A los aventureros se les envia a rescatar al
investigador enano perdido, Carta. Llegan a
su destino tras una fatigosa marcha de va-
rios kildmetros a través del desierto. Se su-
pone que la antigua piramide es la tumba
del rey del desierto, Remnatén Il. Ademas
de unas pocas pertenencias de Carta, que
incluyen sus escasas posesiones, raciones
podridas y notas arqueoldgicas, descubren
una entrada a media altura de la pirdmide
de 50m de alto. ¢Encontrd Carta la entrada
a la tumba del faradén?

1. VESTIBULD Los muros estan cubiertos de
jeroglificos. El cuerpo de Carta muerto hace
una semana yace en mitad de la sala, em-
Ipalado por ambos lados por 2 trampas de
anza.

ENJAMBRE DE SERPIENTES

Un enjambre debe considerarse como un Unico opo-
nente. El nimero total de serpientes en un enjambre
es igual al Valor de Enjambre (VE) x 10 (al principio y
como max. 200 serpientes en un enjambre = VE 20).
Por cada PG de dafio sufrido, mueren 10 serpientes
(=VE-1). Un enjambre puede compartir serpientes con
un enjambre vecino y atacar por si mismo, asi como
a zonas colindantes al mismo tiempo (con Ataque de
Melé completo en cada ocasion).

Ataque Melé /Defensa/PG: Valor de Enjambre actual

Un enjambre completo VE 20 tiene un valor de 60 PE

2. TRAMPA Debajo hay un pozo de 4m de pro-
fundidad con 2 Enjambres de Serpientes.

3. TUNBA DE LA REINR sellada (para abrirla
FIS+FU-8); en su interior descansa la reina
momificada, vestida con joyas (8 piezas,
D20*10 PO cada una). Cada pieza ha sido
envenenada. Al contacto con la piel, debe
hacerse un chequeo de FIS+RE, o por cada
una se sufre dafio (chequeo contra 13, sin
defensa aplicable) durante D20 asaltos. Tras
una puerta secreta hay un altar al Dios de
la Muerte con una Pocién de Resurreccion.

I snllill DEL ARQUERD 7 Estatuas de Arque-

ro se activan y atacan cuando un personaje
pone un pie en cualquiera de los activado-
res magicos (marcados en gris en el mapa.)

ESTATUA DE ARQUERQ

Ataque Melé: 12 (8 + Pufio pétreo 4)

Ataque a Distancia: 18 (Flecha estatua, Defensa -4)

Defensa: 17 PG: 18 PE: 135

Inmunidad Espiritual (contra Dormir, etc.)
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5. CURRDAESPALDAS Hay dos momias en pedes-

tales. Tras ellas hay dos urnas sobre bloques
de piedra. 2 Fantasmas de Guerreros del
Templo aparecen y atacan (ataque melé:
30; velocidad de movimiento 6m; sin de-
fensa/PG). Sélo pueden alejarse hasta 15m
de distancia de las urnas, y sélo podran des-
truirlos derramando las cenizas de las urnas.

G. GUANTELETE DE LR MUERTE eI techo es bajo

e inclinado; placas de presién en C, D & E
(Percepcion -4) abren A,

desde donde una
A bola de piedra
B cae en B (ata-
bl que r‘ge]lce 8(;
sin efensa
L’ e En los asaltos
siguientes rue-
da sobre Cy D
y finalmente E
(rodamiento:
ataque melé 80; sin defensa), y bloqueando
en consecuencia la entrada a 7 y 8 (Defensa
50, PG 500).

1. SALA DE LAS SERPIENTES 14 Enjambres de

Serpientes en un pozo de 1m de profundi-
dad. Hay un pedestal con un épalo (1000PO;
aun magico) sobre unos bloques de piedra
entre dos estatuas de chacales (3m). Coger
el épalo activa una trampa madgica, que hara
gue una piedra de 5m de largo aterrice en
la puerta hundiéndose en 1 asalto. El muro
que conduce a 8 (Chequeo de Percepcion)
tiene un punto débil (Defensa 30; PG 100);
Empujar una estatua contra él lo abrira.

8. SAlﬂH DE LOS GUERRERDS 25 esqueletos en

nichos atacan en cuanto alguien toque la
baldosa magica del suelo (1) Los esquele-
tos evitan (2) ya que son agujeros de lanzas
escasamente disimuladas que sélo pueden
detectarse bajo el polvo solicitando un Che-
queo de Percepcion -2 (accidn gratuita). El
personaje que permanezca en (2) sera en-
sartado por lanzas que salen y se retraen: 9
x ataque melé 20 (20-AGl, si se ha detectado
la trampa de lanza); Defensa/2.

9. AVALANCHA DE SERPIENTES 4 Enjambres de

Serpientes caen desde la puerta abierta.

10. POZ0 DE SERPIENTES De 7m de extension

y una profundidad desconocida, con 42
Enjambres de Serpientes a 4m debajo del
borde.

T1. TUMBA DE REMNATON Hay un carro dora-
do (no puede conducirse, valor material
2500PO, valor de coleccionista de 8000 PO),
un banquete (reducido a polvo), 6 vasijas
que contienen 400x Hierbas Curativas (solo
en una no se han secado). El Sarcéfago con-
tiene: Anillo de Teleportacidn, 8x Pociones
de Curacién 4D20, Cimitarra magica +3 (Gol-
pe Asesino |, Lanza de Oscuridad), Espada
Larga magica +3 (Tiro Mortal I), Daga magica
+3, Gargantilla de la Llama (Piromante Ill),
Varita de Curacion (Protector Ill), 4000PO.
Abrir el sarcéfago despierta a jRemnaton!
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REMNATON-ENEMIGO EPICO
Fisico 12 Agilidad 12 Mente 12
Fuerza 3 Reflejos 3 Razoén 3
Resistencia 3 Destreza 3 Aura 3

Ataque Melé: 21 (15 + 6 Pufio de Corrupcion; De-
fensa -6)

Ataque a Distancia: 20 (15 + 5 Aliento de Chorro de
Arena

Defensa: 30 (15 + 15 Aura de Muerte MEN+AU)

Puntos Golpe: 250 (épico x10) PE: 852 (épico x2)

Inmunidad Espiritual; Ataques Multiples: 2 Pufios o Aliento de Cho-
rro de Arena;Pufios de Corrupcion: cuando dafian, chequeo FIS+RE,
cada uno FIS-1 durante D20h;Si FIS=0 -> muerte;Aliento de Cho-
rro de Arena: cuando dafia, ciega durante 3 asaltos; Vulnerable al
Fuego:El daiio por fuego se dobla.

(1) [#] (2) ]

PE: Combate (PE derrotados /PJ) PE; Destruir Urnas 100PE/cada una; Descubrir Trampa 25PE; Sufrir Trampa 50PE; Sobrevivir a la bola de piedra 100PE; Cada Sala 10PE;

Aventura 200PE




