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Zakazano nam marzyć, zakazano śnić, zakazano czuć … 

Łowca Snów jest scenariuszem osadzonym w antyutopijnej wizji świata. 

Władza totalitarna przejęła kontrolę nad życiem codziennym, 

doprowadzając do ubezwłasnowolnienia jednostek. Użyto w tym celu 

broni, dzięki której wyzbywano się ze społeczeństwa uczuć, które 

tworzyły marzenia oraz wpływały negatywnie na wizję świata 

przyszłości.  

Scenariusz przeznaczony jest dla maksymalnie 4 graczy. Posiada 

własną mechanikę dostosowaną do formy gry, jak również gotowe 

karty postaci. Do rozegrania Łowcy Snów potrzeba 2 spotkań po 4-6 

godzin. 

Głównymi inspiracjami do tego scenariusza były książki: Rok 1948 

Goerge’a Orwella, 451 stopni Farenheita Raya Bradbury’ego oraz filmy: 

Equilibrium, Matrix, Incepcja, Raport Mniejszości. 
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SETTING 

Świat 

Wyobraź sobie świat pozbawiony sztuki, gdzie każdy wykonuje 

swoją prostą rolę. Nie ma miejsca na sny ani na marzenia, liczy się 

jedynie przyszłość Edenu. Raj, który służy jedynie garstce 

najwyżej postawionych, by spełniać ich potrzeby.  

Mamy rok 2248, megakorporacje już lata temu zjednoczyły się, by 

działać pod jednym szyldem. Projekt Eden miał stworzyć świat, 

w którym wszyscy ludzie żyją w pokoju i dostatku. Stopniowo 

poprzez różne działania usuwano z życia codziennego elementy 

zagrażające projektowi. Zaowocowało to licznymi buntami, które 

szybko były tłumione dzięki nowemu rodzajowi broni. Agenci 

wyposażeni w dezintegratory uczuć pomału oczyszczali ludność 

z jednostek zagrażających społeczeństwu. Niestety po latach 

w podziemiach miast wciąż żyją ludzie, którzy sprzeciwiają się 

obecnemu reżimowi. Zamknięte sanktuaria sztuki, potężne 

biblioteki wypełnione zbiorami, o których już dawno zapomniano. 

Założeniem władzy Edenu było przerobienie szarych ludzi na 

jednostki pozbawione marzeń i uczuć, mieli oni jedynie 

wykonywać swoje zadania. Eden sięgał coraz wyżej w hierarchii 

społecznej, by ostatecznie pozostawić jedynie garstkę osób, 

które mogły działać swobodnie. Wielki Architekt Edenu podjął 

decyzję o stworzeniu Łowcy Snów. Miał to być ostateczny etap 

pokonania resztek ruchu oporu. Maszyna przy użyciu najlepszej 

technologii inżynierii miała zostać wsparta mocą Śniących, grupie 

agentów wprowadzonych w stan letargu. Dzięki temu działaniu 

Eden mógł nie tylko działać w świecie rzeczywistym, ale też 

odszukiwać członków Bohemy (rebeliantów) w świecie snu… 

Eden 

Jest gigantycznym miastem-państwem stworzonym przez 

korporację. Potężne wieżowce stoją jeden przy drugim, niczym 

najpotężniejsze filary władzy. Brak reklam, a jedynie potężne 

neony wyświetlają informacje o działaniu na rzecz Edenu. Kamery 

i monitoring stały się zbyteczne od czasu, kiedy powstał Łowca 

Snów. Ruch oporu nie stanowi już takiego zagrożenia jak 

wcześniej, więc władze zmniejszyły inwigilację. Niewielka liczba 

agentów zajmuje się przeczesywaniem podziemnych części 

miasta w celu wyzbycia się niedobitków. Nocami miasto wygląda 

niczym cmentarz, tylko niewielkie grupy ludzi pracują. Wtedy 

także zaczynają się działania „ludności spod miasta”. 

Struktura Edenu 

Wielki Architekt 

Najwyższą władzę w Edenie stanowi Wielki Architekt. Jest to 

założyciel i twórca projektu. Wiadomym jest, że człowiek ten nie 

mógł przeżyć tyle lat. Pogłoski mówią, że jest to jedynie 

pozostałość świadomości twórcy, przetrzymywana w kodzie 

binarnym. I jest ona przekazywana tylko wśród Śniących, którzy 

pilnują „raju”. 
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Śniący 

Są to najważniejsi agenci, którzy poddali się wprowadzeniu 

w stan letargu. Ich umysły zostały podłączone do Wielkiego 

Architekta, jak również do Łowcy Snów. Pozostawieni 

w sarkofagach strzegą dobra Edenu. 

Agenci 

Jednostki w pełni lojalne wobec Wielkiego Architekta. Zajmują się 

tropieniem osób, które posiadają uczucia w świecie 

rzeczywistym. 

Ludność 

Wszystkie jednostki pozbawione uczuć wykonują swoją pracę 

rutynowo i łatwo przyjmują polecenia wydawane przez 

przełożonych. Zdarzają się jednak jednostki, które ukrywają swoje 

prawdziwe oblicze, jednak zwykle w krótkim czasie (o ile 

wcześniej nie udadzą się do ruchu oporu) zostają „oczyszczone”. 

Każdy obywatel Edenu przyjmuje przed snem tabletkę, która 

dokładnie określa czas, jaki dana osoba ma spać (siedem godzin). 

Dzięki temu ma zostać zachowany doskonały ład pracy. 

Obywatele zażywają również drugą tabletkę rano, jej celem jest 

pobudzenie i oczyszczenie umysłu. 

Sen: ludność Edenu, która podlega pod Łowcę Snów i zażywa 

tabletki przed snem, po przejściu do świata Łowcy jest podatna 

na jego sugestie. Osoby, które walczyły z Łowcą, często 

pozostają na zawsze w świecie snu, mając świadomość swego 

położenia. Inni natomiast poddają się temu stanowi i traktują 

nowe życie w tym świecie jako spełnienie marzeń, mogąc 

kreować „rzeczywistość”. W innych wypadkach zwykli 

mieszkańcy Edenu w trakcie snu spełniają swoje marzenia, lecz 

czują się jakby śnili. Tym samym w wielu wypadkach nie da się 

z nimi komunikować. Ci, którzy posiadają olbrzymią moc 

wyobraźni, są w stanie stworzyć całe budynki/tereny/postacie 

zatrzymane w świecie Łowcy Snów. 

 

Strażnicy  

Istnieją jednostki, które samowolnie zgłosiły się do dołączenia do 

wiecznego snu. Osoby takie pilnują świata Edenu, śniąc przez całe 

swoje życie. Podpięci do maszyn, które dostarczają im surowców 

do życia, inwigilują struktury świata sennych marzeń, by 

odszukiwać tam renegatów bądź osób zagrażających Łowcy. 

Czasem bywa też tak, że takie osoby, nie mogąc odnaleźć się 

w rzeczywistym świecie, wybierają miejsce, w którym czują się 

niczym istoty nadprzyrodzone.  

Poziom technologiczny 

W świecie Łowcy Snów technologia osiągnęła poziom, który na 

nasze obecne standardy mógłby zostać uznany za niedoścignione 

marzenie. 
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Chipy 

Każdy obywatel Edenu ma w swym prawym przedramieniu 

wszczepiony nadajnik wyświetlający dane o stanie zdrowia 

i położeniu oraz informacje, co należy zrobić, jeżeli dzieje się coś 

poza standardem rutynowego dnia. Chip służy również do 

porozumiewania się między obywatelami, niczym telefon. 

Zaopatrzony jest także w kamerę umożliwiającą przekazanie 

obrazu do władz miasta. 

Choroby/rany 

W przypadku informacji o chorobie bądź uszczerbku na zdrowiu 

błękitny ekran świeci się na czerwono, a osoba powinna udać się 

do szpitala. Potężne nanomaszyny leczą w ciągu kilku chwil, 

jednak są one dostępne tylko dla tych, którzy posiadają chipy.  

Broń 

Broń została w większości wypadków zastąpiona przez 

dezintegratory uczuć, które wprowadzają ludzi w stan snu. 

Uznano, że broń konwencjonalna już od roku 2150 jest 

bezużyteczna. Istnieją jednak muzea, w których można zapoznać 

się z historią świata ludzi. Broń tam złożona jest przestrogą dla 

żyjących obecnie. Jedynymi, którzy korzystają jeszcze czasem 

z broni ostrej, są agenci Edenu, jednak jest ona stosowana 

w ostateczności. 

 

Śmierć – Dom Spoczynku 

W mieście Eden nie istnieje pojęcie śmierci. Każdy obywatel 

pomału dochodzący do stanu, w którym nie może być przydatny 

dla miasta, zostaje zabrany do Domu Spoczynku. Domy 

Spoczynku są miejscem, gdzie w kriogenicznych kapsułach 

przetrzymywani są wszyscy obywatele. Zamrożeni i podłączeni 

do świata snu żyją i wspomagają działanie Wielkiego Architekta 

i Łowcy Snów. 

 

Religia 

W świecie Edenu nie istnieje religia, istnieje jedynie przekonanie, 

że tworząc Eden, mieszkańcy mają szansę spełnienia marzenia 

swych przodków. Architekt uznawany jest za przywódcę i tego, 

który uratował ludzkość. Dzięki ciężkiej pracy można uzyskać 

zbawienie.  

Łowca Snów 

Z opracowaniem systemu, dzięki któremu Eden mógłby 

kontrolować swych obywateli nie tylko w ciągu dnia, ale też 

w nocy, wiązał się jeden istotny problem. Łowca musiał być 

kontrolowany przez odpowiednią liczbę osób. Dlatego, oprócz 

głównej siły umysłu w postaci Wielkiego Architekta, sprzężono 

do systemów 4 najlepszych agentów. Zostali oni specjalnie 

wyselekcjonowani, aby wypełnić luki w systemie. Takie działania 
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zostały podjęte na początku funkcjonowania Łowcy, jednak 

istnieje możliwość, że z czasem zwiększano liczbę Śniących. 

Działanie 

Łowca Snów to szereg satelit rozmieszczonych nad całym 

Edenem, wzmacniających działanie maszyny. Sercem pozostaje 

główna stacja kontroli znajdująca się w najważniejszym budynku 

korporacji. Dzięki potężnym falom psionicznym Łowca podłącza 

się do każdego, kto wchodzi w stan snu. Innymi słowy – wszyscy, 

którzy śpią w danym momencie, są w świecie Łowcy Snów. 

Jedynie ci, którzy są świadomi snu, mogą go kontrolować.  

Odnajdywanie obiektów  

Niemożliwe byłoby odnalezienie obiektów, do których 

podłączałby się Łowca Snów, gdyby każdy z nich nie posiadał 

w sobie lokalizatora. Władza Edenu zadbała o każdy szczegół. 

Woda pitna została zakażona mikroskopijnymi nanobotami, które 

wprowadzone do organizmu odbijają sygnał, pozwalając na 

lokalizację osób. Sygnał może zostać zakłócony przez potężne 

pole elektromagnetyczne, jednak odnajdywanie obiektów to 

najlepszy ruch ze strony Edenu. 

 

 

 

Ruch oporu 

Powstał w krótkim czasie po tym, jak w Edenie zaczęły pojawiać 

się informacje o planach pozbycia się ze społeczeństwa uczuć. 

Ruch oporu skupiał w początkowej fazie głównie inteligencję, 

która postanowiła w jak najszybszym czasie ukryć dobra 

przeszłości. Stare archiwa posiadające książki drukowane były 

jednym z najlepszych źródeł. Wszystko, co cyfrowe było usuwane 

z olbrzymią prędkością, dlatego ruch oporu szukał starych 

dokumentów, płyt winylowych czy obrazów. W wielu miastach 

ukryto zbiory w tak zwanych Bibliotekach. Były to miejsca, wokół 

których toczyło się życie ruchu oporu. Niestety z czasem władze 

wyłapały członków tego ugrupowania. Efekt był oczywisty – 

dużo osób przeniosło się do życia podziemnego, aby tworzyć 

getta skupione w Bibliotekach. Stare, zapomniane linie metra czy 

kanały przekształcały się w żyjące małe miasta pod potężnymi 

molochami Edenu. Obecnie wśród członków ruchu oporu są 

głównie dzieci, liczba dorosłych z każdym dniem się kurczy 

z powodu Łowcy Snów. Specjaliści ruchu stworzyli pola 

ochronne, które niwelują działanie Łowcy, jednak są one zbyt 

słabe, by mu się w pełni oprzeć. Nadzieja pozostała w tych, 

którzy mają największą siłę umysłu i wyobraźni. Okazało się, że są 

nimi dzieci, jak również ci, którzy wyłamują się z szablonu – mowa 

tu o szaleńcach.  

W celu podkreślenia charakteru ugrupowań walczących 

z Edenem ich członkowie zaczęli przybierać imiona znanych 
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i cenionych artystów. Zniknęła też nazwa rebelianci zastąpiona 

Bohemą. 

Świadomy sen 

Atak bezpośredni na Eden jest niemożliwy. Spowodowane jest to 

głównie słabymi siłami ruchu oporu, jak również zaawansowaną 

technologią, którą posiada władza. Jednakże, kiedy powstaje 

Łowca Snów, naukowiec pracujący po stronie ruchu opracowuje 

pewne urządzenie. Dzięki niemu można wprowadzić dowolną 

osobę w stan świadomego snu. Niestety wiąże się z tym ryzyko, 

gdyż każdy, kto ingeruje w działania Łowcy Snów może zostać 

przez niego zauważony. 

W stan świadomego snu można zostać wprowadzonym dzięki 

odpowiednim środkom farmakologicznym. Następnie należy 

podłączyć urządzenia umożliwiające monitoring osób, które 

wspólnie zostają wprowadzone w stan letargu. Istotne jest, aby 

wszyscy, którzy mają wspólnie rozpocząć wędrówkę po świecie 

snu, otrzymali ten sam bodziec wejścia do świadomego snu. 

Zwykle jest to krótki obraz, który pozostaje w podświadomości 

śniących. Osoba zasypiająca w miejscu niechronionym przez 

odpowiednie pola elektromagnetyczne podejmuje olbrzymie 

ryzyko, gdyż Łowca Snów może mieć pełny zakres działania 

wobec takiego obiektu. Dlatego zwykle członkowie rebelii 

przenoszą się do Świata Snu w bezpiecznych, odizolowanych 

miejscach, gdzie odpowiednie maszyny tworzą siatki 

bezpieczeństwa. Wszystko, co odbiera dana osoba w świadomym 

śnie – np. ból czy wszelakie doznania empiryczne – wpływa na nią 

w świecie żywych. W wielu wypadkach, kiedy dochodzi do zbyt 

dużego szoku doznań w świecie snu, może to doprowadzić do 

uszkodzenia mózgu i wprowadzić osobę w stan śpiączki. 

Następnie taka osoba zostaje uwięziona i stale pilnowana przez 

Łowcę Snów. 

Istnieją 2 typy działań w świecie snu. Jest nim wpływanie na 

otoczenie, określane Orbisem, oraz wpływanie na siebie, 

określane jako Ego. W przypadku manipulacji światem snu 

Orbisem można oddziaływać na drobne elementy. W raz ze 

zwiększeniem obszaru manipulacji istnieje większa szansa na 

zauważenie zmian przez Łowcę Snów. Podobnie w przypadku 

manipulacji sobą, ryzyko rośnie wraz z siłą przemiany. 

Świat snu 

Świat snu jest tworem wszystkich ludzi, którzy jednoczą się w nim 

z Łowcą Snów. Łowca nie jest w stanie opanować wszystkich, 

jednak przez cały czas dzięki swoim szpiegom stara się 

wyszukiwać umysły, które nie są mu podatne. Część osób 

pozostawiana jest samym sobie przez Łowcę, zwykle wówczas, 

gdy ich moc jest olbrzymia, a sami nie są świadomi do końca 

swego stanu. Dlatego świat Łowcy jest tak bogaty jak wyobraźnia 

wszystkich ludzi.  
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Czasem świat snu przypomina rzeczywistość, niekiedy przechodzi 

w wizję starożytnego świata wymieszanego z fantastycznymi 

wizjami potworów i mitów. Innym razem droga w nowoczesnym 

mieście urywa się i zastępuje ją krater biegnący w nicość. Zwykle 

jednak świat jest w miarę poukładany, choć pozostaje 

groteskowy i surrealistyczny. Najczęściej słabsze świadomości 

gromadzą się w grupach i tworzą swoją wspólną, senną 

rzeczywistość. Dlatego po bardzo długich badaniach – można by 

stwierdzić, że świat ten da się podzielić na przeróżne 

mikroświaty.  

Świat reaguje na działania. Otoczenie potrafi zmieniać się 

w drastycznym stopniu w zależności od działań umysłów ludzi 

dookoła. Kiedy myśli są spokojne, to otoczenie jest niczym 

delikatne morskie fale. Kiedy jednak dochodzi do walki pomiędzy 

ludźmi, otoczenie może reagować, zmieniać się, wyostrzać. Mogą 

pojawiać się bliżej niezidentyfikowane kształty, kolory mogą 

szaleć od jaskrawych po ciemne i ziemne.  

Czasem silniejsze umysły, świadome snu i pragnące w nim 

pozostać, zbierają grupy zwykłych obywateli i wykorzystują ich 

moc do kreacji świata – w celu stworzenia swojego własnego 

królestwa. Innym razem sam Łowca Snów wykorzystuje grupy 

ludzi, używając ich do eksperymentów, by nawet w trakcie snu 

wciąż dla niego pracowali.  

Trzeba przyznać, że ta forma świata ułatwia działanie ruchom 

oporu. Możliwość przeniesienia się do niego z dwóch różnych 

końców miasta w określonym punkcie w świecie snu umożliwia 

łatwe komunikowanie się. 

Łowca również podlega tym samym zasadom, co inni połączeni 

nićmi wspólnych marzeń. Jeżeli udałoby się odnaleźć wszystkich 

Śniących i ich wyeliminować, wtedy także sam Wielki Architekt 

stałby się bezbronny. Jednak zrealizowanie takiego planu 

graniczy z cudem. Choć wciąż pozostaje w strefie marzeń ruchu 

oporu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

                               Rys. Łowca w świecie snu. 
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Mechanika 

Mechanika Łowcy Snów została opracowana w celu wspierania 

gry w świecie snu. Opiera się na prostych i szybkich rzutach, jak 

również stara się angażować graczy w tworzenie fabuły.  

Kości 

Wszystkie testy wykonuje się kośćmi sześciościennymi. 

Karta postaci 

Każda z kart postaci posiada dwie strony. Na jednej znajdują się 

charakterystyki bohatera w świecie Łowcy Snu, na drugiej stronie 

– charakterystyki w świecie rzeczywistym. 

Ego 

Reprezentuje kości, dzięki którym bohater może wpływać na 

kreowania swego bohatera w świecie snu. 

Orbis 

Reprezentuje kości, dzięki którym bohater może wpływać na 

kreowania świata wokół siebie. 

Uśpienie 

Reprezentuje liczbę kości, które są używane do zwiększenia 

poziomu testu. Jeżeli uśpienie przekroczy poziom 5, wtedy 

bohater pozostaje zamknięty w śnie na zawsze. Przekroczenie 

maksymalnego poziomu uśpienia traktowane jest jako 

wyłączenie postaci z gry. Jeżeli uśpienie nastąpi w świecie 

rzeczywistym, oznacza to, że bohater zostaje przeniesiony na 

zawsze do świata snu. Wszystkie rany są traktowane jako rany 

uśpienia, ponieważ szok wywołany bólem/niepowodzeniem 

zmusza umysł postaci do ucieczki do świata snu. Jeżeli postać 

przekroczy próg ran uśpienia w świecie rzeczywistym, zostaje 

przeniesiona do świata snu na tak długo, jak długo będzie żyło 

ciało (tym samym np. rana śmiertelna w głowę z pistoletu 

automatycznie wyeliminuje postać z gry). 

Ułomność 

Są to negatywne aspekty postaci, które zostają odpalone 

w momencie, kiedy test przy użyciu Ego bądź Orbisu się nie 

powodzi. Gracz ma też prawo użycia ułomności samemu 

w dowolnym momencie gry, jednak musi mieć to konsekwencje 

(np. nie można odpalić ułomności „Strach”, mówiąc, że boimy się 

pająka w rogu pokoju. W takiej sytuacji mistrz gry wraz z graczami 

może podjąć decyzję o konsekwencjach). W takim przypadku 

gracz odejmuje sobie jeden poziom Uśpienia. 
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Aspekt 

Są to specjalne zdolności postaci, które mogą zostać także użyte 

jako Ułomności. Każdy z aspektów mechanicznie dodaje k6 do 

testu. Aspekt może zostać również użyty fabularnie. Gracz ma 

prawo wprowadzić element do historii świata, jednak 

automatycznie jego następny test zostaje wykonany 

z dodatkową kością Uśpienia (tylko do tego testu).  

Aspekty mogą zostać użyte jednorazowo na sesję (chyba że są 

użyte jako Ułomności), wspierając działanie bohatera. 

W przypadku udanego testu gracz – po uzgodnieniu ze 

współgraczami – ma prawo wprowadzić element fabularny do 

sceny. Jeżeli test jest na równi z wynikiem poziomu testu bądź 

testu przeciwstawnego – wtedy scena traktowana jest jako 

pozytywnie zdana, jednak należy uwzględnić działanie aspektu 

również jako Ułomność. 

Można także łączyć aspekty, by zwiększyć szansę powodzenia, 

jednak wciąż pozostają one jednorazowe.  

Umiejętności (świat rzeczywisty) 

Każda postać posiada umiejętności, które są związane z jej 

specjalnością. Każdy z testów wykonuje się rzutem jednej kości 

k6 oraz dodaniem jednej kości k6, jeśli posiadamy umiejętność do 

danego testu. Wyniki się sumuje. Zwykły test, aby skończył się 

powodzeniem, wymaga wyniku 4 i więcej na kości. Poziom 

trudności może wzrosnąć, jeśli dana scena ma to wspomniane 

w przygodzie. 

Umiejętności (świat Łowcy Snu) 

Każda postać posiada umiejętności, które uosabiają jej alter ego 

w świecie Łowcy. Każdy z testów wykonuje się identycznie do 

świata rzeczywistego, jednak istnieją dodatkowe cechy w postaci 

Ego i Orbis. Ego odpowiada za kreowanie świata wokół swojej 

postaci, Orbis wpływa natomiast na generowanie otoczenia. 

Gracz może zadeklarować przed rzutem na daną umiejętność 

o użyciu dodatkowej k6 pochodzącej z Ego bądź Orbisu. 

Maksymalna liczba dodatkowych kości odpowiada poziomowi 

cechy Ego/Orbis.  

Jednak z użyciem tych kości wiąże się ryzyko. Za każdą użytą kość 

pochodzącą z tych cech Łowca Snów używa swoich w tej samej 

liczbie. Jeżeli wynik sumy kości Łowcy Snów (równy liczbie 

użytych) jest wyższy od sumy kości gracza (wszystkich), wówczas 

Łowca Snów zauważa postać gracza. W takiej sytuacji gracz 

otrzymuje kość Uśpienia (zwiększa poziom trudności następnego 

testu o k6) lub następuje odpalenie Ułomności postaci, którego 

opis leży po stronie grającego.  
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Krytyczne szczęście 

Każdy wynik równy 6 na kości generuje przerzut. Jedną kość 

można przerzucić tylko raz. Tym samym maksymalny wynik to 12. 

Mając krytyczne szczęście przy użyciu danej umiejętności, 

otrzymujemy dodatkową k6 do następnego testu na tę 

umiejętność.  

Pech 

Jeżeli wynik na jednej kości k6 wynosi 1, to nie jest ona wliczana 

do sumy kości postaci. Zostaje przeniesiona do puli kości 

przeciwnych bądź zwiększa poziom trudności o 1. Jeżeli test się 

nie powiedzie, to następuje Krytyczny Pech. 

Krytyczny Pech 

W momencie wystąpienia Krytycznego Pechu postać 

automatycznie otrzymuje punkt Uśpienia, jak również zostaje 

odpalona jedna Ułomność. Gracz ma prawo podjąć decyzję co do 

konsekwencji, jeżeli będą one uznane przez wszystkich za bardzo 

ostre. W takiej sytuacji gracz ma prawo zwiększyć swoje Ego bądź 

Orbis o 1, gdyż wydarzenie to spowodowało wyjątkowy szok dla 

bohatera. 

 

 

 

Walka 

Testy walki są wykonywane na zasadzie rzutów 

przeciwstawnych. Jeżeli wynik postaci gracza jest wyższy, to 

wygrywa starcie, zadając punkt uśpienia przeciwnikowi. Każde 

działanie w walce, które ma o 4 punkty więcej niż działanie 

drugiej strony, zadaje dodatkowy punkt uśpienia (punkty 

kumulują się i nie ma maksymalnego progu). Zwykli przeciwnicy 

posiadają 2 punkty uśpienia, natomiast ważniejsi przeciwnicy 

potrafią ich mieć znacznie więcej.  

 

 

 

 

 

 

Rys. Eden 
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Bohaterowie 

Każdy z bohaterów Łowcy Snów został szczegółowo opisany poniżej. Jednak zanim przejdziesz do 

lektury pragnę zwrócić uwagę na istotny element. Bohaterowie posiadają Tajemnice, każda z nich ma 

znaczenie fabularne i może mieć wpływ na sceny w historii. Są one dodatkowymi elementami 

wzbogacającymi Bohaterów. Każdy z graczy powinien po wyborze bohatera zadeklarować, czy chce 

otrzymać Ważną wiedzę bądź Tajemnicę postaci. Po dokonaniu wyboru powinien dostać opis jednej z 

nich (wcześniej wydrukuj je i wytnij). Drugą otrzyma w odpowiednim etapie historii. 

Słabość postaci wyręczana jest w momencie, kiedy bohater otrzymuje swoją pierwszą ranę w postaci 

utraty punktu Uśpienia. Jeżeli nie nastąpi to podczas rozgrywki, w takiej sytuacji Słabość wyręczana 

jest wraz z drugą tajemnicą, której nie dostał Bohater. 

Czarna strona postaci powinna zostać przekazana, kiedy ta aktywuje swoją pierwszą Ułomność.         

Jeżeli to nie nastąpi, to będzie ona przekazana również z resztą tajemnic w odpowiednim etapie gry. 
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Antoine Depage (w Edenie AD251) 

Opis bohatera  

Wiek: 40 lat 

Wygląd: Antoine jest 

szczupłym mężczyzną 

z kilkoma bliznami na 

ciele. Krótka, dokładnie 

przystrzyżona broda 

i długie włosy ściągnięte 

do tyłu dodają mu 

charakteru. Brak jednego 

oka został zastąpiony 

wszczepem w postaci 

mechanicznej soczewki, 

mieniącej się delikatnie 

zielonym światłem. 

Charakter: Antoine jest pewnym siebie i stanowczym 

człowiekiem. Ma poważny głos, który dodaje mu powagi. 

W stresujących sytuacjach ciężko wyprowadzić go z równowagi. 

Niestety czasem za bardzo skupia się na szczegółach, co może 

skutkować odwlekaniem podejmowanych przez niego decyzji. 

Historia: Antoine Depage jest znanym specjalistą w dziedzinie 

genetyki i nanotechnologii. Na początku swej działalności był 

związany z Edenem i działał na jego korzyść. Głównym projektem 

Antoine’a było opracowanie zmodyfikowanego kodu 

genetycznego, pozwalającego na stworzenie człowieka 

o niewyobrażalnym potencjale wyobraźni. Miało to być dzieło 

ostateczne, które wzmocniłoby działanie Łowcy Snów na 

gigantyczną skalę. Kiedy badania posuwały się do przodu, 

Antoine spotkał na swojej drodze Hurama – jednego 

z dowódców ruchu oporu. Człowiek ten siłą wyciągnął naukowca 

z domu i zabrał do podziemi. Dopiero po kilku dniach, kiedy leki 

Edenu przestały działać, a Antoine nie był już podatny na Łowcę 

Snów, zrozumiał, co dzieje się na świecie. Minęło około miesiąca 

pracy w podziemnym laboratorium ukrytym w starej oczyszczalni 

ścieków, kiedy dochodzi do ataku kilku agentów Edenu na 

ośrodek. Dowodzi nimi stara przyjaciółka Antoine’a – Camelot. 

Agentka ta byłą jedną z pierwszych osób, którym wszczepiono 

beta geny z badań Depage’a. Niestety badania okazały się 

fiaskiem i Antoine skupił się na rozwinięciu genu pozwalającego 

na narodziny osobnika wzbogaconego o ten fragment kodu. 

W trakcie ataku ginie Huram zastrzelony przez Camelot. Agenci, 

ku zaskoczeniu ruchu oporu, są uzbrojeni w broń energetyczną 

sprzed 50 lat, która dała im olbrzymią przewagę. Antoine zostaje 

odbity, a w trakcie zamieszek ginie dziesięciu członków ruchu 

oporu i dwóch agentów. Pozostając sam na sam z Camelot, 

Antoine wstrzykuje agentce bardzo mocny środek usypiający. Po 

długich działaniach udaje mu się wyzbyć z ciała agentki substancji 

Edenu i przekazać jej wizję prawdziwego świata. Antoine, będąc 

świadomym uczucia Camelot do niego, postanawia je 



13 

 

wykorzystać i rusza z agentką do Metropolii – podziemnego 

miasta należącego do ruchu oporu. Udaje im się tam dostać i po 

rozmowach z przedstawicielami władzy zostaje przydzielona do 

pomocy Antoine’owi także Anastazja Spero – kobieta urodzona 

w podziemiach. Anastazja z początku jest zdystansowana do 

Antoine’a, lecz ten wyraźnie interesuje się kobietą poza 

obszarem pracy, co owocuje w późniejszym etapie mocnym 

uczuciem. Camelot pozostaje zazdrosna i stara się przeszkadzać 

Anastazji. Jednak Camelot, która została dołączona do działań 

żołnierzy ruchu oporu, wyrusza na kilkumiesięczną misję. W tym 

czasie Antoine wraz z kilkoma naukowcami i Anastazją zostają 

oddelegowani do punktu naukowego w podziemiach Edenu. Tam 

udaje im się – po głębokiej inwigilacji świata snu – odkryć kilka 

tajemnic Edenu. Posiadając te informacje, prace nad kodem 

genetycznym zostają zakończone, a geny zostają wszczepione w 

dwójkę dzieci tuż przed ich narodzinami. Eksperyment kończy się 

sukcesem… 

Cele: Antoine uznawał odkrycie kodu genetycznego za swój 

życiowy cel. W sytuacji, w której jedyne próbki zaginęłyby, 

zrobiłby wszystko, by je odnaleźć.  

 

 

 

 

Cechy 

Ułomności Aspekty 

To wymaga czasu 

A jeżeli wciąż mnie śledzą? 

Moje ciało odmawia 

posłuszeństwa 

Ja na pewno nie zginę! 

Przeszłość do mnie wróciła 

To urządzenie zadziała! 

Zawsze znajdzie się jakieś 

narzędzie 

Mam zawsze przyjaciół 

Dajcie mi chwilę, a znajdę 

rozwiązanie 

To nie musi wcale tak działać, 

jak myślisz 

 

Umiejętności 

Techniczne: Komputery, Matematyka, Naprawa, Biologia 

Socjalne: Opanowanie, Przekonywanie, Znajomości 

Bojowe: Bieg, Pułapki, Systemy Wojskowe, Hackowanie 

Punkty Uśpienia: 5 

EGO: 2 

ORBIS: 2 
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Tajemnice 

Ważna wiedza: Pamiętasz wyraźnie, że wynik ostatniego testu był 

pozytywny. Chwilę później poczułeś jakby ukłucie i cały świat 

zawirował. Wciąż masz w głowie przed oczami potwierdzający wynik, 

że się udało. Niestety nie ma możliwości odtworzenia kodu, ponieważ 

wszczepiona próbka do dwóch okazów była ostatnią, jaką 

posiadaliście. Pamiętasz także, że osobą, która pomogła podczas 

eksperymentu był Onir. Spotkałeś go na stacji pomiędzy wszystkimi 

snami, jednak nie pamiętasz, czy był on po waszej stronie. 

Mechanicznie: Posiadając tę wiedzę, możesz przerzucić kość we 

wszystkich testach Biologii i Komputerów. Również otrzymujesz kość 

do Znajomości w celu wyszukania Onira. 

 

Tajemnica postaci: Należałeś do grupy osób, które podlegały pod 

Onira – jednego z ważniejszych agentów Edenu. Miał on przystąpić do 

Śniących i współtworzyć Łowcę Snów. Okazało się, że badania Onira 

zostały uznane za herezję, a on sam uciekł i ukrył się. Ty utrzymywałeś 

z nim kontakt. Mieliście wspólnie opracować gen. Kiedy zostałeś 

porwany przez ruch oporu, Twój kontakt z Onirem zerwał się. Jedyną 

możliwością była współpraca w świecie snu. To właśnie Onir włamał 

się do baz danych Edenu i pomógł przy ostatnich działaniach, kiedy 

tworzyłeś gen. Niestety zdradziłeś Onira w trakcie spotkania w świecie 

snu, starałeś się go zabić, uznając, że musi współdziałać z kimś jeszcze. 

Od tamtej pory Onir zaginął. 

Mechanicznie: Otrzymujesz stałą ułomność Podejrzliwy. 

 

 

 

Czarna strona: Wykorzystałeś Camelot, wszczepiając jej gen, który niszczy ją od 

środka. Byłeś świadomy olbrzymiej szansy niepowodzenia, jak również tego, co 

ta kobieta czuje do Ciebie. Wyniki natomiast przesłałeś do tajemniczego 

współpracownika. Później skupiłeś się na dalszych badaniach i nie 

informowałeś Camelot o tym, co się stało. Jednak, kiedy Ty wraz z Anastazją 

i kilkoma naukowcami trafiacie do jednostki badawczej Bohemy, Camelot 

jakimś cudem odkrywa prawdę o sobie. Zazdrosna i wściekła wpada którejś 

nocy do Twojego pokoju, dochodzi do kłótni. Nie chcąc, by prawda wyszła na 

jaw, postrzeliłeś ją krytycznie, a ona straciła przytomność. Będąc w szoku, nie 

wiedziałeś, co zrobić, skontaktowałeś się ze starymi przyjaciółmi z Edenu, a po 

otrzymaniu danych wyruszyłeś łazikiem (małym statkiem powietrznym) do 

opuszczonych fabryk. Przyjaciel powiedział Ci o starym laboratorium, gdzie 

znajdowała się jedna z niewielu maszyn nanoleczniczych. Camelot przeżyła, Ty 

jednak oczyściłeś jej wspomnienia, było to jedyne rozwiązanie, aby jej nie 

zabijać. Powód był prosty – była jedynym nosicielem kodu, dzięki któremu 

mogliście odnaleźć dzieci. 

 

Słabość: Od momentu, kiedy poznałeś Anastazję, zapragnąłeś by stała się 

częścią Twojego życia. Wspólnie spędzone godziny pracy w laboratorium 

zaowocowały namiętnym uczuciem. Stałeś się bezwzględny wobec niej 

i z czasem Twoja namiętność zaczynała robić się toksyczna.  

Mechanicznie: Masz prawo oddać swoją jedną kość do testów Anastazji 

powiązaną z danym testem. Kiedy to robisz, odejmujesz sobie punkt Uśpienia, 

jednak w przypadku niepowodzenia efekt ujemny jest traktowany podwójnie 

(to samo tyczy się Krytycznego Pecha). 



15 

 

Anastazja Spero 

Opis bohatera  

Wiek: 32 lata 

Wygląd: Anastazja jest 

niską i delikatnej budowy 

kobietą o francuskiej 

urodzie. Nosi biały lekarski 

kitel. Na jej prawym 

nadgarstku widać 

urządzenie lekarskie.  

Charakter: Jest lekko 

wycofana i wydaje się 

trochę zamknięta w sobie, 

jednak po dłuższych 

rozmowach można 

zorientować się, że bardzo przejmuje się wszystkimi. Niestety jest 

też nerwowa, a jej delikatność w tym nie pomaga. 

Historia: Anastazja urodziła się poza Edenem. Tym samym nie 

otrzymała chipu, jak również nie przenosiła się do świata snu pod 

wpływem leków Edenu. Pochodzi z lekarskiej rodziny. Kiedy miała 

około 15 lat doszło do tragedii w jej obozie, rodzice zostali zabici 

przez ludzi z ruchu oporu. Kłótnia pomiędzy dwoma 

ugrupowaniami o podjęcie decyzji w sprawie działań rozbiła obóz 

na dwie części. Anastazja uciekła i błąkała się po podziemiach 

Edenu. Kilkukrotnie napotykała zwiadowców Edenu, jednak 

jakimś cudem udało jej się uciec i trafić do Sanktuarium jednego 

z podziemnych miast. W tym czasie umysł Anastazji wielokrotnie 

był narażony na kontakt z Łowcą Snów, niestety odbiło się to 

znacząco na jej psychice. Kiedyś pełna radości i sił dziewczyna, 

stała się zamkniętą w sobie, cyniczną osobą. Dołączając do 

starego lekarza w Sanktuarium, z początku pobierała u niego 

nauki. Kiedy jednak starzec zmarł, szybko przejęła jego miejsce. 

Zajmowanie się ludźmi przerodziło się w pasję, a później zaczęło 

sięgać coraz dalej. Był to cel życiowy Anastazji, by uratować 

wszystkich. Prosiła wielokrotnie szefa Sanktuarium (Apelles), by 

podczas wypadów zwiadowców zbierali surowce biologiczne, 

pozostawione w opuszczonych laboratoriach. Kolejnym etapem 

było opracowywanie coraz to mocniejszych leków stymulujących 

oraz wspomagających działanie organizmu. Stworzone wcześniej 

przez starego naukowca były używane do utrzymywania ludzi 

w świadomym śnie dłużej niż 7 godzin. Anastazja poprawiła ich 

jakość i najlepsi mogli zażyć dawkę tak mocną, że przenosili się do 

świata snu na 11 godzin. Przełom miał nastąpić, kiedy zaczęła 

opracowywać stymulanty wzmacniające pracę mózgu podczas 

stanu sennego, dzięki którym osoba w świecie Łowcy Snów 

mogłaby manipulować nierzeczywistością na dużą skalę. Jednak 

Anastazję przeniesiono do innego projektu i nie mogła skupić się 

na nowym odkryciu. Niejaki Antoine Depage miał być jej szefem – 

człowiek, który wcześniej pracował dla Edenu. Z początku 

wzbudziło to wściekłość w Anastazji – nieznany człowiek miał jej 
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rozkazywać. Projekt wydał się jednak interesujący. Mieli 

opracować kod genetyczny, który po wszczepieniu do nowo 

narodzonych dzieci miał stworzyć potężnych śniących – osoby 

mogące zagrozić nawet samemu Łowcy Snów. Antoine wydawał 

się Anastazji arogancki i zarozumiały, jednak czuła, że starał się 

do niej zbliżyć. Przez cały ten czas była ochroniarka Antoine’a, 

Camelot, szukała okazji by odciągnąć Anastazję od swego 

przełożonego. Doszło do sprzeczki między kobietami, jednak 

Anastazja, mając znaczące wpływy, skontaktowała się z Orłem 

i rozkazała, by ten odłączył Camelot od projektu i przyłączył do 

jednego z oddziałów ruchu oporu. Po tym Anastazja pozwala 

Antoine’owi, by ten zbliżył się do niej. Okazuje się, że uczucie 

jednak istniało i ten, którego nienawidziła, z czasem stał się jej 

partnerem w pracy i w życiu. Kiedy już ostateczny test kodu 

genetycznego zostaje wykonany, Anastazja stoi obok Antoine’a, 

jednak wspomnienia urywają się w tym momencie… 

 

 

 

 

 

 

Cechy 

Ułomności Aspekty 

Mam być spokojna?! 

Boję się, że to się nie uda … 

Tak naprawdę nic dla mnie nie 

znaczycie! 

Kiedyś go spotkałam … 

Wiem, jak się tego pozbyć 

Nie zginiesz! 

Ta aorta odpowiada za … 

Potrzebujesz stymulantu? 

Te związki działają … 

I bez tego damy radę 

 

Umiejętności 

Techniczne: Leczenie, Chemia, Biologia, Fizyka 

Socjalne: Empatia, Uwodzenie 

Bojowe: Trucizny, Spostrzegawczość, Ukrywanie się, Broń lekka 

Punkty Uśpienia: 5 

EGO: 1 

ORBIS: 3 
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Tajemnice 

Ważna wiedza: Nie odpuściłaś swojego projektu, ciągła praca 

pozwoliła Ci stworzyć stymulant, który zaaplikowany pozwala na 

wejście w głębszy sen. Wiąże się z tym jednak ryzyko, ponieważ stan 

osoby jest wtedy bardzo niestabilny. Dodatkowo wyniki badań 

pozwoliły na odseparowanie jaźni ludzkiej od ciała. Oznaczało to, że 

jeżeli badania byłyby prowadzone głębiej, możliwe jest, że istnieje 

szansa na przekazywanie pomiędzy osobami wspomnień. 

Mechanicznie: Po zaaplikowaniu stymulantu osoba otrzymuje 

dodatkową kość do Ego bądź Orbis na stałe, jednak w przypadku 

wypadnięcia 1 na tej kości odpalana jest Ułomność bohatera.  

Dodatkowo, jeżeli stymulant zażyje Anastazja, może ona przekazywać 

swoje myśli innym postaciom graczy w świecie snu. 

 

Tajemnica postaci: Prowadząc swoje badania, odkryłaś sposób na 

wyczyszczenie ludzkiej pamięci z konkretnych wspomnień. Oznaczało 

to, że wybiórczo można było usuwać wspomnienia z umysłu osoby. 

Pierwszą próbę podjęłaś na samej sobie. Test odniósł sukces. Dalsze 

badania prowadziłaś w jednostce naukowej, gdzie odbywały się badania 

nad kodem genetycznym. Sposób usunięcia polegał na podaniu 

osobnikowi środka narkotycznego, który działał z opóźnieniem. Później 

następowało przeniesienie osoby do świadomego snu. Usunięcie trwało 

chwilę, dlatego również Antoine był dobrym okazem do badań. 

Mechanicznie: Możesz usunąć wspomnienia po zaaplikowaniu środka 

danej osobie. Trudność takiego testu wynosi 7. 

 

 

Słabość: Zbyt mocno przejmujesz się losem innych ludzi. 

Przekładasz dobro jednostki nad dobro ogółu, co może prowadzić 

do poglądów skłaniających się w kierunku polityki Edenu. Ukrywasz 

to, jednak coraz bardziej zaczynasz dostrzegać rosnącą szansę 

niepowodzenia działań ruchu oporu. Kolejne ofiary i kolejni 

cierpiący ludzie. To musi się wreszcie skończyć. 

Mechanicznie: Otrzymujesz ułomność: Czy jestem po właściwej 

stronie?  

 

 

 

 

Czarna strona: Twoje wątpliwości już dawno zostały rozwiane. 

Działanie ruchu oporu było według Ciebie daremne. Od dłuższego 

czasu kontaktowałaś się z Edenem, począwszy od Twojego 

zagubienia w kanałach, poprzez działanie w Sanktuarium. Wszystkie 

wyniki badań przekazywałaś odpowiednim władzom. Kiedy 

wszczepiliście gen dzieciom, skontaktowałaś się ze swoim 

przełożonym w Edenie. Antoine przyłapał Cię na tym, doszło do 

kłótni, użyłaś środka, by wymazać wspomnienie z głowy Antoine’a, 

sama natomiast liczyłaś na przybycie władz.  
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JC (Dżej Si – Jacques Callot) „Szarańcza” 

Opis bohatera 

Wiek: 16 lat 

Wygląd: JC jest 

wychudzonym nastolatkiem 

o wiecznie uśmiechniętej 

buzi. Stara czapka 

z daszkiem i gogle pilota są 

jego stałym elementem 

wizerunku. Przyduże 

wojskowe ubranie i stary 

rewolwer w kaburze przy 

pasie podkreśla jego rebelianckiego ducha. Plecak wypełniony 

przeróżnymi gadżetami świadczy o tym, że JC uwielbia wszystko 

chomikować. Na jego prawym policzku widnieje tatuaż z napisem 

„Wolność!”. 

Charakter: Jest pogodny i pełen ciepłej energii. Nigdy się nie 

waha i zawsze stara się myśleć pozytywnie. Wydaje się to być 

czasem nienaturalne, bo nawet otrzymując ranę prędzej zacznie 

pytać „Czy ten drugi oberwał bardziej?!”, niż krzyczeć z bólu.  

Historia: Dopiero niedawno poznał swoją historię. Odnaleziony 

w kanałach w starej oczyszczalni, gdzie jego rodzice zostali 

zastrzeleni przez nieznanych sprawców. Choć pochodzenie jego 

rodziców było pełne niejasności, ubrani w typowe szaty 

członków Edenu, wyglądali, jakby próbowali przed czymś uciec. 

Chłopiec był pozbawiony śladów chipu, miał zaledwie kilka 

tygodni, co mogło oznaczać, że nie urodził się w szpitalu. Został 

zabrany do Sanktuarium i tam pod okiem Apellesa dorastał. Dość 

szybko okazało się, że JC miał nadzwyczajną wyobraźnię. Jego 

zdolności w świecie snu przekraczały wszelkie normy 

rówieśników. Apelles podjął decyzję, by JC już w wieku 6 lat 

został dołączony do szwadronów, które penetrowały 

przestrzenie Łowcy Snów. Z początku przekazywał informacje, 

z czasem zaczął wykonywać trudniejsze zadania. JC potrafił 

kontrolować swoje Ego tak bardzo, że kiedy miał 8 lat podczas 

jednej z akcji świadomie wdał się w konfrontację z agentem. 

Wyszedł z niej ranny, jednak agent ucierpiał dużo bardziej, 

a dzięki temu JC umożliwił swoim przyjaciołom ucieczkę. kiedy 

był trochę starszy, JC dołączył także do szwadronów 

zwiadowców. Dzięki wypadom mógł zaopatrzyć się w przeróżny 

sprzęt, a w późniejszym okresie zaczęto nazywać go Szarańczą, 

gdyż nic nie uciekło jego bystremu oku. Kiedy do jego grupy 

dołączyła była agentka Camelot, JC był bardzo do niej 

uprzedzony. Jednak w krótkim czasie wyczuł, że kobieta jest 

w porządku i zaakceptował ją. Kiedy ta uratowała chłopaka 

podczas konfrontacji w kanałach z kilkoma agentami, JC poczuł 

się dłużnikiem i dołączył Camelot do listy przyjaciół. Po pewnym 

czasie Camelot została przełożoną Szarańczy, wtedy także relacje 

między nimi polepszyły się. Zostali dwójką najlepszych 

zwiadowców Sanktuarium. Gdy w laboratoriach w opuszczonej 
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części Edenu dochodzi do tragedii, JC wraz z Camelot udają się 

tam czym prędzej, by sprawdzić, co się stało z Anastazją 

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

wyniki badań. JC zauważa załamanie Camelot, jednak uznaje, że 

nie będzie okazywać jej współczucia. We dwoje zaczynają 

śledztwo w sprawie odnalezienia dwojga naukowców. Dopiero 

po 4 latach odnajdują ślady z informacjami, że para została 

zamknięta w komorach kriogenicznych w jednym z Domów 

Spoczynku. Akcja odbicia miała właśnie nastąpić… 

Cechy 

Ułomności Aspekty 

Ja nie dam rady? 

To tylko draśnięcie! 

Wydawało mi się, że już tu 

byliśmy 

Tutaj jest bezpiecznie 

Niby to stara broń? 

Nawet nie wiesz, co tutaj mam 

To zaboli Ciebie bardziej 

Jakby to miało mnie 

zaskoczyć? 

Wystarczy, że się skryję 

Myślisz, iż jestem tylko 

dzieckiem? 

 

 

 

Umiejętności 

Techniczne: Rusznikarstwo 

Socjalne: Kłamanie 

Bojowe: Ukrywanie się, Skradanie się, Broń lekka, Unik, 

Nasłuchiwanie 

Punkty Uśpienia: 5 

EGO: 4 

ORBIS: 1 
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Tajemnice 

Ważna wiedza: Zawsze było Cię pełno w wielu miejscach. Tak też zdarzyło 

w tym przypadku. Znalazłeś się w miejscu, w którym nie powinieneś być. Kilka 

tygodni temu w Sanktuarium pojawił się człowiek z innego podziemnego 

miasta, spotkał się z Orłem. Było to nieoficjalne spotkanie, jednak Ty nie mogłeś 

przepuścić okazji, by podsłuchać rozmowy. Wynikało z nich, że ktoś zdradził 

w grupie Bohemy. Przypuszczenia padły na niejakiego Onira – człowieka, który 

kiedyś należał do elity wśród agentów Edenu. Onir zabił dwóch zwiadowców 

i zniknął, rozpływając się w powietrzu. Ostatnie informacje są szczątkowe, 

widziano go raz w Porcie Snów, choć są to jedynie pogłoski. 

Mechanicznie: Otrzymujesz możliwość przerzucenia wyniku kości na 

Nasłuchiwanie, Skradanie się i Ukrywanie się. Drugi wynik zastępuje pierwszy.  

 

Tajemnica postaci: Kiedy dorastałeś wciąż nurtowało Cię pytanie dotyczące 

Twojej przeszłości. Liczyłeś, że którego dnia uda Ci się odnaleźć odpowiedź. I tak 

też się stało. Kiedy inni penetrowali budynki w poszukiwaniu potrzebnych 

surowców, Ty podłączałeś się do aparatury, by przenieść się do świata snu 

i pilnować, by żaden byt nie wtargnął do umysłów Twych kompanów. Okazało 

się, że w budynku, w którym zasnąłeś, znajdował się kontener kriogeniczny 

z zamrożonym ciałem pewnej pani naukowiec. Kobieta ta w momencie 

przeniesienia Ciebie do świata snu zareagowała. Doszło do spotkania i poznałeś 

niejaką Jowisz. Kobieta miała do Ciebie jedną prośbę, abyś  wyłączył jej sarkofag, 

pragnęła umrzeć. Jednak podczas rozmowy okazało się, że posiada informacje, 

które mogą przydać się ruchowi oporu. Kobieta współpracowała w Edenie z 

Onirem, i została wyłączona z projektu, kiedy dwójka naukowców porwała 

prototyp dziecka z genem. Wyłączyłeś sarkofag…  

Mechanicznie: Otrzymujesz dodatkowy aspekt - Niezłomny 

 

Słabość: Wierzysz w wolność i działania ruchu oporu. Kiedy wraz z grupą 

zwiadowców w świecie snu penetrowaliście tereny jakiejś grupowej jaźni, 

poczułeś wyraźnie nieznaną energię. Wcześniej nie spotkałeś się z bytem 

Łowcy Snów. To spotkanie było nie do opisania, a moc, którą odczułeś, 

wywarła na tobie olbrzymie wrażenie. To wydarzenie spowodowało, że 

zacząłeś mieć wątpliwość.  Byt był pełen miłosierdzi i współczucia, Twoje serce 

poczuło to tak, jakbyś błądził przez całe życie. Wyrwany z letargu przez swoich 

kompanów, mimo wszystko nie mogłeś wyzbyć się tego przedziwnego uczucia. 

Mechanicznie: W momencie odpalenia Ułomności przez nieudany test 

otrzymujesz dodatkową kość traktowaną jako Ego bądź Orbis, która zostanie 

odjęta dodatkowo od Twojego wyniku testu.  

 

Czarna strona: Zabiłeś człowieka. Zabiłeś swojego przyjaciela. To byli agenci, 

tak powiedziałeś przy spotkaniu po zwiadzie. Skłamałeś, a ból pozostał. Może 

gdybyście nie walczyli z Edenem, może nic by się nie stało. Po co masz walczyć 

o wolność, jeśli i tak wszyscy zginą? Dlaczego go zabiłeś? Bo zwątpił? Chciał się 

poddać Edenowi? Mógł mieć rację... Ty jednak wtedy czułeś co innego, Twoja 

wściekłość rosła. Nazwał Twoją przełożoną Camelot dziwką i zdrajczynią! Nie 

mogłeś mu na to pozwolić. Nie oddałeś strzału, nie zrobiłeś nic, co można by 

wytłumaczyć naturalnie. Po prostu głowa Toma eksplodowała. Czy to na 

pewno zrobiłeś Ty? 

Mechanicznie: Od tej pory możesz używać po jednej kości Ego i Orbis do swoich 

testów w świecie rzeczywistym. Ego oddziałuje na Ciebie (możesz zwiększyć 

swoją siłę/szybkość/wytrzymałość), a Orbis działa na inne osoby (możesz np. 

zadać ranę innej postaci, lecz nie działa to jak telekineza, a bardziej jak 

telepatia). 



21 

 

 

Camelot (w Edenie C139) 

Opis bohatera 

Wiek: 28 lat 

Wygląd: Camelot jest kobietą 

o ostrej urodzie. Lekko zadziorny 

wyraz twarzy, jak również 

krzykliwe różowe włosy nadają jej 

nietypowego wyglądu. Stare 

tatuaże na szyi i na dłoniach 

świadczą o tym, że była kiedyś 

agentką. Dopasowany garnitur 

wzmocniony węglowym stopem 

może tylko utwierdzić 

w przekonaniu, że pracowała dla 

Edenu. Lekki karabin snajperski przewieszony przez plecy oraz 

ciężki pistolet termiczny przy pasie rzucają się od razu w oczy. 

Charakter: Camelot sprawia wrażenie ostrej osoby. Nie przebiera 

w słowach i zawsze mówi to, co myśli. Widać w tym szkolenie 

agentów, jednak czasem można odnieść wrażenie, że sprawia jej 

to radość. Jest jednak bardzo honorowa i oddana. Nigdy nie 

odmawia pomocy i bez zastanowienia wyciągnie rękę, by pomóc. 

 

Historia: Agenci nie znają swojej przeszłości. Dzieci wybierane są 

z rodzin o najlepszych wynikach w testach predyspozycji. 

Wychowywani przez innych agentów, szkoleni od najmłodszych 

lat. Mający stać się w przyszłości wojownikami Edenu. Tak też 

było w Twoim przypadku. Twoje wspomnienia są bardzo 

precyzyjne, pamiętasz twarze osób, które widziałaś, gdy miałaś 

zaledwie 5 lat. Wszczepy do mózgu, dodatkowe chipy 

wspomagające koordynację psychosomatyczną i ruchową 

pozwalają Ci na osiągi dużo lepsze niż u przeciętnych ludzi. Kiedy 

w wieku 10 lat przeszłaś test sprawdzający Twoje zdolności, 

wyszło, że jesteś dużo lepsza w działaniach w rzeczywistości niż 

w śnie. Oddano Cię na kolejnych 6 lat na szkolenie u agentów 

inwigilujących środowiska rebeliantów. Pod okiem dowódcy 

ugrupowania Apellesa byłaś szkolona przez 2 lata, jednak po tym 

czasie dowódca zaginął i zostałaś przydzielona do innej grupy. 

Uznano, że straty w szkoleniu ze względu na brak odpowiedniej 

osoby będą nie do odtworzenia i tak zostałaś agentką 

najniższego szczebla, przypisaną do oddziałów ochrony. Osobą, 

której przypisano Camelot był Antoine Depage. Już od 

pierwszych chwil, kiedy go poznałaś, ogarnęło Cię dziwne 

uczucie. Mimo nastoletniego wieku traktowałaś Antoine’a, jak 

kogoś więcej niż tylko osobę, którą miałaś pilnować. Było to 

o tyle nietypowe, że inni ochroniarze z grupy agentów nie 

przejawiali takich uczuć do swoich przełożonych. Mijały lata, a Ty 

śniłaś nocami o Antoine. Przełom nastąpił, kiedy Antoine 

prowadził coraz głębsze badania w sprawie kodu genetycznego, 

wzmacniającego działanie ludzkiego umysłu w świecie snu. 
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Zostałaś wyznaczona jako jedna z kilku osób, które miały zostać 

poddane procesowi testowemu. Niestety wyniki wypadły 

negatywnie i nie nastąpiły żadne zmiany w możliwościach pracy 

Twojego mózgu. Jednak coś wciąż wskazywało, że badania 

musiały mieć jakiś wpływ na Ciebie, zdarzało Ci się drżenia rąk, 

czasem czułaś krew w ustach. Nie składałaś raportu w tej 

sprawie, gdyż wiedziałaś, że nie pracowałabyś już wtedy dla 

Antoine’a. W międzyczasie byłaś też świadkiem kilku rozmów 

Antoine’a z Onirem – członkiem agencji Edenu. Wynikało z nich, 

że współpracowali. W krótkim czasie jednak współpraca zerwała 

się przez zdradę Onira. Po kilku latach otrzymałaś awans w 

strukturze, jednak nie chciałaś opuszczać Antoinea. Eden był 

beznamiętny w tej sprawie i odrzucił Twoją prośbę. 

Oddelegowanie miało nastąpić w przeciągu kilku miesięcy, jednak 

w tym czasie Antoine znikał, rozpływając się całkowicie w 

powietrzu. Komputery Edenu nie były w stanie odnaleźć 

położenia Antoine’a, jak również Łowca Snów nie wyczuwał jego 

obecności. Podjęłaś działania, by samej wraz z dwoma innymi 

agentami odnaleźć Antoine’a. Otrzymałaś pozwolenie od władz 

Edenu, jak również dodatkowo zezwolenie na broń ostrą. Czas 

mijał nieubłaganie, a odszukanie zaginionego wydawało się 

daremne. Jednak któregoś dnia po otrzymaniu wskazówek 

trafiłaś na ślady. Niewielka podziemna wioska rebeliantów miała 

być miejscem, gdzie ukrywał się Antoine. Prawdopodobnie 

porwany i wykorzystany do działań przeciw Edenowi musiał być 

w opłakanym stanie. Wtargnęliście do środka i bez ostrzeżenia 

oddaliście serię strzałów. Ochrona nawet nie miała czasu 

zareagować. Wyraźnie widać było popłoch. Wśród osób były 

dzieci i dorośli, kolejne ciała i kolejny krok, by być bliżej Antoine’a. 

Odnalazłaś go tam. Mimo że Twoi dwaj towarzysze zginęli, udało 

Ci się osiągnąć cel. Antoine bredził, mówił coś o kłamstwie 

Edenu, o tym, że od dawna błądziliśmy. Obróciłaś się tylko na 

moment, a wtedy światło zgasło. Tygodnie przeciągały się, jak 

lata, kiedy z Twego ciała usuwane były toksyny. Z każdym dniem 

wydawało się, że jest coraz gorzej. Jednak w pewnym momencie 

wszystko ustało, a Antoine na spokojnie przedstawił Ci 

prawdziwe oblicze świata. Z początku nie przyjmowałaś tego, 

jednak dowody były zbyt mocne. Antoine był także dla Ciebie 

najważniejszy. Przyłączyłaś się do niego, lecz nie do rebeliantów. 

Z czasem jednak zaczęłaś traktować ludzi z szacunkiem, a ich cele 

wydawały się zrozumiałe. Niestety Antoine został przydzielony 

do grupy badawczej wraz z niejaką Anastazją. Byłaś wobec niej 

bardzo podejrzliwa, tym bardziej, że Antoine dziwnie się przy niej 

zachowywał. Kiedy próbowałaś odciągnąć ją od Antoine’a, 

odbyłyście rozmowę, podczas której zostałaś wyśmiana i 

potraktowana jak dziecko. Wściekła i poirytowana chciałaś coś z 

tym zrobić, jednak wtedy otrzymałaś informację, że zostałaś 

oddelegowana z jednostki naukowej do oddziałów zwiadowców 

w szeregach rebeliantów. Przypisano Ci do współpracy dzieciaka, 

mówili na niego Szarańcza. Z początku byłaś zdystansowana do 

niego i traktowałaś go trochę w przymrużeniem oka, po jakimś 

czasie zaczęłaś jednak zauważać potencjał w chłopaku. 

Przekazując mu swoją wiedzę, widziałaś jak szybko się uczy. 

Niestety ciągle błądziłaś myślami o Antoine. Kiedy dotarły do was 
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informacje o ataku na bazę naukową, wściekła ruszyłaś, by 

sprawdzić, co tam się stało. Baza była w opłakanym stanie, a 

Antoine i Anastazja zaginęli, tak samo wyniki ich badań – wciąż 

masz przed oczami zrzut z ekranu „pozytywny”. Potrzeba było 

kolejnych 4 lat, aby wreszcie odnaleźć tę dwójkę. Baza 

kriogeniczna, teraz już wiesz, że to na pewno oni. Niedługo go 

zobaczysz...   

Cechy 

Ułomności Aspekty 

Pewna siebie 

Choroba 

Jeżeli coś się stanie Antoineowi 

Bezwzględna 

Lepiej ja niż oni ... 

Ochroniarz 

Precyzyjny strzał 

Nawet sama sobie poradzę 

Niby jesteś większy ode mnie? 

Pamięć przeszłości 

 

Umiejętności 

Techniczne: Systemy Edenu, Rusznikarstwo 

Socjalne: Zastraszanie, Kłamanie, Charakteryzacja 

 

Bojowe: Broń lekka, Broń ciężka (np. wyrzutnie rakiet, CKM’y – 

używając ich krytyczne szczęście wypada na 5+), Namierzanie, 

Sztuki Walki, Skradanie się, Wysportowanie 

Punkty Uśpienia: 5 

EGO: 1 

ORBIS: 2 

 

Tajemnice 

Ważna wiedza: W momencie, kiedy zaginął z Edenu Antoine, miałaś problemy z 

odnalezieniem go. Pomocny okazał się tajemniczy człowiek, którego z początku nie 

rozpoznałaś. Potem oiłączyłaś fakty i jesteś pewna, że był to Onir. Przekazał Ci 

informacje o położeniu Antoine’a. Podobna sytuacja miała miejsce dość niedawno. 

Gdy nie mogłaś odnaleźć Antoine’a i Anastazji, udało Ci się spotkać w Onirem na 

Stacji Snów. Rozmowa była bardzo krótka, on przekazał Ci położenie dwójki 

zaginionych, po czym opuścił miejsce spotkania. Kiedy wychodził, zauważyłaś na 

jego ramieniu tatuaż – był to wyraźny znak agentów Edenu. Nie byłaś pewna, czy to 

było prawdziwe, czy tylko Onir chciał Cię zmylić. Pewne natomiast jest to, że 

mężczyzna jest ścigany, a dane, które Ci przekazał, były prawdziwe.  

Posiadasz również wiedze o strukturach Edenu oraz znasz prawie każdego członka 

agencji. Umożliwia Ci to dobrą inwigilację.  

Mechanicznie: Każde działanie przeciw Edenowi i w jego strukturach pozwala Ci na 

dokonanie przerzutu jednej kości i zachowanie drugiego wyniku (pierwszy jest 

ignorowany). 
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Tajemnica postaci: Wiesz, że jesteś ciężko chora. Z każdym dniem Twoje ciało 

staje się słabsze. Nie wiesz, czy istnieje lekarstwo, jednak w obawie, że nie zdołasz 

jeszcze zobaczyć Antoine’a, zwróciłaś się o pomoc do starego przyjaciela z Edenu. 

Był to jeden z agentów (Pająk) tego samego szczebla, co Ty. Potrzebowałaś 

stymulantów, które zwiększyłyby Twoje możliwości, kiedy będziesz tego 

potrzebować. Wiesz, że już nie jesteś taka, jak kiedyś, ale nie możesz dać po sobie 

poznać swego stanu.  

Mechanicznie: Otrzymujesz dodatkowy aspekt Stymulant, jak również przy 

odpaleniu tego aspektu możesz dodać sobie jedną kość do Ego bądź Orbis na czas 

działania aspektu (nawet w wypadku odpalenia go jako Ułomność). Niestety przez 

chorobę Twoja postać wykonuje każdy test z dodatkową kością k6, jeżeli na 

wyniku tej kości wynik jest wyższy od wyniku sumy kości postaci (w ramach testu), 

to należy odpalić ułomność Choroba. 

 

 

Słabość: Antoine, on jest Twoją słabością. Od początku do chwili obecnej, kiedy 

go poznałaś, nic innego się dla Ciebie nie liczyło. Tak jakby bliżej nieokreślona siła 

zmusiła Cię do tego uczucia. Mówiono, że agenci nie potrafią darzyć uczuciem 

inne osoby, mówili też, że liczą się dla nich dyrektywy. A Ty nie potrafisz żyć bez 

obecności tej osoby. Może jest coś, co podają wam, kiedy zostajecie 

ochroniarzami przypisanymi do konkretnej osoby? Zaczęłaś mieć wątpliwości, 

jednak były one bezpodstawne.  

Mechanicznie: Wszystkie rzuty kośćmi, które mają pomóc Antoine’owi, możesz 

przerzucić i zachować drugi wynik. Otrzymujesz również ułomność „Antoine”. 

Wszystkie działania przeciw Antoine’owi wykonujesz z dodatkowym rzutem k6, 

który odejmujesz od swojego wyniku. 

 

Czarna strona: Strzał. Pamiętasz, że ktoś strzelił do Ciebie. Było to kilka lat 

temu. Chwilę przed tym, jak zaginął Antoine. Dlaczego tylko pamiętasz 

wystrzał, jednak nic więcej? Kto to był i dlaczego? Nie masz pojęcia... 

Zabijałaś bez zastanowienia: dzieci, młodzież, kobiety, mężczyzn. Strzały były 

tylko i wyłącznie działaniem, tak kazali przedstawiciele Edenu, Ty wykonywałaś 

zadania. Do tej pory dręczą Cię koszmary i wspomnienia. Pewnie nie byłyby one 

tak mocne, gdyby nie to, że ostatnio znowu zaczęłaś przekraczać granice. 

Szaleństwo odnalezienia Antoine’a było tak mocne, że już nawet nie wiesz, co 

komu zrobiłaś. Wznowiłaś też kontakty z niektórymi osobami z Edenu, 

ryzykowałaś, że Cię odnajdą, jednak wciąż umiejętnie potrafiłaś oszukać 

komputery i wydobyć to, co było Ci potrzebne. Świat snu nigdy nie był Twoją 

mocną stroną, ale JC doskonale się w nim obracał. Pomagał Ci jak dziecku we 

mgle. Wiedziałaś, że go wykorzystujesz i manipulujesz nim, jednak było to bez 

znaczenia. Czy jesteś aż tak bezwzględna? 
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Przygoda 

 

AKT I 

PROLOG 

Muzyka: Two Steps From Hell – Lost In Las Vegas  

Rola sceny: Ukazanie dwóch światów, wprowadzenie. 

Wyzwanie: Jest to początkowa scena, w której wprowadzenie wyzwania 

mogłoby spowolnić rozgrywkę. Dlatego w tym miejscu gracze wybierają 

wspomnienia, które będą chcieli zachować (w odpowiednim momencie). 

Jak prowadzić?: Staraj się zbudować nastrój przyjemnego miejsca. Niech gracze 

wymienią ze sobą słowa. Chwilę później akcja musi przyspieszyć i nabrać 

tempa. Bohaterowie przejdą ze świata snu do rzeczywistego Edenu. 

Lokacja: Świat snu – miejsce stworzone przez Antoine’a i Anastazję. 

 

Anastazja wraz z Antoine’m są uwięzieni w świecie snu. Zamknięci w 

komorach kriogenicznych śnią nieświadomie. W tym czasie Camelot 

wraz z Szarańczą dostają się do Domu Spoczynku i przeprowadzają 

akcję uwolnienia dwójki naukowców. 

 

 

Świat snu 

Spokój i uczucie lekkości, delikatny wiatr smaga policzki. W oddali 

spomiędzy potężnych kolorowych drapaczy chmur wschodzi słońce. Na 

niebie jeszcze pojedyncze gwiazdy świecą jaskrawym światłem. 

Tajemnicze płaskorzeźby spoglądają ze ścian zabudowań. Wszystko 

wydaje się jakby było w delikatnym ruchu, widać, jak w oddali wizja 

świata urywa się, otwierając na nieograniczoną przestrzeń pustyni.  

Bohaterowie graczy (Anastazja i Antoine) już są w tym świecie od 4 lat, 

jednak czas nie ma tutaj znaczenia. Zapomnieli swoją przeszłość, żyją w 

świecie złudnych marzeń. Pozwól, by gracze rozmawiali ze sobą, 

postaraj się przedstawić im ich położenie. Ta scena nie powinna trwać 

długo, gdyż dwoje innych graczy również czeka na swoją scenę. 

W oddali widać delikatny błysk, po chwili dochodzi do uszu wyraźny 

dźwięk wybuchu. Drżenie zabudowań zaczyna się wzmagać, 

płaskorzeźby odrywają się od ścian, a spomiędzy budynków zaczyna 

przedzierać się piaskowy pył. Kolejny błysk, a spomiędzy świateł widać 

ludzkie twarze. Dźwięki są przytłumione.  

Pozwól, by gracze mogli wpłynąć na działania bohaterów, niech osłonią 

się przed lecącymi odłamkami zabudowań, powinni móc oddziaływać 

na otoczenie snu. Nie skupiaj się jednak na aspekcie mechanicznym, 

ponieważ nie taki jest cel tej sceny. 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=xW3MvrC2YcY
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Dom Spoczynku 

60-piętrowy budynek stworzony na planie owalu. Wewnątrz, przy 

ścianach rzędy sarkofagów, w których spoczywają mieszkańcy Edenu. 

Potężne wciągniki co jakiś czas transportują kolejnych dołączanych do 

pogrążonych w śnie ludzi. Kilku ochroniarzy leży obezwładnionych i 

nieprzytomnych w dolnej części Domu. Systemy alarmowe wyłączone i 

mogące się uruchomić dopiero za kilka minut. Dwie postacie 

przycupnięte z małymi hackerskimi komputerami próbują otworzyć 

dwa z sarkofagów znajdujących się nieopodal siebie.  

Camelot i JC właśnie kończą otwieranie sarkofagów. Systemy 

podtrzymujące życie zaczynają pracować we wzmożonym tempie, 

serca dwójki zaginionych pomału zaczynają bić. Już za chwilę obudzą 

się. 

Po przebudzeniu bohaterowie przeniosą się do czekające łazika tuż 

przy oknach Domu Spoczynku. Pomału stamtąd odlatując, dwoje 

naukowców zacznie odzyskiwać przytomność. Na statku jest jeszcze 

lekarz, który będzie zajmował się Anastazją i Antoine’m. Tutaj jest 

moment, w którym należy przedstawić miasto Eden. Łazik będzie sunął 

dość nisko, by po krótkim czasie zanurkować do tuneli opuszczonego 

metra. Niech obraz się ściemni, a kolejna scena przeniesie się już do 

momentu, kiedy Antoine i Anastazja odzyskują przytomność w 

Sanktuarium. 

 

 

 

Scena I 

Muzyka: Max Richter – Shadow Journal 

Rola sceny: Zawiązanie relacji między bohaterami. 

Wyzwanie: Ten fragment, podobnie do wcześniejszego, ma rolę 

storytellingową. 

Jak prowadzić?: Tutaj Twoją rolą będzie stworzenie tła. Gracze muszą wyjaśnić 

sobie pewne rzeczy, niech rozmawiają i sami spróbują zbudować klimat historii.  

Lokacja: Sankturarium – Pomieszczenia Medyczne 

Mocne światła i rytmiczny dźwięk RTG, pomału bohaterowie odzyskują 

zmysły. W pomieszczeniu znajduje się lekarz Eryl oraz wszyscy 

bohaterowie. Antoine i Anastazja są na łóżkach podłączeni do 

aparatury. JC lekko drzemie, a Camelot przypatruje się Antoine’owi. 

Dwójka budzi się. 

Pokój jest lekko zniszczony, widać, że ściany lata temu zostały 

przemalowane na biały kolor. Tynk popękany, a u góry przy suficie 

widać delikatne zacieki. Aparatura jest dość stara, Eryl potrzebuje 

chwili by je skalibrować. Wewnątrz znajdują się także 3 krzesła, nie ma 

okien, światło dają 2 podłużne lampy zawieszone na suficie. 

Eryl zostawi bohaterów samych i powie, że pójdzie poinformować 

Apellesa o stanie Antoine i Anastazji. W odpowiedniej chwili do środka 

powinien wejść Apelles, będzie sam, a na jego twarzy pojawi się 

delikatny uśmiech. 

  

http://www.youtube.com/watch?v=ZFHhInevceM
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Apelles 

Jest 60-letnim mężczyzną o tęgiej budowie. Jego ręce wyglądają na 

wzmocnione wieloma wszczepami. Głowa ogolona na łyso z 

widniejącymi bliznami po kilku postrzałach. Wyraz twarzy ostry, jednak 

wzbudzający szacunek. Ubrany jest w lekką kamizelkę taktyczną i 

wzmocnione ubranie. Apelles jest dowódcą w Sanktuarium. Kiedyś 

należał do elity wśród agentów Edenu, zajmował się szkoleniem 

nowych adeptów. Jego ton głosu jest twardy i stanowczy, nie 

przebiera w słowach, jednak zawsze jest cierpliwy i udzieli pomocy. 

 

Wiedza i informacje, które posiada Apelles po 4 latach nieobecności 

Antoine’a i Anastazji 

 W trakcie nieobecności Antoine’a i Anastazji zginęło sporo 

osób należących do ruchu oporu. W chwili obecnej utrzymały 

się jedynie 3 miasta należące do rebelii: Sanktuarium, Tradycja 

oraz Modernizm. 

 Tradycja jest jedną z najstarszych baz Bohemy. Mieści się w 

podziemiach kopalni rud metali w starej opuszczonej części 

Edenu. W odległości około 250 kilometrów od Sanktuarium.  

Apelles zna dobrze ludzi Tradycji. Miejscem tamtym dowodzi 

Synistor, człowiek, który stara się rozpracować systemy 

działania Łowcy Snów. Wiadome jest, że do tego celu udało 

mu się wykorzystać starą opuszczoną satelitę krążącą wokół 

ziemi. Nadaje ona bardzo słaby sygnał, który do tej pory 

jeszcze nie został wychwycony przez Eden. 

 Modernizm jest jedną z nowopowstałych baz (w ciągu 

ostatnich 20 lat), zamieszkałą przez ugrupowanie Futurystów. 

Mieści się ona w odległości około 600 kilometrów od 

Sanktuarium. Jest to baza powstała pod starą stacją wiertniczą 

na morzu. Niestety kontakt z jej członkami jest bardzo słaby. 

Lata temu Apelles miał możliwość spotkania się z szefową 

tamtego miejsca Hypatią, jednak nie potrafił się z nią dogadać. 

Wie natomiast, że Tradycjonaliści wciąż utrzymują z nimi 

kontakt, co potwierdza istnienie 3 ośrodków.  

 Apelles będzie chciał, aby BG jak najszybciej pomogli w sprawie 

spotkania z Synistorem. Spowodowane jest to tym, że jako 

jedyni są w stanie bez problemu przedostać się do świata snu. 

Spotkanie ma odbyć się w Mirażu  

 Do tej pory nie wiadomo, co stało się z dziećmi. Odzyskanie 

Antoine’a i Anastazji może pomóc w tej sprawie. 
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Czego będzie chciał się dowiedzieć od Bohaterów Graczy 

 Wyników badań dotyczących genu. 

 Tego, co wydarzyło się zaraz po wynikach i co pamiętają ze zdarzenia. 

 Czy z kimś Bohaterowie kontaktowali się w trakcie badań? 

Sanktuarium 

Zostało stworzone w podziemnej części metra jeszcze z XXI wieku. Kiedyś ta 

część była przeznaczona na pętlę. Spory jej fragment zapadł się, a obecnie 

jest tam 40 zabudowań aluminiowych, zespawanych i połączonych ze sobą. 

Są one umieszczone na starych prętach, a do każdego z nich prowadzą 

stalowe mostki. Po środku mieści się słup fundamentu. Na samym dole 

została poszerzona część, w której jest lądowisko na 2 Łaziki. U góry nad 

wszystkim zostały rozmieszczone cewki, które przekazują między sobą fale 

elektromagnetyczne osłaniające cały teren przez działaniem Łowcy Snów. Na 

5 balustradach znajdują się ciężkie karabiny, pamiętające jeszcze czasy XXI 

wieku.  

Wszystkie ściany zostały przerobione na półki, wypełnione starymi drukami, 

malowidłami czy niewielkimi rzeźbami. Wśród nich można odnaleźć 

najwspanialsze dzieła ludzkości. Sanktuarium znane jest ze swoich zasobów. 

Niestety warunki nie są idealne i wiele ze zbiorów ulega zniszczeniu. 

Najważniejsze pamiątki przeszłości przetrzymywane są w dolnej części w 

stalowych skrzyniach przy Łazikach, gdyby zaszła potrzeba ich ewakuacji.  

W Sanktuarium żyje około stu obywateli. Jest to zbieranina głównie ludzi 

urodzonych w podziemiach, tylko niewielka ich część to byli członkowie 

Edenu. Kolejnym pokoleniom przekazywany jest szacunek do historii, jak 

również oddanie wobec posiadanych zbiorów.  Często Sanktuarium działało 

na własną rękę, co było negatywnie odbierane przez inne ugrupowania 

Bohemy. Największą szalę goryczy przelało przyjęcie przedsięwzięcia 

związanego z pracami nad genem. 

Ważniejsze lokacje 

 Libraria są bibliotekami otaczającymi całe Sanktuarium. Ich 

główna część mieści się w najniższej hali. Tam też znajdują się 

zamknięte śluzy kanałów. Całością zajmuje się Custos – stary 

dziwny człowiek, który może wspomnieć BG o tajemniczych 

Bibliotekach Snu, które znajdują się na obrzeżach świata 

sennego. Również wspomni o Ogrodach Myśli, które zmieniają 

się zależnie od ludzkiego nastroju (miejsca te później pojawiają 

się w przygodzie). Jednak starzec będzie mówił o nich dość 

enigmatycznie. 

 Gustus jest tutejszą kantyną, w której każdego dnia wszyscy 

zjadają posiłek. Jedzenie przetwarzane jest ze ścieków. 

Oczyszczane z nanorobotów i podawane w formie kleistej 

mazi. 

 Arma to część połączona również z pokojem snu. Jest to 

miejsce, w którym stacjonuje Apelles wraz z 20 innymi 

rebeliantami gotowymi do walki. Stąd wychodzi monitoring 

porozmieszczany we wszystkich zakamarkach otaczających 

tunele metra. Pokój snu jest natomiast miejscem, gdzie 

odpowiednie osoby przechodzą do świata Łowcy. 

 

 

 

 



29 

 

Scena II 

Muzyka: Technology of Silence – She Never was and Never Will be 

Rola sceny: Przejście do Portu Snu. 

Wyzwanie: Gracze muszą ominąć strażników Portu bez wzbudzania 

podejrzeń. 

Jak prowadzić?: Jest to przejście do świata snu w którym musisz ukazać 

wyjątkowość tego procesu. Postaraj się, by przejściu na drugą stronę 

towarzyszyło spadanie. Przed oczyma wszystkich mignie zapewne jakiś obraz 

przedstawiający dziwną istotę. Później uczucia zaczną się uspokajać, w oddali 

z ciemności zaczną wyłaniać się barwy, a bohaterowie, jakby wessani przez 

Port Snu, znajdą się na jego obrzeżach. 

Scena powinna być tajemnicza, a zarazem wzbudzać niepewność.  

Appeles skontaktuje się po pewnym czasie z BG. Nie pozwól by 

bohaterowie błądzili. Najlepiej sam wyczujesz moment, kiedy będą 

zaproszeni przez Appelesa. Celem spotkania będzie przygotowanie BG 

do przejścia do świata snu. W jednym z pomieszczeń mieszczących się 

na tyłach części Arma znajduje się sala do przeniesienia się do świata 

snu.  

Pokój Snu 

Pomieszczenie ma bardzo słabe oświetlenie dobiegające jedynie z ekranów 

komputerów. Podłużne 4 fotele są obrócone głowami do potężnego filara, z 

którego wychodzą kable. Przy nagłówkach mieszczą się szklane hełmy 

mieniące się kolorami wielu diod. Wewnątrz znajduje się 3 operatorów, w 

pomieszczeniu będzie jeszcze Appeles.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rys. Port Snów 

http://www.youtube.com/watch?v=P_B6wqPPh1o
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Bohaterowie zostaną poinstruowani odnośnie spotkania z Synistorem. 

Ma się ono odbyć w Mirażu – mieście na obrzeżach krainy snów 

nieopodal pustkowi, w klubie Ogrodów Myśli (górne miasto). Synistor 

ma do przekazania bardzo istotne wiadomości. Appeles podkreśli, że 

uruchomienie aparatury kosztuje go sporo mocy Sanktuarium. Więc 

tym samym poprosi by BG streszczali się w działaniu. Appeles poprosi 

BG, również o podanie informacji, co do stanu badań i tego, jak należy 

rozpoznać dzieci, które są potencjalnymi nosicielami genu. Po tych 

słowach poprosi BG o położenie się na fotelach. Technicy wstrzykną 

preparat do żył BG i powiedzą, że w przeciągu 40 sekund nastąpi skok. 

BG zaczną zanurzać się w świecie 

snu, w oddali przez miliony 

kolorów zbliżają się do Portu 

Snów. 

Port Snów 

 Jest to miejsce, z którego każdy rozpoczyna swój sen. Można stąd trafić do 

przeróżnych miejsc istniejących w świecie Łowcy. Zwykle nie trafiają tutaj 

szaleńcy, tylko od razu przenoszą się do snów, które są najbardziej odległe 

od reszty. 

 Jest mieszanką techniki i ezoteryczno-mitologicznej architektury. Zbudowany 

na kształt gwiazdy. Trójkątne pasy lądowisk dla nowoprzybyłych ludzi są na 

wierzchołku zwieńczone rzeźbami przypominającymi posępne gargulce z 

głębin morskich. Na środku mieści się poczekalnia, w której znajdują się setki 

przeróżnych portali. Budynek z zewnątrz wygląda niczym cztery potężne 

rzeźby istot z sennych koszmarów, ich macki poruszają się delikatnie i 

rytmicznie, co jakiś czas zmieniają także kolory. 

 Wszyscy ludzie poruszają się w porządku. Jeżeli ktoś wyłamuje się ze 

schematu, wtedy także reaguje ochrona. W tym miejscu są dziesiątki 

agentów obserwujących wszystko, to, co się dzieje. Praktycznie słychać 

jedynie dźwięk kroków. Reszta dźwięków niknie w pustce. 

 Co jakiś czas ze sklepienia dachu budowli wylatują przeróżne statki. Różnią 

się one wyglądem i każdy z nich jest wyjątkowy. 

 Mieści się tutaj także poczekalnia dla tych, którzy czekają na większy 

transport. W tym miejscu Camelot, jak i Antoine spotykali się z Onirem. 

Bohaterowie po przedostaniu się do Portu, będą bacznie obserwowani przez 

agentów1. Co prawda Synistor przygotował dla naszych bohaterów 

odpowiednie ubrania, jak również przepustki (zawsze istnieje szansa, że coś 

może zwrócić uwagę podwładnych Edenu – poziom trudności testu 3+)2. 

Według przepustek wszyscy BG mają dostać się do Mirażu w celu przekazania  

więźnia (BG ustalą, kogo wyznaczą).   

Lot 

Po przejściu przez portal BG trafią do 

przestronnego statku. Będzie on wyglądał 

zależnie od nastroju BG. Jeśli będą 

zdenerwowani, niech przypomina mroczny 

pojazd, jeśli spokojni, niech jego kształty 

układają się delikatnie, a koloru pomału 

zmieniają się w nim raz na jakiś czas. Silniki 

uruchomią się, a maszyna wyleci ze szczytu 

Portu Snów, w kierunku jednej z 

„galaktyk” 

                                                           
1
 Statystyki BNów i zwykłych przeciwników na końcu scenariusza. 

2
 Dalej „poziom trudności” będzie określany PT.  

Muzyka: Two Steps from Hell – Cannibal 

W 48 sekundzie utworu następuje przeskok. 
Zauważenie 

W przypadku, jeżeli któryś z BG 

zwróci uwagę ochrony, można 

spróbować przekonać ich, co do 

swoich działań testem 

przeciwstawnym.  Jeżeli on 

również się nie uda, pozostanie 

naszym BG, udać się do portalu 

siłą. Ta ostatnia z opcji 

powoduje, że BG w scenie 

napotkania agentów w Mirażu – 

na pewno dojdzie do 

konfrontacji. 

http://www.youtube.com/watch?v=Ynmc8H5JkPU
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Rys. Obrzeża Mirażu 

 

 

 

Scena III 

Muzyka: Roger Subirana – Queen of the wind (wyruszenie do Mirażu najlepiej w 

2:13 minucie, wcześniej lądowanie) 

Rola sceny: Dostanie się do Mirażu i Ogrodów Myśli 

Wyzwanie: Gracze muszą uniknąć konfrontacji z Agentami, jak również trafić 

bezpiecznie do Ogrodów. 

Jak prowadzić?: Właśnie BG trafili do krainy snów, świat w tym miejscu staje 

się surrealistyczny. Żyją tutaj istoty wykreowane przez ludzkie umysły. 

Architektura jest tak bogata, że zwykły człowiek nie jest w stanie jej opisać. 

Staraj się podkreślić tę niezwykłość. 

Statek, w którym przybywają BG zacznie zniżać lot, w oddali wyraźnie 

zaczną kształtować się kształty i kolory. Oczom bohaterów ukaże się 

pustynna planeta. W powietrzu dookoła będą unosić się tysiące 

niewielkich latarni oświetlające cały ten świat. Pomału zbliżając się do 

miejsca lądowania statek zacznie się dematerializować, zmieniając w 

pył, a bohaterowie spokojnie wylądują na piaskach pustyni.  

Z jednej strony będą rozciągać się w oddali pustynne pustkowia. Obok 

BG niczym wieczne pomniki władzy Łowcy Snów, spoczywać będą 

Strażnicy.  Rzeźby mierzące kilkanaście metrów, spoglądające ku 

pustkowiom. Twory te blokują wszystko, co opuszcza i próbuje przybyć 

z pustkowi, niszcząc je siłą umysłu Łowcy. Są one w chwili obecnej w 

spoczynku.  

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=pSMUjz4a6gw
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Dookoła BG zaczną krzątać się niewielkie istoty, przypominające 

przerośnięte karaluchy. Są to twory senne innych ludzi. Będą zaczepiać i 

próbować coś ukraść. Nie są groźne, a ignorowanie bądź danie im 

czegoś spowoduje, że zostawią BG. 

Pomiędzy wydmami bohaterowie zaczną dostrzegać zarysy Mirażu. 

Delikatna piaskowa zamieć pomału zejdzie z horyzontu, ujawniając 

potężne miasto usytuowane na zboczu góry. 

Miraż 

 Miasto mieści się na zboczu stromej góry, mieniąc się przeróżnymi 
barwami. Wzornictwo i architektura przypomina tę, którą 
bohaterowie mogli zobaczyć w Porcie Snów. Całość sprawia 
wrażenie, jakby unosiła się w powietrzu. 

 Wszystkie zabudowania są na kilku poziomach. Do wyższych partii 
prowadzą długie ruchome mosty, a rzędy pojazdów suną w 
powietrzu obok nich. 

 Na szczytach skał widać śnieg, choć temperatura uniemożliwiłaby to 
w rzeczywistym świecie.  

 Złote i srebrne rzeźby zdobią budynki. Przedstawiają one przedziwne 
istoty, które przez cały czas utrzymują się w stałym ruchu. Ich macki 
sprawiają wrażenie, jakby pragnęły dotknąć pobliskich marzeń.  

BG stając na najniższym poziomie miasta powinni zostać przytłoczeni 

jego bogactwem. Mieszkańcy wykonują proste czynności, jednak nie 

jest ich tak dużo, jak w zwykłych miastach snu. W oddali pomiędzy 

budynkami bohaterowie zauważą szczególny budynek, z którego 

wyrastają ogromne liście. Jest to cel podróży – Ogrody Myśli. 

Najprostszą drogą do Ogrodów będzie udanie się przez potężne 

ruchome mosty. Jeżeli we wcześniejszych scenach BG zostali 

zauważeni przez agentów, to w połowie mostu zauważa agentów. 

Będą oni przedzierać się przez ludzi i starać się, jak najszybciej dotrzeć 

do BG. Natomiast, jeżeli BG nie zostali zauważeni wcześniej - na końcu 

mostu będzie czekała grupa agentów by sprawdzać przejezdnych. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rys. Miraż 

Sytuacja okaże się nieprzyjemna, ponieważ przed BG zostanie 

zatrzymany człowiek, który zostanie w oka mgnieniu zneutralizowany. 

Istnieje wiele możliwości reakcji Twoich graczy, jednak warto podkreślić 

tutaj siłę agentów. Z drugiej strony warto też ponieść się lekko 

wyobraźni i niech gracze kreują świat wokół siebie, wszak mogą! 
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Propozycje konfrontacji z Agentami 

Muzyka do sceny: 

Nick Phoenix – Speed of Sound 

 BG widząc biegnących naprzeciwko 3 agentów, mogą postanowić 

zeskoczyć na lecące obok samochody. Niech bohaterowie skaczą 

między nimi, a agenci podejmą próbę gonitwy. To świat wyobraźni, 

więc wszystko jest możliwe. 

 BG mogą zechcieć rzucić się naprzeciw agentom. Pozwól im na to i 

rozwiąż konflikt na normalnych zasadach. 

 Istnieje też szansa, że BG mogą postanowić zmienić swoje oblicze, 

albo wtopić się w tłum. Mają  małą szansę by im się udało, jednak 

pozwól im na test na PT 6+ 

Po konfrontacji 

 Zapewne bohaterowie ukryją się na moment, a wzmożone patrole 

agentów będą przeczesywać ulice. Teraz jest czas by ciemnymi 

zaułkami przedostać się do Ogrodów Myśli. 

BG zobaczą, że w mieście pojawiło się delikatne zamieszanie. Wśród 

ludności można teraz zauważyć spore liczby starych ludzi. Natomiast 

spomiędzy budynków na wyższym poziomie, oprócz ogrodów 

wyróżnia się tajemnicze zabudowanie przypominające gigantyczną 

wieżę z kominem3. 

 

                                                           
3
 Jest to Biblioteka Snów, która pojawia się w scenariuszu później. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rys. Ogrody Myśli 

 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=dAnz9_Y--Ww
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Scena III 

Ogrody Myśli 

Muzyka do sceny 

Two steps from Hell – The Day the Sky Opened 

Później: Two Step from Hell – We will Bury You 

 Miejscem tym zarządza Kalipso, właścicielka przybytku. 

Przywódczyni grupy Amazonek - kobiet żyjących w świecie snu, które 

nigdy nie opowiedziały się za żadną ze stron. Bohema  do tej pory nie 

wyrobiła sobie zdania na temat Kalipso i jej sióstr. Choć dzięki niej 

było możliwych wiele spotkań pomiędzy członkami rebelii. Jeszcze 

nigdy nie zdradziła, a przynajmniej tak się wydaje. 

 Już od pierwszych kroków ze środka uderza wyraźny zapach 

kwiatów. Miesza się on tutaj w dziesiątkach tysięcy przeróżnych 

tonacji.  

 W olbrzymiej sali rozchodzi się muzyka, która przybiera przedziwne 

tonacje nie pasujące na pierwszy rzut oka do klimatu miejsca. 

 Gigantyczne witraże z symbolami Wielkiego Architekta wpuszczają 

jaskrawe światło do wewnątrz.  

 W środku nagie kobiety leżą i rozkoszują się stanem, w jaki 

wprowadza je otoczenie. Wokół nich przesiadują, chodzą, suną małe 

pokraczne istoty. Obok nich na długim łańcuchu wisi mężczyzna 

nabity na hak, śni on w swym wiecznym szaleństwie. Zapewne jeden 

z tych, który naraził się Amazonkom. 

Bohaterowie schylają się by wejść do środka. Przedziwne kolumny 

wijące się po prawej i lewej stronie zwieńczone są pokracznymi 

podobiznami mrocznych istot z sennych koszmarów. 

Do grupy BG powolnym krokiem będzie zbliżała się kobieta o ciemnych 

włosach i pięknej twarzy. Ubrana w długą błękitną szatę przykrywającą 

całe jej ciało. 

Kalipso z początku nie będzie 

zwracała się do mężczyzn w 

grupie, jakby ich ignorując. Po 

pewnym czasie jednak rzuci 

okiem w kierunku Antoine. 

Zaproponuje BG przejście w 

spokojniejsze miejsce. Tak 

zaprowadzi wszystkich do 

alkierza, gdzie za parawanem będzie zasiadał mężczyzna o mocnej 

budowie z arabskimi cechami wyglądu. Ubrany w gabaliję4 leży i pali 

fajkę wodną, kiedy BG zbliżą się, podniesie się.  

 

Synistor 

 Przywita BG z lekkim dystansem, jednak zadowolony, że dwójka 

naukowców wróciła „do żywych”. 

 Będzie chciał uzyskać informacje dotyczące sytuacji w sprawie badań. 

                                                           
4
 Tradycyjna arabska szata mężczyzn. 

Kalipso 

Jest młodą, na oko 25 letnią kobietą o 

wyjątkowej urodzie. Bogato ubrana i 

obnosząca się dumą. Czuć od niej wyjątkową 

klasę. Wszystkie kobiety dookoła będą jej 

służyć. Natomiast Kalipso będzie rozbawiona 

widząc niepasującą grupę w swym 

przybytku.  

http://www.youtube.com/watch?v=KBObn0KEBAI
http://www.youtube.com/watch?v=I7LjsfkOHto
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O co chodzi? 

 Synistor przekaże istotne informacje dotyczące ostatnich zapisków 

kamer zewnętrznych nieopodal laboratorium, w którym pracowała 

dwójka naukowców. Według rejestru kamer tajemniczy mężczyzna 

przemieszczał się tunelami. Ciężko natomiast ocenić, czy miał coś ze 

sobą. 

 Z ostatnio zdobytych informacji wynika, że kręcił się nieopodal starej 

przepompowni wody. Co ciekawe, dopiero kilka dni temu specjaliści 

Tradycji odkryli dzięki sonarom, że wewnątrz żyją ludzie.  

Po krótkiej rozmowie, nagle Synistor skrzywi się, i rozleci niczym pył. 

Przed oczyma BG mignie obraz, który widzieli przenosząc się do świata 

snu i znajdą się ponownie w Pokoju Snu. 

Scena IV 

Muzyka: Nick Phoenix – Redspace 

Rola sceny: Ucieczka z Sanktuarium, bądź pomoc rebeliantom 

Wyzwanie: Gracze muszą stawić czoła siłom Edenu i wspomóc Sanktuarium. 

W zamian za co później mogą otrzymać pomoc, bądź uciec, nie ryzykując 

własnego życia. 

Jak prowadzić?: Tutaj akcja będzie chaotyczna. Ludzie biegają i nie potrafią się 

pozbierać.  Apelles próbuje wszystko ogarnąć, jednak nie jest w stanie. 

Sytuacja wydaje się opłakana. Ma być wartko i ostro. To jest prawdziwy świat. 

 

 

BG czują potężne uderzenie. Słychać krzyki, widać jak przed oczyma 

przelatuje bohaterom jeden z ludzi, który obsługiwał komputery. W 

oddali widać przerażonego i zagubionego Apelles. W dole słychać 

potężny wybuch. Snop ognia sięga prawie poziomu Army.   

Co się stało?! 

 Kiedy BG śnili, dochodzi do ataku z dwóch stron. Jednym z nich 

jest atak na Tradycję, drugi natomiast na Sanktuarium. 

Wygląda to tak, jakby Eden czekał na moment, kiedy dwa 

ugrupowania będą chciały się ze sobą skontaktować i użyć 

urządzeń do Świadomego Snu. To działanie może sugerować, 

że ktoś trzeci maczał w tym palce. 

 Do ataku użyto potężnego bojowego Drona nowej technologii 

i 10 agentów.  

 Pierwszym atak został przeprowadzony na dolne partie 

Sanktuarium. Niszcząc łaziki, które mogłyby pomóc w 

ucieczce. Z góry wpuszczono Drona, który przemieszcza się 

niszcząc kolejne piętra. 

BG mogą podjąć decyzję o pomocy. W takiej sytuacji ważne jest, aby 

podkreślić siłę Drona. Tutaj on jest najważniejszym przeciwnikiem i to 

właśnie na jego unieszkodliwieniu zależałoby reszcie Bohemy. 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=4pN3Gf0SRfM
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Statystyki  Drona 

Dron przypomina budową 3 metrowego kalmara. Jego czarny 

metalowy pancerz odbija delikatnie światło. Dziesiątki czerwonych 

oczu otaczających jego czerep monitoruje otoczenie.  

Punkty Uśpienia: 8 

Umiejętności: Broń lekka, Walka Wręcz, Zauważanie 

Zdolności: 8 kończyn!, Autodestrukcja 

 

Jeżeli BG podejmą się walki z Dronem, Apelles zarządzi, by reszta ludzi 

skupiła się na agentach. 

W zależności od wyników działania BG, sytuacja będzie wyglądała 

podobnie u ludzi Apellesa. W każdej chwili może zostać zarządzony 

odwrót, a wtedy straty będą straszliwe. Jeżeli jednak wszystkim uda się 

odeprzeć atak, w takiej sytuacji Apelles postanowi zostać w obozie. 

Chce zebrać wszystkie cenne przedmioty, by potem przedostać się do 

głębszej części metra (ze względu na duże liczby rannych)5 i 

skontaktować z Synistorem. Natomiast na barki BG zostanie oddana 

misja (o ile sami nie podejmą decyzji), odnalezienia Onira i wyruszenia 

jego ścieżką. 

                                                           
5
 To nie będzie jedyna nagroda. Za okazanie pomocy w późniejszym etapie 

Apelles postara się pomóc BG. 

 

AKT II 

Podziemia i Miasto Pompy 

Scena I 

Muzyka: Silent Hill 2 OST – Alone In Town 

Rola sceny: Ukazanie podziemnych tuneli metra, jak również zagrożenia, 

które może się w nich czaić. 

Jak prowadzić?: BG zapewne są zagubieni, zbierają myśli i starają się 

zrozumieć działanie Onira. Staraj się wyczuć napięcie i spowolnij tempo 

narracji. Teraz to czas, kiedy BG powinni być bardzo ostrożni. 

Osłabieni bohaterowie zostali zmuszeni, by w tym stanie przedostać się 

do zapomnianej przepompowni wody. Istotnym jest, że BG nie 

posiadają urządzeń by przedostać się do Świata Snu. Tym samym są 

narażeni na atak Łowcy. Będzie to moment, kiedy czas gra istotną rolę. 

Nie wahaj się ze zdjęciem punktów Uśpienia, jeżeli podróż okaże się 

trudna, wtedy dotarcie do celu może okazać się wspaniała, a sami 

gracze będą zadowoleni, że im się udało. 

Komunikatory w metrze okażą się zagłuszane, więc nie ma możliwości 

kontaktu BG z ludźmi z Santuarium, czy innej bazy Bohemy. 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=aalI-pmhgb4
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Tunele Metra 

Sugestia: Wprowadzenie w tym momencie ponownej konfrontacji mijałoby się z celem. Jeżeli 

jednak wiesz, że Twoi gracze uwielbiają walkę, zawsze mogą natknąć się na agenta bądź słabej 

jakości drony strażnicze. 

 Tunele metra są bardzo stare, a ich konstrukcja jest w 
opłakanym stanie. Każde delikatne drżenie może 
spowodować, że ściany mogłyby się zawalić. 

 Na ścianach widnieją przeróżne malunki wykonane sprejami, 
„Precz z Edenem”, „Bohema”, „Wolność”. Światło tutaj jest 
znikome i ledwo działa. Zapewne wciąż w podziemiach 
funkcjonują małe elektrownie skonstruowane przez techników 
Bohemy.  

 W niektórych tunelach porozmieszczane są małe drony 
(wydają one raz na jakiś czas delikatny dźwięk wysokotonowy, 
który może drażnić człowieka). Są to roboty zajmujące się 
penetrowaniem terenów i wyszukiwaniem rebeliantów, w celu 
przekazania informacji do większych jednostek.  

 BG mogą natknąć się na tunel, z którego wyraźnie będzie czuć 
stęchły zapach rozkładających się ciał. Wśród resztek ludzkiej 
padliny leżą odłamki min. Bomby zapewne aktywowały się, 
kiedy grupa zwiadowców mijała to miejsce. Potężny wybuch 
naruszył konstrukcje, widać wyraźnie, że przed BG znajduje się 
sporych rozmiarów wodny zbiornik, który powstał na skutek 
przecieków w ścianach. Tunel niknie w dół i ciężko ocenić, jak 
daleko sięga. Przy teście na zauważanie (PT 7+) BG zauważą 
jeszcze kilka min nieopodal nich.  Będą mogli podjąć próbę 
wycofania się. Natomiast w wypadku, jeśli test się nie uda, 
wtedy okaże się, że wycofanie się może wiązać się z ryzykiem 
potężnego oberwania odłamkami.  Czy woda jest jedyną 
szansą uniknięcia bomb? Zapewne po potężnym uderzeniu, 
ściany zaczną zasypywać się, więc jeśli BG nie uda się uciec, 
zanurkowanie będzie prawdopodobną opcją. Przedostanie się 

przez podwodne tunele będzie trudne. Co jakiś czas jednak 
gracze napotkają miejsca gdzie będą mogli zaczerpnąć tchu. 
BG, jeśli nie posiadają żadnego sprzętu oświetlającego drogę, 
wtedy ich sytuacja może być bardzo ciężka (PT 4+ na 
Spostrzegawczość – w celu odnalezienia miejsca, gdzie można 
złapać oddech).  Tunel będzie posiadał odnogi, a 3 z nich 
będzie wyjściem na górę (potraktuj tę scenę tak, by trwała 3 
tury).  

 

Scena II 

Kiedy BG będą zbliżali się do końca tunelów, wyraźnie poczują świeże 

powietrze dobywające się z zewnątrz. A przed samym wyjściem 

zauważą leżące na ziemi ciało. Widać, że postać została zastrzelona 

przez członków Bohemy. Głębokie rany świadczą o użyciu starej broni 

palnej. Plecy mężczyzny w kwiecie wieku podziurawione dziesiątkami 

pocisków. Głowa jest delikatnie przekrzywiona, obrócona twarzą w 

kierunku kałuży wody. Po oględzinach można stwierdzić, że jest to 

agent. Jeżeli BG postanowią go ruszyć, to okaże się nim znajomy 

Camelot, Pająk. Mężczyzna będzie posiadał przy sobie dysk z danymi.  

Oczywiście może tak się stać, że 

BG zignorują ciało, dlatego 

informacje zdobyte po 

oględzinach powinny być 

ciekawym dodatkiem 

fabularnym. 

 

Nośnik danych 

Nośnik zawiera informacje o wynikach 

analizy kodu genetycznego czteroletnich 

dzieci.  Według wyników potwierdza on 

identyczność kodu DNA z potencjalnymi 

rodzicami. Wynika z niego, że Pająk, 

współpracował z Onirem. Można odnaleźć 

też zniszczone dane dotyczące „kolejnych 

obiektów z wyczyszczoną pamięcią”. 
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Miasto Pomp 

BG wyjdą z ciemnych tuneli, a wzrok będzie potrzebował chwili 

przyzwyczajenia. Do uszu dotrze wyraźny dźwięk morskich fal 

rozbijających się o skalne klify. Zaraz za wyjściem torowisko biegnie 

jeszcze przez kilkanaście metrów, by nagle się urwą. W zależności od 

czasu, jaki minął BG powinna przywitać odpowiednia pora dnia (na 

horyzoncie jednak pojawiają się ciemne chmury). W oddali widać 

wyraźnie otwartą morską przestrzeń, a w powietrzu pojedyncze 

zwiadowcze drony penetrują teren. 

Po rozejrzeniu się BG zauważą, że po lewej stronie od torów, w 

odległości około kilometra znajduje się spora zatoka. Na jej środku 

obijana przez fale mieści się stara przepompownia. Zabudowanie jest 

sporych rozmiarów (około 1500 metrów kwadratowych). 

Przepompownia z zewnątrz 

 Fundamenty budynku są wykonane z betony, jednak większość 
konstrukcji jest stalowa. Całość jest mocno dotknięta korozją.  

 Z zabudowania wychodzą cztery sporych rozmiarów rury. 
Mniej więcej każda z nich jest w stanie zmieścić leżącego 
człowieka w środku. Dwie rury biegną do wód morskich, a 
dwie pozostałe zmierzają w kierunku klifów, a potem biegną 
do góry.  

 Po bliższym przyjrzeniu (PT 4+) widać, że wszystkie drony 
zwiadowcze omijają sam budynek.  

 Z wnętrza przepompowni nie wydobywają się żadne światła, a 
z tej odległości ciężko usłyszeć również jakieś dźwięki. Jeżeli 
BG posiadają sprzęt, który jest w stanie przeskanować 
budynek, okaże się, że faktycznie wewnątrz znajduje się 
kilkanaście osób. 

Jak się dostać? 
Kilka możliwości 

 Istnieje możliwość przedostania się do środka poprzez 
przejście wąską ścieżką przy torach w kierunku rur. Będąc na 
miejscu BG, mogą zrobić dziury w stalowych rurach i 
spróbować przeczołgać się do wnętrza przepompowni 
(stukając w rurę z zewnątrz słychać, że jest pusta w środku). 

 BG zamiast dostawać się do wnętrza rury, mogą podjąć decyzję 
o przebiegnięciu po nich.  

 Na dole na niewielkiej plaży mogą też zauważyć starą łódkę, 
jednak jest duża szansa, że nie wytrzyma (PT 6+). 

 Niewielkie Drony nie będą ułatwiały przeprawy. Jeśli zauważą 
BG, będą reagowały same i w przypadku biegu po rurach 
spróbują przewrócić BG. 

 Jeżeli BG postanowili czołgać się wewnątrz rur, istnieje szansa, 
że Drony również zobaczą graczy (choć dużo mniejsza, PT 4+ 
aby uniknąć konfrontacji). 

 Podobnie mamy w sytuacji płynięcia łódką (test przeciwstawny 
wobec zauważenia przez Drony). 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                       Rys. Przepompownia 
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Kiedy BG dostaną się na teren przepompowni zauważą, że faktycznie 

Drony są „odpychane” przez dziwne pole, jakie znajduje się w tym 

miejscu. Przepompownia składa się z jednego dużego budynku, który z 

tej odległości wygląda jeszcze gorzej. Wszystko jest mocno zardzewiałe 

i ledwo się trzyma. Wydaje się to dość dziwne, że ktoś miałby tutaj 

mieszkać. A z dołu każde uderzenie fal o klif rozchodzi się echem.  

Po dokładniejszych oględzinach okaże się, że wewnątrz znajduje się 

jedna wielka hala. Po bokach przy ścianach stoją stare maszyny, które 

obecnie są jedynie ozdobą, a na środku widać potężną dziurę. 

Zaglądając do środka wydaje się jakby wewnątrz była sporych 

rozmiarów jaskinia. Podnosząc lekko głos odbija się echem ze środka. 

Resztki starych stalowych schodów wystają z kamiennych ścian poniżej. 

Ze środka pomieszczenia czuć delikatną wilgoć. Gdzieś wewnątrz widać 

czerwony migający punkcik. Po oświetleniu go BG zobaczą kamerę 

rejestrującą wszystko to, co dzieje się na zewnątrz. Obok niej w skale 

znajdują się stalowe wrota z przedziwnym symbolem. Wyraźnie widać, 

że wszystko to nie należy do Edenu. 

Po zejściu na dół kamera skupi się na BG, a z niewielkiego megafonu 

umieszczonego przy potężnych drzwiach dobiegnie głos starszego 

człowieka. 

 Będzie próbował dowiedzieć się w jakim 

celu przybyli BG, jak również tego, czy są 

po stronie Edenu. Na zadane pytania 

odpowie ciszą. Po krótkiej rozmowie 

stwierdzi, że BG mogą zostać 

wpuszczeni do środka. 

 

 

 
                                                                                               Rys. Symbol na drzwiach 

Scena III 

Muzyka: Two Steps from Hell - Hope 

Rola sceny: Poznanie miasta Pompy, zdobycie cennych informacji 

Wyzwanie: Zależnie od działań graczy – zob. poniżej. 

Jak prowadzić?: BG już wyczerpani i przemęczeni spoglądają z niepewnością 

na otwierające się właśnie wrota. To będzie miejsce chwilowego odpoczynku, 

niech bohaterowie zregenerują swoje siły. Przedstaw to miejsce tak, jakby to 

była ostoja ludzkości. Tym bardziej, że BG staną przed trudnym dylematem. 

Stalowe drzwi z potężnym gruchotem zaczną się otwierać. Mocny syk 

wsporników zagłuszy całą jaskinię. Z wnętrza będzie dobiegać 

migotliwe światło, a przed BG zarysują się cztery postacie.  

Na przedzie będzie stał starzec z długą, bujną brodą i przenikliwym 

spojrzeniem. W jego włosach można zauważyć dziesiątki wplecionych 

piór. Obok niego po jednej i po drugiej stronie stają dwie młode kobiety 

z wycelowanymi w kierunku BG starymi karabinami z XXI wieku. Za nimi 

natomiast wielki i silny mężczyzna z długimi hebanowymi włosami 

będzie trzymał CKM.  

Uwaga 

Istnieje sporo możliwości rozegrania tego etapu historii. Trzeba być 

przygotowanym na lekką improwizację, jednak informacje poniżej 

powinny umożliwić spokojne prowadzenie scenariusza.  BG w 

zależności od swoich poczynań mogą zostać wrogami Pompy, ich 

sojusznikami, bądź ludźmi, którzy podejmą decyzję o losie tego 

dziwnego społeczeństwa.  

 

http://www.youtube.com/watch?v=gJY25PNuneQ
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Kim są Ci ludzie? 

Już na pierwszy rzut oka widać bardzo nietypową urodę wszystkich 

mieszkańców. Wyglądają oni niczym typowi Indianie - ciemne włosy, 

gładka skóra, wysokie policzki i zaokrąglone podbródki. Ubrani są w 

kolorowe szaty wyraźnie wyróżniające się od tych, które znają BG. 

Amar – starzec, jest przywódcą tego miejsca. Jest dziwny i 

enigmatyczny w zachowaniu. Przeciąga słowa i zastanawia się nad 

każdym zdaniem, które wypowiada. Nie będzie z początku negatywnie 

nastawiony do BG i chętnie dowie się wszystkiego o świecie 

zewnętrznym. Na jego piersi widnieje upleciony taki sam symbol, jak 

na drzwiach. 

Dziwny symbol na drzwiach: Jest to symbol Łapacza Snów, typowego przedmiotu 

kultury Indiańskiej. Jeśli Amar dogada się z BG, opowie im historię o złych duchach, i o 

tym, że dzięki takiemu Łapaczowi można przegonić najgorsze z koszmarów. Zdejmie 

swój Łapacz i wręczy go w prezencie temu z kim najlepiej mu się rozmawiało. 

Harsha i Girsha – są bliźniaczkami. Bardzo przywiązane do Amara, nie 

odstępują go praktycznie na krok. Będą przyglądały się BG, i będą 

bardzo zaciekawione wszystkim co posiadają. 

Baladeva – jest wysokim dobrze zbudowanym mężczyzną. Nie odzywa 

się, a jedynie obserwuje. Jednak widząc, że Amar akceptuje BG, 

odejdzie zająć się swoimi sprawami. 

Amar po wymianie zdań i prośbie złożenia broni zaprosi BG do środka. 

Po przejściu drugich wrót, otworzy się przed BG zejście do 

podziemnych jaskiń, w których ku zaskoczeniu wszystkich kwitnie życie 

niewielkiego społeczeństwa Pompy.  

Pompa 

 Jest wyjątkowym miejscem, widać wyraźnie, że przez długie lata była 
odcięta od problemów świata zewnętrznego. 

 Mieszkańców na pierwszy rzut oka jest około 30 (przy  udanym teście 
o PT 4+, można zauważyć, że wiele osób jest tutaj do siebie bardzo 
podobnych). 

 Wnętrze zabudowane jest grubą warstwą stalowych ścian. Już na 
pierwszy rzut oka można stwierdzić, że jest to jeden z niewielu 
ukrytych starych wojskowych schronów. Po środku mieści się 
olbrzymia sala, w której przesiaduje większość mieszkańców 
wykonujących codzienną pracę. 

 Zaskakujące okazuje się, że wśród ludności znaleźć można żywe 
zwierzęta.  Wszystko trzymane jest w zagrodach. Co ciekawe 
zwierzęta mają białe umaszczenie i są bardzo do siebie podobne.  

 Zwierzęta są hodowane w specjalnych pomieszczeniach, tworzone 
poprzez klonowanie i przetrzymywane w niewielkich szklanych 
zbiornikach. 

 We wnętrzu Pompy słychać ciągły gruchot ciężko pracujących 
maszyn. Jest to nadgryziona zębem czasu maszyna pompująca słoną 
wodę. Po odpowiednich procesach jest ona przerabiana na wodę do 
spożycia (PT 5+ na Naukę, pozwoli stwierdzić, że woda ta jest 
pozbawiona nanorobotów).  

 Hodowane są tutaj także rośliny. Specjalnie przygotowane sztuczne 
szklarnie tworzą stare i zapomniane odmiany warzyw i owoców.  

 Jeżeli BG będą zastanawiali się czemu Drony, są odpychane przez to 
miejsce (PT 5+) okaże się, że wszystkie ściany emanują delikatnym 
polem magnetycznym (do utrzymania tego wszystkiego potrzebne 
jest potężne źródło energii). 

 Całość napędzana jest w tym miejscu przez potężne generatory.  
Mieszczą się one w dolnej partii miasta. Energię tworzy niewielki 
zbiornik energii jądrowej powstały poprzez Zimną Fuzję6. W efekcie 
reaktor nie wydziela gigantycznych temperatur, jak również 

                                                           
6
 Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Zimna_fuzja  

http://pl.wikipedia.org/wiki/Zimna_fuzja
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rozmiarem nie przekracza dorodnego jabłka.  

 Nieopodal pomieszczeń energetycznych mieści się śluza z dwoma 
batyskafami, które czekają przygotowane w razie konieczności 
ewakuacji. Każdy z batyskafów zmieści maksymalnie 2 osoby. 

 Istnieje jeszcze jedno pomieszczenie na tym poziomie. Zostało ono 
jednak zabarykadowane różnymi stalowymi śmieciami7. 

Onir? 

 Ten temat w mieście Pompy jest bardzo niebezpieczny. Jeżeli BG już 
na samym początku wspomną o Onirze, Amar będzie chętnie ciągnął 
temat, jednak w jego głosie pojawi się dystans do bohaterów 
(przeciwstawny poziom trudności, by wykryć jego zamiary). 

 Jeżeli BG przyznają się do znajomości z Onirem i chęcią odnalezienia 
go, Amar może zarządzić zatrzymanie BG i wtrącenie ich do więzienia 
(by zastanowić się co z nimi zrobić) chyba, że BG wyłgają się z tego. 

Dlaczego? 

 Jeżeli BG będą chcieli uzyskać informacje od Amara w momencie 
kiedy zostali wtrąceni do więzienia, to niestety ich nie uzyskają. Jeżeli 
jednak sytuacja została złagodzona to przywódca sam opowie o 
działaniach Onira. 

Tajemnica Pompy 

Możliwa do uzyskania na dwa sposoby – od mieszkańców Pompy, bądź z 
komputerów w Pokoju Życia. 

 Onir przybył do tego miejsca jakieś 4 lata temu wraz z dwoma 
dziećmi. Wydawało się, że znalazł się w mieście Pompy przez 
przypadek. Z początku współpracował z mieszkańcami i 
zaproponował podzielenie się z nimi swoją wiedzą. Poprawił jakość 
działania maszyn, jak również wyremontował 3 batyskafy znajdujące 

                                                           
7
 Później, Pokój Życia. 

się na dole. Spędzał tam sporo czasu, jednak nikomu to nie 
przeszkadzało. 

 Kiedy dzieci miały już około 3 lat, Onir zaczął zabierać je do Pokoju 
Życia. Spędzał tam długie godziny tłumacząc, że stara się pomóc i 
wzmocnić działanie tego miejsca.  

 Któregoś dnia wraz z dziećmi wsiadł do jednego z batyskafów i 
opuścił Pompę, a Pokój Życia od tamtej pory przestał działać 

Pokój Życia 

 W tym miejscu mieszkańcy Pompy byli klonowani. W ten sposób ta 
przedziwna wioska funkcjonowała. Nie rozmnażali się naturalnie, 
gdyż byli pozbawieni popędu seksualnego. 

 Pomieszczenie obecnie jest zniszczone, jednak znajduje się tutaj 
jeden komputer, który może zostać uruchomiony (PT 7+ Komputery). 

Dodatkowe informacje z komputera 

 Projekt tego ośrodka został stworzony jeszcze przed 
funkcjonowaniem Edenu. Twórcami byli Futuryści (brak 
dokładniejszych danych). 

 Kiedy BG zaczną wyszukiwać informacji o Onirze, dowiedzą się, że 
pozostawił po sobie notatki. Wynikać z nich będzie, że postanowił z 
początku tutaj zostać, aby obserwować społeczeństwo Pompy i 
uchronić dzieci. Niestety w krótkim czasie zaczął odkrywać prawdę o 
tym miejscu. Zapragnął skontaktować się z Futurystami, uznając, że 
sklonowanie dzieci umożliwi obalenie władzy Edenu. Udało mu się 
zdobyć kontakt i otrzymać koordynaty do podwodnej bazy. Podjął 
decyzję, aby wyruszyć z dziećmi. Po naprawie batyskafów zabrał 
dyski z danymi z Pokoju Życia i opuścił Pompę. W notatkach 
wspomina, że w każdym z batyskafów zamieścił urządzenia do 
przeniesienia się do Świata Snów. Powodem było uzyskanie 
informacji od Futurystów. Potwierdził je również własnymi 
obliczeniami. Wynika z nich, że siła sygnału Łowcy na morzu będzie 
działała ze zwielokrotnioną siłą. Jedynym wyjściem pozostaje 
wprowadzenie się do świadomego snu podczas podróży. 
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W zależności od działań BG mogą stanąć przed trudnym dylematem.  

Jeżeli bohaterowie wcześniej postanowią skontaktować się z 

Futurystami, wtedy im na to pozwól, jednak sygnał okaże się mocno 

zagłuszany i będzie z niego wynikało, że Tradycja upadła, a 

Sanktuarium jest w rozpadzie. Natomiast Modernizm pozostaje wciąż 

nienaruszony i stara się nawołać innych by do nich przybyli.  

Opuszczenie tego miejsca jest możliwe tylko dzięki batyskafom. Jednak 

kiedy BG znajdą się przy nich po oględzinach będą mogli stwierdzić, że 

jeden z nich jest w dużo gorszym stanie. Bateria która go napędza 

pozwoli na podróż tylko w jednym kierunku (nie jest możliwe użycie jej 

w dwie strony bez względu na próby naprawy). Istnieje jednak 

możliwość użycia innego rodzaju energii. W takiej sytuacji mały Reaktor 

Jądrowy mógłby ją zastąpić. Czy bohaterowie odbiorą jedyny 

przedmiot, który pozwala na przeżycie mieszkańcom Pompy? Jeżeli go 

ruszą z miejsca, to wszystkie systemy osłaniające Pompę wyłączą się. A 

ludzie Edenu wykryją społeczeństwo i bez problemu dostaną się do 

środka. A może BG w akcie zemsty (za złe traktowanie) odbiorą, to co 

może przydać się im bardziej niż garstce klonów? 

We wnętrzu batyskafów znajdują się prowizorycznie skonstruowane 

urządzenia do przenoszenia się do Świata Snów. Z informacji, które 

pojawiają się na ekranach kokpitu wynika, że pierwotnie Onir chciał 

jeszcze kogoś zabrać ze sobą. 

 

 

 

Scena IV 

Muzyka: Silent Hill 1 – Claw Finger 

Rola sceny: Spotkanie z Onirem w świecie snów – dostanie się do Biblioteki 

Snów. 

Wyzwanie: Konfrontacja z Wielkich Archiwistą. 

Jak prowadzić?: BG ponownie przenoszą się do Mirażu. Jednak wcześniej 

spotykają się w dziwnym koszmarze Onira. Teraz jest moment, kiedy wraz z 

BG będziesz mocno tworzył sceny, postaraj się iść za pomysłami graczy. 

BG zasiadają za sterami batyskafów, maszyny pomału zanurzają się w 

odmętach wody. Jest to moment, kiedy należy podłączyć się do maszyn 

snów, jeśli BG tego nie zrobią, to zostaną wciągnięci siłą przez Łowcę 

do Świata Snu. Kiedy już aparatura będzie gotowa umysły bohaterów 

zostają wciągnięte na drugą stronę.  

Ciemność, zostanie na moment przerwana obrazem wychudzonego 

starego mężczyzny. Pojedynczy dźwięk, przeszywa głowy BG. Coś jest 

nie tak, port snów, jakby nie istniał. Ponowna próba odnalezienia 

miejsca docelowego i nagle pojawi się znajome uczucie spadania. BG 

znajdą się w dziwnym pomieszczeniu, jego ściany będą hebanowe, a co 

jakiś czas będą sprawiały wrażenie przelewających się z jednej strony na 

drugą. Po środku stoi chudy mężczyzna przepasany brudną szatą, przez 

cały czas coś bełkocząc. Dopiero po chwili, kiedy wszystkie zmysły 

dojdą do siebie, BG zrozumieją, że stoi przed nimi Onir. Ta marna 

imitacja człowieka wyszepcze słowa, a BG ledwo usłyszą, co do nich 

mówi. Powie, że prosi o pomoc… a Kalipso będzie wiedziała, co 

zrobić… 

http://www.youtube.com/watch?v=e-i21gAS_Oc
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Ogrody Myśli 

Urządzenia, do których zostali podpięciu BG, okazały się zupełnie inne 

od tych, które znali. Po chwili, kiedy zmysły dojdą do siebie okaże się, że 

BG, trafili ponownie do Ogrodów Myśli. Do miejsca, w którym byli 

ostatnio. Tym razem atmosfera wewnątrz będzie spokojniejsza, 

muzyka przycichnie, a w środku będzie zaledwie kilka kobiet. Kalipso 

będzie zasiadała na tronie wykonanym z malutkich istot, które 

wcześniej poruszały się po tym miejscu.  

Możliwe, że bohaterowie będą pamiętali sytuację z Sanktuarium i będą 

nastawieni negatywnie do Kalipso. Dlatego scena ta może zostać 

rozegrana pokojowo, jak również agresywnie.  

Co wie Kalipso? 

 To nie ona jest odpowiedzialna za atak, który miał miejsce.           

Z informacji, jakie posiada wynika, że pośrednio winny był 

Synistor. Prawdopodobnie informował kogoś o swoich 

działaniach i to właśnie tamta osoba maczała palce w ataku. 

 Dowiadując się o stanie Onira, zdenerwuje się i stwierdzi, że 

musiał trafić do Biblioteki Snów. Wszyscy, którzy są 

poddawani bezpośredniemu kontaktowi z Łowcą Snów, w 

większości wypadków zapadają w letarg. Żyją wtedy pomiędzy 

jawą, a koszmarem. Jednakże dostanie się do Biblioteki nie jest 

proste. 

 Można dodać pikanterii scenie i Kalipso może zechcieć za 

powyższą informację (o ile BG nie próbują uzyskać informacji 

siłą) pocałować Antoine (może mieć to ciekawy efekt z 

powodu uczucia Camelot do Antoine – jednak należy to 

wprowadzić tylko jeśli wiemy, że nasi gracze lubią  takie sceny) 

 

Jak dostać się do Biblioteki Snów? 

 Biblioteka jest prowadzona przez Wielkiego Archiwistę. 

Człowiek ten żyje w wiecznym śnie. Jest również jednym z 

pierwszych wprowadzonych do tego stanu. Jego rolą jest 

kolekcjonowanie i zamykanie snów w archiwach. Aby dostać 

do środka, należy zwrócić jego uwagę, a wtedy on sam 

wciągnie BG do Biblioteki.  

 BG mogą w dowolny sposób spróbować zwrócić na siebie 

uwagę, tutaj pozwól im działać. Jeżeli natomiast wcześniej BG 

pomogli w Sanktuarium, to jest to dobry moment żeby 

wprowadzić ponownie Apellesa wraz ze swymi 4 ludźmi. W 

tym samym czasie przybywa on do Ogrodów Myśli, chcąc się 

spotkać ze swoimi ludźmi. Mając do dyspozycji całą grupę, 

konfrontacja nawet z kilkoma Agentami nie będzie stanowić 

problemu. 

Tajemnice! 

Kiedy BG zwrócą uwagę Archiwisty wtedy z budynku mieszczące się na 

środku miasta wystrzeli delikatny snop światła skierowany na 

bohaterów. Po chwili BG zobaczą oślepiający błysk i trafią do dziwnego 

pomieszczenia. 

Tajemnice: Jest to moment kiedy wyręczasz BG ich wszystkie 

tajemnice. Po tej scenie daj czas, by bohaterowie zapoznali się ze 

swymi nowymi elementami fabularnymi. 
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Rys. Pokój Wielkiego Archiwisty 

 

 

 

Wielki Archiwista 

Gigantyczna biblioteka wypełniona niezliczonymi książkami. Ze ścian 

wyrastają rzeźby przedstawiające mityczne stwory. Światło z początku 

jest słabe, jednak jak tylko wykona się krok, wszystko staje się 

wyraźniejsze. Przy jednej ze ścian na sporych rozmiarów fotelu zasiada 

postać. Obok niej, niczym z kępki trawy wyrastają ludzkie mózgi. 

Człowiek ten dotyka ich i nie zwraca uwagi na BG. Po lewej stronie 

mężczyzny znajduje się olbrzymie ludzkie oko, które spogląda na BG 

przez cały czas. Archiwista ma długą siwą brodę, która biegnie 

pomiędzy półkami biblioteki, jego szpiczaste szponiaste palce wbijają 

się do mózgów, z których czyta myśli. Archiwista nie posiada oczu, 

zamiast nich ma dwa zapadnięte oczodoły. Jest wychudzony i odzywa 

się drżącym bełkotliwym głosem.  

Koszmary: Zadaj pytanie graczom, by określili czego boją się ich 

bohaterowie. Zapewne domyślą się już teraz, że Archiwista będzie 

chciał tego użyć przeciwko nim. Im decyzja graczy będzie bliższa 

zarysowi ich bohaterów, w takim wypadku zmniejsz trudność 

konfrontacji. Jednak jeśli będą wymyślali błahe rzeczy, wykorzystaj to i 

stwórz prawdziwy koszmar. 

Jeżeli BG będą chcieli reagować szybko, wtedy Archiwista podniesie 

jedynie rękę, i przeprowadzi jeden złożony atak na wszystkich. BG 

mogą się oprzeć (PT 8+). 

Istnieje szansa, że konfrontacja z koszmarami nawet się nie pojawi. 

Jeżeli BG wcześniej otrzymali w Mieście Pompy, Łapacza  

Snów, to w takim wypadku możesz go użyć na dwa sposoby. Jeżeli 

wiesz, że Twoi gracze lubią proste łamigłówki, lub zadania na czas, 
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możesz dać jednemu z graczy labirynt na końcu podręcznika. Daj 35 

sekund na przejście go. Jeśli się uda, to Łapacz zadziała i koszmary 

rozlecą się w pył. Jednak jeśli wiesz, że takie zabawy nie będą dla 

Twojej drużyny, to za posiadanie Łapacza Snów Bohaterowie 

otrzymują, aż dwie dodatkowe kości do obrony. 

Co jeśli komuś się uda obronić, a komuś nie? W takiej sytuacji BG mogą 

ruszyć do konfrontacji z Archiwistą. Walka nie będzie trudna, gdyż 

starzec jest praktycznie bezbronny, zapewne dość łatwo się podda, a 

gracze będą mogli uzyskać informacje, o miejscu przetrzymywania 

Onira. 

Archiwista drżącą ręką wskaże półkę, a 

wśród książek BG będą mogli odnaleźć 

jedną podpisaną Onir. Po jej otwarciu 

bohaterowie przeniosą się do koszmaru. Choć nie będzie to ich własny 

koszmar, to jednak będzie im towarzyszyło nieprzyjemne uczucie. 

Klimat: Jest to dość ważny moment historii, przedstaw Onira, jako 

człowieka cierpiącego. Onir widząc, znajome twarze na moment się 

uspokoi.  

Onir 

 Duże łoże znajduje się na środku ciemnego pomieszczenia, Onir 

ściska się za serce. Co jakiś czas nerwowo wzdycha, by po chwili na 

moment się uspokoić. Kiedy zauważa BG, spogląda na nich 

zmęczonym wzrokiem. 

 Onir przeprosi BG za to co się stało. Będzie czuł się winny, a 

spotkanie to będzie dla niego spowiedzią.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             Rys. Koszmar Onira            

                                                                                 

Muzyka: Clint Mansell – 

Death is the Road to Awe 

http://www.youtube.com/watch?v=vr0NBPRMe2E
http://www.youtube.com/watch?v=vr0NBPRMe2E
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Co się stało? 

 Onir miał kontakt z każdym z BG w ciągu ich życia. Kilkukrotnie 

zdarzyło mu się wymazać fragmenty pomięci bohaterów, jak również 

niektórych członków oporu.  

 Kiedy wynik testów wprowadzenia genów do dzieci wyszedł 

pozytywny, a kobieta urodziła dwójkę, Onir postanowił porwać 

dwójkę bliźniaków. 

 W trakcie prowadzenia badań Antoine’a i Anastazja zbliżają się ku 

sobie. Z ich miłości powstaje dwójka dzieci, chłopiec i dziewczynka. 

To właśnie te dzieci są ich. 

 JC jest pierwszym obiektem badań Onira, rodzice chcąc chronić 

chłopca zabrali go od naukowca. W późniejszym czasie Onir nie czuł 

potrzeby ingerowania w życie Szarańczy, ponieważ miał 

wystarczająco dużo danych dotyczących wyników badań, które w 

późniejszym czasie przekazał Anotoine 

 Kiedy Onir porwał dzieci, w tym czasie Eden przeprowadził atak na 

bazę naukową. Złapano wtedy Antoine’a wraz z Anastazją.  

 Onir wypłynął do Futurystów licząc, że pomogą mu w przygotowaniu 

dziesiątek dzieci o podobnej sile. Niestety okazało się, że jednostka 

Modernizm, już od dawna nie istnieje, a jej członkowie połączyli się w 

sztucznej jaźni, by stawić czoła Edenowi. Okazali się tak samo szaleni, 

jak obecna władza. Kiedy tylko Onir przybył wraz z dziećmi, Drony na 

stacji zaatakowały ich i zostali przeniesieni do kriogenicznych 

sarkofagów. Chwilę później Onir trafił do Biblioteki Snów. 

 

AKT III 

FINAŁ 

Muzyka: Two Steps From Hell – Rendezvous (pulse) 

Rola sceny: Konfrontacja w bazie Futurystów, odzyskanie dzieci, poznanie 

tajemnicy miejsca. 

Jak prowadzić?: Pomału zbliżamy się do końca tej historii. Akcja będzie 

nabierała tempa, jednak w początkowej fazie BG powinni poczuć niepewność 

i zaskoczenie dziwnym miejscem. 

Bohaterowie zaczną wybudzać się ze snu. Dźwięk pracujących turbin 

batyskafów będzie zagłuszał wszystko dookoła. Pomału pojazdy 

obniżą swój lot, prowadzone na autopilocie zaczną zbliżać się do 

urwiska, od którego bije delikatna łuna światła. Kiedy statek znajdzie 

się już nad przepaścią w dole ukaże się potężna podwodna budowla. 

Wykonana niczym z koszmarów sennych, przypomina zabudowania ze 

snu. Z oczu płaskorzeźb ozdabiających mury biją światła, a podłużne 

macki skierowane są ku górze. Im batyskaf jest bliżej, tym BG bardziej 

odczują niepokojący ból głowy. Uczucie wzrośnie, jednak zatrzyma się 

na pewnym poziomie. JC może wyczuć potężną energię płynącą z tego 

miejsca, a komputery w batyskafach zaczną wariować.  

Pomiędzy dwoma filarami podtrzymującymi elementy konstrukcyjne, 

znajduje się luk dokujący. BG mają szanse zostać niezauważeni, jeśli 

odpowiednio poprowadzą łodzie wyłączając systemy autopilota         

(PT 6+). Po wpłynięciu do wnętrza batyskafy wynurzą się w niewielkim 

pomieszczeniu. Będzie bardzo ciemno, jedynie delikatne czerwone 

światła kilku kamer pozwolą na dostrzeżenie zarysów wnętrza. Na 

pokładzie batyskafów mieści się niewielkie urządzenie hackujące, daje 

http://www.youtube.com/watch?v=7EfevivuuwY
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ono umiejętność hackowanie bądź dokłada dodatkową kość, jeśli już ją 

posiadamy. Test (PT 7+) pozwoli je wyłączyć tak by nikt nic nie 

zauważył. 

Batyskafy: Jeżeli BG wcześniej nie odebrali źródła energii od mieszkańców 

Pompy, w takiej sytuacji jeden z batyskafów przekaże informacje o 

minimalnym poziomie energii. Istnieje możliwość wypłynięcia nim z bazy, 

jednak zapewne dość szybko osiądzie na mieliźnie.  

Wszystkie elementy we wnętrzu podwodnej bazy zostały wykonane z 

ciemnego hebanowego stalowego materiału. Ze środka będzie 

dobiegać głucha cisza. Każdy krok po metalowej konstrukcji rozchodzi 

się echem.  

Kiedy BG postanowią wyjść z pomieszczenia zauważą, że korytarz 

prowadzi do gigantycznej hali. Bohaterowie znajdą się na jednym z 

wyższych pięter. Niżej można zjechać dzięki windom, bądź zejść 

wijącymi się schodami. U góry przy suficie mieszczą się 2 wieżyczki 

strażnicze, które pomału monitorują otoczenie. Kilka kamer jest 

rozmieszczonych na ścianach.  Co jakiś czas nad głowami bohaterów 

przesunie się niewielki sarkofag, a we wnętrzu można zauważyć jakiś 

embrion. Zjeżdżają one na dół, i w kolejkach umieszczane są w czymś 

na pozór przypominającym gigantyczną hodowlę.   

Podwodna Baza Futurystów 

 Baza składa się z dwóch głównych części. Pierwszą jest 

pomieszczenie hodowli embrionów dzieci z kodem 

genetycznym. 

 Druga część prowadzi do niższej partii, w której znajdują się 

główne komputery, jak również sarkofagi członków tej bazy. 

 Wszyscy Futuryści poddali się procesowi zamrożenia i 

podłączyli się do wspólnej jaźni przywódczyni grupy Hepatii. 

Znajdują się oni w ostatnim pomieszczeniu drugiej części bazy. 

 Wśród sarkofagów znajduje się także jeden z Onirem, jednak 

widać wyraźnie, że nie jest on włączony do jaźni Hepatii. 

 

Kiedy bohaterowie dostaną się na najniższy poziom i trafią do 

pomieszczenia z członkami Futurystów ujrzą dość drastyczny widok. W 

niewielkich sarkofagach zostało umieszczonych około 30 ludzkich 

głów, podłączonych do gigantycznego ekranu zastygły zamrożone w 

bezruchu. Pomiędzy nimi znajduje się większy sarkofag, w którym 

spoczywa ciało Hepatii, starej kobiety, której twarz spowiły już 

zmarszczki. Na dole mieszczą się dwa sarkofagi kriogeniczne, gdzie 

dzieci zasnęły w wiecznym śnie. Pomiędzy kablami sufitu pojawi się 

ruch, będą to 2 Drony bojowe, które zlewały się z hebanowym 

otoczeniem. Na ekranie pojawi się niewyraźna cyfrowa twarz Hepatii. 

Jej motywy na tym etapie mogą być już bez znaczenia dla BG, zapewne 

zdążyli wyrobić sobie już własną opinię. Ta bezwzględna kobieta wraz z 

wiekiem coraz bardziej popadała w szaleństwo walki z Edenem, i tak 

sama wpadła we własne sidła. Stając się tym, czego tak bardzo 

nienawidziła. 
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Jak rozegrać? 

 

 Finał będzie rozgrywał się 

dynamicznie a w celu 

podkreślenia dramatyzmy i 

upływającego czasu należy 

przygotować znaczniki (użyj w tym celu kostek, bądź innych 

przedmiotów). Jeżeli BG będą chcieli uratować 2 batyskafy, w takiej 

sytuacji umieść przed nimi 5 znaczników, jeżeli jeden to w takim 

wypadku postaw 7. W każdej turze zdejmuj znacznik, chyba, że BG 

zablokują działanie przeciwnika. Staraj się wywrzeć presję na 

bohaterach. W momencie kiedy zejdą wszystkie znaczniki, ucieczka 

nie będzie możliwa, gdyż batyskafy zostaną zniszczone, a gracze nie 

zdążą do nich dobiec. 

 Gracze mają wiele możliwości działania, pozwól im kombinować i 

premiuj dobre zagrania.  

 Za każde blokowanie działań Hepatii w danej turze nie zdejmuj 

znacznika. Jeżeli jednak BG będą uciekali, w każdej z tur znacznik 

powinien zniknąć. 

 Bohaterowie przybyli z możliwością powrotu jednym bądź dwoma 

batyskafami, tym samym na tym etapie może już być jasne, kto 

ucieknie i przeżyje, a kto będzie musiał oddać życie (dwójka dzieci 

zmieści się, jako 1 pasażer). 

 BG, jeśli dostali się do głównej części komputerów niezauważeni, 

wtedy należy ich nagrodzić dodatkowym znacznikiem. 

 Bohaterowie odnajdą dzieci, a tym samym będzie to moment w 

którym powinni wraz z nimi podjąć próbę ucieczki z tego miejsca. 

Jednak decyzje graczy mogą okazać się zupełnie inne. Więc pozwól 

im wybrać ich własne zakończenie. 

 

Muzyka 

Nine Inch Nails – Raptile 

(akcja w 58 sekundzie) 

Co mogą zrobić BG? 

 Ktoś może zostać w sali komputerowej i złamać system by 

uruchomić proces autodestrukcji. Niestety nie można tego 

procesu pozostawić samowolnie, gdyż może zostać 

automatycznie wyłączony. Osoba która zostanie może 

próbować również wyłączyć systemy obronne (wieżyczki). 

Jeżeli połączy te działania, umożliwi reszcie dwie dodatkowe 

tury ucieczki. 

 JC może zauważyć potężne wyładowania energii, a jego umysł 

zatrzyma się pomiędzy jawą, a snem. Zobaczy niematerialną 

postać Hepatii wyrywającą się z sarkofagu by zaatakować BG. 

Może podjąć decyzję bezpośredniej konfrontacji, jednak jest 

szansa, że będzie to jeden z ostatnich wyborów młodego 

chłopaka. 

 Ktoś może spróbować podpiąć jaźń Onira do Hepatii w takiej 

sytuacji Onir automatem odbierze jej 2 punkty Uśpienia i 

wspomoże BG w procesie autodestrukcji (utrzyma go sam). 

 W tym czasie maszyny uruchamiają systemu obronne i 

kolejnych 5 Dronów aktywuje się w sali z embrionami. Jeżeli 

ktoś będzie osłaniał drużynę, pozwoli to także na zachowanie 

znacznika.  

W ostatnich scenach może dojść do trudnych decyzji. Możliwe, że ktoś 

będzie musiał się poświęcić. Tutaj wszystko zależy od Twoich graczy i 

tego, jak prowadzili swoje postacie. 

  

http://www.youtube.com/watch?v=sfhkXxmnYHc
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Epilog 

Muzyka do pozytywnego zakończenia: 

Two Steps From Hell – Love & Loss 

bądź 

Two Steps From Hell – I Love You Forever 

 Muzyka do smutnego zakończenia:   

Clint Mensell – Together We Will Live Forever 

 

Możliwe, że przeżyją prawie wszyscy, może też być tak, że zaledwie dzieci? To już Twoi gracze zbudują finał, Ty im dasz jedynie 

odpowiednie narzędzia. Kogo zabiorą ze sobą ku przyszłości? Czy może nikt nie powinien przeżyć? Czy gracze pomogli Sanktuarium, a 

może doprowadzili do jego zniszczenia? Czy odizolowane społeczeństwo miasta Pompy przeżyje? 

Każde działanie ma swoje konsekwencje i to od nas samych zależy, jaki czeka nas finał. Uratowanie dwójki dzieci może dać przyszłość 

Bohemie i ludziom na Ziemi. Jednak czy ta historia ma gorzki koniec, czy może nostalgiczny, ja niestety na to nie odpowiem, na to 

odpowiecie Wy… 

Dziękuję Ci za poświęcenie czasu i zapoznanie się z tym scenariuszem! 

Liczę, że zabawa dostarczy Wam wielu pozytywnych emocji. 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=FlfAOSYOs4E
http://www.youtube.com/watch?v=yDRjPWt2eVw
http://www.youtube.com/watch?v=swAicg0GjNg
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Statystyki bohaterów niezależnych oraz Przeciwników 

 

Apelles 

Punkty Uśpienia: 3 

Ego: 2 Orbis: 1 

Umiejętności: Broń lekka, Walka Wręcz, Dowodzenie 

Zdolności: Baczność! 

 

Kalipso 

Punkty Uśpienia: 3 

Ego: 2 Orbis: 3 

Umiejętności: Przekonywanie, Kłamanie, Uwodzenie 

Zdolności: Zaufaj mi 

 

Amar 

Punkty Uśpienia: 2 

Umiejętności: Broń lekka, Wróżby 

Zdolności: To jest prawdziwa magia przodków! 

 

 

Mieszkaniec Pompy 

Punkty Uśpienia: 1 

Umiejętności: Walka Wręcz 

 

Wielki Archiwista 

Punkty Uśpienia: 6 

EGO: 1 Orbis: 5 

Umiejętności: Manipulacja, Przekonywanie, Kłamanie 

Zdolności: Czuj strach!, Nie krzywdź mnie! 

Ułomność: Ja chcę żyć! 

 

Agent 

Punkty Uśpienia: 3 

Umiejętności: Broń lekka, Walka Wręcz 

Ego: 1 Orbis: 1 

Zdolności: Niezłomny 
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Drony Zwiadowcze  

Punkty Uśpienia: 2 

Umiejętności: Zauważanie, Spostrzegawczość 

 

Drony Bojowe w bazie Modernizm 

Punkty Uśpienia: 4 

Umiejętności: Broń lekka, Walka Wręcz 

Zdolności: 8 kończyn!, Pochwycenie 

 

Hepatia 

Punkty Uśpienia: 5 

EGO: 4 Orbis: 4 

Umiejętności: Broń lekka 

Zdolności: Wieczna 

Ułomność: Niematerialna 

 

 

 

 

 

Łapacz Snów 

 
 
 
 
Ilustracja udostępniona na użytek domeny publicznej:  
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I grant anyone the right to use this work for any purpose, without any conditions, unless such conditions are 
required by law. http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Labyrinth_1_(from_Nordisk_familjebok).svg 

http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Labyrinth_1_(from_Nordisk_familjebok).svg


52 

 

 
 
 
 
 


