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Zakazano nam marzy¢, zakazano sni¢, zakazano czuc ...

towca Snéw jest scenariuszem osadzonym w antyutopijnej wizji Swiata.
Wtadza totalitarna przejeta kontrole nad Zyciem codziennym,
doprowadzajac do ubezwiasnowolnienia jednostek. Uzyto w tym celu
broni, dzieki ktdrej wyzbywano sie ze spoteczerstwa uczué, ktére
tworzyty marzenia oraz wptywaty negatywnie na wizje Swiata
przysztosci.

Scenariusz przeznaczony jest dla maksymalnie 4 graczy. Posiada
wtasng mechanike dostosowang do formy gry, jak réwniez gotowe
karty postaci. Do rozegrania towcy Snéw potrzeba 2 spotkan po 4-6
godzin.

Gtédwnymi inspiracjami do tego scenariusza byty ksigzki: Rok 1948
Goerge’a Orwella, 451 stopni Farenheita Raya Bradbury’ego oraz filmy:
Equilibrium, Matrix, Incepcja, Raport Mniejszosci.
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SETTING
Swiat

Wyobraz sobie swiat pozbawiony sztuki, gdzie kazdy wykonuje
swoj3 prosta role. Nie ma miejsca na sny ani na marzenia, liczy sie
jedynie przysztos¢ Edenu. Raj, ktdéry stuzy jedynie garstce
najwyzej postawionych, by spetniac ich potrzeby.

Mamy rok 2248, megakorporacje juz lata temu zjednoczyty sie, by
dziata¢ pod jednym szyldem. Projekt Eden miat stworzy¢ swiat,
w ktdrym wszyscy ludzie zyja w pokoju i dostatku. Stopniowo
poprzez rézne dziatania usuwano z zycia codziennego elementy
zagrazajgce projektowi. Zaowocowato to licznymi buntami, ktére
szybko byty ttumione dzieki nowemu rodzajowi broni. Agenci
wyposazeni w dezintegratory uczu¢ pomatu oczyszczali ludnos¢
zjednostek zagrazajacych spoteczenstwu. Niestety po latach
w podziemiach miast wcigz zyjg ludzie, ktdrzy sprzeciwiajg sie
obecnemu rezimowi. Zamkniete sanktuaria sztuki, potezne
biblioteki wypetnione zbiorami, o ktdrych juz dawno zapomniano.
Zatozeniem wtadzy Edenu byto przerobienie szarych ludzi na
jednostki pozbawione marzen i uczué, mieli oni jedynie
wykonywac swoje zadania. Eden siegat coraz wyzej w hierarchii
spotecznej, by ostatecznie pozostawic¢ jedynie garstke osdb,
ktdre mogty dziata¢ swobodnie. Wielki Architekt Edenu podjat
decyzje o stworzeniu towcy Sndw. Miat to by¢ ostateczny etap
pokonania resztek ruchu oporu. Maszyna przy uzyciu najlepszej
technologii inzynierii miata zosta¢ wsparta mocg Snigcych, grupie

agentdw wprowadzonych w stan letargu. Dzieki temu dziataniu
Eden mdgt nie tylko dziata¢ w sSwiecie rzeczywistym, ale tez
odszukiwad cztonkéw Bohemy (rebeliantéw) w swiecie snu...

Eden

Jest gigantycznym miastem-paristwem stworzonym przez
korporacje. Potezne wiezowce stojg jeden przy drugim, niczym
najpotezniejsze filary wtadzy. Brak reklam, a jedynie potezne
neony wyswietlajg informacje o dziataniu na rzecz Edenu. Kamery
i monitoring staty sie zbyteczne od czasu, kiedy powstat towca
Snéw. Ruch oporu nie stanowi juz takiego zagrozenia jak
wczesniej, wiec witadze zmniejszyty inwigilacje. Niewielka liczba
agentéw zajmuje sie przeczesywaniem podziemnych czesci
miasta w celu wyzbycia sie niedobitkdw. Nocami miasto wyglada
niczym cmentarz, tylko niewielkie grupy ludzi pracuja. Wtedy
takze zaczynaja sie dziatania ,,ludnosci spod miasta”.

Struktura Edenu
Wielki Architekt

Najwyzszg wiadze w Edenie stanowi Wielki Architekt. Jest to
zatozyciel i twdrca projektu. Wiadomym jest, ze cztowiek ten nie
mogt przezy¢ tyle lat. Pogtoski mdwig, ze jest to jedynie
pozostatos¢ swiadomosci twdrcy, przetrzymywana w kodzie
binarnym. | jest ona przekazywana tylko wsréd Snigcych, ktdrzy
pilnuja ,,raju”.



Sniacy

S3 to najwazniejsi agenci, ktdrzy poddali sie wprowadzeniu
w stan letargu. Ich umysty zostaty podfaczone do Wielkiego
Architekta, jak réwniez do +towcy Sndéw. Pozostawieni
w sarkofagach strzega dobra Edenu.

Agenci

Jednostki w petni lojalne wobec Wielkiego Architekta. Zajmuija sie
tropieniem o0sob, ktdére posiadajg uczucia w Swiecie
rzeczywistym.

Ludnos¢é

Wszystkie jednostki pozbawione uczué wykonuja swojg prace
rutynowo i fatwo przyjmuja polecenia wydawane przez
przetozonych. Zdarzajg sie jednak jednostki, ktore ukrywajg swoje
prawdziwe oblicze, jednak zwykle w krétkim czasie (o ile
wczesniej nie udadzg sie do ruchu oporu) zostajg ,,0czyszczone”.
Kazdy obywatel Edenu przyjmuje przed snem tabletke, ktdra
doktadnie okresla czas, jaki dana osoba ma spac (siedem godzin).
Dzieki temu ma zosta¢ zachowany doskonaty tad pracy.
Obywatele zazywajg réwniez druga tabletke rano, jej celem jest
pobudzenie i oczyszczenie umystu.

Sen: ludnos¢ Edenu, ktéra podlega pod towce Snéw i zazywa
tabletki przed snem, po przejsciu do swiata towcy jest podatna
na jego sugestie. Osoby, ktére walczyty z towca, czesto

pozostajg na zawsze w swiecie snu, majac swiadomos¢ swego
potozenia. Inni natomiast poddajg sie temu stanowi i traktuja
nowe zycie w tym sSwiecie jako spetnienie marzen, mogac
kreowad ,rzeczywistos¢”. W innych wypadkach zwykli
mieszkaricy Edenu w trakcie snu spetniajg swoje marzenia, lecz
czujg sie jakby snili. Tym samym w wielu wypadkach nie da sie
znimi komunikowad. Ci, ktdrzy posiadaja olbrzymia moc
wyobrazni, s3 w stanie stworzy¢ cate budynki/tereny/postacie
zatrzymane w swiecie towcy Snow.

Straznicy

Istniejg jednostki, ktére samowolnie zgtosity sie do dotgczenia do
wiecznego snu. Osoby takie pilnujg swiata Edenu, $nigc przez cate
swoje zycie. Podpieci do maszyn, ktdre dostarczajg im surowcéw
do zycia, inwigilujg struktury S$wiata sennych marzen, by
odszukiwa¢ tam renegatow badz oséb zagrazajacych towcy.
Czasem bywa tez tak, ze takie osoby, nie mogac odnalez¢ sie
w rzeczywistym sSwiecie, wybierajg miejsce, w ktorym czuja sie
niczym istoty nadprzyrodzone.

Poziom technologiczny

W swiecie towcy Snéw technologia osiggneta poziom, ktéry na
nasze obecne standardy mdégtby zostac uznany za niedoscignione
marzenie.
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Chipy

Kazdy obywatel Edenu ma w swym prawym przedramieniu
wszczepiony nadajnik wyswietlajacy dane o stanie zdrowia
i potozeniu oraz informacje, co nalezy zrobi¢, jezeli dzieje sie cos
poza standardem rutynowego dnia. Chip stuzy réwniez do
porozumiewania sie miedzy obywatelami, niczym telefon.
Zaopatrzony jest takze w kamere umozliwiajagcg przekazanie
obrazu do wtadz miasta.

Choroby/rany

W przypadku informacji o chorobie badz uszczerbku na zdrowiu
btekitny ekran swieci sie na czerwono, a osoba powinna udac sie
do szpitala. Potezne nanomaszyny lecza w ciggu kilku chwil,
jednak sg one dostepne tylko dla tych, ktdrzy posiadaja chipy.

Bron

Bronn zostata w wiekszosci wypadkdw zastgpiona przez
dezintegratory uczué, ktére wprowadzajg ludzi w stan snu.
Uznano, ze bron konwencjonalna juz od roku 2150 jest
bezuzyteczna. Istniejg jednak muzea, w ktdrych mozna zapozna¢
sie z historig Swiata ludzi. Brori tam ztozona jest przestroga dla
zyjacych obecnie. Jedynymi, ktdrzy korzystajg jeszcze czasem
zbroni ostrej, sg agenci Edenu, jednak jest ona stosowana
w ostatecznosci.

Smier¢ - Dom Spoczynku

W miescie Eden nie istnieje pojecie smierci. Kazdy obywatel
pomatu dochodzacy do stanu, w ktédrym nie moze by¢ przydatny
dla miasta, zostaje zabrany do Domu Spoczynku. Domy
Spoczynku s3 miejscem, gdzie w kriogenicznych kapsutach
przetrzymywani sg wszyscy obywatele. Zamrozeni i podtaczeni
do sSwiata snu zyjg i wspomagajg dziatanie Wielkiego Architekta
i towcy Snéw.

Religia

W swiecie Edenu nie istnieje religia, istnieje jedynie przekonanie,
ze tworzac Eden, mieszkaricy majg szanse spetnienia marzenia
swych przodkdéw. Architekt uznawany jest za przywddce i tego,
ktory uratowat ludzkos¢. Dzieki ciezkiej pracy mozna uzyskad
zbawienie.

towca Snow

Z opracowaniem systemu, dzieki ktéoremu Eden mdgtby
kontrolowad swych obywateli nie tylko w ciggu dnia, ale tez
w nocy, wigzat sie jeden istotny problem. towca musiat byc
kontrolowany przez odpowiednig liczbe osdéb. Dlatego, oprdcz
gtéwnej sity umystu w postaci Wielkiego Architekta, sprzezono
do systemdw 4 najlepszych agentéw. Zostali oni specjalnie
wyselekcjonowani, aby wypetnic luki w systemie. Takie dziatania



zostaty podjete na poczatku funkcjonowania towcy, jednak
istnieje mozliwos¢, ze z czasem zwiekszano liczbe Snigcych.

Dziatanie

towca Sndéw to szereg satelit rozmieszczonych nad catym
Edenem, wzmacniajgcych dziatanie maszyny. Sercem pozostaje
gtéwna stacja kontroli znajdujaca sie w najwazniejszym budynku
korporacji. Dzieki poteznym falom psionicznym towca podtacza
sie do kazdego, kto wchodzi w stan snu. Innymi stowy — wszyscy,
ktérzy spia w danym momencie, s3 w Swiecie towcy Sndw.
Jedynie ci, ktérzy sg swiadomi snu, moga go kontrolowac.

Odnajdywanie obiektow

Niemozliwe bytoby odnalezienie obiektéw, do ktdrych
podtaczatby sie towca Sndéw, gdyby kazdy z nich nie posiadat
w sobie lokalizatora. Wiadza Edenu zadbata o kazdy szczegét.
Woda pitna zostata zakazona mikroskopijnymi nanobotami, ktore
wprowadzone do organizmu odbijajg sygnat, pozwalajac na
lokalizacje osdb. Sygnat moze zostac zaktécony przez potezne
pole elektromagnetyczne, jednak odnajdywanie obiektdw to
najlepszy ruch ze strony Edenu.

Ruch oporu

Powstat w krétkim czasie po tym, jak w Edenie zaczety pojawiad
sie informacje o planach pozbycia sie ze spoteczeristwa uczud.
Ruch oporu skupiat w poczatkowej fazie gtdwnie inteligencje,
ktora postanowita w jak najszybszym czasie ukry¢ dobra
przesztosci. Stare archiwa posiadajgce ksigzki drukowane byty
jednym z najlepszych zrddet. Wszystko, co cyfrowe byto usuwane
z olbrzymig predkoscig, dlatego ruch oporu szukat starych
dokumentdéw, ptyt winylowych czy obrazéw. W wielu miastach
ukryto zbiory w tak zwanych Bibliotekach. Byty to miejsca, wokdt
ktdrych toczyto sie zycie ruchu oporu. Niestety z czasem wtadze
wytapaty cztonkdw tego ugrupowania. Efekt byt oczywisty -
duzo oséb przeniosto sie do zycia podziemnego, aby tworzy¢
getta skupione w Bibliotekach. Stare, zapomniane linie metra czy
kanaty przeksztatcaty sie w zyjace mate miasta pod poteznymi
molochami Edenu. Obecnie wsrdd cztonkdw ruchu oporu s3
gtéwnie dzieci, liczba dorostych z kazdym dniem sie kurczy
zpowodu towcy Sndéw. Specjalisci ruchu stworzyli pola
ochronne, ktdre niwelujg dziatanie towcy, jednak s3 one zbyt
stabe, by mu sie w petni oprzed. Nadzieja pozostata w tych,
ktorzy majg najwieksza site umystu i wyobrazni. Okazato sie, ze s
nimi dzieci, jak réwniez ci, ktérzy wytamuja sie z szablonu - mowa
tu o szalericach.

W celu podkreslenia charakteru ugrupowann walczacych
z Edenem ich cztonkowie zaczeli przybiera¢ imiona znanych



i cenionych artystow. Znikneta tez nazwa rebelianci zastapiona
Bohema.

Swiadomy sen

Atak bezposredni na Eden jest niemozliwy. Spowodowane jest to
gtéwnie stabymi sitami ruchu oporu, jak réwniez zaawansowang
technologia, ktérg posiada wiadza. Jednakze, kiedy powstaje
towca Sndéw, naukowiec pracujacy po stronie ruchu opracowuje
pewne urzadzenie. Dzieki niemu mozna wprowadzi¢ dowolng
osobe w stan swiadomego snu. Niestety wigze sie z tym ryzyko,
gdyz kazdy, kto ingeruje w dziatania towcy Snéw moze zostad
przez niego zauwazony.

W stan swiadomego snu mozna zosta¢ wprowadzonym dzieki
odpowiednim s$rodkom farmakologicznym. Nastepnie nalezy
podtaczy¢ urzadzenia umozliwiajgce monitoring osdéb, ktdre
wspOdlnie zostajg wprowadzone w stan letargu. Istotne jest, aby
wszyscy, ktdrzy majg wspdlnie rozpocza¢ wedréwke po swiecie
snu, otrzymali ten sam bodziec wejscia do swiadomego snu.
Zwykle jest to krotki obraz, ktdry pozostaje w podswiadomosci
snigcych. Osoba zasypiajgca w miejscu niechronionym przez
odpowiednie pola elektromagnetyczne podejmuje olbrzymie
ryzyko, gdyz towca Snéw moze miel petny zakres dziatania
wobec takiego obiektu. Dlatego zwykle cztonkowie rebelii
przenosza sie do Swiata Snu w bezpiecznych, odizolowanych
miejscach, gdzie odpowiednie maszyny tworzg siatki
bezpieczeristwa. Wszystko, co odbiera dana osoba w swiadomym

snie — np. bdl czy wszelakie doznania empiryczne — wptywa na nia
w swiecie zywych. W wielu wypadkach, kiedy dochodzi do zbyt
duzego szoku doznan w swiecie snu, moze to doprowadzi¢ do
uszkodzenia mdzgu i wprowadzi¢ osobe w stan spigczki.
Nastepnie taka osoba zostaje uwieziona i stale pilnowana przez
towce Sndow.

Istniejg 2 typy dziatan w swiecie snu. Jest nim wptywanie na
otoczenie, okreslane Orbisem, oraz wptywanie na siebie,
okreslane jako Ego. W przypadku manipulacji swiatem snu
Orbisem mozna oddziatywa¢ na drobne elementy. W raz ze
zwiekszeniem obszaru manipulacji istnieje wieksza szansa na
zauwazenie zmian przez towce Snéw. Podobnie w przypadku
manipulacji sobg, ryzyko rosnie wraz z sitg przemiany.

Swiat snu

Swiat snu jest tworem wszystkich ludzi, ktérzy jednocza sie w nim
z towcg Sndéw. towca nie jest w stanie opanowac wszystkich,
jednak przez caty czas dzieki swoim szpiegom stara sie
wyszukiwac umysty, ktdre nie s3 mu podatne. Czes¢ o0sdb
pozostawiana jest samym sobie przez towce, zwykle wowczas,
gdy ich moc jest olbrzymia, a sami nie s3 swiadomi do korica
swego stanu. Dlatego swiat towcy jest tak bogaty jak wyobraznia
wszystkich ludzi.
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Czasem swiat snu przypomina rzeczywistos¢, niekiedy przechodzi
W wizje starozytnego swiata wymieszanego z fantastycznymi
wizjami potwordw i mitéw. Innym razem droga w nowoczesnym
miescie urywa sie i zastepuje jg krater biegnacy w nicos¢. Zwykle
jednak swiat jest w miare poukfadany, chod pozostaje
groteskowy i surrealistyczny. Najczesciej stabsze swiadomosci
gromadzg sie w grupach i tworzg swoja wspdlng, senna
rzeczywistos¢. Dlatego po bardzo dtugich badaniach — mozna by
stwierdzi¢, ze swiat ten da sie podzieli¢ na przerdzne
mikroswiaty.

Swiat reaguje na dziatania. Otoczenie potrafi zmienia¢ sie
w drastycznym stopniu w zaleznosci od dziatari umystéw ludzi
dookofa. Kiedy mysli s3 spokojne, to otoczenie jest niczym
delikatne morskie fale. Kiedy jednak dochodzi do walki pomiedzy
ludZzmi, otoczenie moze reagowad, zmieniac sie, wyostrzaé. Moga
pojawiac¢ sie blizej niezidentyfikowane ksztatty, kolory moga
szale¢ od jaskrawych po ciemne i ziemne.

Czasem silniejsze umysty, swiadome snu i pragnace w nim
pozosta¢, zbieraja grupy zwyktych obywateli i wykorzystujg ich
moc do kreacji swiata — w celu stworzenia swojego witasnego
krélestwa. Innym razem sam towca Snéw wykorzystuje grupy
ludzi, uzywajac ich do eksperymentdéw, by nawet w trakcie snu
wcigz dla niego pracowali.

Trzeba przyzna¢, ze ta forma swiata utatwia dziatanie ruchom
oporu. Mozliwos¢ przeniesienia sie do niego z dwdch réznych

s ;o
-

koricdw miasta w okreslonym punkcie w swiecie snu umozliwia

tatwe komunikowanie sie.

towca réwniez podlega tym samym zasadom, co inni potgczeni
ni¢mi wspdlnych marzen. Jezeli udatoby sie odnalez¢ wszystkich
Snigcych i ich wyeliminowa¢, wtedy takze sam Wielki Architekt
statby sie bezbronny. Jednak zrealizowanie takiego planu
graniczy z cudem. Cho¢ wcigz pozostaje w strefie marzen ruchu
oporu. '

. D



Mechanika

Mechanika towcy Snéw zostata opracowana w celu wspierania
gry w swiecie snu. Opiera sie na prostych i szybkich rzutach, jak
réwniez stara sie angazowac graczy w tworzenie fabuty.

Kosci
Wszystkie testy wykonuje sie kos¢mi szesciosciennymi.
Karta postaci

Kazda z kart postaci posiada dwie strony. Na jednej znajduja sie
charakterystyki bohatera w swiecie towcy Snu, na drugiej stronie
— charakterystyki w swiecie rzeczywistym.

Ego

Reprezentuje kosci, dzieki ktérym bohater moze wptywad na
kreowania swego bohatera w swiecie snu.

Orbis

Reprezentuje kosci, dzieki ktérym bohater moze wptywad na
kreowania swiata wokét siebie.
Uspienie

Reprezentuje liczbe kosci, ktére sg uzywane do zwiekszenia
poziomu testu. Jezeli uspienie przekroczy poziom 5, wtedy
bohater pozostaje zamkniety w snie na zawsze. Przekroczenie

maksymalnego poziomu traktowane jest jako

uspienia

wytgczenie postaci z gry. Jezeli uspienie nastgpi w swiecie
rzeczywistym, oznacza to, ze bohater zostaje przeniesiony na
zawsze do swiata snu. Wszystkie rany sg traktowane jako rany
uspienia, poniewaz szok wywotany bdlem/niepowodzeniem
zmusza umyst postaci do ucieczki do swiata snu. Jezeli postad
przekroczy prég ran uspienia w sSwiecie rzeczywistym, zostaje
przeniesiona do swiata snu na tak dtugo, jak dtugo bedzie zyto
ciato (tym samym np. rana sSmiertelna w giowe z pistoletu
automatycznie wyeliminuje postac z gry).

Utomnosé

S3 to negatywne aspekty postaci, ktére zostajg odpalone
w momencie, kiedy test przy uzyciu Ego badz Orbisu sie nie
powodzi. Gracz ma tez prawo uzycia utomnosci samemu
w dowolnym momencie gry, jednak musi mie¢ to konsekwencje
(np. nie mozna odpali¢ utomnosci ,,Strach”, méwiac, ze boimy sie
pajaka w rogu pokoju. W takiej sytuacji mistrz gry wraz z graczami
moze podja¢ decyzje o konsekwencjach). W takim przypadku
gracz odejmuje sobie jeden poziom Uspienia.



Aspekt

S3 to specjalne zdolnosci postaci, ktére moga zostad takze uzyte
jako Utomnosci. Kazdy z aspektdw mechanicznie dodaje k6 do
testu. Aspekt moze zosta¢ réwniez uzyty fabularnie. Gracz ma
prawo wprowadzi¢ element do historii Swiata, jednak
automatycznie jego nastepny test zostaje wykonany
z dodatkowa koscig Uspienia (tylko do tego testu).

Aspekty mogg zostac uzyte jednorazowo na sesje (chyba ze s3
uzyte jako Utomnosci), wspierajac dziatanie bohatera.
W przypadku udanego testu gracz - po uzgodnieniu ze
wspotgraczami — ma prawo wprowadzi¢ element fabularny do
sceny. Jezeli test jest na réwni z wynikiem poziomu testu badz
testu przeciwstawnego - wtedy scena traktowana jest jako
pozytywnie zdana, jednak nalezy uwzgledni¢ dziatanie aspektu
rowniez jako Utomnos¢.

Mozna takze tgczy¢ aspekty, by zwiekszy¢ szanse powodzenia,
jednak wcigz pozostajg one jednorazowe.

Umiejetnosci (Swiat rzeczywisty)

Kazda postad posiada umiejetnosci, ktére s3 zwigzane z jej
specjalnoscia. Kazdy z testow wykonuje sie rzutem jednej kosci
k6 oraz dodaniem jednej kosci k6, jesli posiadamy umiejetnosc do
danego testu. Wyniki sie sumuje. Zwykty test, aby skoniczyt sie
powodzeniem, wymaga wyniku 4 i wiecej na kosci. Poziom

trudnosci moze wzrosng¢, jesli dana scena ma to wspomniane
w przygodzie.

Umiejetnosci (Swiat towcy Snu)

Kazda postad posiada umiejetnosci, ktore uosabiaj3 jej alter ego
w Swiecie towcy. Kazdy z testdw wykonuje sie identycznie do
Swiata rzeczywistego, jednak istnieja dodatkowe cechy w postaci
Ego i Orbis. Ego odpowiada za kreowanie Swiata wokdt swojej
postaci, Orbis wptywa natomiast na generowanie otoczenia.
Gracz moze zadeklarowac przed rzutem na dang umiejetnosc
ouzyciu dodatkowej k6 pochodzacej z Ego badz Orbisu.
Maksymalna liczba dodatkowych kosci odpowiada poziomowi
cechy Ego/Orbis.

Jednak z uzyciem tych kosci wigze sie ryzyko. Za kazdg uzytg kos¢
pochodzaca z tych cech towca Snéw uzywa swoich w tej samej
liczbie. Jezeli wynik sumy kosci towcy Snéw (réwny liczbie
uzytych) jest wyzszy od sumy kosci gracza (wszystkich), wéwczas
towca Snéw zauwaza postal gracza. W takiej sytuacji gracz
otrzymuje kos¢ Uspienia (zwieksza poziom trudnosci nastepnego
testu o k6) lub nastepuje odpalenie Utomnosci postaci, ktérego
opis lezy po stronie grajacego.



- -y ——

Krytyczne szczescie

Kazdy wynik réwny 6 na kosci generuje przerzut. Jedng kos¢
mozna przerzuci¢ tylko raz. Tym samym maksymalny wynik to 12.
Majac krytyczne szczescie przy uzyciu danej umiejetnosci,
otrzymujemy dodatkowg k6 do nastepnego testu na te
umiejetnosd.

Pech

Jezeli wynik na jednej kosci k6 wynosi 1, to nie jest ona wliczana
do sumy kosci postaci. Zostaje przeniesiona do puli kosci
przeciwnych badz zwieksza poziom trudnosci o 1. Jezeli test sie
nie powiedzie, to nastepuje Krytyczny Pech.

Krytyczny Pech

W momencie wystgpienia Krytycznego Pechu postac
automatycznie otrzymuje punkt Uspienia, jak réwniez zostaje
odpalona jedna Utomnos¢. Gracz ma prawo podja¢ decyzje co do
konsekwencji, jezeli bedg one uznane przez wszystkich za bardzo
ostre. W takiej sytuacji gracz ma prawo zwiekszy¢ swoje Ego badz
Orbis o 1, gdyz wydarzenie to spowodowato wyjatkowy szok dla
bohatera.

Walka

Testy walki s3 wykonywane na zasadzie rzutdow
przeciwstawnych. Jezeli wynik postaci gracza jest wyzszy, to
wygrywa starcie, zadajac punkt uspienia przeciwnikowi. Kazde
dziatanie w walce, ktére ma o 4 punkty wiecej niz dziatanie
drugiej strony, zadaje dodatkowy punkt uspienia (punkty
kumuluja sie i nie ma maksymalnego progu). Zwykli przeciwnicy

posiadajg 2 punkty uspienia, natomiast wazniejsi przeciwnicy

potrafig ich mie¢ znacznie wiecej.
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Bohaterowie

Kazdy z bohateréw towcy Snéw zostat szczegétowo opisany ponizej. Jednak zanim przejdziesz do
lektury pragne zwrdci¢ uwage na istotny element. Bohaterowie posiadajg Tajemnice, kazda z nich ma
znaczenie fabularne i moze mie¢ wptyw na sceny w historii. S3 one dodatkowymi elementami
wzbogacajgcymi Bohateréw. Kazdy z graczy powinien po wyborze bohatera zadeklarowa¢, czy chce
otrzymac Wazng wiedze badz Tajemnice postaci. Po dokonaniu wyboru powinien dosta¢ opis jednej z
nich (wczesniej wydrukuj je i wytnij). Drugg otrzyma w odpowiednim etapie historii.

Stabos¢ postaci wyreczana jest w momencie, kiedy bohater otrzymuje swoja pierwsza rane w postaci
utraty punktu Uspienia. Jezeli nie nastapi to podczas rozgrywki, w takiej sytuacji Stabos¢ wyreczana
jest wraz z druga tajemnica, ktdrej nie dostat Bohater.

Czarna strona postaci powinna zosta¢ przekazana, kiedy ta aktywuje swoja pierwsza Utomnosé.
Jezeli to nie nastgpi, to bedzie ona przekazana réwniez z reszta tajemnic w odpowiednim etapie gry.
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Antoine Depage (w Edenie AD251)
Opis bohatera =
Wiek: 40 lat

Wyglad: Antoine jest
szczuptym
z kilkoma bliznami na

mezczyzng

ciele. Krdtka, doktadnie
przystrzyzona broda
i dtugie wtosy sciggniete
do tylu dodajg mu
charakteru. Brak jednego
oka zostat =zastgpiony
wszczepem w  postaci
mechanicznej  soczewki,

mienigcej sie delikatnie
zielonym swiattem.

Charakter: Antoine jest pewnym siebie i stanowczym
cztowiekiem. Ma powazny gtos, ktéry dodaje mu powagi.
W stresujgcych sytuacjach ciezko wyprowadzi¢ go z réwnowagi.
Niestety czasem za bardzo skupia sie na szczegétach, co moze
skutkowa¢ odwlekaniem podejmowanych przez niego decyzji.

Historia: Antoine Depage jest znanym specjalista w dziedzinie
genetyki i nanotechnologii. Na poczatku swej dziatalnosci byt

zwigzany z Edenem i dziatat na jego korzys¢. Gtéwnym projektem
Antoine’a byto  opracowanie  zmodyfikowanego kodu
genetycznego, pozwalajgcego na stworzenie cztowieka
o niewyobrazalnym potencjale wyobrazni. Miato to by¢ dzieto
ostateczne, ktdre wzmocnitoby dziatanie kowcy Snéw na
gigantyczng skale. Kiedy badania posuwaty sie do przodu,
Antoine spotkat na swojej drodze Hurama - jednego
z dowddcow ruchu oporu. Cztowiek ten sitg wyciggnat naukowca
z domu i zabrat do podziemi. Dopiero po kilku dniach, kiedy leki
Edenu przestaty dziata¢, a Antoine nie byt juz podatny na kowce
Snéw, zrozumiat, co dzieje sie na swiecie. Mineto okoto miesigca
pracy w podziemnym laboratorium ukrytym w starej oczyszczalni
Sciekéw, kiedy dochodzi do ataku kilku agentéw Edenu na
osrodek. Dowodzi nimi stara przyjacidtka Antoine’a - Camelot.
Agentka ta byta jedng z pierwszych o0sdb, ktérym wszczepiono
beta geny z badann Depage’a. Niestety badania okazaty sie
fiaskiem i Antoine skupit sie na rozwinieciu genu pozwalajacego
na narodziny osobnika wzbogaconego o ten fragment kodu.
W trakcie ataku ginie Huram zastrzelony przez Camelot. Agenci,
ku zaskoczeniu ruchu oporu, sg uzbrojeni w bron energetyczna
sprzed 50 lat, ktdra data im olbrzymia przewage. Antoine zostaje
odbity, a w trakcie zamieszek ginie dziesieciu cztonkdw ruchu
oporu i dwdch agentéw. Pozostajac sam na sam z Camelot,
Antoine wstrzykuje agentce bardzo mocny srodek usypiajacy. Po
dtugich dziataniach udaje mu sie wyzby¢ z ciata agentki substancji
Edenu i przekaza¢ jej wizje prawdziwego swiata. Antoine, bedac
swiadomym uczucia Camelot do niego, postanawia je
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wykorzystac i rusza z agentka do Metropolii - podziemnego
miasta nalezacego do ruchu oporu. Udaje im sie tam dostac i po
rozmowach z przedstawicielami wtadzy zostaje przydzielona do
pomocy Antoine’owi takze Anastazja Spero - kobieta urodzona
w podziemiach. Anastazja z poczatku jest zdystansowana do
Antoine’a, lecz ten wyraznie interesuje sie kobieta poza
obszarem pracy, co owocuje w poOzniejszym etapie mocnym
uczuciem. Camelot pozostaje zazdrosna i stara sie przeszkadzad
Anastazji. Jednak Camelot, ktdra zostata dotaczona do dziatan
zotnierzy ruchu oporu, wyrusza na kilkumiesieczng misje. W tym
czasie Antoine wraz z kilkoma naukowcami i Anastazjg zostajg
oddelegowani do punktu naukowego w podziemiach Edenu. Tam
udaje im sie — po gtebokiej inwigilacji Swiata snu - odkry¢ kilka
tajemnic Edenu. Posiadajac te informacje, prace nad kodem
genetycznym zostajg zakonczone, a geny zostaja wszczepione w
dwdjke dzieci tuz przed ich narodzinami. Eksperyment korczy sie
sukcesem...

Cele: Antoine uznawat odkrycie kodu genetycznego za swdj
zyciowy cel. W sytuacji, w ktdrej jedyne probki zaginetyby,
zrobitby wszystko, by je odnalez¢.

Cechy

Ulomnosci Aspekty

To wymaga czasu To urzadzenie zadziata!

A jezeli wcigz mnie sledza? Zawsze znajdzie sie jakies

oo narzedzie
Moje ciato odmawia

postuszeristwa Mam zawsze przyjaciét

Ja na pewno nie zgine! Dajcie mi chwile, a znajde

. . . rozwigzanie
Przesztos¢ do mnie wrocita

To nie musi wcale tak dziata¢,
jak myslisz

Umiejetnosci
Techniczne: Komputery, Matematyka, Naprawa, Biologia
Socjalne: Opanowanie, Przekonywanie, Znajomosci
Bojowe: Bieg, Putapki, Systemy Wojskowe, Hackowanie
Punkty Uspienia: 5
EGO: 2

ORBIS: 2
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Tajemnice

- ‘e Femr
Wg- e 5
-

Wazna wiedza: Pamietasz wyraznie, ze wynik ostatniego testu byt
pozytywny. Chwile pdzniej poczutes jakby uktucie i caty sSwiat
zawirowat. Wciaz masz w gtowie przed oczami potwierdzajgcy wynik,
ze sie udato. Niestety nie ma mozliwosci odtworzenia kodu, poniewaz
wszczepiona prébka do dwdch okazéw byta ostatnig, jaka
posiadaliscie. Pamietasz takze, ze osoba, ktdra pomogta podczas
eksperymentu byt Onir. Spotkates go na stacji pomiedzy wszystkimi
snami, jednak nie pamietasz, czy byt on po waszej stronie.

Mechanicznie: Posiadajagc te wiedzg, mozesz przerzuci¢ kos¢ we
wszystkich testach Biologii i Komputerédw. Réwniez otrzymujesz kos¢
do Znajomosci w celu wyszukania Onira.

Stabos¢: Od momentu, kiedy poznates Anastazje, zapragnates by stata sie
czescig Twojego zycia. Wspdlnie spedzone godziny pracy w laboratorium
zaowocowaty namietnym uczuciem. States sie bezwzgledny wobec niej
i z czasem Twoja namietnos¢ zaczynata robic sie toksyczna.

Mechanicznie: Masz prawo odda¢ swojg jedng kos¢ do testéw Anastazji
powigzang z danym testem. Kiedy to robisz, odejmujesz sobie punkt Uspienia,
jednak w przypadku niepowodzenia efekt ujemny jest traktowany podwdjnie
(to samo tyczy sie Krytycznego Pecha).

Tajemnica postaci: Nalezates do grupy osdb, ktdére podlegaty pod
Onira - jednego z wazniejszych agentéw Edenu. Miat on przystgpic¢ do
Snigcych i wspéttworzyé towce Snéw. Okazato sie, ze badania Onira
zostaty uznane za herezje, a on sam uciekt i ukryt sie. Ty utrzymywates
z nim kontakt. Mieliscie wspdlnie opracowad gen. Kiedy zostates
porwany przez ruch oporu, Twdj kontakt z Onirem zerwat sie. Jedyng
mozliwoscig byta wspdtpraca w swiecie snu. To wtasnie Onir wiamat
sie do baz danych Edenu i pomdgt przy ostatnich dziataniach, kiedy
tworzytes gen. Niestety zdradzites Onira w trakcie spotkania w swiecie
snu, starates sie go zabi¢, uznajac, ze musi wspdtdziatad z kims jeszcze.
Od tamtej pory Onir zaginat.

Mechanicznie: Otrzymujesz statag utomnos¢ Podejrzliwy.

Czarna strona: Wykorzystates Camelot, wszczepiajac jej gen, ktdry niszczy jg od
srodka. Bytes swiadomy olbrzymiej szansy niepowodzenia, jak réwniez tego, co
ta kobieta czuje do Ciebie. Wyniki natomiast przestates do tajemniczego
wspoétpracownika. PdZniej skupites sie na dalszych badaniach i nie
informowates Camelot o tym, co sie stato. Jednak, kiedy Ty wraz z Anastazja
i kilkoma naukowcami trafiacie do jednostki badawczej Bohemy, Camelot
jakim$ cudem odkrywa prawde o sobie. Zazdrosna i wsciekta wpada ktdrejs
nocy do Twojego pokoju, dochodzi do ktdtni. Nie chcac, by prawda wyszta na
jaw, postrzelites jg krytycznie, a ona stracita przytomnos¢. Bedac w szoku, nie
wiedziates, co zrobi¢, skontaktowates sie ze starymi przyjaciétmi z Edenu, a po
otrzymaniu danych wyruszyte$ fazikiem (matym statkiem powietrznym) do
opuszczonych fabryk. Przyjaciel powiedziat Ci o starym laboratorium, gdzie
znajdowata sie jedna z niewielu maszyn nanoleczniczych. Camelot przezyta, Ty
jednak oczyscites jej wspomnienia, byto to jedyne rozwigzanie, aby jej nie
zabija¢. Powdd byt prosty — byta jedynym nosicielem kodu, dzieki ktdremu
mogliscie odnalez¢ dzieci.
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Anastazja Spero

Opis bohatera
Wiek: 32 lata

Wyglad: Anastazja jest
niska i delikatnej budowy
kobieta o  francuskiej
urodzie. Nosi biaty lekarski
kite. Na jej prawym
nadgarstku widad
urzadzenie lekarskie.

Charakter:  Jest lekko —y

wycofana i wydaje sie
troche zamknieta w sobie,
jednak po dtuzszych p:
rozmowach mozna

zorientowac sie, ze bardzo przejmuje sie wszystkimi. Niestety jest

tez nerwowa, a jej delikatnos¢ w tym nie pomaga.

Historia: Anastazja urodzita sie poza Edenem. Tym samym nie
otrzymata chipu, jak réwniez nie przenosita sie do swiata snu pod
wptywem lekdw Edenu. Pochodzi z lekarskiej rodziny. Kiedy miata
okoto 15 lat doszto do tragedii w jej obozie, rodzice zostali zabici
przez ludzi z ruchu oporu. Ktétnia pomiedzy dwoma
ugrupowaniami o podjecie decyzji w sprawie dziatan rozbita obdz

na dwie czesci. Anastazja uciekta i btgkata sie po podziemiach
Edenu. Kilkukrotnie napotykata zwiadowcédw Edenu, jednak
jakims cudem udato jej sie uciec i trafi¢ do Sanktuarium jednego
z podziemnych miast. W tym czasie umyst Anastazji wielokrotnie
byt narazony na kontakt z towca Sndw, niestety odbito sie to
znaczaco na jej psychice. Kiedys petna radosci i sit dziewczyna,
stata sie zamknieta w sobie, cyniczng osoba. Dotaczajac do
starego lekarza w Sanktuarium, z poczatku pobierata u niego
nauki. Kiedy jednak starzec zmart, szybko przejeta jego miejsce.
Zajmowanie sie ludZzmi przerodzito sie w pasje, a pdzniej zaczeto
siega¢ coraz dalej. Byt to cel zyciowy Anastazji, by uratowad
wszystkich. Prosita wielokrotnie szefa Sanktuarium (Apelles), by
podczas wypaddw zwiadowcdw zbierali surowce biologiczne,
pozostawione w opuszczonych laboratoriach. Kolejnym etapem
byto opracowywanie coraz to mocniejszych lekéw stymulujacych
oraz wspomagajacych dziatanie organizmu. Stworzone wczesniej
przez starego naukowca byty uzywane do utrzymywania ludzi
w swiadomym snie dtuzej niz 7 godzin. Anastazja poprawita ich
jakos¢ i najlepsi mogli zazy¢ dawke tak mocng, ze przenosili sie do
Swiata snu na 11 godzin. Przetom miat nastagpi¢, kiedy zaczeta
opracowywac stymulanty wzmacniajagce prace mdézgu podczas
stanu sennego, dzieki ktérym osoba w swiecie kowcy Snéw
mogtaby manipulowad nierzeczywistoscig na duza skale. Jednak
Anastazje przeniesiono do innego projektu i nie mogta skupic sie
na nowym odkryciu. Niejaki Antoine Depage miat by¢ jej szefem -
cztowiek, ktdéry wczesniej pracowat dla Edenu. Z poczatku
wzbudzito to wsciektos¢ w Anastazji — nieznany cztowiek miat jej
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rozkazywad. Projekt wydat sie jednak interesujgcy. Mieli
opracowac kod genetyczny, ktéry po wszczepieniu do nowo
narodzonych dzieci miat stworzy¢ poteznych snigcych — osoby
mogace zagrozi¢ nawet samemu ktowcy Snéw. Antoine wydawat
sie Anastazji arogancki i zarozumiaty, jednak czuta, ze starat sie
do niej zblizy¢. Przez caty ten czas byta ochroniarka Antoine’a,
Camelot, szukata okazji by odciagna¢ Anastazje od swego
przetozonego. Doszto do sprzeczki miedzy kobietami, jednak
Anastazja, majgc znaczace wptywy, skontaktowata sie z Ortem
i rozkazata, by ten odtaczyt Camelot od projektu i przytaczyt do
jednego z oddziatéw ruchu oporu. Po tym Anastazja pozwala
Antoine’owi, by ten zblizyt sie do niej. Okazuje sie, ze uczucie
jednak istniato i ten, ktérego nienawidzita, z czasem stat sie jej
partnerem w pracy i w zyciu. Kiedy juz ostateczny test kodu
genetycznego zostaje wykonany, Anastazja stoi obok Antoine’a,
jednak wspomnienia urywaja sie w tym momencie...

Cechy
Utomnosci Aspekty
Mam by¢ spokojna?! Nie zginiesz!
Boje sie, ze to sie nie uda. ... Ta aorta odpowiada za...

Tak naprawde nic dla mnie nie | Potrzebujesz stymulantu?

znaczycie!

Te zwiazki dzialaj3 ...
Kiedys go spotkatam ...

I bez tego damy rade
Wiem, jak sie tego pozby¢

Umiejetnosci
Techniczne: Leczenie, Chemia, Biologia, Fizyka
Socjalne: Empatia, Uwodzenie
Bojowe: Trucizny, Spostrzegawczos¢, Ukrywanie sie, Bron lekka
Punkty Uspienia: 5
EGO: 1

ORBIS: 3
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Tajemnice

Wazna wiedza: Nie odpuscitas swojego projektu, ciggta praca
pozwolita Ci stworzy¢ stymulant, ktéry zaaplikowany pozwala na
wejscie w gtebszy sen. Wiaze sie z tym jednak ryzyko, poniewaz stan
osoby jest wtedy bardzo niestabilny. Dodatkowo wyniki badan
pozwolity na odseparowanie jazni ludzkiej od ciata. Oznaczato to, ze
jezeli badania bytyby prowadzone giebiej, mozliwe jest, ze istnieje
szansa na przekazywanie pomiedzy osobami wspomnien.

Mechanicznie: Po zaaplikowaniu stymulantu osoba otrzymuje
dodatkowa kos¢ do Ego badZz Orbis na state, jednak w przypadku
wypadniecia 1 na tej kosci odpalana jest Utomnos¢ bohatera.

Dodatkowo, jezeli stymulant zazyje Anastazja, moze ona przekazywacd
swoje mysli innym postaciom graczy w swiecie snu.

Stabos¢: Zbyt mocno przejmujesz sie losem innych ludzi.
Przektadasz dobro jednostki nad dobro ogdtu, co moze prowadzi¢
do pogladéw sktaniajacych sie w kierunku polityki Edenu. Ukrywasz
to, jednak coraz bardziej zaczynasz dostrzegal rosngcg szanse
niepowodzenia dziatari ruchu oporu. Kolejne ofiary i kolejni
cierpigcy ludzie. To musi sie wreszcie skoriczyc.

Mechanicznie: Otrzymujesz utomnos¢: Czy jestem po wiasciwej
stronie?

Tajemnica postaci: Prowadzac swoje badania, odkrytas sposdb na
wyczyszczenie ludzkiej pamieci z konkretnych wspomnien. Oznaczato
to, ze wybidrczo mozna byto usuwaé wspomnienia z umystu osoby.
Pierwszg probe podjetas na samej sobie. Test odnidst sukces. Dalsze
badania prowadzitas w jednostce naukowej, gdzie odbywaty sie badania
nad kodem genetycznym. Sposéb usuniecia polegat na podaniu
osobnikowi srodka narkotycznego, ktéry dziatat z opéznieniem. Pdzniej
nastepowato przeniesienie osoby do swiadomego snu. Usunigcie trwato
chwile, dlatego réwniez Antoine byt dobrym okazem do badar.

Mechanicznie: Mozesz usung¢ wspomnienia po zaaplikowaniu srodka
danej osobie. Trudnos¢ takiego testu wynosi 7.

Czarna strona: Twoje watpliwosci juz dawno zostaty rozwiane.
Dziatanie ruchu oporu byto wedtug Ciebie daremne. Od dtuzszego
czasu kontaktowatas sie z Edenem, poczawszy od Twojego
zagubienia w kanatach, poprzez dziatanie w Sanktuarium. Wszystkie
wyniki badari przekazywatas odpowiednim wtadzom. Kiedy
wszczepiliscie gen dzieciom, skontaktowatas sie ze swoim
przetozonym w Edenie. Antoine przytapat Cie na tym, doszto do
ktétni, uzytas srodka, by wymaza¢ wspomnienie z glowy Antoine’a,
sama natomiast liczytas na przybycie wtadz.
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JC (Dzej Si - Jacques Callot) ,,Szararcza”

Opis bohatera
Wiek: 16 lat

Wyglad: JC jest
wychudzonym nastolatkiem
o0 wiecznie usmiechnietej
buzi. Stara czapka
z daszkiem i gogle pilota s3
jego  statym elementem
wizerunku. Przyduze
wojskowe ubranie i stary
rewolwer w kaburze przy
pasie podkresla jego rebelianckiego ducha. Plecak wypetniony
przeréznymi gadzetami swiadczy o tym, ze JC uwielbia wszystko
chomikowad. Na jego prawym policzku widnieje tatuaz z napisem
, Wolnos¢!”.

Charakter: Jest pogodny i peten cieptej energii. Nigdy sie nie
waha i zawsze stara sie mysle¢ pozytywnie. Wydaje sie to byc
czasem nienaturalne, bo nawet otrzymujac rane predzej zacznie
pytac,,Czy ten drugi oberwat bardziej?!”, niz krzycze¢ z bélu.

Historia: Dopiero niedawno poznat swojg historie. Odnaleziony
w kanatach w starej oczyszczalni, gdzie jego rodzice zostali
zastrzeleni przez nieznanych sprawcéw. Cho¢ pochodzenie jego

rodzicdw byto petne niejasnosci, ubrani w typowe szaty
cztonkdw Edenu, wygladali, jakby prébowali przed czyms uciec.
Chtopiec byt pozbawiony sladéw chipu, miat zaledwie kilka
tygodni, co mogto oznaczad, ze nie urodzit sie w szpitalu. Zostat
zabrany do Sanktuarium i tam pod okiem Apellesa dorastat. Dos¢
szybko okazato sie, ze JC miat nadzwyczajng wyobraznie. Jego
zdolnosci w sSwiecie snu przekraczaty wszelkie normy
rowiesnikéw. Apelles podjat decyzje, by JC juz w wieku 6 lat
zostat dotaczony do szwadrondw, ktdére penetrowaty
przestrzenie kowcy Snéw. Z poczatku przekazywat informacje,
z czasem zaczat wykonywad trudniejsze zadania. JC potrafit
kontrolowad swoje Ego tak bardzo, ze kiedy miat 8 lat podczas
jednej z akcji swiadomie wdat sie w konfrontacje z agentem.
Wyszedt z niej ranny, jednak agent ucierpiat duzo bardziej,
a dzieki temu JC umozliwit swoim przyjaciotom ucieczke. kiedy
byt troche starszy, JC dotaczyt takze do szwadrondéw
zwiadowcow. Dzieki wypadom mdgt zaopatrzy< sie w przerdzny
sprzet, a w pdzniejszym okresie zaczeto nazywac go Szarancza,
gdyz nic nie uciekto jego bystremu oku. Kiedy do jego grupy
dotgczyta byta agentka Camelot, JC byt bardzo do niej
uprzedzony. Jednak w krétkim czasie wyczut, ze kobieta jest
w porzadku i zaakceptowat j3. Kiedy ta uratowata chtopaka
podczas konfrontacji w kanatach z kilkoma agentami, JC poczut
sie dtuznikiem i dotgczyt Camelot do listy przyjaciét. Po pewnym
czasie Camelot zostata przetozonga Szaranczy, wtedy takze relacje
miedzy nimi polepszyty sie. Zostali dwdjka najlepszych
zwiadowcdéw Sanktuarium. Gdy w laboratoriach w opuszczonej
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czesci Edenu dochodzi do tragedii, JC wraz z Camelot udajg sie

tam czym predzej, by sprawdzi¢, co sie stato z Anastazjg

i Antoine’m. Niestety te dwie osoby zaginety, a wraz z nimi ich

wyniki badan. JC zauwaza zatamanie Camelot, jednak uznaje, ze

nie bedzie okazywal jej wspodtczucia. We dwoje zaczynaja

sledztwo w sprawie odnalezienia dwojga naukowcdéw. Dopiero

po 4 latach odnajdujg slady z informacjami, ze para zostata

zamknieta w komorach kriogenicznych w jednym z Doméw

Spoczynku. Akcja odbicia miata wtasnie nastapic...

Utomnosci
Ja nie dam rady?
To tylko drasniecie!

Wydawato mi sie, ze juz tu
bylismy

Tutaj jest bezpiecznie

Niby to stara bron?

Cechy

Aspekty

Nawet nie wiesz, co tutaj mam
To zaboli Ciebie bardziej

Jakby to miato mnie
zaskoczy&?

Wystarczy, ze si¢ skryje

Myslisz, iz jestem tylko
dzieckiem?

Umiejetnosci
Techniczne: Rusznikarstwo
Socjalne: Ktamanie

Bojowe: Ukrywanie sie, Skradanie sie, Bron lekka, Unik,
Nastuchiwanie

Punkty Uspienia: 5
EGO: 4

ORBIS: 1
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Tajemnice

Wazna wiedza: Zawsze byto Cie petno w wielu miejscach. Tak tez zdarzyto
w tym przypadku. Znalaztes$ sie w miejscu, w ktdrym nie powinienes by¢. Kilka
tygodni temu w Sanktuarium pojawit sie cztowiek z innego podziemnego
miasta, spotkat sie z Ortem. Byto to nieoficjalne spotkanie, jednak Ty nie mogtes
przepusci¢ okazji, by podstucha¢ rozmowy. Wynikato z nich, ze ktos zdradzit
w grupie Bohemy. Przypuszczenia padty na niejakiego Onira — cztowieka, ktéry
kiedys nalezat do elity wsrdd agentédw Edenu. Onir zabit dwdéch zwiadowcdw
i zniknat, rozptywajac sie w powietrzu. Ostatnie informacje s szczatkowe,
widziano go raz w Porcie Snéw, cho¢ s3 to jedynie pogtoski.

Mechanicznie: Otrzymujesz mozliwos¢ przerzucenia wyniku kosci na
Nastuchiwanie, Skradanie sie i Ukrywanie sie. Drugi wynik zastepuje pierwszy.

Stabos¢: Wierzysz w wolnos¢ i dziatania ruchu oporu. Kiedy wraz z grupa
zwiadowcdw w swiecie snu penetrowaliscie tereny jakiejs grupowej jazni,
poczutes wyraznie nieznang energie. Wczesniej nie spotkates sie z bytem
towcy Snéw. To spotkanie byto nie do opisania, a moc, ktérg odczutes,
wywarta na tobie olbrzymie wrazenie. To wydarzenie spowodowato, ze
zaczates miec watpliwos¢. Byt byt peten mitosierdzi i wspdtczucia, Twoje serce
poczuto to tak, jakbys btadzit przez cate zycie. Wyrwany z letargu przez swoich
kompandw, mimo wszystko nie mogtes wyzbyc¢ sie tego przedziwnego uczucia.

Mechanicznie: W momencie odpalenia Utomnosci przez nieudany test
otrzymujesz dodatkowg kos¢ traktowang jako Ego badz Orbis, ktéra zostanie
odjeta dodatkowo od Twojego wyniku testu.

Tajemnica postaci: Kiedy dorastates wcigz nurtowato Cie pytanie dotyczace
Twojej przesztosci. Liczytes, ze ktdrego dnia uda Ci sie odnalez¢ odpowiedz. | tak
tez sie stato. Kiedy inni penetrowali budynki w poszukiwaniu potrzebnych
surowcow, Ty podiaczates sie do aparatury, by przenies¢ sie do Swiata snu
i pilnowag, by zaden byt nie wtargnat do umystéw Twych kompandéw. Okazato
sie, ze w budynku, w ktérym zasnates, znajdowat sie kontener kriogeniczny
z zamrozonym ciatem pewnej pani naukowiec. Kobieta ta w momencie
przeniesienia Ciebie do swiata snu zareagowata. Doszto do spotkania i poznates
niejaka Jowisz. Kobieta miata do Ciebie jedng prosbe, abys wytaczyt jej sarkofag,
pragneta umrzed. Jednak podczas rozmowy okazato sie, ze posiada informacje,
ktére moga przyda¢ sie ruchowi oporu. Kobieta wspdtpracowata w Edenie z
Onirem, i zostata wytaczona z projektu, kiedy dwdjka naukowcdw porwata
prototyp dziecka z genem. Wytaczytes sarkofag...

Mechanicznie: Otrzymujesz dodatkowy aspekt - Nieztomny

Czarna strona: Zabites cztowieka. Zabites swojego przyjaciela. To byli agenci,
tak powiedziates przy spotkaniu po zwiadzie. Sktamates, a bdl pozostat. Moze
gdybyscie nie walczyli z Edenem, moze nic by sie nie stato. Po co masz walczy¢
o wolnos¢, jesli i tak wszyscy zging? Dlaczego go zabites? Bo zwatpit? Chciat sie
podda¢ Edenowi? Mégt miec racje... Ty jednak wtedy czutes co innego, Twoja
wsciektos¢ rosta. Nazwat Twojg przetozong Camelot dziwka i zdrajczynig! Nie
mogtes mu na to pozwoli¢. Nie oddates strzatu, nie zrobites nic, co mozna by
wyttumaczy¢ naturalnie. Po prostu gtowa Toma eksplodowata. Czy to na
pewno zrobites Ty?

Mechanicznie: Od tej pory mozesz uzywac po jednej kosci Ego i Orbis do swoich
testéw w sSwiecie rzeczywistym. Ego oddziatuje na Ciebie (mozesz zwiekszy¢
swoja site/szybkosé/wytrzymatosc), a Orbis dziata na inne osoby (mozesz np.
zada¢ rane innej postaci, lecz nie dziata to jak telekineza, a bardziej jak
telepatia).
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Camelot (w Edenie C139)

Opis bohatera
Wiek: 28 lat

Wyglad: Camelot jest kobieta
o ostrej urodzie. Lekko zadziorny
wyraz  twarzy, jak rdwniez
krzykliwe rézowe wtosy nadaja jej
nietypowego  wygladu.  Stare
tatuaze na szyi i na dtoniach
swiadczg o tym, ze byfa kiedys
agentka. Dopasowany garnitur
wzmocniony weglowym stopem
moze tylko utwierdzié
w przekonaniu, ze pracowata dla
Edenu. Lekki karabin snajperski przewieszony przez plecy oraz

ciezki pistolet termiczny przy pasie rzucaja sie od razu w oczy.

Charakter: Camelot sprawia wrazenie ostrej osoby. Nie przebiera
w stowach i zawsze mdéwi to, co mysli. Wida¢ w tym szkolenie
agentdw, jednak czasem mozna odnies¢ wrazenie, ze sprawia jej
to rados¢. Jest jednak bardzo honorowa i oddana. Nigdy nie
odmawia pomocy i bez zastanowienia wyciggnie reke, by pomdc.

Historia: Agenci nie znajg swojej przesztosci. Dzieci wybierane s3
z rodzin o najlepszych wynikach w testach predyspozyciji.
Wychowywani przez innych agentéw, szkoleni od najmtodszych
lat. Majacy stac sie w przysztosci wojownikami Edenu. Tak tez
byto w Twoim przypadku. Twoje wspomnienia s3 bardzo
precyzyjne, pamietasz twarze osob, ktére widziatas, gdy miatas
zaledwie 5 lat. Wszczepy do mdzgu, dodatkowe chipy
wspomagajgce koordynacje psychosomatyczng i ruchowa
pozwalaja Ci na osiggi duzo lepsze niz u przecietnych ludzi. Kiedy
w wieku 10 lat przesztas test sprawdzajacy Twoje zdolnosci,
wyszto, ze jestes duzo lepsza w dziataniach w rzeczywistosci niz
w $nie. Oddano Cie na kolejnych 6 lat na szkolenie u agentow
inwigilujgcych srodowiska rebeliantéw. Pod okiem dowddcy
ugrupowania Apellesa bytas szkolona przez 2 lata, jednak po tym
czasie dowddca zaginat i zostatas przydzielona do innej grupy.
Uznano, ze straty w szkoleniu ze wzgledu na brak odpowiedniej
osoby beda nie do odtworzenia i tak zostatas agentka
najnizszego szczebla, przypisang do oddziatéw ochrony. Osobg,
ktorej przypisano Camelot byt Antoine Depage. Juz od
pierwszych chwil, kiedy go poznatas, ogarneto Cie dziwne
uczucie. Mimo nastoletniego wieku traktowatas Antoine’a, jak
kogos wiecej niz tylko osobe, ktdrg miatas pilnowad. Byto to
o tyle nietypowe, Ze inni ochroniarze z grupy agentéw nie
przejawiali takich uczu¢ do swoich przetozonych. Mijaty lata, a Ty
snitas nocami o Antoine. Przetom nastgpit, kiedy Antoine
prowadzit coraz gtebsze badania w sprawie kodu genetycznego,
wzmacniajgcego dziatanie ludzkiego umystu w sSwiecie snu.
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Zostatas wyznaczona jako jedna z kilku 0sdb, ktére miaty zostac
poddane procesowi testowemu. Niestety wyniki wypadty
negatywnie i nie nastapity zadne zmiany w mozliwosciach pracy
Twojego mozgu. Jednak cos wcigz wskazywato, ze badania
musiaty mie¢ jakis wptyw na Ciebie, zdarzato Ci sie drzenia rak,
czasem czutas krew w ustach. Nie sktadatas raportu w tej
sprawie, gdyz wiedziatas, ze nie pracowatabys juz wtedy dla
Antoine’a. W miedzyczasie bytas tez swiadkiem kilku rozmoéw
Antoine’a z Onirem - cztonkiem agencji Edenu. Wynikato z nich,
ze wspotpracowali. W krétkim czasie jednak wspotpraca zerwata
sie przez zdrade Onira. Po kilku latach otrzymatas awans w
strukturze, jednak nie chciatas opuszcza¢ Antoinea. Eden byt
beznamietny w tej sprawie i odrzucit Twojg prosbe.
Oddelegowanie miato nastgpi¢ w przeciggu kilku miesiecy, jednak
w tym czasie Antoine znikat, rozptywajac sie catkowicie w
powietrzu. Komputery Edenu nie byty w stanie odnalez¢
potozenia Antoine’a, jak réwniez towca Sndéw nie wyczuwat jego
obecnosci. Podjetas dziatania, by samej wraz z dwoma innymi
agentami odnalez¢ Antoine’a. Otrzymatas pozwolenie od witadz
Edenu, jak réwniez dodatkowo zezwolenie na bron ostra. Czas
mijat nieubtaganie, a odszukanie zaginionego wydawato sie
daremne. Jednak ktdéregos dnia po otrzymaniu wskazdéwek
trafitas na slady. Niewielka podziemna wioska rebeliantéw miata
by¢ miejscem, gdzie ukrywat sie Antoine. Prawdopodobnie
porwany i wykorzystany do dziatar przeciw Edenowi musiat by¢
w opfakanym stanie. Wtargneliscie do srodka i bez ostrzezenia
oddaliscie serie strzatdw. Ochrona nawet nie miata czasu

zareagowac. Wyraznie wida¢ byto poptoch. Wsréd osdb byty
dzieci i dorosli, kolejne ciata i kolejny krok, by by¢ blizej Antoine’a.
Odnalaztas go tam. Mimo ze Twoi dwaj towarzysze zgineli, udato
Ci sie osiggnac cel. Antoine bredzit, méwit cos o ktamstwie
Edenu, o tym, ze od dawna bfadzilismy. Obrdcitas sie tylko na
moment, a wtedy swiatto zgasto. Tygodnie przeciggaty sie, jak
lata, kiedy z Twego ciata usuwane byty toksyny. Z kazdym dniem
wydawato sie, ze jest coraz gorzej. Jednak w pewnym momencie
wszystko ustato, a Antoine na spokojnie przedstawit Ci
prawdziwe oblicze swiata. Z poczatku nie przyjmowatas tego,
jednak dowody byty zbyt mocne. Antoine byt takze dla Ciebie
najwazniejszy. Przytaczytas sie do niego, lecz nie do rebeliantéw.
Z czasem jednak zaczetas traktowac ludzi z szacunkiem, a ich cele
wydawaty sie zrozumiate. Niestety Antoine zostat przydzielony
do grupy badawczej wraz z niejaka Anastazjg. Bytas wobec niej
bardzo podejrzliwa, tym bardziej, ze Antoine dziwnie sie przy niej
zachowywat. Kiedy prébowatas odciggna¢ ja od Antoine’a,
odbytyscie rozmowe, podczas ktdrej zostatas wysmiana i
potraktowana jak dziecko. Wsciekta i poirytowana chciatas cos z
tym zrobi¢, jednak wtedy otrzymatas informacje, ze zostatas
oddelegowana z jednostki naukowej do oddziatéw zwiadowcdw
w szeregach rebeliantdw. Przypisano Ci do wspdtpracy dzieciaka,
mowili na niego Szarancza. Z poczatku bytas zdystansowana do
niego i traktowatas go troche w przymruzeniem oka, po jakims
czasie zaczetas jednak =zauwaza¢ potencjat w chiopaku.
Przekazujac mu swojg wiedze, widziatas jak szybko sie uczy.
Niestety ciggle btadzitas myslami o Antoine. Kiedy dotarty do was
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informacje o ataku na baze naukowa, wsciekta ruszytas, by

sprawdzi¢, co tam sie stato. Baza byta w optakanym stanie, a

Antoine i Anastazja zagineli, tak samo wyniki ich badan - wcigz

masz przed oczami zrzut z ekranu ,,pozytywny”. Potrzeba byto

kolejnych 4 lat, aby wreszcie odnalez¢ te dwodjke. Baza

kriogeniczna, teraz juz wiesz, ze to na pewno oni. Niedtugo go

zobaczysz...
Cechy
Utomnosci Aspekty
Pewna siebie Ochroniarz
Choroba Precyzyjny strzat

Jezeli cos sie stanie Antoineowi
Bezwzgledna

Lepiej ja niz oni ...

Nawet sama sobie poradze
Niby jestes wiekszy ode mnie?

Pamiec przesztosci

Bojowe: Bron lekka, Bror ciezka (np. wyrzutnie rakiet, CKM’y —
uzywajac ich krytyczne szczescie wypada na 5+), Namierzanie,

Sztuki Walki, Skradanie sie, Wysportowanie
Punkty Uspienia: 5
EGO: 1

ORBIS: 2

Tajemnice

Umiejetnosci

Techniczne: Systemy Edenu, Rusznikarstwo

Socjalne: Zastraszanie, Ktamanie, Charakteryzacja

Wazna wiedza: W momencie, kiedy zaginat z Edenu Antoine, miatas problemy z
odnalezieniem go. Pomocny okazat sie tajemniczy cztowiek, ktérego z poczatku nie
rozpoznatas. Potem oitgczytas fakty i jestes pewna, Zze byt to Onir. Przekazat Ci
informacje o potozeniu Antoine’a. Podobna sytuacja miata miejsce dos¢ niedawno.
Gdy nie mogtas odnaleZz¢ Antoine’a i Anastazji, udato Ci sie spotka¢ w Onirem na
Stacji Snéw. Rozmowa byta bardzo krdtka, on przekazat Ci potozenie dwdjki
zaginionych, po czym opuscit miejsce spotkania. Kiedy wychodzit, zauwazytas na
jego ramieniu tatuaz — byt to wyrazny znak agentédw Edenu. Nie bytas pewna, czy to
byto prawdziwe, czy tylko Onir chciat Cie zmyli¢. Pewne natomiast jest to, zZe
mezczyzna jest scigany, a dane, ktére Ci przekazat, byty prawdziwe.

Posiadasz réwniez wiedze o strukturach Edenu oraz znasz prawie kazdego cztonka
agencji. Umozliwia Ci to dobrg inwigilacje.

Mechanicznie: Kazde dziatanie przeciw Edenowi i w jego strukturach pozwala Ci na
dokonanie przerzutu jednej kosci i zachowanie drugiego wyniku (pierwszy jest
ignorowany).
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Tajemnica postaci: Wiesz, ze jeste$ ciezko chora. Z kazdym dniem Twoje ciato
staje sie stabsze. Nie wiesz, czy istnieje lekarstwo, jednak w obawie, Ze nie zdotasz
jeszcze zobaczy¢ Antoine’a, zwrdcitas sie o pomoc do starego przyjaciela z Edenu.
Byt to jeden z agentéw (Pajgk) tego samego szczebla, co Ty. Potrzebowatas
stymulantéw, ktdre zwiekszytyby Twoje mozliwosci, kiedy bedziesz tego
potrzebowac. Wiesz, ze juz nie jestes taka, jak kiedys, ale nie mozesz da¢ po sobie
poznad swego stanu.

Mechanicznie: Otrzymujesz dodatkowy aspekt Stymulant, jak réwniez przy
odpaleniu tego aspektu mozesz dodac sobie jedng kos¢ do Ego badZ Orbis na czas
dziatania aspektu (nawet w wypadku odpalenia go jako Utomnos¢). Niestety przez
chorobe Twoja posta¢ wykonuje kazdy test z dodatkowg koscig k6, jezeli na
wyniku tej kosci wynik jest wyzszy od wyniku sumy kosci postaci (w ramach testu),
to nalezy odpali¢ utomnos¢ Choroba.

Czarna strona: Strzat. Pamietasz, ze ktos strzelit do Ciebie. Byto to kilka lat
temu. Chwile przed tym, jak zaginagt Antoine. Dlaczego tylko pamietasz
wystrzat, jednak nic wiecej? Kto to byt i dlaczego? Nie masz pojecia...

Zabijatas bez zastanowienia: dzieci, mtodziez, kobiety, mezczyzn. Strzaty byty
tylko i wytacznie dziataniem, tak kazali przedstawiciele Edenu, Ty wykonywatas
zadania. Do tej pory drecza Cie koszmary i wspomnienia. Pewnie nie bytyby one
tak mocne, gdyby nie to, ze ostatnio znowu zaczetas przekraczad granice.
Szaleristwo odnalezienia Antoine’a byto tak mocne, ze juz nawet nie wiesz, co
komu zrobitas. Wznowitas tez kontakty z niektdrymi osobami z Edenu,
ryzykowatas, ze Cie odnajda, jednak wcigz umiejetnie potrafitas oszukad
komputery i wydoby¢ to, co byto Ci potrzebne. Swiat snu nigdy nie byt Twoja
mocn3 strong, ale JC doskonale sie w nim obracat. Pomagat Ci jak dziecku we
mgle. Wiedziatas, ze go wykorzystujesz i manipulujesz nim, jednak byto to bez
znaczenia. Czy jestes az tak bezwzgledna?

Stabos¢: Antoine, on jest Twojg staboscig. Od poczatku do chwili obecnej, kiedy
g0 poznatas, nic innego sie dla Ciebie nie liczyto. Tak jakby blizej nieokreslona sita
zmusita Cie do tego uczucia. Méwiono, ze agenci nie potrafig darzy¢ uczuciem
inne osoby, moéwili tez, ze licza sie dla nich dyrektywy. A Ty nie potrafisz zy¢ bez
obecnosci tej osoby. Moze jest cos, co podaja wam, kiedy =zostajecie
ochroniarzami przypisanymi do konkretnej osoby? Zaczetas mied watpliwosci,
jednak byty one bezpodstawne.

Mechanicznie: Wszystkie rzuty kos¢mi, ktére majg pomdc Antoine’owi, mozesz
przerzuci¢ i zachowad drugi wynik. Otrzymujesz réwniez utomnos¢ ,,Antoine”.
Wszystkie dziatania przeciw Antoine’owi wykonujesz z dodatkowym rzutem k6,
ktdry odejmujesz od swojego wyniku.
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Przygoda

AKT I

PROLOG

Muzyka: Two Steps From Hell — Lost In Las Vegas
Rola sceny: Ukazanie dwdch swiatéw, wprowadzenie.

Wyzwanie: Jest to poczatkowa scena, w ktdérej wprowadzenie wyzwania
mogtoby spowolni¢ rozgrywke. Dlatego w tym miejscu gracze wybieraja
wspomnienia, ktére bedg chcieli zachowad (w odpowiednim momencie).

Jak prowadzi¢?: Staraj sie zbudowad nastrdj przyjemnego miejsca. Niech gracze
wymienig ze soba stowa. Chwile pdzniej akcja musi przyspieszy¢ i nabraé
tempa. Bohaterowie przejda ze swiata snu do rzeczywistego Edenu.

Lokacja: Swiat snu - miejsce stworzone przez Antoine’a i Anastazje.

Anastazja wraz z Antoine’m s3 uwigzieni w swiecie snu. Zamknigci w
komorach kriogenicznych snig nieswiadomie. W tym czasie Camelot
wraz z Szarancza dostajg sie do Domu Spoczynku i przeprowadzajg
akcje uwolnienia dwdjki naukowcdw.

Swiat snu

Spokdj i uczucie lekkosci, delikatny wiatr smaga policzki. W oddali
spomiedzy poteznych kolorowych drapaczy chmur wschodzi storice. Na
niebie jeszcze pojedyncze gwiazdy swiecg jaskrawym Swiattem.
Tajemnicze ptaskorzezby spogladajg ze scian zabudowan. Wszystko
wydaje sie jakby byto w delikatnym ruchu, wida¢, jak w oddali wizja
Swiata urywa sig, otwierajgc na nieograniczong przestrzen pustyni.

Bohaterowie graczy (Anastazja i Antoine) juz s3 w tym Swiecie od 4 lat,
jednak czas nie ma tutaj znaczenia. Zapomnieli swojg przesztos¢, zyja w
Swiecie ztudnych marzen. Pozwdl, by gracze rozmawiali ze sobg,
postaraj sie przedstawi¢ im ich potozenie. Ta scena nie powinna trwac
dtugo, gdyz dwoje innych graczy réwniez czeka na swojg scene.

W oddali wida¢ delikatny btysk, po chwili dochodzi do uszu wyrazny

dzwiek wybuchu. Drzenie zabudowan zaczyna sie wzmaga¢,
ptaskorzezby odrywaja sie od $cian, a spomiedzy budynkdéw zaczyna
przedzierad sie piaskowy pyt. Kolejny btysk, a spomiedzy sSwiatet widac

ludzkie twarze. DZwieki sg przyttumione.

Pozwdl, by gracze mogli wptyna¢ na dziatania bohateréw, niech ostonia
sie przed lecgcymi odtamkami zabudowan, powinni méc oddziatywac
na otoczenie snu. Nie skupiaj sie jednak na aspekcie mechanicznym,
poniewaz nie taki jest cel tej sceny.
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http://www.youtube.com/watch?v=xW3MvrC2YcY

Dom Spoczynku

60-pietrowy budynek stworzony na planie owalu. Wewnatrz, przy
$cianach rzedy sarkofagéw, w ktdrych spoczywajg mieszkaricy Edenu.
Potezne wciggniki co jakis czas transportujg kolejnych dotaczanych do
pograzonych w snie ludzi. Kilku ochroniarzy lezy obezwtadnionych i
nieprzytomnych w dolnej czesci Domu. Systemy alarmowe wytgczone i
mogace sie uruchomi¢ dopiero za kilka minut. Dwie postacie
przycupniete z matymi hackerskimi komputerami prdbuja otworzy¢
dwa z sarkofagdéw znajdujacych sie nieopodal siebie.

Camelot i JC wiasnie koricza otwieranie sarkofagéw. Systemy
podtrzymujgce zycie zaczynajg pracowaé we wzmozonym tempie,
serca dwdjki zaginionych pomatu zaczynajg bi¢. Juz za chwile obudza

sie.

Po przebudzeniu bohaterowie przeniosg sie do czekajgce tazika tuz
przy oknach Domu Spoczynku. Pomatu stamtad odlatujac, dwoje
naukowcdw zacznie odzyskiwac przytomnosé. Na statku jest jeszcze
lekarz, ktéry bedzie zajmowat sie Anastazja i Antoine’m. Tutaj jest
moment, w ktérym nalezy przedstawi¢ miasto Eden. tazik bedzie sunat
dos¢ nisko, by po krdétkim czasie zanurkowad do tuneli opuszczonego
metra. Niech obraz sie sciemni, a kolejna scena przeniesie sie juz do
momentu, kiedy Antoine i Anastazja odzyskuja przytomnos¢ w
Sanktuarium.

Scenal
Muzyka: Max Richter — Shadow Journal

Rola sceny: Zawigzanie relacji miedzy bohaterami.

Wyzwanie: Ten fragment, podobnie do wczesniejszego, ma role

storytellingowa.

Jak prowadzi¢?: Tutaj Twoja rolg bedzie stworzenie tta. Gracze muszg wyjasnic¢
sobie pewne rzeczy, niech rozmawiajg i sami sprébujg zbudowad klimat historii.

Lokacja: Sankturarium — Pomieszczenia Medyczne

Mocne swiatfa i rytmiczny dzwiek RTG, pomatu bohaterowie odzyskuja
zmysty. W pomieszczeniu znajduje sie lekarz Eryl oraz wszyscy
bohaterowie. Antoine i Anastazja s3 na tdzkach podtaczeni do
aparatury. JC lekko drzemie, a Camelot przypatruje sie Antoine’owi.
Dwdjka budzi sie.

Pokdj jest lekko zniszczony, wida¢, ze Sciany lata temu zostaty
przemalowane na biaty kolor. Tynk popekany, a u gory przy suficie
widac¢ delikatne zacieki. Aparatura jest dos¢ stara, Eryl potrzebuje
chwili by je skalibrowad. Wewnatrz znajduja sie takze 3 krzesta, nie ma
okien, swiatto daja 2 podtuzne lampy zawieszone na suficie.

Eryl zostawi bohateréw samych i powie, ze pdjdzie poinformowac
Apellesa o stanie Antoine i Anastazji. W odpowiedniej chwili do srodka
powinien wejs¢ Apelles, bedzie sam, a na jego twarzy pojawi sie
delikatny usmiech.
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http://www.youtube.com/watch?v=ZFHhInevceM

Apelles

Jest 60-letnim mezczyzng o tegiej budowie. Jego rece wygladajg na
Gtowa ogolona na tyso z
widniejgcymi bliznami po kilku postrzatach. Wyraz twarzy ostry, jednak

wzmocnione wieloma wszczepami.

wzbudzajacy szacunek. Ubrany jest w lekkg kamizelke taktyczng i
wzmocnione ubranie. Apelles jest dowddca w Sanktuarium. Kiedys
nalezat do elity wsréd agentéw Edenu, zajmowat sie szkoleniem
nowych adeptdéw. Jego ton gtosu jest twardy i stanowczy, nie
przebiera w stowach, jednak zawsze jest cierpliwy i udzieli pomocy.

Wiedza i informacje, ktére posiada Apelles po 4 latach nieobecnosci

Antoine’a i Anastaz;ji

e W trakcie nieobecnosci Antoine’a i Anastazji zgineto sporo
0s6b nalezacych do ruchu oporu. W chwili obecnej utrzymaty
sie jedynie 3 miasta nalezgce do rebelii: Sanktuarium, Tradycja
oraz Modernizm.

e Tradycja jest jedng z najstarszych baz Bohemy. Miesci sie w
podziemiach kopalni rud metali w starej opuszczonej czesci
Edenu. W odlegtosci okoto 250 kilometréw od Sanktuarium.

Apelles zna dobrze ludzi Tradycji. Miejscem tamtym dowodzi
Synistor, cztowiek, ktdry stara sie rozpracowac systemy
dziatania ktowcy Snéw. Wiadome jest, ze do tego celu udato
mu sie wykorzystad starg opuszczong satelite krazacg wokot
ziemi. Nadaje ona bardzo staby sygnat, ktéry do tej pory

jeszcze nie zostat wychwycony przez Eden.

Modernizm jest jedng z nowopowstatych baz (w ciggu
ostatnich 20 lat), zamieszkatg przez ugrupowanie Futurystéw.
Miesci sie ona w odlegtosci okoto 600 kilometréw od
Sanktuarium. Jest to baza powstata pod stara stacja wiertniczg
na morzu. Niestety kontakt z jej cztonkami jest bardzo staby.
Lata temu Apelles miat mozliwos¢ spotkania sie z szefowg
tamtego miejsca Hypatig, jednak nie potrafit sie z nig dogadac.
Wie natomiast, ze Tradycjonalisci wcigz utrzymujga z nimi
kontakt, co potwierdza istnienie 3 osrodkdw.

Apelles bedzie chciat, aby BG jak najszybciej pomogli w sprawie
spotkania z Synistorem. Spowodowane jest to tym, ze jako
jedyni sg w stanie bez problemu przedostac sie do swiata snu.
Spotkanie ma odby¢ sie w Mirazu

Do tej pory nie wiadomo, co stato sie z dzie¢mi. Odzyskanie
Antoine’a i Anastazji moze pomdc w tej sprawie.
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Czego bedzie chciat sie dowiedzie¢ od Bohaterdw Graczy

e  Wynikéw badan dotyczacych genu.
e Tego, co wydarzyto sie zaraz po wynikach i co pamietajg ze zdarzenia.
e (Czy z kims Bohaterowie kontaktowali sie w trakcie badar?

Zostato stworzone w podziemnej czesci metra jeszcze z XXI wieku. Kiedys ta
czed¢ byta przeznaczona na petle. Spory jej fragment zapadt sie, a obecnie
jest tam 40 zabudowar aluminiowych, zespawanych i potaczonych ze soba.
S3 one umieszczone na starych pretach, a do kazdego z nich prowadza
stalowe mostki. Po srodku miesci sie stup fundamentu. Na samym dole
zostata poszerzona czes¢, w ktérej jest ladowisko na 2 taziki. U géry nad
wszystkim zostaty rozmieszczone cewki, ktdre przekazujg miedzy soba fale
elektromagnetyczne ostaniajace caty teren przez dziataniem towcy Sndéw. Na
5 balustradach znajduja sie ciezkie karabiny, pamietajgce jeszcze czasy XXI
wieku.

Wszystkie sciany zostaty przerobione na pétki, wypetnione starymi drukami,
malowidtami czy niewielkimi rzeZzbami. Wsrdd nich mozna odnalez¢
najwspanialsze dzieta ludzkosci. Sanktuarium znane jest ze swoich zasobdw.
Niestety warunki nie sg idealne i wiele ze zbioréw ulega zniszczeniu.
Najwazniejsze pamigtki przesztosci przetrzymywane s3 w dolnej czesci w
stalowych skrzyniach przy tazikach, gdyby zaszta potrzeba ich ewakuacji.

W Sanktuarium zyje okoto stu obywateli. Jest to zbieranina gtéwnie ludzi
urodzonych w podziemiach, tylko niewielka ich czes¢ to byli cztonkowie
Edenu. Kolejnym pokoleniom przekazywany jest szacunek do historii, jak
réwniez oddanie wobec posiadanych zbioréw. Czesto Sanktuarium dziatato
na wtasng reke, co byto negatywnie odbierane przez inne ugrupowania
Bohemy. Najwiekszg szale goryczy przelato przyjecie przedsiewziecia
zwigzanego z pracami nad genem.

Wazniejsze lokacje

Libraria sg bibliotekami otaczajgcymi cate Sanktuarium. Ich
gtéwna czes¢ miesci sie w najnizszej hali. Tam tez znajdujg sie
zamknigte sluzy kanatéw. Catoscig zajmuje sie Custos — stary
dziwny cztowiek, ktéry moze wspomnie¢ BG o tajemniczych
Bibliotekach Snu, ktdre znajduja sie na obrzezach swiata
sennego. Réwniez wspomni o Ogrodach Mysli, ktére zmieniajg
sie zaleznie od ludzkiego nastroju (miejsca te pdzniej pojawiaja
sie w przygodzie). Jednak starzec bedzie méwit o nich dos¢
enigmatycznie.

Gustus jest tutejszg kantyng, w ktdrej kazdego dnia wszyscy
zjadajg positek. Jedzenie przetwarzane jest ze sciekdw.
Oczyszczane z nanorobotdéw i podawane w formie kleistej
mazi.

Arma to czes¢ potaczona réwniez z pokojem snu. Jest to
miejsce, w ktérym stacjonuje Apelles wraz z 20 innymi
rebeliantami gotowymi do walki. Stad wychodzi monitoring
porozmieszczany we wszystkich zakamarkach otaczajgcych
tunele metra. Pokdj snu jest natomiast miejscem, gdzie
odpowiednie osoby przechodza do swiata towcy.
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Scenall
Muzyka: Technology of Silence — She Never was and Never Will be
Rola sceny: Przejscie do Portu Snu.

Wyzwanie: Gracze muszg oming¢ straznikéw Portu bez wzbudzania
podejrzen.

Jak prowadzi¢?: Jest to przejscie do swiata snu w ktdrym musisz ukazad
wyjatkowos¢ tego procesu. Postaraj sie, by przejsciu na druga strone

towarzyszyto spadanie. Przed oczyma wszystkich mignie zapewne jakis obraz

przedstawiajacy dziwng istote. PéZniej uczucia zaczng sie uspokajac, w oddali
z ciemnosci zaczng wytaniac sie barwy, a bohaterowie, jakby wessani przez
Port Snu, znajda sie na jego obrzezach.

Scena powinna by¢ tajemnicza, a zarazem wzbudzad niepewnos¢.

Appeles skontaktuje sie po pewnym czasie z BG. Nie pozwdl by
bohaterowie btadzili. Najlepiej sam wyczujesz moment, kiedy beda
zaproszeni przez Appelesa. Celem spotkania bedzie przygotowanie BG
do przejscia do swiata snu. W jednym z pomieszczeri mieszczacych sie
na tytach czesci Arma znajduje sie sala do przeniesienia sie do swiata
snu.

Pokdj Snu

Pomieszczenie ma bardzo stabe oswietlenie dobiegajace jedynie z ekrandw
komputeréw. Podtuzne 4 fotele s3 obrécone gtowami do poteznego filara, z
ktdrego wychodza kable. Przy nagtdwkach mieszczg sie szklane hetmy
mienigce sie kolorami wielu diod. Wewnatrz znajduje sie 3 operatoréw, w
pomieszczeniu bedzie jeszcze Appeles.

Rys. Port Snéw
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http://www.youtube.com/watch?v=P_B6wqPPh1o

—— T

Bohaterowie zostang poinstruowani odnosnie spotkania z Synistorem.
Ma sie ono odby¢ w Mirazu - miescie na obrzezach krainy snéw
nieopodal pustkowi, w klubie Ogrodéw Mysli (gérne miasto). Synistor
ma do przekazania bardzo istotne wiadomosci. Appeles podkresli, ze
uruchomienie aparatury kosztuje go sporo mocy Sanktuarium. Wiec
tym samym poprosi by BG streszczali sie w dziataniu. Appeles poprosi
BG, réwniez o podanie informacji, co do stanu badar i tego, jak nalezy
rozpozna¢ dzieci, ktdre s3 potencjalnymi nosicielami genu. Po tych
stowach poprosi BG o potozenie sie na fotelach. Technicy wstrzykna
preparat do zyt BG i powiedzg, ze w przeciggu 40 sekund nastgpi skok.

Muzyka: Two Steps from Hell - Cannibal

BG zaczna zanurzad sie w swiecie

W 48 sekundzie utworu nastepuje przeskok. shd, - w oddali przez mlllony

koloréw zblizaja sie do Portu

Snow.

e Jest to miejsce, z ktdérego kazdy rozpoczyna swdj sen. Mozna stad trafi¢ do

przeréznych miejsc istniejgcych w swiecie towcy. Zwykle nie trafiajg tutaj
szalericy, tylko od razu przenoszg sie do snéw, ktére s3 najbardziej odlegte
od reszty.

e Jest mieszanka techniki i ezoteryczno-mitologicznej architektury. Zbudowany
na ksztatt gwiazdy. Tréjkatne pasy ladowisk dla nowoprzybytych ludzi sg na
wierzchotku zwiericzone rzezbami przypominajgcymi posepne gargulce z
gtebin morskich. Na srodku miesci sie poczekalnia, w ktdrej znajdujg sie setki
przeréznych portali. Budynek z zewnatrz wyglada niczym cztery potezne
rzezby istot z sennych koszmardw, ich macki poruszajg sie delikatnie i
rytmicznie, co jakis czas zmieniaja takze kolory.

e  Wszyscy ludzie poruszajg sie w porzadku. Jezeli ktos wytamuje sie ze

schematu, wtedy takze reaguje ochrona. W tym miejscu sg dziesiatki

agentéw obserwujgcych wszystko, to, co sie dzieje. Praktycznie stychad
jedynie dZzwiek krokdw. Reszta dzwiekdw niknie w pustce.

e (o jakis czas ze sklepienia dachu budowli wylatujg przerdézne statki. Réznia
sie one wygladem i kazdy z nich jest wyjgtkowy.

e  Miesci sie tutaj takze poczekalnia dla tych, ktérzy czekajg na wiekszy
transport. W tym miejscu Camelot, jak i Antoine spotykali sie z Onirem.

Bohaterowie po przedostaniu si¢ do Portu, beda bacznie obserwowani przez
agentéw'. Co prawda Synistor przygotowat dla naszych bohateréw
odpowiednie ubrania, jak réwniez przepustki (zawsze istnieje szansa, ze cos
moze zwrdci¢ uwage podwiadnych Edenu - poziom trudnosci testu 3+)°.
Wedtug przepustek wszyscy BG majag dostac sie do Mirazu w celu przekazania

wiezZnia (BG ustala, kogo wyznacza).

_
Lot

W przypadku, jezeli ktérys z BG

Po przejsciu przez portal BG trafig do | zwrdci uwage ochrony, mozna

przestronnego statku. Bedzie on wygladat | sprébowac przekonac ich, co do

zaleznie od nastroju BG. Jesli beda | swoich dziatani testem

zdenerwowani, niech przypomina mroczny | przeciwstawnym. Jezeli on

pojazd, jesli spokojni, niech jego ksztatty | réwniez sie nie uda, pozostanie

ukfadaja sie delikatnie, a koloru pomatu | naszym BG, udac si¢ do portalu

zmieniajg sie w nim raz na jakis czas. Silniki | sit3. Ta ostatnia z opgcji

uruchomia sie, a maszyna wyleci ze szczytu | powoduje, ze BG w scenie

Portu Snéw, w kierunku jednej =z | napotkania agentéw w Mirazu -
»galaktyk” na pewno dojdzie do
konfrontacji.

! Statystyki BNow i zwyktych przeciwnikdw na koricu scenariusza.

2 Dalej ,poziom trudnosci” bedzie okreslany PT.
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http://www.youtube.com/watch?v=Ynmc8H5JkPU

Rys. Obrzeza Mirazu

»

Scenallll

Muzyka: Roger Subirana — Queen of the wind (wyruszenie do Mirazu najlepiej w
2:13 minucie, wczesniej ladowanie)

Rola sceny: Dostanie sie do Mirazu i Ogrodéw Mysli

Wyzwanie: Gracze muszg unikna¢ konfrontacji z Agentami, jak réwniez trafi¢
bezpiecznie do Ogroddw.

Jak prowadzi¢?: Wtasnie BG trafili do krainy snéw, swiat w tym miejscu staje

sie surrealistyczny. Zyjg tutaj istoty wykreowane przez ludzkie umysty.

Architektura jest tak bogata, ze zwykty cztowiek nie jest w stanie jej opisacd.
Staraj sie podkresli¢ te niezwyktosc.

Statek, w ktérym przybywajg BG zacznie zniza¢ lot, w oddali wyraznie

zaczng ksztattowad sie ksztatty i kolory. Oczom bohateréw ukaze sie
pustynna planeta. W powietrzu dookota beda unosi¢ sie tysigce
niewielkich latarni oswietlajgce caty ten swiat. Pomatu zblizajac sie do
miejsca ladowania statek zacznie sie dematerializowad, zmieniajac w
pyt, a bohaterowie spokojnie wyladujg na piaskach pustyni.

Z jednej strony beda rozcigga¢ sie w oddali pustynne pustkowia. Obok
BG niczym wieczne pomniki wtadzy towcy Snéw, spoczywad beda
Straznicy. RzeZby mierzace kilkanascie metréw, spogladajace ku
pustkowiom. Twory te blokujg wszystko, co opuszcza i prébuje przyby¢
z pustkowi, niszczac je sitg umystu kowcy. Sg one w chwili obecnej w
spoczynku.
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http://www.youtube.com/watch?v=pSMUjz4a6gw

Dookota BG zacznag krzata¢ sie niewielkie istoty, przypominajace
przerosniete karaluchy. S3 to twory senne innych ludzi. Bedg zaczepiad i
probowac cos ukras¢. Nie s3 grozne, a ignorowanie bgdz danie im
czegos spowoduje, ze zostawig BG.

Pomiedzy wydmami bohaterowie zaczng dostrzegad zarysy Mirazu.
Delikatna piaskowa zamie¢ pomatu zejdzie z horyzontu, ujawniajac
potezne miasto usytuowane na zboczu gory.

e Miasto miesci sie na zboczu stromej gory, mienigc sie przerdznymi
barwami. Wzornictwo i architektura przypomina te, ktéra
bohaterowie mogli zobaczy¢ w Porcie Snéw. Catos¢ sprawia
wrazenie, jakby unosita sie w powietrzu.

e  Wszystkie zabudowania sg na kilku poziomach. Do wyzszych partii
prowadza dtugie ruchome mosty, a rzedy pojazdédw sung w
powietrzu obok nich.

e Na szczytach skat wida¢ snieg, cho¢ temperatura uniemozliwitaby to
w rzeczywistym swiecie.

e  Ztoteisrebrne rzeZby zdobig budynki. Przedstawiajg one przedziwne
istoty, ktdre przez caty czas utrzymuja sie w statym ruchu. Ich macki
sprawiaja wrazenie, jakby pragnety dotkna¢ pobliskich marzen.

BG stajac na najnizszym poziomie miasta powinni zosta¢ przyttoczeni

jego bogactwem. Mieszkaricy wykonuja proste czynnosci, jednak nie
jest ich tak duzo, jak w zwyktych miastach snu. W oddali pomiedzy
budynkami bohaterowie zauwazg szczegdlny budynek, z ktérego
wyrastajg ogromne liscie. Jest to cel podrézy — Ogrody Mysili.

Najprostszg drogg do Ogrodéw bedzie udanie sie przez potezine
ruchome mosty. Jezeli we wczesniejszych scenach BG zostali
zauwazeni przez agentéw, to w poftowie mostu zauwaza agentdw.
Bedg oni przedzierad sie przez ludzi i starac sie, jak najszybciej dotrzec

_ - LAY "
|I‘E

do BG. Natomiast, jezeli BG nie zostali zauwazeni wczesniej - na koricu

mostu bedzie czekata grupa agentdw by sprawdzad przejezdnych.

Rys. Miraz

Sytuacja okaze sie nieprzyjemna, poniewaz przed BG zostanie
zatrzymany cztowiek, ktdry zostanie w oka mgnieniu zneutralizowany.

Istnieje wiele mozliwosci reakcji Twoich graczy, jednak warto podkresli¢
tutaj site agentdw. Z drugiej strony warto tez ponies¢ sie lekko
wyobrazni i niech gracze kreujg swiat wokat siebie, wszak moga!
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Propozycje konfrontacji z Agentami

Muzyka do sceny:

Nick Phoenix — Speed of Sound

e BG widzac biegnacych naprzeciwko 3 agentéw, moga postanowic
zeskoczy¢ na lecgce obok samochody. Niech bohaterowie skacza
miedzy nimi, a agenci podejma prébe gonitwy. To swiat wyobrazni,
wiec wszystko jest mozliwe.

e BG moga zechciec rzuci¢ sie naprzeciw agentom. Pozwdl im na to i
rozwigz konflikt na normalnych zasadach.

e Istnieje tez szansa, ze BG mogg postanowi¢ zmieni¢ swoje oblicze,
albo wtopic¢ sie w ttum. Majg matg szanse by im sie udato, jednak
pozwdl im na test na PT 6+

Po konfrontacji

e Zapewne bohaterowie ukryja sie na moment, a wzmozone patrole
agentdw beda przeczesywac ulice. Teraz jest czas by ciemnymi
zautkami przedostac sie do Ogrodow Mysli.

BG zobaczg, ze w miescie pojawito sie delikatne zamieszanie. Wsréd
ludnosci mozna teraz zauwazy¢ spore liczby starych ludzi. Natomiast
spomiedzy budynkdw na wyzszym poziomie, oprécz ogroddw
wyréznia sie tajemnicze zabudowanie przypominajace gigantyczna
wieze z kominem’.

? Jest to Biblioteka Snéw, ktéra pojawia sie w scenariuszu pdzniej.

Rys. Ogrody Mysli
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http://www.youtube.com/watch?v=dAnz9_Y--Ww

Scenalll
Ogrody Mysli
Muzyka do sceny

Two steps from Hell — The Day the Sky Opened

Pézniej: Two Step from Hell - We will Bury You

Miejscem  tym  zarzadza Kalipso, wiascicielka przybytku.
Przywddczyni grupy Amazonek - kobiet zyjacych w sSwiecie snu, ktére
nigdy nie opowiedziaty sie za Zadng ze stron. Bohema do tej pory nie
wyrobita sobie zdania na temat Kalipso i jej sidstr. Cho¢ dzieki niej
byto mozliwych wiele spotkart pomiedzy cztonkami rebelii. Jeszcze

nigdy nie zdradzita, a przynajmniej tak sie wydaje.

Juz od pierwszych krokéw ze srodka uderza wyrazny zapach
kwiatdw. Miesza sie on tutaj w dziesigtkach tysiecy przerdznych
tonacji.

W olbrzymiej sali rozchodzi sie muzyka, ktéra przybiera przedziwne
tonacje nie pasujace na pierwszy rzut oka do klimatu miejsca.

Gigantyczne witraze z symbolami Wielkiego Architekta wpuszczajg
jaskrawe swiatto do wewnatrz.

W srodku nagie kobiety leza i rozkoszujg sie stanem, w jaki
wprowadza je otoczenie. Wokét nich przesiaduja, chodza, sung mate
pokraczne istoty. Obok nich na dtugim faricuchu wisi mezczyzna
nabity na hak, sni on w swym wiecznym szaleristwie. Zapewne jeden
z tych, ktéry narazit sie Amazonkom.

Bohaterowie schylajg sie by wejs¢ do srodka. Przedziwne kolumny

wijgce sie po prawej i lewej stronie zwiericzone s3 pokracznymi

podobiznami mrocznych istot z sennych koszmardw.

Do grupy BG powolnym krokiem bedzie zblizata sie kobieta o ciemnych

wtosach i pieknej twarzy. Ubrana w dtuga btekitng szate przykrywajaca

cate jej ciato.

Jest mtoda, na oko 25 letnig kobietg o
Bogato
obnoszaca sie duma. Czu¢ od niej wyjatkowa
klase. Wszystkie kobiety dookota beda jej
stuzy¢. Natomiast Kalipso bedzie rozbawiona

grupe w

wyjatkowej urodzie. ubrana i

widzac  niepasujaca

przybytku.

swym

Kalipso z poczatku nie bedzie
zwracata sie do mezczyzn w
grupie, jakby ich ignorujac. Po
pewnym czasie jednak rzuci
okiem w kierunku Antoine.
Zaproponuje BG przejscie w
spokojniejsze  miejsce.  Tak

zaprowadzi  wszystkich  do

alkierza, gdzie za parawanem bedzie zasiadat mezczyzna o mocnej

budowie z arabskimi cechami wygladu. Ubrany w gabalije* lezy i pali

fajke wodng, kiedy BG zbliz3 sie, podniesie sie.

e Przywita BG z lekkim dystansem, jednak zadowolony, ze dwdjka

naukowcdéw wrdcita ,,do zywych”.

e Bedzie chciat uzyskac informacje dotyczace sytuacji w sprawie badan.

¢ Tradycyjna arabska szata mezczyzn.
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http://www.youtube.com/watch?v=KBObn0KEBAI
http://www.youtube.com/watch?v=I7LjsfkOHto

T — - R

e Synistor przekaze istotne informacje dotyczace ostatnich zapiskéw
kamer zewnetrznych nieopodal laboratorium, w ktérym pracowata
dwdjka naukowcdéw. Wedtug rejestru kamer tajemniczy mezczyzna
przemieszczat sie tunelami. Ciezko natomiast oceni¢, czy miat cos ze
soba.

e Z ostatnio zdobytych informacji wynika, ze krecit sie nieopodal starej
przepompowni wody. Co ciekawe, dopiero kilka dni temu specjalisci
Tradycji odkryli dzieki sonarom, ze wewnatrz zyjg ludzie.

Po krétkiej rozmowie, nagle Synistor skrzywi sie, i rozleci niczym pyt.
Przed oczyma BG mignie obraz, ktdry widzieli przenoszac sie do swiata
snu i znajda sie ponownie w Pokoju Snu.

Scena IV
Muzyka: Nick Phoenix — Redspace
Rola sceny: Ucieczka z Sanktuarium, bgdZ pomoc rebeliantom

Wyzwanie: Gracze muszg stawic czota sitom Edenu i wspomdc Sanktuarium.
W zamian za co pdzniej mogg otrzymaé pomoc, badZ uciec, nie ryzykujac
wiasnego zycia.

Jak prowadzi¢?: Tutaj akcja bedzie chaotyczna. Ludzie biegaja i nie potrafig sie

pozbierad. Apelles prébuje wszystko ogarna¢, jednak nie jest w stanie.

Sytuacja wydaje sie optakana. Ma by¢ wartko i ostro. To jest prawdziwy Swiat.

BG czujg potezne uderzenie. Stycha¢ krzyki, wida¢ jak przed oczyma
przelatuje bohaterom jeden z ludzi, ktéry obstugiwat komputery. W
oddali wida¢ przerazonego i zagubionego Apelles. W dole stycha¢
potezny wybuch. Snop ognia siega prawie poziomu Army.

Co sie stalo?!

e Kiedy BG $nili, dochodzi do ataku z dwdch stron. Jednym z nich
jest atak na Tradycje, drugi natomiast na Sanktuarium.
Wyglada to tak, jakby Eden czekat na moment, kiedy dwa
ugrupowania beda chciaty sie ze sobg skontaktowac i uzy¢
urzadzen do Swiadomego Snu. To dziatanie moze sugerowad,
ze ktos trzeci maczat w tym palce.

e Do ataku uzyto poteznego bojowego Drona nowej technologii
i 10 agentdw.

e Pierwszym atak zostat przeprowadzony na dolne partie
ktére mogtyby pomdc w
ucieczce. Z gory wpuszczono Drona, ktdry przemieszcza sie

Sanktuarium. Niszczac taziki,

niszczac kolejne pietra.

BG moga podja¢ decyzje o pomocy. W takiej sytuacji wazne jest, aby
podkresli¢ site Drona. Tutaj on jest najwazniejszym przeciwnikiem i to
witasnie na jego unieszkodliwieniu zalezatoby reszcie Bohemy.
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http://www.youtube.com/watch?v=4pN3Gf0SRfM

Statystyki Drona

Dron przypomina budowg 3 metrowego kalmara. Jego czarny

metalowy pancerz odbija delikatnie swiatto. Dziesigtki czerwonych
oczu otaczajacych jego czerep monitoruje otoczenie.

Punkty Uspienia: 8
Umiejetnosci: Bron lekka, Walka Wrecz, Zauwazanie

Zdolnosci: 8 koriczyn!, Autodestrukcja

Jezeli BG podejma sie walki z Dronem, Apelles zarzadzi, by reszta ludzi
skupita sie na agentach.

W zaleznosci od wynikdw dziatania BG, sytuacja bedzie wygladata
podobnie u ludzi Apellesa. W kazdej chwili moze zosta¢ zarzadzony
odwrdt, a wtedy straty beda straszliwe. Jezeli jednak wszystkim uda sie
odeprze¢ atak, w takiej sytuacji Apelles postanowi zosta¢ w obozie.
Chce zebra¢ wszystkie cenne przedmioty, by potem przedosta¢ sie do
gtebszej czesci metra (ze wzgledu na duze liczby rannych)’ i
skontaktowad z Synistorem. Natomiast na barki BG zostanie oddana
misja (o ile sami nie podejma decyzji), odnalezienia Onira i wyruszenia
jego sciezka.

> To nie bedzie jedyna nagroda. Za okazanie pomocy w pdzniejszym etapie
Apelles postara sie pomdc BG.

AKTII
Podziemia i Miasto Pompy
Scenall

Muzyka: Silent Hill 2 OST — Alone In Town

Rola sceny: Ukazanie podziemnych tuneli metra, jak réwniez zagrozenia,
ktdre moze sie w nich czaid.

Jak prowadzi¢?: BG zapewne s3 zagubieni, zbieraja mysli i starajg sie

zrozumie¢ dziatanie Onira. Staraj sie wyczuc napiecie i spowolnij tempo
narracji. Teraz to czas, kiedy BG powinni by¢ bardzo ostrozni.

Ostabieni bohaterowie zostali zmuszeni, by w tym stanie przedostac sie
do zapomnianej przepompowni wody. Istotnym jest, ze BG nie
posiadaja urzadzen by przedosta¢ sie do Swiata Snu. Tym samym s3
narazeni na atak kowcy. Bedzie to moment, kiedy czas gra istotna role.
Nie wahaj sie ze zdjeciem punktéw Uspienia, jezeli podrdz okaze sie
trudna, wtedy dotarcie do celu moze okaza¢ sie wspaniata, a sami
gracze bedg zadowoleni, ze im sie udato.

Komunikatory w metrze okazg sie zagtuszane, wiec nie ma mozliwosci
kontaktu BG z ludZmi z Santuarium, czy innej bazy Bohemy.
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http://www.youtube.com/watch?v=aalI-pmhgb4

Tunele Metra przez podwodne tunele bedzie trudne. Co jakis czas jednak
gracze napotkajg miejsca gdzie bedg mogli zaczerpna¢ tchu.
Sugestia: Wprowadzenie w tym momencie ponownej konfrontacji mijatoby sie z celem. Jezeli BG, ]'ES'“ nie posiadajq 2adnego sprzqtu os’wietlajqcego drogq,

jednak wiesz, ze Twoi gracze uwielbiajg walke, zawsze moga natkna¢ sie na agenta badz stabej

wtedy ich sytuacja moze by¢ bardzo ciezka (PT 4+ na

jakosci drony straznicze. L, o ) . .
Spostrzegawczos¢ — w celu odnalezienia miejsca, gdzie mozna

ztapa¢ oddech). Tunel bedzie posiadat odnogj, a 3 z nich
optakanym stanie. Kazde delikatne drzenie moze bedzie wyjsciem na gdre (potraktuj te scene tak, by trwata 3
spowodowad, ze $ciany mogtyby sie zawalic. tury).

e Na scianach widniejag przerézne malunki wykonane sprejami,
,,Precz z Edenem”, ,,Bohema”, ,,Wolno$¢”. Swiatto tutaj jest
znikome i ledwo dziata. Zapewne wcigz w podziemiach
funkcjonujg mate elektrownie skonstruowane przez technikdw

Scenall

Kiedy BG beda zblizali sie do korica tuneldw, wyraznie poczujg Swieze

Bohemy.

e W niethérych tunelach porozmieszczane sg mate drony powietrze dobywajace si¢ z zewnatrz. A przed samym wyjsciem
(wydaja one raz na jakis czas delikatny dZwiek wysokotonowy, zauwazg lezace na ziemi ciato. Wida¢, ze postal zostata zastrzelona
ktory moze drazni¢ cztowieka). Sg to roboty zajmujace sie przez cztonkéw Bohemy. Gtebokie rany swiadcza o uzyciu starej broni
penetrowaniem terenéw i wyszukiwaniem rebeliantow, w celu palnej. Plecy mezczyzny w kwiecie wieku podziurawione dziesigtkami
przekazania informacji do wigkszych jednostek. pociskéw. Glowa jest delikatnie przekrzywiona, obrécona twarza w

* BG mogg natknac sig na tunel, z ktdrego wyraznie bgdzie czuc kierunku katuzy wody. Po ogledzinach mozna stwierdzi¢, ze jest to

stechty zapach rozktadajacych sie ciat. Wsrdd resztek ludzkiej
padliny lezg odtamki min. Bomby zapewne aktywowaty sie,
kiedy grupa zwiadowcdw mijata to miejsce. Potezny wybuch

naruszyt konstrukcje, wida¢ wyraznie, ze przed BG znajduje sie o . . . . -
o - . Oczywiscie moze tak sie sta¢, ze EIICEINTdY
sporych rozmiaréw wodny zbiornik, ktéry powstat na skutek . o
BG zignorujj ciato, dlatego

agent. Jezeli BG postanowia go ruszy¢, to okaze sie nim znajomy
Camelot, Pajak. Mezczyzna bedzie posiadat przy sobie dysk z danymi.

przeciekdw w scianach. Tunel niknie w dét i ciezko oceni¢, jak ‘ ' Noénik zawiera informacje o wynikach
daleko siega. Przy tescie na zauwazanie (PT 7+) BG zauwaza informacje zdobyte po analizy kodu genetycznego czteroletnich
jeszcze kilka min nieopodal nich. Beda mogli podja¢ prdbe ogledzinach powinny byc dzieci. Wedtug wynikéw potwierdza on
wycofania sie. Natomiast w wypadku, jesli test sie nie uda, ciekawym dodatkiem identycznoé¢ kodu DNA z potencjalnymi
wtedy okaze sie, ze wycofanie sie moze wigzac sie z ryzykiem fabularnym. rodzicami. Wynika z niego, ze Pajak,
poteznego oberwania odtamkami. Czy woda jest jedyna wspdtpracowat z Onirem. Mozna odnalez¢
szansg unikniecia bomb? Zapewne po poteznym uderzeniu, tez zniszczone dane dotyczace ,,kolejnych
$ciany zaczng zasypywac sie, wiec jesli BG nie uda sie uciec, obiekt6w z wyczyszczong pamigcia”.

zanurkowanie bedzie prawdopodobng opcja. Przedostanie sie
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Miasto Pomp

BG wyjda z ciemnych tuneli, a wzrok bedzie potrzebowat chwili
przyzwyczajenia. Do uszu dotrze wyrazny dzwiek morskich fal
rozbijajacych sie o skalne klify. Zaraz za wyjsciem torowisko biegnie
jeszcze przez kilkanascie metréw, by nagle sie urwg. W zaleznosci od
czasu, jaki mingt BG powinna przywita¢ odpowiednia pora dnia (na
horyzoncie jednak pojawiajg sie ciemne chmury). W oddali wida¢
wyraznie otwartg morska przestrzen, a w powietrzu pojedyncze

zwiadowcze drony penetruja teren.

Po rozejrzeniu sie BG zauwaza, ze po lewej stronie od tordw, w
odlegtosci okoto kilometra znajduje sie spora zatoka. Na jej srodku
obijana przez fale miesci sie stara przepompownia. Zabudowanie jest
sporych rozmiaréw (okoto 1500 metréw kwadratowych).

Przepompownia z zewnatrz

e Fundamenty budynku s3 wykonane z betony, jednak wiekszos¢
konstrukgji jest stalowa. Catos¢ jest mocno dotknieta korozja.

e 7 zabudowania wychodza cztery sporych rozmiaréw rury.
Mniej wiecej kazda z nich jest w stanie zmiesci¢ lezgcego
cztowieka w srodku. Dwie rury biegng do wdéd morskich, a
dwie pozostate zmierzajg w kierunku kliféw, a potem biegng
do gdry.

e Po blizszym przyjrzeniu (PT 4+) wida¢, ze wszystkie drony
zwiadowcze omijaja sam budynek.

e 7 wnetrza przepompowni nie wydobywajg sie Zadne swiatta, a
z tej odlegtosci ciezko ustyszel réwniez jakies dzwieki. Jezeli
BG posiadajg sprzet, ktory jest w stanie przeskanowad
budynek, okaze sie, ze faktycznie wewnatrz znajduje sie
kilkanascie osdéb.

Jak sie dosta¢é?

Kilka mozliwosci

e Istnieje mozliwos¢ przedostania sie do srodka poprzez
przejscie waska sciezkg przy torach w kierunku rur. Bedac na
miejscu BG, moga zrobi¢ dziury w stalowych rurach i
sprobowac przeczotga¢ sie do wnetrza przepompowni
(stukajac w rure z zewnatrz stychad, ze jest pusta w srodku).

e BG zamiast dostawac sie do wnetrza rury, moga podja¢ decyzje
o przebiegnieciu po nich.

e Na dole na niewielkiej plazy moga tez zauwazy¢ starg tddke,
jednak jest duza szansa, ze nie wytrzyma (PT 6+).

e Niewielkie Drony nie bedg utatwiaty przeprawy. Jesli zauwazg
BG, beda reagowaty same i w przypadku biegu po rurach
sprobuja przewrdcic BG.

e Jezeli BG postanowili czotgac sie wewnatrz rur, istnieje szansa,
ze Drony réwniez zobaczg graczy (cho¢ duzo mniejsza, PT 4+
aby unikna¢ konfrontacji).

e Podobnie mamy w sytuacji ptyniecia t6dka (test przeciwstawny
wobec zauwazenia przez Drony).

Rys. Przepompownia
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Kiedy BG dostang sie na teren przepompowni zauwazg, ze faktycznie
Drony s3 ,,odpychane” przez dziwne pole, jakie znajduje sie w tym
miejscu. Przepompownia sktada sie z jednego duzego budynku, ktéry z
tej odlegtosci wyglada jeszcze gorzej. Wszystko jest mocno zardzewiate
i ledwo sie trzyma. Wydaje sie to dos¢ dziwne, ze ktos miatby tutaj
mieszkac. A z dotu kazde uderzenie fal o klif rozchodzi sie echem.
Po doktadniejszych ogledzinach okaze sig, ze wewnatrz znajduje sie
jedna wielka hala. Po bokach przy scianach stoja stare maszyny, ktdre
obecnie s3 jedynie ozdobgy, a na srodku wida¢ poteznag dziure.
Zagladajac do srodka wydaje sie jakby wewnatrz byta sporych
rozmiardw jaskinia. Podnoszgc lekko gtos odbija sie echem ze srodka.
Resztki starych stalowych schoddw wystajg z kamiennych $cian ponizej.
Ze srodka pomieszczenia czud delikatng wilgo<. Gdzies wewnatrz widac
czerwony migajacy punkcik. Po oswietleniu go BG zobacza kamere
rejestrujgca wszystko to, co dzieje sie na zewnatrz. Obok niej w skale
znajduja sie stalowe wrota z przedziwnym symbolem. Wyraznie wida¢,
ze wszystko to nie nalezy do Edenu.
Po zejsciu na dét kamera skupi sie na BG, a z niewielkiego megafonu
umieszczonego przy poteznych drzwiach dobiegnie gtos starszego
cztowieka.
e Bedzie prédbowat dowiedzie¢ sie w jakim

celu przybyli BG, jak réwniez tego, czy sa

po stronie Edenu. Na zadane pytania

odpowie cisza. Po krétkiej rozmowie

stwierdzi, Ze BG moga zostac

wpuszczeni do srodka.

Rys. Symbol na drzwiach

Scenallll
Muzyka: Two Steps from Hell - Hope
Rola sceny: Poznanie miasta Pompy, zdobycie cennych informacji

Wyzwanie: Zaleznie od dziatar graczy — zob. ponizej.

Jak prowadzi¢?: BG juz wyczerpani i przemeczeni spogladaja z niepewnoscia

na otwierajgce sie wtasnie wrota. To bedzie miejsce chwilowego odpoczynku,
niech bohaterowie zregeneruja swoje sity. Przedstaw to miejsce tak, jakby to
byta ostoja ludzkosci. Tym bardziej, Ze BG stang przed trudnym dylematem.

Stalowe drzwi z poteznym gruchotem zaczng sie otwierac¢. Mocny syk
wspornikéw zagtuszy cata jaskinie. Z wnetrza bedzie dobiegac
migotliwe swiatto, a przed BG zarysujg sie cztery postacie.

Na przedzie bedzie stat starzec z dtugg, bujng brodg i przenikliwym
spojrzeniem. W jego wtosach mozna zauwazy¢ dziesiagtki wplecionych
pidr. Obok niego po jednej i po drugiej stronie stajg dwie mtode kobiety
z wycelowanymi w kierunku BG starymi karabinami z XXI wieku. Za nimi
natomiast wielki i silny mezczyzna z dtugimi hebanowymi wtosami
bedzie trzymat CKM.

e

Istnieje sporo mozliwosci rozegrania tego etapu historii. Trzeba by¢
przygotowanym na lekka improwizacje, jednak informacje ponizej
powinny umozliwi¢ spokojne prowadzenie scenariusza. BG w
zaleznosci od swoich poczynart moga zosta¢ wrogami Pompy, ich
sojusznikami, badz ludzmi, ktdrzy podejmag decyzje o losie tego
dziwnego spoteczeristwa.

39


http://www.youtube.com/watch?v=gJY25PNuneQ

Kim sa Ci ludzie?

Juz na pierwszy rzut oka wida¢ bardzo nietypowg urode wszystkich
mieszkaricdw. Wygladajg oni niczym typowi Indianie - ciemne wtosy,
gtadka skdra, wysokie policzki i zaokraglone podbrddki. Ubrani sg w
kolorowe szaty wyrazZnie wyrdzniajace sie od tych, ktdre znajg BG.

Amar - starzec, jest przywddca tego miejsca. Jest dziwny i
enigmatyczny w zachowaniu. Przecigga stowa i zastanawia sie nad
kazdym zdaniem, ktére wypowiada. Nie bedzie z poczatku negatywnie
nastawiony do BG i chetnie dowie sie wszystkiego o sSwiecie
zewnetrznym. Na jego piersi widnieje upleciony taki sam symbol, jak
na drzwiach.

Dziwny symbol na drzwiach: Jest to symbol tapacza Sndw, typowego przedmiotu
kultury Indianskiej. Jesli Amar dogada sie z BG, opowie im historie o ztych duchach, i o

tym, ze dzieki takiemu tapaczowi mozna przegoni¢ najgorsze z koszmardw. Zdejmie

swoj tapacz i wreczy go w prezencie temu z kim najlepiej mu sie rozmawiato.

Harsha i Girsha - s3 blizniaczkami. Bardzo przywigzane do Amara, nie
odstepujg go praktycznie na krok. Beda przygladaty sie BG, i beda
bardzo zaciekawione wszystkim co posiadaja.

Baladeva - jest wysokim dobrze zbudowanym mezczyzna. Nie odzywa
sie, a jedynie obserwuje. Jednak widzac, ze Amar akceptuje BG,
odejdzie zaja¢ sie swoimi sprawami.

Amar po wymianie zdan i prosbie ztozenia broni zaprosi BG do srodka.
Po przejsciu drugich wrdt, otworzy sie przed BG zejscie do
podziemnych jaskini, w ktdrych ku zaskoczeniu wszystkich kwitnie zycie
niewielkiego spoteczeristwa Pompy.

Jest wyjgtkowym miejscem, wida¢ wyraznie, ze przez dtugie lata byta
odcieta od problemdw swiata zewnetrznego.

Mieszkaricéw na pierwszy rzut oka jest okoto 30 (przy udanym tescie
o PT 4+, mozna zauwazy¢, ze wiele oséb jest tutaj do siebie bardzo
podobnych).

Whnetrze zabudowane jest gruba warstwg stalowych scian. Juz na
pierwszy rzut oka mozna stwierdzi¢, ze jest to jeden z niewielu
ukrytych starych wojskowych schrondéw. Po srodku miesci sie
olbrzymia sala, w ktdrej przesiaduje wiekszos¢ mieszkaricdw
wykonujgcych codzienna prace.

Zaskakujace okazuje sie, ze ws$rdéd ludnosci znalezé mozna zywe
zwierzeta. Wszystko trzymane jest w zagrodach. Co ciekawe
zwierzeta majg biate umaszczenie i sg bardzo do siebie podobne.
Zwierzeta s3 hodowane w specjalnych pomieszczeniach, tworzone
poprzez klonowanie i przetrzymywane w niewielkich szklanych
zbiornikach.

We wnetrzu Pompy stychac ciaglty gruchot ciezko pracujgcych
maszyn. Jest to nadgryziona zebem czasu maszyna pompujaca stona
wode. Po odpowiednich procesach jest ona przerabiana na wode do
spozycia (PT 5+ na Nauke, pozwoli stwierdzi¢, ze woda ta jest
pozbawiona nanorobotéw).

Hodowane s3 tutaj takze rosliny. Specjalnie przygotowane sztuczne
szklarnie tworzg stare i zapomniane odmiany warzyw i owocdw.
Jezeli BG bedg zastanawiali sie czemu Drony, sg odpychane przez to
miejsce (PT 5+) okaze sie, ze wszystkie Sciany emanuja delikatnym
polem magnetycznym (do utrzymania tego wszystkiego potrzebne
jest potezne zrédto energii).

Catos¢ napedzana jest w tym miejscu przez potezne generatory.
Mieszczg sie one w dolnej partii miasta. Energie tworzy niewielki
zbiornik energii jadrowej powstaty poprzez Zimna Fuzje®. W efekcie
reaktor nie wydziela gigantycznych temperatur, jak rdwniez

® Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Zimna fuzja
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rozmiarem nie przekracza dorodnego jabtka.

Nieopodal pomieszczeni energetycznych miesci sie sluza z dwoma
batyskafami, ktdére czekajg przygotowane w razie koniecznosci
ewakuacji. Kazdy z batyskaféw zmiesci maksymalnie 2 osoby.

Istnieje jeszcze jedno pomieszczenie na tym poziomie. Zostato ono
jednak zabarykadowane réznymi stalowymi $mieciami’.

Onir?

Ten temat w miescie Pompy jest bardzo niebezpieczny. Jezeli BG juz
na samym poczatku wspomng o Onirze, Amar bedzie chetnie ciggnat
temat, jednak w jego gtosie pojawi sie dystans do bohateréw
(przeciwstawny poziom trudnosci, by wykry¢ jego zamiary).

Jezeli BG przyznaja sie do znajomosci z Onirem i checig odnalezienia
g0, Amar moze zarzadzi¢ zatrzymanie BG i wtracenie ich do wiezienia
(by zastanowic sie co z nimi zrobic¢) chyba, ze BG wylgaja sie z tego.

Dlaczego?

Jezeli BG bed3a chcieli uzyska¢ informacje od Amara w momencie
kiedy zostali wtraceni do wiezienia, to niestety ich nie uzyskaja. Jezeli
jednak sytuacja zostata ztagodzona to przywddca sam opowie o
dziataniach Onira.

Tajemnica Pompy

Mozliwa do uzyskania na dwa sposoby - od mieszkaricéw Pompy, badz z
komputeréw w Pokoju Zycia.

Onir przybyt do tego miejsca jakies 4 lata temu wraz z dwoma

dzie¢mi. Wydawato sie, Zze znalazt sie w miescie Pompy przez

przypadek. Z poczatku wspdtpracowat z mieszkaricami i
zaproponowat podzielenie sie z nimi swojg wiedz3. Poprawit jakos¢
dziatania maszyn, jak réwniez wyremontowat 3 batyskafy znajdujace

7 Pézniej, Pokéj Zycia.

sie na dole. Spedzat tam sporo czasu, jednak nikomu to nie
przeszkadzato.

Kiedy dzieci miaty juz okoto 3 lat, Onir zaczat zabiera¢ je do Pokoju
Zycia. Spedzat tam diugie godziny ttumaczac, ze stara sie pomoc i
wzmocnic¢ dziatanie tego miejsca.

Ktéregos dnia wraz z dzie¢mi wsiadt do jednego z batyskafdéw i
opuscit Pompe, a Pokéj Zycia od tamtej pory przestat dziata¢

| Pokéj Zycia

W tym miejscu mieszkaricy Pompy byli klonowani. W ten sposéb ta
przedziwna wioska funkcjonowata. Nie rozmnazali sie naturalnie,
gdyz byli pozbawieni popedu seksualnego.

Pomieszczenie obecnie jest zniszczone, jednak znajduje sie tutaj
jeden komputer, ktéry moze zostaé uruchomiony (PT 7+ Komputery).

Dodatkowe informacje z komputera

Projekt tego osrodka
funkcjonowaniem  Edenu.
dokfadniejszych danych).
Kiedy BG zaczng wyszukiwac informacji o Onirze, dowiedzg sig, ze
pozostawit po sobie notatki. Wynikac¢ z nich bedzie, ze postanowit z
poczatku tutaj zostaé, aby obserwowad spoteczeristwo Pompy i
uchroni¢ dzieci. Niestety w krétkim czasie zaczat odkrywad prawde o
tym miejscu. Zapragnat skontaktowac sie z Futurystami, uznajac, ze
sklonowanie dzieci umozliwi obalenie wtadzy Edenu. Udato mu sie
zdoby¢ kontakt i otrzymad koordynaty do podwodnej bazy. Podjat
decyzje, aby wyruszy¢ z dzie¢mi. Po naprawie batyskafédw zabrat
dyski z danymi z Pokoju Zycia i opuscit Pompe. W notatkach
wspomina, ze w kazdym z batyskaféw zamiescit urzadzenia do
przeniesienia sie do Swiata Snéw. Powodem byto uzyskanie
informacji od Futurystéw. Potwierdzit je rdéwniez witasnymi
obliczeniami. Wynika z nich, Ze sita sygnatu towcy na morzu bedzie
dziatata ze zwielokrotniong sita. Jedynym wyjsciem pozostaje
wprowadzenie sie do Swiadomego snu podczas podrdzy.

zostat  stworzony
Twércami  byli

jeszcze
Futurysci

przed
(brak
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W zaleznosci od dziatari BG moga stangc przed trudnym dylematem.

Jezeli bohaterowie wczesniej postanowig skontaktowad sie z
Futurystami, wtedy im na to pozwdl, jednak sygnat okaze sie mocno
zagtuszany i bedzie z niego wynikato, ze Tradycja upadta, a
Sanktuarium jest w rozpadzie. Natomiast Modernizm pozostaje wciaz
nienaruszony i stara sie nawotac innych by do nich przybyli.

Opuszczenie tego miejsca jest mozliwe tylko dzieki batyskafom. Jednak
kiedy BG znajdg sie przy nich po ogledzinach beda mogli stwierdzi¢, ze
jeden z nich jest w duzo gorszym stanie. Bateria ktéra go napedza
pozwoli na podréz tylko w jednym kierunku (nie jest mozliwe uzycie jej
w dwie strony bez wzgledu na préby naprawy). Istnieje jednak
mozliwos¢ uzycia innego rodzaju energii. W takiej sytuacji maty Reaktor
Jadrowy modgtby jg zastgpi¢. Czy bohaterowie odbiorg jedyny
przedmiot, ktdry pozwala na przezycie mieszkaricom Pompy? Jezeli go
rusza z miejsca, to wszystkie systemy ostaniajgce Pompe wytacza sie. A
ludzie Edenu wykryja spoteczeristwo i bez problemu dostang sie do
srodka. A moze BG w akcie zemsty (za zte traktowanie) odbiora, to co
moze przydac sie im bardziej niz garstce klondw?

We wnetrzu batyskaféw znajduja sie prowizorycznie skonstruowane
urzadzenia do przenoszenia sie do Swiata Snéw. Z informaciji, ktdre
pojawiajg sie na ekranach kokpitu wynika, ze pierwotnie Onir chciat
jeszcze kogos zabra¢ ze soba.

Scena IV
Muzyka: Silent Hill 1 — Claw Finger

Rola sceny: Spotkanie z Onirem w swiecie snéw — dostanie sie do Biblioteki
Sndéw.

Wyzwanie: Konfrontacja z Wielkich Archiwista.

Jak prowadzi¢?: BG ponownie przenoszg sie do Mirazu. Jednak wczesniej

spotykaja sie w dziwnym koszmarze Onira. Teraz jest moment, kiedy wraz z
BG bedziesz mocno tworzyt sceny, postaraj sie is¢ za pomystami graczy.

BG zasiadajg za sterami batyskaféw, maszyny pomatu zanurzajg sie w
odmetach wody. Jest to moment, kiedy nalezy podtaczy¢ sie do maszyn
snéw, jesli BG tego nie zrobig, to zostang wciaggnieci sitg przez towce
do Swiata Snu. Kiedy juz aparatura bedzie gotowa umysty bohateréw
zostajg wciggniete na drugg strone.

Ciemnos¢, zostanie na moment przerwana obrazem wychudzonego
starego mezczyzny. Pojedynczy dzwiek, przeszywa gtowy BG. Cos jest
nie tak, port sndw, jakby nie istniat. Ponowna préba odnalezienia
miejsca docelowego i nagle pojawi sie znajome uczucie spadania. BG
znajda sie w dziwnym pomieszczeniu, jego sciany bedg hebanowe, a co
jakis czas beda sprawiaty wrazenie przelewajacych sie z jednej strony na
druga. Po srodku stoi chudy mezczyzna przepasany brudna szata, przez
caty czas cos betkoczac. Dopiero po chwili, kiedy wszystkie zmysty
dojda do siebie, BG zrozumiejg, ze stoi przed nimi Onir. Ta marna
imitacja cztowieka wyszepcze stowa, a BG ledwo ustysza, co do nich
mowi. Powie, Ze prosi o pomoc... a Kalipso bedzie wiedziata, co
zrobid...
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Ogrody Mysli

Urzadzenia, do ktdrych zostali podpieciu BG, okazaty sie zupetnie inne
od tych, ktdre znali. Po chwili, kiedy zmysty dojda do siebie okaze sie, ze
BG, trafili ponownie do Ogrodéw Mysli. Do miejsca, w ktérym byli
ostatnio. Tym razem atmosfera wewnatrz bedzie spokojniejsza,
muzyka przycichnie, a w srodku bedzie zaledwie kilka kobiet. Kalipso
bedzie zasiadata na tronie wykonanym z malutkich istot, ktére
wczesniej poruszaty sie po tym miejscu.

Mozliwe, ze bohaterowie bedg pamietali sytuacje z Sanktuarium i beda
nastawieni negatywnie do Kalipso. Dlatego scena ta moze zostal
rozegrana pokojowo, jak réwniez agresywnie.

Co wie Kalipso?

e To nie ona jest odpowiedzialna za atak, ktéry miat miejsce.
Z informacji, jakie posiada wynika, ze posrednio winny byt
Synistor. Prawdopodobnie informowat kogos o swoich
dziataniach i to wiasnie tamta osoba maczata palce w ataku.

e Dowiadujac sie o stanie Onira, zdenerwuje sie i stwierdzi, ze
musiat trafi¢ do Biblioteki Snéw. Wszyscy, ktdrzy sa
poddawani bezposredniemu kontaktowi z kowca Snéw, w
wiekszosci wypadkdw zapadajg w letarg. Zyja wtedy pomiedzy
jawa, a koszmarem. Jednakze dostanie sie do Biblioteki nie jest
proste.

e Mozna doda¢ pikanterii scenie i Kalipso moze zechcie¢ za
powyzszg informacje (o ile BG nie prébujg uzyskac informacji
sita) pocatowa¢ Antoine (moze mie¢ to ciekawy efekt z
powodu uczucia Camelot do Antoine - jednak nalezy to

wprowadzi¢ tylko jesli wiemy, ze nasi gracze lubig takie sceny)

Jak dostac sie do Biblioteki Snéw?

e Biblioteka jest prowadzona przez Wielkiego Archiwiste.
Cztowiek ten Zyje w wiecznym $nie. Jest rédwniez jednym z
pierwszych wprowadzonych do tego stanu. Jego rolg jest
kolekcjonowanie i zamykanie snéw w archiwach. Aby dostac
do srodka, nalezy zwrdci¢ jego uwage, a wtedy on sam
wciggnie BG do Biblioteki.

e BG moga w dowolny sposéb sprébowad zwrdci¢ na siebie
uwage, tutaj pozwdl im dziatal. Jezeli natomiast wczesniej BG
pomogli w Sanktuarium, to jest to dobry moment zeby
wprowadzi¢ ponownie Apellesa wraz ze swymi 4 ludZzmi. W
tym samym czasie przybywa on do Ogrodéw Mysli, chcac sie
spotkac ze swoimi ludZzmi. Majac do dyspozycji catg grupe,
konfrontacja nawet z kilkoma Agentami nie bedzie stanowic

problemu.

Tajemnice!

Kiedy BG zwrdca uwage Archiwisty wtedy z budynku mieszczace sie na
srodku miasta wystrzeli delikatny snop s$wiatta skierowany na
bohateréw. Po chwili BG zobaczg oslepiajacy btysk i trafig do dziwnego
pomieszczenia.

Tajemnice: Jest to moment kiedy wyreczasz BG ich wszystkie

tajemnice. Po tej scenie daj czas, by bohaterowie zapoznali sie ze
swymi nowymi elementami fabularnymi.
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Wielki Archiwista

Gigantyczna biblioteka wypetiona niezliczonymi ksigzkami. Ze scian
wyrastajg rzezby przedstawiajgce mityczne stwory. Swiatto z poczatku
jest stabe, jednak jak tylko wykona sie krok, wszystko staje sie
wyrazniejsze. Przy jednej ze Scian na sporych rozmiardw fotelu zasiada
postac. Obok niej, niczym z kepki trawy wyrastajg ludzkie mdzgi.
Cztowiek ten dotyka ich i nie zwraca uwagi na BG. Po lewej stronie
mezczyzny znajduje sie olbrzymie ludzkie oko, ktdre spoglada na BG
przez caty czas. Archiwista ma dlugg siwg brode, ktéra biegnie
pomiedzy pdtkami biblioteki, jego szpiczaste szponiaste palce wbijaja
sie do mdzgdw, z ktdrych czyta mysli. Archiwista nie posiada oczu,
zamiast nich ma dwa zapadniete oczodoty. Jest wychudzony i odzywa
sie drzacym betkotliwym gtosem.

Koszmary: Zadaj pytanie graczom, by okreslili czego bojg sie ich

bohaterowie. Zapewne domyslg sie juz teraz, ze Archiwista bedzie
chciat tego uzy¢ przeciwko nim. Im decyzja graczy bedzie blizsza
zarysowi ich bohateréw, w takim wypadku zmniejsz trudnos¢
konfrontacji. Jednak jesli bedg wymyslali btahe rzeczy, wykorzystaj to i
stwdrz prawdziwy koszmar.

Jezeli BG beda chcieli reagowac szybko, wtedy Archiwista podniesie
jedynie reke, i przeprowadzi jeden ztozony atak na wszystkich. BG
moga sie oprzed (PT 8+).

Istnieje szansa, ze konfrontacja z koszmarami nawet sie nie pojawi.
Jezeli BG wczesniej otrzymali w Miescie Pompy, tapacza
Snéw, to w takim wypadku mozesz go uzy¢ na dwa sposoby. Jezeli
wiesz, ze Twoi gracze lubig proste tamigtéwki, lub zadania na czas,
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mozesz da¢ jednemu z graczy labirynt na koricu podrecznika. Daj 35
sekund na przejscie go. Jesli sie uda, to tapacz zadziata i koszmary
rozlecg sie w pyt. Jednak jesli wiesz, ze takie zabawy nie beda dla
Twojej druzyny, to za posiadanie ktapacza Snéw Bohaterowie
otrzymuija, az dwie dodatkowe kosci do obrony.

Co jesli komus sie uda obroni¢, a komus nie? W takiej sytuacji BG moga
ruszy¢ do konfrontacji z Archiwisty. Walka nie bedzie trudna, gdyz
starzec jest praktycznie bezbronny, zapewne dos¢ tatwo sie podda, a
gracze beda mogli uzyska¢ informacje, o miejscu przetrzymywania

Onira.

(VITPA R TV ENT I Archiwista drzacg reka wskaze pdtke, a
Death is the Road to Awe wsrod ksigzek BG beda mogli odnalezd

jedng podpisang Onir. Po jej otwarciu
bohaterowie przeniosg sie do koszmaru. Cho¢ nie bedzie to ich wtasny
koszmar, to jednak bedzie im towarzyszyto nieprzyjemne uczucie.

Klimat: Jest to dos¢ wazny moment historii, przedstaw Onira, jako
cztowieka cierpigcego. Onir widzac, znajome twarze na moment sie
uspokoi.

e Duze toze znajduje sie na srodku ciemnego pomieszczenia, Onir

sciska sie za serce. Co jakis czas nerwowo wzdycha, by po chwili na
moment sie uspokoi¢. Kiedy zauwaza BG, spoglada na nich
zmeczonym wzrokiem.

® Onir przeprosi BG za to co sie stato. Bedzie czut sie winny, a
spotkanie to bedzie dla niego spowiedzia.

Rys. Koszmar Onira
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e Onir miat kontakt z kazdym z BG w ciggu ich zycia. Kilkukrotnie
zdarzyto mu sie wymazac fragmenty pomieci bohaterdéw, jak réwniez
niektdrych cztonkéw oporu.

e Kiedy wynik testéw wprowadzenia gendw do dzieci wyszedt
pozytywny, a kobieta urodzita dwdjke, Onir postanowit porwac
dwdjke blizniakdw.

e W trakcie prowadzenia badari Antoine’a i Anastazja zblizajg sie ku
sobie. Z ich mitosci powstaje dwdjka dzieci, chtopiec i dziewczynka.
To wiasnie te dzieci sg ich.

e JC jest pierwszym obiektem badari Onira, rodzice chcac chronic
chtopca zabrali go od naukowca. W pdZniejszym czasie Onir nie czut
potrzeby
wystarczajgco duzo danych dotyczacych wynikédw badan, ktére w

ingerowania w zycie Szaraniczy, poniewaz miat

podZniejszym czasie przekazat Anotoine

e Kiedy Onir porwat dzieci, w tym czasie Eden przeprowadzit atak na
baze naukowa. Ztapano wtedy Antoine’a wraz z Anastazja.

®  Onir wyptynat do Futurystéw liczac, Ze pomoga mu w przygotowaniu
dziesiatek dzieci o podobnej sile. Niestety okazato sie, ze jednostka
Modernizm, juz od dawna nie istnieje, a jej cztonkowie potaczyli sie w
sztucznej jazni, by stawi¢ czota Edenowi. Okazali sie tak samo szaleni,
jak obecna wtadza. Kiedy tylko Onir przybyt wraz z dzie¢mi, Drony na
stacji zaatakowaty ich i zostali przeniesieni do kriogenicznych
sarkofagdéw. Chwile pdézniej Onir trafit do Biblioteki Snéw.

AKT Il

FINAL

Muzyka: Two Steps From Hell - Rendezvous (pulse)

Rola sceny: Konfrontacja w bazie Futurystéw, odzyskanie dzieci, poznanie
tajemnicy miejsca.

Jak prowadzi¢?: Pomatu zblizamy sie do korica tej historii. Akcja bedzie
nabierata tempa, jednak w poczatkowej fazie BG powinni poczu¢ niepewnos¢
i zaskoczenie dziwnym miejscem.

Bohaterowie zaczng wybudzac sie ze snu. DZzwiek pracujgcych turbin
batyskaféw bedzie zagtuszat wszystko dookota. Pomatu pojazdy
obnizg swdj lot, prowadzone na autopilocie zaczng zbliza¢ sie do
urwiska, od ktdrego bije delikatna tuna swiatta. Kiedy statek znajdzie
sie juz nad przepascig w dole ukaze sie potezna podwodna budowla.
Wykonana niczym z koszmardw sennych, przypomina zabudowania ze
snu. Z oczu ptaskorzezb ozdabiajacych mury bijg swiatta, a podtuzne
macki skierowane s3g ku gérze. Im batyskaf jest blizej, tym BG bardziej
odczujg niepokojacy bdl gtowy. Uczucie wzrosnie, jednak zatrzyma sie
na pewnym poziomie. JC moze wyczuc potezng energie ptynaca z tego
miejsca, a komputery w batyskafach zaczng wariowad.

Pomiedzy dwoma filarami podtrzymujacymi elementy konstrukcyjne,
znajduje sie luk dokujacy. BG majg szanse zostac niezauwazeni, jesli
odpowiednio poprowadza tfodzie wytaczajac systemy autopilota
(PT 6+). Po wptynieciu do wnetrza batyskafy wynurza sie w niewielkim
pomieszczeniu. Bedzie bardzo ciemno, jedynie delikatne czerwone
Swiatta kilku kamer pozwolg na dostrzezenie zaryséw wnetrza. Na
poktadzie batyskafédw miesci sie niewielkie urzadzenie hackujace, daje
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ono umiejetnos¢ hackowanie badZz doktada dodatkowa kos¢, jesli juz ja
posiadamy. Test (PT 7+) pozwoli je wytaczy¢ tak by nikt nic nie
zauwazyt.

Batyskafy: Jezeli BG wczesniej nie odebrali Zrédta energii od mieszkaricéw
Pompy, w takiej sytuacji jeden z batyskaféw przekaze informacje o

minimalnym poziomie energii. Istnieje mozliwos¢ wyptyniecia nim z bazy,

jednak zapewne dos¢ szybko osigdzie na mieliZnie.

Wszystkie elementy we wnetrzu podwodnej bazy zostaty wykonane z
ciemnego hebanowego stalowego materiatu. Ze $rodka bedzie
dobiegad gtucha cisza. Kazdy krok po metalowej konstrukcji rozchodzi
sie echem.

Kiedy BG postanowig wyjs¢ z pomieszczenia zauwazg, ze korytarz
prowadzi do gigantycznej hali. Bohaterowie znajda sie na jednym z
wyzszych pieter. Nizej mozna zjecha¢ dzieki windom, badZz zejs¢
wijacymi sie schodami. U gory przy suficie mieszczg sie 2 wiezyczki
straznicze, ktdre pomatu monitorujag otoczenie. Kilka kamer jest
rozmieszczonych na scianach. Co jakis czas nad gtowami bohateréw
przesunie sie niewielki sarkofag, a we wnetrzu mozna zauwazy¢ jakis
embrion. Zjezdzajg one na ddt, i w kolejkach umieszczane sg w czyms
na pozdr przypominajacym gigantyczng hodowle.

Podwodna Baza Futurystéw

e Baza sktada sie z dwdch gtédwnych czesci. Pierwsza jest
pomieszczenie hodowli embrionédw dzieci z kodem
genetycznym.

e Druga czes¢ prowadzi do nizszej partii, w ktdrej znajdujg sie

gtédwne komputery, jak réwniez sarkofagi cztonkdw tej bazy.

e Wszyscy Futurysci poddali sie procesowi zamrozenia i
podfaczyli sie do wspdlnej jazni przywddczyni grupy Hepatii.
Znajduja sie oni w ostatnim pomieszczeniu drugiej czesci bazy.

e Wsrdd sarkofagdéw znajduje sie takze jeden z Onirem, jednak
widad wyraznie, ze nie jest on wigczony do jazni Hepatii.

Kiedy bohaterowie dostang sie na najnizszy poziom i trafia do
pomieszczenia z cztonkami Futurystéw ujrzg dos¢ drastyczny widok. W
niewielkich sarkofagach zostato umieszczonych okoto 30 ludzkich
gtéw, podtgczonych do gigantycznego ekranu zastygty zamrozone w
bezruchu. Pomiedzy nimi znajduje sie wiekszy sarkofag, w ktérym
spoczywa ciato Hepatii, starej kobiety, ktdrej twarz spowity juz
zmarszczki. Na dole mieszczg sie dwa sarkofagi kriogeniczne, gdzie
dzieci zasnety w wiecznym $nie. Pomiedzy kablami sufitu pojawi sie
ruch, bedg to 2 Drony bojowe, ktdre zlewaty sie z hebanowym
otoczeniem. Na ekranie pojawi sie niewyrazna cyfrowa twarz Hepatii.

Jej motywy na tym etapie moga by¢ juz bez znaczenia dla BG, zapewne
zdazyli wyrobic sobie juz wiasng opinie. Ta bezwzgledna kobieta wraz z
wiekiem coraz bardziej popadata w szaleristwo walki z Edenem, i tak
sama wpadta we witasne sidta. Stajac sie tym, czego tak bardzo
nienawidzita.
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Jak rozegrac?

Muzyka
e Finat bedzie rozgrywat sie
Nine Inch Nails - Raptile dynamicznie a w celu
(akcja w 58 sekundzie) podkreslenia  dramatyzmy i
uptywajgcego czasu nalezy

przygotowac znaczniki (uzyj w tym celu kostek, badZz innych
przedmiotdw). Jezeli BG beda chcieli uratowad 2 batyskafy, w takiej
sytuacji umies¢ przed nimi 5 znacznikdw, jezeli jeden to w takim
wypadku postaw 7. W kazdej turze zdejmuj znacznik, chyba, ze BG
zablokujg dziatanie przeciwnika. Staraj sie wywrzel presje na
bohaterach. W momencie kiedy zejda wszystkie znaczniki, ucieczka
nie bedzie mozliwa, gdyz batyskafy zostang zniszczone, a gracze nie
zdaz3 do nich dobiec.

Gracze maja wiele mozliwosci dziatania, pozwdl im kombinowac i
premiuj dobre zagrania.

Za kazde blokowanie dziatari Hepatii w danej turze nie zdejmuj
znacznika. Jezeli jednak BG beda uciekali, w kazdej z tur znacznik
powinien znikng<.

Bohaterowie przybyli z mozliwoscia powrotu jednym badZz dwoma
batyskafami, tym samym na tym etapie moze juz by¢ jasne, kto
ucieknie i przezyje, a kto bedzie musiat odda¢ zycie (dwdjka dzieci
zmiesci sie, jako 1 pasazer).

BG, jesli dostali sie do gtéwnej czesci komputerdw niezauwazeni,
wtedy nalezy ich nagrodzi¢ dodatkowym znacznikiem.

Bohaterowie odnajdg dzieci, a tym samym bedzie to moment w
ktdrym powinni wraz z nimi podjg¢ prébe ucieczki z tego miejsca.
Jednak decyzje graczy moga okazac sie zupetnie inne. Wiec pozwdl
im wybrad ich wtasne zakonczenie.

Co mogg zrobi¢ BG?

‘I ,:l.\ 2

L

Ktos moze zosta¢ w sali komputerowej i ztamaé system by
uruchomi¢ proces autodestrukgcji. Niestety nie mozna tego
gdyz
automatycznie wytgczony. Osoba ktdra

procesu pozostawi¢ samowolnie, moze zostac
zostanie moze
prébowac réwniez wytaczyé systemy obronne (wiezyczki).
Jezeli potaczy te dziatania, umozliwi reszcie dwie dodatkowe

tury ucieczki.

JC moze zauwazy¢ potezne wytadowania energii, a jego umyst
zatrzyma sie pomiedzy jawg, a snem. Zobaczy niematerialng
postac¢ Hepatii wyrywajaca sie z sarkofagu by zaatakowac¢ BG.
Moze podja¢ decyzje bezposredniej konfrontacji, jednak jest
szansa, ze bedzie to jeden z ostatnich wyboréw mtodego
chtopaka.

Ktos moze sprébowac podpiac jazn Onira do Hepatii w takiej
sytuacji Onir automatem odbierze jej 2 punkty Uspienia i
wspomoze BG w procesie autodestrukgcji (utrzyma go sam).

W tym czasie maszyny uruchamiajg systemu obronne i
kolejnych 5 Drondw aktywuje sie w sali z embrionami. Jezeli
ktos bedzie ostaniat druzyne, pozwoli to takze na zachowanie
znacznika.

W ostatnich scenach moze dojs¢ do trudnych decyzji. Mozliwe, ze ktos

bedzie musiat sie poswieci¢. Tutaj wszystko zalezy od Twoich graczy i

tego, jak prowadzili swoje postacie.
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http://www.youtube.com/watch?v=sfhkXxmnYHc

Epilog

Muzyka do pozytywnego zakoriczenia: Muzyka do smutnego zakoriczenia:

Two Steps From Hell - Love & Loss
Clint Mensell - Together We Will Live Forever

badz

Two Steps From Hell — I Love You Forever

Mozliwe, ze przezyja prawie wszyscy, moze tez byc tak, ze zaledwie dzieci? To juz Twoi gracze zbudujg finat, Ty im dasz jedynie
odpowiednie narzedzia. Kogo zabiorg ze sobg ku przysztosci? Czy moze nikt nie powinien przezy¢? Czy gracze pomogli Sanktuarium, a
moze doprowadzili do jego zniszczenia? Czy odizolowane spoteczeristwo miasta Pompy przezyje?

Kazde dziatanie ma swoje konsekwencje i to od nas samych zalezy, jaki czeka nas finat. Uratowanie dwdjki dzieci moze da¢ przysztos¢
Bohemie i ludziom na Ziemi. Jednak czy ta historia ma gorzki koniec, czy moze nostalgiczny, ja niestety na to nie odpowiem, na to
odpowiecie Wy...

Dziekuje Ci za poswiecenie czasu i zapoznanie sie z tym scenariuszem!

Licze, ze zabawa dostarczy Wam wielu pozytywnych emocji.

49


http://www.youtube.com/watch?v=FlfAOSYOs4E
http://www.youtube.com/watch?v=yDRjPWt2eVw
http://www.youtube.com/watch?v=swAicg0GjNg

Statystyki bohateréw niezaleznych oraz Przeciwnikéw

Apelles

Punkty Uspienia: 3

Ego: 2 Orbis: 1

Umiejetnosci: Bron lekka, Walka Wrecz, Dowodzenie

Zdolnosci: Bacznos¢!

Kalipso

Punkty Uspienia: 3

Ego: 2 Orbis: 3

Umiejetnosci: Przekonywanie, Ktamanie, Uwodzenie

Zdolnosci: Zaufaj mi

Amar
Punkty Uspienia: 2

Umiejetnosci: Bron lekka, Wrézby

Zdolnosci: To jest prawdziwa magia przodkéw!

Mieszkaniec Pompy

Punkty Uspienia: 1

Umiejetnosci: Walka Wrecz

Wielki Archiwista

Punkty Uspienia: 6

EGO: 1 Orbis: 5

Umiejetnosci: Manipulacja, Przekonywanie, Ktamanie
Zdolnosci: Czuj strach!, Nie krzywdz mnie!

Utomnos¢: Ja chce zy¢!

Agent

Punkty Uspienia: 3
Umiejetnosci: Bron lekka, Walka Wrecz
Ego: 1 Orbis: 1

Zdolnosci: Nieztomny
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Drony Zwiadowcze
Punkty Uspieni

Umiejetnosci: Zauwazanie, Spostrzegawczos¢

Drony Bojowe w bazie Modernizm
Punkty Uspienia: 4
Umiejetnosci: Bron lekka, Walka Wrecz

Zdolnosci: 8 konczyn!, Pochwycenie

Hepatia
Punkty Uspienia: 5

EGO: 4 Orbis: 4

Umiejetnosci: Bror lekka

Zdolnosci: Wieczna

Utomnosé: Niematerialna

tapacz Snéw

llustracja udostepniona na uzytek domeny publicznej:
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