat pod powierzchnia wielkiego jezio-
ra w przerazajacym S$wiecie ciemnosci, gdzie bedzie spoczy-
wal przez niekonczace si¢ wieki, rosnac i czekajac. Czlowiek,
ktory przekazat mi te wiesci zapewniat mnie, jakoby Ghada-
mon nadchodzit i dokonat si¢ to juz wkrétce miato. Uznatem
go za szalenca, ale nie mingto wiele czasu, a zabit go Ten-ze-
Wschodu...

podrézowali do Krain Snéw musza najpierw zosta¢ zahipnotyzo-
wani przez Stimsona, w innym razie skazani sg na uzycie narko-
tykéw lub tym podobnych uzywek. Bohaterowie wchodzacy
w giab obrazu odkryja, ze stoja w Krainach Snéw planety Yug-
goth, posrodku jatowej pustyni, zaskoczeni dojmujgcym chtodem
otoczenia. Gdyby to do§wiadczenie byto czyms$§ wigcej, niz tylko
snem z pewnoscig czekataby ich §mieré. Obok nich znajduje si¢
prostokatny otwdr, przez ktéry dostrzec mozna niewyraznie real-
ny $§wiat. Miejsce to daje dostgp do obrazu i oznacza punkt, przez
ktéry podréznicy musza opuszczaé Krainy Snéw. Wokét nie ma
nic wiecej, nie liczac odlegtej ¢wiatyni w tle, potozonej w odle-
glodci przynajmniej kilku godzin drogi.

Gdy Badacze dotrg do budynkéw §wigtyni, okaze sig, iz skla-
da si¢ ona z centralnej struktury, wysokiej na okoto dwadziestu
pigciu metréw i zbudowanej na planie o§miokata, nakrytej wiel-
ka kopula z iskrzacego si¢ krysztatu. Centralny budynek otoczo-
ny jest przez cztery delikatne, waskie wieze, pozbawione okien
i zwieficzone mniejszymi wersjami krysztalowych koput. Po-
szczegdlne wieze sa polaczone ze soba i centralng strukturg za
pomocg diugich rur wykonanych z przejrzystej substancji,
ktérych srednica wynosi okolo jednej trzeciej metra. Przewody
rytmiczne pulsuja w miar¢ pompowania przez nie gestych ply-
néw o ciemnych barwach i réznych konsystencjach. Wokét wiek-
szego budynku kilkakrotnie owijaja si¢ delikatne schody, prowa-
dzace na balkon otaczajacy krawedz krysztalowej koputy. Przy
koncu schodéw znajduje si¢ maty czworoboczny otwoér — jedyne
wejscie do budynku.

Jesli Badacze zdecyduja si¢ wspigé na gore po schodach i wej-
da przez otwoér do §rodka, stang na galeryjce otaczajacej wnetrze
budynku. Gdy zbliza si¢ do krawedzi balkonu ukaze im si¢ pod
nogami nastgpujaca scena: cztery grzyby z Yuggoth, straszne mi-
2o stoja wokot duzej, przejrzystej sfery, majacej okofo 3,5 metra
§rednicy. Jest ona osadzona na czamym i polyskujacym



154 Krainy Snow

podwyzszeniu po§rodku pomieszczenia i w polowie wypeiniona
przez barwne, nieprzejrzyste ptyny, pompowane do niej tuzina-
mi gigtkich, wilgotnych rur, przebiegajacych od $cian do kuli.
Niektére z nich czasami wyginaja si¢ w miar¢ odmierzania ply-
nacych nimi cieczy do mikstury wirujacej w kuli. Za kazdym ra-
zem, gdy to nastgpuje kolor i desef mieszaniny ulega zmianie.
Obok grzybéw znajduje si¢ kamienny stét, a na nim metalowy
cylinder. Jest ustawiony pionowo i ma odkrgcone wieczko, a ka-
ble, ktére taczyty go z jakim§ matym urzadzeniem teraz zwiesza-
ja si¢ bezuzytecznie.

Z boku pomieszczenia, migdzy czterema krysztatami jarzacymi
si¢ stabym, zielonym $wiattem stoi mroczne miode Sub-Niggurath.
Jest nieruchome, a jego ostable i niemal zupeinie wyprostowane
macki odstaja od ohydnego tutowia istoty, sztywne, jakby padly
ofiarg elektrycznego szoku. Pod wptywem promieniowania zielo-
nych krysztatéw potwdr lekko dygocze.

Ogladanie tej sceny bedzie kosztowato naszych bohateréw dwa
rzuty na Poczytalno$é; pierwszy nalezy wykonal za ujrzenie
mrocznego miodego (utrata Punktéw Poczytalnosci wynosi
1k3/1k20), a drugi za grzyby z Yuggoth (0/1k6). Badacz, ktéry po-
padnie choéby w lekkie szalefistwo, krzyknie ze zgrozy i natych-
miast ucieknie z budynku, alarmujac zebrane ponizej mi-go. Wte-
dy grzyby zaczng si¢ wspina¢ ku drzwiom i kazda postac, ktéra
pozostanie na swoim miejscu ustyszy, jak owadopodobne istoty
glosno przeszukuja wewnetrzne schody, najwyraZniej w celu po-
chwycenia intruzow. Tymezasem mroczne mtode pozostaje nieru-
chome w obrebie zielonego promieniowania.

Ucieczka w strong portalu zabiera trochg czasu i latajace mi-go
z fatwoscig wyprzedzajg wolniejszych ludzi. Grzyby sa nie uzbro-
jone, nie liczgc ich naturalnych broni i bedg tak dlugo atakowaty
Badaczy, dopéki jeden lub kilku z nich nie polegnie. Wtedy mi-go
zawréca w strong $wiatyni, pozwalajac uciec pozostatym bohate-
rom. Je§li Badacze na balkonie nie popadna w szalefistwo i uda im
si¢ zachowac cisze, grzyby nikogo nie zauwazg i nasi bohaterowie
beda mogli bezpiecznie obserwowaé dalsze wydarzenia.

Po chwili cztery stwory, ktére dotychczas z przejeciem obser-
wowaty kule, wydobedg spod stotu szeroka na 4 metry plytkg mi-
se i urzadzenie, z boku ktérego wystaje dtugie ostrze. Czara i przy-
rzad sa w cato$ci wykonane z zéttego metalu, a ich powierzchnie
pokrywaja jakies$ ryty. Tylko ostrze urzadzenia wydaje si¢ by¢ wy-
konane z tej samej substanciji, co cztery dziwnie, $wiecace kryszta-
ty, otaczajace i wiazace zarazem pomiot Sub-Niggurath.

Grzyby podchodza do unieruchomionego mrocznego miodego
— trzej mi-go ciagna misg, a czwarty niesie dziwny przyrzad.
W chwili, gdy stwory wchodzg w obreb poswiaty krysztatéw, do-
tychczas nieruchomy miode zaczyna dygotaé. Po chwili wahania
uzbrojony w ostrze mi-go zatapia je gleboko w kadtubie wigznia
i rozcina go do dotu. Z rany wyptywa gesty syrop, niezdrowo z61-
ty i pefen drobnych grudek, ktéry pozostale grzyby fapig do misy.
Mroczne miode stabnie i szarzeje w miare, jak coraz wigcej lepkie-
go ptynu wycieka z rany i wpada do czary z groteskowym chlupo-
taniem odgtosem. Ogladanie tego widowiska kosztuje widzéw
0/1k3 Punktéw Poczytalnosci.

Plyn przestaje si¢ saczy¢ i mroczne miode umiera. W tym mo-
mencie grzyby trzymajace czarg szybko przeciagaja ja w strong
kulistego naczynia i bezceremonialnie wrzucaja cala jej zawar-
to$¢ do mieszajacego sie wewnatrz ptynu. W ciagu kilku sekund
wirujaca ciecz staje si¢ zupetnie przezroczysta, ukazujgc tym sa-
mym, ze sferyczne naczynie nie zawiera niczego poza plynem.
Wtedy jeden z mi-go sigga w glab metalowego cylindra i wycig-
ga co§, co wyglada jak pulsujacy ludzki mézg (utrata 0/1 PP), po
czym umieszcza go wewnatrz sfery. Specyficzna gestos¢ cieczy
w kulistym pojemniku sprawia, ze mézg ptywa okoto pot metra
pod powierzchnig. Teraz grzyby wyciagaja spod stofu klejnot

wielkosci jajka i wrzucaja go do kuli w odlegtosci niecalego me-
tra od plywajacego moézgu. Po dokonaniu tych zabiegéw obce
istoty zaczynaja si¢ kotysaé na boki, a ich glowy szybko zmienia-
ja kolor. Chwile p6zniej ptywajacy w cieczy krysztat zaczyna po-
woli wirowaé. Robi to coraz szybciej i jeszcze szybciej, az
w konicu zmienia ksztalt i barwe. Nagle ruch zostaje zatrzymany.
Obserwatorzy ujrza, ze krysztat stat si¢ Zywa, ruchoma istotg —
jednak z takiej odlegtodci nikt nie jest w stanie okresli¢ jej do-
ktadnego wygladu.

Badacze moga jednak zobaczyé, jak nowo ozywiona ,rzecz
stabymi ruchami podptywa do unoszacego sie w cieczy mézgu,
po czym zjada go z zaskakujaca zartocznodcig. W miare, jak ma-
ty stwor zaglebia si¢ w tkance nerwowej, wnikajaca do cieczy
krew nadaje mu czerwony odcien. Cata scena rozgrywa si¢ w cig-
gu niecatych 30 minut, w czasie ktérych grzyby nieprzerwanie
wykonuja swéj ,taniec”. Jesli Badacze zatrzymali si¢ na diuzej,
dane im bedzie ujrzeé, jak biegnace w strong kuli rury zaczng wy-
ginaé si¢ i dygotaé, a wypetniajacy ja ptyn oczysci sie. W tym
momencie mi-go przestang si¢ kotysac i ciasno okrazg sferg, aby
obserwowac jej zawarto$é. Jako, ze ciecz w sferycznym naczyniu
ponownie stala si¢ przejrzysta, Badacze dostrzega unoszacg si¢
w nim duza, rdzawobrgzowy istote, pokryta zgnitobtekitnymi
pregami. Stwor porusza si¢ powoli, falujac cialem, a niekiedy
wystrzeliwuje z siebie dtugie i lepkie nibymacki, czy tez wasy,
ktére przylegajac do powierzchni naczynia pozwalajg mu przy-
ciggnaé swoje ciato w jej stroneg.

Jesli do tej pory nikt nie odkryt Badaczy, nagle ustysza oni glo-
$ne trzaski i rozlegnie si¢ stowo ,,Ghadamon®. W tej samej chwili
nasi bohaterowie przebudzg si¢ na swoich krzestach, majac przed
oczyma Adriana Stimsona, ktéry nerwowo strzela palcami.

Udany test Mitéw Cthulhu wykonany w czasie lub zaraz po
zakonfczeniu obserwacji u§wiadomi Badaczom, ze widziane
przez nich §wiecace na zielono krysztaly, jak réwniez ostrze
dziwnego urzadzenia grzybéw musialy by¢ wykonane z tworzy-
wa opisywanego w ksiggach poswigconych Mitom jako ,,Nasie-
nie Azathotha“. Material ten, opisywany jako narzg¢dzie mi-go
i insektéw z Shaggai, jest uzywany do ujarzmiania, opanowywa-
nia i uSmiercania stug pewnych Bogdéw Zewnetrznych. Drugi
udany test Mitéw Cthulhu identyfikuje ,rzecz”, ktéra ptywata
w kulistym pojemniku jako potezna istote niezalezng, albo nawet
jako Wielkiego Przedwiecznego. Trzeci udany test tej samej
umiejetno$ci wykonany w trakcie analizy imienia ,,Ghadamon®
moze Badaczom przypomnie¢ urywki i fragmenty legendy
o Ghadamonie. Staraznik moze informacje te dotczy¢ do ustgpow
zawartych w Papierach Pickmana #9.

Jesli Badacze zaatakuja i zwycigzg cztery grzyby z Yuggoth, da-
ne im bedzie zbadaé dét pomieszezenia. Zniszczenie lub przesta-
wienie jarzacych sig krysztaléw (mozna je rozbi¢ lub zniszczy¢ jak
kazdy inny krysztat) uwolni mroczne miode, ktére zaatakuje Bada-
czy z charakterystyczng dla siebie zajadloScia. Przejrzysta kula
plynéw okaze si¢ odporna na wszystko, co nasi bohaterowie moga
uczynié, podobnie, jak wychodzace z niej gigtkie rury i przewody.
Badacz na tyle gtupi, aby wsadzi¢ dton w ciecz wypelniajacg sfere
doswiadczy ataku agonalnego bélu, ktéry bedzie trwac do chwili,
gdy nie wyjmie dioni z roztworu, a wtedy okaze sig, ze jego reka
uschta, czyniac koficzyng bezuzyteczng. W czasie nastgpnej wy-
cieczki do Krain Snéw uszkodzenie zniknie.

Poza waska, kamienna klatka schodowa, prowadzacg gdzie$ do
podziemi, nie mozna tu znalezé nic wigcej. Na §cianach wilgotnej
krypty, ktéra wyglada na wiekowa, wyryte sg obrazy ukazujace
proces hodowli jednej z przerazajacych istot, ktérg Badacze mieli
okazje przed chwilg zaobserwowaé. Ilustracje przedstawiajg male-
go stwora plywajacego gdzie§ pod powierzchnia wody, a ostatni
z nich ukazuje tego samego stwora, tyle ze w koficowym stadium
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rozwoju — monstrualnych rozmiaréw nibyrobaka zamieszkujacego
dno oceanu. Udany test umiejetnosci senna wiedza pozwoli odgad-
naé, ze pierwsze obrazy pochodza z Krain Snéw, ale ostatni z nich
przedstawia Swiat na Jawie. Odkrycie tego odrazajacego sekretu,
ktérego istnienie podpowiadaja wyryte obrazy powoduje utrate
0/1k3 Punktow Poczytalnosci.

Nowy Jork o zmierzchu
Sprzedany wp. B.E. Biggs, Belden Ave. 1414 m..1130

Kazdy, komu uda si¢ test Pomystowosci skojarzy nazwisko
z rachunku oraz adres, odgadujac, iz chodzi tu o Boswella Biggsa,
szczesliwego cztowieka sukcesu, wiasciciela wielkiej firmy prze-
wozowe] z Bostonu.

Pod podanym adresem znajduje si¢ szykowne mieszkanie beda-
ce wlasnoscia Biggsa i jego maizonki. Jesli Badacze zadzwonia,
drzwi otworzy im pokojéwka, po czym poprosi pania Biggs, ktora
jest wysoka i bardzo atrakcyjna kobieta po czterdziestce. Pani
Biggs odméwi Badaczom wstgpu do swojego mieszkania, ale po-
zwoli im zada¢ sobie kilka pytan. Potwierdzi, ze kiedy§ posiadata
poszukiwany obraz, ale z uwagi na wrazliwos¢ i delikatnosé jej
meza zostata zmuszona do odsprzedania go lokalnemu handlarzo-
wi dziet sztuki, ktérego adres podaje naszym bohaterom. Ponad ra-
mieniem kobiety mozna zauwazy¢ mezczyzng, najpewniej pana
B.E. Biggsa, mocno przywigzanego do fotela dtugim sznurem
i przykrytego szlafrokiem. Badacze mogg réwniez spostrzec wi-
szacg na $cianie kolekcje masek, dyscyplin i pejezy. Nie mozna tu
uzyska¢ zadnych innych informacji na temat obrazu. Badacze,
ktérzy przystapili do ratowania spetanego cztowieka, przekonaja
si¢, ze przeszkodzili w mniej lub bardziej niewinnych domowych
zabawach. Wysoce prawdopodobnym efektem tego zachowania
jest aresztowanie przez policje i o ile kto$ nie udobrucha urazonej
najéciem i wysoce obrazonej pary udanym rzutem na umiej¢tnosé
perswazja, Badacze odkryja, ze zatozono przeciwko nim niezwy-
kle kosztowng sprawe cywilng. Co gorsza, w takim wypadku
z gbry znajda si¢ na straconej pozycji.

U handlarza dziet sztuki Badacze dowiedzg sie, ze obraz zostat
odsprzedany (ze znaczng stratg) drobnemu handlarzowi z drugiej
strony miasta. Adres jego sklepu podaje naszym bohaterom wia-
Sciciel galerii.

Sklep okaze si¢ malutkim antykwariatem w biednej i zdewasto-
wanej czescl Bostonu. Antykwariusz dobrze pamigta obraz i jego
kupca — cztowieka juz niemtodego, znanego pod imieniem Jakub,
ktory zyje kilka domoéw stad. Rozejrzawszy si¢ po sklepie Badacze
znajda kilka stosow tak zwanych ,,pornograficznych® utworéw ta-
kich pisarzy, jak D.H. Lawrence, James Joyce i innych, ktérzy sa
obecnie wykleci przez cenzurg w Bostonie i w catych Stanach
Zjednoczonych.

Budynek, w ktérym mieszka Jakub, jest nieprawdopodobnie
brudny i zniszczony. Badacze musza pokonaé trzy kondygnacje
schoddéw, przeciskajac si¢ pomiedzy otepiatymi lub §pigcymi bez-
domnymi oraz przykucnietymi w katach klatki schodowej wiécze-
gami. Mieszkanie Jakuba znajduje si¢ na drugim pigtrze. W odpo-
wiedzi na pukanie, Badacze ustysza odglosy towarzyszace
otwieraniu niezliczonych zasuw i zamkéw. Po chwili drzwi zosta-
na uchylone na tyle, na ile pozwala zatozony {aficuch. W szparze
pojawi si¢ mata i brudna twarz starego cztowieka. Jego szczecinia-
sta broda oblepiona jest okruchami herbatnikéw. Poza tym Jakub
ma cuchnacy oddech i wyglada tak, jakby nie myt si¢ juz od kilku
miesigcy. Oto caly rozméwca naszych bohaterow.

Jakub jest uszczesliwiony myS$la, ze Badacze obejrzg jego skarb
i wpuszczajac ich wyjasnia, ze wigkszos¢ ludzi w okolicy nie do-
cenia dobrej sztuki.

Zapaskudzone mieszkanie pozbawione jest wszelkich mebli po-
za malym krzestem, kuchenkg, materacem i starym stotem, na
ktérym ustawiono obraz. Jakub udrapowat wokét obrazu arkusz
tkaniny, ktéry stuzy za rame, a na rogach stotu ustawit dwie Swie-
ce, ktére dostarczaja widzom $wiatto. Przed obrazem ustawiono je-
dyne krzesto, zwrécone przodem do niego.

Jakub fanatycznie zakochat si¢ w pejzazu, ale mozna go przeko-
naé, aby si¢ z nim rozstat, oferujac mu 200$ lub wiecej (to wiecej
pienigdzy, niz staruszek kiedykolwiek widziat). Gdyby Jakub zgo-
dzil si¢ sprzeda¢ malowidlo, stojac na Srodku pokoju i trzymajgc
w reku pienigdze uroni samotng 1zg, obserwujac, jak Badacze zabie-
raja jego skarb. Nastgpnego dnia stary mezczyzna uzna, ze popetnit
blad i, zabierajac pienigdze ze soba, uda si¢ na poszukiwanie Bada-
czy, a gdy wySledzi biura i mieszkania naszych bohateréw, zacznie
ich nachodzi¢ niezaleznie od ich obecnych zaje¢, btagajac o odsprze-
danie mu obrazu z powrotem. Jakub, cho¢ nie stanowi zagrozenia,
popadi w obsesje na punkcie swojego obrazu i pragnac go odzyskaé
bedzie przesladowaé Badaczy przez reszte przygody (a moze nawet
diuzej), zjawiajgc si¢ w najbardziej nieoczekiwanych miejscach
w najbardziej nieodpowiednim czasie, zawsze blagajac o umozliwie-
nie mu odzyskania jego jedynej cennej rzeczy.

SENNY PEJZAZ NOWEGO JORKU

Obraz przedstawia archaiczny obraz miasta tuz przed zapadnig-
ciem zmroku. W tle wida¢ gérujace nad miastem drapacze chmur.

TNOHD ADVINLZIN
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Na pierwszym planie widoczny jest stary cmentarz, w obrgbie
ktérego przysiadio kilka pozadliwych ghouli, zwréconych plecami
do widzéw. Jest oczywiste, ze przygotowuja si¢ do rabunku §wie-
zego grobu.

Ujrzenie tego malowidla po raz pierwszy, podobnie jak w przy-
padku pozostatych obrazéw, oznacza utratg 0/1 Punktéw Poczytal-
noéci. Kazdy, kto znat Richarda Uptona Pickmana, stynnego nie-
gdy§ artyste z Bostonu, ktéry znikngl jaki§ czas temu
w tajemniczych okolicznosciach, uzna, ze obraz ,Nowy Jork
o zmierzchu“ bardzo przypomina jego prace.

Podobnie jak w wypadku innych obrazéw i ten moze postuzy¢
jako brama do Krain Snéw dla kazdego doswiadczonego podroz-
nika, ktéry zasnie w tym samym pomieszczeniu, gdzie wisi obraz.
Sniacy znajdzie si¢ w §wiecie snu na cmentarzu w poblizu miasta.
Bohaterowie, zanim ghoule ich zauwaza, z tatwoscig mogg ukry¢
sie za nagrobkiem lub jakas krypta, skad beda Swietnie stysze¢ bet-
koczgce glosy stworéw. — Zle z Blakelym? — powie jeden, na co
drugi glos odmruknie: — Pickman troche si¢ zmartwil, gdy o tym
ustyszat. Powiedziawszy to ghoule zaczynaja wykopywac swéj
positek. Jesli ktérykolwiek z Badaczy da o sobie zna¢ ghoulom, te
obrécg sie i z plongcymi oczyma zaczng go gonic. Jedli bohater po-
kaze im ankh, albo szybko zawola, ze przychodzi w imieniu Nel-
sona Blakely, ghoule, zamiast rozerwaé go na strzgpy, usiada na
swoich zadach i zaoferuja mu pomoc. Ghoule moga bowiem za-
prowadzié Badaczy do Pickmana. W jednej z krypt na cmentarzu
znajduje si¢ wejscie do tunelu, ktéry schodzi pod ostrym katem
w glab cuchnacej ziemi i prowadzi $nigcych prosto do Pod$wiata,
w bezposrednie poblize wigkszych nor zamieszkiwanych przez
ghoule. W wypadku, gdyby twoi gracze z niego skorzystali,
przejdz do rozdziatu ,,W Krainach Snéw*.

Kazdy, kto prébuje spacerowaé wokoét cmentarza, nawet, jesli
tylko szuka wyjScia, zostanie predzej czy péZniej zaczepiony
(a mozliwe, ze i zaatakowany) przez ghoule.

Fatum

Sprzedany p. Reggie van Statlerowi

Badacz, ktéremu udat sie test Wiedzy bedzie pamigtal, ze van
Statler to playboy-milioner, ktéry zginat kilka miesigcy temu
w wypadku motocyklowym. Reggie van Statler mieszkal w lu-
ksusowym apartamencie na ostatnim pigtrze budynknu, ktérego
potozenie mozna z latwoscig ustali¢. Jednakze, gdy Badacze
odwiedza apartament, do §rodka nie wpusci ich lokaj, wciaz za-
trudniany przez rodzing van Statlera, aby utrzymywat w porzad-
ku pusta, acz kosztowng nieruchomos¢. Bohaterowie, ktérzy za-
pytaja o obraz, dowiedza sig, ze niemata kolekcja dziet sztuki
pana van Statlera zostata w catosci przekazana w darze muzeom.
Powiedziawszy to lokaj zamyka drzwi, a jesli Badacze nie prze-
stang go ngkaé, dzwoni na policje.

Kazdy, komu uda si¢ test umiejetnosci prawo, bedzie wiedziat
jak zdoby¢ kopig testamentu van Statlera, z ktérej mozna si¢ do-
wiedzieé, ze malowidlo ,,Fatum®, autorstwa Nelsona Blakely’ego
zostato darowane matej, ale ekskluzywnej prywatnej galerii sztuki.
W galerii Badacze spotkaja wiasciciela, p. Blutha, ktéry z przyjem-
noscia z nimi porozmawia. Pan Bluth wyjasni, ze obraz przez pe-
wien czas wisial w gtéwnym hollu galerii, ale z uwagi na skargi
odwiedzajacych zostat zdjety i zmagazynowany w piwnicach.

W piwnicy wiasciciel zdejmie z malowidla ochronny pokro-
wiec i pokaze dzieto naszym Badaczom. Przedstawia ono 16zko
z baldachimem, przerazajaco podobne do tego, w ktérym lezy Nel-
son Blakely. Zastony 16zka sg zaciagnigte, a namalowany pokdj
jest ogromnych rozmiaréw, ma obce proporcje, jego $ciany za$ wy-
konano z gladkiego, bialego marmuru. Na tylniej Scianie pokoju

znajduja sie zamknigte, ogromne drzwi z kamienia. L.ézko jest je-
dynym obiektem, jaki znajduje si¢ w pomieszczeniu.

— Zwréécie uwage na cienie — powie stojacy za ptétnem Bluth,
wskazujac na mur obok toza. — Sprébujcie si¢ troche poprzecha-
dzaé obok obrazu i popatrzcie na niego pod réznymi katami. Ba-
dacze, ktorzy tak uczynig, stwierdzg, ze Blakely w jaki§ sposéb
tak namalowal cienie za t6zkiem, Ze wydajg si¢ one poruszac
i ztowrézbnie drzeé na Scianach (utrata Punktéw Poczytalnosci
wynosi 0/1).

— Widzicie, co mam na mys$li? — pyta Bluth, widzac, ze Bada-
czy zatkato. — Tak wielu naszych klientéw narzekato, ze w koricu
zdjatem go ze $ciany. Mimo wszystko jest to niezwykly efekt, nie-
prawdaz? Blakely z pewnoscig byt niezlym artysta!

Bluth jest bardzo zadowolony mogac pozby¢ sig¢ obrazu, ale
styszat juz o wypadku Blakely’ego i drogo sobie liczy za jego pra-
ce, uwazajac, ze zyskata na wartosci. Zada 500 dolaréw.

SENNY PEJZAZ FATUM

Ktokolwiek, kto wejdzie w obraz, moze zbada¢ widoczne na
nim pomieszczenie, wypelnione porazajacym odorem stgchlizny.
Cienie na Scianach tajemniczo faluja i z kazdg minutg zblizaja
sic do Badacza. Jesli bohater pozostanie w pomieszczeniu diu-
zej, niz 10 minut czasu Krain Snéw, cienie zaczng schodzi¢ ze
$cian, przesuwajac si¢ coraz blizej i blizej Smiatka, ale gdyby ten
uczynil ruch w ich strong, odsuna sig. Ten, kto spedzi w sali wig-
cej, niz godzine czasu Krain Snéw, zniknie, otoczony ciemno-
$cig, a gdy po chwili cienie si¢ rozstapia stanie si¢ jasne, ze Ba-
dacz stal si¢ jednym z nich — cieniem, ktéry wraz z innymi
tanczy na $cianach.

Od strony 16zka dochodzg dziwne zgrzyty. Bohater na tyle
odwazny, aby odsunaé zastony, ujrzy tuziny zgnitych trupéw, ktére
wija sie 1 wspinajg na siebie i posciel. Ocierajac sig, zrzucajg ka-
watki rozkladajacego si¢ ciata, odstaniajac czyste i biate Sciggna,
dotychczas ukryte pod spodem. Widz traci 1k3/1k10 PP.

Po otwarciu ciezkich kamiennych drzwi w $cianie (co wyma-
ga kombinowanej Sity réwnej 16), $nigcy ujrza przed sobg Scia-
ne wody, ktéra w jaki§ sposéb nie przelewa si¢ przez framuge.
Fakt, ze drzwi otwieraja si¢ na dnie jakiego$§ zbiornika wodnego
nie ulega watpliwosci, jednak zidentyfikowanie go i okreslenie,
ze jest to Jatowe Jezioro w Pod§wiecie wymaga udanego testu
sennej wiedzy. Tuz za zasiggiem wzroku spoczywa koszmarne
cialo Nelsona Blakely’ego, wygladajace tak, jak to opisano
w dalszych rozdziatach poswigconych Krainom Snéw. Drzwi
mogg postuzy¢ naszym bohaterom za skrét prowadzacy prosto do
wod jeziora, jednak nie bedg mogli si¢ nim postuzy¢, dopéki nie
zdobeda magicznych grzybéw, o ktérych takze jest mowa w dal-
szych czesciach scenariusza.

R’lyeh o Swicie
Sprzedany p. E. Bancroft, Asbury Bulevard 113.

Obraz wciaz jest wiasnoscig Evelyn Bancroft, a pod podanym
adresem mie$ci si¢ jej dom, duzy trzypigtrowy budynek w podupa-
dajacym sgsiedztwie. Evelyn przewodzi grupie samozwanczych
apostotéw, ktérzy mieszkaja razem z nia. Nie posiadaja oni zad-
nych mocy ani umiejgtnosci okultystycznych i sg po prostu zwy-
czajng grupg oryginatéw, uwaznie wybranych przez Bancroft do
wykonywania jej polecen.

W drzwiach przywita Badaczy sama Bancroft. Jest szczupta
i zgrabng kobieta nieco po pigédziesigtce. Swoje srebrne wiosy
upina — w niecodziennym stylu — nad glowg i ma nawyk noszenia
diugich sukni. Ciagle krazy dookota, gestykulujgc dluga cygar-
niczka i generalnie jest zadowolona, ze moze pokaza¢ badaczom
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posiadany obraz. Pozostali mieszkancy domu przybierajg najdziw-
niejsze pozy, przystuchujgc si¢ rozmowie.

Evelyn Bancroft

S9 KON 10 BC10
ZR 13 WG 12 P33
Modyfikator obrazen: +0

Bron: pistolet 9 mm 45%, obrazenia 1k10

INT 14 MOC 15
WYK 14 WT 10

UmiejetnoSci: angielski 75%, francuski 12%, tacina 17%, Mity
Cthulhu 05%, okultyzm 35%, perswazja 60%, prowadzenie sa-
mochodu 45%, psychologia 25%, wmawianie 80%.

Dawno temu Bancroft oglosita si¢ rywalem i wrogiem ,,Adria-
na Stimsona, demona o czarnym sercu®, co jest zarzutem bgdacym
wylacznie produktem jej wyobrazni, ledwo rozumianym przez
Stimsona. Mimo to Bancroft wszystkim swoim rozméwcom daje
do zrozumienia, ze prowadzi §miertelny béj psychiczny ze swoim
Larcywrogiem®, ktéry spotkat ja po raz pierwszy i ostatni kilka lat
temu, i z miejsca uznal za oszustke. Od tego czasu Stimson skru-
pulatnie unikat jakichkolwiek kontaktéw z Bancroft. Na korzysé
kobiety przemawia to, ze nigdy nie dopuscita si¢ niczego gorszego
niz obmawianie Stimsona za jego plecami.

Niedawno Bancroft zostata dotknigta serig koszmaréw, wywo-
tanych oczywiscie przez posiadane malowidto. I cho¢ zupelnie
nie zrozumiala swoich snéw, zaczety one zaburzaé réwnowage
jej juz i tak stabej psychiki. Od chwili nawigzania kontaktu z Ba-
daczami bedzie uwaznie ich obserwowaé (co nasi bohaterowie
moga, albo nie musza, zauwazy¢). Gdyby zaczgto ich kojarzyé ze
Stimsonem, Bancroft uzna, ze okultysta przypuscit na nia atak,
wykorzystujac Badaczy jako swoich pachotkéw, realizujacych
plan jej zniszczenia. Bancroft zems$ci sig, nasytajac na naszych
bohateréw swoich poplecznikdw, przede wszytkim Sonny’ego
i Jerry’ego, nakazujac im atakowaé i ngkaé¢ Badaczy. Okreslenie
czasu i miejsca tych atakéw pozostawiamy Straznikowi, ale nale-
zy pamigtac, ze towarzysze Bancroft do transportu wykorzystaja
jej duzy i cigzki samochdd.

STRONNICY BANCROFT

Sheila

S12 KON 15 BC17 INT 12 MOC 11
ZR 8 WG 8 P33 WYK 8§ WT 16

Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: uderzenie pigscia 65%, obrazenia 1k3+1k4
noz rzeznicki 50%, obrazenia 1k6+1k4
Umiejetnosci: farmacja 25%, okultyzm 15%.

Sheila jest mioda kobieta, po dwudziestce, o dtugich blond wio-
sach, wazaca przy tym dobrze ponad 120 kilograméw. Ubiera si¢
wylacznie w stroje z czarnego aksamitu i rzadko mozna ja spotkac
bez jej wielkiego, puchatego biatego kota o imieniu Melkoria,
ktéry zazwyczaj siedzi na jej ramieniu. Z bliska Sheila mocno
pachnie egzotycznymi przyprawami (jak np. czosnek). W ciagu ca-
tej wizyty Badaczy Sheila bgdzie wodzi¢ wzrokiem za jednym,
wybranym przez siebie bohaterem.

Sonny
S 14 © KON15 BC16 INT 11 MOC 8
ZR 10 WG 8 P25 WYK 10 WT16

Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: uderzenie pigscig 65%, obrazenia 1k3+1k4

néz rzeznicki 80%, obrazenia 1k6+1k4

UmiejetnoSci: okultyzm 10%, otwieranie zamkéw 25%, prowa-
dzenie samochodu 45%, skradanie si¢ 80%, ukrywanie si¢ 45%.

Przysadzisty i puculowaty mezczyzna bez zarostu, w drucia-
nych okularkach, to Sonny, liczacy 35 lat syn Evelyn. NieSmiaty
i uprzejmy w towarzystwie mamuski, zaspokaja swoje lekko sady-
styczne potrzeby, gdy tylko jest pewny, ze nie ma jej w poblizu. Sg-
siedzi juz dwa razy donosili na policjg, zauwazywszy, jak Sonny
torturuje mate zwierzeta na podwoérzu, wige mamuska ostrzegia
go, aby nie dat si¢ ztapa¢ ponownie!

Karim Selim

S13 KON 13 BC13
ZR 15 WG 14 P35
Modyfikator obrazen: +1k4
Bron: Uderzenie pigscig 65%, obrazenia 1k3+1k4

Rewolwer kalibru.38 35%, obrazenia 1k10

Umiejetnosci: okultyzm 08%, otwieranie zamkoéw 65%, per-
swazja 55%, skakanie 55%, skradanie si¢ 60%, sztuka (Spiew)
35%, ukrywanie si¢ 55%, uniki 65%, wmawianie 65%, wspina-
nie si¢ 65%.

Karim jest mezczyzna przecigtnego wzrostu, ktérego glowe
zdobi gesta czupryna. Ma przenikliwe bigkitne oczy. Twierdzi,
ze obecnie zyje w pierwszej inkarnacji samego siebie. Lubi no-
si¢ peleryny i wysokie buty, a poza tym zazwyczaj cytuje (bie-
dnie) Szekspira.

INT 12 MOC 14
WYK 10 WT 13

Profesor Zeus

S 10 KON 10 BC9 INT 17 MOC 14

ZR 11 WG 10 P 35 WYK 18 WT 10
Umiejetnosci: antropologia 35%, archeologia 25%, astronomia
55%, chemia 40%, geologia 30%, historia 55%, historia naturalna
45%, korzystanie z bibliotek 85%, ksiggowos¢ 55%, medycyna
20%, Mity Cthulhu 10%, okultyzm 75%, perswazja 40%, prawo
15%, psychoanaliza 20%.

Zeus jest uczonym, spokojnym, tysiejacym mezczyzng w Sre-
dnim wieku. Zazwyczaj mozna go spotka¢ w pokoju dziennym,
gdzie siedzi przy biurku studiujgc jakies§ nieznane dzieta na temat
nauk okultystycznych. Najczedciej pograza si¢ w rozmySlaniach
i jesli ktéry$ z Badaczy odezwie si¢ do niego, nieobecny duchem
Zeus bezmy§lnie potrzasnie jego dionia, po czym szybko powrdci
do swojej pracy. Udany test umiejgtnosci korzystanie z bibliotek
bohatera przygladajacego si¢ regatom Zeusa ujawni kopig Ksiggi
Eibona. Ten egzemplarz jest bardziej kompletny od kopii posiada-
nej przez Stimsona i zawiera czar ,,Oniryczne odestanie®, ktory
mozna wykorzysta¢ do odwrécenia przemiany dokonywanej przez
Ghadamona kosztem Nelsona Blakley’ego.

Zeus jest w znacznie lepszej kondycji psychicznej niz pozostali
mieszkaricy domu, a poza tym prawie ich nie zauwaza. U Bancro-
ft ma zapewnione miejsce do spania i tyle wolnego czasu na bada-
nia, ile tylko zapragnie, a poza tym cieszy si¢ tu pewnym powaza-
niem. To wystarcza, aby utrzymywa¢ go w zadowoleniu
i nie§wiadomosci otoczenia. Jesli uda si¢ go wyciagnaé z domu bez
towarzystwa, udany test perswazji przekona go, aby opuscit grupe
Evelyn Bancroft i pomégt Badaczom, oddajac swoja wiedzg i zdol-
nosci na ich ustugi. Najbardziej prawdopodobnym wktadem profe-
sora, oprécz umiejetnosei, jest mozliwos¢ odkrycia przez niego
czaru, ktéry pozwoli odwrdci¢ postgpujaca wymiang ciat i dusz
Ghadamona i Blakely’ego.

Jerry
S17 KON 18 BC16 INT 9 MOC 11
ZR 16 WG 13 PS5 WYK 3 WT 34*

* Jerry jest nadnaturalnie odporny i nieczuty na bél, co odz=wierciedlaja
posiadane przez niego dodatkowe punkty wytrzymatosci.

Modyfikator obrazen: +1k6
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Bron: Chwyt 95% (Jerry lubi dusic)

Siekiera 90%, obrazenia 1k6+1+1k6

Umiejetnosci: nastuchiwanie 85%, ptywanie 85%, rzucanie 80%,
skakanie 85%, skradanie si¢ 90%, ukrycie czego$ 85%, ukrywa-
nie sie 80%, uniki 85%, wspinanie si¢ 80.

Czary: Zadne, ale w Krainach Snéw Jerry dysponuje specjalny-
mi zdolno§ciami, ktére opisano w dalszych czesciach tekstu.
Moce te otrzymal od Ghadamona, o czym nie wie ani Bancroft,
ani sam Jerry.

Ostatnim domownikiem jest Jerry, potgznie zbudowany mezczy-
zna przed trzydziestkg. Ma ogolong glowe, a jego potezne ramiona,
odstoniete przez krotkie rekawki przyciasnych podkoszulkéw, po-
krywaja wulgame tatuaze. W obecnosci Badaczy nigdy nie sig
odzywa, tylko czasami szczerzy si¢ szeroko, odstaniajgc trzy ztote
zeby. Jerry ma przeklute jedno ucho, w ktérym nosi maty ankh.

Jerry jest najbardziej poszukiwanym podejrzanym w sprawie
brutalnego morderstwa, jakiego dokonano kilka miesiecy temu
przy uzyciu siekiery. Poza tym Jerry jest kompletnie stuknigtym
$wirem. Tylko Evelyn wie, ze psychopata jest mordercg, ale wie-
rzy, Ze obecnie sttumila jego instynkty z pomoca swojej magii,
wiec oddanie go w rece policji bytoby wielka niesprawiedliwoscia.
Jegli Evelyn postanowi zaatakowa¢ Badaczy, Jerry zostanie posta-
wiony w gotowosci. Bancroft wie, ze Jerry, kiedy ruszy do ataku,
nie zatrzyma si¢, dopéki nie zging jego cele lub on sam.

SENNY PEJZAZ R’LYEH

Bancroft trzyma swoj obraz na honorowym miejscu w pokoju
dziennym, w otoczeniu rozmaitych okultystcznych przyboréw. Uj-
rzenie obrazu powoduje utrate 0/1 Punktéw Poczytalnosci. Malowi-
dto przedstawia jakie$ miejsce na morzu. W gérze jasnieje bigkitne
niebo, a na pierwszym planie znajduje si¢ widziany z pewnej wyso-
kosci tuk duzego kanoe — perspektywa z lotu ptaka. Na horyzoncie
majaczy przerazajaca czarna wyspa, po ktérej sptywajg piana i wo-
da morska, tak, jakby zostata wiasnie wyniesiona spod powierzch-
ni wody. Posrodku atolu znajduje si¢ wielka monolityczna struktu-
ra, ktérej plaszczyzny i katy nie pozwalaja sie opisa¢ cziowiekowi.
W jednej ze $cian budynku zionie czernig ogromny otwor.

Zaden z kultystéw nie zidentyfikowal jak dotad tej sceny, ale
- kazdy Badacz, ktéremu uda si¢ test Mitow Cthulhu rozpozna na
obrazie R’lyeh. Evelyn Bancroft zna stowo ,R’lyeh” tylko od Bla-
kely’ego, ktéry podat jej tytul swojego obrazu w chwili jego
sprzedazy.

Posiadanie malowidta sprowadza na jego posiadacza koszmar-
ne sny, tak jakby znajdowat si¢ pod wptywem czaru ,,Nawiazanie
kontaktu z Cthulhu®. Evelyn nie sprzeda swojego obrazu, a nawet
moze probowaé ukra$é pozostale, jesli od Badaczy dowie sig
o ich istnieniu.

Jesli nasi bohaterowie wejdg w posiadanie rzeczonego obrazu
i sprébujg do niego wnikngé, to znajdg sie w kanoe, wiostujac
w kierunku czarnej wyspy. Oto koszmar R’lyeh, tak pierwotny, ze
wptynat nawet na Krainy Snéw. Badacze po wyladowaniu odkry-
ja, ze jedynym interesujacym miejscem na wyspie jest monolity-
czyna budowla. Wejscie do budynku moze by¢ ostatnig rzecza, ja-
kg Badacze kiedykolwiek uczynig, bowiem wewnatrz, rozparty na
ogromnym tronie, czeka wielki Cthulhu.

W Krainach Snow

B adacze powinni zda¢ sobie sprawg, ze Blakely podrézo-

wat do Krain Snéw w poszukiwaniu wlasciwych tematéw
do swoich obrazéw. Poza tym powinno sta¢ si¢ dla nich

oczywiste, ze ghoul, ktéry niegdy$ byt Pickmanem moze wie-
dzieé, co stato si¢ z Blakelym, jego niegdysiejszym uczniem.

Cata czeg$¢ przygody rozgrywana w Krainach Snéw ma miejsce
w Podswiecie. Jesli Badacze nie zlokalizowali skrétu prowadzace-
go przez obraz ,,Nowy Jork o zmierzchu®, bedg zmuszeni dotrze¢
do tego mrocznego $wiata bardziej niebezpieczng i czasochtonng
trasg, o ktérej decyduje Straznik. Gdy nasi bohaterowie dotrg do
Pods$wiata, ich zadaniem begdzie odnalezienie drogi do potudnio-
wej krawedzi wielkiej szczeliny, przepotawiajacej t¢ mroczna kra-
ine, gdzie beda mogli rozpoczaé poszukiwania nory ghouli,
w ktorej znajduje si¢ Pickman.

Straznik moze stworzy¢ jakie$ niespodzianki, na ktére natkng
sic nasi Badacze w czasie ich podrézy przez gérng czes¢ Krain
Snéw. Niezaleznie od wszystkiego, w kazdym wypadku bohatero-
wie po dotarciu do Pod§wiata beda terroryzowani przez stwora
zmieniajgcego za kazdym razem swoja forme. Potwor ten to w rze-
czywistosci Jerry, jeden z towarzyszy Evelyn Bancroft, jednak do
naszych Badaczy fakt ten powinien dociera¢ stopniowo.

SENNE FORMY JERRY’EGO

Jerry bedzie napotykany w czasie kazdej wyprawy naszych
$nigcych bohateréw do Podéwiata, ale dopiero od chwili, gdy spo-
tka sie z Badaczami w realnym $wiecie. O czasie i miejscu tych
atakéw decyduje Straznik, a za kazdym razem forma $nigcego Jer-
ry’ego bedzie odmienna. Trzy przykladowe postacie opisano poni-
zej, a Straznik moze w miare potrzeby wymysli¢ dodatkowe.

Tylko $mier¢ Jerry’ego w realnym $wiecie, polgczona ze zni-
szczeniem jego sennej postaci koficzy te powtarzajace sie ataki.
Szalony zabdjca nawet zatrzymany przez policje i osadzony w are-
szcie nadal moze w pogoni za Badaczami z tatwoscig wy$ni¢ sie-
bie w Pod$wiecie. Senne formy Jerry’ego atakujg natychmiast po
zauwazeniu Badaczy i walcza dopéty, dopdki wszyscy Badacze
lub one same nie zging. Jesli Jerry zostanie zabity w Krainach
Snéw, bedgcy nim potwdér powréei w nowym ksztalcie w czasie
nastepnej wizyty Badaczy, o ile jego realne cialo réwniez nie zo-
stato do tego czasu usmiercone.

Jerry otrzymal swoje specjalne moce od Ghadamona, o czym
zreszta nie ma pojecia i traci umiejetno$¢é powracania do Krain
Snéw z chwilg, gdy Wielki Przedwieczny zostanie wypedzony ze
Swiata Przebudzonych, albo przejdzie do niego w catosci.

Sniacy Jerry jako wilkotak

S22 KON 18 BC20

ZR 18 Szybkos¢ 10
Modyfikator obrazen: +2k6

Bron: pazury 45%, obrazenia 1k6+2k6
ugryzienie 30%, obrazenia 1k8+2k6

INT 9
WT 19

MOC 11

Pancerz: Grube, czarne futro zapewnia Jerry’emu 4 punkty
pancerza.
Utrata Poczytalnosci: 0/1k8 PP za ujrzenie wilkofaka.

Ta rzecz przypomina duzego wilkotaka w pozycji wyprostowa-
nej, ktéry nosi na wpét ludzkie, lekko przypominajgce twarz Jer-
ry’ego oblicze. Po raz pierwszy Badacze ujrza tego potwora, jak
wyje na niezbyt odleglym wzgérzu. Zaraz potem stwoér zbiegnie
zniego pedem, po czym — §linigc sig i warczac — rzuci si¢ na czton-
kéw naszej grupy, atakujac ich pazurami i ostrymi klami. To mon-
strum moze atakowaé albo dwoma uderzeniami tap zaopatrzonych
w pazury, albo pojedynczym ugryzieniem.

Sniacy Jerry jako ogromny robak
S 30 KON 15 BC22
ZR 8 Szybkos¢ 8
Modyfikator obrazen: +2k6

INT 9
WT 19

MOC 11
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Bron: Miazdzenie 75%, obrazenia 1k10+2k6

Pancerz: Gumowata substancja, z ktérej sktada si¢ ciato robaka
dziata jako 4 punkty pancerza. Przebicie jest niemozliwe.
Utrata PoczytalnoSci: 0/1k10 PP za ujrzenie robaka.

Ten koszmar nagle wyprysnie spod ziemi w uderzajacej bli-
skodci Badaczy, przeciskajac si¢ przez ciemna, Smierdzaca glebe
Pods$wiata. Calej scenie towarzysza odgtosy darcia gruntu i odér
gazu blotnego. Potwdr ten przypomina wielkiego, bladego roba-
ka: ma blisko 2 metry dtugosci, nieco ponad p6t metra Srednicy
i jest obdarzony powykrecanym obliczem, prawie przypominajg-
cym twarz wrzeszczacego Jerry’ego.

Snigcy Jerry jako gigant
S 28 KON 22 BC28
ZR 10 Szybkosé 8
Modyfikator obrazen: +2k6
Bron: topdr 60%, obrazenia 2k6+2k6
Pancerz: brak.
Utrata PoczytalnoSci: 0/1k8 PP za ujrzenie giganta.

Ostatnia z przykiadowych postaci Jerry’ego pojawiajacych sie
w Krainach Snéw jest najbardziej zblizona do jego prawdziwej po-
staci, tyle, ze ma blisko 3 metry wzrostu i dzierzy ogromny topdr.
Co gorsza, gigant ten jest obnazony do pasa, a na jego odstonigtym
torsiec widnieje monstrualnie wielka i przerazajaca twarz, ktérej
oczy zastepuja sutki olbrzyma, a wielka i petna ostrych ktéw pa-
szcza przecina na wskro$ potezne mig$nie brzucha Jerry’ego.

INT 9 MOC 11

WT 30

Pickman posrod ghouli

Snigey Badacze powinni szuka¢ ghoula imieniem Pickman
gdzie§ posréd nor potozonych na péinocnej krawedzi szczeliny.
Wymaga to wedréwki od jednej siedziby ghouli do drugiej, przy
czym Badacze zmuszeni beda do radzenia sobie z najrézniejszymi
napotykanymi przez siebie ghoulami. Cho¢ z pewnoscig sa one
niebezpiecznymi przeciwnikami, w Krainach Snéw wcale nie sa
tak dzikie, jak w Przebudzonym Swiccie.

Jesli Badacze nosza ze sobg ankh jakiegokolwiek rodzaju, gho-
ule powstrzymuja si¢ od ich atakowania. W przeciwnym wypad-
ku za kazdym razem, gdy zostanie napotkana grupa tych padlino-
zercoéw, wybrany bohater (mdéwca) musi wykonac test perswazji.
Jesli Badacz potrafi postugiwaé si¢ betkotliwym jezykiem stwo-
réw, szansa powodzenia testu jest podwojona. Wspomnienie na-
zwiska Pickman takze podwaja szans¢ powodzenia testu. Uzycie
jezyka ghouli i odwotanie si¢ do Pickmana czterokrotnie podwyz-
szaja szansg na sukces! Ghoule, nawet nie przekonane, nie ataku-
ja od razu frontalnie, ale zamiast tego zabawiajg si¢ kosztem Ba-
daczy, ngkajac ich na rézne sposoby, na przyklad obrzucajac
kamieniami lub napadajac z zaskoczenia, wyskakujac z wyzej po-
fozonych przejs¢.

Jesli $niacy kiedykolwiek zademonstrujg umiejetnos$é rzuca-
nia czaréw, ghoule beda przekonane, ze maja do czynienia z gru-
pa czarownikéw i dadza im spokdj — ciata parajacych sig magia
rzadko kiedy sa jadalne. Ghoule moga tez zareagowac na rézne
podarki, oferowane im przez Badaczy, choé trudno zgadnaé, co
takie istoty moga ceni¢. Grupy ghouli liczace 1k10 istot — Iub
co§ koto tego — to norma. Kiedy tylko bohaterowie graczy na-
wigza przyjacielskie stosunki z ghoulami, te zaprowadza ich do
groty Pickmana.

Kazdy, komu uda si¢ test umiejetnosci senna wiedza zorientuje
si¢, ze ghoule przez caty czas wyjatkowo si¢ kontroluja. Jesli Ba-
dacze postanowig stwory o to zapytaé, okaze si¢, ze Pickman roze-
stat wiadomo$é, aby powstrzymywaty si¢ od atakowania ludzi, do-
poki nie zostanie okreSlony cel ich wizyty. Pickman, oczywiscie,

ma nadzieje¢, Ze moze wpadnie jego przyjaciel Blakely. Po odejsciu
Badaczy ghoule powrdcg do swojego przerazajacego nastawienia
wobec gosci, wige niezapowiedziane wizyty bohateréw w nieokre-
Slonej przysztosci nie bedg podobnie przyjemne. Mimo wszystko,
autorytet Pickmana nie jest nieograniczony.

PIECZARA PICKMANA

Pickman zyje w matej grocie, w odlegtosci niecatego kilometra
od jakiejkolwiek wazniejszej nory. Ghoul-artysta potrzebowat odo-
sobnionego miejsca do pracy, polozonego z dala od szumu i gwa-
ru zatloczonych korytarzy. Wejécie do groty jest udekorowane pty-
tami nagrobnymi wielkich artystéw — z nagrobkéw van Gogha,
Goi 1 innych uformowano tuk otworu wejsciowego, jak réwniez
wybrukowano nimi podloge, aby zachowa¢ ja sucha. Zawotany,
Pickman wynurzy sig¢ giebi pieczary — duzy i wlochaty ghoul Sci-
skajacy w reku pedzel 1 palete malarskg. Gdy Badacze wspomng
o Blakelym, malarz zaprosi go$ci do $rodka, ale jesli bohaterowie
graczy w idiotyczny sposéb zapomna powiedzie¢ o Nelsonie
i przedstawia jaki$ inny powod wizyty, Pickman wzruszy pokryty-
mi uszczaca si¢ skorg ramionami i wréci do pracy, a pozostate
ghoule obecne w poblizu zaatakujg Badaczy.

Pickman artysta

S15 KON 15 BC12
ZR 16 WG 5 P10
Umiejetnosci: senna wiedza 70%.
Utrata Poczytalnosci: 0/1k6 PP za ujrzenie ghoula.

INT 18 MOC 18
WYK 16 WT 14

Wewnatrz groty Pickman poprosi $nigcych bohateréw o zaje-
cie miejsc, po czym postara si¢ odpowiedzie¢ na pytania graczy
najlepiej, jak tylko potrafi. Potwierdzi domysty Badaczy, przy-
znajac, ze Blakely odwiedzat go w péZniejszym okresie, jak row-
niez opowie im, ze w czasie ostatniej wizyty Blakely planowat
udac sie do Jatowego Jeziora, lezacego tuz na wschéd od Grzyb-
nego Lasu, gdzie najpewniej bytuje larwa Ghadamona. Pickman
obawia sig, ze Blakely padt ofiarg Wielkiego Przedwiecznego,
a jeSli Badacze opowiedzg mu o obecnym stanie Nelsona, bedzie
tego pewien.

Pickman niewiele wie o Ghadamonie. Styszal, ze zostat on
umieszczony na dnie jeziora w odlegtych czasach, ze spoczywat
pod wodg przez niezliczone wieki — odzywiajac sig, rosngc i cze-
kajac, ze pewnego dnia Ghadamon na zawsze opusci Kraing Snéw,
aby bytowaé w Przebudzonym Swiecie. Tyle zna z legend. Ghada-
mon ewidentnie uzywa Blakely’ego jako $rodka transportu do
Przebudzonego Swiata.

Pickman ostrzeze Badaczy, aby nie zblizali si¢ do jeziora,
podobnie, jak to uczynit w przypadku Nelsona, gdyz wody stawu
zamieszkuja ohydne stugi Ghadamona. Malarz jest pewien, ze je-
go przyjaciel zostat pochwycony wilasnie przez nie.

Je§li Badacze postanowia nie odwiedzaé jeziora, scenariusz
w sumie jest skoniczony. Blakely zostanie na wieki wiekow uwie-
ziony w glebinach koszmamnych wéd, a Ghadamon przedostanie
si¢ do Przebudzonego Swiata. Penny Tilstrom oszaleje, a kazdy
z naszych bohateréw straci 1k20 Punktéw Poczytalnoéci za bycie
$wiadomym katastrofy i niemozno$¢ jej powstrzymania.

Jedli Badacze wcigz maja zamiar odwiedzi¢ jezioro, Pickman
opowie im o zmartej przed wiekami czarownicy, ktéra w zamierz-
chtych czasach odwiedzata Ghadamona w jego domu na dnie je-
ziora. Czarownica ta znata sekret, chronigcy ja przed bezrozumny-
mi stugami Ghadamona, dzigki ktéremu mogta wej$¢ do jeziora
1 nie topiac si¢ wedrowaé pod jego powierzchnia. Czarownica
zmarta wieki temu, ale jesli jest cos, co ghoule wiedza najlepiej, to
polozenie i stan wszelkich grobéw i innych miejsc pochéwku.
Pickman zna potozenie grobu czarownicy i wie, ze ztozono w nim
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jej ksiege magiczng kobiety na po§miertny uzytek. Pickman zasu-
geruje Badaczom, aby przed wyprawa w glab jeziora odszukali
wspomniany magiczny tom.

Grobowiec czarownicy

Pickman wyjas$ni, ze poszukiwany grobowiec znajduje si¢ na
wielkim, starozytnym cmentarzysku w odlegtych stronach Krain
Snéw. Malarz, nie chcge porzucaé pracy, odmawia swego towa-
rzystwa Badaczom, ale ustala z kilkoma ghoulami z sgsiedztwa,
ze pokaza Badaczom tajemny tunel prowadzacy prosto do cmen-
tarza. Podziemne przejicie ciagnie si¢ przez wiele kilometrow.
Zaden ghoul, niezaleznie od okolicznosci, nie odwazy sig towa-
rzyszyé wyprawie $nigcych bohateréw — stwory te nigdy nie
odwiedzaja grobu czarownicy, ani nawet nie o$mielajg si¢ zapu-
szcza¢ w jego okolice.

Obrzydliwe ghoule oczekujg na powrét Badaczy przy wejsciu
do tunelu, ktéry jest ciepty, mokry i o§lizgly, jak réwniez nieco
zbyt nisko sklepiony jak dla ludzi, cho¢ przygarbione ghoule pew-
nie uznatyby go za catkiem wygodny. Nasi bohaterowie, zanim
osiagna wyjscie, musza wedrowaé przez wiele dni.

CMENTARZYSKO

Snigce postaci w koficu wynurza si¢ z drugiego korca tunelu
i znajda si¢ na niewyobrazalnie wielkim cmentarzu, ktéry ciagnie
si¢ az po horyzont. Jest noc i do wysokosci prawie pét metra grunt
okrywa srebrzysta mgta. Kamienie nagrobne wykonano z obsydia-
nu i ozdobiono inkrustacjami z cennych metali, ktére wypelniaja
zaréwno runy wyryte na frontach ptyt, jak i ornamenty na ich kra-
wedziach. Jakie§ sto metréw od wyjscia z tunelu na niewielkim
wzniesieniu stoi duzy grobowiec, bedacy najbardziej imponujacg
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budowla w zasiegu wzroku. On takze zostal wybudowany z obsy-
dianu, a jego drzwi sg uchylone.

Oto miejsce pochéwku czarownicy. Ci Badacze, ktérzy zajrzg
do $rodka przez cze$ciowo otwarte drzwi, zobaczg pusta komnate,
szeroka na cztery metry i dluga na sze$¢. Przy murze, na wysoko-
$ci ponad poéttora metra, umieszczono poétke, ktdra obiega dookota
cale pomieszczenie. Na poice ustawiono pokryte ornamentami
$wieczniki, z ktérych stercza grube zétte Swiece, oraz czaszki nie-
znanych zwierzat — wszystkie z dziko powykrecanymi rogami.
W odlegtym koncu komnaty, na bloku obsydianu wysokim na po-
nad metr, spoczywa trumna z tego samego materiatu, a nad nig, na
poice, lezy zniszczona ksigga.

Jak wspomniano, drzwi sa otwarte, ale nie na tyle, aby ktokol-
wiek o Budowie Ciata wigkszej od 10 mégt si¢ przecisna¢ do Srod-
ka. Oczywiscie mozna je otworzy¢ szerzej, ale popchnigte przera-
#liwie zapiszcza, niczym szklo pocierane o szkio, czemu
towarzyszy¢ bedzie skrzypienie, ktore rozniesie si¢ w nocnym po-
wietrzu nad catlym cmentarzem. Nasi marzyciele mogg si¢ oba-
wiaé, ze hatas przebudzit ciato czarownicy (albo jeszcze co§ gor-
szego), ale tak si¢ nie stanie — to tylko dla efektu. Wchodzacy do
§rodka musza wykonaé test skradania sie. Jesli rzut nie zostanie
uwieniczony sukcesem, czarownica ocknie si¢ i zaatakuje. Nieza-
leznie od wynikéw testéw, w kazdym wypadku umarig budzi unie-
sienie ksiegi. Jedyna réznica jest taka, ze przy udanym rzucie na
skradanie sie czarownica ocknie si¢ w momencie, gdy Badacze juz
maja ksiege, wigc wyprawa zakonczy si¢ powodzeniem, o ile tyl-
ko uda im si¢ unikng¢ jej gniewu. W przeciwnym wypadku boha-
terowie graczy bedg musieli pokona¢ wiedZme, zanim zdobeda
manuskrypt. Jesli ktéry§ Badacz zapragnie ukras¢ z potki jeden ze
$wiecznikéw lub czaszke, takze nalezy wykona¢ jeden test skrada-
nia si¢ za kazdy zabierany obiekt. Zaden, poza ksiega, przedmiot
nie wydaje si¢ uzyteczny dla naszych postaci.

Jak powiedziano, niepomyslny wynik testu skradania si¢ powo-
duje przebudzenie czarownicy, jednakze nie daje ona o tym znac,
dopoki $nigcy bohater nie stanie nad trumng, prébujac dosiggnac
lezaca na pélce ksiege. Dopiero, gdy ktérys z Badaczy znajdzie si¢
w tej pozycji, odstonigty i podatny na atak, czarownica sprébuje
ztapaé go za gardto, przebijajac wieko trumny swoimi uzbrojony-
mi w pazury fapami.

Jedli test skradanie sig byt udany, czarownica powstanie, rozbi-
jajac przy okazji swojg trumne na drobne kawatki, dopiero wtedy,
gdy Badacze rusza ku drzwiom.

CZAROWNICA

Gdy czarownica rozbije krysztalowe wieko swojej trumny, re-
szta jej sarkofagu rozpadnie si¢ na drobne fragmenty, ktére roz-
sypia sie wokoto z dzwonigcym odglosem niesionym przez echo,
ukazujge tym samym sczerniale cialo martwej od wiekow cza-
rownicy. Posta¢ ma sporo ponad dwa metry wzrostu i, cho¢ ogdl-
nie przypomina czlowieka, zwracajg uwage zaskakujace czesci
jej ciata. Jej nogi zakonczone sg kofiskimi kopytami, a przez roz-
ktadajacy sig catun z czamego jedwabiu zauwazy¢ mozna krétki,
ale chwytny ogon, ktéry zwija si¢ i kreci, gdy czarownica wstaje
na nogi. Twarz kobiety jest jedna, rozpadajaca si¢ ruing, za$ w ja-
mach obecnie pustych oczodotéw ptong czerwone wegle. Jej dol-
na szczeka, zredukowana do poplamionej kodci, otwiera si¢ i za-
myka spazmatycznie, a zakrzywione i diugie na trzy centymetry
kly czarownicy ocierajac si¢ o siebie, wydaja glosne odglosy
ostrzenia. Z ust martwej kobiety wysuwa si¢ tam i z powrotem
wezowy jezyk, a do jej czaszki tu i 6wdzie przylegajg tatki bia-
tych wioséow.

Czarownica nie moze opusci¢ swojego grobowca, wigc nie be-
dzie $cigac naszych Badaczy dalej, niz do drzwi, skad zacznie rzu-
caé takie czary, jak ,,Trupia kukia®.



Uczen Pickmana 161

Czarownica
S 20 KON 20 BC?20 INT 25 MOC 20*
ZR 10 WT 20

* Czarownica ma dostep do dodatkowych 100 punktow magii, ktdre sq
zlozone w innym wymiarze; zuzyje je zanim naruszy swoje wiasne punk-
ty magii.

Bror’l' Chwyt 85%, obrazenia specjalne**

Glownym celem ataku czarownicy jest gardto ofiary, kiore pragnie po-
(/m)( i swoimi dtugimi pazurami. Jesli ta sztuka sie jej uda, ofiara za-
cznie otrzymywac obrazenia okreslone wedtug standardowych zasad du-
szenia = gry Zew Cthulhu. Poza tym pazury czarownicy w kazdej rundzie
cadajq 1k10 dodatkowych ran, w miare, jak jej palce = nieludzkq sitq
przebijajq miekkie ciato. przerywajqc arterie nieszczesnika i miazdzqc je-
go tchawice i przetyk. Proces ten postepuje runda za rundq dopdki ofiara
nie zginie lub nie uwolni si¢, przetamujqce swojq Sitq wartosé tej samej
cechy czarownicy (przy uZyciu Tablicy Porownawczej). Mato prawdopo-
dobne. aby ofiara przezvta drugaq lub trzeciq runde, a bycie swiadkiem ta-
kiego zgonu kosztuje widzdw 0/1k6 Punktow Poczytalnoscei.
Umiejetnosci: uniki 25%.

Pancerz: wilgotna masa ciala czarownicy juz dawno jest mar-
twa, wigc wszelkie bronie zadaja minimalng ilo$¢ obrazen. Kie-
dy kobieta straci wszystkie punkty wytrzymatos$ci, zostanie kom-
pletnie rozcztonkowana i nie bgdzie mogta dalej rzucaé czaréw.
Jednak jej zywe czeéci nadal wijg sig i trzepoczg na posadzce
grobowca i moga nawet zaatakowac naszych Badaczy, drapigc
pazurami i kasajac.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k8 PP za ujrzenie czarownicy.

Czary: Odwrdécenie procesu ewolucji, Ozywienie ubrania, Roze-
rwanie serca, Rozpuszczenie szkieletu, Trupia kukta.

Czarownica nie uzyje zaklecia ,, Trupia kukta™ dopdki Badacze
nie znajda si¢ poza grobowcem i nie rusza pedem przez pograzony
w mroku cmentarz w kierunku tunelu prowadzacego z powrotem
do Pod$wiata. Tymczasem na calym cmentarzu wszystkie martwe
ciala, rozkiadajace i rozsypujace si¢ na kawatki, powstajg ze swo-
ich grobéw. Z mogit wydobywaja si¢ zgnite dionie, niezgrabnie
wygrzebujace cuchnace zwioki, ktére po osiagnigciu powierzchni
ruszajg w desperacki poscig za naszymi bohaterami.

Trupy we wszystkim przypominaja czarownicg, maja kopyta
i nieludzkie glowy, jak réwniez dlugie, wezowe jezyki, ktére co
chwilg ohydnie wysuwajg z ich ust, usitujac dosiggnaé uciekaja-
cych Badaczy.

Pokonywanie cmentarza w czasie, gdy ciata umartych powstaja
z grobéw wymaga wykonywania za kazdym razem rzutéw na uni-
ki. Kazde niepowodzenie oznacza, ze jeden z trupdw wstat z gro-
bu obok $§nigcego bohatera i sprébowat powali¢ go na ziemig, ta-
pigc uciekiniera za nogi.

Gdy Badacze wyjda z tunelu ghouli, oczekujace na bohaterow
stwory z przyjemnoscig uwolnia kazdego pochwyconego od zaci-
skajacych si¢ na nim trupich rak. Ghoule stwierdza, ze gnijace
koriczyny s wyS$mienite i znizg si¢ nawet do tego stopnia, ze po-
prosza Badaczy, aby przebiegli si¢ jeszcze raz na cmentarz
i wrdcili z doktadka.

Opisany fragment przygéd w Krainach Snéw moze by¢ réwniez
wykorzystywany jako powtarzajacy si¢ koszmar, gdyz zdobycie
ksigzki wymaga¢ moze wigcej, niz jednej proby. Za kazdym razem,
gdy $nigcy bohaterowie powrdcg na cmentarz, wszystko bedzie ta-
kie same, jak w czasie pierwszej wizyty — drzwi do grobowca beda
lekko uchylone, trumna z powrotem bedzie cata i tak dalej. Rézni-
ce pojawig si¢ tylko wtedy, gdy jeden lub wigcej Badaczy zgingto
w czasie poprzednich préb zdobycia ksiegi. Ich ciata odnajda sie
w poblizu kwatery, lezace nieruchomo w dziwnych, groteskowych
pozach niczym porozrzucane lalki. Widok tych znajomych ciat bg-
dzie kosztowat ich kolegéw 0/1k4 Punktéw Poczytalnosci. Trupy
Badaczy razem z innymi wstang i zaatakuja na wezwanie czarowni-
cy, gdy ta ponownie rzuci czar ,,Trupia kukta®.

GROBOWIEC CZAROWNICY
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Czarownica jest bardziej podatna na ataki magiczne, niz fizycz-
ne, ale Badacze najlepiej uczynia, jesli wybiorg spomigdzy siebie
najzwinniejszego, ktéry zakradnie si¢ po ksigge, po czym weZmie
nogi za pas.

KSIEGA MAGICZNA CZAROWNICY

Ta ksiega wiedzy tajemnej zostata napisana powszechnie rozu-
mianym alfabetem symboli z Krain Snéw. Jej przestudiowanie wy-
maga 2k6 miesigcy, ale szczesliwie dla Badaczy, w czasie jednej
godziny Przebudzonego Swiata mija tydziei Krain Snéw, wiec do
przeczytania ksiggi powinny wystarczy¢ jedna lub dwie noce.
Dzieto jest bez tytutu, a jego przeczytanie powoduje utratg 2k6
Punktéw Poczytalno$ci, powigksza warto$¢ sennej wiedzy o 6%
oraz Mitéw Cthulhu o 3%.

Ksigga zawiera takie czary, jak: Odwrdcenie procesu ewolucji,
Ozywienie ubrania, Rozerwanie serca, Rozpuszczenie szkieletu,
Trupia kukta.

Na dodatek w ksigdze zawarto jeszcze dwa czary, ktére moga
si¢ okazaé¢ przydatne dla naszych Badaczy. Jednym z tych zakleé
jest ,,Oniryczne odestanie® — ten sam czar opisano w obu kopiach
Ksiegi Eibona. Drugie z przydatnych zaklg¢ to ,,Wspomaganie
$nigcego®, ktére opisano dalej. Poza tymi czarami w ksiedze moz-
na znalez¢ okruchy uzytecznych informacji, co pokazujg Papiery
Pickmana #10.

Grzybny Las

We wschodnich obszarach wielkiego Grzybnego Lasu rosna
grzybnie — o czym Badacze dowiedza si¢ z ksiggi czarownicy — ktére
po spozyciu pozwalaja chodzi¢ pod wodg bez obawy o utonigcie. Jest
niemal pewne, ze nasi bohaterowie udadza si¢ na ich poszukiwanie.
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Krainy Snow

Grzybny Las jest ogromny, a cale to miejsce otacza niesamowi-
ta po$wiata jasnobigkitnej, zielonkawej i fioletowej fosforescencji
rosnacych grzybow. Wielka obfito§¢ wszelkiego rodzaju grzybni,
plesni, réznych odmian drozdzy i innych grzybkéw pokrywa grunt
i schorowane drzewa obscenicznie przerastajacymi si¢ bulwami.
W calym lesie jest tak chtodno i wilgotno, ze wszedzie zalega
mgta, a skraplajaca si¢ na trupiobladych pniach drzew para wodna
powoduje, ze zewszad nieustannie kapie woda, dajac zludzenie
jakby nieustannie padat deszcz.

Kazda otwarta rana szybko zbiera niewidoczne, a unoszace si¢
w powietrzu, spory grzybéw i w ciagu godziny od chwili wejscia
do lasu nagle wybucha obfitoscig rozmaitych grzybni, pokrywajac
si¢ liszajem ple$ni. W ciagu kazdej godziny, jaka ofiara spedzi
w lesie, kolejny jeden punkt jej Budowy Ciata zostaje pokryty
obrzydliwymi grzybami, co trwa do chwili, gdy cate ciato bohate-
ra nie zamieni sie w mase widkien i naciekéw grzybni, powoduja-
cych w koficu jego $mieré. Jeli $niacemu Badaczowi uda si¢
uciec zanim dosiegnie go taki los, pokrywajace go grzyby szybko
ostabng i umra w niesprzyjajacych im warunkach, jakie panuja
poza lasem. Jednakze ofiara traci po jednym punkcie z Sity,

Kondycji i Wygladu za kazde 3 punkty Budowy Ciata, jakie grzy-
bom udato si¢ zakazi¢ przed ich usunigciem, przy czym ta strata
dotyczy jedynie sennej formy bohatera.

Po trzech godzinach w Grzybnym Lesie wszelkie stroje $nig-
cych Badaczy zaczynajg ulega¢ wzmozonej wegetacji grzybow.
Plesnie porastajace ubiory naszych bohateréw sa w wigkszosci
nieszkodliwe, ale rosngca waga ubrania sprawia, ze na dluzsza
mete noszenie go staje sig niewygodne. Je$li ktokolwiek spedzi
w lesie wiecej, niz 10 godzin wszelka odziez pokryta grzybnig za-
cznie sie rozktadac i, kompletnie zgnita, odpada¢ w duzych pla-
tach. Wyroby skérzane ulegaja podobnym procesom, tyle, ze ich
rozklad nastepuje dopiero po 20 godzinach statej ekspozycji na
dziatanie grzybdw.

BEEKITNE PURCHAWY

Poszukiwany grzyb, o ktérym wspomniano w ksigdze czarow-
nicy, mozna znalez¢ wylacznie w Grzybnym Lesie, i to tylko po
uwaznych poszukiwaniach. Wyrasta on zazwyczaj na nisko poto-
zonych terenach, gdzie zalega kozuch mgty. Po kazdych 6 godzi-
nach poszukiwan wykonaj rzuty na spostrzegawczosé. Kazdy suk-
ces oznacza, ze odnaleziono do$¢ grzybni dla jednego Badacza.
Odkryte purchawki sa w bigkitnym kolorze i maja okoto 15 cen-
tymetréw srednicy, a ich powierzchnig pokrywaja ciemnopurpu-
rowe zytki.

Wyrwanie z gleby jednej z purchawek wydaje si¢ atwe, ale
dziataniu temu towarzyszy przerazajacy krzyk, ktéry wzmaga si¢
w miare wyciggania grzyba z ziemi. Pod kulistg grzybnia znajduje
sie niewielka istota majaca mniej, niz trzydziesci centymetréw
wzrostu. Stworek ten krztusi si¢ i kaszle, szybko umierajgc, a po
blizszych ogledzinach okazuje sig, ze jest on czgScig purchawki.
W rzeczywistoSci kulista grzybnia jest odstonigtym mézgiem ma-
lej puszystej istotki, ktéra mozna z fatwoscia oddzieli¢ od drob-
nych zwiok. Za kazdym razem, gdy Badacze bedg wyrywac bez-
bronne stworzenia z ziemi, wystuchiwanie ich agonalnych
okrzykéw bedzie kosztowaé bohateréw 0/1k3 Punktéw Poczytal-
noéci. Tak, jak zaznaczono to w ksigdze czarownicy, niektére
z purchawek sa $miertelng trucizna. Badacze, ktérzy nie mogg si¢
postuzyé umiejetnoseia biologia w celu identyfikacji wiasciwych
okazéw, ryzykuja niemal natychmiastowg $mier¢ na skutek spozy-
cia trujacych grzybow. Szansa, ze dana purchawka jest Smiertelna,
wynosi 25%.

ZWIEDZAJAC GRZYBNY LAS

W ciggu kazdych 6 godzin jest 25% szansy na jakie$ spotka-
nie. Aby okresli¢ rodzaj spotkania nalezy rzuci¢ 1k6 na nastgpu-
jacej tabelce:

Wiedzmy

Sluzoplecha

Krqg elfow

Pasozyt

Robigus
Smiercionosne wiékna

QN AW~

Dalsze wyjasnienia i wszelkie informacje na temat spotkan
znajduja si¢ ponizej.
WIEDZMY: To spotkanie moze wydarzy¢ sie tylko raz. W razie
ponownego wylosowania, rzu¢ raz jeszcze lub wymy§l inne. Za
pierwszym razem $nigcy Badacze natkng si¢ na mala, trawiasta
polanke posrodku lasu, na §rodku ktérej pracuja dwie wiedzmy
ubrane w szorstkie, brazowe okrycia. Towarzyszy im wysoki
cztowiek w czarnym stroju, obrécony plecami do naszych boha-
teréw. Tréjka nie zauwaza przybycia $nigcych, wiec dop6ki Ba-
dacze sa cicho, dopdty moga przygladac sig, jak dwie jedzowate



Uczen Pickmana 163

baby zginajg karki posréd traw, ostroznie $cinajac ktosy prosto
do trzymanych jutowych workéw.

Udany test Wiedzy pozwoli zidentyfikowac trawe jako zyto,
za$ udany test umiejetnosci biologia zwrdci uwage naszych Bada-
czy na fakt, ze zboze jest zarazone sporyszem, grzybowym paso-
zytem. Grzyb ten zawiera szereg niebezpiecznych alkaloidéw, jak
réwniez dwuetyloamid kwasu lizergowego (czyli LSD-25).
W przesziosci spozycie chleba zrobionego ze skazonej maki po-
wodowato schorzenie znane jako taniec $wigtego Wita, dolegli-
wos¢ wywolujaca u jej ofiar straszliwe halucynacje i napady sza-
lefistwa, gangrene i czgsto $Smieré. Niedawno wysunieto wniosek,
ze wiele przypadkéw opetania przez diabta, jak réwniez oskarze-
nia o uprawianie czaréw mozna uznac za efekty konsumpcji zara-
ZOnego Sporyszem ziarna.

Jesli Badacze zatrzymaja si¢ na krawedzi polanki chocby na
chwile albo jesli wejda w jej obreb, mezczyzna obrécony plecami
do bohateréw zauwazy ich i zwréci sig w ich strong. Jego twarz ma
rysy kaukaskie, jednak cate ciato, tacznie z gatkami ocznymi i wy-
szczerzonymi zgbami, jest smoliScie czarne. Kazdy, komu uda sig
test Mitéw Cthulhu rozpozna w nim Nyarlathotepa, a wszyscy,
ktérym uda sig test okultyzmu zorientuja sig, ze maja przed sobg
Czarnego Cztowieka z podan o wiedZmich kultach. Udany test jed-
nej z wymienionych umiejetnosci oznacza utratg 0/1k8 Punktéw
Poczytalnos$ci, natomiast ci, ktérzy nie kojarza stojacej przed nimi
postaci tracg tylko 0/1k3 PP.

Mezczyzna nie zaatakuje Badaczy, wigc jesli nasi bohaterowie
maja cho¢ odrobing oleju w glowie, to szybko wycofajg si¢ z po-
lanki, pozostawiajac cata trojke przy diabelskiej pracy. W oczach
kazdego, kto na widok Czamego Czlowieka doswiadczy Efektu
Koszmaru, awatar ten urasta do ogromnych rozmiaréw, a bezradna
ofiara oddaje si¢ w rece mitycznej istoty. Jesli zaden z towarzyszy
jej nie powstrzyma, ubezwiasnowolniony bohater wkracza na po-
lang, gdzie zostanie pozarty przez monstrualng forme Nyarlathote-
pa (znana z podrgcznika podstawowego do gry Zew Cthulhu),
w ktérg Czarny Cztowiek zdazyt si¢ juz przeksztalcié.

Kazda préba zakidcenia przebiegajacych na polanie wydarzen
konczy si¢ przemiang Czarnego Cztowieka w mackowatg forme
Nyarlathotepa, za$ dwie stare wiedZmy szybko zabierajg swoje tor-
by i szaleficzo chichoczac ulatujag w niebo.

SLUZOPLECHA: To spotkanie moze zdarza¢ sie raz za razem.
Napotkane stwory to ruchome grzyby, przypominajace wielkie,
sluzowate ameby, przeslizgujace si¢ po powierzchni gruntu i po-
chianiajace kazda jadalng substancje, jaka znajdzie si¢ na ich dro-
dze. Trudno je fizycznie zrani¢, ale s3 podatne na magiczne ata-
ki. O ile wiadomo, ich rozmiary bywaja bardzo rézne, poza tym
wystepuja w szerokiej gamie jaskrawych barw, a ich géme po-
wierzchnie czgsto sa upstrzone dojrzewajacymi owocnikami.
Sluzoplechy moga z latwoscia kry¢ sie posréd pokrywajacych
podtoze rozmaitych grzybéw, a niekiedy nawet spadajg na swoje
ofiary z galezi drzew. Cechy §luzowatych grzybow znajduja sie
na stronie 107.

KRAG ELFOW: Spotkanie to moze wydarzy¢ si¢ dowolna licz-
be razy. Badacze natkng si¢ na duzy krag biatych grzybéw, maja-
cy okoto szesciu metréow Srednicy. Grzyby tworzace pierSciefi ma-
ja od 15 do 45 centymetréw wysokosci. Jest on zamieszkaty przez
lesnego chochlika, ktéry jednak nie daje o sobie zna¢ dopdki je-
den z Badaczy nie stanie posrodku kregu i nie zawota go, wyko-
nujgc przy tym test umiejetnosci perswazja lub sziuka (Spiew).
W razie powodzenia testu chochlik ukazuje sig, jakby znikad, usa-
dowiony na jednym z wigkszych grzybéw. Duszek ma tylko 8
centymetréw wzrostu, wigc §nigcy musi podejsé blizej, aby méc
si¢ lepiej mu przyjrzeé.

Chochlik jest matym czlowieczkiem, odzianym niechlujnie
w stary i §ciemnialy stréj oraz znoszony kapelusz. Nie nosi obuwia,

' Wspomaganie Snigcego

Zaklgcie to moze rzuci¢ do$wiadczony podréznik do Kra-
in Snéw, ktéry wiasnie idzie spa¢. Czar ten dziata wylacznie
w Przebudzonym Swiecie, kosztuje 8 punktéw magii i nie
wywoluje uszczerbku na Poczytalnosci. W jego efekcie $nig-
cy zostaje wystrzelony prosto do mrocznego i zabronionego
Podswiata, z pominigciem calej gornej czgsci Krain Snow.

Jednym niefortunnym efektem tego zaklgcia, o czym nie
wspomina opis, jest miejsce, w ktérym odnajduja si¢ $nigcy
bohaterowie po przebudzeniu w Pod$wiecie. Jest to mianowi-
cie dno strasznej Doliny Pnath, pokryte niezliczonymi ko$émi
i zamieszkane przez bluZniercze i przerazajace dhole.

a jego przero$nigte nogi sa gesto owlosione, zas palce koriczg sig za-
krzywionymi pazurami. Nie ma skrzydelek. Grzecznie poproszony,
chetnie pomoze Badaczom i z tatwoscig wskaze im najblizsze miej-
sce, w ktérym mozna znalez¢ poszukiwane przez bohateréw grzy-
by. Jesli Badacze beda sie wywyzszaé lub grozi¢ matemu czto-
wieczkowi, zniknie w mgnieniu oka i juz nigdy ani on, ani zaden
inny elf niegrzecznym Badaczom si¢ nie pokaze.

PASOZYT: To spotkanie moze zdarza¢ si¢ raz za razem, przy
czym w czasie nastepnych atakéw pasozyta moze on przyczepiaé
si¢ do innych, niz opisano, czg¢sci ciata naszych bohateréw.

W czasie spotkania czerwonawa, pulsujaca bryta grzybéw opa-
da z drzewa na twarz Badacza i jesli temu ostatniemu nie uda sig
test unikéw, grzyb biyskawicznie przysysa sig, wstrzeliwujac
w cialo swojego nowego nosiciela mikroskopijne widkienka.
Grzyb jest nieszkodliwy, ale zarazem nieprzyjemny. Mozna go si-
13 oderwac¢, ale widkienka pozostajg w skorze ofiary i w ciggu go-
dziny grzyb odrasta w catosci. Bryta plechy pozostaje przyczepio-
na do sennej postaci Badacza na zawsze, a przynajmniej dopéty,
dop6ki bohaterowi nie uda si¢ w jaki$ sposéb pozby¢. Grzyb towa-
Tzyszy naszej postaci takze w czasie jej nastgpnych wypraw do
Krain Snéw, obnizajac jej Wyglad o 3 punkty.

Papiery Pickmana #10

KSIEGA CZARQWINICY
(wvyjatki)

. w gikbiach Grzybowego Lasu znaleZzé mozZna
mate bladobi¢kitne sfery, pokryte purpurowymi vt
kami. (Uyrwane fatwo zostaé moga one, a czesei ich
gdrne, po spozyciu, zapewniaja wyznawey moili-
wosé przejScia przez szeregi stug Gbadamona, co
czyni si¢, aby zlozyé botd. Ostroznosé nalezy zacho-
wad przy zbiorze, albowiem posrdd takowvyeh rosng
podobne, ale Smiertelne dla czfowicka i zwierzat...
i tu Gbadamon bedzie spoczywat dotad, az (Wybrany
po niego nie przyjdzie, a wtedy Wielki przekroezy
do innego wymiaru i zajmie miejsce swoje pod po-
wierzehnig wdd, adzie rosngé bedzie, oczekujge na
Dzien. (Wtedy tez CGzekajacy na Rozrdd opusci swo-
je gniazdo i odszuka przeraiajgcego, zimnego towa-
rzysza, ktdry czekat na niego od zawsze. (U dniach
onyeh, gdy szale¢ Bestia bedzie, a ciemne R'lyeb po-
dniesie si¢ ze swojego wodnego grobowea, by nadej-
Scie wielkiego Cthulbu oczom wszem ukazaé.
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ROBIGUS, BOG RDZY ZBOZOWEJ: To spotkanie moze mie¢
miejsce tylko raz. W razie ponownego wylosowania, rzu¢ raz je-
szcze lub wymys$l inne. Badacze ustysza odlegle i przyjemne od-
glosy przypominajace gre na flecie lub gwizdanie. Latwo mozna
stwierdzi¢ kierunek, z ktérego dochodzg dZwigki, a jesli Badaczom
uda si¢ skorzystaé z umiejetnosci skradanie sie, ich przybycie po-
zostanie niezauwazone.

Na malej polance na tronie z biatego grzyba zasiada przystojny,
duzy i dobrze zbudowany mezczyzna, po ktérego jednej stronie
stoi kori, a po drugiej wilk. Na ramieniu meza siedzi dzigciol, a po
bokach catej grupy, nieco z tytu, stojg duze, dwuipéimetrowe grzy-
by. Kazdy z grzybéw powoli kotysze si¢, wznoszac w gére i opu-
szczajac swéj kapelusz, na skutek czego jego blaszki wydaja taje-
mnicze brzeczenie, ktére dociera do uszu naszych Badaczy. Przed
zasiadajacym na tronie mezczyzna taficzy z pét tuzina innych grzy-
béw, przypominajacych muzykow, tyle, ze nieco pomniejszonych.
Mezczyzna u§miecha sig i niekiedy kotysze rekg do taktu, najwy-
razniej §wietnie si¢ bawigc.

Udany test antropologii lub archeologii odkryje, ze mgz na tro-
nie to Robigus, rzymskie bdstwo rolnicze chronigce zboza przed
rdza, grzybem, ktéry niekiedy zaraza i niszczy zbiory zb6z. W za-
mierzchtych czasach Robigusa zjednywano Swigtem — zwanym
Robigaliami — w nadziei, ze bég ochroni plony przed zniszcze-
niem. Obecnie Robigus jest niemal zupeinie zapomniany, ale wciaz
Jubi wspominaé¢ dawne czasy, w ktérych darzono go szacunkiem
i powazaniem.

Kazdy Badacz, ktérego test umiejetnosci skradanie sig zakonczyl
si¢c niepowodzeniem zostaje zauwazony przez Robigusa, podobnie,
jak wszyscy bohaterowie, ktérzy postanowili otwarcie si¢ pokazac.
Robigus jest zadowolony, Ze na jego przyjecie przybyli nowi goscie
i zacheca $nigcych bohaterdw, aby si¢ do niego dotgczyli.

Robigus wydaje si¢ mie¢ nieodparte wrazenie, ze nasze postaci
muszg wziaé udzial w jego zabawie i jest gluchy na wszelkie sprze-
ciwy. Béstwo po prostu nakazuje, aby bohater(owie) $piewal(-1i)
dla niego. Kazdy ma szansg na jeden test wiasciwej umiejetnosei.
Sukces oznacza, ze Robigus jest wysoce usatysfakcjonowany i wy-
raza cheé do dalszej rozmowy z Badaczem, a zapytany moze wska-
zaé najblizsze miejsce, w ktérym mozna znalez¢ poszukiwanego
przez bohateréw grzyba.

W wypadku niepowodzenia béstwo krzywi sig, zatyka placami
uszy i nakazuje przesta¢ §piewac. — Miates racj¢ — stwierdza Ro-
bigus, — z pewnoécia nie jestes $piewakiem, a skoro tak, to musisz
by¢ tancerzem! Méwiac to wykonuje dionig gest i zmienia nasze-
go marzyciela (pod warunkiem, ze nie udat mu si¢ rzut obronny)
w jednego z taficzacych grzybéw, o ktérych juz wspominaliSmy.

Ci, ktérych bég nie zauwazyt moga si¢ w kazdej chwili oddali¢.

Kazdy, kogo Robigus zaprosit do zabawy, a kto sprébuje
ucieczki lub bedzie prébowat si¢ oddali¢, poczuje, Ze przeszywaja-
cy wzrok béstwa odbiera mu mozliwo$¢ ruchu. Robigus moze pa-
ralizowaé wzrokiem tylko jedna posta¢ na runde.

Badacze zmienieni w grzyby pozostaja w tej postaci do chwili
uwolnienia, co moze nastapi¢ po zabiciu Robigusa (ktéry jest gro-
Znym i poteznym przeciwnikiem, jako, ze jest zwigzany z Marsem,
bogiem wojny). Bohaterowie moga tez — co jest prostsze do wyko-
nania — tadnie za$piewaé dla Robigusa, aby potem poprosi¢ go
o przystuge i zazyczy¢ sobie odczarowania towarzyszy.

Po powrocie do Swiata na Jawie kazdy, kto zostat zmieniony
w grzyba do$wiadczy pewnych efektéw ubocznych. Kilka dni
p6zniej dom Badacza przezyje inwazje grzybéw w dywanach,
w zlewie pokaza si¢ kolonie plesni i tym podobne. Sa to normalne
gatunki, ktére nie stanowig zadnego zagrozenia, z cala jednak pew-
noécia taki dziki rozrost grzybéw bedzie nieprzyjemny. Grzybowy
atak trwat bedzie do czasu, gdy dom bohatera nie zostanie odgrzy-
biony $rodkami chemicznymi przez specjaliste.

SMIERCIONOSNE WEOKNA: To spotkanie moze si¢ powta-
rza¢ wielokrotnie. Posréd pokrywajacych grunt kolonii grzybow
leza lepkie widkna drapieznych grzybni, ktére fowig niczego nie
spodziewajacych sig $nigcych. Kazdy, komu nie uda sig test spo-
strzegawczosci zbladzi w zalegajace na ziemi sploty widkien,
a w razie nieudanego uniku zostanie przez nie zlapany i szybko za-
duszony (nalezy postuzy¢ si¢ standardowymi regutami duszenia
z gltéwnego podrecznika do gry Zew Cthulhu). Ofiara nie moze
sie uwolnié o wlasnych sitach, a kazdy, kto sprébuje jej pomoc zo-
stanie podobnie zaatakowany. Test $nienia i wydatek 1k6 punktow
magii rozluznia sploty na tyle, Ze zaatakowany moze sprobowac
wykona¢ ponowny unik. Do czasu, gdy ofiara widkien si¢ nie udu-
si wolno jej prébowa¢ ucieczki raz na rundg.

Nad Jatowym Jeziorem

O czym Badacze zapewne si¢ juz dowiedzieli, Ghadamon spo-
czywa kilkaset metréw od brzegu w poblizu §rodka niewielkiego
jeziora. Woda uderza o piaszczystg plaze, a przerazajace btyskawi-
ce bezgloénie przeszywaja mroczne niebo. Brzeg, nad ktérym sto-
ja $nigcy Badacze sktada sig z pokruszonych kawatkéw kosci i mu-
szli, zgrzytajacych glosno pod stopami. Na widok naszych
bohateréw chodzace bokiem, szerokie na pét metra kraby o przej-
rzystych ciatach rozbiegaja si¢ bezszelestnie po plazy.

Kazdy z Badaczy, ktéry wejdzie w wode Jatowego Jeziora
przed spozyciem jednej z bigkitnych purchawek, zostanie zaatako-
wany przez stugi Ghadamona.

Efekty magii kulistych grzybéw daja si¢ szybko odczu¢ po zje-
dzeniu choé jednego z nich, a wraz z tym wrazeniem przychodzi
wiedza o nowych mozliwosciach §nigcego. Marzyciele mogg teraz
odpychaé od siebie wodg sita woli, a kazdy, kto przejdzie w dét
plazy w strong linii brzegowej zauwazy, ze stone wody zbiornika
wodnego uciekaja przed nim. Jesli bohater wsadzi do wody reke,
wody jeziora szybko si¢ wycofaja, pozostawiajac skrzaca Swiattem
ksiezyca pustke. Kazdy, kto wejdzie do jeziora zostanie otoczony
bablem powietrza, rozciagajacymi si¢ w odlegiosci okoto pét me-
tra od postaci przez niecatg godzing. Dno jeziora tagodnie opada
w dét, a Rzecz bedaca Blakelym spoczywa w odlegtosci zaledwie
trzydziestu metréw od brzegu.

SEUGI GHADAMONA

Jesli Badacze jeszcze nie dali znaé o swojej obecnosci, stwory
te zaczynaja gromadzi¢ si¢ wok6t $nigcych, gdy ci po raz pierwszy
wejda do wody. Badacze mogg ujrze¢, jak mkng przez wode ni-
czym strzaly, zostawiajac za sobg pecherzyki powietrza. W ciggu
kilku sekund stugi Ghadamona otocza kazdego bohatera z osobna,
formujac wokét niego sferg.

Istoty te przypominaja duze i czame ryby, a ich ostro zwezaja-
ce sie ku tytowi glowy posiadaja w wielkie szczeki. Ciata stug kon-
czg sie waskimi, niczym ciato weza, ogonami, tak wigc cata ryba
swoim ksztaltem przypomina stozek. Maja nieco ponad metr diu-
goSci i jasne, zotte §lepia, wpatrujace sie straszliwym i lodowato
pustym wzrokiem w oczy swoich ofiar.

Kilka stug Ghadamona

L. 2, 3. 4. 5. 6. 7.
S 3 4 2 5 6 1 4
KON 1 14 12 9 10 11 10
BC 2 3 1 3 2 1 2
INT 3 2 $ 6 2 1 5
MOC 4 3 5 6 6 3 1
ZR 14 14 12 11 10 12 12
WT 7 9 7 6 6 6 6

Szybkosé: 10 ptywajac
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Bron: Ukgszenie 85%, obrazenia 1k6*

# ten atak moze by¢ rowniez wykorzystany do pochwycenia ofiary i zacig-
gniecia jej pod wode bez czynienia krzywdy. tak, jak sie to stato = Nelso-
nem Blakelym. Pragnqca sie wyrwaé ofiara ataku moze co runde wykony-
wad test Sify, ktdremu przeciwstawia sie Site stug weiggajgcych postac
pod wode.

Pancerz: 2 punkty twardej, przypominajacej oslizgta skore zaby
powtoki.

Utrata Poczytalno$ci: zazwyczaj stwory te powoduja jedynie
utrate 0/1k3 Punktéw Poczytalnosci, ale gdy ofiarg atakuje cata ich
masa, warto$¢ ta moze ulec wzrostowi.

Kazdy z Badaczy zostaje nagle otoczony przez ttum czarnych
niby-ryb. O ile $nigcy Badacze nie trzymaja si¢ za rece lub nie s3
ze sobg potaczeni w inny sposéb (w takim wypadku poszczegdlne
bable powietrza taczg sig w jeden), stugi Ghadamona rozdzielaja
bohateréw, ktorzy traca si¢ z oczu, zaslonigci przez dziesigtki
ciemnych szczgk o Srednicy trzydziestu lub wigcej centymetréw,
wysadzanych dtugimi na palec zakrzywionymi zgbami. Kazdy Ba-
dacz, ktéremu nie uda sig¢ test Poczytalnosci, traci petne 6 punktow.
W razie wystgpienia Efektu Koszmaru ryby nagle przyblizg si¢ do
pechowego bohatera na odlegto$¢ wyciagnietej reki lub nawet
mniejsza. Nalezy wtedy wykona¢ kolejny test Poczytalnosei, w ra-
zie niepowodzenia barika Badacza pod naporem niby-ryb nagle
peka, on sam zostaje pozarty, a jego krew rozlewa si¢ karmazyno-
wym oblokiem w wodzie jeziora.

Jesli przynajmniej jeden z powyzszych testow Poczytalnosci
byt udany, stugi Ghadamona zachowaja pewien dystans i nie bgda
mogty uczynié Badaczowi zadnej krzywdy, dopdki nie uplynie go-
dzina dana mu przez spozytego grzyba. Przez mas¢ wijacych sig
ryb nie przebija si¢ ani jeden promyk Swiatta, wigc marzyciele,
ktérzy cheg cokolwiek widzie¢ pod wodg musza zabraé ze sobg po-
chodnie lub lampy.

Larwa

Jako ze ciato przechodzacego transformacje¢ Blakely’ego znaj-
duje si¢ w odlegtosci zaledwie trzydziestu metréw od brzegu, je-
go znalezienie nie powinno nastrecza¢ probleméw. Rzecz bedaca
Blakelym ma ksztalt i wyglad Nelsona Blakely’ego, ale liczy bli-
sko cztery metry diugodci i w catosci sktada si¢ z dygoczace]j

i przejrzystej galaretowatej substancji. Stwér ledwo moze sig
przemieszczaé, ale spomigdzy jego poruszajacych sig ust wydo-
bywa sie staby glos Blakely’ego, blagajacy o uwolnienie.

W tym momencie $nigcy Badacze maja dwie mozliwosci. Je-
§li potrafia rzucié czar ,,Oniryczne odestanie®, to moga powstrzy-
maé¢ wymiang pomiedzy Nelsonem i Ghadamonem, a pomyS§lny
efekt tej operacji spowoduje kompletne ozdrowienie artysty
w ciagu tylu dni, ile spedzit w wodach jeziora razy dziesigé. Jesli
Badaczom nie udato si¢ odkry¢ lub nauczy¢ tego czaru, albo je-
§li rzucenie czaru zakonczy si¢ niepowodzeniem, nasi bohatero-
wie moga po prostu zabi¢ rzecz w wodach jeziora, co usmierci
Nelsona Blakely’ego, ale zarazem zmusi do powrotu do Krain
Snéw istote rosnacg w t6zku artysty, w domu Tilstrom. Zabicie
Blakely’ego tylko wtedy daje efekt, jesli transformacja nie zosta-
fa zakoficzona, w przeciwnym wypadku uSmiercenie rzeczy z je-
ziora co prawda uwalnia dusze artysty z jej koszmarnego wigzie-
nia, ale nie powoduje powrotu Ghadamona do Krain Snéw.
Nelsona mozna bardzo tatwo zabi¢, gdyz jego bigkitnawe ciato
jest wyjatkowo delikatne i nawet najmniejsza ranka spowoduje
wyciek cieczy wypetniajacej bioniastg skérg, powodujac §mieré
w przeciagu kilku minut.

Podsumowanie

ly Badacze odzyskujg 2k10 Punktéw Poczytalnosci, albo,

jesli dokonali tego u$miercajac artyste, 2k8 Punktéw Po-
czytalnosci. Jesli bohaterowie tylko usmiercili Blakely’ego po
ucieczce Ghadamona do oceanu, nagroda zostaje zredukowana do
1k8 Punktéw Poczytalnosci, a Wielki Przedwieczny pozostaje na
wolnoéci w Swiecie Przebudzonych. Jesli Penny uchroniono przed
ucieczka w szalenstwo, postaci graczy dodatkowo odzyskuja 1k6
PP. Gdyby Badaczom udato si¢ raz na zawsze pozby¢ si¢ morder-
cy Jerry’ego, nalezy wynagrodzi¢ ich 1k6 Punktami Poczytalnosci
oraz podzigkowaniami ze strony policji, o ile tylko bohaterowie
zlozg zeznania dowodzace, iz to wlasnie Jerry winny byl wszyst-
kich morderstw przy uzyciu siekiery, ktére ostatnio popetniono.

Za powstrzymanie wymiany Ghadamona z Nelsonem Blake-



+ DODATKI

CzesSC 3

statnia czeS¢ tej ksiazki zawiera zestaw dodatkéw. S3 one przede

wszystkim zrédtami uzupetniajacymi, ale mamy nadziejg, ze stano-
wié beda uzyteczny element przy wprowadzaniu Krain Snéw do Twoich
przyg6d. Czesé ta zawiera trzy uzupelnienia:

Dodatek pierwszy, Tworzenie Badacza z Krain Snéw, zawiera infor-
macje na temat tworzenia bohatera pochodzacego z Krain Snéw. Trady-
cyjnie miejsce to byto uzywane jako uzupeinienie Swiata na Jawie, ktére
Badacze moga zwiedza¢ przez krétki czas. Teraz, korzystajac z zasad za-
wartych w tym dodatku mozna przystapi¢ do budowania kampanii umie-
szczonej wytacznie w Krainach Snow.

Dodatek drugi, Bibliografia Krain Snéw, wymienia wigkszos¢ historii
o Krainach Snéw, jakie kiedykolwiek napisano. Jesli zakonczyteS czyta-
nie tego dodatku i wcigz potrzebujesz wigcej informacji, mozesz przejs¢
do pozycji tam wymienionych. (Z przykroscia trzeba stwierdzic, ze tyl-
ko niewielki utamek tych historii przettumaczono na jezyk polski —
przyp. ttum.)

Dodatek trzeci, Chronologia Krain Snow, prezentuje liste kilku waz-
niejszych historii rozgrywajacych si¢ w $wicie za murem snu, ktére
uszeregowano chronologicznie w przypuszczalnym porzadku, opierajac
sie na zawartych w tresci utworéw odniesieniach do innych pozycji.



w czasie swoich wypraw do Krain Snéw idzie w §lady Ran-

dolpha Cartera i kréla Kuranesa. Podobnie, jak ci dwaj bo-
haterowie, postaci graczy rozpoczynajg zycie w Swiecie na Jawie
i przedostaja si¢ do Krain Snéw poprzez zastong snu, badajac
dziwny §wiat fantazji i grozy, ktéry tak bardzo rézni sig od ich wia-
snej rzeczywisto$ci. Wigksza czes¢ tej ksiazki napisano majac na
uwadze taki wlasnie punkt widzenia.

Jednakze, grajacy w Zew Cthulhu moga przyjac alternatywne
rozwiazanie, decydujgc sie na gre bohaterami pochodzacymi
z Krain Snéw, ktérzy maja nikte pojecie o Swiecie Przebudzonych.
Moze to pozwoli¢ na budowe kampanii catkowicie osadzonej w re-
aliach sennego §wiata, zamiast takiej, ktéra uzywa Krain Snow ja-
ko okazjonalnego przerywnika. Niniejszy dodatek przedstawia
kompletne zasady tworzenia postaci Awanturnikow, tubylcéw Kra-
in Snéw. Jako podstawe wykorzystano zasady tworzenia postaci
z gry Zew Cthulhu, poddajac je lekkim zmianom.

Cechy broni opisanych w tym dodatku moga byé wykorzysty-
wane takze w czasie bardziej typowych przygéd w Krainach Snéw.

Tradycyjnie, wigckszo$¢ Badaczy w grze Zew Cthulhu

Cechy postaci

we postaci Badaczy z gry Zew Cthulhu. Charakteryzuja
si¢ tak, jak ich odpowiednicy ze Swiata na Jawie: Sita,
Kondycja, Budowg Ciata, Inteligencja, Moca, Zrgczno$cia, Wy-
gladem, Wyksztalceniem i Poczytalnoscia. Natomiast ich cecha
Wyksztatcenie w Krainach Snéw ma nieco inne znaczenie.
Wigkszo§¢ Badaczy z Krain Snéw jest gorzej wyksztatcona od
typowych Badaczy, ktérzy sg wyedukowanymi poszukiwaczami
wiedzy. Ale tez urodzeni w Krainach sg bardziej krzepcy i silniej-
si, dlatego proces losowania ich cech jest nieco odmienny. Naj-
pierw nalezy rzuci¢ 3k6 dla kazdej z nastgpujacych cech: S, MOC,
WG oraz ZR. Potem nalezy pomigdzy te cechy dowolnie rozdzie-
li¢ 3 dodatkowe punkty, jednak zadna z nich nie moze mieé warto-
Sci wigkszej od 18. Nastgpnie okre§lamy warto$¢ BC i INT, rzuca-
jac 2k6+6. Na koniec zostaje nam losowanie warto$ci WYK, ktéra
dla bohateréw urodzonych w Krainach Snéw wynosi tylko 3k6.

B adacze z Krain Snéw posiadajg takie same cechy, jak typo-

WYK JAK WYKSZTALCENIE

W Krainach Snéw wyksztatcenie jest bardziej miarg zyciowego
doswiadczenia, niz formalnej edukacji. W ramach tej cechy zawie-
ra si¢ zaréwno do§wiadczenie zdobyte w trakcie terminowania, jak
réwniez wszelka wiedza zdobyta w catym zyciu. Badacz z Krain
Snéw z cecha Wyksztatcenie na poziomie 13 ma réwnie duza wie-
dze, co Badacz ze Swiata na Jawie posiadajacy te ceche na tym sa-
mym poziomie, ale ten pierwszy posiadt ja w zupetnie inny sposéb
i prawdopodobnie zna si¢ na zupetnie réznych rzeczach.

Wigkszos¢ wyksztatcenia w Krainach Snéw nabywa sig w r6z-
nych cechach i gildiach. Badacze z WYK wynoszacym 12 lub
mniej punktéw osiagneli najwyzej status uczniéw (terminatoréw).

TwORZENIE BADACZA Z KRAIN SNOW

Kompletny zestaw zasad, pozwalajgcy stworzy¢ nowego bohatera,
urodzonego w Krainach Snéw.

Sprzatali, chodzili na posytki i wykonywali dla swojego mistrza
rézne inne przyziemne ustugi, cho¢ mozliwe, ze przy okazji nau-
czyli si¢ czego$ o swojej profesji. Bohaterowie, ktérych WYK jest
réwne od 13 do 18 punktéw prawdopodobnie byli czeladnikami
(towarzyszami mistrza). Po zakoriczeniu terminu podrézowali od
miast do miasta, wykonujac swoj zawéd za dniéwke. Awanturnicy
z WYK wigkszym od 18 osiaggneli juz minimalne wymagania, sta-
wiane pragnacym zosta¢ mistrzami w swoim rzemio§le, jednakze
aby zosta¢ mistrzem bohater musi zda¢ egzamin, polegajacy za-
zwyczaj na pierwszorzgdnym wykonaniu jakich§ przedmiotdw,
ktére muszg ocenic i zaakceptowa¢ inni mistrzowie z jego cechu.
Zdanie egzaminu wymagato nie tylko wykonania jakiego$§ arcy-
dzieta, ale réwniez obycia z polityka gildii. Jesli ktéry§ z Badaczy
pragnie zosta¢ mistrzem cechowym, powinien swdj cel osiggnac
dopiero w trakcie rozgrywki.

Losowanie cech

Wszystkie cechy s3 losowane w ten sam sposob, jak podano to
w podreczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu. Po ustaleniu
cech podstawowych gracz powinien okresli¢ warto$¢ jego Pomy-
stowosci, Szezegscia i Wiedzy, jak réwniez modyfikator obrazen
i liczbg punktéw magii.

Tto fabularne

Zanim uzupelnisz pozostate elementy w historii twojego Bada-

cza, powiniene§ wczesniej przejrze¢ ramke po$wiecona zawo-
dom i profesiom wykonywanym w Krainach Snéw. Wybierz
dla swojego bohatera jeden z zawoddéw i zachowaj go w pamieci.

IMIE

Imiona ludzi z Krain Snéw sg znaczaco rézne od imion wyste-
pujacych na Ziemi, tak, jak mozna to zaobserwowac na przykia-
dzie opisanych w tej ksiazce bohateréw niezaleznych. Ludzie
w Krainach Snéw zazwyczaj nosza pojedyncze imiona, cho¢ nie-
kiedy sg one wzbogacone o jaki$§ przydomek (na przyktad ,,Wedro-
wiec”, ,,Poszukiwacz" itp.).

STATUS CECHOWY

W oparciu o warto$¢ cechy Wyksztalcenia twojego bohatera mo-
zesz okresli¢, jaka zajmuje pozycje w gildii lub cechu. Czy twéj Ba-
dacz byt w ogéle w cechu, czy tez cate jego wyksztalcenie to ma-
dro§¢ zyciowa? Czy twdj bohater ukoriczyt termin? Czy nadal
terminuje, czy tez jego nauki juz si¢ zakoficzyty? A jesli twoja posta¢
jest czeladnikiem, to czy pragniesz, aby osiggneta status mistrza?

MIEJSCE URODZENIA

W ramce obok znajduje si¢ lista wazniejszych i bardziej zna-
nych miejsc w Krainach Snow, obok ktérych wymieniono trady-
cyjnie z nimi kojarzone zawody. Niech jednak ta tabela cig nie
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1. Okresl cechy podstawowe

Znajdz czysta karte postaci. Z boku wpisz swoje imie.
* Rzué 3k6 dla kazdej z nastepujacych cech: S, MOC, WG oraz ZR. Potem mo-
zesz pomigdzy te cechy dowolnie rozdzieli¢ 3 dodatkowe punkty, jednak nie
mozesz podnie$¢ zadnej z nich powyzej 18.
* Rzu¢ dwa razy 2k6+6 dla BC i INT.
* Rzué 3k6, aby okresli¢ WYK.
* P (Poczytalno$¢) wynosi MOC x5.
Powyzsze liczby tworza szkielet twojej postaci. BadZ gotéw wyjasni¢ taka
a nie inng warto$¢ rzutu dla danej cechy opisem swojego Awanturnika — to
z pewnoscig uczyni go bardziej realnym. Jesli nie podobaja ci si¢ wylosowane
liczby, zmaz je wszystkie z karty i wylosuj na nowo.

Staus cechoy

Miejsce urod

Zaburzenia psy BC__ P

Karta Badacza — lata 1990.

Tmig pracza

6. Okresl inne elementy tta fabularnego

* Wybierz pte¢ swojego Badacza.
* 7Znaki szczegélne i choroby psychiczne moga zosta¢ nabyte dopiero
w trakcie gry.

* Upewnij sie, ze twoje imi¢ znajduje si¢ po lewej stronie karty, a nie na
gbrze — gdzie powinno by¢ wpisane imi¢ twojej postaci.

* Minimalny wiek wynosi WYK+6 lat. Za kazde 10 lat, o ktdre postarzysz
swojego Badacza, mozesz zwigkszy¢ jego Wyksztatcenie (WYK) o je-
den, tym samym otrzymujac kolejne 20 punktéw na umiejetnosci. Doj-
rzato$¢é ma jednak swoja ceng: za kazde 10 lat lub utamek tej liczby po-
wyzej wieku wynoszacego 40 lat, musisz odja¢ punkt od S, KON, ZR
Iub WG. .

* Okredl, czy jeste§ cztonkiem cechu, a jesli tak, to sprecyzuj swoj status.
Bedzie to takze zalezato od wybranej profesji.

* Wybierz miejsce, z ktérego pochodzisz, kierujac sig tabelka ze strony 170,
w ktérej wymieniono miasta i profesje.

5. Okresl cechy uzbrojenia

Nawet jesli twdj Badacz nie posiada zadnej broni, w ramce na karcie postaci przeznaczonej do wpi-
sywania orgza wypisano cztery osobiste ataki, ktére wykona¢ moze kazdy. Wpisz tam ich biezace war-
tosci procentowe. W tabeli broni Krain Snéw (patrz dalej) znajdz warto$¢ zadawanych przez nie obra-
zen. Jesli modyfikator obrazefi twojego Badacza jest rézny od zera, wpisz go zaraz za obrazeniami
wynikajacymi z rodzaju ataku. Przyktadowo dla umiejetnosci uderzenie pigsciq mogioby to wyglada¢
tak: 1k3+1k4 lub 1k3-1k4.

* Brofi palne jest w Krainach Snéw niedostepna.
* Lista umiejemosci bojowych powszechnych w Krainach Snéw znajduje si¢ na str. 172. Lista broni ty-
powej dla Krain Snéw, tacznie z jej wszystkimi cechami jest na str. 173.
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2. Okresl cechy do testow

7R INT

KON WG MOC__ Src¥eie

* Pomnéz INT x5, aby okresli¢ Pomystowos¢ i podobnie pomnéz MOC x5,
aby ustali¢ SzczeScie i WYK x5, aby poznaé Wiedzg. Wpisz wyniki
mnozenia.

BC P WYK _ Wiedzs

SN Cthaty ___ Madyfikatoe obeaen

* Dodaj Site do Budowy Ciata i postugujac sie tabelka ponizej wpisz na kar-
te warto$¢ modyfikatora obrazen. Modyfikator moze by¢ ujemny lub do-
datni; jesli wynosi zero, nie musisz nic wpisywac.

¢jetnosd Badacza * Wpisz 99 w polu ,,99 — Mity Cthulhu®. W miarg, jak twéj Badacz bedzie
g R zdobywat kolejne punkty w tej umiejetnosci, bedziesz obnizat wpisang tu
— liczbe o t¢ sama liczbe punktow.

Losowanie cech

S: rzué 3k6* ZR: rzué 3k6* INT: rzué 2k6+6
KON: rzué¢ 3k6* WG: rzué 3k6* MOC: rzué 3k6*
BC: rzu¢ 2k6+6 P: MOCx5 WYK: rzué 3k6

Pomystowosé: INTxS  Szczescie: MOCx5 Wiedza: WYKxS
* Po wylosowaniu cech, pomiedzy wszystkie wskazane atrybuty
mozna dowolnie rozdzielié 3 dodatkowe punkty, jednak zaden
znich nie moze mie¢ wartosci wigkszej od 18.

3. Okresl cechy pochodne

* Dodaj Kondycje (KON) do Sity (S) i podziel sumg przez dwa, zaokraglajac ewentualny
ulamek w gére. Otrzymana liczba to Wytrzymatosé.

* Poczatkowa liczba punkt6w magii wynosi tyle, co MOC.
* Poczatkowa liczba Punktéw Poczytalno$ci réwna sie MOC x35.

4. Okresl zawod i umiejetnosci Modyfikatory obrazen
* Wyblerz zawéd: SIEA+BC MO SIEA+BC MO
2 dol2 -1k6 73 do 88 +4k6

* Aby okredli¢ liczbe punktéw, ktére mozesz przeznaczy¢ na

S Iy o 13 do 16 -1k4 89 do 104 +5k6
umiejetnosci zwigzane z wybranym zawodem, pomnéz war- 17 do 24 +0 105 do 120 +6k6
tos§¢ WYK bohatera przez 20, po czym rozdziel je wylacznie 25 do 32 ik 121do 136 +7k6
pomiedzy umiejetnosci wymienione w opisie profesji. 33 do 40 +1k6 137 do 152 +8k6

* Aby okresli¢ liczbe punktéw, ktére mozesz przeznaczy¢ na 41 do 56 +2k6 153 do 168  +9k6
umiejetnoséci zwigzane z hobby bohatera i jego dodatkowy- 57 do 72 +3k6 179 do 184  +10k6

mi zainteresowaniami, pomnéz INT przez 10. Te pulg punk-
téw mozesz rozdzieli¢ pomigdzy dowolne umiejetnosci, za
wyjatkiem $nienia oraz Mitéw Cthulhu. Uwaga! Cechy te
nalezy wybiera¢ z listy umiejetnosci powszechnych w Kra-
inie Snéw, ktéra znajduje si¢ na str. 172.

* za kazde nastgpne +16 lub utamek tej liczby, modyfikator
obrazen rosnie o +1k6.

* Wpisz otéwkiem wszystkie poczatkowe warto$ci umiejetno-
§ci wyzsze od zera.

* Przydziel swojemu bohaterowi ekwipunek podany w opisie
wybranej profesji.
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ogranicza. Twéj Badacz moze pochodzi¢ z dowolnego miejsca,
ktére ci sie podoba. Trzeba jednak pamigtac, Ze niektore miejsca
styng z okreslonych profesji, dlatego skojarzenie danego zawodu
z pewna lokalizacja moze by¢ wtasciwym posunigciem.

PLEC I WIEK

Pleé bohatera lub bohaterki nie ma znaczenia w regutach gry.
Wiek musi wynosi¢ najmniej WYK+6 lat.

ZNAKI SZCZEGOLNE I CHOROBY

Tu nalezy wpisa¢ kazde szczegdlne wydarzenie z przeszlosci
Badacza, ktére zmienilo jego ciato, pozbawito jakiejs jego czesci,
albo zranito jego emocje.

RYSUNEK
Tu narysuj (lub przekopiuj) swoja podobizne. Mozesz to miej-
sce wykorzysta¢ takze na notatki.

Zawod, umiejetnosci i ekwipunek

W tym momencie wybierajac profesje swojego Badacza mozesz
zakonczy¢ okreslanie jego historii. Zaw6d mozesz wybrac zar6w-
no z podanej ponizej ramki, ale mozesz tez wymysli¢ jaki$ wlasny.
Dla kazdej z opisanych tu profesji podano liste zwigzanych z nig
umiejetnodci i elementéw wyposazenia, jak réwniez kilka uwag na
temat tla fabularnego postaci.

PUNKTY NA UMIEJETNOSCI

Po wybraniu zawodu, pomnéz warto§¢ WYK bohatera przez
20. W ten sposéb otrzymujesz pulg punktéw, ktére mozesz roz-
dzieli¢ miedzy umiejetno$ci wymienione w opisie profesji, jakg
obrate§ dla swojej postaci. Nie musisz wydawac punktéw na wszy-
stkie umiejetnosci. Wszystkie wydawane przez ciebie punkty sg
dodawane do wydrukowanych na karcie postaci wartosci poczat-
kowych. O ile nie podano inaczej, punktéw nie mozna wyda¢ na
takie umiejetnosci, jak Snienie i Mity Cthulhu...

Miejsca i profesje

ZACHOD

Dylath-Leen zlodzieje i totrzykowie
Zaczarowany Las mySsliwi

Hlanith artys$ci i kupcy

Ilarnek kupcy i medrey

Kadatheron pasterze i medrey

Oonai artySci 1 piesniarze

Thraa pasterze i kupcy

Ulthar rolnicy i rzemie§lnicy
WSCHOD

Celephais kupcy i kapiani

Ilek-Vad rzemie$lnicy i medrcy

Rinar zeglarze

POENOC

Inquanok rzemie$lnicy (murarze), robotnicy
MIASTA WYSP

Baharna arty$ci i rzemie$lnicy (garncarze)
Serranian szlachta

PUNKTY NA HOBBY

Nawet w $wiecie Krain Snéw bohaterowie majg czas na dodat-
kowe zainteresowania. Pomndz INT przez 10 i rozdziel otrzymana
pule punktéw na dowolne umiejetnosei z wyjatkiem Snienia oraz
Mitow Cthulhu..

EKWIPUNEK

Kazda profesja zawiera w swoim opisie liste przedmiotow,
z ktérymi nasza posta¢ rozpoczyna gre. W wielu wypadkach be-
dziesz musiat uscigli¢, jakiego rodzaju jest to ekwipunek. Badacze
powinni ponadto otrzyma¢ dodatkowe elementy wyposazenia
zwiazane z tymi umiejetno$ciami, ktére w chwili startu majg war-
to§é réwna 50% lub wyzszg. Na przykiad medrzec, dla ktérego za-
kupimy cech¢ Rzemiosto (garncarstwo) moze w chwili rozpocze-
cia gry posiada¢ koto garncarskie, a rzemieslnik, ktéry swoj
wolny czas poswigcil nauce postugiwania sig bronig moze na star-
cie posiada¢ wybrany orgz, o ile oczywiscie obie wymienione tu
postaci maja dane umiejetnosci na poziomie réwnym lub wigk-
szym od 50%.

Umiejetnosci

ymienione umiejetnosci sa albo nowymi cechami, wy-
stepujacymi tylko w Krainach Snéw, albo sg lekko
zmienionymi wersjami umiejetnosci obecnych w Swie-

cie na Jawie. Zajrzyj tez do podrecznika podstawowego do gry
Zew Cthulhu, gdzie zamieszczone sa petne opisy umiejetnosci.

JEZDZIECTWO (05%)

Do wszystkich powszechnie znanych zwierzat pod wierzch
w Krainach Snéw zalicza sie takze jaki, zebry, dromadery i stonie.

JEZYK OBCY (01%)

Okresl ten jezyk. Wszyscy ludzie w Krainach Snéw moéwig tym
samym, wspélnym jezykiem, a odwiedzajacy §wiat snu zorientujg
sie, ze moga w tym dialekcie porozumiewac si¢ bez zadnego wy-
sitku. Istniejg jednak pewne grupy istot, ktére posiadajg wiasne je-
zyki. Sa to m.in.: koty, ghoule, ghasty, ksieZycowe bestie i zoogi.
Aklo to starozytny i obecnie martwy jezyk Krain Snéw.

JEZYK OJCZYSTY (WYK X5%)
Zobacz jezyk obcy.

MEDYCYNA (05%)

Medycyna, jaka znamy jest czyms$ niezwykle rzadkim w Swie-
cie snu. Tym rzadziej warto$¢ tej umiejetnosci u jakakolwiek prak-
tykujacej ja osoby przekracza 50%.

OTWIERANIE ZAMKOW (01%)

W Krainach Snéw umiejetno$é otwieranie zamkéw powinna
byé rozumiana jak najbardziej dostownie, z tym, ze nie daje ona
bohaterom zadnych informacji na temat bardziej ztozonych, elek-
tronicznych systeméw alarmowych.

PILOTOWANIE (01%)

W Krainach Snéw istniejg dwie gtéwne wersje tej umiejetnosci
— pilotowanie todzi oraz pilotowanie powietrznego galeonu. Druga
z wymienionych jest uzywana do sterowania dziwnymi statkami,
ktére latajg do Serennian albo nawet poza krawedzie Swiata. Ba-
dacz nie znajacy si¢ na pilotowaniu powietrznego galeonu moze
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Profesje i zawody z Krain Snéw

ArtySci — malarze, rzezbiarze i inni twoércy. Wielu artystéw to
cztonkowie cechow. Umiejetnosci: korzystanie z bibliotek, pra-
WO zwyczajowe, senna wiedza, spostrzegawczos$¢, sztuka, targo-
wanie si¢, wmawianie. Ekwipunek: narzgdzia wiasciwe dla prak-
tykowanej formy sztuki oraz tyle materialéw, ile trzeba na
stworzenie kilku prac.

Kancelisci — asystenci magnatéw lub kupcéw. Niektérzy kance-
lidci przynalezg do gildii lub cechéw. Umiejetnosci: ksiggowosé,
nawigacja, prawo zwyczajowe, prowadzenie powozu, spostrze-
gawczo$¢, targowanie sig oraz jedna cecha wybrana jako specjal-
nos¢ postaci. Ekwipunek. liczydto, drogie szaty, maty klejnot.
Kaplani — najwigksi wyznawcy Wielkich Przedwiecznych.
Umiejetnosci: okultyzm, perswazja, prawo zwyczajowe, senna
wiedza, $nienie (wybierajacy te profesje bohaterowie moga wy-
jatkowo podnie$¢ wartosé tej cechy do 25%), wmawianie, jak
réwniez jedna umiejetno$¢ wybrana jako specjalnos$é postaci.
Ekwipunek: maty symbol po§wigcony czczonemu przez kaptana
Przedwiecznemu, wykonany z cennego metalu.

Kupcy — sprzedawcy dobr, czasami osiadli, a czasami podrézu-
jacy. Umiejetnosci: ksiggowo$¢, perswazja, prawo zwyczajowe,
targowanie sig, ukrycie czego$, wmawianie i jedna umiejgtnosé
kojarzgca si¢ z zazwyczaj sprzedawanym produktem. Ekwipu-
nek: drogie szaty, dwa mate klejnoty, dobra na sprzedaz.
Medrcy — uczeni, mysliciele, bibliotekarze i inni poszukiwacze
wiedzy. Umiejetnosci: historia naturalna, okultyzm, senna wie-
dza, dwa jezyki obce, cecha z grupy Rzemiosto jako element po-
szukiwan naukowych oraz jedna cecha wybrana jako specjal-
nos¢ postaci. Ekwipunek: jedna ksiazka.

Mysliwi — traperzy i tropiciele. Umiejetnosci: nastuchiwanie,
skakanie, skradanie sig, tropienie, ukrycie czego$, ukrywanie
si¢, jedna umiejetno$¢ bojowa. Ekwipunek: brof oraz wybrany
rodzaj putapki na zwierzeta (wnyki, sidia itp.)

Najemnicy — wedrujacy po §wiecie wojownicy, oferujacy na
sprzedaz swoje umiejetnosci, takie, jak: senna wiedza, skaka-
nie, uderzenie pigscig, uniki oraz dwie umiejgtnosci bojowe
i jedna umiejetnosé wybrana jako specjalno$é postaci. Ekwipu-
nek: dwie sztuki broni lub brof i tarcza, do tego pancerz, ale nie
lepszy od kolczugi.

Nauczyciele — prywatni guwernerzy lub wychowawcy o zlotych
sercach. Umiejetnosci: historia naturalna, jezyk obcy, perswazja,
senna wiedza, wmawianie oraz dwie cechy wybrane jako spe-
cjalno$¢ postaci. Ekwipunek: jedna ksiazka.

Pasterze — hodowcy wszelkich zwierzat domowych. Umiejetno-
Sci: historia naturalna, jeZdziectwo, nastuchiwanie, spostrzegaw-
czo$¢, jedna umiejetno$¢ walki bronig improwizowana (na przy-
kiad kijem), jedna umiejetno$¢ wybrana jako specjalnosé
postaci. Ekwipunek: improwizowana brof.

Piesniarze — bardowie, narratorzy oraz trubadurzy. Niektdrzy
z nich przynaleza do gildii lub cechéw. Umiejetnosci: jezyk ob-
cy, nastuchiwanie, senna wiedza, sztuka, uniki, wmawianie
oraz jedna cecha wybrana jako specjalno$é postaci. Ekwipu-
nek: dobre buty do chodzenia, narzgdzia potrzebne do wykony-
wania zawodu.

Robotnicy — prosci robotnicy wszelkiego rodzaju. Np. w Inga-
nok do robotnikéw zalicza sig przede wszystkim gémikéw.
Umiejetnosci: rzucanie, skakanie, uniki, wmawianie, wspinanie
si¢, jedna umiejetno§¢ bojowa oraz jedna umiejetnosé

wybrana jako specjalnosé postaci. Ekwipunek: jedna sztuka bro-
ni, stara i juz dobrze zuzyta.

Rolnicy — ludzie, ktorzy poswigcaja si¢ produkcji rolnej. Umie-
Jetnosci: historia naturalna, prowadzenie wozu, rzemiosto (upra-
wa roli), spostrzegawczos¢, targowanie sig, jedna umiejetnosé
walki bronig improwizowang (taka, jak patka lub widty), jedna
cecha wybrana jako specjalno$¢ postaci. Ekwipunek: improwi-
zowana bron.

Rybacy — ci, ktérzy zyja z daréw morza. Umiejetnosci: historia
naturalna, nastuchiwanie, nawigacja, pilotowanie, ptywanie,
rzucanie, spostrzegawczo$¢. Ekwipunek: mata t6dka oraz wypo-
sazenie rybackie.

Rzemieslnicy — cztonkowie cechow i gildii. Specjalno$é ta obej-
muje szeroki zakres rozmaitych profesji zwigzanych z wytwor-
stwem réznych débr materialnych, wiaczajac w to kowali, piwo-
wardw, murarzy, cieSli i tym podobnych. Umiejetnosci: dwie
dowolne cechy typu rzemiosto lub sztuka wiasciwe wybranej
profesji oraz perswazja, spostrzegawczo$é, targowanie sie, wma-
wianie i jedna cecha wybrana jako specjalno$é postaci. Ekwipu-
nek: narzedzia wiasciwe dla wykonywanego rzemiosta oraz kil-
ka wyrobéw wykonanych przez siebie.

Szlachta — wysoko urodzeni, lecz bez szans na odziedziczenie
Jakichkolwiek tytutéw. Umiejetnosci: okultyzm, perswazja, pra-
wo zwyczajowe, senna wiedza, sztuka, targowanie si¢ oraz jed-
na umiejetno$¢ wybrana jako specjalno$é postaci. Ekwipunek:
drogie szaty, dwa mate i jeden Sredniej wielkosci klejnot.
Uzdrawiacze — powazani mieszkacy matych wiosek, znajacy
si¢ na leczeniu. Umiejetnosci: historia naturalna, medycyna,
pierwsza pomoc, spostrzegawczo$¢, wmawianie, jeden jezyk ob-
cy oraz jedna cecha wybrana jako specjalno$é postaci. Ekwipu-
nek: bandaze, ziota lecznice i inne medykamenty przydatne przy
udzielaniu pierwszej pomocy.

Wedrowcy — awanturnicy i poszukiwacze przygod. Umiejetno-
Sci: historia naturalna, nawigacja, ptywanie, prawo zwyczajowe,
senna wiedza, wspinanie si¢ i jedna umiej¢tnos$é bojowa. Ekwipu-
nek: brofi i tarcza, a do tego pancerz, ale nie lepszy, niz ze skory.
Zboéjcy — wyijeci spod prawa wojownicy o mrocznych sercach.
Umiejetnosci: perswazja, skakanie, skradanie sie, spostrzegaw-
czo$¢, uderzenie piesceig, uniki oraz jedna umiejetno$é bojowa.
Ekwipunek: brofi i skérzana zbroja.

Ztodzieje — rabusie i rzezimieszki. Umiejetnosci: otwieranie
zamkow, skradanie sig, ukrycie czegos, ukrywanie sie, wmawia-
nie, wspinanie sig¢, jedna umiejetno$¢ bojowa. Ekwipunek: kilka
skradzionych btyskotek niewielkiej wartosci, bron.

Zebracy — pechowcy niezdolni lub niech¢tni do podjecia pracy.
Umiejetnosci: perswazja, skradanie sig, targowanie sig, ukrycie
czego$, ukrywanie si¢, wmawianie. oraz jedna cecha wybrana
jako specjalno$¢ postaci. Ekwipunek: brak.

Zeglarze — marynarze, podoficerowie i oficerowie. Umiejetno-
Sci: jezyk obcy, nawigacja, pilotowanie todzi lub pilotowanie
powietrznego galeonu, plywanie, senna wiedza, skakanie, wspi-
nanie si¢. Ekwipunek: ciepty przyodziewek.

Zotnierze — wojownicy lub zatrudnione zgodnie z prawem stra-
ze. Umiejetnosci: prawo zwyczajowe, skakanie, uderzenie pie-
Scig, uniki, dwie umiejetnosci bojowe i jedna umiejetnosé wy-
brana jako specjalno$¢ postaci. Ekwipunek: dwie sztuki broni
lub bron i tarcza, do tego pancerz, ale nie lepszy od kolczugi.
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Umiejetnosci w Krainach Snéw

Ponizej znajduje si¢ lista najpowszechniejszych w Krai-
nach Snéw umiejetnosci. UmiejetnoSci, ktérych nazwy wy-
ttuszczono sa albo nowe, albo tez w niniejszej ksigzce zamie-
szczono uwagi na ich temat, omawiajgce réznice migdzy
wersja z Krain Snéw, a ta obowiazujacg w Swiecie na Jawie.

UMIEJETNOSCI PODSTAWOWE

Historia naturalna 10%
Jeidziectwo 05%

Jezyk obcy 01%

Jezyk ojczysty WYK x5%
Korzystanie z bibliotek 25%
Ksiggowos¢ 10%
Medycyna 05%

Mity Cthulhu 00%
Nastuchiwanie 25%
Nawigacja 10%
Okultyzm 05%
Otwieranie zamkéw 01%
Perswazja 15%

Pierwsza pomoc 30%
Pilotowanie 01%
Ptywanie 25%

Prawo zwyczajowe 05%
Prowadzenie powozu 20%
Rzemiosto 05%
Rzucanie 25%

Senna wiedza 10%
Skakanie 25%

Skradanie si¢ 10%
Spostrzegawczos$¢ 25%
Sztuka 05%

Sztuki walki 01%
Snienie 01%

Targowanie si¢ 05%
Tropienie 10%

Ukrycie czego$ 15%
Ukrywanie si¢ 10%

Uniki ZR x2%
Wmawianie 05%
Wspinanie si¢ 40%

UMIEJETNOSCI BOJOWE

Bron specyficzna (réznie)
Bron szermiercza 10%
Chwyt 25%

Cios glowa 10%
Kopnigcie 25%

Lanca 10%
Lucznictwo 10%

N6z 25%

Topor 20%

Uderzenie pigscia 50%
Wiocznia 15%

wykona¢ test potowy wartosci pilotowania todzi. We wszystkich
innych przypadkach, pilotowanie powietrznego galeonu przypomi-
na standardowa umiejetno$¢ pilotowanie statku powietrznego.

PRAWO ZWYCZAJOWE (05%)

W Przebudzonym Swiecie umiejetno$é prawo umozliwia Bada-
czom zrozumienie prawnych precedenséw i historii danego przy-
padku, co moze mie¢ zastosowane w czasie okre§lonej rozprawy.
W Krainach Snéw nie ma podobnie ztozonego systemu prawnego
i cale prawo opiera si¢ na prostych zwyczajach i zasadach ustano-
wionych dziesiatki lub setki lat temu. Niniejsza umiejetno$¢ umoz-
liwia bohaterom graczy rozpoznawanie praw stosowanych w okre-
$lonych regionach Krain Snéw.

RZEMIOSLO (05%)

Rzemiosto to umiejetnosci wykonywania i naprawiania
przedmiotéw codziennego uzytku prostymi narzedziami.. W zalez-
noéci od decyzji Straznika, niemal kazde zajgcie lub profesja, ktére
daja dochdd, sa rzemiostem. Do przedstawicieli zawod6éw po-
wszechnych w Krainach Snéw zaliczamy: ciesle, garbarza, kowa-
la, kusnierza, murarza, piwowara, platnerza, szkutnika oraz tkacza.
Cho¢ nie sg one wymienione w podrgczniku podstawowym do gry
Zew Cthulhu, umiejetnosci zaliczane do grupy rzemiosto wyste-
puja takze w Przebudzonym Swiecie. Trzeba jednak mieé na uwa-
dze fakt, ze zaden z gléwnych bohateréw Lovecrafta nie posiadat
takich umiejetnosci. Cecha rzemiosto moze by¢ pomocna zaréwno
przy wytwarzaniu, jak i naprawie przedmiotéw wiasciwych danej
profesji. Karta postaci zawiera puste miejsce przeznaczone do wpi-
sywania réznych wersji tej umiejetnosci.

SENNA WIEDZA (10%)

Cecha senna wiedza zostala szczegétowo opisana w pierwszej
czescei tej ksigzki. Dla mieszkanicéw Krain Snéw cecha ta reprezen-
tuje przyrodzone zrozumienie $wiata, ktéry ich otacza. Podobnie,
jak to sig dzieje ze zwyczajnymi Badaczami, i u Badaczy z Krain
Snéw wzrost cechy Mity Cthulhu o kazde dwa punkty powoduje
podniesienie wartosci sennej wiedzy o jeden punkt.

SZTUKI WALKI (01%)

Ta umiejetno$é jest relatywnie rzadka w Krainach Snéw. Jedna
z kilku nielicznych grup, ktére praktykujg tego typu sztuke, sg ka-
ptani o z6itych czaszkach, pochodzacy z Yuth.

SNIENIE (01%)

Umiejetno$¢ snienie jest szczeg6towo opisana w pierwszej czg-
§ci tej ksigzki. Jak juz zaznaczono, mieszkancy Krain Snéw nie
majg doswiadczenia w Snieniu. Rzeczywisto$¢ sennych Krain jest
bowiem dla nich do$¢ spéjnta. Mieszkancy Krain Snéw pragnacy
skorzystaé z tej umiejetnosci wykonuja test 1/5 biezacej wartosci
$nienia (inaczej rzecz biorgc, przed rzutem dzielg warto$¢ cechy
przez 5). W przeciwiefistwie do bohateréw ze Swiata Przebudzo-
nych, tubylcy Krain Snéw, ktérzy dopiero rozpoczynajg gre nie po-
siadajg tej umiejetnosci.

Umiejetnosci bojowe

Generalnie bron Krain Snéw jest bardziej réznorodna, niz ta, ja-
ka spotykamy w Swiecie na Jawie. Oznacza to, ze Badacze, ktérzy
zazwyczaj uczg si¢ postugiwaé jednym rodzajem broni, z uwagi na
réznice w jej wadze lub stylu walki niekoniecznie bedg si¢ dobrze
znali na innym, nawet zblizonym orgzu.
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Orez i zbroje z Krain Snéw

Bron % obrazenia rece zasieg a.lr. Migkka skora I WT
Twarda skéra 2WT
Cuirboilli 3IWT

Walka wrecz Ringmail S WT

: Luskowy 6 WT

(;‘hwyt 25 specjalne 2 dotyk 1 Kolczuga 7WT

Cios glowa 10 1k4+mo 0 dotyk 1 Zbroja plytowa 8 WT

Kopnigcie 25 1k6+mo 0 dotyk 1 Tarcza* SO WT

Uderzenie pigscig 50 1k3+mo 1 dotyk 1 * _ wymaga jednej wolnej reki.

Bron do walki wrecz wr

Bicz 5 1k3/chwyt 1 3 metry 1 4

Butawa/buzdygan 25 1k6+2+mo 1 dotyk 1 20

Floret* 10 1k6+1+mo 1 dotyk 1 10

Garrota 15 uduszenie** 2 dotyk 1 1

Hak 10 2k6+2 2 dotyk 1 12

Halabarda* 10 3k6+mo 2 dotyk 1 12

Korbacz 10 1k6+2+mo 1 dotyk 1 20

Lanca**¥* 10 1k8+1+1k6 2 dotyk 1 15

Maczuga, duza 25 1k8+mo 1 dotyk 1 20

Maczuga, mata 25 1k6+mo 1 dotyk 1 15

Miecz, krotki* 15 1k6+1+mo 1 dotyk 1 20

Miecz, pustynny* 15 1k8+1+mo 1 dotyk 1 20

Miecz, waski* 20 1k6+mo 1 dotyk 1 10

Miecz, wielki 5 2k8+mo 2 dotyk 1 20

Mitot wojenny 25 1k6+2+mo 1 dotyk 1 20

Morgensztern 10 1k10+1+mo 1 dotyk 1 12

Noz* 25 1k6+mo 1 dotyk 1 12

Patka 40 1k8+mo 1 dotyk 1 4

Pika* 10 1k10+2+mo 2 dotyk 1 15

Rapier* 10 1k6+1+mo 1 dotyk 1 12

Siekiera 20 1k6+1+mo 1 dotyk 1 12

Sierp 20 1k6+1+mo 2 dotyk 1 12

Szpada* 10 1k6+mo 1 dotyk 1 15

Sztylet* 25 1k4+2+mo 1 dotyk 1 15

Topor bojowy 20 1k8+2+mo 1 dotyk 1 15

Topor Kledian 20 2k6+mo 1 dotyk 1 15

Wiécznia, dluga* 15 1k8+1+mo 2 dotyk 1 15

Wiocznia, krotka® 15 1k6+mo 1 dotyk 1 15

Bron dystansowa

Dmuchawka 10 1k3 2 10 metréw 1 4

Luk dlugi 5 1k8+1 2 30 metréw 2 9

Luk Ossaran# 5 1k6+1 2 30 metréw 2 9

Luk refleksyjny ## 5 1k8+1 2 40 metréw 2 10

Proca 5 1k8 2 30 metréw 1 1

Bron rzucana

Bumerang bojowy rzut% 1k8 1 jak rzut 1/2 8

Kamien (rzucony) rzut% 1k4 1 jak rzut 1 10

Sztylet (rzucony)* rzut% 1k4+2 1 jak rzut 1 15

Wiécznia (rzucona)* rzut% 1k8+1 1 jak rzut 1/2 15

* —ta broit lub kategoria broni moze przebijac.

** — nalezy wykorzystywaé zasady stosowane w przypadku toniecia.

¥k — przyjeto, Ze broi zostata uzyta w czasie szarzy konnej

# — mozna je uzywac w czasie jazdy wierzchem; wykonaj test nizszej = cech: umiejetnos¢ walki dang broniq lub jeZdziectwo.

## — bron spotykana szalenie rzadko.
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Krainy Snéw sg §wiatem fantastycznym i o wiele bardzie]
magicznym, niz nasz. Z uwagi na to, wielu czaréw dostep-
nych w Krainach Snéw nie mozna rzuci¢ w Przebudzonym
Swiecie.

Na dodatek, dla mieszkancéw Krain Snéw rzucanie cza-
réw nie jest tak porazajacym do§wiadczeniem, gdyz przywy-
kli oni do realiéw, ktére my zwiemy fantastycznymi. Z uwa-
gi na to wiasnie, kiedy cztowiek z Krain Snéw rzuca czar
opisany w podreczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu,
traci najmniejsza mozliwg liczbe Punktéw PoczytalnoSci.
Z drugiej strony nawet mieszkancy Krain Snéw rzucajacy
czary z ich §wiata musza normalnie okre§la¢ utratg Punktow
Poczytalnosci, gdyz zaklecia te sg zazwyczaj okropniejsze,
potezniejsze lub bardziej wstrzgsajace rzeczywistoscig od
swoich odpowiednikéw ze Swiata na Jawie.

ATAKI WEASNE (ROZNIE)

Do tej grupy zaliczamy wszystkie standardowe umiejgtnosci
bojowe z gry Zew Cthulhu, czyli chwyt, cios glowq, kopnigcie
oraz uderzenie piescig. Cechy te nie sg do siebie podobne i nie two-
rzg spéjnej grupy, dlatego zwigkszenie wartosci jednej z nich nie
powoduje wzrostu pozostatych.

BRON SPECYFICZNA (ROZNIE)

Inne rodzaje broni sg tak réznorodne, ze nie tworzg grup spoj-
nych i podobnych do siebie umiejetnoéci, dlatego zwigkszenie
wartodci jednej z cech nie ma wplywu na pozostate. Tak od siebie
niezalezne sa umiejetnosci pozwalajace na walke mieczami r6z-
nych typéw, wszelakimi rodzajami broni obuchowej (na przykiad
maczugami), fancuchami, lancami do walki pieszej, sieciami, sier-
pami, albo biczami.

BRON SZERMIERCZA (10%)
Umiejetnos¢ ta obejmuje szpady, rapiery i florety.

LANCA (10%)

Umiejetnos¢ ta okresla zdolno$¢ postaci do postugiwania sig
lanca w czasie konnej jazdy. W razie wykonywania ataku, nalezy
przetestowaé albo t¢ umiejetnosé, albo ceche jeZdziectwo — w za-
leznosci od tego, ktéra z nich ma nizszg wartos¢.

EUCZNICTWO (10%)

Cecha ta zawiera w sobie umiejetnosci postugiwania si¢ tukami
wszelkiego rodzaju — krétkimi, diugimi oraz refleksyjnymi. Kusze
nie sg zbyt powszechne w Krainach Snéw, a jesli kto§ juz ja posia-
da, to nie moze sie nig postugiwac, korzystajac z tej cechy.

NOZ (25%)

Ta umiejetno$¢ pozwala na postugiwanie si¢ wszelkimi rodza-
jami krétkiej broni biatej przeznaczonej do cigcia i pchania, wig-
czajagc w to noze rzeznicze, noze mysliwskie, puginaly, sztylety
oraz noze kuchenne.

TOPOR (20%)

Obejmuje rézne rodzaje tej broni, od siekier do drewna po topo-
ry bojowe.

WLOCZNIA (15%)

Zaliczamy tu zar6wno dtugie, jak i krotkie odmiany tego orgza.

Druga strona karty

arta postaci z Krain Snéw z drugiej strony, podobnie, jak
typowa karta do gry Zew Cthulhu, zawiera szereg miejsc
na osobiste uwagi i szczegélowe informacje o postaci.
Warto zauwazy¢, ze znikneta rubryka ,,Zarobki i oszczednoSci®.
Chociaz niektdre krolestwa bija wiasne pienigdze, ekonomia Swia-
ta sn6w opiera si¢ przewaznie na wymianie towarowej (barterze).
Koncepcje oszczgdnosci, pojecia wiasnos§¢ prywatna, nieruchomo-
§ci i tym podobne sa zwyczajnym ludziom Krain Snow obce,
a operuje nimi wytacznie szlachta.
Sekcja ,,Magiczne artefakty i znane czary* zostala powigkszona
gléwnie po to, by odzwierciedli¢ wigksza dostepnos¢ tego typu
obiektéw w fantastycznym $wiecie Krain Snow.

Co dalej?

alezacy do ciebie bohater jest juz gotowy. Teraz musisz
okreslié, co aktualnie robi twdj Badacz. Jako, ze Krainy

Snéw sg Swiatem basniowym, grupa wedrujgcych poszu-

kiwaczy przygdd bedzie zjawiskiem o wiele popularniejszym
i normalnym niz si¢ to dzieje w realiach gry Zew Cthulhu. Moz-
liwe nawet, ze twdj Badacz rzucit swoje dotychczasowe zajecie,
aby rozejrze¢ sig nieco po §wiecie.

Z drugiej strony Straznik moze zdecydowac¢ si¢ na prowadzenie
gry w bardziej klasycznym stylu. Przeciez zawsze gdzie§ w Krai-
nach Snéw moze ponownie ujawnié¢ si¢ horror, moze si¢ tez oka-
zaé, ze twoj Badacz zostanie omotany jego mackami, co zmusi go
do porzucenia sielanki, na rzecz walki o przyszto$¢ dla wszystkich.
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Informacje osobiste

Imie Badacza Przypadki obtedu

Miejsce zamieszkania

Rysopis

Rany i obrazenia

Rodzina i przyjaciele

Znaki szczegoélne i blizny

Historia Badacza

Dochody i oszczednosci Wyposazenie i ekwipunek
Dochody
Gotowka
Oszczednosci

Rzeczy osobiste

Nieruchomosci

Przeczytane ksiegi Mitow

Napotkane istoty

Magiczne przedmioty i znane czary

Przedmioty Czary
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~ KRAINY SNOW

i
| Marzenia ma kazdy, ale w niewielu wypadkach staja si¢ one
| rzeczywistoscry. Woniniepszvm podreezniku znajdzicsz wszys-
: thie informacie, ktare niczbedne sa do poprowadzenta seena-
f riusza w Kraimach Snow, swiecie grv fabularne) Zew Cthulhu.
I Suplement, ktory trzvmasz woreku zawiera dokladne informa-
- cje o astotach zamieszkujaeveh Kramy Snow, magicznyveh
1 sanktuartach w Sennym Dominium 1 o jego zapomnianych ta-
1 jemnicach. Dzicki temu podreeznikows poznasz najwaznicjsze
| osobistoser Krain, a takze najpiekniejsze 1 najbardzie; mroczne

| strony tego miejscd. Dwie zawarte tu praveody pozwola Ci
; zaznajomic sie 2 metodami wywolvwania gatmosfery snow™ -
i tak bliskie, a 24 razem tak odlegler od atmaosfery rzeczywistego
| B A 3
}( SWIA L.
d Wyshy swoich graczy po siedmiuset stopntach, przez misty-
| czng Brame Glebszego Snu do miejsca, gdzie
‘% e \DOZNAN POLege wyobrazni! : ‘
I , awioa Nicch hedzie to dla Twoich graczy najwspanial-
| . ssparon? Gl . i SE0s 4 X
(‘E ‘Aww\amansvp//‘ﬁ&ﬁ\yz sza 7 przyeod, najpicknierszy sen!
= A : :
Iy IATRL ot >
I\ /oo .
I ( JRs  rajerne
B \ L
i & im0 .
J5 o,xawcw~af>°°‘°°” Wonaiblizszym czasiec Wydawnictwo MAG zaoferuje Wam jeszeze dwie pozyeje, ktore
@ bezdyskusyinie uatrakevinig Wasze sesje.
i s The Creaturc Companion - znakomity podreeznik, zZbicrajacy e
;ﬁ woednym mieiscu wszvstkic informacie o bostwach 1 potworach Nitologi @
‘;‘ L. P Loveerafta: opisuje ich awvvezaje o spolecznosar, o takze kuliy f
i we wszechswiecre, sluzae niezastaprong pomocy dla Kazdego zadnego
|| g X < ‘l <
i wiedzy Straznika 1 Badacza. Bo wszakze Cthulhu potwarami stoi™.
| | s g . - 0
{ e Day of The Beast - zestaw wstrzasajaeveh przveod w formie kam
i{’ pani, kiara przeszla uz do Klasvki wedawnictw RPG na calvim swiecie.
| Jesh seukacie bezposrednie) konfrontacii 2 istotami rodem 2 Nitow, jesh cier-
i prete na brak akep 1osensagp, przeplatane; chwilami nicopisane} grozy 1 napiecia = oto
il 4 4 0
'ﬁ ; dodarck dla Was, Whiotee po polsku! e
ﬁ Ksj
O,

: z R !
| Wydawnictwo Chaosium  opublikowalo wicle podrecz- POdrgcz.nlk 2ck;3%NIKA
nikow do gry Zew Cthulhu. Wydawnicowo MAG opub- CTH Badacza Tajemnic L‘WQQ:W"’"“C

likuje najlepsze 2 nich w jezvku polskim. Dotychezas

ukazaly sie: ls

B Pizerazajace podroze (zbior dziewieciu  przyeod,
: e, i ; - . Horror w
swiazanveh 7 réznymi srodkami lokomocyi), S

B Ksicoa Straznika (dodatkowe informacye o zakazanveh
ksieeach, tajemnyveh stowarzyszentach, obeyceh rasach

1 tajemniczyveh miejscach), :

W Podrecznik Badacza Tajemnic  (wszystkie HORROR
imformacie dla graczy, pozwalajace stworzy¢ ORIEP
orvainalnego 1 cickawego Odkryvwee), EKSPREE

Przerazajaca podréz przez

MASKI
NYARLATHOTEPA

B Maski Nyarlathothepa (obszerna kampania,
podezas ktorer Badacze stawig ¢zolo jednemu
7 najpotezniciszyeh stwordw Mitow).
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