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Wstęp 
Ucieczka z Raju jest autorską grą 

fabularną napisaną na dziewiętnastą 

edycję Nibykonkursu. Powstała ona 

na bazie dwóch haseł: Utracony Raj i 

Czas Snu.  

NIBYKONKURS to konkurs na 

stworzenie gry fabularnej w tydzień, 

utrzymanej w tematyce dwóch z 

trzech wylosowanych haseł.  

Więcej informacji na forum 

http://autorskie.wieza.org/ lub na 

stronie oficjalnej konkursu 

http://nibykonkurs.wikidot.com/. 

Ucieczka z Raju jest grą dla 

dwóch osób, o tworzeniu własnej 

przyszłości, dzięki podkradaniu 

innym ich przeszłości. To oniryczna 

podróż mająca na celu stworzenie 

nowego człowieka ze skrawków 

wspomnień innych ludzi. 

MECHANIKA opiera się na 

rzutach kośćmi dziesięciościennymi i 

osiąganiu odpowiedniej ilości 

sukcesów. 

Ucieczka z Raju jest pewnego 

rodzaju rozwinięciem mojego 

wcześniejszego projektu, z trzynastej 

edycji Nibykonkursu, pod tytułem 

Dziedzictwo.  
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Historia 
Setki lat temu Obcy przybyli na ziemię, nikt nie wie w jakim celu, nikt ich 

nawet nie widział na oczy, jedynie zakrywające nieboskłon statki świadczyły o 

pojawieniu się kosmicznych sąsiadów. Podobno dali oni ludzkości jedno 

życzenie, czy też może wystawili nas na próbę, albo też postanowili dokonać 

kosmicznego eksperymentu. Faktem jest, że ich pojawienie się na zawsze 

zmieniło ziemię. 

Wszystko zaczęło się, gdy obcy zbudowali wyspę na środku oceanu. 

Stworzyli tam rośliny i zwierzęta, które nieustannie wytwarzają silny narkotyk, 

zwany Raj, a następnie odlecieli. Tak powstał Nowy Eden, mityczny raj, pełen 

szczęścia, gdzie nie trzeba pracować ani się męczyć, a każdy jest zdrowy. 

Niestety każdy na wyspie tracił swoje myśli pod wpływem narkotyku. Ludziom 

jednak wystarczało iluzoryczne szczęście, milionami przedostawali się na 

wyspę, aby potem już nigdy z niej nie wrócić.  

Stary Świat 
Rządy państw zadecydowały o zniszczeniu wyspy, lecz ich próby tylko 

pogorszyły sprawę. Wysłane rakiety zostały skierowane z powrotem do 

wyrzutni. Stary Świat się zmienił w jeden dzień. Atomowy holokaust zniszczył 

starą cywilizację, ale jego następstwa nie pozwoliły podnieść się jej z popiołów 

po dziś dzień. 

Atomowa zima ogołociła planetę z roślinności, co doprowadziło do 

epidemii głodu. Zniszczone reaktory atomowe wyrzuciły z siebie tony 

radioaktywnych pierwiastków, co zanieczyściło ogromne połacie lądów tworząc 

radioaktywne pustynie. Pozbawione zabezpieczeń laboratoria zostały 

splądrowane, dzięki czemu setki śmiertelnych wirusów i bakterii zaczęło nękać 

pozostałych przy życiu ludzi. 

Tak oto zmienił się Stary Świat, a Nowy Eden pozostał samotna wyspą 

porządku i szczęścia, pośród kontynentów śmierci i rozpaczy. Broniony przed 

promieniowaniem poprzez technologię obcych stał się jeszcze bardziej 

upragnionym celem dla każdego człowieka.  
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Nowy Eden 
Sztuczna wyspa, która rozszerzała się wraz z przybywającymi na nią 

ludźmi. Teraz można nazwać ją kontynentem, na który żyje większość ludzi. W 

teorii wszyscy są tu szczęśliwi, nie trzeba pracować, jedzenie rośnie na 

wyciągnięcie ręki, wszyscy są mili i nieustannie szczęśliwi. 

Niestety życie tutaj przypomina wegetację, którą można porównać tylko 

do życia prymitywnych zwierząt. Myślenie sprawia trudność, zapamiętywanie 

faktów jest trudne, a pamiętanie o czymś dłużej niż tydzień prawie niemożliwe, 

do tego organizm pod wpływem narkotyków widzi świat inaczej, niż wygląda on 

w rzeczywistości. To wszystko sprawia, że ludzkość zatrzymała się w rozwoju, a 

nawet cofnęła się do epoki kamienia. 

Jednak nawet Nowy Eden nie jest odporny na upływ czasu. Zabezpieczenia 

wyspy sypią się, satelity obcych uderzają o ziemię, na obrzeżach wyspy znowu 

działa elektronika, narkotyczne powietrze unosi się z wiatrem poza wyspę, a 

promieniowanie ze Starego Świata mutuje i wypacza roślinność, oraz zwierzęta  

Noweto Edenu. 

Raj i Wiatry Ekstazy 
Najsilniejszym narkotykiem na ziemi jest szczypta powietrza z Nowego 

Edenu, zwana RAJ. Jest to niezbadany do końca narkotyk, który ma właściwości 

uzdrawiające, lecz jego głównym efektem jest wywoływanie u człowieka 

poczucia szczęścia i spełnienia. Nie powoduje żadnych efektów ubocznych w 

organizmie, lecz uzależnienie psychiczne jest tak duże, że kto zażył go raz w 

życiu, już do końca swoich dni będzie chciał dostać się na Eden, aby znowu 

zakosztować Raju.  

Być może jest to związane z zbytnim rozrostem Nowego Edenu, lub też 

obca technologia po setkach lat zaczęła szwankować, lecz Raj zaczął wraz z 

wiatrem wydostawać się z wyspy. W Starym Świecie takie zjawisko zwie się 

Wiatrem Ekstazy. Jest to jeszcze jedna przyczyna, dla której tak trudno 

odbudować cywilizację. Ludzie pod wpływem Raju, którzy odzyskali technologię 

sprzed upadku, poświęcają ją tylko po to, aby dostać się na Nowy Eden.  
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Lunatycy 
Ludzie zamieszkujący Nowy Eden, nazywani są Lunatykami. Ich 

postrzeganie świata przypomina senne fantasmagorie, gdzie nic nie jest tym, co 

się wydaje. Zwyczajny kot dla lunatyka wyglądać może jak tygrys, albo też 

płonący lew. Powalony konar drzewa może być widziany, jako wrak łodzi 

podwodnej, lub też chodzący po lądzie wieloryb. Z tego powodu chodzą oni jak 

we śnie, nie można się z nimi tak naprawdę porozumieć, gdyż odbierają oni 

świat inaczej, i to każdy z osobna.  

Jest jednak rzecz, która łączy Lunatyków, a jest to kraina snów. Z jakiegoś 

powodu są oni tam bardziej świadomi i aktywni, niż w czasie dnia. 

Część Lunatyków opuszcza Nowy Eden, są to tak zwani Przebudzeni, lecz 

aby tego dokonać potrzeba przebyć długą drogę, tak fizycznie, jak i psychicznie. 

Kraina Snów 
Większość sądzi, że Kraina Snów powstała razem z Nowym Edenem, jest 

częścią tego projektu, albo też jego efektem ubocznym. Inni sądzą, że Kraina 

Snów istnieje dłużej niż wszechświat, a Raj pozwolił większej ilości ludzi dostroić 

się do fal tego niematerialnego świata. 

Jaka by nie była geneza powstania, faktem jest, że każdy, kto choć raz był 

pod wpływem Raju, nie śni samemu. Z tego powodu Lunatycy śnią jeden 

wspólny sen, a do tego mieszają w snach ludzi ze Starego Świata, którzy poczuli 

Raj. 

Być może ze względu na dłuższe przebywanie w Krainie Snów, lub też jest 

to właściwość narkotyku, lecz Lunatycy śnią zawsze świadome sny. Oznacza to, 

że zawsze są świadomi swojego stanu we śnie, choć odbierają go trochę inaczej 

niż inni ludzie. Dla nich sen jest bardziej realny niż rzeczywistość, gdyż to tam 

panują nad otaczającym ich światem, oraz nad sobą samym, w przeciwieństwie 

od świata materialnego, gdzie są niewolnikami narkotycznych wizji. 
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Przebudzeni 
Lunatycy, którzy uwolnili się od narkotyku Raj, nazywa się Przebudzonymi. 

W jakiś niewytłumaczalny sposób ich ciała i/lub umysły odrzuciły stan odurzenia 

i euforii spowodowanym narkotykiem. Są teraz w pełni świadomi otaczającego 

ich świata i jak dziecko go ciekawi.  

Wyspa jednak dla normalnych ludzi działa odpychająco. Przebudzeni 

zdarzają się bardzo rzadko i najczęściej starają się opuścić Nowy Eden, odrzucili 

oni dar wyspy, zjedli owoc poznania dobra i zła, więc teraz czują się jak intruzi. 

Nie mogąc wrócić do poprzedniego stanu zadowolenia starają się czymś zająć 

swój umysł. 

Przebudzeni, którzy nie opuścili wyspy, tracą powoli zdrowie psychiczne. 

Obcowanie z ludźmi, którzy nigdy ciebie nie poznają i nie potrafią ciągnąć 

jednego wątku rozmowy dłużej niż parę minut doprowadza Przebudzonych do 

szaleństwa, które kończy się najczęściej samobójstwem. 

Koszmar Przebudzenia 
Dla każdego droga do przebudzenia zaczyna się w ten sam sposób. Jak 

przez mgłę pamięta on strach po koszmarnym śnie, uczucie normalnie na 

Nowym Edenie niewystępujące. Początkowo jest to tylko krótki dyskomfort, 

dość szybko mijający. Jednak z każdym nawrotem, śniący zapamiętuje coraz 

więcej szczegółów, a dzięki temu naprawdę poznaje, co to strach. Nie ma z kim 

o tym rozmawiać na jawie, lecz w krainie snów w końcu znajduje kogoś, kto 

powie mu, co się z nim dzieje. 

Powtarzający się sen jest proroctwem zesłanym w niewytłumaczalny 

sposób na przyszłego Przebudzonego, to jakby ciągle nawiedzający koszmar, 

który wiesz, że się wydarzy. Pokazuje on trudy obudzenia się, lecz także pomaga 

zaplanować ucieczkę z Nowego Edenu, oraz daje cień szansy na jej powodzenie. 

To dzięki temu koszmarowi człowiek, który nie zna się na niczym, może 

przygotować się do naprawienia łodzi, lub nawet wystartowania samolotem.  

Być może jest to wpływ Raju, lub też zdolność świeżego umysłu, lecz każdy 

Lunatyk od momentu nawiedzenia go przez pierwszy koszmar, ma fotograficzną 

pamięć, przynajmniej do czasu swojego przebudzenia. Dzięki temu może uczyć 

się szybciej i dokładniej niż inni ludzie, a ma na to naprawdę mało czasu.  
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Postać 
W grze Ucieczka z Raju 

gracze wcielają się w tak 

zwanych Lunatyków, których 

czeka przebudzenie. Są to ludzie 

urodzeni w Nowym Edenie, gdzie 

obca technologia stworzyła raj 

na ziemi.  

Żyjąc tam nikt nie boi się o 

swoje dobra, zdrowie, czy też 

życie, a to dlatego, że znajduje 

się ciągle pod wpływem silnego 

narkotyku. Z tego powodu przez 

całe życie nic nie robi. 

Każda postać gracza zaczyna grę, jako pusta kartka, a tworzenie postaci 

ogranicza się do wpisania swojego imienia i imienia postaci. Na karcie postaci 

będzie jednak parę elementów do poznania. 

Postać jest scharakteryzowana przez dwie grupy wykluczających się 

aspektów, która określają jej moce we śnie. Pierwsza grupa: urojona, określa 

aspekty nierealne, które są bliższe Lunatykom. Na karcie postaci puste koła 

określają siłę danego urojonego aspektu. 

Druga grupa: realności, określa aspekty snów bliższe rzeczywistości, przez 

co jest bardzo odległa od tego, z czym Lunatycy spotykają się codziennie. Na 

karcie postaci zakolorowane koła określają siłę realnego aspektu. 

Jak łatwo się domyślić, wypełniając puste pola postać będzie traciła siły w 

aspektach urojonych, a zyskiwała w aspektach realności. 

Trzecim elementem na karcie postaci są zebrane wiedza, doświadczenie i 

motywacje, a ich zbieranie będzie tworzyć nową postać.  

Na koniec jest miejsce na spisanie swojego koszmaru, który zamienia 

Lunatyka w Przebudzonego.  
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Aspekty urojone 
W grze postacie będące w Świecie 

Snów są charakteryzowane przez cztery 

cechy, z których każda odpowiada za część 

osobowości:  

Fantazje 

Gdy tak naprawdę nigdy nie posiadało 

się całkowitej władzy nad swoim ciałem, 

człowiek potrafi wyobrazić sobie 

najdziwniejsze rzeczy. Fantazja odpowiada 

za zdolność we śnie do wykonywania 

dowolnych czynności, jak skoki przez 

przepaście, rzucania ogromnymi głazami, 

strzelania z oczu promieniami śmierci. 

Kreacje 

Pod wpływem narkotyku Raj ludzie widzą wokół rzeczy całkowicie 

nierealne, latające statki kosmiczne, skaczące jednorożce, ogromne drapacze 

chmur. Obrazy te są czymś co widzieli tylko we śnie, dlatego odtworzenie ich w 

Świecie Snów nie stanowi dla Lunatyków żadnego problemu. Używając Kreacji 

postać może stworzyć we śnie dowolny obiekt, pod warunkiem, że w żaden 

sposób nie pasuje do realnego świata. 

Ideały 

Motorem napędowym postaci są przyjęte przez nie ideały swojej osoby, 

bądź jakiejś społeczności. Jakie by nie były, to one pozwalają na wpływanie we 

śnie na inne osoby. Lunatycy jeszcze nie wiedzą, że do ideału się dąży, lecz 

nigdy nie uda się go osiągnąć. 

Transcendencja 

Połączenie z Światem Snów jest zależne od tego, jak bardzo człowiek 

poddaje się narkotykowi. Urodzeni w Nowym Edenie są całkowicie nim 

przesiąknięci i być może dlatego potrafią rzeczy, które są niedostępne dla 

innych ludzi, którzy zostali poddani narkotykowi.  
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Aspekty realności 
Te części osobowości, które wiążą 

się z naturalnymi elementami świata są 

na początku dla postaci obce. Z 

czasem, gdy gromadzi on wiedze stają 

się jednak mu coraz bliższe, co 

przybliża go do przebudzenia. 

Wykorzystując te moce można łatwiej 

działać w snach ludzi o mniej bujnej 

wyobraźni. 

Doświadczenie 

Cecha ta pozwala na robienie rzeczy, które widziało się, że robili inni 

ludzie. Nie zawsze wyobrażenie tego jak daną czynność powinno się robić ma 

wiele wspólnego z realnością, lecz to najlepsze na co na razie stać Lunatyka. 

Wiedza 

Działa praktycznie tak jak Kreacja, lecz pozwala na stworzenie rzeczy, które 

realnie występują w Starym Świecie. Nie ma tu miejsca na jednorożce lub statki 

kosmiczne, lecz rozwalona ciężarówka, lub stado koni może już być.  

Motywacja 

Aby przekonać do siebie innych ludzi należy samemu zaszczepić w sobie 

jakieś pragnienia. Dzięki temu można podzielić się z kimś wizją stworzenia 

rodzinnego domu, lub zbudowania statku. Jedynie rzeczy realnie dające się 

zrealizować mogą przekonać kogoś twardo stąpającego po ziemi. 

Rzeczywistość 

Uczucie realności swojej egzystencji, jej ograniczeń i potrzeb. Odrzucenie 

życia w narkotycznym śnie, a przybliżanie się do pełnego przebudzenia. Daje 

siłę, aby we śnie łączyć się z ludźmi ze Starego Świata, lecz oddala do snów 

śniących Lunatyków. Jak mocna nie była by rzeczywistość, nigdy Przebudzony 

nie straci jednak połączenia z Krainą Snów.  
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Zebrane Doświadczenie 
W grze Ucieczka z Raju Lunatycy przebywają w snach innych ludzi, aby 

zdobyć potrzebne im zdolności, m.in. doświadczenie. Nazywa się tak każdą 

umiejętność manualną potrzebną do wykonania jakiegoś zadania. Może to być 

zrobienie tratwy, jak i pilotowanie samolotu w trakcie huraganu. 

Ograniczeniem jest jednak czas i skomplikowanie zadania. W trakcie snu można 

zasymulować dowolną ewentualność, lecz można nauczyć się bardzo 

ograniczonej wiedzy. Z tego powodu nawet, gdy ktoś zobaczy jak rozbroić 

bombę, to będzie to umiał tylko na danym typie materiału wybuchowego i tak 

naprawdę nie będzie wiedział co robi, jedynie to czy robi to dobrze. 

Poznana Wiedza 
W snach nie można przeczytać książki, można jednak przeprowadzić 

pouczającą konwersację i nauczyć się przydatnej wiedzy. Może to być instrukcja 

obsługi radia, lub też krótki kurs, które grzyby są jadalne, a które trujące. 

Wiedza musi być jasno określona i dość powierzchowna, lecz na tyle konkretna, 

by pomóc rozwiązać określone zadanie jak np. wyznaczenie kursu na podstawie 

słońca, lub reanimacja kogoś po tonięciu.  

Przyjęte Motywacje 
Trzecią grupą przejętych od innych ludzi zdolności są motywacje. Są to 

najkrócej mówiąc realne marzenia, które ktoś chce spełnić, lub też takie, które 

już spełnił. Może to być chęć założenia rodziny, mocne postanowienie rzucenia 

nałogu, szukanie dreszczyku emocji w hazardowej grze lub też 

autodestruktywne mszczenie się za krzywdy. Każda z motywacji pozwala 

zrozumieć jednego człowieka, a dzięki temu może pozwolić na przekonanie 

kogoś do zrobienia jakiejś rzeczy. 

Sprawność, Rozum, Siła Woli 
Są to trzy cechy charakteryzujące postać w realnym świecie, a wynoszą 

tyle, ile zamalowanych kropek w łączących się z nimi zdolnościach. Zamalowane 

koło oznacza potrzebą oraz nauczoną zdolność.  
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Mechanika 
W grze wszystkie testy wykonuje się kośćmi dziesięciościennymi, lecz ich 

ilość i potrzebny numer, jaki trzeba uzyskać, zależą od dwóch oddzielnych 

czynników. 

Po pierwsze ilość kości zależy od użytego aspektu (jednego z trzech 

pierwszych po obu stronach tabeli) i jest równa jego sile.  

Np. dla aspektu Fantazja ilość kości będzie równa ilości niepokolorowanych 

kół po prawej stronie, co na początku wynosi dziewięć, a dla Motywacji będzie 

to ilości pokolorowanych pól, co na początku będzie wynosić jeden. 

Po drugie na kości występuje sukces, gdy zostanie na niej wyrzucona cyfra 

równa lub mniejsza niż aktualny poziom czwartego z aspektów w tej samej 

kolumnie. To oznacza, że Fantazja, Kreacja i Ideały są połączone z 

Transcendencją, a Doświadczenie, Wiedza i Motywacje są połączone z 

Rzeczywistością.  

Np. dla testu z użyciem Kreacji, która na początku daje dziewięć kości do 

rzucania, sukcesy osiąga się przy rzuceniu dziewięć lub mniej, gdyż początkowa 

Transcendencja wynosi dziewięć.  

Testy w realnym świecie 
Gdy postać zostanie przebudzona, wtedy musi wykonywać akcje w 

realnym świecie i wykorzystywać nabytą w snach wiedzę. W takim przypadku 

używa się cech sprawność, rozum, siła woli.  

Można testować tylko akcje, które wiążą się z nabytymi zdolnościami: 

doświadczeniami, wiedzą lub motywacją, bo tylko takie rzeczy mogą postacie. 

Wszystkie inne testy automatycznie kończą się porażką, jak trywialne by nie 

były dla normalnego człowieka. 

Zakolorowane pola określają ilość kości, jaką można rzucić w teście. 

Sukcesy osiąga się zawsze przy rzutach cztery lub mniej. Poziom Trudności, czyli 

ilość potrzebnych sukcesów, określa MG, lecz nie powinny to być sumy większe 

niż cztery.  



13 

Charakterystyka Snu 
Sen jest scharakteryzowany bardzo podobnie do Lunatyka, jedynie zamiast 

Transcendencji występuje Relaks, a zamiast Rzeczywistości jest Spięcie. Drugą 

ważną różnicą jest mniejsza ilość kół. Pokolorowane zależy od śniącego. 

Poziom Trudności 
We śnie poziom trudności wyznacza się na podstawie tego jak wygląda 

charakterystyka śniącego. Generalnie sen jest związany z umysłem śniącego, 

dlatego wszelkie manipulowanie nim wyzwala kontrsiłę.  

Dla każdego użytego aspektu przez postać gracza poziom trudności, czyli 

ile trzeba uzyskać sukcesów, będzie określony przez przeciwstawny aspekt 

śniącego.  

Np. dla testu, w którym ktoś chce użyć fantazji, ilość potrzebnych sukcesów 

wyznacza się na podstawie Doświadczenia śniącego. Dla snu Lunatyka może to 

wynosić jeden, co oznacza trywialny test dla początkującej postaci. 

Z tego wynika, że im postać gracza jest bliższa śniącemu, tym łatwiej mu 

tworzyć rzeczy we śnie. 

Ważną rzeczą po zdanym teście jest zakreślenie koła Spięcia na karcie snu, 

które oznacza zdenerwowanie śniącego po brutalnym narzuceniu mu swojej 

woli. Zakreślenie wszystkich kół, aż po Relaks, to zerwanie połączenia ze 

śniącym, a to oznacza najczęściej jego przebudzenie. 

 Jeżeli test się nie udał oznacza to, że dana zmiana w tym akurat śnie jest 

niemożliwa i ponowne jej wykorzystanie w ten sam sposób jest automatyczną 

porażką. Gracz musi wymyśleć inny sposób, aby osiągnąć to co chce. 

Upływający Czas 
Z każdym snem, w którym była postać oddala się ona od snu w stronę 

jawy. Na koniec snu gracz musi zakreślić pole w jednym z trzech pierwszych 

aspektów realności, który wiązał się z zdolnością, jaką się nauczył, bądź też 

chciał się nauczyć. Za każde trzy pokolorowane pola należy pokolorować pole w 

Rzeczywistości.  
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Śniący Sen 
Wchodząc do snów postacie graczy na początku nie wiedzą do czyjego snu 

się dostali. Zależnie od tego, kim jest śniący, inne wywiera on ograniczenia na 

moce Lunatyków.  

Cechy i pochodzenie śniącego powinno być tajne przez cały czas trwania 

snu. W miarę jak postać gracza zdaje lub nie testy, dowiaduje się ona o 

charakterystyce śniącego i może domyślić się, z kim ma do czynienia. Zależnie 

od pochodzenie MG powinien też dobierać odpowiednio śniących do snów, 

jakie będzie poszukiwała postać gracza.. 

Pochłonięci przez Nowy Eden 

Ludzie na wyspie, którzy jednak nie są na drodze do przebudzenia. Jedynie 

ci, którzy przybyli na wyspę z zewnątrz mogą posiadać przydatne informacje, 

ale ich umysły są już w dużej mierze przesiąknięte narkotykiem.  

Charakterystyka jest pusta, a to oznacza sześć pól w Relaksie i po pięć w 

sile aspektów urojonych. 

Przebudzeni 

Ludzie, którzy przeszli swój rytuał przebudzenia i przeżyli, lecz nie udało im 

się opuścić wyspy. Być może mają oni większe połączenie z realnym światem 

niż postać gracza, lecz jest to dopiero ich początek i maja oni za mało 

doświadczenia, aby przekazać go postaciom graczy. 

Charakterystyka jest po cztery pola w sile aspektów urojonych, lecz dalej 

pięść pól pustych w Relaksie. 

Znarkotyzowany 

Jest to osoba spoza wyspy, która w jakiś sposób zażyła dawkę Raju i jest 

pod jego wpływem, nie jest to jednak długi okres. Lecz jego ciało połączyło się z 

narkotykiem, a to dało mu możliwość wejście do Świata Snu. 

Charakterystyka jest po trzy pola w sile aspektów urojonych, oraz cztery 

pola w Relaksie. 
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Zaszczepieni 

Ludzie którzy śnią, lecz nie są pod wpływem narkotyku. Być może kiedyś 

zażyli Raj, bądź też wdychali Wiatr Ekstazy. Ich umysły są połączone z Światem 

Snów, lecz niezbyt mocno. 

Po dwa pola w sile aspektów urojonych, oraz tylko trzy pola w Relaksie. 

Hibernatus 

Człowiek z innego czasu, posiadający wiedzę ludzi sprzed upadku. Nie 

oznacza to kogoś, kto spał w podziemnym schronie, lecz kogoś z potomków 

takiego człowieka, który został wychowany w duchu techniki i trudno mu się 

przystosować do transcendentalnego przeżycia związanego z przyjętym kiedyś 

Rajem.  

Charakterystyka to po jednym polu w sile aspektów urojonych, oraz trzy 

pola w Relaksie. 

Obcy 

Mityczny obcy, który być może obserwuje ziemię, jest tylko umysłem w 

Świecie Snów, a jego ciało na innej planecie, albo też istnieje tu tylko jako jakiś 

program w komputerze. Jaka by nie była prawda, to śniącym może być umysł 

tak bardzo różniący się od naszego, że nie można sobie tego wyobrazić. 

Charakterystyka jest losowa, lecz zawsze są to maksymalne poziomy. 

Może być, że ma pięć punktów w  Fantazji, zero Kreacji (czyli pięć w Wiedzy) i 

pięć punktów w Ideały. Przy zerowych przeciwstawnych aspektach nie można 

zdać testu, dla snów obcego zawsze trudność wynosi 6 lub nieskończoność. 

Relaks zawsze wynosi dwa (czyli pozwala na jedną zmianę) 

Indywidualność 

Tak naprawdę każdy śniący jest inny i dlatego jeden Zaszepiony może być 

typem marzyciela z wyższą Fantazją, a inny ponurakiem z wyższą Motywacją. Z 

tego powodu MG nie powinien sztywno zakreślać pól jak proponowano 

powyżej, lecz jeden lub dwa aspekty zmienić o jeden punkt dodając lub 

odejmując siłę. Tylko obcy może mieć zerowy aspekt i w charakterystyce można 

mu tylko zmienić miejscami gdzie ma być maksymalne a gdzie minimalne 

wartości, nie innych sił aspektów niż sześć i zero.  
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Przygoda we Śnie 
Gra Ucieczka ze snu jest zaprojektowana do rozegrania jednej lub paru 

sesji z udziałem Mistrza Gry i jednego gracza. Teoretycznie można jednak grać 

w więcej graczy, tworząc wspólny koszmar, w którym droga do ucieczki 

wymaga kooperacji paru przebudzonych.  

Całość sesji składa się z trzech części, koszmarnego proroctwa, sennych 

poszukiwań i bolesnego przebudzenia. 

Koszmarne proroctwo 

Na początku sesji gracz razem z MG tworzą historię wydostania się z 

wyspy. Zaczyna MG opisując, co widzi postać gracza po przebudzeniu, jak się 

czuje, a powinien czuć się źle, oraz dając jakieś pomysły. Następnie narrację 

przejmuje gracz wybierając z otocznia, lub też dodają do niego jakieś elementy i 

opowiada, w jaki sposób chce je użyć do ucieczki z wyspy i co robi na początek. 

Gdy opowieść zaczyna przypominać jakiś plan, wtedy gracz notuje na karcie 

postaci, jakie doświadczenie, wiedza lub motywacja jest mu potrzebna, aby 

zrealizować swój plan. Po zanotowaniu dwóch zdolności narrację przerzucona 

zostaje na MG, który ciągnąc akcję wynajduje w niej jakieś luki, bądź też stawia 

przed postacią dodatkowe przeszkody. Gdy narracja wróci do gracza, ten 

opisuje co robi w związku z nowymi elementami i jakie dodatkowe zdolności 

musi zdobyć, aby sobie poradzić. Zależnie od tego ile ma trwać sesja można 

całość powtórzyć parokrotnie, aby zdobyć więcej haczyków do następnej części 

sesji. 

Np. MG opisuje jak postać gracza budzi się pośrodku polany, na której 

widać brzeg i parę rozbitych łodzi rybackich. Gdy narracja przechodzi na gracza, 

ten oświadcza, że idąc bardziej w głąb lądu znajduje sprawny samolot, którym 

ktoś musiał niedawno wylądować i zamierza go uruchomić, po czym zapisuje 

sobie wiedza o uruchamianiu samolotu i doświadczenie w startowaniu. 

Następnie MG opisuje jak po kilku przelecianych kilometrach zaczyna palić się 

jakaś czerwona lampka. Po powrocie narracji do gracza, ten oświadcza, że się 

rozbił i pływa w oceanie, oraz że nieopodal przepływa łódź, na której jest 

zrzędliwy marynarz. Potrzebuje doświadczenia w pływaniu i motywacji w chęci 

przeżycia na oceanie, która pomoże mu przekonać kapitana statku. 
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Senne poszukiwania 

Drugą częścią sesji, jej głównym elementem, są senne poszukiwania 

przydatnych zdolności. W tym celu gracz wybiera jedną zdolność i opisuje 

sytuację, w której może się jej nauczyć. Jest to zawsze mało szczegółowa 

opowiastka, gdyż Lunatyk nie potrafi wyobrazić sobie dokładnie czegoś, na 

czym się nie zna. Dzięki temu jednak jaźń w Świecie Snów znajduje kogoś, kto 

śni właśnie sen o czymś takim, lub coś w tym stylu. Dokładne opisanie snu, oraz 

ukryte rozpisanie charakterystyki należy do Mistrza Gry, który przejmuje 

narrację i opisuje co się dokładnie dzieje. W dowolnym momencie gracz może 

użyć któregoś ze swoich aspektów, aby dodać coś do snu, lub też coś w nim 

zmienić. Wszystko po to, aby łatwiej można było się nauczyć danej rzeczy, lub 

coś zrozumieć. Jeżeli sytuacja będzie odzwierciedlała tą opisaną w koszmarnym 

proroctwie, wtedy gracz może zakreślić sobie koło przy danej zdolności, 

oznacza to, że nauczył się tego co chciał. Jeżeli sen się nie skończył, może 

spróbować nauczyć się innej zdolności, odpowiednio manipulując biegiem 

wydarzeń. Przy zbyt dużej ilości wywołanych zmian może też się zdarzyć, że nie 

nauczy się niczego. Obojętnie, co się stało we śnie, gracz musi po jego 

zakończeniu zakreślić jedno z pól przy aspekcie powiązanym z zdolnością, której 

chciał się nauczyć. Po każdych trzech snach będzie też musiał dodatkowo 

zakreślić aspekt Rzeczywistości. Ilość postępujących po sobie snów jest 

dowolna, lecz w końcu skończą się miejsca do zakreślania. 

Np. Gracz potrzebuje uruchomić nadajnik satelity obcych w nadziei, że 

pozwoli mu to skontaktować sie ze statkiem w pobliżu. Wyobraża sobie 

majstrujące przy satelicie ręce, które coś tam robią, aby po chwili usłyszeć kody 

nadawane w języku morsa, o których wiedzę zdobył w poprzednim śnie. Mistrz 

gry w tym czasie wypełnia kartę snu z obcym, jako śniącym. Po zakreśleniu 

kółek opisuje jak postać gracza przenosi się do wielkiego hangaru w dziwnym 

kolorze, w którym jakiś obcy o szarej skórze dostraja satelitę do odbierania jakiś 

sygnałów z kosmosu. Gracz potrzebuje jednak ludzkich częstotliwości, dlatego 

wykorzystując aspekt Kreacji i stara się wywołać otwarcie luku, gdzie będzie 

widać ocean i ludzki statek na horyzoncie. Do tego celu potrzebuje sześciu 

sukcesów (bo Wiedza tego Obcego tyle akurat wynosi). Postać ma 8 Kreacji i 6 

Transcendencji, co oznacza, że aby zmiana się udała musi on wyrzucić na ośmiu 

kościach sześć lub mniej.  
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Bolesne przebudzenie 

Gdy na karcie postaci zabraknie miejsca do zakreślania aspektów realności, 

wtedy następuje czas, aby ziścił się koszmar, który stworzono na początku sesji. 

Jeżeli gracz uważa, że zdobył wcześniej odpowiednią ilość umiejętności, wtedy 

można przejść do tej części wcześniej.  

Tak samo można (a nawet radzę) wcześniej przejść do Bolesnego 

przebudzenia, gdy grający znudzili się już zabawą w senne przepychanki i 

chcieliby dopełnić przygody. W takim przypadku MG, zależnie od 

dotychczasowych osiągnięć gracza, zakreśla na kacie postaci dodatkowe pola i 

ewentualnie dopełnia razem z nim przebieg koszmaru, aż do wylądowania w 

Starym Świecie. 

Np. jeżeli na dziesięć snów graczowi udało się zdobyć 6 zdolności, to 

dopełniając i zaokrąglając, MG może pozwolić graczowi zakreślić, lub dopisać, 

dodatkowe dziewięć zdolności. 

Gdy karta postaci będzie całkowicie uzupełniona, wtedy gracz opowiada 

co robi postać, a MG każe mu testować odpowiednie zdolności w określonych 

sytuacjach i określa też ich poziom trudności. Jeżeli jakiś test się nie powiedzie, 

wtedy gracz musi wymyśleć coś inny sposób, lecz może używać tylko takich 

zdolności, które udało mu się nauczyć w trakcie wędrówki po Krainie Snów. 

Przeżycie postaci jest więc częściowo kwestią szczęścia, lecz w większości 

kreatywności gracza. 

Np. postać znalazła się na statku wielorybniczym, naga i z wrogo 

nastawioną załogą, która domyśla się kim jest. Aby przekonać ich, że jest ofiarą 

piratów, musi wykorzystać zdobytą motywację ucieczka z niewoli i opowiedzieć 

przekonującą historię o porwaniu. W tym celu musi wykorzystać Cechę Siła 

Woli, która wynosi 7 (udało mu się w czasie snów przyjąć aż siedem motywacji). 

Mistrz gry określa trudność na 3, co jest związane z licznymi ranami na jego 

ciele, dodającymi realizmu historii. Oznacza to, że jeżeli gracz na minimum 

trzech kościach wyrzuci 4 lub mniej, wtedy postać dopłynie do Starego Świata.



 

Karta Postaci 

Imię Gracza:   Imię Postaci:  

 

Aspekty urojone Stopień Aspekty realności 

Fantazja  Doświadczenie 

Kreacja  Wiedza 

Ideały  Motywacje 

Transcendencja  Rzeczywistość 
 
 

Zdolności do nauczenia i wytrenowane Cechy 

Sprawność 
Zebrane 

Doświadczenie 

 

 
Rozum 

Poznana 
Wiedza 

 
Siła 
Woli 

Przyjęte 
Motywacje 

○   ○   ○  

○   ○   ○  

○   ○   ○  

○   ○   ○  

○   ○   ○  

○   ○   ○  

○   ○   ○  

○   ○   ○  

○   ○   ○  

○   ○   ○  
 
 

Koszmar Przebudzenia: 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
  



 

Karta Snu 
 

Rodzaj Śniącego:   Imię Śniącego:  

 

Aspekty urojone Stopień Aspekty realności 

Fantazja  Doświadczenie 

Kreacja  Wiedza 

Ideały  Motywacje 

Relaks  Spięcie 
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Aspekty urojone Stopień Aspekty realności 

Fantazja  Doświadczenie 

Kreacja  Wiedza 

Ideały  Motywacje 

Relaks  Spięcie 
 

Rodzaj Śniącego:   Imię Śniącego:  

 

Aspekty urojone Stopień Aspekty realności 

Fantazja  Doświadczenie 

Kreacja  Wiedza 

Ideały  Motywacje 

Relaks  Spięcie 
 

Rodzaj Śniącego:   Imię Śniącego:  

 

Aspekty urojone Stopień Aspekty realności 

Fantazja  Doświadczenie 

Kreacja  Wiedza 

Ideały  Motywacje 

Relaks  Spięcie 
 


