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Az 7N
7N \lz
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s« Historia 3¢
7N Nz
N . T - D N
£ Setki lat temu Obcy przybyli na ziemie, nikt nie wie w jakim celu, nikt ich \:/
% . . .o 7
> nawet nie widziat na oczy, jedynie zakrywajgce nieboskfon statki swiadczyty o :::
\ . , . . S 7N
N pojawieniu sie kosmicznych sgsiadéw. Podobno dali oni ludzkosci jedno :::
. . , . T Ve -~
9:6 zyczenie, czy tez moze wystawili nas na probe, albo tez postanowili dokonac ;:;
> kosmicznego eksperymentu. Faktem jest, ze ich pojawienie sie na zawsze :::
' o N
S zmienito ziemie. :::
Az . , N
Y Wszystko zaczeto sig, gdy obcy zbudowali wyspe na érodku oceanu.
iz ) . , L 7N
::: Stworzyli tam rosliny i zwierzeta, ktére nieustannie wytwarzaja silny narkotyk, sk
Az . : i |
/:: zwany Raj, a nastepnie odlecieli. Tak powstat Nowy Eden, mityczny raj, peten %‘(t
Az . , . p . : |
’:‘ szczedcia, gdzie nie trzeba pracowac ani sie meczy¢, a kazdy jest zdrowy. s
A4 . . 7. H I\
7N Niestety kazdy na wyspie tracit swoje mysli pod wptywem narkotyku. Ludziom \:/
z:: jednak wystarczato iluzoryczne szczescie, milionami przedostawali si¢ na 9:‘/7
Y wyspe, aby potem juz nigdy z niej nie wrécic. \:/
3% )
~_ = Az
sk Stary Swiat >
(N \lz
\.‘ . . . , 7N
7N Rzady panstw zadecydowaty o zniszczeniu wyspy, lecz ich proby tylko \:/
é" . . 7.:
::: pogorszyly sprawe. Wystane rakiety zostaty skierowane z powrote.m do )
7:‘ wyrzutni. Stary Swiat sie zmienit w jeden dzied. Atomowy holokaust zniszczyt ;:4
%:é starg cywilizacje, ale jego nastepstwa nie pozwolity podniesc sie jej z popiotéw :::
N2 ., . N
7:\ po dzis dzien. 5:4
Alg e g ; 7N
’:\ Atomowa zima ogofocita planete z roslinnosci, co doprowadzito do s
QlZ . C /N
9 epidemii gtodu. Zniszczone reaktory atomowe wyrzucity z siebie tony e
z:f radioaktywnych pierwiastkéw, co zanieczyscito ogromne potacie lgdow tworzac e
L ) . . . 0\
::: radioaktywne pustynie. Pozbawione zabezpieczen laboratoria zostaty 5‘%
- . 7 . H 4 1 11 A q
7:‘ splagdrowane, dzieki czemu setki sSmiertelnych wiruséw i bakterii zaczeto nekac }:4
QlZ .. . 7N
::: pozostatych przy zyciu ludzi. %:é
77X zmienit sie Stary Swiat, a Nowy Eden pozostat samotna wyspa Az
\/ Tak oto € y €
::: porzadku i szczescia, posrod kontynentow Smierci i rozpaczy. Broniony przed %:é
z:f promieniowaniem poprzez technologie obcych stat sie jeszcze bardziej %:é
w~ upragnionym celem dla kazdego cztowieka. Al
7N \lz
Al 7N
7N Nz
Al 7N
I\ 4 )‘4
7N
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Al Al
7N 7N
o 5
Az NOWY Eden Az
7N 7N
| , . . . . Az
< Sztuczna wyspa, ktéra rozszerzata sie wraz z przybywajgcymi na nig 7ZIN
' . : L. e L . '
‘).é ludzmi. Teraz mozna nazwac jg kontynentem, na ktéry zyje wiekszos¢ ludzi. W ‘).é
9:% teorii wszyscy sg tu szczesliwi, nie trzeba pracowaé, jedzenie rosnie na <
9:5 wyciagniecie reki, wszyscy sg mili i nieustannie szczesliwi. ‘)K
Al Al
’:‘ Niestety zycie tutaj przypomina wegetacje, ktorg mozna poréwnac tylko ’::
% o . L . . S
’:‘ do zycia prymitywnych zwierzat. Myslenie sprawia trudnos¢, zapamietywanie ’:‘
Alz L : . , . . . . Al
’:‘ faktow jest trudne, a pamietanie o czyms dtuzej niz tydzien prawie niemozliwe, ’:\
Alz : . e R Alz
2N do tego organizm pod wptywem narkotykéw widzi swiat inaczej, niz wyglagda on /:\
Nz , . .. iy . . QAL
7N w rzeczywistosci. To wszystko sprawia, ze ludzkos¢ zatrzymata sie w rozwoju, a 7N
| . . .. Nz
> nawet cofneta sie do epoki kamienia. N
Al Az
::: Jednak nawet Nowy Eden nie jest odporny na uptyw czasu. Zabezpieczenia :::
z:f wyspy sypig sie, satelity obcych uderzajg o ziemie, na obrzezach wyspy znowu z:f
7:‘ dziata elektronika, narkotyczne powietrze unosi sie z wiatrem poza wyspe, a z:f
Alz . . - ‘s : %
’:‘ promieniowanie ze Starego Swiata mutuje i wypacza roslinno$¢, oraz zwierzeta ’:‘
Alz Alz
N Noweto Edenu. 7N
5 €
Az 11 1 Nz
s« Raj i Wiatry Ekstazy 3k
Al Al
::: Najsilniejszym narkotykiem na ziemi jest szczypta powietrza z Nowego :::
z:f Edenu, zwana RAJ. Jest to niezbadany do korica narkotyk, ktéry ma wtasciwosci z:f
7:‘ uzdrawiajace, lecz jego gtownym efektem jest wywotywanie u cztowieka 7:‘7
Alz _ , Al
’:‘ poczucia szczescia i spetnienia. Nie powoduje zadnych efektow ubocznych w ’:\
Az o L . . .. . Alz
’:\ organizmie, lecz uzaleznienie psychiczne jest tak duze, ze kto zazyt go raz w /:\
Az S . . . . . , . Alz
) zyciu, juz do konca swoich dni bedzie chciat dosta¢ sie na Eden, aby znowu 7N
% .. Al
N zakosztowacd Raju. 7N
Al Al
» By¢é moze jest to zwigzane z zbytnim rozrostem Nowego Edenu, lub tez »
Al Al
::: obca technologia po setkach lat zaczeta szwankowa¢, lecz Raj zaczat wraz z :::
z:f wiatrem wydostawac sie z wyspy. W Starym Swiecie takie zjawisko zwie sie f:f
7:‘ Wiatrem Ekstazy. Jest to jeszcze jedna przyczyna, dla ktoérej tak trudno 7:‘
S , e . : . . . S
’:‘ odbudowaé cywilizacje. Ludzie pod wptywem Raju, ktérzy odzyskali technologie ’:‘
Alz e . Alz
/:\ sprzed upadku, poswiecajg jg tylko po to, aby dostac sie na Nowy Eden. ’:\
3 0
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INZN 7R ZNZN 7R ZNZN 7R 7R ZN 7N 7R ZNZN 7R ZN7ZN 7R 7K ZN 7K 7K ZN 7N 7K 7K
Alg Alg
7N 7N
o 5
Az Lunatycy Az
7N 7N
Az . . . . . Az
72N Ludzie zamieszkujagcy Nowy Eden, nazywani sg Lunatykami. Ich 7N
Az L . . . T Az
7~ postrzeganie swiata przypomina senne fantasmagorie, gdzie nic nie jest tym, co 7~
Az . . . , . . A\lz
7~ sie wydaje. Zwyczajny kot dla lunatyka wyglagda¢ moze jak tygrys, albo tez 7~
| : L. : : '
‘).é ptongcy lew. Powalony konar drzewa moze byé widziany, jako wrak todzi ‘).é
3k podwodnej, lub tez chodzacy po ladzie wieloryb. Z tego powodu chodza oni jak 3k
%:é we $nie, nie mozna sie z nimi tak naprawde porozumieé, gdyz odbierajg oni %:é
3% swiatinaczej, i to kazdy z osobna. Sk
Alg : . . . : . e, Az
ZIN Jest jednak rzecz, ktdra fgczy Lunatykéw, a jest to kraina snéw. Z jakiego$ 7N
Alg : o . - . . Al
7N powodu sg oni tam bardziej Swiadomi i aktywni, niz w czasie dnia. 7N
Al Alz
::: Czes¢ Lunatykéw opuszcza Nowy Eden, s3g to tak zwani Przebudzeni, lecz :::
::: aby tego dokonac potrzeba przebyc¢ dtuga droge, tak fizycznie, jak i psychicznie. :::
7N 7N
% - A %
% Kraina Snow 3K
Al Az
7N\ . ;s .. . , ) 7N
sk Wiekszos¢ sadzi, ze Kraina Snow powstata razem z Nowym Edenem, jest sk
N , . . .. . . . Z\
sk czescig tego projektu, albo tez jego efektem ubocznym. Inni sadzg, ze Kraina sk
\:/ Snow istnieje dtuzej niz wszechswiat, a Raj pozwolit wiekszej ilosci ludzi dostroié \:/
7N . . . s 7N
sie do fal tego niematerialnego swiata.
Al Alz
7N . . . . . , 7N
Alz Jaka by nie byta geneza powstania, faktem jest, ze kazdy, kto choc raz byt Alz
7N . . L 7N
Al pod wptywem Raju, nie sni samemu. Z tego powodu Lunatycy $nig jeden Al
N . . . . <. , . 7N\
\l/ wspadlny sen, a do tego mieszajg w snach ludzi ze Starego Swiata, ktorzy poczuli \l/
7N . 7~
Al Raj. Al
7N 7N
;:é By¢ moze ze wzgledu na dtuzsze przebywanie w Krainie Snéw, lub tez jest ;:é
;:é to wtasciwos¢ narkotyku, lecz Lunatycy $nig zawsze swiadome sny. Oznacza to, ;:é
%:% ze zawsze sg swiadomi swojego stanu we s$nie, cho¢ odbierajg go troche inaczej %:é
%:é niz inni ludzie. Dla nich sen jest bardziej realny niz rzeczywistos¢, gdyz to tam %:é
Alz panujg nad otaczajgcym ich swiatem, oraz nad sobg samym, w przeciwienstwie Alz
7N . . . : L - 7N
Al od Swiata materialnego, gdzie sg niewolnikami narkotycznych wizji. Al
7N 7N
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
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Al Al
7N 7N
iz \lz
Az l‘ZB u Zenl Az
7N 7N

| , I . . . Iz
< Lunatycy, ktorzy uwolnili sie od narkotyku Raj, nazywa sie Przebudzonymi. K

| . b e : . '
< jakis niewyttumaczalny sposéb ich ciata i/lub umysty odrzucity stan odurzenia K
>€  Wijak th | b ich ciata i/lub umysty odrzucity stan od <
9:% i euforii spowodowanym narkotykiem. Sg teraz w petni Swiadomi otaczajgcego 9:5
9:5 ich Swiata i jak dziecko go ciekawi. ‘)K
Al Al
’:‘ Wyspa jednak dla normalnych ludzi dziata odpychajgco. Przebudzeni ’::
% L . .y - S
’:‘ zdarzajg sie bardzo rzadko i najczesciej starajg sie opusci¢ Nowy Eden, odrzucili ’:‘
QA2 . . . . . . .. . A2
’:‘ oni dar wyspy, zjedli owoc poznania dobra i zta, wiec teraz czujg sie jak intruzi. ’:\
Alz : -y . . o . Alz
ZIN Nie mogac wréci¢ do poprzedniego stanu zadowolenia starajg sie czyms zajgc 7N
Nz .. Al
7N swoj umyst. 7N
Al Al
::: Przebudzeni, ktérzy nie opuscili wyspy, tracg powoli zdrowie psychiczne. :::
7N Obcowanie z ludzmi, ktérzy nigdy ciebie nie poznajg i nie potrafig ciggnac N
Nz \lz
z:f jednego watku rozmowy dtuzej niz pare minut doprowadza Przebudzonych do z:f
7N szalefistwa, ktdre koriczy sie najczesciej samobdjstwem. N
5 €
3¢ Koszmar Przebudzenia Sk
V3 . . . , 3
"/ Dla kazdego droga do przebudzenia zaczyna sie w ten sam sposdb. Jak \/
::: przez mgte pamieta on strach po koszmarnym $nie, uczucie normalnie na :::
::: Nowym Edenie niewystepujgce. Poczatkowo jest to tylko krotki dyskomfort, :::
z:f dos¢ szybko mijajacy. Jednak z kazdym nawrotem, snigcy zapamietuje coraz z:f
7:‘ wiecej szczegotow, a dzieki temu naprawde poznaje, co to strach. Nie ma z kim 7:‘7
< Az
’:‘ o tym rozmawiac na jawie, lecz w krainie snéw w koncu znajduje kogos, kto ’:\
Az . . . - Alz
’:\ powie mu, co sie z nim dzieje. /:\
< Az
::: Powtarzajacy sie sen jest proroctwem zestanym w niewyttumaczalny :::
::: sposdb na przysztego Przebudzonego, to jakby ciggle nawiedzajgcy koszmar, :::
::: ktory wiesz, ze sie wydarzy. Pokazuje on trudy obudzenia sie, lecz takze pomaga :::
::: zaplanowa¢ ucieczke z Nowego Edenu, oraz daje cier szansy na jej powodzenie. :::
z:f To dzieki temu koszmarowi cztowiek, ktdry nie zna sie na niczym, moze f:f
7:‘ przygotowac sie do naprawienia fodzi, lub nawet wystartowania samolotem. 7:‘
< Az
I\ I\
\:, By¢ moze jest to wptyw Raju, lub tez zdolnos¢ swiezego umystu, lecz kazdy \:,
7N 7N
\:, Lunatyk od momentu nawiedzenia go przez pierwszy koszmar, ma fotograficzng \:,
::: pamieé, przynajmniej do czasu swojego przebudzenia. Dzieki temu moze uczyc :::
::: sie szybciej i doktadniej niz inni ludzie, a ma na to naprawde mato czasu. :::
7N 7N
Al 7 Al
7N 7N
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Alg Alg
7N 7N
iz \lz
Az Az
7N OS ac 7N
Al Alz
::: W grze Ucieczka z Raju :::
’:‘ gracze wcielajg sie w tak ’:‘
Az , , Al
’:‘ zwanych  Lunatykéw, ktorych ’:‘
4 . . Al
’:‘ czeka przebudzenie. S3 to ludzie ’:\
Az . . : Alz
72N urodzeni w Nowym Edenie, gdzie 7N
Al . . Al
7N obca technologia stworzyta raj ZIN
Al — Al
7N na ziemi. 7N
Az \lz
7: -~ . . . . . 7:
9 Zyjac tam nikt nie boi sie o 9
::: swoje dobra, zdrowie, czy tez :::
::: zycie, a to dlatego, ze znajduje :::
7:‘ sie ciaggle pod wptywem silnego 7:‘
Alz Al
’:‘ narkotyku. Z tego powodu przez ’:‘
Alz S . Alz
7N cate zycie nic nie robi. 7N
Az \lz
7N . , . . . 7N
\:/ Kazda posta¢ gracza zaczyna gre, jako pusta kartka, a tworzenie postaci \:,
7N . . . . . e . . . 7N
\:/ ogranicza sie do wpisania swojego imienia i imienia postaci. Na karcie postaci \:/
7N - , . 7N
\:/ bedzie jednak pare elementdw do poznania. \:/
N . : : : N
Alz PostaC jest scharakteryzowana przez dwie grupy wykluczajgcych sie Alz
7N , , e e .. . . , 7N
%:% aspektow, ktdora okreslajg jej moce we $nie. Pierwsza grupa: urojona, okresla %’T
\/ aspekty nierealne, ktore sg blizsze Lunatykom. Na karcie postaci puste kota \/
N e : N
W/ okreslajg site danego urojonego aspektu. W/
7N 7N
;:é Druga grupa: realnosci, okresla aspekty sndw blizsze rzeczywistosci, przez ;:é
;:4 co jest bardzo odlegta od tego, z czym Lunatycy spotykajg sie codziennie. Na ;:é
%:% karcie postaci zakolorowane kota okreslajg site realnego aspektu. %:é
%:% Jak fatwo sie domysli¢, wypetniajac puste pola postaé bedzie tracita sity w %:é
iz ; ; ~ \lz
< aspektach urojonych, a zyskiwata w aspektach realnosci. Yy
Alg . . . . - . Az
7N Trzecim elementem na karcie postaci sg zebrane wiedza, doswiadczenie i ZIN
Al . . . . . . . Al
72N motywacje, a ich zbieranie bedzie tworzy¢ nowg postac. ZIN
Al Alz
I\ . . .. . . . P . . I\
\:/ Na koniec jest miejsce na spisanie swojego koszmaru, ktéry zamienia \:/
7N 7N
' Lunatyka w Przebudzonego. v
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
\lz Nz
7N 7N
Alg 8 Al
7N 7N
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Az Mz Nz Nz Nz Nz Nz Sz Sz Sz Nz Nz Nz Nz Nz NZ SZ N2 N2 Nz Nz Nz Nz Nz SNz Sz sz
INZN 7R ZNZN 7R ZNZN 7R 7R ZN 7N 7R ZNZN 7R ZN7ZN 7R 7K ZN 7K 7K ZN 7N 7K 7K
Alg Alg
I\ 7\
o 5
5 Aspekty urojone W
I\ 7\
Al . £ Al
72N W grze postacie bedace w Swiecie ZIN
Alg . Alg
7N Snéw sg charakteryzowane przez cztery 7N
Az ) . . ‘s Nz
7~ cechy, z ktérych kazda odpowiada za czes¢ 7~
Az L. Az
Yy osobowosci: N
Al Alz
7N i 7N
Az Fantazje Az
ry 7N
;:é Gdy tak naprawde nigdy nie posiadato ;:é
;:é sie catkowitej wtadzy nad swoim ciatem, ;:é
Al cztowiek potrafi wyobrazié sobie Al
7N 7N\
%:é najdziwniejsze rzeczy. Fantazja odpowiada ;:é
Alz za zdolnos¢ we 3$nie do wykonywania Az
7N o ) 7N
N dowolnych czynnosci, jak skoki przez Az
7N , . . . . N
N przepascie, rzucania ogromnymi gtazami, e
) . e |
Az strzelania z oczu promieniami Smierci. Az
7N 7N\
Al . Al
7N Kreacje 7N
Al Alz
::: Pod wptywem narkotyku Raj ludzie widzg wokdt rzeczy catkowicie :::
7:‘ nierealne, latajgce statki kosmiczne, skaczgce jednorozice, ogromne drapacze 7:‘7
S . N .. . S
’:‘ chmur. Obrazy te sg czyms$ co widzieli tylko we $nie, dlatego odtworzenie ich w ’:‘
Alz foL L . L. . . .. Al
’:\ Swiecie Snow nie stanowi dla Lunatykéw zadnego problemu. Uzywajac Kreacji ’:\
Al , : , L : . . . Alz
ZIN posta¢ moze stworzyé we snie dowolny obiekt, pod warunkiem, ze w zaden 7N
Al L . L. Alz
7N sposdb nie pasuje do realnego swiata. 7N
Al Alz
7N 7N
Alz Ideaty Alz
7N 7N
9:% Motorem napedowym postaci sg przyjete przez nie ideaty swojej osoby, ;:é
;:e badz jakiejs spotecznosci. Jakie by nie byly, to one pozwalajg na wptywanie we ;:é
;:é $nie na inne osoby. Lunatycy jeszcze nie wiedzg, ze do ideatu sie dazy, lecz ;:é
iz i i i i . \lz
Sk nigdy nie uda sie go osiggnac. K
Al Alz
N Transcendencja N
Al Alz
7N . - L. : . . 7N
iz Potgczenie z Swiatem Sndéw jest zalezne od tego, jak bardzo cztowiek iz
7K . , . . - . 7N
Az poddaje sie narkotykowi. Urodzeni w Nowym Edenie sg catkowicie nim Az
7N . . p . . , . 7N
%’é przesigknieci i by¢é moze dlatego potrafig rzeczy, ktére sg niedostepne dla %‘é
\:/ innych ludzi, ktérzy zostali poddani narkotykowi. \:,
7N 7N
Alg 9 Al
7N 7N
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Alz Az Mz Mz Nz Nz Az Az Mz Nz Sz Sz A2 Az Nz Sz Sz 2 A2 Nz Sz Sz Sz Sz Nz Sz Sz
INZN 7R ZNZN 7R ZNZN 7R 7R ZN 7N 7R ZNZN 7R ZN7ZN 7R 7K ZN 7K 7K ZN 7N 7K 7K
Alg Alg
7N 7N
o 5
Vd [ ]
s Aspekty realnosci W
7N 7N
Alz , . , . , .. Az
72N Te czesci osobowosci, ktore wigza ZIN
Az . . s Az
7N sie z naturalnymi elementami Swiata sg 7N
Az . Nz
7~ na poczatku dla postaci obce. Z 7~
Az . . . Az
N czasem, gdy gromadzi on wiedze stajg N
3%  sie jednak mu coraz blizsze, co 3k
Sk przybliza go do  przebudzenia. Sk
3% Wykorzystujac te moce mozna tatwiej Sk
\./ . 7 . .« . . . \‘/
>< dziata¢ w snach ludzi o mniej bujne;j >
Nz 7Ni \lz
K wyobrazni. 7N
3% 3%
' Doswiadczenie !
5 €
e Cecha ta pozwala na robienie rzeczy, ktére widziato sie, ze robili inni s
) . . . . /2 . . ‘s |
N ludzie. Nie zawsze wyobrazenie tego jak dang czynnos¢ powinno sie robi¢ ma e
) . . L . . , |
Az wiele wspdlnego z realnoscia, lecz to najlepsze na co na razie sta¢ Lunatyka. Az
7N 7N
Az . Nz
7N Wiedza 7N
Al Alz
::: Dziata praktycznie tak jak Kreacja, lecz pozwala na stworzenie rzeczy, ktore :::
7:‘ realnie wystepuja w Starym Swiecie. Nie ma tu miejsca na jednorozce lub statki 7:‘7
4 . ., . e <
’:‘ kosmiczne, lecz rozwalona ciezaréwka, lub stado koni moze juz byc¢. ’:‘
A4 \\W/
7N 7N
Az i \lz
K Motywacja K
| . o . : . : '
< Aby przekonaé do siebie innych ludzi nalezy samemu zaszczepi¢ w sobie <
3k jakie$ pragnienia. Dzieki temu mozna podzieli¢ sie z kim$ wizjg stworzenia %:é
%:% rodzinnego domu, lub zbudowania statku. Jedynie rzeczy realnie dajace sie é:é
e zrealizowa¢ mo rzekona¢ kogos twardo stapajacego po ziemi. e
7N 7N
o ¢
%: ¢ Rzeczywistos¢ 9: ¢
;’é Uczucie realnosci swojej egzystencji, jej ograniczen i potrzeb. Odrzucenie ;‘é
) . , . e : . |
é’é zycia w narkotycznym $nie, a przyblizanie sie do petnego przebudzenia. Daje ;‘é
| . , . , . A £ , (
é’é site, aby we snie taczy¢ sie z ludzmi ze Starego Swiata, lecz oddala do snéw é‘é
) , . , . . s |
%’é $nigcych Lunatykow. Jak mocna nie byta by rzeczywistos¢, nigdy Przebudzony %‘é
) . . . . . )
Az nie straci jednak potaczenia z Kraing Snéw. Az
7N 7N
Al Alz
7N 7N
o ¢
Alz 10 Az
7N 7N
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¥ X
X Zeb Doswiadczenie W
s« Zebrane Doswiadc %
9:4 W grze Ucieczka z Raju Lunatycy przebywajg w snach innych ludzi, aby ?:f
‘)‘é zdoby¢ potrzebne im zdolnosci, m.in. doswiadczenie. Nazywa sie tak kazda ‘:’:f
9:% umiejetnos¢ manualng potrzebng do wykonania jakiego$ zadania. Moze to by¢ zzf
‘)‘é zrobienie tratwy, jak i pilotowanie samolotu w trakcie huraganu. ‘:'5
3k Ograniczeniem jest jednak czas i skomplikowanie zadania. W trakcie snu mozna 7::
%:% zasymulowaé dowolng ewentualno$é, lecz mozna nauczyé sie bardzo 9:6
é:é ograniczonej wiedzy. Z tego powodu nawet, gdy ktos zobaczy jak rozl?roic' ézé
;:é bombe, to bedzie to umiat tylko na danym typie materiatu wybuchowego i tak 9:4
;:é naprawde nie bedzie wiedziat co robi, jedynie to czy robi to dobrze. ?:f
Az . 7N
? Poznana Wiedza o)
7N

;E% W snach nie moina przeczytaé ksiazki, mozna jednak przeprowadzi¢ %Eft
%:é pouczajgcg konwersacje i nauczy¢ sie przydatnej wiedzy. Moze to by¢ instrukcja 9:(7
é:é obstugi radia, lub tez krétki kurs, ktore grzyby sg jadalne, a ktdre trujace. 9:{7
;:é Wiedza musi byc¢ jasno okreélona i dos¢ powierzchowna, lecz na tyle konkretn?, ;:{7
;:4 by pomdc rozwigzaé okreslone zadanie jak np. wyznaczenie kursu na podstawie ;:{T
;:4 storica, lub reanimacja kogos po tonieciu. ?5
Al . - 7N
;E; Przyjete Motywacje éié
%:% Trzecig grupa przejetych od innych ludzi zdolnosci s3 motywacje. Sqlto 3:(7
9:% najkrocej mowigc realne marzenia, ktore ktos chce spetni¢, lub tez t.akie, ktore ;zé
;:% juz spetnit. Moze to by¢ chec zatozenia rodziny, mocne postz'mowienle rzucenla? ;:é
;:4 natogu, szukanie dreszczyku emocji w hazardowe] grze ) lub tez %
;:4 autodestruktywne mszczenie sie za krzywdy. K.aida z m'clatywaql pozwa.la ;Eé
;:4 zrozumiec¢ jednego cz’fovlvieka, a dzieki temu moze pozwoli¢ na przekonanie ;:é
%:é kogos do zrobienia jakiejs rzeczy. ?5
X Sprawnosé¢, Rozum, Sita Woli o)
;E; S3 to trzy cechy charakteryzujgce posta¢ w realnym Is',v-viecie, a Wynoszg ;Eé
;:é tyle, ile zamalowanych kropek w tgczacych sielz nimi zdolnosciach. Zamalowane ;:é
;:é koto oznacza potrzebg oraz nauczong zdolnosc. ;:é
% ¥
% ¥
% " X
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AlZ Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Sz Sz SNz Nz Sz Sz Nz Nz Sz SNz N2 Nz Nz Nz Sz Sz N2
INZFNZRZNZN IR 7R ZN IR R ZNZKN 7R 7R ZN 7N 7R 7N ZKN 7K 7R ZN 7N 7K 7N 7K 7K
Al Al
7N 7N
o 5
Az h k Az
s« Mechanika sk
Al Alz
::: W grze wszystkie testy wykonuje sie ko$émi dziesiecio$ciennymi, lecz ich :::
’:‘ ilo$¢ i potrzebny numer, jaki trzeba uzyskaé, zalezg od dwdch oddzielnych ’:‘
Az o Al
’:‘ czynnikow. ’:‘
S% Al
72N . N : : : 7N
W/ Po pierwsze ilos¢ kosci zalezy od uzytego aspektu (jednego z trzech W/
Y ) o , . . N
W/ pierwszych po obu stronach tabeli) i jest réwna jego sile. \/
>< N
;:é Np. dla aspektu Fantazja ilos¢ kosci bedzie rowna ilosci niepokolorowanych ;:é
;:é kot po prawej stronie, co na poczqtku wynosi dziewiec, a dla Motywacji bedzie %:é
;’é to ilosci pokolorowanych pdl, co na poczgtku bedzie wynosic jeden. 9:4
)
é:é Po drugie na kosci wystepuje sukces, gdy zostanie na niej wyrzucona cyfra ):(
;:é rowna lub mniejsza niz aktualny poziom czwartego z aspektéw w tej samej ;:é
;:é kolumnie. To oznacza, ze Fantazja, Kreacja i Ideaty sg pofgczone z ;:{7
;:5 Transcendencjg, a Doswiadczenie, Wiedza i Motywacje sg potgczone z ):(
;:é Rzeczywistoscia. ;:(T
Nz .. .. , . ., , . \lz
7N Np. dla testu z uzyciem Kreacji, ktora na poczgtku daje dziewiec¢ kosci do 7N
9:% rzucania, sukcesy osigga sie przy rzuceniu dziewiec lub mniej, gdyz poczgtkowa %:(t
%:% Transcendencja wynosi dziewie’. %:\’7
Az \lz
7N 7 . . 7N
s Testy wrealnym swiecie sk
Az , . . . , Al
7N Gdy postaé zostanie przebudzona, wtedy musi wykonywaé akcje w ZIN
Az ;e , . . \lz
7~ realnym swiecie i wykorzystywac nabytg w snach wiedze. W takim przypadku 7N
Az . . , . . Nz
N uzywa sie cech sprawnos¢, rozum, sita woli. N
Al Alz
’:‘ Mozna testowac tylko akcje, ktére wigzg sie z nabytymi zdolnos$ciami: ’:‘
% . L . : , <
’:‘ doswiadczeniami, wiedzg lub motywacja, bo tylko takie rzeczy mogg postacie. ’:‘
% . . . . . . . . 2
’:\ Wszystkie inne testy automatycznie konczg sie porazka, jak trywialne by nie ’:\
A4 . Az
7N byty dla normalnego cztowieka. ZIN
Al Alz
I\ sy . . s s s e . . .z s . I\
\:/ Zakolorowane pola okreslajg ilos¢ kosci, jaka mozna rzuci¢ w tescie. \:,
7N . . .. . , . . 7N
\:/ Sukcesy osigga sie zawsze przy rzutach cztery lub mniej. Poziom Trudnosci, czyli \:,
::: iloé¢ potrzebnych sukceséw, okresla MG, lecz nie powinny to byé¢ sumy wieksze :::
7N niz cztery. 7N
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
o ¢
Alz 12 Az
7N 7N
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AlZ Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Sz Sz SNz Nz Sz Sz Nz Nz Sz SNz N2 Nz Nz Nz Sz Sz N2
INZN 7R ZNZN 7R ZNZN 7R 7R ZN 7N 7R ZNZN 7R ZN7ZN 7R 7K ZN 7K 7K ZN 7N 7K 7K
Alg Alg
7N 7N
o 5
5 Charakterystyka Snu W
7N 7N
Nz . . . . . ANz
7N Sen jest scharakteryzowany bardzo podobnie do Lunatyka, jedynie zamiast 7N
Az .. . . . , . . Az
7~ Transcendencji wystepuje Relaks, a zamiast Rzeczywistosci jest Spiecie. Drugg 7~
Az . S .. .. sy s . L. Nz
7~ wazng réznicg jest mniejsza ilos¢ két. Pokolorowane zalezy od snigcego. 7~
Az Az
7.< ] ’ [ 7.<
s« Poziom Trudnosci sk
Alg - . L . . . Az
/:\ We s$nie poziom trudnosci wyznacza sie na podstawie tego jak wyglada ’:\
Al - . . . _ Al
7N charakterystyka $nigcego. Generalnie sen jest zwigzany z umystem $nigcego, 7N
| '
QA2 . . . . . Nz
7N dlatego wszelkie manipulowanie nim wyzwala kontrsite. 7N
Al Az
::: Dla kazdego uzytego aspektu przez postac gracza poziom trudnosci, czyli :::
::: ile trzeba uzyska¢ sukcesow, bedzie okreslony przez przeciwstawny aspekt :::
7N L 7N
$nigcego.
I %
iz Np. dla testu, w ktorym ktos chce uzyc¢ fantazji, ilos¢ potrzebnych sukcesow iz
7N : : . L . N
e wyznacza sie na podstawie Doswiadczenia snigcego. Dla snu Lunatyka moze to 9:\,?
%, ¢ wynosic jeden, co oznacza trywialny test dla poczqtkujgcej postaci. %‘ <
) |
;:4 Z tego wynika, ze im postac gracza jest blizsza $nigcemu, tym tatwiej mu ;:(T
Az tworzy¢ rzeczy we $nie. Az
7N 7N
Sk Wazng rzecza po zdanym tescie jest zakres$lenie kota Spiecia na karcie snu, Sk
\/ , . ;s . . . . \l/
< ktére oznacza zdenerwowanie $nigcego po brutalnym narzuceniu mu swojej <
%:é woli. Zakreslenie wszystkich két, az po Relaks, to zerwanie potaczenia ze ;:{7
;:% $nigcym, a to oznacza najczesciej jego przebudzenie. ;:é
Alg o . : : L Al
72N Jezeli test sie nie udat oznacza to, ze dana zmiana w tym akurat s$nie jest 7N
Az . .1 . . . . Sy NIz
7~ niemozliwa i ponowne jej wykorzystanie w ten sam sposob jest automatyczng 7N
iz . . s , . , \lz
N porazka. Gracz musi wymyslec inny sposdb, aby osiggnaé to co chce. 7N
o ¢
iz \lz
s« Uplywajacy Czas sk
Alg : . . . Az
72N Z kazdym snem, w ktorym byta posta¢ oddala sie ona od snu w strone ZIN
Al . . . . . . Al
72N jawy. Na koniec snu gracz musi zakresli¢ pole w jednym z trzech pierwszych ZIN
Nz , . . , . . , e . S Alz
7N aspektow realnosci, ktéry wigzat sie z zdolnoscig, jaka sie nauczyt, badz tez 2N
iz . . . . . , Nz
7~ chciat sie nauczyé. Za kazde trzy pokolorowane pola nalezy pokolorowac pole w 7N
iz . ;. \lz
7N Rzeczywistosci. 7N
Al Alz
7N 7N
o ¢
Alz 13 Az
7N 7N
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AlZ Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Nz Sz Sz SNz Nz Sz Sz Nz Nz Sz SNz N2 Nz Nz Nz Sz Sz N2
INZN 7R ZNZN 7R ZNZN 7R 7R ZN 7N 7R ZNZN 7R ZN7ZN 7R 7K ZN 7K 7K ZN 7N 7K 7K
Alg Alg
7N 7N
e , Al
7N S = S 7N
Az nlqcy en Az
7N 7N
Al , . . . Az
72N Wchodzac do sndw postacie graczy na poczatku nie wiedzg do czyjego snu 7N
Az . . .. . , . . . . . Az
7N sie dostali. Zaleznie od tego, kim jest $nigcy, inne wywiera on ograniczenia na 7~
Az . Al
7N moce Lunatykow. 7N
Alg Alg
::: Cechy i pochodzenie $nigcego powinno byé tajne przez caty czas trwania :::
7:‘ snu. W miare jak posta¢ gracza zdaje lub nie testy, dowiaduje sie ona o 7:‘
4 .. . : e : I .. S
’:‘ charakterystyce $nigcego i moze domysli¢ sie, z kim ma do czynienia. Zaleznie ’:‘
A4 . - . . . . . . 2
’:‘ od pochodzenie MG powinien tez dobiera¢ odpowiednio $nigcych do snéw, ’:\
Alz - . . , Alz
7N jakie bedzie poszukiwata postac gracza.. 7N
Al Az
7N 7N\
Alg Pochtonieci przez Nowy Eden e
7N 7N
é:é Ludzie na wyspie, ktérzy jednak nie sg na drodze do przebudzenia. Jedynie é:é
;:é ci, ktorzy przybyli na wyspe z zewnatrz mogg posiadac przydatne informacje, ;:{7
;:é ale ich umysty sg juz w duzej mierze przesigkniete narkotykiem. ;:{7
Alg . o - . Al
7N Charakterystyka jest pusta, a to oznacza sze$¢ pol w Relaksie i po pie¢ w 7N
Az . , . Az
7N sile aspektdéw urojonych. 7N
Al Alz
7N . 7N
Al Przebudzeni Al
7N 7N
;:é Ludzie, ktorzy przeszli swoj rytuat przebudzenia i przezyli, lecz nie udato im ;:{7
;:4 sie opusci¢ wyspy. By¢é moze majg oni wieksze potaczenie z realnym swiatem ;:{T
;:é niz posta¢ gracza, lecz jest to dopiero ich poczatek i maja oni za mato ;:(T
;:é doswiadczenia, aby przekazac go postaciom graczy. ;:é
| . . , . . '
< Charakterystyka jest po cztery pola w sile aspektéw urojonych, lecz dalej <
3k pies¢ pdl pustych w Relaksie. Sk
5 3
s Znarkotyzowany Alz
7N 7N
;:é Jest to osoba spoza wyspy, ktdra w jakis sposob zazyta dawke Raju i jest ;:é
%:é pod jego wptywem, nie jest to jednak dtugi okres. Lecz jego ciato potgczyto sie z %:é
S\ narkotykiem, a to dato mu mozliwoé¢ wejécie do Swiata Snu. S\
) )
é:é Charakterystyka jest po trzy pola w sile aspektéw urojonych, oraz cztery %:é
iz i Nz
>< pola w Relaksie. >
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
Az 14 Az
7N 7N
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INZN 7R ZNZN 7R ZNZN 7R 7R ZN 7N 7R ZNZN 7R ZN7ZN 7R 7K ZN 7K 7K ZN 7N 7K 7K
Al Al
7N 7N
Al .. Al
’:\ Zaszczepieni ’:\
Q'Z A4
::: Ludzie ktdérzy $nig, lecz nie sg pod wptywem narkotyku. Byé moze kiedys :::
::: zazyli Raj, badz tez wdychali Wiatr Ekstazy. Ich umysty sg potaczone z Swiatem :::
::: Sndw, lecz niezbyt mocno. :::
7N N
_}té Po dwa pola w sile aspektow urojonych, oraz tylko trzy pola w Relaksie. -}:é
Al ] Al
’:\ Hibernatus ’:\
< Az
::: Cztowiek z innego czasu, posiadajacy wiedze ludzi sprzed upadku. Nie :::
::: oznacza to kogos, kto spat w podziemnym schronie, lecz kogos z potomkdéw :::
::: takiego cztowieka, ktory zostat wychowany w duchu techniki i trudno mu sie :::
z:f przystosowac do transcendentalnego przezycia zwigzanego z przyjetym kiedys$ z:f
7:‘ Rajem. 7:‘7
A V4 \\W/
N . . . . N
\/ Charakterystyka to po jednym polu w sile aspektéow urojonych, oraz trzy Ry
7N ) 7N
3:4 pola w Relaksie. ):4
7N 7N\
9:% Obcy %’T
Al Al
’:‘ Mityczny obcy, ktory by¢ moze obserwuje ziemie, jest tylko umystem w ’:‘
Alz . Al
’:‘ Swiecie Sndéw, a jego ciato na innej planecie, albo tez istnieje tu tylko jako jakis ’:‘
Alz . .. : , Al
::: program w komputerze. Jaka by nie byta prawda, to snigcym moze by¢ umyst :::
N tak bardzo rdznigcy sie od naszego, ze nie mozna sobie tego wyobrazic. 7N
Al Al
::: Charakterystyka jest losowa, lecz zawsze sg to maksymalne poziomy. :::
::: Moze by¢, ze ma pie¢ punktéw w Fantazji, zero Kreacji (czyli pie¢ w Wiedzy) i :::
::: pie¢ punktéw w Ideaty. Przy zerowych przeciwstawnych aspektach nie mozna :::
::: zdaé testu, dla sndw obcego zawsze trudno$é wynosi 6 lub nieskoriczonos$é. :::
7:‘ Relaks zawsze wynosi dwa (czyli pozwala na jedng zmiane) 7:‘
Az Alz
7N 7N
;:4 Indywidualnosé ;:é
9:% Tak naprawde kazdy snigcy jest inny i dlatego jeden Zaszepiony moze byé 9:5
9:% typem marzyciela z wyzszg Fantazjg, a inny ponurakiem z wyzszg Motywacjg. Z 9:5
Sk tego powodu MG nie powinien sztywno zakresla¢ pdl jak proponowano Sk
é:é powyzej, lecz jeden lub dwa aspekty zmieni¢ o jeden punkt dodajgc lub %:é
é:é odejmujac site. Tylko obcy moze miec zerowy aspekt i w charakterystyce mozna ;:é
;:4 mu tylko zmieni¢ miejscami gdzie ma by¢é maksymalne a gdzie minimalne ;:é
;:é wartosci, nie innych sit aspektéw niz sze$é i zero. ;:é
% X
Az 15 Az
7N 7N
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Az Az Nz Nz Nz Az Nz Nz Sz Az Sz Az Sz Az Sz Az Nz Az Sz Az Sz Az Sz Az Sz Az Sz
INZFNZRZNZN IR 7R ZN IR R ZNZKN 7R 7R ZN 7N 7R 7N ZKN 7K 7R ZN 7N 7K 7N 7K 7K
Al Al
7N 7N
K - 3
Nz g d \lz
s« Przygoda we Snie sk
Al Alz
::: Gra Ucieczka ze snu jest zaprojektowana do rozegrania jednej lub paru :::
’:‘ sesji z udziatem Mistrza Gry i jednego gracza. Teoretycznie mozna jednak grac ’:‘
% . . . . . <
’:‘ w wiecej graczy, tworzac wspdlny koszmar, w ktérym droga do ucieczki ’:‘
Ql'Z .. A4
7N wymaga kooperacji paru przebudzonych. 71N
5 €
%:é Catos¢ sesji sktada sie z trzech czesci, koszmarnego proroctwa, sennych %:é
2 poszukiwan i bolesnego przebudzenia. 2
7N 7N
3% Koszmarne proroctwo 3K
e . . . . e
’:‘ Na poczatku sesji gracz razem z MG tworzg historie wydostania sie z ’:\
Alz - - , o . Alz
ZIN wyspy. Zaczyna MG opisujac, co widzi postaé gracza po przebudzeniu, jak sie 7N
Al . . Lo . . : Al
7N czuje, a powinien czué sie zle, oraz dajac jakies pomysty. Nastepnie narracje )
4 N .. . . . . e s ) Alz
7N przejmuje gracz wybierajgc z otocznia, lub tez dodajg do niego jakies elementy i 7N
Az . . - , . .y . . . . Az
7N opowiada, w jaki sposdb chce je uzy¢ do ucieczki z wyspy i co robi na poczatek. 7N
Az Y Y . . Az
7N Gdy opowies¢ zaczyna przypominac jakis plan, wtedy gracz notuje na karcie 7N
9:5 postaci, jakie doswiadczenie, wiedza lub motywacja jest mu potrzebna, aby 9:57
%:é zrealizowac swdj plan. Po zanotowaniu dwéch zdolnosci narracje przerzucona %:(7
\.’ . s . . . . . . . . s . 7 . . \‘/
< zostaje na MG, ktdry ciggnac akcje wynajduje w niej jakies luki, bgdz tez stawia <
é:é przed postacia dodatkowe przeszkody. Gdy narracja wréci do gracza, ten ;:{7
;:é opisuje co robi w zwigzku z nowymi elementami i jakie dodatkowe zdolnoSci ;:{7
;:é musi zdoby¢, aby sobie poradzié. Zaleznie od tego ile ma trwac sesja mozna ;:{T
;:é catos¢ powtdrzy¢ parokrotnie, aby zdoby¢ wiecej haczykdow do nastepnej czesci ;:é
Al sesji. Al
7N 7N
9:% Np. MG opisuje jak postac¢ gracza budzi sie posrodku polany, na ktorej 9:5
\/ . . . . . . . . i/
< widac brzeg i pare rozbitych todzi rybackich. Gdy narracja przechodzi na gracza, <
é:% ten oswiadcza, ze idgc bardziej w gtgb lgdu znajduje sprawny samolot, ktorym é:é
é:é ktos musiat niedawno wylgdowac i zamierza go uruchomic, po czym zapisuje ;:é
;:e sobie wiedza o uruchamianiu samolotu i dosSwiadczenie w startowaniu. ;:é
;:4 Nastepnie MG opisuje jak po kilku przelecianych kilometrach zaczyna palic¢ sie ;:é
;:é jakas czerwona lampka. Po powrocie narracji do gracza, ten oswiadcza, ze sie ;:é
;:é rozbit i ptywa w oceanie, oraz ze nieopodal przeptywa tédz, na ktorej jest ;:é
Alz zrzedliwy marynarz. Potrzebuje doswiadczenia w ptywaniu i motywacji w checi N2
7N 7N
Alz przezycia na oceanie, ktora pomoze mu przekonac kapitana statku. Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
Alz 16 Az
7N 7N
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Az

7N

Alg , ,

7N Senne poszukiwania

3%

\:, Drugg czesScig sesji, jej gtownym elementem, sg senne poszukiwania
7N ;. . . L. .
\:, przydatnych zdolnosci. W tym celu gracz wybiera jedng zdolnos¢ i opisuje
::: sytuacje, w ktérej moze sie jej nauczyé. Jest to zawsze mato szczegdtowa
::: opowiastka, gdyz Lunatyk nie potrafi wyobrazi¢ sobie doktadnie czegos, na
::: czym sie nie zna. Dzieki temu jednak jazih w Swiecie Snéw znajduje kogos, kto
z:‘ $ni wtasnie sen o czyms takim, lub co$ w tym stylu. Dokfadne opisanie snu, oraz
4 . . . . , N
’:‘ ukryte rozpisanie charakterystyki nalezy do Mistrza Gry, ktéry przejmuje
Alz o . . . . .
’:\ narracje i opisuje co sie doktadnie dzieje. W dowolnym momencie gracz moze
Al b . : . . . .
7N uzy¢ ktoregos ze swoich aspektow, aby dodaé cos do snu, lub tez cos w nim
Alg L - . : . .

7N zmieni¢. Wszystko po to, aby tatwiej mozna byto sie nauczy¢ danej rzeczy, lub
Az , . .. . . . . .

7N co$ zrozumiec. Jezeli sytuacja bedzie odzwierciedlata tg opisang w koszmarnym
iz . . ez . . , .
Yy proroctwie, wtedy gracz moze zakresli¢ sobie koto przy danej zdolnosci,
Nz . . . . . . , .
N oznacza to, ze nauczyt sie tego co chciat. Jezeli sen sie nie skonczyt, moze
%:% sprobowac nauczy¢ sie innej zdolnosci, odpowiednio manipulujac biegiem
Sk wydarzen. Przy zbyt duzej ilosci wywotanych zmian moze tez sie zdarzyé, ze nie
é:é nauczy sie niczego. Obojetnie, co sie stato we $nie, gracz musi po jego
;:é zakonczeniu zakresli¢ jedno z pdl przy aspekcie powigzanym z zdolnoscig, ktorej
;:é chciat sie nauczyé. Po kazdych trzech snach bedzie tez musiat dodatkowo
;:é zakresli¢ aspekt Rzeczywistosci. llos¢ postepujacych po sobie snow jest
;:é dowolna, lecz w koricu skonczg sie miejsca do zakre$lania.

9.% Np. Gracz potrzebuje uruchomic¢ nadajnik satelity obcych w nadziei, ze
9:% pozwoli mu to skontaktowac sie ze statkiem w poblizu. Wyobraza sobie
%:% majstrujqce przy satelicie rece, ktore cos tam robiq, aby po chwili ustysze¢ kody
%:é nadawane w jezyku morsa, o ktorych wiedze zdobyt w poprzednim snie. Mistrz
;:é gry w tym czasie wypetnia karte snu z obcym, jako snigcym. Po zakresleniu
;:é kdtek opisuje jak postac gracza przenosi sie do wielkiego hangaru w dziwnym
;:4 kolorze, w ktorym jakis obcy o szarej skorze dostraja satelite do odbierania jakis
;:é sygnatow z kosmosu. Gracz potrzebuje jednak ludzkich czestotliwosci, dlatego
;:4 wykorzystujgc aspekt Kreacji i stara sie wywotac otwarcie luku, gdzie bedzie
9:4 widac¢ ocean i ludzki statek na horyzoncie. Do tego celu potrzebuje szesciu
%’é sukcesow (bo Wiedza tego Obcego tyle akurat wynosi). Posta¢ ma 8 Kreacji i 6
Az Transcendencji, co oznacza, ze aby zmiana sie udata musi on wyrzuci¢ na osmiu
7N .. . -

Al kosciach szesc lub mniej.

7N

Al

7N

Az 17
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Alg Alg
7N 7N
Al ] N2
7N Bolesne przebudzenie 7N
3K 3
\:/ Gdy na karcie postaci zabraknie miejsca do zakreslania aspektéw realnosci, \:,
7N . Ss oy . , .. 7N
\:/ wtedy nastepuje czas, aby ziscit sie koszmar, ktdry stworzono na poczatku ses;ji. \:,
7N . . L TP L Yy
\:/ Jezeli gracz uwaza, ze zdobyt wczesniej odpowiednig ilos¢ umiejetnosci, wtedy \:,
N mozna przej$¢ do tej czeéci wezesdniej. N
Alg Alg
7N . L 7N
%:% Tak samo mozna (a nawet radze) wczesniej przej$¢ do Bolesnego 9:%
%:% przebudzenia, gdy grajacy znudzili sie juz zabawg w senne przepychanki i 925
%’% chcieliby dopetni¢ przygody. W takim przypadku MG, zaleinie od %:é
%’% dotychczasowych osiggniec gracza, zakresla na kacie postaci dodatkowe pola i 9:4
) . . : . : .
%’é ewentualnie dopetnia razem z nim przebieg koszmaru, az do wylgdowania w 9:57
) <. .
2z Starym Swiecie. 2
7N 7N
%:% Np. jezeli na dziesie¢c snow graczowi udafo sie zdoby¢ 6 zdolnosci, to 9:‘/7
Az dopetniajgc i zaokrgglajgc, MG moze pozwoli¢ graczowi zakreslic, lub dopisac, Alz
7N L .. 7N
N dodatkowe dziewiec zdolnosci. Az
7N 7N
;:é Gdy karta postaci bedzie catkowicie uzupetniona, wtedy gracz opowiada ;:{7
Sk co robi posta¢, a MG kaze mu testowac odpowiednie zdolnosci w okreslonych Sk
;:4 sytuacjach i okre$la tez ich poziom trudnosci. Jezeli jakis test sie nie powiedzie, ;:(T
;:é wtedy gracz musi wymyslec¢ cos inny sposodb, lecz moze uzywaé tylko takich ;:(T
%:é zdolnosci, ktore udato mu sie nauczy¢é w trakcie wedréwki po Krainie Snow. ;:é
%:% Przezycie postaci jest wiec czesciowo kwestig szczescia, lecz w wiekszosci %’T
Alz kreatywnosci gracza. Alz
7N 7N
%:é Np. postaé znalazta sie na statku wielorybniczym, naga i z wrogo é:é
;:é nastawionq zafogq, ktora domysla sie kim jest. Aby przekonac ich, ze jest ofiarg ;:é
;:% piratow, musi wykorzystac zdobytq motywacje ucieczka z niewoli i opowiedziec ;:é
;:4 przekonujgcq historie o porwaniu. W tym celu musi wykorzysta¢ Ceche Sita ;:é
;:4 Woli, ktora wynosi 7 (udato mu sie w czasie snow przyjqc¢ az siedem motywacji). ;:é
;:4 Mistrz gry okresla trudnosc¢ na 3, co jest zwiqzane z licznymi ranami na jego %:é
%:% ciele, dodajgcymi realizmu historii. Oznacza to, ze jezeli gracz na minimum ;K
934 trzech kosciach wyrzuci 4 lub mniej, wtedy postac doptynie do Starego Swiata. 9:5
iz 4 Nz
] K g | | "
Al Alz
7N 7N
Al Alz
7N 7N
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7N 7N
Al Alz
7N 7N
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7N 7N
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