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Storia per il DM  

Il figlio del sultano, dopo aver intrapreso una missione presso una piramide, è stato dato per disperso e in seguito per morto. 

In realtà egli ha trovato il modo per entrare nella piramide di un defunto faraone, e vuole impadronirsi dei suoi tesori. Per evitare “curiosi”, ha quindi divulgato la notizia di una maledizione secondo la quale, chiunque si addentri nella camera funeraria del faraone, morirà entro pochi giorni. Sa però che la maledizione (seppur in modo meno grave) è vera perché ora il suo corpo è afflitto da spaventose piaghe. Egli è travestito da faraone e cercherà di uccidere chiunque tenti di intralciargli la strada. Il sultano Mustafà 4°

cerca dei coraggiosi avventurieri che siano in grado di vendicare la morte di suo figlio, uccidendo il faraone, e di recuperare il tesoro. Gli avventurieri dovranno trovare il modo per accedere alla piramide; qui scopriranno la verità. Sul finale la mummia del faraone (quella vera), si risveglierà dalla morte.

LA CITTA’ DI GADAMESH

La città di Gadamesh è situata nella parte più interna del deserto ylariano presso un’oasi. Altissime mura circondano la città per garantire ai cittadini la protezione dai predoni del deserto e dalle frequenti tormente di sabbia. Esternamente Gadamesh sembra una normalissima città,  ma all’interno il marmo bianco dei pavimenti risplende alla luce del sole e nel palazzo del sultano ci sono splendidi giardini con piante di datteri e arance. 

1. LE PORTE DELLA CITTA’

Qui gli avventurieri potranno osservare uno spaventoso viavai di carovane (perlopiù di beduini del deserto) che trasportano grandi quantità di merci. L’entrata è presidiata da una trentina di guardie.

35 guardie:  G 5° armati con corazze di cuoio               

                    e scimitarre.

Una torretta di guardia si erige su un lato dell’entrata. Qui controllano le merci prima farle arrivare al palazzo reale.

2. QUARTIERE MALFAMATO

E’ il quartiere più povero della città. E’ costituito principalmente da baracche e vicoli stretti e bui. 

In questo luogo degli incauti avventurieri incontreranno facilmente dei ladri.

3. PIAZZA PRINCIPALE

In questo caos di bancarelle e di persone, vengono vendute molte specie di mercanzie.

La piazza è presidiata da 8 guardie (non è raro che si verifichino furti o risse). 

I Mercanti vendono le seguenti cose:

· Cammelli.

· Utensili (olio, torce, picconi, ecc.).

· Pozioni di Guarigione, Volare, Velocità e Resistenza al caldo. Quest’ultima previene i danni nel deserto derivati dalla disidratazione e dalle ustioni. Dura 3 giorni.

· Cibo ed acqua.

· Armi normali.

· Schiavi/e.

· Tappeti volanti e non. 

4. ARENA

In questa spaziosa arena vengono praticate le gare più strambe con giocolieri e feroci combattenti. Ma l’attrazione principale è sicuramente la corsa dei cammelli. All’esterno dell’arena vengono venduti cammelli particolarmente veloci per cifre che vanno dalle 800 alle 15.000mo! 

Il DM può provare a descrivere nel dettaglio le gare dei cammelli, magari con delle regole appropriate, così che i PG scommetteranno cifre astronomiche su questo o su quel cammello. Potrebbero perfino provare a gareggiare comprando una cavalcatura adeguata.
5. LOCANDE E BOTTEGHE

Oltre alla presenza di 4 o 5 locande (che saranno liete di ospitare i forestieri per 3mo a notte), ci sono 4 botteghe.

· La prima bottega si chiama “niente sauri” e si occupa della vendita dei migliori cammelli del posto. Il proprietario è un anziano signore che è ossessionato dalla vista dei cavalli. Spesso sarà possibile udirlo mentre dice frasi del tipo: ”maledetti gli equini…”, ”i cammelli sono molto migliori!”, ecc. Se un PG qualsiasi proverà a portare un cavallo all’interno del locale egli gli intimerà di andarsene e con lui non tratterà neppure.

· La seconda vende pellicce a un prezzo medio di 50mo, questi capi possono essere rivenduti a prezzi maggiori nei luoghi    

      “civilizzati”.

· Qui si vendono molti tipi di tabacco, il più forte è magico e costa 400mo a dose, funziona nel modo seguente: può essere usato da un solo individuo che perde i sensi con il 35% delle probabilità (durata=1turno), oppure (restante 65%) riesce a controllarsi e riceve un bonus di +2 ai T.p.C. per 1 turno. 

· L’ultima bottega vende oggetti magici di basso valore come spade+1, scudi+1, ecc.

6. MOSCHEA CITTADINA

Questo è il luogo di culto della città dove, una volta al giorno, il “Moezim” sale sulla cima dell’edificio e invita i fedeli alla preghiera.

7. POZZO SENZA FONDO

In questa voragine senza fondo vengono gettati coloro che rimangono sconfitti negli scontri dell’arena. Sui bordi della superficie della voragine ci sono circa una decina di lunghi bastoni di legno con le estremità appuntite, vengono usati per i condannati a morte. 

8. IL PALAZZO DEL SULTANO

Arrivati alle porte dell’imponente palazzo del sultano di Gadamesh, i PG vengono scortati dalle guardie alla camera d’attesa. Qui verranno annunciati e condotti alla sala del trono. L’ambiente è molto lussuoso, i pavimenti sono di fine marmo bianco e delle splendide piante pendono dalle pareti, anch’esse bianche. Il sultano Mustafà 4° si trova su un comodo sofà,  due splendide ancelle gli versano del vino in una coppa intarsiata di gemme preziose. Egli, non appena nota gli avventurieri, manda via le ragazze con un gesto e comincia a parlare:

“Salve nobili guerrieri, il mio nome è 

El-Azim Mustafà 4°, sultano di Gadamesh. Il motivo per cui vi ho chiamato è perché mio figlio, Said, è scomparso mentre era alla ricerca di un tesoro nella piramide che si trova nel deserto a nord. Si dice sia stato il faraone che vi risiede che, risvegliatosi dalla morte, lo abbia ucciso. Io voglio che voi indaghiate e, se le cose stanno davvero così, che vendichiate la morte di mio figlio uccidendo il faraone e recuperando il tesoro. ”

 Detto questo egli fornirà al gruppo tutte le spiegazioni necessarie e li inviterà  ad accogliere nel loro gruppo un altro valido elemento:

Mohammed-Sim (G 14°)

E’ un valoroso guerriero che è in grado di decifrare i geroglifici. E’ anche l’araldo reale.

Nota per il DM: Durante l’avventura sarà possibile leggere le iscrizioni geroglifiche solo se lui è presente.
For 16+2

Int  11

Sag 14+1

Des  9

Cos 12

Car  9

CA -3

Pf 56

N.Att. 2

Ferite: 1d10+5

TS  G 14°

All: Neutrale

Oggetti:

· Anello prot.+2

· Corazza a piastre+2

· Mantello Deflettente

· Spadone+3 (scimitarra)

· Anello protezione dal fuoco
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L’INIZIO DELLE RICERCHE

Mohammed-sim, appena lasciatosi alle spalle le porte della città, spiegherà al resto del gruppo di avventurieri che, eccetto la regione più a sud, d’ora in avanti il paesaggio è fatto solo di sabbia ed è difficile orientarsi. Tuttavia egli sarà felice di fare da guida e consiglierà di iniziare le ricerche proprio dalla piramide. Dopo 2 giorni di tragitto i PG subiranno 3pf per il caldo e la disidratazione corporea (questo avviene ogni giorno in questa parte del deserto).

TABELLA MOSTRI ERRANTI:

(1d10)

 1
Cobra sputante

 2
Caecilia

 3
Caecilia

 4
2 Scorpioni giganti

 5
2 Scorpioni giganti

 6
Ptenarodonte

 7
Serpente a sonagli gigante

 8
Serpente a sonagli gigante

 9
2 Uomini scorpione

10
Elementale dell’aria

10. LA CATTURA

Improvvisamente gli avventurieri verranno circondati da un  centinaio di predoni beduini, guidati da Allah-Jafar, che li cattureranno, e li priveranno di armi, oggetti e vestiti (questo incontro è inevitabile e il DM deve cercare di far capire ai PG che ribellarsi è impossibile). 

Beduino-predone (G 5°)

CA 5

Pf 22

N.Att. 1

Ferite:1d8

TS: G 5°

All: Caotico

PX: 250

Equipaggiato con: 

-Corazza di cuoio e scimitarra . 

Allah-Jafar (G 18°)

CA –1                         For 16+2

Pf  72                          Int    8-1

N.Att. 2                       Sag 11

Ferite:1d10+4             Des 16+2

TS: G 18°                   Cos 14+1

All: Caotico                Car   9

PX: 2.750

Oggetti:

· Anello protezione+2

· Corazza a piastre+2

· Scimitarra a due mani+2affettante

Quest’uomo è il capo dei predoni e il suo volto è afflitto da orrende piaghe.

11. L’ACCAMPAMENTO di Omar-Sim

Gli avventurieri, dopo essere stati catturati, verranno quindi portarti dai predoni all’accampamento di Omar-Sim e venduti nel suo harem come schiavi. 

Giunta la sera egli darà loro dei vestiti di seta e li farà danzare, dando inizio ad un grande banchetto.

Omar-Sim è un ricco uomo obeso, calvo e con la barba che vive in modo sfrenato

abbandonandosi ai piaceri della vita. Inoltre ama i piaceri della carne senza distinzione di sesso. E’ anche un collezionista di oggetti rari e antichi. Durante il banchetto nel suo accampamento, i PG riusciranno ad origliare  mentre parla con un  uomo piccolo e dai capelli lunghi seduto vicino  a lui:

 “D’accordo, avrai le tue 15.000mo a patto che mi porti questo medaglione entro una settimana… “  “Si, non ti preoccupare: i miei uomini hanno trovato una camera sotterranea alle rovine del tempio di Ra, a sud…sono sicuro che si trova lì sotto”.

Omar-Sim indossa decine di orecchini, bracciali e anelli di gran valore. Porta un turbante bianco e sarà possibile osservarlo mentre mangia dei cammelli interi, insieme a una gran quantità di vino che proviene da un boccale, con sopra raffigurato un cobra, senza che egli ne versi dalla bottiglia. E’ anche possibile vederlo bere un liquido strano con una conseguente crescita della muscolatura (il boccale è magico e, oltre a produrre vino senza limiti, crea una volta al giorno uno strano liquido fluorescente che raddoppia i punti ferita di Omar-Sim per 6 round). 

L’accampamento è costituito da 8 tende normali e una più grande, all’interno di essa si trovano i PG, Omar-Sim e delle guardie con Allah-Jafar. 2 di  esse fanno guardia agli oggetti rubati e 3 si trovano all’ingresso. I PG per fuggire dovranno prima recuperare il maltolto, e poi uccidere tutti e cinque i beduini più il capo. Non appena Omar-Sim si accorge del combattimento, fugge trasformandosi in una nube gassosa. 

Allah-Jafar, quando sarà in punto di morte, chiedendo in cambio che gli sia resa salva la vita, confesserà di aver preso parte alla spedizione della piramide insieme al figlio del sultano, e di aver trovato l’accesso ad una stanza che contiene un meccanismo, il quale permette a sua volta l’accesso alla piramide vera e propria.

Dopo aver ricevuto questa importante informazione, i PG saranno costretti a fuggire per mezzo dei cavalli, poiché un’orda di beduini accorrerà  al salvataggio di 

Allah-Jafar.

12. L’ARRIVO ALLA PIRAMIDE

Il gruppo di avventurieri si accorgerà subito che, in questa porzione del deserto, i raggi del sole sono talmente potenti e caldi da  provocare delle violente ustioni sulla pelle che causano la perdita di 6 Pf al giorno (la perdita di questi punti può essere evitata solo grazie alle apposite pozioni). Dopo circa 3 giorni di tragitto, gli avventurieri scorgeranno finalmente l’imponente piramide del faraone. Dopo aver ucciso eventuali mostri erranti ed essersi accampati, i PG potranno dare inizio alla ricerca della stanza segreta che consente l’accesso. Quest’ultima risulterà facile da trovare grazie alla confessione di Allah-Jafar. In essa è contenuto uno strano meccanismo di progettazione molto antica che, se fatto funzionare correttamente, aprirà l’accesso alla piramide vera e propria. Come è possibile capire dai geroglifici scolpiti su una parete, l’azionamento di esso avviene solo per mezzo di un determinato materiale o liquido da immettere su una specie di bilancia, sulla quale è raffigurato il simbolo di un cobra. 

Inoltre le iscrizioni dicono: “se compierai un errore, pagherai con la vita”. Infatti se verrà immesso un materiale diverso da quello richiesto, il meccanismo sprigionerà una nuvola di gas venefico: tutti i presenti devono superare un Tiro Salvezza contro veleno con penalità di –5 o morire. 

Se i PG faranno mente locale, ricorderanno che lo stesso simbolo posto sulla bilancia era inciso sul boccale magico di Omar-Sim. Sarà necessario, quindi, un sopralluogo al suo accampamento.

13. RITORNO ALL’ACCAMPAMENTO

Dopo un paio di giorni di viaggio, il gruppo si imbatterà in quella che all’inizio sembrerà una tormenta di sabbia, ma poi si rivelerà essere uno sciame di insetti volanti:

CA 7

DV 4*

N.Att. 1 automatico

Ferite: 1, 2 o 4

TS: Uomo comune

All: Neutrale

PX: 125

 (per ulteriori riferimenti vedi Expert pag.58)

Dopo essersi nuovamente fermati, i PG giungeranno all’accampamento di Omar-Sim e lo troveranno quasi interamente deserto. Omar-Sim uscirà da una delle tende e, appena noterà gli avventurieri, berrà dalla sua coppa lo strano liquido diventando mostruosamente muscoloso!

Omar-Sim

CA 0

DV 18

Pf 80

N.Att. 2 pugni o incantesimo

Ferite: 1d10+1/1d10+1/variabile

TS: G 18°

PX

All: Caotico

· I suoi muscoli vigorosi gli fanno da armatura portandolo a CA 0.

· Attacca a pugni infliggendo 1d10+1

Possiede i seguenti oggetti:

· Bracciali ed anelli per un valore di 30.000mo

· Boccale del cobra (produce un liquido denso di colore verde che ha effetto solo su Omar-Sim)

· Turbante assorbi-risucchi di livelli

     (5 cariche)

· Mazza+2 forma gassosa: trasforma un individuo in nube gassosa (come un vampiro) per 6 round, una volta alla settimana.

· Bacchetta fulmini magici (8 cariche)

Una volta ucciso Omar-Sim e recuperato il boccale, i PG potranno decidere di recarsi subito alla piramide o di andare alla ricerca del tempio a sud (vedi conversazione all’accampamento).

14. IL TEMPIO DI RA

Se i PG decidono di recarsi al tempio di Ra, Mohammed-Sim dirà:

“Ah …si, il tempio del dio Ra si trova vicino l’oasi di Muhrib. Conosco quel posto, è a 2 giorni di viaggio a sud-est di qui”.

Dopo 2 giorni di cammino è possibile scorgere l’oasi di Muhrib e le rovine del tempio. Delle tende sono montate all’esterno dell’edificio, sparsi a terra ci sono utensili da lavoro come  picconi, pale, ecc.; una decina di cammelli stanchi sono legati a delle palme…

Il tempio è costituito da un piccolo edificio in pietra, le porte sono spalancate. 
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A. Il locale è di forma rettangolare, sulla parete nord c’è una statua in pietra posta su un piedistallo (anch’esso di pietra) che raffigura un uomo con la testa da cane. La statua è alta circa 3,5m, il soffitto 5. A destra e a sinistra ci sono due file di 3 colonne, mentre vicino alla statua c’è un’apertura nel pavimento con delle scale che scendono. Appena i PG si dirigeranno verso le scale, 8 uomini salteranno improvvisamente fuori dall’apertura che conduce all’ambiente inferiore. Sono 8 predoni che si trovano qui alla ricerca di tesori da razziare (vedi 11). Usciti allo scoperto, uno di loro dirà:

Molto bene…vi abbiamo visto arrivare all’oasi poco fa. Non lasceremo che vi impadroniate dei tesori nascosti qui!  

Detto questo, i predoni attaccheranno:

Beduini-predoni (G 4°)
CA 5

Pf 20
N.Att. 1

Ferite:1d8

TS: G 4°

All: Caotico

PX: 200
Equipaggiato con: 

-Corazza di cuoio e scimitarra . 
Samìr (L 12°)

CA 1                           For 16+2

Pf  37                          Int    9
N.Att. 2                       Sag  8-1
Ferite: 1d10+2            Des 18+3
TS: L 12°                    Cos 13+1

All: Caotico                Car   9

PX: 2.750

E’ un ometto piccolo, con la barba e i capelli lunghi. E’ a capo di una banda di predoni che ruba ricchezze nei templi e nelle città e le rivende ad Omar-Sim. 

· Oggetti:

· Possiede un bastone particolare che può allungare e accorciare a suo piacimento. Quando usa il “bastone caucciù” riceve un +5 ai T.p.C. ed infligge 1d10+bonus di forza (se i PG provano a usare quest’arma ricevono solo +1 di bonus ai T.p.C.)

· Armatura di cuoio+1

Uccisi o mandati in fuga i predoni, i PG potranno scendere al piano inferiore. Qui si troveranno di fronte ad un cumulo di pietre franate dal soffitto, che bloccano l’ingresso alla sala. Tuttavia con un paio d’ore di lavoro (magari utilizzando gli utensili che si trovano all’esterno) è possibile aprirsi una breccia nelle rocce. La stanza è piccola e quadrangolare, il soffitto è alto 3m. Al centro del locale c’è un piedistallo sul quale è posato un medaglione. Sul medaglione, tempestato di gioielli (per un valore totale di 6.000mo), sono incise delle iscrizioni geroglifiche: “Questa è la chiave per la porta

dell’immortalità”. 

15. RITORNO ALLA PIRAMIDE
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A questo punto gli avventurieri possono fare ritorno alla piramide (indipendentemente se abbiano già visitato il tempio di Ra). Per raggiungere la piramide del faraone saranno necessari circa 5 giorni di viaggio. Qui, entrati nella sala che contiene il meccanismo, è possibile mettere in funzione quest’ultimo tramite l’immissione sulla bilancia del liquido scaturito dal boccale del cobra. Quando questo sarà fatto, degli ingranaggi cominciano a muoversi e una porta segreta si aprirà sulla destra.

16. INGRESSO ALLA PIRAMIDE

1-   (vedi mappe)

2- Appena la porta si apre, una nube di polvere travolge gli avventurieri. Questo è l’ingresso, sono presenti 4 statue raffiguranti uomini con teste di animali. Da questo punto in poi l’illuminazione è assente, ma non sarà difficile procurarsi una torcia.

3- Questa porta di ferro è chiusa magicamente (sarà possibile aprirla solo per mezzo della chiave del Mastro-costruttore).

4- Questa stanza contiene i corpi mummificati di alcuni operai che presero parte alla costruzione della piramide. Ci sono 3 corpi in un rispettivo numero di sarcofagi, su una mensola fatta di pietra sono disposti dei vasi contenti gli organi dei defunti. I 3 operai sono delle mummie che non esiteranno ad attaccare i PG. All’interno di uno dei sarcofagi ci sono 4.000mo e un anello di resistenza al fuoco.

5- Come la precedente contiene 3 mummie di operai, ma il tesoro è solo di 5.000mo.  

6- Qui sono presenti 4 zombie maggiori pronti ad attaccare:

CA 3

DV 5

N. Att: 1 morso

Ferite: 1d8

TS: G 5°

All: Caotico

PX: 200

7- Questo locale è così colmo di sabbia, da sembrare un piccolo deserto. 2 Necrospettri sono in agguato.

8- Dalle iscrizioni geroglifiche si trovano su una parte, dalla lettura di queste sarà possibile capire che qui è sepolto il Mastro-costruttore. Una statua raffigurante il defunto si trova in un angolo. Il Mastro-costruttore è un vampiro e possiede la chiave della porta che si trova nel settore 2.

Vampiro (vedi expert) 

CA 2

DV 8**

N.Att: 1 tocco o speciale 

Ferite: 1d10+super risucchio o speciale

TS: G 8°

All: Caotico

PX: 1.750

8-  Qui è scritto in geroglifico: “di cosa per il cobra si è privati?”

E’ un semplice indovinello, i PG dovranno camminare sulle lettere giuste (scolpite sul pavimento a scacchiera)  per formare una parola e passare dal lato opposto, dove delle scale conducono al piano superiore. La soluzione è “vita”. Se qualcuno dovesse camminare su una lettera errata possono accadere le seguenti cose: 1.il PG prende fuoco e perde 20Pf dimezzabili con un TS contro incantesimi 2. Il suolo frana e il PG cade sotto il pavimento subendo 3d6 di danni automatici 3. Il PG viene proiettato sul soffitto perdendo 2d6 di punti ferita.

La sala è avvolta da un potente incantesimo che rende impossibile ogni tipo di incantesimo (non è possibile sorvolare con incantesimi o oggetti magici il pavimento!).

9-  In questo punto c’è una trappola: degli      aghi avvelenati usciranno da una fessura nel muro e colpiranno i PG, chi dovesse fallire un Tiro Salvezza contro veleno rimarrà paralizzato per 2d6 turni.

10- In questa stanza ci sono, adagiate su una grossa panca in pietra (un letto) 3 splendide ragazze, le ragazze (ex-ancelle) sono degli Spettri ed attaccheranno gli avventurieri dopo averli invitati ad avvicinarsi. 

11-  3 esseri incorporei con sembianze umane (sono degli scriba) stanno scolpendo qualcosa su un muro…sono tre Ombre Spettrali e hanno scritto sul muro “state per morire”. Nella stanza, completamente vuota, c’è un Bastone per Colpire.

12- Questa stanza ha un soffitto alto 6m. Un mago ha invertito la forza di gravità. Ogni personaggio che entra subisce automaticamente 4d6 di danno. 

13- Questa sala, più grande delle altre, è la sala del trono e vi risiede, seduta su un trono, la defunta regina. Appena vede i PG, ordina a 9 scheletri di attaccare. La regina è una medusa non morta.

       (vedi medusa)                                    

Regina Medusa

CA 7

DV 8**

N.Att: 2 morsi di serpente+speciale

Ferite: 1d8+veleno

TS: G 8°

All: Caotico

PX: 1.750

Nella stanza  ci sono due passaggi segreti,     uno conduce alla stanza 14, l’altro porta al piano superiore (15).

14- Questa è la sala del tesoro, una pila di gioielli e piccoli forzieri è accatastata sul pavimento: 

· gioielli per un valore totale di 30.000mo 

· incantesimi per maghi: luce perenne, porta dimensionale, imposizione, animazione dei morti.
· Spada +2 +3 contro i maghi

15- Elmo della telepatia

16- Una porta di ferro a due ante chiusa magicamente, impedisce l’accesso alla stanza. Non vi è serratura, ma bensì un foro perfettamente circolare. (la porta può essere aperta solo inserendo nel foro il medaglione ritrovato nel tempio di Ra).
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Dopo aver aperto la porta sarà finalmente possibile accedere alla cripta del faraone! E’ una stanza di forma rombica le cui pareti sono decorate completamente con degli splendidi geroglifici laccati in oro. Al centro c’è un magnifico sarcofago, tempestato di gioielli, che poggia su un pilastro di marmo. In un angolo c’è quello che resta di un mobiletto in ebano, dove sono deposti i vasi contenenti gli organi del faraone A sinistra sorge uno spaventoso cumulo di oro, pietre preziose e oggetti vari. In piedi, davanti ai PG, c’è un uomo con il corpo avvolto in fasce di seta e con il volto deforme. L’uomo appena vede gli intrusi si getta furiosamente all’attacco…

Said (M 17°)

For  15+1

Int   12

Sag 14+1

Des 14+1

Cos 12

Car   3-3

Pf 36

CA 5

N. Att. 1 incantesimo

TS: M 17°

All: Caotico

· Oggetti:

· Anello protezione+3

· Pugnale normale

Ucciso quest’uomo, Mohammed-Sim gli toglierà le bende e lo riconoscerà come Said, il figlio del sultano. A questo punto spiegherà ai PG di aver capito l’inghippo (vedi introduzione) e si domanderà dove sia allora il vero faraone. Proprio in questo momento il vero faraone, destato dal suo sonno eterno, spunterà fuori!!

Faraone Ammon

DV 20

Pf 100

CA -1

N.Att. 5 effetti diversi a caso 

TS: G 18°

All: Neutrale

1- Egli possiede numerosi anelli nelle dita e attacca usufruendo del loro potere, ogni anello produce un effetto:

2- Demenza precoce (evitabile con un TS contro incantesimi)

3- Fulmine magico (12d6 dimezzabili)

4- Dardo incantato (6 dardi 1d6+1)

5- Raggio della morte (TS con penalità di –2 o morte istantanea)

6- Metamorfosi (evitabile con un TS)

7- Soffio di una nube che trasmette una malattia (a scelta del DM) evitabile con un TS contro veleno.

8- Raggio di fuoco dagli occhi (4d6 automatici)

9- Maledizione del faraone: la vittima deve superare un Tiro Salvezza contro incantesimi o viene maledetta, la sua pelle viene afflitta da spaventose piaghe, il suo Carisma scende a 3 finché la maledizione non viene dissolta. 

Quando il faraone muore, il sultano irromperà nella piramide a capo delle sue guardie 

(35 Guerrieri di 5° liv.) e accoglierà gli avventurieri come eroi.

· Egli poi, come stabilito, prenderà tutto il tesoro ma donerà 2 oggetti magici a scelta ad ogni avventuriero presi da questa lista:

· Tappeto volante

· Scarabeo protettore

· Corno distruttore

· Tamburi del panico

· Stivali della levitazione

· Spada+3

· Scudo+2 invisibilità (1 turno al giorno)

· Bastone Guaritore

· Gioiello del valore di 28.000mo

· Anello evocatore di geni

Anche in questo caso sarà impossibile tentare ogni sorta di resistenza, quindi il DM dovrebbe sconsigliare agli eventuali PG che volessero fare i furbi, di provare a scappare col malloppo.







