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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te ﬁog&y dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chc\ggo uzyé, ktére maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore bedq skanowaty swe podreczniki, sq chetne do
pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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WKEAD W OFRACOWANIE FODRECINIRA ~ PODZIEKOWANIA
Autorzy: Graeme Davis i James Estes Justin ,Nadajemy Ci miano Korektora” Achilli, za surowa kry-
Opracowanie: Robert Hatch tyke, pietnowanie list oraz, ogélnie, za chronienie honoru serii Czas
Redakcja: Trevor Chase Mroku.
‘ Opracowanie graficzne: Lawrence Snelly Andrew ,Czerwona Pigtka czeka na rozkazy” Bates, za wejécie na
Skiad i uklad graficzny: Katie McCaskill aren¢ Gry Dawniej Znanej jako As Pri — er, Exile.
Tlustracje: John Cobb, Brian Ewing, Darren Frydendall, Fred Brad ,Kula do muszkietu i tanicuch” Butkovich, za jego osobistg
‘ Hooper, Alex Sheikman Szarze Pikett'a w stan malzenski.
Tlustracja na I str. okladki: John Cobb Greg ,Norman Vincent Peale” Fountain, za jego podnoszaca na
Tlustracja na IV str. okladki: Alex Sheikman duchu, inspirujaca wiadomosé. (Teraz si¢ przekonamy, jaki bedzie
Projekt okladki: Katie McCaskill miat humor po przewinigciu tysiecznej brudnej pieluchy).
Erin ,Przesytam pozdrowienia” Kelly i Carole ,Sayonara” Sim-
mons, za wykazanie si¢ wiedza ponad ich wiek.
Louvie ,Girl 6” Locklear, za przypomnienie nam o Maniaku Te-
} lefonicznym.
C o AW G
| N UWAGI 0D AUTOROW
S””‘E mo Chciatbym, jak zwykle, podzigkowaé:
] | _ Johnowi Blakely, przyjacielowi i towarzyszowi, za jego profesjo-
I 2 780 PARK NOR'I'H BI_VD nalne wsparcie i pomoc w trudnych chwilach.
Y : Maimun Khan, za powrét do $§wiata zywych. Jakze to podobne do
" A GI_ARKSTON G A 3002' jednego z Odrodzonych...
, WHITE WOLF ’ Robowi Hatchowi, za darowanie mi zycia.
: GAME STUDIO Dedykuje te ksiazke Stevenowi D. Long, za wykazang tolerancje
7 i humor wobec niezno$nego oraz za naprowadzanie mnie na wlasciwa
© 1997/1998 White Wolf, Inc. Wszelkie prawa f,"'.;? Sciezke. Dzieki, figlarzu!
‘ zastrzezone. Powielanie bez pisemnej zgody wy- |yx=1 — James Estes
dawcy jest zabronione, z wyjatkiem krotkich frag- | ;\HI
I mentéw na uzytek recenzji. White Wolf, Mag: Ob- =
jawienie, oraz Wampir: Maskarada, sa zarejestrow- |* &
anymi znakami handlowymi White Wolf, Inc. s
I Wszelkie prawa zastrzezone. Wilkotak: Apokalipsa,
: Weraith the Oblivion, Changeling the Dreaming,
Druga Edycja Swiata Mroku, Druga Edycja Mumii
oraz Vampire the Dark Ages s3 znakami han-
‘ dlowymi White Wolf, Inc. Wszelkie prawa zastrze-
zone. Wszelkie postacie, nazwy i imiona, miejsca
oraz ponizszy tekst sg chronione prawem autorskim
’ przez White Wolf, Inc.
I Pojawienie sie w tej ksigzce jakichkolwiek =
| nazw czy produktéw, lub odwolywanie si¢ do nich § ;
nie jest proba naruszenia praw handlowych lub A
’ praw autorskich. Wydawca: ISA Sp. z 0.0.
Tematy poruszone w niniejszej grze wymagaja Tlumaczenie: Aleksandra Antczak
dojrzatosci. Doradzamy czytelnikowi rozwage. Korekta redakcyjna: Monika Dabrowska
‘ Strona White Wolf pod adresem Sklad i tamanie: Maciej Byczyfiski
http:/www.white-wolf.com; alt.games.whitewolf
i oraz rec.games.frp.storyteller {ﬁ ; Informacje na temat sprzedazy ISA Sp. z 0.0.; 00-961 Warszawa,
| ul. Fort Wola 22, tel./fax: (0-22) 368831, tel. (0-22) 6344790
I i) Prawa do wydania polskiego i wszelkich produktéw powstajacych
na podstawie narracyjnej gry Wampir nalezg do ISA Sp. z o.0.
®
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‘Do Ankh-es—en- Amun. siostry serca mego.

Jak b[ug(e sq te Wieki. t\l{siqc[(’cia spgbzone W ciemnosciach
bez blasku twego usmiechu. Jak gorz/u'e [zy. kté/’é/ch [Jrze{n[em
po stokroé wiecej, nizli jest w’ob\l/ w s[onym jeziorze Amen-
hotepa. stworzonego z milosci do Tiye. Jakze obmierzlym jest
me istnienie. ktére zmusza weigz do powracania na ten gnijqcy
$wiat, na zawsze roz[qcza/’qc mnie [ mojq siostre. me Zycle.
maq milosé. maq Ousze.

“Dopiero podezas ostatniej Smierci uzyska[em pewne Wiado~
mosci. ktsre doprowadzily do powstania tego listu, gdyz dopiero
wéwezas, /»obczas ngréw’ki mego ba wsréd n[eokrzes:m\ljch dusz
barbarzyicsw. dowiedzialem si¢ o jednej. ktéra poszukuje drogi
do Amenti. “Na imig jej Ankh-es-en-Amun. Chociaz ciqzy to
niezmiernie memu sercu, jednak osmielam sie modlic za to, ze
WeiqZ tam przebywasz i nie powgdrujesz dalej. do blogoslawionef
ziemi A 'aru, zanim ta skromna Wiadomosé nie dotrze do twych
rak. Poslaniec. ktry Ci jq przymiesie zostal hojnie wimnagrodzo-
ny. dcz. /Jow’o[ujqc sig na nasze niegb\t/ﬁ gorqee uczucle, prosze bys’
poriownie to mz\l/ni[a. Jesli s thi[ob\l/ Ci to przyjemnosé przes[m‘

mi kilka slow po tych wiekach milczenia. to poslaniec 6w bedzie
wiedzial gdzie mnie znalezé i dostarczy mi Twéj jakze wyczeki-
wany list.

Pisze bys wiedziala czym si¢ stalem @ daczego minelo
tyle wieksw. podezas ktsrych weiqz nie zdolalem spelnié mejf
obietnicy polgczenia si¢ z Tobq. by wspélnie zlozyé poklon
u stép Ozyrysa. Smiem réwniez ZYWié nadzieje. Ze przez
poznanie prawdy zrozumiesz. a rozumiejqe — przebaczysz.

W liscie tym umieszezam wiedzg dotyczqcq mnie. jak
i wszystkich podobnych do mnie, ktérq zebralem przez te
tysigelecia. Jest to marna praca, jak na tak liczne zywoty.
lecz jestesmy rasq enigmatyczng i tajemniczq. rzadko dzielqeq
sig swojq wiedzq. Oraz. jak si¢ pézniej dowiesz. ma ukochana.
w’ys[[k( te utrudnialo me wygnanie, 5byz' AHorus nadal odwra-
ca swq twarz ode muie, na zawsze Lgczqc me imig z Ishma-
elem. ktéry to pierwszy go zdradzil.

Za wmilosé ku Tobie. wybrance bogéw. odméwiono mi na
zawsze widoku blogoslawionej krainy A 'aru. ‘Karq za méj
grzech jest Wieczne odradzanie si¢. Zycie [ umieranie nie-
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skoriczong ilo3é razy. na zawsze pozostajgc z dala od Ciebie,
wkochana.

“Wéwezas. podezas tych dawno minionych dni. tlumaczono
mi to inaczej. choé nie dalem si¢ tak latwo zwiesé. Mowili mi.
jak wielki spotkal mnie honor i zem go niegodzien. gdyz
uwiodlem kaplanke. Mowili. ze pomimo tak wielkiego grzechu.
Horus osobiscie wybral mnie i. ze walka Shemsu=heru. “Ozieci
dHorusa, przeciwko n[kczemnym slugom Setai Apepapotrze-
buje mej sily ¢ mego Hekau.

Lecz Wypar[em sig. ’Wy];cWiebzia[em /;os[uszer’lstu/o Ao~
rusowi niezaleznie 0d tego. jak wielkim to moglo byé grzechem.
“Nie moglem podazaé droga Aer—"Nedi~Tefef a. ktéry wymie~
rzyl tak surowq kare i uwiezil mnie po Wsze czasy wsréd
Zywych. na zawsze odmawiajgc mi widoku mej ukochanej.
Z pewnosciq jego blogoslawiona matka. Twa pani. kesrej uchy—
bilismy naszq milosciq. nie bylaby az tak okrutng. gdyz to
przeciez ona, kierowana naukami samego Tota, wyjawila tajniki
rytualu, skazujgcego mnie na te nie koviczqee si¢ meki.

Ostatecznie nie podazylem za Horusem, a moje imig 4~
czono odtqd z imieniem Ishmaela. pierwszej mumii. ktéra po-
rzucila jego sluzbe. Gdyz wlasnie tym teraz jestem: mumiq.
kréotko Zyjacq. umierajqcq. nastepnie Odradzajqeq si¢ zgodnie
z wolg zalozyciela naszej rasy.

“Nie tylko Ozieci AHorusa nalezq do Odrodzonych. chociaz
starano sig, abysmy w to uwierzyli. “Wszyscy zostalismy
poddani — zgodnie z naszq wolq. lub nie — Rytualowi Odro-
dzenia zgodnie z naukami poteznej Izydy. uczennicy Tota
i podobno. zaden z nas nigdy nie opusci tego swiata. chyba ze
tylko na te krotkq chwile. kiedy ba wyrusza w podréz po
przestworzach i odnawia swe 51(1/.

Podezas mych niezliczonych smierci poszukiwalem wiesci
o Tobie. “Wedrowalem po przerazajacej krainie zmarlych
“Neter-khertet i widzialem jq przez wieki pustoszong przez
barbarzyricsw. Spogladalem na palace Amenti oraz chadzalem
po salach niegdys zamieszkanych przez samego Ozyrysa., teraz
W niewiele lepszym stanie. niz rozsypujqce si¢ ruiny Memfis
- m[lczqcego $wiadka naszego  gorqcego  uczucia.
Podrézowalem razem z Anubisem — gdyz nie zdawal si¢ on
uwazaé mnie za gorszego 0d slug Horusa, jak nie lepszego —
poprzez Nawalnice, ktéra otacza kazdego z nich.

Slyszalem jak Anubis méwil o A'aru — krainie. gozie
dusza moze odnalezé spoksj. “Widzialem nawet jej mury
w oddali poprzez wielkq burze. lecz nie zgodzilem sig. aby
mnie tam zabral. Podobno jak si¢ raz przekroczy brame
i zawita W ogrodach A'aru nigdy si¢ ich nie opusci i nigdy
nie powréei do swiata zmarlych cieni. “Nie odwazylem sie
W obawie. ze Cig tam nie znajde.

Teraz zagoscila w mej duszy nadzieja. Jesli ta ngdzna
prosba dotrze do twych rqk i, jesli znajoziesz w sercu prze-
baczenie za to. ze nie zdolalem wypelnic zlozonej Ci przysiegi
przed tymi wszystkimi wickami, to pozwél mi przybyé do
siebie, abysmy wyruszyli wspslnie w podréz do A'aru.

Zapiski @ notatki. ktsre przesylam wraz z tq prosbg
o przebaczenie. pierwej zbieralem, abym mégl lepiej zrozumieé
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mdj nowy stan i moze go przeméde lub chociaz nauczyé sig
Wykorzystaé Jego w’yth/eou/e zalety, by Cie odnalezé. Z pis=—
mami tymi nigdy sig nie rozstawalem, jak i z pamigtnikiem
opisujgcym wiernie w starej mowie kolejue me Zywota. po-
czqwszy od pierwszej Smierci.

Pamietniki te i pisma SIMZ'\L/l;l[ mi za pamigé, ktéra latwo
zawodzi po tak licznych Zywotach, smierciach i odrodzeniach,
a nawet najcenniejsze Wspomnienia minionych wiekéw mogq
rozwiaé sig niczym sny przyémione blaskiem budzqcego sig
boga Ra. “Widywalem tych sposrsd mych braci. kesrzy nie sq
W stanie przypomnieé¢ sobie nawet swych imion. Sama mysl
o tym przeraia mnie.

Lecz jesli zapomnienie jest przeklesistwem. to pamigé dale-
kq jest od blogoslawieristwa. “Byé. zyé. widzieé. poznawaé
i pokochaé tak wiele rzeczy. ludzi i miejsc W przeciqgu nie-
zliczonych zyé. a nastepnie przygladaé si jak to wszystko
marnieje. starzeje sig. rozpada i ginie na zawsze — jest to
niezmiernie meczgqee nawet dla najewardszych serc. ‘Rozpacz
Wype[nia dusze pragnieniem Smierci. ktérego nigdy nie za-
spokoimy. Tylko obled daje chwilowe wytchnienie.

To byla pamieé o Tobie. Ankh-es-en-Amun. Zyciu
Slosica. radosci mego serca. ktora uchowala mnie przed sza-
lenstwem przez te wszystkie tysigelecia. Gleboko prze-
chowywalem mysl. iz kiedys. jakos Cig odnajde i Ze moze
przyjozie znow si¢ nam polgezyé, w krainie A'aru. Pa-
migtajqc o glebokiej mej milosci do Ciebie i o mych poszuki-
Waniach, wiem kim jestem i nie zapominam. a nadzieja na
/Jrzysz[e szezgscie u “Twego boku. wWygania z duszy rozpacz.

Blagam Cig. przeczytaj pisma. ktsre powierzam Twej
opiece i ponél sercu swemu 0sqOzié mnie i to czym si¢ stalem.
Zachowalem wiernosé w kazdej chwili zycia odkqd zosta-
lismy rozlgczeni. “Wyslij tylko slowo i napisz gozie przeby-
wasz.a Twéjunizony sluga. Kharis, przybedzie niezwlocznie.

“Weedy. przysiegam na Zycie, dusze mq { imig. Ze nigdy nic
nas juz nie rozlgezy — nawet jesli bedziemy musieli stawié
czola wszystkim bogom na raz. “Wieki temu mury swiqtyn nie
zbo[a[y powstrzymacé naszej milosci. a jesli dHorus znienawi-
dzil mnie za to. iz Zywie Wigkszq milosé do siostry mego serca,
niz do jego walki z wujem. to nie zalezy mi na jego blo-
goslawienstwie. Goyby chociaz raz spojrzal w Twq twarz,
chociaz przez chwile. to na pewno by zrozumial. A weedy.
W Aaru. Ty.o picknai czystamimo oszczerstw falszywych
kaplanek. znalazla bys w swym sercu odwage i wyblagala
u swej pani. wielkiej i milosiernej Izydy. aby odezynila ry-
tual. ktérego tajemnice powierzyl jej wszechwiedzqcy Tot
i oddala Ci twego Kharisa. jakoz i on tego pragnie.

“Nie zapominaj. blagam Ci¢ na jej nieskazitelng milosé
do Ozyrysa. kesra przetrwala najcigisze z préb. abys
znalazla choé obrobing tego gorqcego uczucia W swym ser—
cu dla mnie.
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WITAJCIE
W DRUGIE] EDYCJI MUMIL

Wiele zmian zaszto w Swiecie Mroku od czasu pierwszej
edycji Mumii, opublikowanej tuz po pierwszej edycji Wampira:
Maskarady, wyprzedzajacej kazdg inna edycje Gry Narracyjnej.
Swiat Zmarlych bardzo sie rozwinat od tego czasu. Systemy magicz-
ne zostaly skodyfikowane, a zwiazki miedzy wszel-
kimi nadnaturalnymi stworzeniami znacznie
rozszerzono. W rzeczywisto$ci §wiat i insceni-
zacja Mumii pod wiekszoscig wzgledow zostata
w tyle. Celem ponizszej edycji, o rozszerzonym
J tle i bardziej konsekwentnej systematyzacji, jest
ponowne wprowadzenie Odrodzonych do Swiata
Mroku.
Mumia opowiada o nie$miertelnosci: tej prawdziwej nie-
$miertelnosci, a nie tylko o dtugowieczno$ci. Mumie — réwniez
nazywane Odrodzonymi — moga umiera¢, lecz émier¢ nie jest dla nich
wieczna. Po niej egzystuja przez pewien okres w Swiecie Zmartych, aby
potem powréci¢ do odnowionego, zywego ciata.

Mumie postuguja sie magia isg zaliczane do najpotezniejszych
magéw Swiata Mroku — chociaz nie sa one prawdziwymi Magami.
Istnieja w Swiecie Zmartych obok Nieuspionych, lecz nie s3 upiorami.
Ich historia i wierzenia wiazg je z odwieczng wojna Jyhad, mimo iz nie
$3 z pewno$cia wampirami; a ich walka z Apopisem, Niszczycielem,
taczy je z wojng Apokalipsy, cho¢ nie naleza do rasy Garou. W skrécie,
mumie 2yja i dziataja na calej przestrzeni Swiata Mroku w co najmniej
tym samym stopniu, co kazde inne stworzenie nalezace do tego $wiata.
Mumia opisuje szczegdlowo, jedyna w swym rodzaju historie tej nie-
licznej grupy niesmiertelnych istot oraz wyjasnia jej powiazania ze

Swiatem Mroku.

(0 TA RSIEGA ZAWIERA

Mumia Druga Edycja obejmuje nastepujace zagadnienia:
* Tto — historie oraz tto Odrodzonych z Egiptu: ich wierzenia,
czyny i poglad na $wiat.
¢ Bohater — wszystko, co jest potrzebne do stworzenia egipskiej
mumii.
* Narracja — porady i informacje potrzebne Narratorowi do
‘ prowadzenia sesji mumii, lub do wprowadzenia mumii do innych sag
narracyjnych.
| Odrodzeni Mumii sa prawie wytacznie Egipcjanami, a ich
pochodzenie czerpie poczatek w historii i mitologii starozytnego
l a.SE' Nie weaystkie mumieisa jednak pochiodzeria epipski
giptu. Nie wszystkie mumie sg jednak pochodzenia egipskiego,
) lecz podrecznik ten kladzie szczegélny nacisk na dziatalnosc
|

Shemsu-heru, Odrodzonych zwolennikéw Horusa. W ksigzce tej znaj-
QM\ dziecie wszystko, czego mozecie potrzebowaé, aby stworzy¢ egipskie

mumie i gra¢ nimi, podczas gdy wiedza zawarta w Mumii, dotyczaca
Odrodzonych innych kultur jest, niestety, potraktowana powierzchow-
nie.
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TEMAT

Glownym tematem Mumii jest pamiec. Cofnij sie myslami pie¢,
dziesig¢ lat — jak wiele potrafisz sobie przypomnie¢! lle z twoich
wspomnien jest rzeczywiscie jasnych, niczym nie zmgconych? Teraz —
jesli jeste$ w stanie — cofnij sie o dwadziescia lat. Dzialaja weiaz te
same zasady.

A teraz wyobraZ sobie, ze cofasz si¢ pamiecia do czasu sprzed stu
lat, lub nawet tysiaca. Na tym wlasnie polega dylemat mumii: moga
zy¢ wiecznie, lecz nigdy do kofica nie moga wykorzysta¢ do§wiadczen
zebranych poprzez tysigclecia istnienia. Mowi sie, ze obecnie Zyjemy
w wieku przefadowanym informacjami i, ze ta obfitos¢ wiadomosci
moze doprowadzi¢ do zatracenia wiedzy tego, co jest prawdziwie
waznym. WyobraZ sobie zmagania zwigzane z proba zachowania i oga-
rniecia wspomniefi zbieranych przez tysiace lat doswiadczefi. Nastep-
nie postaraj sie wyobrazi¢ trudy zachowania tych najcenniejszych,
najblizszych sercu wspomnien, podczas gdy pamie¢ zapelniaja ci wieki
malo istotnych szczegotow. Wspomnienia blakna z czasem, a wraz
zutrata pamieci traci sie sens Zycia i wlasng tozsamo$é. Oto jest
najwieksza z bitw, jakq musi stoczy¢ mumia.

NASTROJ

Atmosfera i nastroj sag Mumii to miedzy innymi konflikt po-
miedzy rozpaczliwg determinacja, a apatia. Mumie czasami pozosta-
ja wierne roznym bezsensownym ideom czy wierzeniom tylko dlate-
g0, 2e nadaja one ich zyciu jakie§ znaczenie. Czesto tez nie s3 w stanie
zachowa¢ swych zainteresowan i staja sie obojetne. Ta ambiwalen-
cja jest czescia zycia wielu mumii, a sagi Mumii powinny jg odzwier-
ciedlac.

Odrodzeni Egiptu byli stworzeni, by stuzy¢ w wojnie jednego
czlowieka i nastréj ten powinien rowniez by¢ odzwierciedlony w sa-
gach Mumii. Pod wieloma wzgledami Odrodzeni nie s3 niczym innym,
jak niesmiertelnymi stugami, usunietymi z planszy i pozniej znéw na
niej umieszczonymi. Nawet te mumie, ktore pierwotnie byly skrybami
lub kaptanami, maja pewna role do odegrania w wojnie. W istocie
istnienie mumii jest wynikiem checi zemsty jednego cztowieka za
Smier¢ swego ojca.

Moéwi sie, ze wojna to pieklo, a zatem Zycie niesmiertelnego zol-
nierza jest nie konczacym sie pieklem. Lecz nie mysl, ze sagi Mumii to
po prostu mozolna praca; mumie nadal sa lud?mi, ktérzy posiadaja
ludzkie zainteresowania i motywacje, ktorzy daza do tej odrobiny
szezeScia w zyciu. Nie wszyscy bohaterowie sag Mumii powinni by¢
zadumanymi, kierujacymi sie zadza i strachem nie$miertelnikami.

Pamietajcie, walka ma polega¢ na odnalezieniu sensu i szczescia
poza nie koficzaca sie wojna. Jesli rozpoczniesz gre poddawszy sie od
razu rozpaczy, to juz na samym poczatku przegrales.
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jak: Ksiegi Umarlych Egipcjan i Tybetaficzykow, sredniowieczna Ars
Moriendj, itp.
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1987) — zbidr zabawnych, wesotych i wciggajacych historycznych
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publikacii.

Agatha Christie, Death Comes as the End — kryminat w stylu
Agaty Christie, umiejscowiony w starozytnym Egipcie.

Morie Corelli, Ziska — przestepstwo popetnione w starozytnym
Egipcie pomszczone w dziewigtnastym wieku, w Kairze. Opowiesé ta
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przeczytad.

Anne Rice, The Mummy — egipski faraon, uczyniony nie§mier-
telnym przez magiczny eliksir, zakochuje sie w $miertelnej kobiecie —
archeologu.
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wybiera sie do starozytnego Egiptu.

FILMY
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walnie mniej popularne, niz te opowiadajace o potworach innych ro-
dzajow. W wiekszosci przypadkach mumie sg przedstawiane jako po-
wldczace nogami, bezmyslne, zabojcze stworzenia, przebudzone do
morderczego zycia przez otworzenie ich grobowcéw, lub przez manipu-
lacje ztych egipskich okultystéw. Mumia krazy i morduje, dopoki kto§
nie odkryje jakiej$ magicznej formuly czy innego sposobu, by ja po-
wstrzymaé. Nastepnie koficzy sig film.

Podczas gdy wiekszos¢ filméw o mumiach przebiega wedtug tego
schematu, istnieje kilka wyjatkéw. Tytuly wymienione ponizej naleza
cykli 0 mumiach firm Universal i Hammer, pomingwszy filmy The
Mumy firmy Universal i Blood from the Mummy’s Tomb firmy
Hammer nie mozna szczerze polecaé zadnego z nich, chyba ze tylko
jako przyktady tego czym moze sie sta¢ mumia po przebudzeniu, kiedy
stracita ostatni punkt Czlowieczefistwa.

The Mummy Universal 1932 — film, kt6ry umiescit Mumie obok
Drakuli, Frankensteina i Wilkotaka, najpopularniejszych filméw
wszechczaséw o potworach. Rola Borisa Karloffa w tym filmie jest
bliska koncepcji mumii w grze.

The Mummy’s Hand, The Mummy’s Tomb, The Mummy’s
Ghost, The Mummy’s Curse, Universal kolejno: 1940, 1942, 1944
1944 — czesci The Mummy, w kt6rych mumia ponownie zostata
zredukowana do powléezacego nogami, zabéjczego potwora. Kolejna
czes¢ gorsza od poprzedniej. Punkt kulminacyjny degeneracii osia-
gnieto w filmie Abbott and Costello Meet the Mummy (1955).

The Mummy, Hammer 1959 — podobnie jak pézniejsze filmy
o mumiach firmy Universal, ten (z Christopherem Lee w gléwnej roli)
przedstawia podobng do zombi mumie, nie robiaca nic wiecej ponad
powléczenie nogami i zabijanie ludzi. Jest wart zobaczenia ze wzgledu
na retrospekcje umieszczone w starozytnym Egipcie.

The Curse of the Mummy’s Tomb, Hammer 1964 — jeszcze
jedno obandazowane zombi przebudzone do zycia petnego morderstw.
Tym razem by zeméci¢ sie na menadzerze przedstawienia, w ktérym
mumia jest gléwna atrakcja.

The Mummy’s Shroud, Hammer 1967 — kolejna przebudzona
W muzeum mumia, mszczaca sie na archeologu, ktéry ja obudzil.

Blood From The Mummy’s Tomb, Hammer 1971 — bezsprzecz-
nie najlepszy film 0 mumii firmy Hammer, oparty w pewnym stopniu
na ksigzce Brama Stokera The Jewel of the Seven Stars, (patrz Lite-
racka Fikcja, poprzednia strona). O wiele lepszy, niz film The Awa-
kening (patrz nizej).

The Awakening, Solo/Orion/EMI 1980 — kolejna adaptacja
ksigzki Stokera The Jewel and the Seven Stars, z Charlton Heston
w roli opetanego archeologa, probujacego przywrécié do zycia egipska
krolowa.
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SWIAT MROKU:
ODWOLANIA

Mumie sa jednymi z najbardziej zjednoczonych mieszkaficéw
Swiata Mroku i sagi mumii powinny odzwierciedla¢ te ceche. Ponizsze
odniesienia pomoga ci lepiej wprowadzi¢ mumie do Swiata Mroku, jak
i umozliwig dodanie do twoich sesji mumii pewnych cech, pochodza-
cych z innych gier narracyjnych.

FODSTAWOWE ODNIESIENIA

Bez watpienia, gracze i Narratorzy Mumii powinni posiada¢ cho-
ciaz jeden z podstawowych podrecznikéw do systemu Gry Narracyjne;.
Sq nimi:

* Wampir: Maskarada — szczegotowy opis mrocznego §wiata
nie-umarlych i ich odwiecznej wojny zwanej Jyhadem.

* Wilkolak: Apokalipsa — traktujacy o wilkotakach, ducho-
wych obroficach Matki Natury przed nadciagajgcym horrorem ko-
rupcji i zniszczenia, zwanym Zmijem.

* Mag: Objawienie — przedstawiajacy magéw iich kontrole
nad rzeczywistoscia.

* Wraith: The Oblivion — badajacy Swiat Zmarlych oraz zycie
i przeznaczenie Nieuspionych.

* Changeling: The Dreaming — opisujacy walke basniowej
rasy w banalnym $wiecie.

Za kazdym razem, gdy bedzie wymieniona jedna z powyiszych
pozycji, uwzglednijcie iz podstawowy podrecznik jest niezastapionym
#rodtem informacii.

JIHAD

Jyhad jest wielka wojng miedzy starozytnymi wampira-
mi, i to wlaénie z tej walki wywodzg sie Shemsu-herui Horus.
Jyhad opisane jest gruntownie w grze Wampir. Suplement,
Ksiega Noda, jest szczegolnie przydatny przy zrozumieniu staro-
zytnego pochodzenia wampirow. Wyznawcy Seta (i ich ztudne zrozu-
mienie wojny z Horusem) sg szczegdlowo opisani w ksigzce Clanbook:
Setites.

WOJNA PREECIWRO APOPISOWI

Apopis jest niczym innym jak jedng z inkarnacji Zmija, wiel-
kiego wroga z wielu sag Wilkotaka. Aby uzyska¢ podstawowe infor-
macje, dotyczace walki ze Zmijem, odnies sie do Wilkolaka: Apo-
kalipsy. Szczegolnie przydatne (poza podstawowym podrecznikiem)
mogy sie okaza¢ takie ksigzki, jak podrecznik dla gracza Werewolf
Players Guide (opisuje plemiona Bastetéw i Mokolé, jak i innych
czfonkéw rasy przemiennych) oraz ksiega plemion Silent Striders
(Bezszelestni).

Aby dowiedzie¢ sie wigcej o czarnych bohaterach i o ,pomiocie
Apopisa”, odwolajcie si¢ do nastepujacych pozycji: Book of the Wyrm
i Freak Legion: The Players Guide to the Fomori. Réwniez ksiazka
Chronicle of the Black Labyrinth, utrzymana w stylu ,,okultystycz-
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nej ksiggi”, jest dobrym Zrodtem informacji dotyczacych manifestacji
Zmija.

SWIAT IMARKXCH

Swiat Zmarlych opisany jest szczegdlowow podreczniku Wraith.
W celu lepszego zrozumienia tla gry moze réwniez okazac sie pomoc-
nym podrecznik dla gracza Wraith Players Guide, zawierajacy in-
formacje dotyczace wszelkich Krolestw Ciemnosci, oraz opisujacy
Boczne Drogi i niebezpieczefistwa Nawalnicy, podrecznik Sea of

Shadows.

MAGOWIE

Mumie czesto napotykaja na swej drodze na wszelkiego rodzaju
mag6w, tych nalezacych do Kultu Izydy, jak i uczniéw wiedzy herme-
tycznej czy infernalistow. Dwie ksigzki z serii Mag moga sie szczeg6lnie
przydaé, sa to: Ascension’s Right Hand, ktéra dotyczy ,hedge ma-
gics” (magii pobocznej), oraz Book of Madness, opisujaca Nephan-
din6w, infernalistow i innych satanistycznych magéw.

SMIERTELNICY

Cala seria Hunted Hunters, rozpoczynajaca sie ksigzkg o tym
samym tytule, zawiera informacje o dobrych sprzymierzeficach i prze-
ciwnikach pochodzacych ze $wiata smiertelnych. Ksiazki Halls of the
Arcanum i The Inquisition szczegdtowo opisuja dziatalno$¢ orga-
nizacji wymienionych w ich tytulach, podczas gdy grupa Orphic Cir-
cle iinne grupy zglebiajace tajniki Swiata Zmarlych sg opisane

w ksigzce The Quick and the Dead.
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LERSYRON

Ab: Serce, uwazane za oérodek i siedlisko swiadomosci, sity zwie-
rzecej oraz dobra i zta. W zyciu po §mierci, ab bylo wazone wzgledem
piéra Prawdy (Maat) w celu osgdzenia zmarlego.

Amenti: Twierdza egipskich zmarlych, ukryta w przestworzach
Swiata Zmarlych.

Apopis: Wielki Waz, ktory grozi pozarciem Storica; odpowiednik
Zmija z kosmologii Garou.

Ba: Ta czes¢ duszy, ktora podrézuje do Swiata Zmarlych i musi
powracaé do ciata, aby moglo sie ono odrodzi¢; rodzaj energii niez-
bednej do wykonywania jakichkolwiek czynnosci, kierowanych przez
te cze§¢ duszy oraz niezbedny do wywotania Odrodzenia.

Duat: Swiat Zmarlych; tam, gdzie przebywaja Nieuspieni i we-
drujg mumie po zyciu.

Drzieci Apopisa: Mumie (pierwotnie studzy Seta), stworzone przez
wypaczong wersje Wielkiego Rytuatu; studzy demonicznej sily zwanej
Apopis. ’

Hekau: Egipski magiczny paradygmat, obecnie uprawiany wy-
lacznie (ale bardziej efektownie) przez mumie.

Ishmaelici: Egipskie mumie, ktére ztamaty Kodeks Horusa.

Ka: Ta czeé¢ duszy, ktora pozostaje w obrebie grobowca, by chro-
ni¢ ciato (khat); rodzaj energii niezbedny do wykonywania dziatalnosci
kierowanych przez ta czes¢ duszy.

Kabiri (pojedyncze Kabirus): Mumie pochodzgce z Europy i Azji
Mniejszej, stworzone poprzez jedng z wersji Rytuatu Odrodzenia.

Khaibit: Ciefy, blisko spokrewniony z ka. Mumia, ktéra utracita
swoje czlowieczefistwo i jest teraz kierowana wylacznie przez swoj cien.

Khat: Ciato fizyczne.

Khem: Starozytny Egipt.

Khu: ,,Aura” — nieuchwytna powloka dookota ciala mumii.

Kodeks Horusa: Prawa, ktorymi kieruja sie niektore egipskie
munmie, ustalone przez Horusa, podczas jego krucjaty w celu odnowie-
nia Maat.

Maat: Kosmiczny porzadek i réwnowaga; nicktorzy wierza, ze
Maat zostat zburzony.

Mumie: Ludzie, dla ktérych $mier¢ jest stanem tymczasowym; po
czasie spedzonym w Swiecie Zmartych, mumie powracaja do uleczonych
ciat. Nie wszystkie mumie sg egipskie.

Odrodzeni: Inne okreslenie mumii.

Pierwotne Imie: Imie postaci, jakie nosita ona podczas Pierwsze-
go Zycia, oraz znane innym mumiom.

Pierwsza Smieré: Koniec Pierwszego Zycia postaci.

Pierwsze Zycie: Smiertelne zycie postaci w starozytnym Egipcie,
po ktérym posta¢ stala sie mumiom.

Prawdziwa Smieré: Ostateczne unicestwienie, po ktorym mumia
nie moze powrocic.

Prawdziwe Imie: Patrz Ren, ponizej.

Pseudonim: Imie przyjete w celu unikniecia rozgtosu.

Ren: Prawdziwe imig¢ — istotna cze§¢ egzystencji kazdej osoby;
starozytni Egipcjanie wierzyli, ze jest ono nierozlgczng czescig duszy.

Rytual Bezimiennego: Wersja Rytuatu Odrodzenia, podczas
ktorej powstaja Uposledzeni.

Sebayet: Dostownie ,nauki”; jest to ksiega dydaktyczna uczaca
Shemsu-heru o ich pochodzeniu i celach.

Sekhem: Moc lub sita witalna, podobna pod kilkoma wzgledami
do chinskiego Chi.

Shemsu-heru: Wyznawcy Horusa — egipskie mumie, ktére po- .

dazaja za Horusem i zyja zgodnie z jego Kodeksem.
Sahu: Spirytualne ciato, niezniszczalna i wieczna dusza.
Upotledzeni: Patrz Dzieci Apopisa.
Wezyr: Administrator Shemsu-heru, dziatajacy jako premier.
Kazdy wezyr posiada wladze sadownicza na pewnym obszarem.
Wielki Rytuat: Magiczna formuta, ktéra tworzy mumie. Réwniez,
znany jako Rytuat Odrodzenia i Zaklecie Zycia.
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ROZDLIAL FIERWSL

SEBAYET

Wsluchaj sie w spiew wiatru
ponad wielkim pustkowiem.
Glosy prrepelnione tesknotg,
Wspomnienia uwiezione w czasie.
Noc jest mym kompanem

a samotnos¢ przewodzi.

Cry wiecznos¢ mam tu spedzic

i nie zaznac syezescia?

— Sarah McLachlan, Possessior

Pisze bym mogt pamietaé.

Pamie¢ jest niezmiernie staba i niegodna zaufania. Wraz z uplywem
czasu, jej zawartos¢ ulega drobnym zmianom. Niesmiertelnos¢ nie jest
mi obcg i juz dawno temu zrozumialem, ze nie koriczace sie zycie nie
gwarantuje niczym nie zmgconych wspomnien. To, co jest wiernie od-
tworzone w naszych myslach, w nocy moze byé przyémione i niejasne
nastepnego ranka. Tak tez zbieram wszystko czego moge sie nauczy¢
o0 Odrodzonych, bym kiedy nastepnym razem otworze oczy po $miertel-
nym $nie, znat z pewnoscig me pochodzenie.

Ponizsze sprawozdanie, dotyczace Odrodzonych, znanych pod
bardziej prozaiczng nazwa jako ,mumie”, pochodzi z réznych #rodet:

z korespondencii i audiencji z najstarszymi naszego rodzaju, z ustnie
przekazywanej migdzy nami wiedzy i z tych nielicznych urywkowych
tekstow, ktore dotycza nas. Ostatnie, zebrane razem, tworza Sebayet:
zbi6r nauk, dotyczacy naszego pochodzenia i przeznaczenia wedhug
naszego ojca i tworcy, Horusa.

Podczas gdy permanentna utrata jednego z nas jest rzadkoscia, to
rownie malo prawdopodobnym jest, aby kiedykolwiek nasza liczba
wzrosta. W celu lepszego zrozumienia naszej natury, wyznaczytem so-
bie za cel spisywanie naszej historii, gdyz dziatania ujawniajg osobo-
wos¢, a historia [udu jest §wiadectwem jej natury
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LINGUA FRANCA

Bez watpienia, niektérych czytelnikéw bedzie oburza¢
moje postugiwanie si¢ grecka terminologig, zamiast ojczys-
tym egipskim. Jednak nadal pozostane przy mojej decyzji.
Napisalem te rozprawe, by wszyscy, ktorzy ja przeczytaja,
mogli mnie zrozumieé. Z tego tez powodu postuguje sie
greckimi nazwami, wymieniajac znanych ludzi i miejsca
egipskie, kiedy tylko ma to sens i ulatwia rozpoznawanie
tych terminéw. Ci, ktorzy oskarzaja mnie o odstapienie od
mego dziedzictwa kulturowego, s zarozumialymi purysta-
mi. My, z posréd wszystkich ludéw powinni$my najleple]
rozumieé chwilowo$¢ jezyka. Chociaz znajomo$¢ naszego
jezyka jest umiejetnoscia wartg zachowania, to nie powin-
ni§my opieraé si¢ hellenizacji naszego nazewnictwa. Prze-

ST/\ROZYTNE DNI

Podczas pierwszych dni, tych pierwszych dni,

Podczas pierwszych nocy, tych pierwszych nocy,

Podczas pierwszych lat, tych naprawde pierwszych lat

— The Inanna Cycle

Wotamy z czaséw poprzedzajacych historig; nasze czyny poszly
w zapomnienie, zagubione w czasie, lub zostaly przemienione w mity
i legendy $miertelnikow. Jeste$my starozytnym ludem — z pewnoscia
nie tak starozytnym, jak ludzko$¢, zmienni czy fae, lecz nadal pocho-
dzimy ze starozytnych ziem. Chociaz wigkszo$¢ z naszej rasy wywodzi sie
z delty Nilu i pafistwa zwanego Egiptem, to nie jeste$my osamotnieni —
inni Odrodzeni pochodzg z pafistwa Sumeru oraz dalszych ziem, lecz
niewiele o nich wiemy. Niektérzy z nas, zwlaszcza ci mlodsi, wywodza
sie z Europy. S3 oni jednak mniejszocig. Bez watpienia nasze korzenie

siegaja Egiptu.

2 et

ciez nawet sam Horus postuguje sie imieniem Horusa. Jezyk
ulega pewnym zmianom, podobnie jak i ludzie, ktérzy sie nim
postuguja. Pogddzmy sie z tym i wyjdzmy naprzdd przyszlosci.
Mimo powyzszych wyjasnief, oraz: aby czytelnicy mogli
poznaé autentyczne imiona tych, ktérych wymieniamy po-
stugujac sie Greka, podam ich ttumaczenie egipskie:

Nazwy egipskie Nazwy greckie
Anpu Anubis

Apep Apopis

Asar Ozyrys

Eset Izyda

Heru Horus
Nebt-Hut Neftyda
Sutekh Set

Lecz te poczatki nawet przed nami sg ukryte. Stworzenie dwoch
pierwszych przedstawicieli naszej rasy od kolejnych dzieli jedno tysiac-
lecie. Dwie pierwsze mumie niechetnie méwia o naszym pochodzeniu,
a to, co opowiadaja, czesto jest sprzeczne; tak wiec nic nie wiemy na
pewno do kofica. Wiemy tyle, ze jestesmy starozytni i, ze s3 wérdd nas
tacy, ktorzy przezyli juz wiele wiekéw, zanim odrodzita sie cywilizacja
ludzka. Dokumentem, kt6ry autorytatywnie wyja$nia tajemnice nasze-
go pochodzenia, s3 fragmenty Ksiegi Izydy: historia Izydy i Ozyrysa,
jego zlego brata Seta i naszego ksiecia Horusa, zapisana prawdopodo-
bnie wlasnorecznie przez wszechwladng Izyde.

Jest to mato prawdopodobnym, ze Izyda osobiscie jest autorem.
Raczej kto$ z Kultu Izydy przekazal historie nastepnym pokoleniom,
ostatecznie spisujac ja, by nie ulegta catkowicie zapomnieniu. Ilosci
przekazéw mozna tylko sie domysla¢. Opowiada jednak o wydarze-
niach, wéréd ktorych najczesciej poszukujemy wyjasnienia naszego
pochodzenia.
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OZYRYS BYE WSPANIALYM WODZEM, KTOREGO GtOS NAREANIAL LUD DO WIELKICH czYNOW. PODIJEGO
EGIDA POLACZONO ZIEMIE EGIPTU 1 POSIANE ZOSTALY NASIONA WIHKIBD cywinzAal TAR oT1o OZYRYS
zosTAL PANEM DWOCH KRAIN, PIERWSZYM KROLEM. NIEKTORE ZIEMIE POZOSTALY NIEZALEZNE OD
NOWEGO EGIPTU ALE O WIHE WIECH SIE PRZYLACZYLO. WSZYSTRIE LUDY Z RADOSAA CHYLILY CZOLA ™
PRZED OZYRYSEM I WSZYSCY WYGLADALSMY KU SWIETLANE PRZYSZLOSA :

MAAT

ISTOTA NASZEGO SZCZESAA BYLO ZYCE ZGODNE Z HARMONIA | PORZ ADRIEM ROSMOSU PRAWO TO
BYLO NAM ZNANE JAKO MAAT 1 W STAROZYTNYCGH DNIACH OBAWIO SIE NAM W POSTAC KOBIETY,
KTORA INSTRUOWALA NAS W SWYCH NAUKACH ZNALSMY WOWCZAS NAWET TO, €O DZISIA) POPADLO
W ZAPOMNIENE ZACHOWANE MAAT OZNACZALO ZYQE W POKOMI 1 NIEBIANSKIE HARMONIL A OD-
RZUCENE GO PROWADZIEO W GEMNOSQ I NIELAD. OzYRYS BYL MISTRZEM MAAT 1POD JEGO PRZY-
WODZTWEM LUDY KHEM ZYLY ZGODNE Z NAURAMI MAAT ZAPEWNIAJIAC SOBIE PORO) lDOBROBY‘T ‘
W PRZYSZLOSA ~ ‘ T 2o 0

ZMIA EDNAK GNIEZDZRA SE NA DWORZE OZYRYSAS EGO MLODSZY BRAT SET, PRZEBEGLY MISTRZ
PODSTEPU SET POZADAL WEADZY BRATA I POPRZYSIAGL PRZYWEASZCZYC WSZYSTRO, o NAlEZAI:O DO
OzYrYSA LECZ ZADZE SETA BYLY SPRZECZNE 7 NAUKAMI MAAT, GDYZ NE PRAGNAL ON WLABZYu_A .
DOBRA LUDU LECZ BY SHIZYLA TYLKO EMU DAZENE SETA DO PRZBEQA TRONU WYSZL,ONXJAW AWRAZ
7 CZASEM ODKRYTO JEGO NIKCZEMNE KNOWANIA. WAROK NASZEGO BRATA BYL SUROWY ACZ SPRA~
WIEDLIWY: SKAZAL SETA NA WYGNANE NIGDY WIECGE POWIEDZIAL MO MAZ, NIEURZA TWE OCZY SLONCA =
NASZH OICZYZNY MAAT ZOSTAEPRZY WROCONY, A 1D EGIPTU ZNOWDATRZYE W PRZYSZEOS CZNADZIBA,

TO BYLY CZASY BOGOW 1 RROLOW I NIC W SWIECE NIE MOGEO NAM TEGO ZABRAC ~ = : S

LECZ WTEDY PRZYBYL OBCY.

THPHON

NIGDY NE POZNALAM JEGO PRAWDZIWEGO IMIBNIA LESL RIEDYROLWIEK KTOS JE POZNA] MODLE SIE
O TO, ABY TEN OBCY CERPIAL PIEKIEINE MEKI ZA 215, KTORENA NAS ZEStAL POMIMO IZ PODCZAS OWYCH
DN ZWAL SIE TYPHON : :

PRZYBYL W NOC O PENI KSIEZYCA, PRZEDSTAWIWSZY SIENA NASZYM DWORZE PROSIL MEGOBRATA-
MEZA O POSEUCHANIE TYPHON BYL ZIMNYM CZEOWIEKIEM — NEE TYLKO W ZACHOWANIL ALE INA CHE .~ °
MOWILT ZE DOTKNIECE JEGO SKORY JEST NICZYM DOTRNIECE ZIMNEGO KAMIENIA LB ZMROZONB woDY F
JEGO PIEKNO ZAPIERALO DECHW PIERSIACH, CHOCGIAZ NA JEGO TWARZY NIE GOSALY ZADNE EMOCE, CHYBA ZE. -~
TYLKO USMIECH OKRUCGENSTWA. NIERTORZY BRAL TYPHONA ZA BOGA, KTORY PRZYBYE BY WESPRZEC iy s
NASZEGO WODZAS INKI PYTALHEDNAK, JAKIM TEZ RODZAJEM BOSTWA JEST TEN ZIMNOOKI PRZYBYSZ.

LEcz MY NE ZNALSMY WOWCZAS JEGO NATURY 1 OZYRYS ZGODZIk SIE WYSLUCHAC TYPHONA.
PRZYBYSZ POWIT AL NASZEGO PANA SEODKIMI SLOWAMY A NASTEPNIEMOWIL O NABIER AIACYM NAMOCY
ZIU | O WONE, KTORA 7 PEWNOSQA POCHLONIE ZIEMIE EGIPS ?JESLL ZASTANE OZYRYSA NIE PRZY-
GOTOWANEGO. WEREW MYMRADOMI NALEGANIOM SWYCHDORADCOW, OZYRYS ZAZADAL PRYWATND :
AupiENal Z TypHONEM ROZMAWIALL PRZEZ CALA NOC AZ TUZ PRZED SWITEM PRZYBYSZ ODSZEDL
POZOSTAWIAIAC OZYRYSA POGRAZONEGO W ROZMYSLANIACH

PrzEZ CZTERY KSIEZYCE WZORZEC TEN SIE POWTARZAL — W WIECZOR PENI KSIEZYCA TYPHON
POIAWIAL SIE BY MOWIC Z OZYRYSEM: ZAWSZE ROZMAWIALl BEZ SWIADROW. ZA KAZDYM RAZEM
TYPHON ODCHODZIE, A DO SERCA OZYRYSA WKRADAL SIE LEKs CHOAQAZ NIEWIELE Ml MOWIE O ICH ROZ-
MOWAGCH WIEDZIALAM, ZE TO, CO POZNAL QEZKO ZALEGALO NA DUSZY MEGO MEZA. Lecz RANKIEM, PO
CZWARTYM = 1 OSTATNIM — ODBSAU TYPHONA, ZNALEZIONO MEGO UKOCHANEGO BLISKIEGO SMIERCT,
BLADEGO 1 BEZ ZYCA LEZACEGO NA PODLODZE JEGO SYDIAINL
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LEPiD BY BYLO, GDYBY DOSIEGLA GO WOWCZAS PRAWDZIWA SMIERE GDYZ PO POWROCE DO Sit, STAL SIE
ROWNIE ZIMNY 1BLADY; JAR TYPHON OzZYRYS UZYSKAL WIHE BOSKICH DAROW: NAISILNIBSZY WSROD
MEZCZYZN UZYSKAE TERAZ MOC STU BYKOWS PRZEDTEM BYE WYSMIENITYM MOWCA, A ODTAD NIKT JUZ NIE
MOGE SIE MU OPRZEC TWIERDZIE ZE JEGO MOC ROZPOSCERA SIE NAD CALYM NILEM 1 PRZEZ WIELE SEZONOW
NASZE POLA OBFACE OBRADZALY. TAR TEZ NASZ WODZ STAL SIENASZYM BOGIEM ROINICTWA pOL POTEZNE
DESZCZE NAWADNIALY NASZE ZIEMIE | WIELU BRALO TO ZA DPOWOD BOSKOSA OZYRYSA.

LECZ TBN DESZCZ OWEGO DNIA NIE BYE OZNAKA DOBROBYTUs NIE TO PEARALY NIEBIOSA, GDYZ WRAZ
7 PrRZESTOCZENIEM OZYRYSAT HARMONA MAAT ZOSTALA ZBURZONA NIGDY WIECH NIE MIALA BYC ODBU-
DOWANA TAKA, JAKA BYEA PODCZAS JEGO POPRZEDNIEGO PANOWANIA:

Po DziS DZIB) NE WIADOMO, CZY TO OZYRYS SAM WYBRAL NIE-ZYQE CZY TEZ BYLO ONO NA NIM
WYMLSZONE NAWET JA NIE ZNAM PRAWDY; GDYZ TH NOCY MOl MAZ ZMARL TO] €O RZADZIEO NA JEGO
wsctiéﬂoznmmmuvsmtamﬂoomoumoWAtsngwm SWOIMIUDEM NIEBYE TO UZ TEN
OzYRYS KTOREGO ROCHALAM OCZYWISTYM BYLO, ZE ZYJE W SWIEGE INNYM, NIZ NASZ

- T AR TEZPRZEZ TRZY LATARZADZIE OZYRYS. Z ACZ AL ZBIERRAC KADRE ZOBNIERZY, KTORZY PILIJEGO KREW
I PRZEZ TO ZYSKAL JEGO SkEs NIEKTORYCH NAWET PRZEMIENE W STWORZENIA PODOBNE DO NIEGO, CHOOAZ
O MNIFSZYCH MOCACH ZAWSZE MOWIL O NADCHODZ ACYCH QEMNOSQACH | Z CZASEM STAL SIE POSEPNYM

< 1 SMUTNYM KROLEM. NIGDY WIECE NIE MIAE L2 WRZEE SWIATEA BOGA RA’ NASZEGO DZIADKRA SEONCE,

A W NIEICZNYCH CHWILACH INTYMNOSA OPOWIADAE M O PRZERAZAIACH BESTH KTORA ZZERA JEGO DUSZE
NIE PRAGNAC NICZEGO, OPROCZ KRWIL OZYRYS ZAMKNAL SIE W SOBIE POSZUKUAC SPOSOBL POKONANIA
BEsTI LECZ NEE ZNALAZE GO. TYLRO SitA WOLIBYL W STANIE POWSTRZYMAC SIE PRZED ULEGNIECIEM POKUSIE
STAL SIE PRZEZ TO OSCHLY | TWARDY, A NAWET NEUSTEPLIWY 1 SUROWY = GDYZ JESLI KIEDYROLWIEK
STRACGEBY PANOWANIEE, TO BY WYGRALA BesTIA.

ToT

W TYCH TODNIACHPRZYBYE TOT - PawoNocy, IsTOTA Giszy. PODOBNIEJAK TYPHON BYE TAJEMNICZY.
ON ROWNIEZ WYIAWIAL WIELE DZIWNYCH ZDOINOSA 1 PRZYCHODZE. DO NAS TYLKO PO ZMROKRU, RIEDY JEGO
PIEKNO NAIBARDZIH PORAZALO. LECZ PODCZAS RIEDY TYPHON POD MASKA PIERNA SKRY WAL z1O, TOT BYL
LAGODNY | MADRY. NIGDY NIEPROSIE O POSELICHANIELL OZYRYSA GLOSZAC, IZ TO, €O MA DO ZAOFEROWANIA,
NIE MOGEOBY BYE PRZYJETE PRZEZ KOGOS TARIEGO, JAR NASZ WEADCA.

W zZAMIAN TOT PRZYBYE DO MNIE 1 DO NETYDY, TH, KTORA BYLA MA SIOSTRA 1 SIOSTRA-ZONA SETA.
ZAROWNO NEFTYDA] JAK 1A POZNALYSMY SAEZKI HERAU — WIEDZE MAGICZNA, KTORA ZAWSZE POSELE-
GIWALISMY SIE BY POMAGAC NASZEML] LUDO WL Lecz TOT POKAZAL NAM SAEZKI WIHKIEGO HeAU | DORA-
DZAL NAM W SAEZKACH MADROSCh BYL SPRAWIEDUWA I PRAWA ISTOTA 1 BRZYDZR SIE OKRUABNST WEM
TOT SPEDZIL Z NAMI WIELE KSIEZYCOW, AZ NAGLENAS OPUSCL

TOT NAUCZYL NAS JEDNAR WIHLU RZECZY, ZANIM ODSZEDLs POZNALYSMY SAEZIKI KRWI ORAZ DUCHA! | Sik
NATURY. NEETYDA ZGHEBILA TANIKI SCEZEK EMIERCE A JA — SAEZER ZYAA 1 POSHUGWAC SIE NASZ A SikA WO
UCZYNILYSMY WIEE CQUDOW DLA NASZEGO LUDLL DPODCZAS WIZI POZNALAM PRAWDZIWE IMIE BOGA RA’
RTORY BYE WSZECHWLADCA NA NIEBIANSKIM ARMAMENCE | PRZEZ TO BYLAM WSTANIE PANOWAC NAD
OTACZAIACYMMNIE SWIATEM LECZ NADAL BYEAM CZLOWIERIEM I NIE WDZIAEAMNA SIEBIEPLASZCZA BOSROSC,
JAK TO UCZYNIE MO} MAZ.

SET

WOEWCZAS POWROGE SET.

NIE WIEM. CO SIE WYDARZYEO PODCZAS JEGO WYGNANIA, LECZ OCZYWISTYM BYLO TO, W CO SIE PRZE-
STOCZYE ZMIENE SIE TAKJAK 1 OZYRYS — LECZ NIE LEKAL SIE BesTi W SWOB DUSZY, WRECZ ROZKOSZOWAL
siE NiA ONA ZAS DAWALA MOC JEML | JEGO KNOWANIOM: 1 PROZNYM PRAGNIENIOM StowA OZYRYSA
SPENILY SIE GDYZ SET NIEMOGE LZ NIGDY WIECH LIRZEC PROMIENI SEONECZINYCH ONTEZ BYLISTOTA GEMNOSQ
STAL SIE TERAZ BEZMYSLNYM SHUGA ADPODISA, WIERZACYM W SWB PROZNOSA, IZ SAM BYE SWOIM PANEM

e
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— OzYRYS POWROCE Z KRAINY ZMARLYCH PRZYBYL NIOSAC ZE SOBA MADROSC W DZIBN SWOB SMIERCQ

SPOTRAL PRZEWOZNIKA O IMIENIU ANUBIS, ROWNIEZ ZWANEGO PANEM POoGRZEBOWYCHR YTUALOW, KTORY

ZABRAL GO DO BLOGOSEAWIONYCH OcrODOW. PODCZAS PODROZY ANUBIS ROZMAWIAL Z OZYRYSEM

IDRZEKAZAl. MLl WIHE SEKRETOW SWIATA ZYWYCH L SWIATA ZMARLYCH — SEKRETOW, KTORE OZYRYS

ZAPAMEETAL POWROAQWSZY Z DUAT WIEDZIAL UZ JAK POKONAC BESTIE KTORA WZBIERALA WEWNATRZ

NIEGO OD CZASU JEGO PRZESTOCZENIA, A SPOKO) DUCHA! KTOREGO ZAWSZE POSZUKIWAL | KTORY ZAWSZE

MLIUMYKAL BYE TERAZ EGO. TA WIEDZA PODZIHIL SIE ZE SWOIMI DZIECME TAK, BY ONE TEZ MOGLY ZAZNAC

SPOKON | PRZERAZAC ZDOBYTA WIEDZE TYM. KTORZY DZIHEI IcH STAN NIGDY WIECH NIE MIELI ONI JUZ BYC

f - WOIOWNIKAMI GALA] LECZ DUSZY, WALCZACYMI Z KORUPOA JAKA MROCZNE STWORZENIA, TAKIE JAR SET,
ROZPRZESTRZENIALY NICZYM ZARAZE

- PODCZASGDY ZACZAL NAUCZACSWE DzZIEQ) StOWO SIEEROZCHODZR O} O KTORZY STAWIAL OPOR SeTowWt

DOCZB.I mZYBYWAc NA FARME MESTHA, WEACZAIAC W TO ZMIENNA RASE LLIDZFROTOW 1 LLDZFKROKODYLL

4 % ANLUIBIS PODZIELL SIE WIELOMA TAJEMNICAMI Z OzYrRYSEM ODPRODZONY KROL WIEDZIALIAK URATOWAC
" SYNA LEcz ABY GOURATOWAC KROLEWICZ MUSIAL WPIER W ZGINAC, ABY JEGO RA MOGLO OPUSAC JEGO AALO
L TARTJAR UZ TO UCZYNILO JEGO BA. POPRZEZ TAJEMNICE WIRKIEGO RYTUALL KTORA OZYRYS PRZEAL OD
{ i ?1}\'NBISA, BA 1 KA HORUSA MOGLYBY BYCE POZNIE POLACZONE W JEGO MARTWYM CELE ZAPEWNIAJIAC MU
- WIECZNE ZYCQE TAR WIEC OZYRYS PODZIELR SIE SWOIA WIEDZA Z SIOSTRAME Z JEGO MADROSA 1 NASZE

: TAIENINB WIEDZY STWORZYLEMY RYTUAE ODRODZENIA

i Bz NIE BYUSMY PEWNI TH WIEDZY 1 POSZUKIWALSMY DOWODOW. OSTATECZNIE MESTHA, NASZ
STARZBACY SIE GOSDODARZ ZGODZIL SIE POSWIEQC ZYCE ABY DOSTARCZYC NAM DOWODOW, KTORYCH
: SZUKALSMY. ZATEM, ZA JEGO mooosmmmsrwzwi POZBAWILSMY GO CZUGA 1 OTRULISMY> NAD JEGO
. MARTWYM CIALEM ODPRAWILISMY WEKIRYTUAL A NEFTYDA SPROWADZILA ZE SWIATA ZMARLYCH EGO
DUSZE [ PRZYWROGEA JA DO QALA. NETYDA 1)A URADOWALYSMY SIE RIEDY MESTHA DRGNAL GDYZ
\MEDZIAI.YSMY ZE ZNALAZLYSMY SPOSOB NA LRATOWANIE MEGO SYNA
" PRZERONANA O NASZYM POWODZENLI ZDIELAM LECZNICZE CZARY Z MEGO sYNA, A HORUS ZACZERPNAL
~. PO RAZ OSTATNI POWIETRZA. OCZYSGLYSMY I NAMASGEYSMY JEGO QALO; OWINELYSMY W PLOTNA 1RO~
24 ZYI.YSMY w PROSTYM SARKOFAGU, ABY MOGLO BYE TAM BEZDIECZNE AZ JEGO BA 1 KA POLACZA SIE ZNOW —
NIE wmznAh'sw KIEDY W PRZYSZEOSA LIWOLNIONE ZOSTANEE JEGO BA ODPRAWILYSMY RYTUAL NAD NIM
TAK JAK TO UCZYNILYSMY POPRZEDNIO NAD MESTHA, LECZ BYLO TO DEUGIE | WYCZERPLUACE Z ADANIEs
TA-maNlﬁf KIEDY SEONCE ZACZRO ZACHODZIC, SKONCZYLYSMY 1 ODESZLYSMY, BY ODPOCZAC

,KIEDYBOGOWIEMLCZA

WOWCZAS, POINFORMOWANY O NASZYCH DZIALANIACH, PRZYBYL SET ZE SWOIMI WOISKAMI Byusmy
WYQENCZENI A NASZA MAGIA OSEABIONA. NAWET U SZCZYTU MOZLIWOSA NIE BYLBYSMY W STANIE PO~
© KONAC TAKICH WOISK, A TERAZ BYLISMY STRACENL DIERWSZA' KTORA UMARLA] BYLA MOIA SIOSTRA,
ZAWETNY SET WYRWAL JB SERCE | Z ORRUTNYCH SMIECHEM ZGNIOTL JE ‘W DEONL STALAM, STARAJIAC SIE
ZEBRAC RESZTKI MOCY; JAKA M1 POZOSTAEA. CZERALAM NA NAIGORSZE
l.x-:cz UDm]ZYE ODRODZONY KROL I DWAI BRAGA WALCZY1l ZE SOBA, PRZYWOLLWAC WSZHKA MOC,
KTORA WEADALL KIEDY ONI SIE ZDERZ YL ICH WOISKA ROWNIEZ STARLY SIE NA POLU WALKL MNIEKTORZY
Z MY ZNAWCOW SETA] WIDZAC WSPANIALEGO OZYRYSA] UCERAL PRZERAZENL NASI PRZEMIENNI. TO-
WARZYSZE WALCZYLl DZIELNIE | ZAZARCE POWALAJAC | ZGLADZAJIAC DZIEQ SETA ZIEMIA DRZALA POD
NASZYMI STOPAMI A NA MILE DOOKOLA DZIEQ ZAWODZILY | WYLY PSY.

1 PONOWNEE ZWYCEZYL SET. OZYRYS ZNOW ZGINAE A JEGO GALO POCHEONAL MAGICZNY OGIEN JEGO
NIELICZNI SPRZ YMIERZENCY BYLI PORONANI PRZEZ LICZNE WOISKA SETYTOW, A NASI PRZEMIENNI TOWARZYSZE
ZGINELI PRAWIE CO DO JEDNEGO. STAEAM WRAZ Z OSTATNIMI NEDOBITRAMI DziIEG OZYRYSAT OPIERAJAC SIE
WAAZ MSAWEML WEZOWL KTORY KUSIE MNIE UKRADZIONYM ORIEM MEGO SYNA. WzywAIAC BOGA RA

 ZAATAKOWALAM SETA WSZEKA ZNANA MI MAGIA. PIORUNY 1 HURAGANY SKUPILY NA NM CALA MOC
NATURY, DEMONY ROZDZIERALY GO, A JEGO KREW ZFWILZALA ZIEMIE LECZ ON TYLKO ZASMIAL SIE SZYDERCZO
WOBEC MB MOCY 1 POWALLL MNIE
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- Horus Mséaan. £

Tuz PrRZED OsTATNIM UDERZENIEM NADESZLO ZBA WIENIE
NAPRZEAWKO SETA STANAL MO SYN' HER-NEDF- Ter-55 Horus? Msaaa. Sweco OxcA Gato Horusa

DZIWYM WODZEM' WYSOKIM 1 SINYM AR OICEC IPOSIADAL TERAZ WIECZNE ZYQE ZMARL BEDAC CHLOPCEM, -

A ODRODZE SIE JAKO MEZCZYZNA =
JA ROWNIEZ ODEGRAEAM SWOIA ROLE ZEBRALAM. DOOKOEA SIEBIE. KOBIETY | MEZCZYZN 'K’rc'lkzr BYL]

UTALENTOWANI W szTucE HEc AL TUCZYEAM ICH] JAK NIEGDYS ToT UCZYL MNIE NIEKTORZY BYLI W STANE

POZNAC TYLRO PODSTAWY MOCY: To ONLPOZNAU REN-HERAW MAGE NAz W’ ORAZ RZEMIOSEO TALIZ-

MANOW | AMULETOW ORAZ ALCHEMICZNYCH BUKSIROW, K ki INNYCH BYLO PRAWDZIWIE PrzZeBUDZONT JAK
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OZYKI ANSM “(i A domeny Horusa, lub o wydarzeniach z czaséw poprzedzajacych. Nie-
ktorzy z nich poszukiwali wielkich przygod i okazali si¢ przydatnymi
| Jedno tysigclecie dzieli przeistoczenie Horusa od stworzenia nas- ~ wojownikami w walce Horusa.
tepnej grupy niesmiertelnych — wiaczajac w to mnie — a wszelkie A co ze §miertelnikami, owieczkami, ktorych strzec sie poprzysiagt
zapiski, ktore posiadamy, oparte sq wylacznie na przekazach ustnych, ~ Horus? Niektére owieczki mialy pazury i uparcie chcialy zadaé rany
’ lub na tym, czego nauczono nas podczas transformacji. Jednak to ten  zagrazajacemu im lwu. Tak tez Ozyrianiska Liga zyskata nowych czlon-
| okres byl najistotniejszy. Podczas tych dni, kiedy Set wzmacniat swoja ~ kdow. Kult Izydy, bractwo zalozone przez jego matke, przetrwato wieki
! whadze militarng w naszym kraju, Horus poczat ustalaé to, cow przysz- i przekazato nastepnym pokoleniom tajemnice Zaklecia Zycia. Nalezeli
\ tosci bedzie zwane Ozyriafiskg Liga: sprzymierzenie mezczyzn i kobiet,  do niego kaptani, wojownicy, skrybowie i rolnicy. Czesto okazywali sig
smiertelnych lub nie, ktorzy poprzysiegli przeciwstawié sie Setowi. silniejsi niz inni, a zawsze petnili gléwna role, podczas gdy Horus
, . potrzebowal uderzy¢ na Seta ijego sprzymierzeficow. Ci magowie
OFOR OZYRYJCZYROW i czarodzieje byli najlepszymi, jakich moina bylo znalez¢ w Egipcie
Setki lat minely od kleski, jaka ponitst Set z reki Horusa, lub — iz pewnoscia dorownywali tym, ktdrzy byli sprzymierzeficami Seta.
jesli wolicie — kleski, jakiej Ozyrys doswiadczyt z reki Seta. A Horus
pracowal powoli, ze wszelka rozwaga i cierpliwoscia na jaka tylko byto ~ JYHAD
sta¢ niesmiertelnego, aby wywola¢ opor swego ludu wobec wplywow Kiedy ijak Horus dowiedzial si¢ o innych wampirach? Z pew-
Seta. Poprzysiagt on nie tylko pomscié swego ojca, ale i réwniez chroni¢  noscig wiedziat o ich istnieniu znacznie wezesniej. Typhon byt niezna-
[ swoj lud przed Setem i jego fortelami. jomym wsrod nas, a Set zostat przeistoczony podczas wygnania. Wiec
| Lata spedzit w Synaju, tworzac sie¢, ktorg zwat Ozyrianiska Liga, — musial wiedzie¢, ze na pustkowiach lezacych poza naszymi ulotnymi
| skladajaca sie z tych wszystkich, ktorzy nie dali sie zwie$¢ intrygom  granicami istnieli inni, podobni do Seta.
| Seta i dazyli do obalenia jego wladzy. Wpierw mieszkat posrod Bezsze- Horus dowiedzial sie wiecej o wampirach od Bezszelestnych, kto-
lestnych, przemiennych, ktérzy mienili si¢ Garou i posiadali wielu  rzy przemierzali ziemie i znali wiele jej sekretéw, oraz od eshu, ktorzy
l whasnych wrogéw. Inni przemienni chetni byli wspomagaé Odrodzo-  opowiadali historie o odlegtych miejscach i strasznych potworach. Na
nego Krola — Bubasti, ciemnoskory koci lud, posiadajacy gleboka  poczatku myslal, ze musi tylko broni¢ Egiptu przed Deprawatorem
wiedze dotyczaca Sciezek magii i $wiata duchowego, zgodzit sie poméc i moze czasami przed takim wedrowcem jak Typhon. W zamian po-
Horusowi na swj sposob. Niestety wielu z posrod Bubastich zostato  znal ogrom Jyhad — wielkiej, rozpoczetej przez wampiry wojny, ktéra
omamionych przez Seta i weielonych do jego stuzby, przezconiebyt to  ogarnela caly $wiat. Egipt, ktory najwidoczniej byt calym $wiatem dla
w pelni godny zaufania lud. Horusa, byt niczym wigcej, jak malg czeécia na planszy, a Ozyrys nie
Mokolé z Khem, dowodzeni przez Sebeka, réwniez czasami okazy- byl niczym wiecej, jak jednym z pionkéw. Poznawszy prawde, Horus
‘ wali sie dobrymi sprzymierzeficami. Byl to dtugowieczny lud, o réwnie  pograzyt sie w rozpaczy.
starozytnych wspomnieniach. Niestety, po §mierci Sebeka Horus zmu- Lecz Horus byt niesmiertelny i nie mogt pozwoli¢ sobie na wie-
| szony byt do negocjowania z kazdym ich nowym wodzem i wkrotce sie  czne rozpaczanie. Jego plan dojrzewal, az w koficu zdecydowat sie
przekonal, ze mimo iz okazali si¢ wielokrotnie przydatnymi, jako wo-  rozszerzy¢ wendete przeciw Setowi na wszystkich jemu podobnych.
jownicy w walce przeciwko Setowi i jego stugom, to nie moznabylona  Nikt, poza Dzieémi Ozyrysa, ktore w oczach Horusa byly zbawione
I nich w petni polegaé. przez cheé pokuty, nie podlegal wyjatkowi. Horus obwiescit wlasna
: Horus szybko poznal trudnosci, na jakie napotyka si¢ chcac utrzy-  Jyhad i poprzysiagl wytepi¢ caly r6d Kaina. A sktadajac przysiege,
mywaé przymierze z przemiennymi. Byly to uparte ludy, aich staro-  zdwoil wysitki majace na celu stworzenie szerokiej sieci sprzymie-
zytne obyczaje czesto byly nie do zglebienia. Wielu odmawialo nego-  rzeficow.
cjacji z Horusem, poniewaz wciaz pamietali dni, w ktorych ludzie nie i
‘ byli niczym wiecej, jak tylko bydlem na migso. Lecz nadal okazywali sie RROLOWIE MARIONETKI I 1CH TRONY
przydani, a Horus staral sie zawsze zachowaé przyjazne stosunki ze Nie mozemy powiedzie¢, ze wiemy jakie mysli snuly sie po glowie
‘ wszystkimi rasami w celu wzmocnienia swej armii. Seta po jego walce z Horusem. Tylko Set to wiedzial, a wszystko co
Dzieci Ozyrysa, wampiryczni potomkowie Martwego Krola, byly  mowil bylo ktamstwem. Lecz wiemy co sie wydarzyto w Khem tuz po
| zupetnie bezuzyteczne jako wojownicy dla Horusa. Horus poszukiwal  zmartwychwstaniu Ozyrysa.
zemsty i unicestwienia Seta, podczas gdy Dzieci Ozyrysa zwrocily sie Zjednoczenie, ktore osiagnat Ozyrys zaczelo stabnaé irozpada¢
‘ zbyt do wewnatrz i mimo ich ogromnych mozliwosci, nie byly zbyt  si¢ juz pod koniec jego panowania. Za rzadéw Seta réznice dzielace
chetne do walki. Nie poszukiwaly zemsty, ale zadoséuczynienia. Horus ~ kraj pogtebily sie, a w przez rok panowania Seta, kiedy$ zjednoczony
jednak nadal utrzymywat z nimi kontakty, gdyz posiadaly one nie-  Egipt podzielit sie miedzy swoje réinorodne prowincje. Natomiast
ograniczony wglad w nature wampiryzmu i niektore stuzyly jako cenni  historie §mierci Ozyrysa i jego rezurekcji mozna bylo uslysze¢ wszedzie,
doradcy. tak jak i historie opowiadajgcg o tchérzostwie i totrostwie Seta. Sprzy-
i Horus wkrétce dowiedziat sie o dtugowiecznym ludzie, wedru-  mierzeficy Horusa z ludu eshu ciezko pracowali rozpowszechniajac
jacym po pustyni, a zwanym eshu. Mimo iz byl to zuchwaly inie do  opowiesci, ktére pozniej mialy staé sie legends. Ozyrys, Odrodzony
‘ przewidzenia lud, Horus uznal go za pozyteczny. Byli to wspaniali ~ Krol, stal sie bohaterem Egiptu. Bez watpienia zlos¢ zalewata Seta na
bajarze, opowiadajacy o wydarzeniach dziejacych sie poza granicami  wies¢ o tym, lecz niewiele mogt na to poradzi¢.
®
s T V V V V VvV vV vV VvV vV vV vV VvV VvV VvV VY v v vy vy vyyvy

22 SWIAT MROKU: MUMIA



Praca ta nie pretenduje do miana podrecznika historii
~ Egipty, lecz podstawowe rozeznanie si¢ w tej dziedzinie jest
potrzebne, kiedy ma si¢ do czynienia z niesmiertelnymi po-
staciami stworzonymi przez owe czasy. Ponizszy tekst jest
| jedynie zwiezlym szkicem, ale dobrym na poczatek.

STAROZYTNY EGIFT

Historia Egiptu siega ponad 5 000 lat w przeszlosé, kiedy
drobne ksigstwa z czasem taczyly sie, by utworzy¢ dwa paistwa.
Pétnocny region skupiony wokét delty Nilu zostal nazwany
Dolnym Egiptem, a potudniowy region stat si¢ Gérnym Egip-
tem. Okolo roku 3100 p.n.e., Menes, kel Gérnego Egiptu,
podbit Dolny Egipt jednoczac w ten sposéb obydwa krolestwa.
Menes byt zalozycielem pierwszej dynastii oraz ustalit Memfis
(obok dzisiejszego Kairu) stolica Egiptu.

EGIFT FARAONOW

Czas, ktory nastgpil po panowaniu Menesa znany jest
jako Egipt faraon6w, i jest dzielony na cztery okresy:

* Okres Przeddynastyczny — obejmujacy dynastie [ I.
Charakteryzuje go rozwdj irygacji oraz pisma hieroglificznego.

* Stare Pafistwo — rozpoczynajace si¢ wraz z III dy-
nastig, w 2650 r. p.n.e. Charakteryzuje je wybudowanie pi-
ramid oraz przeniesienie stolicy do Teb. W okresie tym
o wladze walczyli kaptani oraz urzednicy, a wladza krélow
stopniowo stabta.

* Srednie Pafistwo — rozpoczete w 1991 1. p.n.e. pod-
czas przejecia wadzy przez wezyra potudniowego Egiptu, kt6ry
przenidst stolice panistwa do Itjawy (niedaleko Memfis). Byly
to czasy silnej whadzy krolewskiej oraz bogactwa i rozwoju
sztuki. Krolestwo podupadto w 1786 r. p.n.e., po czym na-
stapil okres ostabionej wladzy krolewskiej. Azjatyccy najezds-
cy, Hyksosi, objeli panowanie na jeden wiek. Wprowadzili oni
rydwany zaprzegnigte w konie oraz udoskonalong brot.

* Nowe Pafistwo — rozpoczelto sie w 1570 1. p.n.e. Jest
to szczytowy okres Egiptu jako potegi $wiatowej. Rdzenni
Egipcjanie wygonili Hyksosow z Egiptu i przywrécili Teby na
stolice. Pod panowaniem Kréla Totmusa II], od 1400 r. p.n.e.,
Egipt osiagnat swoj zenit. Wyprawy do Azji podporzadkowaty
Egiptowi Syrie oraz Palestyne, réwnoczesnie odzyskujac kon-
trole nad Nubig oraz Kushem. W 1367 r. p.n.e. Amenhotep
IV dazac do ograniczenia potegi kaptané6w Amona, wprowa-
dzit kult jednego bostwa — Atona, zmienit swoje imie na
Echnaton oraz wzniést nowa stolice Achetaton (na pétnoc od
Teb. Jednak jego radykalna reforma religijna nie uzyskata
poparcia i byta zniesiona przez nastepcow.
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Sita Egiptu wygasta wraz z nastaniem XX dynastii. Ka- 4
plani i moznowladcy znow walczyli o wladze, duzo obszarow &

utracono, pafistwo uleglo podziatowi i znéw zostato podbite.

0BCE MOCARSTWA

Przez nastepne 700 lat Egiptem rzadzito dziesigé réznych
dynastii, zatozonych przez asyryjskich, nubijskich lub perskich

najezdzcow. Ostatecznie, w332 1. p.n.e., Aleksander Wielki |
podbit Egipt i wybudowa tymczasowa stolice — Aleksandrie. §}

Po $mierci Aleksandra, podbite przez niego terytoria zostaly %
podzielone migdzy jego generaléw, przy czym Prolemeusz za-  Smwms
wladnat Egiptem i zapoczatkowal w 322 1. p.n.e. dynastic Pto- ks
lemejska. Ptolemeusz wprowadzit kulture grecka, réwnoczesnie
starajac sie zachowaé rodzimg kulture egipska. Aleksandria %
zostala si¢ stolica Egiptu, a jej biblioteka uczynila miasto jed- ,
nym z oSrodkéw nauki starozytnego Swiata. Ostatnia z dynastii L LA

Ptolemejskej byla Kleopatra. Popelnita samobéjstwo w 30 1.
p.n.e., a Egipt stal si¢ wéwczas prowincjg Rzymu.

EGIPT SREDNIOWIECZNY

Egipt pozostawat pod panowaniem rzymskim do siédmego
wieku, kiedy muzutmanscy Arabowie podbili kraj ustalajac

nowg stolice w Kairze i ostatecznie wprowadzajac nowa kul- §as

ture. Po okresach panowania dynastii arabskich, tureckich
oraz pétnocno afrykaniskich, oraz po krétkim okresie krucjat,
oficer zwany Saladinem (Salah ad-Din) zatozyt dynastie Ajju-
bidéw, ktora rzadzita od 1171 do 1250 r. W 1250 roku Mame-

lucy — zotnierscy niewolnicy — zbuntowali sie przejmujac £

wladze na 200 lat. Okres Mamelucki byt jednym z najwspa-
nialszych dla rozwoju sztuki (oraz najbardziej bezwzglednym

pod wzgledem militarnym) islamskiego Egiptu. W XVI wieku ¢
osmanscy Turcy najechali Egipt, lecz nie wyparli Mamelukéw, 213wy

w zamian tego zlecili im zarzadzanie Egiptem.

EGIPT WSPOECZESNY

W XVIII wieku Turcy i Mamelucy zaczeli walczyé o wha- L

dze. Napoleon dokonat inwazji Egiptu cheac zatozyé¢ tam fran-
cuska prowincje. Przywiozt ze sobg wielu francuskich uczo-
nych, ktérzy przyczynili si¢ do zainteresowania Europejczykéw
egiptologia. W 1801 r. Turcy wspierani przez Brytyjczykéw

wyparli Francuzéw z Egiptu. W XX wieku Egipt pozostawal &

protektoratem brytyjskim. Egipt powoli zdgzal w kierunku
niepodleglosci, az w koficu wybuchto powstanie, z ktérego
powstalo jedno z najsilniejszych mocarstw Bliskiego Wschodu.

Chcac uzyskaé dalsze informacje, dotyczace historii Egip-
tu Swiata Mroku, a szczegéInie roli wampiréw, odwotaj sie do

Swiata Mroku, drugiej edycii.

g
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Tak tez zrezygnowal z wladzy w Khem i usunat sie catkowicie ze
sceny politycznej. Lecz Set, mistrz manipulacji, nie byt gtupcem i po-
zostawal w granicach Egiptu liczac na to, iz jego wyznawcy i sprzy-
mierzeficy powoli skorumpuja tych, ktérzy beda dowodzi¢ nowo pow-
stalemu stanowi. Do wladzy dochodzili kolejni wodzowie marionetki,
a Set ciggnal za sznurki. Wielki Waz powoli zaciesnial swoje zwoje
dokota naszej ojczyzny, wiedzac iz pewnej nocy bedzie ona jego.

Setowi udawalo sie unika¢ klopotow ze strony czlonkéw nowo-
powstatej Ozyriafiskiej Ligi, poniewaz jego dziatania pozostawaly nie-
ujawnione. Marionetki czesto buntowaly sie przeciwko obecnym panu-
jacym, ale Zadna z nich nie znala imienia prawdziwego wladcy dru-
giego. Kiedy Horus lub jego sprzymierzeficy wykrywali manipulacje
Seta, wybuchaly walki, ktére przemienialy sie pozniej w legendy. Set
powoli zyskiwal przewage, gdyz stapat po Sciezkach mroku.

Drzialo sie tak przez wieki. Horus powoli tworzyt sie¢ sprzymie-
rzeficow i stronnikow, podczas gdy Set budowal armie stug i mario-
netek. Korupcja siggata daleko, a Set byl jej mistrzem. Jego trucizna
zmieszata sie z krwig Egiptu. Horus jak mogt starat sie pobudzi¢ do
oporu rézne grupy spoleczne — ktore inaczej nigdy nie zjednoczylyby
sie — postugujac sie ich wspdlng wrogoscia wobec Seta, jako wspot-
czynnikiem wigzacym. Jednak to, co mozna tak zwiefle opisaé, bylo
w rzeczywistosci dtugim i zmudnym procesem, ktéry zabral Horusowi
wieki. Ostatecznie, po ciezkiej pracy i wielu wysitkach, cialo Horusa
zmarniato i opuscilo ten $wiat, by ba znéw nabrato sit na nastepny
wiek zycia.
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SHEMSU-HERU

Kiedy oczy Horusa znéw ujrzaly $wiatto Stofica, zaszlo wiele zmian.

Egipt znéw byt zjednoczony. Stat sie jedng nacja pod wspélnym
panowaniem jednego wodza. Zwat sie on Menes. Chociaz Horus podej-
rzewal, ze byt on pionkiem, a nawet chetnym oddanym Seta, nie mogt
znale¢ na to zadnych dowodéw. Menesowi udato sie jednak polaczyé
w jedno panistwo Gorny i Dolny Egipt oraz zalozy¢ dynastie nazwana
przez historykow dynastia . To odniesienie bylo ciezka obraza dla
Horusa, ktory za prawdziwego zalozyciela pierwszej dynastii uwazat
swego ojca, Ozyrysa. Horus jednak byt wystarczajaco bystry by zro-
zumie¢ jak wzgledng jest historia, i ze dla kazdego $miertelnika bedzie
lepiej jesli w nig uwierzy.

Jak mozna bylo przewidzie¢, wigksza czes¢ Ozyriatiskiej Ligi roz-
padta sie podczas snu Horusa. Ludy zmiennych warczaly i gryzly sie
o kazdg najmniejsza zwade, zamiast taczy¢ swe sily przeciwko wspol-
nemu wrogowi. Dzieci Ozyrysa zostaly wygnane przez Seta poza grani-
ce Egiptu. Zostato sie ich tylko kilkoro, chowajacych sie na pustko-
wiach. Kult Izydy przetrwal, ale tylko w postaci garstki marnych czaro-
dziejow, ktorym przewodzita starzejaca sie kaptanka, ktora ledwo byta
w stanie przypomnie¢ sobie Zaklecie Zycia.

Horus zebral te niewielkie pozostalosci po Ozyriafiskiej Lidze
i rozpoczal znéw proces tworzenia oporu wobec Seta. Lecz ten roztam
nauczyt go wiele. Wiedzial, ze ile razy podczas swego zycia bedzie musial
opuszczaé ten §wiat w celu odnowienia sit witalnych, jego liga ulegnie
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rozpadowi. Potrzebni byli wiec inni niesmiertelni, ktorzy beda kontyn-
uowali jego prace, ktorzy beda walczyli z Setem podczas jego nieobec-
nosci, oraz beda jego przedstawicielami tam, gdzie on nie bedzie mogt
przebywag. Inni tez musieli dostapi¢ do Wielkiego Rytuatu.

Horus wyruszyl na poszukiwania elit Egiptu, poszukiwania tych,
ktorzy byli najlepszymi wojownikami, przywédcami i myglicielami 6w-
czesnej epoki, tych, ktérzy byli najgodniejsi otrzymania jego darow.
Weielat ich po kolei do Ozyrianiskiej Ligi jako swoich §miertelnych
agentow, ostatecznie oferujac trzem z nich nie§miertelnos¢. Zaden nie
odméwit. Tak tez narodzili sie¢ Shemsu-heru, wyznawcy Horusa.

Wraz zich sita i pod ich przywodztwem Ozyrianiska Liga znow
rozwijata sie. Shemsu-heru dziatali w Egipcie jako generatowie Horu-
sa, czesto podrézujac do innych krajow, by tam mée poznaé dodatkowe
sposoby na prowadzenie walki z Setem. Widzieli wiele dziwnych rzeczy
i 0 wszystkim donosili Horusowi. W zamian kazdy z generaléw musial
umieraé na krotki okres, by znéw méc by¢ Odrodzonym. Lecz nigdy
nie bylo takiego okresu, w ktorym Ozyriafiska Liga pozostawataby
catkowicie bez przywédcow.

Osiggnieto niewiele sukceséw, chociaz sytuacja w lidze nieco sie
ustabilizowata, przynajmniej na tyle na ile byto to mozliwe miedzy
cztonkami jej réznorodnych ras. Pierwszym mumiom brakowato cierpli-
wodci, lecz Horus nakierowat je na sciezki rozwagi. Wywotujac konflikt
zbyt wezesnie, ostrzegal, mozna zaprzepascié wszystko co wezesniej za-
planowali§my. Kilka star¢ zbrojnych, pokierowanych przez jego ge-
neraléw przekonalo ich, ze nie tatwo jest zaskoczy¢ Seta i jego stugi.

Przez potowe tysigclecia sprawy toczyly sie tym samym torem... az
do nastania ery piramid. Egipt, wciaz zjednoczony, rozrastat sie lecz
gleboko pod jego powierzchnig zarazki zasiane przez Seta mnozyly sie
i niewielu, procz Horusa, to widzialo. Studzy Seta panoszyli sie wsze-
dzie, ana granicach kraju czaily si¢ inne wampiry, ktére pozadaly
naturalnych zasobow naszej ojczyzny. Konflikty wewnetrzne wérod
zmiennych podzielity Ozyriafiskg Lige. Ludy Mokolé i Bubastich zaw-
sze byly niewielkie, a niektorzy z nich zwrdcili sie do wroga. Niektorzy
podejrzewali nawet, iz Bubasti zostali catkowicie skorumpowani przez
Seta. Reka Apopisa siegata daleko.

Ostatecznie, pod wplywem nalegar swych generaléw, Horus zde-
cydowal, ze nalezy zwiekszy¢ liczbe niesmiertelnych, ktorzy bedg dwi-
gali ciezar jego Jyhad. Itak tez nakazal on czlonkom Kultu Izydy
odnale#¢ nastepnych godnych kandydat6w. Poszukiwania byly dtugie
i zmudne. Podczas nastepnego tysigca lat mniej niz dwa tuziny mez-
czyzn i kobiet zostalo unie§miertelnionych. Lecz nadal kazdy z nich
byl wartosciowym cztonkiem w naszej wspolnej walce i to wlasnie
z poérdd tej grupy zostalem wybrany.

CIAGLE IMIANY

Przygladalismy sie jak nasze spoleczefistwo dojrzewa, niczym rod-
zice, ktorzy obserwuja rozwéj dziecka. Widzielismy jak nasza stolice
przeniesiono do Teb, potem do Itjawy i znéw do Teb. Role faraonéw
zmienialy sie i ulegaly ewolucji, a z kazdym nowym faraonem laczy-
li$my nadzieje odbudowy Maat. Optakiwali$my nasz lud, doprowadza-
ny powoli do nedzy przez kolejne rzady stabych krélow, podcezas gdy
moznowladey i kaplani walczyli o stawe, a krew gotowala sie nam
w zytach, kiedy Hyksosi pod wplywem manipulacji Seta najechali nasza

ojczyzne i rzadzili nig. Lecz byt to krotki okres, nie wiecej niz stuletni
(w rzeczywisto$ci wiecej czasu bylem martwy). Czcili§my pamie¢ tych
$§miertelnikow, ktorzy ostatecznie wygonili Hyksoséw z naszej ojczyz-
ny i uwolnili ja z rak obcych najezdzcow.

Lecz wowczas pozostalo nas tylko okolo trzech tuzinéw, a czton-
kom Kultu Izydy coraz cigzej bylo dbaé o nasze ciata na czas naszej
$mierci. Ostatecznie skonstruowali$my wykute w skale grobowce,
schronienia przed pomiotem Apopisa dla naszych cial, kiedy nasze
dusze odwiedzaly Duat. Tak tez zostaty stworzone Domy Prawdy, lub
inaczej Dolina Kroléw. Schronienia budowane byly réwnoczesnie wraz
grobowcami §miertelnych faraonéw. Przez wiele wiekéw domy te
stuzyly za miejsca schronienia dla naszego rodzaju, a najstarsi z nas
osiedlali sie tam, prowadzac pustelnicze zycie, by moc zglebia¢ swoje
starozytne zainteresowania poza zasiegiem wzroku wscibskich $mier-
telnikow.

Obserwowali$my jak nasz nardd rozwija sie i upada prawie w re-
gularnych cyklach, tak regularnych, niczym wylewy Nilu. Niestety,
nie wszyscy faraonowie odwotywali sie do petnienia roli wybrarica Ra,
a okazywali sie stabymi przywodcami. Nauczylismy sie jednak po-
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T SHAELIC
’ Wieczne zycie nie gwarantuje doskonalej pamieci,
(&| jak réwniez inie reczy za catkowite oddanie. Na po-
| czatku wszyscy byliémy szczerze oddani walce Horusa,
lecz w przypadku niektérych z nas bylo to tylko chwi-
lowym kaprysem — wartym poswiecenia wieku lub |
dwoch — a potem dalej do nastepnych spraw. Jesli
- | nie$miertelno§¢ moze prowadzi¢ do czegokolwiek, to
| tymczym§ na pewno jest nuda, a stagnacja jest naszym |
najwiekszym wrogiem. Jednak, bez wzgledu na to, nikt ===
nigdy do korica nie porzucit naszej krucjaty.

Poza Ishmaelem. Byl on jednym z pierwszych
nawréconych przez Horusa, lecz po pieciu wiekach
walki, zmeczyl sie oraz zwatpit w prawdziwos¢ stow W
Horusa. Podczas jednego z naszych spotkan poktocit
sie z naszym ojcem isrogo go obrazil. Za te zdrade

pustyni, jak kiedys ukarano Seta. Ishmael opuscit nas |-
i nigdy wiecej nie byl widziany, chociaz czasami do- |
cieraly do nas wiadomosci o jego podrézach. A
Nie byt jednak osamotniony. Inni, moze zain- |
spirowani watpliwosciami Ishmaela, tez zaczgli po-
dwaza¢ stusznosé naszego celu. Kilku poktécito sie
z Horusem i réwniez zostalo skazanych na banicje. Inni
po prostu odeszli od nas wiedzac, ze czeka ich ten sam
los wygnaficéw. Podazyli za Ishmaelem, a nazwano ich - |+
Ishmaelitami, od imienia pierwszego z nich.

" | zostal wygnany i skazany na samotng tufaczke po ) ﬁ
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zostawia¢ ludzka historie jej wlasnemu torowi, wiaczajac sie tylko
wowczas, kiedy byliémy przekonani o zagrozeniu przez interwencije
Setytéw. Ciagle przypominano nam o odwiecznej Jyhad.

Trwalismy tak przez wieki, czasami weielajac kolejnego smiertel-
nika do naszych szeregéw. Set wiele razy probowal przeniknaé do
Kultu Izydy. Poczatkowo chciat go zniszczyé, lecz wraz ze wzrastajaca
liczbg Odrodzonych, zaczat pozada¢ Rytuatu Odrodzenia, tak aby on
tez mogl posiadaé¢ niesmiertelne stugi, réwnowazace rosngcg armie
Horusa. Osiagnat kilka sukcesow; jego stugom udalo sig zaklécié ros-
nacy liczbe rytualéw, pozbawiajac nas wielu ewentualnych sprzy-
mierzeficow, ktérych dusze iciata zostaly roztaczone na zawsze,
a Wielki Rytuat nie byt w stanie ich juz nigdy wiecej potaczy¢.

WIELKI RYTUAL

Wielki Rytual, réwniez zwany Rytuatem Odrodzenia
oraz Zakleciem Zycia, posiada starozytng historie. Horus
pragnal, by jego sprzymierzeficy wierzyli, iz rytuat byt uwaznie
kontrolowany poprzez jego dtuga historie 1, ze byt odprawiony
w stosunku do niewielkiej liczby wybraficow. Historia nie-
stety uczy nas czegos innego.

NAJEMNICY CZY OCHOTNICY?

Podczas najwczesniejszych dni istnienia Shemsu-heru,
Horus, osobiscie, oraz najwyzszy kaptan Kultu lzydy wybierali
godnych uzyskania niesmiertelnosci opierajac si¢ na zaobser-
wowanych zaletach moralnych i przeswiadczeniu. Zatem fakt,
iz pierwsze mumie zawsze wywodzily si z klas wyzszych Egip-

tu, byt niczym innym, jak tylko zbiegiem okolicznosci.

Wraz z uptywem wiekéw Horus coraz mniej angazowat
sie wwybory kolejnych mumii. Czasami inni czlonkowie
Shemsu-heru dziatali w jego imieniu, a czasami kult jego mat-
ki dziatat niezaleznie. Z czasem, wybo6r kandydatéw na mumie
urozmaicil sie, byt zalezny od osadéw aktualnego najwyzszego
kaptana. Nic wiec w tym dziwnego, ze starsze mumie czgsto
traktuja mlodsze nie tylko jak dzieci, ale nawet jak mottoch.

Niektorzy z wybraficéw z checia przyjeli niesmiertel-
noé¢, a nawet byli specjalnie do niej przygotowywani — poz-
wolili si¢ zabi¢, bedac w kwiecie wieku, tak aby predzej
uzyskaé niesmiertelnosé. Innym, a szczegblnie tym przemie-
nionym, w blizszych nam czasach narzucono nie$miertel-
no§é: odprawiano Wielki Rytuat nad martwymi zwlokami
wojownikéw lub kaptanéw, ktérzy nic nie styszeli o Shemsu-
heru. Zostali bezwiednie przebudzeni z wiecznego snu do
walki w religijnej krucjacie.

4

Walka Seta i Horusa liczyta juz tysiac lat ipodczas gdy kazdy
znich pomnozyl swe wojska — Set swych Wyznawcéw, a Horus
Ozyriafiskg Lige oraz mumie — to zaden z nich nie zyskat decydujacej
przewagi. Set wcigz starat sie zawladnaé krajem, nawet jesli musial,
postugujac sie obcymi sitami, a Horus uparcie dazyt do wyswobodzenia
swej ojczyzny z despotyzmu Seta, réwnocze$nie prowadzgc prywatng
wojng — zemste. Lecz walczac migdzy soba, zaden z nich nie byl
przygotowany na nadchodzacy podbsj Aleksandra Wielkiego
i wkrétce zupetnie inne sity zawtadnety Egiptem.

Zaden z nich nic nie mogt zrobi¢. Set, oczywiscie, zaczal ko-
rumpowa¢ rzady Ptolemeusza. Horus, ostabiony dekadami nieustan-
nej walki, odszedt znéw do Swiata Zmartych.

Wielki Rytuat mozna byto odprawi¢ nad kazdym zmartym
pod warunkiem, ze jego ciato wciaz pozostawato ciepte. Nie-
ktére z zakle¢ magicznych byly specjalnie stworzone do utrzy-
mywania ciepla martwego ciata, aby méc byto pozniej wyko-
naé nad nim Wielki Rytuat.

Nie przy kazdej probie udawalo sie stworzyé mumie. Cza-
sami wybraficy po prostu pozostawali martwymi; wierzy sie, ze
ci nieliczni odeszli zbyt daleko, by mégt ich dosiegna¢ Wielki
Rytuat.

TAJEMNE KSIEGI KABIRUSA

Pierwotnie, od poczatkéw zatozenia kultu, tajniki Wiel-
kiego Rytuatu byly przekazywane najwyiszemu kaptanowi
Kultu Izydy. Poprzez doktadny nadzér Horus pragnat ucho-
wac sekrety nieSmiertelnosci, tak aby nikt niegodzien daru
nie otrzymat go.

Lecz wezesniej czy pozniej sekrety zawsze wychodzg na
jaw. Jakis czas po przetomie VI wieku p.n.e., Odrodzeni stali
sie znani w Grecji. Zwali si¢ Kabiri, od imienia egipskiej mu-
mii zwanej Kabirus, ktéra to twierdzita, iz posiada tajemng
wiedze Wielkiego Rytuatu Kultu Izydy. W rzeczywistosci
Kabirus twierdzil, iz tajnikéw rytuatu nauczyt go sam Tot —
co$, z czego wickszo$¢ Shemsu-heru szydzi. Z Tajemnych Ksigg
Kabirusa wylonily sie europejskie zapisy, ktére ujawnialy sie
co kilka wiekéw na czas stworzenia nowego Odrodzonego.
Horus osobiscie odnalazt ostatnia znang kopie Tajemnych
Ksigg w pietnastym wieku i zniszezyt ja.

O ile wiadomo, Wielki Rytuat nigdy nie zostat w calosci
opisany, chociaz niektérzy z mistykow twierdza, iz widzieli
fragmenty zapisu Wielkiego Rytuatu. Kilkunastu z Shemsu-
heru, dziatajac na rozkaz Horusa, wcigz poszukuje tych frag-
mentéw, aby je zniszczyé.
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IMIANA PORZADKOW

Kolejne dekady odcisnely pietno na Ozyrianskiej Lidze. Wielu
z posrod Shemsu-heru zwrécilo sie ku wlasnym zainteresowaniom,
a bez przywodztwa Horusa zboczyli jeszcze dalej ze $ciezki starozytnej
Jyhad. Ozyriafiska Liga zaczeta sig rozpadac. Liczba Bastetow drastycz-
nie zmalata, a Mokolé stali sie jeszcze bardziej odlegli i nieprzystepni.
Nawet Bezszelestni nie byli juz tak chetni podtrzymywaé czlonkostwo
w tak stabym przymierzu. Wszystko, co pozostalo po lidze, to kilku
z bardziej oddanych Horusowi wyznawcow oraz Kult Izydy.

Miasto Aleksandra stalo sie nowa stolica Egiptu i wielu z po$rod
naszego rodzaju przyciggala ta tetnigca zyciem metropolia. Widzie-
lismy jak kolejne miasta stawaly sie stolicami, ale wraz z budowa Alek-
sandrii co$ nowego zawisto w powietrzu, co$ co przyciagalo wszystkich,
oprocz tych najbardziej apatycznych.

Nowa kultura zakorzeniata sic w Egipcie. Grecy przybyli na nasza
pustynie i chociaz pragneli zachowaé rodzima kulture Egiptu, to réwniez

Sy

nieuniknionym byto zmieszanie sie kultury greckiej z naszg. Wielu
z posréd nas przeciwstawialo sie tej zmianie, jak i wielu sprzyjato jej.
Jednak prawie wszystkich poruszyly te zmiany. Nawet najstarszym z nas
zablysta iskierka w zimnych oczach. Oczywiscie wraz z Grekami przybyly
wampiry z klanu Toreadoréw, zgrzybialych artystow i estetykéw, ktorzy
w tych dniach stanowili nadal drobne zagrozenie. Poza tym byli naszymi

nowymi wrogami: tam, gdzie Setytow ubywato, Toreadorow przybywato.

Egipt stal si¢ oaza dla podréznikéw poszukujacych egzotykii taje-
mnic. Niektorzy wierzyli, iz enigmatyczny Tot znéw sie pojawil, tym
razem w przebraniu Hermesa Trismegistusa. Jego nauki powoli roz-
przestrzenialy sig, chociaz bylo to na wiele generacji przed tym jak jego
cialo, w swej najbardziej upodlonej i réwniez najbardziej popularyzo-
wanej formie, stalo sie znane. Niestety zadnemu z nas ten ktory mogt
by¢ Totem nie objawil sie.

Egipt stal sie znany dla reszty swiata jako miejsce przepelnione
wszelkimi tajemnicami. My, wywodzacy sie z Shemsu-heru Wyznawcy
Horusa, oczywiscie od dawna wiedzieliémy o tym i traktowalismy to
jako niepodwazalny fakt. Jednak nadal bawili nas niedoszli prorocy
i medrey, ktorzy niepomni niesmiertelnych, o ktorych ramiona ocierali
sie na targach i w $wiatyniach, robili wrzawe na ulicach oredujac cal-
kowite bzdury dotyczgce tajemnic okultystycznych.

Na poczatku Kult Izydy zyskal na tych poczynaniach, gdyz wielu
utalentowanych magéw przybylo do Aleksandrii, w poszukiwaniu
wiedzy ezoterycznej. Aleksandria stala sie gléwnym osrodkiem kul-
towym z ukrytg pod jej hatasliwymi arteriami §wigtynia kultu. Lecz
wraz z kazdym prawdziwym magiem przybywalo dziesieciu szarlatanéw
i kult wkrotce zostal zalany potencjalnymi cztonkami o watpliwych 3
zdolnosciach. Horus weiaz spat, a wzrok jego generaléw zwrécony byt \ J Ny A
w inng strone, a Kult Izydy stat sie predko niczym rozcieficzone wino. 2
Tylko kilku nowych Shemsu-heru zostalo stworzonych w tym czasie \ 7,
podczas, gdy coraz wiecej czlonkéw kultu zaczeto dbaé tylko o swoja S
moc, zapominajac o obowiazkach. |

Ostatnim najwyzszym kaplanem tego wieku byt Macedonczyk,

Nikos. Rozpaczal on z powodu proznych magéw, ktorzy wowczas |
stanowili czlonkéw kultu. Kiedy ostatecznie Nikos odnalazt maga, A |

vy

ktory byt w stanie zrozumie¢ Wielki Rytuat, zapoznal mlodego Egip- =
cjanina z podstawami rytuatu, tak aby mégl asystowaé Nikosowi,
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a pewnego dnia zaja¢ jego miejsce w stuzbie Horusa. Lecz 6w Egip-
cjanin, ktorego imie uleglo zapomnieniu, okazat sie zdrajcg, magiem
w stuzbie Seta. Poznawszy to, co uwazat za catos¢ Wielkiego Rytuatu,
zabit on Nikosa i wezwat do ataku na Kult Izydy. Staba grupa nie byta
w stanie przeciwstawi¢ sie naglemu atakowi Seta, podczas gdy jego
wyznawcy i $miertelni studzy zawladneli ukryta Swiatyni Izydy. Wy-
mordowano wszystkich kaptanow i kaptanki do ostatniej osoby.

DZIECT AFOPTSA

Po tylu wiekach Waz nareszcie tryumfowal. Mogt teraz stworzy¢
armie nie$miertelnych, ktéra doréwnywataby armii Horusa. Nie wys-
tarczato Setowi posiadanie, na zawolanie, legionu wampiréw, chcial
wyprzedzi¢ Horusa pod kazdym wzgledem iodebraé mu pozostaly
whadze i stawe do ostatniej kropli. I tak, szeregéw swych wyznawcow
wybrat siedmiu, kt6rzy mieli dostapi¢ Rytuatu Odrodzenia, aby mogli
poprowadzié atak przeciwko Horusowi i Shemsu-heru.

Jednak zdradliwy stuga Seta, Bezimienny, kt6ry zamordowal Niko-
sa i ukradt mu tajemnice Wielkiego Rytualu, byt gtupcem. Nie poznat
wszystkich niezbednych tajnikéw, a tylko w swej prozno$ci myslal, iz
opanowal rytual. Tak tez, siedmioro ludzkich wyznawcéw — pieciu
mezczyzn i dwie kobiety — zostalo rytualnie zamordowanych; ich ciata
zostaly owiniete w plétna i odprawiono nad nimi to, co uwazano za
Wielki Rytual.

Siedmiu glupcow zmarlo, a powrécito siedem potworow.

Rytuat Bezimiennego byt upodlony i przekrecony, gdyz polaczyl
on dusze tych siedmiorga z plugawymi stugami Apopisa, Wielkiego
Weza, ktorego zlo przewyzszalo nawet to czynione przez Seta. Powro-
cili oni do zycia jak wyznawcy Horusa, lecz wraz ze soba przywiedli
weielone szalenistwo. Nie bylo to zawrotne, prozne majaczenie, lecz
przebiegly i okrutny obled. Ci mezczy?ni i te kobiety nie przejmowali
sie juz Setem ijego agentami. Stali sie stugami ciemniejszej mocy,
ktora nawet w tej chwili zagraza unicestwieniem Zycia.

Tak tez narodzili sie Uposledzeni, ci, ktérzy mieli zostaé stugami
Seta, a stali si¢ jego tymczasowymi sprzymierzeficami, réwnie niebez-
piecznymi jak on sam. Niektorzy z Shemsu-heru twierdza, iz te stworze-
nia sg jeszcze bardziej zgubione niz Set, gdyz sa przeciwienistwem Maat.
Sa oni agentami nienawisci i korupcji, i musza zosta¢ zniszczeni.

A co sie stalo z bezimiennym kaptanem, ktérego zdrada spro-
wadzita na §wiat te potwory? Marnial w jednym z lochow Seta (byta to
kara za niepowodzenie), az do momentu, kiedy jeden z Shemsu-heru
poznal prawdziwe imie kaptana i wymazat je.

Tylko Set zna rytual, ktéry stworzyt Uposledzonych i mato praw-
dopodobnym jest, by kiedykolwiek stworzyt ich wiece;.

EGIPSKA DIASFORA

Horus ponownie otworzyt oczy. Duzo czasu spedzit w Amenti
i znéw oczekiwal na niego nowy $wiat. Egipt nie byt juz niepodleglym
panstwem, lecz lenna prowincja podlegly wladzy Rzymian, ktorzy sami
byli podwladnymi Przekletego. Teraz rowniez rzymscy Ventrowie stali
sie wrogami, a Horus ujrzawszy ich dominia, zrozumiat jak bardzo byt
za$ciankowy. Reszta §wiata dawno juz poszta dalej, podczas gdy on
skupial wszystkie swoje wysitki tylko na jednej jego czesci. Niemo
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iliwym bylo odbudowanie Maat, gdyz caly $wiat, opanowany przez
wampiry, pograzony byt w dysharmonii.

Réwniez nowa religia rozprzestrzenialta sie po $wiecie. Religia,
ktéra méwita o bogu — czlowieku, ktéry poswiecit sie, aby zbawi¢
ludzkos¢ i powréeit ze Swiata Zmartych trzeciego dnia po $mierci. Nie
byla to zadna wyjatkowa religia — Horus widzial w swoim zyciu juz
wiele takich ruchéw, poczawszy od wyznawcéw Orfeusza, a skoni-
czywszy na wyznawcach Serapisa czy Mithrasa — lecz niepokoita go
gorliwosé, z jaka ten szczegolny jej wariant, chrzescijanistwo, bylo przyj-
mowane na Bliskim Wschodzie. W rzeczywistosci Horus podejrzewal,
iz odpowiedzialny jest jeden z nas.

Set ostatecznie popadt w letarg, dtugi sen nie-umarlych, lecz jego
praca byta daleka od ukoriczenia. Kult lzydy zostal zniszczony, po
Ozyrianskiej Lidze pozostaly tylko metne wspomnienia, a wielu z wyz-
nawcéw Horusa rozproszylo si¢ po catym §wiecie. Ich poswiecenie na
rzecz Jyhad zanikalo lub zostato catkowicie porzucone. Byt to najwyzszy
czas, by odbudowaé to, co sie tylko dalo.

Lecz byta to nowa era, nowy wiek i Horus zrozumial, ze nie moze
zycie po zyciu weigz odbudowywaé tego, co juz w poprzednich zyciach
raz stworzyl. Horus ujrzal jak o wiele wigkszym jest $wiat niz myslat
i podjat sie poznaé wszystko, co tylko mégt.

Magiczne wezwanie do broni zostalo rozestane po §wiecie i wyz-
nawcy Horusa, przynajmniej ci, ktorzy mogli, odpowiedzieli, przyby-
wajac do Aleksandrii. Nawet ci, ktérzy juz dawno porzucili zagorzala
krucjate Horusa, odpowiedzieli na wezwania, gdyz byt to pierwszy raz
po tysiacu latach, kiedy wezwal wszystkich razem. W sumie bylo nas
czterdziestu trzech, albo aktualnie martwych, albo zyjacych. Bylismy
pewni, ze rowniez stworzono inne mumie w poZniejszych dniach Kultu
Izydy, podczas gdy namiestnikostwo Shemsu-heru nad Kultem Izydy
zelzalo, lecz nie znalismy ich liczby.

Kiedy wszyscy zebralismy sig, Horus ogtosit sw6j kodeks, prawa,
ktorych samoistnego przestrzegania wymagat od swych wyznawcow.
Tylko kilka z tych praw byto zupetnie nowymi, lecz ich biezace sfor-
mulowanie byto bardzo innowacyjne. Potem ogtosit Wielka Diaspore.
Opuszczal Egipt, by przemierzyé caly wowczas znany $wiat i rozkazal
nam uczynié to samo:

Nasza ojczyzna nie jest juz naszg. Wlada nig teraz sila, ktdrej nie
jestesmy w stanie pokonac, bardziej niebezpieczna, niz moglismy sie kie-
dykolwiek obawial. Przekleci to nie tylko potomkowie Seta, sq oni wszyscy
agentami Apopisa, ktéry oplata teraz swymi zwojami Swiat.

Potezny Egipt upadl, ale nie za sprawg Rzymian. Upadt, kiedy
Ozyrys przyjat na siebie klatwe Kaina. Nie mozemy walczyé o Maat,
dopoki bedzie istniato chociaz jedno dziecko Apopisa. Nie jestem juz
mscicielem swego ojca. Musze pomécié caly $wiat.

Opuéémy teraz nasza ojczyzng. Musimy byé wygnaficami
z ziemi, ktora nas stworzyla i wyzywita, gdyz odpoczynek jest tylko
dla tych wojownikow, ktérzy spetnili swoje zadania, a jeszcze wiele
jest ich przed nami. Odejdicie z tej ziemi. Szukajcie spetnienia
w $wiecie i pamigtajcie o tym, o co walczymy. W przyszlosci znow
sie zbierzemy, w dniu kiedy sity ciemnosci zagroza nam, a wszelka
nadzieja bedzie utracona. W tym dniu odniesiemy zwyciestwo nad
armig Apopisa. Musimy sie przygotowywaé do tegoz dnia, kiedy
armie Ra i Apopisa zndw sie zbiorg. Zbyt dtugo przejmowalismy sie
losem tylko jednego narodu, jednego ludu, podczas gdy walka toczy

-

ARMIA MROKU
Kim byli wrogowie Horusa i jego sprzymierzen-
cow? Tak wiele zostalo powiedziane o Shemsu-heru,
podczas gdy o ich przeciwnikach ledwo wspomniano.
Pierwszym wrogiem Shemsu-heru byl sam Set,
przedpotopowy wampir, ktory zniszczyt Ozyrysa i po-
zadal wladzy nad Egiptem, jesli nie nad calym $wia-
tem. On réwniez miat wielu wyznawcéw. Posréd nich
najliczniejszymi byli Setyci, wampiryczni potomkowie
Seta, ktorzy podzielali jego ambicje i pozadania.

Set jednak byt tylko czescia wiekszego obrazu;
Odrodzeni Egiptu wiedzieli, iz jest on tylko pion-
kiem na planszy Apopisa Niszczyciela — demona,
ktéry co dzient toczyt bj z bogiem Ra i pragnat po-
chlonaé storice $ciagajac na $wiat zagtade. Studzy
Apopisa byli liczni: poczawszy od bezwiednych Se-
tytow, przez §miertelnych magéw, ktérzy zaprzedali
swe §miertelne dusze Apopisowi w zamian za ciemne
moce, skoficzywszy na nieludzkich stworzeniach
przezartych korupcja i zguba.

Odrodzeni réwniez dowiedzieli si¢ o zgubie, jaka

Y §ciggneli na $wiat. Powszechnie znanym bylo, ze Wiel-

ki Rytuat nie zawsze dzialat, zwlaszcza gdy wieczna
dusza zmartego odeszta poza jego zasieg. Lecz mimo
to, cialo zostalo juz wezesniej przygotowane do wiecz-
nego zycia magia rytuatu. W nielicznych przypadkach
ciata te byly przejete przez plugawych Uposledzonych,
demoniczne stugi Apopisa, ktére ozywialy zepsute
procesami magicznymi, odrazajace ciata i postugiwaly
sie nimi, by stuzy¢ ztym zamiarom Apopisa.

Istnialy jeszcze prawdziwe Dzieci Apopisa, sied-
mioro Odrodzonych szaleficéw, ktérzy stuzyli Nisz-
czycielowi. To wlasnie oni znajdujg si¢ wérod naj-
wigkszych wrogéw Shemsu-heru.

DRUGIE MIASTO

Wiemy teraz, ze podczas pierwszego wygnania
Set zostal Przeistoczony — jak to okreslajg sami
krwiopijcy — i odnalazt droge do Drugiego Miasta,
gdzie inni jego rodzaju sprawowali rzady i dopuszczali
sie przepelniajacych groza zbrodni na ludzkiej popu-
lacji. Ostatecznie miasto zostato zniszczone — jedni
twierdza, ze uczynili to jego ludzcy mieszkancy, pod-
czas gdy inni opowiadajg o straszliwej burzy pias-
kowej, ktéra zakopata to diabelskie miasto.

Wielu z posréd Shemsu-heru wierzy, iz miasto
rzeczywicie znajduje si¢ wewnatrz granic Egiptu,
a nawet twierdza, ze Horus wie gdzie lezg jego ruiny.
Jesli jest to prawda, to Horus moze by¢ jedyna zyjaca
istotg, ktora zna polozenie miasta, poniewaz jego
wampiryczni mieszkafcy, obecnie nieliczni, pogra-
ieni sa w letargu. Zrobi on wszystko, by zachowa¢
polozenie miasta w tajemnicy, aby jego sekrety nie
wpadly w zle rece.
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sie o caly $wiat. Zaslepieni uparcie taczylismy Maat tylko z jednym
narodem Egiptu. Musimy jednak spojrze¢ na §wiat lezacy poza jego
granicami.

Opusécie nasza ojczyzne i przygotujcie sie do nadchodzacej wojny.

Stuchalismy jego stow. Tak jak jego ojciec, Horus byt wspaniatym
méwcg i po raz pierwszy po tysigeu latach byt zmuszony do méwienia,
a w jego sfowach brzmiala madro$¢. Niektorzy z Shemsu-heru zdecy-
dowali sie je zignorowaé, gdyz Jyhad nie byta juz ich wojng, a Maat
przestato byé prawem, o ktére walczyli. Horus przeméwit do nich
réwniez, Wszyscy mieli prawo opusci¢ jego bractwo i przylaczyé sie do
Ishmaelitéw, a poniewaz wszyscy mielismy wyruszyé w podréz, banicja
Ishmaelitow nie wydawata sie tak ciezka.

Horus jednak przestrzegal, ze jezeli ktorykolwiek przeciwstawitby
sie Maat, zostatby zmazany z powierzchni ziemi. Wiedzial, ze wérod
nas znajduje sie kilku, ktorzy zadawali si¢ z Przeklgtym dla celow pry-
watnych, jak i tych, ktérzy uwazali, iz nie wszystkie wampiry sg wro-
gami Maat lub stugami Apopisa. Ich ostrzegl, ze narazajg sie na jego
gniew.

Horus nie porzucit catkowicie Egiptu. Niektorzy z jego wyznaw-
cow woleli pozostaé pomimo jego nakazom. Byt on jednak przygoto-
wany na to, wiedzac jak trudno jest opusci¢ ojczyzne, a zwlaszcza te,
ktora byta twoim domem przez ponad tysiac lat. Nasze korzenie znaj-
dowaly sie w tym kraju. W rzeczywistosci wielu z nas méwilo, iz Horus
dtugo wierzyt w to, ze ostateczna walka z Setem rozstrzygnie si¢ w na-
szej ojczy?nie i, ze to wlasnie tutaj Apopis albo zwyciezy, albo zostanie
pokonany. Dlatego tez ustalit on Aleksandri¢ (wowczas juz stolice

naszego kraju od ponad czterech wiekow) nasza przystanig w Egipcie
oraz zlecit pozostanie tam specjalnej komisji do obserwowania nadna-
turalnych zjawisk w Egipcie.

Horus réwniez odbudowat Kult Izydy. Nie podzielit si¢ jednak
znimi tajnikami Wielkiego Rytuatu, gdyz uwazat, ze i tak juz zbyt
wiele zostalo narazone: istniaty mumie, ktérych nie mozna byto odna-
lez¢, a Uposledzeni byli przyktadem tego, co sic moze sta¢ jesli rytuat
zostanie skrzywiony. Postanowit wiec zachowaé go jako swoja tajem-
nice, az do dnia kiedy zdecyduje sie tworzyé wiecej Odrodzonych. Lecz
nadal kult byt przydatny; jako $émiertelni agenci Horusa i sprzymierzeni
magowie w walce z Przekletym.

Shemsu-heru wyruszyli w cztery strony $wiata. Wielu opuscito
Egipt. Smutek przepetniat nasze serca, lecz za stowami Horusa kryta
sie madros¢.

UFADER DIASFORY

Enkidu spojrzat na Gilgamesza i powiedziat:

Pozostanieszy osamotniony, niezdolny nic xrozumie¢

W swiecie, gdzie nic nie zyje

Jak tez myslates.

— The Gilgamesh Epic

Tyle mozna by powiedzie¢ o naszej historii i tyle powinno sie.
Zdarzenia nastepnych wiekéw sg drugorzedne wobec naszego przezna-
czenia i naszej misji. Ja, osobiscie, opucitem Egipt. Na poczatku
podrézowalem na potudnie, az ostatecznie znalaztem droge na Bliski
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Wschod. Horus podrézowal z grupa najbardziej oddanych sobie,
a wszyscy uczynili§émy $wiat naszym nowym domem.

Wiele uczynili$my, jak i réwnie wiele sie nauczyliémy. Pozna-
lismy innych, takich jak my, ktérzy umieralii powracali nieskoficzong
ilo$¢ razy, lecz nie wiedzieli nic o Horusie, Ozyrysie czy Tocie. Byli
wyznawcami obcych bogéw i posiadali whasne skryte cele. Zdoby-
wanie wiedzy jest niezaspokojonym pozadaniem wérdd Shemsu-heru,
bo jest ono zapewnieniem nowych nauk, ktére pozwalajg nam poko-
na¢ nude tysiacleci.

Europejskie Sredniowiecze byto dla nas fascynujacym okresem.
Przygladali$my sie, jak ludzko$¢ trwonita swoje dziedzictwo intelektu-
alne i grzebata je w nie czytanych ksiegach, ukrytych w starzejacych
sie klasztorach. Wielu z nas podrézowato po Europie, ze zdziwieniem
obserwujac wydarzenia, a szczegélnie wiadze, jaka udato sie zgroma-
dzi¢ Dzieciom Kaina w owych czasach.

Osiagniecie Maat byto dla nas jedynie snem. Swiat sie rozpadal.
Maat zostato juz dawno zastapione warto$ciami chrzescijatiskimi, ktére
byly niezmiernie podobne do naszych whasnych. Lecz nawet one byly
ignorowane i szybko porzucane.

Kazda rzecz ma swoj czas, jak mawiaja irlandzcy poeci. Wszystko
gnije od $rodka.

Horus ostatecznie osiedlit sie w Genewie, w Szwajcarii, skad nami
dowodzi. Wiekszos¢é z nas zdazyla sie juz przyzwyczaié do tymczasowych
miejsc zamieszkania, jak i do wszelkiego rodzajow sposobéw na zycie,
ktre sami sobie stworzylismy. Widzielismy jak najpotezniejsze narody
$wiata walczyly ze soba dwa razy i jak niewiele udalo sic nam osiggnaé,
by odbudowa¢ Maat.

A_A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A

Tuz po tym, co wy nazywacie Wojng Swiatowa II, a my okrelamy
jeszcze jednym rozlewem krwi, Horus znéw umart. Byt to juz najwyzszy
czas, gdyz przetrwal on wiele dekad zmian. Byli$my przygotowani na,
co najmniej, wiek pozbawienia nas jego przywddztwa — czas spedzony
przez niego w Swiecie Zmarlych rzadko kiedy byt krétkim.

Lecz tym razem zostal on przywrdcony po zaledwie kilku deka-
dach odpoczynku. Dziala w pospiechu nigdy dotad nie widzianym,
dowodzac swymi sitami przeciwko armii Apopisa. Nikt nie zna po-
wodéw tej naglej gorliwosci. Wielu jednak wierzy, ze musial mieé
widzenie podczas snu, jak sie niektérym z nas zdarza i, ze widzial znaki
nadciggajacej bitwy z Apopisem.

Nie wezwal jeszcze do broni, lecz niedtugo rozesle wici. Wiekszo$¢
z nas jest obecnie przebudzona; wiecej, niz bylo nas od wiekéw, i wielu
z nas powraca do Egiptu. Przeméwienie Horusa popadto w zapomnie-
nie, a tesknota ciggnie nas z powrotem do piaskow i rzek, ktore nas
zrodzily i zywily przez trzy tysigclecia.

Widzialem znaki. Zwiastujg one wojne.

Ale czy bedziemy mieli jakakolwiek armie? Shemsu-heru przezyli
wiele lat, niektorzy nawet szes¢ tysiecy. Jestesmy teraz rozproszeni po
calej kuli ziemskiej, prowadzimy zycie niemych $§wiadkéw ludzkiego
ytozwoju”. Jednak wraz z kazdym nowym zyciem wydaje si¢ mie¢ coraz
mniej zdecydowania i ogarnia nas bezsilno$¢. Ci, ktérym udalo sie
utrzymaé zaangazowanie w §wiecie, czesto podazajg za wlasnymi spra-
wami, zwracajac uwage tylko czesciowo, jesli w ogole, na Horusa.

Przygladam sie mym braciom i siostrom i rozmyslam: czy, gdy nadej-
dzie ostateczna walka z Apopisem, bedziemy w stanie stawié sie do boju?

A moze Apopis juz zwyciezyl?
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Proybylismy wraz ze switem czasu, bezglosnie prremieryamy mroki wiekdw, |
przybierajgc liczne maski. Nike nigdy nie wiedzial, ze bylismy wsréd was
— az do ds.
— Ramirez, Highlander I
Odrodzeni Egiptu nie s3 jedynymi mumiami Swiata Mroku.  wierzenia Shemsu-heru, chociaz poszczegdlne jej czesci moga, od cza- ‘
W rzeczywistosci Odrodzeni istniejg od poczatku czasu i pochodza  su do czasu, by¢ watpliwe. |
z calego $wiata. Lecz poniewaz Horus systematycznie dazyt do stworze- * Wielki Rytual — egipscy Odrodzeni zostali powotani do ist- |
nia armii nie$miertelnych wyznawcéw, egipskie mumie s3 zdecydo-  nienia dzieki rytuatowi stworzonemu przez Anubisa i przekazanemu
wanie najliczniejsze. Rowniez, chociaz nie wszystkie, mumie Egiptu  przez Tota Izydzie, ktéra ten rytual wyjawita. Przez trzy tysiaclecia Kult |
ofiarowujg bezgraniczne oddanie Horusowi i jego walce, Shemsu-heru  Izydy byt odpowiedzialny za zachowanie i wykonywanie Rytuatu Odro-
stanowig wigkszo$¢ wsrod Odrodzonych. Tak tez przewaga kulturalna  dzenia.
doprowadzita ich do hegemonii nad spotecznoscia Odrodzonych * Kodeks Horusa — to legalnie ustalony przez Horusa kodeks,
i wszystkie inne mumie sa sadzone wedtug ich norm. majacy pierwszefistwo nad Diasporg egipskich mumii. Ustala cele
Trzy rzeczy wyr6zniajg Shemsu-heru od innych Odrodzonych: i zakazy, ktorych muszg przestrzega¢ wyznawcy Horusa. |
¢ Sebayet — ta dydaktyczna ksiega sklada sie gtéwnie z Frag- Shemsu-heru akceptujg wszystkie trzy warunki i wtasnie nimi kie-
ment6w Ksiegi Izydy, oraz z innych, pokrewnych jej manuskryptow  ruja sie, dzielac sie na roine spoleczefistwa Odrodzonych Swiata |
szczegdlowo opisujacych pochodzenie egipskich mumii. Obejmuje  Mroku.
[ ]
;I V. V V V vV VvV vV vV vV vV vV VvV Y VvV Y Y Vv Y YY .3'

ROZDZIAL DRUGI: SWIAT MUMII 33



A__A A A A A A A A A A A A A A A A

NABIKI

Kabiri (pojedyncze Kabirus) sa odtamem mumii stworzonych przez
zdegenerowany wariant Zaklecia Zycia. Otrzymali niesmiertelnosé cal-
kowicie niepomni Jyhad czy krucjaty Horusa. Laczy ich wspélne po-
chodzenie, ale zagadka pozostaje to czy maja wspolne cele. Wydaje sie,
ze wszystkie Kabiri interesuja sie okultystyka, oraz, ze utrzymuja spon-
tanicznie kontakty ze §miertelnymi spotecznosciami, jak Arcanum.

Ci Odrodzeni siegaja wiekiem do széstego stulecia przed nasza
erg, kiedy to grecki mag, podrézujacy po Samotrace spotkat cztowieka
o imieniu Kabirus, ktéry twierdzil, iz jest niesmiertelny. Zawdzieczal
swoja niesmiertelno$¢ poteznemu rytuatowi odprawianemu przez naj-
wyzszego kaptana egipskiego kultu. Twierdzit réwniez, ze zna tajniki
tworzenia takich, jak on — sekret powierzony mu przez bogow. Mag,
biegly w nekromancii, zapisat to, co zrozumiat z opisu rytuatu od Ka-
birusa i nastepnie powrécit do domu, do Tessaloniki.

Zapiski te — zwane Tajemnymi Ksiegami Kabirusa — staly sie
czescig nie koniczacego sie cyklu: Ksiggi lezaly by bezuzytecznie przez
lata, az do ponownego odkrycia przez jakis tajemniczy kult. Stworzony
by zostat nowy Odrodzony, a nastepnie zapiski znéw by zniknely. Tak
tez, nowo stworzeni Kabiri czesto poszukiwali starszych, aby ci kiero-
wali nimi w ich nowej, niesmiertelnej formie, lecz zazwyczaj krétko po
tym podazali juz whasnymi $ciezkami.

Obdarzeni rytuatem pochodzili z calej Europy, a ich stworzenie roz-
poéciera sie na dwa tysiace lat. Z czasem Shemsu-heru dowiedzieli sie
o Kabiri, i oich pochodzeniu. Twierdzili, ze bez watpienia Tajemne
Ksiegi Kabirusa sa skradziong wersja Wielkiego Rytuatu. Horus od razu
oglosil ich bekartami, poprzysiagt, zgodnie ze swoim kodeksem, odna-
lezienie i zniszczenie Tajemnych Ksiag Kabirusa, bez wzgledu ceng.

W Renesansie Horus osobicie odnalazt i zniszczyt to, co uwazat
za ostatnig kopie Tajemnych Ksigg. Mimo to powstalo jeszcze kilku
nowych Kabiri, z ktérych ostatnim byt Anglik zwany Winthrop Mur-
ray, pierwotnie cztonek Arcanum. Nikt nie zna z pewnoscig dokladne;
liczby stworzonych Kabiri, ale wierzy sie, ze jest ich niewiele wiecej niz
ponad tuzin.

Organizacja: Kabiri nie s3 w ogéle zorganizowani — sg jednym
rodem mumii, ktére taczy tylko wspolne pochodzenie. Nie posiadaja
poczucia jednosci, ani lojalno$ci wobec siebie. Kabiri utrzymuja, w nie-
ktérych przypadkach, symbolicznie kontakty w celu wymiany infor-
macji i podzieleniem si¢ nowymi odkryciami.

Tho: Najstarsi posrod Kabiri sa Grekami, lecz wywodza si¢ réwniez
ze wszelkich innych europejskich narodéw, ludéw, oraz religii — po-
czawszy od najstarszych poganiskich wierzer Europy, az po chrzesci-
janstwo. Kazdy obdarzony zakleciem zostat wybrany z innego powodu
przez inne kulty czy maga. Wiekszo$¢ z nich zostala znaleziona przez
wszelakie tajemne kulty, ktore byly zafascynowane sekretami zycia
i $mierci; dlatego tez zazwyczaj posiadajg oni filozoficzne i ezoteryczne
sklonnosci. Kabiri s3 zaliczani do najwiekszych, wéréd Odrodzonych,
uczonych w wiedzy okultystycznej i arkanach.

Cytat: Widzialem wszystkie cuda swiata i jego wszystkie okropnosci,
ale wcigz nie roxumiem mego wlasnego istnienia. Lecz ja istnieje i odnajde
jeszcze sens mego nie koriczqcego sig zycia, ktdre musi byc cxyms wigcej, niz
religijing krucjatg liczgcego sobie szes¢ tysiecy lat tyrana, starajgcego sig
podtrzymac dobre imig rodu.

STEREOTYFY.

* Drzieci Apopisa — wcielone szalefistwo; sa dobrym powodem,
dla ktérego istnieja Shemsu—heru. Oczywiscie, to z powodu Shemsu-
heru w ogéle istniejg ci Uposledzeni.

¢ Ishmaelici — podréznicy i wléczedzy jak my, chociaz nie do
kofica, gdyz musza stawiaé czola $lepej nietolerancji swych wiasnych
braci i si6str.

¢ Shemsu-heru — twierdza, iz s3 naszymi przodkami, a my jestes-
my tylko ich marnymi odbiciami. Lecz nadal uparcie trzymaja si¢
dogmatéw martwej wiary i oddaja cze$¢ jednookiemu szaleficowi.

* Inni— spotkali$myich i ujrzelismy glebie minionych epok w ich
oczach: kim s3 ci, ktorzy istnieja od poczatkéw czasu?

DZIECT AFOFTNA

Dzieci Apopisa — zwane réwniez, szczegdlnie przez swoich wro-
g6w, Uposledzonymi; s3 mrocznymi, wypaczonymi parodiami Shem-
su-heru, stworzonymi przez Seta jako rywale stug Horusa. W rezultacie
jednak okazali sie czym§ wigcej, niz sie spodziewano: podczas gdy
rzeczywiscie UpoSledzeni sa niesmiertelni, to ich doswiadczenia ze
Swiata Zmarlych catkowicie zmienily ich psychiki, a ich dusze naleig
do Apopisa, Niszczyciela Ra. Tych siedmioro — pieciu mezczyzni dwie
kobiety — powrécito ze Swiata Zmarlych posiadajac moce potezniejsze
nawet od tych posiadanych przez Shemsu-heru, i obwotato sie, wedtug
inkarnacji Apopisa, jako jego studzy, dziatajacy wedtug jego woli.

Set pierwotnie stworzyt Uposledzonych, aby stuzyli mu tak, jak
Shemsu-heru stuza Horusowi. Jednak sg oni potezniejsi niz sie spo-
dziewal i réwniei poprzysiegli stuzbe boskiej mocy. Nadal wspieraja,
od czasu do czasu, Setytéw, lecz ci musza wpierw negocjowaé z Apo-
pisem i wykona¢ dla niego jakie$ zadanie w zamian. Niektorzy wierza,
iz Set zna prawdziwe imiona Dzieci Apopisa i wykorzystuje te wiedze,
by utrzymywa¢ jaka$ wiadze nad nimi, jak i twierdza, ze Uposledzeni
réwniez znaja prawdziwe imie Seta i, ze owe dwie strony prowadza od
ponad 2000 lat magiczng zimng wojne.

Podczas gdy Shemsu-heru widzg w Dzieciach Apopisa wcielone
szalefistwo, oni sami oczywiscie majg na ten temat inne zdanie. Wie-
123, iz sq postod niewielu, ktérzy postrzegaja prawdziwe oblicze §wiata
i to whasnie ta klarownos¢ daje im motywacje. Swiat jest roztamany
inie jest wstanie sam si¢ uzdrowi¢. Nalezy go zniszczyé, wrzucié
w ogien stworzenia, aby mégt sie z niego narodzié nowy §wiat.

Stworzono tylko siedmioro Dzieci Apopisa, chociaz kraza prze-
konujace plotki, iz dodatkowi Uposledzeni zostali spontanicznie stwo-
1zeni przez wykrzywione Wielkie Rytualy. Powszechnie wierzy sie, iz
wylacznie Set zna rytual, ktéry doprowadza do powstania Uposle-
dzonych. Nikt nigdy jednak jeszcze tego nie udowodnit. Dzieci Apop-
isa dazg do poznania tajemnic Wielkiego Rytuatu, aby mogly stworzy¢
wiecej takich jak one, a kiedy nie s3 zajete spetnianiem zyczen Apo-
pisa, lub wspomaganiem Setytow, uparcie poszukuja informacii, ktore
pomogly by im odtworzy¢ rytual, dzieki ktoremu powstaly.

Niektére z Dzieci Apopisa s3 fizycznie znieksztatcone, sq wrecz
potworami; inne na pierwszy rzut oka wydaja sie bardziej ludzkie,
jednak znieksztalcenie dotknelo ich dusz. Te Dzieci Apopisa, ktérych
ciata ulegly potwornym przemianom, zazwyczaj ukrywaja swoje defor-
macje pod elegancko wycietymi maskami czy ozdobnymi szatami.
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Organizacja: Dzieémi Apopisa sa Tutu, Podwojnie Okrutny;
Hemhemti Grzmigcy; Amam Pochtaniacz; Quetu Czyniaca Zto; Hau-
hra Wykrzywionej Twarzy; Saatetta Sprowadzajaca Mroki oraz Khare-
butu, Czterokrotny Oszust. Quetu i Saatetta s3 kobietami, reszta, to
mezezyzni. Czesto dzialtajg niezaleznie od siebie, lecz zawsze w stuzbie
Apopisa. Dzieciom Apopisa moze towarzyszy¢ albo orszak demoni-
cznych Uposledzonych lub Wyznawcow Seta (czasami wszyscy na raz),
albo orszak §miertelnych wyznawcow Apopisa, szkolonych w ma-
gicznych sztukach.

Tto: Dzieci Apopisa pierwotnie wszystkie byly smiertelnymi Wy-
znawcami Seta. Zostaly stworzone w Aleksandrii, w [ w. p.n.e.i wszyst-
kie sq pochodzenia egipskiego. Sg wérod nich byli kaptani, wojownicy
oraz magowie — $mietanka egipskiej spolecznosci, oraz najlepsi wsrod
$miertelnych stug Seta.

Cytat: Przekrocrylismy prdg czasu i widzimy to, co ma nastgpic.
Naszym zadaniem jest przygotowac droge.

STEREOTYFY:

* Kabiri — sg dzie¢mi. Niech si¢ bawig jak chcg i nie wchodzg
w droge dorostym.

¢ Ishmaelici — ujrzeli $ciezke madrosci i opuscili Horusa; czemu
nie podazg nig do korica i nie przytacza sie do nas?

* Shemsu-heru — podazaja za gtupcem, demagogiem, ktéry upar-
cie trzyma sie starozytnych wierzeni i teskni za §wiatem, ktérego nigdy
nie bedzie.

* Inni — ci, ktérzy nie s z nami, s przeciwko nam.

[SHMAELICI

Nie wszyscy obdarzeni przez Wielki Rytual podazaja za Horusem
i jego krucjatg. Dawno temu, niektorzy z posréd Shemsu-heru opusci-
li droge wyznaczong im przez Horusa, w zamian poszukujac wlasnych
celoéw i zainteresowan. Ci mezczyzni i te kobiety gleboko rozczarowali
syna Ozyrysa. Chociaz byli zdrajcami w $wietle jego swietej wizji, to
nadal pozostawali jego dzie¢mi i nie byt w stanie ich zabi¢. Tak tez
wygnal ich tak, jak jego ojciec przed nim skazal na banicje Seta za
zdrade. Pierwszym byt Ishmael i odtad wszystkim innym, ktérzy osmie-
lili sie przeciwstawi¢ wtadzy Horusa nadawano jego imie. Zmuszeni do
tulania sie poza granicami Egiptu, czesto byli pierwszymi egipskimi
mumiami spotykanymi na innych ziemiach.

Podczas gdy Kult Izydy powoli stawal sie coraz bardziej hojny
w wyborze nowych mumii, a szczegélnie w okresie ptolemejskim i na
poczatku okresu rzymskiego, liczba mumii, ktére odrzucily przywédz-
two Horusa znacznie wzrosta i one réwniez zostaly wygnane jako Ish-
maelici. Ci obdarzeni czesto wywodzili si¢ z szeregow Grekow i Rzy-
mian i czesto wybierali powr6t do ojczystych krajow.

Kiedy Horus ogtosit Diaspore i nakazal swym wiernym podda-
nym opusci¢ Egipt, Shemsu-heru spotkali sie z wieloma Ishmaelita-
mi i dowiedzieli sie o ich losach na wygnaniu. Niektérzy ustanowili
sie $miertelnymi ksiazetami z armiami na skiniecie reki i wieloma
poteznymi sprzymierzeficami, inni za§ prowadzili pustelnicze zycie,
odkrywajac tajemnice niesmiertelno$ci. Oczywiscie gdy Horus i jego
poddani opuscili Egipt, wielu z Ishmaelitéw powrécito do miejsca
ich narodzin.
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Teraz, kiedy zaréwno Shemsu-heru, jak i Ishmaelici, podrézuja
(lub osiedlili si¢) po catej Ziemi, jedynym wyréznikiem miedzy tymi
dwoma grupami jest ich lojalnos¢ wobec Horusa. Niektorzy z Ish-
maelitow nawet walczg ze stugami Apopisa, lecz nadal wypierajg si¢
postuszefistwa wobec jakiegokolwiek kodeksu ustalonego przez wlad-
ce, ktoérego uwazaja za pozatowania godnego tyrana, starajacego si¢
dopetni¢ whasnej wendety.

Organizacja: Ishmaelici nie s3 pod zadnym wzgledem spolecz-
noscia; s raczej egipskimi mumiami, ktore z przeréznych powodow
nie naleza do stowarzyszenia Horusa. Moga podazac jakimi tylko zech-
cq Sciezkami; czesto nawigzuja kontakty ze soba, dzielac wspdlny los
L wygnancéw”, lecz nie posiadaja zalegalizowanego kodeksu czy whadzy.

Tho: Niektorzy z Ishmaelitow s Egipcjanami z pochodzenia; inni,
stworzeni w czasach obcej okupacji, oraz mieszania sie kultur, moga
byé Grekami lub Rzymianiami. Ishmaelici, podobnie jak i Shemsu-
heru, s3 w réznym wieku — poczawszy od najstarszych, po najmlodszg
grupe mumii stworzonych przez Wielki Rytuat. Wywodzg si¢ rowniez
z wszelkich kultur i posiadaja wszelakie wyksztalcenie, wlaczajac w to
stugi i niewolnikéw; nic tez w tym dziwnego, ze Shemsu-heru postrze-
gaja Ishmaelitow jako zakate spotecznosci mumii.

Cytat: Nasi wiasni rodacy spoglgdaja na nas z gory, lecz to nie my
jestesmy slepymi gorliwcami, podgzajgcymi za dawno umarlg religig czy
prostackg wendetg. Jestesmy wolnymi mezczyznami i kobietami, podgzamy
wlasnymi sciezkami, gdziekolwiek tylko one nas zawiodg.

STEREOTTFY:

* Kabiri — s bardzo podobni do nas, wyohcowani i wygnaricy.
Oczywiscie to my jeste$my starsi i madrzejsi, wiec powinni traktowaé
nas z pewnym szacunkiem.

* Dzieci Apopisa — sa niebezpieczne i opetane. Unikajcie ich;
niech oni i Shemsu-heru skaczg sobie do gardet przez calg wiecznosé,
a my wowczas bedziemy mogli zajmowac sie spokojnie swoimi sprawa-
mi.

¢ Shemsu-heru — co to za bzdury dotyczace Horusa, ,Pierwszej
Mumii"? Pierwsz egipska mumia byt rolnik. Wyznawcy Horusa czesto
miewaja gornolotne wizje, lecz patrza sie na nie przez zastony.

* Inni — nie jeste$my jedynymi tego rodzaju, gdyz istnieja inni,
podobni do nas. Niestety, oni réwniez czesto wykazujg te kr6tko-
wzroczno$é kulturalng, jaka objawiaja wyznawcy Horusa, odmawiajac
uznania racji i doswiadczefi innych.

SHEMSU-HERU

Shemsu-heru, lub Wyznawcy Horusa, posiadaja historie liczaca
sobie ponad pieé tysiecy lat, a siggajaca prehistorycznego Egiptu oraz
epickiej walki miedzy dwoma braémi, Ozyrysem i Setem, o wladze nad
starozytnym Khem. Ich historia zostata juz opowiedziana wiele razy
inie trzeba jej przytacza¢ ponownie. Pierwszym Odrodzonym tego
rodu jest sam Horus i to wlasnie on ustalit zasady dla tych wszystkich,
ktorzy podazyliby jego $ladami.

Horus oglosit koniec tworzenia mumii w Il w. n.e. inie uznaje
jakiegokolwiek Odrodzonego stworzonego w pézniejszych czasach.
Nawet, jesli taki Odrodzony, stworzony po ogloszeniu dekretu, bedzie
pragnat wesprze¢ jego walke, potraktuje go jako drugorzednego oby-
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watela (w najlepszym przypadku). Réwnoczesnie z wydaniem tego
dekretu oglosit on szereg innych ustaw, ktére zostaly nazwane Kodek-
sem Horusa — kodeks ten stanowi prawa, wedtug ktérych wszyscy
wyznawcy muszg zy¢, chyba ze zostang wykluczeni z przymierza.

Wyznawcy Horusa stanowia zdecydowanie najwiekszg liczebnie
grupe Odrodzonych w Swiecie Mroku. Ta ich widoczna hegemonia
doprowadzita do arogancji z ich strony — uwazaja sie za najstarsze
i najpotezniejsze mumie, jakie zostaly kiedykolwiek stworzone, oraz
twierdza, iz sg wystannikami bogow. Nie wszyscy z Shemsu-heru le-
po wypetniaja kazdy punkt Kodeksu Horusa. W rzeczywistosci, niek-
torzy z jego wyznawcOw uparcie ignorujg te czesci, ktore uwazajg za
szczegblnie zniewalajgce iegocentryczne, lecz musza oni przynaj-
mniej dazy¢ do wspolnego celu odbudowy Maat i pokonania Apo-
pisa.

Organizacja: Wyznawcy Horusa sg stabo zorganizowana konfede-
racj, posiadajaca wspélny zalegalizowany kodeks, a ich bezsprzecznym
przywédca jest Horus. Podlegajacy mu przywodcy zwani sa wezyrami
(po egipsku djat) i pelnig role przedstawicieli wiadzy Horusa w roz-
nych gléwnych regionach: Ameryce Pétnocnej, Australii, itp. Zazwy-
czaj, podczas jego $mierci, Horus wyznacza jednego z wezyréw na tym-
czasowego wladce; 6w wezyr otrzymuje tytul Pierwszego po Krélu.
Zaledwie tylko kilku z jego wezyrow dostapito tego zaszczytu.

Poza tym, jego wyznawcy posiadajg wzgledna wolnosé oraz auto-
nomie. Shemsu-heru liczyli czterdziestu dwoch czlonkéw (nie wlicza-
jac Horusa), chociaz niektérzy z nich nie zgadzaja sie co do doktadnej
liczby tych, ktorzy sq prawdziwie lojalni, i co do stopnia tej lojalnosci.

Tlo: Wiekszos¢ Shemsu-heru to egipscy notable, wywodzacy sie
z Hamito i Semitéw. Pozostalymi sg czesto szczegdlnie, wyrdzniajacy
sie obywatele. W szeregach Shemsu-heru précz notabli znajduijg sie
wojownicy, nadworni magowie i kaptani. Rzadko kiedy przyjmowano
obcokrajowcow do przymierza Horusa i tylko wowczas, kiedy przyj-
mowali oni egipskie prawa i udowodnili swoja lojalnos¢ wobec Maat.

Shemsu-heru byli najbardziej systematycznie tworzonymi Odro-
dzonymi od czasu najwiekszego zaangazowania sie Horusa do wyboru
kandydatow, ktorzy mieli dostapic zaszczytu rytuatu. Tak tez, posréd
nich zazwyczaj sg najstarsze z mumii; nie oznacza to jednak, ze wszy-
stkie z najbardziej starozytnych mumii sa wyznawcami Horusa.

Cytat: Znaki nadchodzgcej wojny sq oczywiste. Wielki Waqz, Apopis,
przechyla glowe i przygotowuge sig do pochloniecia Ra. Stoimy jako ostatni
obroricy Ra i Wojownicy Maat. Naszym wysitkiem odbudowany zostanie
Maat. Niebo i ziemia méw stang si¢ jednym, a Apopis ostanie wygnany
i nigdy wiecej nie bedzie nas niepokoil.

STEREOTTFY:

* Kabiri — sa bekartami stworzonymi przez gorszy rytuat i po-
chodzg z nizszych kultur. Nic tez dziwnego, ze nie uznaja Horusa. Nie
istnieje ich wielu i, jesli nie bedg nam przeszkadzali, jestesmy gotowi
zezwoli¢ im na trwonienie ich niezastuzonego daru.

* Dzieci Apopisa — tych siedmioro, zrodzonych w Korupciji, jest
niczym trucizna dla Ra. Chociaz jest ich tak niewielu, to ich zdolnosci
szerzenia zniszczenia sg olbrzymie. Poznamy ich prawdziwe imiona,
aby ich ostateczne zniszczenie nadeszlo zanim bedzie za p6ino.

* Ishmaelici — tajdacy i zdrajcy, odwrécili sie plecami do swego
dobroczyficy i popuscili w niepamie¢ powdd, dla ktorego zostali stwo-

rzeni. Lecz biorac pod uwage ich pochodzenie, czegoz wiecej mozemy
sie spodziewa¢ po mottochu?

* Inni — kim sg ci stworzeni Odrodzeni i jak powstali? Nie
rozumiemy ani ich, ani ich motywacji. Dopoki nie beda wchodzili
w droge naszej walki, to bedziemy ich na razie ignorowaé. Jednak,
jesliokaza sie wystannikami Apopisa, to odczuja nasz gniew na swych
skorach.

INNI

Ze starozytnych kultur Ameryk, Bliskiego Wschodu, potudniowej
Afryki, Azjii z poza wywodza sie inne mumie. Niektére powstaly przez
szczedliwy traf, inne tworzone byly naumysInie. Niektére twierdza, iz
sa wybraficami bogéw, podczas gdy inne uznaja tradycje herosow,
ktorzy przenikneli zastong $mierci i powrécili do catkowicie odmie-
nionego zycia. Tak, jak egipscy Odrodzeni, oni réwniez powtarzaja
wcigz ten sam cykl zycia i §mierci, spedzajac polowe swego istnienia
w Swiecie Zmarlych.

Pomimo iz ci Odrodzeni pochodzg z réinych wiekéw iréinych
ludéw, Shemsu-heru w swej dumie okreslajg ich mianem ,Innych”.
Lecz Shemsu-heru sg krotkowzroczni, gdyz niektore z tych mumii sg
o wiele nawet bardziej starozytne i uczone niz oni sami.

Jest ich teraz znacznie mniej, niz bylo niegdy$. Moze osiggneli
Objawienie, a moze zostali Zniszczeni — w kazdym z tych przypadkow
osiagneli spokoj, ktory zdaje sie wiecznie wymyka¢ mumiom Egiptu.
Nadal jednak kilkoro istnieje i mozna ich spotkaé zaréwno na ulicach
wspotczesnego Nowego Jorku, jak i na §ciezkach Nawanicy.

Organizacja: Kazdego z tych ,Innych” moina przypisaé réznym
kategoriom, w zaleznosci od ich korzeni kulturowych. Tak tez, jak
i mumie Egiptu, Odrodzeni Majow, Chificzykow czy wszelkich innych
cywilizacji ludzkich uwazaja sie za oddzielne rasy. Tylko i wytacznie
egocentryzm Horusa ijego wyznawcow doprowadzil do tej katego-
ryzacji, ktora uznaje wszystkich obcego pochodzenia Odrodzonych za
Innych”.

Tlo: Te mumie mogg sie wywodzié z kaidego srodowiska. Rzeczy-
wifcie bardziej prawdopodobnym jest, ze poszczegdlne jednostki byly
obdarowywane niesmiertelno$cig z powodu ich szlacheckiej pozyciji
czy stawy, lecz tak na prawde nie ma zadnych ograniczen dotyczacych
wyboru.

Chytat: Za kogo ma sig ten zdttodziéb, Horus, nazywajqc sie Pierwszym
Odrodzonym? Egipcjanie chcieliby sobie praypisac role #rédla wszystkich
cywilizacji Swiata, lecy ja sie urodzilem i umartem zanim Horus zostal
nawet poczety, a sciezkami Xibalba podrézowatem od wielu tysigcleci.

STEREOTYFY:

* Kabiri — sg do nas podobni, lecz nadal mlodzi i nierozsadni.

* Dzieci Apopisa — mroczne, ohydne stworzenia, ktorych ciata
naznaczone s znakami ich wewnetrznego niepokoju. Haribig one dar
Odrodzenia. Czy doszloby do powstania takich potworéw, gdyby nie
dziatania Horusa?

* Ishmaelici — poczeli postrzega¢ prawde, ze niesmiertelnosc nie
powinna by¢ zmarnowana na jedng wendete.

* Shemsu-heru— posiadaja olbrzymi potencjal, gdyby tylko uwol-
nili sie od demagogii ich przywodcy.
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RODERS HORUSA

Orto sq prrykazania, ktdre Pan objawit Mojzeszowi dla Izraelitéw na
gorze Synaj.

— Leviticus 27:34

Horus, jako ostatni obowiazek przed puszczeniem Egiptu, wydat
szereg przykazan, ktore staly sie pozniej znane pod jedna nazwa Kode-
ksu Horusa. Kodeks sam posiada zaledwie dwa tysigce lat, lecz odzwie-
rciedla wezesniejsze trzy tysigce lat wierzefi i nauk Horusa. Zawiera
streszczenie tego, czego uczono kazda nowa mumie po stworzeniu,
oraz przypomina Shemsu-heru o ich celu w zyciu.

Kodeks zawiera tylko kilka przykazan, ale jakze rozlegtych, a Ho-
rus wymaga od kazdego, kto chce pozostaé z nim w przymierzu, by
przestrzegal jego kodeksu. Ci, ktérzy narusza kodeks, moga spodzie-
wac sie roznych kar, od napigtnowania fizyczng $miercia (w rzeczywis-
toci jest to tylko symboliczny gest), po prawdziwe unicestwienie —
wymazanie prawdziwego imienia mumii.

KODEKS 1 JEGO OBJASNIENIE

L. Jam jest Horus, twdj Ojciec, Pierwszy Wsréd Odrodzonych.
Spelniaj me stowa zawsze.

Shemsu-heru winni sg wdziecznoé¢ Horusowi, gdyz gdyby nie jego
wysilek, nigdy by nie otrzymali daru niesmiertelnosci. Wywodzi sie on
od bogéw i w swej madrosci rozkazat, aby Shemsu-heru sie narodzili.
Shemsu-heru nie powinni podwazaé jego stow, gdyz posiada wiedze
rozleglejsza niz oni.

II. Walczcie ze Stugami Apopisa we wszelkich ich formach,
nieustannie, gdyz oni sa przeciwnikami Maat.

To wlasnie byl powdd, dla ktorego stworzono mumie i on zawsze
powinien byé ich motywacja. Shemsu-heru sa, zgodnie z ich wtasnymi
stowami, Wojownikami Maat.

III. Nigdy nie sprzymierzajcie si¢ z Przekletymi, gdyz oni sa
pomiotem Apopisa.

To prawo jest szczegolne dla Horusa i ci, ktorzy je ignoruja, szcze-
g6lnie narazajg si¢ na jego gniew. To wasnie wampir przemienit w kosz-
mar zycie jego ojca, a Set, bedgc wampirem, zniszczyt krolewska rodzine.
Dla Horusa prawie wszystkie wampiry sg émiertelnymi wrogami, a zatem
i wszystkich, ktorzy za nim podazajg. Wyjatkiem sq Dzieci Ozyrysa,
ktore poszukuja zbawienia od ich przekletego bytu. Wszystkie inne
wampiry nalezy traktowaé jako wrogow, ze szczegdlng pogarda i nie-
nawiscig do Setytéw i kazdego, kto dzieli przeklete vitae Seta.

IV. Potwierdzcie swoja jedno$é w Maat: nigdy zaden z Shemsu-
heru nie opusci drugiego w potrzebie.

Wyznawcy Horusa sa osamotnieni w §wiecie. Chociaz wywodzg
sie z roznych generacji, réznych rodéw i moga dzieli¢ ich tysiace lat
roznicy wieku, widzg sie wszyscy jako bracia i siostry, potaczeni przez
bogéw i wychowani przez Horusa. Takoz zaden z Shemsu-heru nie
powinien nigdy opusci¢ blizniego swego w biedzie.

To przykazanie odnosi sie szczegdlnie do tych Odrodzonych,
ktorzy spedzili wiele lat w Duat i zastali swoje ziemskie majatki zanie-
dbane, anie ustalili przedtem odpowiednich zarzadzefi ze swoimi
stugami. Ta jednos¢ Shemsu-heru nie odnosi sie jednak tylko do wspar-
cia finansowego czy opieki nad domem, dotyczy ona réwniez spraw
$mierci i zycia, a szczegdlnie walki z Apopisem.

i

V. Nie pozwél, zeby ktérykolwiek ze §miertelnikéw oddawat ci
czesé, gdyz czasy bogow juz minely. Nie dopusé réwniez nigdy do
tego, by $miertelna ludno§é dowiedziala sie o naszym istnieniu.

Horus w swej madro$ci wiedzial, iz nawet najszlachetniejsi z posrod
mezezyzn i kobiet obdarzonych darem nie$miertelnosci moga wyniesé
si¢ nad innych. Lecz mumie istnieja po to, by odbudowaé Maat, a nie
poszukiwa¢ boskiej stawy i wladzy. Tylko nikczemni Ishmaelici czy
Przekleci sa na tyle egoistyczni, by trwoni¢ dar niesmiertelnosci na
kolekcjonowanie ziemskich débr, niczym dzieci zbierajace zabawki.

Réwniez rozsadnym jest utrzymywanie prawdy Odrodzenia w ta-
jemnicy przed §miertelnikami, ktorzy nie sg w stanie jej poja¢. Nawet
nalezy unika¢ tak skrajnych ugrupowan, jak Arcanum czy Krag Or-
feusza. W przeciwnym wypadku poznaja oni tajemnice zbyt niebez-
pieczne dla §miertelnikow.

VLI Nie tworzcie innych, takich jak my.

Dla wielu to prawo jest niespodzianka, a Horus nigdy nie przed-
stawit powodow, dla ktérych je wydal. Jednak, dopdki jest on jedynym
znajacym prawdziwy i kompletny Rytuat Odrodzenia, wiecej mumii
nie moze zostaé stworzonych, a skoro wykazat sie madroscig we wszyst-
kich innych podjetych dotychczas decyzjach, to powinno si¢ mu za-
ufaé i w tej.

STOSUNEK DO INNYCH

Mumie nie sg jedynymi nadnaturalnymi stworzeniami na tym
$wiecie. W rzeczywistosci istnieje wiele catkowicie odmiennych stwo-
rzef, z ktorymi sie spotykaja — niektére s nastawione przyjaznie, lecz
inne sa wrogami. Wezytajmy sie w stowa ishmaelickiej mumii Neb-
thupta, ktéra rozwodzi sie na ponizszych stronach nad natura nadna-
turalnych sprzymierzeficow i rywali mumii.

WAMFIRY

Jest to oczywiste i nigdy nie zostanie zbyt wiele razxy powtdrzone:
wampiry nalezy traktowad jak naszych wrogéw. Poucza nas o tym pierwsze
prawo Kodeksu Horusa.

Jednak w naszej historii istnieje silna tradycja spryymierzania sig
z Drie¢mi Kaina. Nawet wielu z posréd stronnikéw Jyhad Horusa traktuje
kazdego nie-umarlego indywidualnie i nie nisxczy kazdego przypadkowo
napotkanego wampira. Aby wyjasnic; wiekszosé mumii traktuje Przekletych
z nie malq dozg podejrzenia, ale niewielu, poza Horusem, slepo uwaza ich
za prreciunikéw Maat.

Wielu z posréd Shemsu-heru codziennie lamie pierwsze prawo kodek-
su Horusa, 7 przerdznych powodéw. Niektorzy thumaczq sie, ze preykaza-
nie Horusa nie dotyczy tych nie-umartych, ktérym narzucono ich stan. Te
biedne stworzenia starajq sie tylko przetrwad jak najlepiej swoj okrutny los
i powinno sig nad nimi litowaé, a nie na nie polowac. Wiele mumii — nie
osobiscie przed Horusem — stwierdza nawet, ze traktowanie wszystkich
Przekletych jako ,xdo” jest dziecinne, prostackie i nie godne niesmiertelnego.

Inne mumie uwazajg, ze od nie-umartych mogna wiele sie nauczyc.
W czasach Sredniowiecza, ktdre Horus w wigkszosci przespal, utrzymy-
wano wiele kontaktéw x kapadockimi wampirami, ktérych przemyslenia
dotyczqce natury zycia i smierci gleboko przemawialy do Shemsu-heru.

[stnieje wazniejszy powdd, dla kidrego wszystkie wampiry, kedre praw-
ie bex wyjgtkéw powinny by¢ naszymi apryysigzonymi wrogami, czesto
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stajq sig spreymierzericami, a nawet pryyjaciétmi i powiernikami. Wampi-
1y, jak i mumie, sq stworzeniami wiecznosci. Jest to wiez, ktdrej nic nie moge
przelamaé. Ci, ktdrych mamy zniszczyé, sq réwniez tymi, ktdrzy mogg nas
najlepiej zrozumiec.

RASA PRIEMIENNYCH

Ej ty, kocie — twoje pazury sq dtoimi Horusa,

kedry pomscit ojca swego — Ozyrysa

i ukaral Seta za zlo, ktére wyrzgdzl.

— zaklecie uzdrawiania chorego kota, Metternich Stela

Przemienni sq bardzo zawiklang rasq, 7 ktérq ciezko sie dogadac.
Cresto ich zycia sq krdtkie, prrepelnione przemocq, a ustalenia wynego-
cjowane z nimi szybko popadajq w niepamie¢, wraz z kolejnymi pokole-

OKRUTNA RZECZYWISTOSC

Stosowanie sie do Kodeksu Horusa jest jednym z klu-
czowych czynnikéw réinigcych Shemsu-heru od Ishmael-
itéw. Lecz nawet wyznawcy Horusa czesto odnosz3 sie tylko
w mowie kodeksu i nie zyja doktadnie wedle jego stow.

L. Jam jest Horus, twéj Ojciec, Pierwszy Wsr6d Odro-
dzonych. Spelniaj me stowa zawsze.

Rzeczywiscie?! Horus jest przeciez druga egipska mu-
mig, pierwsza jest rolnik — chociaz on wolatby o tym za-
pomnieé. Lecz niewielka niezgodnosé historyczna jest nieis-
totna. Istotnym jest to, iz stowo Horusa zazwyczaj jest wy-
pelniane, rownie czesto przez szacunek jak i ze strachu.

II. Walczcie ze Stugami Apopisa, we wszelkich ich
formach, nieustannie, gdyz oni s3 przeciwnikami Maat.

Wielu z posrod Shemsu-heru uwaza to prawo jedyne
prawdziwe i istotne z catosci Kodeksu Horusa. Nawet nie-
ktérzy z Ishmaelitéw traktuja ten przykaz z pewnym sza-
cunkiem.

I11. Nigdy nie stowarzyszajcie si¢ z Przekletymi, gdyz
oni s3 pomiotem Apopisa.

Oczywiscie to prawo jest tamane prawie codziennie
przez mumie, nawet przez wyznawcéw Horusa, ktérzy naw-
igzali pewne stosunki z niekt6rymi wampirami, widzac
w nich raczej ofiary, niz bezimiennych ,Przekletych”. Nie-
stety Horus wydaje sie¢ mysle¢, ze walka o Maat jest dru-
gorzedna wzgledem dopetnienia zemsty za ojca, ktéry praw-
dopodobnie nie byt tym meczennikiem, za ktérego Horus
chciatby, abysmy go uwazali.

1V. Potwierdzcie swoja jedno$é w Maat: nigdy zaden
z Shemsu-heru nie opusci drugiego w potrzebie.

Podtekst: mozesz ignorowaé wszystkich swoich braci
i siostry (lub ,dzieci” w przypadku Horusa) jak dtugo tylko

niami. Nadal sq jednak ludem honorowym, a ich dziwny, atawistyczny styl
ycia cxesto umozliwia im pamietanie cxyynéw i sléw minionych generacji.

Chociaz pryemienni, podobnie jak i my, uwazajg wampiry za swoich
wrogdw, to postrzegajq ich tylko jako czgstke wiekszego zagrozenia — tego,
co 2wq Zmijem; bexprawnie naruszajgcg od wiekéw harmonig wszechswia-
ta sile xniszczenia. Wowczas oni réwniez sq wojownikami Maat, a ich Zmij
jest wyragnie Apopisem. Tak tez, chociaz formalnie nie sq z nami w przy-
mierzu, sq bez wqtpienia wsrdd naszych spryymierzencéw.

Lecz rasa przemiennych jest teraz rasq wymierajgeg i walczy réwniez
o swoje wlasne przetrwanie jak i o przetrwanie Swiata. Raczej walka
0 zbawienie anie wspieranie cxyjegos odwetu, a krucjata Horusa
0 odbudowanie Maat czesto nie jest nicyym wigcej, jak prywatng wendetgq.
Niektrzy z Shemsu-heru weszli w przymierze x przemiennymi, a nie tylko
proszq ich zaledwie o pomoc; gdyz walczqc preeciwko licznym stugom Ap-

cheesz, dopoki nie bedziesz potrzebowal od nich wsparcia,
a woéwczas sa oni zobowigzani wyciagnaé cie z opresji. Przy-
najmniej pomaga to zachowaé chociaz pozory grzecznosci
wérod nich.

V. Nie pozwdl, by ktérykolwiek ze §miertelnikéw
oddawal ci cze$é, gdyz czasy bogéw juz minely. Nie do-
pusé réwniez nigdy do tego, by $miertelna ludnoéé do-
wiedziala si¢ 0 naszym istnieniu.

Niespodziewanie tylko kilku z Shemsu-heru kiedykol-
wiek objeto stanowiska u wladzy czy bogéw — poza wyjat-
kiem Horusa. Oczywiécie Ishmaelici i Kabiri maja w tym
wolng reke i mogg robié co chea, lecz whadza polityczna
staje si¢ nieco nudna po kilku stuleciach — to jest poza
wyjatkiem Horusa.

A co si¢ tyczy ukrywania sie przed $miertelnymi — no
c6%, Horus ma racje. Smiertelnicy sa najbardziej podta rasa,
jaka kiedykolwiek zyta na powierzchni ziemi i kto wie, co
mogloby sie staé, gdyby Odrodzeni wyladowali gdzie§ w ja-
ki$ laboratoriach?

" VI Nie twérzcie innych, takich jak my.

Rzeczywiscie. Kabiri prawdopodobnie drecza Horusa
niezmiernie i to nie bez powodu. Spostrzegawczy Odrodze-
ni z pewnoscig zastanawiajg si¢, czemu Horus oglosit to
prawo. Niektorzy z Ishmaelitéw, a nawet niektérzy z She-
msu-heru méwia, iz Horus jest niczym wiecej, jak tyranem
i chce osobiscie kontrolowaé tworzenie nowych Odrodzo-
nych.

Lecz niektérzy widza w tym glebszy powod. Mumie ist-
nieja poza naturalnym porzadkiem rzeczy; nie nalezy do
naturalnego ciggle powracanie do tego samego ciata. Czyz
nie jest mozliwym, iz sami wojownicy Maat, z powodu ich
nienaturalnej egzystencii, sa przeszkoda dla jego odbudo-
wania?
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opisa-Zmija mamy wiekszq szanse na odbudowe Maat, niz tylko skupiajac
swe sity na Dzieciach Kaina.

WILKOLAKI

Z posréd wilkolakéw (lub Garou, jak sami sie zwg), Bezszelestni sq
naszymi najwigkszymi spreymierzericami. Ich korzenie siegajg Egiptu, a na-
sze pierwsze spotkania z wilkolakami dotycxyly ich plemienia. W rze-
czywistosci przez wiele lat uwazalismy Bezszelestnych za wszystkie istnie-
jace wilkotaki. Teraz dowiedzielismy sie juz o istnieniu wielu plemion, lecz
weigz najbardziej przyjacielskie stosunki utrzymujemy z Bezszelestnymi
(kiedy poxwalajg sie nam odnalezc).

KOTOLAKI

Basteci sq jeszcze mniej liczni, niz Garou, bedge zniszczonymi albo
preez Zmija, albo preez ich ,sproymierzeficow”- Garou. Podczas pierwszych
lat wiedzielismy o nich o wiele wigcej, niz 0 Garou, gdyz Bubasti — ciemno-
skéra rasa ludzyi-kotéw, biegla w sciezkach magii — byli bliskimi sprzy-
mierzencami Ixydy i Horusa. Lecz sq odizolowanym ludem i wielu Bastetéw
uwaza ich za wymarlych.

Wiedzielismy réwniez o Simba, afrykariskiej rasie ludzi-lwéw, gdyz
podczas naszych podrézy na potudnie spotkalismy sie x nimi i zaprzy-
jagnilismy. Chociaz polityka smiertelnych czasami oslabiala nasze zwigzki,
okazali si¢ oni w pelni godnymi zaufania.

Teraz mnamy juz wsyystkie rasy i rozszerzylismy nasze pryymierze
wzgledem nich wsxystkich. Oczywiscie sq oni najmniej stalg rasq wsréd
przemiennych: mogg by¢ poteznymi wojownikami w walce o Maat, kiedy
uda sig ich zbudzic 7 leniwego snu luksusu — a nie jest to latwe!

MOKOLE

Z posréd wszystkich przemiennych, z ktdrymi weszlismy w przy-
mierze, krokodylolaki sq najbardziej chwiejne. Nienawidzg Garou, sq
spryymierzenicami Bubasti | nadal uwazajq wigkszos¢ ludzi — wlgczajge
w to nas — za niewiele wiecej niz pozywienie. Mimo to, jesli podejdzie sie
do nich x respektem (i ostroznie, jesli wolno mi dodac), a ich wspomnienia
o starozytnym krélu Sebeku zostang ozywione, mogq okazac sie pryydat-
nymi sprzymierzencami. Lecz strzezcie sig! Wiele lat xajmuje odnowa
i odtworzenie ciala, ktére zostalo strawione (i wydalone) prrez roz-
zloszczonego Mokolé.

MAGOWIE

Magowie nalezq do najpotezniejszych smiertelnikéw, jakich kiedykol-
wiek mozemy spotkac, lecx nie wszyscy, ktérzy wladajq magig sq tacy sami.
Ja, osobiscie, bedgc w swym pierwszym zyciu nadwornym magiem, posia-
dam duze zrozumienie tych spraw i postaram sig je wyttumaczy¢ jak naj-
lepiej potrafie.

Magia moze wydawac sie niektorym szeregiem nadnaturalnych tech-
nik — rytuatéw, zakle¢, gestykulacji, magicznych sléw — wywolujgeych
peune okreslone zjawiska. Roxumiana tak, jest w swych efektach przewi-
dywania i tylko w niewielkim stopniu jest elastyczna. Chociaz moze osig-
gnac zdumiewajgce poziomy, traci jednak w poréunaniu z prawdziwg
magig: zdolnoscig wplywania na rreczywistos¢ poprzex sile woli, wy-
wolujgcq przex to efekty zamierzone przex maga.

W starozytnych czasach bylo o wiele wiecej praktykujgcych nizszq
magie, xwang ,hedge magic” (magig poboczng) i wielu x Shemsu-heru wy-
wodzi si¢ 7 tej grupy. Jednak ta magia jest teraz prawie zupelnie utracond,
zastgpiona nowq magiq nauki. Magowie parajgcy sie tq magig mogq dgzy¢
do swych wlasnych celdw, ale prawie wszyscy sq pozadajgcymi wiladzy,
egocentrycznymi smiertelnikami, ktérym nie powinno sie ufa¢ — chociaz
jest wsrd nich kilkoro godnych zaufania.

Praktykujgcy prawdziwg magie sq o wiele potezniejsi. Rxecrywistos¢
czgsto xmienia sig wedle ich zachcianek, nawet jesli ostatecznie muszq
pochyli¢ czola przed rzecyywistoscig consensusu. Magowie starozytnosci
wmajdowali sie niegdys posréd nasyych najbardziej pryydatnych sprzy-
mierzericéw, gdyz ciemne moce, x kidrymi czesto walczyli — xwane w ich
zargonie Nephandi — sq bezsprzecznie agentami Apopisa. Niektdrzy
x pierwszych magdw otrzymali nawet dar niesmiertelnosci, lecz, ku ich
wielkiemu rozczarowaniu i zalowi, podczas Odrodzenia dowiadywali sie,
ze utracili zroxumienie prawdziwej magii.

Magowie dxielg sie terax na wiele ugrupowart, kazde x wlasng ideo-
logiq i celami. A niektdrzy z posréd nas weigz utrzymujg serdeczne kontak-
ty z magami Rady Diewieciw. Euthanatosi, Magowie Smierci, sq zafascy-
nowani nami. Uwazajq, ze oszukalismy $mier¢ i wydostalismy sie poza
naturalne kolo zycia, i nie mogg sie zdecydowac czy to oxnacza, ze jestesmy
xarazq cxy teg, ze jestesmy cudownymi wyjgtkami od naturalnego porzgd-
ku. Kierowani przex Boga magowie Niebiariskiego Horusa czesto okazujg
sig pryydatmymi spreymierzericami w wojnie przeciwko Apopisow, ktdrego
uwazajg za kolejne weielenie laldabaotha, mrocznego boga Nephandi.

Niektdrzy z nas dostrzegli, iz wojna o Objawienie i wojna o Maat sq
tym samym. Niestety wieksz0s¢ Shemsu-heru | magow jest zbyt zajeta ideo-
logicznymi réznicami, by zauwazy¢ podobienstwa.

NIEUSPIENI

Cdz mozna wigcej powiedzie¢ o Nieuspionych poza tym, ze ,niegdys
réwniez bylismy jak oni teraz"?

Dla wielu ludzi smierd jest w rzeczywistosci koricem istnienia, jakie do
tej pory znali. Ich dusze opuszczajg ciala i osiggajg zupelnie inny, catkowicie
obcy stan istnienia.

Jednak niektére dusze preybywajg do mrocznego, pelnego cieni wymia-
i, w niczym nie podobnego do naszego swiata i tam zostajq uwiezione. To
wlasnie oni sq zwani Nie-uspionymi, przex niektdrych upiorami, a przez
innych duchami. Jak wszystkim Shemsu-heru wiadomo, ich swiat jest
prawdziwie mrocznym i posgpnym miejscem. Te upiory sq swiadome nas-
tepnego, nieprrewidywalnego stanu istnienia. Niektére zwg to Transcen-
dencjg. Wiedzq jednak, ze ryxykujg réwniez prawdziwe unicestwienie,
réwnieg zwane Zniszczeniem.

Miedzy kolejnymi zyciami istniejemy w postaci upioréw i mozemy prze-
mierza¢ Kraing Cienia i podrézowac po Nawalnicy jak i inne upiory. Po
kazdej kolenej smierci wita nas Anubis i przewozi bexpiecznie do Ament,
naszej wyspy, schronienia w mrokach Nawalnicy. Lecz Amenti nie jest
naszym prawdziwym domem — jest tylko prrystankiem, bezpieczng prays-
tanig. Niestety, ci, ktérych znalismy za yycia nie pryychodxg tutaj. Ich
droga wiedzie gdzie indziej. Dla niektdrych znas Amenti jest bardziej
wigzieniem, nig bexpieczng prystaniq i ci marnotrawcy przemierxajg mro-
czne sciezki Nawatnicy w poszukiwaniu xbawienia.
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[ ]
PRIYWROCENI Wi e . o o
Istnieje szczegdlna odmiana upioréw zwana Proywréconymi — upio- X ; | P;
rami, ktdre powrdcity do swych cial i ozywily je, by spetni¢ jakis tylko im : . d |
nany cel. Na pierwszy rzut oka wydajq sie by tacy jak my, lecymimoto A
dzielg nas ogromne réznice. p \
Pryywrdceni zamieszkujq ciala, ktére posiadali podczas zycia, jak : § ’
imy, lecz ich ciala nie sq juz prawdziwie zywymi. Sq nadnaturalnie B> ' § ;
ozywionymi powlokami, ktére nie potrzebujg zadnych z niexbednych P Ry ! f
nam do zycia substancji. Sq w rzecxywistosci ozywionymi marlymi, P o, 5 ) ‘
anie wiecznie Odrodzonymi, jak my. Gdyby rytualy, ktére Ozyrys P8 §
poxnal w Swiecie Zmarlych byly inne, lub nieprawidlowo odprawione R R % K
przex Izyde i Neftyde, to my réwniez moglibysmy teraz by¢ niczym : i N
Przywrdceni. N ‘ ;:
y - )
TRANSCENDENCJA ) :
A coz Transcendencig, ktdrej niektdre upiory poszukujg, a ktérginne P ; :
odrzucajq jako mit? q 25 %
Nie posiadamy zadnego dowodu na to, iz Transcendencja jest auten- : ’ % |
tycznym przezyciem. Jednak, wedlug powiedzenia, nieobecnos¢ dowodéw N ;
nie jest dowodem nieobecnosci. Jedynym co mozemy z pewnoscig stwierdzic K ) l
jest to, ze nic o tym nie wiemy. Nie mozemy nawet powiedzie¢ co wrze- [ | ):
cxywistosci oznacza Transcendencja. Wierze jednak, ze jest ona uwol- | S ‘ ;
nieniem si¢ od cyklu $mierci i odrodzeti, i jest wolnoscig, by pdjs¢ dalej, do : B o |
nastepnej naturalnej fazy. y ‘ E
Zadnemu Shemsu-heru nigdy nie udalo sie osiggnac tego stanu. Te P :
caterdziesci dwie mumie, ktdre sprrymierzyly si¢ z Horusem, sq znamipo  [OE o )
dzis dzien. Co sig zas tyczy innych — nic nie wiadomo. Nie znamy — § j 5
dokladnego ich cenzusu, lecz wigkszos¢ 7 najbardziej znanych mumii, Ka-  [CHES.. :‘
biri czy tez Ishmaelici, jest réwniez wsréd nas. Ci, kedrzy wydawali sig, ze R y E
na zawsze odeszli, niespodziewanie pojawiajq sig twierdzqc, iz badali naj- £ E ’
odleglejsze, najbardziej odlegle regiony Krainy Cienia. : - )
> N ‘
FAE 1 X
17 »:
Niewiele wiemy o fae; sq tajemniczym ludem. Od najdawniejszych P8 ) I
czaséw spotykalismy sie 7 eshu, wedrownymi bajarxami, ktérzy prrynosili i g :
opowiesci o odleglych cudach i starozytnych horrorach. Prowadzg wlasne |y R
wojny, ktdre dla wielu Shemsu-heru wydajq sig blahymi. Poszukujq uciecz- B = )
ki w fantazje i wyobragnig, zbytnio poddajqc sie emocjom i kaprysom. Po- ‘: s
nadto fae twierdzg, i jestesmy jednymi x Marnotrawnych, lub zagubionych P '_‘_.:;
przemiennych. : :"‘
Przez cale tysigclecia staralismy sie poznac ich kosmologie i spojrzenie [N A 1
na Swiat, i zaprzyjagnilismy sig z wieloma z rasy przemiennych. Wierrymy P >
iz to, co przemienni okreslajg mianem Rozdarcia, kiedy swiaty ducha i ciala b: ' ¥ d I
zostaly roxdarte, doskonale oddaje to, co my postrzegamy jako prrewrdt b‘ (
Maat. ) : \
, X ;
SMIERTELNICY ‘ ik
D 4D
Zyjemy w Swiecie Smiertelnikow, a jednak dzieli nas caly swiat réinic. é 2! t' ‘
Chociaz w wigkszosci nasze istnienie nie jest xnane ludzkiej populaci, to ,4' ; b: |
w naszej historii mogna znale¢ pewne watki, kidre przeplatajq sie wraz gAY % ‘
 wytkami $miertelnej spolecznosci.
®
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Q- KULT I2YDY
7\(,\ Kult Izydy prretrwal piec tysiecy lat, poczqwszy od jego pierwotnego
I zalozenia przez Horusa i potezng Izyde. Historia kultu jest zbiezna do
naszej pod wieloma wzgledami, upadajgc i powstajge mnéw na preestrzeni
2 wiekéw. Kult Irydy osiggngl swdj polityczny zenit w okresie Sredniego
Paiistwa, natomiast kulturowy — podczas panowania Ptolemeusza i Rzy-
d mian, kiedy to popularyzowal i szerzyl czczenie Ozxyrysa, Umierajgcego

i Powstajgcego Boga. To wlasnie liczni wyznawey Ozxyrysa werbowali
i inicjowali nowych cdonkéw, a wraz z szerzeniem ich wplywdw szerzyly
sie wplywy kultu. Lecy wowezas Set prreprowadzt swdj ostatni xdradziecki
atak, podczas ktdrego skradziono tajniki Wielkiego Rytuatu i xamordowano
ostatniego kaplana.

Kiedy Horus odrodxl sie, dostrzegt potrzebe kultw i predko go odnowi,
chociaz zdecydowal sie zachowa¢ tajniki Wielkiego Rytuatu przed nowymi
jego czlonkami. Z czasem kult rozprzestryenil sie, a jego cxlonkéw mozna
bylo znalez¢ nawet wsréd Rxymian i Grekdw, wspierajgcych Shemsu-heru
gdzie i kiedykolwiek tylko mogli.

Niestety, kiedy chrzescijaristwo stalo sie dominujgcg religi w sta-
rozytnym swiecie, Kult Izydy zostal ymuszony do zejscia do podziemi.
Chrzescijanskie prresladowania doprowadzity prawie do jego upadku, lecz
szybko naucyyl sig on rozwijaé i dostosowywaé, przybierajgc swe nauki
w formy metafor i alegorii. Niektérzy z jego crlonkéw prreszli nawet na
chrzescijanstwo, dostrzegajac niepodwazalne analogie miedzy chrzesci-
jariskimi, a ozyrianskimi mitami, tworzge w ten sposéb nowg, lgczgcq obie
religie wiare.

Kult Ixydy posiada strukture hierarchiczng; jego cxlonkowie posiadajq
07Ny stopieri wtajemniczenid, a przywddca, ktdry obiera aktualne cele
i zajecia kultu, xwany jest najwyzszym kaptanem. Kult proyimowat wszyst-
kich na cztonkdw, poczqwszy od tych, ktérzy nie posiadali zadnych zdolno-
sci magicznych, a skofcxywszy na tych, ktdrzy je posiadali. Wszyscy, ktérzy
chieli stuzy¢ kultowi byli preyjmowani z otwartymi rekoma. Wedlug histo-
1ii i tradycji, najwyzszy kaplan byl jednym x prawdziwych magéw, zdolnym
cyni¢ cuda. W rzeczywistosci to wlasnie on odprawial Wielki Rytuad.
Odkgd Horus zadecydowal nie wyjawiaé Wielkiego Rytuatu czlonkom
kultu — zresztq ku ich wielkiemu rozczarowaniu — najwyzszy kaplan nie
pelni juz tej zasxcxyimej roli. W rzeczywistosci tylko kilku prawdziwych
magow jest obecnie cztonkami kultw. Mimo to, najwyzszy kaptan nadal jest
jednostkq wysoce wyszkolong w sxtuce magii.

Po wiekach zmniejszajqcej sie liczby cxlonkéw, kult znéw powol: sie
roxrasta, skupiajgc swq dziatalnos¢ wokdl Aleksandrii. Zawsze wspomagal
Shemsu-heru, kidrry uwazajg jego cxlonkéw za wiernych spryymierzencéw:
strzegli oni nasyych martwych cial | walczyli z naszego boku x pomiotem
Apopisa. Chociaz Horus traktuje ich jak dzieci, roxwineli sie i powinno sie
ich uwazac za réwnych w walce o odbudowe Maat.

ARCANUM

Arcanum generalnie wiedzq o naszym istnieniu dxieki yabiegom pewnej
nie nazwanej mumi, apatycxnej wxgledem surowego Kodeksu Horusa. To
whasnie od niej pewien Anglik dowiedzial sie o Shemsu-heru i osiggngt
niesmiertelnos¢. Ow Anglik pozostaje neutralny wegledem walki Horusa
i wszystkie kontakty, jakie nawigzuje 7 Shemsu-heru, bez wyjgtkéw, stuzg
tylko jego intelektualnej préznosci.

Arcanum, od czaséw jego atozenia, pozbieral wiele tajemnic — arkan
z calej kuli ziemskiej. Jego zalozyciel sam jest niesamowicie stary, a moze
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nawet wieczny, chociaz nie tak jak Shemsu-heru. Osiggniecia tej spo-
lecznosci zawierajg wiele, co mogloby sie przydac wyznawcom Horusa
w ich walce 7 Setem, a co by moglo si¢ okaza¢ réumej wartosci, gdyby
zostato skierowane przeciwko Odrodzonym. Jednak Arcanum traktuje
swojg wiedze jak chciwiec zloto, gromadzi je bex zadnego widocznego celu.

Horus preestrzegl Odrodzonych prred kontaktami 7 Arcanum i su-
rowo zabronil (w zgodnosci ze swojq naturg tyrana) jakichkolwiek prob
jego infiltracji. Wykazal w tym jednak madros¢, gdyz Arcanum posiadajq
wielu wlasnych agentéw i bex watpienia mumia-szpieg dlugo by nie po-
zostawala nie wykryta.

Pogloski mowig, iz kopia Tajemnych Ksigg Kabirusa xnajduje sie xbio-
rach Axis Mundi, przesadzonej biblioteki okultystycznej Arcanum; lecz
krazy wiele poglosek o tej bibliotece i niewiele z nich bedzie mozna kiedykol-
wiek sprawdzic.

SPOLECZNOSC LEOPOLDA

Ci dobrze uzbrojeni fanatycy ze Spolecznosci Leopolda w rreczy-
wistosci nie wiele si¢ roznig od Horusa. Moze wlasnie dlatego ten gardzi
nimi i unika ich. Chrzescijariscy wojownicy Inkwizycji mogliby by¢ potez-
nymi spryymierzericami Horusa, i na wzajem. Niestety, obie strony sq zbyt
zaslepione wiasnymi ideologiami, by moglo to kiedykolwick nastgpic.

Do tej chwili najlepiej bedzie jednak dla wszystkich mumii, jak bedg
unikaty Spolecznosci Leopolda. W najlepszym pryypadku uznaliby oni
Shemsu-heru za pogariskich czarownikéw; w najgorszym zas Inkwizycja
ochrzcitaby Shemsu-heru pomiotem Szatana lub innym podobnym mianem.
Unikajcie ich i poxwélcie im prowadzic ich krétkie zywoty.

KRAG ORFEUSIA

Podobnie jak Arcanum, Krqg Orfeusza jest spolecznoscig scholastykdw.
Lecz, podczas gdy Arcanum posxukujq wszelkiej exoterycznej wiedzy, to Krag
Orfeusza zadowala sie wiedzgq dotycacq zycia po smierci. Pragnge poznad
tajemnice smierci, regulamnie zapuszczaig sie do Swiata Zmartych.

Krgg Orfeusza wie wigcej o nasyym istnieniu, niz Arcanum — cos, co
zaskakuje wielu. Na jego cxlonkéw skladajq sie czlonkowie innych spo-
tecznosci, nawet tych nadnaturalnych. Do kregu Orfeusza nalezq wampi-
1y, upiory, a nawet magowie, chociaz sq sxczegélnie malo swiadomi ist-
nienia innych. Mozna podsumowac, iz Krag dowiedzial sie o naszym ist-
nieniu nie tylko od jego nadnaturalnych cxlonkéw, lecz i od kilku x posrd
nas, ktérzy proylacoyli sie do kregu.

Niestety trudno jest udowodnic te teorie. Krqg Orfeusza by¢ moze
nalezy do najbardziej tajemniczych grup istniejgcych, chociaz nie udalo sie
im ukry¢ faktu ich istnienia przed Odrodzonymi, a jego czlonkowie skladajg
wigzgee w mistyczny sposob prrysiegi dyskrecyl.

Niektorzy czasami zastanawiajq sie, co by sig stalo, gdyby wszystkie
odmienne grupy smiertelnikow — a jest ich o wiele wiecej, niz zostalo wyzej
wymienionych — pewnego dnia polgczyly w jednos¢ calg zebrang wiedze.

SWIAT MUMII

Kiedy Horus obwiescil Wielkg Diaspore, on i wigkszos¢ Shemsu-
heru, opuscili Egipt i wyruszyli w cztery strony $wiata. Nie byli oczy-
widcie pierwszymi mumiami, ktore opuscily Egipt, gdyz Ishmaelici prze-
mierzali $wiat daleko poza granicami Egiptu od najdawniejszych cza-
s6w, a i przypadkowi postanicy byli wysytani przez Horusa do odleglych

nacji. Lecz to bylo pierwsze masowe exodus wyznawcéw Horusa.
Podréze zawiodly ich w wiele miejsc i chociaz dzielily ich tysiace mil,
zawsze byli w stanie porozumiewaé sie przez sny czy magie, tak, ze
nigdy nie byli na prawde osamotnieni.

Kilku wyruszyto na potudnie od Sahary, a kilku na zachdd, po-
przez oceany, do Ameryk. Inni powedrowali na wschod, przez Azje.
Lecz ci byli mniejszoécig i nie pozostawali tam diugo.

Wiekszo$¢ podazyta za tym, co bedzie pozniej zwane , cywilizacjy
Zachodu” — przez Grecje i Rzym, do Europy. Pod koniec Srednio-
wiecza Shemsu-heru posiadali przedstawicieli w wigkszoéci z wazniej-
szych regionoéw Europy. Podczas gdy znaczenie Ameryki rosto, coraz
wiecej wyznawcow Horusa tam sie osiedlato. Sytuacja nie ulegla zmia-
nie od okoto wieku. Chociaz Shemsu-heru mozna teraz spotkaé pra-
wie wszedzie na $wiecie, ustalili oni kilka wtasnych osrodkéw wiadzy.

EGIPT

Nie wszyscy Shemsu-heru opuscili Egipt. Niektorzy, cho¢ weigz
lojalni wobec swego przywddcy, wybrali pozostanie w swej ojczyZnie,
aby tam méc kontynuowaé swoje studia nad $ciezkami magii lub istoty
$mierci. Wybudowali sobie monumentalne sanktuaria i niechetni byli
opuszczaniu ich.

Lecz Horus poprosit kilku ze swoich wyznawcéw, by pozostali, aby
mogl zawsze mie¢ przedstawicieli w swej ojczyznie, gdyby zaszla taka
potrzeba. A owi mezczy#ni i kobiety osiedlili sie w Aleksandrii. Przez
wieki Aleksandria pozostawata egipska stolica dla Shemsu-heru, nawet
whrew temu, ze byta zbudowana przez obcokrajowca. Nawet po wznie-
sieniu Kairu i zdobyciu stawy przez to miasto, Shemsu-heru pozosta-
wali rozlokowani w Aleksandrii.

Wyznawcy Horusa w Egipcie maja wiele obowiazkéw. Sg straz-
nikami historii i ojczyzny. Sg obroficami licznych tajemnic pozosta-
wionych przez Horusa i Shemsu-heru. Ich zadaniem jest odnajdywanie
i zachowywanie artefaktow stuzacych do walki z Przekletymi, oraz pil-
nowanie miejsc spoczynku, ktére sa wcigz zamieszkiwane przez nie-
ktore starozytne mumie. Horus i jego ludzie przebywali w Egipcie przez
jakies cztery tysiace lat i pozostawili po sobie wiele rzeczy, ktore mogly
by by¢ uzyte przeciwko im: tajemnice wyryte w kamieniu, magiczna
broni i przedmioty zagubione w piaskach pustyni i w czasie, tomy wy-
petnione zakazana wiedza. Wszystko to nalezato zachowaé przed inny-
mi, §miertelnymi czy nadnaturalnymi.

Lecz studzy Horusa pozostajacy w Egipcie robig o wiele wiecej, niz
tylko stuzg za kustoszow. S przednig strazg, strzegaca przed Setytami,
weciaz borykajgca sie z nimi. Muszg pozostawac w cigglej gotowosci na
wypadek przebudzenia si¢ Seta w Egipcie; a jesli to nastapi to Horus
bez watpienia powrdci, by stoczy¢ to, co ma by¢ ostatnig bitwa.

EUROFA

Szwajcaria jest europejska stolica dla Shemsu-heru od prawie
trzech wiekéw — odkad Horus osiedlit sie niedaleko Genewy. Nadal
zamieszkuje okazala posiadios¢, poteinie ufortyfikowana przed psy-
chicznymi i magicznymi napadami. To wta$nie z tej posiadtosci kieru-
je poczynaniami swych wyznawcéw na catym $wiecie i przygotowuje
sie do ostatniej walki z Apopisem.

i
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Poza tym, Shemsu-heru sa rozproszeni po catej Europie. Niekt-
1zy prowadza zycie podroznikow, przemieszczajac sie weiaz z jednego
kraju do drugiego. Inni znalezli miejsca im odpowiadajace i tam tez
pozostaja. Anglia, Francja i wszystkie wazniejsze kraje europejskie po-
siadaja wsréd swych obywateli jednego lub rzadko wiecej Shemsu-
heru, ktérych gléwne miasta szczegdlnie przyciagaja mozliwoscia wy-
korzystania ich statusu ekonomicznego, politycznego i kulturowego.
Oczywiscie moze to wystawi¢ Shemsu-heru na klopoty z wampirami,
ktére mogly ustali¢ sobie stanowiska wladzy w tych samych miastach.
Lecz taka jest kolej rzeczy i w rzeczywistosci sprzyja ona mumiom,
ktore biorg udzial w Jyhad Horusa.

Do niedawna unikali oni Europy Wschodniej. Wezesne spotka-
nia podczas Sredniowiecza pozostawily Shemsu-heru przerazonymi
i zastraszonymi i przez wiele lat byli oni niechetni powrotom w tamte
strony. Lecz teraz, kiedy Zachod odkrywa ponownie ziemie Europy
Wschodniej, Shemsu-heru zmieniaja swoje spojrzenie. Nic tez w tym
dziwnego, ze podczas gdy Shemsu-heru stronili od Europy Wschod-
niej, kilkoro z posréd Kabiri juz dawno ustalito tam swoje domeny.

AMERYKI

Bez watpienia P6tnocna Ameryka dla mumii znaczaco wzrosta na
warto$ci. Mozna tam znaleZ¢ przynajmniej polowe Shemsu-heru, jak
rowniez i wielu Ishmaelitow. Takze i Kabiri znalezli swoje drogi do
,Kraju Szans”, gdzie zazwyczaj zbierajq si¢ wokét waznych ekonomicz-

nie lub politycznie osrodkéw. Tak tez mozna ich znalez¢ we wszystkich
wiekszych miastach Ameryki Pétnocnej: w Waszyngtonie, Nowym
Jorku, Chicago, Toronto — kazde miasto, ktére ma jakie§ znaczenie
wsrdd §miertelnikow, przycigga Odrodzonych.

Egipscy Odrodzeni zazwyczaj unikaja rejonéw Ameryki Srodkowej
i Afryki Potudniowej, jesli tylko moga. Na tych ziemiach, w przeci-
wiefistwie do Ameryki Potnocnej, starozytni Odrodzeni pochodzenia
indiafiskiego weiaz utrzymuja wladze i nie sg przychylnie nastawieni do
munmii z Egiptu, ktére chcialyby sie oglosi¢ wladcami wszystkich Odro-
dzonych. Niektorzy z Ishmaelitéw zawedrowali do tych ziem i donoszg
o probach nawigzania kontakt6w z Wtadcami Xibalby i ich krewnymi,
lecz sa to, w najlepszych przypadkach, scisle strzezone spotkania.

WEITROWIE

Wraz z osiedlaniem sie Odrodzonych w coraz to innych regionach
ziemi, Horus spostrzegl zapotrzebowanie na lepszy sposéb monitoro-
wania poczynati swych wyznawcoéw. W tym celu wyznaczyt wezyréw,
lub inaczej premieréw, ktorzy dziatajg jako przedstawiciele jego whadzy.
Do obowigzkow wezyréw nalezy pilnowanie przestrzegania Kodeksu
Horusa, asystowanie Shemsu-heru w potrzebie oraz monitorowanie
dziatalnosci nadnaturalnych stworzen.

Stanowisko wezyra nie jest dozywotnie, tylko dotad, dopoki Ho-
rus bedzie uwazal je za konieczne i odpowiednie. Niektorzy z wezyréw
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Shemsu-heru czesto zbieraj si¢ wokot miast posiadaja-
cych wazne zbiory muzealne, a szczegélnie te dotyczace ar- (%
cheologii egipskiej. Dzieje sie tak po czesci z powodu nostal- ,
gii, lecz glownie powodowane jest to checia zachowania §Hi

swoich tajemnic. Archeologowie majg szczegélny talent do §
odkrywania rzeczy, ktére powinno pozostawié sig w spokoju, £
takie jak przedmioty przepelnione Hekau, papirusy zawie- £
rajace starozytne zaklecia itp. Zeschniete khat kilku mumii ¢
wciaz wystawiane s3 w niektérych muzeach, a Shemsu-heru §34
niecierpliwig si¢, chcac je predko odzyskac. :
e i A PSR :

zachowali swoje stanowiska przez wieki, podczas gdy inni tylko przez
kilka dekad.

Horus obecnie wyznaczyt wezyréw dla nastepujacych regionow:

* Ameryki P6tnocnej — 6w wezyr monitoruje Stany Zjednoczone
i Kanade.

* Meksyku — meksykanski wezyr zajmuje sie wszystkimi sprawa-
mi na terenach Meksyku, Ameryki Srodkowej oraz Potudniowe;.
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Chociaz dziatalno$¢ Shemsu-heru jest tam ograniczona do minimum,
to stanowisko to jest niezmiernie wazne w celu monitorowania ogol-
nego stanu rzeczy w owych regionach.

* Egiptu — wezyr Egiptu monitoruje wszelkg dziatalnosé w calej
Pétnocnej Afryce.

* Afryki — 6w wezyr odpowiada za tych kilku Shemsu-heru,
ktérzy przebywaja na potudnie od Sahary.

¢ Zachodniej Europy — chociaz Horus przebywa w Szwajcarii, to
nie zajmuje si¢ osobiscie wszystkimi sprawami dotyczgcymi jego euro-
pejskich wyznawcéw, pozostawiajac te sprawy komu innemu.

* Wschodniej Europy — obowiazki tego wezyra znacznie wzrosly
na wadze wraz ze zmianami politycznymi ostatniej dekady. Wezyr
Wschodniej Europy usilnie stara sie przekonaé Horusa, by wyznaczyt
oddzielnego wezyra do monitorowania krajéw bytego Zwigzku Ra-
dzieckiego.

* Azji — azjatycki nadzorca obecnie znajduje si¢ w Hongkongu.
Jest to raczej symboliczne stanowisko, gdyz niewielu Shemsu-heru
kiedykolwiek podrézuje przez Azje, a dziatalno$¢ nadnaturalnych
stworzei w tym regionie $wiata czesto pozostaje niezbadana przez
egipskie mumie.

* Australii — ten wezyr monitoruje wydarzenia na terenie Aus-
tralii oraz Indonezji.
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Przemierzalam te ziemie przex dwa tysigee lat — mq jest mgdros¢ wiekow.
— Apokalipsa, Cable (wydanie 35.)

Tworzenie bohatera w Mumii jest podobne do procesu w innych
systemach gier narracyjnych. Istnieje jednak kilka roznic.

Wiekszo§¢ z mumii, gdy zaczyna sie gra, jest juz niezmiernie stara
i przezyta niezliczong liczbe bytéw, ktore zalicza sie do preludium. Nawet
jezeli nie byly ozywione przez caly ten czas, to majg one doswiadczenia
zebrane na przestrzeni wiekow. Aby to odzwierciedli¢, bohaterzy Mumii
posiadaja wiecej punkéw do przeznaczenia na pewne dziedziny, niz ich
odpowiednicy w innych Grach Narracyjnych. Nowo utworzony bohater
— mumia, prawie zawsze bedzie bardziej poteiny, niz nowo powstaly
bohater Wampira, Wilkotaka, Upiora czy Przemiennego.

Wyjatkowy w Mumii jest réwniez pierwotny zawod bohaterw.
Jest to rzemiosto lub profesja, kt6rg zajmowat sie bohater w staro-
zytnym Egipcie, w zyciu poprzedzajacym Pierwsza Smier¢. Niektore
z nich przypominajg wspolczesne zajecia, podczas gdy inne r6znig sie
znacznie. Ow zawéd podsuwa dogodny pomyst na Role bohatera, za-
lecang pierwszorzedng klase Atrybutéw oraz zestaw Zdolnosci, z kto-
rych powinno si¢ wybieraé.

Ostatecznie bohaterzy Mumii posiadaja pewne wyjatkowe Cechy:
Sekhem, Ba i Ka, ktére maja wiele do czynienia z magia, $mierci oraz
odrodzeniem.

e
§

VYV V VvV vV VvV VvV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV VY VvV VY VY VY Y

ROZDZIAL TRIECI: BOHATER

a
e

11



A __A A A A A A A A A A A A A A A A A A 4

DO DZIEEA

W podrecznikach do kazdej z pieciu gier narracyjnych podane
jest piec podstawowych zatozen na poczatku rozdziatu Bohater, w pod-
rozdziale Do dzieta. W przypadku Mumii kilka z tych zatozent wymaga
pewnego dostosowania.

* Bohaterowie Mumii nie mogg posiadaé dowolnego wieku, ani
wywodzié sie z dowolnej grupy kulturowej. Mumie prawie zawsze beda
stare na tysigce lat (chociaz moga wygladaé prawie na kazdy wiek!) oraz
prawie zawsze urodzily sie izmarly Pierwsza Smiercia w starozytnym
Egipcie. Za zgoda Narratora bohaterowie mogg pochodzié z innych cza-
sOw i innego miejsca, lecz wtedy stanowig wyjatki.

* Wigkszo$¢ bohateréw w Grach Narracyjnych rozpoczyna gre
z bardzo matg lub wcale zadng wiedza dotyczaca tego, czym sie stali,
lub czym sa. Zycie, §mier¢ i odradzanie sie kilka razy w trakcie prelu-
dium oznacza, iz nowo powstaly bohater Mumii bedzie bardziej §wia-
dom swej natury, niz nowo powstaly bohater jakiejkolwiek innej Gry
Narracyjnej.

* Jesli mumia kontrolowana przez gracza ma dolaczyé do grupy
bohateréw, ktérzy nie s3 mumiami, to gracze i Narrator powinni
poswiecié czas na przedyskutowanie zwigzkéw miedzy mumig, a grupa
oraz jakie wspélne niebezpieczefistwo laczy wszystkich bohateréw.
Mumia musi mie¢ jaki§ powdd, by przytaczyé sie do grupy, a ta zas,
musi mieé jaki§ powod, by przyja¢ mumie na cztonka.

SIRIC TWORZENIA BOHATERA

KROK PIERWSZY: KONCEFCJA BOHATERA
Kim jestes?
* Tozsamo$é: kim jestes; czym sie stales?
+ Zawéd: kim byles podczas Pierwszego Zycia i co
udalo ci si¢ zachowaé z tego istnienia?
* Natura i Postawa (dowolny): jaka masz osobo-
wos¢!

KROK DRUGI: ATRYBUTY

Jakie sa twoje podstawowe mozliwosci?
Ustal wedtug wainosci trzy kategorie Atrybutéw:
Pierwszorzedne 7, Drugorzedne 5,
Trzeciorzedne 3
* Okresl Cechy Fizyczne: Site, Zrecznos¢, Odpor-
no$¢; rozpocznij od automatycznego nadania jed-
nego punkty kazdej cesze.
¢ Okresl Cechy Spoteczne: Charyzme, Manipulacje,
Wyglad; rozpocznij od automatycznego nadania
jednego punktu kazdej cesze.
* Okresl Cechy Mentalne: Percepcje, Inteligencie,
Refleks; rozpocznij od automatycznego nadania
jednego punktu kazdej cesze.

KROR TRZECI: ZDOLNOSCI
Co potrafisz?
Ustal wedtug wainos¢ trzy kategorie:
Pierwszorzedne 20, Drugorzedne 15,
Trzeciorzedne 10
¢ QOkresl Talenty: twoje wrodzone Zdolnosci.
* Okresl Umiejetnosci: twoje wyuczone Zdolnosci.

* Okresl Wiedze: Zdolnosci, ktére studiowates
i zapamietales.

KROK CIWARTY: ATUTY

Pod jakimi wzgledami jestes wyjatkowy?

* Okresl Sciezki Hekau: trzy punkty plus jeden dla
Nekromangji.

* Okresl Cechy Pozycji: szes¢ punktow; mozliwe do
wyboru Cechy Pozycji mogg by¢ ograniczone przez
koncept sagi.

¢ QOkresl Cechy Charakteru: Pamieé, Uczciwo$é oraz
Rados¢. Siedem punktéw do przydziatu wedle zycze-
nia gracza (wszystkie Cechy Charakteru posiadaja
automatycznie po jednym punkcie).

KROK PIATY: WYKOSCZENIA

Jeszcze kilka ostatnich szczegdléw

¢ Okresl podstawowa Site Woli = Uczciwosé +
Radosé

¢ Okresl podstawowe Czlowieczefistwo = Pamigé
+ Uczciwosé

¢ QOkresl podstawowe Sekhem = 3

¢ QOkresl Ba = wynik jednego rzutu kostka

¢ QOkresl podstawowe Ka = 5

* Rozdziel swoje dodatkowe 30 punktéw: zwigksz
poziom istniejacych Cech i, jesli chcesz, uzyskaj
nowe Cechy.

* Zdobadz Zalety lub Wady (opcjonalne)

* Zdobad? podstawowe czary (patrz Rozdziat Czwarty)
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RROR PIERWSLY: KONCEFT

Tworzenie bohatera rozpoczyna sie od konceptu: pomystu — nie
wazne jak nieokreslonego, kim jest twéj bohater. Proces tworzenia
bohatera ma ci pomdc w skonkretyzowaniu tego pomystu, a wraz
z rozwojem sagi i lepszym poznawaniem bohatera bedziesz nadawal
mu coraz pelniejszy wizerunek.

Koncept bohatera polega na odpowiedzeniu na trzy podstawowe
pytania: kim jestes (Tozsamos¢), kim byles (Zawod), oraz jaki jestes
(Natura i Postawa)?

TOZSAMOSC

Starozytni Egipcjanie rozkoszowali si¢ nadawaniem imion i ty-
tuléw. Szczegolnie faraoni przybierali oszatamiajace ilosci imion oraz
tytuldw — kazde o wlasnym znaczeniu i mocy — przeznaczonych do
uzywania w odpowiednich sytuacjach. Ren, lub prawdziwe imie, bylo
uwazane za cze$é duszy czlowieka.

Na karcie bohatera Mumii znajdziesz miejsce na trzy imiona:

* Biezace Imie¢ — réwniez zwane pseudonimem. Jest ono imie-
niem lub przydomkiem, pod ktérym obecnie znany jest bohater. Mu-
mie rutynowo adaptuja pseudonimy powszechne w obecnym im czasie
i miejscu, aby unikna¢ zwrécenia na siebie uwagi. Ktos zwacy sie
Tchatcha-em-ankh wywotalby pewne zainteresowanie, nawet w tak
kosmopolitycznym miescie, jak San Francisco.

* Pierwotne Imi¢ — jest to imie, pod ktorym postaé byla znana
podczas swego Pierwszego Zycia i, pod ktérym bohater bedzie znany
innym mumiom.

* Prawdziwe Imie — lub ren, to nierozlaczna czeéé istnienia
bohatera. Cokolwiek przytrafi si¢ prawdziwemu imieniu bohatera,
wplynie na wlasciciela owego miana. Jest to podstawa Ren-hekau
(patrz: rozdzial czwarty), jak i doskonaly powéd do zachowania praw-
dziwego imienia w tajemnicy. Gracze moga pozostawic to miejsce na
karcie niewypetnione, chociaz Narrator ma prawo znaé prawdziwe
imi¢ kazdego bohatera.

Réwniez powinno sie¢ tutaj odnotowaé rok narodzin oraz pozorny
wiek.

Rok Narodzin mozna wybra¢ dowolnie: z przedziatu od VI w.
p.n.e., po [l w. AD. Zakres ten mozna zawezaé lub poszerzaé, zgodnie
z zaleceniami Narratora i wymogami sagi.

Pozorny Wiek okresla na ile lat wyglgda bohater — charakterys-
tycznie wiek bohatera podczas Pierwszej Smierci. Stanie sie mumiom
oznacza koniec fizycznego postarzania sie na zawsze.

IAWOD

Podczas Pierwszego Zycia bohater wykonywal jakiegos rodzaju
zawdd. Bez watpienia od tej pory bohater miat wiele mozliwosci, aby
posia$¢ bieglos¢ w dodatkowych dziedzinach oraz zdobyé wszechstron-
ng wiedze w przeciagu licznych zy¢, lecz pierwotny zawdd w duzym
stopniu wplywa na okreslenie cech, jakie posiadal wkraczajac w egzys-
tencj¢ mumii.

Zawdd zapewnia rowniez dobre odniesienie podczas tworzenia
osobowosci bohatera, postawy i zainteresowari oraz innych nie nama-
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Takoz. .. czlowiek skladal si¢ x naturalnego ciala,
ciala duchowego, serca, sobowtdra, cienia, nienama-
calnego ciala lub duszy, postaci oraz imienia. Wszyst-
kie one byly jednak zawsze nierozlgczne, a dobrobyt
kazdej pojedynczej cxesci byl zwigzany z dobrobytem
wszystkich.

— E.A. Wallis Budge, The Egytptian Book of

Dead (Wstep)

Cialo, zgodnie z wierzeniami starozytnych
Egipcjan, sktadalo si¢ z wielu czedci:

* khat — samo fizyczne cialo, podlegajace
rozktadowi.

¢ sahu — ciato duchowe, wieczne i nie ule-
gajace rozktadowi. To wlasnie sahu moze wstapié
do nieba i przytaczyé sie do kompanii bogow.

o ab — serce, 7rédio wszelkich dobrych
i ztych mysli. W Mumii ab bohatera odzwierciedla
Cecha Uczciwosci.

* ka — ,astralny sobowt6r” nieboszczyka,
wizerunek zmarfego, ,duch”. Okreslenie ,p6jé¢ za
czyims ka” jest egipskim rownowaznikiem: ,wyzio-
naé ducha”. W Mumii, ka jest forma ducha bo-
hatera w pewnych rejonach Swiata Zmarlych.
(Patrz: Rozdzial Piaty)

* ba — dusza, ktéra istnieje obok, oraz wew-
natrz ka, bedaca jej stuga oraz zbiorem odczué
moralnych. W Mumii ba jest forma duchowg mu-
mii podczas przebywania jej w niektérych rejonach
Swiata Zmarlych, jest réwniez forma energii du-
chowej niezbednej do odmtodzenia martwego ciata
mumii. (Patrz: Rozdzial Pigty, w celu poznania
szczegblow)

¢ khaibit — cief duszy.

* khu — ,aura”, nienamacalne pokrycie
ciata.

* ren — prawdziwe imie, wykorzystywane
czesto w Ren-hekau, typie magii.

¢ sekhem — moc, ktéra powinna przebywaé
w niebie. W Mumii Cecha Sekhem jest ,sumg”
mocy magicznej bohatera.

calnych cech bohatera. Nawet po czterech tysigcach lat decydujacym
moze by¢ fakt, ze mumia rozpoczeta nowe zycie jako kaptan lub ku-
piec, faraon albo robotnik, wojownik czy skryba.

Kazdemu zawodowi przypisana jest klasa pierwszorzednych cech:
fizycznych, spofecznych czy mentalnych, odzwierciedlajaca rodzaj
iycia, ktéry przedstawial. Gracze nie s3 zobowigzani do wyboru tej
klasy cech, jako pierwszorzednej ich bohatera, ale musza oni wowczas

30

poda¢ na to dobry powéd. Nie jest oczywiscie to niczym ztym —
w rzeczywisto$ci pomaga to w nadaniu glebi bohaterowi.

Przykladowo: jesli gracz chee, aby bohater, ktéry byl wojowni-
kiem podczas Pierwszego Zycia, posiadat Ceche Mentalng jako pier-
wszorzedna, to wowczas moze oznaczaé to, ze bohater zmeczyt sie
destrukcja wojny, lub zainspirowata go zmiana spowodowana odro-
dzeniem i w pozniejszych zyciach zwrocit sie ku scholastyce.

Zdolnosci wymienione dla kazdego zawodu sa tymi, ktére bohater
poznatby wypetniajac 6w zawdd. Bohater bedzie zazwyczaj posiadat
wyniki w przynajmniej kilku ze zdolno$ci, wymienionych dla jego lub
jej zawodu.

Niskie wyniki oraz brakujace zdolnosci moga odzwierciedlaé lenis-
two lub brak ambicji bohatera, ktory nigdy nie zaprzatat sobie glowy
robieniem kariery lub, w polaczeniu z mtodym wiekiem bohatera,
w wyniku wezesnej §mierci nigdy nie zdotat ukoficzyé terminu. Z dru-
giej strony, wysokie wyniki w wiekszosci lub we wszystkich wymie-
nionych zdolnosciach z pewnoscia wskazujg na bohatera posiadajace-
go motywacje, ktory zyt wystarczajaco dtugo, by wybi¢ sie na szczyt
wybranej profesji.

W niektorych przypadkach, jak w handlu, rzemiole i sztuce, bo-
hater bedzie specjalizowal si¢ w szczeg6lnej zdolnosci czy grupie zdol-
noéci, odpowiadajacych tej profesji. Przyktadowo: piekarz raczej nic by
nie wiedziat o metalurgii, jak i kowal o gotowaniu. Gracze powinni
traktowaé listy Zdolnosci jako sugestie, ktére maja pomoc w roz-
winieciu koncepcji bohatera, a nie jako zelazne reguly, do ktérych
trzeba sie odwolywaé za wszelka cene.

ARCHITERT

Chociaz piramidy sa najbardziej znanymi dzietami architektury
starozytnego Egiptu, nie s3 w zadnym stopniu jedynymi wybitnymi
budowlami. Olbrzymie §wiatynie i rozlegle, wyciete w skatach gro-
bowce Sredniego i Nowego Pafistwa, s3 réwnie imponujacymi dzietami
architektury oraz inzynierii, a cywilizowany §wiat chylit czota przed
egipskimi architektami. Imhotep, architekt ktéry wybudowat jedng
z pierwszych piramid dla faraona Dzesera, uwazany byt przez Grekow
za boga wiele wiekow po $mierci.

Atrybuty: Mentalne

Zdolnosci: Ciesielstwo, Budownictwo, Burzenie, Architektura,
Astronomia, Inzynieria, Geologia, Matematyka, Fizyka

ARTYSTA

Kultura Egipska byla jedng z najwczesniejszych, ktéra posiadata
klase zawodowych artystow. Ich prace po dzi§ dzier moina ogladaé
w postaci bizuterii, malowidet w grobowcach, monumentalnych i re-
ligijnych rzezbach oraz kilku hymnach i innej poezji, ktora przetrwata
i zostata przettumaczona.

Atrybuty: Mentalne

Zdolnosci: Artyzm, Empatia, Falszerstwo, Jubilerstwo, Muzyka,
Garncarstwo, Kaligrafia, Historia Sztuki, Teologia

MORDERCA

Zawo6d mordercy mozna uznaé za drugi najstarszy zawod $wiata.
Zawsze byli miodsi bracia, ktérzy cheieli obja¢ tron, niezadowoleni
generatowie, ktérzy oceniali swoje zdolnosci wyzej, niz czyje$ prawo
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wyzszego urodzenia, oraz chciwi spadkobiercy, niecierpliwi swego
dziedzictwa. Wielu faraonoéw utrzymywalo sie przy wladzy przez aran-
zowanie $mierci swoich najblizszych krewnych, réwnie wielu stracito
ja przez niepowodzenie tych zamachéw.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Czujno$¢, Atletyka, Uniki, Spostrzeganie, Przeszuki-
wanie, Spryt, Przekupstwo, Wspinanie, Maskowanie, Blyskawiczne
Wecigganie Broni, Otwieranie Zamkoéw, Kuglarstwo, Rzucanie, Szer-
mierka, Skradanie sie, Polityka, Toksykologia

IEBRAK

Starozytny Egipt byl, co najmniej cze$ciowo, kulturg miejska,
a gdziekolwiek istniejg miasta, tam na pewno sg i zebracy. Méwi sie, ze
zebrak, ktory potrafi przetrwaé rok na ulicy, potrafi przetrwaé prawie
wszystko — a zatem nic dziwnego w tym, iz jeden mogt staé sie nie-
$§miertelnym.

Atrybuty: Spoteczne

Zdolnosci: Ztodziejstwo, Instynkt Uliczny, Przegadywanie, Zna-
jomos¢ Terenu

RZEMIESLNIK

Starozytni Egipcjanie byli jednymi z pierwszych, ktorzy potrafili
obrabia¢ mied? oraz braz, a ich rzemieslnikom przypisuje si¢ rozwoj
innych rzemiost, szczegélnie garncarstwa oraz obrobki kamienia.
Przedmioty wykonane w Egipcie powszechnie sprzedawane byly
w Afryce oraz w krajach §rédziemnomorskich.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Szkolenie, Kowalstwo, Ciesielstwo, Gotowanie, Tar-
gowanie sie, Rymarstwo, Garncarstwo, Metalurgia

KURTYZANA

Odkad Kleopatra poznata Antoniusza, Egipt otrzymal reputacje
kraju romantycznej intrygi izakazanych rozkoszy. Kurtyzany, ktére
byly réwnie dobrze wyszkolone w sztuce konwersacji, muzyki oraz
dotrzymywania towarzystwa, jak i w bardziej powszechnie znanych
umiejetno$ciach natoznic, od najdawniejszych czasow byly czescia
wyzszej klasy egipskiej. Byly traktowane z réwnym szacunkiem, co
gejsze w Japonii.

Atrybuty: Spoleczne

Zdolnosci: Dyplomacja, Empatia, Intryga, Poezja, Uwodzenie,
Oszukiwanie, Spiew, Spryt, Przekupstwo, Hulanka, Etykieta, Granie
w Gry (Senet, 20 Kwadratéw, Ogary i Szakale), Styl, Polityka

DWORZANIN

Faraon nie rzadzit samotnie mimo, iz uwazano go za zyjacego
boga. Dwor potrzebowal doradcow, administratoréw oraz wszelkiego
innego rodzaju personelu— a nigdy nie brakowato dobrze urodzonych,
utalentowanych i ambitnych ludzi, ktérych przyciagato zrédlo wszel-
kiej wladzy.

Atrybuty: Spoteczne

Zdolnosci: Dyplomacja, Intryga, Oszukiwanie, Spryt, Przekups-

two, Hulanka, Etykieta, Granie w Gry (Senet, 20 Kwadratéw, Ogaly
i Szakale), Styl, Historia, Literatura, Polityka
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DOKTOR

Starozytni Egipcjanie byli posréd pierwszych, ktorzy przeprowa-
dzali naukowe badania ludzkich chordb iran, oraz byli jednymi
z pierwszych, ktérzy stworzyli systematyczny zbiér wiedzy medyczne;j.
Podczas gdy niektére zich srodkéw leczniczych weiaz przepelnione
byly przesadem i wspolczulng magia — nacieranie glowy usmazona
ryba, majace na celu wyleczenie z migreny — ich wiedza dotyczaca
narkotykéw i prymitywnych technik operacyjnych przez starozytnych
pisarzy Greckich byta odnotowywana z petnym podziwem. Niektére ze
srodkéw leczniczych, jak masto na ztagodzenie poparzenia, byly pow-
szechnie uzywane jeszcze na poczatku XX wieku. Niektorzy specjali-
zowali sie nawet w tak réznych dziedzinach medycyny, jak stomatolo-
gia, optyka oraz zaburzenia uktadu trawiennego.

Atrybuty: Mentalne

Zdolnosci: Pierwsza Pomoc, Zielarstwo, Hipnotyzm, Badania,
Alchemia, Biologia, Chemia, Psychologia, Tanatologia

MISTRIOWIE MUMIFIRAC)I

Starozytni Egipcjanie sa stawni przede wszystkim ze zdolnosci
mumifikacji, ktéra zachowata ciata wielu bogatych Egipcjan na tysiace
lat. Oczyszezanie ciata, usuniecie i zabalsamowanie wewnetrznych
organéw, oraz konserwacja i bandazowanie w celu stworzenia mumii,
wymagaly wielu zdolnosci, oraz trwaly az 70 dni.

Atrybuty: Mentalne

Zdolnosci: Zielarstwo, Chemia, Balsamowanie, Tanatologia, Te-
ologia, Kaligrafia

112y —
32

IABAWIACT

Papirusy starozytnych Egipcjan oraz malowidta grobowcowe wska-
zuja na istnienie zabawiaczy wszelkiego rodzaju, szczegblnie muzykéw,
$piewakow, tancerzy oraz akrobatow. Kilka zachowanych zapisow
wskazuje na to, iz tancerze byli traktowani ze szczegdlnym respektem,
oraz, ze mogli zada¢ wysokich zaptat i innych korzysci, jak wyzywienia
czy przywiezienia do pracy i odwozenia z niej, na kazdej uroczystosci,
podczas ktorej wystepowali.

Atrybuty: Spoleczne

Zdolnoci: Poezja, Muzyka, Spiew, Akrobatyka, Etykieta, Taniec,
Wystepowanie

ROLNIK

Egipt bytby niczym bez Nilu. A egipscy rolnicy przemieniali zyzne,
nanoszace mul, coroczne wylewy w pozywienie, ktore utrzymywali
reszte tej poteznej cywilizacji. Metody rolnicze Egipcjan przetrwaly
prawie nie zmienione az do poczatkéw XX wieku.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Oswajanie, Tresura Zwierzat, Warzenie Piwa, Cie-
sielstwo, Zielarstwo, Sztuka Przetrwania, Tropienie, Putapki, Biologia
(flora / rolnictwo), Nawadnianie, Meteorologia

RIBAK

Szczegolnie w okolicy delty Nilu, oraz w regionach nadbrzeznych
po obydwu stronach rzeki rybotéwstwo bylo wazniejszym Zrédlem
pozywienia niz rolnictwo. Jednak na calej dtugosci Nilu rybotéwstwo
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uzupetniato rolnictwo i prawie na kazdej scenie ucztowania czy skla-
dania ofiar wystepuja réwnie czesto ryby wszelkiego rodzaju jak i mieso.
Atrybuty: Fizyczne
Zdolnosci: Postugiwanie si¢ Lodzia, Ryboléwstwo, Nawigacja,
Naprawa, Plywanie, Astrologia, Astronomia, Meteorologia

GENERAL

Pozycja Egiptu, jako super mocarstwa, utrzymywana byta za po-
mocg armii. Ramzes II i Totmes III byli najbardziej stawnymi wojowni-
kami — faraonami, lecz Egipt toczyt wojny ze swoimi sasiadami przez
wieksza cze$¢ swej historii. Niektorzy faraonowie wstawili sig jako
wybitni generalowie, a niektérzy generalowie jako wspaniali faraono-
wie.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Dyplomacja, Intryga, Autorytet, Oszukiwanie, Pro-
wadzenie (rydwanu), Etykieta, Polowanie, Szermierka, Publiczne Prze-
mawianie, Historia, Polityka, Teologia, Lucznictwo

GUBERNATOR

W administracji egipskiej bezposrednio pod faraonem znajdowali
sie gubernatorzy prowincji. W zaleznosci od czasoéw i od miejsca, role
te mogli petni¢ generalowie, jako militarni gubernatorzy, lub ambitni
cywilni studzy, ktérzy rozpoczeli swe kariery jako skrybowie. Guberna-
tor byt odpowiedzialny za wszystko, co sie wydarzyto w jego prowincji,
poczawszy od zabezpieczenia i obrony, po pobieranie podatkéw oraz
administracje.

Atrybuty: Spoleczne

Zdolnosci: Dyplomacja, Intryga, Autorytet, Oszukiwanie, Prze-
kupstwo, Etykieta, Granie w Gry (Senet, 20 Kwadratéw, Ogary i Sza-
kale), Polowanie, Publiczne Przemawianie, Styl, Ksiegowos¢, Znajo-
mo$¢ Terenu, Biurokracja, Ekonomia, Finanse, Historia, Nawadnia-
nie, Prawo, Literatura, Polityka, Teologia

ROBOTNIK

Wielkie budowle starozytnego Egiptu — piramidy, patace i $wia-
tynie — wymagaly ogromnego naktadu ludzkiej pracy oraz bardzo
zaawansowanego systemu planowania i koordynacji. Niedawne bada-
nia archeologiczne dowodza, iz najwieksze monumenty Egiptu zostaly
zbudowane nie przez niewolnikéw trudzacych sie pod batem nad-
zorcow, lecz przez olbrzymig armie wolno urodzonych, profesjonalnych
robotnikow, zaréwno szkolonych, jak inie. Byli optacani, dobrze
odzywiani i dobrze traktowani, zapewniano im wiele udogodnien,
wlaczajac w to piekarnie na miejscu pracy, kazdego dnia dostarczajace
$wieze pieczywo.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Walka Wrecz, Budownictwo, Uniki, Ztodziejstwo,
Instynkt Uliczny, Hulanka

KUFIEC

Poczawszy od czasow Sredniego Paristwa, kupey Egiptu poczeli
przewyzszaé swym bogactwem nizsza arystokracje. Grobowce nie-
ktorych z kupcéw s réwnie rozrzutnie i dobrze wyposazone, jak i te
wszelkiej egipskiej szlachty, procz rodziny krolewskiej. Ich bogactwo
byto uczciwie zastuzone, a spotki handlowe byly gléwnym #rodlem

dobrobytu Egiptu. Kupcy urzadzali wyprawy na potudnie do Punty, na
pétnoc do Krety i na wschéd do Fenicji, Kanaanu czy Mezopotamii.
W rzeczywistosci egipskie towary dotarly dalej niz egipskie armie.

Atrybuty: Spoleczne

Zdolnosci: Aktorstwo, Oszukiwanie, Przekupstwo, Hulanka, Ety-
kieta, Przegadywanie, Uprawianie Hazardu, Granie w Gry (Senet, 20
Kwadratow, Ogary i Szakale), Targowanie si¢, Kuglarstwo, Szybkie
Czytanie, Ksiggowo$¢, Znajomo$¢ Terenu, Biurokracja, Ekonomia,
Finanse, Lingwistyka, Polityka

MAGIK

Egipt posiadal od zawsze opini¢ tajemniczej ziemi, przepelnione;
ezoteryczng wiedza i, mimo olbrzymiej wiadzy i wiedzy kaptanéw,
przetrwaly opowiesci o kilku poteinych magach, ktérzy z pewnoscia
nie nalezeli do spotecznosci kaptanéw. Jedna znana opowiesé moéwi
o0 magu, ktéry podczas podrézowania na todzi z faraonem spowodowal,
iz wody jeziora rozstapily sie, aby mozna byto wydobyé zagubiony
pierécien kurtyzany. Przynajmniej jedna gata? filozofii magicznej znaj-
duje swe poczatki w starozytnym Egipcie.

Atrybuty: Mentalne

Zdolnoéci: Zastraszanie, Przeszukiwanie, Oswajanie, Zielarstwo,
Medytacja, Nawigacja, Badania, Kaligrafia, Szybkie Czytanie, Al-
chemia, Astrologia, Astronomia, Biologia, Chemia, Wiedza o Fae,
Wiedza o Rodzinie, Wiedza o Lupinach, Wiedza o Magach, Metalur-
gia, Meteorologia, Naturalista, Okultyzm, Wiedza o Duchach

IALOBNIK

Profesjonalni zatobnicy byli nieodtgczng czescig przemystu pogrze-
bowego starozytnych Egipcjan. Podazali oni za zalobng procesja, la-
mentujac i zawodzac, rwac swe szaty i przewracajac si¢ w atakach
fatszywej rozpaczy. Niezaleznie od tego jak obcym motze sie to wydawaé
ludziom XX wieku, w starozytnym Egipcie zaden pogrzeb nie byt
przeprowadzony bez grupy optaconych zatobnikéw, wspomaga]qcych
krewnych i przyjaciét w optakiwaniu zmartego.

Atrybuty: Spoleczne

Zdolnoéci: Empatia, Ekspresja, Spryt, Aktorstwo, Etykieta, Spiew,
Teologia, Tanatologia

FARAON

Jak wszyscy dziedziczni wladcy, faraonowie starozytnego Egiptu,
pod wzgledem zdolnoéci, zainteresowan i planéw zyciowych byli bar-
dzo wymieszana spotecznoscig. Oficjalnie rzadzacy faraon byt bogiem,
wcieleniem Horusa; niektérym mieszalo to w glowach, innym nie.
Chociaz whadze faraonéw sprawowali mezczyzni, to prawo sukcesji
byto w rzeczywistoéci przekazywane po kadzieli, przez co — wcelu
zachowania wladzy w rodzinie — malzefistwa czesto zawierane byly
miedzy bratem a siostra, ojcem a cérka czy wujem a bratanicg, we-
wnatrz egipskiej rodziny krélewskiej. Tylko raz kobieta dzierzyta whadze
faraona otwarcie — wspaniata krélowa Hatszepsut, ktorej imie¢ starali
sie wymaza¢ jej mescy nastepcy, lecz mimo tego wiele krélowych
whadalo potezng whadzg zza tronu.

Atrybuty: Spoleczne

Zdolnosci: Oswajanie, Dyplomacja, Intryga, Autorytet, Uwo-
dzenie, Oszukiwanie, Hulanka, Prowadzenie (rydwanu), Etykieta,
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Granie w Gry (Senet, 20 Kwadratéw, Ogary i Szakale), Polowanie,
Szermierka, Publiczne Przemawianie, Jezdziectwo (kon), Styl, Astro-
logia, Biurokracja, Ekonomia, Historia, Prawo, Literatura, Polityka,
Teologia

RARAN

Opowiesci greckich pisarzy ukazujg Egipt jako kraj kaptanow,
sklaniajac tym niektorych uczonych do wiary, iz faraonowie nie byli
niczym wiecej jak marionetkami, a prawdziwa wiadza lezata w rekach
kaptanstwa. W nielicznych przypadkach moglo to byé¢ prawds, lecz
w wiekszo$ci wplywy polityczne kaptanow zostaly wyolbrzymione. Fa-
ktem pozostaje, iz liczne kulty i §wigtynie Egiptu utrzymywaly ogromne
ilodci kaptanstwa. Istnialo wiele rodzajéw kaptanéw; na przyktad
kaplani ker-heb, wyspecjalizowani w przygotowywaniu i nadzorowa-
niu rytualéw pogrzebowych, podczas gdy inni wypetniali specjalne
zadania w specyficznych §wigtyniach, jak przyktadowo sktadanie ofiar
czy odépiewywanie hymnow.

Atrybuty: Spoleczne

Zdolnosci: Oswajanie, Dyplomacja, Przekupstwo, Etykieta, Zie-
larstwo, Medytacja, Muzyka, Publiczne Przemawianie, Spiew, Astro-
logia, Kryptografia, Prawo, Meteorologia, Okultyzm, Wiedza o Du-

. chach, Tanatologia, Teologia

IEGLART

Egipscy zeglarze przemierzali caly znany wowczas §wiat wzdtuz
i wszerz. Wyplywali na wyprawy handlowe na potudnie od Punt czy na
potnocny wschéd do ziemi, ktéra pézniej zwano Swieta; to oni stano-
wili flote wojenng wystang przeciwko Kefitu (lub Minojczykom)
z Krety; oraz przemierzali na catej dtugosci Nil, przewozac towary lub
wazne osobowosci. Nil byt autostrada Egiptu i czesto wlasnie 16d? byta
jedynym $rodkiem transportu na wszelkie odlegtosci.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Atletyka, Walka Wrecz, Przeszukiwanie, Uwodzenie,
Instynkt Uliczny, Postugiwanie si¢ Lodzig, Hulanka, Wspinanie, Ha-
zard, Szermierka, Nawigacja, Naprawa, Plywanie, Astrologia, Astro-
nomia, Meteorologia

SKRYBA

Starozytni Egipcjanie rozwineli olbrzymig i dobrze zorganizowana
instytucje ustug spolecznych, z armia skrybéw u podstaw. Szkolenie na
skrybe bylo najlepsza droga do uzyskania pierwszorzednego, jak na owe
czasy, wyksztalcenia, oraz bylo faktycznym gwarantem dochodowej ka-
riery. Chociaz godziny nauki diuzyly sie, a szkolenie sktadato sie w row-
nym stopniu z batow, jak i z lekcji, nigdy nie brakowato studentéw.

Atrybuty: Mentalne

Zdolnosci: Kaligrafia, Teologia, Historia, Polityka, Szybkie Czy-
tanie, Ksiegowos$¢, Biurokracja, Lingwistyka, Kryptografia, Prawo

SLUGA / NIEWOLNIK

Egipt czgsto okreslany byl mianem kultury represyjnej, opartej na
powszechnym niewolnictwie. Chociaz nie podlega watpliwosci fakt, iz
niewolnictwo bylo uprawiane zaréwno w Egipcie, jak i w calym owcze-
snym starozytnym $wiecie, badania uparcie wskazuja na to, iz niewol-
nictwo nie bylo w zadnym stopniu tak powszechne wsréd spotecznosci

egipskiej, na jakie wskazywataby popularna opinia. Duza liczba wy-
kwalifikowanych i nie wykwalifikowanych pracownikéw byta wolny-
mi profesjonalistami, a na wigkszo$¢ obstugi gospodarstw — wlaczajac
w to i stuzbe faraona — sktadata sie mieszania niewolnikéw i wolnych
stug, spetniajacych role od pokojéwek, przez znawcéw kosmetykow,
robotnikéw po zarzadcow.

Atrybuty: Spoleczne

Zdolnosci: Uniki, Etykieta, Intryga, Targowanie sie, Naprawa,
Skradanie si¢, Gotowanie, Polityka

10ENIERT

Egipska armia poczatkowo sktadata sie z lekko uzbrojonych oszcze-
pnikéw. Urozmaicata si¢ jednak wraz z rozwojem historii. Bedac pod
wrazeniem wojennych rydwanéw Hyksoséw, faraoni Nowego Paristwa
zaadaptowali i rozwineli masowe powozenie rydwanéw w walce. Inne
innowacje wprowadzone w okresie Nowego Pafistwa to, miedzy innymi,
cigzsza klasa piechoty, wyposazona w plytowe zbroje oraz uzbrojona
w wygiete miecze znane jako khopesh, czy marynarze, kt6rzy walczyli na
pokladach statkéw wojennych Egipcjan.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Czujnos¢, Atletyka, Walka Wrecz, Dyplomacja, Uni-
ki, Instrukcje, Zastraszanie, Autorytet, Tresura Zwierzat, Lucznictwo,
Prowadzenie (rydwan), Pierwsza Pomoc, Hazard, Szermierka, Skra-
danie sie, Sztuka Przetrwania, Plywanie, Rzucanie, Biurokracja, Poli-
tyka

LLODIIE)

Chociaz nie poswieca sie im wiele miejsca na kartach historii, to
mozemy by¢ pewni, ze miasta starozytnego Egiptu, podobnie jak i mia-
sta wszelkich czasow i krajow, zamieszkiwata catkiem spora liczba pro-
fesjonalnych zlodziei.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Czujnos¢, Walka Wrecz, Uniki, Zastraszanie, Instynkt
Uliczny, Spryt, Przegadywanie, Hazard, Otwieranie Zamkéw, Kradziez
Kieszonkowa, Kuglarstwo, Skradanie sie, Znajomo$¢ Terenu

RABUSIE

Jedna z najwiekszych ironii starozytnego $wiata jest to, iz prawie
wszystkie krolewskie grobowce zostaly odkryte, otwarte i ograbione
z bogactw w przeciagu kilku lat po danym pogrzebie. Mimo wysitkow
podejmowanych podczas budowania grobowca i zabezpieczenia go
przed rabusiami, zadza zlota iinnych bogactw pogrzebanych wraz
z faraonami byta silniejsza od najpotezniejszych z klatw, putapek i in-
nych zabezpieczeni. Istnieje kilka zapiséw procesow rabusiéw gro-
bowcow ze starozytnych czasow, zawierajacych dokladne zeznania, jak
wlamywano sie do grobowcéw i co kradziono.

Atrybuty: Fizyczne

Zdolnosci: Czujno$¢, Wspinanie sie, Uniki, Przeszukiwanie, Otwie-
ranie Zamkow, Skradanie sie, Archeologia, Historia, Tanatologia

NATURA I POSTAWA

Podobnie jak iinne Gry Narracyjne, Mumia zapewnia graczom
mozliwos¢ postuzenia si¢ Naturami i Postawami w celu rozwiniecia
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bohatera. Changeling postuguje sie Dziedzictwami, ktére dziatajg na
prawie tej samej zasadzie, co Natury i Postawy.

W ksztattowaniu bohatera Mumii moina sie postuzyé kazdym
z Archetypow osobowosci (czy Dziedzictw) z Gier Narracyjnych, cho-
ciaz Narrator zawsze ma mozliwo$¢ zakazania tych, ktére by zaktécaly
nastrdj sagi. Rowniez gracze inarratorzy nie sg ograniczeni do po-
stugiwania sie tylko wymienionymi w Grach Narracyjnych archetypa-
mi osobowosci. Jesli chca, moga tworzy¢ whasne.

Oto kilka nowych archetypéw osobowosci, stworzonych szczegél-
nie z my$la o Mumii.

NIECHETNY ODRODZONY

Wieczne zycie zostalo ci narzucone sitg lub, przynajmniej, bez
twej poprzedniej wiedzy czy zezwolenia. Tesknisz za normalnym zyciem
— spokojnym, cichym, bezpiecznym, szczesliwie nie§wiadomym waz-
niejszych spraw, na ktére przemoca otworzono ci oczy. Wiesz, ze nie
mozesz juz nigdy wigcej powrocié do bycia §miertelnym, lecz nadal nie
mozesz wyzby¢ sie uczucia tesknoty za byciem — no c6z, normalnym.
Twoje uczucia ciagle wahajg sie miedzy wyrzeczeniem sie, a depresja;
rozpaczajac nad §miercig swej $miertelnosci.

— Odzyskujesz jeden trwaty punkt Sity Woli, kiedy zdasz sobie
sprawe i zaakceptujesz prawde o tym czym sie states. Powinno to nasta-
pi¢ po dlugim zglebianiu duszy przez bohatera i po pewnym czasie
wspaniatego odgrywania roli. Po tym wybierz kolejng Nature, ktéra
bedzie stanowita katalizator zmian osobowosci. Przyktadowo: czy za-
akceptowales sie juz kiedy kto§ inny szukat u ciebie wsparcia (Opie-
kun), lub kiedy spostrzegtes, ze twdj nadnaturalny stan daje ci wigksza
kontrole nad twoim zyciem, niz mogloby si¢ tego spodziewa¢ wielu
$miertelnikow (Organizator)?

IAMASROWANY

Zycie jest juz wystarczajaco skomplikowane dla tych, ktérym przy-
pada tylko jedno. Dla mumii moze si¢ ono przemienié w prawdziwy
chaos jesli zbyt wiele rzeczy z przesztoéci nagle potaczy sie i wykietkuje
razem. Jedynym sposobem na unikniecie tego jest pozostawianie po
sobie jak najmniejszej, jak tylko to mozliwe, iloci sladéw — staranie
sie nie pozostawia¢ $ladéw stop na piaskach czasu. Smiertelnicy beda
mieli si¢ o wiele lepiej, jesli nigdy nie dowiedz3 sie o takich, przecha-
dzajacych sie wérdd nich starozytnych istotach, jak ty, a dyskrecja
ochroni ciebie i tw6j rodzaj przed niepozadanym zainteresowaniem
towcow potwordw, ciekawskich oraz zagubionych dusz, pragnacych
wiecznego zycia.

— Odzyskujesz Site Woli ilekroé¢ uda ci si¢ rozstrzygnaé sytuacje
bez Sciagniecia na siebie podejrzen, ani wyjawienia, ze nie jestes tylko
zwyklym $miertelnikiem, ale czym§ wiecej. Nadzwyczajne sytuacje,
takie jak wyttumaczenie sie komus z postugiwania si¢ magia czy ze
znajomosci starozytnej tajemnej wiedzy, moga zaowocowaé doda-
tkowymi punktami.

SIUKAJACY PODZIWU

Nie chcesz sie chelpié¢ i poza tym wyjawienie swej prawdziwej natu-
1y wszystkim bez wyjatku raczej nie okazaloby sie zbyt rozsgdnym — lecz
nadal, od czasu do czasu, pragniesz by¢ rozpoznawanym: rozkoszowac
sie chwila, widzie¢ wyraz grozy i zdziwienia na twarzy kogos, kto wiasnie

1

spd

T

b

VvV V VvV VvV VvV VvV vV vV vV vV Y Y Y Y Y Y Y YY

ROZDZIAL TREECI: BOHATER




A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 4

el R R : - ) o dowiedzial sig, ze ma do czynienia z mumia, ktéra przezyta niezliczone
: : : zywota na przestrzeni tysiecy lat. Oczywiscie ma sie wiele wiecej satys-
fakcji, kiedy ludzie sami do tego dochodza, a ty czasami ewentualnie
czynisz lekka aluzje, tak by tylko popchnaé ich lekko ku prawdzie.
Niektorzy zwg cie nieodpowiedzialnym lub méwia, ze lubisz sie popisy-
waé, lecz tak na prawde starasz sie byé dyskretnym. Nigdy niczego nie
potwierdzasz ani niczemu nie zaprzeczasz. Nic przeciez nie wywoluje
wigkszego podziwu, jak aura tajemniczoéci dokota ciebie.
— Odzyskujesz jedng Site Woli ilekroé¢ ktokolwiek uswiadomi so-
bie po raz pierwszy, ze jestes czym§ wiecej, niz kolejnym $miertelnikiem.

TUEACL

Pociaga cie ciggta tutaczka. Nigdy nie pozostajesz w jednym miej-
scu zbyt dtugo i nigdy nie utrzymujesz zadnych wiezi dtuzej, niz jest to
konieczne. Moze po tych wszystkich wiekach nie jeste$ juz w stanie
troszczyc sig o kogos tylko po to, aby patrzeé jak twoi ukochani starzeja
sie i umierajg. Moze boisz sig, ze jesli pozostaniesz w jednym miejscu
zbyt diugo, to przyciagniesz na siebie uwage, a twéj sekret zostanie
wyjawiony. Lub moze uwazasz, ze nadal pozostato zbyt duzo swiata do
zwiedzenia, zbyt duzo rzeczy do doswiadczenia, aby zapuszczaé ko-
rzenie gdziekolwiek w jednym miejscu.

— Odzyskujesz jeden punkt Sity Woli ilekroé uda ci sie wypetni¢
zadanie w jednym miejscu i nastepnie powedrowaé dalej, nie po-
zostawiajgc zadnych niedokoficzonych watkow i zadnych zobowiazan.

RROR DRUGI: ZDEFINIUJ ATRYBUTY

Atrybuty wystepujace w Mumii sg takie same, jak w innych Grach
Narracyjnych, takze przyznawanie punktéw nastepuje w prawie taki
sam sposob.

Fizycznymi atrybutami sg: Silta, Zrecznosé i Odpornosé.

Spotecznymi atrybutami sg: Charyzma, Oddziatywanie i Wyglad.

Mentalnymi atrybutami s3: Percepcja, Inteligencja i Refleks.

Znaczenie poszczegdlnych atrybutéw mozna znalezé w podsta-
wowych podrecznikach kazdej z Gier Narracyjnych.

Najpierw gracz musi okresli¢ priorytety trzech klas atrybutéw,
wybra¢ pierwszorzedne, drugorzedne i trzeciorzedne. Zawod bohatera
bedzie sprzyjat szczeg6lnej klasie atrybutéw, lecz, jak juz zostato wspo-
mniane, w czesci dotyczacej zawodéw nie trzeba sie sztywno trzymaé
tych regul.

Kazdy bohater rozpoczyna gre ze wszystkimi atrybutami o wartosci
jednej jednostki. Nastepnie gracz ma przyznane siedem punktéw do
rozdzielenia migdzy pierwszorzednymi atrybutami, pie¢ miedzy dru-
gorzednymi i trzy miedzy trzeciorzedne.

Bohater nie moze posiadaé, w tej fazie, wartoéci jakiegokolwiek
atrybutu powyzej pieciu jednostek — jest to maksymalna wartosé dla
cztowieka — chociaz magia i inne czynniki mogg podwyzsza¢ wartosci
atrybutéw powyzej pieciu wraz z rozwojem bohatera.

KROK TRZECI: ZDEFINIU) ZDOLNOSCI

Podobnie jak w innych Grach Narracyjnych, istnieja tu trzy klasy
zdolnosci: Talenty, Umiejetnosci i Wiedza. Nowo stworzony bohater
— mumia od razu bedzie miat za sobg kilka wiekéw doswiadczer
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i wiele okazji do opanowania kilku zdolnosci. W celu odzwierciedle-
nia tego mumiom przypisuje si¢ wigcej punktéw przeznaczonych na
zdolnosci, niz innym bohaterom Gier Narracyjnych. Mozesz przyznaé
dwadziescia punktéw zdolno$ciom pierwszorzednym, pietnascie punk-
téw drugorzednym i dziesieé trzeciorzednym.

Podobnie jak w przypadku atrybutéw, zawdd bohatera bedzie miat
przynajmniej najmniejszy wptyw na jego zdolnosci. Podczas gdy boha-
ter nie musi posiada¢ wszystkich wymienionych dla jego zawodu zdol-
noéci, zaskakujacym by bylo gdyby nie posiadat zadnych z nich. Nie-
ktére umiejetnosci mogly popaséé w niepamieé po wiekach istnienia,
lub nigdy ich nie poznano do kofica, ale nie wszystkie, chyba ze istniat
jakis specyficzny ku temu powdd.

Karta Bohatera Mumii wymienia dziesie¢ podstawowych zdol-
noéci dla kazdej z klas: Talentéw, Umiejetnosci i Wiedzy. Niektére
z nich beda znajome, ale niektére nie musza, szczegélnie jesli posia-
dasz tylko jeden podrecznik do Gry Narracyjne;.

Munmie jednak nie sg ograniczone tylko do tych zdolnosci, a po-
nizszy tekst opisuje r6zne dodatkowe Talenty, Umiejetnosci i Wiedze.
Niektére z nich sa nowe i unikatowe dla Mumii, a niektére z nich
byly juz opisywane w innych dodatkach do Gier Narracyjnych. Jest
jeszcze umieszczona uwaga, dotyczaca postugiwania sie zdolnosciami
zaczerpnietymi ze wszelkich podrecznikéw dla graczy iinnych pod-
recznikow.

STANDARDOWE TALENTY

Czujnosé, Atletyka, Walka Wrecz, Uniki, Zastraszanie, Instynkt
Uliczny oraz Spryt s3 opisane we wszystkich podrecznikach Gier Nar-
racyjnych. Uzupelniajac je, Mumia postuguje sie Swiadomoscia, Em-
patia i Ekspresja.

SWIADOMOSC

Ow talent odzwierciedla zdolnosé bohatera do wyczuwania rze-
czy, ktore nie sa zwigzane ze §wiatem fizycznym, takich jak magia czy
nadnaturalne istoty. Zasieg tej $wiadomosci zalezy od jego wartosci
oraz od mocy dzialajacej magii. Bohater z trzema punktami, lub wiecej,
w tej cesze moze widzie¢ aure otaczajgca kazdg osobe czy stworzenie,
jak i ocenié nastr6j owej postaci i ogdlne jej usposobienie.

* Nowicjusz: potezna magia odprawiana w obrebie tego samego
budynku.

¢ ¢ Praktykant: potezna magia odprawiana w obrebie jednej
przecznicy.

e * ¢ Fachowiec: §rednio potezna magia odprawiana w obrebie
jednej mili.

o o o o Ekspert: wszystko, oprocz najstabszej magii w obrebie
pieciu mil.

¢ o o o o Mistrz: wszelka magia w obrebie dziesieciu mil, a po-
tezng nawet dalej.

Zdolnosé te przejawiaja: Sledczy, Okultysci, Medium, Cyganie

Specjalizacja: Czytanie Aury, Upi6r, Nie-umarli, Zwierzeta

EMFATIA

Posiadasz intuicyjne zrozumienie ludzkich emocji i potrzeb uczu-
ciowych. Jeste§ w stanie zrozumie¢ motywacje kierujacg nimi, tto
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i usposobienie tych, ktérych spotkasz, jak i jeste$ w stanie wykorzysta¢
te wiedze dla twoich celéw, kiedy masz z nimi do czynienia. Wada tego
talentu jest to, iz emocje innych czesto wplywaja na twoje i, ze fatwiej
niz by$ tego chciat popadasz w hustawke uczué. Warto$¢ twojej Em-
patii nigdy nie moze by¢ wyzsza niz warto$¢ twojego Czlowieczenstwa.

* Nowicjusz: przyjaciel i powiernik.

* ¢ Praktykant: poczciwa dusza.

e ¢ ¢ Eachowiec: ochotniczy doradca.

o o o ¢ Ekspert: doskonaly analityk.

o o o o o Mistrz: taoistyczny medrzec.

Zdolnosé te przejawiaja: Pracownicy Spoteczni, Terapeuci, Mi-
nistrowie, Doradcy

Specjalizacje: Stabosé, Cele, Ludzie z ograniczonymi prawami

ERSPRESJA

Talent ten odzwierciedla twojg zdolno$¢ efektywnego komu-
nikowania si¢ z innymi, czy to przez mowe, czy tez pismo lub inne
stodki. To, czy twoje poglady maja sens i czy sa popularne, okreslone
jest innymi cechami; Ekspresja jest tym, co umozliwia ci wyklaro-
wanie ich innym. W najczystszej formie, Ekspresja moze byé¢ uznana
za sztuke.

* Nowicjusz: reporter poszukujgcy sensacii.

¢ ¢ Praktykant: prezes akademickiego klubu dyskusyjnego.

¢ o ¢ Fachowiec: doskonaly komik.

o « o o Ekspert: najlepiej sprzedajacy sie pisarz.

o o o o o Mistrz: William Szekspir.

Zdolnos¢ te przejawiaja: Pisarze, Dziennikarze, Krytycy, Piszacy
Pamigtniki

Specjalizacja: Dziennikarstwo, Ksiazki, Eseje, Szpalty

PODSTAWOWE UMIEJETNOSCI

Prowadzenie, Etykieta, Strzelectwo, Szermierka i Skradanie sie s3
opisane we wszystkich podrecznikach Gier Narracyjnych. Uzupel-
niajac je, Mumia postuguje si¢ Autorytetem, Medytacja, Wyste-
powaniem, Zabezpieczeniem oraz Sztukg Przetrwania.

AUTORYTET

Jesli postugujesz sie podrecznikiem do Wampira, to znajdziesz
w nim Autorytet wymieniony jako jeden z talentéw. Mumia, jak
i pozostate cztery Gry Narracyjne, traktuje go jako Umiejetnosé. Poza
tym nic nie ulegto zmianie.

MEDITACJA

Jeste$ w stanie, kiedy tylko chcesz, wejsé w stan podobny do tran-
su przez skupienie swej uwagi na whasnym wnetrzu i odwotaniu sie do
podswiadomosci w celu osiggniecia rozmaitych rzeczy, w zaleznosci od
atrybutu, z ktérym potaczona jest medytacja. Wykonanie rzutu na
Odpornosé + Medytacje (ST: 9) umozliwia ci zwolnienie czynnosci
oddychania oraz innych proceséw fizjologicznych. Umozliwia to prze-
trwanie szczegdlnie trudnych warunkéw atmosferycznych czy glodu.
Jeden sukces zapewnia ci uchronienie sie od wszelkich zlych efektéw
ubocznych takich sytuacji przez jeden dzien. Wykonanie rzutu na
Inteligencje + Medytacje (ST: 9) pomaga ci w skupieniu swych za-
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sobéw psychicznych na konkretnym problemie czy tamigtéwce; kazdy
sukces obniza stopiefi trudnosci rzutu na Zagadki. Wykonanie rzutu
na Percepcje + Medytacje (ST: 9) ulatwia ci skoncentrowanie sie
i przypomnienie jakichs szczegotow z przeszlosci; wartoé stopnia trud-
nosci testu pamieci zmniejsza sie o jeden za kazdym sukcesem. Wyko-
nanie rzutu na Medytacje + najwyzsza wartos¢ $ciezki Hekau twojego
bohatera (ST: 9) odzyskuje jeden stracony punkt Sekhem z kazdym
sukcesem. Wymaga to jednak catego dnia medytacji. Podczas jednego
seansu medytacyjnego mozna podjaé sie wykonania tylko jednego
zadania. Suma punktéw bohatera moze zosta¢ zmniejszona, jezeli wy-
stapia jakie§ zaktocenia lub inne, niesprzyjajace sytuacje.

* Nowicjusz: przeczytales na ten temat kiedys ksigzke.

o ¢ Praktykant: przeprowadzite$ powazne studia nad tym tematem.

e o o Fachowiec: pobierates nauki u mistrza.

o o o o Ekspert: jeste$ wystarczajaco dobrze wyszkolony, by uczyé.

e o o o o Mistrz: przyszly Budda.

Zdolnos¢ te przejawiaja: Medrcy \Uprawiajacy Sztuki Walki
Wschodu, Mnisi, Duchowi Przywédcy

Specjalizacja: Odtwarzanie Poprzednich Zy¢, Skupianie sie na
swoim Ja Wewnetrznym, Wyladowywanie stresow, Skupianie uwagi

- WISTEPOWANIE

Jestes w stanie wystepowaé w jednej lub w wigkszej ilosci sztuk,
takich jak $piew, taniec czy muzyka. Kazda dziedzina sztuki jest od-
dzielng specjalizacja.

* Nowicjusz: wystepowales w kotku teatralnym w szkole podsta-
WOWej.

o ¢ Praktykant: wystepowate$ w orkiestrze w szkole sredniej.

o * ¢ Fachowiec: jeste§ w stanie utrzymywac si¢ ze swoich wys-
tepow.

o o o o Ekspert: sezonowy profesjonalista.

o ¢ o o o Mistrz: legenda estrady.

Zdolnosé te przejawiaja: Muzycy, Projektanci Grafiki, Tancerze,
Artysci Estradowi

Specjalizacja (nalezy wybra¢ indywidualnie): Muzyka, Taniec,
Malarstwo, Rysunek, Poezja, Rzezbiarstwo, Spiew

IABEIPIECZENIA

Znasz réine nie magiczne techniki zabezpieczenia miejsca czy
budynku, takie jak zamki, alarmy i putapki, oraz jestes w stanie unie-
ruchamiac je. Mozesz otwieraé zamki, kras¢ samochody, unieruchom-
i¢ alarm antywlamaniowe, lub wykorzystaé swa wiedze i do$wiad-
czenie, aby upewnié sie, ze nikt nie zrobi tego tobie. Umiejetnosé ta
zazwyczaj taczona jest z percepcia lub inteligencja w celu pokonania
oraz oceny sytuacji, a ze zrecznoécia w celu rozstrzygniecia powodze-
nia dziatania.

* Nowicjusz: otworzysz prosty zamek.

¢ ¢ Praktykant: potrafisz ukras¢ samochod.

o ¢ o Fachowiec: potrafisz rozbroi¢ domowy alarm.

o ¢ o o Ekspert: otwierasz sejfy z fatwoscia.

o ¢ ¢ o o Mistrz: nawet Fort Knox nie stanowi dla ciebie zadnej
przeszkody.

Zdolnosé te przejawiaja: Terroryéci, Policjanci, Specjalisci od
Ochrony

Specjalizacja: Systemy Antywlamaniowe , Wiamywanie sie
i Wchodzenie, Elektroniczne Systemy Antywlamaniowe

SITUKA PRZETRWANIA

Odludzie jest niebezpiecznym miejscem dla tych, ktérzy ignoruja
i wykazuja brak respektu wobec jego praw. Znajomos¢ Sztuki Prze-
trwania umozliwia ci zdobycie pozywienia, wyszukania sobie schro-
nienia i unikniecia wszelkich zagrozefi naturalnych w szczeg6lnych
srodowiskach, takich jak pustynia czy géry. Kazdy rodzaj srodowiska,
w ktérym potrafisz przetrwaé traktowany jest jako oddzielna specja-
lizacja. Kiedy bedac na odludziu chcesz postuzy¢ sie Skradaniem sie,
musisz skorzystaé z nizszej wartoéci Skradania sie lub Sztuki Prze-
trwania.

* Nowicjusz: przezyjesz pieciomilowy spacer.

¢ ¢ Praktykant: przeiyjesz wyjazd pod namiot.

o ¢ o Fachowiec: przezyjesz miesieczng wyprawe.

o o o o Ekspert: czlowiek gor.

¢ o o o ¢ Mistrz: Daniel Boone.

Zdolnosé te przejawiaja: Zieloni, Zotnierze, Wedrowcy, Ludzie
ulicy

Specjalizacja: Gory, Pustynia, Las Tropikalny, Réwniny, Miasto

WIEDIA

Informatyka, Sledztwo, Prawo, Lingwistyka, Medycyna, Okul-
tyzm oraz Nauka sa opisane we wszystkich podrecznikach do Gier
Narracyjnych. Uzupetniajac je, Mumia postuguje sie Kosmologia,
Zagadkami i Finansami.

KOSMOLOGIA

Posiadasz pewna wiedze, dotyczaca $wiatéw Umbry, wiaczajac
w to réwniez znajomos¢ Sciezek, ktorymi zwykles chadzaé pod posta-
ciami ka i ba. Wiesz o réznych miejscach, mocach i prawach natury,
ktére istniejg poza granicami materialnego §wiata.

* Student: wiesz to co méwig powszechne plotki.

e » Absolwent: znasz prawde ukrywajaca sie za wiekszoscia
z plotek.

¢ o » Magister: znasz dobrze kilka obszarow.

¢ o o ¢ Doktor: znasz wiekszo$¢ z obszaréw bardzo dobrze.

o o o o o Profesor: cala Umbra jest ci znajoma, niczym twoj
whasny dom.

Zdolnos$¢ te przejawiaja: Magowie, Garou, Demony, Szamani,
Zajmujacy sie Tanatologia

Specjalizacja: Kraina Cienia, Nawatnica, Srodkowa Umbra, Bo-
gowie, Demony

IAGADKI

Studiowates nad rozwigzywaniem tamigtowek iinnych zagadek
mentalnych, oraz posiadasz szczegdlng umiejetnosé rozjasniania tajem-
nic iznajdowania odpowiedzi na zagadki. Niezaleznie od tego czy
skladasz razem wskazowki odnalezienia drogi do zagubionego miasta,
czy borykasz sie nad krzyzowka z niedzielnej gazety, to prawie zawsze
jeste$ w stanie wymysli¢ jaka$ droge prowadzacg dokota, pod czy przez
problem.
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* Student: jeste$ w stanie zlozy¢ duzg sktadanke w ciggu dnia. e

¢ » Absolwent: jeste$ w stanie rozwigza¢ wszystkie krzyzowki 4\"%
w przeciggu godziny.

s * » Magister: rozwigzanie ukladu kazdej kostki Rubika zajmuje
ci niewiele wiecej niz godzine.

e ¢ o ¢ Doktor: mozesz utrzymywacé sie z nagrod.

o ¢ o ¢ ¢ Profesor: nie ma nic, czemu nie dathys do tej pory rady.

Zdolnos¢ te przejawiaja: Mitosnicy Krzyzowek, Detektywi, Lu-
dzie Tworzacy Gry, Programisci,

Specjalizacja: Zagadki, Wizje, Anagramy

FINANSE

Wiesz wszystko o pienigdzach: jak funkcjonuja i jak je zmusi¢, by
zarabialy na ciebie. Jeste§ w stanie wycenié wszelkie przedmioty, inte-
resy 1 umowy z duza dokladnoscia, oraz jestes w stanie oszacowaé
ryzyko finansowe i nagrody.

* Student: potrafisz poprowadzi¢ wlasna ksiege rachunkows.

¢ Absolwent: mozesz poprowadzi¢ wlasny, maly zaklad.

¢ ¢ * Magister: mogtbys byé bankierem w narodowym banku.

s o » » Doktor: mozesz zosta¢ migdzynarodowym finansista.

o o o o o Profesor: jeste$ cudotwércg w finansowosci.

Zdolnos¢ te przejawiaja: Dyrektorzy Przedsiewzie¢, Przemy-
stowcy, Finansisci, Maklerzy

Specjalizacja: Inwestycje, Przedsiewziecia Handlowe, Nadzor
Przedsigwzieé

NOWE ZDOLNOSCI

Odrodzeni nie sa ograniczeni do wyboru tylko z podstawowych
zdolnosci wymienionych na karcie bohatera. Ponizsze Zdolnosci mozna
posiasé, ale tylko pod warunkiem zgody Narratora. Mozna je traktowaé
jako drugorzedne, zgodnie z roznymi Przewodnikami Graczy, lub po
prostu jako dodatkowe zdolnosci, z ktérych mozna wybieraé.

NOWE TALENTY
EMPATIA ZWIERZECA

Starozytni Egipcjanie uwazali wiele zwierzat za $wiete; powszech-
nie przypisuje si¢ im udomowienie kota, jesli oczywiscie mozna o tym
w ogole mowi¢. Odkad pamietasz zawsze taczyla cie wiez sympatii ze
zwierzetami: ufajg ci one bardziej, niz innym ludziom, a ty posiadasz
zdolnosé okreslania ich nastrojéw i temperamentéw bazujac na ich
zachowaniu. Niektorzy méwia — w polowie zartujac — ze mozesz
rozmawiaé ze zwierzetami i by¢ zrozumianym.

* Nowicjusz: miale$ kiedy$ pieska.

* * Praktykant: ludzie powierzaja ci swoje zwierzaki pod opieke.

¢ » * Fachowiec: jeste$ najgorliwszym ochotnikiem w rejonowym
schronisku dla zwierzat.

¢ o o o Ekspert: uczysz innych jak zajmowa¢ si¢ zwierzetami.

o o oo o Mistrz: bedac wéréd zwierzat nie masz sie czego
obawiaé.

Zdolno$¢ te przejawiaja: Opiekunowie Zwierzat, Weterynarze,
Treserzy

Specjalizacja: Psy, Koty, Tresura, Zachowanie si¢ Zwierzat
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WROZENIE

Starozytni Egipcjanie posiadali reputacje wrézbitow i jasnowi-
dzow. Jestes wyszkolony w umiejetnoéci postugiwania sie jedna — lub
wiecej — metodg wrézbiarskg, taka jak chiromancja czy karty tarota,
oraz potrafisz zapewni¢ zadawalajaca ,sesje” klientowi. Moze uda ci
sie, a moze nie, uzyska¢ wejrzenie w przysztosé. Jest to zalezne od
sytuacji, zadanego pytania i od dyskrecji Narratora.

* Nowicjusz: zabawiasz przyjaciol i rodzine.

o ¢ Praktykant: mogthy$ pracowaé na jarmarku.

o o ¢ Fachowiec: méglby§ poprowadzi¢ whasny interes.

¢ o o o Ekspert: masz wielu stalych klientow.

o o o o o Mistrz: gwiazdy ciggle przychodza do ciebie po wrézbe.

Zdolno$é te przejawiaja: Wrozbici, Cyganie, Stabe Wyrocznie

Specjalizacja: Tarot, I Ching, Runy, Horoskopy, Chiromancja

* o Praktykant: ukoniczyles praktyki.

e » ¢ Fachowiec: profesjonalista.

o o o o Ekspert: specjalista.

o o o o o Mistrz: mistrz w swoim zawodzie.

Zdolnoé¢ te przejawiaja: Rekodzielnicy, Mistrzowie Mumifikacji,
Studzy / Niewolnicy, Rzemielnicy

Specjalizacja: Gotowanie, Ciesielstwo, Balsamowanie, Kowalst-
wo, Rytownictwo, Rymarstwo, Jubilerstwo, Szycie, Kamieniarstwo

KALIGRAFIA

Do Kaligrafii zalicza sie znajomo$¢ hierogliféw, kaligrafii oraz in-
nych zdolnosci literackich. Bohater, ktory zapoznal sie z ta umie-
jetnoscia w starozytnym Egipcie, jest w stanie rozczyta¢ zarowno kur-
sywe (demotyczna) jak i pismo religijne (hieroglify), pochodzace z cza-
sow starozytnego Egiptu. Moze réwniez postugiwac sie obiema forma-

‘ NOWE UMIEJ E’I‘NOSCI mi tak, ze beda one zaréwno estetyczne, jak i poprawne pod wzgledem
stylistyki oraz gramatyki. Bohater studiujacy te ceche we wspélczes-
| nych czasach bedzie w stanie postugiwac si¢ kaligrafig jako formg ar-
RIEMIOSEO tystyczna oraz, na wyiszych poziomach mozliwosci, rozrézniaé kali-
‘ Posiadajac te umiejetnos¢ jeste$ w stanie wykonywa¢ wszelakie  grafie réznych, indywidualnych rodzajow pisma, a nawet rozezyta¢ tak
artystyczne rzemiosta, starozytne czy nowoczesne, poczawszy od ry-  skomplikowane i malo znane rodzaje kaligrafii jak ,,pisma sadownicze”
townictwa i balsamowania, szczegdlnie waznych dla starozytnych Egip-  poznosredniowiecznych pisarzy.
| cjan, a skoficzywszy na ciesielstwie, rymarstwie i innych waznych dzis * Nowicjusz: miates najschludniejsze pismo w klasie.
rzemiostach. Jakos¢ twojego dziela zalezy od ilosci wyrzuconych suk- o ¢ Praktykant: wykonywales napisy dla miejscowych kwiaciarfi.
cesow. o o o Fachowiec: wypisywales karty z pozdrowieniami.
* Nowicjusz: ztota raczka. o o o o Ekspert: uczysz kaligrafii w szkole spoleczne;.
I
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o o o o o Mistrz: zlecajg ci wykonywanie napiséw na pomnikach
i tworzenia nowych czcionek.

Zdolnos¢ te przejawiajg: Hobbysci, Pisarze, Profesjonalni Kali-
grafowie

Specjalizacja: Starozytne Jezyki, Techniki Dekoracyjne

NOWE WIEDIE
MITOLOGIA

Jest to nauka dotyczaca opowiesci o herosach i bogach réznych
spolecznosci, starozytnych i nowoczesnych. Mity, legendy i bajki sa
opowiesciami, ktére nadajg spotecznosciom poczucie rzeczywistosci
i znaczenie. Pojecie ,mitu” jest wzgledne — to, co jest mitem dla
czlonkéw jednej spolecznosci, moze by¢ prawda dla inne;j.

* Student: znasz wiekszo$¢ bajek.

* * Absolwent: jeste$ w stanie znajdowac analogie pomigdzy réz-
nymi opowie$ciami.

¢ ¢ Magister: jeste$ dobrze obeznany w réznych mitologiach.

s o o o Doktor: zauwazasz nierozpoznawalne wzory.

¢ o o o o Profesor: Jozef Campbell.

Zdolnosé te przejawiaja: Antropologowie, Mistycy, Bajarze

Specjalizacja: Zycie Pozagrobowe, Powstawanie Mitéw, Kosmo-
logia, Eschatologia, Mity Indian, Mity Indoeuropejskie

TANATOLOGIA

Ten ezoteryczny obszar nauki obejmuje teoretyczne studia nad
§miercia, starzeniem sie, przezyciami ,po drugiej stronie”, Zyciem po
$mierci oraz samym procesem umierania. Rézni badacze wybieraja
rézne podejécie do sprawy. W zaleznoci od owego podejécia sg wsrod
nich kaptani, filozofowie, naukowcy i studenci, badajacy zjawiska para-
normalne, a wszyscy posiadajacy inne stanowiska wobec $mierci oraz
osobliwe osady na jej temat. Przezywszy je osobiscie pewng ilo$¢ razy,
mumie posiadajg raczej jedyne w swym rodzaju perspektywy dotyczace
$mierci.

* Student: natogowy czytelnik, entuzjasta gotyku.

¢« Absolwent: jestes tym dziwakiem, ktéry przesiaduje cate go-
dziny w bibliotece.

o » Magister: badacz psychik, profesor filozofii.

o o o ¢ Doktor: nauczyciel mistyki.

s o o o o Profesor: czyzby$ poznal tajemng wiedze?

Zdolnos¢ te przejawiaja: Dziwacy, Okultysci, Parapsychologowie

Specjalizacja: Przezycia ,po drugiej stronie”, Ksiegi Umarlych,
Psychologie Smierci i Umierania

DODATKOWE ZDOLNOSCI

Kazda zdolnoscia, wymieniong w Przewodniku dla Gracza innego
systemu Gry Narracyjne, mozna postuzy¢ sie w Mumii — zaktadajac,
ze jest stosowng dla bohateréw z Odrodzonych. Decyzja w zupetnosci
nalezy do Narratora. Niektére zdolnosci, jak Pierwotna Zadza z Wil-
kotaka czy Znajomo$¢ Mitologii z Changeling, odnosza sie do szcze-
golnego rodzaju stworzeni i generalnie nie s3 one odpowiednie dla
mumii. To samo dotyczy zdolnosci opisanych w takich dodatkach, jak

Wampir Ksiegi Klanow oraz Ksiegi Tradycji Maga, ktore sa zazwyczaj
unikatowe tylko dla konkretnego rodzaju.

KROR CZWARTY: ATUTY

Atuty w Mumii dzielone s3 na trzy kategorie: Zdolno$ci Magi-
czne, Pozycje i Cechy Charakteru.

HERAU

Kazdy nowo utworzony bohater ma przydzielone trzy jednostki na
okreslenie wartoéci éciezek Hekau, oraz otrzymuje jedng dodatkows
jednostke na Nekromancje. Wartosci te mozna zwigkszy¢, wykorzy-
stujac w tym celu wolne punkty. W rozdziale czwartym opisane zostaty
poszczegolne Sciezki Hekau, jak i $rodki pomagajace okresli¢ zaklecia,
jakie posiada¢ ma na poczatku bohater.

CECHY FOZYC]I

Podobnie jak winnych Grach Narracyjnych, Cechy Pozycji sa
szczeg6lnymi $rodkami zaradczymi, po jakie moze siega¢ bohater be-
dacy w potrzebie. Bohaterowie Mumie majg na poczatku przydzielane
po sze§¢ punktéw na rozdzielenie miedzy rézne Cechy Pozycii.

Podobnie jak ze zdolnosciami, istnieje dziesie¢ podstawowych
Cech Pozycji, ktére wypisane zostaly na karcie bohatera. Niektore
z nich sg powszechne, lecz kilka jest nowych lub zostaly zaczerpniete
z innych podrecznikéw.

Zgodnie z decyzja Narratora gracze moga wybieraé cechy z posréd
pozycji wymienionych w innych podrecznikach Gier Narracyjnych.
Pozycji, ktore sa wyraznie specyficzne dla pewnej rasy, jak: Pokolenie
dla Wampira, czy Czystoéé Rasy dla Wilkotaka, nie wolno dobiera¢
dla bohatera Mumii. Narrator oczywiscie ma ostatni glos na temat,
ktéra z Pozycji mozna wykorzystaé w danej sadze.

TAJEMNICZOSC

Po przezyciu kilku zyé i nauczeniu sie jak zacieraé §lady, mozesz
czasami sta¢ sie troche trudny do odnalezienia, nawet dla przyjaciét.
Mumie s3 nie do zglebienia i czasami sa nawet strasznymi odludka-
mi, a wszystkie wolg unikaé¢ komplikacji, ktére mogtyby sie pojawic,
gdyby wtadze $miertelnikow (lub gorzej: media) dowiedzialy sig, ze
posrod nich mieszka czlowiek liczacy sobie ponad cztery tysigce lat.

Bohaterowie z wysoka wartoscig Cechy Tajemniczoéci po prostu
unikaja bycia zauwazanymi. Nie pozostawiaja po sobie zadnych pa-
pieréw, zadnych danych, nawet w wieku informacji. Zapisy zazwyczaj
gubig sig, fotografie s zamazane lub zle zogniskowane, a w zamieszaniu
ging wszelkie informacje co do miejsca pobytu bohatera, jego wygladu
i nawet imienia.

llekro¢ jakas posta¢ bedzie starata si¢ odnalez¢ informacje doty-

czace bohatera, w celu obliczenia sumy nalezy odja¢ ilos¢ punktow
Tajemniczosci bohatera od wartos¢ Percepcji, Sledztwa czy innej po-
dobnej cechy postaci. Jesli bohater tego sobie zyczy lub — w os-
tatecznoéci, Ceche Tajemniczosci mozna nieco zmniejszyé.

* Latwo cig przeoczyC.

* ¢ Trudno cie zlokalizowaé.

VvV VvV vV VvV VvV VvV VvV vV vV VvV VvV VvV VvV VvV VYV VvV VY VvV VvV Y VYYy

ROZDZIAL TRIECI: BOHATER

61

“>

e N

"
Ay
S/

)



A__A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 4

* o ¢ Jeste$ prawie nie do zauwazenia.
e o o o 7 pewnoscig jestes tylko mitem.
o o o o o Czy wogéle ktos taki istnieje?

ARTEFART

Bohater posiada przedmiot zawierajacy magiczne moce. Moze to
by¢ amulet lub magiczny artefakt pochodzacy ze starozytnego Egiptu
(patrz: rozdzial czwarty), lub jaki§ inny przedmiot, w ktérego posia-
danie bohater wszedt podczas jednego z jego przesztych zyé. Wartosé
tej cechy okresla moc artefaktu.

* Drugorzednej wartosci artefakt.

* * Przydatny artefakt.

o o o Artefakt posiadajacy znaczacg moc.

¢ o ¢ o Bardzo potezny artefakt.

¢ o ¢ o o Unikatowy, prawdopodobnie legendarny artefakt,
przepetniony potezna moca.

INAJOMOSCI

Spotkales si¢ z wieloma lud?mi na §ciezkach swego zycia — sta-
nowig oni dla ciebie nieocenione zrédlo informacji. Wielu z nich to
ludzie, ktorzy tatwo daja sie przekupi¢ i manipulowa¢. Nadal niektorzy

"z nich to cenni znajomi, szczegétowo opisani przez gracza i / lub Nar-

ratora. Na tych ludziach mozesz prawie zawsze polega¢ i oczekiwaé
szczegotowych, wyspecjalizowanych lub tajnych informacji w znanej
im dziedzinie. Spotkania z Blizszymi Znajomymi powinno sie w petni
rozgrywaé. Natomiast w kontaktach z Dalszymi Znajomymi nalezy
wykonaé rzut na Znajomosci (ST: 7). Liczba sukcesow okresla liczbe
0s6b, z ktorymi udalo ci sie skontaktowaé. Tych znajomych bedzie
trzeba, oczywiscie, przekupié, zaszantazowaé lub inaczej przekonag,
aby udzielili potrzebnych ci informacji.

* Jedna Blizsza Znajomos¢.

* * Dwie Blizsze Znajomosci

o ¢ o Trzy Blizsze Znajomosci.

¢ o o o Czrery Blizsze Znajomosci.

o o o o o Pie¢ Blizszych Znajomosci.

WFEYWY

Niektore mumie wykazujg ciagte zainteresowanie sprawami §wia-
ta $miertelnikéw irozkoszuja sie kierowaniem sprawami zza kulis.
Wplywy okreslaja miare zdolnosci bohatera do oddziatywania na po-
lityczne i spoteczne procesy w émiertelnym spoteczefistwie, moze po-
przez wplywy wywierane na jakiejs poteznej rodzinie, waznym polityku
czy na komendancie policji.

* Umiarkowane wplywy; wplyw na lokalng polityke.

¢« Dobre wplywy; wplyw na polityke miejska.

¢ o o« Wplywowa pozycja; wplyw na polityke stanowa lub pro-
wincjonalng.

o o o o Wysoki status spoteczny; wplyw na polityke regionalna.

o o o o o Szerokie wplywy; wplyw na polityke paistwowa lub
miedzynarodowa.

DZIENNIR

Przez jedno lub wiecej przeszlych zy¢ bohater prowadzit dziennik,
mogacy czasami okaza sie pomocnym przy wykonywaniu testu Pa-

mieci. Przed wykonaniem testu Pamieci, bohater moze wykonaé rzut
na Dziennik (ST: 7). Kazdy sukces oznacza dodatkowy rzut kostka
w tescie Pamieci. Narrator moze réwniez zdecydowag, iz dziennik za-
wiera informacje dotyczace pewnych przedmiotéw; na przyklad: jesli
Narrator i gracz zadecydowali, ze bohater czesto walczyt z upiorem
Zmija Tiamat w starozytnych czasach, to dziennik moze zawiera¢
pewne wskazowki do tego, jak go pokona¢ we wspétezesnej inkarnacii.

* Kilka kawatkéw papieréw, pergaminu, papieru welinowego pa-
pirusu.

* ¢ Fragmentaryczna dokumentacja zwierajaca duze pelne watki.

¢ ¢ ¢ Prawie kompletny dziennik z nielicznymi brakami.

* ¢ o » Dobrze zorganizowana dokumentacja dotyczaca wiek-
szo$ci twoich przeszlych zy¢.

o o o o o Calkowicie kompletna rejestracja twoich wszystkich
zy¢; umiescites ja nawet na CD-Romie i musiate$ napisa¢ do niej spe-
cjalny program, umozliwiajacy odnalezienie konkretnych watkéw czy
danych.

MENTOR

Mentorem zawsze bedzie inna mumia, starsza od bohatera. Poza
tym ta Cecha Pozycji zostata dokfadnie opisana w innych podrecz-
nikach do Gier Narracyjnych.

* Twoj mentor posiada tylko troche wieksza wiedze i wladze niz
ty, lecz nadal czasami okazuje sie przydatnym.

* » Twoj mentor posiada catkiem duzg wiedze i/ lub posiada
pewien status w spoleczno$ci mumii.

* * ¢ Twoj mentor posiada ogromng wiedze i jest powszechnie
szanowany; okazjonalnie jest wielka dla ciebie pomocs.

¢ ¢ ¢ » Twoj mentor jest jednym z najpotezniejszych wéréd Odro-
dzonych i ciagle troszczy sie o ciebie.

* ¢ o o o Tyoj mentor jest bezgranicznie potezny, moze nim by¢
nawet sam Horus.

MIENIE

Cecha ta okresla materialne bogactwo bohatera. Mienie to nie
tylko pieniadze, po pewnym czasie mozna je uptynni¢, chociaz raczej
nie uzyska si¢ za nie ceny rownej rzeczywistej wartosci. Moze bohater
posiada pewne stale dochody, wystarczajace nie tylko na codzienne
wydatki. Gracz musi doktadnie opisa¢ zrédta wszelkich dochodéw
zwigzanych z ta cecha, gdyz mogg one zwiekszaé, bad?z — bardziej
prawdopodobnie — zmniejszaé wplywajaca sume wrazz rozwojem sagi.

* Niewielkie oszczednosci: masz porzadne mieszkanie i jakis maly
pojazd do poruszania sie po miescie, jak motocykl czy samochéd.
Warto$¢ pieniezna: okoto 1 000 USD. Miesieczny dochéd: 500 USD.

* » Srednie oszczednosci: posiadasz apartament lub wtasny do-
mek. Wartos¢ pieniezna: okoto 8 000 USD. Miesieczny dochad: 1200
USD.

* ¢ * Duze oszczednoéci: posiadasz dom i nie musisz martwié sie
o codziennymi wydatkami. Warto§é pieniezna: okoto 50000 USD.
Miesieczny dochod: 3 000 USD.

e »  Dobrze ci si¢ wiedzie: posiadasz wille lub kilka pomniej-
szych posiadtosci. Nie masz prawie zadnych probleméw zwigzanych
z finansami. Wartos¢é pienigzna: okoto 500 000 USD. Miesieczny do-
chéd: 9 000 USD.
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¢ o o o o Bogacz: posiadasz liczne posiadiosci i zyjesz niczym
faraon, a w najgorszym przypadku niczym krél. Wartosé pienieina:
okoto 5 milionéw USD. Miesieczny dochéd: 30 000 USD.

SWITA

Bohaterowi towarzyszy pewna liczba asystentéw i stug. Ci lojalni
i uprzywilejowani studzy moga by¢ zwigzani, chronieni, a ich sity moga
by¢ zwiekszone przez magie bohatera; moga tez by¢ to zwyczajni ludzie,
szczegblnie mocno przywigzani do bohatera.

Przykladowo: na $wite mogg sktada¢ sie potomkowie wiernych
stug, rodzin, ktérych korzenie siegaja starozytnego Egiptu; lub moga to
by¢ czlonkowie Kulty Izydy (czy jakiejkolwiek podobnej grupy), ogél-
nie oddanych chronieniu mumii (i / lub szczegélnie tego bohatera).

Pamietaj jednak zawsze, ze kij ma dwa korice i, ze zle traktowanie
lub niezadowolenie mogg zmieni¢ nawet najwierniejszego towarzysza
czy stuge w §mierciono$ng bron w rekach wroga.

* Jeden czlonek Swity.

* » Dwéch cztonkéw Swity.

* ¢ » Trzech cztonkéw Swity.

* » o ¢ Cgterech cztonkow Swity.

¢ o« o ¢ Pieciu czlonkéw Swity.

STATUS

Poniewaz mumie sg tak nieliczne iluzno zorganizowane, w po-
réwnaniu z wiekszoscig ze stworzen z Gier Narracyjnych, Status w Mu-
mii jest o wiele mniej formalny. Odzwierciedla on podstawowy sto-
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piefi szacunku jakim inny Odrodzony obdarza bohatera i na jaki mozna
sie powota¢ wykonujac rzuty na Cechy Spoleczne, ilekro¢ bohater jest
zmuszony polegaé na swoim prestizu w celu rozwigzania sytuacji.

Ranga nie oznacza poteznej wladzy wsréd mumii, jednak nie
wszystkie mumie beda posiadaly te samg opinie o bohaterze. Réwniez
ta cecha zazwyczaj posiada jaka$ wartos¢ tylko wewnatrz pewnej
spotecznosci; wazny statusem Kabirus moze by¢ zupetnie niewazna
osobistoscig wéréd Shemsu-heru. Narrator ma wolng reke dostosowu-
jac efektywnos¢ Statusu bohatera do okolicznosci.

* Malo znany.

* * Znany.

* ¢ ¢ Szanowany.

e ¢ o ¢ Czczony.

o o o o ¢ [egendarny.

(ROBOWIEC

Bohater posiada jedno lub — wiecej — zabezpieczone miejsce,
przystosowane do przechowywania i chronienia khat podczas jego
oczekiwania na rozpoczecie nowego zycia. Grobowiec moze by¢é ukryty
w sekretnych pomieszczeniach, znajdujacych sie pod jaka$ budowla,
w jaskini ukrytej gdzie§ gleboko w gérach, moze to by¢ jakies zabez-
pieczone miejsce w przechowani w muzeum, czy gdziekolwiek indziej,
gdzie mumia moze spoczywaé w niczym nie zaklécanym spokoju przez
dekady czy wieki. Wartos¢ tej cechy moze okreslaé stopiefi luksusu
pojedynczego grobowca, lub liczbe posiadanych prostych grobowcéw;
niektére mumie uwazaja za wygodne utrzymywanie w roznych miej-
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scach kilku gotowych grobowcéw, jako zabezpieczenie przed nieprze-
widzianymi sytuacjami.

* Sarkofag znajdujacy sie w sekretnej piwnicy zapewniajacy nie-
zbedne minimum.

* * Dwa proste grobowce, lub jeden dobrze wyposazony.

* o « Trzy proste grobowce lub jeden luksusowy.

* o o ¢ Cstery proste grobowce, lub jeden bogato wyposazony
i zdobiony.

o o o o o Pie¢ prostych grobowcéw, lub nienaruszona piramida.

CECHY CHARAKTERU

Cechy Charakteru sg cechami, ktére okreslajg jak bohater ma
sobie radzié, lub nie, z wszelkimi stresami psychologicznymi, nie-
roztacznie powigzanymi z jego kondycja. Okreslajg one rowniez war-
toé¢ Czlowieczefistwa bohatera i jego Sity Woli.

W Mumii wystepuja trzy Cechy Charakteru: Pamig¢, Rados¢
i Uczciwosé. Kazdemu bohaterowi przypisane jest siedem punktéw do
rozdzielenia miedzy te trzy cechy. Kazda cecha posiada na poczatku po
jednym punkcie, a warto§¢ kazdej nie moze przekroczyé pieciu.

PAMIEC

Przypomnij sobie najdrozsze ci wspomnienie z dziecifistwa. Oraz
te najbardziej bolesne. Kim bytbys, gdybys jedno z nich utracil? A kim,
gdybys stracit obydwa?

Pamigé jest niezmiernie wazng cechg dla mumii. Przezywszy
wieki, a nawet tysigclecia, umierajac i odradzajac si¢ ponownie,
mumie mogg dojéé do punktu, gdzie wspomnienia minionych zy¢ s3
jak zamglone sny. Zachowanie pamieci kiedy i kim sie bylo, gdzie sie
zylo, co sie robito, kto jest przyjacielem, kto wrogiem, a kto jest
obojetny — wszystko to stanowi istote czlowieka. Bez nich mumia
moze catkowicie sie zagubié¢, uwierzy¢, iz jest oblgkana, a nawet
faktycznie moze oszaleé.

* Refleksyjny.

* ¢« Pamig¢ dobra.

* ¢ ¢ Pamieé encyklopedyczna.

e o o ¢ Pamieé fotograficzna.

* ¢ ¢ o ¢ Pamie¢ absolutna.

RADOSC

Rados¢ jest réwnie wazna jak Pamigé. Skoro Pamieé jest tym, co
pomaga mumii zachowaé tozsamosé, to Rados¢ jest tym, co taczy ja
z teraZniejszoscig i podtrzymuje jej wole walki, zycie po zyciu. Utra-
cenie Radosci oznacza pograzenie sie w rozpaczy i depresji — jest
rownowazne poddaniu sie.

* Dobrej mysli.

¢ » Myslacy pozytywnie.

¢ ¢ ¢ Pogodny.

¢ » ¢ ¢ Radosny.

¢ ¢ ¢ ¢ ¢ Optymista.
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UCZCIWOSC

Uczciwos¢ jest miarg lojalnosci bohatera wzgledem jego wiasnych
warto$ci. Czasami trwanie przy swoich przekonaniach i wzorcu moral-
nym wymaga bardzo duzo samokontroli, a czynienie tego, co prawe,
a nie tylko stosowne, szczegélnie kiedy wie sie, iz za kilka dekad nikt
nie bedzie o tym pamigtal, moze okazaé sie trudniejszym, niz by sie to
wydawato. Lecz takie postepowanie zzera dusze — a mumia ma przed
sobg calg wieczno$é gnicia od wewnatrz,

Uposledzeni zazwyczaj nie posiadaja w ogéle poczucia Uczciwo-
§ci; tych, ktorzy je maja, mozna uwaza¢ za ,honorowych” wojownikéw
w stuzbie Seta lub Zmija.

* Uczciwy.

* ¢ Honorowy.

* * ¢ Prawy.

o o o o Rycerski.

e 000 0 SWiQtY.

KROK PIATY: WYKONCZENIA

Ten ostatni krok tworzenia bohatera obejmuje ustalenie wartosci
kilku roznorodnych cech oraz rozdzielenie punktéw wolnych, na
wzmocnienie wybranych przez gracza cech wczesniej opisanych. Jesli
Narrator dopuszcza stosowanie Zalet i Wad, to réwnies teraz trzeba je
ustali¢.

SIEA WOLI

Podstawowa warto$¢ Sity Woli bohatera jest rowna sumie jednos-
tek jego Uczciwosci i Radosci. Warto$¢ te mozna zwiekszy¢ postugujac
sie wolnymi punktami. Sita Woli w Mumii funkcjonuje w ten sam
sposob, co w innych Grach Narracyjnych.

(THOWIECZENSTWO

Czlowieczenistwo jest miara §miertelnej natury bohatera, ktéra
ten posiada, mimo nastepstw cykli kolejnych $mierci i odrodzen.
Najwiekszym wyzwaniem postawionym przed mumig jest zachowanie
Czlowieczenistwa i nie zezwolenie na jego ostabienie, mimo wiecznego
zycia i doswiadczania rzeczy — w §wiecie zywych i umartych — ktére
wykraczaja ponad $miertelne doswiadczenia i rozumowanie. Czlo-
wieczefistwo mozna traktowaé jako wypo$rodkowanie miedzy Uczci-
woscig mumii, a jej khaibit — czyli ciemng strong jej duszy; podezas
gdy Czlowieczenistwo maleje, khaibit rosnie. Utrata Czlowieczefistwa
oznacza stanie sie khaibit, karykatura mumii: powtéczacym nogami
potworem zgdnym krwi, tylko w najmniejszym stopniu kierujacym sie
racjonalnymi pobudkami, niezdolnym lub niechetnym wyswobodzi¢
sie ze swoich bandazy po Odrodzeniu.

Podstawowa warto$¢ Czlowieczefistwa bohatera jest réwna sumie
jednostek Pamiecii Uczciwosci. Wartosci Czlowieczefistwa nie mozna
powiekszy¢ korzystajac z punktéw wolnych, chyba ze przez zwiekszenie
jednej lub obydwu wartosci wymienionych cech w ten sposéb. Boha-
ter, ktorego warto$¢ Czlowieczefistwa spada do zera, przeistacza sie
w khaibit, czyli w potwora i przestaje podlega¢ kontroli gracza — nie
ma wyjatkéw od tej reguly.

Podczas gry Czlowieczefistwo bohatera okresla maksymalng ilosé
rzutéw, ktére mozna wykonaé we wszelkich sytuacjach towarzyskich
dotyczacych $miertelnikéw — poza zastraszaniem. Tak tez bohater
z Czlowieczefistwem o czterech jednostkach moze wykonaé rzut tylko
czterema kostkami podczas proby przekonania kuratora muzeum, by
umozliwit dostep do bezpiecznego miejsca w przechowalni; niezaleznie
od tego czy suma jednostek Oddzialywania i Sprytu bohatera przekra-
cza pie¢ czy nie. Bohater réwniez nie moze podczas testu na ceche
wykona¢ wiekszej ilosci rzutéw, niz wynosi aktualna wartosé jednos-
tek jego Czlowieczenistwa. Im dalej odplyniesz, tym szybciej sie utopisz.

Cowieczenstwo jest tym, co rézni cztowieka od potwora, nie-
zaleznie od tego czy dotyczy to mumii, wampiréw czy nawet samych
§miertelnikow — do $miertelnikéw z niska wartoscia Czlowieczefistwa
zalicza si¢ obtakanych mordercéw i wyzbytych uczué autokratéw.
Catkiem mozliwym jest, aby ,,potwér”, taki jak wampir czy mumia, byt
bardziej ludzki niz wielu z ludzi.

0 Potworny

Przerazajacy

Bestialski

Zimny

Niewrazliwy

Zdystansowany

Nieprzystepny

Normalny

Wspdtczujacy
0 Ludzki

SERHEM

Cecha Sekhem jest miarg posiadanej mocy magicznej bohatera.
Wiele z Zakle¢ wymaga skorzystania z niej. Podstawowa ilos¢ jednos-
tek Sekhem bohatera wynosi trzy. Mozna ja zwigkszy¢ poprzez zdoby-
wanie doswiadczenia, lub przez przeznaczenie na nie punktow wol-
nych. Warto$¢ nigdy, pod zadnymi wzgledami nie moze przekroczyé
dziesieciu.

BA

Cecha Ba okresla site ba bohatera. Ba generalnie wyczerpuje sie
podczas zycia mumii, a po §mierci jest oddzielone od khat (ciala)
i podrézuje §ciezkami Swiata Zmarlych, akumulujac wiecej ba— ener-
gii. Kiedy uzbiera jej juz wystarczajaco, to moze ponownie potgczyé sie
z khat, i moze nastgpi¢ Odrodzenie.

Poczatkowa ilos¢ jednostek Ba bohatera jest réwna wynikowi
rzutu pojedynczg kostka (dziesiecioscienng). Wartosé dziesieé moze
oznaczaé, iz bohater dopiero co si¢ przebudzit po dlugiej $mierci
i wkracza w nowe zycie pelen wigoru; natomiast niski wynik moze
sugerowaé, ze bohater zbliza sig do korica tego zycia i przygotowuje sie
do nastepnego okresu spoczynku.

KA

Ka jest kolejng czeécig duszy bohatera. W przeciwienstwie do ba,
nie podrézuje do duchowego krélestwa, aw zamian pozostaje w poblizu
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ciata, by je chroni¢. Moc Ka jest zwigkszona za kazdym razem, kiedy
zmuszone jest ono do dziatania w $wiecie fizycznym.
Wszystkie mumie rozpoczynaja z ilodcia jednostek Ka réwng piec.

PUNKTY WOLNE

Bohaterowi przypisane jest trzydziesci punktéw wolnych, ktore
mozna przeznaczy¢ na uzyskiwanie bad? podwyzszanie wartosci wsze-
lkich cech, poza Czlowieczefistwemi Ba. Jesli korzystasie z Zaleti Wad
(patrz nizej), bohater moze powigkszy¢ ilos¢ punktéw wolnych do
trzydziestu siedmiu.

Poniisza tabela podaje ilo§¢ wolnych punktéw, jaka nalezy prze-
znaczyé na kazdy z typéw cech, by podwyzszyé¢ ich warto§é o jedng
jednostke. Ilos¢ punktéw potrzebnych do podwyzszenia wartosci wigk-
szosci z cech, zalezy od aktualnych iloici jednostek tych cech; im
wiecej jednostek, tym wiecej punktéw nalezy przeznaczyé na nowa.

Przyktadowo: aby zwiekszyé wartos¢ atrybutu o jedna jednostke,
nalezy przeznaczy¢ na niego cztery razy wiecej wolnych punktéw, niz
réwna jest jego aktualna ilos¢ jednostek. Wiec, aby zwiekszyé Sile
bohatera z jednej do dwéch jednostek nalezy przeznaczyé na to (1 x 4)

. = cztery punkty, a aby zwiekszy¢ ja z czterech do pieciu — (4 x 4) =

szesnascie punktow.

ATRYBUTY NADNATURALNE

Wartosci atrybutéw nie mozna zwiekszyé powyzej pieciu jedno-
stek, postugujac sie punktami wolnymi. Wyzszy poziom jest mozliwy
do osiagniecia tylko przez magie. Wartosci atrybutéw powyzej pieciu
opisane sg w rozdziale czwartym.

PRELUDIUM

Bohaterowie — mumie, jak i bohaterowie innych Gier Narra-
cyjnych, powinni mie¢ przygotowane preludium, jako cze$¢ tworzenia
bohatera. Preludium niezmiernie pomaga w ozywieniu bohatera, wezu-
ciu sie w role bohatera i zrozumieniu jego motywacji i postrzeganiu
§wiata. Graczom powinno sie umozliwiaé zwigkszanie wartosci cech
ich bohatera na podstawie wydarzen zaistniatych w preludium — na
przyktad: dowiedzenie sie, ze Odrodzony rozwinat w nie przewidziany
wezesniej sposob jakis talent, lub wykazal sie nieco mniejsza inte-
ligencja, niz zaplanowano.

Tworzace preludium dla Odrodzonego powinno odpowiedzie¢ sie
na nastepujgce pytania:

Kim bytes podczas swego Pierwszego Zycial

Czy jeste$ Egipcjaninem? Jezeli nie, to z jakiej wywodzisz sie kul-
tury? W ktérej erze zytes? Czym zajmowates sie podczas swego Pierw-
szego Zycia?

Czy zaakceptowale$ niesmiertelno$é, czy zostala ona na tobie
wymuszona!

Dla niektorych niesmiertelno$é¢ byla wyborem zaoferowanym
przez Kult Izydy. Kiedy indziej kult, po prostu, dziatal samowolnie
i wybierat ludzi do rytuatu bez ich zgody. Pod ktéra kategorie ty podle-
gasz! Jeslijestes jednym z Kabiri lub Innych, to jak osiggnates niesmier-
telnosé?

* Jaka ci sie wydaje spolecznosci Odrodzonych?

6

Czy jeste$ jednym z Shemsu-heru, lub czy opuscites spotecznosé
wyznawcow Horusa? Lub, moze jestes jednym z Kabiri? Jak uktadajg ci
sie stosunki z innymi Odrodzonymi — czy lubisz przebywaé wich
towarzystwie, czy moze wolatbys nie mie¢ z nimi nic do czynienia?

Punkty Wolne

Atrybut
e Istniejaca Zdolnos¢
== Nowa Zdolno$¢

aktualna ilos¢ jednostek x 4
aktualna ilo$¢ jednostek x 2
3 punkty za pierwsza jednostke
il Cecha Charakteru aktualna ilo§¢ jednostek
Sita Woli aktualna ilo§¢ jednostek
Sekhem 10
Ba nie dozwolone
L= Ka aktualna ilo§¢ jednostek
95| Nowe Hekau 5 punkt6w za pierwszg jednostke
44 Istniejace Hekau aktualna ilos¢ jednostek x 5

* Jaki jest twdj poglad na niesmiertelnosé?

Niektérzy z Odrodzonych widzg w niesmiertelnosci jeden z naj-
wspanialszych daréw; dla innych jest ona klatwa. Czy rozkoszujesz si¢
mozliwoscia obserwowania dziejow $wiata, wiedzac iz nie mozesz um-
1ze¢; czy pragniesz uwolnic sie z tego nie koficzacego si¢ cyklu?

* Co czujesz do Swiata Zmarlych?

Czy odrazaj cie wspomnienia czasu spedzonego w Swiecie Zmar-
tych w postaci ba, czy jest to moze spetnieniem celu twego istnienia?
Czy jeste$ jednym z tych Odrodzonych, ktérzy spedzajg caly czas na
Ziemi, nie mogac sie doczekaé podrézowania jako ba, czy tym, ktory
spedza swoj czas w Swiecie Zmarlych starajac sie tylko powrdci¢ do
$wiata zywych?

IALETY I WADY

Zalety i Wady tworza opcjonalny system, ktérym mozna si¢ po-
stuzy¢, jesli zezwoli na to Narrator. Pelne zasady postugiwania sie
Zaletami i Wadami, wraz z kilkoma przyktadami, mozina znalef¢
w Przewodnikach dla Graczy wszystkich systeméw Gier Narracyj-
nych. Zasady te s streszczone ponizej.

Zalety sa pozytywnymi, drugorzednymi cechami, na ktérych na-
bycie nalezy przeznaczyé punkty wolne. Wady sa cechami negaty-
wnymi, a ich nabycie w rzeczywistosci daje bohaterowi dodatkowe
punkty wolne, ktére moze przeznaczy¢ na zwigkszenie wartosci in-
nych Cech. Zaden bohater nie moze przyja¢ wiecej, niz siedem punk-
tow Wad.

Zalety i Wady s doskonalym sposobem na urozmaicenie boha-
tera i umozliwiaja przydatny wglad w jego osobowosé. Gracze, ktérych
kusi ,rozwinigcie przez ograniczenie” swoich bohateréw, postugujac
sie powyzszym systemem bardzo si¢ zawioda; najwiecej na co moga
liczyé, to siedem dodatkowych punktéw wolnych, ktére nie stanowig
duzej wartosci, kiedy si¢ je przeliczy na wartosci jednostek cech. Nar-
rator powinien zadbaé o to, aby wszystkie Zalety i Wady byly od-
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grywane przez graczy — a szczegolnie Wady, gdyz Zalety zawsze sa
tatwiej zapamigtywane i chetniej wykorzystywane przez graczy.

Do Narratora nalezy decyzja, ktére Zalety i Wady — jesli w ogéle
maja by¢ — mogg by¢ przypisane mumiom uczestniczacym w kon-
kretnej sadze. Cech, ktére wyraznie odnoszg sie do specyficznej rasy,
jak Wykluczenie Ofiary czy Diaboliczny Ojciec — opisane w pod-
reczniku dla gracza Wampir Podrecznik Gracza, oraz Wymuszone
Przeistoczenie i Zaleznos¢ do Ksigzyca — z podrecznika dla gracza
Wilkolak Podrecznik Gracza, nie mozna odnosi¢ do Odrodzonych.
Pamig¢ Fotograficzna réwniez nie moze byé Zaleta mumii, gdy jest juz
ona zaliczona do Cechy Charakteru Pamieci.

Ponisze Zalety i Wady odnosza sie szczegélnie do mumii. Niektore
2 nich mozna przypisywaé dziwactwom niesmiertelnej osobowosci, pod-
czas gdy inne s bezposrednim efektem Rytuatu Odrodzenia.

LEKKI SEN/BEZSENNOSC: (1-3 PKT. IALETA)

Wielki Rytual zmienit twéj organizm w ten sposéb, ze potrze-
bujesz mniejszej ilosci snu, niz potrzebowales go przed Pierwsza Smier-
cig — amoze nie potrzebujesz snu w ogéle. Przeznaczenie jednego
punktu na tg zalete oznacza, ze potrzebujesz tylko czterech godzin snu
na dobeg; dwoch punktow — ze potrzebujesz tylko dwoch godzin snu.
Natomiast jezeli przeznaczysz na te zalete trzy punkty, to oznacza, ze
nigdy wigcej nie bedziesz potrzebowat snu — niestety, w tym przypa-
dku, oznacza to, ze nie jestes w stanie usna¢, a swiat snéw jest dla
ciebie na zawsze utraconym.

KOJACY GEOS: (3 PKT. ZALETA)

Twaj glos jest uspokajajacy i kojacy, prawie hipnotyczny. Mozesz
dodaé 2. rzuty do wszystkich rzutéw, ktore bezposrednio dotycza postu-
giwania si¢ glosem — $piewem, debatowaniem, przemawianiem, itp.

WIZJONER: (4 PKT. IALETA)

Przemawia przez ciebie glos Ra (lub innej boskosci, ktérg wyz-
najesz). On (ona) przemawia poprzez znaki i rézne zapowiedzi, wizje
i obrazy. Niektre wizje mogg byé proroctwami; inne moga byé ostrze-
zeniem lub radg. Nie mozesz jednak zazada¢, ani wymusi¢ zaistnienia
wizji profetycznej; one same do ciebie przychodza.

Wizje maja czasami znaczenie bezposrednie, a czasami symbolicz-
ne: cista natura i znaczenie tych objawieti zalezy od Narratora. Zaleta
ta powinna owocowac dramatycznymi chwilami, a gracze nie powinni
zaczyna¢ polega¢ na wizjach kosztem sprytnego grania.

PRIENIRLIWY WIROK: (5 PKT. ZALETA)

Jestes w stanie ujrze¢ wszystkie wampiry przez wszelkie poziomy
ich Niewidocznosci, Chimerycznosci 1 innych pokrewnych dyscyplin
lub darow, wykonujac rzut na Percepcje + Czujnosé, przeciwko stop-
niowi trudnosci poziomu mocy przeciwnika + 3.

NIELUBIANY PRIEL TWIERZETA: (1 PKT. WADA)

Cos, wynikajace z twej natury, lub jakie§ wydarzenie z twej prze-
szlosci — a moze wplyw Wielkiego Rytualu — subtelnie cie w ten
sposéb naznaczylo; zwierzgta £le czuja sie w twojej obecnosci. W kazdej
sytuacji, w ktérej masz do czynienia ze zwierzgtami, otrzmujesz dwa
punkty ujemne.

ROZDZIAL TRIECI: BOHATER
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ANACHRONIZM: (2 PKT. WADA)

Istniejac przez tak wiele wiekéw masz problemy z nadazaniem za
rozwojem. Wymagane jest przeprowadzenie testu na Inteligencie za
kazdym razem, kiedy masz do czynienia z czym$ nowoczesnym. Jesli
wynik testu bedzie niepomyslny, wykorzystaj liczbe niepowodzen sie-
ciowych jako ujemny modyfikator do twoich préb.

Przyktad: Menkepher-Re, mumia posiadajaca t¢ wade prébuje
wyciagnaé pewne informacje z komputera. Test na Inteligencje koniczy
sie dwoma niepowodzeniami sieciowymi; zatem Menkepher-Re otrzy-
muje — 2 modyfikator podczas okreslania wyniku proby porozumienia
si¢ tym diabelskim urzadzeniem.

OBRAZY 7 PRIESIEOSCI: (3 PKT. WADA)

Podczas stresowych sytuacii lub podczas chwil, ktére przypomina-
ja ci o przeszlym zyciu, masz sktonnosci do ponownego przezywania
zdarzen z przesztosci. Te obrazy nie koniecznie musialy zagrazaé zyciu,
ale prawie zawsze wzbudzajg silne emocje. Podczas takiego cofniecia
sie, przezywasz ponownie pewne zdarzenie z, tracgc kontakt z tym, co
sie w danej chwili dzieje dokota ciebie. Ludzi, z ktérymi wlasnie roz-
mawiale$, mylisz z tymi z przeszlosci. Czasami nawet mozesz pomylic
obiekty z lud?mi i odwrotnie.

TECHNOFOBIA: (4 PKT. WADY)

Rozw6j techniki przez ponad 150 ostatnich lat i to, jak wkracza
ona w kaida dziedzine iycia, przepelnia cie obawami. Jest ona dla
ciebie mroczng moca nie do przewidzenia, o wiele bardziej niewy-
tlumaczalna i §miertelnie przerazajgca, niz znajoma ci magia i przesady,
w ktorych sie wychowates. Niektére z tych nowszych urzadzen zdaja
sie by¢ sterowane przez jakas$ jadowita inteligencie, a kilka z nich chy-
ba nawet poluje na ciebie. Za kazdym razem, kiedy probujesz poradzi¢
sobie z urzadzeniami napedzanymi para, silnikami spalinowymi lub
elektrycznoscia, masz dwa punkty ujemne.

GNICIE: (3-5 PRT. WADA)

Cos sie stalo z twoim khat podczas twojej $mierci. Chociaz nie
brakuje ci zadnych czedci ciala (chyba, ze okresla to inne Wady), twoja
skora nie dosé, ze jest porozrywana, to jeszcze brakuje jej w kilku
miejscach tak, ze wida¢ spod niej miesnie i inne tkanki ciata. Stopnie
trudnosci rzutéw na kontakty spoteczne ze §miertelnikami zwigkszaja
sie od jednego, do trzech punktéw, chyba ze zastonisz skorne braki.

ROZWO) BOHATERA

Jak i winnych Grach Narracyjnych, bohaterowie — mumie —
nagradzani sg przez Narratora punktami do§wiadczenia, a gracze moga
przeznaczyé te punkty na rozwijanie swych postaci, zwigkszanie ich
aktualnych wartosci cech i/ lub zdobywanie nowych Zdolnosci. Po-

nizsza tabela podaje ilosci punktéw doswiadczenia, ktére nalezy przez-

naczy¢ na zwiekszenie wartoéci lub zdobycie nowych cech:
Cecha Wartosé
Atrybut aktualna ilo§¢ jednostek x 4
Nowa Zdolno$é 3 punkty za pierwsza jednostke

- Istniejaca Zdolnos¢ aktualna ilo§¢ jednostek x 2
Cecha Pozycji niedozwolone
°
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Cecha Charakteru aktualna ilo§¢ jednostek
Czlowieczefistwo niedozwolone

Sita Woli aktualna ilos¢ jednostek
Sekhem 1 za jeden punkt

Ba niedozwolone

Ka aktualna ilos¢ jednostek

VY il /5’0 @a)
. KRIYIOWAN

‘ Jesli juz sie o to pytacie, Wielki Rytuat jest bardzo po-

teznym zakleciem i najlepiej jest wykonywaé go tylko z nad-

zwyczajnymi §miertelnikami. W najlepszym przypadku juz

nadnaturalne stworzenie nic nie uzyska z transformacyjnych

mocy rytuatu; w najgorszym za$, rytual moze mu niezle zaszko-

dzi¢. Oto kilka wskazéwek, gdyby naprawde kilku z was upar-

| lo sie, by stworzy¢ owego Wszechpoteinego, Wiecznego
Wiadce Smierci i Wyrocznie Mocy i Ducha.

WAMPIRY

Jesli jestes juz martwy, Wielki Rytual nie podziata na
ciebie. Jest to zwyczajnie tak proste. Kiedy raz juz zmarfes
Prawdziwa Smiercia, to nie zyjesz i nie mozesz powrécié do
odnowionego zyjacego ciata.

Podobnie wampir nie jest w stanie zwampiryzowaé mu-
mii. Pamigtaj, ze podczas Pocatunku ofiara ginie; wowczas,
nawet jesli wampir wmusza w mumie jaka$ poteing vitae, ba
i ka mumii nadal opuszczg ciato, by spetnia¢ swoje role, a owa
osoba pozostanie martwa. W rzeczywistoci krew wampirza
nie wywiera zadnego efektu na mumii i nie przekazuje zad-
nych wampirzych mocy, ani nie tworzy wiezéw krwi.

Nalezy wzia¢ pod uwage tez fakt, ze krew Shemsu-heru
jest z niewytlumaczalnych powodéw ohydna w smaku i abso-
lutnie ,niejadalna” dla wampirow. Wiec, jesli wampir chcial-
by mysle¢ o mumii, jak o samo uzupelniajacym si¢ barze
bufetowym, to nic z tego.

WILKOEAKI

Wilkotaki w rzeczywistosci mozna zmumifikowaé. Czy
przypominasz sobie Wepauwet, zamieszkujgcego ojczyste zie-
mie Umbry plemienia Bezszelestnych?

Niestety ba Garou i jego Gnosis polaczyly i nieodwra-
calnie zwigzaly si¢ z Umbra. Moze on powrécié tylko raz ze
Swiata Zmarlych, po czym, jesli zginie, jego Gnosisba zosta-
je permanentnie uwiezione, w formie duchowej, w Srod-
kowej Umbrze, a jego zwiazane z ziemig khat nie moze re-
generowaé sie. Jedynym mozliwym ratunkiem byloby fi-
zyczne wejscie do Umbry, zanim nadesztaby kolejna $mieré
— lecz wéweczas cialo fizyczne Garou réwniez zostanie na
trwale uwiezione w Umbrze. To wlasnie przydarzyto sie We-
pauwet.

Nowa Zdolno$¢ Mag. 7 za pierwsza jednostke
[stniejaca Zdolnosé Mag. aktualna ilos¢ jednostek x 5
Nowe Zaklecie stopiefi trudnosci zaklecia

Uwaga: Zadnej z wartosci cech, poza Sita Woli, Sekhem i Ka, nie
mozna podnies¢ powyzej 5, postugujac sie punktami doswiadczenia.

Wartosci Sily Woli, Sekhem oraz Ka nie mogg przekroczyé 10.

Podsumowujac: Garou sg stworzeniami ducha i ciata, wie-
dzac iz Wielki Rytual na zawsze rozdzielitby Garou od Gaia,
nigdy by sie zaden z nich na to nie zgodzit.

POTWORY

Nawet o tym nie mysl.

MAGOWIE

Maga bardzo fatwo jest zmumifikowaé. Niestety, jak szybko
przekonali si¢ pierwsi magowie, poddanie si¢ Wielkiemu Ry- %

tuatowi oznacza utracenie magicznych zdolnosci. Mag nie jest

juz wiecej zdolny oddziatywaé na rzeczywistosé wylacznie sita N
woli; musi polega¢ na specyficznych sciezkach Hekau, takich =

jakie zostaly ustalone w paradygmacie przez Tota. Podobnie

mumia nie moze dostapi¢ Objawienia (w terminologii z Maga): [fy&.

jest ograniczona do jej raczej poteznych zdolnos¢ Hekau.

UPIORY

Wszystkie mumie s3 pod pewnymi wzgledami upiorami,
nawet jesli tylko przez krotka chwile. Wielki Rytual mozna

odprawi¢ po $mierci wybranego, zakladajac, e cialo nie utra- | qn
cilo cieploty, a dusza obdarowywanego weigz zwleka z odejé- &«
ciem — innymi stowy, nie dostapita jeszcze Objawienia ani |
Zapomnienta. Jesli Wielki Rytual zostanie odprawiony z po-
wodzeniem, upiér stanie sie mumig. Utraci on jednak dostep |

do Arkanoi, chociaz nadal bedzie posiadal pewne zdolnosci, £

ktére moga nasladowaé Arkanoi. Nie bedzie jednak w stanie
opanowac¢ tych samych dyscyplin ducha.

Na zmarle mumie czeka Anubis. On przewori je bezpiecz- 13
nie do Amenti, chroniac w ten sposéb przed niebezpieczei-
stwami Swiata Zmartych. Mumie maja wybér i mogg odméwi¢ -

przewodnikowi, czy opusci¢ Amenti — tylko one ryzykuja.

PRIYWROCENI

Pamietaj, ze kiedy Przywrécony wraca do swego ciala, to

cialo jest niczym wiecej, jak pobudzong do ruchu powloks,

a nie czyms§ prawdzie zywym. Przywrécony nie moze zatozyé, ze
jego niezyjace ciato bedzie odpowiednie dla Wielkiego Rytuatu.

PRIEMIENNI

Fae nie mozna zmumifikowaé. Wielki Rytuat po prostu
nie ma zadnego wplywu na przemiennych.
T S T g
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CECHY FOZYC]I

Cech Pozycji nie mozna podwyzszaé po stworzeniu bohatera (mosz-
na to robi¢ tylko w trakcie). Zmiany tych cech s3 bezposrednimi
nastepstwami grania w sagach.

(CZLOWIECZENSTWO

Czlowieczefistwo jest drogocennym towarem, a wartosci Czlo-
wieczefistwa nie mozna podwyzszy¢ wykorzystujac punkty doswiadcze-
nia. W zamian, Narrator moze nagradza¢ punktami Czlowieczefistwa
— po doktadnym namysle — kazdego bohatera, ktéry podczas sagi
ciggle i szczerze wykazywat sie poziomem Czlowieczeristwa; ktory od-
dawal ten odzwierciedlajacy poziom wartosci tej cechy. Nie powinno
sie nagradza¢ wiecej, niz jednym punktem Czlowieczeristwa jednora-
zowo, a Narrator powinien rozdziela¢ je tylko za szczegdlnie wyjatkowe
granie. Sg one cenne i powinno si¢ na nie ciezko zapracowac.

BA

Wartosci Ba nie mozna podwyzszy¢ wykorzystujac punkty doswia-
dczenia, poniewaz nie odnosi si¢ ona do zdarzefi ze $wiata zywych.
Bohater moze odzyskaé¢ punkty Ba tylko przez dokonywanie wielkich
czynéw w Swiecie Zmarlych; opisane to zostato w rozdziale pigtym.

CECHY CHARAKTERU I UEOMNOSCI

W trakcie opowiesci Narrator moze zada¢ od bohateréw — mu-
mii wykonania testéw na pewne Cechy Charakteru. Zdarza sie to
szczegblnie w sytuacjach, w ktérych mumia musi radzié sobie ze wszel-
kimi stabosciami psychologicznymi, czy zwalczy¢ wewnetrznego de-
mona. W przeciwiefistwie do wigkszosci cech, podczas wykonywania
rzutéw Cech Charakteru nie taczy sie z innymi cechami; stopien tru-
dnosci prawie zawsze wynosi 6. Zaledwie jeden sukces oznacza zwy-
ciestwo. Brak sukcesu w tescie na Ceche Charakteru pociaga za soba
réine szkodliwe efekty, w zaleznosci od tego, dla ktérej cechy wykony-
wany byt test. Wyrzucenie 1 podczas testu Cechy Charakteru wptywa
na bohatera pod postacig réznych Utomno$ci; napiecie i stresy zwia-
zane z tak licznymi zyciami zaczynaja dawaé sie we znaki.

PAMIRC

Bohaterowie przeprowadzaja test Pamieci ilekro¢ potrzebujg infor-
macji z przeszlego zycia, w celu rozwigzania lub zrozumienia obecnych
krytyczaych sytuacji. Na przyklad: bohater moze nagle spostrzec w thu-
mie znajomg mu twarz, wzbudzajaca silne emocje. (Pomys, czy jest to
ktos, kago kochates w jednym ze swych przeszlych zy¢? A moge Odrodzony,
Jak i ty? Moze to tylko pryypadkowe podobieristwo? Postara sig proypomniec
sobie, kiedy ostatnio widziales te twary? Cyyzhy na pogrzebie kochanka?
Kiedy rozstawaliscie sig na zawsze, a moze kiedy zostaliscie zdradzeni?)

Podobiefistwa s czesto bardzo bolesne, lecz zawsze potrzebne.
Bohaterowie, ktorzy zapominajg o wszystkim, co bylo im drogie, sa
niczym drobne 16dki unoszace si¢ bez kompasu na oceanie czasu.
Ewentualnie oszalejg lub przemienia sie w potwory.

System: Stopien trudnosci dla testu Pamieci zazwyczaj wynosi 6,
lecz mozna go zmienia¢ w zaleznosci od sytuacji — im starsza pamie¢,
tym wigkszy stopien trudnosci. Nieudany test Pamieci pozostawia bo-
hatera zupelnie niezdolnego do kontrolowania siebie, podczas gdy
jego umyst zostaje zalany niespdjnymi obrazami i wspomnieniami.
Wyrzucenie 1 wywotuje Utomnosé.

RADOSC

Bohaterowie wykonuja test na Rados¢ ilekro¢ maja trudnosci
z dostosowaniem sie do $wiata wspolczesnego. (Wartosti sq strasynie
wypaczone, istnieje tak wiele niezrozumialych maszyn, a 7 pewnoscig kilka
z nich zamieszkujg jakies zle demony. A poza tym te ciggle, gwaltowne
ymiany, tak bardyo roznigee ten swiat od wiecynego Egiptu. To wszystko
przeraza nas, moge troche zachwyca? Cyy zamkniesy sig w cxterech scia-
nach swojego grobowca i bedziesy crekal na nastanie lepszych czasow,
@ moge r7ucisz sig w wir wspolczesnego swiata z jego rozmaitymi rozkosza-
mi?) Bez Radosci pozostaje tylko rozpacz, rozpacz, ktora zzera dusze
rok po roku, wiek po wieku.

System: Testy Rado$ci powinno przeprowadza¢ sie za kazdym
razem, kiedy znane napotyka na nieznane: kiedy Odrodzony dowiadu-
je sie o jakiej§ dramatycznej zmianie, ktora zaszta w swiecie (,wybuchta
globalna epidemia zwana AIDS, na ktéra nie ma leku”), lub spotyka
sie z czym§ catkowicie nowym (,to co$ zwane jest Internetem”). Sto-
pief trudnosci zazwyczaj wynosi 6, lecz moze ulega¢ zmianom w za-
leznosci od powagi (lub innych czynnikéw) zaistniatego zdarzenia.
Nieudany test oznacza, ze bohater popada w zamieszanie i rozpacz
wywolujac scene, podczas gdy wyrzucenie 1 wywotuje Utomnosé.

UCZCIWOSC

Test Uczciwosci nalezy przeprowadzaé ilekro¢ bohater przezywa
kryzys osobowosci lub stoi przed jakim§ dylematem moralnym. (Czy
zbexczescithys grobowiec w celu uratowania ciala twego rodzica lub dziecka
przed szponami bexboznych archeologdw. A moze bylbys w stanie stac
i prrygladac sig jak cialo twego ukochanego jest ponizane i wystawiane na
zer publiki, lub — co gorze] — jest poddawane sekcji xwlok? Czy ty, ktory
masz nieskoficzonos¢ zy¢ przed sobg, xabilbys smiertelnika, ktéry ma tylko
jedno zycie, w obranie wlasnej?) Poczucie winy moze by¢ nie do opano-
wania, lecz bez niego bohater staje sie nieczulym, nieludzkim i skazuje
sie na zaglade.

System: Gracz musi przeprowadza¢ test Uczciwosci, ilekro¢ jego
bohater stanie przed trudnym moralnym wyborem i zadziata w sposéb,
ktory Narrator oceni jako gruboskérny. Nalezy jednak tutaj uwazaé,
gdyz warto$ci moralne zmieniajg sie wraz z czasem, a Odrodzeni bo-
haterowie moga réwnie dobrze dziataé w zgodnosci z moralnoscia,
ktorg uksztattowaly do§wiadczenia kilku ich ostatnich zyé. Takie testy
powinno przeprowadzac sie tylko w wyjatkowych sytuacjach. Niepo-
wodzenie powoduje utrate jednego punktu Czlowieczenstwa i jednego
punktu Uczciwoéci; wyrzucenie 1 wywotuje rowniez Utomnosé.
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ULOMNOSCI

Wyrzucenie 1 podczas przeprowadzania testu Cechy Charakteru
oznacza, ze bohater nie wytrzymal proby odpornosci psychicznej
i skoniczyto sie to uszczerbkiem psychologicznym. Ceng za tak ka-
tastroficzne niepowodzenie jest Ulomnos¢.

Ulomnosci mogg stanowi¢ niezte wyzwanie dla gracza i dodaé
glebi bohaterowi. Czasami jednak czynig one zycie bohatera nie do
wytrzymania i zagrazajg zniszczeniem sagi. Narrator musi zadecydo-
waé, kiedy i jak surowo narzucié wptywy Ulomnosci na gre bohatera,
w zaleznoéci od wymagat sagi i charakteru grupy.

POKONYWANIE ULOMNOSCI

Wydanie punktu Sity Woli umozliwia bohaterowi pokonanie
Ulomnosci na czas jednej sceny. Ciagle wydawanie punktow Sity Woli
moze réwniez w ostatecznoéci uwolni¢ bohatera od Utomnosci. Kiedy
bohater zostaje obcigzony Ulomnoscig, Narrator powinien wykonaé
sekretnie dwa rzuty kostkg, doda¢ do siebie wyniki i zapisa¢ otrzymang
sume. W momencie, kiedy bohater wyda na pokonanie Utomnosci
ilos¢ punktéw Sity Woli réwng tej sumie, oznacza to, ze udato si¢ mu
ja pokonaé.

ULOMNOSCI PAMIECI

Utomnosci uzyskane w wyniku niepowodzenia testéw Pamieci sg
zazwyczaj réinymi sposobami ochrony przed problemem bad? uni-
kaniem go — ironicznie, s3 proba zapomnienia o czyich$ brakach
w pamieci.

1) Amnezja: odmawiajac wspotpracy ze swojg przesztoscig, wyma-
zujesz wspomnienia przeszlych zy¢ poza obecnym. Obarczony Utom-
noécig uzyskujesz automatyczne niepowodzenia we wszystkich nas-
tepnych testach Pamieci, lecz nadal powinienes je przeprowadza¢, by
sprawdzi¢ czy nie bedziesz miat kolejnego pecha (czy ponownie nie
wyrzucisz warto$ci 1).

2) Wyparcie sie: poswiecasz zycie na to, by znéw sta¢ sie czto-
wiekiem, wypierajac sie tego, iz kiedykolwiek bytes czym§ wiecej; zmu-
szajac sie do wiary w to, ze wspomnienia z twych przeszlych zy¢ nie sg
niczym wiecej, jak ztudzeniami czy fantazjami. A nawet, jesli jest to
potrzebne, leczysz sie u psychiatry w celu wyzbycia sie tych wspomnief.
Dodaj dwa punkty do Stopnia Trudnosci dla wszystkich testow Pa-
mieci przeprowadzanych w czasie, kiedy pozostajesz pod wplywem
Utomnosci.

3) Antypatia: pamietanie jest tak bardzo bolesne, ze wszystko
i wszyscy, ktorych napotykasz, a ktérzy przypominajg ci o twojej prze-
sztosci, gleboko cie dotykajg. Unikasz wszystkich ludzi i wszelkich miejsc,
ktére majg jakis zwiazek z twoja przeszloscia i ztoscisz sie, a nawet stajesz
sie agresywny, kiedy nie udaje ci sie od nich uciec. Dodaj dwa punkty do
Stopnia Trudnosci dla wszelkich testéw Pamieci przeprowadzanych
w czasie, kiedy pozostajesz pod wplywem Utomnosci.

4) Koszmary: podczas gdy jeste$ w pelni swiadomym, udaje ci si¢
mysle¢ o innych sprawach, lecz twoja pod$wiadomos¢ cierpi na ob-
sesje zwigzang ze wspomnieniami. Sny sg, opartym na twoich wspo-
mnieniach, ciagiem koszmaréw, ktére czasami potrafia przerodzié sie
w horrory, ktore juz raz przezywates. Jeli, cierpigc na te Utomnos¢,
nie powiedzie ci sie test Pamieci, to musisz od razu wykonaé kolejny
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rzut; jesli tym razem osiagniesz sukces, to w ciagu kolejnych 24 godzin
bedziesz miat sen lub wizje. Ten sen lub wizja bedg mialy jakis zwiazek
z informacja, ktérej poszukujesz, chociaz bedzie ona, w najlepszym
przypadku, spaczona i bedzie miata ukryty sens. W przypadku gdybys
nie mial sukcesu, lub gdyby$ wyrzucit -1 podczas kolejnych testow,
przyjmujesz normalne kary.

5) Przenoszenie: masz obsesje na punkcie jakiego$ przedmiotu,
miejsca lub osoby, ktére przypominaja ci o przesziosci. Bez wigkszych
powodéw czujesz — prawie nie do pokonania — cheé przebywania
w poblizu tego przedmiotu, miejsca czy osoby; cheesz widzie¢ wszystko
o nim; chcesz posiadaé to miejsce lub przedmiot, albo chcesz za-
angazowaé sie uczuciowo w zwiazek z ta osoba.

6) Obsesyjny-Przymusowy Zamet: masz obsesje na punkcie
utrzymywania porzadku w kazdej dziedzinie; przeprowadzaniu grun-
townych porzadkoéw tak, zeby wszystko byto na swoim miejscu, wszyst-
ko $wiecilo si¢ i byto takim, jakim powinno by¢. Jesli w twoim zyciu nie
bedzie absolutnego tadu, wszystko przemieni si¢ w chaos — stracites
juz tak wiele, ze musisz pilnowaé tego, co ci zostato. Odejmij jeden
punkt od Stopnia Trudnosci testéw, przeprowadzanych podczas gdy
cierpisz na Ulomno$¢ — lecz kazde niepowodzenie oznacza automaty-
cznego pecha, chyba ze wydasz punkt Sity Woli.

7) Odrzucenie: kto potrzebuje przeszlych 2y¢? Smiertelnicy dos-
konale sobie radza bez nich, a twoje przeszte zycia byly niczym innym,
jak Zrodiem stresow i nieszezescia. Uwolnij sig od tego ciezaru i zyj
terazniejszodcia. Zrywasz wszelkich zwiazki, jakie mogly taczyé cie
z twoimi minionymi Zyciami, pozbywajac sie wszystkich wlasnosci

i zrywajac kontakty ze starymi przyjaciétmi. Dodaj dwa punkty do
Stopnia Trudnosci wszelkich testéw Pamieci, przeprowadzonych pod-
czas gdy cierpisz na te Utomnoscé.

8) Regresja: zaczynasz zy¢ tylko i wytacznie swoimi przesztymi
zyciami, lub nawet swoim pierwszym zyciem, pograzajac sie zupelnie
w najwcze$niejszych wspomnieniach, aby uchronié sie przed ich utra-
ceniem. Nie jeste$ w stanie nauczy¢ si¢ zadnej nowej Zdolnosci lub
zwiekszy¢ wartosci Zdolnosci, ktére posiadasz, a ktérych nie nabytes
w trakcie wykonywania twego pierwszego zawodu.

Starasz sie ubieraé i zy¢ w jak najbardziej zblizony sposéb do tego,
jak zyles i ubierates sie w pierwszym zyciu — postugujac sie jezykiem
starozytnego Egiptu — 1 jesli tylko mozesz powracasz ciggle do Egiptu,
lub przemieniasz swoj aktualny dom w doskonatg replike miejsca, ktore
kiedy$ zamieszkiwales, lub chciale§ zamieszkiwaé podczas twojego
pierwszego zycia. Cierpigc na te¢ Utomnos¢, odejmujesz dwa punkty od
Stopnia Trudnosci wszystkich testéw Pamieci, odnoszacych sie do
informacji dotyczacych twego pierwszego zycia, a dodajesz dwa do
Stopnia Trudnosci wszystkich innych testéw Pamieci.

9) Identyfikacja: twoje wspomnienia i twoje zycie sa tak ucigi-
liwe, ze decydujesz sie staé kim$ innym. Identyfikujesz sie z innym
bohaterem, na przyklad ze znajomym lub jaka$ gwiazdg i starasz sie
sta¢ jak najbardziej podobnym do niej. Jak jest to tylko mozliwe za-
chowujac sie jak ta osoba, dowiadujac si¢ o niej wszystkiego i starajac
sie zamieni¢ swoje wspomnienia jej pamiecia. Cierpigc na te Ulomno$¢
przybierasz Postawe tej osoby.

10) Stworz Nowa Ulomnosé
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ULOMNOSCI RADOSCH

Wyrzucenie 1 podczas przeprowadzania testu Radosci powoduje
wprowadzenie bohatera w stan rozpaczy, a wszystkie Ulomnoéci Ra-
dosci zwigzane sg z rozpacza, depresjg i poddaniem sie.

1) Depresja: wszystko, co pozytywne, wydaje sie, ze zniklo z twego
zycia, pozostawiajac po sobie pustke. Tracisz zainteresowanie wszyst-
kim, przestajesz dba¢ o siebie i siedzisz caly czas narzekajac. Dodaj
dwa punkty do Stopnia Trudnosci wszystkich testéw radosci, prze-
prowadzanych kiedy cierpisz na te Utomnos¢.

2) Katatonia: caltkowicie przestales reagowaé na jakiekolwiek
zewnetrzne bodZce. Moze pod§wiadomie starasz si¢ by¢ niezywym,
czekajac z nadziejg na kolejne, lepsze zycie; moze po prostu masz juz
dosyé zyciai chcesz je zakoriczyé. Podczas gdy cierpisz na te Utomnosé,
nie mozesz nic zrobié.

Uwaga dla Narratora: mozesz zechcie¢ zarzadzi¢, ze ta Utomno$é
sktada sie z napadéw chwilowego paralizu; szczerze: granie bohate-
rem, ktory znajduje si¢ w stanie ciaglej katatonii jest denerwujace
i nudne.

3) Sklonnoéci Samobéjcze: kiedy mumia objawia sktonnosci
samob6jcze, moze wydawac si¢ to mniej powaznym, niz kiedy robi to
$miertelnik, lecz nadal uczucia zwigzane z tym stanem sg tak samo
realne i rownie bolesne. Kiedy cierpisz na te Utomnos¢, wszystkie testy
Radosci koriczg si¢ automatycznie niepowodzeniem, lecz rzuty te
powinno si¢ nadal wykonywaé, by sprawdzié czy nie wyrzucisz pono-
wnie 1. Duzo czasu spedzasz na wymyélaniu sposobu zabicia si¢ i albo
muszg ci¢ powstrzymywaé przyjaciele, albo musisz wydaé punkt Sily
Woli, by unikna¢ przeprowadzenia planu do kofica.

4) Dwubiegunowosé: twoje nastroje ciagle wahajg sie miedzy
depresja (patrz wyzej), a dzikim, maniackim stanem niewytlumaczal-
nego optymizmu i catkowitego braku szacunku dla bezpieczefistwa,
czy tez ryzyka wlasnego i innych. Pograzasz sie w depresji, kiedy tylko
twoje wysitki nie spotykaja sie z natychmiastowym, spektakularnym
sukcesem czy jednoglosng aprobata. Mozesz traktowaé te maniackie
interwaly jako sposoby na zwalczanie depresji, lecz w oczach innych
jestes skrajnym pesymista. Ilekroé cos ci sie powiedzie — musisz wyda¢
punkt Sity Woli, albo popadniesz w obtakaficzy optymizm. Jesli co$ ci
sie nie powiedzie — musisz wyda¢ punkt Sity Woli lub popasé w de-
presje; jezeli wezesniej juz to nie nastgpito. Kiedy jeste$ w maniakalnym
nastroju, wszystkie testy Rado$ci beda zakoficzone sukcesem, lecz
musisz wowczas dodawaé dwa punkty do Stopnia Trudnosci wszyst-
kich testéw Uczciwosci. Gdy jeste$ pograzony w depresji, dodajesz
dwa punkty do Stopnia Trudnosci wszelkich testéw Radosci.

5) Samookaleczenie: twoje wewnetrzne cierpienie przemienito
sic w nieche¢ do siebie samego, kiedy zrozumiales, ze jedyna prze-
szkoda do osiagniecia stanu szczedcia jestes ty sam. Ilekroé masz tylko
okazje wyrzadzenia sobie krzywdy fizycznej, musisz wydaé punkt Sily
Woli, aby temu przeciwdziala¢. W przeciwnym razie, jesli nie pow-
strzymajg cie inni, poddasz si¢ uczuciu nienawisci do siebie. Nie zadasz
sobie jednak powaznych ran — nie masz przeciez sktonnosci samobéj-
czych ichcesz méc dalej wyzywaé sie nad soba. Jesli bedzie ci co$
zagrazalo, to nie bedziesz chciat nic zrobi¢, by temu zapobiec, chyba ze
przeznaczysz w tym celu punkt Sity Woli. Uwazasz, ze nie jeste§ wart
dbania o siebie i o swoje bezpieczefistwo i, ze na wszystko zle, co cig
spotka, sam sobie zastuzyles.

6) Zgorzkniatosé: radzisz sobie z wlasnym niezadowoleniem po-
przez odmawianie innym prawa do szcze$cia. Stajesz sie osoba szcze-
golnie negatywnie nastawiona do wszystkiego, ciagle niezadowolona,
drwiaca ze wszystkiego i strasznie krytyczng. Cierpige na te Utomnosc,
zmiefi swoja Postawe na Gbura i dodaj dwa punkty do Stopnia Tru-
dnosci testow Radosci.

7) Méciwosé: wing za swoje nieszcze$cie obwiniasz kogo§ — lub
co§ — zwiazanego z pechem, ktéry doprowadzit cie do tej Utomnosci.
Ta osoba, czy rzecz, staje sie twoim wrogiem, a zadza zemsty przepetnia
ci dusze. Mozesz pozby¢ sie tej Utomnosci przez zrealizowanie odpo-
wiedniej zemsty, lecz musisz wéwczas przeprowadzi¢ test Uczciwosci,
aby méc sobie poradzié z tym, co zrobiles.

8) Obsesyjnosé: decydujesz si¢ na probe odnalezienia szczescia
poza sobg i poszukujesz — wcigz bez zadnego skutku. Stawiasz sobie
nowe cele i ustalasz pielgrzymki, za kazdym razem wmawiajac sobie, ze
jesli osiagniesz zamierzony cel, ze jesli dotrzesz do tego miejsca, to
wowczas bedziesz szczesliwy. Mozesz cheie¢ odwiedzié grobowiec ko-
g0§, kogo kochales, lub kupi¢ i repatriowaé kolekcje egipskich arte-
fakt6éw, lub spedzi¢ 40 dni i 40 nocy poszczac na pustyni — niezaleznie
od celu do jakiego dazysz, musisz przeprowadzié test Radosci, jak ci sie
uda go spetni¢. Jesli rzut okaze sie sukcesem, to znaczy, ze pozbyles sie
Utomnosci, jesli nie — musisz brnaé dalej. Jesli wyrzucisz 1, oznacza
to, ze ciagle niepowodzenia w probach osiagniecia szczescia dopro-
wadzaja cie do rozpaczy. Gdy cierpisz na te Utomnos¢, Narrator moze
kazaé ci zmieni¢ Postawe na Meczennika lub Fanatyka.

9) Nalég: aby uciec od bélu, poszukujesz ulgi w alkoholu, Czar-
nym Lotosie, lub w jakim§ innym rodzaju natogu. Brniesz w natog
tudzac sie, ze zastapi ci szczescie — lub przynajmniej oszolomi cie,
kiedy czujesz sie szczeg6lnie nieszczesliwym. Zgodnie z naturg twego
nalogu, Narrator moze wprowadzaé punkty karne dla wszelkich rzutow
i wprowadzi¢ do twojego zycia réine inne komplikacje.

10) Stworz nowa Ulomnosé

ULOMNOSCI UCZCIWOSCI

Utomnosci, wigiace sie z wyrzuceniem 1 podczas przeprowadza-
nia testu Uczciwosci, zwiazane s z uczuciami winy i hanby; bohater
wykazat sie brakiem moralnosci i nie zdotat zy¢ wedtug jego lub jej
wartosci.

1) Nadkompensacja: zastaniasz swoja stabo$¢ moralng udawa-
niem, ze jeste§ kim§ o szczegdlnie wysokim morale. Wierzysz, ze jestes
w jakis sposob wyjatkowo cnotliwy — ze jestes odwazny, lojalny, lub
pobozny, czy cokolwiek — ize zyjesz doktadnie wedlug tej zasady.
Szukasz, a nawet aranzujesz sytuacje, ktére prowokuja cie do wykaza-
nia sie tg szczegdlna sita moralng, aby§ mogt zaspokoi¢ swe ambicje.

2) Ograniczenie: jeste$ tak bardzo zszokowany niepowodzeniem,
ze zawsze otaczasz si¢ zelazng kurtyng samokontroli. Ilekroé bedziesz
musiat przeprowadzié kolejny test Uczciwosci, podczas gdy cierpisz na
te Utomno$¢, musisz w zamian wydaé punkt Sity Woli, aby uzyskaé
automatyczny sukces — zbyt ryzykownym jest liczy¢ tylko tut szczescia.
Jesli zabraknie ci punktéw Sity Woli — tw6j kolejny test Uczciwosci
skoficzy sie automatycznym pechem.

3) Pokutnik: wyksztalcites u siebie rozpaczliwa potrzebe napraw-
ienia tego, co zrobites, niezaleznie od tego czy poszkodowany tego
chee czy nie. Zrobisz wszystko, aby wynagrodzi¢ komus krzywdy, strate
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czy nawet najlzejszg z niewygdd, ktore sa efektem twego dziatania,
niezaleznie czy ten kto$ byt $wiadom krzywdy. Kiedy cierpi si¢ na te
Ulomnosé, nalezy zmieni¢ Postawe na Pokutnika.

4) Samotnik: wycofujesz si¢ z wszelkich kontaktéw z innymi,
majac nadzieje, ze przez odgrodzenie si¢ od $wiata mozna zapobiec
wydarzaniu sie takich rzeczy ponownie. Stajesz si¢ samotnikiem i mu-
sisz wyda¢ punkt Sity Woli, w przeciwnym razie nawet nie bedziesz
w stanie opusci¢ domu i odpowiedzieé na czyj$ telefon.

5) Gorycz: to nie byla twoja wina. Nie jestes zlym czlowiekiem.
Swiat jest niesprawiedliwy. Stajesz sie tak skoncentrowanym na uczu-
ciach petnych goryczy, ze nastawiasz si¢ negatywnie, jeste§ placzliwy
i defensywny. Dodaj dwa punkty do Stopnia Trudno$ci wszelkich
testow Radosci, przeprowadzanych gdy cierpisz na t¢ Utomnosé.

6) Udawana Rado$é: starasz sie sobie poradzié¢ z wina i upo-
korzeniem przez §miech. Rozwinates w sobie zdolno$¢ do wymuszania
$miechu i nawet robisz innym kawaty. Gdy cierpisz na te Utomnosé,
twoja postawa zmienia sie na Pozera lub Blazna. Ilekro¢ musisz wyko-
naé test Radosci, zawsze musisz wydaé na niego punkt Sily Woli, aby
uzyska¢ automatyczny sukces, a nie wykonywaé rzut. Przeciez nie
mozesz pozwoli¢ sobie na zle nastroje?

7) Zaprzeczenie: zdarzenie — czymkolwiek byto — nie wydarzyto
sie. Jest to tak proste. Ci, ktorzy mysla, ze widzieli sie, jak zachowywates
sie niewlasciwie, s3 w btedzie. Upierajacy sie przy swoich racjach naj-
wyrazniej chee byé traktowany jak twoj wrog. Oczywiicie sprawy sie
nieco komplikuja, kiedy jestes zmuszony do konfrontacji z prawda
o sobie. Kazde niepowodzenie w tescie Uczciwosci jest uwazane za
automatycznego pecha, kiedy cierpisz na te Utomnosc.

8) Brak Poczucia Wlasnej Godnosci: swoje niepowodzenie
wzigles gleboko do serca i juz nie ufasz sobie i swoim mozliwo$ciom
zrobienia czegokolwiek prawidlowo. Podczas gdy cierpisz na te Utom-
no$¢, musisz zawsze starac si¢ namowic kogos, aby zrobit co$§ waznego
zamiast ciebie. Kiedy jednak juz zdecydujesz sie na zrobienie tego
samemu, nigdy nie mozesz liczy¢ na automatyczny sukces przez wy-
danie na niego punktu Sity Woli. Dodatkowo stopieri trudnosci
kazdego rzutu powiekszony jest o jeden punkt. Zaktadasz z gory, ze
nie uda ci si¢; twoje negatywne myslenie znacznie wplywa na twoje
Zdolnosci.

9) Unikanie: twoja wiara we wlasne mozliwosci moralne zostata
mocno zachwiana i zrobisz wszystko, aby uniknaé wystawienia jej na
prébe po raz kolejny. Starasz sie unika¢ wszelkich sytuacii, ktére
wymagaja testu Uczciwosci, lub nawet dokonania prostego wyboru
moralnego; po prostu odmawiasz wspdtpracy i nawet uciekasz, jesli
jest to konieczne.

10) Stworz nowg Ulomnosé

SMIERC I ODRODZENIE

W $mieci odradzam sie.

— przystowie Hopi

Mumie s nie§miertelne, lecz nie oznacza to, ze s odporne na
choroby i rany. W rzeczywistoci, te same stworzenia, ktore zabijaja
$miertelnikow — lub jakakolwiek liczbe nadnaturalnych stworzef —
zabija i mumie. (Oczywiicie, jedynym wyjatkiem jest staro$¢, gdyz
mumie nie starzejq sie.)
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INNE WIEKSZE

Zasadami tworzenia bohateréw z Shemsu-heru mozna
postuzyé sie przy tworzeniu innych rodzajéw Odrodzonych,
wprowadzajac tylko kilka mniejszych modyfikacji — a s to
jedynie koncepcyjne modyfikacje, a nie zasady.

KABIRI

Kabiri, chociaz w rzeczywistosci nie sg egipskimi mu-
miami, tworzy si¢ na podstawie takich samych zasad, co
Shemsu-heru. Dusze Kabiri dzieli si¢ na dwie czesci: podo-
bne do ka i ba egipskich mumi.

Kabiri, oczywiscie, postugujq sie innym nazewnictwem,
odzwierciedlajacym ich greckie dziedzictwo:

¢ Eidolon — wyobrazenie zmarlego; zastepujace
Ceche Ka;

* Psyche — dusza, ktora podréiuje do Swiata
Zmarlych; zastepujaca Ceche Ba;

* Pneuma — sita wprawiajaca w ruch wszech$wiat;
zastepujaca Ceche Sekhem;

* Theourgia — magiczna zdolno$¢ (teurgia); zaste-
pujaca Hekau;

* Hades — $wiat Zmarlych Kabiri; odpowiednik

Amenti.

Inni Kabiri, stworzeni pozniej, réwniez moga postu-
giwa¢ sie innym stownictwem (lacifiskim, germarnskim,
itp.), w zaleznosci od tego, co jest odpowiednie.

Dla mumii owa $mier¢ nie jest trwala: po pewnym czasie, spe-
dzonym w Swiecie Zmarlych — podczas ktérego jej khat rozktada sie
i gnije — dusza Odrodzonego jest w stanie potaczyé sie ze swym cialem
i odnowic je.

Smier¢ dla Odrodzonego moze nastapi¢ tylko w jeden z dwéch
sposob6w: przez duchowe wyswobodzenie lub przez gwattowng smieré.

DUCHOWE WISWOBODZENIE

Niesmiertelnos¢ mumii w rzeczywistosci jest ,napedzana” przez
jej ba. To ba umozliwia jej zycie na przestrzeni dekad bez starzenia sie.
Jednak zycie nie plynie sobie za darmo — powoli wyczerpuje ono sily
ba. Kiedy wartos¢ ba ostatecznie osiagneta zero, musi ona przejsé do
Swiata Zmarlych, aby uzyska¢ wiecej punktéw ba. Proces powolnego
wyczerpywania sit ba zwie sie duchowym wyswobodzeniem. Za kazde
przezycie jednego dziesigciolecia mumia traci jeden punkt ba — lecz te
warto$¢ mozna zmieni¢, odmieniajac styl zycia mumii.

Szybkie, pelne przygod, hedonistyczne zycie, ktdre naduzywa ciato
mumii, moze przy$pieszyé wyczerpywanie si¢ punktéw ba — do jedne-
go punku ba, za kazdy jeden rok czy trzy lata zycia. Tak zyjace mumie
istnieja o wiele krocej, ale mumie, ktore tak postepuja, nie przejmuija
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DIIECI AFOPISA

Dzieci Apopisa s3 szczegdlng grupg mumii, ktére nie
powinny by¢ bohaterami kierowanymi przez graczy. Narra-
torzy, ktorzy cheg tworzy¢ Uposledzonych, powinni odniesé
si¢ do rozdziatu siodmego.

ISHMAELICI

Ishmaelici sg tylko politycznymi banitami; nalezy postuzy¢
sie tym samym procesem tworzenia bohatera, co proces She-
msu-heru, z tym wyjatkiem, ze Ishmaelici posiadaja bardziej
roznorodny wybér 16l i cech pozycji.

INNI

Tworzenie jednej z nie egipskich mumii w Swiecie Mro-
ku, nastepuje wedle dwoch nastepujacych wskazowek:

1) Postuz si¢ mechanikg tworzenia bohatera z tej ksigzki,
jako wskazéwkami do tworzenia whasnej mumii.

2) Stwérz catkowicie nowe tlo, oparte na kulturowym =
dziedzictwie spotecznosci, z ktérej ma sie wywodzi¢é mumia.
Chociaz egipskie mumie posiadaja hegemonie nad innymi
w Swiecie Mroku, to Odrodzeni innych kultur szczycy sie
réwnie imponujacymi historiami.

Podobnie, jak w przypadku Kabiri, egipskie nazewnictwo
mozna zastgpic innym, bardziej odpowiadajacym kulturze two-
rzonych mumii: zamiast postugiwaé sie Sekhem, mumia po-
chodzaca od Majéw postugiwataby sie Xulel; nie odwiedzataby
Amenti w Swiecie Zmarlych, ale podrézowatby do Xibalby.

sie — one po prostu wracajg do zycia na czas nastepnej hucznej im-
prezy. (Niewielu Odrodzonych nalezy do rozpustnych hulakéw, ale sa
oni przede wszystkim lud?mi, a ich zachowanie zazwyczaj odzwiercie-
dla zachowanie odtaczajacych ich $miertelnikéw; jesli zyja w kulturze
pospiechu i naduzycia ludzkich mozliwosci, to prawdopodobnie beda
popycha¢ swoje ciata do granic ich mozliwosci i wyswobodza dusze
nieco weze$niej.)

Z drugiej strony, mumia, ktéra spedza swoje zycie na kontemplacji
wszech§wiata, lub — co najmniej — mumia zyjaca w sposob bardziej
ustatkowany, moze przekonaé sie, ze jej rezerwa ba bedzie wyczer-
pywala si¢ stopniowo; do jednego punktu ba za dwa, trzy dziesieciolecia
zycia.

Niezaleznie od tego, Odrodzony jest w stanie instynktownie wy-
czuwad, kiedy jego ba jest bliskie wyczerpania i prawdopodobnie przez-
naczy pewien czas na przygotowanie si¢ do nastepnego zycia: czlon-
kowie §miertelnej §wity zostang poinstruowani, sprawy finansowe beda
rozwigzane (uwaga na finanse zwigzane z kredytami!), ustalone zos-
tang sprawy majatkowe i bedzie czekat przygotowany grobowiec; lub
co$ w tym rodzaju.

Utrata ba moze by¢ spowodowana czym$ innym, niz tylko sposéb
prowadzonego zycia. Ba moga wyczerpaé niektére rodzaje Hekau;
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réwniez podobny negatywny wplyw na ba Odrodzonego moga mieé
rany Unieruchamiajace, co opisano nizej.

GWAETOWNA SMIERC

Odrodzony moze réwnie? zginaé gwaltowna $§miercia, za sprawa
magii czy innych §rodkéw — kul, zakle¢, wypadkéw samochodowych
itp. Kiedy Stan Zdrowia mumii spada do poziomu Unieruchomionego,
to bohater musi natychmiast wykonaé rzut na Ba (ST: 6). Jeli rzut
bohaterowi si¢ nie powiedzie, traci wéwczas punkt Ba i nadal pozosta-
je przy zyciu. Jesli wyrzuci 1, to rana jest wystarczajaco powazna, by
odtgczyé ba od khat — bohater umiera. Jesli rzut koficzy si¢ sukcesem,
to bohater zostaje przy zyciu bez potrzeby wydania na to punktu Ba.
W kaidym zdarzeniu jeszcze jedna utrata kolejnego poziomu Stanu
Zdrowia oddzieli ba od khat i wysle dusze Odrodzonego do Swiata
Zmartych.

LECIENIE SIE

Mumie, kiedy juz si¢ o tym méwi, s3 lud?mi i musza si¢ leczy¢
wedlug zasad dotyczacych $miertelnikéw (patrz Wampir: Maskara-
da, Druga Edycja, str. 191). Zaklecia i masci Hekau moga skrécié
leczenie, a przyparta do muru mumia moze wyda¢ punkt ba na wyle-
czenie siebie: jeden punkt za jeden poziom Zdrowia uleczonego. Jed-
nak ta druga metoda jest bardzo droga i zazwyczaj nie warta ceny.

SWIAT IMARKXCH

Po $mierci mumii, jej dusza podrézuje po Swiecie Zmarlych, zbie-
rajac ba, by powrécié mumie do zycia. Szczegétowo zostalo to opisane
w rozdziale piatym: Swiat Zmarlych.

ODRODZENIE

Mumia jedynie wtedy moze si¢ Odrodzi¢, gdy uzbiera wystarczaja-
co duzo ba, aby mogta uzdrowi¢ wszystkie poziomy Stanu Zdrowia
i przywrocic¢ swermu ciatu petnie zdrowia. Jeden punkt Ba uleczy jeden
poziom Zdrowia: oznacza to, ze aby przywrécié cialo do petnego
zdrowia, nalezy uzyska¢ minimalnie siedem punktéw Ba.

Jednak niektére rany moga okazaé si¢ szczegdlnie powazne: jedna
kulka postana w glowe moze zabi¢ kogos rownie skutecznie, jak cata
seria, ale rany zadane w drugi spos6b wymagaja wiecej czasu na le-
czenie. Karty bohateréw z Mumii maja dodatkowe pie¢ pul przy Sta-
nie Zdrowia, ktére maja wskazywaé poziom tych ran. Nie oznacza to
weale, Ze mumie mogg wytrzymac wiecej zanim umra — przedstawia
to jedynie dodatkowe rany, jakie sa odzwierciedlone przez krwawe
formy $mierci.

Jesli $mieré mumii jest tg, ktora wymaga zaznaczenia dodatkowych
pul (wwyniku walki, czy takiego zdarzenia, jak katastrofa samolotowa),
to zanim nastapi Odrodzenie te poziomy Zdrowia réwniez musza zostaé
uleczone.

Mozliwym jest, ze mumia bedzie chciata zebraé wiekszg ilos¢ ba,
niz minimum niezbedne do Odrodzenia, tak aby mogta dtuzej zy¢ po
Odrodzeniu. Potgczenie si¢ ze swoim khat z jednym punktem Ba
oznacza, ze masz przed sobg najwyzej dziesie¢ lat zycia.

Ciala mumii ulegaja rozktadowi i gniciu, lecz zaopatrzenie ich
tylko w jeden punkt Ba opé#nia, a nawet hamuje proces (podobnie
z pewnoscig czyni pewna forma Hekau). Jesli dusza Odrodzonego nie
polaczy si¢ z khat z predkoscia jednego punktu Ba za rok, czesciowo
uleczone cialo z czasem zacznie znéw wyczerpywaé swoje ba. W taki
sposéb mumia moze doprowadzi¢ swoje cialo do idealnego zdrowia,
lecz nie polaczy sie z nim przez nastepny rok, pozostawiajac sobie
dodatkowy czas na uzyskanie kolejnych punktéw Ba. Jesli bedzie
czekata dhuzej niz rok, to bedzie musiata zaopatrzyé swoje khat w co
najmniej jeden punkt Ba, aby moglo nastgpi¢ Odrodzenie.

Pamietaj, ze zanim nastapi Odrodzenie, nalezy spetni¢ dwa warun-
ki: khat musi zosta¢ catkowicie uleczone i mumia musi mie¢ co naj-
mniej jeden punkt Ba.

ODRODZENIE I STRATA

Nie koficzacy sie cykl $mierci i odrodzef powoli zzera dusze mu-
mii — jej wspomnienia staja sie mgliste, i coraz trudniej jest utrzymaé
zycie.

Na poczatku kazdej nowej inkarnacji mumia musi przeprowadzi¢
test Pamieci i Radosci. Niepowodzenie oznacza utrate jednego pun-
ktu w kazdej z cech, podczas gdy pech oznacza, ze mumia wkroczyla
w nowe zycie cierpigc na Ulomno$¢.

Podobnie Odrodzeni bohaterowie musza sprawdzi¢ kazdg Zdol-
no§¢ w odniesieniu do jej wyniku Pamieci (ST: 6). Dla kazdej Zdol-
nosci, ktéra przekracza sumg wartosé Pamieci mumii, gracz musi
przeprowadzi¢ test Pamieci i otrzymaé wystarczajgco duzo sukcesdw,
aby pokryé réznice. Uzyskanie takiej ilosci sukcesow, ktora tylko
czesciowo pokrywa roznice wartoéci oznacza czesciowe ,zatrzymanie”
pamieci.

Przyktad: Sahura obecnie posiada wartosé Pamieci réwng 3 i wia-
$nie si¢ Odrodzil. Jego Umiejetnosé Okultyzmu wynosi 5 — dwa pun-
kty powyzej wartosci Pamieci. Musi on wykona¢ trzy rzuty na Pamieé.
Jesli mu sie nie powiedzie, to jego nowa wartosé Okultyzmu wynosié
bedzie 3. Jesli otrzyma jeden sukces, zachowa warto$¢ Okultyzmu na
4; a jesli dwa, to jego Okultyzm zostanie na poziomie 5.

Oczywiscie, niezaleznie od tego, ile uda ci sie otrzymaé sukceséw
w teScie Pamieci, to nie mozesz przekroczy¢ poziomu Zdolnosci po-
wyzej jego aktualnej wartosci. Stopien Trudnosci moze byé mody-
fikowany (+1 do -1) w zaleznosci od tego jak czesto, lub kiedy os-
tatnio — w najblizszej przesztosci — postugiwano si¢ dang Zdolnoscia.

PRAWDZIWA SMIERC

Prawdziwa Smier¢ jest czyms bardzo rzadkim wéréd Odrodzonych.
Jest to dar, jak i przeklefistwo Odrodzenia: nie ma ucieczki. Niektérzy
Odrodzeni czynnie poszukujg Transcendencji w Swiecie Zmarlych,
w nadziei, ze pozwoli to uwolnié si¢ im od nie koficzacego sie cyklu;
niektérzy nawet, kierujac sie tymi samymi wzgledami, poszukuja Za-
pomnienia. Lecz czy jest to mozliwe nadal pozostaje nie udowodnione.

Niektore rzadkie formy magii catkowicie unicestwiaja dusze mu-
mii — na przyklad Hekau, ktére jest w stanie wymaza¢ Prawdziwe
Imi¢ mumii. Kraza pogloski, ze kilku magéw iinne nadnaturalne
stworzenia wystaly mumie ku ostatecznej nagrodzie, ale nie bez legen-
darnych wysitkow.

" r'—
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PRIEMIA

Gracze lub Narratorzy, ktérzy pragng przemienié swoje
mumie z pierwszej edycji do drugiej, moga dokonaé tego
w bardzo prosty spos6b:

¢ Zdolno$ci — pozostaja nie zmienione;

* Atrybuty — pozostajg nie zmienione, z moze kilko-
ma semantycznymi roznicami;

* Cechy Pozycji — jesli bohaterowie z pierwszej edycji
wykazuja si¢ podobnymi Cechami Pozycji do tych wymie-
nionych tutaj, Narrator moze optowa¢ za przypisaniem im
wartoéci. W przeciwnym razie, wigkszosé z Cech Pozycji nie
ulega zmianie;

* Cechy Charakteru — ta edycja postuguje si¢ innym
Cechami Charakteru. Zsumuj punkty Cech Charakteru bo-
hatera z pierwszej edycji; suma ta staje sie sumg wszystkich
Cech Charakteru mumii drugiej edycji, ktéra mozesz naste-
pnie odpowiednio rozdzielié. Okresl Czlowieczefistwo, ba-
zujgc na nowych Cechach Charakteru.

* Ka i ba — pozostaja nie zmienione;

* Sekhem — podziel przez 10, zaokraglij wynik;

g Y

* Hekau — Hekau z pierwszego wydania to po prostu
magiczna §ciezka, a wszystkie $ciezki magiczne zwane byly
,magia”. Aby zréznicowa¢ wszystkie formy magicznych
zdolnosci, magia mumii jest obecnie zwana Hekau —
a wlasnie to oznacza to stowo — podczas gdy to, co bylo
pierwotnie zwane Hekau, magig imion, obecnie zwane jest
Ren-Hekau.

Wzelkie sciezki Hekau przechodzg zachowujac te same
poziomy, co w pierwszym wydaniu.

o Zaklecia — je jest trudniej przemieni¢. Niektore
poziomy Zakle¢ ulegly zmianom. Narratorzy maja do wy-
boru, albo ,zabraé” te zaklecia bohaterom, jesli byly one im
znane, albo podporzadkowaé je wlaczajac do repertuaru
obecnych Zakleé.

W tej edycji nie korzysta sie juz wiecej z Efektu. Jesli
Narratorzy stworzyli nowe czary na podstawie zasad
z pierwszego wydania, to trzeba bedzie te zaklecia zmody-
fikowaé: podziel wartosé Sekhem na 10 (zaokraglij). Efekty
wyzszego poziomu powinny po prostu by¢ dodane do war-
to$ci Sekhem lub powinny zostaé podwyzszone stopnie tru-
dnosci zakleé.
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Przybylem, by odzyskac swéj tron i abyscie mogli Zlozy¢ godnosci, gdyz do mnie
nalezato wszystko, zanim tu prrybyliscie, o bogowie; podazajcie i napotykajcie

przeszkody, jam jest magiem.
— Tekst Grobowy, zaklecie 261,

Hekau jest nazwa wywodzaca sie ze starozytnego Egiptu, oznacza-
jaca magie: dostownie ttumaczac s to ,stowa mocy”. Hekau stanowito
istotng cze$¢ zycia starozytnego Egiptu. Zaréwno $miertelnicy, jak
i bogowie postugiwali si¢ magia, aby wywolywac pewne efekty. Sta-
rozytni Egipcjanie postrzegali magie, jako nieroztaczng czes¢ ich rze-
czywistosci.

W egipskiej spolecznosci prowadzone byly rézne rodzaje praktyk
magicznych. Najliczniejszymi wérod egipskich magow byli kaptani —
w rzeczywisto$ci tworzyli oni potezny system biurokratyczny, nadal
jednak dzielili si¢ oni swa domeng z pomniejszymi magami, uzdro-
wicielami i okultystami. Ponad nimi wszystkimi stal faraon, ktérego
samo istnienie bylo gwarantem utrzymania Maat i przez to zapew-
nieniem regularnosci wylewow Nilu; zgodnie z tym byt on najpo-
tezniejszym z wszystkich magow.

Hekau bylo zyciodajng sita spotecznosci okultystéw starozytnego
Egiptu, a wiara ludzi nadawata jeszcze wieksza moc Hekau. Stawa
egipskich czarownikéw nadawata jeszcze wieksza potege magii Odro-
dzonych; inne starozytne ludy czuly ciagly strach przed mocg i wiedzg
egipskich magéw, reputacja ta przetrwata przez Sredniowiecze do cza-
s6w wspolczesnych. Zgodnie z tym, Hekau przetrwato po dzieft dzisiej-
szy, ale w formie praktykowanej tylko przez Odrodzonych, spadko-
biercéw starozytnych tradycji magicznych.

SCIEZKI HEKAU

Istnieje szes¢ sciezek Hekau: Amulety, Alchemia, Celestialne
Hekau, Nekromancja, Ren-hekau oraz Uszebti. Mumia moze poznaé
szereg zakle¢ kazdej z wymienionych $ciezek (ktore dotycza réinych
rodzajéw magii), poczawszy od btahych sztuczek kuglarskich, po pote-
zna magie.

Sciezkami Hekau sa:

Amulety: $ciezka ta umozliwia tworzenie wszelkich magicznych
przedmiotow;

Alchemia: ta forma Hekau, poprzedniczka klasycznych i sred-
niowiecznych tradycji alchemicznych, umozliwia tworzenie magicz-
nych napojéw i narkotykéw;

Celestialne Hekau: daje wiadze nad gwiazdami, pogoda, nad
sitami natury;

Nekromancja: to §ciezka umarlych. Daje wladze zyjacym magom
nad zmarlymi, a martwym zapewnia wieksza moc w Swiecie Zmarlych;

Ren-hekau: jest najwyzsza forma Hekau. Daje moc nad wszystki-
mi rzeczami przez znajomos¢ ich prawdziwych imion;

Uszebti: §ciezka ta umozliwia tworzenie ozywionych posagéw, jak
tez moze przemienic rzeczy wszelkich rodzajow w relikty uzywane przez
ba w Swiecie Zmarlych.
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WARTOSCI SCIEZEK

Podobnie jak wigkszo§¢ innych cech, dotyczaca konkretnej ciezki
wiedza bohatera posiada wartoéé od 1 do 5. Jedna jednostka oznacza,
ze bohater jest kims tylko troche lepszym od dyletanta na danej scieice;
warto$¢ pieciu jednostek wskazuje na wieki studiéw i prawie boski
poziom umiejetnosci i wiedzy na ten temat.

HEMU l KOIW()] BOHATERA

Niezaleznie od tego, czy byly pelnymi magami przed
Pierwsza Smiercia, czy nie, wszystkie mumie posiadaja pewna
whadze nad Hekau. Zaczynajg posiadajac minimalne umie-
jetnosci magiczne, a decyzja rozwijania ich mocy magicznych
nalezy do nich samych.

NABYWANIE SCIEZEK HEKAU

Graczowi przypisuje sie trzy jednostki, przeznaczone na
obranie wartosci Sciezek Hekau czasie tworzenia bohatera;
mozna postuzy¢ si¢ punktami wolnymi, aby zwiekszy¢ te
wstepne wartosci, lub nabyé dodatkowe $ciezki Hekau.

Miedzy kolejnymi opowiesciami gracze moga postugiwaé
si¢ punktami doswiadczenia, zeby zwiekszyé istniejace war-
toéci Sciezek, lub nabywaé nowe formy Hekau. Zaleca si¢
Narratorowi, aby wprowadzit do sagi forme nauki nowej
§ciezki wymagajaca odnalezienia przez bohatera odpowie-
dniego nauczyciela, a nawet wykonania dla niego jakiego$
zadania czy polecenia, w zamian za szkolenie w sztuce magii.

W wyjatkowych sytuacjach nauki moga trwaé tygodnia-
mi, miesigcami, a nawet latami, podczas ktérych bohater
bedzie skutecznie wykluczony z sagi. Moze byé to uzyteczne,
kiedy trzeba jako$ efektownie wyttumaczy¢ pojedyncz lub
wielokrotng nieobecnosé gracza na sesjach gry.

TASADA POZIOMU SCIEZKI

Aby nauczy¢ si¢ konkretnego zaklecia Hekau, bohater
musi posiadaé pewng wiedze, dotyczaca Sciezki, do ktorej
owo zaklecie nalezy. Im potezniejsze zaklecie, tym wigksza
nalezy posiada¢ wiedze. Zgodnie z tym, bohater nie moze
poznaé zaklecia, ktérego poziom jest wiekszy, niz jego lub jej
wartosé, okreslajaca odpowiadajaca czarowi $ciezke Hekau.
Na przyktad, aby pozna¢ zaklecie Alchemiczne poziomu 2.,
bohater musi posiadaé co najmniej dwie jednostki na al-
chemicznej §ciezce Hekau.

IAKLECIA INICJALNE

Zaklecia Inicjalne s3 to zaklecia, ktére posiada bohater
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rozpoczyna]qc gre Sa one wyblerane )ako ostatnie cechy, pod tworzenie i rozw6j zaklgaa do sagi.

IAKLECIA HERAU

Bohater nie uzyskuje od razu dostepu do zakle¢ Hekau tylko
dlatego, ze posiada pewna okreslona wartos¢ jakiejs $ciezki Hekau.
Wartos¢ §ciezki uprawnia jedynie bohatera do nauczenia sie zakleé¢ do
pewnego poziomu; wpierw jednak musza zosta¢ opanowane same
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czas tworzenia bohatera — kiedy wszystkie punkty wolne zostaly
juz wydane, a wartoéci wstepne wszystkich cech zostaly ustalone.

Gracz mnozy warto$é Sekhem bohatera przez sume¢ war-
klecia, ktérych stopnie trudno§c1 nie sumuja sie do liczcy
wickszej, niz 6w podlegly zasadzie poziomu $ciezki wynik.

Na przyktad, Men-kepher-re posiada wartosé Sehkem
16wng 4. Kiedy wydal juz wszystkie punkty wolne, ustalit war-
toéci §ciezek Hekau na jedng jednostke w Alchemii, dwie
w Celestialnym Hekau, jedng w Nekromancji i dwie w Ren-
hekau — faczna suma szesciu. To umozliwia mu rozpoczecie
gry z zakleciami, ktérych stopnie trudnosci nie sumuja si¢
powyzej 24 (4 x 6); zaklecia te mogg byé wybrane dowolnie
przez gracza 2 listy zakle¢ pierwszego poziomu Alchemii, pierw-
szegoi drugiego poziomu zakleé Celestialnego Hekau, pierwsze-
go poziomu zakleé Nekromancji, pierwszego i drugiego pozio-
mu zakleé Ren-hekau.

NABYWANIE NOWYCH ZAKLEC

Nowe zaklecia moga byé nabywane poprzez przeznaczenie
na nie punktéw doéwiadczenia tak, jak zostalo to opisane
w rozdziale trzecim. Alternatywnie, Narratorzy moga zadecy-
dowac, ze nowe zaklecia musza by¢ nabyte drogg pobierania
nauk od innych, lub odkrywania i studiowania magicznych
papiruséw. W niektérych przypadkach bohaterowie beda
zmuszeni znalez¢ sobie nowych nauczycieli, jesli poznajg wszy-
stko, co mogli im zaoferowaé, lub jesli ich staly korepetytor
jest wiasnie niedostepny. W ten sposéb Narrator moze wyko-
rzystaé nabywanie nowych zakle¢, jako rozwiniecie sagi przez
wyslanie bohateréw na poszukiwania nauczyciela, starozy-
tnego magicznego zapisu, lub czego§ w tym rodzaju.

TWOREENIE NOWYCH ZAKLEC

Zaklecia wymienione W tej ksfizce s3 tylko przyktado-
wymi zakleciami; tworczym graczem czy Narratorom zaleca
si¢ tworzenie wlasnych zakle¢, 7 tym, ze gracze powinni
wpierw uzyskaé zezwolenie Narratora. Znéw, Narratorzy mo-
g3 albo po prostu zaakceptowaé nowe zaklgcm, albo whaczyé
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Aby rzuci¢ zaklecie, gracz musi wykona¢ ilos¢ rzutéw kostka,
roéwng wartosci §ciezki Hekau bohatera przeciwko stopniowi trudno-
§cizaklecia. Jesli rzucenie zaklecia wymaga wydania punktéw Sekhem,
to bohater musi przeznaczyé na to owa ilosé punktow.

Kazdy sukces oznacza, ze zaklecie zostato rzucone z powodzeniem.
Efektywnos¢ zaklecia moze réznié sie w zaleznosci ilosci sukcesow; dla
poszczeg6lnych zakleé zostalo to opisane indywidualnie. Gracz moze
zdecydowac sie na zwigkszenie ilosci sukceséw przez wydanie na nie
dalszych punktéw Sekhem: kazdy dodatkowo wydany punkt Sekhem
oznacza dodatkowy sukces, maksymalng iloscig sukceséw jest piec.
Bohater jednak musi wpierw otrzymaé¢ co najmniej jeden sukces
w ,normalny” sposob; przeznaczenie dodatkowych punktéw Sekhem
nie moze przemieni¢ rzuconego zle zaklecia w rzucone poprawnie.
Wszelki wydatek dodatkowych punktéw Sekhem musi byé zdeklaro-
wany tuz po wykonaniu rzutu.

Pech podczas wykonywania rzutu na zaklecie oznacza, ze czar zostat
rzucony biednie wywolujac powaine nastepstwa. Efekty zle rzuconych
zakleé zostaly opisane indywidualnie dla poszczegélnych zakleé.

SKEADNIKI I WARUNKI

Sktadniki nie s3 wymieniane w opisach zakle¢ w tym rozdziale.
Narrator sam decyduje czy i jakie sktadniki s3 niezbedne do rzucenia
konkretnego zaklecia i, nawet, czy w zaleznosci od nastroju i wymagan
poszczegblnej sagi nalezy zwiekszy¢ wszelkie wymagania doty-
czace skltadnikéw zaklecia.

Niektore ze $ciezek — szczegdlnie Alchemia, Amu-
lety oraz Uszebti — zazwyczaj wymagaja dostepu
do pracowni oraz dodatkowego sprzetu i mate- Cr=——_ETEEEE
riatéw, chociaz decyzja, dotyczaca Scistosci prze-
strzegania tych wymagan, nalezy od Narratora.

OBRONA PRZED MAGIA

Bohater moze obroni¢ si¢ przed wieloma zakleciami przez wyko-
nanie testu dla pewnej cechy, zaleinie od dziatajacej na niego magii.
Dodatkowo, pewne amulety oraz alcheniiczne przygotowania zwigkszaja
naturalne zdolnosci obronne bohatera przed magia.

SERHEM

Sekhem jest moca przenikajacg wszystko we wszechswiecie. He-
kau umozliwia magom postuzenie si¢ wtasnym Sekhem, aby méc ksztal-
towaé rzeczywistos¢ wedle ich woli. Im silniejszy efekt, tym bardziej
prawdopodobnym jest, ze, aby 6w efekt zaistnial, mag bedzie musiat
przeznaczyé na niego czastke swego Sekhem, lub skierowaé na niego
Sekhem pochodzace z magicznych sktadnikéw, przemieniajac je po-
przez rytualy czy inkantacje.

Wraz z utratg przez maga jego Sekhem, zmeczenie i fatyga staja
si¢ coraz bardziej zauwazalne. Mag z dziesiecioma jednostkami Sekhem
jest osobowoscia petng sit, posiadajaca wrecz namacalng osobowos¢;
energia wydaje si¢ przepelnia¢ powietrze wokol niego. Natomiast mag,
ktérego warto$¢ Sekhem zostata zmniejszona do jednego, wydaje sie
chorowitym i stabym, z trzesacymi sie rekoma, drzacym glosem i cha-
otyczng mowa. Mag, ktérego Sekhem spadlo do zera, popada w stan
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$pigczki, staje sie niezdolnym do poruszania, méwienia czy myslenia,
dopoki nie odzyska chociaz jednego punktu Sekhem.

Gracz zaznacza warto$¢ Sekhem bohatera na karcie bohatera.
Kiedy bohater wyda Sekhem podczas gry, to gracz powinien zakresli¢
oféwkiem odpowiednig ilo§¢ jednostek; wraz z odzyskiwaniem Sekhem
nalezy zetrze¢ owe znaczki. Warto$¢ Sekhem mozna zwiekszyé po-
stugujac sie punktami Do$wiadczenia.

Z wyjatkiem napoju Lez Izydy (patrz Alchemia), nie istnieje zaden
sposob odzyskiwania utraconego Sekhem, tacznie z magia, ktéra pod-
ni6stby jego wartos¢ powyzej statego poziomu. Dodatkowo wydane na
to punkty s3 po prostu tracone. Przyktadowo, stata wartosé¢ Sekhem
Menkepher-rea wynosi 5 i zostata zmniejszona do 3 przez ostatnie rzu-
canie zakle¢. Wypija on eliksir, ktéry umozliwia odzyskanie do trzech
punktéw Sekhem. Poniewaz utracit tylko dwa punkty, to réwniez moze
odzyska¢ tylko dwa. Wartos¢ jego Sekhem zostaje przywrdcona do jej
stalej wartosci rownej 5.

WIDAWANIE SERHEM

Sekhem najczeiciej wydaje sie przy rzucaniu zakleé. Niektore
z zakle¢ wymagaja przeznaczenia na nie pewnej ilosci Sekhem, a rzu-
cajacy zaklecie moze zawsze wydaé punkty Sekhem, aby zwigkszyé
ilos¢ sukcesow podczas wykonywania rzutu na zaklecie, jak zostalo to
juz wezesniej objasnione.

SWIAT MROKU: MUMIA

[stnieja réwniez inne sytuacje, chociaz sa one rzadkoscia, podczas
ktérych punkty Sekhem mogg zostaé wydane. W niektérych przypadkach
mag moze przeznaczy¢ punkty Sekhem na obrong lub zanegowanie efe-
ktow zaklecia rzuconego przez kogos innego. Niektére zaklecia lub magi-
czne przedmioty mogg pozbawi¢ bohatera punktéw Sekhem, a w bardzo
nielicznych przypadkach mag moze postuzyé sie Sekhem zamiast punktow
Sity Woli, aby zapewni¢ sobie sukces podczas przeprowadzania jakiejs
magicznej czynnosci, innej niz rzucanie zaklecia. Niektére z takich sytu-
acji zostaly opisane w niniejszym rozdziale, lecz do Narratora nalezy osta-
teczna decyzja, czy i jak bohater utraci Sekhem lub je zwiekszy.

ODZIYSRIWANIE SEKHEM

Czas i odpoczynek sa najpewniejszymi sposobami na odzyskanie
utraconego Sekhem. Medytacja moze przy$pieszyé ten proces, ale laczy
sie z nig pewne ryzyko. Niektére eliksiry i inne magiczne przedmioty
przywracajg Sekhem, ale s3 one drogie i niezmiernie trudne do wyko-
nania i nie mozna na nich zawsze polegac.

Odpoczynek: bohater, ktory spedzi caly dzien na odpoczynku,
odzyska jeden utracony punkt Sekhem pod koniec tego dnia.

Medytacja: bohater posiadajacy Umiejetnosé Medytacji (patrz
rozdziat trzeci) moze poswiecié caly dzien na medytacje, strajac sie
przy$pieszy¢ proces odzyskiwania Sekhem. Bohater wykonuje rzut na
Medytacje + jego najwyzsza warto$¢ sciezki Hekau (ST: 9) i odzyskuje
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jeden utracony punkt Sekhem za kazdy sukces. Jesli bohater bedzie
miat pecha, to straci jeden punkt Sekhem.

Magia: mozliwe jest odzyskanie utraconego Sekhem, postugujac
si¢ pewnymi przedmiotami magicznymi i eliksirami. Niektore z nich
zostaly opisane ponizej, a Narrator moze tworzyé whasne (lub je cal-
kowicie wykluczy¢), w zaleznosci od potrzeb poszczegélnych sag.

RA-HEKAU

Niektérzy Odrodzeni méwig o formie Hekau, ktéra uwazajg za
najpotezniejszg ze wszelkich innych $ciezek Hekau — Ra-Hekau.
Wedlug tych legend $ciezka ta powstata, gdy Izyda poznata prawdziwe
imie Ra, a przez to $wigte imi¢ uzyskata wiadze nad wszelkg rzeczywis-
tocig. Ten rodzaj Hekau, zwany Ra-Hekau, byt namietnie poszuki-
wany przez mumie przez wieki.

Lecz niektére mumie, te, ktére byly magami przed ich Pierwsza
Smierciq, rozumieja prawde zawartg w tym micie i ze smutkiem po-
trzgsaja glowami, postrzegajac szalefstwo swych miodszych braci.
Méwig, iz Ra-Hekau jest niczym wiecej, jak jeszcze jedna nazwa
Prawdziwej Magii. Nie zaleinie od tego, jak potezne moze by¢ Hekau,
wszelkie inne $ciezki s niczym w poréwnaniu z mozliwoscig nagina-
nia rzeczywistosci samg sitg woli. Te mumie wiedza, ze Ra-Hekau jest

e

EKAU W SWIECIE IMARAC

‘ Zar6wno ba, jak i ka duszy moga postugiwaé si¢ Hekau
= w Swiecie Zmarlych, chociaz nie wszystkie zaklecia Hekau
czy Sciezki s3 dostepne w Duat.
- ¢ Alchemia: moze tylko wplynaé na khat mumii; nie ma
#50 ona zadnych efektow w Swiecie Zmarlych.
| Amulety: niektore amulety mozna przemienié w relikty,
Ml a te maja wplyw na ka lub ba Odrodzonego.
| Celestialne Hekau: ka jest w stanie wykonywaé magie
celestialng, natomiast ba — oddzielone od Krainy Cieni —
nie moze.

Ren-Hekau: niektére zaklecia tej Sciezki mogg byé¢
uzywane tylko w $wiecie zywych, inne w Swiecie Zmarlych,
a niektére w obydwu.

Uszebti: czesé z przedmiotéw, stworzonych poprzez te
$ciezke Hekau jest w rzeczywistoci zaprojektowana do funk-
cjonowania jako relikty; zostalo to zaznaczone w opisach
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najprawdziwszg forma magii i, ze ta $ciezka na zawsze jest im zakazana,
gdyz podczas uzyskiwania niesmiertelnosci utracili zdolnosé¢ wykony-
wania Ra-Hekau na zawsze.

PODWYZSIANIE WARTOSCI ATRYBUTOW

Kilka form Hekau, szczegblnie Alchemia oraz Amulety, moga
podwyzszy¢ warto$¢ Atrybutow bohatera powyiej normalnej, maksy-
malnej wartoéci dla cztowieka, réwnej 5.

Tylko jedno podniesienie warto$ci moze mie¢ wplyw na konkre-
tny Atrybut za jednym razem. Przyktadowo, jesli bohater wypije napéj
Zwigkszajacy Sile, podczas gdy nosi przy sobie amulet Zwiekszajacy
Sile, to zadziata tylko magia tego przedmiotu, ktéry bedzie zwigkszat
Atrybut do wigkszej z wartosci. Z drugiej strony na nap6j, ktéry pod-
nosi warto$¢ kazdego Atrybutu innego niz Sily, nie wplynie amulet
Zwiekszajacy Site.

Niektére magiczne $rodki podwyzszajace warto$ci maja ograni-
czone mozliwosci — Site mozna podwyzszy¢ w celu podnoszenia cie-
zarow, ale nie dla osiggnigcia wyzszych skokéw; czy Manipulacje mozna
podwyzszy¢ tylko wéwczas, kiedy ma sie do czynienia z plcig przeciw-
ng. Sprawy mogj sie nieco skomplikowaé, kiedy dwa czynniki zwiek-
szajace wartodci, dziataja na ten sam Atrybut, ale pod wzgledem in-
nych, lub tylko nieco nachodzacych si¢ na siebie sytuacjach. Narrator
ostatecznie decyduje o tym, jak srodek podwyiszajacy wartosé wplywa
na rozw6j wydarzeh w grze.

Zaden nap6j, amulet czy inna forma Hekau, nie s w stanie pod-
wyzszy¢ warto$¢ Atrybutu o wigcej, niz o trzy jednostki. Zatem zadna
mumia nie moze mie¢ wartoci jakiegokolwiek Atrybutu powyze;j 8.

SIEA
Zdolnos¢  Efekt
6 Przescigniesz konia. Wyrwiesz z korzeniami mate drzewo.
7 Zegniesz stalowe kraty. Podniesiesz maly samochéd.
8 Przescigniesz geparda. Podniesiesz cigzaréwke pelng ztota.

IRECINOSC
Zdolnos¢  Efekt
6 Jedna dodatkowa akcja. Idealna réwnowaga.
7 Dwie dodatkowe akcje. Nadnaturalny refleks.
8 Trzy dodatkowe akcje. Roztrzaskujesz glowy za kazdym razem.

ODPORNOSC

Zdolnos¢  Efekt

6 Jeden dodatkowy Poziom Zdrowia. Wytrzymasz 10 minut bez
tlenu. Odporny na tagodne choroby i trucizny.

7 Dwa dodatkowe Poziomy Zdrowia. Odporny na wszystkie nie
magiczne choroby i trucizny.

8 Trzy dodatkowe Poziomy Zdrowia. Odporny na zmeczenie.
Nigdy nie potrzebujesz snu.

CHARYIMA

Zdolnosé  Efekt

6 Wtadcza osobowosé. Ludzie bedg starali sie aktywnie przypo-
dobaé¢ bohaterowi.

7 Osobowos¢ wzbudzajaca podziw. Smiertelnicy beda odnosili
si¢ do bohatera z podziwem i lekiem, w zaleznosci od okolicznosci
i zachowania si¢ bohatera. Niepewne jednostki beda musialy wykonaé
test na Site Woli przeciwko Charyzmie bohatera, aby uniknaé wybu-
chu emocji i uczué.

8 Boska osobowos¢. Bohater moze manipulowa¢ zaréwno po-
jedynczymi jednostkami, jak i calym tlumem. Smiertelnicy gromadza
si¢ dokota bohatera, uniemozliwiajac mu wykonanie jakichkolwiek
prywatnych czy sekretnych czynnosci.
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MANIFULACJA

Zdolnosé  Efekt

6 Zmieniajacy zycie. Bohater moze zmienia¢ Postawe innego
bohatera na jaka tylko wybierze poprzez wykonanie testu Manipulacji
przeciwko Sile Woli ofiary. Zmiana ta trwa, dopdki nie zaistnieje pewne
zdarzenie, ktore by wplyneto na normalna Postawe bohatera.

7 Czarujacy. Bohater moze przekonaé innego bohatera, do wy-
konania impulsywnego czynu poprzez wykonanie testu Manipulacji
przeciwko Sile Woli ofiary. Ofiara moze przeznaczy¢ punkt Sity Woli
aby uniknaé wykonania czego$ co bedzie zagrazalo jej zdrowiu.

8 Zniewalajacy. Bohater moze zmieni¢ Nature innego boha-
tera, w taki sam sposéb, w jaki bohater posiadajacy Manipulacje na
poziomie 6. moze wplynaé na Postawe ofiary. Bohater moze wywotaé
szat u Garou lub wampira, lub — jesli powiedzie sie test Manipulacji
przeciwko Cesze Charakteru Samokontroli ofiary — moze spowodo-
waé u niej Utomnosé.

WIGLAD

Zdolnosé¢  Efekt

6 Piekniejszy niz supermodel / -ka.

7 Kazdy ma wlasne idealy. Ludzie mogg mie¢ mieszane uczucia
co do wygladu bohatera, poza tym jest oszatamiajaco pigkny.

8 Hipnotyzujacy wyglad. Ci, ktérych moze pociaga¢ bohater,
musza wykonaé test Odpornosci, w przeciwnym razie moga zemdleé
z zachwytu.

Bohaterowie o wartosci Wygladu 6 i powyzej, posiadaja ograni-
czong mozliwos¢ kontrolowania emocji innych. Przez zachowanie sie
w okreslony sposdb, bohater moze wywotaé¢ odpowiadajace jego za-
chowaniu uczucia u innych — #adze, zazdro§¢, podziw, mito$¢, roz-
pacz, itp. Bohater musi wykona¢ test na swoj Wyglad przeciwko Sile
Woli ofiary. Iloé¢ sukceséw wskazuje na site tych emocji, ktére moga
okaza¢ sie silniejsze, niz przewidzial bohater. Narrator moze wymagac¢
od bohateréw z wartoscia Wygladu 8 wykonywania takich rzutéw
nawet wowczas, kiedy nie staraja sie $wiadomie manipulowaé emocja-
mi innych.

PERCEFCJA

Zdolnos¢  Efekt

6 Wyostrzone zmysly: orli wzrok, kocia zdolno$¢ widzenia w ciem-
nosciach, stuch i wech psa, idealne wyczucie cigzaru matych obiektow.

7 Warok rozwija zdolno$¢ do infrawizji i fal ultrafioletowych.
Wyltapywanie fal dzwiekowych od nietoperzowych po wielorybie, wia-
czajac w to dzwieki soniczne. Nie dziata na ciebie wampirza Niewido-
cznoé¢ i wszelka inna magia, do poziomu 5. wplywajaca na zmysly.

8 (Odgadujesz wszelki przyszte kroki przeciwnika (w walce wrecz
mozna zamienié¢ Percepcje Zrecznoscia). Nie dziata na ciebie zadna
magia wplywajaca na zmysly ponizej poziomu 9. Ograniczona psy-
chometria, telepatia, jasnowidztwo oraz przewidywanie przysztych
wydarzen, w zaleznosci od Narratora.

INTELIGENCJA

Zdolnos¢  Efekt

6  Przeblyski intuicji, standardowy encyklopedyczny poziom wie-
dzy ogdlne;j.

7 Motesz intuicyjnie podwyisza¢ swoje Umiejetnosci i Wiedze.
Przez poswiecenie godziny na przygotowania i przeprowadzenia z po-
wodzeniem testu Inteligencii, przeciwko Stopniowi Trudnosci okres-
lonemu przez Narratora (zazwyczaj ST: 8), bohater moze dokonywaé
niesamowitych skokéw poziomu intelektualnego, genialnie dedukujac
koneksje przedtem nie do pomyslenia. Musi zosta¢ to wyjasnione
w zaleznosci od kontekstu, a bohater musi znajdowaé si¢ w sytuacji,
w ktorej Cecha Umiejetnosci czy Wiedzy staje sie decydujaca — niech
gracz wyjasni swoj proces myslenia. Nowo zdobyta Zdolno§¢ popada
w niepamieé, kiedy przestaje by¢ potrzebna.

8 Zbiorowa pamieé — mumia jest w stanie zgtebi¢ wspomnienia
innych, dodajac je do swoich wtasnych doswiadczer. Proces trwa kilka
godzin i moze powodowaé rézne urazy, szczegélnie gdy osoba podda-
wana temu procesowi jest niechetna wspotpracy.

Przeprowads? test Inteligencji (ST: 7). Nawet pojedynczy sukces
umozliwia rozpoczecie przekazywania wspomniefi. Osoba poddawana
procesowi moge staraé sie oprze¢, postugujac sie punktami Sity Woli:
kazdy sukces ofiary odejmuje jeden sukces mumii. Jesli obie strony
beda mialy pecha, niezaleinie od tego czy dzielenie si¢ wspomnieniami
nastepuje ochotniczo, czy nie, obie postacie utracg jeden poziom
Zdrowia, spowodowany uszkodzeniami psychicznymi.

Jesli mumia odniesie sukces, to uzyska wszelka Wiedze posiadana
przez obiekt; Umiejetnosci oraz Talenty przejete s z o polowe mniej-
sz3 wartoscia, posiadang przez obiekt (zaokraglij wynik). Im wigcej
sukcesow, tym tagodniej bedzie przebiegaé transfer: Otrzymawszy
jeden sukces mumia moze postuzyé sie nowo nabytymi Zdolno$ciami
z trudnodcia na + 3; dwa sukcesy zmniejszaja modyfikator stopnia
trudnosci do +2, podczas gdy trzy sukcesy do +1. otrzymawszy cztery
lub wiecej sukceséw, nie ma zadnych modyfikatoréw (chyba, ze s3 one
spowodowane wyjatkowoscia sytuacji). Jesli przekazujacym wspo-
mnienia jest mumia, to mozna réwniez w ten sposéb poznac jej zaklecia
Hekau. Jesli mumia juz posiada jedng z nabytych Zdolnosci, to nie
sumuja sie one; postuguje sie ta, ktora ma wigksza warto$¢.

Jak tylko wartos¢ Inteligencji mumii spadnie ponizej 8, to wszel-
kie nabyte ta droga wspomnienia, zaklecia i Zdolnosci zostang utra-
cone. Jesli zebrane wspomnienia przetrzyma si¢ ponad kilka dni, mu-
mia bedzie cierpiata na chwilowe okresy rozdwojenia jazni. Niezmier-
nie smutnym jest dla Odrodzonych, kiedy jeden z nich pochtongwszy
wspomnienia innego nie jest w stanie zachowaé swoich.

RERLEKS

Zdolnos¢  Efekt

6 Blyskawiczny kalkulator. Jeste$ w stanie natychmiast pod-
sumowa¢ kazdg sytuacje.

7 Wielozadaniowy: improwizujesz jambiczny wiersz pigciosto-
powy, jednocze$nie przeprowadzajac kalkulacje z fizyki kwantowej na
papierze, oraz sprawdzajac wraz z ksiegowym swoje rachunki telefo-
niczne.

8 Wycofanie si¢: bohater czasami wydaje si¢ by¢ autystyczny, lecz
tak na prawde odgradza sie od innych, bardziej przyziemnych konta-
ktow, na czas, gdy rozstrzyga jaki§ problem. Kiedy bohater rezygnuje
z wycofywania si¢ (zazwyczaj, kiedy magia zwigkszajaca wartos¢ Refle-
ksu wyczerpuje sie), to zazwyczaj wynosi z tego jakie§ wrecz boskie intu-
icyjne zrozumienie natury podstaw pewnej sytuacii, istoty czy mocy.
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Uwaga: Dodatkowe moce wymienione powyzej, dostepne s3 tylko
mumiom i nie mozna ich traktowa¢ jako efekty uboczne podwyzszania
magicznego wartoéci Atrybutéw. Tak tez, wampir Matuzalem z war-
toécia Manipulacji réwng 8, nie uzyskuje automatycznie mocy przy-
toczonych tutaj. Jednak wampiry i im podobne mogg czesto udawac,
bad? duplikowaé te moce, postugujac si¢ Dyscyplinami czy innymi
darami (w powyzszym przypadku Matuzalem, powinno by¢ catkiem
tatwe dla niej zasymulowanie efektu zmieniania Natury przez po-
stuzenie si¢ wyzsza poziomem Dominacjg lub Prezencjg).

ALCHEMIA

Korzenie $redniowiecznej i hellenistycznej alchemii siegajg sta-
rozytnego Egiptu. Alchemikow egipskich mniej interesowata trans-
mutacja otowiu w zloto niektérych zich zdeprecjonowanych nas-
tepcéw. Rozwingli oni szeroko farmakopee lekéw, napojéw i trucizn.
Niektére z nich byly prawdziwie magiczne, niektére opieraly sie tylko
na ziemskich ziotach, podczas gdy inne jeszcze byly mieszaning oby-
dwu, a magia zwigkszata efektywnos¢ ziemskich sktadnikéw.

ALCHEMICINE PREPARATY

Produkt alchemicznych poczynari znany jest raczej pod nazwa
preparatu, niz jako zaklecie. Alchemiczne preparaty dziataja na cialo,

lub khat i dlatego nie moga sie nimi postuzy¢ oddzielone od ciata ka

lub ba.
FORMY PREFARATOW

Zgodnie z zyczeniem alchemika, preparat moze przybraé réine
formy:

* Napoje — napdj jest to ciecz, ktora dziata na tego, kto ja wypije.

* Masci — posiadaja forme migkkiej masy, ktéra mozna roz-
prowadzié po skérze lub, jesli przyktadowo chodzi o trucizng, mozna
nig pokry¢ powierzchnie ostrza.

* Esencje — s wonnym olejkiem, ktéry wplywa na tych, ktérzy
go wdychaja. Esencje mozna nosi¢ jako perfumy, lub postuzyé sie nig
do impregnacii trudno palacej sie substancji, aby moc sie nig postuzy¢
jak kadzidtem.

Alchemik musi zadecydowac sie, z ktore;j z form bedzie korzystal,
zanim rozpocznie przygotowywanie preparatu; nie mozna zmienié
formy preparatu, gdy sie juz zacznie go przygotowywac.

PECH I PREPARATY

Wyrzucenie pecha podczas sporzadzania alchemicznego preparatu
oznacza, ze co§ powaznie sie nie powiodlo. Narrator, obmyslajac efe-
kty takiego pecha, powinien skorzystaé ze swojej fantazji; rezultatem
moze byé wszystko: od otrzymania bezuzytecznego preparatu i zmar-
nowania sktadnikéw, po mala eksplozje, czy preparat, ktry wydaje sie
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dziata¢ poprawnie, ale okazuje si¢ powodowa¢ odwrotne efekty od
zamierzonych. Doradza si¢ Narratorom osobiste przeprowadzanie
testéw Alchemii, dodajac w ten sposéb pewna doze niepewnosci, zwia-
zang z preparatami alchemicznymi. Mumie, mimo ich starego wieku,
odkryly tylko kilka sposobéw na sprawdzenie czy dana substancja jest
ynieudana”, zanim si¢ nig postuzg — chociaz spostrzegawczy bohate-
rowie mogg zauwazy¢ dziwny zapach czy kolor, a na pewno nie da sie
nie zauwazy¢ eksplozji wywotanej pechem...

RIUTY OCHRONNE

Obrona przed preparatem alchemicznym jest mozliwa, jesli bo-
hater bedzie wiedziat lub podejrzewal, ze postuzono sie nim. W innych
sytuacjach ochrona réwniez moie by¢ skuteczna — w zaleznosci od
Narratora. Bohaterowie zgadzajacy sie na poddanie sie dziataniu pre-
paratu ochotniczo, nie musza wykonywaé rzutéw ochronnych.

Rzut jest poréwnawczym rzutem ochronnym na Odporno$¢ +
Alchemie (lub Okultyzm, jesli bohater nie posiada Alchemii) ofiary
przeciwko Inteligencji + Alchemii alchemika (obydwa rzuty nalezy
przeprowadzi¢ dla Stopnia Trudnosci réwnego 6).

Jesli rzut ochronny powiedzie sie, to preparat nie spowoduje zad-
nych efektow. Jesli sie nie powiedzie, to preparat zadziata w opisany
spos6b i, zazwyczaj, jego efekty trwaja przez szesé godzin. Pech moze
zwiekszy¢ efektywno$¢ preparatu wedtug woli Narratora: moze dziataé
dtuzej, lub powodowaé powainiejsze szkody, w zaleznosci od sytuacii.

FOZIOM PIERWSLY
NAPO) SIEDMIODNIOWEGO ODPOCEINKU

Stopief Trudnosci: 4

Cena: nie ma

Nap¢j ten natychmiast usuwa — kto go wypije — zmeczenie
i przywracassily, niwelujac wszelkie efekty uboczne, spowodowane faty-
ga. Jesli Stan Zdrowia pijacego jest Kontuzjowany, to nap6j réwniez
wyleczy bohatera; nie moze jednak uzdrowi¢ powazniejszych ran.

Pech podczas przygotowywania preparatu oznacza, ze nap6j ten
przyprawi pijacego o straszny bél glowy, trwajacy szesé godzin; w tym
czasie wszelkie akcje (poza potozeniem si¢ w zaciemnionym pokoju
i marudzeniem od czasu do czasu), s3 podejmowane ze stopniem tru-
dnosci +3.

NAP0J ODPORNOSCI

Stopien Trudnoéci: 6

Cena: nie ma

Napoj ten przeciwdziata bolowi. Mozna si¢ nim postuzy¢, jako
srodkiem przeciwbélowym, a podczas walki odejmuje on dwa od pozio-
mu zadanych ran tak, ze Ranny bohater nie ma zadnych punktéw
karnych zwigzanych z jego stanem zdrowia; Smiertelnie Ranny boha-
ter ma tylko — 1 pkt. karny, zamiast — 2, itd.

PROSTE ELIKSIRY

Stopien Trudnoéci: 7

Cena: nie ma

Eliksiry sa preparatami, ktére wplywaja na Atrybuty. Kazdy pre-
parat nalezy pozna¢ oddzielnie, w zaleznosci od Atrybutu, na ktéry
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dziata. Na przyktad: bohater, ktory wie jak sporzadzié eliksir Sily, nie
musi koniecznie wiedzie¢ jak tworzy si¢ eliksir Odpornosci. Eliksiry te
maja wiele nazw, zazwyczaj wskazujacych na efekty powodowane przez
nie; oto kilka z najbardziej powszechnych okreslen:

Sita — Nap6j Ox'a, Pot Byka Horusa;

Zrecznoéé — Malpie Krople, Umitowany przez Ptah;

Odpornosé¢ — Haust Odpornosci, Krew Konia;

Charyzma — Nap6j Stoica, Pigkno Ra;

Oddziatywanie — Lzy Kota, Ztoty Szept;

Wyglad — Wywar Kurtyzany, Niewolnik Rozkoszy;

Percepcja — Atrament Tota, Orle Lzy;

Inteligencja — Wywar Kaptana, Krew Imhotepa;

Refleks — Stodycz Kobrv“‘; Radosé Kupca.

Eliksiry zazwyczaj przyrzadza si¢ w formie napojow i chociaz inne
ich formy nie s3 nieznane, to posiadaja jednak pewne wady.

Jako masci, ich efekty s3 czesto ograniczone do obszaru, gdzie
zostaly zaaplikowane. Na przyktad: masé Sily zaaplikowana na nogi
nie musi koniecznie zwiekszy¢ sity uderzenia pigécia, a masé Percepciji
moze trzeba bedzie zaaplikowaé na oczy i / lub uszy, aby zadziatata —
lub jesli zostata wtarta w skore, moze uczynié j3 w tym miejscu niez-
miernie czula na dotyk na sze$¢ godzin! Jak zwykle Narrator decyduje
o ostatecznym efekcie w takich przypadkach.

Preparaty w formie esencji zazwyczaj zmniejszg efektywno$é eli-
ksiru, czyniac go prawie bezuzytecznym. Jezeli nie jest uzyty w szczelnie
zamknietym pomieszczeniu lub poprzez jakiego§ rodzaju inhalator,
eliksir bardzo sie rozproszy w powietrzu, aby wywotaé zamierzony efekt
na kimkolwiek, kto go bedzie wdychat.

Na tym poziomie eliksir zwigksza warto$¢ pojedynczego Atrybutu
o jedna jednostke.

FPROSTE FILTRY

Stopien Trudnosci: 7

Cena : nie ma

Filtry sa klasg alchemicznych preparatéw, ktére wplywaja na
emocje. Najbardziej stawnym jest filtr mitosci, uzywany na przestrzeni
wiekéw w niezliczonych opowiesciach przez kurtyzany i innych, za-
platanych w wielkie i mate intrygi. Istnieja filtry, ktére moga, na
przyklad, wywolywaé strach, odwage i inne emocje. Jak w przypadku
eliksirow, kazdego filtru nalezy nauczy¢ si¢ oddzielnie.

Powszechne nazwy wszelkich filtrow to:

Mitosé — Ezy Kleopatry, Wino Rozkoszy;

Strach — Spojrzenie Ramzesa, Szpik Wody;

Odwaga — Lwia Krew, Pot Horusa.

Narrator moze, wedle woli, wzbogacaé i uzupelniac te liste.

Podobnie jak eliksiry, filtry zazwyczaj przyrzadza si¢ w formie na-
pojéw. Preparaty te wplywaja na tych, ktérym je podano, na przyktad:
filtr strachu dolany komus$ do napoju, uczyni te osobe bardzo strach-
liwg i raczej nie bedzie ona wzbudzata leku u innych.

Prosty filtr powoduje u bohatera odczuwanie pewnych emocji (na
przyklad: bohater pod wplywem filtru milosci zacznie odczuwaé to
uczucie w sytuacjach, w ktérych normalnie nie przysztoby mu to glo-
wy) ipowoduje dodanie jednego punktu do Stopnia Trudnosci
kazdego rzutu ochronnego, przed wymienionym, uczuciem wykony-
wanego przez bohatera bedacego pod dziataniem owego filtru.

PROSTE TRUCIZNY

Stopien Trudnosci: 6

Cena: nie ma

Trucizny zazwyczaj przygotowywane s3 w formie napojow lub
masci. Powoduja prosty efekt zmniejszania poziomu Stanu Zdrowia
ofiary. W przypadku masci trujacych, aplikowanych na brof, straty
dodaje sie do wszelkich strat zadanych spowodowanych zadaniem ran,
ktére wprowadzily do organizmu ofiary trucizne.

Efekty trucizny nie mijaja, a trwanie nie moze byé¢ zwiekszone
podczas ich tworzenia. Ofiary, ktére zwalcza trucizne, moga odzyskaé
Poziomy Stanu Zdrowia, jak to zazwyczaj ma miejsce.

Prosta trucizna powoduje utrate jednego poziomu Stanu Zdrowia,
chyba ze przeprowadzi sie z sukcesem rzut ochronny.

PROSTE PREFARATY KRZEFIACE

Stopiefi Trudnosé: 6

Cena: nie ma

Pod wzgledem efektywnosci, preparaty krzepigce sa odwrotno-
§cig trucizn: przywracajg utracone Poziomy Stanu Zdrowia, zamiast
je odbiera¢ ofiarom. Moga by¢ przygotowywane w formach napojéw
1 masci.

Prosty preparat krzepiacy odzyskuje jeden utracony poziom Stanu
Zdrowia.

FOZIOM DRUGI
PERFUMY FOZADANIA

Stopier Trudnosci: 6

Cena: nie ma

Ten preparat zawsze przyjmuje forme esencji. Noszony jako per-
fumy, zwicksza atrakcyjnosé fizyczna bohatera dla tych, ktorzy beda
wdycha¢ zapach. Wyglad i Charyzma bohatera zwigkszaja si¢ o dwie
jednostki, ale tylko dla tych, ktérych bohater normalnie pociagatby
fizycznie. Natomiast pozostali moga czué si¢ nieswojo w obecnosci
bohatera, z powodéw, ktérych nie rozumieja, lub nie chcg sie do nich
przyznaé. Narrator moze zdecydowac si¢ wprowadzaé modyfikatory do
rzutéw ochronnych, w zaleznosci od tego, jak dtugo bohater bedzie
przebywat w bliskiej stycznosci ze specyficzna osobg, od warunkéw
wentylacyjnych, itp.

KREW WEIA

Stopien Trudnosci: 6

Cena: nie ma

Preparat ten chroni przed truciznami i moze przybiera¢ formy
napojow (do wypicia, jako antidotum, bad? §rodek zapobiegawczy),
lub masci (do nalozenia na zatrute rany). Krew Weza zmniejsza sku-
tecznosé kazdej trucizny aktualnie znajdujacej si¢ we krwi bohatera,
lub wprowadzonej w czasie trwania efektu ochronnego preparatu.
Catkowicie zneutralizuje wszelkie proste trucizny, przemieni ztozone
trucizny w proste, oraz przemieni silne trucizny w zlozone.
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FOZIOM TRIECI
TLOTONE ELIKSIRY

Stopief Trudnoéci: 8

Cena: jeden Sekhem

Ztozone eliksiry to silniejsze wersje prostych eliksiréw (Poziom
Pierwszy); kazdy powoduje podniesienie wartosci konkretnego Atry-
butu o dwie jednostki.

ILOTONE FILTRY

Stopief Trudnoéci: 8

Cena: jeden Sekhem

Zlozony filtr dodaje dwa punkty do Stopnia Trudnosci kazdego
rzutu, wykonanego przez ofiare w celu obronienia si¢ przed konkretng
emocj. Pod wszystkimi innymi wzgledami niczym sie nie rézni od
prostego filtru (patrz: Poziom Pierwszy).

ILOTONE TRUCIZNY

Stopien Trudnosci: 8

Cena: jeden Sekhem

Zlozona trucizna powoduje u ofiary spadek Stanu Zdrowia o trzy
poziomy, chyba ze wykonana sie rzut ochronny, uzyskujac sukces. Pod
wszystkimi innymi wzgledami niczym sie nie r6zni od prostej trucizny
(patrz: Poziom Pierwszy).

ILOTONE PREPARATY KRIEPIACE

Stopief Trudnosci: 8

Cena: jeden Sekhem

Zlozony preparat krzepigcy odzyskuje trzy utracone Poziomy Sta-
nu Zdrowia. Pod wszelkimi innymi wzgledami nie ré:ni sie niczym od
prostego preparatu krzepigcego (patrz: Poziom Pierwszy).

OCIY KA

Stopiefi Trudnosci: 8

Cena: jeden Sekhem

Kiedy zaaplikuje sie ja na oczy i uszy, ta magiczna masé umozliwi
bohaterowi obserwowanie i styszenie zdarzen majacych miejsce
w wymiarze upiorow, zwanym Kraing Cieni, gdzie Swiat Zmarlych
graniczy ze $wiatem zywych. Postugujacy sie ta mascig bedzie postrze-
gal Kraing Cieni, jak pewnego rodzaju przezroczyste wizje, naktadajace
sie na obraz §wiata materialnego; owe wizje s3 niekiedy zamglone,
a dfwieki znieksztalcone.

Pech podczas preparowania masci moze w efekcie stworzy¢ masc,
ktora uczyni postugujacego si¢ nig okresowo $lepym i gtuchym, lub
ktéra wywola tak straszne wizje, ze osoba bedaca pod jej wplywem
moze oszaleé.

10 TISIECY JEIYKOW

Stopien Trudnosci: 8

Cena: nie ma

Ten preparat moze przyja¢ forme napoju, badz masci. Pozwala
osobie poddanej jego dziataniu zrozumieé i postuzy¢ sie wszelkimi zna-
nymi jezykami. Masé nalezy zaaplikowaé na uszy w celu zrozumienia,
a na usta, aby by¢ zrozumianym. Wedtug woli Narratora, Sto Tysiecy

Jezyk6w moze réwniez umozliwié¢ bohaterowi zrozumienie jezyka migo-
wego — chociaz ma§é moze wowczas trzeba bedzie zaaplikowaé na
rece i oczy, zamiast na uszy i usta.

LIY 1IYDY

Stopien Trudnosci: 7

Cena: dwa Sekhem za jeden zainwestowany punkt Sekhem

Napoj ten okresowo zwieksza wartosé Sekhem pijacego, nawet
powyzej jego maksymalnej wartosci. Punkty Sekhem, ktére uzyskato
sie w ten sposob, sa pierwszymi, ktére s3 wydane po tym, jak preparat
zostal przyswojony. Wszelkie punkty, ktére zostang jako nie zuzyte
pod koniec dziatania napoju, sa stracone na zawsze. Tylko jeden taki
napdj moze by¢ przyswojony za jednym razem; dalsze picie go nie
wywola zadnych efektow.

Podczas tworzenia napoju, alchemik musi wydaé na niego dwa
razy wiecej punktow Sekhem, niz bedzie zawierat 6w preparat; zatem
zrobienie napoju zawierajacego jeden punkt Sekhem, bedzie koszto-
walo dwa punkty Sekhem, itd. Podczas gdy tzy Izydy sa kosztowne
i trudne w wykonaniu, to napéj ten jest jednym z zaledwie kilku zna-
nych sposobéw umozliwiajacych magom przechowywanie Sekhem,
czy uczynienie ich whasnego Sekhem dostepnym dla jakichs innych
celéw, niz tworzenie preparatu.

NAFO) MESTWA

Stopien Trudnosci; 7

Cena: nie ma

Napoj ten jest podobny do Napoju Odpornosci, poza tym, ze
redukuje ilo§¢ punktow karnych spowodowanych zadanymi ranami
o cztery, anie tylko o dwa. Przywraca réwniez dwa poziomy Stanu
Zdrowia ponizej Unieruchomionego — chociaz doradza si¢ posiadanie
jakies leczacej magii przy sobie, zanim napéj przestanie dziata¢!

FOZIOM CZWARTY
NAFO) ODEACEONEGO KA

Stopiefi Trudnosci: 9

Cena: dwa Sekhem

Nap6j umotzliwia wejécie bohaterowi w stan podobny do transu,
oddzielajac $wiadomosé od ciatai przez to umosliwiajac podréze astral-
ne duszy. Mimo nazwy, ka nie jest odtaczne od ciata — byta to jedynie
dogodna forma okreslenia efektéw preparatu przez starozytnych egip-
skich odkrywcéw alchemii.

Bohater podlega wszelkiemu normalnemu ryzyku zwigzanemu
z podrézami astralnymi. Jesli §wiadomos¢ pozostanie weiaz odtaczona,
podezas gdy napoj przestanie dziataé, zostaje bezceremonialnie weig-
gnieta z powrotem do jej ciata; mumia musi wéwczas wykonaé rzut na
odporno$é¢ + Okultyzm (ST: 8), w przeciwnym razie utraci poziom
Stanu Zdrowia, spowodowany szokiem.

FOZIOM PIATY
SILNE ELIKSIRY

Stopien Trudnosci: 9
Cena: dwa Sekhem
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Silne eliksiry s3 poteiniejszq wersja prostych eliksiréw (Poziom
Pierwszy); kazdy podwyisza warto$¢ poszczegdlnego Atrybutu o trzy
jednostki.

SILNE FILTRY

Stopien Trudnosci: 9

Cena: dwa Sekhem

Silny filtr dodaje trzy punkty do Stopnia Trudnosci kazdego rzutu
ochronnego, wykonywanego przez bohatera, na ktérego wplywa 6w
filtr, w celu oparcia si¢ konkretnej emocji. Pod wszelkimi innymi
wzgledami jest on identyczny z prostym filtrem (patrz: Poziom Pier-
wszy).

SILNE PREPARATY KRZEFIACE

Stopien Trudnosci: 9

Cena: trzy Sekhem

Silny preparat krzepigcy regeneruje wszystkie utracone Poziomy
Zdrowia. Pod wszelkimi innymi wzgledami dziata identycznie, jak pro-
sty preparat krzepigcy (patrz: Poziom Pierwszy).

NAP0J ZBROI RA

Stopien Trudnosci: 9

Cena: cztery Sekhem

Napdj ten jest o wiele potezniejszym preparatem, niz Nap6j Me-
stwa (patrz: Poziom Trzeci). Bohater, ktéry sie go napil, nie otrzymuje
iadnych punktéw karnych, spowodowanych zadanymi ranami, nie-
zaleznie od jego aktualnego Stanu Zdrowia, jak i czerpie wszystkie
pozostate korzysci wywolywane Napojem Mestwa. Kiedy skoficzy sie

dzialanie napoju, bohater zacznie odczuwaé wszelkie efekty zwigzane
z zadanymi mu ranami. Rozsadni bohaterowie maja wowczas pod reka
jaka$ magie leczaca!

NAP0) TRUJACEGO CIALA

Stopief Trudnosci: 8

Cena: jeden Sekhem

Ten preparat przygotowuje sie wytacznie w formie napoju. Czyni
on tego, kto go wypije, odpornym na wszystkie formy trucizn, lecz jest
to jedynie efekt uboczny dziatania napoju. Jego pierwotnym efektem
jest uczynienie ciala pijacego bohatera catkowicie trujacym. Wszy-
stkie fluidy ciata stajg sie zracymi truciznami.

Bohater moze, za pomocg §liny i zawartej w niej trucizny (po-
réwnywalnej z Silng Trucizna), skorodowaé nieorganiczng materie
z predkoscig jednego centymetra szeSciennego za kazdym splunie-
ciem na ten obiekt. Trucizna wywoluje powazne rany u takich stwo-
rzen, jak wampiry czy wilkotaki. Takie same dzialanie maja tzy bo-
hatera. Nawet oddech skierowany na innego bohatera zmusza do
wykonania testu Odpornosci (ST: 8), w przeciwnym razie traci on
jeden Poziom Zdrowia.

Krew takiego bohatera jest silng trucizng dla kazdego wampira,
ktéry ja wypije. Powoduje jeden stopiefi powaznych obrazen za kazdy
wessany Punkt Krwi. Ten, kto zatnie bohatera, bad? pchnie nozem
podczas walki wrecz, ryzykuje bycie opryskanym krwig, co powoduje
takie same powaine rany, jak gdyby bohater oplut swojego przeci-
wnika. Brofi — wlaczajac w to naturalng bron, jak kly i pazury —
ktorg postuzono sie do zaatakowania bohatera, zostanie uszkodzona
poprzez sam kontakt z trujaca krwia.
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AMULETY

Egipcjanie, podobnie jak prawie wszystkie pozostale cywilizacje anty-
czne, umieszczali przy swoich ymumifikowanych ymartych inosili przy
sobie za zycia, peung ilos¢ przedmiotéw, co do ktdrych wierzyli, ze bedg
zapewniad im ochrone pryed wszelkimi xlymi demonami i diablami, i ktcre
agwarantujq im unikniecie wszelkich. .. niefortunnych wypadkéw i wsze-
lkiego typu nieszczesc.

— Sir E.A. Wallis Budge, The Mummy

Sciezka Hekau — Amulety, znana w starozytnym Egipskim row-
niez jako meket, dotyczy tworzenia malych magicznych przedmiotow,
ktére majg chroni¢ i wspiera¢ zywych i umartych.

W zaleznosci od czaséw i miejsca, amulety meket wystepowaly
w r6znych formach, poczawszy od malych przedmiotéw, podobnych
do bizuterii — czesto o ksztattach opartych na magicznych hierogli-
fach, po proste kawatki papirusu z wypisanymi na nich stowami mocy.
Tutaj zostaly opisane glownie Amulety, wystepujace w pierwszej for-
mie; sa one najbardziej wytrzymate na mijajace tysiaclecia. Rowniez
dlatego bardziej cenione sg jako osobista wlasno$¢ przez te mumie,
ktore sa biegte w ich wykonywaniu i uzytkowaniu.

Narrator moze wymysla¢ nowe amulety. Ksigzka Wallisa Budge,
pod tytutem Egyptian Magic (Magia egipska), oraz, w mniejszym sto-
pniu, ksigzka The Mummy (Mumia) tego samego autora, sg dosko-
natymi zrédtami informacji, dotyczacymi autentycznych egipskich amu-
letéw. Wieloma z posréd nich mozna spokojnie postuzyé sie w grze.
Obydwie ksigzki zostaly umieszczone w bibliografii.

TWOREENIE AMULETOW

Tworzenie amuletu jest dtugotrwalym i drogim procesem. Po
pierwsze, musi zostac stworzony sam obiekt. Przedmiot, ktéry ma staé
sie amuletem nie musi koniecznie byé wykonany przez maga, ktéry go
zaczaruje, ale musi by¢ najwyzszej jakosci (trzeba otrzymaé co naj-
mniej cztery sukcesy podczas wykonywania rzutéw, dotyczacych proce-
su tworzenia przedmiotu).

Nastepnie — a czasami réwnolegle, w zaleznosci od przedmiotu
i uzywanych materialéw — nalezy ,wpisa¢” w obiekt stowa mocy. Jest
to robione przez maga poprzez wykonanie rzutu na Amulety + Rze-
miosto (lub Amulety + Hieroglify, w zaleznosci od materiatow, z kto-
rych zostat wykonany obiekt), przeciwko Stopniowi Trudnosci za-
klecia. Jesli rzut sie powiedzie, to magik moze zacza¢ wdraza¢ Sekhem
do tego przedmiotu do momentu, dopéki ilosé tych punktéw Sekhem
nie osiggnie warto§ci réwnej cenie amuletu.

Poniewaz amulety s3 trwalymi przedmiotami magicznymi, cena
okreslona w ilosci punktow Sekhem jest zazwyczaj wyzsza, niz ceny
innych zakle¢ Hekau. Stworzenie amuletu trwa kilka dni, a podczas
procesu tworzenia magik nie moze wykonywa¢ zadnych innych czyn-
nodci poza spaniem, oraz medytacja, w celu odzyskania Sekhem. Pod-
czas tworzenia amuletu mozna réwniez postuzyé sie Sekhem pochodza-
cym z magicznych zrédet — jak na przykiad z napoju Lez lzydy.
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POSEUGIWANIE SIE AMULETAMI

Jak zostato odnotowane w poszczegdlnych opisach, niektére amu-
lety majg charakter osobisty i dziatajg tylko na rzecz okreslonej osoby,
dla ktérej zostaly stworzone, podczas gdy zinnych moga korzystaé
wszyscy, ktorzy je nosza. Niektore powodujg trwale efekty, niektore
musza by¢ uaktywniane przez nosiciela (lub przez maga wyszkolonego
w Hekau Amuletow). Inne z kolei uaktywniaja sie automatycznie,
reagujgc na pewne zdarzenia lub sytuacje.

Wigkszos¢ amuletéw ma wplyw tylko na zyjacych nosicieli, cho-
ciaz niektore zapewniajg ochrone khat, miedzy ktérej bandazami
zostaly umieszczone. Krazg plotki o szczegélnych amuletach, ktére
przechodzg do Swiata Zmarlych wraz z ba ich nosicieli, zamiast po-
zostawac przy khat, lecz te opowiesci pozostaja wciaz nie sprawdzone.
Narrator decyduje o tym czy poszczegdlny amulet bedzie dostepny do
uzytku przez ba, czy nie.

AMULETY OCHRONNE

Amulety sa w stanie zapewni¢ skuteczng ochrone przeciw magii
wszelkich rodzajéw, a niektére amulety Hekau s3 przeznaczone wyl-
cznie do chronienia przed wroga magia.

Dla kazdego amuletu ochronnego zostaly podane wartosci ich
mozliwosci ochronnych; kiedy zostanie rzucone zaklecie na nosiciela
— zakladajgc, Ze jest to zaklecie, przed ktérym amulet zapewnia
ochrong — warto$¢ mozliwosci ochronnych odejmuje sie od ilosci
sukcesow, wyrzuconych przez rzucajgcego czar. Jesli rzucajacy zaklecie
otrzyma trzy sukcesy, a ofiara jego zaklecia nosi przy sobie amulet
o warto$ci mozliwosci ochronnych réwnej 2, to liczy sie tylko jeden
sukces.

Bohaterowie graczy zazwyczaj nie sa w stanie okreslié, jak pote-
inym jest dany amulet. Narrator informuje po prostu gracza, ze na-
trafit na jaka$ przeszkode magiczng i pyta sie gracza czy chee przezna-
czy¢ wiecej Sekhem przy prébie pokonania go. Gracz musi wowczas
zdecydowat sig, jak duzo chce wydaé na to punktéw Sekhem. Boha-
terowie posiadajacy pewna warto$é w $ciezce Hekau — Amuletach
mogg podjaé sie wykonania rzutu na Percepcje + Amulety (ST: 8),
aby okreli¢ site tego oporu: jeden sukces zapewnia niedoktadng ocene
(opor jest staby lub silny); dwa sukcesy oznaczaja otrzymania nieco
dokladniejszych danych (mniej niz dwa punkty, wiecej niz jeden);
a trzy, lub wigcej sukcesow umozliwia bohaterowi doktadne okresle-
nie warto$ci mozliwoéci ochronnych amuletu.

FOZIOM PIERWSLY
PROSTY AMULET OCHRONNY

Stopien Trudnosci: 6

Cena: pozadana warto$¢ mozliwosci ochronnych x 5

Te amulety ochronne przeznaczone sg do chronienia nosiciela
przed wroga magia. Niektore chronig konkretne organy czy czesci
ciala, podczas gdy inne chronig przed specyficznymi typami magii. Oto
kilka z bardziej powszechnych typoéw; jak juz zostalo to wczesniej
zauwazone, Narrator moze wymysla¢ ich wigcej — wedle woli.

* Amulety chronigce Serce (Ab) przed magia wymierzona prze-
ciwko sercu (jak na przyktad zaklecie Ren-Hekau Nazwanie Zniszcze-

nia Organu) i przed magia wycelowang przeciwko umystowi; jak iluzje
i przymusy. (Dla starozytnych Egipcjan siedzibg swiadomosci byto
serce, a nie mozg).

* Amulety chronigce Imi¢ (Ren) chronig przed Ren-Hekau,
zaleznego od prawdziwego imienia nosiciela. Amulet ochronny Ren
zawsze jest dostrojony do konkretnej osoby.

* Amulety ochronne Oczy Horusa (Udjat) chronig przed magig
wplywajacg negatywnie na zdrowie i site nosiciela. Wlicza sie do nich
trucizny i zaklecia, ktére catosciowo i bezposrednio wptywaja na ciato.

Proste amulety ochronne majg warto$¢ mozliwosci ochronnych
réwng 1 lub 2.

AMULET OCHRONNY PRZECIWKO DREWNU

Stopief Trudnosci: 6

Cena: siedem Sekhem

Amulet ten czyni skére nosiciela odporng na wszelkie obiekty
wykonane z drewna. Kije, patki — nawet zaostrzone odbijaja — sie od
skory bohatera, jakby byt on wykuty z kamienia. Lzejsze przedmioty
moga si¢ nawet ztamaé. Amulet powoduje, ze wartosé Odpornosci
bohatera zostaje podwojona, ilekroé odpiera on atak drewnianego
narzedzia.

Kreatywni (bad? zlosliwi) Narratorzy moga obmysli¢ jakies in-
teresujgce problemy, wynikajace z noszenia Amuletu Ochronnego
przeciwko Drewnu, jesli bohater bedzie upieral si¢ na noszenie go
przy sobie przez caly czas. Na przyklad, ilekroé¢ 6w bohater gwal-
townie usiagdzie na drewnianym krzesle, to bedzie sie ono pod nim
zatamywa¢, jakby kto$ spuscit na nie kowadlo, a uderzenie wroga
drewniang bronig jak: patka ogluszajaca lub kij bilardowy, moze
spowodowag, ze to narzedzie roztrzaska sie w rekach bohatera, a nie
na przeciwniku. Nawet oparcie si¢ o drzewo lub ptot moze okazaé sie
bardzo ryzykownym. Duchy natury zazwyczaj sa niechetne wobec
bohaterow, ktérzy nosza przy sobie Amulet Ochronny przeciwko
Drewnu.

Z drugiej strony, u§wiadomione wampiry moga chcie¢ za wszelkg
ceng wej$¢ w posiadanie takiego Amuletu Ochronnego, gdyz obroni
on je przed byciem wbitymi na pal. Jednak mumie pilnie chronig swoja
magie, szczegdlnie przed tymi kapryénymi i zadnymi wladzy parwe-
niuszami.

FOZIOM DRUGI
POMNIEJSZE TALIZMANY

Stopien Trudnoéci: 7

Cena: 10 Sekhem

Talizmany, podobnie jak amulety ochronne, dzieli si¢ na wiele
r6znych rodzajow. Kazdy ulepsza pojedynczy Atrybut, zwickszajac jego
warto$¢ tak dlugo, jak bohater bedzie nosit talizman przy sobie. Jesli
bohater nosi przy sobie dwa, lub wiecej talizmanéw, wplywajacych na
ten sam Atrybut, lub nosi przy sobie talizman, podczas gdy korzysta
z innej magii zwigkszajacej wartos¢ Atrybutu, jak alchemiczny eliksir,
to moce tych magicznych przedmiotéw nie sumujg sie; dziata tylko ten
przedmiot, ktory najwyzej podnosi warto$¢ Atrybutu.

Pomniejsze talizmany zwiekszaja wartos¢ Atrybutu o jedna jed-
nostke.

V V V vV V V vV vV V vV VvV V V VvV V V VvV VvV VvV VvV VY

ROZDZIAL CIWARTY: HEKAU

91

"
“l‘!
P\

e



R ‘J_‘
NG
\
',

A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A

o
any

AMULET KROCZENIA WSROD CHMUR

Stopien Trudnogci: 7

Cena: dziewie¢ Sekhem

Amulet ten musi by¢ uaktywniany przez maga biegtego w $ciezce
Amuletéw, chociaz nie musi on koniecznie by¢ twérca owego amuletu
— wrecz nie musi zna¢'tego zaklecia. Uaktywnienie osigga sie przez
potarcie amuletu w dioniach, az si¢ rozgrzeje, a nastepnie przez wyko-
nanie rzutu na warto$¢ Sciezki Amuletéw maga (ST: 7). Pojedynczy
sukces wystarcza, aby uruchomié amulet, ktéry mozna nastepnie
wylaczyé sita woli, bez wykonywania zadnych rzutéw.

Kiedy amulet zostanie uaktywniony, nosiciel powoli wzniesie si¢
w powietrze, az do poziomu chmur i moze chodzi¢ w powietrzu, prze-
mieszcza¢ sie miedzy jednym, a drugim miejscem z duzg predkoscia.
Mimo nazwy, zaklecie dziata réwnie dobrze w bezchmurny dzie. Po-
dréz trwa od kilku minut do kilku dni, niezaleznie od rzeczywistej
odleglosci — najbardziej wiekowe mumie twierdza, ze podréz zajmuje
tyle czasu, ile podréznik wierzy, ze bedzie trwata. Kiedy osiagnie sie cel
— lub kiedy amulet zostanie zdeaktywowany — wasciciel delikatnie
opuszcza sie na ziemie. Jezeli znajdzie sig kto§ wystarczajgco nierozsa-
dny, aby wyrzuci¢ Amulet Kroczenia wéréd Chmur, podczas gdy jest
on aktywny, prawdopodobnie zginie przy zderzeniu z ziemia.

FOZIOM TRZEC
AMULET OCHRONNY PREECIWKO METALOM

Stopien Trudnosci: 8

Cena: trzynascie Sekhem

Ten amulet ochronny dziata podobnie jak Amulet Ochronny
przeciwko Drewnu, z tym, wyjatkiem, ze chroni on nosiciela przed
metalowymi obiektami. Przedmioty wykonane z metalu stajg si¢ miek-
kie i ustepuja podczas kontaktu ze skéra bohatera; im silniejsze ude-
rzenie, tym bardziej miekkim staje si¢ obiekt, tak, ze pociski rozprysku-
ja sie niczym krople wody na skorze bohatera. Wiasciciel amuletu,
moze zaimponowaé nieswiadomym zgieciem stalowej sztaby, niczym
precla. Amulet ten powoduje, ze wartosé Odpornosci podwaja sie,
ilekro¢ raniony jest on metalowym obiektem.

Wiadomo, ze na niektére wspotczesne stopy, jak stal weglowa,
Amulet Ochronny przeciwko Metalom ma mniejszy wplyw. W za-
leinosci od decyzji Narratora, na metale, ktére nie byly znane
w starozytnym Egipcie, jak aluminium, tytan czy zubozony uran, amulet
moze mie¢ mniejszy wplyw. Zatem gdy metale powszechnie znane
starozytnym Egipcjanom, jak mied?, braz, ztoto, srebro, oléw oraz niskiej
jakosci stal, prawdopodobnie nie beda w stanie w ogéle zaszkodzié bo-
haterowi chronionemu przez Amulet Ochronny przeciwko Metalom.

DRUGORZEDNY AMULET OCHRONNY

Stopief Trudnosci: 8

Cena: pozgdana warto$¢ mozliwosci ochronnych x 10

Drugorzedne Amulety Ochronne dziataja w ten sam sposob, co
Proste Amulety Ochronne, z wyjatkiem, ze ich maksymalna wartos¢
mozliwoéci ochronnych réwna sie 4.

SRARABEUSL

Stopien Trudnosci: 7

Cena: dwadziescia pie¢ Sekhem

Skarabeusz byt najbardziej powszechnym amuletem w starozy-
tnym Egipcie; byt identyfikowany ze stoficem oraz z mocg odrodzenia.
Magiczne skarabeusze pelnig dwie réine funkcje. Noszone przez zyjace-
go czlowieka, zapewniajg warto$¢ mozliwosci ochronnych réwng 2,
przeciwko wszystkiemu, co mogloby zmniejszyé wartosci Fizycznych
Atrybutéw nosiciela, natomiast Skarabeusz umieszczony na khat re-
dukuje stopier trudnosci rzutu na Odrodzenie o dwa punkty.

FOZIOM CZWARTY
TALIZMAN NIEWIDOCINOSCI WOBEC ZWIERZAT

Stopien Trudnosci: 8

Cena: trzydziesci Sekhem

Wedtug starozytnych wierzen, zwierzeta wszelkich rodzajow mogly
by¢ stugami i postaicami bogéw, diabtéw i magéw, tych dobrych jak
i ztych. Amulet ten w pewnym stopniu zapewnia ochrong nosicielowi,
przez uczynienie go catkowicie niezauwazalnym przez zwierzeta. Zadne
zwierze nie jest w stanie widzie¢, stysze¢, wyweszy¢, dotknaé czy wy-
czué jakimikolwiek zmystami obecno$¢ posiadacza tego amuletu. Isto-
ty, ktére tymczasowo przybraly forme zwierzat — na przyktad wampiry
lub Garou — bedg go spostrzegaé jako niewyraZny, zamglony zarys
postaci. Garou — Lupini musza wykona¢ test Percepcji (ST: 8), lub
nie beda w stanie go w ogéle zauwazy¢. Talizman w zupelnosci nie
dziala na przemiennych, niezaleznie od formy, jaka przybiora.

Talizman musi by¢ uaktywniany przez maga wyszkolonego
w $ciezce Amuletéw Hekau, chociaz nie musi on by¢ faktycznie tym,
ktéry aktualnie jest w posiadaniu amuletu. Talizmanem nalezy do-
tknaé stop, ust, brzucha i pach nosiciela; a gracz wykonuje rzut na
wartoé¢ $ciezki Amuletéw bohatera (ST: 8). Pojedynczy sukces jest
wystarczajacy, aby uaktywnié¢ talizman, ktéry mozna zdeaktywowaé
przez wykonanie czynno$ci uaktywniajacych w odwréconej kolejnos-
ci. Wymagane jest réwniez wykonanie kolejnego rzutu.

AMULET OCHRONNY PRIECIWKO SIEOM NATURY

Stopiefi Trudnosci: 9

Cena: szesédziesiat Sekhem

Ten poteiny amulet ochronny broni posiadacza przed prawie
wszystkimi formami sit natury. Naturalne gorgco i zimno — wszystko,
poczawszy od pustynnych, po arktyczne warunki naturalne — nie ma
adnego wplywu na nosiciela amuletu, a deszcz, grad i pioruny wrecz
nie dotykaja nosiciela amuletu. Pozary laséw iinne naturalne plo-
mienie palg wszystko dokota, ale nie tykaja posiadacza, chociaz nadal
mozna go utopié, zaglodzié na $mier¢, bad? moze udusié si¢ dymem.

Podczas chronienia nosiciela przed nadnaturalnymi sitami, lub
tymi wywoltanymi Celestialnym Hekau, Amulet Ochronny przeciwko
Sitom Natury posiada warto$¢ mozliwosci ochronnych réwng 5. Amu-
let nie wplywa na ,nienaturalne” sity (Magie Sit, palnik propanowy,
Taumaturgie).

5
<
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FOZIOM FIATY
SPRLACIKA IZYDY

Stopief Trudnosci: 9

Cena: sto Sekhem

Wywodzaca sie podobno od formy strzemigczka do sandatéw,
Sprzaczka Izydy zapewnia wyjatkowg ochrone samej Izydy kazdemu,
kto nosi 6w amulet. Sprzaczka dziata jako amulet chroniacy przed
wszelkimi formami wrogiej magii. Jej warto$é¢ mozliwosci ochronnych
réwna sie 6.

Jest to jedyna znana forma magii mumii, ktéra zapewnia podsta-
wowa efektywna antymagie przeciwko prawdziwym magom; mumie
wykonuja rzut piecioma kostkami (ST: 7), a kazdy sukces neguje jeden
sukces rzutu na Magie, wykonywanego przez maga.

Sa to rzadkie amulety, delikatne i bardzo kosztowne.

POTEZNY TALIZMAN

Stopief Trudnosci: 9

Cena: sto dwadziescia Sekhem

Poteine talizmany sa identyczne z Pomniejszymi Talizmanami pod
wszelkimi wzgledami, poza tym, ze zwiekszaja wartosci odpowiednich
Atrybutéw o dwie jednostki.

WSLECHPOTEZNY AMULET OCHRONNY

Stopien Trudnoéci: 9

Cena: Pozagdana wartosé¢ mozliwosci ochronnych x 15

Wszechpotezne amulety ochronne sa pod wszelkimi wzgledami
identyczne z Prostymii Drugorzednymi Amuletami Ochronnymi, poza
tym, ze maksymalna warto$¢ ich mozliwoéci ochronnych réwna sie 5.

CELESTIALNE HERAU

Magia celestialna obejmuje kontrolowanie pogody i innych sit
natury. Czerpie swoja moc z ustawienia gwiazd i planet. Wykorzystu-
jac te boskie sily, magik wyszkolony w sciezce Celestialnego Hekau
moze znacznie wplywaé na duze obszary.

Magia celestialna nie jest jednak $ciezka dla niecierpliwych. Efe-
kty jej dziatan materializujg sie powoli; magia celestialna oznacza
odprawianie zawitych rytualéw. Rzucenie celestialnego zaklecia zaj-
muje kilka godzin, w zaleznosci od stopnia trudnosci, czaru.

FOZIOM FIERWSLY
PANOWANIE NAD WODA

Stopien Trudnosci: 7

Cena: dwa Sekhem

Postugujac sie tym rytualem, magik jest w stanie zmieniaé poziom
wody w kazdym ptynacym zbiorniku wodnym jak: strumyki, rzeki, je-
ziora czy oceany. W zaleznosci od rozmiaréw zbiornika i od dtugosci
brzegu, na ktory bedzie sie oddziatywato, magik jest w stanie podniesé,
bad? obnizy¢ poziom wod od kilku centymetréw (przyktadowo: wy-
wotaé ptywy na oceanie Atlantyckim u wybrzezy Ameryki Pétnocnej),
po kilka metréw (przyktadowo: wokét jednej przystani znajdujacej sie
na malym jeziorze). Podobnie istnieja bardziej poteine wersje tego

: Niektore z zakle¢, umieszczonych w tej czesci, posiadajg
& tabele stopni trudnosci, ktére umozliwiaja graczowi okresle-
2| nie Stopnia Trudnosci zaklecia w zaleznosci od pozadanych

Varellh

! nosci jest 9. W przypadku zaklecia, ktére posiadatoby taczny |
3 Stopien Trudnosci powyzej 9, nalezy dodaé jeden lub wigcej
L do tacznej ilosci wymaganych sukcesow.
- Przyklad: Magik Tchatcha-em-ankh rzuca potezne zaklecie,
Wiy a Stopier Trudnosci dla niego okreslit na 12. Oxnacza to, ze aby
il zaklecie zadxiatalo, Narrator musi wykonaé rzut na Stopiert Tru-
084 dnosc 9 i otrzymac co najmniej cxtery sukcesy (jeden niezbedny,
W aby zadzialal jakikolwiek czar plus trry ,dodatkowe”, podnoszgce B
= stopient trudnosci).
el Wybér Narratora
Narratorzy, ktérzy uwazajg, ze tabele stopni trudnosci sg
=5 zbyt ucigzliwe, moga po prostu sami okreslaé stopien trudno-
B| §ci zaklecia i ilos¢ wymaganych dodatkowych sukceséw, ba- |
il zujac na efekcie, jaki ma wywolac zaklecie: im stabsze zaklecie, F4
2 tym nizszy Stopieri Trudnosci i mniejsza ilos¢ niezbednych
i1 sukcesow.

=
e

zaklecia; rzekomo moze ono kontrolowaé wody w tak poteznych rze-
kach, jak Nil, lub akwenach wodnych rozmiaré6w Morza Czerwonego
czy Ciesniny Beringa.

MAGIA FOGODY

Stopien Trudnosci: zalezny od pozadanego efektu

Cena: zalezna od pozadanego efektu

Zaklecie to umozliwia magowi wywotanie kilku stabych zjawisk
pogodowych. Bazujac na ponizszej tabeli, zaklecie mozna tak utkac, by
wywolywato poiadany efekt. Stopnie Trudnosci oraz punkty Sekhem
zwiekszaja sie w zaleznosci od sity efektu, rozmiaréw obszaru, ktére ma
obejmowa¢, oraz od czasu trwania samego zjawiska.

Efekt Stopien Trudnosci
Drobna zmiana w wilgotnosci powietrza 2
Temperatura + /- 102 F 1
Delikatny Wiatr 1
Kierunek Wiatru + /- 102 1
Obszar Stopiefi Trudnosci
Mate miasteczko 1
Mate miasto 3
Duze miasto 5
Czas trwania Stopiefi Trudnosci
Godzina 1
Dzien 3
Tydzien 5

Aby okresli¢ Stopier Trudnosci, nalezy doda¢ do siebie stopnie
trudnosci pozadanych efektéw, obszaru iczasu trwania. Zaklecie
o Stopniu Trudnosci réwnym 5, lub mniej, kosztuje jeden punkt
Sekhem, a dwa punkty kosztuje zaklecie o wartosci réwnej 6, lub
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wiecej. Na przyklad: bohater chce wywotaé jednogodzinny lekki deszcz
nad malym, sprazonym miasteczkiem na Florydzie. Stopiefi Trudnosci
wynositby 2 (efekt) + 1 (obszar) + 1 (czas trwania) = 4, acena
zaklecia wynositaby jeden Sekhem.

Magik sam moze wybra¢ czas — w tydzien po rzuceniu zaklecia —
kiedy zaklecie zacznie dziataé. Pogoda wpierw powoli bedzie sie zmie-
niala, az osiagnie zamierzony efekt, nastepnie bedzie trwata przez
okreslony czas i znéw powrdei do naturalne;j.

FOZIOM DRUGI
CITANIE 1 GWIALD

Stopien Trudnosci: 7

Cena: nie ma

Postugujac sie tym zakleciem, magik moze zmusi¢ gwiazdy do
wyjawienia mu ich tajemnic. Jesli zaklecie jest poprawnie rzucone,
magik uzyskuje wiedze o gwiezdnych i planetarnych koniunkcjach
oraz wyréwnaniach i moze postuzy¢ sie zdobyta wiedza w celu wyko-
rzystania tej mocy do wlasnych celow podczas rzucania zaklecia innej
Sciezki Hekau.

Kiedy zaklecie zostalo wykonane, magik musi wykona¢ rzut na
Wiedze Astronomiczng (nie dodajac do tego zadnej innej wartosci
korespondujacego Atrybutu) przeciwko Stopniowi Trudnosci zaklecia,
dla ktorego celéw wykonywano zaklecie Czytania z Gwiazd. W trakcie
rzucania zaklecia magik moze wykonywaé dodatkowe rzuty réwne
ilosci sukcesow, otrzymanych w tescie na Astronomie (niepowodze-
nia i pechy oznaczaja, ze nie uzyskano zadnych dodatkowych rzutéw
kostka).

Na przyklad: Nefertiri (Alchemia na 3, Celestialne Hekau na 3,
Astronomia na 4) planuje wykonanie napoju Lez Izydy (ST: 7).
Wpierw rzuca zaklecie Czytania z Gwiazd, aby okresli¢ wptywy, jakie
beda mialy moce niebios na jej dzieto, i otrzymuje jeden sukces.
Umozliwia jej to wykonanie czterech rzutéw kostka (tyle wynosi war-
to$¢ jej Cechy Astronomii) na Stopiert Trudnosci réwny 7 (jest Sto-
pient Trudno$ci preparatu tez Izydy). Wyrzuca 4, 6, 718 — dwa
sukcesy. Kiedy rozpocznie przygotowywanie preparatu Lez Izydy, be-
dzie mogta wykona¢ dwa dodatkowe rzuty na okreslenie skutecznosci
napoju — pie¢, zamiast trzech okreslonych wartoscia jej Alchemii.

Pech podczas wykonywania zaklecia Czytania z Gwiazd oznacza,
ze bohater blednie odczytal informacje zawarte w gwiazdach i, ze ra-
czej z ich mocy dziata na niekorzy$¢ — w rezultacie magik ma mniej,
niz zazwyczaj rzutéw przy wykonywaniu preparatow czy rzucaniu zakleé
Hekau.

W zaleznoéci od decyzji Narratora, zaklecie to moze wskazywaé na
szczegblny czas 1/ lub miejsce, w ktorym nalezy sples¢ pozadane za-
klecia magiczne. Magik, ktéry zastosuje sie do tego czasu i miejsca,
uzyskuje petng ilos¢ dodatkowych rzutéw. Natomiast ilosé¢ bonu-
sowych rzutéw dla maga, ktory tego nie uczynil, zostanie zmniejszona
w zaleznosci od tego, jak duze sq odstepstwa od zalecanego czasu
i miejsca. W ten sposob mozna zwiekszy¢ nastrdj wyzwania i realnosci
w sadze. Lecz jeli sie z tym przesadzi, to moze sie okaza¢, ze wymaga-
nia sa zbyt rygorystyczne i ucigzliwe, a bohaterowie moga wowczas
przesta¢ w ogole korzystaé z tego zaklecia.

MAGIA FOGODY

Stopien Trudnosci: zalezny od pozadanego efektu

Cena: zalezna od pozadanego efektu

Jest to potezniejsza wersja zaklecia Magii Pogody Poziomu Pierw-
szego. Stopien Trudnosci okresla si¢ postugujac sie poniisza tabels.
Cena Sekhem wynosi dwa punkty za zaklecie o catkowitej wartosci
réwnej 5 i mniej, a trzy za zaklecie o stopniu trudnosci 6 1 wyzej.

Efekt Stopien Trudnosci
Niewielka zmiana w wilgotnosci powietrza 2
Temperatura + /- 20°F 2
Twardy wiatr 1
Kierunek wiatru + /- 202 F |
Obszar Stopief Trudnosci
Male miasteczko 0
Male miasto 1
Duze miasto 2
Obszar rozmiaréw stanu Rhode Island 4
Czas Trwania Stopien Trudnosci
Godzina 1
Dzien 3
Tydzien 5

FOZIOM TRIECI
PRIVIWANIE GWIAZD

Stopien Trudnosci: 8

Cena: dwa Sekhem

Postugujac sie tym rytualem, magik jest w stanie ,przywota¢”
deszcz meteorytow, ktore beda spadaly na obszar réwny matemu mia-
steczku. Te meteoryty majg zaledwie 10 cm érednicy (cztery cale), ale
predkos¢ spadania, i ich ilo$¢, czynig je bardzo niebezpiecznymi. De-
likatne konstrukcje ulegng zniszczeniu, a solidne zostang uszkodzone.
Rozpalone do czerwonosci przez tarcie, wystepujace podczas przebija-
nia sie przez atmosfere, mogg wywola¢ pozar, zapalajac tatwopalne
materialy przy zderzeniu z nimi. Kazdy bohater, ktéry w tym czasie
bedzie pozbawiony jakiej$ ostony traci jeden poziom Zdrowia w kazdej
turze.

Deszcz meteorytow trwa zazwyczaj przez godzine. Potezni w §ciez-
ce Celestialnego Hekau magowie s3 podobno w stanie sciagna¢ wiek-
sze obiekty z niebios, postugujac sie potezniejszymi rytuatami.

MAGIA POGODY

Stopief Trudnosci: zaleiy od pozadanych efektow

Cena: zalezna od pozgdanych efektow

Jest to potezniejsza wersja zaklecia Magii Pogody Poziomu Pierw-
szego. Stopien Trudnosci oblicza si¢ postugujac poniisza tabel. Cena
Sekhem wynosi trzy punkty za kazde zaklecie o Stopniu Trudnosci
réwnym 5 lub mniej, a cztery za zaklecie o Stopniu Trudnosci rownym
6 lub wiecej.

Efekt Stopien Trudnosci
Umiarkowana zmiana wilgotnosci powietrza 2
Temperatura + /- 302 ¥,
Silny Wiatr 1
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Kierunek wiatru + /- 452

Obszar

Mate miasto

Duze miasto

Obszar rozmiaréw stanu Rhode Island
Obszar rozmiaréw Kalifornii

Czas Trwania

Godzina

Dzieni

Tydzien

FOZIOM CIWARTY
ODCZYTYWANIE DREEWA Z1CIA

Stopien Trudnosci: 9
Cena: dwa Sekhem

Seszat, zona Tota, bogini madrosci, wpisywala zycia wszystkich
$miertelnikow w liscie Drzewa Zycia. Zaklecie Odczytywania Drzewa
Zycia umozliwia magowi wpatrujacemu sie w nocne niebo ujrze¢ lié¢, na
kt6rym zapisane sg losy wybranego $miertelnika (whaczajac w to wampi-
ry, ktore, jak juz to z zadowoleniem odnotowaly mumie, nie s3 w naj-
mniejszym stopniu tak nie$miertelne, jakby chcialy w to wierzy¢).

Jest to najpoteiniejsza i najbardziej bezposrednia forma wroz-
biarskiej magii, dostepna na sciezce Celestialnego Hekau. Ilo§¢é i rodzaj
informacji, ktére zostajg udostepnione przez postuzenie sie tym za-

kleciem, zaleig od Narratora.

Stopien Trudnosci

Stopien Trudnosci

V V VvV vV vV VvV VvV Yy

MAGIA FOGODY

Stopien Trudnosci: zalezny od pozadanego efektu
Cena: zalezna od pozadanego efektu

Jest to potezniejsza wersja zaklecia Magii Pogody Poziomu Pierw-
szego. Stopien Trudnosci oblicza sie bazujac na ponizszej tabeli. Cena
Sekhem wynosi cztery dla zaklecia o catkowitym Stopniu Trudnosci
réwnym 5, lub mniej, a szes¢ punktéw za zaklecie o Stopniu Trudnosci
rownym 6, lub wiece;j.

Efekt Stopien Trudnosci
Znaczna zmiana wilgotnoci powietrza 2
Temperatura + /- 402 F 2
Wichura 2
Kierunek wiatru + /902 2
Obszar Stopief Trudnoéci
Duze Miasto 0
Obszar rozmiaréw stanu Rhode Island 1
Obszar rozmiaréw Kalifornii 2
Obszar rozmiaréw Pétnocnej Ameryki 4
Jedna pétkula 5
Czas Trwania Stopien Trudnosé
Godzina 1
Dzien 3
Tydzien 5

ROZDZIAL CIWARTY: HEKAU
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FOZIOM FIATY
AFEF TRESIE TIEMIA

Stopien Trudnosci: 9

Cena: dziewie¢ Sekhem

Wedtug starozytnych mitéw egipskich, Apep byt poteznym we-
zem, ktory zyl pod ziemia i pragnat pochlonaé 16d ze stoficem boga
Ra, kiedy przeptywata pod ziemig kazdej nocy, powstrzymujac w ten
sposob stofice przed wschodzeniem. I chociaz Apep — réwniez zwany
Apopisem — jest odwiecznym wrogiem Odrodzonych, zaklecie postu-
guje sie jego obrazem w celach katastroficznych.

Postugujac sie tym zakleciem, magik biegly w $ciezce Celestialne-
go Hekau moze wywotaé trzesienie ziemi tytanicznych rozmiaréw (8.0
lub wiecej w skali Richtera), w kazdym miejscu wzdhuz istniejacego
uskoku. Efekty takiego trzesienia ziemi sg poteznie destrukcyjne: mia-
sta i gory zostaja zréwnane z ziemig; wulkany i pola lawowe wybucha-
ja; tsunami szerzq zniszczenie na wybrzezach, dym i pyly przystaniaja
stofice na cale tygodnie; moga nawet zaistnieé globalne zmiany kli-
matyczne przez nastepne kilka lat.

W przeciwienistwie do wszelkiej innej magii celestialnej, efekty
tego zaklecia sa natychmiastowe i nie mozna ich powstrzymaé.

MAGIA FOGODY

Stopiefn Trudnosci: zalezny od pozadanego efekty

Cena: zalezna od pozadanego efektu

Zaklecie to jest najpoteiniejsza wersja zaklecia Magii Pogody.
Stopieft Trudnosci oblicza sie bazujac na poniiszej tabeli. Cena Sek-
hem wynosi pie¢ punktéw za zaklecie o facznym Stopniu Trudnosci
réwnym 5, lub mniej, a siedem za zaklecie o Stopniu Trudnosci row-
nym 6, lub wiecej.

Efekt Stopiefi Trudnosci
Olbrzymie zmiany wilgotnosci powietrza 2
Temperatura + / — 502 F 2
Huragan 2
Kierunek wiatru + / — 180 ¢ 2
Obszar Stopien Trudnosci
Obszar rozmiaréw Rhode Island 0
Obszar rozmiaréw Kalifornii 1
Obszar rozmiaréw Pétnocnej Ameryki 2
Jedna pétkula 4
Globalne 5
Czas Trwania Stopien Trudnosci
Godzina 1
Dzien 3
Tydzien 5

NERROMANCJA

Nekromancja jest, niestety, bardzo niedoceniong sztuka magi-
czng i czesto jest postrzegana, jako mroczna izla przez tych, ktorzy
obawiaja sie $mierci. Jednak dla Egipcjan $mier¢ nie byta czyms, czego
nalezalo sie ba¢; a zatem nekromancji nie pietnowano tak, jak to
robiono w innych kulturach.

Sciezka Hekau — Nekromancia (nie nalezy jej mylié z Dyscypling
Giovanni, o tej samej nazwie), daje rzucajacemu zaklecia wladze nad
nie-u$pionymi, jak i nad khat umarlych mumii. Pod wieloma wzgle-
dami jest to $ciezka duszy. Podazajac nig, nekromanta uzyskuje moce
nad swoja dusza, anawet specjalne zdolnosci, kiedy przebywa
w Swiecie Zmarlych.

Na szczegélng uwage zastuguje fakt, ze niektére z zakle¢ nekroman-
ckich mozna rzucaé podczas $mierci mumii, bedac w formie ba lub ka.

FOZIOM PIERWSLY
REZERWACIA CIALA

Stopien Trudnosci: 4

Cena: nie ma

Wykonanie tego zaklecia zajmuje caly dzief. Charakterystyczne,
mag rzuca to zaklecie na siebie, gdy jego ba powoli uchodzi z ciata, tuz
przed $miercia. Jesli zaklecie zostalo rzucone poprawnie, to khat maga
zostanie zarezerwowane na okres 50 lat, po ktérych nastapi naturalne
gnicie i rozklad ciata.

CHODZENIE WSROD NAWAENICY

Stopien Trudnoéci: 6

Cena: nie ma

Zaklecie to umozliwia ba znalezienie w Nawatnicy celu jej drogi
i okreslenie najlepszych sposobéw dotarcia do niego. Nawatnica po-
trafi byé bardzo zwodnicza. Jest to miejsce, gdzie gora idot, prawo
ilewo s3 relatywnymi okresleniami. Wszelkie préby podjecia po-
drézowania przez Nawatnice samemu zazwyczaj sg gtupots, ale zaklecie
to jest przydatne, jesli kto zgubi sie.

Czas, jaki zajmuje podréz przez Nawatnice, zalezy od Narratora;
chociaz, im wiecej bohater otrzyma sukceséw w rzucie na to zaklecie,
tym pewniejszg droge obierze.

ODDZIELENIE KA

Stopien Trudnosci: 5

Cena: jeden Ka; jeden Sekhem za kaide dwie godziny, podczas
ktorych ka pozostaje oddzielone od ciata.

Zaklecie to wymaga tylko krotkiej chwili inkantacji, aby zadzia-
tato; jesli sie powiedzie, to uwalnia ono ka maga od jego ciata. W trak-
cie tego wyswobodzenia, ka moze dzialaé zgodnie z zasadami ka,
umieszczonymi w tej ksigzce w rozdziale pigtym: Swiat Zmarlych. Khat
maga jest wowczas w stanie $pigczki i w zupetnosci nie jest zabezpie-
czone przed jakimikolwiek atakami.

PRIYWOLANIE IMAREXCH

Stopien Trudnosci: zalezny

Cena: jeden Sekhem

Postugujac sie tym zakleciem, nekromanta moze przywotaé z gle-
bin Swiata Zmarlych dusze jednego z nie-uspionych. Uzyskuje sie to
przez poréwnanie rzutéw wykonanych przez nekromante i upiora;
kazdy wykonuje test Sity Woli przeciwko Stopniowi Trudnosci okres-
lonemu przez Site Woli przeciwnika. Jesli wygra nekromanta, nawet
jednym sukcesem, upiér pospiesza na wezwanie maga. Zaklecia tego
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nie mozna przeprowadzié sukcesywnie przeznaczajac na nie punkty
Sekhem.

Zaklecie to nie gwarantuje tego, ze upior bedzie przyjaznie na-
stawiony. To, co mumia zrobi z upiorem, kiedy ten juz przybedzie, jest
zupetnie inng sprawa.

Zaklecie to moze by¢ rzucone tylko przez zyjaca mumie.

WEJRZENIE W SMIERC

Stopief Trudnosci: 6

Cena: nie ma

Rzucenie tego zaklecia podczas dotykania trupa wywoluje u maga
wizje, dotyczacg warunkéw i sytuacji, jakie istnialy podczas smierci
ciata. Im wigksza ilo§¢ wyrzuconych sukceséw, tym bardziej wizja
przekazuje (w rzeczywistosci przekazane informacje zalezg od Narrato-
ra). Rzucenie zaklecia trwa 10 minut. Zaklecie to moze byé rzucone
tylko przez zyjacq mumie.

WYGNANIE IMAREICH

Stopien Trudnosci: wartosé Sity Woli upiora

Cena: nie ma

Postugujac sie tym zakleciem, nekromanta moze wygnaé upiora
poza obszar najblizszy mu (50 metréw). Kazdy sukces okresla czas,
podczas ktérego upiér pozostanie poza najblizszym obszarem dookota
rzucajacego zaklecie:

1 sukces 1 godzina
2 sukcesy 1 dzied

3 sukcesy 1 tydzief
4 + sukcesy 1 miesigc

FOZIOM TRZECI
ODDEIELENIE BA

Stopief Trudnosci: 7

Cena: jeden Sekhem za godzine (lub jej czes¢)

Inkantacja zajmuje zaledwie krotka chwile. Umoiliwia rzucajace-
mu zaklecie odiaczenia jego ba od khat i wejscia w Swiat Zmarlych,
gdzie dziata wedltug zasad umieszczonych w rozdziale pigtym. Jesli ba
zostanie zabite w Swiecie Zmarlych, umiera réwniez khat bohatera,
a ba odnawia si¢ wedlug zasad §mierci ba i jej regeneracii.

FOZIOM CIWARTY
OYWIENIE TWEOK

Stopiefi Trudnosci: 8

Cena: jeden Sekhem

Odprawienie rytuatu trwa cala godzine. Podczas inkantowania,
nekromanta musi albo masowa¢ klatke piersiowa zwlok, albo wdycha¢
do jej ptuc powietrze. Kiedy odprawianie rytuatu zostanie zakoficzone,
zwloki ,0zywia si¢”, bezmyslnie nasladujac zycie. Pozostana jednak
wcigz pod mentalng kontrola nekromanty. Zwloki posiadaja jedna
jednostke we wszystkich Fizycznych Atrybutach, ale powinny posia-
da¢ dwa razy wigcej pozioméw Zdrowia, niz normalni ludzie. Aby je
powstrzymaé, nalezy je dostownie rozéwiartowac.

Mumie w formie ka lub ba nie moga rzuci¢ tego zaklecia.
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FOZIOM FIATY
PRIYWOLANIE KHAIIT

Stopien Trudnosci: 8

Cena: dwa Sekhem

Rytual ten nalezy inkantowaé nad umierajacym — robigc tak,
przywoluje sie jego khaibit, lub cieri. Oddzielenie khaibit od khat jest
bardzo bolesnym procesem, podczas ktérego ten, nad ktérym sie
odprawia rytual przezywa ponownie kazdy moment swojego zycia,
w ktérym kierowat sie mrocznymi, najbardziej podtymi zadzami. Po
tym owa osoba umiera, nic nie pozostawiajac po sobie, procz khaibit.
Upiér stworzony przez to zaklecie jest inteligentng, samowolnie dzia-
tajac istot, mroczng i pelng nienawisci.

Khaibit nie moze opusci¢ miejsca $mierci khat i faktycznie funk-
cjonuje pod wieloma wzgledami podobnie do ka, z t3 réznica, ze jego ba
powedrowato dalej. Jesli khaibit ponownie utraci energie ka, rozptynie
sie, chyba ze moie posilié si¢ darami przeznaczonymi dla ka. Ucielesniony
khaibit, ktéry szerzy terror wéréd $miertelnikow, w rzeczywistosci od-
zyskuje jeden punkt ka. Ka khaibit nie regeneruje si¢ naturalnie.

Chociaz zaklecie to powotuje do istnienia mroczng i nienawistng
istote, stworzenie khaibit nie jest gtownym jego celem. Zaklecie w rze-
czywistosci jest zbawienne, gdyz uwalnia umierajaca osobe od tych
mrocznych zadzy i umozliwia jej przejécie do nastepnego stadium zycia.
Uogdlniajac, to zaklecie gwarantuje umierajacej osobie, ze nie stanie
si¢ upiorem.

Zaklecie dziata tylko na $miertelnikéw (wlaczajac w to magow)
i Garou. Nie dziala na upiory (jesli osoba, nad ktéra odprawiamy
zaklecie jest martwa, to jest juz za p6zno, aby Przywolanie Khaibit
zadziatalo), Odrodzonych, czy wampiry. Mumie khaibit — mumie,
ktére utracily Czlowieczefistwo — r6znig sie od form duchowych
khaibit (chociaz wywodza sie z tego samego mrocznego #rédta) i nie
powinno si¢ ich mylié.

Zaklecie moze byé rzucone tylko przez mumie w zyjacym khat.

PRIEKSZTALCENIE ZAGUBIONE] DUSEY

Stopien Trudnosci: 8

Cena: trzy Sekhem

To zaklecie moze by¢ rzucone tylko na nieu$pionych. Moze od-
wie§¢ upiora od jednego z jego pierwotnych celow, uwalniajac od
starych ograniczen, lub tworzgc nowe. Jesli sie powiedzie, zaklecie
mote w rzeczywistosci przemieni¢ Zadze upiora, lub jego Wiezy, we
wszystko, czego tylko zapragnie mag.

Zaklecie mosze zostaé przeprowadzone z korzyscia dla upiora, ale
nikt nigdy nie bedzie w stanie odgadnaé prawdziwych intencji maga.
Oczywiscie, jesli zaklecie to bedzie szkodliwe dla upiora, mag moze sie
liczyé z tym, ze podczas $mierci jego ba moze mieé odwiedziny. Za-
pamigtajcie to dobrze: te odwiedziny moga by¢ pieklem.

Zaklecie to moze by¢ rzucane przez mumie zyjaca, badz martwa.

UWIEZIENIE BA

Stopien Trudnosci: 9

Cena: trzy Sekhem

Zaklecie to umozliwia magowi rzeczywiste uwiezienie ba
w §wiecie zywych, odbierajac mu prawo wejécia do Swiata Zmarlych.

Zaklecie wymaga jakiego$ wybranego obiektu, ktéry bedzie dziatat,
jak wiezienie dla ba. Poniewaz ba nie moze si¢ zmaterializowac, jest
ono zupetnie bezbronne; moina je uwiezi¢ na tak dhugo, jak tylko
tego zechce rzucajacy zaklecie, poczawszy od jednego dnia, az po
wiecznosé. Poza Odrodzonymi, ba nie moze ponownie wej$¢ do khat,
czyli faktycznie zaklecie zabija ofiare, rownocze$nie wigzac jej nies-
miertelng dusze.

REN-HERAU

Ulepiwszy z gleby wszelkie rwierzgta ladowe i wszelkie ptaki powie-
trzne, Pan Bég przyprowadzt je do mezczyzny, aby preekonac sig, jakg on
da im nazwe; i tak, cxymkolwiek mezczymna nazwal kazdg zywq istote, to
stalo sig jej imieniem.

— Ksiega Genezis 1:19

Najpotezniejszymiz posrod egipskich magéw byli ci, kt6rzy whadali
ren, prawdziwymi imionami. Zgodnie z wierzeniami egipskimi, wszelka
sita, zwierze, planeta, cztowiek, czy nawet przedmiot posiada swoje
prawdziwe imie, a samo istnienie jak i tozsamosé s3 uzaleznione od
posiadanego ren. Przez wypowiedzenie prawdziwego imienia, mag moze
rozkazywaé, tworzyé, niszczy¢, lub manipulowaé to, co nosi to imie.

W naturze ludzkosci lezy to, ze kazdy czlowiek posiada indywidu-
alna dusze, unikatows esencje — a wraz z ta indywidualnocia wigze
sie indywidualne imie. W celu postuzenia si¢ Ren-Hekau w stosunku
do innego czlowieka, magik musi zna¢ jedynie ren tej osoby. To jest
wlhasnie powéd, dla ktérego mumie sg tak powsciagliwe w dzieleniu sie
swoimi prawdziwymi imionami, gdyz poprzez te wiedze imion dochodzi
sie do wiedzy o mocy. Wspélczesny §wiat nie docenia potegi imion
i ludzie obnoszg si¢ ze swoimi imionami, wypisujac je na materiale
i papierze, udostepniajac kazdemu magowi niezbedng do osiggniecia
whadzy nad nimi wiedze.

Ludzkie ciata posiadaja jednak imiona przynaleine ich rodzajowi:
serce posiada swoje odrebne imie, pluco inne, itd. Te imiona sg
wspblne wszystkim ludziom (i zwierzgtom). Tak tez zakleciem, ktére
powoluje sie na ren czeéci ciata (np. ab — serce), mozna postuzyé sie
przeciwko kazdej istocie, ktéra posiada wymieniony organ.

Zwierzeta nie posiadaja indywidualnych imion; zwierzeta jednego
rodzaju dzielg wspolne imie ijest to whasnie imie, ktére musi znaé
magik, aby postuzy¢ si¢ Ren-Hekau. Na przyktad: zakleciem Wiadania
Psem mozna postuzyé si¢ do kontrolowania wszystkich pséw, pocza-
wszy od ratlerkéw, skoficzywszy na owczarzach. Nie mozna si¢ nim
jednak postuzyé w celu kontrolowania wilkéw, szakali czy kojotéw.
Do kontroli nad tymi zwierzetami niezbedne jest oddzielne zaklecie
(jak Wiadanie Wilkiem). Oczywiscie wyjatkowe, inteligentne zwie-
rzeta — prawdziwa rzadko$¢ — posiadajg wlasne imiona i sg na tyle
madre, aby je chronié. Nie zapomnialy sily wtadzy, jaka daje znajo-
mo$é prawdziwych imion.

Nie staraj sie byé zbyt doktadnym w nasladowaniu wspétczesnych
taksonomicznych klasyfikacji; w zamian staraj sie mysle¢ ogélnikowo,
jak wiekszo$¢ z ludzi klasyfikowatoby dzis zwierzeta i rosliny, do jakich
ogélnych grup by je przypisywali. Decyzja jak ogélnikowa, badz dok-
tadna, jest klasyfikacja rzeczy w grze nalezy catkowicie do Narratora,
ktéremu doradza sie bycie zaréwno niezbyt tagodnym, jak i niezbyt
surowym.
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IMIONA

Nastgpujace imiona s3 podane, aby$ mégt uczy- X 1],
° | nié swojg sage nieco bardziej realna. ‘
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Oto sg imiona réznych czesci ciata; postugiwano |
sie nimi w starozytnym Egipcie.

Czeéé Ciala Imie
kregostup aat
serce ab
oczy merti
twarz her
glowa tep
pracie bah

IWIERZETA

Oto s3 imiona réznych rodzajéw zwierzat:

Rodzaj Zwierzecia Imie
malpa amhet
kot mau
pies uher
orzet a

stofi ab
zajac un
jastrzah heru
hipopotam apt
kofi sesem
ibis tehuti
lew ma
szczur pennu
sep mut

Ren-Hekau jest jedng z najbardziej wymagajacych sciezek, ktérg
mozna podazaé: magowie muszg nie tylko uczyé sie zakleé, ale i poznawaé
ren, na ktorych sie opieraja — a czesto nie jest to fatwe zadanie. Kom-
pendium wiedzy o prawdziwych imionach maga jest istnym skarbem.
I magowie raczej malo chetnie si¢ tym dzielg. Cena zakle¢ Ren-hekau
jest rowniez wysoka, gdyz jest bardzo zalezna od Sekhem.

Zaklecia wymienione nizej podlegaja bardzo ogdlnym kategoriom,
odnoszac sie do zwierzat, roslin, kamieni, itp., ale kaide z nich jest
jedynie paradygmatem, ktérym nalezy postuzy¢ sie, odnoszac do od-
powiednich ren (imieniem marmuru, zamiast kamienia; szczura, za-
miast zwierzecia; winogron, zamiast roliny, itp.). Nie oznacza to jednak,
ze nalezy nauczy¢ sie poszczeg6lnych wariantéw zakleé — tylko szablon
zaklecia musi byé wykonany przy postugiwaniu sie réznymi ren.

Niektorzy Narratorzy moga uznac, ze niektére opisane zaklecia sg
niezmiernie potezne, a nawet zbyt. Zawsze moga zwigkszaé Stopnie
Trudnosci, bad? ceny Sekhem, zmniejszajac efektywnosé, lub po pro-

stu zabraniajg postugiwania si¢ pewnymi zakleciami. Dotyczy to wszy-
stkich zakle¢ umieszczonych w tej ksigzce; potrzebowalo jednak po-
nownego przypomnienia przy Ren-hekau.

FOZIOM PIERWSLY
POSLUCH U DRZEW

Stopien Trudnoéci: 3

Cena: jeden Sekhem

Ta grupa zakleé wplynie na wszelka wymieniong wegetacje —
drzewa, trawe, winorosl, krzaki, itp. Mag musi nazwaé typ rosliny
i wypowiedzie¢ inwokacje kontroli. Nazwana rolina ustucha kazdego
prostego rozkazu (pie¢ stéw lub co§ w tym rodzaju), obejmujacego
ograniczony ruch. Drzewa zrzucg martwe galezie ze swoich konaréw,
lub utkajg swoje listowie, tak aby zapewni¢ schronienie, pnacza spetaja
przechodni6w, trawa zatrze wszelkie znaki twojego przejicia i tym po-

dobne.
IAPOMNIENIE KAMIENIA

Stopien Trudnosci: 4

Cena: jeden Sekhem

Zakleciem tym mozna wplynaé na wszelki nazwany minerat lub
metal. Mag musi wypowiedzie¢ inwokacje zapomnienia, wymieniajac
imi¢ substancji. Wowczas rzeczywisto$¢ zapomina o istnieniu tej sub-
stancji. Zostaje ona tym sposobem zniszczona. Kazdorazowe rzucenie
zaklecia wplywa na metr szeScienny materiatu.

IAPOMNIENIE DRZEWA

Stopien Trudnosci: 4

Cena: dwa Sekhem

Zaklecie identyczne z zakleciem Zapomnienia Kamienia poza tym,
ie wplywa na wegetacje, dokladnie na jeden szescienny jard stylizo-
wanego drewna, pojedyncze drzewo, lub na odpowiadajacy rozmiara-
mi obszar trawy czy plonéw.

NAZWANIE OSTRZEZENIA

Stopief Trudnosci: zaleiny

Cena: jeden Sekhem

Zaklecie to odstrasza zwierzeta, przez oznajmienie ren zwierzecia;
zwierze instynktownie rozpozna w magu kogo, kto moze je kontrolo-
waé. Zazwyczaj ucieknie z miejsca, jesli bedzie moglo, w przeciwnym
razie bedzie kuli¢ si¢ ze strachu. Jednak jesli zamknie mu sie droge
ucieczki, bedzie walczylo.

Zwierze kontrolowane mentalnie przez inng nadnaturalng istote
jest znacznie trudniejsze w opanowaniu, gdyz jego mentalne zdol-
nosci zostaly juz wczesniej zdominowane. Mozna réwniez wplynaé
na zwierz¢ta nadnaturalnego pochodzenia — wlaczajac w to magéw,
wampiry i wilkotaki w formach zwierzecych — lecz jest to znacznie
trudniejsze.

Stopied Trudnosci Zwierze

3 Normalne

5 Kontrolowane przez nadnaturalng istote

7 Zwierzeca forma nadnaturalnej istoty
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FOZIOM DRUGI
WEADANIE BESTIA

Stopien Trudnosci: 4

Cena: dwa Sekhem

Zaklecie to pozwala kontrolowaé kazde zwierze, ktérego ren jest
znane magowi. Zwierze bedzie podlegato kontroli tak dtugo, jak mag
bedzie w stanie wydawaé ustne rozkazy; jak tylko kontrola si¢ nieco
rozluzni, zwierze najprawdopodobniej ucieknie, a po kilku godzinach
zaklecie przestanie dziata¢ (chyba, ze dostarczy si¢ mu wigcej Sekhem).
Jesli zwierze jest juz kontrolowane przez inng istote, mag i jego przeci-
wnik musza woéwczas wykonaé rzuty na Site Woli i poréwnaé je.
Zwyciezca obejmie kontrole nad zwierzeciem.

STANIE SIE DRIEWEM

Stopien Trudnosci: 4

Cena: dwa Sekhem

Zaklecie to jest prymitywna formg transformacji. Po tym, jak rzuca-
jacy nazwie konkretng rosling, jego skora zacznie twardnie¢, zmieniaé
kolor i ksztalty, transformujac maga w nazwang rosline. Rozmiar nowe;
formy bedzie réwny mniej wiecej jego ludzkim rozmiarom, niezaleznie
od tego czy stanie si¢ kwietnikiem, czescig torfowiska czy matym drze-
wem. W nowej formie nie mozna rozpoznaé ksztattow ludzkich. Trans-
formacja obejmuje jedna minute i trwa dwie godziny, chyba ze rzucajacy
bedzie chciat odwroci¢ zaklecie (kosztuje to jeden punkt Sity Woli).

Rzucajacy znajdujac sie w formie roslinnej zaklecie moze nadal
mysle¢, moze slysze¢, czué zmystem wechu i dotyku, a nawet widzie¢
to, co sie dookota niego dzieje (mag moze widzie¢ tylko w jednym
kierunku, tym, ku ktéremu byt oryginalnie odwrdcony podczas trans-
formacii). Jesli forma roslinna rzucajacego zaklecie zostanie uszkodzo-
na — przyjmuje sie te sama warto$¢ Odpornosci, jaka mial mag bedac
w formie ludzkiej — to woéwczas zostanie zraniony sam mag.

TAPROSZENIE RAMIENIA

Stopief Trudnosci: 5

Cena: trzy Sekhem

Zaklecie jest podobne do zaklecia Stania sie Drzewem poza tym,
ie rzucajacy je staje sie mineratem lub kruszczem, z warto$cig Odpor-
nosci réwna 5. Zaklecie dziata przez dwie godziny.

ULECZENIE CIALA

Stopien Trudnosci: 5

Cena: jeden Sekhem

Wypowiadajac ren ciala, mag jest w stanie zaleczy¢ rany — te
powazne, jak i normalne. Ilo$¢ sukceséw okresla ilosé Poziomow Zdro-
wia, jakie zostang przywrdcone przez to zaklecie.

FOZIOM TRIECI
STANIE SIE IWIERZECIEM

Stopien Trudnosci: 7

Cena: trzy Sekhem

Zaklecie umozliwia magowi stanie si¢ kazdym zwierzeciem, ktore
potrafi nazwa¢. Trwa, dopoki mag nie zdecyduje sie powrdci¢ do pier-

wotnej formy. Przebywajac w formie zwierzecej, mag moze postugiwaé
sie wszystkimi naturalnymi mocami zwierzecia, w polaczeniu z jego
whasng Wiedzg. Oczywiscie niektére cechy, jak Komunikacja czy
Umiejetnosci Mechaniczne, zostang ograniczone przez przybrang for-
me zwierzecia: mag w formie pantery nadal moze rozumie¢ po ltacinie,
ale nie moze si¢ tym jezykiem postugiwaé — a z pewnoscig nie moze
prowadzi¢ samochodu.

Zbyt dtugie przebywanie w formie zwierzecej niesie ze sobg pewne
ryzyko. Kiedy mag spedzi w formie zwierzecej wiecej niz trzy dni, musi
przejéc test Sity Woli (Stopiefi Trudnosci jest réwny liczbie dni spe-
dzonych w formie zwierzece;j). Jesli mu si¢ nie powiedzie — zaczyna
traci¢ ludzka osobowo$¢ — jego Atrybuty Mentalne, Umiejetnosci
i Wiedza ulegaja zmniejszeniu o jedng jednostke. Straty te sumujg si¢
po kazdym dniu, kiedy rzut sie nie powiedzie, dopoki mag nie stanie si¢
niczym wiecej, jak zwierzeciem. Jedynym ratunkiem dla przemienio-
nego w ten sposob maga, jest wykonywanie kolejnego testu Sity Woli
(ST: 9) co kolejny néw. Jak tylko magowi uda sie powréci¢ do swojej
ludzkiej formy (niezaleznie od tego, czy bedzie to po utraceniu pierw-
szych jednostek w cechach, czy podczas nowiu), wszystkie utracone
Zdolnosci i Atrybuty zostang odzyskane.

Zaklecie, jak juz zauwazono, musi by¢ wykonane dla indywidual-
nych zwierzat. Magowie Hekau moga przybieraé rowniez formy mity-
cznych zwierzat, ale ren takich stworzen jest znacznie trudniejsze do
poznania.

Zakleciem tym mozna postugiwaé sie w Swiecie Zmarlych, umoz-
liwiajac przyjecie ba formy réznych zwierzat.

WEADANIE MYSLAMI

Stopiefr Trudnoéci: wartos¢ Sity Woli ofiary

Cena: dwa Sekhem

Mag Hekau, znajacy ren istoty $miertelnej, badZ naturalnej, moze
réwniez zmuszaé te istote to stuchania jego rozkazow. Zaklecie dziata
tak samo, jak zaklecie Wtadania Zwierzeciem. Jesli ofierze rozkaze si¢
wykona¢ co$ zagrazajacego jej zyciu, lub sprzecznego z jej etyka, moze
wykonaé rzut na Site Woli, aby uwolnié sie od kontroli (stopien tru-
dnosci réwna sie wartosci Sity Woli maga).

FOZIOM CZWARTY
INIEWOLENIE

Stopiefi Trudnosci: wartosé Sity Woli ofiary

Cena: trzy Sekhem

Jest to najbardziej skrajna forma zaklecia Wtadania Ren-hekau.
Rzucenie tego zaklecia powoduje, ze wola i pragnienia ofiary totalnie
podlegaja rozkazom maga, ktéry splétt zaklecie. Ofiara nie bedzie
w stanie mysle¢ o niczym innym, jak o tym, jak zadowoli¢ owego
maga, a nawet bedzie dziatata w sprzecznosci ze swoim kodeksem
moralnym, czy bedzie narazata swoje iycie, jesli tylko ukochany pan
tak rozkaze.

Trwanie tego zaklecia zalezy od ilosci sukceséw:

1 sukces 1 dzieri
2 sukcesy 1 tydzien
3 sukcesy 1 miesigc
4 (lub wiecej) sukcesow 1 rok

g =
100
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Kiedy magia przestanie dziala¢, ofiara tego zaklecia bedzie pa-
migtata wszystko co robita. Z tego powodu zaklecie to moze powodo-
waé rozne szkody. Jesli ofiara nie bedzie rozumiata natury jej przywia-
zania, moze uwierzy¢ we wlasne szalefistwo.

Zaklecie nie musi by¢ od razu dramatyczne, aby bylo skuteczne. Im
bardziej bezposredni jest mag w wydawaniu swych rozkazéw, tym bar-
dziej prawdopodobnym jest, ze ofiara rozumie, ze jest manipulowana
i wykorzystywana, nawet jesli nie rozumie magicznej natury zdarzenia.

UZBROJENIE CIALA

Stopien Trudnosci: 6

Cena: jeden Sekhem

Zaklecie to w rzeczywistosci transformuje istote ciata rzucajace-
go czar. Chociaz nie zmienia si¢ jej wyglad, skora maga twardnieje do
substancji podobnej do kamienia, chroniac niczym zbroja (test Od-
pornosci: zapewnione dwa rzuty kostka). Zaklecie trwa przez jeden
caly dzien.

NAZWANIE ZNISICLENIA CIAEA

Stopien Trudnosci: zalezny

Cena: zalezna

Postugujac sie tym zakleciem mag moze zniszczyé nazwang cze$é
ciata. Ofiara moze wykonaé test Odpornosci (ST: 9), opierajac sie
zakleciu; jesli si¢ jej nie powiedzie to nazwana czesé ciata zostanie
zniszczona i bedg zadane obrazenia.

Stopient Trudnosci, cena i zadane rany sg rézne, zalezne od tego,
ktory organ zostal zniszczony:

* Znikome obrazenia (ST: 7, Cena: jeden Sekhem) nie zabija
ofiary. Do organéw, ktére mozna zniszczy¢ ta wersjg zaklecia wlicza sig
pracie, oczy, dionie, stopy, kolana, szczeke, itp. Ich zniszczenie z pew-
nofcig wywola straszny bol, a nawet okaleczy bohatera, ale nie spo-
woduje $mierci. Wystarczajaca laczna ilo¢ zadanych takich Obrazen
moze okazac si¢ §miertelna, lecz poza takim przypadkiem nie uwaza sig
tej wersji za zagrazajacg zyciu ofiary. Ta wersja zaklecia powoduje
utrate jednego Poziomu Zdrowia.

* Powaine obrazenia (ST: 8, Cena: dwa Sekhem) sa bardziej
niebezpieczne i stwarzajg zagrozenie dla zycia ofiary. Wersja ta wplywa
na takie organy, jak wyrostek robaczkowy, ptuco, itp. Zniszczenie po-
mniejszych organéw moze wywolywaé obrazenia, poczawszy od §lepoty,
a skoficzywszy na utracie $wiadomosci, czy stanie bliskim $mierci, jesli
natychmiast nie zostanie udzielona pomoc medyczna. Wersja ta po-
woduje trzy poziomy Obrazen; po tym, za kazda turg, ofiara musi otrzy-
maé sukces w tescie Odpornosci (ST: 8), lub bedzie tracié¢ kolejne po-
ziomy Zdrowia, dopoki nie otrzyma rzetelnej pomocy medyczne;.

* Krytyczne obrazenia (ST: 9, Cena: trzy Sekhem) sg w skut-
kach prawie natychmiast §miertelne. Wersja ta wplywa na takie czeéci
ciata, jak: serce, mozg i tym podobne zyciodajne organy. Powoduje
utrate siedmiu pozioméw Zdrowia i za kazdg turg ofiara musi wykony-
waé test Odpornosci, dopoki nie zostanie uleczona. Innymi stowy, ta
wersja zazwyczaj zabija.
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Zadane w ten sposob Obrazenia s3 uwazane za powazne szkody.
Poniewat fizjologia wampir6w rozni si¢ tak bardzo od innych stworzen,
obrazenia normalnie zagrazajace zyciu innych stworzen, sg trakto-
wane jako powazne rany zadane wampirom. Wewnetrzne organy wam-
piréw s3 itak zniszczone ibezuzyteczne. Oczywiscie cierpig one
z powodow innych efektow zadanych obrazen, jak §lepota czy okale-
czenie, w zaleznosci od czgéci ciata, ktorg sie zniszczyto.

Zakleciem tym nie mozna postugiwaé sie w Swiecie Zmarlych.

FOZIOM FIATY
IAFOMNIENIE IMIENIA

Stopief Trudnoéci: 9

Cena: dziewie¢ Sekhem

To bezwzgledne zaklecie powoduje catkowite unicestwienie oso-
by. Mag rzucajacy to zaklecie wymazuje imie ofiary z rzeczywistosci,
powodujac w ten sposob ogélne unicestwienie. Ofiara moze wykonaé
test Sity Woli (ST: 9), by sprawdzi¢ czy nie moze ,zmusié” rzeczywis-
toé¢ do pamietania o niej; niepowodzenie oznacza, ze ci, ktérzy znali
ofiare, zapomng w ogéle o tym, ze kiedykolwiek istniata taka osoba.
Wiekszos¢ z Odrodzonych wierzy, ze jest to jedyny sposéb na zakon-
czenie egzystencji mumii.

Rzeczywisto$é jest jednak raczej bardziej schludna i nie jest zbyt
taskawa wobec nie przemy$lanego wymazywania dusz. Zatem wyrza-
dzone zlo czgsto powraca do oprawcy. Jesli magowi nie powiedzie sie
rzut, to musi wykona¢ test Pamieci lub popas¢ w amnezje, dopoki nie
zaistnieje wystarczajaco wazne zdarzenie, ktére przywola pamigé maga.
Jesli mag bedzie miat pecha, musi wykonaé test Sity Woli (ST: 9) —
chociaz nadal bedzie istnial, to wszyscy ci, ktérzy go znali, zaczng
zapomina¢ o nim.

Niektorzy magowie twierdzg, ze istnieje zaklecie przeciwdziatajace
temu, ktére moze przywrécié do istnienia kogos, kto zostal wymazany
z rzeczywistosci. Lecz, jak do tej pory, s to tylko spekulacje na pozio-
mie czysto akademickim.

SIEFTY MEGO CIALA

Stopief Trudnosci: 6

Cena: jeden Sekhem za kazde pigé minut

To zaklecie Hekau, przez wypowiedzenie wlasnego imienia, umo-
iliwia magowi manipulowanie cialem, w celu osiagniecia prawie kaz-
dego ksztattu — mag moze rozciagaé swoje koficzyny, zmienié twarz,
zmienié cate swoje cialo w ciecz i wsaczy¢ sie oknem, itp. Ilosé mo-
iliwosci jest prawie nieskoficzona.

Transformacje zadaja obrazenia po trzy poziomy. Dziala to tylko
wylacznie przeciwko dynamicznym atakom.

Transformacje w celach ochronnych — jak przyktadowe prze-
puszczenie przez tors maga pociskow czy noza — zredukujg szkode
przez trzy poziomy Zdrowia. Jest to efektywne tylko przy ataku kinety-
cznym. W celach ofensywnych, jak wyciaganie kostek dioni, dodaje
jeden rzut do rzutu na obrazenia i mozna postugiwaé si¢ nim tylko
podczas atakow w Walce Wrecz (lub podczas atakéw opierajacych sie
na Sztuce Walk Wschodu, jesli bohater posiada taka Ceche). Taka
magia nie powoduje powaznych ran, mimo iz transformacja jest natury
magicznej.

Jesli mag pozwoli dwém, lub wiekszej ilosci czeéci ciata zostaé
oddzielonymi w jakikolwiek sposob, towarzyszacy temu szok moze
okazaé si¢ fatalny w skutkach. Oddzielenie malej czgsci ciata doko-
nane przemocg powoduje utrate od dwéch pozioméw Zdrowia; wainej
cze$ci — utrate od trzech po pieé pozioméw Zdrowia. Jesli cate cialo
zostanie rozéwiartowane, to zostanie zadane cate siedem pozioméw
Obrazefi.

USLEBTI

Sciezka Hekau, znana jako Uszebti, obejmuje wspétczulna magie
w jej licznych odmianach, jak i tworzenie reliktéw majacych pomaga¢
ba w Swiecie Zmarlych, oraz manufakture magicznych automatéw,
majacych stuzyé magowi w tym $wiecie. Stowa mocy, wpisane bad?
wypowiedziane nad modelami lub obrazkami, moga utworzyé ducho-
wa wiez miedzy tym obiektem, a przedmiotem, ktéry przedstawiaja
tak, ze to, co stanie si¢ jednemu, przydarzy si¢ i drugiemu; moga one
da¢ tym przedmiotom pewnego rodzaju zycie i wystarczajaco duzo
inteligencji, aby mogly wykonywa¢ proste rozkazy. Moga tez spowo-
dowaé, ze ta rzecz, ktérg przedstawiaja, pojawi si¢ i bedzie realng
w $wiecie umarlych i, ze bedzie mogta tam stuzy¢ ba.

RELIKTY I SWIAT IMAREICH

Relikt jest terminem przypisywanym przez upiory tym przedmio-
tom materialnym, ktére towarzysza wlascicielom po ich $mierci.
Podrecznik Wraith: The Oblivion (Upidr: Zapomnienie) zawiera bar-
dziej szczegotowe wyttumaczenie tego, czym sa relikty i jak dzialaja
w grze. Zasady dotyczace Wraith (Upiora) moga okaza¢ si¢ przydatne
jako #rédto inspiracji i dogodne odniesienie dla narratoréw, ktérzy
zamierzajg po§wiecié duzo czasu na prowadzenie przygéd ba mumii
miedzy kolejnymi jej zyciami.

TWORZENIE USZEBTI

Podobnie do amuletéw, obiekty, ktérymi postuguje sie magia
Uszebti musza by¢ wykonane z drewna, kamienia, metalu lub jakiego$
innego surowego materiatu, a nastepnie musza zostaé w nie wpisane
stowa mocy, ktére nadaja im ich magiczne cechy. Przedmioty Uszebti
nie muszg by¢é tak mistrzowskiego wykonania, jak amulety. Przyjmuje
sie, ze wystarczy pojedynczy sukces podczas wykonywania rzutu na
tworzenie (zazwyczaj na Zreczno$é + Umiejetnoéci rzemieslnicze
jakiego$ rodzaju), aby dany przedmiot byt odpowiednio dobry, zeby
moc wpisaé w niego stowa mocy.

Nastepnie w 6w obiekt nalezy wpisa¢ stowa mocy. Jest to robione
przez maga, wykonujgcego rzut na Uszebti + Hieroglify, przeciwko
Stopniowi Trudnosci zaklecia. Jesli zaklecie sie nie powiedzie, mag
moze wyda¢ na ukoficzenie przedmiotu dodatkowe punkty Sekhem
i tym ukonczy¢ zaklecie.

FOSEUGIWANIE SIE; USZEBTI

Przedmioty Uszebti tworzone sg zawsze dla uzytku przez konkre-
tng osobe i nie beda stuzyly nikomu innemu. Osoba ,,dostrojona” do
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przedmiotu nie musi by¢ tym magiem, ktory ja stworzyl, ale musi by¢
magiem z wartoécig Uszebti réwng, lub wyisza, poziomowi zaklecia
wykorzystanego do stworzenia tego przedmiotu.

Wigkszoscig z przedmiotéw Uszebti raz juz stworzonych mozna
postugiwaé sie niezliczong ilo$¢ razy. Za kazdym razem, kiedy mag chce
uaktywnié¢ dany przedmiot, musi wykonaé rzut na warto$¢ Uszebti,
przeciwko Stopniowi Trudnosci zaklecia, ktére stworzyto przedmiot.
Pech oznacza, ze przedmiot utracit wlasciwosci magiczne i nie mozna
si¢ juz nim nigdy wiecej postuzyc.

Uaktywniony przedmiot potrzebuje mie¢ dostarczone Sekhem,
aby miat z czego czerpaé moc podczas dziatalnosci. Ceny Sekhem,
potrzebne podczas uaktywniania, podane zostaly indywidualnie dla
kazdego zaklecia. Jesli doptyw Sekhem zostanie z jakichkolwiek po-
wodéw przerwany, to przedmiot 6w natychmiast przestanie dziataé
i powréci do swojej oryginalnej ,modelowej” formy. Jesli przedmiot
Uszebti zostanie zniszczony w formie aktywnej, badz nie, ulega cal-
kowitemu zniszczeniu i przestaje dziala¢. Przedmiotow Uszebti nie
mozna zreperowaé — mozna je tylko od samych poczatkéw odbu-
dowywacé.

FOZIOM FIERWSZY
POMNIEJSLE ISTOTY

Stopien Trudnosci: 6

Cena: dwa Sekhem za stworzenie, jeden na dzied w celu utrzymy-
wania aktywnym

Zaklecie to umozliwia magowi stworzenie figurek malych stwo-
rzen, takich jak szczury czy jaskétki. Kiedy uaktywniona figurka ozywa,
moze wykonywa¢ proste zlecenia, jak przenoszenie pisemnych wiado-
moéci, przeszukiwanie ciasnych miejsc, itp. Istoty Uszebti nie posia-
daja wiecej inteligencji, niz ich zywe odpowiedniki i nie mozna na nich
polega jesli rozkaze si¢ im odejsé zbyt daleko od sposobu ich natural-
nego zachowania. Figurki jadowitych istot, np. skorpionéw czy pa-
jakéw, nie bede jadowite jak si¢ je uaktywni, ale ten, kto nie bedzie
wiedziat 0 ich magicznym pochodzeniu, nie spostrzeze tego od razu.

FOMNIEJSI SLUDZY

Stopien Trudnoéci: 5

Cena: jeden Sekhem za stworzenie, jeden na miesiac w celu utrzy-
mania aktywnym

S3 to te mate, drewniane figurki stug, ktére byly umieszczane
w grobowcach dobrze sytuowanych za zycia Egipcjan, w okresie
Sredniego Pafistwa i w pézniejszych czasach. Chociaz stworzenie
i utrzymywanie indywidualnej figurki nie kosztuje wiele, Pomniejsi
Studzy prawie nie posiadaja zadnej inteligencji i nie moga wykony-
waé bardziej skomplikowanych zlece. Proste rozkazy, jak kop,
zmiataj, pchaj, podnies, przenies iid? za mna, to limit ich moz-
liwos$ci. Kazdy moze przenosi¢ do 100 funtéw (ok. 41 kg). Kiedy sa
uaktywnione, mogg pracowaé bez przerwy bez pozywienia, wody
czy odpoczynku.

Pomniejsi Studzy s3 niezdolni do walki i nie moga regenerowaé
ran — jesli figurka zostanie Unieruchomiona — zostanie zniszczona.
Jednak nie odczuwaja one bélu i nie wplywaja na nie punkty karne,
spowodowane obrazeniami.

FOZIOM DRUG
STWORZENIA

Stopief Trudnosci: 7

Cena: trzy Sekhem za stworzenie, jeden na dziefy, lub noc w celu
utrzymania aktywnym

Zaklecie to tworzy figurki Uszebti zwierzat §rednich rozmiaréw,
takich jak koty, psy, sepy czy kobry. Podobnie do Pomniejszych Istot,
beda one wykonywaly proste polecenia, kiedy zostang uaktywnione;
proporcjonalne do inteligencji posiadanej przez ich zyjace odpowie-
dniki. Sg bardziej lojalne, niz Pomniejsze Istoty i, jesli si¢ im tak
rozkaze, beda walczyé do $mierci w obronie wlasnej. Kobry Uszebti nie
s jadowite, ale nie mozna tego w zaden sposob pozna¢, beda syczeé
i kasa¢ bardzo przekonujaco.

FROSTY SPRIET

Stopien Trudnosci: 6

Cena: dwa Sekhem za stworzenie, jeden na tydzieri w celu utrzy-
mania aktywnym

Zaklecie to tworzy miniaturowy model prostego przedmiotu co-
dziennego uzytku — tézko, miecz, kubel — ze zdolnoscia przemie-
niania sie w uzytkowy przedmiot naturalnych rozmiaréw. Tylko proste
przedmioty stworzone tym sposobem beda zdatne do uzytku; cokol-
wiek bardziej skomplikowane rzeczy, od roweru, wykraczaja poza mo-
iliwosci tego zaklecia. Bardziej zaawansowane sprzety, jak strzelby czy
magnetowidy, beda wygladaly przekonujaco, ale nie beda dziataly.

FOZIOM TRZECI
NADZORCY

Stopien Trudnosci: 7

Cena: dwa Sekhem za stworzenie, jeden na dziefi w celu utrzyma-
nia aktywnym

Nadzorca jest inteligentniejsza forma Stugi, zdolna do przyjmo-
wania i interpretowania umiarkowanie skomplikowanych rozkazow
(wykop doly czy nawodnij pola, postuz sie tymi ceglami i zbuduj mur odtqd
do tamtgd, preyprowadz bydlo z powrotem do szopy), oraz przekazywania
ich Pomniejszym Stugom. Jeden Nadzorca moze rozkazywaé dziesieciu
Pomniejszym Stugom i dopilnowaé, aby polecenia zostaly wykonane
poprawnie.

POTEINY SPRIET

Stopief Trudnosci: 6

Cena: trzy Sekhem za stworzenie, jeden na kazde sze$¢ godzin
w celu utrzymania aktywnym

Zaklecie to umozliwia stworzenie figurek Uszebti umiarkowanie
duzych i skomplikowanych przedmiotéw, jak domy, todzie, samochody,
itp. Szczegbtowe modele bardzo skomplikowanych przedmiotéw, np.
samochodéw wyczynowych, samolotéw i komputeréw, sa tak trudne do
wykonania, ze stworzenie dziatajacej wersji figurki Uszebti moze okazaé
sie prawie niemozliwym. Narrator moze zwigkszy¢ Stopiers Trudnosci i/
lub wymagaé pewne;j ilodci minimalnych sukceséw, podczas tworzenia
i zaklinania bardziej skomplikowanych technologicznie przedmiotéw;
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zbyt mata ilo§¢ sukceséw zaowocuje uzyskaniem po uaktywnieniu do-
brze wygladajacej, ale nie dziatajacej repliki przedmiotu.

FOMNIEJSIE RELIRTY

Stopien Trudnosci: 7

Cena: dwa Sekhem na stworzenie, jeden na tydzien w celu utrzy-
mania aktywnym

Zaklecie to mozna rzucié na naturalnych rozmiaréw, w pelni
dziatajacy przedmiot, lub na model przedmiotu, ktéry nie jest wiekszy,
niz loza z baldachimem i nie jest bardziej skomplikowany niz rower.
Kiedy przedmiot zostanie uaktywniony, stanie sie rzeczywistym w $wie-
cie duchéw i w $wiecie zywych; moze si¢ nim postugiwaé ba jego
whasciciela.

NADRZEDNE STWORZENIA

Stopien Trudnosci: 8

Cena: trzy Sekhem na stworzenie, dwa na dziefi w celu utrzyma-
nia aktywnym

Stworzenia Uszebti powotane tym zakleciem moga naleze¢ do
wszelkich gatunkéw, a ich rozmiary nie mogg przekraczaé rozmiaréw
duzego psa. W przeciwiefistwie do stworzeti przywolanych przez za-
klecia nizszych pozioméw, Nadrzedne Stworzenia maja Inteligencie
prawie na poziomie cztowieka. Moga wykonywaé catkiem skompliko-
wane zadania (przeszukaj kazdy dom na tej ulicy w poszukiwaniu zlotego
pierscienia inkustrowanego lazurytem, pilnuj czy nie nadchodzi wysoki,
jednooki mezczymna w czerwonej szacie, sled? te kobiete i przekaz mi infor-
macje dotyczgcego tego, z kim sig spotyka i gdzie chodz) i przekazywaé
informacje w formie krotkich, telepatycznych wizji. Wizje trwajg nie
dtuzej, niz sekunde i dotycza obrazéw, zapachéw, déwiekow i wszelkich
innych informacji odbieranych przez zmysly.

FOZIOM CIWARTY
POTEENE STWORZENIA

Stopien Trudnosci: 8

Cena: pie¢ Sekhem na stworzenie, jeden na kazde trzy godziny
w celu utrzymania aktywnym

Zaklecie to umozliwia tworzenie stworzen Uszebti wszelkich roz-
miaréw, az po wielkoéci stonia, gigantycznej katamarnicy czy biekit-
nego wieloryba. Pod wszelkimi innymi wzgledami jest identyczne
z pozostatymi zakleciami, tworzacymi stworzenia Uszebti.

POTEINE RELIKTY

Stopien Trudnosci: 8

Cena: pig¢ Sekhem na stworzenie, jeden na dzien w celu utrzy-
mania aktywnym

Poteiniejsza wersja zaklecia Pomniejszych Reliktow; moze stwo-
1zy¢ wieksze i bardziej skomplikowane relikty, jak domy, samochody,
male i §rednich rozmiaréw todzie, itp.

STRAZINIK

Stopien Trudnosci: 8
Cena: cztery Sekhem na stworzenie, jeden na godzing w celu
utrzymania aktywnym

Zaklecie to tworzy potezng figurke straznika, zazwyczaj uzbrojo-
nego w miecz lub dzide. Ten Uszebti posiada warto$¢ 3 jednostek we
wszystkich Fizycznych Atrybutach oraz w Unikach i Szermierce. Mo-
ina dawa¢ mu umiarkowanie skomplikowane rozkazy, zwigzane z jego
funkcja (zaatakuj wszystkich, kedrzy bedq chcieli tu wejs¢ poza mng, chroh
mnie przed kazdym, kto mnie zaatakuje, itp.), oraz bedzie walczyt do
§mierci, jesli tak mu si¢ rozkaze. Podobnie do Pomniejszych Stug,
straznik Uszebti nie odczuwa bélu i nie otrzymuje punktéw karnych za
obrazenia. Jesli zostanie Unieruchomiony — zostanie zniszczony.

POMNIEJSIA WIEL PRZEZNACZENIA

Stopiefi Trudnoéci: 8

Cena: szesé Sekhem na stworzenie, jeden na kaidg ture w celu
utrzymania aktywnym

Postugujac sie tym zakleciem, mag moze stworzyé model rzeczy-
wistego przedmiotu lub konstrukeji, nie wiekszy niz $rednich rozmia-
6w dom, oraz stworzy¢ magiczng wiez miedzy obydwoma tak, ze to, co
przydarzy sie jednemu, stanie sie i drugiemu. Jest to podobne do
postugiwania si¢ laleczkami voodoo i innymi formami magii wspot-
czulnej. Utrzymanie wiezé6w miedzy przedmiotem Uszebti, a rzeczywi-
stym kosztuje bardzo duzo punktéw Sekhem i z tego powodu postuguj
sie wiezig tylko w wyjatkowych sytuacjach, krétko.

KROLEWSKI SPRZET

Stopien Trudnosci: 8

Cena: pie¢ Sekhem na stworzenie, jeden na trzy godziny w celu
utrzymania aktywnym

Zaklecie to umozliwia magowi stworzenie modeli Uszebti przed-
miotéw bardzo duzych rozmiaréw i skomplikowanych, takich jak pa-
tace, statki transatlantydzkie, samoloty sportowe, itp. Podobnie jak
w przypadku zaklecia Poteinego Sprzetu, Narrator moze zwiekszyé
stopiefi trudnosci zaklecia i/ lub wymagaé pewnej minimalnej ilosci
sukceséw podczas wykonywania i zaklinania technologicznie skom-
plikowanych przedmiotéw; zbyt mala ilos¢ sukceséw zaowocuje do-
brze wygladajaca, ale nie dziatajaca po uaktywnieniu replika. Réwniez,
w zaleznoéci od opinii Narratora, szczegélnie duzy i/ lub skompliko-
wany sprzet moze wymagaé wiekszej ilosci punktéw Sekhem do utrzy-
mania go aktywnym.

FOZIOM FIATY
POTEINA WIEL PRIEINACZENIA

Stopief Trudnosci: 9

Cena: siedem Sekhem na stworzenie, dwa na ture w celu utrzy-
mania aktywnym

Jest to potezniejsza wersja zaklecia Pomniejszej Wiezi Przeznacze-
nia i moze tworzy¢ polaczone wigzami z rzeczywistymi przedmiotami
przedmioty Uszebti wszelkich struktur, wiaczajac w to duze budowle,
tamy, piramidy, itp.

POJEMNIK DLA KA

Stopien Trudnosci: 9

Cena: szes¢ Sekhem na stworzenie, dwa Sekhem + jeden Ka na
godzing, w celu uttzymania aktywnym
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Zaklecie to tworzy magiczng statuetke, ktéra moze zostaé uakty-
wniona i zamieszkana przez ka. Umozliwia to ka tymczasowe postu-
ienie si¢ ciatem fizycznym w $wiecie zywych. Statuetka nie moze
méwié, jest powolna i nieco niezdarna, lecz jest niezmiernie silna
i twarda jak kamien (Sita 6, Zrecznosé 2, Odpornosé 8). Nie odczuwa
bélu inie podlega karom, wynikajacym z zadanych jej obrazes. Jej
wysoka warto§¢ Odpornosci daje jej trzy dodatkowe Poziomy Stanu
Zdrowia ponizej Unieruchomionego.

LYWA WIEZ PRIEINACZENIA

Stopien Trudnosci: 9

Cena: osiem Sekhem na stworzenie, ilos¢ punktéw réwna warto-
§ci Sity Woli ofiary na jedng ture w celu utrzymania aktywnym

Jest to najpoteiniejsze zaklecie wsréd wszelkich zakleé Wiezi
Przeznaczenia. Pozwala magowi stworzy¢ obraz zywej osoby i postuzyé

sie nim do kontrolowania woli tej osoby. Kiedy wie? zostanie uaktywnio-
na ofiara przeprowadza test Sity Woli i poréwnuje wynik z wynikiem
testu Sily Woli maga. Jesli wygra ofiara, jej obraz Uszebti zostaje zniszczo-
ny i unieszkodliwiony. Natomiast jesli wygra mag, kazdy ruch ofiary —
poza mowg — podlega kontroli maga. Ofiara moze zosta¢ zmuszona do
ruchu — chociaz nieco sztywnego i niezdarnego — przez maga i wedle
jego zyczen, oraz otrzyma wszelkie obrazenia, jakie zostang zadane jej
obrazowi Uszebti, kiedy jest uaktywnilO5ony.

KROLEWSKIE RELIKTY

Stopied Trudnosci: 9

Cena: siedem Sekhem na stworzenie, dwa na dzien w celu utrzy-
mania aktywnym

Jest to najpotezniejsza wersja zakleé reliktéw i moze stworzy¢ duze
i skomplikowane relikty jak patace, statki transatlantyckie, itp.

ROZDZIAL CIWARTY: HEKAU
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Obracaj sig, obracaj, O spigey, obracaj sie w tym miejscu, ktdrego nie znasz, ale
ja je znam...
— Tekst Grobowy, zaklecie 74.

Stuchajcie mych sléw teraz uwaznie, gdyz méwie o mej Pierwszej
Smierci i mej pierwszej podrozy do Swiata Zmarlych, gdzie me ba pry-
gotowywato sig do sqdu; méwig 0 mym Odrodzeniu i mym powrocie do
ziem gywych istnient. Stuchajcie mych sléw uwaznie, gdyz méwie o wielu
donioshych i tajemnych rzeczach.

Podczas mego pierwszego zycia bylem kaplanem Atum i stuzylem
w jego Swigtyni w Iunu, nazywanym obecnie przex Grekéw Heliopolis.
Stuzytem memu bogowi i oddawalem czes¢ jego wierze wiernie i cnotliwie.
Lecz cigzka choroba zmogla mnie i kiedy bylem jesxcxe mlodziericem,
umarlem. W gorgczce, tuz preed smiercig widzialem jak do mej sypialni
weszli mezczyzni i kobiety. Nie znalem tych ludzi, ale po ich szatach
rozpoznatem, ze byli kaplanami jakiejs wiary, a po oxdobach poxnalem, ze
czezg potezng Ixyde. Widzgc to, czego nie roxumialem, odplynglem w cal-
kowitg ciemnosc.

Kiedy nastepnie sig przebudzilem, spostrzegalem wszystko niczym przez
zamglony welon — w oddali bylo swiatlo i spostrzeglem ruch licznych istot,
kedrych czynnosci roxmywaty sie w pél zacmionym swietle. Moje ruchy byly

ograniczone, jakbym byl spowity blong; i nie wiedzialem czy zylem, czy tez
bylem martwy. Zadawalem sobie pytania czy to sq wlasnie Palace Zmar-
bych? Czy bylem juz osqdzony, i czy zostalem skazany? Czy moje serce ma
zostac pochlonigte? O te rzecyy wlasnie si¢ pytalem, a kiedy to czynilem,
poczulem licxne dlonie na mym ciele, ciggngce i roxrywajqce je; ostatecznie
rozerwano owq bloniastq skdre, pokrywajgcq me cialo i spostrzeglem, ze
majduje sie wsrdd kolumn, w pomieszczeniu zupelnie nie przypominajgcym
Swigtynie Ra. Stalem otoczony przez mezcxyzn i kobiety o zwierzecych
glowach. Uznalem ich wpierw za bogéw mego kraju, ale pogniej spo-
strzeglem, ze ich glowy sq niczym wigcej, jak mistrzowsko wykonanymi
maskami.

Nad nimi wszystkimi gérowala wspaniala figura, strojna w hebanowg
maske, jej twary prrystanial ciemny kaptur. Poxnalem w niej Anubisa, tego,
keéry miat zaprowadzié mnie prred mdj sqd. Ulzylo mi, gdyz wiedziatem
teraz, ze nadal moge zosta¢ osqdzonym laskawie i uzyska¢ pozwolenie na
wejscie do Blogostawionych Ogrodéw A'aru, gdzie bede mégl odpoczywaé
w prepychu po wiecanosé.
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Lec to nie mialo nastgpic. Uslyszalem swe imig wxywane z daleka
i Anubis podszed!, wrigwszy mnie za reke. Myslac, ze mam stangc przed
Ozyrysem, xnalazlem sie w lodzi 7 trzciny. Anubis powoli sterowat lodzig
po mrocznych wodach i powoli wplynelismy we mgle.

Przebudzilem sie znéw w mym ciele.

Czy to spotkanie bylo tylko snem? Zastanawialem sig. Lecz krdtko po
tym, jak si¢ przebudzitem, obcy wszedl do mej sypialni. Méwil o moich
doswiadczeniach, jakby sam je przezyl Tak tez preywital mnie wsrdd
niesmiertelnych i objawil prawde: o Horusie Mscicielu i o Secie, i o Stugach
Apopisa.

Ciesyylem sig x nowego %ycia, ale mdj mentor zdawal sie dziwnie
zasmucony. Nigdy wiecej nie bedziesy mégl juz zawita¢ w Palacach Zmar-
lych — powiedzial, gdyz na zawsze odebrano nam prawo wstepu do nich.
Wiecznos¢ u boku bogéw nie miala by¢ naszq nagrodg.

Mumie sg stworzeniami nalezacymi do dwdch $wiatow: $wiata
iywych i swiata umarlych. Jako mieszkaficy drugiego $wiata (posiada-
jacego toine nazwy, wlaczajac w to Swiat Zmarlych), posiadajg cha-
rakterystyki podobne do upioréw. Zamieszkuja ten sam obszar
i dziataja wedtug wielu takich samych zasad metafizycznych. Istnieja
jednak znaczne roznice miedzy upiorami, a mumiami.

1YCIE PO SMIERCI
W STAROZYTNYM EGIFCIE

Egipskie wierzenia, dotyczace Swiata Zmarlych, zmienialy sie
wrazz czasem, tak jak i ich interpretacje topografii spirytualnej Swia-
ta Zmarlych. Lecz jedno jest pewne: starozytni Egipcjanie posiadali
bardzo rozbudowane wyobrazenia, dotyczace zycia po $miercii w rze-
czywisto$ci duzo z kultury egipskiej dotyczylo czynienia przygotowan
na nastepne zycie. Grobowce i piramidy starozytnego Egiptu dosko-
nale odzwierciedlaja trudy mieszkaicéw Khem w celu zbudowania
1zeczy, ktore trwalyby wiecznie, nie tylko przez to zycie, ale i na-
stepne.

Starozytni Egipcjanie faktycznie byli zafascynowani $miercia. Nie
oznacza to jednak wcale, ze byli posepnym i smutnym ludem. Smier¢
nie oznaczata catkowitego unicestwienia — przynajmniej nie dla cno-
tliwych — byta tylko kolejna faza istnienia. Rowniez w zyciu po§miert-
nym Egipcjan nie istniato , piekto”. Po $mierci zmarly byt sadzony przez
Ozyrysa (asystowato mu 42 bogéw Maat). Anubis réwniez byl obecny
podczas osadzania. Serce zmarlego bylo umieszczane na jednej z szal
wagi, podczas gdy na drugiej umieszczano piéro — symbol Maat. Tot
woéwczas spisywal wynik.

W przypadku, gdy waga ustawiala si¢ w idealnej rownowadze —
zmarly 2yl zgodnie z Maat i nadawano mu wéwczas imie maa kheru,
prawde stowa”, jednym z uabt (o niepokalanych sercach). Po sadzie
maa kherumieszkali w raju, chociaz obrazy raju réznily sie w zaleznosci
od ery i wierzef: niektérzy unosili sie na Jeziorze Kwiatéw; innych
oczekiwaly Ogrody A’aru, Wieczna Kraina.

Natomiast, jesli waga wskazata na nieréwna wage, dusza zmartego
byta przekazywana Amemait, Niszczycielowi — bestii krokodyla/ Iwa/
hipopotama, ktéry miat pochtania¢ dusze Egipcjan niegodnych do-
stgpienia wiecznosci.

RITUALY POGRZEGOWE

Starozytni Egipcjanie robili znacznie wigcej, niz tylko oczekiwali
na zycie po $mierci; przygotowywali si¢ do niego. Tak tez powstaly
liczne rytualy pogrzebowe — dziatania, majace na celu pomaga¢
zmarlemu w 2yciu po §mierci, poczawszy od budowania grobowcow po
magiczne zaklecia i mumifikacje.

MUMIFIRAGJA

Przez mumifikacje nie rozumie si¢ transformacji $miertelnika
w Odrodzonego, ale podstawowe czynnosci balsamujace cialo zmar-
tego. (Samo stowo ,mumia” wywodzi si¢ od perskiego okreslenia asfal-
tu lub smoty, ktérg postugiwano si¢ przy balsamowaniu). Proces mu-
mifikacji zalezal od ery (oraz od wierze)) — proces oczyszczania,
wypetnienie otworéw ciala, tego, ktére organy (np. serce, genitalia)
byly przechowywane w kanopach, owijania ciata w plécienne bandaze
(zazwyczaj owijano w 450 kwadratowych jardéw materiatu), itp.

GROBOWCE

Architektura egipska petnita duig role w rytuatach pogrzebowych,
odzwierciedlajg to réznego rodzaju grobowce zbudowane na przestrze-
ni wiekow. Od plytkich grobéw, po mastaby i piramidy; egipskie mo-
numenty s3 dowodem na to, jak waznym bylo dla Egipcjan zycie po
$mierci. Pelnily one role miejsc sktadania zmarlym daréw i ofiar, oraz
byly domami dla ka.

IAKLECIA

Zmarly nie wchodzit w zycie po $mierci z pustymi rekoma; wy-
konywano nad nim wiele zakle¢, ktére miaty go wspiera¢ podczas jego
podrdzy. Posréd najstarszych znanych zakleé sa Teksty Piramid —
zbér hieroglificznych tekstow zapisanych na écianach piramid trze-
ciego wieku przed naszg era. Teksty Piramid stuzyly jako rodzaj ,mapy”
dla zmarlych, przekazujacej informacje dotyczace Swiata Zmarlych,
byly to tez réine zaklecia i inkantacje. Mosliwe, ze powodzenie w Swie-
cie Zmarlych przypisywano tylko szlachetnie urodzonym, gdyz zwyk-
lych ludzi w podobne zaklecia wyposazano juz znacznie poZniej. Za-
klecia te znane s3 pod nazwa Tekstow Sarkofagéw, zbioru podobnych
zakle¢ umieszczanych wewnatrz sarkofagéw pospolstwa. Réwniez Ksie-
ga Umarlych, lub raczej: Ksiega Dwéch Drég, byla przenosng forma
takich zakle¢ i wystepowata w formie réznorakich formut. Kolekeja
papiruséw obejmowalta roznego rodzajow zaklecia umozliwiajace trans-
formacje we wszelkie zwierzeta, mapy i hasta nawigujace zmartego
przez réine rejony Swiata Zmarlych, itp.

DUAT — SWIAT IMARKXCH

Nieuspieni Egiptu odkryli Swiat Zmartych, ktéry nazwali Duat —
zagadka.

Pierwsi Nieuspieni Egiptu, ktorzy zostali uwigzieni w Swiecie
Zmarlych nie potrafili poradzié sobie z sytuacja, w ktorej si¢ znalezli.
Czyiby zostali osadzeni jako niewarci dostapienia wieczno$¢!? A moze
zostali uznani godnymi, a ten posepny byt jest w rzeczywistosci owg
wiecznoscig, ktorej wyczekiwali? Przemierzali Duat bez zadnego celu,
poszukujac odpowiedzi na ich pytania.
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NETER - RHERTET
— EGIPSKA KRAINA CIENI

Egipscy Umarli wpierw dowiedzieli sie o Krainie Cieni, ktorg
nazwali Neter-khertet, lub ,boskim podziemiem”, welonem §mierci,
ktory przeptywa nad $wiatem zywych. To wlasnie w Krainie Cieni byli
uwiezieni — mogli obserwowac §wiat zywych i nawet sit woli wplywaé
na niego, ale nie byli prawdziwie jego czescia. Podczas ich podrozy
poza granice Egiptu, do sasiadujacych krajéw, dowiedzieli sig, ze catun
oddzielajacy Kraine Cieni od $wiata zywych byt ciefiszy w Egipcie.
Moze to whasnie byt powdd, dla ktérego Egipcjanie z tak duzym od-
daniem i szacunkiem traktowali $mieré, a moze przyczyna, ktéra to
wywotlala.

Pierwsze egipskie upiory rozmyslaly nad naturg swego istnienia:
czy zostaly osadzone wobec Maat i uznane niegodnymi, a moze czy to
whasnie bylo tym rajem po §mierci, kt6rego tak pragnely? Lecz z czasem
dowiedzialy sie wiecej o swej naturze, i o Swiecie Zmarlych, o Krainie
Cieni, i o okrutnej Nawalnicy, jak i o Krélestwach Ciemnosci wybu-
dowanych przez Umarlych innych narodéw.

Poznaly réwniez czym jest Zapomnienie, skradajgca sie destruk-
cja, pragnaca pochlonaé wszystko. Tylko najbardziej godni mogli unik-
naé tej otchtani, a Zapomnienie byto znane Umarlym Egiptu. Zwali je
Amemait, Niszczycielem.

ANPU

Posrod najmadrzejszych i najstarszych Umartych Egiptu byt Anpu,
zwany réwniez Anubisem. Podjat wyzwanie i samotnie przemierzyt
Nawalnice i zwiedzil liczne ukryte miejsca Swiata Zmarlych. Zdobyt
wielka madro$¢ i moc. Przez wiele lat podrézowat Anpu, czasami
samotnie, czasami z innymi. Réwniez podjat sie osobiscie wskazywaé
droge najbardziej potrzebujacym Umarlym, a szczeg6lnie zmartym jego
whasnego narodu. Z czasem mial si¢ przytaczy¢ do Charona i przybraé
role Przewo#nika; lecz to wszystko nastato po tych dniach, a nadal
musial jeszcze duzo poznaé.

OZYRIS I AMENTI

Woéwczas przybyt Ozyrys i, jak przedtem rzadzit za zycia, oglosit sig
Wiadca Swiata Zmarlych. Przez wiek panowal w Neter-khertet, ob-
stugiwany przez Umarlych Egiptu; nawet zostat na krotko odwiedzony
przez syna Horusa, ktérego dopiero co uczyniono niesmiertelnym.

Lecz ostatecznie rozpacz zawtadneta Ozyrysem, gdyz nie to bylo
rajskim zyciem po $mierci, ktére mu obiecano. Uslyszat od Umartych
innych narodéw i od podréznikéw, ze gdzies za Nawatnicg lezata kra-
ina pokojui ciszy. Ozyrys wyruszyt wraz z licznymi Umartymi w nadziei,
ie odnajdzie Blogostawione Ogrody A’aru. Tak tez rozpoczat sig exo-
dus z egipskiej Krainy Cieni. W Neter-khertet pozostato tylko kilka
upioréw, rezygnujacych z poszukiwania A’aru. Opuscily one swoje
ojczyste ziemie w poszukiwaniu Objawienia — czasami samotnie, cza-
sami w grupach. Szukaly przez wieki i nic nie znalazly.

Lecz posréd mrocznego morza Nawatnicy, Ozyrys i ci, ktérzy za
nim podazyli odnalezli ziemie, ktéra nazwali Amenti; wybudowana
wezesniej poteing fortece wsréd chaosu Nawatnicy, przypominajaca
bardzo Egipt, kt6ry znali za zycia. Tutaj szeroka rzeka plyneta posrod
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pél; poza polami rozciagata sie jalowa pustynia, a w oddali widnialy
gory i urwiska. Byto to niczym Egipt w pomniejszeniu — zawierajacy
odrobing prawdziwej ziemi. Zastali tam juz wybudowane $wiatynie
i palace, puste i oczekujace. Zamieszkali je, oglaszajac te kraing ich
wlasng, wierzac, ze zostala stworzona dla nich przez bogéw. Kraina ta
byta ukryta przed innymi upiorami — chociaz oczywiscie Anubis, do
ktérego nalezata wiedza tajemna, wiedzial o niej i czasami przywozit
zagubione upiory do Amenti.

Niekto6rzy wyruszyli dalej, w poszukiwaniu A’aru. Nikt nigdy wie-
cej o nich nie styszat i ich nie widziat.

UFADER IMPERIUM

Nie wszystkie egipskie upiory opuscily Kraine Cieni. Wiele z pos-
16d starozytnych upioréw pozostalo, bedac przekonanymi o tym, ze
marzenia 0 A’aru nie sg niczym wiecej, jak snami; a wiele mtodszych
bato si¢ podrézy w Nawatnicy w poszukiwaniu A'aru czy Amenti.

Pierwsze egipskie upiory wywodzily sie z réznych stanéw i klas.
Niewiele z nich pozostalo dlugo w Swiecie Zmarlych. Wiele z nich
osiagneto Objawienie, i réwnie wiele Zapomnienie. Jednak predko
stalo sie jasnym, ze ci, ktorzy najdtuzej pozostawali w Neter-khertet,
stawali sie egipska magnaterig — nie z powodu jakichs cnét czy ich
pozycji, ale z powodu ciagle sktadanych im przez $wiat zywych ofiar.

Historia Neter-khertet odzwierciedla historie Egiptu $wiata zy-
wych. Z kazdg nowg falg inwazji obce upiory wkraczaly do egipskiej
Krainy Cieni inie minglo wiele czasu, zanim najbardziej agresywni
z po$tod nich probowali przeja¢ wladze w Neter-khertet. Poczawszy
od Hyksosow po Persow i Grekow, wiele frakcji walczyto o wladze
w egipskiej Krainie Cieni. Zwyciezyly upiory Khem, wypedzajac nie-
doszlych zdobywcéw. Innym upiorom pozwolono pozostaé wewnatrz
granic Krainy Cieni Egiptu, ale jasnym byto, w czyich rekach spo-
czywala whadza.

Lecz cieni Stygii przystonit Neter-khertet. Egipskie upiory nie-
wiele mogly zdzialac, starajac stawia¢ opér potedze Charona. Poza
tym, wowczas istnialo niewiele egipskich upioréw — inne osiagnety
Oswiecenie, Zapomnienie lub po prostu opuscily Neter-khertet w po-
szukiwaniu A'aru lub Amenti. Upiory pochodzenie innego niz egips-
kie, ktore zamieszkiwaly Duat, zaakceptowaly zmiane w Hierarchii,
a wkrotce Kraina Cieni ulegta rosngcej potedze Stygii.

Neter-khertet obecnie juz nie istnieje; wszystko, co pozostalo sie
po starozytnym Egipcie, to grobowce i piramidy zbudowane ku czci
zmarlych oraz ich ochronie. Egipt jest teraz niczym wiecej, jak pro-
wincja Stygii. Nazwa Neter-khertet jest prawie zapomniana, a Kraina
Cieni Egiptu niewiele sie r6zni od pozostatych Krain Cieni, chociaz
Calun pozostaje nadal nieco ciefiszy, szczegdlnie dookota starozytnych
miejsc poswigconych zmartym. Niektére egipskie upiory nadal po-
zostajg w Krainie Cieni Egiptu, ale jest ich niewiele i nie pragna one
niczyjej kompanii procz swojej wiasnej.

AMENTI — PIASICZYSTE KROLESTWO
CIEMNOSCI

Podrézowalem przex spiecxong, strasyng doling prry swietle ksiezyca.
W oddali spostrzeglem jg tajemniczo gérujgcg nad piaskami niczym czesci
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wwlok wystajgce ze Zle wykonanego grobu. Strach przemawial z kamieni
tego wiekowego swiadka potopu, prababki najstarszych z piramid...

— H.P. Lovecraft, The Nameless City (Bezimienne miasto)

Amenti jest ostatnig ostoja Nieuspionych Starozytnego Egiptu,
odnaleziong przez Ozyrysa i inne upiory podczas ich poszukiwar Blo-
gostawionych Ogrodéw A'aru. Jego poczatki spowija tajemnica. Wielu
poszukiwalo prawdy ukrytej pod piaskami Amenti, lecz nic nie znaleli.

Ziemia ta — zwana Piaszczystym Krolestwem Ciemnosci przez te
upiory, ktore nadal postrzegaja Egipt, jako nic wiecej, niz pustynie —
sprawia wrazenie wiecznej, ale jest to tylko ztudzenie. Po srodku Amen-
ti plynie Rzeka Zycia, niczym widmo Nilu. Ci, ktérzy poplyna jej
wodami za daleko w ktorgkolwiek ze stron, spostrzega iz zblizajg sie do
mrocznej burzy, podazajac droga w Nawatnice. Na obydwu brzegach
tego Nilu rozciagaja sie pola i miasta Umarlych, a poza nimi znajduja
sie pustynie i gory. Wiele z tych nieuzytkéw pozostaje wciaz nie zbada-
nymi przez Umarlych, ktérych nie interesujg starozytne i grozne te-
reny otaczajgce Amenti. Poza tymi peryferiami hula potezna burza
piaskowa, a za nig skrywa sie nieunikniona Nawatnica.

Podczas gdy zywi Egipcjanie budowali wiecej grobowcéw i zglebiali
dalej tajniki rytuatow pogrzebowych, ich poswiecenie i wiara zapew-
nialy niezbedny do dalszego fortyfikowania Amenti Patos. Nieuspieni
budowali kolejne patace i $wigtynie w Amenti, dodajac je do tych,
ktore juz wezesniej znalezli tam wybudowane. Ozyrys wybrat dla siebie
najwspanialszy, wygladajacy na najbardziej starozytna budowle patac
i stamtad wiadat jako Krél Amenti.

Z czasem Ozyrys nauczyt sie ukrywaé Amenti tak, ze nikt, kto
wczesniej nie poznat drogi, nie mogt tam trafi¢. Ta prywatno$¢ umoz-
liwita przetrwanie Amenti, pomimo powstania Stygii. Wielu egipskich
Umarlych spotkalo w Nawalnicy Zapomnienie, podczas ich ucieczki
przed nadchodzacymi armiami Stygii, a inni — kierowani przez upiory
z Amenti, bad? przez samego Anubisa — odnalezli droge do Amenti,
ktore stalo si¢ ich schronieniem po upadku Neter-khertet.

Lecz upadek Neter-khertet nie byt spowodowany wytacznie prze-
waga militarng Stygii. By! to rezultat powolnego odchodzenia Zywych
Egiptu od ich praktyk pogrzebowych. Wraz z tym odejsciem od wiary
nadszedt brak Patosu niezbednego do fortyfikowania Amenti.

Dzi§ Amenti jest ledwo ruing, fortyfikowang przez te drobiny
Patosu, ktére udalo si¢ zebraé podczas tajnych wypraw do Krainy
Cieni, lub przez ruiny starozytnego Egiptu, kiedy ten upadat w §wiecie
zywych. Amenti, przypuszczalnie wybudowane przez bogow, istnieje
tylko na skradzionych wspomnieniach.

Ozyrys nadal sprawuje wtadze krolewsks, lecz teraz milczy. Siedzi
na starozytnym tronie, pustym wzrokiem wpatrujac sie w dal. Byt taki
odkad upadto Neter-khertet. Jego Korpus pozostaje niezniszczalny —
ci, ktérzy probowali zaatakowaé Wspaniatego, odkryli ze wszystkie ich
ataki zostaly w jaki§ tajemniczy sposob odparte. Jego stan jest nie-
zrozumialy nawet dla najmadrzejszych Umartych. W zamian, Amenti
1z3dzi rada kaptanéw i generatow sktadajaca sie z najpoteiniejszych
i najbardziej starozytnych Nieuspionych Egiptu.

Niewiele egipskich upioréw obecnie opuszcza Amenti, gdyz zapew-
nia ona bezpieczefistwo nigdzie indziej nie znalezione w Swiecie
Zmartych — lecz réwnie jest ona dla nich wiezieniem z ich wlasnego
wyboru. Populacja mimo to wcigs si¢ kurczy, gdyz nadal nieliczne upiory
opuszczajg Amenti w poszukiwaniu A’aru, podczas gdy inne ulegajg

Zapomnieniu lub osiagaja Oswiecenie. Niewiele upioréw odnajduje
droge do Amenti bez przewodnictwa jednego z jej mieszkaficow lub
Anubisa, a jej polozenie wciaz jest pilnie strzezone. Nie jest tatwo odna-
lez¢ Amenti, nawet tym, kt6rzy wierza, iz znajg jej polozenie.

[ T . i
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Pierwszym do§wiadczeniem, jakie przezywa mu-
mia w Swiecie Zmarlych jest to, co przezywaja wszy-
stkie inne upiory: owiniete w blone wynurzenie sie
ze §mierci i potraktowanie jej przyjaznie, albo zaata-
kowanie przez moce, gniezdzace sie opodal — dopoki
magie Rytuatu nie przywotaja Umartego z powrotem
do jego ciata.

Powrét do krain Umarlych nigdy nie jest juz taki  fovoa
sam, jak za pierwszym razem: po $mierci ka mumii ==
staje si¢ §wiadome, a ba zostaje powitane przez Anu-
| bisa. Przewotnik wita te wszystkie mumie, ktére zo-
staly stworzone przez Wielki Rytual, nawet Kabiri
| ilshmaelitow. (Nikt nie moze stwierdzi¢ na pewno,
czy wita on réwniez Dzieci Apopisa, ale jest to raczej
malo prawdopodobne).

Anubis nastepnie oferuje, ze zabierze ba do kaz-
dego miejsca, ktére ono wybierze. Shemsu-heru pra-
wie zawsze wybierajg Amenti, gdzie spedzaja wick-
- sz08¢ czasu; Ishmaelici i Kabiri zazwyczaj wybieraja

> inne bezpieczne porty w Swiecie Zmarlych. Odrodze-
| ni sa ulubieficami Anubisa, a niekt6rzy nawet ma-
wiaja, ze ten, kto zagrozi Odrodzonemu, §ciagnie na
siebie jego gniew. Z drugiej strony, glupia mumia,
ktora niepotrzebnie ryzykuje swoim istnieniem, moze
winié za niepowodzenie tylko samg siebie. W nie-
{ licznych przypadkach, mozna zywié nadzieje, ze Anu-
| bis przyjdzie z pomoca — lecz nie powinno sie ocze-
kiwa¢ zbyt wiele od Przewoznika.

3| SHEMSU-HERU 1 AMENTI

Shemsu-heru prawie wylacznie zyja w Amenti,
kiedy przebywajg w Swiecie Zmarlych, chociaz ich
potrzeby czasami moga zwies¢ je gdzie indziej.
7| W Amenti zazwyczaj zglebiaja wlasne nauki i za-
| interesowania. Kilku z Shemsu-heru prébuje ochra-
| nia¢ Amenti przed Hierarchia, podczas gdy innych
=il interesuje polityka w Swiecie Zmarlych.

Podczas $mierci, jak za zycia, Shemsu-heru kieru-
ja si¢ stowami Horusa: muszg za wszelka cene unikaé
wspierania Amemait, lub Zapomnienia; réwniez mu-
sz zwalczaé sily Apopisa, kiedy tylko te pokazg sie
w Swiecie Zmarlych, poczawszy od duchéw ba Upos-
ledzonych mumii, po Malfeanéw czy inne zte upiory.
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ODRODZENIE

Duat jest jedynie tymczasowym miejscem przebywania dla Odro-
dzonych, gdyz nie do nich nalez ziemie umarlych. Mumie nie s,
w pelnym tego stowa znaczeniu, upiorami; nie mogg wykonywaé tych
samych czynnosci spritualnych, co upiory i mogg tylko w minimalnym
stopniu egzystowaé w Swiecie Zmarlych. Z drugiej jednak strony, nie
53 one uwiezione w Duat i mogg powracaé do §wiata zywych. Zaréwno
mumie, jak i upiory pragng ponownie zycia, a mumiom si¢ to udaje.

Mumia — kazda mumia stworzona poprzez Wielki Rytuat, nie-
zaleznie od tego czy jest Shemsu-heru, czy Kabiri, a jest gotowa na
Odrodzenie — musi wejs¢ do Nawatnicy, wezwaé Anubisa i ocze-
kiwaé. Anubis zawsze przybywa, ale nigdy natychmiast, a rzadko pred-
ko — tak tez mumia musi sama o siebie zadbaé¢ podczas przebywania
w Nawatnicy w oczekiwaniu na Anubisa. (Nie jest niespotykanym, ze

(ROMADZENIE BA

Ba jest nie tylko forma upiora mumii, jest takze czyms§
| wiecej. Jest ono duchows energia, kt6ra postuguje si¢ mumia
w celu odmtodzenia jej martwego ciata i czasami w celu uz-
~drowienia jej formy upiora. Energia ba jest bardzo trudna do
odnalezienia i mozna ja znalez¢ tylko w Swiecie Zmarlych.
Jest ona réwniez czyms, co moze wykorzystaé tylko mumia;
jest bezuzyteczna dla upioréw, gdyz nie s one w stanie prze-
chowywaé jej jak i sie nig postugiwaé.

Energii ba nie mozna szukag tak jak si¢ szuka zlota czy
drogich kamieni. Sama si¢ pojawia, a mumia jest w stanie
wyczué jej akumulowanie si¢. Powstajg rézne teorie doty-
czacego tego, dlaczego mumie gromadzg energi¢ ba, oraz
dotyczacego samego procesu, ale nawet mistrzowie metafizyki
nie s3 w stanie catkowicie zrozumieé¢ procesu gromadzenia
ba. Shemsu-heru wierza, ze jest to dar od bogéw, czasami
| jako nagroda za cnotliwosé, podczas gdy inni twierdza, ze
duchy ba s3 po prostu bateriami gromadzacymi ich wlasny
unikatowy typ energii.

Zazwyczaj mumia nie rozumie procesu gromadzenia
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LY energia ba; moze ona tylko stwierdzi¢ czy gromadzi nows,
Ej lub czy ja wydaje. Istnieje kilka sposobéw na podniesienie
a0

wartoéci Ba mumii. Wigkszos¢ z posréd Odrodzonych ro-
zumie, ze istnieje powiazanie z czynnociami wykonywany-

f‘_i mi w Swiecie Zmarlych, a z gromadzeniem ba, Szczeg6lnie
| cnotliwe zachowanie zazwyczaj ,przyciagaja” wigcej energii
e i| ba i wigkszos¢ z Odrodzonych uwaza ten fakt za wystarcza-
[@7>| jacy dowod na to, ze energia ba jest im dawana przez bogow

jako nagroda.

SISTEM

Ba uzyskuje si¢ w bardzo podobny sposob, co punkty
=8 doswiadczenia i jest przydzielane przez Narratora jako na-
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duchy ba wzywaja sprzymierzeficéw, aby ich chronili w tym czasie, jesli
nastapi taka potrzeba.)

Czasami mumia bedzie sprawdzana, zanim pojawi si¢ Anubis;
stworzenia z plazy — czesto podobne bad? nawet twierdzace, ze s3
bogami lub mitologicznymi stworzeniami starozytnego Khem — moga
rzucié wyzwanie pojedynku czy zawodéw oczekujacej mumii. Mogg to
byé zawody na rozwigzywanie zagadek, pojedynek sit fizycznych, lub
debata; i nigdy nie jest tatwo.

Mumia, ktérej niepowodzenie si¢ test, wie ze Anubis tym razem
nie nadejdzie i musi odda¢ punkt Ba ktéremukolwiek z istniefi, ktore-
go wyzwanie przyjeta (to, czy ten punkt Ba zostanie wykorzystany, czy
nie jest zupelnie inng sprawa; niezaleznie od tego, mumia traci jeden
punkt Ba i musi powr6ci¢ pozniej).

Mumia, ktérej powiedzie sie test, zostanie powitana przez Anubi-
sa, ktory przybedzie do niej w trzcinowej t6dce. Oboje wowczas po-

grody podczas korica kazdej opowiesci:

¢ Jeden punkt — Madrosé: Jesli mumia dowie si¢ cze-
gos waznego z jej doswiadczer w Swiecie Zmarlych, Narrator
moze nadaé bohaterowi jeden punkt Ba. Gracze powinni
okresli¢ to czego nauczyli si¢ ich bohaterowie i pamigtajcie :
Starozytnym istotom trudno przychodzi poznanie czegos
NOWEEO.

* Jeden punkt — Sukces: Mumia, ktérej udalo sie
wykonaé jakie§ waine zadanie, uzyskuje punkt Ba. Jest to
oczywiscie relatywne, lecz zadanie to powinno wymagaé od
bohatera co najmniej sporego wysitku.

* Jeden punkt — Heroizm: Jesli mumia zaryzykuje,
prawdziwe zaryzykuje swoim istnieniem za innych, uzyskuje
punkt Ba. Jednak nie nalezy mylié glupoty z odwaga i nie
my$l, ze mumia, ktéra zaryzykuje tylko po to, aby przypochle-
bié si¢ bogom, uzyska z pewnoscig to czego pragnie.

* Jeden punkt — Obowiazek: Mumia, ktéra poswieci
si¢ osobiscie aby wypetni¢ wazny obowigzek (jak na przyktad
Shemsu-heru podtrzymujacy Maat), powinna uzyskaé jeden
punkt Ba.

¢ Jeden punkt— Naturalne Gromadzenie: Nawet naj-
bardziej leniwa mumia zgromadzi Ba w Swiecie Zmarlych, ale
o wiele wolniej. Mumie przebywajace w Swiecie Zmarlych
uzyskuja w sposob naturalny jeden punkt Ba co jakis wiek lub |
cof kolo tego, niezaleznie od tego, jak bardzo sa aktywne.

Podczas gdy moie si¢ to zdawaé przesadng predkoscia
gromadzenia Ba, teoretycznie umozliwiajaca mumii zgro-
madzenie wystarczajacej ilosci energii ba na powrét do zycia '
po kilku przygodach w Swiecie Zmarlych, nalezy pamigtac, 7¢  Sis
energie ba mozna réwniez stracié podczas walki, a warto$¢ Ba ‘
prawdziwe aktywnej mumii bedzie wciaz sie wahato.

Ostatnia uwaga do zapamietania: punktéw Ba nie mozna
zdobyé w czasie, gdy mumia bedzie zywa. Tylko dziatania
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drézuja w dét Rzeki Zycia, do miejsca, ktére zna tylko Anubis. Zaréwno
ka, jak i ba odczuwaja nadciggajace pojednanie z khat i wkrétce prze-
iywaja ekstaze polaczenia: tak zatem Odradza sie mumia.

Odrodzenie moze byé¢ réwnie tatwe, jak i trudne — jak tylko
zadecyduje Narrator. Jest to z pewnoscig bardzo waine wydarzenie
i raczej rzadko powinno sie traktowaé jako proste, oczywiste.

SISTEMY

Odnosniki do ,formy upiora” mumii mogg by¢ mylace, ale za-
pamigtajcie: mumia, ktéra umarla, nie staje sie upiorem. Istnieje
z pewnoscig wiele podobiefistw i wspolnych zdolno$ci — oraz wspélny
§wiat — ale mumie nie s3 w najmniejszym stopniu upiorami.

Jedna z gtownych roznic dzielacych mumie od upioréw jest to, ze
dusza zmarlej mumii dzieli sie na dwie czgsci — ba oraz ka. Kazda
z nich przechowuje czgé¢ osobowosci mumii i czeé¢ jej zmystow, ale
kazda z nich posiada rézne zdolnosci i dotyczy roinych sfer wplywow.

KA

Ka jest tg cze$cig duszy mumii, ktora pozostaje w Krainie Cieni,
w miejscu zamieszkalym przez rézne duchy znajdujaeym sie w Swiecie
Zmartych. Podobnie do upioréw, moze ona manifestowaé sie w Krainie
Cieni; jednak, w przeciwiefistwie do upioréw, ma ona ograniczone
mozliwosci tych manifestacji, jak réwniez ma ograniczony obszar,
w obrebie ktérego moze dziataé.

PODSTAWOWE ZDOLNOSCI

Ka jest przywigzane do tego obszaru Krainy Cieni, ktory stanowi
najblizsze okolice khat, czyli ciala mumii. Moze ono podrézowaé do-
wolnie w obrebie 500 metréw od khat. Mury oraz wszelkie inne rodza-
je namacalnych przeszkdd zupelnie nie przeszkadzaja ka w przemiesz-
czaniu si¢. Natomiast r6znego rodzaju magiczne bariery moga je po-
wstrzymywac.

Pomimo tego, ka jest niewidzialnym, niematerialnym istnieniem.
Nie moze oddzialywaé na $wiat fizyczny, chyba ze przeznaczy na to
punkty Ka. Poza tym, ka posiada wszelkie Spoteczne oraz Mentalne
Atrybuty, o wartosciach réwnych poszczegélnym cechom, posiada-
nym przez jego forme Zyjacej mumii. Moze ono réwniez korzystaé
z wszelkich Mentalnych Zdolnosci.

Dusza ka jest niewidzialna dla oka $miertelnika, ale sama moze
widzie¢ iby¢ postrzegang przez stworzenia zdolne do wgladania do
Krainy Cieni. Jednak dzieli je od siebie wielka przepas¢: dopoki ka nie
jest cielesne (patrz ponizej), nie moze zostaé zranione. Réwniez wow-
czas nie moze wyrzadzi¢ zadnych szkod.

Niektore zaklecia Hekau sg dostepne duchom ka: w celu uzyska-
nia dalszych informacji patrz rozdziat czwarty: Hekau.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Ka jest w stanie wykonywaé pewne nadnaturalne czynnosci. Jed-
nak kazda taka czynno$¢ posiada swoja cene w punktach Ka. Ceny
wymienionych ponizej czynnosci dotycza efektéw o ograniczonym
trwaniu, zazwyczaj rtownym jednej scenie. Poprzez wydanie dodat-
kowych punktéw Ka, efekty te mozna dtuzej podtrzymywaé.
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* Manifestacja (1 punkt) — Ka moze manifestowaé si¢ w §wiecie
fizycznym, pojawiajac si¢ jako éwietlista, przejrzysta forma, posiadajg-
ca cechy przypominajace khat zywej mumii. Ka moze pojawiaé sie
nago, w odzieniu, a nawet uzbrojone, ale nic nie moze zyskaé na ktérej-
kolwiek z tych wersji.

Objawiajace si¢ ka moze réwniez méwié, ale tylko fragmenta-
rycznie — rzeczywisty intelekt mumii pozostaje przy jej formie ba,
oddzielonej od ka. Ka moze jedynie przekazywa¢ tajemnicze przekazy
o ograniczonej w swym rodzaju artykulacji.

* Ucielesnienie (1 punkt) — Objawiajace sie ka (takie, ktore
jest juz widzialne), moze réwniez staé si¢ pot cielesne na czas trwania
jednej sceny.

Kiedy jest ucielesnione, ka posiada te same Fizyczne Zdolnosci
i Atrybuty, co jej zywe khat. Jednak wartosci te sg nieco ograniczone
wartoscia Ka mumii — wartosci Fizycznych Zdolnosci i Atrybutow nie
moga przewyzszaé warto$ci Ka mumii.

Nawet jesli jest ucielesnione, dusza ka jest czg§ciowo eteryczna,
co pomaga chronié je przed wszelkimi obrazeniami. Ucielesnione ka
jest odporne na wszelkiego rodzaju fizyczne ataki, ktére po prostu
przenikajg je. Jest jednak czute na magiczne, lub nadnaturalne ataki,
ktére normalnie by wywotaly powazne obrazenia u nadnaturalnych
stworzefi. Rowniez pewne talizmany i inne magiczne przedmioty, ktére
maja wplywaé na duchowe istoty, zadadzg obrazenia ka.

Wszelkie takie ataki powodujg utrate punktéw Ka. Duch ka traci
jeden punkt Ka za kazdy poziom Zdrowia, ktéry utraci w wyniku ta-
kiego ataku. Jesli utraci w ten sposob wszystkie punkty Ka, traci swojg
powloke cielesna.

Duchy ka, ktére stajg si¢ cielesne, mogg przeprowadzaé wszelkich
rodzajéw fizyczne ataki (ograniczone przez wartosé Ka); moga pod-
nosi¢ bron i sie nig postugiwaé, zadawa¢ rany przeciwnikowi, itp. Brof
Uszebti — ta bron, ktéra zostalta stworzona do walczenia w Swiecie
Zmarlych — manifestuje sie wraz z dusza ka i mozna nig réwniez za-
dawa¢ rany.

* Podrézowanie (1 punkt) — Ka mumii zazwyczaj pozostaje
uwiezione w najblizszym otoczeniu khat; w przypadku, gdy khat zo-
statoby rozcztonkowane, ka przebywa w poblizu serca (lub pozostatosci
po nim). Jednak mumia moze nadal podrézowaé poza ten obszar, przez
Swiat Zmarlych.

Ka moze podrézowaé przez caly dziei (np. od §witu do kolejnego
§witu), wydajac na to jeden punkt Ka. Jednak jesli ka bedzie nadal
pozostawato poza jego naturalnym terenem po uplywie tego dnia,
bedzie musiato wyda¢ kolejne punkty Ka, ile tylko jest niezbednych,
aby osiggna¢ cel i powrécié. Jesli dusza ka wyczerpie punkty Ka, to
woéweczas, pod koniec tego dnia, bigkajace si¢ ka zacznie tracié powtoke
cielesna.

* Odmtadzanie (0 punktéw) — Ka moze przekazywaé punkty
Ba do khat. Energia Ba jest zbierana i przechowywana przez dusze ba,
ktéra postuguje si¢ nig do uzdrawiania khat. Lecz poniewaz dusze ba
nie mogg przebywaé w Krainie Cieni, musza one przekazywa¢ te ener-
gie ka. Energia ba nie moze zosta¢ stracona czy ukradziona podczas
przekazu; obydwie czesci duszy sg ze sobg polaczone. Jednak ka musi
woéwczas przebywaé w poblizu khat (tzn. nie moze podrézowaé wow-
czas poza swoja naturalng domeng) oraz nie moze wykonywac¢ zadnych
innych czynnosci, podczas gdy otrzymuje i przekazuje khat punkty Ba.
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'| posiada wlasny teren, na ktérym moze dziata¢ i wha-

a | ze s3 wzgledem drugiego nadrzedne. W niczym nie

| ko jest zalezne.

Ka i ba sg niezaleznymi od siebie duszami, kazda

sne obowigzki do spelnienia. Jednak obie zawieraja
osobowo$¢ mumii i, podobno, taczg si¢ podczas jej
Odrodzenia. Jak jest to mozliwe?

Na poczatek nie powinienes mysle¢ o ka lub ba,

przypomina to "petnego bohatera” i ,p6t bohatera”.
Pamietaj tylko, aby$ gral nimi zgodnie z zadaniami
jakie maja spelnia¢. Podstawowa motywacja kieru-
jaca dziataniami ka, jest ochrona khat: jesli nastapi
taka potrzeba, to musi odszukaé i zebra¢ rozczton-
kowane czesci khat oraz szukaé zemsty na kimkol-
wiek, kto by zbesztat khat lub miejsce jej spoczynku.
Obowigzkiem ba jest odzyskanie energii niezbednej
do odmlodzenia khat; jednak nie jest to tatwe i moze
czasami wymaga¢ wykonania réznorodnych ,wy-
praw” lub zadaf w Swiecie Zmarlych.

Jesli bedziesz grat nimi zgodnie z ich zadaniami,
to powiniene$ podotaé kierowaniu tymi dwoma czes-
ciami tej samej osobowosci. Ale nikt nie powiedziat,
ze jest to tatwe — a szczeglnie, jesli ba i ka zostang
rownocze$nie weiggniete do jakichs szalonych dziatan.

MULTI ZADANIA

Co sig dzieje, kiedy zaréwno ba jak i ka musza
czerpaé rtéwnoczesnie z tych samych zrodet? Wszyst-

Atrybuty i Zdolnosci nie sa zrédtami per se. Za-
réwno dusza ba, jak i dusza ka mogg réwnoczesnie
by¢ zaangazowane w walke i moga réwnocze$nie ko-
rzysta¢ ze Zdolnosci walki mumii, bez ograniczer
wynikajacych z réwnoleglych akcji.

Zarowno ka, jak i ba mogg postugiwa¢ sie pew-
nymi rodzajami magii, a obydwa moga réwnoczesnie
rzucaé zaklecie, w dokladnie tym samym momencie
rzeczywistego czasu”. Takie mogg réwnoczesnie
czerpaé z Sekhem, ale bedg wéwczas czerpaé z jed-
nego #rodta: Sekhem jest cecha mumii, ktéra dzielg
si¢ obydwa duchy, a ka i ba, postugujace si¢ Hekau
W tym samym czasie, przekonajg sie, ze ich wspélne
#rodto Sekhem szybko zostanie wyczerpane.

Jedyna cecha, ktora nie moze réwnocze$nie wy-
konywa¢ kilku zadan jest Sita Woli. Sita Woli jest
istota motywaciji i sily kierujacej osoby. Tylko jedna
Hfaseta” mumii moze korzystaé z Sity Woli w jednym
czasie.
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Jeden punkt Ba moze byé transferowany w tym sposobem na jedna
runde.

STAN SPIACIKI

Dusza ka musi ,odzywia¢” sie punktami Ka; bez nich dusza zanika,
popada w stan $pigczki. Dopoki wartos¢ Ka mumii nie zostanie po-
nownie uzupelniona, dusza ka bedzie zupelnie bezskuteczna: bedzie
jedynie egzystowata w stanie zastoju, niezdolna do postrzegania i od-
czuwania §wiata jak iz pewnoscig niezdolna do oddzialywania na
niego.

UZUPEENIENIE PUNKTOW

Istnieje kilka sposobéw uzupelnienia punktéw Ka mumii:

¢ Transfer — Dusza ba jest w stanie odczug, kiedy ka zabrakfo
energii i moze przekazaé troche swojej wlasnej w celu wspomozenia
stabnacej ka. Uzupelnienie jednego punktu Ka kosztuje jeden punkt
Ba.

* Naturalne Gromadzenie — Energia ka uzupetnia si¢ w sposéb
naturalny z predkoscia jednego punktu Ka na kazde 10 dni. Mato
aktywna dusza ka, z tylko jednym punktem Ka, uzupetni catkowicie
swoja warto$¢ Ka w przeciggu 100 dni.

¢ Ofiary — Mieszkancy $wiata zywych moga sktada¢ dary w pos-
taci pozywienia i picia. Raz do roku jaka$ osoba moze ztoiyé ofiare
w postaci jedzenia i picia (zazwyczaj w ilosciach wystarczajacych na
jeden pelny positek) w grobowcu mumii. Nie jest to jednak tak proste,
jak pozostawianie mleka i ciasteczek dla Swietego Mikolaja. Osoba
sktadajaca ofiare musi szczerze wierzyé w to, ze jej dary przywroca sily
duszy ka. Ofiara musi zostaé ztozona w obrebie obszaru zamieszkatego
przez dusze ka.

W celu poprawnego zlozenia ofiary duszy ka, ten, kto pozostawia
dary, musi wykonac test Sity Woli (ST: 6). Ilosci uzupetnionych punk-
tow Ka rowna sig ilosci otrzymanych sukceséw. Test, ktory sie nie
powiddl, oznacza ze zlozone dary nie odzwierciedlajg rzeczywistego
oddania i wiary sktadajacego ja.

Jednak otrzymanie pecha jest bardziej katastrofalne w efektach:
zlozona ofiara w rzeczywistosci rozwsciecza ka, wywotujac nagly napad
szatu, podczas ktorego dusza ka manifestuje swoje moce, ucielesnia sie
i prébuje atakowa¢ sktadajacego ofiare. Trwa to tylko jedng scene,
a osoba sktadajaca ofiare nie powinna otrzymaé zbyt powainych obra-
zefi — oczywiécie poza szokiem wywolanym takim terrorem. W rze-
czywistosci zapewnia to, ze 6w wierzacy przestanie powracaé z ko-
lejnymi darami, wierzac ze jest niegodzien i/ lub zmarly jest niebez-
pieczny i méciwy. Szal ten réwniez kosztuje dusze ka dwa punkty Ka
i zagraza jej wejéciem w stan §pigczki.

* Magia — Dodatkowo, do wyzej opisanych sposobéw istnieja
pewne magiczne procedury, ktére mogg przechowywaé lub uzupetniaé
w znacznie krotszym czasie punkty Ka. Dla uzyskania dalszych infor-
macji dotyczacych takich zakleé, patrz: rozdziat czwarty: Hekau.

BA

Podczas gdy ka jest ziemska kopia zmarlego, ba jest ta czescia
duszy, ktéra przemierza Swiat Zmartych. Ba moze tylko podrézowaé do
Krainy Cieni, kiedy nadejdzie czas odmlodzenia ciata, a nawet wow-
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czas sprawia jej to duze trudnoéci. Terenem, po ktérym moze poruszaé
sie ba, s3 te wszystkie miejsca Swiata Zmarlych, ktére nie sg czescia
Krainy Cieni — poczawszy od Nawatnicy, po Daleki Lad czy Stygie,
lub po jedng z licznych zatok Rzeki Smierci.

Ba mumii nie réini sie szczegélnie pod wzgledem wygladu od
innych ,zwyczajnych” upioréw, chociaz posiada ona nieco lumines-
cencyjng po$wiate; podwiata staje si¢ mocniejsza wraz ze wzrostem
ilosci uzupelnionych punktéw Ba, ale tylko pod takim wzgledem, ze
staje sie bardziej zauwazalna — jest ona ledwo widoczna. Poza tym,
Atrybuty i Zdolno$ci ba odzwierciedlajg te posiadane przez khat,
z wyjatkami wymienionymi nizej (szczegdlnie na Poziomach Ciata).

Réwniez wyglad mumii w Swiecie Zmarlych jest okreslony jej
warto$cia Czlowieczenistwa. Im wyzsza jest warto§¢, tym dusze majg
bardziej ludzki wyglad; im nizsza wartosé, tym blizej mumia jest bycia
przejeta przez jej khaibit, oraz ma bardziej wypaczony wyglad.

PODSTAWOWE ZDOLNOSCI

Ba posiada pewne wrodzone moce, ktére umozliwiaja mu przezycie
w Swiecie Zmarlych.

Forma ba w naturalny sposéb duplikuje Zdolnoscii Atrybuty khat
w czasie kiedy przebywa w Swiecie Zmarlych. Zatem, mumia w pod
postacig ba moze sie postugiwaé wszystkimi jej naturalnymi Umie-
jetno$ciami, Talentami oraz Wiedza. Pod tym wzgledem mumie ni-
czym sie nie r6znig od upioréw. Oczywiscie, ,Poziom Zdrowia” duszy
ba jest traktowany inaczej niz Poziom Zdrowia khat; w dalszej czesci
tej ksigzki umieszczone sg informacje dotyczacego tego.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Dusze ba nie moga opanowaé Arcanoi; ta sztuka / rzemiosto upio-
16w jest wylacznie dostepna dla prawdziwych Umartych. Mumie nadal
sa w stanie wspoldziataé z upiorami i nawet, jesli zajdzie taka potrzeba
— walczyé z nimi, postugujac si¢ ich podstawowymi Zdolno$ciami
i Hekau (stosujac si¢ do zasad opisanych wczesniej).

Arcanoi

Dusze ba s odporne na pewnych rodzajéw Arcanoi, lecz nadal s3
catkowicie podatne na efekty innych:

* Argos — Dusze ba moga zyska¢ (bad? byé poszkodowane)
przez upiora postugujacego sie Argos.

* Karcenie — Dusze ba nie do§wiadczaja tego samego dynami-
zmu ze swoimi khaibit, co upiory z ich Cieniami, przez co sa odporne
na dziatania tego Arcanos.

* Ucielesnienie — Dusze ba nie moga wejs¢ do Krain Cieni, jak
i Krain Marionetek; zasieg tych do$wiadczei ogranicza sie do ka mu-
mii. (Oczywiscie zawsze istnieje Odrodzenie). Posiadanie tej Arcanos
przez dusze ba mija sie z sensem.

¢ Fatalizm — Tym Arcanos mogg postugiwaé sie dusze ba.

* Oplakiwanie — Dusze ba odczuwajg efekty tego Arcanos.

* Moliate — Upiér moze postuzyé sie tym Arcanos, w celu Wy-
rzezbienia lub Rozdarcia duszy ba.

* Maskarada — Dusze ba nie s3 w stanie Wejé¢ w Skore $mier-
telnika; réwniez zywa mumia jest odporna na ten Arcanos.

* Lichwiarstwo — Mozna postuzyc si¢ tym Arcanos na duszy ba.

Zasady te, jak moze sie wydawaé, moga nakladaé duze ogranicze-
nia na zdolnosci mumii w Swiecie Zmarlych, ale mumie moga nadal
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praktykowaé pewne $ciezki Hekau, pozostajac w formie ba; nie sg
bezradne.

Pasje

Chociaz ba mumii jest catkowicie zdolne do odczuwania emocji
— tak mocno na ile pozwala jej w tym warto$¢ Czlowieczenistwa —
Patos i Strach wykraczaja poza zasieg jej naturalnych doswiadczen.

KORFUS

Siedem Pozioméw Zdrowia zywej mumii w istocie staje si¢ siedmio-
ma Poziomami Korpusu. Podobnie jak u upioréw, Korpus mumii jest
potaczeniem duchowego zdrowia i fizycznej namacalnosci (w obrebie
Swiata Zmarlych). Im silniejszy jest Korpus mumii, tym pelniejszym sie
wydaje. Upiory naturalnie posiadaja wigcej Korpusu niz mumie, ale nie
stanowi to takiej przewagi jakby sie wydawalo, gdyz mumie i upiory
odzyskuja Korpus z réznymi predkosciami i w innych warunkach.

* Powaine rany — Niektére Arcanoi, jak i stal stygijska (pew-
ien metal wydobywany tylko Swiecie Zmartych), moga powodowaé
powazniejsze obrazenia. Utrata Korpusu, spowodowana powaznymi
ranami, moze zosta¢ uleczona przez wydanie na to punktéw Ba —
jeden punkt za jeden poziom obrazefi.

* Odnowienie — Korpus mumii moze automatycznie odnawiaé
sie z predkoscia jednego poziomu na przez jeden dziei, chyba, ze za-
dane rany sa powaine.

¢ QOdmlodzenie — Mumie moga automatycznie uzdrawia¢ nor-
malne rany zadane ich Korpusowi przez wydanie punktéw Ba. Jeden
punkt Ba automatycznie uzdrawia wszystkie zadane obrazenia, chyba
Ze s3 to powazne rany.

¢ Sen — Dusze ba moga popadaé w Sen, tak jak upiory, a czynigc
to moga uleczy¢ sie z ran. Po o$miogodzinnym Snie, gracz wykonuje
test Odpornosci (ST: 9) dla bohatera — modyfikowany przez wszelkie
zaklecia Hekau, ktore moga zwieksza¢ wartosci Atrybutow. Wowczas
mumia regeneruje jeden poziom normalnych obrazet za kazdym uzys-
kanym sukcesem.

IANIRANIE

Catkowita destrukcja mumii jest niemalze niemozliwa. Jesli khat
mumii zostanie zniszczone, to nadal bedzie ona mogta istnie¢ bez
kofica w podwéjnej formie dusz ba i ka. Dusza ka, ktra zostata znisz-
czona moze zostaé na nowo uformowana, postugujac sie w tym celu
punktami Ba.

Réwnie trudnym jest zniszezy¢ dusze ba. Kiedy wszystkie poziomy
Korpusu zostang utracone, dusza ba automatycznie regeneruje si¢ za
ceng jednego punktu Ba. Nawet wowczas, kiedy caly Korpus mumii
zostal zdziesigtkowany, a jej wszystkie punkty Ba wyczerpaly si¢, nadal
istnieje niczym pusta skorupa istnienia, nieuchwytna i ulotna, ledwo
w stanie utrzymywac sie rzeczywistosci. Wéwczas skorupa ta zaczyna
powoli Zanikaé, odchodzac w pozorng nicos¢.

Zanikanie nigdy nie oznacza kotica dla duszy ba; w nieunikniony
sposob powoli odmtadza sie, staba i nietrwata (z jednym punktem Ba
i Korpusu), gdzie§ w Nawatnicy. Tam odnajduje ja Anubis i zabiera
w bezpieczne miejsce, do Amenti, gdzie moze sie zregenerowaé. Lecz
proces Zanikania nie jest w najmniejszym stopniu szybki; dusza ba,
ktéra catkowicie zanikneta, nie moze odzyska¢ swojej formy przez
ponad wiek.
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Zadna mumia, ktéra kiedykolwiek Zanikneta nie moze do kofica
stwierdzi¢, co sie dzialo zjej duszg w tym czasie. Ka mumii, ktora
Zanikneta, réwniez znika i podczas tego okresu nie istnieje zadna ze
swiadomosci mumii. Tanatolodzy Swiata Zmarlych sa zupelnie zagu-
bieni w tym, co wéwczas dzieje si¢ z mumig. Tylko Anubis moze
wiedzie¢ na pewno, jezeli w ogole wie, i zdaje sie, ze nigdy nie znajdzie
sie na ten temat zadnej odpowiedzi.

KHAIBIT

Ciefi mumii, inaczej khaibit, jest uwieziony w Psyche mumii,
a dusza ba utrzymuje nad nim kontrole. Jednak mumia, ktéra utracita

=

- (05 0 MUMIACH

Zapamietajcie to: Pozbycie si¢ mumii jest prawie nie-

. mozliwym. Wysad? ich khat, a beda mogly istnie¢ dalej

w Swiecie Zmarlych. Narazaj je na kolejne niebezpieczeti-

= stwa, a bed po prostu weiaz wracaly, nawet z nad przepasci
- Zapomnienia. To chyba nie jest zbyt sprawiedliwe?

Jesli martwisz si¢ o zachowanie réwnowagi, to przes-

. tafi. Mumie mogg szybciej uleczac swoje Korpusy niz upio-

1y, ale maja go znacznie mniej do uzdrowienia. Poza tym,

| Patos — duchows ,energia” upiora — tatwiej si¢ uzupetnia

. niz energie Ba. Mumie, ktore zbyt czesto narazaja sie, szyb-

| ko przekonajg si¢, ze beda musialy czerpaé ze swojego Ba

4 wcelu uleczenia sie — a owo Ba jest niezbedne do Od-

#  mlodzenia khat, przez co znacznie op6#nia sig odrodzenie.

cate swoje Czlowieczefistwo staje sie zlg, pusta istota w Swiecie Zmar-
lych. Podczas $mierci khaibit przejmuje catkowicie kontrole nad ba
(wlaczajac w to mozliwosci postugiwania sie punktami Ba). Mumie
generalnie zwg wszystkie takie stworzenia khaibit, a khaibit natychmi-
astowo jest rozpoznawalna przez jej mroczng skrzywiong forme (chyba,
ze zostala on za pomocg Arcanosu Moliate przemieniona w co§ mniej
rzucajacego sie w oczy).

Wsréd Odrodzonych kraza opowiesci, ze niektére szczegélnie
podte khaibit mogg podczas Odrodzenia przemienié si¢ w stworzenia
zblizone do Uposledzonych mumii, ale te legendy nadal pozostajg nie
sprawdzone.

Wiec nie my$l przypadkiem, ze twoja mumia to chodzace
pieklo; mozna ja réwnie latwo powstrzymaé, jak i kazdego
innego bohatera, oraz wykluczyé z gry. Narrator, kt6ry chce
unikna¢ prowadzenia sagi w Swiecie Zmarlych, moze réwnie
dobrze wykluczy¢ twoja martwa mumie z gry na kilka wiekow,
a to oznacza, ze bedziesz musial stworzy¢ nowego (bardziej
ostroznego) bohatera. Réwniez ba, ktére weigz naraza sie,
moze musie¢ zmierzy¢ si¢ z Zanikaniem — wéwczas czas
wykluczenia z gry zalezy wylacznie od Narratora.

Réwniez pamigtajcie, ze dla wigkszosci mumii niesmier-
telno¢ jest klatwa. Nie istnieje prawie zaden sposéb na
wymkniecie sie niesmiertelnosci; tylko najbardziej potezni
magowie moga prawdziwie zniszczyé mumie, a niewielu po-
siada srodki by podjaé sie takiego czynu.
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ROZNE OBLICT
ODRODZENIA

Alez, Ojcze, cxyz mozliwym jest, zeby dusze
kiedykolwiek opuscily swdj dom tutaj, aby zamieszkac

pod ziemskim niebem i ponownie

prrybraé swoje ospale ciata? Cryz sq szalericami?
Crymze powodowand jest ta szaleficza tesknota do swiatla ziemskiego?
— Wergiliusz, Eneida, VI: 948 — 952

Nikt nie jest w stanie poda¢ doktadnej liczby Odrodzonych. We-
dtug obliczer Horusa istnieje czterdziestu dwéch Shemsu-heru, pod-
czas gdy catkowita liczba stworzonych przez Wielki Rytuat (lub jego
warianty) mumii moze przekracza¢ ponad setke. Nigdy nie podjeto
proby spisania wszystkich istniejacych mumii. Szczerze méwiac, nie
mogloby si¢ to powiesé. Poza tym, obliczenia te w ogéle nie biora pod
uwage ,Innych”, licznych Odrodzonych wywodzacych sie z innych
kregow kulturalnych.

Jednym ¢z licznych probleméw uniemozliwiajacym wykonania
»spisumumii” jest nieche¢ niektérych Odrodzonych do brania udzia-
tu w podobnych akcjach — niektére mumie wolg przezywaé wiecz-
no$¢ w zaciszu prywatnoéci, nie majac nic wspdlnego z dziatalnoscia
ich niesmiertelnych braci. Jednak niektére mumie, nawet te naj-

bardziej niechetne wykonaniu takiego spisu, nadal sg catkiem znane
i wliczane do grona przywodcéw spotecznosci mumii w najlepszym
przypadku.
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! TJEHENU

CHEOPIEC MUMIA

Wiekszo§¢ mumii zostalo obdarowanymi niesmiertelnoscig
w okresie wezesnej ich dorostoici. Jednak Tjehenu stat si¢ Odrodzo-
nym w wieku lat 14, nadajgc mu tym niefortunne przezwisko Chiopca
Mumii.

Tjehenu byt z pochodzenia Libijczykiem, lecz przybyt do Khem
jako dziecko w okresie Starego Pafistwa — jako cze$é rodziny krolews-
kiej Libii, zostat przystany jako dar przez faraona Sahure. Tjehenu byt
zbyt mtody, aby zrozumieé powody swego wygnania i dorastat na egip-
skim dworze, przyjmujac egipskie zwyczaje i wierzenia. Tak tez, uznat
nadrzednosé Ra i wiare w Maat. Nadworny mag, faktycznie Najwyzszy
Kaptan Kultu Izydy, widziat w chtopcu ogromny potencjat magiczny
— prawdziwej magii, czyli Ra-hekau, a nie kuglarskich sztuczek, jakie

praktykowata wigkszos¢ magéw. Zaczal wiec uczy¢ Tiehenu
Sciezek magii i przewidywat dla chlopca $wietlang przy-
szlosc.

; Podobnie, jak w kazdym innym podreczniku Gry Nar-
LM racyjnej, wzorce bohateréw umieszczone tutaj utatwiaja
| graczom, lub Narratorom, szybkie i proste stworzenie bo-
hatera. Aby przeksztatcié wzorcowego bohatera w catko-
wicie ukoficzonego, nalezy rozdzieli¢ pomiedzy jego cechy
'] 30 punktow wolnych, wybraé zaklecia inicjalne oraz nabyé
.l Zalety i Wady, jesli postugiwanie si¢ nimi jest dozwolone
ol w sadze.

Jesli postuzysz sie tymi wzorcami, mozesz réwniez zmie-
4 nia¢ wedle wlasnych upodoban wartosci tych cech, ktére
| juz zostaly ustalone. Nie badécie ograniczeni przez to, co juz
zostato stworzone, jesli takie majstrowanie przy bohaterach
uczym 1ch c1ekawszym1 i latw1e]szym1 do grania.

Chlopiec zachorowat na ospe w wieku lat 14.
Jego mentor prébowat catg swoja magia uleczyé
Tjehenu, ale niektére choroby dotykaja gle-
boko dusze chorego i nawet magia nie

moze ich uleczyé. Podczas gdy zycie

chlopca uciekalo z niego, jego mentor

odprawit Wielki Rytuat i darowat Tje-
henu niesmiertelnosé.

Tjehenu zostal natych-
miast wzigty pod opieke Ho-
rusa i Shemsu-heru, gdzie za-
poznat si¢ z doktrynami kru-
cjaty Horusa. Przez lata stuzyt
Horusowi, réwnoczeénie roz-
wijajac wlasne magiczne zdol-
noéci. Chociaz nie byt juz w sta-
nie postugiwaé si¢ prawdziwg magia, to
okazal si¢ by¢ mistrzem Hekau. Z cza-
sem zaczal coraz mniej przejmowaé sig
krucjatg Horusa i poczal zglebiaé whasna
wiedze.

Obecnie jest jedynie cztonkiem Shemsu-

heru z tytutu; weiaz stucha stéw Horusa i czasa-
mi przybywa go wspomagaé, ale oczywistym jest,
ze Tjehenu jedynie koncentruje si¢ nad swoimi
whasnymi ezoterycznymi studiami. Ostatnio stat
si¢ bardziej tajemmiczy i powrécit do Kairu,
w celu prowadzenia dalszych studiéw. Jego ob-
sesja jest na pograniczu z desperacjg, a niewielu
Shemsu-heru ufa mu catkowicie, napomykajac
co$ o paktach z ciemnymi mocami, w zamian za
powiekszenie potegi.

MSCICIEL SWEGO 0JCA

|
| ‘ Pochodzenie Horusa zostalo juz udokumentowane, wraz z jego
wezeniejsza dziatalnoscia. Po obwieszczeniu Diaspory, podrézowat
on po Europie bedac §wiadkiem upadku Cesarstwa Rzymskiego i po-
wstania wszelkich nacji europejskich. Przez wiele lat przebywat
w Rzymie, Konstantynopolu i Londynie — spedziwszy wiekszosé
2 okresu Sredniowiecza w Swiecie Zmarlych — jak réwniez lata
post renesansowe spedzit w Pradze, Wiedniu i Paryzu. W koficu
‘ osiedlit si¢ w Genewie, w Szwajcarii, gdzie przebywa po dzien
dzisiejszy.
| Pomimo jego stawy, niewiele mozna powiedzie¢ z pew-
noécig o Horusie. Mity i legendy mowia, ze nawet przed Odro-
dzeniem miat silng wole i byt silny fizycznie, oraz byt poteiny
I w magii; krew bogéw plynie jego zytami. Jest on synem wieku
. dawno minionego. Z pewnoscig przez te wszystkie tysiaclecia
stal sie o wiele bardziej potezny. Nawet sam nie kwapitby sie
zaatakowaé Horusa bezposrednio.

Przez wieki Horus poczat zdawaé wiele obowigzkéw admi-
nistracyjnych Shemsu-heru swoim wezyrom, podczas gdy sam zgte-
bial wlasng wiedz¢ i nauki, koncentrujac si¢ na Jyhad. Jednak po

‘ ostatnim Odrodzeniu, zapal jego jeszcze bardziej wzrést i zdaje sie
goraczkowo dazyé do szybko nadchodzacego konfliktu. To czy pod-
| czas ostatnich podrézy po Duat miat jaka$ wizje, czy nie pozostaje
zagadka, ale jego najblizsi doradcy zaczeli si¢ martwié: albo nadciaga
’ ostateczna walka z Apopisem, lub ich bog oszalal.

Horus jest, po prostu, imponujacy. Jest synem krolewskim i czto-
wiekiem-bogiem, co po nim, z reszta, widaé. Jest wyjatkowo przystoj-
ny, wysoki, o szerokich ramionach. Zawsze przyciagga uwage wszyst-
kich. Zawsze nosi wspaniale uszyte ubrania, odpowiednie dla krlew-

i skiego syna; prosta, czarna przepaska zastania jego pusty oczodél,
’ szrame zadang podczas 6000 letniej wojnie z Setem. Nawet z jednym

okiem zastonigtym, posiada on niezmiernie przenikliwy wzrok; nie-
ktorzy mowia, ze kiedy sie na ciebie patrzy, czyta w twojej duszy.
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NEITH

Neith wywalczyla sobie pozycje juz jako mloda kaptanka Kultu
Izydy i wielokrotnie udowodnita swoja wartos¢ w walce przeciwko
Wyznawcom Seta. Oczywistym bylo, ze z pewnoscig zostanie obdaro-
wana nie$miertelnoscig. Istniato wéwezas tylko kilku Shemsu-heru,
a wojownik jej postury byt niczym dar od bogéw dla sprawy Horusa.

Niestety, uczynita wiecej, niz tylko wyréznita sie na polu walki,
rowniez tam zgineta, powalona zatrutym ostrzem jednego ze §miertel-
nych wyznawcéw Seta. Fortunnie, sity Seta zostaly pokonane szybko,
a kult przeniést ciato Neith w bezpieczne miejsce, gdzie w pospiechu
odprawiona nad nig Wielki Rytual, w nadziei zachowania duszy tej
wielkiej wojowniczki. Legendy méwia, ze Ra odpowiedziat na
ich modlitwy tego dnia, gdyz dusza Neith powrécita do w pel-
ni uleczonego ciata, dodajac jednego wiecej wojownika do
sit Horusa.

Neith jest jednym z najpoteiniejszych wojownikéw
Shemsu-heru i wyréznia sie z posrod nich; niewiele ko-
biet zostalo wybranych na Odrodzonych z powodu
ich umiejetnosci postugiwania si¢ bronia. Spe-
dzita tysiace lat nad udoskonalaniem sztu-
ki walki. Neith jest w petni wyszkolo-
na w recznej walce, przestu-

VvV VvV VYV
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diowawszy wszystkie rodzaje sztuki walk Wschodu, jak i innych sztuk

walki, pochodzacych z wszelkich zakatkéw ziemi, a jej mistrzowskiemu
opanowaniu postugiwaniu sie bronig antyczng prawie nikt nie moze |
doréwnaé. Techniki wspétczesnego prowadzenia wojen réwniez sta-

nowig integralng czesé jej wiedzy.

Niestety, wieki wplynely negatywnie na zapat do zycia Neith; jest ‘
teraz niczym wiecej jak maszyng destrukcji, zyjaca — jesli tak to mozna '
to tak nazwa¢ — tylko po to, by zabija¢. Prawdziwie okrutna walka i
moze wzbudzi¢ zainteresowanie Neith. Koniec niestety zawsze jest ‘
w nieunikniony spos6b ten sam: schodzi ona z pola walki tryumfujaca,
ale zimna, niezdolna delektowa sie stodkoscia zwyciestwa. Niektorzy,

nastawieni do niej krytycznie, méwia, ze jedyna walka, ktéra prze-
gra bedzie walka o jej czlowieczetistwo; w Swiecie Zmar-
lych jej ba jest mrocznym i zadnym krwi stworzeniem.
Khaibit Neith niestety zaczyna powoli przejmowaé
nad nig kontrole.
Niezaleznie od zdania tych krytykéw, Horus
polega na Neith jako na jego doradczyni, kom-
panie, a nawet — niektérzy mawiajg —
jak ptatnym mordercy. Rzadko widu-
je sie ja poza towarzystwem Horu-
sa, ale kiedy jest juz sama, Shem-
su-heru wiedza, ze moga spo-

|
dziewa¢ sie klopotéw. Do- ‘ |
I

okota niej w powietrzu
wisi $mier¢.
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ARCHEOLOG

Cytat: Zgadzam sie, jest on bardzo podobny do skarabeusza z okresu
X1V dynasti, ale przeczytaj napis ponownie. Jest to cytat x hymnu do Ra,
kedry zostat skomponowany dopiero 800 lat pézniej. Natomiast ze wzgledu
na styl rytéw powiedziatbym, ze jakis artysta zobaczyt skarabeusza z okresu
X1V dynastii, prawdopodobnie ukradzionego z grobowca, spodobal sie mu
jego wyglad i skopiowat go. Pdtniej sprzedat go jakiemus Europejczykowi.
Ten skarabeusz ma najwyzej sto lat.

Preludium: Nawet w okresie twego pierwszego zycia, grobowce
byly obrabowywane a mumie profanowane. Grobowce krélewskie
i grobowce dostojnikéw byly na to najbardziej narazone, gdyz zawieraly
najwiecej kosztownosci, ale w rzeczywistoéci prawie nikt nie byt zabez-
pieczony przed rabusiami grobowcéw. Jako kaplanka, widziatas
sady wielu szajek, stuchajac tego jak nie przejmowali sie tym,
co robili, dopdki czerpali z tego zyski.

Z poczatku nie mogtas zrozumieé, czemu ktokolwiek
mégtby odebraé szanse na wiecznosé nieznajomemu, nawet
wrogowi, kierujac si¢ chciwoscia. Lecz pozniej zrozumiatas,
ze nie mieli oni zadnych szans na osiagniecie wiecznosci
samemu, gdyz nie wierzyli.

Wspinajac sie po szczeblach hierarchii w $wia-
tyni, przesladowatas z pasja rabusiéw grobowco-
wych. Wpierw $wiadczyta§ wymierzaniu im
kar, pozniej sadzitas ich jako najwyisza ka-
planka, a ostatecznie polowata$ na nich
osobiscie z pomocg poboznych wiesnia-
kéw. To whasnie czesciowo twoja gorli-
wo$¢ w chronieniu zmartych $ciggneta na
ciebie uwage Shemsu-heru iw ostatecz-
nosci doprowadzita do przytaczenia sie do wie-
kszej walki.

Tak tez dzialo sie przez kolejne wieki. Kiedy ty
iylta$, pilnowatas tych, ktérzy spali, a oni z kolei pil-
nowali twojego khat, kiedy twoje ba przebywato
w Swiecie Zmarlych. Walczytag réwnie gorliwie ze
$miertelnikami, ktérzy osmielili sie w swej chciwosci
obrabowa¢ zmarlych i sprofanowaé ich grobowce, jak
z Setem i jego wyznawcami.

Kiedy przybyli Europejczycy, uswiadomitas so-
bie, ze nadchodza zmiany. Z poczatku karatas ich
réwnie surowo, jak chciwych fellahin. Za granica-
mi Egiptu poczely szerzyé sie plotki o Klgtwie
Faraonéw, zabijajacej tych,
ktorzy zaktocili spokoj sta- a.s
rych grobowcéw. Lecz, jak
na ironie, uczynito to sprawy jedynie trudniej-
szymi. Europejczykéw opetata jakas roman-
tyczna obsesja na punkcie Egiptu i jego wszy-
stkich dziel, podsycana sensacyjnymi re-
portazami w gazetach i wyolbrzymiony-
mi opowiadaniami stawnych no-
welistow.

W celu odnalezienia ich stabosci, statas sie jednym z nich. Prze-
nikajac do spotecznosci Kairu na przetomie tego wieku, szybko statas
si¢ czolowym archeologiem nowej dziedziny nauki — egiptologii.
Twoje wspomnienia znacznie przewyzszaly ubogg 6wczesng wiedze na
ten temat. Poprzez wiele dziesiecioleci, pod wieloma imionami udato
ci sie przemieni¢ manie¢ kolekcjonowania przedmiotéw, w respekt
wobec kultury, ktora je stworzyla, oraz powiodlo ci sie w skierowaé
ekspedycje archeologiczne winne strony, od terenéw, gdzie zmarli
weigz lezeli w niczym nie zaktbconym spokoju.

Upewnila$ sie, ze Totenchamon byt ostatnim faraonem, ktérego
grobowiec zostal w ten spos6b sprofanowany, a odkrycie, od czasu do
czasu, nowego grobowca, ktéry byt juz zrabowany w starozytnosci,

a jego naprawa jest niemozliwa — jak grobowiec synéw Ramzesa
— okazalo si¢ wystarczajaco ciekawym, aby zajaé czyms
umysty archeologéw i powstrzymaé ich od czynienia gor-

szych szkad.

Rola: Kierujesz si¢ pragnieniem ochrony $wietosci
grobowcéw, nie tylko tych, w ktérych spoczywaja Shem-
su-heru, ale wszelkich grobowcéw starozytnego Egiptu,

ktére moga zosta¢ sprofanowane chciwoscig rabusiow,
bad? ciekawoscig archeologéw. Grobowce i przed-
mioty znajdujace si¢ ich wnetrzach umozliwiajg
zmarlym bezpieczne przejécie do krélestwa
Ozyrysa, a jakiekolwiek zaktocenie mogto-
by skaza¢ dusze zmarlego na niezastu-
zone meki. Wykorzystujesz swoja
wiedze i wspomnienia, aby dokfada¢
po trochu wiedzy do wspétczesnych
badan, odwracajac tym uwage nau-
kowcéw od nietknietych grobowcéw,
ktére przysiggata$ chronié.
Kreacja bohatera: Badz asertywny
w swoim podejéciu do historii i archeologii
starozytnego Egiptu, a obojetny wobec wszy-
stkich innych tematéw, ktére prawie w ogéle
cie nie interesuja. Nie b6j sie zaprzeczaé
wspotczesnym trendom w archeologii, jesli
twoje wspomnienia tak ci nakazuja, gdyz wla-
$nie tym sposobem udalo ci si¢ osiggna¢ obec-
ny stopiei naukowy. Czasami musisz niezle
si¢ nagimnastykowaé, aby poda¢ dowéd na
swoje wspomnienia, nie zdradzajac réwnoc-
ze§nie swej prawdziwej natury, lecz, jak do
tej pory, nie stanowito to dla ciebie wie-
kszego problemu.

Wyposazenie: Ksiegozbiér publikacji
akademickich, komputer laptop, sprzet
mierniczy i do prowadzenia wykopalisk,

sprzet do biwakowania na pustyni,
strzelba 30-03, Desert Eagle, maczeta,
Land Rover 4x4
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| IABOICA WAMPIROW

Cytat: Moze by¢ wam trudno w to uwierzyé, ale istniejg pewne sprawy
wazniejsze od drobnostkowej polityki klanowej. Dalsze istnienie Rodziny, na
przyklad — lub, jak juz o tym mowa, dalsze istnienie swiata. Takim, jakim go
znacie, ocywiscie.

Preludium: Nawet przed twojg Pierwsza Smiercia wojna i zabijanie
‘ byly twoja druga natura. Dogladala$ spraw rodzinnych, jak kazdy wowczas

w Egipcie, poza tym, ze twoja rodzina byla rodzing platnych mordercow.
Twoj osobisty urok oraz artystyczne talenty uczynily cie mistrzem w za-
wodzie, gdyz odwracaly od ciebie podejrzenia i czynily twoje ofiary nie-
ostroznymi.

Na wlasny sposob, podobnie jak twoi przodkowie, rozstrzygatas o sukcesji
do tronu i fortunach rodzin arystokratycznych czy kupieckich. Czasami aran-
zowatas nagla $mier¢ wladcy ze zlecenia zazdrosnego mtodszego brata; a czasami

usuwala$ mlodszego brata, zanim mégt wyrzadzié jakies szkody. Oczywiscie te
rodzinne wasnie byly niczym, w poréwnaniu z braterska kiétnia, ktéra do-
| prowadzita do walki, ktérg dzi toczysz.
Rodzina, jak sami sie zwa, odegrala réwnie waing role, jak Shemsu-heru.
| Niektérzy nadal angazuja sie, ale wiekszosci z tych starszych juz nie ma, a ci
ktorzy pozostali, s3 paranoicznymi samotnikami bardziej obawiajacymi czton-
kow wiasnej Rodziny jak Horusa czy Seta. Posiadajg jednak potomkéw oraz
| stugi, jak zawsze posiadali, a niektorzy weigz aktywnie biorg udziat w walce
l 0 Maat, chociaz niewielu o tym wie. Wampiry sg tak uzaleinione od
|

ktamstw, intryg i tajemnic, ze prawie s3 niezdolne do powiedzenia prawdy
innym Kainitom.

Niezaleznie od tego, ta Rodzina musiata byé pilnowana, a od czasu
do czasu jeden zjej czlonkéw musiat zniknaé. W ten wihasnie sposob
stuzysz Horusowi; zdolnosci, ktore niegdys$ stanowily o tym, kto byt
whadca, teraz stuza wigkszej sprawie, podczas gdy ty zyjesz i poruszasz sie
wsréd tych krwiopijcow, akceptowana jako jeden z nich i zdolna przetrwaé
w ich zatrutym spoteczenistwie, mordujac i nie bedac podejrzana.

Rola: Byta$ utalentowanym ptatnym morderca podczas twego Pierwszego
Zycia, a teraz pracujesz w przebraniu wéréd Rodziny, zdobywajac informacie
dla Shemsu-heru i czasami aranzujac usuniecie wampira, ktéry zagraza spra-
wie, o ktorg walczycie. Nie sprawia ci zadnej trudnosci zwalanie winy za te
nagte znikniecia na nigdy nie koficzace si¢ intrygi, spiski i walke o wladze, do
ktorej wampiry sg tak skore.

Kreacja bohatera: Bad? zawsze spokojna i pewna siebie, nigdy nie zdra-
dzaj nic, co moze dotyczyé ciebie — wsréd wampiréw nie bedzie to niczym
podejrzanym. Posiadasz duzq wiedze o wampirach i ich spiskach oraz czesto

’ wzbogacasz swoje rozmowy z nimi zargonem Rodziny. Nigdy nie wyjawiaj
tego komu stuzysz i unikaj bliskich przyjazni. Postaraj sie, aby wszyscy odno-

| sili wrazenie, e jestes starsza i potezniejsza, niz oni — poza tym, przeciez to
prawda.

’ Wyposazenie: Bogata garderoba, duzy dom na przedmiesciach, czarny
Jaguar HJS, narzedzia do otwierania zamkow, sztylet, pistolet pneumaty-

czny i strzatki, Walther PPK z celnikiem, zapalajaca sie amunicja oraz

ttumikiem, kotki
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PRITJACIEL GAROU

| Cytat: Zylismy prze tysiace lat i prrygladalismy sie, jak wokdl rozpada
sig nasz swiat. Cheesz walcyy¢ z Apopisem? Podgzaj za mng — pokaze ci,
’ gdxie rozgrywa sie prawdziwa bitwa.

Preludium: Bytes lojalnym Zotnierzem z matymi aspiracjami
czy nielicznymi motywacjami, poza checig stuzenia faraonowi
| — ale co§ w twych stowach i czynach wyrézniato cie i z czasem
} podarowano ci nie$miertelno$¢ oraz mozliwo$¢ walki o wigksza
sprawe, niz o dobrobyt twej ojczyzny.

Z poczatku nowe pole dziatania wydawalo sie prostym: bytes
nie$miertelny, a twoi wrogowie, niezaleznie od ich dfugowie-
cznoéci czy od tego, jak trudni byli do zabicia, nie byli niesmier-
telni. Lecz z czasem dowiedziales sie wiecej o Apopisie i nie
mogle§ wigcej opiera¢ sie checi walki. .

Po wiekach spedzonych w stuzbie Horusa, spostrzegtes (E_:
jak sie zmieniasz. Walka Horusa nie byta niczym wiecej, jak
[ metafizycznym usprawiedliwieniem wendety rodzinnej, a nie
zaleznie od tego, jak szlachetna byta che¢ odbudowania Maat,
‘ droga Horusa nie byta twoja. Powoli odszedtes od Shemsu-
heru i znalazle$ sie wér6d innych sprzymierzeficéw, o tros-
| kach blizszych twemu sercu: wéréd Bezszelestnych, Bas-
I tetow i wszystkich tych, ktérzy walczyli z Niszczycielem
|

w pierwszych szeregach.

Teraz, setki lat pozniej, nadal walczysz o stuszng sprawe.
Widziates $mier¢ niezliczonej liczby przyjaciot i sprzymie-
rzeficow, i widziate§ zwyciestwa wroga, i jak jego przewaga
ro$nie. Obecnie, bardziej niz kiedykolwiek, spostrzegasz
bezposrednie zagrozenie za strony Apopisa. Ponownie
przysiagles sobie obrong twego $wiata przed horrorami 4
Zmija. " ’
Rola: Doskonale rozumiesz 33dze walki, niepohamo- "oyt
wany gniew, ktory kieruje twoimi przemiennymi sprzymie-
rzenicami. Przezyle$ to, o czym oni §pie-

I wajg w swych legendach.
Kreacja bohatera: Jeste$ zmeczo- d

ny walka, ale kazdego dnia musisz znaj-
dowaé w sobie nowe sily, albo bitwa zostanie przegra-
na. Chociaz jeste$ z tytutu jednym z Shemsu-heru,
nie mozesz si¢ powstrzymaé, kiedy twoi nie-
$miertelni bracia ciagle paplaja o Secie i o
’ Przekletym.

Wyposazenie: Jeep Wrangler, Ithaca
| M-37, Sig P220, sprzet do biwakowania,
‘ krotki miecz wykonany za stopu srebra,
|

( \

kusza

o
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NIEDAWNO ODRODZONY

Cytat: W jakze dziwnym swiecie si¢ prze-
budzitem. ..

Preludium: Przed twoja Pierwszg
Smiercia, byles nadwornym magiem i to
w dodatku dobrym. Kiedy otrzymale$ nie-
$miertelno$é, wiedziales ze nie zostate§ wybrany
z powodu twych umiejetnosci w walce, ale za
inteligencje i magiczne uzdolnienia. Przez ko-
lejne zycia stuzytes Horusowi wjego walce
przeciwko pomiotowi Apopisa.

Przygladates sie jak lata mijaja, a twéj rodzi-
my Egipt zmienia sie wraz z nadejéciem i odejs-
ciem kolejnych najezdzcow. Kiedy powstato Im-
perium Ptolemejskie, zrozumiate$: zmiana jest koleja
rzeczy. Myélates, e jestes gotéw na wszystko.

Lecz nie byte§ przygotowany na walke z magami, ktérzy
stuzyli Apopisowi iich mocami zmieniajacymi rzeczywi-
stosé. Twoje cialo zostalo zdziesigtkowane, a twoja du-
sza wystana prawie w Zapomnienie. Z wciaz nie znanych
powodéw twoje ba pozostawato w stanie $piaczki przez
prawie 2000 lat. W koicu przebudzile§ sic w znanej ci
Nawatnicy, a milczacy Anubis przybyt, aby zabraé cie w bez- ,
pieczne miejsce. Dowiedziates sie 0 zmianach, jakim ulegt §wiat \
i znow spostrzegles: zmiana jest koleja rzeczy.

Odrodzenie nie bylo fatwe, gdyz $miertelni studzy twojego
nie§miertelnego sprzymierzefica musieli wykrasé twoje khat z podziemi
Muzeum Smithsonian, a kiedy juz sie Odrodzites, dopiero zrozumiates
zakres zmian, jakim ulegt §wiat. Zmiana jest naturg rzeczy, prawda —
ale te zmiany prawie zdruzgotaly cie.

Masz nowe zycie, ktére masz sobie ulozyé. Powodzenia, a poza
tym, Horus méwi, ze Czas Kofica jest juz bliski.

Rola: Jestes zupetnie obcy w dziwnym $wiecie. Wezesniej my-
Slales, ze poradzisz kazdej ilosci zmian. Lecz nieobecno$¢ w historii
$wiata, trwajaca 2000 lat, uczynita ci¢ zupelnie nie przygotowanym na
realia $wiata, w ktorym teraz sie pojawites.

Kreacja bohatera: Jeste$ pod wieloma wzgledami niczym dziecko
wobec wspolczesnego $wiata. Faksy, pistolety, samochody — wszyst-
kie te wynalazki i urzadzenia sg dla ciebie nowe i dziwne. Przez potowe

czasu jeste$ zdumiony, przez druga przerazony.
Wyposazenie: N6z, wynajete pokoje, duza ilo$¢ ksigzek i roznych
pism
a-S
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Niczym Odyseusz, na otwartym morzu.

W odysei samopozxnania.

— Dead Can Dance, Odyseusz (Ulysses)

Rozdzial ten zostal napisany bardziej z mysly o Narratorach, niz
o graczach. Zawiera on uzyteczne informacje, rady i wskazéwki do
prowadzenia sag w §wiecie mumii. Gracze niczego nie dowiedz sie
z tego rozdziaty; lecz jesli jakis gracz zdecyduje sie przeczytaé ponizszy
rozdzial, niechaj wie, ze Narrator ma prawo zignorowa¢ wszystko, co
zostato tu napisane, lub zmieni¢ to — szczegélnie, by zwies¢ graczy,
ktorzy wiedzg zbyt duzo!

SWIAT MROKU

Chociaz mumie s nieliczne w Swiecie Mroku, to s zdecydo-
wanie jego kompletna czescig. Mumie s3 starozytnymi stworzeniami,
ktore w trakcie tysiacleci ich istnienia spotkaly sie prawie z kazdg
wieksza grupa Swiata Mroku. Spotkania te byly od nastawionych poko-
jowo, po wrogie, a Narratorzy powinni pamietaé o tym planujac dalsze
takie spotkania.

WAMFIRY

Bez watpienia historia Shemsu-heru nie jest blizej zwiazana z wam-
pirami, niz z ktérakolwiek grupa ze Swiata Mroku. Shemsu-heru ofi-
cjalnie majg za zadanie zniszczy¢ wszystkie wampiry poza Dzieémi Ozyry-
sa. Nieoficjalnie, kilku Shemsu-heru prawdopodobnie utrzymuje pewne
zwigzki z wampirami, chociazby z powodéw politycznych. Jednak Horus
weigz nienawidzi ich i nie chce mie¢ z nimi nic do czynienia.

Z drugiej strony, Ishmaelici i Kabiri posiadajg o wiele wieksza
swobode w swych kontaktach z wampirami. Zakladajac, ze Kabirus
czy Ishmaelita nie majg sprzecznych celéw z wampirem, catkiem mo-
iliwym jest utrzymanie miedzy nimi przyjacielskich stosunkéw. W rze-
czywistoéci kroniki, zaréwno Camarilli, jak i Sabatu odwolujg sie¢ do
spotkari z takimi mumiami, ktére z wlasnych nieznanych powodéw
wybraly pomoc, bad przeszkadzanie ktérejkolwiek z sekt.

Uposledzeni czasami wspélpracujg z Wyznawcami Seta, chociaz
rownie czesto klocy sie i spiskuja przeciwko swym bylym braciom.
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Uposledzony moze zosta¢ sprowadzony jako ostatni ratunek, ,spe-
cjalista”, aby poméc w obronie jakiej$ petnigcej waing role Swiatyni
Seta, jeieli ta w przeciwnym razie zostalaby zniszczona.

RASA PRZEMIENNYCH

Wilkotaki oraz Shemsu-heru posiadaja wspolnego wroga, w pos-
taci Zmija — przez egipskie mumie zwanego Apopisem. Dzialali oni
w zjednoczeniu poprzednio i bardzo prawdopodobnym jest, ze znéw to
nastapi. Szczegélnie, jesli Horus zdecyduje si¢ odnowi¢ Lige Ozy-
riafiska. Najlepsze, oczywiscie, stosunki majg mumie z Bezszelestnymi
— 2 powodu ich wspélnej historii i starozytnych korzeni.

Na §wiecie pozostato niewielu Bubastich (jesliw ogéle), a stosunki
Bastetéw z mumiami nie s tak silne, jak w przesztosci, lecz nadal nie
ma miedzy tymi rasami zadnej wrogo$ci. Odnosi si¢ to rowniez do
Mokolé. Jednak niedawne polityczne zamieszkiw Afryce doprowadzily
w kilku przypadkach do powstania sprzymierzeti: mumie — Basteci,
czy mumie — Mokolé.

MAGOWIE

Niektorzy z pierwszych Odrodzonych byli magami praktykujacy-
mi prawdziwa magie. Tak tez, dzielg oni po dzi§ dziefi niektére klopoty
magéw, ale czesto z innego punktu widzenia. Magowie Shemsu-heru
s3 $wiadomi toczacej sie Wojny Objawienia, w ktorej nie widzg nic
innego jak walke o odbudowanie Maat. Podobnie posiadaja wspol-
nych wrogéw Nephandi i czasami wspolpracuja, kiedy wymaga tego
sytuacja. Niektorzy Odrodzeni stali si¢ wojownikami walczacymi
w Wojnie Objawienia, opuszczajac walke Horusa jako zbyt polityczng
i méciwg. Chociaz nie moga oni praktykowaé prawdziwej magii, ich
mistrzowskie opanowanie Hekau (w potaczeniu z ich odpornoscia na
Paradoks i oczywiscie ich niesmiertelno$cia) czynig z nich cennych
sprzymierzeicOw w tej wojnie.

UPIORY

Wszystkie mumie s3 w pewnym momencie swego istnienia upio-
rami. Chociaz dzielg je olbrzymie réznice, istnieja we wspélnym §rodo-
wisku, a wiele mumii decyduje si¢ nie wtracaé do polityki Swiata
Zmarlych. Pozostale mumie po prostu wycofuja sie do swoich schro-
niefh — jesli moga takie znalez¢ — i oczekuja w spokoju na mozliwosé
Odrodzenia.

Shemsu-heru, oczywiscie, podejmuja walke z Apopisem w kazdej
formie, jaka przybieraja. Wyznawcow Apopisa mozna znalez¢ wszedzie,
w §wiecie zywych, jak i Swiecie Zmarlych.

PRIEMIENNI

Ze wszelkich glownych grup stworzeri Swiata Mroku, mumie
posiadajg najmniejsza stycznosé z ta rasg. Z pewnoscig najblizsze
kontakty z mumiami utrzymujg eshu, ktérych podréze doprowadzity
do spotkania w zamierzchtych czasach z Horusem, oraz z jego wyz-
nawcami. Réwniez Odrodzeni innych kultur moga posiada¢ blizsze
zwigzki z ludem fae, zamieszkujacym ich ziemie. Lecz, ogélnie, ist-
nieja tylko minimalne zwigzki pomigdzy mumiami i przemiennymi,
a wszelkie takie zwiazki maja réwna szanse by¢ zaréwno wrogie, jak
i mile, czy apatyczne.

SMIERTELNICY

Smiertelnicy posiadaja silng pozycje w Swiecie Mroku; przede
wszystkim to z nimi spotykaja sic mumie. Mumie staraja si¢ unikaé
wszelkich spoteczefistw ezoterycznych, ktére tworzg, ido ktérych
przylaczaja sie $miertelnicy — prawie nic nowego nie majg one do
zaoferowania mumiom — ale czlonkostwo nie jest wykluczone.

Niektére mumie utrzymujg, rzekomo sporadyczne, kontakty z po-
tomkami ich $miertelnych rodzin, pojawiajac si¢ i znikajac z ich zy¢ na
przefomie tysigcleci, oraz czyniac szczegélnie dobrze zapowiadajacych
sie ich sprzymierzeficami.

Ogdlnie — $miertelnicy sg traktowani serdecznie i sg chronieni
przez mumie. Wiele z nich utrzymuje bliskie przyjaznie ze $miertel-
nikami, nawet z najbardziej podstawowego powodu, jakim jest towa-
rzystwo. Rowniez niektérzy $miertelnicy s3 pomocnymi sprzymie-
rzeficami, jako ochroniarze czy wspélnicy. Pamietaj, ze mumie czgsto
pragng tego, co nowe i nieprzewidywalne, a $miertelnicy, z ich wro-
dzong spontanicznoscia, sa wlasnie tym.

SAGI W' SWIECIE MUMII

Narratorzy, ktérzy zdecyduja sie prowadzié sagi dla mumii, powin-
ni wzigé pod uwaga kilka wainych czynnikéw. Chociaz mumie stano-
wia mniejszo§¢ w Swiecie Mroku, $3 one starozytnymi stworzeniami
powigzanymi z prawie kazdg inng wigksza rasg tego $wiata — na ich
zycia z pewnoscig wplynely rézne stworzenia o réznych motywacjach
i celach. Chociaz historia egipskich mumii i wszelkich innych stwo-
rzefi, téznych odmian Rytuatu Odrodzenia, sa nieroztacznie powia-
zane z Jyhad, mumie z pewnoscig rozwinely wlasne zainteresowania
icele.

Jednym z pierwszych czynnikéw, ktéry nalezy rozpatrzyc, jest to,
jak wlaczy¢ mumie do sagi. Narratorzy muszg si¢ zdecydowac czy cheg
prowadzi¢ sagi wylacznie dla mumii, czy tez chcg wlaczyé mumie do juz
istniejacej sagi.

SAGI ODRODZONYCH

W takich sagach wszyscy gracze tworzg i graja mumiami. Jest to
oczywiscie tatwe do powiedzenia, niz do zrobienia. Czy wszyscy gracze
chcg gra¢ Shemsu-heru? Ishmaelitami? Kabiri? Jesli gracze beda chcieli
tworzy¢ mumie réznych frakeji (a jest to najbardziej prawdopodobne),
bedzie musiato by¢ wymyslone pewne uzasadnienie, aby mogli oni si¢
potaczyé — w szczegdlnosci, jesli beda w to zamieszani Shemsu-heru.

ROLE

s Wszystkie mumie s3 czlonkami Shemsu-heru i pracujg razem
w walce z pomiotem Apopisa, niezaleznie czy sg nim wampiry, czy
Nephandi.

* Bohaterowie sa Kabiri, ktérzy pragna tworzyé Odrodzonych;
musz oni przemierzaé caly Swiat w poszukiwaniu réznych wskazowek
do odnalezienia kompletnej kopii Tajemnych Ksigg Kabirusa, réwno-
cze$nie bronigc si¢ przed sitami Horusa.

* Grupa sklada sie z mumii, wywodzacych si¢ z postéd Shemsu-
heru, Ishmaelitéw oraz Kabiri. Zjednoczyli sie w skutek jakiegos strasz-
nego zdarzenia: moze starsi Odrodzeni staja si¢ obtakani, lub niektérzy
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z nich znikneli, nie pozostawiajac po sobie zadnych §ladéw. Grupa
musi postaraé si¢ rozwiazaé te zagadke.

* Ozyrys po raz pierwszy od wielu wiekoéw przebudzit sie, mowiac
o starozytnym ztu, mieszczacym si¢ pod piaskami Amenti. Bohatero-
wie muszg zwiedzi¢ nieznane dotad rejony Amenti i dojé¢ do prawdy
dotyczacej istnienia Amenti.

SAGI MIESZANE

Czasami gracz moze chcie¢ stworzy¢ mumie do innej, juz istnie-
jacej sagi. Stopien fatwosci przytaczenia takiego bohatera zalezy od
poszczegblnej sagi. W sagach Wampira, na przyktad,
mogy istnie¢ pewne problemy z wlaczeniem mumii
— szczegOlnie, jesli mumia jest jednym z Shemsu-
heru, oddana $ciganiu pomiotu Apopisa! Pewne
ograniczenia beda wowczas niezbedne; na przyktad:
gracz bedzie musiat stworzyé Ishmaelite lub Kabiru- . :
sa, jesli bedzie chcial towarzyszy¢ koterii wampiréw. e
Wskazéwki umieszczone powyzej, dotyczace wpro- :
wadzenia mumii do Swiat Mroku, moga okazad si¢ przy- TN
datne w celu okreslenia tatwosci (lub niemoznosci) przy- v y
laczenia sie mumii do juz istniejgce;j sagi.

ROLE

* Mumia przylaczyta sie do grupy Garou, jako sprzymierzeniec
w walce przeciwko Zmija.

* Do grupy magow przytacza sie jednostka, ktéra twierdzi, ze'jest
istnieje od ponad 3000 lat i, ze Pierwszg Smiercig byta magiem. Teraz
posiadaja oni nowego sprzymierzefica w Wojnie Objawienia.

* Mumia zaprzyjaznia si¢ z grupa Heretykow starozytnych egip-
skich upioréw. Razem wyruszajg w poszukiwaniu Objawienia.

SAGI EACZONE

Prowadzenie takiej taczonej sagi jest jednym z najwiekszych moz-
liwych wyzwar, chociaz moze skoficzy¢ si¢ tym, ze wszyscy bohatero-
wie zaczng dziata¢ na wlasna reke. Mumie mogg byé¢ pomostem tacza-
cym dwéch réinych bohateréw, szczegélnie jesli wszyscy ci bohate-
rowie s niezaleznie od siebie przyjeci do nowopowstalej Ozyriafiskiej
Ligi, lub jesli bohateréw taczy posiadanie wspdlnego wroga (oraz jest
zawsze przydatna w taczeniu wszelkich innych grup). Lecz pamietajcie,
ze w takich przymierzach zazwyczaj wybuchajg sprzeczki miedzy czton-
kami i, ze nie musza oni koniecznie stanowi¢ czlonkéw zgodnej ,ro-
dziny”. Rowniez, nie mozna przesadza¢ w mozliwosci wyboru cztonkéw
takiej grupy: raczej malo prawdopodobnym jest, aby czlonek Sabatu,
Garou, Przywrocony i cyborg mogli przeméc dzielace ich réznice —  JouER ]
i wspoldziata¢. Takie przymierza musza zakoficzyé sie rozlewem krwi.

* Grupa réznych styorzen musi si¢ potaczyé w walce z Tech-
nokracjg, ktéra zdecydowala, ze $wiat bedzie lepszym miejscem bez
mumii, wilkolakéw i im podobnych.

* Mumia zbiera sprzymierzeficéw (wlaczajac w to wilkolaki i ma-
g6w) do walki z Apopisem.

* Mumia, wampir z Camarilli oraz wilkotak zostali wasnie uwie-
zieni w Sciekach przez chcacg sie nieco zabawic grupe Sabatu. Czy uda
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sie mumii powstrzymaé tych dwoje przed pozabijaniem si¢ nawzajem,
zanim uda sie im wszystkim uciec Sabatowi!

KSIEGA WIEKOW

Pryemierzam labirynt chwil

lecz gdziekolwiek nie skrece

acyyna sig nowy poczgtek,

a nigdy nie xnajduje korica.

— Enya, Anywhere s

Jedng z najciekawszych sag mumii, trwajacy dtugo, jest saga to-
czaca sie na przekroju wiekéw i historii, obejmujaca wszelkie aspekty
istnienia mumii.

Taka saga moze réwnie dobrze rozpoczaé sig, kiedy mumie sg
jeszcze $miertelnikami (przed ich przemiana), cztonkami lub sprzy-
mierzeficami Kultu Izydy, lub po prostu obywatelami starozytnego
Khem, ktérzy s3 weiagnieci do Jyhad Horusa. Pierwszy akt moze nawet
obejmowa¢ Pierwsza Smier¢ bohatera i Odrodzenie.

Nastepujace akty maja miejsce co kilka wiekow, w istotnych dla
egipskiej historii momentach. Bohaterowie (gracze) moga wowczas przy-
glada sie, jak historia Egiptu oraz — ostatecznie — cywilizacja Za-
chodu rozwijaja sie przed ich oczami. Kolejne akty moga trwaé podczas
Diaspory, pierwszych przygod mumii poza granicami Egiptu, Srednio-
wiecza, Renesansu oraz innych waznych epok w historii, az po dzief
daisiejszy. Oczywiscie akty dzielace te epizody moga toczyé sie w Swiecie
Zmarlych, umosliwiajac bohaterom obserwacje powstania Imperium
Stygijskiego i przejecie egipskiej Krainy Cieni przez obcych najezdzcow.

Takie przekrojowe sagi nie s3 jednak w stanie obejmowac kazdego
waznego momentu zycia bohatera, ale musza w zamian koncentrowaé
sie na wybranych epizodach na przestrzeni wiekéw. Narrator moze
prowadzié¢ sage zlozong z czgéci polgczonych tylko wspdlng przesztos-
cig, lub opowiesci przenikajacych sie nieustannie nawzajem — moze
taczyé je wspolny wrog, lub proba doprowadzenia do korica spraw nie
rozstrzygnietych we wezesniejszych czesciach.

Niektérzy gracze moga nie chcieé graé tym samym bohaterem
przez cata taka sage. Podczas jednej z opowiesci mumia, grana przez
takiego gracza moze zostaé zaangazowana gdzie indziej, a gracz moze
bedzie wowczas cheial gra¢ §miertelnym sprzymierzeicem lub innym
bohaterem, odpowiednim do danej opowiesci. Narratorzy powinni
w takich przypadkach zapewnia¢ duzo swobody graczom, pomagajac
im w stworzeniu bohatera jak najlepiej dostosowanego do opowiesci.

Oczywicie taka saga wymaga od Narratora duzej ilosci pracy:
opowiesé przedstawiajaca ludzi i kulture Francji XII wieku tak samo,
jak spoteczno$¢ Egiptu I wieku, bytaby nieco nudna. Kto$ oczywiscie
moze argumentowaé to tym, ze ludzko$¢ sie nie zmienia, a ludzie to
tylko ludzie — ale to nie usprawiedliwia kiepskiej prezentacji.

DZIECT APOFISA

Mumie mogg spotkaé sie z wieloma r6znymi przeciwnikami, ale
niewielu z nich jest rzeczywistymi wrogami Odrodzonych: Fomori
i inny pomiot Apopisa, bardziej dotycza Garou, Nephandi majg pra-
wie wylacznie do czynienia z magami, itp. Natomiast Dzieci Apopisa
sa przede wszystkim wrogami Odrodzonych.
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[stnieje siedmioro Dzieci Apopisa: Tutu, Podwdjnie Okrutny;
Hemhemti Grzmigcy; Amam Pochtaniacz; Quetu, Czyniaca Zto; Hau-
hra Wykrzywionej Twarzy; Saatatt-ta, Sprowadzajaca Mroki; oraz
Kharebutu, Czterokrotny Oszust. Quetu i Saatatt-ta sa kobietami;
pozostali to mezczyni.

Opis bohatera jest podany tylko dla Amama Pochtaniacza, pierwot-
nie przedstawiony w pierwszej edycji Mumii. Jest tak, poniewa ostate-
czne detale, dotyczace Uposledzonych, zaleig wytacznie od Narratora; I
podczas tworzenia czarnych charakteréw okreslaj poziomy wszystkich

o b
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SMIERTELNI BOHAT EKOWIE

Odrodzeni zyja i dziataja w Swiecie Mroku, ale $wiat
ten jest w duzym stopniu nadal $wiatem $miertelnikow.
Saga Mumii wyzbyta $miertelnikéw najprawdopodobniej
bedzie bardzo powierzchowna, a Narratorom doradza sie
tworzenie granych przez nich bohateréw §miertelnych
postaci z tg samg dokladnoscia, co ich niesmiertelnych
bohateréw.

TOWARZISIE

Munmie nauczyly si¢ przez liczne zycia, ze niesmiertel-
no$¢ nie koniecznie jest réwnowazna z samowystarczal-
nofcig 1, ze czasami nalezy polegaé na $miertelnikach —
a nawet si¢ z nimi sprzymierzaé. Smiertelnicy, ktérzy nie-
ustannie wspoldziataja z Odrodzonymi, a nawet z nimi
pracujg zazwyczaj wyrézniaja sie z posrod swojej rasy: sa
to naukowcy i poszukiwacze przygod, filozofowie i fana-
tyczni wojownicy.

Smiertelni towarzysze moga wywodzié sie ze wszel-
kich stanéw réznych spolecznosci émiertelnikéw, ktére
zajmuja si¢ okultyzmem — jak Arcanum; lub moga po-
chodzi¢ z kultur szczegélnie oddanych mumiom — jak
Kult Izydy. Réwniez mogg wywodzi¢ sie z kazdego istnie-
jacego stowarzyszenia czy spolecznosci, a spotkaé moga
si¢ z Odrodzonym w trakcie wykonywania zwyklych, po-
wszednich czynnosci. Niektore mumie utrzymujg bliskie
zwigzki z kilkoma szczegélnymi rodzinami, odnawiajac
kontakty z kazdym kolejnym pokoleniem.

TWORZENIE BOHATERA

Tworzenie bohateréw postaci $miertelnych zostato
szczegbtowo opisane w kilku kolejnych podrecznikach —
szczegblnie w serii Year of the Hunter (Rok Lowcy) —
ale nastepujace ogélnikowe dane okreslaja powierzchow-
nie tworzenie §miertelnych bohateréw:

Zdolnosci: 6/4/3

Atrybuty: 11/7/4

Cechy Pozycji: 5

siedmiu, szczerze méwiac, mozesz wymyslaé co tylko zechcesz.

Gecielek e B

Punkty Wolne: 21 (5/2/1)
NUMINA

Numina — zdobywane w zaleznoéci od wartosci za
punkty wolne — s specyficznymi mocami, ktére moga
rozwingé $miertelnicy:

* Prawdziwa Wiara — wiara tak silna, ze wierzacy
moze czynié cuda;

* Magia Poboczna (Hedge Magic)
gia;

* Zdolnosci Psychiczne — dotyczace mocy umy-
stowych.

Méwigc szczerze, nie ma miejsca w tej ksigzce, by moc
szczegolowo opisywaé Numina, ale podreczniki dotyczace
$miertelnych towcéw opisuja je wystarczajaco doktadnie.
Asccension’s Right Hand (dodatek do Maga) opisuje po-
wierzchownie wszystkie trzy Numina, szczegélnie koncen-
trujgc sie na magii pobocznej. Wiecej szczegétéw dotycza-
cych Numina mozna znalezé w dodatku do Maga — Halls
of the Arcanum (Dwory Arcanum), ktéry opisuje alche-
mig jako §ciezke magii pobocznej; w dodatku do Upiora —
The Quick and the Dead (Zywi i Umarli), ktéry dotyczy
mocy psychicznych; oraz w dodatku do Wampira — The
Inquisition (Inkwizycja), ktéry obejmuje Prawdziwa Wia-
re. Te same reguly mozna odniesé do stworzenia §miertel-
nych czcicieli Seta, ale Narratorom wéwczas doradza sie
odniesienie si¢ do podrecznika The Book of Madness
(Ksiega Szalefistwa) i danych umieszczonych w niej, a do-
tyczacych ciemnej magii.

Narratorzy, nie posiadajacy tych podrecznikéw, beda
musieli improwizowaé, co w cale nie jest takie zte. Na
przyktad Hekau moze zastepowaé magie poboczna, tylko ze
$miertelnicy nie sq w stanie rzucaé zaklecia, ktére wymaga-
ja skorzystania z Sekhem, musza w zamian postugiwaé sig
jednym punktem Sity Woli za kazdy rzucony czar.

Cztonkowie Kultu Izydy zazwyczaj posiadajg bardzo
rozwiniete Numina, szczeglnie magie poboczna, ale fakt
istnienia takich zdolnosci nie jest warunkiem konieczne by
zostaé cztonkiem. Jest nim oddanie walce z Apopisem. Od
czasu do czasu prawdziwy mag dotgczy sie do kultu, ale jest
to obecnie rzadkoscia.

— pomniejsza ma-
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TWORZENIE UPOSLEDZONYCH

Mumie Uposledzonych sa, poprawnie méwigc, Odrodzonymi,
ktorych dusze zostaly potaczone z upiorami Uposledzonych; to whasnie
ta symbioza doprowadza mumie Uposledzonych do szalefistwa, oraz
daje im dodatkowe moce. Narratorzy powinni kierowa¢ sie tymi samy-
mi zasadami podczas tworzenia mumii Upo$ledzonych, co i innych
munmii; chociaz posiadaja wieksza swobode w okreslaniu warto$ci Atry-
butéw i Zdolnosci.

Granie mumiami Uposledzonych nie jest przeznaczone dla graczy.
Sq to kompletni szaleficy, wykraczajacymi ponad mozliwosci rozu-
mowania ludzi i tylko Narrator moze tak na prawde zrozumie¢ co sie
dzieje w glowie mumii Uposledzonych. Takie stworzenia powinny iry-
towa¢, zdumiewa¢ i catkowicie zwodzi¢ graczy. Jednak, jesli Narrator
zdecyduje sie omingé te regule i pozwoli graczowi stworzy¢ mumie
Uposledzonych, to niech tak pozostanie.

MOCE I SKAZY

Po wstepnym tworzeniu bohatera, Narrator wybiera Moce i Skazy
mumii Uposledzonych. S to te zdolnosci, ktére réznia Uposledzonych
od pozostatych Odrodzonych. Moce sg unikatowymi zdolnosciami
mumii Upo$ledzonych, podczas gdy Skazy sa znamionami korupcji,
ktére nosza.

Kazda Moc i Skaza posiada odpowiednig wartosé liczong w pun-
ktach; taczne warto$ci w punktach Mocy i Skaz powinny by¢ sobie
réwne. Ponizsza lista wymienia tylko nieliczne Moce i Skazy, ktérymi
mozna postuzy¢ sie przy tworzeniu Dzieci Apopisa. Pelng liste i opisy
mozna znalez¢ w podreczniku Freak Legion (ksiagzka dla dorostego
czytelnika, firmy Black Dog), kt6ra opisuje réwniez inne rodzaje
stworzei Uposledzonych. Twérczy Narratorzy, jesli nie posiadaja tej
ksigzki, z pewnosciag moga improwizowaé, kierujac si¢ ponizszymi
wskazowkami.

MOCE

* Cielesne Haki (2-10 pkt.) — ostre, podobne do nozy przyro-
sty, wysuwajace si¢ z nadgarstkow, kolan, fokci i/ lub stép mumii
Uposledzonych. Za kazde dwa punkty wydane na te moc (maksymal-
nie 10), zostaje dodany jeden rzut kostkg do rzutéw zadawania po-
waznych obrazefi w Walce Wrecz.

o Zabi Jezyk (4 pkt.) — mumia moze wydluzaé swéj jezyk
i przyklejaé go do roznych powierzchni (Zrecznosé + Atletyka, na
odlegtos¢ dwoch jardow — ok. 1,9 m), tapiac w ten sposob réine
przedmioty (+2 do sumy Wartosci) lub powodujac obrazenia (réwne
wartoéci Sily).

¢ Skéra Apopisa (1-5 pkt.) — mumia ma twarda, rzemienng
skore, ktora dodaje jeden rzut do jej testu Odpornosci za kazdy punkt
wydany na te moc.

* Geba Apopisa (4 pkt.) — mumia Uposledzonych jest w stanie
potknaé przedmioty nawet tak duze, jak niewielka osoba. Jesli ofiara
nie jest juz martwa, zanim zostanie pochlonieta, zaczyna sie dusi¢
i moze prébowa¢ uwolnié si¢ (ST: 7); mumia moze wéwczas otrzymaé
Obrazenia, ale jesli straci potowe Pozioméw Zdrowia, to oznacza, ze
ofiara wyciela wystarczajaco duzg dziure, aby uciec.

* Wyjécie ze Skéry (3 pkt.) — mumia Uposledzonych moze
dostownie wyjs¢ ze skory, umozliwiajac skérze tym samym dzialanie
jako niezaleznej istocie. Skéra moze wykonywaé proste rozkazy (pieé
stéw lub mniej). Podczas gdy mumia jest pozbawiona skéry, wyglada
groteskowo i posiada mniej o jeden poziom Zdrowia; istota ze skéry
jest pusta, bezoka farsa (jedna jednostka w kazdym Fizycznym Atry-
bucie i jeden Poziom Zdrowia). Trwa to przez jedng scene, pod koniec
ktorej skora musi powrdci¢ do mumii, w przeciwnym razie rozpadnie
sie. Odro$niecie skory zajmuje miesigc.

* Wymiotowanie (3 pkt.) — mumia moze zwymiotowaé wszyst-
ko, co wlasnie zjadla, wraz z toksycznymi kwasami zotadka. Jeden
dobrze wycelowany ,paw” (Odporno$¢ + Walka Wrecz, ST: 7) moze
catkowicie pokry¢ przeciwnika, powodujac powazne obrazenia réwne
wykonaniu rzutu dwoma kostkami, oraz zmusza ofiare do wydania
punktu Sity Woli, aby powstrzymac sie samemu od wymiotéw. Miedzy
petnymi positkami mozna wykonaé tylko trzy ,,pawie”.

* Toksyczne Wydzieliny (2 pkt. za jeden rzut) — fluidy ciala
mumii Uposledzonych, wlaczajac w to pot, krew i sline, s3 toksyczne
i powoduja obrazenia réwne wyrzuconej wartosci rzutu ilosci kostek,
rownej podwdjnej ilosci punktow wydanych na te moc. Mumia Upo-
$ledzonych, ktéra zostanie ugryziona lub zraniona w jakis inny sposéb,
a posiada te moc, opryska przeciwnikéw swoimi fluidami.

SKALY

¢ Skorupowato$é (3 pkt.) — Przez trzy do 10 dni kazdego
miesigca, skéra mumii Uposledzonych wysycha, pokrywajac mumie
grubymi skorupkami , ktére krusza sie duzymi kawatkami. Zbieraj sie
one w ubiorze ofiary, oczach i ptucach (dodajac jeden punkt do stopni
trudnodci testéw Zrecznosci i Percepcji).

¢ Infekcje (4 pkt.) — ta skaza musi by¢ polaczona z Moca. Za
kazdym razem, kiedy nie powiedzie si¢ co$, co jest zwiazane z po-
stugiwaniem si¢ ta Moca (np. komus uda sie uwolnié z mumii posiadajacej
Moc Geby Apopisa), powazna infekcja wdaje sie w ciato mumii: utracony
zostaje Jeden Poziom Zdrowia na dzie, az mumia staje sie Zmasakrowa-
na. Po uplywie tygodnia zaczyna sie goi¢ z ta samg predkoscig.

* Gnicie (6 pkt.) — Mumia Uposledzonych ulega gniciu. Za
kazdym razem, kiedy pojedyncze uderzenie zadaje wiecej obrazet niz
rowna jest warto§¢ Odpornosci mumii, traci ona tg cze$¢ ciata, ktora
zostata uderzona.

* Specjalna Dieta (1-3 pkt.) — mumia moze uzyskaé substancje
niezbedne do zycia tylko z anormalnego zrédta pozywienia. Im bardziej
dziwnym i trudniejszym w dostaniu jest to pozywienie, tym wieksza
jest jego warto$¢. Na przyktad, skwaszone mleko warte jest jeden
punkt, a krew wampirza trzy.

* Brzydki jak Noc (1 pkt.) — mumia Uposledzonych jest po
prostu ohydna i posiada zero jednostek w Cesze Wygladu. Wiekszos¢
mumii Uposledzonych posiada te Skaze.

* Glisty (3 pkt.) — w ciele mumii pasozytujg glisty, ktére wy-
wotuja nie koniczacy sie bol i czasami wychodza otworami jej ciata.
Mumia musi je wymiotowac raz na dzien, lub zaczng ja zzeraé; kazdego
dnia, ktérego mumia nie zwymiotuje tych glist, otrzymuje jeden po-
ziom obrazen. Skaze te mozna potaczy¢ z Mocg Wymiotowania w celu
uzyskania lepszego efektu.
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SWIAT IMAREICH

Chociaz upiér Uposledzonych potaczyt sie z dusza ludzka, to mu-
mie Uposledzonych nie zachowuja swych Mocy i Skaz przebywajac
w formie ba. Niezaleznie od tego, wciaz sa bardzo niebezpieczne.

DRAMATIS PERSONAE

Narratorzy moga postuzy¢ sie nastepujacymi bohaterami w swoich
sagach, wedle woli: dokladnie tak, jak zostafo opisane w podreczniku,
po pewnych zmianach, lub w ogéle nie. Jest to w sumie ich gra.

HETCH-ABEHU

Wezyr Pétnocnej Ameryki

Tto: Hetch-abehu urodzit sie w okresie najazdéw Hyksosow
i wstawit sie jako genialny zolnierz i strateg w walce z najezdzcami.
Jego glebokie oddanie obronie ojczystego narodu zwrécilo na uwage
Odrodzonych; zostat wezesnie wybrany na kandydata na mumie. Wraz
z wiekiem, zapat i impulsywnos¢ jego mtodosci powoli wygasaly, pod-
czas gdy on stawat sie coraz bardziej metodyczny i ustatkowany; cho-
ciaz nigdy przedtem nie pokazywat po sobie strachu, teraz nie rzucat sie
juz $lepo na wroga, nie bedac odpowiednio na to przygotowanym. Po
jego mumifikacji tendencje te jeszcze bardziej sie nasilily.

Hetch-abehu szybko udowodnit swoja wartos¢ dla Odrodzonych,
jako genialny strateg i wojownik. Z czasem stal si¢ jednym z najbardziej

wyrézniajacych sie Shemsu-heru. Hetch-abehu podrézowat z Ho-
rusem podczas Diaspory, lecz na poczatku XVIII wieku wyjechat do
Ameryki, gdzie byl pelnomocnikiem Shemsu-heru. Obecnie mieszka
i dziata na Golden Coast w Chicago, jako wezyr Pétnocnej Ameryki.
Kieruje Shemsu-heru przebywajacymi na terenie Stanéw Zjedno-
czonych, Kanady i Meksyku. Odkryt pewne ironie we wspélczesnych
ksiazkach, opisujacych jak osiagnaé sukces finansowy, ktére odwoluja
sie do klasycznej strategii walki — a wlagnie tym zajmowat sie przez
wieki.

Wyglad: Hetch-abehu jest surowo wygladajacym, silnym i dobrze
zbudowanym mezczyzng; chociaz jego walki teraz toczg sie na mapach,
nadal zachowuje atletyczng figure wojownika starozytnosci. Ubiera sie
zwyczajnie w staromodne garnitury urzedowe.

Kreacja bohatera: Dziataj metodycznie, méw wolno, zawsze
z duzg rozwaga. Nigdy nie angazuj sie w cokolwiek nie przemyslawszy
tego, nawet w walke. Oszacuj wpierw wszystkie mozliwe przegrane
i wygrane kazdej sytuacii i dziataj odpowiednio.

Natura: Spiskowiec

Postawa: Tworca

Rok Narodzin: 1555 r. p.n.e.

Pierwsza Smieré: 1520 1. p.n.e.

Zawéd: Zotnierz

Atrybuty Fizyczne: Sila 4, Zrecznosé 3, Odpornosé 5

Atrybuty Spoleczne: Charyzma 4, Manipulacja 3, Refleks 3
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Atrybuty Mentalne: Percepcja 4, Inteligencja 4, Spryt 3

Talenty: Czujnosé 4, Atletyka 4, Walka Wrecz 4, Uniki 3, Za-
straszanie 5

Umiejetnosci: Prowadzenie 3, Etykieta 3, Strzelectwo 5, Autory-
tet 5, Szermierka 4, Zabezpieczenia 4, Skradanie sie 4

Wiedza: Biurokracja 4, Informatyka 2, Kosmologia 3, Finanse 5,
Prawo 3, Lingwistyka 4 (angielski, francuski, facina, arabski), Okul-
tyzm 3

Cechy Pozycji: Kontakty 4, Wplywy 5, Swita 3, Grobowiec 2

Hekau: Alchemia 2, Amulety 4, Celestialne Hekau 3, Nekro-
mancja 3, Ren-Hekau 5

Ka: 10

Ba: 7

Sekhem: 6

Cechy Charakteru: Pamie¢ 4, Radosé 2, Uczciwosé 3

Crzlowieczenstwo: 7

Sita Woli: 9
AMAM POCHEANIACE

Mumia Uposledzonych

Tlo: Amam Pochlaniacz pierwotnie byt jednym ze $miertelnych
wyznawcoéw Seta, wybranym dostapienia Wielkiego Rytuatu, aby mogt
on stuzyé Setowi jako Odrodzony. Przeprowadzono wykrzywiony ry-
tual, ale stworzenie, ktére powrécito bylo stuga Apopisa. Set nazwat
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go Amamem, jednym z imion kolejnych inkarnacji Apopisa — przy-
domek Pochtaniacza nadano mu, gdyz jego ulubiong formg zabijania
jest pochtanianie ofiar olbrzymim zotadkiem. Amam rzadko kiedy
podrézuje samotnie; zazwyczaj towarzysza mu albo Wyznawcy Seta,
albo pomniejsze upiory Uposledzonych.

Wyglad: Amam jest, jak na to wskazuje jego Skaza, niezmiernie
zdeformowany, szczegélnie kiedy rozwiera swoje olbrzymie szczeki.
Nawet kiedy jego szczeki pozostaja cofniete, skora jest zottawa
i pokryta krostami, oraz $mierdzi kwasnym mlekiem.

Amam nie lubi nosi¢ nic poza czarnym plaszczem z kapturem
zastaniajacym jego twarz — niektorzy mawiaja, ze si¢ tak ubiera, by
kpi¢ z Anubisa.

Kreacja bohatera: bad? drapieiczy — nawet, jesli nie potrze-
bujesz miesa ludzkiego, by przezyé. Terror, jaki wywolujesz, sprawia ci
przyjemnos¢. Zawsze patrz sie na kogo$ tak, jakby$ mierzyt duzy soczy-
sty befsztyk.

Natura: Bojownik

Postawa: Blazen

Rok Narodzin: 27 r. p.n.e.

Pierwsza Smieré: 3 1. p.n.e.

Zawdd: Kaptan

Atrybuty Fizyczne: Sita 5, Zrecznos¢ 3, Odpornos¢ 5

Atrybuty Spoleczne: Charyzma 1, Manipulacja 3, Wyglad 0

Atrybuty Mentalne: Percepcja 4, Inteligencja 3, Refleks 5
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Talenty: Czujnos¢ 3, Swiadomos¢ 4, Walka Wrecz 4, Uniki 3,
Zastraszanie 5

Umiejetnoscei: Lowiectwo 2, Szermierka 2, Skradanie sie 2, Sztu-
ka Przezycia 3, Tropienie 5

Wiedza: Znajomos¢ Terenu (wiele), Lingwistyka 2 (angielski,
arabski), Okultyzm 4

Cechy Pozycji: Tajemniczos¢ 5, Swita 5

Hekau: Alchemia 3, Amulety 4, Nekromancja 5, Ren-hekau 3

Ka: 3

Ba: 3

Sekhem: 4

Cechy Charakteru: Pamie¢ 5, Rados¢ 1, Uczciwosé 0

Czlowieczenstwo: 0

Sita Woli: 5

Moce: Geba Apopisa, Skéra Apopisa (jedna kostka)

Skazy: Brzydki jak Noc, Specjalna Dieta (kwasne mleko)

NEFERURHAIT

Tlo: Przed swojg Pierwsza Smiercig Neferukhayt byta krolowa
oraz uczona; a 400 lat niewiele zmienito. Byta wybrana przez Shemsu-
heru raczej nie z powodu jej politycznego statusu (chociaz z pewnoscia
mialo to swoj wplyw), ale raczej z powodu jej wszechstronnego wy-
ksztalcenia i wiedzy.

Nie obchodzi ja teraz krucjata Horusa, gdyz dowiedziata sie o o
wiele bardziej fascynujacych, wazniejszych sprawach. W rzeczywistosci
jej zadza wiedzy jest jedyng rzecza, ktéra utrzymuje ja przy zyciu. Obec-
nie zebrata juz olbrzymig biblioteke dziel, ktére uwazane sq za stracone
w $wiecie $miertelnikow.

Neferukhayt jest mitg i otwartg kobiets i chociaz nie wlada juz
krolestwem, to nadal nosi sie z idealng gracjg arystokratki. Czasami
zabawia go$ci w swym mieszkaniu w Nowym Yorku, lecz wielu z nich
wychodzac ma wrazenie, ze spedzito mito dzien, ale ich gospodyni
dowiedziala si¢ od nich o wiele wiecej, niz oni od niej. Nadal, czasa-
mi, moze ona poda¢ wartoéciowe informacje mniej obeznanym mu-
miom.

Wyglad: Neferukhayt jest milo wygladajaca, ale nie ekstrawa-
gancka. Ubiera si¢ nieco ponizej swojej klasy. Chociaz wydaje sie pod
kazdym wzgledem naleze¢ do eleganckiego $wiata, pod tym wszystkim
majduje sie przenikliwa i inteligentna kobieta.

Kreacja bohatera: Bad? obojetny, oraz elegancki; nie bad? po-
wierzchowny. Jestes z rodu krélewskiego i tak sie zachowuj. Nigdy nie
ujawniaj wigcej informacji, niz musisz, a zawsze staraj sie tak subtelnie
kierowaé rozmows, aby podazata w interesujacym ciebie kierunku.

Natura: Tworca

Postawa: Cwaniak

Rok Narodzin: 2051 r. p.n.e.

A—d 7
o)

3
R

"
!

V V vV VvV VvV vV vV vV vV VvV VvV VvV VvV VYV VvV Y VvV VvV VvV VvV VvV VvV

ROZDZIAL SIODMY: NARRACJA

wid

139



£
L)

A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A U4

Pierwsza Smieré: 2010 . p.n.e.
. Zwbd: Krélowa

Atrybuty Fizyczne; Sita 2, Zrecznosé 4, Odpornosé 3

Atrybuty Spoleczne: Charyzma 4, Manipulacja 5, Wyglad 3

Atrybuty Mentalne: Percepcja 4, Inteligencja 5, Refleks 3

Talenty: Czujnos¢ 2, Swiadomosé 4, Uniki 2, Autorytet 3, Spryt 4

Umiejetnoéci: Prowadzenie 1, Etykieta 5, Strzelectwo 3, Me-
dytacja 4, Szermierka 3, Skradanie sie 3

Wiedza: Informatyka 2, Kosmologia 3, Zagadki 4, Sledztwo 3,
Prawo 3, Lingwistyka 5 (arabski, angielski, tacina, francuski, rosyjski),
Okultyzm 4

Cechy pozycji: Tajemniczosé 3, Znajomosci 2, Dziennik 5, Mienie
5, Status 5

Hekau: Alchemia 4, Amulety 2, Celestialne Hekau 3, Nekro-
mancja 4, Ren-hekau 4

Ka: 9

Ba: 6

Sekhem: 7

Cechy Charakteru: Pamie¢ 3, Rados¢ 3, Uczciwosé 3

Czlowieczenstwo: 6

Sita Woli: 7
EMILE TABASSI

Najwyiszy Kaptan Kultu Izydy

Tto: Emile Tabassi jest persko-amerykaniskim biznesmenem, po-
siadajacym w Egipcie i Francji gleboko siegajace korzenie rodzinne,
jest tez przywddceg Kultu Izydy. Przylaczyt sie do kultu w latach mio-
dosci, kiedy przebywat w Aleksandrii, a jego ciotka powoli wprowa-
dzata go w tajniki i tradycje kultu.

Jego nauka magii rozpoczely sie w Egipcie, a kontynuowane byly
podczas studiéw w Anglii i Ameryce; znajomosci z kultu, oraz dyna-
miczna osobowos¢ i szczescie, zawsze doprowadzaly go do najbardzie;
utalentowanych magéw $wiata.

Emile jest idealnym przywédca Kultu Izydy: jest szczegélnie od-
dany i posiada potezne, magiczne zdolnosci do walczenia o idee kultu.

Jest charyzmatyczny i ma bystry umyst biznesmena, niezbedne do kie-
rowania niejednorodng grupa ludzi prowadzac co§, co mozna uwazaé
za skazang na niepowodzenie krucjate.

Horus rzadko kiedy wspétdziata z Emile, jak i z resztg kultu. Uzna-
je pozycje i przywodztwo Emile, czasami tez wydaje edykty, ktorych
przestrzegania wymaga od kultu, ale najwyrazniej stracit zaintereso-
wanie nim. Emile wyczuwa to i wcale nie jest z tego zadowolony, ale
kult do tej pory uniezaleznit si¢ od Horusa. Dawali sobie rade tak dtugo
bez jego przywodztwa, ze obecnie jest tylko, w najlepszym wypadku,
symbolem, w dodatku ostatnio niepozagdanym.

Wyglad: Emile jest mezczyzng w Srednim wieku, do ktérego naj-
lepiej pasuje okreslenie zupetnie przecietnego z wygladu. Natomiast
kiedy mowi, wyrdznia sie, a rozmawiajacy z nim wyczuwajg site scho-
wang si¢ pod maskg miernosci.

Kreacja bohatera: Dziataj jak profesjonalny biznesmen — bad?
mily w negocjacjach. Jesli sprawy nie toczg sie wedle twojej mysli, nie
podkreslaj swojej racji, ale i nie poddawaj sie. Mozesz zaplataé sie
kiedy Shemsu-heru bedg raczyli znizyé sie do twojego poziomu, ale
szybko odzyskujesz sile i przejmujesz patke — c6z, masz przed sobg
tylko kilka dekad zycia i ciekawsze rzeczy do robienia, niz angazowanie
sie w nieistotne rozgrywki polityczne.

Natura: Tworca

Postawa: Organizator

Atrybuty Fizyczne: Sita 2, Zrecznoé¢ 2, Odpornosé 2

Atrybuty Spoleczne: Charyzma 3, Manipulacja 4, Wyglad 2

Atrybuty Mentalne: Percepcja 3, Inteligencja 4, Refleks 3

Talenty: Czujnos¢ 3, Swiadomos¢ 4, Uniki 2, Autorytet 4

Umiejetnosci: Prowadzenie 2, Strzelectwo 3, Medytacja 3,
Szermierka 3, Skradanie si¢ 2

Wiedza: Biurokracja 3, Informatyka 2, Kosmologia 2, Zagadki 1,
Sledztwo 3, Lingwistyka 2 (Arabski, Egipski), Okultyzm 4

Cechy Pozycji: Znajomosci 3, Mienie 3, Status 1

Numina: Przeklinanie 2, Efemeryda 2, Leczenie 2, Ochrona 4,
Przywolywanie 3

Sita Woli: 9
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‘ Eﬁll’SKIE lMl()NA

Egipskie nazewnictwo moina znale#é w szeregu réz-
nych zrédel. Ponizsze imiona maja poméc wam w wyborze
| egipskiego imienia dla swojej mumii, ale pod zadnym
wzgledem nie jest to wyczerpujacy stownik.

| HOGOWTE

Oczywistym jest, ze w Swiecie Mroku wiele figur,
WY wystepujacych w mitologii egipskiej, zwiazanych jest z his-
@'| torig Horusa i Seta. Rowniez imiona innych bogéw — jesli
nie zostaly juz wymienione, jak Ra i Tot — mog3 zostaé
| zmodyfikowane i mozna je starozytnym mumiom nadaé.

- BOGOWIE MAAT

Rytualy pogrzebowe Egipcjan méwig o czterdziestu
dwéch bogach Maat, ktérzy przyjmuja ,Negatywne Spo-
| wiedzi” zmarlych w Dworach Maat, kiedy zmarly ogtasza
sie niewinnym przed sagdem. Mozna sig nimi postuzy¢ przy
wybieraniu imion egipskich (albo postugujac si¢ tym sa-
mym imieniem, albo taczac cztony kilku réznych w jedno).
M Fakt, ze istnieje czterdziestu dwoch Shemsu-heru, jest

%l czystym przypadkiem.

ARISTOKRACIA

Inne imiona mogg zosta¢ tatwo znalezione w listach

¢ ‘_ kréléw i krélowych Egiptu, np.:

* Krélowie — Ata, Ateth, Ba-en-neter, Hesep-ti,
Ka-kau, Khufu, Mena, Men-kau-Ra, Mer-ba-pen, Nefer-
ka-seker, Neter-baiu, Qebh, Ramzes (bylo ich wielu), Se-
bek-hetep, Senta, Teta

* Krolowe — Anhotep, Ahset, Ana, Berenib,

> Dedyet, Hatszepsut, Khentkawes, Kiya, Merit-Amon,

Mutnofret, Nefertari, Neferu-Ra, Tem, Tiye
Pamietajcie, ze s to tylko propozycje dla tych, ktérzy
nie posiadajg zadnych innych zrédet z egipskimi imionami

‘d pod r¢ka. Zaleca sig graczom i Narratorom sigganie do

ksigzek o egipskiej historii, w celu poznania nie tylko im-
ion, ale i kultury Khem.

Imi¢
Usekh-nemtet
Hept-seshet
Fenti
Am-khaibitu
Nehahra
Rereti
Maata-f-em-seshet
Neba
Set-qesu
Khemi
Uath-nesert
Harf-haf
Qerti

Ta-ret
Hetch-abehu
Am-senef
Am-besek
Neb-Maat
Thenemi
Anti
Tututef
Uamenmti
Maa-ant-f
Her-seru
Neb-Sekhem
Seshet-kheru
Nekhen
Kenemti
An-hetep-f
Ser-kheru
Neb-abui
Nefer-Tem
Tem-sep
Ari-em-ab-f
Ahi
Uatch-rekhit
Neheb-nefert
Neheb-kau
Tcheser-tep
An-af

Tytul

Diugich Krokéw
Objety Ogniem
Nos

Pochtaniacz Cieni
Cuchngca Twarz
Podwojny Lwi Bog
Ogniste Oczy
Ogien

Lamiacy Kosci
Burzyciel
Energiczny w Ogniu

Ten, Ktérego Twarz Jest Za Nim  {&

Podwéine Zrédto Nilu
Ognista Stopa
Blyszczace Zeby
Jedzacy Krew

Jedzacy Wnetrznosci
Wiadca Maat
Uciekinier

Prorok Tego Co Jest Mu Dane

Porzadek Mowy
Niemowle

Przynoszace Jego Dary

Rozporzadzajacy Mowa
Wtadca Trab

Przynoszacy Jego Reke
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Powracaja ponowmnic
z nad piaskow Egiptw,
Prowadzac trwaja-
Ca ceony woing.
Odokryj blogosta-
wienstwo i Kkly-
tweg  OOrodzenia,
Oraz wWspomdi wnic-
smicrtelne mumic w ich odwiecz-
Nnej walce z Dziecm1 Kaina.
?\ ia, Druga i E
\/aktualmone mformaqe doty-
czace historii i kultury mumii —
rowniez tych nie pochodzacych
z Egiptwu.
° Szezegolowe zasady grania bo-
haterami — mumiami w Swie-
cie Imartych Upiora.
° Moce w stylu Legiondow Potwo-
row 90 tworzenia mumii Uposle-
dzonych.
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