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Jaki to bedzie scenariusz?

W zalozeniach koncepcyjnych scenariuszowi przy$wiecajag dwa centralne elementy:
dobra zabawa oraz stopniowa eskalacja napotkanych przeciwnosci. Dodatkowo jest to hybryda
dosy¢ liniowego ,,lochotaza” z przygodowa gra akcji, polegajaca na odszukaniu i pokonaniu
tzw. Bossow.

Linia fabularna zaktada sporo niedopowiedzen i luk, ktére w zatozeniach wypeti¢ maja
gracze, tworzac wlasng — niepowtarzalng opowies¢. Catos¢ fabuty nie zostanie szczegoétowo
wyjasniona (chociaz jakie§ wyjasnienia si¢ pojawig) w tym dokumencie i jest to §wiadoma
decyzja projektowa, podyktowana poprzez chg¢é stworzenia braku ,jedynej wihasciwej”
interpretacji, tak aby dany mistrz gry mogt przysta¢ na dowolng przyjeta przez niego wersje
historii przed jak i w trakcie eksploracji grobowca.

Catos¢ zabawy odbywa¢ ma si¢ w cyklach: odnajdz anomali¢, pokonaj zagrozenia,
powrd¢ do obozowiska / kontynuuj poszukiwanie dalszej anomalii. Cel takiego szablonu
wyjasniam w dalszej cze$ci dokumentu.

Stworzylem cztery predefiniowane postacie, ktore sa w pewnym zakresie podatne na
dostosowanie do danego stylu gry, jednak nadal pozostaja okreslonymi bohaterami w §wiecie
przedstawionym, maja pewne zdefiniowane elementy niezbedne do odpowiedniego
zaczepienia fabularnego 1 pozwalajace na gre narracyjng. Jezeli graczom nie beda odpowiadac
niektore, dosy¢ charakterystyczne cechy ich awatara, porozmawiaj z nim 1 dostosuj
odpowiednio posta¢. Pierwszg zasadg przy$wiecajacg scenariuszowi, jest przede wszystkim
dobra zabawa, ewentualne straty fabularno — narracyjne sa w takim wypadku ,,mniejszym

zlem”.

O czym bedzie scenariusz?

Zaczynamy na poczatku XX wieku w dalekiej odnodze Doliny Krolow. Gracze wcielaja
si¢ w grupe poszukiwaczy — archeologdéw (z gatunku tych rabunkowych) wystanych z Anglii,
na ratunek drugiej misji archeologicznej na te terany (zatem sg trzecig misjg archeologiczng).
Po zaginigciu w tajemniczych okolicznos$ciach pierwszej, a par¢ miesigcy pozniej drugiej

wyprawy (wystanej, aby sprawdzi¢, co stato si¢ z pierwsza), nikt nie chciat zglosi¢ si¢ na te



pozornie samobojczg misje, poza grupka stracencoéOw, umotywowanych pobudkami natury
osobistej.

To krotkie streszczenie sytuacji sprzed scenariusza, jednak o czym bedzie on sam?

W zatozeniach: o grupie zdeterminowanych ludzi, pragngcych odnalez¢ zaginionych
bliskich, rozwigza¢ tajemnic¢ grobowca, albo odnalez¢ wszelako pojety sens istnienia i miejsce
w Swiecie.

Scenariusz opisuje trzy linie fabularne: Dalekg przeszto$¢ (Historie Faraona i jego
rodziny oraz stug), bliskg przeszto$¢ (czeSciowo historie pierwszej wyprawy, bardziej
szczegdtowo drugiej), oraz wydarzenia rozgrywajace si¢ bezposrednio w trakcie scenariusza,
czyli eksploracje grobowca przez grupe awanturnikow.

Scenariusz nastawiony jest na dynamike i adrenaling zwigzang z licznymi pojedynkami
z tzw. Bossami. Aby cata formuta utrzymata si¢ w ryzach, potrzebne jest odpowiednie
wywazenie ze strony MG, nie mozna gne¢bi¢ graczy, aby ,,co$ im udowodni¢”, lecz nie ma by¢

to spacerek po parku i walka z czterema goblinami.

Postacie Graczy
Wstep

Zanim przejde do meritum, wyjasni¢ sposob, w jaki tworzytem postacie i dlaczego
postanowitem ukazac ,,bebechy” procesu.

Podstawowg sprawa jest oddzielenie warstwy narracyjnej od karty postaci. Uznatem, ze
aby w pelni uwypukli¢ pewne aspekty, potrzebuje odejs¢ od konwencji, przedstawionej w
systemie, ktérym podpieram si¢ w mechanicznych aspektach scenariusza.

Na wzor pisania scenariusza filmowego kazda posta¢ posiada: Cel, Pragnienie,
Problem, oraz Przeszlos¢.

Zostalo to podyktowane charakterystyka sesji jednostrzalowej, w ktorej nie mamy czasu
na tworzenie ,,bagazu” emocjonalnego postaci, prowadzonej przez cata kampani¢. Nie mamy
czasu na odkrywanie postaci w dlugotrwalym procesie odgrywania, dlatego tez ukazalem
pewne charakterystyczne idee w nierozbudowany sposéb, aby wskazaé potencjalng droge ku
indukcji jak najsilniejszych przezy¢ (by¢ moze nie katharsis, ale co$ tam gracze powinni czué¢

podczas grania, nie tylko ,,to ja go tng”).



Cel: to rzecz, do ktorej dana posta¢ dazy, zazwyczaj pokrywa si¢ to z fabularnym
umotywowaniem wyruszenia w t¢ quasi-samobodjcza misje. Cel wskazuje droge, warto od czasu
do czasu przypomnie¢ graczom, €O kieruje ich awatarem.

Pragnienie: to, czego posta¢ naprawde chce, ale nie zdaje sobie z tego sprawy.
Dlaczego postanowitem odkry¢ te informacje przed graczem? Aby wziagt udzial w pewnej
historii, przekazatem mu ster i datem troch¢ samodzielno$ci, zrobi z nig to, co bedzie uwazat
za stuszne.

Problem: Cos, co stoi na przeszkodzie do realizacji celéw i pragnien bohatera. Gracz
moze probowac przezwyciezy¢ / przepracowac / pogodzi¢ si¢ z nim, a MG powinien da¢ mu
ku temu okazje. Dodajmy troch¢ dramatyzmy do catej mieszanki, opowiadana historia stoi na
nadrzednym miejscu wzgledem mechaniki.

Przeszlosé: To, kim byli bohaterowie przed wydarzeniami rozegranymi w scenariuszu.
Bagaz emocjonalny, jak i pewna rama pozwalajaca umiejscowi¢ postaé w $wiecie

przedstawionym.

Adhita
(Astrolog) [Lotrzyk, czarodziej, 9KB]

Cel: Odnalezienie Mistrza.

Pragnienie: Udowodnienie wszystkim, ze jest godnym nastepca wielkiego filozofa.

Problem: Jest mieszancem wielu ras, zawsze obca i niepewna wzglgdem innych ludzi.
Cigzko zdoby¢ jej zaufanie.

Przeszlos¢: Sierota przygarnigta przez wybitnego filozofa, ma podejrzenia, ze jej mistrz
parat si¢ ciemnymi mocami, jednak nie chce si¢ tym dzieli¢ ze $§wiatem. Boi si¢, CO przyniesie
przyszto$¢ i czy da rade temu sprostac.

Notka MG: Walczy dwoma maczetami zwigzanymi sznurem (mozna to wykorzystac

w kreatywny sposob), zna jezyki.

John Meller
(Doktor, strzelec wyborowy) [Wojownik, totrzyk 9KB]

Cel: Odnalez¢ narzeczona.
Pragnienie: Odnalez¢ spokoj wraz ze swojg rodzing.
Problem: Wszyscy czego$ oczekujg od niego, boi si¢, CO zastanie w grobowcu i czy

bedzie w stanie uratowa¢ wybranke. Bez niej jego Zycie nie ma sensu.
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Przeszlo$¢: Weteran wojny w Afganistanie, zostat tam ranny w noge, do dzisiaj ma
problem z przemoca.
Notka MG: Ma ze sobg karabin snajperski, potrafi opatrywaé rany, potrafi tatac

pancerze.

Sally Thompson
(Indiana Jones) [Lotrzyk, Bard 9KB]

Cel: Odnalez¢ Ojca.

Pragnienie: Stac si¢ godng nastgpczynig majatku Thompsonow i jednoczesnie pozostac
sobg.

Problem: Czasami jest zbyt odwazna i pedzi na ztamanie karku, wydaje jej sie, ze jest
niezniszczalna i moze wszystko.

Przeszlo$¢: Dziedziczka fortuny Thompsondéw, wychowana na syna przez Ojca, stara
si¢ udowodni¢ wszystkim, co jest warta.

Notka MG: posiada rewolwer i bicz, biczem mozna rozbrajaé przeciwnikow.

Wilbur Fisherman
(Kustosz) [Lotrzyk, Barbarzynca 9KB].

Cel: Odnalez¢ corke

Pragnienie: Przesta¢ pi¢ i pogodzi¢ si¢ z corka.

Problem: ma stabos¢ do alkoholu, odreagowuje w ten sposob stresy i smutki.

Przesztos¢: Kustosz brytyjskiego muzeum, u schyltku swojego zycia. Wiele widziat,
jeszcze wigcej przezyt, jednak zdrowie juz nie to samo.

Notatka MG: Strzelba (odpycha przeciwnikow) powinna dziata¢ jak bron dwureczna,

potrafi tata¢ pancerze.

Uwagi ogo6lne: Dla utatwienia liczenia WO, kazda posta¢ jest wyposazona W 3.



Sceny

Scena otwierajagca — KARAWANA, gdzie$§ w drodze do grobowca, dzien.

To juz dwa tygodnie od przybycia do Egiptu, najpierw Kari, p6zniej dtuga podrdz nilem,
az w koncu Luksor, peten milczacych, podejrzliwych twarzy. Szybka przesiadka na wielbtady,
wynajem tragarzy i ruszyliScie w droge do Doliny Krolow — w poszukiwaniu poprzedniej
ekspedycji, albo chociaz jej pozostatosci.

Nieufni tragarze stono was potraktowali, w dodatku nikt nic nie styszat, nikt nic nie
widzial. Prawdziwa zmowa milczenia, pytanie tylko dlaczego?

Pogoda dokazywata duzo mniej, niz si¢ spodziewali$cie. Egipt w zimie byl mila
odmiang od mokrego — zzigbnigtego Londynu. Nagle wasz przewodnik — Hassan lbn
Muhamed, zaczyna krzycze¢ w nieboglosy i wskazuje odlegta wydme, a raczej kusz
wzlatujacy W niebo. To nie burza piaskowa, lecz grupa jezdzcow kierujacych si¢ prosto na was.
Nie wrézy to niczego dobrego.

Trudny TEST Madrosci:

o ADHITA - TAK / TAK, ale: Posrod klebowiska wzburzonego kurzu
dostrzegasz mistyczne symbole powigzane ze Stoncem (Wtocznia), zagrozeniem (waz), TAK
I: oraz co$ umykajacego twojej ograniczonej percepcji, jakby wielki cien ukrywajacy si¢
posrod tanca ziarenek pisaku.

TAK (kontynuacja): A, tak poza tym widzisz grupe jezdzcow, wymachujacych
karabinami, albo sejmitarami.

NIE: Chmura pisaku okazata si¢ dla ciebie tajemnica, symbole wirowaty tak szybko, ze
nie potrafitas skoncentrowac¢ si¢ na nich ani przez moment. ALE: Dostrzegasz grupe¢ jezdzcow
wymachujacych karabinami i bronia, ciekawe, jakie majg zamiary?

NIE I: Stonce razi w oczy, a w glowie zaczyna si¢ kreci¢, chyba przesadzitas ze

stoncem. ETYKIETA: PRZEGRZANIE.

o WILBUR FISHERMAN — TAK: Dostrzegasz grupe konnych jezdzcow i od

razu rozpoznajesz co to za jedni. Mudzahedini, nie ma szansy na negocjacje¢, trzeba



przygotowac si¢ do zazartej walki. Wyjmujesz swojg oddang dwururke i przygotowujesz si¢ do
walki.

TAK, I: W ostatniej chwili przypominasz sobie, ze gdzie§ czytate§ o taktyce
partyzantow, bedg starali si¢ was okrazyc¢ 1 wystrzelaé, jednocze$nie uniemozliwiajac ucieczke.
Najlepsza strategia jest znalez¢ jakas ostong.

TAK, ALE: ... Wyjmujesz swoja oddang dwururke 1 przygotowujesz si¢ do walki, lecz
w ostatniej chwili czujesz uktucie glodu alkoholowego, rece zacis$nigte na strzelbie zaczynaja
niekontrolowanie drze¢.

NIE: Styszysz jedynie obce, meskie gtosy wykrzykujace wersety o Swigtej wojnie. Nie
rozumiesz, co to oznacza. Jedyne, na czym mozesz teraz zawiesi¢ mysli, jest che¢é siggnigcia
do butelki.

NIE, ALE: Jednak udaje si¢ ja ci stlamsi¢ 1 trzesagcymi si¢ rekami siegasz po oddang
dwururke. Tak tatwo im z toba nie pdjdzie.

NIE, I: ...jest ched siggnigcia po butelke. W glowie lekko wiruje, a rece trzesa si¢ tak,
Ze nie jestes w stanie ich opanowaé, wypuszczasz strzelbe, a zaraz po niej pudetko amunicji

laduje w piasku. Nie jest dobrze.

o SALLY THOMPSON - TAK: Wali na ciebie horda wsciektych fanatykow, nie
interesujesz si¢ za bardzo co, gdzie, kiedy i dlaczego. Zeskakujesz z wielbtada. Biegniesz do
najblizszych tragarzy i karzesz im opusci¢ tadunek...

TAK, I: Chowasz si¢ za grupg skrzynek, otwierasz jedng z nich 1 tak jak myslatas, masz
szczegscie w nieszczgsciu, na wierzchu jest twoja torba z granatami. Z granatem w jednej i
rewolwerem w drugiej jeste$ przygotowana. Niech tylko sprobuja ci¢ dorwac.

TAK, ALE: Chowasz si¢ za grupa skrzynek, otwierasz jedng z nich 1 okazuje si¢, ze t0
nie jest twoj szczgsliwy dzien. Skrzynia wypetniona jest odczynnikami 1 sprzetem
laboratoryjnym. Ciekawe czy to wszystko jest tfatwopalne?

NIE: Zeskakujesz z wielbtada i rozgladasz si¢ dookota, serce probuje wyrwac si¢ z
piersi. Czujesz, jak dtonie oblewa zimny pot, zaczyna si¢ panika.

NIE, ALE: Bierzesz par¢ gltebokich oddechow i dobywasz rewolweru, sprawdzasz
magazynek — oddychasz z ulgg, widzac, ze jest peiny.

NIE, I: ...zaczyna si¢ panika. W glowie dudni krzyk ludzi i przerazone odglosy
wielblagdéw. Jeden z tragarzy wpada na ciebie i wypuszczasz rewolwer, po ktory wiasnie
siegatas. Laduje gdzie$ przysypany piaskiem. Nie masz wyjscia, padasz na kolana i zaczynasz
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przeczesywac okoliczng wydme, modlac si¢ w duchu, aby ziarenka nie dostaty si¢ w szpary

mechanizmu.

o JOHN MELLER — TAK: Spokojnie si¢ggasz do pokrowca i dokrgcasz do
wystuzonego karabinu celownik optyczny. Przyktadasz bron do barku i1 uspokajasz oddech,
pierwszy z jezdzcoOw wejdzie w zasieg strzatu za trzy, dwa, jeden...

TAK I: za trzy dwa jeden... Jednak tuz przed strzalem dostrzegasz, ze me¢zczyzna, W
ktdorego celujesz, ma na piersi medalik tudzaco przypominajacy ten, ktory ofiarowates Michell.

TAK, ALE: za trzy dwa jeden... chmura pisaku przystania widoczno$¢ w ostatniej
chwili. Los dzisiaj ci nie sprzyja.

NIE: Spokojnie siggasz do pokrowca i dokrecasz do wystuzonego karabinu celownik
optyczny. Przykladasz bron do barku i uspokajasz oddech. Niestety refleks stonca wpada prosto
przez lunetg, oslepiajac ciebie na moment. |: Egipskie stonce okazuje si¢ duzo ostrzejsze, niz
przypuszczate§, oko jeszcze przez chwile nie bedzie w pelni sprawne, otrzymujesz

ETYKIETE: Na wpdt $lepy.

Po opisie sytuacji nastepuje RZUT NA INICJATY WE. Mudzahedini starajg si¢ okrazy¢
karawane, w migdzyczasie cze$¢ tragarzy bierze nogi za pas, a cze$¢ chowa si¢ pomigdzy
tadunkiem. Padaja pierwsze strzaly.

KONNI MUDZAHEDINI PILNUJACY GROBOWCA FARAONA (KP: 5) w ilo$ci 6.

Po opis przeciwnika udaj si¢ do sekcji: TABELE.

SKARBY:

Magiczny przedmiot: Medalik Michell (Rozdziat TABELE)

Legendarna bron: Rewolwer jednego z oddanych stuzacych Lorda Thompsona, ma
charakterystyczng grawerke na lufie.

Spisane zaklecie: Zaklecie Rozkazu

Ksiega z legendami / tajemnicami: 1 / 3 notatek Mistrza Ibn al-Asira ( Rozdziat:
Tabele)

Pochodnia: zwykta pochodnia

Amunicja: naboje popularnych kalibrow (czyli nie do strzelby oraz karabinu, tylko
rewolwery si¢ zatapaly)

Dobre jedzenie i napitek: brak.



Scena rozbicia obozowiska — OBOZ, U podnéza grobowca, zmierzch.

Hassan ibn Muhammed zdotat uspokoi¢ pozostatych tragarzy, reszty nie chciato wam
si¢ goni¢, bo i tak na tym etapie nie miato to juz sensu. Z oczami dookota gtowy ruszyliscie
dalej w droge. Po trzech godzinach zaczelo zmierzcha¢ i w koncu wjechaliscie do stawnej
Doliny krolow. Szczerze? Nie do konca tego oczekiwaliscie po mitach i legendach. Mozna
powiedzie¢, ze calo$¢ jest... Szara i dosy¢ nudna. Jednak gdzie$ tutaj drzemie tajemnica, ktérg
musicie rozwigzac.

Rozbijanie obozu poszto zaskakujaco tatwo. Szukaliscie dtugo i wnikliwie, jednak po
obozach poprzednich eskapad nie zostal zaden §lad.

Zejscia do grobowca ziato zlowroga aura. [Jezeli PG postanowia zej$¢, zobaczy¢ do
grobowca, okaze si¢, ze wejscie jest zapieczgtowane, zupetnie jakby Zzadna z ekip nigdy nie
urzadzata tutaj wykopalisk. Wasi ludzie, bedg musieli rano rozpocza¢ prace, aby otworzy¢

wejscie.]

TEST MADROSCI:

TAK: Pod gleboka warstwa piasku ukrywa si¢ okragla ptyta, ktora wypehiaja
skomplikowane, rzeZbione linie ruchu planet. Po wstgpnych ogledzinach jednoznacznie mozna
stwierdzi¢, Zze nie przedstawiaja one ziemskiego uktadu stonecznego, a wiedza i doktadnoscia
pomiardw wyprzedzaja czasy grobowca o cate setki lat.

TAK, I: ...cale setki lat. Mistyczne wzory ukladajg si¢ w zagmatwane prawidla
alchemii. Jezeli wierzycie w takie rzeczy to to, co spoczywa przed wami, przeniknigte jest
tajemnicami wszech§wiata. Dalsze ogledziny wskazuja jednoznacznie na legendarnego
arabskiego uczonego Abdula Alhazreda.

TAK, ALE: ...cale setki lat. W glowach wam zawirowato, jednocze$nie wszyscy w
poblizu ustyszeli mroczny szept w tajemniczym jezyku. Tubylcy popatrzyli po sobie znaczaco.
Pytani o szczegoty jakby nabrali wody w usta.

NIE: Nie spodziewaliscie si¢, ze to wszystko bedzie takie... zwykte. Ta przytlaczajaca
wizja naprawdg podcina skrzydta. Nie ma na czym zawiesi¢ wzroku, odegnac przygnebiajacych

mysli o losie najblizszych.
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NIE, I: ...losie najblizszych. Patrzac na wejscie do grobowca, styszeliscie wlasny gtos
wyszydzajacy wasze dokonania. Jestescie tylko grupa zdesperowanych, niepasujacych nigdzie
samobdjcow. ETYKIETA: zdesperowani.

NIE, ALE: ...losie najblizszych. Jednak z kazda chwilg czuliscie, ze jestescie coraz
blizej rozwiktania tego tajemniczego zniknigcia. Cala ta droga i pokonanie bandytéw. To

wszystko nie pojdzie na marne. ETYKIETA: Zdeterminowani.

Scena trzecia — Zejscie do Grobowca, Dzien

Opis #1: Wstaliscie skoro $wit, Hassan wtasnie popg¢dzat robotnikéw, do otwarcia wrét. Panuje
morowa cisza, a wigkszo$¢ pracownikoéw ma osowiale miny. W koncu jeden z najmtodszych
zatrudnionych przerywa milczenie i podbiega, co$ na szybko tlhumaczac Hassanowi. Jezeli
ktorys z Graczy zna Arabski i zda (PRZECIETNY TEST MADROSCI), dowie sig, €O
nastepuje:

W nocy czes$¢ ludzi nawiedzit ten sam sen o ptomiennym — zielonkawym duchu biatej kobiety
wchodzacej do grobowca. Ludzie mysla, ze cata wyprawa jest przekleta i ze otwarcie grobowca
sprowadzi na nich klatwe. Opis pokrywa si¢ z wygladem Michell (historia postaci Johna
Mellera).

Otwarcie grobowca: Par¢ uderzen kilofami usuwa pieczgé, zaczepianie lin trochg trwa, ale w
koncu grupa mezczyzn ciggnie z catych sit. (Postacie graczy moga pomagac, wystarczy trudny
Test Sity, interpretacji rzutow wedle uznania MG).

Z ostatnim przecigglym szarpnigciem 1 jekiem naprezonych lin, wrota uchylajg si¢, a z
grobowca bucha zastane — zat¢chte powietrze. W $rodku jest CIEMNO i DUSZNO.

Robotnicy wycofuja si¢, mowiac, ze dalej nie ida. Grupa awanturnikow musi podaza¢ dalej
Sama.

Pulapki: Gaz wywotujacy DUSZNOSCI i CHOROBY.

Freski: Na $cianach odmalowana jest procesja pogrzebowa Faraona. PRZECIETNY TEST
MADROSCI: Pozwoli na rozpoznanie pewnych podstawowych archetypéw w pochodzie
zatobnym. Zohierza (z wyjatkowo picknym Chepeszem), Matke (ptaszcz w ksztalcie skrzydet
Izydy), kobiete z odlupang twarza (bransolety w ksztatcie wezy). W tle wyrzezbiona jest wielka
spadajaca gwiazda, cata scena rozgrywa si¢ na jej tle. Styl i kunszt malowidel wykraczaja poza
dokonania rzemie$lnikow w tamtych czasach. To przelomowe odkrycie archeologiczne.

Opis#2: Poczuliscie w zebach skrzypienie piasku i powiew rozgrzanego powietrza, prosto z
serca grobowca. Cisze przerwal szum przesypywania si¢ niezliczonych ziarenek pisaku. W
glebi korytarza wida¢ $wiatlo dnia. Za waszymi plecami gaz zaczyna zbiera si¢ w coraz
wicksze klebowiska. [Daj graczom szans¢ podjecia decyzji, czy chcg wrocié przez gaz (trudny
test sity -> niezdanie powoduje dotkliwe zatrucie), czy tez udaja si¢ w kierunku $wiatta.]
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W polowie drugi w kierunku $§wiatla przez chwile wida¢ zielonego ducha starszego
arystokraty (Historia postaci Sally Thompson) wznoszacego amulet Ankh w kierunku §wiatla,
chwile pozniej przerazenie pojawia si¢ na jego twarzy, krzyczy co$, jakby wydawat rozkazy i
otrzymuje niewidzialny cios, jednoczes$nie zastaniajac si¢ reka. Widmo rozptywa si¢ w
powietrzu. Cisze maci tylko szum piasku.

Walka: Po przekroczeniu wyrwy, PG znajdujg si¢ na skraju pustynnej oazy. Naprzeciw W
poblizu stoi wojownik — gigant: MAHEES, z twarza przystoni¢tg przez maske pogrzebowa.
Otacza go pulsujaca aura przyjmujgca ksztalt boga o glowie Krokodyla, strozka dziwnej energii
wedruje prosto do konstrukcji na brzegu matego jeziora. Trzy kolumny przy kazdej modli si¢
Kultysta z maska Szakala, ktory dzierzy magiczng wléczni¢. Kolumny majg wyryty
wizerunek odpowiednio: krokodyla, lwa, oraz ibisa.

Co dwie tury, aura wokot wojownika — bossa zmienia si¢, zgodnie z kolejnoscig kolumn.

Kazda aura ma wyjatkowe zdolno$ci 1 oddzielng pule zywotnosci oraz WO. Zabicie /
wyeliminowanie Kultysty przy kolumnie skutkuje wylaczeniem danego ,,0blicza” z puli.
Kultysci beda krzycze¢ po EGIPSKU, aby tego nie robi¢, bo uwolni si¢ wielkie Z£.0. W
momencie zabicia ostatniego kultysty po oazie przebiega wielki skrzydlaty cien i MAHEES
wejdzie w OSTATECZNA FORME.

Widcznie oraz Chepesz, ktory rzuca graczom BOSS, sg w stanie go rani¢. MAHEES jest
odporny na bron strzelecka (zastania si¢ wielkg tarcza, jezeli zostanie z niej rozbrojony, straci
te whasciwo$é). Wiecej szczegdtow na temat BOSSA i KULTYSTOW w rozdziale TABELE.

Skarby: Krwawy Chepesz

Opis#3: (Opisz scen¢ adekwatng do uzytego przez graczy sposobu na pokonanie wroga,
mozesz zaproponowac, aby gracz sam opisat, w jaki sposob chce wykonczy¢ przeciwnika, tak
aby byl zadowolony). Ciato giganta pokrywa si¢ licznymi pgknigciami, aby po chwili obroci¢
si¢ w pyl. Test Madrosci: To byt tylko GOLEM, magicznie ozywiony stluga napedzany dziwng
energia.

Z rozwianego prochu powoli formuja si¢ cztery ksztatty: dwie mlode kobiety (Michell ->
narzeczona Johna, Sara -> corka Wilbura), oraz dwdjka starszych mezczyzn (Lord Thompson
-> ojciec Sally, oraz Ibn al-Asir -> Mistrz Adhity). Wszyscy ptong nieziemskim zielonym
ogniem 1 wida¢ po ich twarzach, Ze cierpia. Wyciagaja r¢ce w kierunku postaci graczy i1 znikaja
w kolumnie dymu kazdy. Wielki cien przebiega po oazie i pochlania Postaci Graczy.

W tym momencie mozna wybra¢ jedno z dwdch rozwinigé postaci.

Kiedy juz wszyscy gracze wybrali, ich postacie budza si¢ nagle w korytarzu z freskiem, przed
nimi jest zaciemnione wejscie do GLOWNEJ KOMNATY. Przedstaw im rézne mozliwosci:
wycofanie si¢ i regeneracja w obozie lub tez parcie dale;j.
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Scena czwarta — Ponowne zejscie do Grobowca, Dzien

Opis#l: Rozlegta komnata stanowi miejsce, w ktorym zbiegajg sie¢ wejscia do wszystkich
komnat. Po prawej znajduje si¢ zawalone przejscie, po lewej za$ korytarz na ktorego koncu
$wieci tajemnicza, zottawa poswiata.

Na samym $rodku Znajduje si¢ wielki posag Sfinksa, ktory czujnym spojrzeniem wpatruj si¢ w
przybyszy, jakby wiecznie strzegac grobowca.

Cala $ciane zdobi fresk setek szkieletow w korowodzie, poza (TEST MADROSCI) czterema
postaciami, ktore sg zywe. Podobizng corki Wilbura, narzeczonej Johna, ojca Sally oraz mistrza
Adhity.

Pomieszczenie wypetnia Spiew ptakow, zapewne dochodzacy z lewego korytarza.
Pulapki: Trujacy Gaz

Fresk: Na tle ogromnego zachodzacego stonca widniejg dwie kobiece postacie: Matka (ptaszcz
ze skrzydtami Izydy) oraz kobieta o odlupanej twarzy (bransolety z wezami). Obydwie
pochylone nad grobem Faraona. Rzezbiarz zasugerowal zaptakane twarze kunsztownymi
pociagnieciami diuta.

Opis#2: Wskazany korytarz wypetniony jest dzwigkiem $piewajacych ptakéw i delikatnej
muzyki. Zblizajac sig, dostrzegacie kolejny fresk (patrz fresk). Swiatto staje si¢ coraz jasniejsze,
az w koncu stajecie w wejsciu do rozlegtej doliny.

Stoicie na granicy klifu, przed wami rozcigga si¢ pigkny ogrod wypelniony przeréznymi
egzotycznymi gatunkami roslinnosci i1 ptactwa. Wszystko nawadniane jest przez dwa
wodospady znajdujace si¢ po lewej stronie, tworzace w dole dwie wartkie rzeki wptywajace do
sadzawki, a dalej w kamienne przejscie z podciagnigta kratownica.

W prawo od was, W POBLIZU znajduja si¢ proste schody prowadzace prosto do ogrodu. W
lewo mozecie uda¢ si¢ po wzniesieniu i sprobowac przeskoczy¢ dwa wodospady wyptywajace
ze $ciany i dalej po klifie az do WIEZY W ODDALI wbudowanej w $ciane klifu, skad dobiega
delikatna muzyka harfy.

Freski wyryte Scianie z wodospadami, a aktualnie cze$ciowO zastonigte pngczami przedstawiajg
rytuat oczyszczenia w sadzawce, do ktorej sptywa woda z wodospadow. TEST MADROSCI:
Przedmiotem wymagajacym oczyszczenia sg przedmioty powigzane z IDEA BOSSA, w tym
wypadku sg to bransolety w ksztalcie wezy.

Pulapki#2: Magiczny Glif wywotujacy Oglupienie po przekroczeniu wejscia.

Walka: Po ogrodzie krazy czterech WEZOWYCH SLUGUSOW, piclegnuja rosliny i
jednoczes$nie wypatrujg intruzow. Postacie graczy moge przekras¢ si¢ balkonem albo probowac
przemkna¢ do TAJEMNEGO PRZEJSCIA, znajdujacego sic W POBLIZU. Istnicje tez
opcja walki. Jezeli nie uda im si¢ lub rozpoczng walke, zostaje podniesiony alarm w postaci
trzykrotnego zadecia w wielki rog. MG ustawia licznik trzech rund i opisuje, ze z odptywu w
stawie wydobywa si¢ dziwny grzechoczaco — syczacy dzwigk.
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Gracze mogg chcie¢ zamkna¢ brame krata, dodajac sobie kolejne trzy rundy do przybycia
APOPISA — gigantycznego weza. (APOPIS po trzech rundach od wezwania, bedzie przez trzy
rundy przedziera¢ si¢ przez krate, warto to opisa¢ dla podniesienia adrenaliny).

Jesli uzyja TAJEMNEGO PRZEJSCIA, znajda sie bezposrednio w wiezy, w pokoju
sypialnianym, na stoliku znajduje si¢ dzban z rozcienczonym winem, oraz réznego rodzaju
specyfiki w fiolkach. Udany test Inteligencji potwierdzi, ze jednym z nich jest $rodek
usypiajacy. Beda mogli, przekrasé sie po schodach na SZCZYT WIEZY, gdzie znajduje si¢
grajaca na harfie AHMES w pieknie zdobionej masce pogrzebowej, oraz dwie SLUZKI. Jedna
z nich szta akurat po dzban z winem, a druga wachluje AHMES. Zostaje wszczety alarm.
Rozpoczyna si¢ walka.

Po pierwszej Fazie walki, kiedy gracze pozbeda si¢ catego Pancerza, oraz magicznej Tarczy
rozpocznie si¢ druga faza, gdzie okaze si¢, ze za Maska ukrywa si¢ Michell (Historia postaci
Johna), kontrolowana przez ,,ztego ducha”. Gracze stoja przed wyborem walczy¢ dalej — ranié
narzeczong jednego z nich albo ,,odegnac z1o” za pomoca rytuatu z fresku. Jezeli uzyli $rodka
usypiajacego 1 dodali go do wina, bedga mogli rozwigza¢ problem, skradajac sie.

Gracze po dostaniu si¢ do wiezy bez uzycia tajemnego przejscia, beda musieli pokonaé cztery
kondygnacj¢ (W tym sypialni¢), na trzech pierwszych znajdujg si¢ dwie pary straznikow —
mozna si¢ koto nich przekras¢ lub tez walczyé —> walka wiaze si¢ z uruchomieniem Alarmu.

Uzywajac klifu i przechodzac na szczyt za pomoca wspinaczki, gracze beda na widoku i naraza
si¢ na strzaty tucznikéw, oraz alarm. Moga probowaé si¢ przekrasé, jednak bedzie to
TRUDNE.

Ostatnie stowa po zdjeciu calej WO / odprawieniu rytuatu, ktore powinna powiedzie¢ Michell
[ AHMES: , Jestesmy tylko wi¢zniami”

Wszystkie statystyki i taktyki przeciwnikow znajduja si¢ w rozdziale TABLICE.

Opis#3: Najwazniejsze jest w jaki sposob, GRACZE pokonali AHMES. Jezeli postanowili
zabi¢ / pojmaé cialo Michell, zjawia si¢ wielki, czarny cien o formie faraona, rzucajac
ZATRZYMANIE CZASU 1 porywa / wciaga w siebie zielong—ognista posta¢ DUSZY
MICHELL.

Ciemno$¢ zaczyna pochtania¢ ich, poczawszy od najdalszych zakatkéw lokacji, az do graczy.
TERAZ NASTEPUJE MOMENT NA WYBRANIE ROZWINIEC NA KARTACH
POSTACI.

Fresk przedstawiajacy MICHELL w GLOWNEJ KOMNACIE zmienia si¢ w obraz
szkieletu, wizja zostanie przerwana i gracze znajda si¢ w prostej komnacie bez malunkow z
licznymi dzbanami wypelionymi wonnosciami, oraz prosta komora, w ktorej spoczywa
pojedyncza mumia, majgca na rgkach ztote, wezowe bransolety.

Jezeli gracze znalezli sposob na ,,odczynienie uroku” i przeprowadzili caly proces poprawnie,
z ciata MICHELL wystrzeli strumien zielonej energii prosto w niewidoczne niebo. Michel
pozostanie nieprzytomna, fresk w GEOWNEJ KOMNACIE nabierze zywych barw, jakby
zostal §wiezo namalowany, wizja zostanie przerwana i gracze znajda si¢ w prostej komnacie
bez malunkéw z licznymi dzbanami wypetnionymi wonnos$ciami, oraz prostag komorg, w ktorej
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spoczywa Michell zawini¢ta w bandaze, oddycha, ale nie daje znaku $wiadomosci, ma na
rekach ztote, wgzowe bransolety.

Skarby: Bransolety z wezami

Scena pigta — W poszukiwaniu odpowiedzi, Dzien
Opis#l: Wracajac do obozu, okazuje si¢, ze korytarz po prawej stronie zostat odblokowany w
niewyjasniony sposob. Tym razem to z niego dobiega tuna dziennego $wiatta. Stoicie przed
dylematem: kontynuowaé przeczesywanie grobowca, czy tez udaé si¢ na spoczynek, po
licznych przezyciach.

Robotnicy w obozie nie zauwazyli niczego dziwnego, nie zblizali si¢ do grobowca, wierzac, ze
jest przeklety. Czes¢ z nich po kryjomu spakowata si¢ 1 wrocita do miasta. Ta sytuacja bedzie
powtarza¢ si¢ przy kazdym powrocie druzyny.

Korytarz prowadzacy w prawo zdobiony jest niesamowitym freskiem (patrz fresk). Styszycie
wyraznie dzwigki mtotow uderzajacych o kamien i harmider ttocznego zbiegowiska. Od czasu
do czasu stycha¢ nawolywania do pracy po egipsku.

Pulapki: Zapadnia z dotem (automatycznie zamyka si¢ po 3 rundach)

Fresk: Wyjatkowo kunsztownie przedstawione wnetrze patacu, ZOLNIERZ (Chepesz), oraz
MATKA (skrzydta Izydy), rozmawiaja. Wszystkiemu za kolumny przyglada si¢
BUDOWNICZY (dhuto 1 wigzka papirusu).

Opis#2: Przed wami roztacza si¢ wielki plac budowy przestawiajacy nieukonczony grobowiec,
W ktorym wtlasnie si¢ znajdujecie. Grupy robotnikéw wykutych w kamieniu zdaja si¢ nie
zauwaza¢ was, bezmys$lnie wykonujac powierzong pracg. W oddali zauwazacie podium na
szczycie, ktorego siedzi mezczyzna wyciosany z biatego — wrecz oslepiajaco jasnego kamienia.
Na glowie ma maske¢ pogrzebowa, a w rgkach dtuto 1 wigzke papirusu. U podstawy spoczywa
pot tuzina czarnych tablic przypominajacych te do zapisywania waznych wydarzen
historycznych. Daleko po lewej widzicie trzech SKALNYCH GIGANTOW obracajacych
kotem, wprawiajac w ruch skomplikowang maszyneri¢ lin, kotowrotkow 1 cigzarkow.
Przeznaczenie machiny jest dla was obce. Wszedzie znajduja si¢ duze, cigzkie bloki kamienia
zawieszone na linach, albo podparte drewnianymi klockami, aby nie zjechaty na dot.

Walka: Walka zostata zaprojektowana tak, aby byta tatwiejsza od pozostatych, poniewaz jest
to tzw. ,,Mid Boss”, musialem da¢ okazj¢ i czas na regeneracjg¢ sit, oraz zasobéw. Dodatkowym
plusem jest uspienie czujnosci przed kolejng walka, rozpoczynajacg seri¢ bardzo cigzkich starc.

Jezeli gracze pokonaja trzech gigantow, maszyneria przestanie dziata¢, a wszyscy robotnicy
przestang poruszac si¢ i zastygng w bezruchu niczym posagi.

Jezeli zostanie zaatakowany BUDOWNICZY, robotnicy rzucg si¢ na pomoc panu, a dodatkowo
BUDOWNICZY bedzie mogl poswiecic ich, aby si¢ uzdrowi¢, albo odnowi¢ swoje TARCZE.

Warto bra¢ pod uwage kamienie uzywane przy budowie i ich zastosowania bojowe, opisywac
sceng tak, aby ich uzycie byto SUPEREFEKTYWNE. W tej walce gracze maja poczu¢, ze maja
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przewage, jednak niech nie bedzie ona zbyt duza. Chodzi nam o poczucie rozwoju, a nie nud¢
przez brak wyzwania.

Skarby: Dhuto i wigzka Papirusu

Opis#3: BUDOWNICZY jest jedynie marng kukla. Kto$§ inny pocigga za sznurki.
Rozpadajacej sie na czeSci skorupie towarzyszy czarny dym unoszacy si¢ ze szczatkow oraz
szyderczy $miech. Ciemno$¢ wyciaga swoje tapska w kierunku GRACZY 1 pochtania ich
swiadomos¢. TO CZAS NA PRZEPROWADZENIE WYBORU ZAWARTEGO W KARCIE
POSTACI.

Gracze budzg si¢ w kolejnym przejsciowym korytarzu. Tuz obok znajduje si¢ rozsypany posag
przedstawiajacy BUDOWNICZEGO, jego insygnia: dtuto i wigzka papirusu. Przed graczami
znajduja si¢ wejscie do glownej komory grobowej. Stysza huk wielu wodospadow 1 swiatto
jasniejace tuz zza zakretu. Do nich nalezy wybdr, czy zawrdca i odpoczna, czy tez beda przec
do przodu.

Scena szésta — Tuz przed koncem, Dzien
Opis#l: Droga do gléwnej komory grobowej stoi otworem, juz z daleka stycha¢ szum
spadajacych kaskad, nie macie pojecia, gdzie tym razem zaprowadzi was to dziwne miejsce,
ale wiecie, ze musicie prze¢ naprzdd, aby uratowac swoich bliskich.

Korytarz jest ciemny, padajace §wiatto w oddali jest dziwnie przyttumione. Aby dojrze¢ freski,

musicie pomagac¢ sobie pochodnig, ktdra strasznie kopci i nie chce si¢ poprawnie zajaé. (patrz
fresk)

W koncu stajecie przed wejéciem, czujecie oddech wilgoci zwilzajacej wasza wyschnigta skore.
Pulapki: Wodna mgietka blokujaca zdolnosci mistyczne na k6 rund.

Fresk: ZOLNIERZ whbija chepesz w brzuch kobiety z odtupana twarza (bransolety z wezami),
aby chwile pdzniej nabi¢ si¢ na wlasng bron. W ostatniej scenie BUDOWNICZY sktada ich
ciata w GROBOWCU. Trudny TEST madrosci: w tle znajduja si¢ ornamentowany motyw
czaszki, przyozdobionej korong faraona.

Opis#2: Gracze wchodzg do kanionu otoczonego przez dziewig¢ wodospadow. Huk jest
ogluszajacy, a powietrze wilgotne od kropelek wody. Przez cato$¢ przebiega parg tukow
teczowego Swiatla. Na samym $§rodku znajduje si¢ piedestal, nad ktérym unosi si¢ pojedyncza
osoba, odziana w zwiewne kobiece szaty i przyozdobiona pickng grobowa maska. Ma
rozpostarte wielkie tgczowe skrzydla przypominajace skrzydla motyle wykonane z wyjatkowo
delikatnego materiatu.

Filar pokryty jest magiczny hieroglifami, zapewniajacymi magiczng barier¢. Krag mozna
przerwac, przerywajac lini¢ hieroglifow.

Dookota Filaru unosza si¢ trzy wirujgce latarnie emanujgce wielobarwnymi plomieniami.
Kadzidlo miesza si¢ z woda, zatamujac otaczajaca rzeczywisto$¢ opalizujacym $wiattem.

TEST MADROSCI: Wykrycie punktéw nadajacych sie na zastony przed magicznymi
pociskami.
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Krawedz kanionu wypetniona jest Trzema kamiennymi tablicami z biatego marmuru, magiczna
przedza biegnie od kazdej takiej tablicy do BOSSA. Jezeli sg potaczone, zapewniaja BOSSOWI
jeden darmowy czar na runde (po prostu jeden, nie jeden za kazda tablice).

Zgaszenie / zniszczenie latarni rozpocznie rytuat oczyszczenia. Moc zacznie ucieka¢ z MATKI
i po trzech rundach przejdzie w OSTATECZNA FORME. Wystarczy wytrzyma¢ 4 rundy, a
klgtwa zostanie zdjeta. (Oznacz to za pomoca czterech zawieszonych, ptongcych czarnym
ptomieniem ognikow, kazdy gasnie na poczatku tury MATKI).

Walka: Ten BOSS ma by¢ wymagajacy. Mozemy zatozy¢, ze wszystkie poprzednie byty
jedynie przebiezka, a teraz zaczela si¢ prawdziwa zabawa. MATKA jest potezng postacia
postugujaca si¢ sztukami tajemnymi w plynny, elegancki sposéb. Walke rozpocznie od
agresywnego ataku zakleciami obszarowymi i jednocze$nie przywola zywiotaki do ochrony.
Bedzie starata si¢ utrzymac dystans wzglgdem postaci graczy. Wigcej 0 taktyce w rozdziale
TABELE.

Kluczem do zwyciestwa jest zniszczenie kregow oraz tablic, tak aby rdznica w ilosci akcji
zwrdcila si¢ ponownie w kierunku graczy. Tak naprawde jest to walka na zasoby 1 przetrwanie.
Nie dobijaj graczy, kiedy jeden padnie okaleczony, przechodz do nastgpnego, niech czuja, ze
zarty si¢ skonczyly, ale jednoczesnie nie przesadz z agresja, nie staramy si¢ tutaj nic
udowodni¢, ani wygrac, to gracze maja si¢ bawié, a im wigksze wyzwanie, tym wigksza rados¢
Z przetrwania.

Po zbiciu catej WO pod maska ukrywa si¢ ciato corki Wilbura. MATKA zapewne postawi ciato
bliskiej graczowi osoby na szali, grozac zadaniem powaznych ran samej sobie w celu
umozliwienia ucieczki. Jezeli Gracze pozwolg jej uciec z pola walki, wizja zakonczy sie. W
GLOWNEJ KOMNACIE, malowidlo corki zostanie zastapione przez wizerunek corki
Wilbura — MATKI ze skrzydtami Izydy.

Jezeli MATKA bedzie w ostatecznej formie, gracze moga wykorzysta¢ dialog, do tego, aby
umozliwi¢ im w miarg bezpieczne doczekanie do konca odliczania. Po tym czasie duch zostanie
wygnany, a corka upadnie ostroznie na najblizszy staty lad.

Ostatnie stowa: ,,Nie dajcie si¢ zwies¢ pozorom. On caly czas patrzy”.

Skarby: Skrzydta Izydy

Opis#3: Wizja konczy si¢ i powtornie zapada ciemno$¢. Powtornie jest to czas na wybranie
jednego z dwdch rozwinigé postaci.

Po przebudzeniu gracze znajduja si¢ w pierwszej komorze grobowej. Pigknie malowany
sarkofag jest wyplowialy, wszedzie dookota znajduja si¢ poztacane skrzynie, dzbany
wypelnione kosztowno$ciami amuletami, oraz mate figurki Zotierzy i stuzacych.

Jezeli klatwa zostala odczyniona, corka Wilbura znajduje si¢ w otwartym sarkofagu, spowita
w skrzydta Izydy.

Jezeli klatwa nie zostata odczyniona, w $rodku bedzie znajdowac si¢ zasuszona mumia. W
przypadku ucieczki MATKI bez skrzydet 1zydy, a w przypadku udanej walki w skrzydtach.
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Przed graczami ostatnia komnata — Faraon. Czy zdecyduja si¢ na natychmiastowg walke, czy
moze jednak zregenerujg sity?

Scena siddma — Koniec?, Dzien
Opis#l: Nie ma $wiatlta wskazujgcego droge, nie ma tez zadnych dzwiekéw. W grobowcu
zalegla totalna cisza. Aby i§¢ dalej, musicie zaswieci¢ pochodnig, ktora oswietla przedziwny
fresk (patrz fresk).

Idziecie dalej i w koncu natrafiacie na wejscie do TEJ komory. Tam powinny znajdowac si¢
odpowiedzi na wasze pytania.

Czy wchodzicie do $rodka?
Pulapki: Przedziwny Glif rzucajacy Rozkaz: ,,zaatakuj swoich towarzyszy”

Fresk: Matka rozmawiajaca z BUDOWNICZYM. Obydwoje pija z jednego dzbana, obydwoje
w nastepnej scenie lezag martwi na podtodze. W tle zadziwiajaca platanina ksztattow, stonce
przechodzace w mroczny cien, ten z kolei w czaszke faraona, a ona w maske sfinksa.
Plaskorzezba wydaje si¢ nierealnie zmienia¢ ksztalty, wszystko miesza si¢ niczym w
kalejdoskopie.

Opis#2: Ciemnos¢ pochtania cate pomieszczenie. Nagle pojawia si¢ pojedyncze zrodto $wiatta
wskazujace na czworke awanturnikow, krag §wiatla rozszerza si¢ i ukazuje rowniez postaci
graczy stojace naprzeciwko swoich lustrzanych odbié. Z gory rozlega si¢ grzmiacy meski glos:
,,Czy na pewno wiecie, Kim jeste$cie? (pauza) Zaraz si¢ o tym przekonamy”.

Sobowtory natychmiast ruszaja do walki, nie dajac czasu na wytchnienie.
Walka: Gracze majg TRUDNY test inicjatywy.

Sobowtory sg doktadnym odzwierciedleniem postaci graczy, z tym ze s3 w petni zdrowi, maja
maksymalng WO i wybory rozwini¢¢ odwrotne do pierwowzorow. Kazdy sobowtor bedzie
chciat — dazyt do pojedynku jeden na jeden z odpowiadajaca mu persong. Taktyka graczy jest
dowolna.

Aby poglebi¢ dramatyzm sytuacji po pokonaniu pierwszego i kazdego kolejnego sobowtdra

FARAON przywota DEMONA o glowie szakala o K=14. Po pokonaniu wszystkich
sobowtorow szakale rozptyng si¢ w powietrzu i nastgpi drugi etap walki.

Na scenie pojawia sie FARAON, caty na czarno i w strzelistej obsydianowej masce. W rekach
dzierzy dwa chepesze pokryte magicznymi inskrypcjami.

Po zdjeciu catej WO nastgpuje wielki wybuch zielonej energii i odepchnigecie wszystkich
graczy. Zbroja pokrywajaca FARAONA znika, ukazujac MAGICZNA KLEPSYDRE w
miejscu serca (zamiast piasku przesypuje zielony ogien), oraz odstania twarz znajdujaca si¢ pod
maska: jest to lord Thompson (ojciec Sally).

FARAON ma staby punkt: Klepsydre. Celny strzal powinien zniszczy¢ ten bezcenny artefakt 1
jednoczesnie zakonczy¢ walke. W innym wypadku walka przebiega wedle: PRZEBUDZONY
FARAON

Sposobem na zdjecie klatwy z FARAONA jest pokonanie go albo zniszczenie klepsydry.
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Ostatnie stowa: ,,Nie pozwolcie mu uciec...”
Skarby: Klepsydra Ozyrysa (jezeli nie zostala zniszczona)

Opis#3: Ciemnos¢ ustepuje i zrywa si¢ potezny wiatr. Rozlega si¢ przeciagly wysoki dzwiek,
jakby same $ciany jeczaly rozpaczliwie. Gracze budzg si¢ na podtodze w gléwnej komorze
grobowej. Jest Wypelniona po brzegi kosztowno$ciami inkrustowanymi ztotem, a na samym
srodku spoczywa wielki sarkofag. W érodku spoczywa Lord Thompson, a po jego ciele
przebiegaja zielonkawe ogniki. Jezeli Klepsydra ocalata, Lord trzyma jg w dtoniach ztozonych
na sercu, jezeli zostala zniszczona, przedmiot jest po prostu roztrzaskany na tysigc kawatkow.
Lord nie daje znakow $wiadomosci, ale oddycha, a jego stan jest stabilny.

TO KONIEC.

Scena 6sma — Prawdziwy Koniec, Noc
Opis#l: Gracze wychodzac z komnaty, mijajg freski. Wszystkie przedstawiajg t¢ sSamg sceng.
(Patrz Fresk). Gracze przy stole powinni zacza¢ domyslac si¢, CO zaraz nastapi, jezeli nic nie
podejrzewaja, niespodzianka powinna by¢ tym wieksza.

Jedyna droga wiedzie przez GLOWNA KOMNATE.
Pulapki: brak

Fresk: Wszystkie postacie przedstawione wczesniej na freskach stojace w rzedzie z kajdanami
przykutymi do ziemi. W tle wykrzywiona w drwigcym szerokim us$miechu czarna maska
sfinksa.

Posag: Z piedestalu schodzi wielki czarny Sfinks, dtuga czarna sier$¢ przyproszona jest
siwizng, szczegdlnie w okolicach twarzy. Rozprostowuje skrzydta siegajace czubkami
sklepienia komaty i usmiecha si¢ szeregiem zgbow.

— Dzigkuje za zdjecie klatwy, nalozonej przez faraona — rozpoczyna rozmowe.

Macha poteznymi skrzydtami i rzeczywisto$¢ peka pod naporem jego woli, roztrzaskujac si¢
jak lustro. Tuz za znang nam warstwg $wiata znajduje si¢ nieskonczony kosmos wypetniony
morzem gwiazd. Gracze znajduja si¢ posrod kosmicznej pustki.

— Odpowiedzcie mi na proste pytanie: Kim jestescie? — Nie czekajac na odpowiedz, rzuca si¢
do ataku.

Walka: DotarliSmy w koncu do glownej — ostatecznej walki tego scenariusza. Chciatbym, aby
mozna jg bylo podsumowac¢ jednym stowem: wymagajaca. Mam nadzieje wycisna¢ przy niej
sibdme poty z graczy i ich postaci.

Zacznijmy od tego, kto pomoze im w zmaganiach z tym przedziwnym stworem. Za kazda
odczarowang posta¢, runda po rundzie bedzie pojawia¢ si¢ widmo danej persony 1 leczy¢ calg
grupe o dwa stopnie (z okaleczonego do peini zdrowia), jezeli nie ma potrzeby leczenia,
zapewnia jedng dodatkowa WO.
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Odpowiedz na zagadke (nie chodzi tutaj o imig, tylko o interpretacje swojej postaci) zada
Sfinksowi jedng rang (zdejmie WO).

Po pokonaniu BOSSA nastapi przemiana w STAREGO MEDRCA, ktérym bedzie nikt inny
jak mistrz lbn al-Asir, mentor Adhity. Pierwsza akcja podjeta przez tego BOSSA jest
przyzwanie SFINKSA W CZARNEJ MASCE (sfinksa z pierwszej fazy), jedynym
pocieszeniem jest to, ze jezeli gracze odczarowali wszystkich NPC, pojawia si¢ MATKA w
skrzydtach Izydy i taczy sity zyciowe MEDRCA I SFINKSA (majg wspolne WO i rany).

Po pokonaniu tej fazy nastgpuje zapadnigcie si¢ rzeczywistosci i powrét do GEOWNE]
KOMNATY. Ciato MEDRCA lezy bez sil na podtodze, po SFINKSIE nie ma nawet sladu.

Daj graczom rund¢ spokoju.

Po niej w miejscu podestu, na ktorym stat posag, otwiera si¢ portal. Ciato MEDRCA zostaje
uniesione przez nieznang sile, jednoczesénie z tej samej przestrzeni uciekaja trzy zielone dusze
(jezeli gracze nie ratowali NPC, to dusza Lorda wraca na miejsce 1 Lord wstaje, a reszta dusz
unosi si¢ obok niego. Jezeli ratowali, to Lord wstaje, a dusze mkng do swoich cial, reszta NPC
przybiegnie do grobowca za okoto rundg).

MEDZRZC staje si¢: CZARNYM MISTRZEM. Lord krzyczy, aby gracze zagrodzili przejscie
/ wyjécie z grobowca. Lord mowi, ze trzeba odprawié rytual spetania, tu i teraz, aby uwigzic
ztego ducha z powrotem w grobowcu. Niestety ceng jest wieczna udreka odprawiajacych (w
domysle, postacie graczy zajma miejsce tych, ktorych odczarowali, aby spetac zto).

Gracze stajg przed wyborem: probowaé walczy¢ 1 nie odprawiac rytuatu, nie walczy¢ 1 pusci¢
BOSSA wolno — ocali¢ zarowno siebie, jak i rodzing, albo odprawi¢ rytual. Przedstaw ten
wybor w klarowny sposob, ale daj graczom mozliwo$¢ manewru, jezeli wymysla czwarta opcje,
przystan na nig (jezeli jest logiczna).

Rytuat zaymuje rundg 1 wymaga trzech zdanych testow inteligencji od graczy (w sumie trzy, a
nie kazdy trzy). Mozna walczy¢ 1 inkantowa¢ jednoczes$nie, ale wtedy test staje si¢ trudny. Po
udanym rzucie wokot czarnego mistrza pojawia si¢ Swiecacy glif z symbolem Ankh, po trzech
portal si¢ zamyka, a MISTRZ zostaje wciagnigty na piedestal i przemieniony w figurg faraona
w czarnej masce. Odprawiajacy rytual (nawet jezeli nie zdali testu) majg chwile na pozegnanie
si¢, ostatnie stowa, po tym, zewszad wypetzng bandaze i pokryja ich ciata, odciggajac w nalezne
miejsce spoczynku.

Jezeli gracze pozwolg uciec MISTRZOWTI albo nie uda im si¢ go powstrzymac, BOSS po
prostu wyjdzie na zewnatrz, przemieni si¢ w sfinksa i1 odleci (straszac przy tym nielicznych
pozostatych tragarzy i robotnikdéw). Rodziny pozostang razem, ale zto zostanie uwolnione na
$wiat. (Co jest opcja do dalszego prowadzenia scenariuszy).

Nie boj si¢ pozwoli¢ graczom na wybranie rodzin, uszanuj dokonanego wyboru.
Skarby: Nieprzebrane bogactwo grobowca lub wieczna tutaczka w wysnionych §wiatach.

Opis#3: Podzigkuj wszystkim za sesj¢. Mam nadzieje, ze scenariusz si¢ sprawdzit i wszyscy
dobrze si¢ bawili, mimo wysrubowanego poziomu trudnosci i dosy¢ upakowanej akcji.
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TABELE

Przedmioty:

Nazwa

Umiejetnosci

Medalion Michell

Chroni przed pierwszym wycelowanym w ciebie zakleciem (obszarowe
zaklecia dziatajg normalnie), raz na scene

Zdobiony Rewolwer

Raz na scene zapewnia przerzut nieudanego testu ataku dystansowego

Zapiski Mistrza lbn
al-Asira

Wydarte strony z dziennika Mistrza okultyzmu. Mogg postuzyé do
wezwania zywiotaka (raz na scene)

Krwawy Chepesz

Zadaje BOSSA dwie rany, zamiast jednej. Zwyktych przeciwnikéw zatruwa

Wezowe bransolety

Potrafig zmienié sie w dwa weze atakujgce to co wskaze gracz. Majg 1WO
i 1 atak, zatruwajg

Dtuto i wigzka

Pozwalajg kontrolowa¢ kamienne pomieszczenia (efekt telekinezy na np..

papirusu Ptyty podtogowe)
Pozwalajg lata¢, oraz odpychajg jednego przeciwnika znajdujgcego sie
Skrzydta Izydy blisko. Przeciwnik nie moze by¢ BOSSEM
Klepsydra Ozyrysa Pozwala raz na sesje uzy¢ ZATRZYMANIA CZASU, oraz za cene trzech ran

pozwala uzyé: Rozsgdnego zyczenia (raz na sesje)
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Przeciwnicy:

NAZWA wo ATAKI ZAKLECIA UMIEJETNOSCI TAKTYKA
Barbarzyrica max KB, Szarsuie na
MAHEES 7 5 brak odpycha, jezeli ma oied r:cze o
(KROKODYL) tarcze jest odporny na pojedynczeg
. wroga
ataki dystansowe
Stara sie
rozbroic
Szybki, Wojownik max przecwfllnlka,
KB, jezeli ma tarcze jest powalic go,
MAHEES (LEW) 6 3 brak ’ ; uzyskac jakas
odporny na ataki .
forme przewagi,
dystansowe .
aby dopiero
wtedy zadad
ostateczny cios.
lata, szybki, jezeli ma \g/vi:zglrz\z i
MAHEES (IBIS) 4 1 Czarodziej 15K | tarcze jest odporny na PO .
. bedzie starat sie
ataki dystansowe ,
nabrac dystansu
Bedzie starat sie
MAHEES 7 4 brak zatruwa, okalecza, wyi!r;;lzo(\)/vac
(OSTATECZNY) szybki, lata &
bohatera po
kolei
bedzie walczyt
wtdcznia,
KULTYSTA 1 1 kaptan K9 lojalny, nieulekniony starajac SIe
utrzymacd
odpowiedni
dystans.
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Bard 20K, przede

wszystkie
zaklecia, ktore Jej ataki wrecz
AHMES faza 1 4 przejmuja p().wo‘dujq Szybka, zatruwa,
kontrole nad przeobrazenie bransolet refleks
postaciami graczy w kasajgce weze
i obracajgich
przeciwko sobie.
Petryﬁkujej (efekt Jej ataki wrecz Nie spetryfikL_Jje
4 schodzi po . Johna, bedzie
AHMES faza 2 | (magiczna rytuale, albo pO.WO.deq stara sie nie
. przeobrazenie bransolet .
sfera) pokonaniu kasai . zrobi¢ mu
wroga) W Kqsajace weze krzywdy.
Rzuci sie na
kazdego intruza,
Wezowy shuga 2 brak pluje kwasem, zatruwa | bez wigkszego
planu. Zacznie
od kwasu.
Gigantyczny, zatruwa Dopasc
APOPHIS 9 brak ’ ’ najblizszego
okalecza A
gracza i pozrec.
Petryfikacja
(schodzi po
zakonczeniu to boss
BUDOWNICZY 5 sceny), oiy’wie'nife regeneruje sie pia.f,kownica, daj
golema (réowniez sie graczom
z popisac
spetryfikowanego
ciata
bez tadu i
R g é) g_?_ﬁ IK 2 brak Ogtusza, regeneruje WO Sziziz;vba?dpzée
zaatakowaniu.
po
SKALNY 5 brak Gigantyczny, okalecza, | zaatakowaniu
GIGANT regeneruje WO bedzie starat sie
zadeptac graczy.
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Kontrola Pogody,
piorun kulisty,

na poczatku swojej tury

Tarcza, kula .. . utrzymac
3(2na . ) wigze przeznaczenie .
, ognia, magiczny , dystansi
7 (sfera zaklecia, 1 na pocisk, Sciana dwoch graczy wykonczyé
MATKA . odepchniecie § . (obrazenia i efekty
magiczna) lodu, przywotanie ) graczy
gracza zadane jednemu, L
. elementala, . zakleciami
skrzydtami) . przechodzg tez na . . .
odebranie . dalekosieznymi
X drugiego)
zmystéw,
lustrzane odbicia
5(magiczn
f
MATKA rea Z:er?ti"e wszystko co
WERSJA Sige ot 3 e s jak wyze] jak wyzej
OSTATECZNA vzl
poczatku
tury
ELEMENTAL 3 2 Zamraza bedzie chronit
SWO0j3 pania
Co ture zmienia
styl walki: na
poczatku jest
wymaksowanym
wojownikiem,
pozniej
FARAON 7 zalezy zalezy zalezy t?a}rl?a.rzyncq,
pozniej totrem,
czarodziejem,
kaptanem,
bardem. Cykl
powtarza sie, az
do pokonania
Faraona.
patrz
Piekielny
DEMON - ogrgzicgnik
SZAKAL  |PoCT®
podstawo
wy strona
51.
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Walke
rozpoczyna od

(czarny ogien)

rzucenia
PRZEBUDZONY ZATRZYMANIA
EARAON WSZYSTKIE WSZYSTKICH KLAS CZASU NA 2
TURY, pdzniej
juz wedle
uznania mg
Trzesienie ziemi, .
otwiera
kontrola pogody, ..
. . trzesieniem
inkluzja, ziemi, pdzniej
SFINKS W przyzwanie hipnotyzuje, ogtupia rz wc;’fz'e s’ruJi
CZARE) demonow, ° ok.;/lecjza, Iftap " \i/staraj si °
MASCE ozywienie ’ o & ,
. , eliminowac
szkieletow,
etryfikacja bohatera po
P . bohaterze.
rozsadne zyczenie
wszystkie .
otwiera z
ofensywne
saklecia lustrzanych
STARY czarodiie'a + szybki, refleks odbic, zamiast
MEDRZEC ar yoKl szkieletow
lustrzane odbicia
. przyzywa
+ wezwanie .
. . mumie
szkieletow
otwiera
trzesieniem
ziemi, pdzniej
Trzesienie ziemi, po prostu stara
kontrola pogody, sie udowodnic
przyzwanie bohaterom, jak
demonodw, bardzo lepszy
CZARNY ozywienie Korumbuie. hionotvzuie jest od nich,
MISTRZ szkieletow, PUJE, hipnotyzule, starajac sie
rozsadne okaleczy¢
zyczenie, sie¢, wszystkich,
ognista kula zanim przejdzie

do dobijania.
Podstawowg
taktyka jest SIEC
+ OGNISTA KULA
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Tabele rozwoju bohaterow:

Umiejetnosci, ktore zyskujg bohaterowie, mozna uzywac bez liczenia spell slotow, ale musisz
zaznaczy¢, ze chodzi przede wszystkim o rozsagdek. TELEPORTACIJE i inne tego typu moce
w obrgbie sceny mozna uzywaé wielorazowo, ale np. TRZESIENIE ZIEMI, nie nalezy do
mocy, ktorymi mozna ,,spamowac”.

Wszelkie sceny to ponowne reinterpretacje wydarzen z zycia bohaterow, jednak tym razem
potrafili je zinterpretowac¢ w sposob symboliczny, wybudzajac w sobie magiczne zdolnosci.

W cieniu skrzydet sfinksa wszystko jest mozliwe.

Adhita (Astrolog)
o Po miescie rozeszly si¢ plotki o $mierci jedynego dziecka wielkiego filozofa

Mistrza Ibn al-Asira. Parg dni po pogrzebie, ktory zgromadzit wigkszos$¢ miasta,
Mistrz stangt na progu sierocinca i z niewiadomego powodu okazat ci taske.
Uwolnit od bycia sierota 1 przygarnat pod swoj dach, dajac tyle ciepta, ile mogt
wykrzesa¢ ze zlamanego serca.

Tego pamie¢tnego dnia pokazat ci dwa pomieszczenia i zapytat, w ktorym chcesz
zamieszkac.

Ten po lewej byt sypialnig niedawno zmartej corki wraz ze wszystkimi rzeczami
pozostawionymi przez nig.

Po prawej wysprzatana komorka gotowa do zamieszkania 1 urzadzenia.

Pokoj corki: Zyskujesz moc WYTWORCA MASEK — mozesz przyjaé dowolny
wyglad raz zobaczonej przez ciebie istoty. Proces zajmuje jedng runde.
Dodatkowo pozwala identyfikowaé potwory bez utraty akcji. Potrafisz ,,wczué

si¢” w ich skorg.
Pusty pokdj: Zyskujesz moc TELEPORTACIJI. Dostosujesz si¢ do kazdego
otoczenia 1 nic tobie nie przeszkadza, mozesz kazdg przestrzen uczyni¢ wilasna,

tak jakby$ juz tam byta, wigc co to za roznica?

o Niedlugo po zamieszkaniu u Mistrza zapadta$ na tajemnicza chorobe. Goraczka

trwata cate dnie. Wegetowatlas potprzytomna, majaczac. Mistrz — czuwat, caty
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czas, starajgc si¢ obnizy¢ gorgczke. W miedzyczasie glosit modlitwy w
nieznanym jezyku.

W goragczkowych majakach ujrzata§ cien o wielkich skrzydtach, ktéry
przemawiat glosem nie z tego $wiata. Mistrz wskazat na ciebie i padt na kolana,
cien odpowiedzial jedynie §miechem.

Mistrz wyciagnat rgke i wbil sobie n6z w przedramig. Krew sptyne¢ta na podloge,
a cienista dton wynurzyta si¢ ze $ciany i dobita demonicznego targu. Nast¢pnego
dnia obudzita$ si¢ zupehie zdrowa. Zastanawiatas si¢ jeszcze przez dhugi czas,

czy to wszystko byto tylko snem, czy tez jawa.

To byt tylko sen: Zyskujesz moc ROZPRASZANIA MAGTI, potrafisz wszelkie

efekty magiczne obroci¢ w utude. Nic takiego si¢ przeciez nie wydarzylo...

To wszystko wydarzylo si¢ naprawde: Zyskujesz moc LECZENIA
OKALECZEN. Potrafisz zaczerpnaé tej mocy, ktéra pojawita si¢ w tobie tamtej

nocy. Mocy, ktora zawroécila ci¢ tuz sprzed granicy agonii.

Lata mijaly, a mistrz wpajat ci tyle ze swojej wiedzy, ile byla§ w stanie
przyswoi€. Byt srogim 1 wymagajacym nauczycielem, jednak przede wszystkim
Swiecil przyktadem 1 cigzka praca.

Szczesliwe zycie przerywa jednak czlowiek o dziwnym wzroku. Zupehie
jakbys$ kiedy$ go widziala, jednak nie potrafita powiedzie¢ gdzie. Zamienit z
mistrzem pare¢ stow, a pdzniej dlugo rozmawiali w gabinecie. Podniesiony glos
Mistrza zwiastowal klopoty, jednak nie przypuszczatas, ze bedzie, az tak Zle.
Jeszcze tej nocy Mistrz spakowat swoje rzeczy i niektore z cennych woluminow,
zakomunikowatl jedynie, ze musi wyjechac stuzbowo 1 stary przyjaciel prosi go
o przystuge. Powierza twojej opiece wyjatkowo niebezpieczny wolumin i1 prosi
0 to, aby$ nie spuszczala z niego oka, az do momentu, w ktérym wroéci. Prosi

réwniez o to, abys nie czytala zakazanej ksiegi.

Nie czytasz: Zyskujesz moc: TARCZA WIARY. Lojalno$¢ ponad wszystko.
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Czytasz: Zyskujesz moc: PRZYWOLANIE DEMONA. Czasami niektorych
rzeczy lepiej nie przywotywac z pamieci. Wtedy nie wiedziatas, co te symbole
znacza, ani skad si¢ wywodza, jednak teraz wszystkie elementy uktadanki

posktadatly sie w spdjng catosc.

o Czwarty wybor. Ktorego$ dnia do drzwi ponownie zapukat ten sam tajemniczy
mezczyzna. Przekazal informacje o zaginionej eskapadzie i zaoferowal swoja
pomoc. Jak on to wtedy powiedzial: ,,Nie chce pieniedzy. Ja uczynie przystuge

tobie, a ty pdzniej odwdzieczysz si¢ mi”

Zgadzasz si¢: Zyskujesz moc PETRYFIKACJI. Warto mie¢ potgznych

przyjaciol.

Docierasz do Egiptu na wlasna reke: Zyskujesz moc: PODATNOSC Nie
potrzebujesz dziwnych typkéow do pomocy, kazdy problem jestes w stanie

rozpracowa¢ z pomocg ludzi, ktérych znajdziesz sama.

John Meller (Doktor)
o Pierwszy wybor. Zostate§ ranny w trakcie bitwy 1 umieszczony w namiocie

seminarialnym. Zaopickowata si¢ tobg pigkna i ciepta dziewczyna imieniem
Michell. Przypadliscie sobie do gustu, w dodatku byla doswiadczong
podrdzniczka. Potrafita catymi dniami opowiada¢ o dalekich krainach, ktore
zawsze Ciebie fascynowaly. Po zakonczonej wojnie postanowiles
zaproponowac jej jedng z dwoch mozliwosci wspolnej podrozy: aby z powrotem
do Anglii, gdzie miate$ zamiar przedstawi¢ ja swojej rodzinie i zacza¢ uktadaé

sobie na nowo zycie, albo wybrac¢ si¢ z nig w szalong podréz dookota §wiata.

Podréz w rodzinne strony i prezentacja wybranki serca: Zdobywasz moc: SIEC.
Rodzina zaakceptowata wasz zwigzek szybko i bez wigkszych probleméw. Ona
pochodzita z dobrego domu, ty miale§ szanowany zawdd i plany otwarcia

wlasnej kliniki. Wszystko toczyto si¢ we wlasnym rytmie.
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Szalona wycieczka dookota $wiata: zdobywasz moc: SWIADECTWO
ODWAGI. Podr6z wymagata wiele, jednak na zawsze pozostanie w twojej

pamieci. Nigdy nie czules si¢ tak wolny, jak wtedy.

Drugi wybér. W koncu postanowites si¢ jej o§wiadczy¢. Udaliscie si¢ w podrdz
do Francji niby dla rozprostowania kosci. Tak naprawde wszystko miate$
zaplanowane. Wieczor byt przepigkny, ukleknates przy wiezy Eiffla i poprosites
ja o reke. Zgodzita si¢ bez wahania.

Zdobywasz moc: LECZENIE OKALECZEN. Po tym wydarzeniu wszystko

wydawato sig¢ takie proste, nic nie stato wam na drodze do szczgscia.

Trzeci wybor. Wszystko zostato przerwane w jednej chwili. Lord Thompson
osobiscie poprosit twoja narzeczong o przystuge, a ze wzgledu na dawng pomoc
ofiarowana przez Lorda jej familii, musiata si¢ zgodzi¢. Dlugo o tym
rozmawiali$cie, a ty bytes$ rozdarty, pomiedzy tym, co podpowiadato ci serce a

tym, co wskazywala powinno$¢.

Pozwolites jej pojecha¢ i1 wspierale§ w tej decyzji: Zdobywasz moc:
WSKRZESZENIE. Kazdy ma swoje obowiazki, jej bylo pomdc w wyprawie
poszukiwawczo — archeologicznej, a twoim zajmowanie si¢ nowo otwartg

klinikg. Z dnia na dzien wpadte$ w wir pracy, tylko po to, aby zapomnie¢.

Chciates, aby zostata albo zabrala ci¢ ze sobg. Zawsze razem: Zdobywasz moc:
TELEPORTACJA. Nie postuchala ci¢, méwita, ze kazdy ma swoje obowiagzki 1

musi je wypehi¢. Przeciez dacie sobie rade przez t¢ chwile...

Czwarty wybor. W koncu przyszedt list od rodziny Michell, o tym, zZe
ekspedycja zagineta. Dlugo o tym myslate$ i doszedle§ do wniosku, ze §rodki
bezpieczenstwa byly niewystarczajace, a wyprawa zorganizowana w za duzym
pospiechu. Kochasz jg ponad wszystko, dzien pdzniej postanowite§ wyruszy¢ w
poszukiwaniu narzeczonej. Jedyne co zaprzatato ci mysli, to czy poprosic jej

rodzing o pomoc, czy wystarczajaco wraz z Thompsonem spaprali sprawe.
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Popro$ o pomoc: Zdobywasz moc: Trzgsienie Ziemi. Zdate$ sobie sprawe, ze
oni tez sg pograzeni w rozpaczy i ze tak naprawdg¢ nie jeste§ sam w swoich
staraniach. A razem jestescie w stanie przekopac pustyni¢ i roztozy¢ piramidy

na czesci pierwsze, jezeli zajdzie taka potrzeba.

Nie chcesz ich pomocy: Zdobywasz Moc: DEZINTEGRACJA. Czasami nie

potrzeba juz nic.

Sally Thompson (Indiana Jones)
o Pierwszy wybor. Ojciec nie mial syna, za to miat ci¢. Wychowat na potomka i

spadkobierce rodzinnego majatku. Uwielbiata§ polowania, przejazdzki konne,
strzelanie i szermierke. Zawsze pragnetas wigcej adrenaliny 1 zawsze dazytas po
wiecej.

Jednak tego pamietnego polowania zwatpitas w swoja droge. Wielki odyniec
stratowat jednego ze stuzacych. Spietas konia do poscigu za zwierzyna, ale przez
mys$l przebiegl ci obraz rannego pomocnika. Czy warto dalej goni¢ za

zwierzyng?

Tak: Zdobywasz moc: ZAWEZONA WIZJA, raz na sceng wybierasz
przeciwnika. Jedyne co widzisz to on, wszelkie testy z nim zwigzane s3

utatwione o jeden stopien, wszystkie inne utrudnione o jeden stopien.

Nie, nalezy pomoc stuzagcemu. Zdobywasz moc: HEROIZM. Kiedy trzeba,

potrafisz by¢ naprawde altruistyczna.

o Drugi wybor. Ojciec musiat wyjecha¢ na jaki§ czas 1 dostalas si¢ w szpony
matki. Postanowita uczyni¢ z ciebie prawdziwa dame dworu, jednak nie z toba
te numery. Nie czekajac dtugo, po prostu uciektas z domu, tutajac si¢ przez jakis
czas to tu, to tam, zwiedzajac Anglie, Francje 1 Wlochy.

Zyskujesz moc: NIEWIDZIALNOSC.

30



o Trzeci wybor. Wszystko wrécito do normy. Ojciec powrdcil z podrozy, ty
réwniez powrocitas na ono rodziny. Ojciec byl z ciebie dumny, tyle nowego si¢
nauczyla$, widaé, ze wdatas si¢ w jego $lady. Matka za to posmutniala, z
kazdym dniem coraz bardziej gasta. Ktorego§ dni przyszta wiadomosé, ze
przyjaciel Ojca zaginat w Egipcie. Papa jak to papa, nie myslat za dlugo 1 zebrat
wyprawe poszukiwawcza, pozostawiajac tobie opiek¢ nad majatkiem i1
schorowana Matka. Jednak zew kolejnej przygody byt tuz za rogiem. Co ztego

moze si¢ stac?

Idziesz na przygode: zyskujesz moc: SZCZESCIARZ (pozwala trzy razy na

sesj¢ powtorzy¢ rzut). Jaka to byta wyprawa!

Opickujesz si¢ matka: zdobywasz moc: PRZELANIE BOLU: raz na sceng
mozesz przejac jedno uderzenie wymierzone w innego bohatera oraz przekazac
jedno trafione w ciebie uderzenie jako ran¢ w przeciwnika.

Te dni bardzo tobie pomogly zrozumie¢ matke i to przez co przechodzita,
zblizylyScie si¢ do siebie bardziej niz kiedykolwiek. Odnalazta§ wewngtrzng

rOwnowage.

o Czwarty wybor. Ojciec nie wracal i nie wracat. Kiedy zmartwienia nie pozwolity
ci juz spa¢ 1 jes¢ w koncu przyszedl telegram o zaginigciu ekspedycji

poszukiwawczej. Wiedziata$, co masz robic.

Spakowata$§ swoje rzeczy, wykonata$ par¢ telegramow 1 wyruszytas z zebrang
na szybko grupa na trzecig wyprawe poszukiwawcza.

Zdobywasz moc: JESZCZE RAZ: jezeli polegniesz w trakcie walki, dostajesz
od losu jeszcze jedng szanse. Powracasz na pole walki z odnowionymi WO i w

peini sit.
Uzgodnita$ szczegoty z matka, wykonata$ pare telegramoéw i zebratas chetnych

na wyprawe. Matka uzyla swoich powigzan 1 dotarli$cie na miejsce wyjatkowo

szybko.
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Zyskujesz moc: PLANOWANA AKCIJA: cala twoja druzyna otrzymuje jeden

darmowy przerzut.

Wilbur Fisherman (Kustosz)
o Pierwszy wyboér. Twoja corka od zawsze walczyla z systemem. Zyskata

wyksztalcenie, pdzniej stata si¢ jedng z przodujacych badaczek bliskiego
wschodu. Patrzytes z duma na jej rozwdj, ale jednoczesnie chciates, aby byta
szczesliwa, znalazta sobie meza 1 urodzita dzieci, puki miata na to czas. W petni
rozumiates$ droge do samorealizacji, jednak czas dziatat na jej niekorzysé.
Zebraliscie si¢ na rodzinng wigili¢, ona wlasnie wrécita z wykopalisk w Syrii,
cata promieniala szcze$ciem i z pelnym zaangazowaniem opowiadata o cudach,
jakie tam znalezli. Wiedziate§ o tym, cze$¢ z eksponatow wyladowala juz w
muzeum.

Z kazdym kolejnym kieliszkiem sprawa twoich potencjalnych wnukéw kotatata

ci w glowie. Zapytac o to, nie pyta¢? Nie potrafites, si¢ zdecydowac.

Zapytate$ 1 corka od razu posmutniata, zdaje sobie spraw¢ z tego, ze nie
mtodnieje, ale nie znalazta jeszcze odpowiedniego faceta. Niedlugo pdzniej
rozeszliscie si¢ z powrotem do swoich domow.

Zyskujesz moc: NIEWYGODNE PYTANIA (mozesz zada¢ MG jedno pytanie
dotyczace bossa, a MG musi udzieli¢ dosy¢ wyczerpujacej informacji zgodnej z

prawda).

Postanowiles$ nie pyta¢, zamiast tego zapites problem. Jak zwykle.
Zyskujesz Moc: OGLUPIENIE.

o Drugi wybor. Coérka szykowata si¢ do kolejnej wyprawy, tym razem do Egiptu.
Miate$ co do tego zle przeczucie. Co§ mowito ci, aby tam nie jechata. Coraz
wiecej sie¢ martwite$ i coraz wigcej pite§. W koncu wpadliscie na siebie w
muzeum, byte§ juz troche wstawiony i1 corka wyczuta to. Chciate§ z nig
porozmawiaé, aby nie jechala, jednak stowa ugrzezty w gardle. Nie chciates,

aby widziala ci¢ w takim stanie i szybko uciektes.
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Zyskujesz moc: NIEWIDZIALNOSC.

Trzeci wybor. Dzien wyjazdu byt cigzki. Duzo ci¢zszy niz powinien by¢. Bardzo
chciate$ dobrze si¢ prezentowac, tak dlugo wytrzymates bez flaszki, jednak...
Nie wszystko musi zawsze wychodzi¢, prawda?

Twoja corka ponownie zauwazyla problem, jednak tym razem postanowila
skonfrontowac si¢ z toba. Postawita ultimatum: do jej powrotu masz przestac¢
pi¢ inaczej zerwie z tobg jakikolwiek kontakt. Masz si¢ ogarnac.

Te stowa dzwonig ci w glowie, az do dzisiaj.

To wszystko jest takie trudne, a butelka kusi. Bedziesz ze soba szczery i ulzysz

W nieustannym bolu, czy tez bedziesz cierpiat dalej?

Ulga: Tego wszystkiego jest za duzo. Bardzo chciale$, ale i tym razem si¢ nie
udato...

Zyskujesz moc: MGLISTE CIALO.

Cierpienie: Nie pijesz juz od jakiego$ czasu i jest cig¢zko, bardzo ciezko.

Zyskujesz moc: ZBROJA WIARY.

Czwarty wybor. Twoja corka nie wraca, kazdy dzien wydaje si¢ katorga, kazdy
miesigc dtuzy sie w nieskonczonos¢. Rece trzgsa si¢ z nerwow, nie potrafisz juz
jes¢, ani spac. Jedyne, o czym myslisz, to brak wiesci z Egiptu. Co tam takiego
si¢ wydarzyto?

Dostajesz wiadomo$¢ o zaginigciu wyprawy 1 co§ w tobie pgka. Jeste$ jedna
noga w grobie, kiedy u§wiadamiasz sobie, ze umrzesz bez pozegnania z corka.
Nie mozesz do tego dopuscic¢ i ostatkiem silnej woli wyruszasz w podroz, aby
ja odnalez¢. Ty juz swoje przezyles, ona ma wszystko przed soba.

Zyskujesz moc: OSTATECZNE POSWIECENIE, od razu stajesz sie:
UMIERAJACY, wszyscy gracze poza toba wracaja do pelni zdrowia, nawet
jezeli byli UMIERAJACY.
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