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ZARYS TAJEMNICY

W ,,All Inclusive” bohaterowie graczy udaja si¢ w podroz do stonecznego Egiptu.
Doktadnie do Hurghady — miasta potozonego na wybrzezu Morza Czerwonego. Na
koszt znajomego profesora zostang zakwaterowani w najlepszym hotelu w miescie.

Czy bohaterowie begdg si¢ opala¢ przy basenie, w czasie gdy profesor Murray
bedzie mordowany przez wsciekla mumie? A moze, zamiast tropi¢ tajemniczy kult
sfinksa, beda testowac kolejne zabiegi w hotelowym spa? Jednak nawet najwigksze
lenie beda musiaty wzia¢ si¢ do roboty, gdy z nieba zniknie Stonce!

Lowcy potwordow po prostu nie mogg mie¢ wakacji!

ZAHAGZKA DLA GRAGZY

Zostaliscie zaproszeni przez swojego przyjaciela profesora Williama Murraya do
Egiptu. Optacit waszg podroz 1 pobyt w luksusowym hotelu w zamian za pomoc przy
wykopaliskach. Podczas ostatniej rozmowy wspominal o nerwowej atmosferze
1 ucieczkach robotnikow. Na pewno szybko si¢ z tym uporacie, a potem relaks nad
basenem. Szykujcie si¢, zaraz ladujecie!

ODLIGZANIE

Ekspedycja profesora Murraya ukrywa si¢ w grobowcu przed
polujaca na nich mumia.

Dzien

Wieczor| Amehmes pozarl dusze wigkszosci ekspedycji profesora Murraya.

Amehmes wybija calg ekspedycje, taczne z profesorem Murrayem.

Zmierzch Kulty$ci Apophisa zaczynaja porywac ludzi z ulic Hurghady.
Zmrok Amehmes otoczony przez burze piaskowa przybywa do Hurghady. Po
dotarciu do Kheremre, Stonce 1 gwiazdy nad Hurghadg znikaj3.
Noc Potwory rozpoczynajg rytual przyzywania Apophisa, sktadajac ofiary ze
schwytanych ludzi. Stofice 1 gwiazdy znikajg nad catym Egiptem.
Pélnoc Ogromny waz Apophis zostaje przyzwany 1 pozera Stonce. Na catym

Swiecie zapada wieczna noc.




UWAG!

Profesor William Murray wcale nie musi by¢ przyjacielem graczy. Moze pracowac
dla tej samej organizacji, albo by¢ zlodziejem zabytkow, o ktérym bohaterowie
graczy piszg artykul. Rownie dobrze bohaterowie moga zosta¢ przydzieleni do
zbadania sprawy zniknie¢ turystow.

Jesli bohaterowie zabijg jednego potwora, drugi bedzie chciat si¢ na nich jak
najszybciej zemsci¢. Jednak jesli rozgrywacie t¢ tajemnice w ramach dluzszej
kampanii, mozesz postanowi¢ wciggnac¢ ocalalego potwora w jakas$ dtuzszg intryge.

W przypadku rozgrywania przygody w ramach dluzszej kampanii warto
zastanowi¢ si¢ nad ewentualnym zatagodzeniem fazy pdéinocy — moze zaémienia
stonca beda odbywaly si¢ znacznie czesciej, albo stonce moze ledwo przebijaé si¢
znad gestych chmur.

Tajemnica jest dostosowana pod czterech graczy. Druzyna trzyosobowa moze
mie¢ problemy przy walce z dwoma potworami naraz, ale powinna poradzi¢ sobie
z nimi pojedynczo.

Tajemnica zostata przygotowana na podstawie polskiej wersji podrecznika.



POTWORY
KHEREVRE — PANI MROKL | TAJESNIC

Potwor: Wiadca (motywacja: opanowywac i kontrolowac)

Tysigce lat temu, Kheremre byla przepickng przywodczynia kultu Apophisa.

Wyznawcy demona chaosu i ciemnos$ci zdobywali coraz wigkszg wladze w Gornym
1 Dolnym Egipcie. W koncu sami bogowie zainterweniowali. Kult zostal zniszczony,
a Kheremre przeklgta. Bogowie zmienili Kheremre w straszliwego sfinksa,

a promienie stoneczne zmieniajg jej ciatlo w popiot.

Przez tysigclecia prowadzita zatosny zywot z dala od cywilizacji. Jednak starzy

bogowie ostabli 1 jej moc wrdcita. Zaczgta odbudowywaé swdy kult, a dzieki

przebudzeniu Amehmesa nareszcie moze zrealizowaé swoOj najwiekszy projekt —

zniszczenie Stonca. Nadchodzi era ciemnosci! Era Apophisa! Era Kheremre!

Moce:

Wieczne zycie: Kheremre nigdy nie umrze ze starosci.

Duza sila i wytrzymalo$¢: automatycznie wygrywa wszystkie testy sily
z normalnymi ludZmi.

Widzenie w ciemnosci: brak kar do walki w catkowitej ciemnosci.

Telepatia i czytanie w mysSlach: Kheremre moze kontaktowac si¢
telepatycznie z kazda istota w promieniu trzech kilometréw. Postaé, ktorej
aktualnie czyta w myslach, otrzymuje -1 do wszystkich testow.

Wiladza absolutna: kazdy kultysta musi wykonywa¢ rozkazy Kheremre,
niezaleznie od ich tresci.

Ataki: Szpony (3 obrazenia, w zwarciu, krwawa, sitowa); Atak mentalny
(2 obrazenia, daleka, magiczna, przebija pancerz).

Pancerz: Twarda skora: 1 pancerz



Slabosci:

« Swiatlo sloneczne: za kazde 10 sekund wystawienia na $wiatlo stoneczne
Kheremre otrzymuje 1 punkt obrazen.

e Zagadki: o ile Kheremre nie ma obsesji na punkcie zagadek, jak reszta
sfinksow, to bardzo ja rozkojarzaja. Jesli bohaterowie zadaja Kheremre
zagadki, zadaje szponami jedno obrazenie mniej.

* Ailurofobia (Iek przed kotami): koty napawaja Kheremrg strachem, ponadto
kot w zasiggu wzroku blokuje jej moc Telepati i czytania w myslach.

* Proznosé: Kheremre tatwo podejs¢, prawigc jej komplementy. Moze nie
przyda si¢ to w walce, ale pochlebstwvami mozna jg przekona¢ do pokazania
drogi do jej leza.

AMERMES — HEROLD WIEGZNE) NOGY

Potwor: Czarnoksigznik (motywacja: siegac¢ po nadprzyrodzong moc)

Amehmes to zapomniany wtadca sprzed tysiecy lat. Byl najwierniejszym
1 najpotezniejszym stlugg Kheremre. Stangl do bitwy przeciwko samym bogom
1 poniodst za to straszliwg karg. Wieczne zycie w przekletym sarkofagu. Tysigce lat
tortur 1 cierpienia ku uciesze bogéw. Bogow, o ktorych juz dawno zapomniano.
Chociaz wigkszos¢ jego ciata juz dawno si¢ rozsypala, to jego oddanie do Kheremre
przetrwatlo.

Ta potezna mumia wilada straszliwg magig. Amehmes wcigz jest ostabiony
1 zbiera sity w swoim grobowcu. Na szcze$cie Swieze dusze robotnikow profesora
Murraya sg w zasiggu jego bandazy. Po odzyskaniu sit dotaczy do Kheremre
1 wspdlnie przebudza Apophisa. Gdy wielki waz potknie Stonce, juz zadna sita nie
rozdzieli dwojki wtadcdw ciemnosci.



Moce:
*  Wieczne zycie: Amehmes nigdy nie umrze ze starosci.

* Ogromna wiedza magiczna: Amehmes doskonale zna si¢ na magii
1 co godzing moze zignorowac¢ obrazenia dowolnego magicznego ataku.

* Duza mobilnos¢: dlugie chwytne bandaze dziatajg jak macki 1 umozliwiajg
szybkie poruszanie si¢ 1 wspinaczke po dowolnym terenie.

* Pochlanianie dusz: za kazda zabita grupe $miertelnikéw, Amehmes leczy
jedna rang.

Ataki: kostur Apophisa (2 obrazenia wrgcz); dlugie bandaze (1 obrazenie, daleka,
liczne, sitowa, unieruchamiajaca); wyssanie duszy (2 obrazenia, z bliska, magiczna,
wyssanie zycia); kula ciemnosci (3 obrazenia, daleka, obszarowa, magiczna)

Pancerz: zaklecia i amulety ochronne: 2

Slabosci:

* Ogien: suche bandaze doskonale si¢ palg. Amehmes otrzymuje podwojne
obrazenia od ognia.

 Swiete przedmioty: Amehmes leka si¢ boskiej mocy i nie potrafi z nimi
walczy¢. Jego pancerz nie chroni go przed §wigtymi obrazeniami.

Pula obrazen: 6 obrazen (dzien), 7 obrazen (wieczor), 8 obrazen (od zmierzchu)



NOWY KULT APOPHISA

Poplecznicy: Prawa reka (motywacja: wspierac potwora).

Nowy kult zostal zalozony pierwotnie jako zrodto pozywienia dla Kheremre. Obecnie
liczy kilkaset osob. To gldwnie samotni turysci 1 miejscowi biedacy, ktorzy nie mogli
si¢ oprze¢ wizjom zsylanym przez Kheremre. Jej wptyw mocno uszkodzit ich
umysty, przez co sg Slepo postuszni jej rozkazom, ale kiepsko wtapiajg si¢ w thum.

Jako przykrywke kult prowadzi sie¢ restauracji ,Izyda”. To gléwnie klienci
restauracji stajg si¢ nowymi kultystami lub positkami potwora.

Jesli bohaterowie zaatakujag Kheremre, wszyscy kulty$ci natychmiast rusza
jej na ratunek.

Moce:

* Obrona arcykaplanki: jesli Kheremre zostala zaatakowana w towarzystwie
kultystow, kulty$ci mogg przenie$¢ na siebie otrzymane przez nig obrazenia
(obrazenia ponad pul¢ obrazen kultystow otrzymuje Kheremre).

Ataki: sztylety (2 obrazenia, wrecz, szybka, mata).

Stabosci: otepienie, dziwne zachowania (uzywanie przestarzalych stow 1 ubieranie
staroegipskich strojow).

Pula obrazen: 3 obrazenia (na ustugach Kheremre znajduje si¢ 5 takich grup).



MIEISCA
HOTEL FARAON

Miejsce: Wiezienie (motywacja: niewoli¢ i nie pozwalac¢ wyjsc)

Najlepszy hotel w calej Hurghadzie. Zabiegi pielegnacyjne, pelne wyzywienie,
drinki, baseny, jacuzzi — wszystko wliczone w cen¢ pobytu. Mozna tu zamieszkaé
1 nigdy nie wyj$¢. Ponadto profesor Murray wynajal bohaterom pokd; Kleopatry —
najlepszy w catym hotelu. Cztery sypialnie z podwdjnymi tézkami, tazienki
wyposazone w jacuzzi, prywatny basen na wielkim balkonie, ogromny telewizor
1 pickny widok na Morze Czerwone. Po co w ogole si¢ stad ruszac?

POKO) RAMZES

Miejsce: Biblioteka (motywacja: ujawniac informacje)

Luksusowy czteroosobowy pokdj zostat catkowicie zagracony przez profesora
Williama Murraya. Luksusowe meble sg zawalone mapami, starymi tekstami
1 zaszyfrowanymi zapiskami profesora. Przekopanie si¢ przez to wszystko zajmie
mas¢ czasu, ale na pewno da bohaterom troch¢ cennych wskazowek o potworach
1 miejscu pobytu profesora.

Pokdj profesora Williama Murraya znajduje si¢ naprzeciwko pokoju Kleopatry,
ktory zostat wynajety dla graczy.



BAZAR

Miejsce: Labirynt (motywacja.: rozdzielac¢ i mieszac szyki)

Bijace centrum miejskiego handlu. Przekaski, pamiatki, zbieracze kurzu 1 zwyktly
szmelc. Czasami mozna tu trafi¢ na jaka$ peretke. Swietne miejsce do zbierania
informacji 1 gubienia si¢ w tlumie, migedzy identycznie wygladajacymi stoiskami.
Tylko pamig¢taj, zeby si¢ targowac!

RESTAURACIE ,IZYDA"

Miejsce: Wylegarnia (motywacja: tworzy¢ zto)

Sie¢ miejscowych restauracji ocenianych na 2 1 pot gwiazdki. Klienci chwalg stroje
stylizowane na starozytny Egipt, ale jako$¢ dan 1 obslugi pozostawia wiele do
zyczenia.

Tak naprawd¢ sg to siedziby nowego kultu Apophisa. Kultysci poluja na
samotnych, zagubionych turystow i wie¢zg ich w podziemiach. Cz¢$¢ porwanych
zostaje poddana praniu mézgu przez Kheremre 1 zostajag nowymi kultystami. Reszta
jest przez nig zjadana, albo czeka na swoéj udzial w wielkim przyzwaniu Apophisa
(zostang ztozeni w ofierze).

W restauracjach wiszg liczne portrety pieknej kobiety — dawnej Kheremre.
W takiej formie pojawia si¢ w wizjach kultystow.



LABRYNT KHEREMRE

Miejsce: Leze (motywacja: skrywac potwory)

Kompleks tuneli pod miastem, pochodzacy z réznych okresow historycznych.
Obecnie  zagospodarowany przez Kheremre 1 jej wiernych kultystow.
Przetrzymujg tu zapasy, wieznidw i skarby swojej pani.

Latwo si¢ tu zgubi¢, a Kheremre dodatkowo maci w gtowach tych, ktorzy chca
ja odnalez¢. Jesli jednak Kheremre chce si¢ spotka¢ (albo naje$¢), pomaga
w znalezieniu drogi do jej leza.

GROBOWIEG AMEHMESA

Miejsce: Putapka (motywacja: krzywdzi¢ intruzow)

Okoto 30 kilometrow na potudniowy zachod od Hurghady, pod niewielkim,
opuszczonym obozem rozcigga si¢ ogromny, podziemny kompleks. Grobowiec
wybudowany, aby powstrzymac¢ resztki kultu Apophisa przed odzyskaniem ciata
Amehmesa. Jest naszpikowany putapkami i §lepymi zautkami.

Kilka tygodni temu grobowiec odnalazt profesor William Murray. Wczesniejsza
rados¢ 1 ekscytacje, obecnie zastepuje przerazenie. Uczestnicy ekspedycji ukrywaja
si¢ w podziemnych korytarzach przed polujaca na nich mumia. Czg$¢ wpadla na stare
pulapki, innym koncza si¢ zapasy, albo nie maj3 juz sit na ucieczk¢ przed potworem.
Ten grobowiec stat si¢ ich grobowcem!
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POSTACIE
PROFESOR WILLIAM MURRAY

Statysta: Ofiara (motywacja: narazac¢ sie na niebezpieczenstwo)

Bogaty 1 szanowany brytyjski profesor archeologii 1 egiptologii. Dobry przyjaciel
przynajmniej czesci bohateréw graczy. Obecnie jest uwigziony razem z calg
ekspedycja w grobowcu Amehmesa. Jesli gracze uratuja go przed bandazami
Amehmesa, bedzie im niezwykle wdzigczny, ale poprosi réwniez o zniszczenie
Kheremre. Przekaze im rowniez wszystkie informacje o stabosciach przeciwnikow.

DETEKTYW MASUD HANDAL

Statysta: Detektyw (motywacja: wyklucza¢ wyjasnienia)

Doswiadczony detektyw egipskiej policji. Bada sprawe zagini¢¢ turystow
w restauracjach sieci ,,Izyda”. Kilka razy zdotat juz odkry¢, ze za zniknigciami stoi
dziwaczny kult, ale Kheremre ciggle miesza mu w gltowie.

Przez wptyw potwora, ma coraz wigksze problemy z pamig¢cig. Moze pomoc
bohaterom graczy w rozwigzaniu sprawy, albo rzuca¢ im klody pod nogi.
Zalezy od podejscia graczy... | gtosu w glowie Masuda.

REGEPGIONISTKA MARWA ABADI

Statysta: Swiadek (motywacja: ujawniaé informacje)

Profesjonalna, spostrzegawcza 1 atrakcyjna recepcjonistka hotelu ,,Faraon”. Wie, ze
profesora nie bylo w pokoju juz od dluzszego czasu, oraz ze turysci znikaja
w tajemniczych okolicznosciach. Chetnie podzieli si¢ tymi informacjami z kazdym,
kto troche z nig pogawedzi, poplotkuje, moze wyskoczy na kawg... chetnie zmarnuje
bohaterom troche cennego czasu.



HANDLARZ HUSAN! MALOGF

Statysta: Plotkarz (motywacja: rozsiewac plotki)

Bazarowy weteran 1 mistrzowski sprzedawca szmelcu dla turystow. Przy pomocy
swoje] mieszanki réznych jezykéw, sypie plotkami 1 opowiesciami jak z rgkawa,
zwlaszcza podczas targowania. Niestety ciezko odrozni¢ warto$ciowe informacje
od zwyczajnego betkotu.

OSTATNIA GWARDZISTHA SOMAYA BAASITET

Statysta: Pomocnik (motywacja: dotgczy¢ do polowania)

Somaya jest ostatnig zyjaca cztonkinig gwardii bogini Bastet. Wcigz traktuje swoja
stuzbe bardzo powaznie, chociaz wiek nie pozwala jej juz na aktywne dziatania.
Gwardia Bastet przez tysigclecia pilnowata spokoju staroegipskich artefaktow, ruin
1 grobowcow. Niestety sama nie da sobie rady z Kheremre 1 Amehmesem.

Jesli bohaterowie graczy zwrdca jej uwage (pozytywnie), ta postara si¢
przekaza¢ im informacje o jednej ze stabosci kazdego przeciwnika. Dodatkowo
przekaze im swoje ostrze Bastet (3 obrazenia, wrecz, szybka, Swieta, wywazona).
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