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Wstňp 

WyobraŦ sobie, Ũe Ũyjesz w Ŝwiecie, gdzie moŨesz kontrolowaĺ kaŨdŃ osobň, rzecz, a nawet zdarzenie. 

Gdzie prawa fizyki sŃ nieustannie ğamane, umarli ŨyjŃ, a historia spisywana jest na nowo za kaŨdym razem, 

gdy zamkniesz oczy. 

Ale moŨe wcale nie musisz wyobraŨaĺ sobie takiego Ŝwiata, bo juŨ niejednokrotnie w nim 

przebywağeŜ. ChodziğeŜ po ŜcieŨkach swojej przeszğoŜci, przeŨywağeŜ przygody bohater·w przeczytanych 

ksiŃŨek, przebywağeŜ w nieistniejŃcych Ŝwiatach peğnych marzeŒ i koszmar·w. 

świat sn·w, jak siň na pewno juŨ domyŜliğeŜ, jest jednym z najbardziej fantastycznych Ŝwiat·w, w 

jakich moŨna rozgrywaĺ sesje RPG. Niestety ramy wiňkszoŜci gier fabularnych nie potrafiŃ nawet w 

minimalnym stopniu oddaĺ potňgi, jakŃ ma ŜniŃcy we wğasnym Ŝnie, oraz ukazaĺ specyfikň Ŝwiata 

stworzonego z samej wyobraŦni. Z tego powodu powstağa niniejsza gra, kt·ra stara siň pokazaĺ jak 

specyficznym Ŝwiatem sŃ sny, oraz co potrafi uczyniĺ ŜniŃcy w Ŝwiecie wğasnej wyobraŦni.  

DuŨŃ inspiracjŃ do napisana tej gry jest fenomen Ŝwiadomego Ŝnienia, gdy to ŜniŃcy zdaje sobie 

sprawň, Ũe swojego stanu. Dziňki temu posiada moŨliwoŜĺ kontrolowania otaczajŃcej go rzeczywistoŜci w 

stopniu niedajŃcym siň por·wnaĺ z ŨadnŃ grŃ. Dziňki odpowiednim technikom kaŨdy moŨe nie tylko 

zapamiňtywaĺ swoje sny, lecz takŨe je kontrolowaĺ. Jest to nie tylko spos·b na urozmaicenie snu, lecz takŨe 

furtka do poznania siebie, a nawet spos·b na pokonanie sennych koszmar·w. 

Podrňcznik ten nie zawiera podstaw prowadzenia, dlatego teŨ jest przeznaczony bardziej dla os·b, 

kt·re zaznajomione sŃ z grami RPG. Jest to szczeg·lnie waŨne dla prowadzŃcego sesjň Mistrza Gry, kt·ry 

nie tylko musi wymyŜliĺ przygodň, lecz takŨe jŃ poprowadziĺ. W Oneiros, ze wzglňdu na mechanikň zmiany 

klimatu w trakcie trwania przygody, bardzo przydatna jest umiejňtnoŜĺ improwizacji i szybkiego reagowania 

na pomysğy graczy. 

Gra fabularna "Oneiros: Karty WyobraŦni" jest stworzona do rozgrywania przyg·d przez druŨynň od 

dw·ch do czterech graczy. Zamiast kostek uŨywa siň w niej dw·ch talii kart. Mechanika wspiera opisy, oraz 

bardziej narracyjne prowadzenie sesji, daje jednak narzňdzia Mistrzowi Gry, aby m·gğ wpğywaĺ na decyzje 

graczy. 

Oneiros nadaje siň Ŝwietnie do rozgrywania pojedynczych sesji, tzw. jednostrzağ·wek. Prosta 

mechanika sprawia, Ũe tworzenie postaci moŨe zajŃĺ tylko kilka minut, a kaŨdy sen jest sam w sobie 

niepowtarzalnym Ŝwiatem, ze swojŃ wğasnŃ historiŃ. 

MoŨna teŨ uŨywaĺ gry, by poprowadziĺ dğuŨsze kampanie. Potrzebne do tego zasady, jak rozw·j 

postaci, sŃ zawarte w mechanice. Do tego na koŒcu podrňcznika znajduje siň parň przykğadowych setting·w, 

w kt·rych moŨna rozgrywaĺ serie przyg·d. Plastyczny Ŝwiat sn·w daje niezliczone pomysğy na Ŝwiaty i 

wydarzenia, jakie mogŃ staĺ siň podstawŃ kampanii. 

Innym interesujŃcym sposobem na wykorzystanie poniŨszych materiağ·w, moŨe byĺ uŨycie tej 

oryginalnej mechaniki, aby urozmaiciĺ kampanie rozgrywane w innych grach fabularnych. Jest to o tyle 

proste, Ũe charakterystyka postaci wyraŨona jest w sğowach kluczach, kt·re nie wymagajŃ Ũmudnego 

przeliczania cech z jednej mechaniki na drugŃ.  

JeŨeli wiňc chcesz przenieŜĺ siň w Ŝwiat tak odlegğy, a jednoczeŜnie tak bliski, jakim jest sen wiedz, Ũe 

znajdziesz tu interesujŃcŃ mechanikň, nieszablonowe postacie oraz wiele pomysğ·w, w jaki spos·b 

wykorzystaĺ potencjağ Ŝwiata, kt·ry skğada siň z samej wyobraŦni. 

Uğatwieniem, dla korzystajŃcych z wersji podrňcznika w PDF, sŃ hiperğŃcza w 
nazwach rozdziağ·w i podrozdziağ·w. 
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Wprowadzenie 

Dobrej zabawy 
ȍyczy autor 

MG: PojawiliŜcie siň w mağej jaskini. Lekka zielona poŜwiata bije od porastajŃcego Ŝciany mchu, 

dajŃc tylko tyle Ŝwiatğa, aby moŨna byğo siň zorientowaĺ, gdzie jesteŜcie. Po chwili zauwaŨacie, Ũe jaskiniň 

zalewa woda. JeŨeli nic nie zrobicie, to za parň minut zaleje cağe pomieszczenie. 

Karol:  Tworzň zapalonŃ pochodniň, dajŃcŃ duŨo Ŝwiatğa, kt·rŃ oŜwietlam dokğadnie cağŃ jaskiniň. 

Szukam Ŧr·dğa wody, oraz jakiegoŜ wyjŜcia.  

MG:  SzukajŃc Ŧr·dğa wody znajdujesz otw·r w podğodze, majŃcy jakieŜ dwa metry Ŝrednicy. To z 

niego wylewa siň woda, kt·ra siňga wam juŨ do kostek. W Ŝcianach i suficie nie znajdujesz Ũadnego otworu, 

przez kt·ry moglibyŜcie siň stŃd wydostaĺ. 

Magda: Zmieniam siň w zielonowğosŃ syrenň i wskakujň do otworu. Sprawdzam czy moŨna siň 

tamtňdy wydostaĺ z tej jaskini.  

MG:  Wskakujesz do lodowatej wody, w miňdzyczasie twoje ciağo zmienia siň. Pğuca zmieniajŃ siň w 

skrzela, nogi zrastajŃ i pokrywajŃ siň ğuskami tworzŃc ogon, a wğosy przybierajŃ kolor zieleni. Gdy 

znajdujesz siň w tunelu zauwaŨasz, Ũe na Ŝcianach znajduje siň taki sam mech, co na Ŝcianach jaskini. PğynŃc 

dğuŨszy czas tunelem trafiasz na rozgağňzienie, z kt·rego jedna z odn·g prowadzi w g·rň. Zajmuje to parň 

minut, reszta z was musi poradziĺ sobie z siňgajŃcŃ juŨ do kolan wodŃ. 

Arek:  Podniesienie siň poziomu wody jest z pewnoŜciŃ zwiŃzane z przypğywem. Wymuszam 

przesuniňcie siň ksiňŨyca, co spowoduje nastanie odpğywu i z powrotem obniŨy poziom wody. 

MG:  Byĺ moŨe twoje przypuszczenia byğy bğňdne, lub teŨ nie masz dosyĺ siğy woli, aby zmieniĺ ten 

stan rzeczy, gdyŨ woda dalej podnosi sw·j poziom, siňga wam juŨ do pasa. ZauwaŨasz, Ũe w wodzie pğywajŃ 

jakieŜ owady, kt·re zaczynajŃ ciň oblepiaĺ. 

Radek: Moja postaĺ nie martwi siň tym, gdyŨ potrafi oddychaĺ pod wodŃ. Wskakujň do otworu za 

syrenŃ. 

MG:  W takim razie w jaskini zostağo dw·ch ludzi po szyjň w wodzie z robakami. Co dalej? 

Karol:  Znajdujň za zağomem skalnym dwa zestawy akwalung·w, dziňki temu obydwaj podŃŨymy za 

resztŃ. 

MG:  Niestety, najprawdopodobniej tego typu przedmioty nie sŃ czňŜciŃ tego Ŝwiata, gdyŨ nic takiego 

nie znajdujesz. Woda wezbrağa na tyle, Ũe musieliŜcie zaczŃĺ pğywaĺ, z tego powodu pochodnia znalazğa siň 

w wodzie, gdzie momentalnie zgasğa. Do sufitu zostağo jeszcze ponad metr, wiňc na razie siň nie topicie. 

Arek:  Lekkie trzňsienie ziemi tworzy w suficie szczelinň, na tyle szerokŃ, aby dwie osoby mogğy siň 

przez niŃ przedostaĺ w te same miejsce, gdzie prowadzi odnoga, kt·rŃ znalazğa syrena. Gdy poziom wody 

podniesie siň, po prostu podpğyniemy do niej i zaczniemy siň wspinaĺ. Na g·rze spotkamy siň z resztŃ 

druŨyny. 

MG:  Wszyscy czujecie wstrzŃs, oraz sğyszycie trzask pňkajŃcej skağy. Tak jak powiedziağeŜ, w suficie 

otworzyğo siň przejŜcie, dziňki kt·remu moŨecie wydostaĺ siň z jaskini na g·rň. W jakiŜ spos·b wstrzŃs 

spowodowağ jednak przygaszenie na chwilň Ŝwiecenia mchu. Spowija was ciemnoŜĺ. Gdy poŜwiata 

powr·ciğa, mogliŜcie ogarnŃĺ wzrokiem pomieszczenie. Okazağo siň, Ũe nie jesteŜcie sami, na Ŝrodku 

komnaty stoi duŨy kamienny st·ğ, a przy nim siedzi tuzin gadopodobnych stwor·w, z pewnoŜciŃ jednym z 

nich jest ŜniŃcego. Zastanawiacie siň, dlaczego Ŝni on o byciu czymŜ takim. 

 



Kreacja świata 

świat realny w grze Oneiros stanowi jedynie tğo 

dla przyg·d. Nie znaczy to jednak, Ũe nie ma Ũadnego 

wpğywu na to, co dzieje siň we Ŝnie. Odpowiednie 

dobranie element·w Ŝwiata jest fundamentem, na kt·rym 

powstaje ciekawa przygoda.  

To w Ŝwiecie realnym postacie graczy dostajŃ 

zlecenia, robiŃ wywiad majŃcy na celu odnalezienie snu 

ofiary, zaznajamiajŃ siň ze stawkŃ, o jakŃ idzie gra. 

ZaleŨnie od wybranych element·w Ŝwiata jawy i snu, 

powyŨsze rzeczy mogŃ byĺ dziecinnie proste, lub teŨ na 

tyle skomplikowane, Ũe dadzŃ podstawy do rozegrania 

r·wnie ciekawych przyg·d w Ŝwiecie realnym. 

Dob·r element·w jest w kwestii Mistrza Gry, 

kt·ry powinien wpasowaĺ je do Ŝwiata, w kt·rym chce 

poprowadziĺ przygody. Nawet w stworzonym Ŝwiecie, 

przynajmniej czňŜĺ poniŨszych element·w musi zostaĺ 

ustalona, gdyŨ tw·rcy rzadko przywiŃzujŃ wagň do 

dokğadnego opisania Ŝwiata sn·w. 
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Oneironauta 

RzeczywistoŢļ wystŋpuje pod r·Ůnymi postaciami, Sasho. Zakġadasz, Ůe kiedy Ţpisz, twoje Ůycie jest 
"rzeczywiste". Twoja praca, mieszkanie, przyjaciele. Istnieje jednak takŮe inna rzeczywistoŢļ, bardzo 
r·Ůniņca siŋ od tej, kt·rņ znasz. Kiedy zrozumiesz, kim naprawdŋ jesteŢ, "Sasha" nie bŋdzie dla ciebie nikim 
wiŋcej jak tylko postaciņ w sztuce, a Ůycie poza snem uznasz jedynie za sceniczne dekoracje. 

FǊŀƎƳŜƴǘ ƪǎƛŊȍƪƛ "tƻǿǊƽǘ ²ƻƧƻǿƴƛƪƽǿ bƻŎȅ", autor: Graham Masterton 

Oneironauta to osoba, kt·ra potrafi wywoğaĺ u siebie Ŝwiadome sny. Dziňki temu wie, gdy Ŝni i w 

jakim stanie siň znajduje. Daje to kontrolň nad swojŃ sennŃ postaciŃ, oraz obiektami, osobami i zdarzeniami 

wokoğo. MoŨe dziňki temu zdecydowaĺ, Ũe chce lataĺ, podnosiĺ ogromne ciňŨary, spotkaĺ wybranŃ osobň, 

przesuwaĺ przedmioty myŜlŃ, itd. 

W tej grze Oneironauta nie tylko potrafi te wszystkie rzeczy, lecz takŨe umie wchodziĺ do sn·w 

innych os·b. Dziňki temu grupa ludzi, kt·rzy posiadajŃ takŃ samŃ moc, moŨe wpğywaĺ na wydarzenia we 

Ŝnie innej osoby, a poprzez to na niŃ samŃ.  

ZaleŨnie od tego, w jakim realnym Ŝwiecie bňdzie odbywaĺ siň gra, Oneironauta moŨe byĺ agentem 

tajnej organizacji, czğonkiem kultu, obiektem eksperymentu, bŃdŦ teŨ po prostu posiadaĺ taki dar.  

Pomysğy na postacie: 

JednŃ z postaci, kt·ra kojarzy siň ze snami, jest szaman. To kapğan potrafiŃcy rozmawiaĺ z duchami 

przodk·w i zwierzŃt, czňsto teŨ umie podr·Ũowaĺ do Ŝwiata zmarğych. Jest to Ŝwietny przykğad postaci, kt·ra 

moŨe takŨe wchodziĺ do sn·w innych ludzi. UŨywajŃc odpowiednich rytuağ·w moŨe on wprowadziĺ siň w 

trans i wejŜĺ w czyjŜ sen, a nawet zabraĺ ze sobŃ parň os·b. Jest to postaĺ przystajŃca prawie do kaŨdego 

Ŝwiata, tak fantasy jak i bardziej wsp·ğczesnych. 

InnŃ postaciŃ potrafiŃcŃ wejŜĺ do umysğu ŜniŃcego moŨe byĺ genialny naukowiec, kt·ry wynalazğ 

urzŃdzenie umoŨliwiajŃce odczytywanie sn·w i ich wirtualnŃ projekcjň. W takim przypadku do wejŜcia w 

umysğ innej osoby bňdŃ potrzebne drogie urzŃdzenia, laboratorium, duŨo energii, i oczywiŜcie osoba, do 

kt·rej snu chce siň wejŜĺ. Takie postacie pasujŃ do Ŝwiata niedalekiej lub dalszej przyszğoŜci. 

Wielu ludzi boi siň, Ũe niekt·rzy ludzie, organizacje lub rzŃdy, nieustannie ich inwigilujŃ. Do tego 

celu wykorzystujŃ zaawansowane technologie, oraz agent·w. Wyspecjalizowani telepaci mogŃ byĺ 

Ŝwietnymi agentami, kt·rzy bňdŃ inwigilowaĺ wchodzŃc w sny okreŜlonych ludzi. W ten spos·b mogŃ 

poznaĺ przeszğoŜĺ, przekonania, a nawet zamiary os·b podejrzanych o terroryzm, lub szpiegostwo. JeŨeli 

tego typu telepaci bňdŃ pracowaĺ dla prywatnych korporacji, wtedy ich gğ·wnymi zadaniami moŨe byĺ 

szpiegostwo, sabotaŨ, bŃdŦ teŨ ochrona wysokich czğonk·w organizacji, przed podobnymi sobie osobami. 

Bardziej fantastycznymi Oneironautami mogŃ byĺ potňŨne istoty pogrŃŨone w letargu, jak np. 

wampiry lub smoki. Dziňki wpğywaniu na ludzi poprzez sny, mogŃ zagwarantowaĺ sobie bezpieczeŒstwo, a 

nawet realizowaĺ dğugofalowe plany, bez naraŨania siň na odkrycie. PodobnŃ taktykň mogŃ uŨywaĺ istoty 

zbyt sğabe, kt·re nie mogŃ ujawniĺ siň ludziom jak na przykğad ferie lub krasnale. 

Jeszcze innym OneironautŃ, nawiŃzujŃcym do tytuğu tej gry, moŨe byĺ heros, czyli potomek greckiego 

boga i Ŝmiertelnej kobiety. W Olimpijskim panteonie sŃ bogowie zwiŃzani z snami, jak np. Morfeusz, 

kt·rych Ŝmiertelni potomkowie mogliby posiadaĺ dar wchodzenia w sny innych ludzi. Byĺ moŨe szukaliby 

tam bramy, dziňki kt·rej mogliby dostaĺ siň na Olimp. 

Czňsto ğŃczy siň Ŝwiat sn·w z krainŃ umarğych, z kt·rej nawiedzajŃ nas dusze zmarğych. Postacie 

graczy mogŃ byĺ tego typu duchami, kt·re majŃ na ziemi jakieŜ zadanie do wykonania. Nie majŃc jednak 

materialnego ciağa ich jedynŃ szansŃ jest wpğywaĺ na ludzi poprzez sny.  
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Jawa 

Czġowiek nie bŋdzie Ţniġ o czymŢ, czemu nie poŢwiŋciġ w myŢlach chwili uwagi. 
Cytat z sennika "Oneirocritica", autor: Artemidor 

Stosunek ludzi do sn·w zmieniağ siň przez wieki, i pewnie bňdzie zmieniağ siň dalej. ZaleŨnie od epoki 

ludzie uwaŨali sny za dar od bog·w, przepowiednie przyszğoŜci, odkrywanie tajnik·w duszy, nic 

nieznaczŃce majaki, obrazy podŜwiadomoŜci, itd.  

Z tego powodu to, kiedy i w jakim Ŝwiecie ŨyjŃ bohaterowie, bňdzie wpğywaĺ na przygody w snach i 

wydarzenia z nimi zwiŃzane. Im wiňkszŃ wagň ludzie przywiŃzujŃ do sn·w, tym wiňkszy wpğyw na jawie 

bňdŃ miağy interpretacje sn·w. Z drugiej strony Ŝwiat ludzi zaznajomionych ze Ŝwiatem sn·w moŨe byĺ duŨo 

bardziej niebezpieczny dla Oneironaut·w, ze wzglňdu moŨliwoŜĺ istnienia technik obronnych przed 

intruzami we Ŝnie. 

Nastawienie do snu r·Ũni siň teŨ od osoby, kt·ra dany sen Ŝniğa. Marzenie senne proroka lub szamana 

bňdzie inaczej odbierane i interpretowane niŨ sen chorego i majaczŃcego chğopca. Lecz silne umysğy dw·ch 

pierwszych os·b bňdŃ stanowiĺ duŨo wiňksze wyzwanie dla Oneironaut·w, niŨ sğaby umysğ chorego 

dziecka. 

Przykğadowi ŜniŃcy: 

Sny pogrŃŨonego w transie szamana bňdŃ odbierane, jako zesğane przez duchy przodk·w wizje. Z tego 

powodu wszelkie dziejŃce siň tam wydarzenia bňdŃ na pewno dobrze zapamiňtane, a ich interpretacja 

wpğynie na Ũycie wielu ludzi. śniŃcy szaman moŨe byĺ bardzo aktywny w swoim Ŝnie, co na pewno nie 

pomoŨe przebywajŃcym tam Oneironautom. Byĺ moŨe bňdŃ oni zmuszeni do krycia siň ze swoimi 

dziağaniami i ograniczenia siň do wywoğywania bardzo subtelnych zmian. 

Dostanie siň do umysğu pogrŃŨonego w szaleŒstwie naukowca, przebywajŃcego w szpitalu dla 

obğŃkanych, raczej nie bňdzie trudne. WchodzŃc w taki sen jest bardzo mağo prawdopodobne, aby ŜniŃcy 

zorientowağ siň w obecnoŜci nieproszonych goŜci, czy teŨ jakoŜ aktywnie zaczŃğ z nimi walczyĺ. Do tego 

nawet, jeŨeli zorientuje siň, co siň dzieje, nie bňdzie miağ nikogo, kto wysğucha jego problem·w i mu 

uwierzy. Przygody rozgrywane w takim Ŝwiecie mogŃ byĺ jednak jednym z trudniejszych. Chaos panujŃcy w 

umyŜle szaleŒca z pewnoŜciŃ utrudni odnalezienie interesujŃcych wspomnieŒ, a Ŝmiertelnie niebezpieczne 

koszmary przeŜladujŃce ŜniŃcego, bňdŃ stanowiĺ realne zagroŨenie dla umysğ·w Oneironaut·w. 

Najwiňkszym wyzwaniem moŨe byĺ jednak spotkanie potňŨnej istoty, kt·ra te szaleŒstwo na chorego 

sprowadziğa, bŃdŦ siň z niego zrodziğa. 

Jeszcze innym ciekawym ŜniŃcym moŨe byĺ znany polityk, dla kt·rego interpretacje sn·w sŃ pomocŃ 

przy podejmowaniu waŨnych decyzji. Bňdzie on starağ siň za wszelkŃ cenň zinterpretowaĺ wywoğane przez 

graczy omamy, jednoczeŜnie zapamiňtujŃc twarze spotkanych tam os·b. JeŨeli postacie ze sn·w bňdŃ siň 

kojarzyĺ mu z niebezpieczeŒstwem, moŨe on na wiele sposob·w utrudniĺ Ũycie Oneironautom, a nawet 

planowaĺ na nich zamach. Z drugiej strony, odpowiednie manipulowanie snem takiej osoby, pozwala 

wpğywaĺ na jego zachowanie na jawie. 

W Ŝwiecie, gdzie ludzie obeznani sŃ z mocami Oneironaut·w, kaŨda wizyta takowych we Ŝnie moŨe 

ŜciŃgnŃĺ na nich uwagň wğadz, lub spowodowaĺ prywatnŃ wendettň ŜniŃcego. W takim przypadku postacie 

graczy bňdŃ zmuszone r·wnie mocno ukrywaĺ swojŃ obecnoŜĺ we Ŝnie, jak i na jawie. W takim przypadku 

gracze mogŃ teŨ spotkaĺ kogoŜ takiego samego jak oni, kt·ry jednak moŨe mieĺ inne plany, co do snu 

ŜniŃcego. 

W Ŝwiecie przyszğoŜci sny mogŃ byĺ poğŃczone z globalnŃ wirtualnŃ rzeczywistoŜciŃ i stanowiĺ nowŃ 

formň rozrywki. W takim przypadku Oneironauci mogŃ byĺ normalnymi pracownikami, ograniczani 

ustanowionymi przez paŒstwo prawami, oraz kontrolowani przez korporacje lub rzŃdy. 
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Sen 

ăLudzie sņdzņ, Ůe sny nie sņ prawdziwe, bo nie ma w nich materii, czņstek. Ale sny sņ prawdziwe. Skġadajņ 
siŋ z punkt·w widzenia, obraz·w, wspomnieŗ, Ůart·w, straconych nadziei..." 

Cytat z komiksu "Sandman", opowiadanie "PaǎŀȍŜǊƻǿƛŜ", autor: Neil Gaiman 

Sen jest to nowy Ŝwiat, kt·ry tworzony jest przez podŜwiadomoŜĺ ŜniŃcego. To jak wyglŃda bňdzie 

zaleŨeĺ od tego, kim jest ŜniŃcy, co poznağ w ciŃgu swego Ũycia, jakie ma doŜwiadczenia, co ostatnio 

zaprzŃtağo jego myŜli itd. Sen moŨe teŨ byĺ zesğany przez bog·w, byĺ owocem sugestii, wywoğany hipnozŃ, 

proroczŃ wizjŃ, wspomnieniem koszmarnej przeszğoŜci itp.  

Jakie nie byğo by Ŧr·dğo snu, najwaŨniejszŃ osobŃ we nim zawsze jest ŜniŃcy. To jego podŜwiadomoŜĺ 

zmienia ten Ŝwiat, bo choĺ czňsto wydarzenia nie ukğadajŃ siň tam w logicznŃ cağoŜĺ, to jednak zawsze 

posiadajŃ w sobie emocje. 

Ze wzglňdu na to, Ũe sen nie jest Ŝwiatem rzeczywistym, a tak naprawdň tworem umysğu, prawa nim 

rzŃdzŃce bňdŃ r·Ũniĺ siň od tego, do czego przywykliŜmy. Niemniej wyr·Ũniĺ moŨna parň powtarzajŃcych 

siň element·w, kt·re doŜĺ mocno odr·ŨniajŃ sen od innych Ŝwiat·w. Mistrz Gry i gracze powinni pamiňtaĺ o 

tych r·Ũnicach, kt·re czňsto sprawiajŃ, Ũe plany realizowane w realnym Ŝwiecie, nie majŃ Ũadnej szansy na 

powodzenie we Ŝnie. 

NajwaŨniejsze z r·Ũnic: 

WystňpujŃ problemy z czytaniem tekstu, wiňksza ich iloŜĺ jest niestabilna i niesp·jna, tekst 

bezustannie siň zmienia. Nie moŨna z tego powodu przeczytaĺ Ũadnej zapamiňtanej przez ŜniŃcego ksiŃŨki, 

zrobiĺ notatek, lub teŨ nawet porozumieĺ siň z innŃ osobŃ korzystajŃc z pisma. JeŨeli ktoŜ bňdzie tego 

pr·bowağ, to z pewnoŜciŃ czňŜĺ lub cağa treŜĺ zmieni znaczenie. 

Zegary (w szczeg·lnoŜci cyfrowe) dziağajŃ chaotycznie, po odwr·ceniu wzroku zegar wskazuje innŃ 

godzinň. Powoduje to, Ũe upğyw czasu we Ŝnie jest nie do zmierzenia. śniŃcy nie mogŃ w Ũaden spos·b 

przewidzieĺ, jak duŨo czasu minňğo od wejŜcia do snu, ani jak dğugo zajňğa im dana akcja. 

Zdarzenia, kt·re normalnie dziejŃ siň nagle (strzağ z broni, wğŃczenie Ŝwiatğa, upadek), odbywajŃ siň z 

oporem, op·Ŧnieniem lub nie majŃ zwiŃzku z przyczynŃ. Sprawia to, Ũe dziağania graczy mogŃ nie wywoğaĺ 

spodziewanych efekt·w np. przeğŃczenie wğŃcznika Ŝwiatğa nie wğŃczy oŜwietlenia, a przez to gracz nie 

bňdzie m·gğ oŜlepiĺ wchodzŃcego do pokoju wampira, bŃdŦ teŨ naciŜniňcie spustu pistoletu nie spowoduje 

wystrzelenia naboju. Pewnego rodzaju sposobem na walkň z tym, moŨe byĺ opisywanie we Ŝnie rzeczy, 

kt·re chce siň zrobiĺ, tak jak w filmach. W ten spos·b ŜniŃcy bňdzie spodziewaĺ siň tego, co za chwilň zrobi 

postaĺ gracza. 

Gdy siň czegoŜ boimy lub uciekamy, ruch staje siň powolny i nie moŨemy sobie poradziĺ, mňczymy 

siň. Tyczy siň to tak samo ŜniŃcego, kt·ry nie ucieknie od goniŃcych go postaci graczy, oraz bohater·w 

graczy, kt·rzy bňdŃ mieli problemy z ucieczkŃ przed goniŃcymi ich koszmarami. 

WystňpujŃ nagğe zmiany jednej rzeczy w innŃ, mogŃ to byĺ teŨ zamiany os·b, a nawet miejsc. Z tego 

powodu gracze mogŃ mieĺ trudnoŜĺ z odnalezieniem os·b, z kt·rymi przed chwilŃ rozmawiali, bŃdŦ teŨ 

odnalezienia budynku, z kt·rego przed chwilŃ wyszli. 

Odbicia w lustrze lub wodzie nie pokazujŃ tego, co jest przed nimi. To co pokaŨe lustro zaleŨy od 

tego, co chce podŜwiadomoŜĺ ŜniŃcego tam stworzyĺ. Z tego powodu nie moŨna uŨywaĺ ich do sprawdzenia 

co jest za rogiem, lub uŨyĺ odbicia do wprowadzenia w bğŃd przeciwnika. Lustro we Ŝnie, moŨe dziağaĺ jak 

krzywe zwierciadğo, lecz takŨe byĺ bramŃ do ukrytych koszmar·w ŜniŃcego.  

Czas we Ŝnie pğynie duŨo szybciej niŨ na jawie, dlatego cağa przygoda we Ŝnie moŨe odbyĺ siň w 

czasie paru minut czasu rzeczywistego. 
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śnienie 

ăKaŮdy umysġ tworzy wġasny Ţwiat i zamieszkuje wġasny Ţwiat, 
a kaŮdy Ţwiat stanowi jedynie maleŗkņ czŋŢļ jednoŢci - šnienia...ó 

Cytat z komiksu "Sandman", opowiadanie "Dom lalki", autor: Neil Gaiman 

W Oneiros jednym z najwaŨniejszych zağoŨeŒ, bez kt·rego nie moŨna wyobraziĺ sobie rozgrywania w 

tej grze przyg·d, jest moŨliwoŜĺ przenoszenia siň do sn·w innych os·b. Z tego powodu Mistrz Gry musi 

okreŜliĺ, jak wyglŃda Ŝwiat sn·w i jak moŨna siň do niego dostaĺ. WystňpujŃ trzy podstawowe podejŜcia do 

tego zagadnienia: 

Jeden ŜniŃcy - Jeden Ŝwiat 

W podstawowym przypadku zakğada siň, Ũe kaŨdy ŜniŃcy Ŝni sw·j wğasny sen, do kt·rego w 

normalnych okolicznoŜciach nie mogŃ dostaĺ siň inni ŜniŃcy. KaŨdy z tych sn·w jest indywidualnym 

odbiciem pragnieŒ i wspomnieŒ ŜniŃcego, dlatego jest niepowtarzalny.  

Jedynym sposobem, aby dostaĺ siň do snu innej osoby, to bezpoŜrednie podğŃczenie siň do umysğu 

ŜniŃcego, poprzez bliski kontakt. MoŨe to byĺ przykğadowo osiŃgniňte przez specjalny rytuağ magiczny 

odprawiony nad ŜniŃcym, bŃdŦ teŨ podğŃczenie do skomplikowanego urzŃdzenia, kt·re tworzyĺ bňdzie 

wirtualny senny Ŝwiat.  

Tego typu zağoŨenie utrudnia przygotowanie na jawie do sennej ekspedycji, lecz utrudnia wejŜcie 

innym nieproszonym goŜciom. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ |wiaty przedstawione w filmach "Incepcja" i "Cela". 

Wiele Ŝwiat·w - Jedno Ŝnienie 

Innym przykğadem jest przypadek, gdy kaŨdy ŜniŃcy tworzy sw·j wğasny sen, lecz staje siň on czňŜciŃ 

wiňkszej cağoŜci. W takim przypadku nie istnieje moŨliwoŜĺ, Ũe przez przypadek w jednym Ŝnie znajdzie siň 

kilku ŜniŃcych. Z drugiej strony istoty potrafiŃce przemieszczaĺ siň miňdzy snami mogŃ zawitaĺ do 

dowolnego snu, choĺ odnalezienie okreŜlonego snu jest bardzo trudne.  

W takim Ŝwiecie Oneironauci mogŃ najpierw wejŜĺ do Ŝnienia, a potem szukaĺ snu, kt·ry Ŝni 

interesujŃcy ich ŜniŃcy. Aby siň tam dostaĺ mogŃ byĺ potrzebne odpowiednie rytuağy magiczne, w kt·rych 

uŨywa siň skğadnik·w zwiŃzanych ze ŜniŃcym jak np. jego wğosy, bŃdŦ teŨ uŨyĺ specjalnego urzŃdzenia, 

kt·re jednak trzeba wczeŜniej dostroiĺ do fal m·zgowych okreŜlonej osoby.  

Dodatkowym utrudnieniem moŨe byĺ moŨliwoŜĺ zgubienia siň poŜr·d miliard·w sn·w Ŝnionych przez 

ludzi, oraz duŨa szansa na zjawienie siň nieproszonego goŜcia. 

tǊȊȅƪƱŀŘ: |wiaty przedstawione w ƪǎƛŊȍƪach: "Wurt" i "Wojownicy nocy". 

Jeden Ŝwiat - Wielu ŜniŃcych 

W trzecim przypadku uznajemy istnienie jednego, lecz nieskoŒczenie pojemnego Ŝwiata, do kt·rego 

udajŃ siň jaŦnie ŜniŃcych. Sprawia to, Ũe kilku ŜniŃcych moŨe Ŝniĺ jeden sen i spotkaĺ siň tam, bŃdŦ teŨ 

naprzemiennie Ŝniĺ w nim i zostawiaĺ po sobie jakieŜ rzeczy, kt·re odkryje nastňpny odwiedzajŃcy. W takim 

Ŝwiecie mogŃ istnieĺ istoty we Ŝnie, kt·re bňdŃ Ŝwiadome tego, Ũe odwiedzajŃ ich ŜniŃcy.  

Znalezienie okreŜlonej osoby przez Oneironaut·w w takim przypadku, moŨe sprowadziĺ siň do 

wydobycia informacji, co najczňŜciej siň Ŝni danej osobie, a nastňpnie wywoğania u siebie takich samych 

sn·w. Trzeba liczyĺ siň jednak z moŨliwoŜciŃ spotkania istot zamieszkujŃcych taki senny Ŝwiat. 

tǊȊȅƪƱŀŘ: |wiaty przedstawione w komiksach "Sandman" i "Dreamland".  
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śniŃcy 

Rozpostarġbym je pod twoje stopy. 
Lecz jestem biedny, mam tylko sny, 
Moje sny Ţcielŋ pod twoje stopy, 
Stņpaj wiŋc lekko, bo stņpasz po snach. 

Fragment wiersza "Poeta pragnie szaty niebios", autor: William Butler Yeats 

CentralnŃ postaciŃ kaŨdego snu jest osoba, kt·ra go Ŝni. Cağa senna rzeczywistoŜĺ istnieje tylko w 

obrňbie percepcji ŜniŃcego, a to jak wyglŃda, lub jak siň zmienia, zaleŨy od jego doŜwiadczeŒ, wiedzy, 

wyobraŦni, oraz targajŃcych go aktualnie uczuĺ. śniŃcy, do kt·rego snu moŨna siň dostaĺ, przewaŨnie nie 

jest jednak Ŝwiadom swojego stanu, co daje szanse na wpğywanie na ŜniŃcŃ osobň. 

świat zrodzony w umyŜle ŜniŃcego czňsto r·Ũni siň od wyobraŨeŒ Oneironauty. MoŨe to byĺ 

spowodowane nie tylko innym spojrzeniem na Ŝwiat, lecz takŨe pewnymi uwarunkowaniami kulturowymi 

lub fizycznymi. ZaleŨnie od Ŝwiata, w jakim ŨyjŃ Oneironauci, śniŃcy nie musi byĺ nawet czğowiekiem. 

śniŃcy, ich Ŝwiaty, oraz rodzŃce siň z tego pytania: 

W Ŝwiecie przyszğoŜci mogŃ istnieĺ Ŝwiadome maszyny. Czy takie istoty mogŃ Ŝniĺ tak jak ludzie? Jak 

bardzo sen sztucznej inteligencji bňdzie siň r·Ũniğ od snu czğowieka? Jakie nowe wymiary bňdzie posiadaĺ 

Ŝwiat, kt·ry stworzony zostağ w umyŜle maszyny? 

Dla niekt·rych miasta sŃ jak Ũywe organizmy, w kt·rych budynki tworzŃ szkielet i ciağo, a 

mieszkaŒcy krwiobieg i system nerwowy. Czy tak spersonifikowane miasto moŨe byĺ ŨywŃ istotŃ? Czy 

stworzone z budynk·w, oŨywione energiŃ mieszkajŃcych w nim ludzi miasto, moŨe Ŝniĺ wieczny sen? Jaki 

wpğyw na rzeczywistoŜĺ bňdŃ miağy zmiany wywoğane we Ŝnie?  

MoŨna wejŜĺ do snu osoby niewidomej od urodzenia. Jak moŨna obserwowaĺ i wpğywaĺ na Ŝwiat, 

kt·ry zğoŨony jest tylko z dŦwiňk·w, zapachu i dotyku? Czy wystňpujŃca, w snach niekt·rych niewidomych, 

przestrzenna pamiňĺ, stworzy Ŝwiat przystňpny widzŃcemu? Czy ktoŜ, kto nigdy nie widziağ nieba moŨe o 

nim Ŝniĺ? 

Gğuchoniemi od urodzenia teŨ ŜniŃ. Jak poradzŃ sobie Oneironauci w Ŝwiecie, gdzie pozbawieni sŃ 

podstawowej formy komunikacji miňdzy ludŦmi?  JeŨeli nie znajŃ jňzyka migowego, ani nie potrafiŃ czytaĺ 

z ruchu warg, czy mogŃ ufaĺ pismu w Ŝwiecie, gdzie dwa razy nie moŨna przeczytaĺ tego samego zdania? 

W Ŝwiecie fantasy moŨna dostaĺ siň do snu pogrŃŨonego w letargu smoka, bŃdŦ teŨ innej ogromnej 

magicznej istoty. Jak bardzo inaczej postrzegajŃ Ŝwiat istoty wğadajŃce magicznymi zmysğami? Czy 

prymitywni ludzie zrozumiejŃ otaczajŃcy ich magiczny Ŝwiat? Jak bardzo r·Ũni siň perspektywa na Ŝwiat i 

wydarzenia istoty, kt·ra przewyŨsza innych mieszkaŒc·w tak wzrostem jak i mocŃ? 

W wielu Ŝwiatach moŨna spotkaĺ nieŜmiertelnych lub dğugowiecznych ŜniŃcych, takich jak wampir, 

mumia lub smok. Jak upğyw czasu odczuwa istota ŨyjŃca milenia? Jak bardzo Ŝwiat snu bňdzie siň zmieniağ u 

istoty, kt·ra posiada pamiňĺ o wydarzeniach dor·wnujŃcy kilkuset zwykğym Ŝmiertelnikom? 

Niekt·rzy z ludzi mogŃ Ŝniĺ o czasach swojej mğodoŜci, lub teŨ pochodziĺ z obcych kraj·w o innej 

kulturze i jňzyku. Jak trudno zmieniaĺ rzeczywistoŜĺ, kiedy nie wie siň jak zareaguje na to ŜniŃcy? W jaki 

spos·b porozumieĺ siň, gdy nie zna siň wsp·lnego jňzyka? 

Czasem trzeba dostaĺ siň do umysğu dziecka, lub teŨ przedstawicieli prymitywnej kultury, kt·rej 

spojrzenie na Ŝwiat pochodzi z bajek i mit·w. Jak bardzo r·Ũni siň Ŝwiat widziany oczami dorosğego realisty 

od oczu dzieciňcego marzyciela? Jak bardzo prymitywny symbolizm zmienia wydarzenia w 

fantasmagoryjnym Ŝwiecie sn·w? 
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Awatar  

ŭycie na jawie pogrņŮņ nas w niebycie, bowiem rozprasza nas i kaŮe patrzeļ na innych. Tylko sen odsġania 
nas takich, jacy jesteŢmy naprawdŋ. 

Fragment Ȋ ƪǎƛŊȍƪƛ "Ulisses z Bagdadu", autor: ;ǊƛŎ-Emmanuel Schmitt 

Awatar jest iluzjŃ ciağa w sennej rzeczywistoŜci. Pokazuje jak dana osoba o sobie myŜli, oraz co czuje. 

BňdŃc projekcjŃ nie jest materialna, moŨe byĺ dowolnie zmieniana, oraz odtwarzana, jest jednak poğŃczona z 

umysğem ŜniŃcej jŃ osoby. Te poğŃczenie sprawia, Ũe obraŨenia zadane awatarowi oddziağujŃ na umysğ 

ŜniŃcego sprawiajŃc mentalny b·l, co moŨe prowadziĺ do zmňczenia, b·l·w gğowy, utraty poczytalnoŜci, 

wzrostu tňtna i ciŜnienia krwi, a nawet Ŝmierci. 

śniŃcy czňsto zmienia swojego awatara, co jest zwiŃzane z wydarzeniami rozgrywajŃcymi siň we Ŝnie. 

MoŨe to byĺ na zasadzie zmiany swojej osoby, gdy w jednym pomieszczeniu jest naukowcem, lecz gdy 

pojawi siň wroga osoba, to w sekundzie zmienia siň w Ũoğnierza z karabinem. InnŃ formŃ zamiany jest 

przeskakiwanie miňdzy istniejŃcymi juŨ we Ŝnie osobami, gdy raz jest ŜledzŃcym walki gladiator·w 

Cezarem, aby w nastňpnej chwili byĺ jednŃ z walczŃcych postaci na arenie. Istnieje teŨ opcja, Ũe ŜniŃcy nie 

uczestniczy w wydarzeniach, a jest bezosobowym obserwatorem tego, co tworzy jego wyobraŦnia. W takich 

chwilach jego awatar nie istnieje. 

Oneironauci przez cağy czas posiadajŃ swojego awatara, jest ich kotwicŃ w odwiedzanym Ŝnie. JeŨeli 

ktoŜ go zaatakuje, mogŃ straciĺ koncentracjň i zapomnieĺ, Ũe znajdujŃ siň we Ŝnie. KonsekwencjŃ tego jest 

utrata nadzwyczajnych mocy, jakie majŃ Ŝwiadomie ŜniŃcy, oraz kontroli nad awatarem. Oneironauci sŃ 

Ŝwiadomi tego niebezpieczeŒstwa, a dziňki specjalnym technikom potrafiŃ odzyskaĺ ŜwiadomoŜĺ Ŝnienia, 

nie mogŃ jednak robiĺ tego w nieskoŒczonoŜĺ.  

WyglŃd Awatara 

Awatar oneironaut·w nie jest dokğadnym odzwierciedleniem ich realnego wizerunku, a raczej 

wyidealizowanym autoportretem, kt·ry pokazuje jak podŜwiadomie widzŃ siebie. MoŨe to byĺ obraz bardzo 

podobny do realnego, lecz bez zmarszczek i z umiňŜnionŃ sylwetkŃ, pokazujŃc innym jak chcielibyŜmy 

wyglŃdaĺ. Awatar moŨe teŨ wyglŃdaĺ jak schorowany stary czğowiek, gdy obarczamy siebie winŃ i czujemy 

siň gorsi od innych. Czasem w wyglŃdzie moŨe byĺ teŨ wpasowana jakaŜ nienaturalna rzecz, jak np. kocie 

uszy zwiŃzane z zamiğowaniem do zwierzŃt lub teŨ ogon, kt·ry posiada jakiŜ nasz ulubiony bohater. 

WyglŃd awatara zawsze dostosowuje siň do zastanych we Ŝnie reali·w. W przypadku zmiany 

otocznia, wyglŃd teŨ bňdzie siň zmieniağ. Nowy oblicze wpasowywaĺ siň bňdzie do otocznia, co jest 

zwiŃzane z naturalnŃ skğonnoŜciŃ do dopasowywania wszystkich element·w snu do siebie i najczňŜciej 

wymuszane jest przez ŜniŃcego sen, a nie przez goszczŃcych tam oneironaut·w. Z tego powodu nowe 

wcielenia mogŃ nie byĺ znane noszŃcym je postaciom. Jedynym nie zmiennym elementem awatara jest 

twarz, na kt·rej zmianň ŜniŃcy nie ma wpğywu, jedynie oneironauta moŨe sobie jŃ zmieniĺ. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ W ǏƴƛŜ ƻ ǏǊŜŘƴƛƻǿƛŜŎȊǳ ǇǊȊȅōƛŜǊŀ ǎƛť ǿȅƎƭŊŘ ƎƛŜǊƳƪƽǿΣ ǊȅŎŜǊȊȅΣ ƪǎƛŊȍŊǘ ŀƭōƻ ǘŜȍ ƪŀǘƽǿ ƛ 
ȍŜōǊŀƪƽǿΦ ²Ŝ ǏƴƛŜ ƻ ƳƛŜǏŎƛŜ ǇǊȊȅǎȊƱƻǏŎƛ ŀǿŀǘŀǊȅ ǿȅƎƭŊŘŀƧŊ Ƨŀƪ ǇƻƭƛǘȅŎȅΣ ƴŀƧŜƳƴƛŎȅΣ ƳƻȍŜ ǘŜȍ Ƨŀƪ ƧŀƪƛǏ 
cyborg lub ǊƻōƻǘΦ bŀ ǎǘŀǘƪǳ ƪƻǎƳƛŎȊƴȅƳ ǿȅƎƭŊŘŀŏ Ƴƻȍƴŀ Ƨŀƪ ƻōŎȅ ǿƛŘȊƛŀƴȅ ǿ ƧŀƪƛƳǏ ŦƛƭƳƛe SF. 

Taka sama zasada dotyczy śniŃcego, kt·ry nieŜwiadomie dostosowuje sw·j wyglŃd nie tylko do 

otoczenia, lecz takŨe do targajŃcych go emocji. Na podstawie wybieranych przez niego postaci moŨna 

poznaĺ czego pragnie, lub teŨ wiedzŃc jaki jest, moŨna zgadnŃĺ gdzie znajduje siň jego awatar. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ W ǏǿƛŜŎƛŜ ǏǊŜŘƴƛƻǿƛŜŎȊŀΣ ƎŘȅ ǏƴƛŊŎȅƳ ǘŀǊƎŀ ǇƻŎȊǳŎƛŜ ǿƛƴȅΣ ŀǿŀǘŀǊ ōťŘȊƛŜ ƧŀƪŊǏ ƻŦƛŀǊŊΣ Ƨŀƪ 
ƴǇΦ ǿȅǏƳƛŜǿŀƴȅ ƛ Ǉƻƴƛȍŀƴȅ ǿƛŜƧǎƪƛ ƎƱǳǇŜƪ ƭǳō ōƱŀȊŜƴΦ DŘȅ ma ǎŀŘȅǎǘȅŎȊƴŜ ǎƪƱƻƴƴƻǏŎƛΣ ǿǘŜŘȅ ƳƻȍŜ ǿŎƛŜƭƛŏ 
ǎƛť ǿ Ǌƻƭť ƪŀǘŀ ŀƭōƻ ǿȅƎǊȅǿŀƧŊŎŜƎƻ krwawe walki najemnika. /ƘŎŊŎȅ ōȅŏ ǿ ŎŜƴǘǊǳƳ ǳǿŀƎƛ ǿŎƛŜƭŀ ǎƛť ǿ 
ȊŀǳǿŀȍŀƭƴŊ Ǉƻǎǘŀŏ Ƨŀƪ ƪǊƽƭ ƭǳō ǇƛƻǎŜƴƪŀǊȊΣ Ȋŀ ǘƻ ƻǎƻōŀ ƴƛŜƭǳōƛŊŎŀ ǊƻȊƎƱƻǎǳ ƳƻȍŜ ǘŀƪƛŎƘ ǿŎƛŜƭŜƵ ǳƴƛƪŀŏΦ 
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Inne światy 

W piekle nauczyġam siŋ jednej rzeczy, Ůe moc r·wna jest pragnieniu. 
Cytat z komiksu "Lady Death: The Reckoning #2", scenarzysta: Brian Pulido 

ZağoŨeniem gry Oneiros: Karty WyobraŦni jest, Ũe odbywa siň w bardzo specyficznym Ŝrodowisku, 

jakim jest sen. JeŨeli jednak odrzucimy r·Ũnice, jakie zostağy wymienione w podrozdziale "Sen", to moŨna 

odnaleŦĺ inne Ŝwiaty, gdzie silna wola i wyobraŦnia nadajŃ ksztağt otoczeniu. Poprzez swoje podobieŒstwo 

Ŝwiaty te mogŃ przeplataĺ siň na jakimŜ poziomie ze snem. Z tego powodu bohaterowie graczy mogŃ trafiĺ 

tam, Ŝwiadomie lub teŨ nieŜwiadomie, gdy eksplorujŃ nieznane obszary wyobraŦni ŜniŃcego. 

Nie oznacza to, Ũe podane Ŝwiaty bňdŃ pasowaĺ cağkowicie do mechaniki, na kt·rej bazuje ta gra, lecz 

chwilowe przejŜcie na tamtŃ stronň moŨe dodaĺ ciekawy motyw do sesji, lub cağej kampanii. Zmianň moŨna 

zaznaczyĺ nie pozwalajŃc na uŨywanie niekt·rych mocy, lub rezygnujŃc z pewnych mechanicznych 

rozwiŃzaŒ.  

Oniryczne Ŝwiaty: 

świat, kt·ry chyba najbardziej kojarzy siň ze snami sŃ zaŜwiaty, czyli Ŝwiat gdzie przenoszŃ siň dusze 

po Ŝmierci. JeŨeli kaŨdy ze zmarğych oczekuje swojej wizji zaŜwiat·w, a po Ŝmierci trafia tam gdzie chce, 

wtedy oznacza to, Ũe Ŝwiat ten poddaje siň woli ducha. ZaleŨnie od religii wizje zaŜwiat·w mogŃ siň 

diametralnie od siebie r·Ũniĺ. Najbardziej znanymi tego typu Ŝwiatami bňdŃ niewŃtpliwie Niebo, Piekğo i 

CzyŜciec z religii ChrzeŜcijaŒskiej, choĺ innymi znanymi Ŝwiatami mogŃ byĺ: Valhalla z mitologii 

germaŒskiej i Pola Elizejskie z mitologii greckiej. 

tǊȊȅƪƱŀŘ: WƛȊƧŀ ǇƛŜƪƱŀ ukazana w komiksach "Sandman" lub "Lady Death". 

Innym paranormalnym Ŝwiatem jest plan astralny, czyli mistyczny wymiar, do kt·rego wňdrujŃ dusze 

os·b potrafiŃcych opuszczaĺ swoje ciağo. Skğada siň on z myŜloksztağt·w, bňdŃcych odbiciem przedmiot·w i 

os·b z rzeczywistego Ŝwiata, na kt·re moŨna wpğywaĺ siğŃ woli. Podr·ŨujŃc po tym Ŝwiecie moŨna 

obserwowaĺ Ŝwiat materialny, a nawet odnaleŦĺ przedmioty z przeszğoŜci. 

tǊȊȅƪƱŀŘ:  PǊȊŜǎǘǊȊŜƵ astralna opisana w grach fabularnych "Shadowrun" i "Earthdawn". 

Trzecim przykğadem mogŃ byĺ wymiary zamieszkane przez bog·w i demony, w kt·rych potňŨne byty 

naginajŃ wszystko podğug swej woli. Nie panuje tam czas i przestrzeŒ w znanych nam formach, dziňki 

czemu moŨna podr·Ũowaĺ poprzez niego w czasie i przestrzeni. WchodzŃce tam istoty, kt·re obdarzone sŃ 

potňŨnŃ mocŃ i wolŃ, mogŃ nabyĺ tam boskich mocy. 

tǊȊȅƪƱŀŘ: hǘŎƘƱŀƵ Ȋe Ǐǿƛŀǘŀ 5ǊŀƎƻƴƭŀƴŎŜ ƻǇƛǎŀƴŀ ƳΦƛƴΦ ǿ ƪǎƛŊȍŎŜ ϦtǊƽōŀ .ƭƛȋƴƛŀƪƽǿϦΣ ƻǊŀȊ hǎƴƻǿŀ 
(Immaterium) ze Ǐǿƛŀǘŀ ²ŀǊƘŀƳƳŜǊŀ ǇƻƧŀǿƛŀƧŊŎŀ ǎƛť ƳΦƛƴΦ ǿ ƪǎƛŊȍŎŜ "Oko Terroru". 

Jeszcze innym Ŝwiatem podobnym do snu, moŨe byĺ zaawansowana postaĺ rzeczywistoŜci wirtualnej, 

gdzie superkomputery kreujŃ wirtualny wszechŜwiat. JeŨeli wchodzimy tam cağkowicie odciňci od realnego 

Ŝwiata, oraz gdy dodamy moŨliwoŜĺ wpğywania na otoczenie samymi myŜlami, to odr·Ũniaĺ go od 

Ŝwiadomego snu bňdŃ tylko nieistotne szczeg·ğy. 

tǊȊȅƪƱŀŘ: RȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŏ ǿƛǊǘǳŀƭƴŀ ǇǊȊŜŘǎǘŀǿƛƻƴŀ w takich filmach jak: "Matrix", "Tron", "Kosiarz 
¦ƳȅǎƱƽǿϦ ƭǳō ǘŜȍ Ϧ¢rȊȅƴŀǎǘŜ ǇƛťǘǊƻϦΦ 

 

Przenoszenie siň miňdzy Ŝwiatami moŨe byĺ zwiŃzane ze stanem lub naturŃ ŜniŃcego, bŃdŦ teŨ 

miejscem gdzie on przebywa. WchodzŃc do snu umierajŃcej istoty moŨna dostaĺ siň do Ŝwiata umarğych, 

przebywanie w Ŝnie p·ğboga lub potňŨnego kapğana, moŨe przenieŜĺ na boski plan, a Oneironauci 

korzystajŃcy z technicznych urzŃdzeŒ mogŃ znaleŦĺ siň w wirtualnej rzeczywistoŜci. 
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Leksykon 

Sņ rzeczy, kt·rych nie dowiesz siŋ z ksiņŮek. 
Sņ rzeczy, kt·rych nie dowiesz siŋ znikņd. 
Jedynie Ţniņc moŮesz je znaleŬļ w innych ludziach. 

Cytat z serialu "Twin PeaksϦΣ ǊŜȍȅǎŜǊ: David Lynch 

Jak w kaŨdej grze RPG, niekt·re z wyraz·w uŨytych w podrňczniku majŃ inne znaczenie niŨ 

potocznie siň przyjmuje, lub teŨ wprowadza siň nowe, dla okreŜlenie mechanicznych termin·w. PoniŨej 

znajduje siň lista takich wyraz·w uŨytych w tejŨe grze, a aby zaakcentowaĺ ich zmienione znaczenie, w 

tekŜcie sŃ one zapisywane z duŨej litery. 

Sen - senna rzeczywistoŜĺ, w kt·rej rozgrywa siň przygoda. 

śnienie - wszechŜwiat zğoŨony z poğŃczonych sn·w. 

śniŃcy - osoba, w kt·rej Ŝnie rozgrywa siň przygoda. 

Oneironauta - czğowiek, kt·ry potrafi Ŝwiadomie Ŝniĺ, oraz wchodziĺ do sn·w innych os·b. 

Awatar  - wirtualne ciağo ŜniŃcej osoby, podatne na zranienie, ale tak naprawdň niematerialne. 

Rola - wyr·ŨniajŃca Oneironautň specjalizacja w manipulacji okreŜlonymi elementami snu. 

Kreator  - jedna z R·l dla postaci do wyboru przez graczy, potrafi tworzyĺ lub zmieniaĺ przedmioty. 

Morfer  - jedna z R·l dla postaci do wyboru przez graczy, potrafi zmieniaĺ swojego awatara. 

Realizator - jedna z R·l dla postaci do wyboru przez graczy, potrafi wykonywaĺ dowolne czynnoŜci. 

AranŨer - jedna z R·l dla postaci do wyboru przez graczy, potrafi manipulowaĺ wydarzeniami i tworzyĺ je. 

Fantazja - motyw, kt·ry wspomaga kreatywnoŜĺ istot we Ŝnie, uğatwia testy. 

Zmora - motyw, kt·ry osğabia wolň istot we Ŝnie, utrudnia testy. 

Atut  - jednorazowa moc, kt·ra wyr·Ũnia bohatera gracza. 

Kolor Snu - okreŜla klimat i rodzaj snu, jest odzwierciedleniem uczuĺ ŜniŃcego. 

Chaos - jeden z czterech Kolor·w Snu, zawiera w sobie chaos wydarzeŒ i szaleŒstwo bohater·w. 

Harmonia - jeden z czterech Kolor·w Snu, zawiera w sobie sp·jnoŜĺ akcji i tematyki. 

Koszmar - jeden z czterech Kolor·w Snu, zawiera w sobie nieprzyjemne doznania. 

Marzenie - jeden z czterech Kolor·w Snu, zawiera w sobie przyjemne doznania. 

R·Ũa Sn·w - graficzna ilustracja z dwiema osiami, na kt·rej zaznacza siň aktualny Kolor Snu. 

Pion - pionek na R·Ũy Sn·w, kt·ry dokğadnie okreŜla aktualny Kolor Snu. 

CieŒ - zğe odbicie ŜniŃcego, moŨe mieĺ w Ŝnie awatara. 

Nemezis - zğe odbicie Oneironauty, Ŧr·dğo zmor we Ŝnie. 

Konstrukt  - senny tw·r bňdŃcy personifikacjŃ wspomnieŒ, pragnieŒ lub uczuĺ ŜniŃcego. 

MyŜloksztağt - istota zrodzona ze sn·w, gdy wiele os·b Ŝni o jednej rzeczy lub osobie. 

Byt - kaŨda ŜwiadomoŜĺ we Ŝnie: śniŃcy, CieŒ, Oneironauta, Nemezis, Demon, Duch, Konstrukt itp. 

Moc - wpğywanie na rzeczywistoŜĺ sennŃ przez postacie, rodzaj zaleŨny od koloru uŨytej karty przez gracza. 

ZdolnoŜĺ - wpğywanie na rzeczywistoŜĺ sennŃ, moc zaleŨna od Roli. 

CzynnoŜĺ - wykonanie we Ŝnie rzeczy, kt·re moŨe zrobiĺ zwykğy czğowiek. 

Akcja  - opis zmian we Ŝnie po uŨyciu Mocy lub ZdolnoŜci i ich oczekiwanych konsekwencji. 

Test - sprawdzenie czy udağo siň wpğynŃĺ na sen, wymaga por·wnania starszeŒstwa kart. 

Wyzwanie - Test, w kt·rym postaci nie grozi Ũadne niebezpieczeŒstwo. 

Konfrontacja  - Test, w kt·rym gdy gracz przegra, moŨe straciĺ kontrolň nad Awatarem. 

Pojedynek na WyobraŦniň - okreŜlona seria Konfrontacji z potňŨnym Bytem sennym. 

Zmňczenie - reprezentuje wysiğek zwiŃzany z przegranymi konfrontacjami. 

ZaŜniňcie - stan przejŜciowy, gdy gracz traci kontrolň nad Awatarem. 

Zapomnienie - cağkowita utrata kontroli nad Awatarem do koŒca przygody. 

StabilnoŜĺ - okreŜla jak mocny jest przeciwnik, lub jak trudno wykonaĺ jakieŜ zadanie. 

StarszeŒstwo - kolejnoŜĺ kart od najniŨszej wartoŜci do najwyŨszej: 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10, W, D, K, A, J. 



Morfowanie Bohatera 

W grze Oneiros postaĺ nie jest opisana 

kilkudziesiňcioma cyferkami, co mocno odr·Ũnia jŃ od 

wiňkszoŜci gier RPG. Jest to spowodowane tym, Ũe w 

krainie sn·w nie liczŃ siň siğa, zwinnoŜĺ czy 

spostrzegawczoŜĺ, a zdolnoŜĺ do kreowania Ŝwiata wok·ğ 

siebie. Z tego powodu na karcie postaci znajdzie siň tylko 

parň element·w, kt·re przedstawiajŃ kreatywne zdolnoŜci 

bohatera. 

W pierwszym podrozdziale znajduje siň skr·towe 

tworzenie postaci, a w nastňpnych dokğadniejsze opisy 

poszczeg·lnych aspekt·w charakterystyki.  

WyjaŜnienie mechanicznych aspekt·w gry jest 

dopiero w nastňpnym rozdziale zatytuğowanym 

"Realizacja Mechaniki". 
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Bohater Gracza 

UrodziġeŢ siŋ ze szczeg·lnym darem, ale ludzie wok·ġ ciebie traktujņ to jak przekleŗstwo. Twoja matka boi siŋ 
ciebie, a tw·j ojciec patrzy na ciebie ze wstydem w oczach. PrzyjdŬ na letni ob·z Whispering Rock Psychic, i 
moŮesz pokazaļ im wszystkim. W domu, twoje moce czyniņ ciŋ samotnikiem, wyrzutkiem, cyrkowym 
dziwakiem. Ale w tym dojo, w tym parapsychicznym dojo, sprawiajņ, Ůe jesteŢ bohaterem. 

Cytat z gry "Psychonauts", producent:  Double Fine Production 

Oneironauta to wyjŃtkowa postaĺ, kt·ra pozostawia za sobŃ swoje ciağo, a do Ŝwiata sn·w przenosi 

tylko sw·j umysğ, a wraz z nim swoje wyobraŨenie siebie. 

Tworzenie postaci w Oneiros jest bardzo proste i skğada siň z kilku prostych krok·w. Po pierwsze 

trzeba wybraĺ jak siň do postaci do zwracajŃ, moŨe to byĺ imiň lub przezwisko. Po drugie naleŨy opisaĺ 

Awatara, a przynajmniej parň charakterystycznych szczeg·ğ·w. Nie jest to realny wyglŃd, a tylko pewien 

ideağ tego, jak chciağaby wyglŃdaĺ dana postaĺ. Awatar we śnie bňdzie siň ciŃgle zmieniaĺ, zaleŨnie od 

konwencji w danym momencie, lecz opisany na karcie postaci wyglŃd jest pewnego rodzaju wzorcem, do 

kt·rego bňdzie wracağ, oraz wskaz·wkŃ dotyczŃcŃ bohater·w, w jakie bňdzie siň zmieniaĺ. 

WchodzŃc do czyjegoŜ Snu Oneironauci przechodzŃ do innego Ŝwiata, peğnego nieznanych 

niebezpieczeŒstw, kt·rych formy nie moŨna przewidzieĺ. Do tego dochodzi zadanie, jakie majŃ wykonaĺ 

postacie graczy bňdŃc w śnie, co wymaga specjalnych umiejňtnoŜci, wiedzy, a takŨe szczňŜcia. Przebywanie 

w czyimŜ umyŜle powoduje duŨe zmňczenie, kt·re moŨe szybko pozbawiĺ ŜwiadomoŜci. Aby sprostaĺ tym 

wszystkim wyzwaniom Oneironauci ğŃczŃ siň w grupy, w kt·rych kaŨdy jest specjalistŃ w okreŜlonej iluzji 

rzeczywistoŜci.  

Przed grŃ Gracze muszŃ podzieliĺ siň Rolami, kt·re bňdŃ peğniĺ w śnie ich postacie. IstniejŃ cztery 

Role: Kreator (umiejŃcy zmieniaĺ Ŝwiat wokoğo), Morfer (koncentrujŃcy siň na zmianach swojej postaci), 

Realizator (koncentrujŃcy siň na czynnoŜciach), oraz AranŨer (osoba potrafiŃca zmieniaĺ wydarzenia). 

Wyb·r Roli nie oznacza, Ũe postaĺ bňdzie mogğa wpğywaĺ tylko na danŃ sferň Snu, lecz wyznacza obszar, w 

kt·rej zmianach jest najlepsza. JeŨeli gra mniej niŨ czterech Graczy, wtedy kaŨdy musi wybraĺ tylko jednŃ 

Rolň dla siebie. Dopiero po wybraniu przez wszystkich Graczy Roli, moŨna przejŜĺ do okreŜlenia 

nastňpnych element·w charakterystyki postaci. 

W umyŜle kaŨdego czğowieka kğňbi siň wiele myŜli, a to ktoŜ moŨe zastanawiaĺ siň nad pracŃ, ktoŜ inny 

myŜli o swojej sympatii, lub drŨy na myŜl o spotkaniu jakiejŜ osoby, u kogoŜ innego pojawiajŃ siň dawno 

zapomniane wspomnienia, kt·re mogŃ wywoğaĺ miğe uczucia, lub przywoğywaĺ dawne urazy. Niekt·re z tych 

rzeczy bňdŃ motywowaĺ kogoŜ do pracy, a inne bňdŃ utrudniaĺ skupienie siň. Te wszystkie myŜli i 

skojarzenia z dnia odbijajŃ siň we Ŝnie Oneironauty. 

Nastňpnym krokiem jest okreŜlenie pojedynczej Fantazji i Zmory, kt·re okreŜlajŃ, co ostatnio 

zaprzŃtağo myŜli Oneironauty. W tej sferze Gracze majŃ cağkowitŃ dowolnoŜĺ wyboru, lecz muszŃ pamiňtaĺ, 

Ũe prostota wykorzystania Fantazji musi byĺ zbalansowana przez czňstoŜĺ pojawiania siň Zmory. Czy tak 

jest bňdzie decydowağ Mistrz Gry, kt·ry ma moŨliwoŜĺ odrzucenia Zmory nieodpowiadajŃcej sile Fantazji. 

Nie ma zasad zabraniajŃcych powtarzania siň Fantazji i Zmor u innych Graczy.  

KaŨdy z Oneironaut·w ma zdolnoŜĺ, kt·ra odr·Ũnia go od innych, oraz daje pewne przewagi w czasie 

Snu. MoŨe to byĺ silna psychika, dobre poznanie symboliki snu, nadzwyczajna kreatywnoŜĺ itp. 

Trzecim wyborem jest Atutu postaci. Jest to jednorazowa przewaga, kt·ra wpğywa na mechanikň 

rozgrywki. Atuty, tak jak Role, nie mogŃ siň powtarzaĺ. Lista Atut·w do wyboru znajduje siň w jednym z 

dalszych podrozdziağ·w. 

Ze wzglňdu na wykluczajŃce siň cechy w karcie postaci,  

Gracze powinni tworzyĺ swoich bohater·w wsp·lnie i zawsze z Mistrzem Gry. 
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Kreator  

- Wiesz, co oferujŋ. Majņ wyb·r. 
- Pieniņdze. 
- Nie tylko. Dobrze wiesz. To szansa na tworzenie katedr i caġych miast, rzeczy, kt·re nigdy nie mogġyby 
zaistnieļ w prawdziwym Ţwiecie. 

Dialog z filmu "Incepcja", scenariusz: Christopher Nolan 

Kreator jest to jedna z czterech R·l, kt·rŃ moŨe wybraĺ 

gracz dla swojego bohatera. Oneironauta Kreator, najlepiej 

opanowağ tworzenie i zmienianie otaczajŃcych go we Ŝnie 

rzeczy. MoŨna por·wnaĺ go do maga tworzŃcego dowolne 

przedmioty, lub inŨyniera budujŃcego i zmieniajŃcego 

otaczajŃcŃ go w snach rzeczywistoŜĺ. Dziňki swojej mocy 

Kreator moŨe stworzyĺ kaŨdy nieoŨywiony obiekt, od czegoŜ 

tak prostego jak oğ·wek, po bardziej skomplikowane jak granat, 

samoch·d, aŨ po cağŃ stacjň kosmicznŃ. 

GrajŃcy Kreatorem ma ograniczonŃ moŨliwoŜĺ zmiany 

swojej osoby, oraz wpğywania na wydarzenia. Z tego powodu 

gracz, kt·ry wybierze tŃ rolň powinien nastawiĺ siň, na 

wymyŜlanie ciekawych zastosowaŒ dla stworzonych rzeczy, 

oraz czňsto uŨywaĺ mocy zmiany zastanych we Ŝnie 

przedmiot·w.  

tǊȊȅƪƱŀŘΥ tǊȊȅǎǘťǇǳƧŊŎ Řƻ ǿŀƭƪƛ, ƎǊŀƧŊŎȅ ƪǊŜŀǘƻǊŜƳ YŀǊƻƭΣ 
zamiast ǇƻȊǿƻƭƛŏ ǿŀƭŎȊȅŏ swojej postaci mieczem, ƳƻȍŜ 
ǎǘǿƻǊȊȅŏ dla niej mecha, ǿ ƪǘƽǊȅƳ ƧŜƎƻ ōƻƘŀǘŜǊ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱ 
Řǳȍƻ ǿƛťƪǎȊŜ ǎȊŀƴǎŜ ƴƛȍ ǿŀƭŎȊŊŎ ǿǊťŎȊΦ LƴƴȅƳ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŜƳ 
ƧŜǎǘ ȊƳƛŀƴŀ ȊōǊƻƛ ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀ ǿ ȍŜƭŀȊƴŊ ǘǊǳƳƴťΣ Ȋ ƪǘƽǊŜƧ ƴƛŜ 
ǿȅƧŘȊƛŜ Řƻ ƪƻƵŎŀ ōƛǘǿȅΦ 

Archetypy:   

Ariadne (bohaterka z filmu "Incepcja") 

Ariadne byğa architektkŃ sn·w, czyli osobŃ tworzŃcŃ iluzjň Ŝwiata, w kt·rej miağ Ŝniĺ ŜniŃcy. Jej 

zadaniem byğo zaprojektowaĺ rzeczywistoŜĺ cağego snu, budynk·w, pogody, sğowem doskonağej iluzji. W 

filmie potrafiğa zagiŃĺ miasto jak kartkň papieru, tworzyĺ figury abstrakcyjne jak zapňtlajŃce siň labirynty 

lub zmieniĺ lustro w teleport. 

John Murdoch (postaĺ z filmu "Mroczne Miasto") 

Gğ·wny bohater filmu Mroczne Miasto, na poczŃtku zagubiony i nieŜwiadomy swojej mocy, 

stopniowo odkrywa sw·j dar. Dziňki mechanizmowi stworzonemu przez obcych, ma moc dowolnego 

formowania otoczenia. MoŨe zmieniaĺ ksztağt i wielkoŜĺ budynk·w, tworzyĺ drzwi, mola, morza, itp. 

DŨinn (postaĺ z ksiŃŨki "BaŜnie tysiŃca i jednej nocy") 

PotňŨny duch, kt·ry jest uwiňziony w magicznej lampie i musi speğniaĺ Ũyczenia jej posiadacza. Moce 

dŨina byğy zadziwiajŃce. Potrafiğ wyczarowaĺ kosze kosztownoŜci wraz z noszŃcymi je niewolnikami, 

przyoblec ludzi w najdroŨsze szaty, w jeden dzieŒ stworzyĺ pağac, aby potem przenosiĺ go miňdzy 

kontynentami.  
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Morfer  

šniġem, Ůe m·wiŋ w innym jŋzyku,  
šniġem, Ůe noszŋ innņ sk·rŋ,  
šniġem, Ůe byġem mojņ najmilszņ,  
šniġem, Ůe mam tygrysa naturŋ.  

Fragment ƪǎƛŊȍƪƛ "Abarat. Dni magii, noce wojny", autor: Clive Barker 

BňdŃcy Morferem Oneironauta posiada moc zmiany swojego Awatara w dowolny spos·b. MoŨna go 

nazwaĺ sennym kameleonem. Dziňki swojej mocy moŨe zmieniĺ siň w kogokolwiek lub cokolwiek, od 

myszy, kota, przez dowolnŃ osobň jak prezydent, dawno zmarğy poeta, postaĺ z filmu, aŨ po gigantycznego 

robota. MoŨe teŨ zmieniaĺ czňŜĺ swego ciağa. Po dokonaniu zmiany Oneironauta bňdzie m·gğ nabyĺ cechy 

danej istoty, czyli zmieniajŃc siň w olbrzyma nabiera nadludzkiej siğy, a przeobraŨajŃc siň w smoka moŨe 

zionŃĺ ogniem i lataĺ. 

Zakres zmian Awatara jest dowolny i dotyczy nie tylko osoby, ale takŨe noszonego ekwipunku. Dziňki 

temu Morfer moŨe wyjŃĺ z kieszeni dğugopis, Uzi, albo maskň gazowŃ, moŨe teŨ zmieniĺ ubranie w pancerz 

wspomagany.  

Archetypy:  

Mystique (postaĺ z komiks·w i film·w 

Marvela, gğ·wnie "X-men") 

Mutantka ze Ŝwiata Marvela, znana 

gğownie z film·w i komiks·w X-men. Posiada 

moc zmiany swojego wyglŃdu, ubioru, gğosu, a 

nawet linii papilarnych. Bardzo czňsto 

wykorzystywağa te zdolnoŜci do szpiegowania, 

uwodzenia bogatych ludzi, oszukiwania 

zabezpieczeŒ biometrycznych, a nawet straszenia 

przeobraŨajŃc siň w nieistniejŃce monstra. 

Maska (bohater z filmu "Maska") 

W filmie kaŨdy, kto nağoŨyğ na twarz 

tytuğowŃ maskň, zamieniağ siň w ludzkŃ 

inkarnacja nordyckiego boga kğamstw i oszustw 

Lokiego. Jego zachowanie i moŨliwoŜci 

przypominağy bohater·w kresk·wek. M·gğ wyjŃĺ 

z kieszeni dowolny obiekt, obojňtnie czy to byğo 

fağszywe zdjňcie, czy teŨ bazooka, w mgnieniu 

oka zmieniağ swoje ubranie, a jego twarz byğa 

plastyczna jak guma. 

Gigant (postaĺ z europejskiej baŜni 

ludowej o kocie w butach) 

W opowieŜci Gigant byğ panem duŨych wğoŜci, kt·ry potrafiğ zamieniaĺ siň w dowolne zwierzň. Nie 

tylko zmieniağ sw·j wyglŃd, lecz takŨe przyjmowağ wielkoŜĺ danego zwierzňcia. Kot w butach wykorzystağ 

to, Ũe zamiana byğa cağkowita i przechytrzyğ Giganta. Nam·wiğ go do zmiany w mysz, kt·rŃ to nastňpnie 

zğapağ i zjadğ. 
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Realizator 

- W jaki spos·b ciŋ pokonaġem? 
- JesteŢ za szybki. 
- Czy wierzysz, Ůe moje bycie silniejszym lub szybszym w tym miejscu ma cokolwiek wsp·lnego z moimi 
miŋŢniami? MyŢlisz, Ůe to, czym w tej chwili oddychasz, to powietrze...?  

Fragment dialogu z filmu άaŀǘǊƛȄέ, ǊŜȍyseria: bracia Wachowscy 

Realizator ma moc wykorzystania 

jakiejkolwiek umiejňtnoŜci na nadludzkim poziomie, 

oraz naturalnej lub nadnaturalnej zdolnoŜci. Dziňki 

temu moŨe posiadaĺ nadludzkŃ siğň, niezwykğŃ 

wytrzymağoŜĺ, superszybkoŜĺ, moŨe teŨ lataĺ, strzelaĺ 

laserami z oczu i wiele innych.  

UŨywajŃc ludzkich umiejňtnoŜci moŨe walczyĺ 

jak najlepszy szermierz, popisywaĺ siň akrobacjami 

rodem z cyrku, moŨe teŨ pğywaĺ szybciej niŨ ryba, 

albo teŨ dostrzec owada z kilkuset metr·w.  

Ograniczeniem moŨliwoŜci Realizatora nie jest 

fizyka, lecz jego wiedza, inteligencja i wyobraŦnia. W 

Ŝnie moŨna zrobiĺ prawie wszytko, lecz nie moŨna 

zrobiĺ tego, czego skutk·w nie znamy. Z tego 

powodu mimo moŨliwoŜci hakowania dowolnego 

komputera w sennej rzeczywistoŜci, jeŨeli napotkamy 

zagadkň logicznŃ, to uŨywajŃc swojej mocy 

Realizator nie moŨe jej rozwiŃzaĺ. Tak samo nie 

moŨe czytaĺ w myŜlach, ani na nie wpğywaĺ.  

Archetypy:  

Neo (bohater film·w z serii "Matrix") 

Neo byğ hakerem, kt·ry uwiňziony w stworzonej przez maszyny wirtualnej rzeczywistoŜci, potrafiğ 

naginaĺ jej zasady. Nie tylko miağ tam super szybkoŜĺ, wytrzymağoŜĺ i zdolnoŜĺ latania, ale takŨe potrafiğ 

zatrzymywaĺ pociski myŜlŃ, lub niszczyĺ samoŜwiadome programy dosğownie wchodzŃc w ich awatary. 

Superman (superbohater ze Ŝwiata DC) 

Bohater bňdŃcy jednŃ z ikon popkultury, nazwany super czğowiekiem, posiada prawie wszystkie 

moce, jakie tylko autorzy mogli wymyŜleĺ. Super szybkoŜĺ, siğa, wytrzymağoŜĺ, wzrok o mikroskopowym 

powiňkszeniu, strzelanie laserami z oczu, huraganowe dmuchniňcie i parň innych zdolnoŜci. Jednak, gdy nie 

walczy o ziemiň, ukrywa swojŃ toŨsamoŜĺ udajŃc zwykğego czğowieka, tak jakby Superman byğ sennym 

awatarem, a Clark realnŃ osobŃ na jawie. 

Corvin (postaĺ z cyklu ksiŃŨek Amber) 

W ksiŃŨkach ze Ŝwiata Amberu, wszyscy pochodzŃcy z pierwotnej rzeczywistoŜci sŃ obdarzeni 

nadludzkimi cechami. JednŃ z takich os·b jest Corvin. Posiada on nadludzkŃ wytrzymağoŜĺ, zdolnoŜĺ 

regeneracji, niezwykğŃ siğň i szybkoŜĺ. Jego umiejňtnoŜci szermiercze wprawiğyby w zdumienie kaŨdego 

ludzkiego wojownika. 
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AranŨer 

Choļ my, jako odgrywajņcy role, jesteŢmy w stanie zmieniaļ pory dnia wedle Ůyczenia. Jednak zasady 
zabraniajņ dokonywania takich zmian jedynie przez zwykġy kaprys... 

Cytat z mangi "Alicja w Krainie Serc", scenariusz: QuinRose 

PosiadajŃc moc AranŨera postaĺ ma wpğyw na 

wydarzenia wok·ğ niego. Dziňki temu moŨe sprawiĺ by 

ktoŜ poszedğ w lewo zamiast w prawo, podni·sğ koŜĺ 

zamiast pistoletu, padağ grad w lipcu, zaszğo sğoŒce w 

poğudnie, spadğa komuŜ na gğowň gağŃŦ z drzewa lub 

cegğa z budynku itd. Daje to moŨliwoŜĺ reagowania i 

zmieniania wydarzeŒ, lecz nie daje mocy wprowadzania 

element·w, kt·re nie znajdujŃ siň juŨ we Ŝnie. Z tego 

powodu strzelajŃc seriŃ z karabinu, moŨe zabijaĺ jednŃ 

osobň jednym nabojem, lecz nie moŨna stworzyĺ 

pocisk·w znikŃd.  

AranŨer moŨe teŨ sprowadziĺ napotkanŃ 

wczeŜniej we Ŝnie istotň, lecz kontrola nad przyzwanym 

sprowadza siň do okreŜlenia, co zrobi bezpoŜrednio po 

pojawieniu siň i musi to byĺ czynnoŜĺ pasujŃca do danej 

postaci. Po przyzwaniu i zrobieniu jednej rzeczy 

Konstrukt bňdzie zachowywağ siň tak, jak zdecyduje 

Mistrz Gry. W ten spos·b moŨna sprawiĺ, Ũe napotkany 

wczeŜniej w jaskini smok napadnie na wioskň, lecz nie 

moŨe kazaĺ mu oszczňdziĺ postaci graczy. Nie moŨna 

teŨ uŨywajŃc tej mocy wezwaĺ Robota i kazaĺ mu pieliĺ 

grzŃdki, gdyŨ nie zostağ do tego stworzony. 

Archetypy:  

śmierĺ (bohaterka z serii film·w Oszukaĺ Przeznaczenie) 

W filmie śmierĺ jest bezosobowŃ siğŃ, kt·ra aranŨujŃc ciŃg nieprawdopodobnych przypadk·w, 

przenosi gğ·wnych bohater·w na tamten Ŝwiat. Wykrňcenie siň Ŝrubki, mağa plama wody, spiňcie w gniazdku 

i wiele innych niby trywialnych rzeczy doprowadza do tragicznych dla gğ·wnych bohater·w wypadk·w. 

Cris Johnson (gğ·wny bohater filmu Next) 

Cris to czğowiek, kt·ry posiada nadnaturalnŃ zdolnoŜĺ cofania siň w czasie, lecz tylko o 5 minut. W 

filmie jego umiejňtnoŜĺ pokazano, w bardzo ciekawy spos·b, gdy ucieka przed ochroniarzami w banku 

wiedzŃc gdzie go nie zauwaŨŃ, ostrzega przed puğapkami cofajŃc siň w czasie chwilň po tym jak wybuchğy, 

przeszukuje cağy statek w parň sekund dziňki kilkudziesiňciu cofniňciach siň w czasie, po sprawdzeniu za 

kaŨdym razem innego obszaru, a nawet unika pocisk·w z pistoletu na bliski zasiňg. 

Domino i Longshot (superbohaterowie z komiks·w X-men wydawnictwa Marvel) 

Obydwoje z wymienionych bohater·w posiadajŃ nadludzkŃ zdolnoŜĺ do przynoszenia sobie szczňŜcia, 

bŃdŦ teŨ zsyğania na wrog·w pecha. Dziňki temu mogŃ trafiĺ bez celowania w punkt wielkoŜci monety, 

zgadnŃĺ jak rozbroiĺ bombň, uniknŃĺ serii z karabinu, wywoğaĺ u przeciwnika zaciňcie broni, spowodowaĺ, 

Ũe w czasie burzy we wroga bňdŃ uderzağy pioruny itp.  
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Fantazja i Zmora 

Rzeczy ledwie dostrzeŮone w czasie dnia, niesformuġowane wyraŬnie myŢli, wypowiedziane mimochodem 
sġowa, kt·re przeszġy bez echa, wracajņ w nocy w namacalnym ksztaġcie i stajņ siŋ tematem sn·w, jakby w 
zadoŢļuczynieniu za to, Ůe wzgardzono nimi na jawie. 

FǊŀƎƳŜƴǘ ƪǎƛŊȍƪƛ Ϧ5ƻƪǘƻǊ ÀȅǿŀƎƻ", autor: Borys Pasternak 

W Oneiros najwaŨniejszymi charakterystykami opisujŃcymi postaĺ sŃ Fantazja i Zmora. ReprezentujŃ 

one to, co aktualnie zaprzŃta umysğ postaci, i co bňdzie wpğywağo na jej moce we Ŝnie. SŃ to pewnego 

rodzaju odpowiedniki przewag i wad z innych gier RPG, kt·re mogŃ, lecz nie muszŃ, wiŃzaĺ siň z historiŃ 

postaci i jej charakterem. 

Fantazja 

KaŨdy ma pewne ulubione rzeczy, zajňcia, osoby, do kt·rych czňsto wraca myŜlami. MoŨe to byĺ 

obraz znanego malarza, ciekawy film, sztuka walki, trudny projekt, idol z telewizji, lub wiele innych rzeczy. 

Wszystkie one mogŃ pobudzaĺ wyobraŦniň i motywowaĺ do dziağania.  

Fantazja w Oneiros jest motywem, kt·ry w ostatnim czasie byğ motywatorem dla postaci, a przez to 

pobudza wyobraŦniň takŨe w czasie Snu. Gracz musi wybraĺ jednŃ takŃ rzecz, wok·ğ kt·rej potrafi 

wyobraziĺ sobie dziağania z niŃ zwiŃzane. Da to przewagň w Testach, w kt·rych Fantazja odgrywaĺ bňdzie 

waŨnŃ rolň. 

WybierajŃc Fantazjň naleŨy mieĺ na uwadze swojŃ Rolň oraz upodobania. OczywiŜcie nie we 

wszystkich Akcjach uŨywa siň Fantazji, jest to opcja, a nie koniecznoŜĺ. Aby jednak uğatwiağa ona uŨywanie 

Mocy, a nie utrudniağa wymyŜlanie Akcji, naleŨy odpowiednio jŃ dobraĺ. 

tǊȊȅƪƱŀŘ: EƭŜƪǘǊȅŎȊƴƻǏŏ wydaje ǎƛť ŘƻōǊŊ CŀƴǘŀȊƧŊΣ ƭŜŎȊ ƴƛŜ ƪƻƴƛŜŎȊƴƛŜ ōťŘzie ŘƻōǊȊŜ ǿǎǇƽƱƎǊŀŏ Ȋ 
ƪŀȍŘŊ wƻƭŊΦ ½ƳƛŜƴƛŀƧŊŎȅ swojego Awatara MorfeǊ Ƴŀ ŘƻǏŏ ƻƎǊŀƴƛŎȊƻƴŊ ƛƭƻǏŏ ǇƻǎǘŀŎƛ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŊŎŊ 
ǇƛƻǊǳƴȅΣ ƭŜŎȊ Ƨǳȍ !ǊŀƴȍŜǊ ƳƻȍŜ ǎǇƻƪƻƧƴƛŜ ǿȅǿƻƱȅǿŀŏ ǎǇƛťŎƛŀ ǿ ǎǇǊȊťŎƛŜ ŜƭŜƪǘǊȅŎȊƴȅƳΣ ǇǊȊȅȊǿŀŏ ōǳǊȊť ƭǳō 
sǘǿƻǊȊȅŏ ǎȅǘǳŀŎƧť, ǿ ƪǘƽǊej ƪƻƎƻǏ ǇƻǊŀȍa ǇǊŊŘΦ 

Zmora 

KaŨdy czegoŜ siň boi, ten strach moŨe byĺ racjonalny zwiŃzany z utratŃ pracy, kalectwem, 

wyobcowaniem spoğecznym, lub irracjonalny zwiŃzany z jakimŜ gatunkiem zwierzŃt, sytuacjŃ, codziennym 

przedmiotem. Te lňki nie opuszczajŃ nas takŨe w czasie snu, czňsto przybierajŃc jeszcze bardziej groteskowe 

formy. 

Zmora w Oneiros jest elementem balansujŃcym Fantazjň i tak jak jŃ, Gracz wybiera tylko jednŃ takŃ 

rzecz. Nawet jeŨeli jakiŜ motyw jest bardzo egzotyczny, to i tak mechanika bňdzie go przywoğywaĺ, co 

powinien mieĺ na uwadze MG przy  Gdy motyw ze Zmory pojawi siň w otoczeniu postaci, wtedy wszystkie 

Testy bňdŃ utrudnione.  

Zmorň postaci wybiera Gracz, lecz musi byĺ ona taka, aby prawdopodobieŒstwo jej wystŃpienia byğo 

por·wnywalne z ğatwoŜciŃ uŨywania Fantazji. JeŨeli tak nie jest, wtedy Mistrz Gry musi odrzuciĺ takŃ 

Zmorň i pom·c wybraĺ bardziej pasujŃcŃ. Najlepiej, aby Gracz zastanowiğ siň jak czňsto w Ŝwiecie spotyka 

siň jego Fantazjň, a nastňpnie dobrağ r·wnie powszechnŃ Zmorň. Niestety granica ta jest bardzo umowna, 

dlatego w duŨej mierze zaleŨy od dogadania siň Gracza z Mistrzem Gry. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ !ǊŜƪ ǿȅōǊŀƱ Řƭŀ ǎǿƻƧŜƧ ǇƻǎǘŀŎƛ CŀƴǘŀȊƧť ŜƭŜƪǘǊȅŎȊƴƻǏŏΣ ŀ ǘŜǊŀȊ Ƴǳǎƛ ǿȅōǊŀŏ ½ƳƻǊťΦ bŀ 
ǇƻŎȊŊǘƪǳ Ȋŀǎǘŀƴŀǿƛŀ ǎƛť ƴŀŘ ǿƻŘŊΣ ƭŜŎȊ ƧŜǎǘ ǘƻ Ȋōȅǘ ǇƻǿǎȊŜŎƘƴŀ ǊȊŜŎȊΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ ƳȅǏƭƛ ƻ ƪƻōǊŀŎƘΣ ƭŜŎȊ ǘƻ 
ƧŜǎǘ Ƨǳȍ Ȋōȅǘ ǊȊŀŘƪƻ ǎǇƻǘȅƪŀƴȅ ŜƭŜƳŜƴǘΦ ² ƪƻƵŎǳ ŘŜŎȅŘǳƧŜ ǎƛť ƴŀ ƻǿŀŘȅΣ ŜƭŜƳŜƴǘ ōŀǊŘȊƻ ǇƻǿǎȊŜŎƘƴȅ ǿ 
ǏǿƛŜŎƛŜΣ ƭŜŎȊ ƴƛŜ ƪƻƴƛŜŎȊƴƛŜ ȊŀǳǿŀȍŀƭƴȅΣ ǇƻŘƻōƴƛŜ Ƨŀƪ ŜƭŜƪǘǊȅŎȊƴƻǏŏΦ  
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Atut  

Najpierw zdobyġem wġadzŋ nad sobņ, wykorzystujņc sw·j umysġ do zbadania nieskoŗczonego potencjaġu 
cielesnej egzystencji. Aby nastŋpnie pokonaļ jej ograniczenia. 

Cytat z komiksu "Uncanny X-Men #117", scenariusz: John Byrne i Chris Claremont 

KaŨdy z Oneironaut·w r·Ũni siň nie tylko 

predyspozycjami do uŨywania okreŜlonych mocy, r·Ũnice 

sŃ teŨ w kreatywnoŜci, sile woli, wiedzy, doŜwiadczeniu 

itd. Pozwala to kaŨdemu, chociaŨ raz zabğysnŃĺ w sw·j 

niepowtarzalny spos·b. 

KaŨdy Gracz musi wybraĺ jeden z poniŨszych 

Atut·w dla swojej postaci, lecz w druŨynie nie mogŃ siň 

powtarzaĺ dwie takie same zdolnoŜci. NaleŨy pamiňtaĺ, Ũe 

bonus jest jednorazowy, lub w najlepszym razie trwağ 

bňdzie do koŒca Sceny.  

Dokğadne dziağanie Atut·w jest opisane w 

rozdziale: Realizacja Mechaniki, podrozdziağ: Dziağanie 

Aut·w. 

Atuty do wybrania:  

Senny Artefakt - niekt·rzy z ŜniŃcych potrafiŃ tak dokğadnie wykreowaĺ jakieŜ zjawisko, lub 

przedmiot, Ũe bňdzie im sğuŨyğ jeszcze dğugo po jego stworzeniu. Pozwala to na kilkukrotne wykorzystanie 

wyjŃtkowo mocnej mocy. 

Dar Hypnosa - osoby pobğogosğawione przez pana sn·w potrafiŃ zamroziĺ sen, aby ominŃĺ 

uciŃŨliwego przeciwnika, bŃdŦ teŨ daĺ sobie chwilň na wytchnienie w walce. 

Spojrzenie Morfeusza - wszytko we Ŝnie odnosi siň w swojej symbolice do realny rzeczy. Wiedza ze 

sennik·w pozwala na przejrzenie jednej z napotkanych personifikacji, co uğatwia pokonanie takiej 

przeszkody. 

Moc Phantasosa - moc ta pozwala niekt·rym ŜniŃcym skupiĺ siň na zadaniu tak, Ũe nie rozpraszajŃ 

ich dziejŃce siň wokoğo rzeczy. 

Talent Icelusa- wyjŃtkowo utalentowani z Oneironaut·w potrafiŃ rozwinŃĺ dziağanie swojej mocy 

takŨe na innych czğonk·w druŨyny. Dziňki temu moŨna powieliĺ jedno ze swoich dzieğ i rozdaĺ druŨynie, 

bŃdŦ teŨ obroniĺ wszystkich przed jakimŜ zagroŨeniem. 

 Senny Talizman - niekt·rzy z Oneironaut·w tworzŃ dla siebie we śnie specjalny przedmiot. Pozwala 

im on na nowo odnaleŦĺ ŜwiadomoŜĺ tego gdzie siň znajdujŃ, dziňki czemu nie tracŃ ŜwiadomoŜci Ŝnienia.  

Silna Wola - wyjŃtkowo uparci ŜniŃcy, gdy juŨ coŜ zacznŃ, to dokoŒczŃ to bez wzglňdu na obraŨenia. 

Dziňki temu potrafiŃ odegnaĺ od siebie zmňczenie, lecz tylko do czasu osiŃgniňcia danego celu. 

Empatia - osoby dobrze odczytujŃce emocje potrafiŃ tak kreowaĺ Ŝnieniem, aby nie spowodowaĺ zbyt 

szybkiego obudzenia siň ŜniŃcego. 

Silny Duch - niekt·rzy czerpiŃ siğň z poŜwiňcenia siň dla jakiejŜ sprawy lub osoby. Nastňpnie potrafiŃ 

wykorzystaĺ takŃ siğň, aby pomimo zmňczenia zachowaĺ skupienie niezbňdne, do Ŝwiadomego Ŝnienia. 

Wizjoner  - dla niekt·rych ludzi kaŨda chwila jest peğna natchnienia i kreatywnych myŜli. W czasie 

snu potrafiŃ oni wykorzystaĺ ten dar, aby w jeszcze prostszy spos·b ksztağtowaĺ Ŝwiat wok·ğ siebie. 



Realizacja Mechaniki  

W tak niestabilnym i niepodlegajŃcym Ũadnym 

stağym reguğom Ŝwiecie, jakim jest sen, mechanika 

starajŃca siň symulowaĺ fizykň Ŝwiata nie ma sensu. Z 

tego powodu nie uŨywa siň tu charakterystyk majŃcych 

odwzorowaĺ cechy fizyczne i psychiczne, a testy nie 

majŃ na celu sprawdzenie czy komuŜ udağo siň coŜ 

podnieŜĺ lub coŜ zrozumieĺ.  

W Oneiros mechanika ma na celu symulowaĺ 

coŜ cağkowicie abstrakcyjnego, a mianowicie naginanie 

wyobraŦni ŜniŃcego czğowieka przez umysğy postaci 

graczy. Do tego celu uŨywa siň dw·ch talii kart, oraz 

prostej opisowej charakterystyki. 
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Talie w grze 

KaŮde wielkie marzenie, zaczyna siŋ od marzyciela. Pamiŋtajcie, macie w 
sobie siġŋ, cierpliwoŢļ i namiŋtnoŢļ, aby siŋgnņļ gwiazd i zmieniļ Ţwiat. 

Autorka cytatu: Harriet Tubman 

Do rozegrania sesji w Oneiros, niezbňdne sŃ dwie talie kart od 2 do Joker·w, z kt·rych jedna 

zostanie podzielona miňdzy graczy. Karty te bňdŃ odzwierciedlağy potencjağ Oneironaut·w na dwa 

sposoby. Z jednej strony kolory kart bňdŃ okreŜlağy rodzaj Mocy, jakŃ moŨe uŨyĺ postaĺ, a z drugiej strony 

ubywajŃca iloŜĺ kart pokazuje tracone siğy psychiczne postaci. 

Druga z talii uŨywanych w grze, bňdzie wykorzystywana przez Mistrza Gry. Karty z niej bňdŃ uŨyte 

w Testach, aby okreŜliĺ poziom trudnoŜci stawianych przed Graczami wyzwaŒ. 

Przygotowanie talii Graczy 

Przed grŃ Mistrz Gry powinien wyjŃĺ z talii graczy karty Joker·w oraz figur (od Waleta do Asa). 

Nastňpnie pozostağe karty naleŨy potasowaĺ. Karty figur potrzeba podzieliĺ na cztery kupki, zaleŨnie od 

koloru. 

Gdy bňdzie wiadomo ilu bňdzie grajŃcych, oraz jakie posiadajŃ Role, wtedy naleŨy rozdaĺ 

odpowiednie karty dla graczy. Najpierw kaŨdemu z nich daje siň karty figur od Walet·w po Asy, zaleŨne 

od wybranej roli: Kreator - kier( )̈, Morfer - karo(§), AranŨer - trefl(¦), Realizator - pik(©). JeŨeli gra 

mniej niŨ czterech graczy, wtedy pozostağe karty figur wtasuje siň do reszty kart. Nastňpnie rozdaje siň 

przetasowane karty pomiňdzy graczy. W przypadku, gdy nie moŨna podzieliĺ kart w r·wnej iloŜci, wtedy 

kt·raŜ z os·b bňdzie miağa wiňcej kart, kto bňdzie tak wyr·Ũniony zaleŨne jest od MG.  

Na koniec trzeba zostawiĺ na stole karty Joker·w, w iloŜci o jeden mniejszej niŨ jest graczy.  

tǊȊȅƪƱŀŘΥ ² ƎǊȊŜ Ƴŀ ǳŎȊŜǎǘƴƛŎȊȅŏ ǘǊƻƧŜ ƎǊŀŎȊȅΣ ƪǘƽǊȊȅ ǿȅōǊŀƭƛ ǊƻƭŜ aƻǊŦŜǊŀΣ !ǊŀƴȍŜǊŀ ƛ wŜŀƭƛȊŀǘƻǊŀΦ 
Mistrz DǊȅ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƱ ƪŀǊǘȅ ŦƛƎǳǊ ƛ ǊƻȊŘŀƱ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŜ ƪǳǇƪƛ ƎǊŀŎȊƻƳΥ aƻǊŦŜǊ ƻǘǊȊȅƳŀƱ ŎȊǘŜǊȅ ƪŀǊǘȅ ƪŀǊƻ 

(W§. D§, K§, A§ύ !ǊŀƴȍŜǊ ŎȊǘŜǊȅ ƪŀǊǘȅ trefl (W¦, D¦, K¦, A¦), Realizator cztery karty pik (W©, D©, K©, 

A©ύΦ tƻȊƻǎǘŀƱŜ ŦƛƎǳǊȅ ƪƛŜǊόύ̈ aD ǇǊȊŜǘŀǎƻǿǳƧŜ ǊŀȊŜƳ Ȋ ǊŜǎȊǘŊ ƪŀǊǘ ƛ ǊƻȊŘŀƧŜ ƎǊŀŎȊƻƳΦ ½Ŝ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ 
ƴƛŜǇƻŘȊƛŜƭƴŊ ƛƭƻǏŏ ƪŀǊǘ ƧŜŘŜƴ Ȋ ƎǊŀŎȊȅ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱ ƻ ƧŜŘƴŊ ƪŀǊǘť ǿƛťŎŜƧ ƴƛȍ ǇƻȊƻǎǘŀƭƛ. W tym przypadku 
ƎǊŀŎȊŜ ōťŘŊ ƳƛŜƭƛ Ǉƻ мт ƪŀǊǘΣ Ȋ ǿȅƧŊǘƪƛŜƳ ƎǊŀƧŊŎŜƎƻ aƻǊŦŜǊŜƳΣ ƪǘƽǊȅ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱ ƪŀǊǘ муΦ bŀ ƪƻƴƛŜŎ ƴŀ 
ǎǘƻƭŜ ȊƻǎǘŀƧŊ ǿȅǎǘŀǿƛƻƴŜ Řǿŀ WƻƪŜǊȅ Řƻ ŘȅǎǇƻȊȅŎƧƛ DǊŀŎȊȅΦ 

Przygotowanie talii Mistrza Gry 

Przed grŃ Mistrz Gry musi jedynie dobrze przetasowaĺ swojŃ taliň, w kt·rej powinny znajdowaĺ siň 

te same karty, co w talii Graczy, uwzglňdniajŃc iloŜĺ Joker·w na stole. 

Talia Graczy w grze 

W czasie gry gracze zagrywajŃ karty, wykorzystujŃc ich Moc w czasie Akcji. W razie wywoğania 

Testu, por·wnuje siň ich starszeŒstwo z karami zagranymi przez Mistrza Gry. Po rozstrzygniňciu Testu 

gracze nie powinni mieszaĺ kart, lecz kaŨdy powinien zuŨyte karty odkğadaĺ na oddzielnŃ kupkň koğo 

siebie.  

Talia Mistrza Gry w grze 

W czasie kaŨdego z Test·w Mistrz Gry dobiera kartň lub karty z g·ry swojej talii, aby por·wnaĺ je z 

kartŃ wybranŃ przez Gracza. W czasie Testu nie waŨny jest kolor wylosowanej przez MG karty, tylko jej 

starszeŒstwo. 
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Moce z kart  

ZdņŮyliŢcie juŮ odkryļ, Ůe macie wiŋkszņ moc, niŮ przypuszczaliŢcie. MoŮecie pomagaļ innym zmieniajņc 
ich sny na lepsze. Mniej przeraŮajņce. A moŮe nawet dokonaļ radykalnej zmiany, na przykġad zmieniļ 
potwora w postaļ z kresk·wki. 

Fragment ƪǎƛŊȍƪƛ ϦaƎƱŀϦ, autorka: Lisa McMann 

W grze Oneiros najpotňŨniejszŃ broniŃ Bohater·w Graczy sŃ Moce. W mechanice reprezentowane sŃ 

przez karty, kt·re posiadajŃ gracze. UŨywajŃce ich postacie majŃ niemal nieograniczonŃ moŨliwoŜĺ 

wpğywania na otaczajŃcy Ŝwiat i wğasne Awatary. UŨywanie ich jest jednak ŜciŜle zwiŃzane z kartami 

posiadanymi przez Gracza na rňku, przez co kaŨdorazowe uŨycie Mocy zubaŨa potencjağ bohatera, co 

moŨna tğumaczyĺ zmňczeniem psychicznym.  

Efekt, jaki moŨe wywoğaĺ Oneironauta dziňki uŨyciu Mocy, jest okreŜlony przez kolor karty, jakŃ 

wybrağ gracz. Z tego powodu wystňpuje podziağ na: Moc Kreacji, Moc Morfowania, Moc Realizacji i Moc 

AranŨacji. 

Zakres i stopieŒ zmian nie jest w Ũaden spos·b zwiŃzany ze starszeŒstwem kart. Do stworzenia g·ry 

moŨe byĺ uŨyta dw·jka, a do wyciŃgniňcia z kieszeni dğugopisu moŨe byĺ uŨyty As. StarszeŒstwo karty 

wpğywa tylko na prawdopodobieŒstwo zdania ewentualnego Testu. 

Wybrana Moc okreŜla spos·b osiŃgniňcia celu, a nie jego efekt. Oznacza to, Ũe aby coŜ przesunŃĺ 

moŨna uŨyĺ super siğy, wezwaĺ smoka, staranowaĺ to ciňŨar·wkŃ itd. Wywoğany efekt nie musi mieĺ 

Ũadnego racjonalnego wytğumaczenia, tzn. moŨna jeŦdziĺ stworzonym samochodem ze sğodyczy, w kt·rym 

za silnik robi ciastko, pomimo tego, Ũe w prawdziwym Ŝwiecie nie miağoby to Ũadnego sensu. W Ŝwiecie 

snu nie majŃ znaczenia wiedza i doŜwiadczenie Oneironauty, lecz tylko wola i kreatywnoŜĺ w wymyŜlaniu 

fantazyjnych fantasmagorii. 

WiňkszoŜĺ uŨytych Mocy trwa do koŒca zadeklarowanej Akcji, czyli super siğa dziağa tylko w czasie 

rzucania samochodem, a moc zioniňcia ogniem tylko na czas walki z zombie. Trwalsze zmiany jak 

polimorfia w smoka lub stworzenie g·ry, bňdŃ trwaĺ do koŒca Sceny, lecz dawaĺ przewagi w Testach bňdŃ 

tylko w Akcji, w kt·rej byğy wywoğane. 

Moc Kreacji  ( )̈ 

Dziňki kartom kier ()̈ Gracz ma moŨliwoŜĺ wykorzystania postaciŃ Mocy Kreacji. MoŨna jŃ uŨyĺ 

na dwa sposoby. Pierwszym z nich to stworzenie dowolnych przedmiot·w, roŜlin, zwierzŃt, budynk·w, 

sğowem czegokolwiek, co moŨna sobie wyobraziĺ. Nie mogŃ to byĺ jednak obiekty oŨywione jak osoba, 

zwierzň, Ŝwiadoma maszyna, oŨywiony oğowiany Ũoğnierzyk itp. MoŨna tworzyĺ martwe ciağa i posŃgi. 

KaŨda ze stworzonych rzeczy bňdzie wyglŃdağa jak chce tego Oneironauta, lecz ich dziağanie bňdzie 

wypadkowŃ wiedzy Bohatera Gracza i śniŃcego. Z tego powodu samoch·d we Ŝnie dziecka, pod maskŃ 

moŨe mieĺ klocki lego, lecz mimo to bňdzie jeŦdziĺ. Brak wiedzy nie przeszkadza tworzyĺ dziağajŃce 

rzeczy, pomimo braku jakiegokolwiek logicznego wyjaŜniania jak to moŨliwe. 

Drugim sposobem jest zmiana wyglŃdu lub wğaŜciwoŜci napotkanych we Ŝnie obiekt·w. MoŨna 

dziňki temu zmieniĺ kolor budynku, stworzyĺ drzwi gdzie ich nie ma, dodaĺ parň piňter w bloku, lub 

obniŨyĺ o kilka kilometr·w wysokoŜĺ g·ry. W przypadku zmian, uŨywajŃcy Mocy Kreacji nie jest 

ograniczony do nieoŨywionych rzeczy, moŨe przefarbowaĺ wğosy poznanej kobiety, lub zmieniĺ elfa w 

krasnoluda pod warunkiem, Ũe sŃ to mniej potňŨne Byty jak proste Konstrukty lub sğabe MyŜloksztağty.  

UŨywajŃc Mocy Kreacji postaĺ nie moŨe wpğynŃĺ w Ũaden spos·b na swojego Awatara, ani na 

jakŃkolwiek z rzeczy ze swojego ekwipunku. Nie moŨe takŨe wpğywaĺ na Awatary innych Oneironaut·w, 

jedynie zmieniaĺ Ŝwiat snu i dodawaĺ tam nowe elementy.  
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Moc Morfowania (§) 

UŨywajŃc karty karo (§) Gracz moŨe uŨyĺ postaciŃ Mocy Morfowania. Daje to moŨliwoŜĺ dowolnej 

zmiany Awatara Oneironauty, bŃdŦ jego osobistego ekwipunku. Dziňki temu Bohater Gracza moŨe staĺ siň 

kimkolwiek lub czymkolwiek, od myszy, przez dowolnŃ osobň jak prezydent, dawno zmarğy poeta, postaĺ z 

filmu, aŨ po gigantycznego robota. Karty Morfowania pozwalajŃ takŨe na zmianň ekwipunku i jego 

zawartoŜci, dziňki temu moŨna wyjŃc z kieszeni granat, z pod pğaszczem dobyĺ katanň, albo zmieniĺ 

ubranie w pancerz wspomagany.  

Jako, Ũe sen nie jest realnym Ŝwiatem, moŨna teŨ zamieniĺ siň w jakiŜ przedmiot, jak np. lod·wka lub 

ciňŨar·wka. W takim przypadku Oneironauta bňdzie m·gğ dalej m·wiĺ, poruszaĺ siň, oraz wykonywaĺ 

rzeczy, do kt·rych dane urzŃdzenie jest przeznaczone, lecz nie moŨe do niego wejŜĺ inny Oneironauta, co 

najwyŨej przebywaĺ na nim.  

UŨywajŃc Mocy Morfowania moŨna teŨ zamieniĺ siň w obiekt nieoŨywiony i nieruchomy jak gğaz, 

dzban, przystanek autobusowy itp. W tym przypadku Oneironauta ma cağkowitŃ wğadzň nad nowŃ formŃ, 

dziňki czemu moŨe jeŦdziĺ w postaci ciňŨar·wki, oraz chodziĺ przemieniony w kubek, prawie jak w 

filmach Disneya.  

ZmieniajŃc formň Oneironauta nabiera cech danej postaci, lecz tylko wg tego, z czym dana postaĺ 

kojarzy siň śniŃcemu. Z tego powodu zmiana w duŨego potwora zawsze da super siğň, lecz wdzianie 

pancerza wspomaganego we Ŝnie kogoŜ ze Ŝredniowiecza nie zwiňkszy siğy, lecz moŨe daĺ wytrzymağoŜĺ 

stalowego pancerza, z kt·rym to bňdzie siň kojarzyĺ. 

Moc Realizacji (ǃ) 

UŨywajŃc kart trefl (ǃ) Gracz ma moŨliwoŜĺ wykorzystania OneironautŃ Mocy Realizacji. Dziňki 

temu moŨe daĺ postaci jakŃkolwiek umiejňtnoŜĺ lub zdolnoŜĺ i jŃ wykorzystaĺ.  

UmiejňtnoŜciami mogŃ byĺ przydatna w walce szermierka, lub teŨ umiejňtnoŜĺ obsğugi karabinu 

maszynowego. Poziom znajomoŜci danych umiejňtnoŜci moŨe byĺ nadludzki, tzn. moŨna walczyĺ szablŃ ze 

smokiem, pğywaĺ szybciej niŨ delfin i odstrzeliwaĺ komarom skrzydeğka. Poziom i wykorzystanie nie 

wiŃŨŃ siň z rzeczywistŃ wiedzŃ, lecz z wyobraŨeniem, co moŨe dziňki temu osiŃgnŃĺ. Cağkowity laik w 

obsğudze broni moŨe strzelaĺ celnie jak Rambo i bez przeğadowania, bo widziağ to na filmie, a do tego nie 

potrzeba mu we Ŝnie wiedzy jak przeğŃczyĺ z trybu auto na pojedyncze strzağy. 

Moc Realizacji moŨe teŨ daĺ postaci nadludzkie zdolnoŜci jak np. moŨliwoŜĺ strzelania z oczu 

laserem, super siğň, odrzutowy lot, huraganowe dmuchniňcie lub teŨ wytrzymağoŜĺ czoğgu. WaŨne jest, aby 

opisany efekt mocy miağ swoje fizyczne Ŧr·dğo w Awatarze Oneironauty, lecz nie zmieniağ jego wyglŃdu.  

Moc AranŨacji (ǂ) 

WykorzystujŃc kartň pik (ǂ) gracz moŨe wykorzystaĺ swojŃ postaciŃ Moc AranŨacji. Daje to 

moŨliwoŜĺ wpğywania na wypadki, zmiany decyzji wybranych os·b, a nawet kontrolň globalnych 

wydarzeŒ. UŨywajŃc tej Mocy moŨna sprawiĺ by ktoŜ poszedğ w lewo zamiast w prawo, podni·sğ koŜĺ 

zamiast pistoletu, padağ grad w lipcu, zaszğo sğoŒce w poğudnie, spadğ fortepian komuŜ na gğowň itd. 

AktywujŃc tŃ moc postaĺ nie moŨe wpğynŃĺ na dziağanie swojego Awatara tzn. nie moŨe powiedzieĺ, Ũe jej 

sk·ra odbiğa pocisk rakietowy, oraz nie moŨe wpğywaĺ w podobny spos·b na Awatary innych postaci. 

MoŨna uŨyĺ jej jednak w dynamicznych wydarzeniach np. aby zmieniĺ trajektoriň wystrzelonego pocisku. 

Dodatkowo kaŨdy z graczy moŨe wykorzystaĺ swojŃ kartň pik, aby zamieniĺ jŃ z kartŃ rzuconŃ przez 

siebie lub innego gracza w dowolnym rozstrzygniňtym TeŜcie. W takim przypadku nie ma znaczenia, co 

chciano osiŃgnŃĺ, po prostu zmienia siň wynik. Dokğadniej o tym w podrozdziale "Test".  
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Akcja 

Sny przychodzņ z przeszġoŢci. Nie z przyszġoŢci. Nie mogņ ciŋ zniewoliļ. To ty musisz je zniewoliļ.  
Fragment ƪǎƛŊȍƪƛ "|ƭŜǇŀ ǿƛŜǊȊōŀ ƛ ǏǇƛŊŎŀ ƪƻōƛŜǘŀ", autor: Haruki Murakami 

Za Akcjň, w grze Oneiros: Karty WyobraŦni, okreŜla siň kaŨdy opis dziağania postaci gracza, w 

kt·rym wpğywa siň w znaczŃcy spos·b na otoczenie. AkcjŃ nie sŃ rzeczy, kt·re moŨe wykonaĺ przeciňtny 

czğowiek chyba, Ũe gracz chce osiŃgnŃĺ dziňki temu daleko idŃce i dokğadnie okreŜlone skutki. Jak widaĺ 

Akcja jest przewaŨnie zwiŃzana z uŨyciem Mocy. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ GǊŀŎȊ ƳƻȍŜ ȊŀŘŜƪƭŀǊƻǿŀŏ ǇƻƧŜŘȅƴŜƪ ƴŀ ƴƻȍŜ ƳƛťŘȊȅ ǎǿƻƧŊ ǇƻǎǘŀŎƛŊΣ ŀ wytrawnym 
ǿƻƧƻǿƴƛƪƛŜƳΣ ōƻ Ƨŀƪ ƪŀȍŘȅ ŎȊƱƻǿƛŜƪ ǇƻǘǊŀŦƛ ƻƴŀ ǇƻŘƴƛŜǏŏ ƴƽȍ ƛ ƴƛƳ ǇƻƳŀŎƘŀŏΦ WŜǎǘ ǘƻ ƧŜŘƴŀƪ Ȋŀ ƳŀƱƻΣ ŀōȅ 
ǿȅƎǊŀŏ ƛ Řƻ ǘŜƎƻ ǳǇƻƪoǊȊȅŏ ǿǊƻƎŀΣ do tego celu Ƴǳǎƛ ǳȍȅŏ Mocy Realizacji ƛ ƻǇƛǎŀŏ przebieg walki. 

PowaŨne zmiany we Ŝnie sŃ moŨliwe tylko, jako Akcje zwiŃzane z uŨyciem Mocy. Oznacza to, Ũe 

Akcja to coŜ wiňcej niŨ sama zmiana, lecz jest to zadeklarowany przez gracza ciŃg wydarzeŒ zwiŃzanych z 

wprowadzonym w sen elementem. Z tego powodu, gdy gracz deklaruje uŨycie karty, powinien od razu 

opisaĺ, jakie bňdŃ nastňpstwa, czyli co chce dziňki temu osiŃgnŃĺ, w innym przypadku jego starania mogŃ 

nie daĺ poŨŃdanych przez niego efekt·w.  

tǊȊȅƪƱŀŘ: PƻǿƛťƪǎȊŜƴƛŜ ǎƛť do rozmiŀǊƽǿ ŘǊŀǇŀŎȊŀ ŎƘƳǳǊ ǇǊȊŜȊ Ǉƻǎǘŀŏ aŀƎŘȅ nic nie daΣ ƧŜȍŜƭƛ ƴƛŜ 
ƻƪǊŜǏƭƛ ona od razu, co chce ƻǎƛŊƎƴŊŏΣ ŎȊȅƭƛ ƴǇΦΥ ƪƻƎƻ ǇƻƪƻƴŀŏΣ ƭǳō Ŏƻ ȊƴƛǎȊŎȊȅŏΦ Spowodowane jest to tym, 
ȍŜ ƪŀȍŘŀ nadludzka AkcjaΣ ƪǘƽǊŀ ǿȅƳǳǎƛ ¢ŜǎǘΣ ǇƻǘǊȊŜōǳƧŜ ǳȍȅŎƛŀ ƪŀǊǘȅΦ .ŜȊ niej ¢Ŝǎǘ ǎƛť ƴƛŜ ǇƻǿƛŜŘȊƛŜΦ Poza 
ǘȅƳ Ǉƻ ȊŀƪƻƵŎȊŜƴƛǳ ǎŎŜƴȅ ǿǎȊȅǎǘƪƛŜ ȊƳƛŀƴȅ ƛ ǘŀƪ ǎƛť ŎƻŦŀƧŊΦ 

W jednej Scenie nie moŨemy uŨyĺ dwa razy tej samej Akcji. Jest to szczeg·lnie bolesne, gdy z 

jakiegoŜ powodu Akcja siň nie powiodğa (czy to nie udağ siň Test, czy teŨ napotkano na Bramň, o czym 

wiňcej w p·Ŧniejszych podrozdziağach), i trzeba wymyŜleĺ coŜ nowego. Musi to r·Ũniĺ siň w dw·ch z 

trzech aspekt·w, jakimi sŃ: Ŧr·dğo zmian, efekt zmian, nastňpstwo zmian. 

ťr·dğo zmian to kaŨdy element, z kt·rego pochodzi zmiana. W przypadku Mocy Realizacji jest to 

przewaŨnie Awatar Oneironauty, gdyŨ w opisie to on czymŜ moŨe rzucaĺ. Podobnie jest w przypadku 

Mocy Morfowania, choĺ tutaj moŨna teŨ wykorzystaĺ nowŃ postaĺ, aby wpğynŃĺ na jakŃŜ osobň obok np. 

po zmienieniu siň w generağa daĺ rozkaz oddziağowi wojska do ataku, w takim przypadku Ŧr·dğem zmian 

bňdzie ten oddziağ. UŨywajŃc Mocy Kreacji i AranŨacji najğatwiej zmieniaĺ Ŧr·dğa, gdyŨ samemu siň je 

tworzy lub wybiera z otoczenia. 

Efekt zmian to rzeczy, kt·re bezpoŜrednio zmieniajŃ otoczenie. Gdy chce siň spaliĺ las, to efektem 

zmian jest ogieŒ, dla rzucanego samochodu efektem zmian jest rzucone auto i uszkodzenia z tego wynikğe, 

gdy przekonuje siň Konstrukt do zrobienia czegoŜ, to efektem bňdzie ten przekonany Byt. 

Nastňpstwo zmian to okreŜlone w Akcji dğugotrwağe skutki dziağaŒ. W walce pokonanie przeciwnika 

to takie nastňpstwo, po podpaleniu czegoŜ to spalenie, po rzuceniu czymŜ w celu zatrzymania kogoŜ, to 

zatrzymanie tego kogoŜ bňdzie nastňpstwem. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ SǇŀƭŜƴƛŜ ǎǘƻǎǳ ǎƛŀƴŀ Ƴƻȍƴŀ ǿȅǿƻƱŀŏ aƻŎŊ !ǊŀƴȍŀŎƧƛ, ƻǇƛǎǳƧŊŎ ȊŀǇǊƽǎȊŜƴƛŜ ƻƎƴƛŀ 
spowodowane rzuconym ƴƛŜŘƻǇŀƱƪƛŜƳ ǇǊȊŜȊ ǇǊȊŜŎƘƻŘȊŊŎŜƎƻ ƻōƻƪ Ǌƻƭƴƛƪŀ. W tym przypadku rolnik ōťŘȊƛŜ 
ȋǊƽŘƱŜƳΣ podpalanie ȍŀǊŜƳ ǇŀǇƛŜǊƻǎŀ ŜŦŜƪǘŜƳΣ ŀ ǎǇŀƭŜƴƛŜ ǎǘƻǎǳ ƴŀǎǘťǇǎǘǿŜƳ. W przypadku 
niepowodzenia tej AƪŎƧƛ ƴƛŜ Ƴƻȍƴŀ ǎǇŀƭƛŏ ǎǘƻǎǳ ǎƛŀƴŀ ƛƴŀŎȊŜƧΣ ƴƛȍ ȊƳƛŜƴƛŀƧŊŎ Ǌƻƭƴƛƪŀ ƛ ǇƻŘǇŀƭŀƧŊŎȅ ǇŀǇƛŜǊƻǎ 
ƴŀ ƛƴƴŜ ȋǊƽŘƱƻ ƛ ŜŦŜƪǘΦ 

Nie moŨna powt·rzyĺ tej samej Akcji w jednej Scenie.  
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Test 

Alicja rozeŢmiaġa siŋ. - Nie ma celu pr·bowaļ - powiedziaġa - nikt nie moŮe uwierzyļ w rzeczy niemoŮliwe. 
- Wydaje mi siŋ, Ůe niewiele masz wprawy - powiedziaġa Kr·lowa. - Gdy byġam w twoim wieku, 
wprawiaġam siŋ co dnia przez p·ġ godziny. Ach, czasem udawaġo mi siŋ uwierzyļ w szeŢļ niemoŮliwych 
rzeczy juŮ przez Ţniadaniem. 

FǊŀƎƳŜƴǘ ƪǎƛŊȍƪƛ Ϧh ǘȅƳ Ŏƻ !ƭƛŎƧŀ ƻŘƪǊȅƱŀ Ǉƻ ŘǊǳƎƛŜƧ ǎǘǊƻƴƛŜ ƭǳǎǘǊŀϦ, autor: Lewis Carroll 

Test jest w Oneiros elementem zwiŃzanym z Akcjami, kt·re wpğywajŃ na Sen i okreŜla czy wszystko 

potoczy siň po myŜli gracza, czy teŨ nie. Mistrz Gry nie powinien siňgaĺ po niego za kaŨdym razem, gdy 

gracze zrobiŃ coŜ niezwykğego, lecz tylko wtedy, gdy mocniej wpğywajŃ na fabuğň lub klimat Snu. Testu nie 

stosuje siň dla Akcji, kt·re moŨe wykonaĺ normalny czğowiek.  

tǊȊȅƪƱŀŘΥ ZƳƛŀƴŀ ǿȅƎƭŊŘǳ sukni na bardziej ǇŀǎǳƧŊŎȅ Řƻ ƪǎƛŊȍťŎŜƎƻ balu nie potrzebuje Testu, lecz 
ǳȍȅŎƛŜ Mocy do zniszczenia sukien wszystkich dam na sali, ōťŘȊƛŜ Ƨǳȍ Ǝƻ ǿȅƳŀƎŀƱ. 

Mechanika Testu 

W Oneiros do Test·w uŨywa siň dw·ch talii kart. Jeden zestaw posiada MG w jednej kupce, a drugi 

zestaw Gracze, kt·rzy swoje karty majŃ na rňce, a Jokery wyjňte i poğoŨone na stole.  

Test polega na wybraniu przez gracza karty, opisaniu efektu zaleŨnego od koloru, oraz co chce dziňki 

niemu osiŃgnŃĺ. Nastňpnie MG ciŃgnie ze swojej talii pierwszŃ kartň z g·ry i por·wnuje z kartŃ gracza.  

tǊȊȅƪƱŀŘΥ aŀǊǘŀ ŎƘŎŜ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ǿ ǎǿƻƧŜƧ ǊťŎŜ ǿȅǊȊǳǘƴƛť ǊŀƪƛŜǘΣ ƪǘƽǊŊ ȊŀƳƛŜǊȊŀ ȊƴƛǎȊŎȊȅŏ ƭŜŎŊŎŜƎƻ ƴŀ 

ƴƛŊ ǎƳƻƪŀΦ !ōȅ ǘƻ ȊǊƻōƛŏ aŀǊǘŀ ƻǇƛǎǳƧŜ ŎŀƱƻǏŏ !ƪŎƧƛΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ƪƱŀŘȊƛŜ Ȋ Ǌťƪƛ ǎƛƽŘŜƳƪť ƪŀǊƻ όт§). Mistrz 
DǊȅ ǎǘǿƛŜǊŘȊŀΣ ȍŜ ǿȅƳŀƎŀ ǘƻ ¢Ŝǎǘǳ ƛ ŎƛŊƎƴƛŜ Ȋ ǎǿƻƧŜƧ ǘŀƭƛƛ ƪŀǊǘťΣ ƪǘƽǊŊ ƻƪŀȊǳƧŜ ǎƛť ǇƛŊǘƪŀ Ǉƛƪ (5ǂ). Karta 
ƎǊŀŎȊŀ ƧŜǎǘ ǿȅȍǎȊŀ ƻŘ ƪŀǊǘȅ aDΣ Ŏƻ ƻȊƴŀŎȊŀ ǳŘŀƴȅ ¢ŜǎǘΦ 

To czy do zdania Testu wystarczy remis, czy teŨ potrzeba mieĺ wyŨszŃ kartň, odczytuje siň z R·Ũy 

Sn·w, o kt·rej w nastňpnym podrozdziale. 

Konsekwencje nieudanego Testu 

Jednym z zawsze wystňpujŃcych element·w ryzyka w TeŜcie, jest niebezpieczeŒstwo wprowadzenia 

w senny krajobraz swojej uğomnoŜci. JeŨeli Oneironauta przegra dowolny Test, wtedy Mistrz Gry powinien 

wprowadziĺ do Ŝwiata Zmorň postaci. W ten spos·b nastňpne Testy bňdŃ utrudnione. Wprowadzony 

element powinien zniknŃĺ pod koniec Sceny chyba, Ũe i tak miağa siň tam pokazaĺ. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ tƻǎǘŀŏ ŎƘŎƛŀƱŀ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ƭƻŘƻǿŊ ƪǳƭť ƛ ǿŀƭŎȊȅŏ Ȋ ƻȍȅǿƛƻƴȅƳƛ ōŀƱǿŀƴŀƳƛΣ ƭŜŎȊ ƴƛŜ ǇƻǿƛƽŘƱ 
ǎƛť ¢ŜǎǘΦ ½ƳƻǊŊ ǇƻǎǘŀŎƛ ƧŜǎǘ ōƱƻǘƻΣ ŘƭŀǘŜƎƻ ƴŀƎƭŜ ǇƻŘ ƧŜƎƻ ǎǘƻǇŀƳƛ ȊǊƻōƛƱƻ ǎƛť ŎƛŜǇƭŜƧ ƛ ȊŜ ǎǘƻǇƛƻƴŜƎƻ ǏƴƛŜƎǳ 
i ziemi ȊǊƻōƛƱƻ ǎƛť ōƱƻǘƻΦ 

 

Drugim elementem utrudniajŃcym, kt·ry wystňpuje w zwiŃzku z kaŨdym nieudanym Testem, jest 

zasada, Ũe nie moŨna powt·rzyĺ tej samej Akcji. Z tego powodu po nieudanym TeŜcie, potrzeba wymyŜleĺ 

nowy spos·b, aby wykonaĺ zadanie, kt·re siň nie powiodğo. 

Inne niebezpieczeŒstwa zwiŃzane z nieudanym Testem, jest psychiczne Zmňczenie, kt·re skutkowaĺ 

moŨe ZaŜniňciem i Zapomnieniem, co opisane jest w dalszej czňŜci podrňcznika. 

Nieudany Test wprowadza do koŒca Sceny  Zmorň postaci testujŃcego Gracza . 
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R·Ũa Sn·w 

Sen mi rzekŋ przypomina, Ciņgle zmiennņ w swoim pŋdzie. 
šnisz, a jesteŢ jak marynarz, Poddawany jej komendzie. 
DoŢwiadczenia ġowisz w Ůagle, Wzorem innych poġawiaczy, 
Ale nigdy nie odgadniesz, Co dla ciebie los przeznaczyġ. 
I jak toczņ siŋ zapasy, Trwajņ boje i zabiegi 
AŮeby nie wypaŢļ z trasy, Lub nie rozbiļ siŋ o brzegi. 

Fragment piosenki "Dream", autorka: Victoria Shaw 

Wykorzystanie mocy Oneironaut·w w Ŝnie pociŃga 

za sobŃ zmianň klimatu. Marzenie senne moŨe zmieniĺ siň 

w koszmar, a poukğadana wspomnienie przeobraziĺ siň w 

surrealistyczny chaos. Aby moŨna ğatwo Ŝledziĺ te zmiany, 

oraz w doŜĺ obiektywny spos·b reagowaĺ na dziağania 

graczy, powstağa R·Ũa Sn·w (na rysunku po prawej). 

Podobnie jak r·Ũa wiatr·w, skğada siň z dw·ch osi, na 

kt·rych istniejŃ skrajne realia. Pierwsza oŜ ma na swoich 

koŒcach Koszmar(¦) oraz Marzenie(̈ ), a druga Chaos(©) 

i Harmoniň(§).  

Aktualny klimat snu jest odzwierciedlony poprzez 

Pionek, kt·ry przesuwa siň na R·Ũy sn·w. Jego poczŃtkowe 

poğoŨenie zaleŨy od scenariusza. Opr·cz dziağaŒ graczy, 

zmianň poğoŨenia moŨe wymusiĺ przejŜcie do Scen, kt·re 

cağkowicie zmieniajŃ dotychczasowe realia snu.  

Pion na R·Ũy Sn·w nie moŨe byĺ w Ŝrodku, gdyŨ Ũaden sen nie jest idealny, dlatego Ŝrodek jest 

wykluczony dla Pionu i znajduje siň tam czarna plama. Tak samo Pion nie moŨe znaleŦĺ siň na 

kt·rejkolwiek osi, gdyŨ Ũaden Sen nie jest cağkowicie w r·wnowadze miedzy Marzeniem i Koszmarem lub 

Chaosem i HarmoniŃ. 

KaŨda Testowana Akcja, kt·ra udağa siň i wpğynňğa na realia snu, powinna zakoŒczyĺ siň 

przesuniňciem Pionu na R·Ũy Sn·w (odlegğoŜĺ powinna zaleŨeĺ od stopnia zmian). Kierunek przesuniňcia 

Pionu, zaleŨy od tego, w jaki spos·b dana akcja zmieniğa realia snu. JeŨeli zniszczyğa coŜ, bŃdŦ 

wprowadziğa elementy grozy, wtedy Pion przesunŃĺ naleŨy w kierunku Koszmaru(¦). Gdy akcja zmieniğa 

coŜ w spos·b podobajŃcy siň ŜniŃcemu, wtedy Pion podŃŨy w stronň Marzenia()̈. JeŨeli tematyka i realia 

snu zostağy zğamane bez wpğywu na odczucia ŜniŃcego, wtedy wprowadzano nieporzŃdek i Pion podŃŨy w 

kierunku Chaosu(©). Gdy akcja wpisywağa siň w wydarzenia rozgrywane w Ŝnie, wtedy Pion przesunie siň 

w stronň Harmonii(§). W przypadku poğŃczenia kt·ryŜ element·w, Pion moŨe p·jŜĺ na skos. JeŨeli zawiera 

sprzeczne elementy, wtedy MG musi zadecydowaĺ, kt·re z nich bardziej bňdŃ wpğywaĺ na wydarzenia. 

 

Gracze powinni uwaŨaĺ, aby Pion nie opuŜciğ R·Ũy Sn·w, czyli aby nie wyszedğ poza obrňb 

najwiňkszego okrňgu. Oznacza to obudzenie siň śniŃcego i koniec przygody, bŃdŦ teŨ jej cağkowite 

zresetowanie i rozpoczňcie snu od poczŃtku. Konsekwencje zaleŨŃ od scenariusza i decyzji MG. 

Na R·Ũy Sn·w wystňpujŃ trzy strefy, kt·re okreŜlajŃ jak ğatwo jest osiŃgnŃĺ sukces. W najbliŨszej 

Ŝrodka strefie gracze wygrywajŃ wszystkie remisy w Testach, w Ŝrodkowej przegrywajŃ remisy, a w 

zewnňtrznym krňgu muszŃ posiadaĺ starszeŒstwo karty wiňksze o dwa, aby Akcja siň udağa. 

KaŨdy udany Test powoduje przesuniňcie Pionu na R·Ũy Sn·w. 
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CzynnoŜĺ 

Cel to zadanie jakie wyznaczamy naszym marzeniom. 
Autor cytatu: Ambrose Bierce 

W Oneiros postaĺ moŨe robiĺ 

to samo, co normalny czğowiek na 

jawie. Nie uŨywa wtedy Mocy, 

dziňki czemu Gracz nie traci kart, 

lecz nie moŨe okreŜliĺ wtedy 

dğugotrwağych nastňpstw swoich 

dziağaŒ. Tego typu akcje okreŜla siň 

w mechanice CzynnoŜciami. 

To czy siň uda zaleŨy od 

aktualnego poğoŨenia Pionu na 

R·Ũy Sn·w. W Marzeniu udadzŃ 

siň CzynnoŜci nierobiŃce krzywdy 

oraz zwiŃzane z bronieniem siň. W 

Koszmarze udadzŃ siň Akcjň 

robiŃce komuŜ krzywdň, z 

wyjŃtkiem sytuacji, gdy to ktoŜ 

atakuje Oneironaut·w. W Chaosie 

nie udadzŃ siň Akcje 

wprowadzajŃce porzŃdek, a w 

Harmonii nie udadzŃ siň rzeczy 

burzŃce zastany ğad. 

WaŨniejsza jest zasada, Ũe 

dana akcja nie powiedzie siň, niŨ Ũe 

siň powiedzie. Z tego powodu 

CzynnoŜĺ, kt·ra powiedzie siň w 

Marzeniu, lecz nie uda siň w 

Chaosie, w sytuacji, gdy Pion na 

R·Ũy Sn·w znajduje siň na ĺwiartce 

Marzenie-Chaos, nie powiedzie siň. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ PǊȊŜƧǏŎƛŜ Ǉƻ ƭƛƴƛŜ ƴŀŘ ǇǊȊŜǇŀǏŎƛŊ ǳŘŀ ǎƛť ǘȅƭƪƻ ǿ aŀǊȊŜƴƛǳ όōŜȊ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ 
IŀǊƳƻƴƛťκ/ƘŀƻǎύΣ ŀǘŀƪǳƧŊŎŜ ½ƻƳōƛŜ Ƴƻȍƴŀ Ǉƻƪƻƴŀŏ ǘŜȍ ǘȅƭƪƻ ǿ aŀǊȊŜƴƛǳΣ ōƻ ǿ /ƘŀƻǎƛŜ ōťŘŊ Ȋōȅǘ 
ǇƻǘťȍƴŜΣ ȊŀōƽƧǎǘǿƻ ƪǊƽƭŀ ǇƻǿƛŜŘȊƛŜ ǎƛť ǿ YƻǎȊƳŀǊȊŜ ƛ /ƘŀƻǎƛŜΣ ōǳŘƻǿŀƴƛŜ aǳȊŜǳƳ ǳŘŀ ǎƛť ǿ aŀǊȊŜƴƛǳ ƛ 
IŀǊƳƻƴƛƛΣ ŀ ǿȅōǳǊȊŜƴƛŜ ǿ /ƘŀƻǎƛŜΦ tǊȊŜƪƻƴȅǿŀƴƛŜ ƪƻƎƻǏ Řƻ ǎƛŜōƛŜ ǇƻǿƛŜŘȊƛŜ ǎƛť ǿ aŀǊȊŜƴƛǳΣ ŀ ǿȅǿƻƱŀnie 
Ǉŀƴƛƪƛ ǘƱǳƳu tylko w Chaosie. 

MogŃ wystŃpiĺ sytuacje, gdy graczowi opğaca siň uŨyĺ Mocy i nie opisaĺ, co chce dziňki temu 

osiŃgnŃĺ. W ten spos·b moŨe budowaĺ podstawň do wykorzystania CzynnoŜci. Dziňki temu moŨe zuŨyĺ 

niŨszŃ kartň, nie wywoğaĺ Testu, a mimo to osiŃgnŃĺ zamierzony efekt. 

tǊȊȅƪƱŀŘ: aƻȍƴŀ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ aƻŎ MorfƻǿŀƴƛŀΣ ŀōȅ ȊƳƛŜƴƛŏ ǎƛť ǿ ƪƻƭŜƎť ǏƴƛŊŎŜƎƻΣ Ŏƻ ƴƛŜ powinno 
ǇƻǘǊȊŜōƻǿŀŏ ¢ŜǎǘǳΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ǇǊȊŜǇǊƻǿŀŘȊƛŏ ƪƻƴǿŜǊǎŀŎƧť ȊŜ |ƴƛŊŎȅƳΣ ƪǘƽǊŀ ǿǇƱȅƴƛŜ ƴŀ ǿǎǇƻƳƴƛŜƴƛŀ 
ǊƽǿƴƛŜ ŘƻōǊȊŜΣ Ƨŀƪ ƎŘȅōȅ ǇƻƧŜŘȅƴƪƻǿŀƱ ǎƛť ƴŀ ǿȅƻōǊŀȋƴƛťΦ ² ǇƻǿȅȍǎȊȅƳ ǇǊȊȅƪƱŀŘȊƛŜ DǊŀŎȊ ƴƛŜ ȊǳȍȅƱ 
ȍŀŘƴŜƧ ƪŀǊǘȅ ȊŜ ǎǿƻƧŜƧ ƻƎǊŀƴƛŎȊƻƴŜƧ ǇǳƭƛΣ ƴƛŜ ǿȅǿƻƱŀƱ tƻƧŜŘȅƴƪǳ ƴŀ ²ȅƻōǊŀȋƴƛťΣ ŀ ƧŜŘƴŀƪ ǿǇƱȅƴŊƱ na 
|ƴƛŊŎŜƎƻΦ  
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ZdolnoŜĺ 

Aby osiņgnņļ wspaniaġe rzeczy musimy marzyļ tak dobrze, jak dziaġaļ 
Autor cytatu: Anatole France 

Pewnego rodzaju poğŃczeniem Mocy i CzynnoŜci jest ZdolnoŜĺ. Oznacza ona Akcjň, kt·ra 

wykorzystuje nadludzkie zdolnoŜci Oneironauty, nie wykorzystuje jednak kart Mocy, a jej powodzenie 

zaleŨy od tego, czy bňdzie wpğywaĺ na Klimat Snu. Podobnie jak w CzynnoŜci, powodzenie ZdolnoŜci 

zaleŨy od poğoŨenia Pionu na R·Ũy Sn·w, lecz dodatkowo od decyzji MG o potrzebie wywoğania Testu. 

KaŨda Rola posiada wğasnŃ ZdolnoŜĺ: Kreator posiada ZdolnoŜĺ Kreacji, Morfer posiada ZdolnoŜĺ 

Morfowania, Realizator posiada ZdolnoŜĺ Realizacji, a AranŨer ZdolnoŜĺ AranŨacji. KaŨda ZdolnoŜĺ 

pozwala na takie same Akcje jak odpowiadajŃca jej Moc. 

Jak widaĺ ZdolnoŜĺ jest zauwaŨalnie potňŨniejsza od dowolnej CzynnoŜci, lecz paradoksalnie stopieŒ 

wywoğanych zmian we Ŝnie musi byĺ mniejszy, w przeciwnym wypadku wywoğa Test, na kt·rego zdanie sŃ 

mağe szanse. 

Decyzjň o tym, czy uŨycie danej ZdolnoŜci wywoğa Test leŨy w rňkach Mistrza Gry, tak samo jak ma 

to miejsce w przypadku uŨycia Mocy. Aby nie wywoğywaĺ Testu efekt uŨycia danej ZdolnoŜci musi 

wpasowaĺ siň w Klimat Snu i zmieniaĺ go w doŜĺ mağym stopniu, co nie oznacza automatycznie mağej 

skali tych zmian. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ DǊŀƧŊŎȅ YǊŜŀǘƻǊŜƳ ƳƻȍŜ ǳȍȅŏ ½ŘƻƭƴƻǏŎƛ YǊŜŀŎƧƛΣ ŀōȅ Řƭŀ ƪŀǇǊȅǎǳ ȊƳƛŜƴƛŏ ƪƻƭƻǊ ƻŎȊǳ 
ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ƴŀǇƻǘƪŀƴȅŎƘ YƻƴǎƪǘǊǳƪǘƽǿ ƴŀ ƴƛŜōƛŜǎƪƛΦ DǊŀƧŊŎȅ !ǊŀƴȍŜǊŜƳ ƳƻȍŜ ŘȊƛťƪƛ ½ŘƻƭƴƻǏŎƛ ǿȅǿƻƱŀŏ 
ǿǎŎƘƽŘ ǎƱƻƵŎŀΣ ƧŜȍŜƭƛ ƴƛŜ ǿǇƱȅƴƛŜ ǘƻ ǿ ȍŀŘŜƴ ǎǇƻǎƽō ƴŀ ȊŀǎǘŀƴŜ YƻƴǎǘǊǳƪǘȅΣ ŀ YƭƛƳŀǘ {ƴǳ ȊƴŀƧŘǳƧŜ ǎƛť 
ƳƛťŘȊȅ aŀǊȊŜƴƛŜƳ ƛ /ƘŀƻǎŜƳΦ tǊȊŜōȅǿŀƧŊŎ ǿǏǊƽŘ ƎŀŘƻǇƻŘƻōƴȅŎƘ ƛǎǘƻǘ aƻǊŦŜǊ ƳƻȍŜ ǳȍȅŏ ǎǿƻƧŜƧ 
½ŘƻƭƴƻǏŎƛΣ ŀōȅ ȊƳƛŜƴƛŏ ǎƛť Ȋ ǿȅƎƭŊŘǳ ǿ ǇƻŘƻōƴŜƎƻ ƛƳ ǇƻǘǿƻǊŀΦ tŀǊŀŘƻƪǎŀƭƴƛŜ ǇƻŘƻōƴŜ ǳȍȅŎƛŜ ½ŘƻƭƴƻǏŎƛΣ 
ƭŜŎȊ ŀōȅ ƴŀŘŀŏ ǎƻōƛŜ ǿȅƎƭŊŘ ōȅƱŜƧ ŘȊƛŜǿŎȊȅƴȅ |ƴƛŊŎŜƎƻ ǿȅǿƻƱŀ ¢ŜǎǘΣ ƎŘȅǏ ǘŀƪƛŜ ǎǇƻǘƪŀƴƛŜ ǿȅǿƻƱŀ ǎƛƭƴŊ 
ǊŜŀƪŎƧť ǳŎȊǳŎƛƻǿŊΦ 

JeŨeli MG zadecyduje, Ũe zadeklarowane uŨycie ZdolnoŜci zbyt mocno wpğynie na Klimat Snu, 

wtedy mechanicznie dany opis uwaŨa siň za uŨycie Mocy i wymaga wykonania Testu, w kt·rym przyjmuje 

siň, Ũe Gracz rzuciğ kartň dw·jkň. W takim przypadku zasady CzynnoŜci juŨ ZdolnoŜci nie dotyczŃ. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ DǊŀƧŊŎȅ wŜŀƭƛȊŀǘƻǊŜƳ Radek ƳƻȍŜ ǿ ƪŀȍŘŜƧ ŎƘǿƛƭƛΣ ōŜȊ ǊȊǳŎŀƴƛŀ ƪŀǊǘȅΣ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ǎǿƻƧŊ 
½ŘƻƭƴƻǏŏ, aby ƧŜƎƻ Ǉƻǎǘŀŏ ǇƻǎƛŀŘƱŀ ƴŀŘƭǳŘȊƪŊ {ƛƱť. Tƻ ŎȊȅ ǳŘŀƱƻ Ƴǳ ǎƛť ŀƪǘȅǿƻǿŀŏ ǘŊ ƳƻŎ ȊŀƭŜȍȅ ƻŘ 
zadeklarowanej Akcji, ƪǘƽǊŜƧ Ƴŀ ȊŀƳƛŀǊ ǳȍȅŏΦ ² ǏǿƛŜŎƛŜ ƎŘȊƛŜ ǿƛťƪǎȊƻǏŏ ƭǳŘȊƛ Ƴŀ ǇƻŘƻōƴŊ ƳƻŎΣ ŀ ƻƴ 
ȊŀƳƛŜǊȊŀ ǳȍȅŏ ǎƛƱȅ Řƻ ǇǊȊŜōƛŎƛŀ ǏŎƛŀƴȅ ǿ ŦƛƭƳƻǿȅƳ ǎǘȅƭǳΣ ½ŘƻƭƴƻǏŏ ƴƛŜ ōťŘȊƛŜ ǘŜǎǘƻǿŀƴŀΦ WŜȍŜƭƛ ƧŜŘƴŀƪ ŎƘŎŜ 
uȍȅŏ ǘŜƧ ǎƛƱȅ Řƻ Ȋŀŀǘŀƪƻǿŀƴƛŀ ǿǊƻƎŀΣ ƪǘƽǊȅ ƻƪŀȊŀƱ ǎƛť !ǿŀǘŀǊŜƳ |ƴƛŊŎŜƎƻ, wtedy automatycznie jest to 
Akcja w walce i ǳȍȅŎƛŜ ½ŘƻƭƴƻǏŎƛ ǳǿŀȍŀ ǎƛť Ȋŀ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ aƻŎȅ wraz z rzucenieƳ ƪŀǊǘȅ ŘǿƽƧƪƛ ǘǊŜŦƭ 

(2¦). 

JeŨeli udanie siň Akcji, w kt·rej uŨyto ZdolnoŜci, grozi niepowodzenie z powodu Testu, wtedy 

moŨna wykorzystaĺ pewne elementy mechaniki, aby temu przeciwdziağaĺ. 

PierwszŃ opcjŃ jest uŨycie karty pik(©), czyli wykorzystanie przez dowolnŃ postaĺ Mocy AranŨacji. 

W takim przypadku rzucona karta zastňpuje wystňpujŃcŃ z zasady dw·jkň, lecz uŨywajŃcy tej zasady nie 

otrzymuje w zamian Ũadnej karty, jak by to byğo w przypadku normalnego uŨycia Mocy.  

DrugŃ opcjŃ jest uŨycie Fantazji, jeŨeli korzystajŃcy ze ZdolnoŜci zawarğ jŃ w opisie, co jest opisane 

poniŨej.  

Zawsze teŨ moŨna uŨyĺ w dowolnym TeŜcie Jokera. Dokğadniej ten spos·b jest opisany parň 

podrozdziağ·w dalej.  
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Fantazja 

Fantazja, fantazja 
Bo fantazja jest od tego 
Aby bawiļ siŋ, aby bawiļ siŋ 
Aby bawiļ siŋ na caġego 

Fragment piosenki "aƻƧŀ ŦŀƴǘŀȊƧŀέΣ ǿȅƪƻƴŀǿŎŀΥ ȊŜǎǇƽƱ Fasolki  

KaŨdy coŜ lubi, moŨe to byĺ praca, hobby, osoba, program telewizyjny, ksiŃŨka itd. Te rzeczy czňsto 

pobudzajŃ do dziağania, lub teŨ sŃ Ŧr·dğem przemyŜleŒ w czasie wolnym. Cokolwiek zajmuje myŜli za dnia, 

na pewno bňdzie teŨ wpğywağo na wyobraŦniň nocŃ. Jako, Ũe gdy Ŝnimy nasze myŜli tworzŃ rzeczywistoŜĺ, 

dlatego fantazje Oneironaut·w nabierajŃ tu jeszcze wiňkszego znaczenia. 

W mechanice, gdy motyw z Fantazji zostanie wykorzystany w testowanej Akcji, Gracz moŨe 

wymieniĺ rzuconŃ kartň na innŃ, kt·rŃ ma na rňku. UmoŨliwia to zdanie Testu, gdy rzucona przez Gracza 

karta miağa mniejsze starszeŒstwo niŨ karta Mistrza Gry.  

MoŨna jednak wykorzystaĺ Fantazjň do tego, aby nawet w przypadku powodzenia Akcji zamieniĺ 

kartň na niŨszŃ, kt·ra jednak wystarczy do zdania Testu. Dziňki temu oszczňdza siň silne karty na p·Ŧniej.  

TrzeciŃ sytuacjŃ, gdy moŨna wykorzystaĺ Fantazjň, jest umyŜlne nie zdanie Testu. Przydaje siň to w 

przypadku, gdyby konsekwencje powodzenia Testu mogğy zburzyĺ klimat Snu i obudziĺ śniŃcego 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ YŀǊƻƭ ŎƘŎŜ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ƻƎǊƻƳƴŊ ƪǳƭť ǏƴƛŜȍƴŊΣ ƪǘƽǊŀ ǘǳǊƭŀƧŊŎ ǎƛť ǿ ǎǘǊƻƴť ǿǊƻƎƽǿ ȊƳƛŜŎƛŜ ƛŎƘ 

Ȋ ŘǊƻƎƛΦ 5ƻ ǘŜƧ !ƪŎƧƛ ǳȍȅǿŀ ²ŀƭŜǘŀ YƛŜǊ ό)̈, lecȊ aƛǎǘǊȊ DǊȅ ǿȅƭƻǎƻǿǳƧŜ ȊŜ ǎǿƻƧŜƧ ǘŀƭƛƛ 5ŀƳť tƛƪ (©), co 
oznacza przegranie TŜǎǘǳ ǇǊȊŜȊ DǊŀŎȊŀΦ CŀƴǘŀȊƧŊ ǇƻǎǘŀŎƛ YŀǊƻƭŀ ƧŜǎǘ ǏƴƛŜƎΣ ŘȊƛťƪƛ ŎȊŜƳǳ Ƴŀ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ 

ȊƳƛŜƴƛŏ ²ŀƭŜǘŀ YƛŜǊ όύ̈Σ ƪǘƽǊȅ w takim przypadku ǿǊƽŎƛ ƴŀ ƧŜƎƻ ǊťƪťΣ ƴŀ ǇƻǎƛŀŘŀƴŊ 5ŀƳť YƛŜǊ ό)̈. W ten 
ǎǇƻǎƽō ȊŘŀƧŜ ¢Ŝǎǘ ƛ ǇƻȊōȅǿŀ ǎƛť ǿǊƻƎƽǿΦ 

Element z Fantazji musi mieĺ duŨe znaczenie w Akcji, dlatego to MG decyduje czy w danym TeŜcie 

gracz moŨe uŨyĺ tej zasady, czy teŨ wpleciony element byğ zbyt mağo zauwaŨalny. WracajŃc do opisu z 

podrozdziağu "Akcja", Fantazja musi wystňpowaĺ w Ŧr·dle zmian lub efekcie zmian. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ tƻǎǘŀŏ Ƴŀ CŀƴǘŀȊƧť ǊƻǏƭƛƴȅ ƛ ŎƘŎŜ ƻōǊƻƴƛŏ ǎƛť ǇǊȊŜŘ ǇƻŎƛǎƪƛŜƳΦ !ōȅ ǘŜƎƻ Řƻƪƻƴŀŏ ƴƛŜ 
ǿȅǎǘŀǊŎȊȅ ȊǊƻōƛŏ ǳƴƛƪǳ Ȋ ƻǇƛǎŜƳ ǎǇŀŘŀƧŊŎŜƧ ŘƻƴƛŎȊƪƛ ǿ ǘƭŜΣ ƭŜŎȊ ǘǊȊŜōŀ ǿǇƭŜǏŏ Ƴƻǘȅǿ ǊƻǏƭƛƴȅ ǿ ǎǇƻǎƽō jak 
ǳŘŀƱƻ ǎƛť ƻōǊƻƴƛŏ ǇǊȊŜŘ ǇƻǎǘǊȊŜƭŜƴƛŜƳΦ {ǇƻǎƻōŜƳ ƴŀ ǘƻ ƳƻȍŜ ōȅŏ ǇǊȊŜŎƘǿȅŎŜƴƛŜ ǇƻŎƛǎƪǳ ǇǊȊŜȊ ǎǇŀŘŀƧŊŎŊ 
ƎŀƱŊȋΣ ōŊŘȋ ǘŜȍ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ƴŀ ǎƻōƛŜ ȊōǊƻƛ Ȋ ŘǊŜǿƴŀΣ ƪǘƽǊŀ ƻōǊƻƴƛ ǇǊȊŜŘ ǇƻǎǘǊȊŜƭŜƴƛŜƳΦ 

Fantazjň wykorzystuje siň po wyğoŨeniu przez MG wszystkich kart. Wykorzystanie kart pik(©), czyli 

Mocy AranŨacji do zmiany Testu, jest moŨliwe dopiero po uŨyciu przez Gracza TestujŃcego Fantazji, lub 

po jego deklaracji, Ũe tego nie robi. 

Fantazja i Zmora w pojedynku miňdzy graczami 

JeŨeli z jakiegoŜ powodu Postacie Graczy walczŃ miňdzy sobŃ i obydwoje wpletli w Akcje swoje 

Fantazje, wtedy kolejnoŜĺ ich wykorzystania w TeŜcie okreŜla siň na podstawie starszeŒstwa uŨytych przez 

nich kart. Gracz z mniejszŃ wartoŜciŃ musi pierwszy zdecydowaĺ siň czy wymienia kartň, a po nim moŨe to 

wykonaĺ Gracz z kartŃ o wyŨszej wartoŜci. W przypadku remisu w starszeŒstwie kart i chňci uŨycia 

Fantazji przez obydwu walczŃcych, karty podmienia siň tajnie i dopiero po wybraniu kart przez obydwu 

graczy ujawnia siň ich rodzaj. W walkach miňdzy graczami istnieje moŨliwoŜĺ remisu. 

W przypadku wystňpowania Zmory kt·rejŜ z postaci, starszeŒstwo uŨytych przez kontrolujŃcego jŃ 

gracza kart zmniejsza siň o jeden. Dotyczy to tylko przypadku, gdy dochodzi do pojedynku miňdzy 

wsp·ğpracujŃcymi w grupie Oneironautami. W przypadku, gdy obydwoje walczŃcy zmagajŃ siň ze swoimi 

Zmorami, wtedy nie ma to znaczenia w TeŜcie. 
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Zmora 

- Ale ja nie chcŋ przebywaļ poŢr·d obġņkanych - zauwaŮyġa Alicja. 
- Och, temu nie zaradzisz - powiedziaġ Kot - wszyscy tu jesteŢmy obġņkani. Ja jestem obġņkany. Ty jesteŢ 
obġņkana. 
- Skņd wiesz, Ůe jestem obġņkana? - powiedziaġa Alicja 
- Na pewno jesteŢ - powiedziaġ Kot - inaczej nie znalazġabyŢ siŋ tutaj. 

CǊŀƎƳŜƴǘ ƪǎƛŊȍƪƛ "Przygody AliŎƧƛ ǿ YǊŀƛƴƛŜ /ȊŀǊƽǿϦ, autor: Lewis Carroll 

KaŨdy czegoŜ siň boi, ten 

strach moŨe byĺ racjonalny zwiŃzany 

z utratŃ pracy, kalectwem, 

wyobcowaniem spoğeczny, lub 

irracjonalny zwiŃzany z jakimŜ 

gatunkiem zwierzŃt, sytuacjŃ, 

codziennym przedmiotem. Te lňki 

nie opuszczajŃ nas takŨe w czasie 

snu, czňsto przybierajŃc jeszcze 

bardziej groteskowe formy. 

Mechanicznie Zmora sprawia, 

Ũe Mistrz Gry w TeŜcie losuje 

dodatkowŃ kartň, a nastňpnie z 

dw·ch wylosowanych wybiera tŃ, o 

wyŨszej wartoŜci. Dzieje siň tak w 

przypadku wystŃpienia gdziekolwiek 

Zmory, czy to w sytuacji, na kt·rŃ 

chce siň wpğynŃĺ AkcjŃ, czy to 

gdzieŜ w tle. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ ½ƳƻǊŊ ǇƻǎǘŀŎƛ 
YŀǊƻƭŀ ƧŜǎǘ ōƱƻǘƻΦ ² ŘŀƴŜƧ ŎƘǿƛƭƛ 
ŀƪŎƧŀ ǎƴǳ ŘȊƛŜƧŜ ǎƛť ǿƛƻǎƴŊΣ ƎŘȅ 
ŎƛŊƎƱŜ ŘŜǎȊŎȊŜ ǘǿƻǊȊŊ ƪŀƱǳȍŜ ƴŀ 
ŎƘƻŘƴƛƪŀŎƘΣ ƻǊŀȊ ōƱƻǘƻ ƴa 
ǿȅƧŜȍŘȍƻƴŜƧ ȊƛŜƳƛΦ YŀǊƻƭ ƻǇƛǎǳƧŜ 
ǎǿƻƧŊ !ƪŎƧť Ȋ ƪǳƭŊ ǏƴƛŜȍƴŊΦ aD 

ǿȅƭƻǎƻǿŀƱ 5ǿƽƧƪť ¢ǊŜŦƭ ό2¦), lecz z 
ǇƻǿƻŘǳ ōƱƻǘŀΣ ōťŘŊŎŜƎƻ ȊƳƻǊŊ 
postaci Karola, dobiera jeszcze YǊƽƭŀ 

Pik (K©). Druga dobrana karta, 
ƳŀƧŊŎŀ ǿȅȍǎȊŜ ǎǘŀǊǎȊŜƵǎǘǿƻΣ ōťŘȊƛŜ 
ƻƪǊŜǏƭŀƱŀ ǘǊǳŘƴƻǏŏ Řŀnego Testu.  

Pojawienie siň Zmory moŨe byĺ powiŃzane z fabuğŃ, lecz jest to rzadkie zjawisko chyba, Ũe ktoŜ 

wybrağ bardzo powszechny element. DuŨo czňŜciej Zmora bňdzie pojawiaĺ siň po nieudanym TeŜcie. W 

takim przypadku Mistrz Gry natychmiast wprowadza w otoczenie Zmorň. Tak wprowadzony element 

pozostanie we śnie do koŒca Sceny. 

tǊȊȅƪƱŀŘΥ tƻǎǘŀŏ !Ǌƪŀ ŎƘŎƛŀƱŀ ȊƳƛŜƴƛŏ ǿȅǎǘǊƽƧ pokojuΣ ƪǘƽǊȅ ƻƪŀȊŀƱ ǎƛť ŘƻƪƱŀŘƴȅƳ odzwierciedleniem 
ǿǎǇƻƳƴƛŜƵ |ƴƛŊŎŜƎƻ ƻ ǎǇƻƪƻƧƴȅƳ ŘȊƛŜŎƛƵǎǘǿƛŜΦ ²ȅǿƻƱŀƱƻ ǘƻ ¢ŜǎǘΣ ƪǘƽǊȅ gracz nie ȊŘŀƱΦ ½ƳƻǊŊ ǇƻǎǘŀŎƛ ǎŊ 
ƻǿŀŘȅΣ ƪǘƽǊŜ ȊŀŎȊťƱȅ ǿȅŎƘƻŘȊƛŏ ȊŜ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ȊŀƪŀƳŀǊƪƽǿΦ bƛŜ ŀǘŀƪǳƧŊ ƻƴŜ hƴŜƛǊƻƴŀǳǘƽǿ, lecz ich 
ƻōŜŎƴƻǏŏ ǿȊōǳŘȊŀ ŘǊŜǎȊŎȊŜΣ ŀ ǿ ǇƻǎǘŀŎƛ !Ǌƪŀ ǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜΣ Ŏƻ ǿƛŊȊŀŏ ǎƛť ōťŘȊƛŜ Ȋ ǳǘǊǳŘƴƛƻƴȅƳƛ ¢Ŝǎǘŀmi. 








































































































































