


1. Dworzec. To tutaj, poprzez Brame Wiecznosci, przybywajg dusze po $mierci. Ladujg w przestronnym i przeniknietym Swiattem
patacu dworcowym w stylu wiktorianskiej Anglii. Obecnie obszar znajduje sie pod oblezeniem Piekiet: wszedzie wokét stychac huk,
niczym ekipy wyburzajgcej, sypia sie tynki. Dlatego dusze ewakuuje stagd surowa i matomdéwna Anielica w Btekitnym Berecie choéru
anielskiego Ksigzat, z ciezkim karabinem maszynowym w dtoniach, ze szrama na lewym udzie, tuz ponizej skorzanych szortéw z
pasem wojskowym i nozem; uszkodzone ma lewe skrzydto, ktére utracito czes¢ piér. To pierwsze spotkanie po Drugiej Stronie i od razu
kilka mitow i uswieconych prawd runie w gruzy. Jedno jest pewne: nie trafiliScie do nieba. A nawet jesli mieliscie trafi¢, ktos was
wstrzymat na ziemi niczyjej: w Otchtani.

2. Autostrada Interstate 66. Zbudowana przez rzutkich i zakochanych w Postepie mieszkancow Metropolis, miedzystanowa
autostrada tgczy miasta Umbry - krainy, w ktérej odbijaja sie jak w zwierciadle Swiaty zywych i ich namietnosci. Nic dziwnego -
znajdujemy sie na réwninach Czyséca. 66 komunikuje z soba Metropolis, Emptiness i Utopie na wybrzezu Zatoki Tears of Sorrow
(Gorzkich tez).

3. Metropolis, czyli Miasto-Tych-Kt6rzy-Nie-Wiedzg-Ze-Umarli. Post-apokaliptyczna, technokratyczna metropolia ze $wiata
cyberpunka badz Matriksu, wraz ze wszystkimi btedami i podtosciami ludzkiej natury, ktéra nadal nie chce uwierzy¢, ze juz nie
istnieje. Ze wzgledu na resztki ziemskiej natury Umbry, moce Niebios i Piekiet nie majg tu wstepu inaczej, niz incognito i przejazdem.
Globalna sie¢ umbryjska ma potaczenia-zombie z ziemska.

4. Most do Raju, zerwany przez sabotazystéw z Ziemi Potepionych i pochtoniety przez wedrujaca pustynie Zartocznych Piaskéw. Ten
kawatek drogi dusze muszg przeby¢ piechota, unikajac spotkan z nomadami i dzikimi bestiami z Pustyn Nicosci.

5. Zartoczne Piaski oraz ich mieszkancy pochtona kazdego, kto jest niedostatecznie ostrozny i zbacza z wytyczonych szlakéw. Po
Drugiej Stronie nie mozna umrze¢ ponownie i wtasnie dlatego potworne meki bycia pozeranym i pochtanianym moga tu trwac
dostownie catg wiecznos¢! Tylko Amulet Istnienia oraz rejestracja na wezle Przyzwan (lokalnym pentagramie) moze ocali¢ przed tym
losem, jednak dusze rzadko kiedy na tym etapie sg wyposazone w takie luksusy.



6. Katedra lzis (Aset) oraz grobowce Pierwszych Rodzicdéw majaczg swymi wyniostymi brytami w szarosciach Otchtfani. Katedra
zostata splugawiona dawno temu, a kontakt ze staroegipska boginig zycia i stonca zerwany. Szkoda, piekna bogini byta bardzo
zyczliwie oddana stuzbie Boskiemu Universum. Méwi sie, ze to jacy$ nadgorliwcy w drodze do Edenu, ktérym pozostato zbyt wiele
wspomnien ze Swiata zywych, dokonali desakralizacji w ,dobrej wierze”, walczac ,z poganstwem i sektami”.

7. Cokolwiek zdota wyrosng¢ podczas pory deszczowej, a czego nie przykryja Zartoczne Piaski, to pada ofiarg Plagi Szaranczy, ktéra
od niezmierzonych pokolen nadal nawiedza te kraine i z kazdym nowym pokoleniem nabiera wprawy w niszczeniu.

8. Kapitularz Krzyzowcow, ktérych za ich czaséw nikt nie zdotat 0sadzi¢, czy dokonali wiecej dobra, czy popetnili zta, a zatem -
gdzie przynaleza ich dusze. Wyrok zawieszono i jak sie mowi, cynicznie wykorzystano obietnice ich wyzwolenia w celu zdobycia
oddanych wojownikédw do pilnowania niespokojnej granicy. Ich ponura ztos¢ nadal rosnie, co w zupetnosci wystarcza, aby ponownie
odrzuci¢ ich pisma o rozgrzeszenie. Agenci zta starajg sie ich potajemnie przeciggna¢ na strone Piekiet, z podobnym jednak skutkiem.

9. Szlak Oczyszczenia, ktory przechodzi kazda istota, chcaca dostac sie z Czyscca do Edenu. Na koncu drogi czeka stary znajomy,
Aniot Smierci. Dusze - zaleznie od osobowosci ich bytych wiascicieli - albo boja sie tego spotkania i odrzucenia, albo z utesknieniem
oczekuja spotkania z wyzwolicielem. Jednak Smierc¢ jest bezstronna i cho¢ dysponuje straszliwg moca, jest bardzo sympatyczng i mitg
w obyciu Anielicg. Mozna jg takze spotka¢ pod Monolitem Dnia i Nocy, na ktérym - obecnie juz jako hobby - niestrudzenie odmierza
eony i epoki istnienia wszystkich narodéw.

10. Jeden z najbardziej osobliwych, antycznych reliktéw nad rzeka Styks i budzacy zdumienie konstrukt - Dom Wschodzacego
Stonca. To stad Stonce rozpoczyna swa wedréwke po ziemskim niebie, oraz kohczy ja juz poza Swiatem ludzkim, poza wymiarami i
murami umystu, w jakich postrzegajg je ludzcy astronomowie.

11. Ztoty Cielec na Kamiennym Oftarzu. Podobno kazdy, kto ztozy mu pokton, otrzyma za towarzysza demona, ktéry wskaze mu
niezawodng i prostg droge do Piekta. Czy sg jacys$ chetni?

12. Morze Martwe, ktére by¢ moze jest odbiciem tego ziemskiego. Jego wody sa trujgce dla ludzi, a paralizujace dla nieumartych.
13. Porzucona przed zakonczeniem Wieza Babel - oszatamiajgca konstrukcja rzekomej wszechmocy ludzkiej mysli i inzynierii.
Rzeczywiscie, budzi zawroty gtowy swoim orientalnym przepychem i rozmachem. Jej podziemia kryja wiele putapek i podobno,
adekwatng liczbe skarbdw - uzytecznych nawet po Tej Stronie. Natomiast z jej szczytéw mozna ogladac Ziemie Potepionych i zapewne
tam tez odeszli jej prozni i sktdéceni zarzadcy.

14. Tron Baala, juz po tamtej stronie granicy Piekiet. To mowi o nim dostatecznie wiele.



15. Dawna granica przed Inwazjg Demondw, nad ktdra, na pamigtke ran polegtych obroncédw i niezliczonych mak pochwyconych
jencéw, zawist Ksiezyc Nabrzmiaty Krwig, jak w Apokalipsie.

16. Dwory Chaosu, pyszne i kosztowne siedziby demonich ksigzecych rodéw, zwasnionych miedzy sobg i zjednoczonych w jeszcze
wiekszym leku przed ich wspélnym Wtadcg z Piekiet. Ludzki umyst nie jest w stanie ogarng¢ wielowymiarowego rozwarstwienia
Ztamanego Horyzontu Zdarzen - dziedziny wtadcow Chaosu. Demony lubujg sie w obtedzie, jaki to miejsce sprowadza na ludzkich
potepionych niewolnikéw, i celowo budujg swe konstrukty ze spaczeniem i ztamaniem wszelkich praw logiki. Tu zawsze stychac
dudnienie wnetrznosSci Zaswiatéw oraz wszystko nabiera ogniscie bursztynowych i rubinowych odcieni, niczym przez olbrzymi krwawy
witraz.

17. Siedem Kregow Piekta, samo centrum imperium, ktére wyrosto wokét serca Lucyfera, wypuszczajagcego odnogi na wszelkie
strony. Siodmy Krag jest w catosci ciatem Szatana, stworzonym z jego rozrastajgcych sie tkanek i organdw. Nie moze sie poruszad, ale
nie stat sie przez to ani troche mniej przerazajacy i grozny. Oparta na telepatii, panuje tu nadzorcza i dowddcza sie¢ Nadir.

18. Podmorska swiatynia-patac Lilith, demonicznej krélowej Piekiet. Stad wyruszajg jej zastepy, aby dokonywac opetan ludzkich
wybrzezy oraz wzbudza¢ sSmiercionosne powodzie. Nie ma na tyle obtgkanego zeglarza, ktéry by przyjat ja jako swojg patronke.

19. Neutralna i podlegta (czy aby na pewno?) samemu Bogu forteca Jezdzcéw Apokalipsy. Podobnie jak Smier¢, bezstronnych, ale
zupetnie innych z usposobienia - oni kochajg sie w zniszczeniu i zarazie, ktére wywotujg. Cdz, bliskos¢ Ziem Potepionych zmienia
kazdego na podobienstwo ich Wtadcy.

20. Iglica Btyskawic, dajgca ztudne poczucie bezpieczenstwa od wzroku demonéw z domeny Piekiet. Tu ogniskujg sie wszystkie
cierpienia, zadane na ziemi torturami prgdem i przy pomocy elektroniki w rekach mordercéw. To nie jest piekne sanktuarium sit
Przyrody. Bliskos¢ cybernetycznego Metropolis dziata przyciggajaco.

21. Wyrocznia. Ci, Ktérzy Widzg - Cherubini z najwyzszych chéréw anielskich - zatozyli kiedy$ latarnie morskg oraz Wyrocznie na
Bezbrzeznym Oceanie, aby prowadzi¢ tych, ktérzy oddalili sie o wiele za daleko, w przenosni i dostownie, od bezpiecznych brzegow
nadziei. Port ostatniej szansy na zachowanie cztowieczehstwa przed zanurzeniem sie w odmetach krélowe;j Lilith.

22. Miasto na Wodzie, do ztudzenia przypominajgce ziemska Wenecje, to miasto wiecznego karnawatu - ktéry zostat gwattownie
przerwany przez jakie$ globalne, tragiczne wydarzenie. Do tej pory, jeden raz w ciggu doby, dobiega z gtebin dzwonienie
tajemniczych dzwonéw. To dziwny konstrukt, ktéry ma jednakowo blisko do Boskiego Universum, co do czysé¢cowej Umbry. Niektére
istoty dobijajg tutaj miedzy sobg sekretne interesy i podpisujg cyrografy.



23. Celtyckie Drzewo Zycia, symbol potaczenia Nieba i Ziemi, jest zywym sztandarem nie$miertelnych krain Nieba. Raj mito$nikéw
Natury w swej pierwotnej, nienaruszonej przez nic, dzikosci.

24. New Jerusalem wraz z dwoma miastami najwyzszych chdéréw anielskich: Seraph (Serafinéw - Tych, Ktérzy Ptong Mocg) oraz
Tronéw. Miasto wolnej wymiany i wolnej mitosci, podobne troche do Metropolis, ale (nomen omen) o niebo szczesliwsze.

25. Eden, Rajski Ogrod, rozciggajagcy sie w dolinie Dwdch Rzek - jak opisano to zaskakujgco doktadnie w Biblii - to docelowe
miejsce tych wszystkich, ktérzy chcg na zawsze odpoczagc i radowac sie petnig. Stad pochodzi wszelkie stworzenie. Niektérzy chca
ciagle na nowo doswiadczac i poznawac Béstwo, dlatego opuszczajg Raj i powracajg na ziemie jako kolejne osoby. Niektdrzy maja na
tyle splatang karme, ze wrecz muszg dokonac jeszcze jednej podrézy, aby ja rozwikta¢ i odpowiedzie¢ na wtasne pytania o Boga i
samych sobie, by méc sie z Nim/Nig w petni zjednoczy¢.

26. Cherub (Ci, Ktérzy Widza Oblicze Boga) oraz miasta nizszego Kregu chéréw anielskich: Panowania, Moce i Potegi. Wszelka
dzisiejsza moc Stwarzania i Kreacji wyptywa z tych osiedli.

27. Atrium Aniota Smierci. Smier¢ rzadko tu przemieszkuje, bowiem zawsze ma duzo ciekawych rzeczy do zrobienia i na tym, i na
tamtym $wiecie. Niewatpliwym przywilejem Anielicy Smierci jest staniecie na drodze tych, ktérzy aspirujg do Raju i powitanie ich -
badz odrzucenie! Ci, ktérzy sa naznaczeni Ofiarg Krwi - przechodza, a Aniot Smierci nie czyni im szkody. Wiele dusz, w tym
europejskich mnichéw oraz o$wieconych mistykéw z Dalekiego Wschodu, wita Aniota Smierci jak starg znajoma, poniewaz byli juz za
zycia umarli dla Swiata.

28. Najbardziej promieniejgce z miejsc - Tron Nieba, mieszkanie samego Boga.

Ty, ktéry mieszkasz w chmurze petnej ognia,
Ty, ktdry siedzisz na tronie z szafiréw
Istot tajemnych otoczony chérem:

Boze chwaty wielkiej.

Ty, co zamykasz caty Wszechswiat w dtoni,
Czynisz z obtokéw postuszne rydwany,
Jako swych postéw Ty kierujesz wichry:
Boze Stworzycielu.

2 ai Y
Mnostwo avataréw, ta sama Niewyrazalna Prawda. W chmurach okalajacych niebotyczny szczyt, mieszkajg Archaniotowie i
Aniotowie (Strézowie) - spoteczno$¢ najnizszego i najbardziej zapracowanego chdru aniotdéw. To takze Zrodto rajskiej sieci Zenith.



