IL   volto 

DI 

Un dio

di Fabio RONGIONE

Liberamente tratto da 

Il volto di un DIO
di Krios di Iceone e Legens Lemurum
Avventure per 4-6 giocatori 

Punti Esperienza: 5 DV 

Visitate il Lex Arcana Fan Club On-Line a http://gilda.it/lex , e aiutateci ad ingrandirlo. Vi aspettiamo.

Introduzione

Dopo la ricezione da parte della Cohors Arcana di un invito a partecipare ai LUDI APOLLINARI, che si tengono abitualmente ad Alessandria tra le ottave e le terze prima delle IDI, il consiglio ha inviato il gruppo come rappresentante del popolo romano. Durante il loro soggiorno in città sono dispensati dagli incarichi. Come stabilito saranno ospitati dal magnate KHU. Il magnate KHU, che in egiziano significa “protezione”, è in realtà il gran sacerdote di Osiride. KHU ha bisogno dei custodes per fronteggiare i suoi nemici, gli adoratori di SETH. Il gran sacerdote di SETH, JU (il male assoluto) è in procinto di far tornare in vita SETH, grazie agli IMMORTALI (IKHEMU-SEK), esseri fatti di sabbia con forza identica ai loro avversari. Per sconfiggere SETH, KHU ha bisogno di trovare e decifrare il cartiglio che gli mostrerà l’esatta ubicazione della tomba di Osiride per riportarlo in vita.    

Personaggi

KHU

Alto un metro e settanta, capelli neri corti, carnagione scura, totalmente privo di barba è il Gran sacerdote del tempio primevo  di OSIRIDE, aspetta i custodes per poter competere contro gli immortali di JU. Si presenta come un famoso mercante di Alessandria, ma rivelerà la sua vera identità dopo la comparsa degli immortali a TEBE.

Qualsiasi tentativo magico per conoscere il suo passato mostrerà:"un uomo vestito d'oro che insigne un giovane egiziano di un'alta carica religiosa dentro un tempio di fattezze strane ed arcaiche". Alle domande poste in tal senso, KHU risponderà ridendo:" La visione del mio museo egizio vi deve aver impressionato in modo serio ragazzo, eppur sembrate una persona forte".

JU

Un metro e ottantacinque, castano, carnagione chiara, gira sempre incappucciato poiché non è un egiziano come gli altri e non passerebbe certo inosservato, per questo la gente non si fida di lui e dei suoi amici. Si presenta ai custodes come un uomo molto religioso infuriato per le profanazioni effettuate dal mercante KHU, in realtà è il gran sacerdote del tempio primevo di SETH.

Sacerdoti di Osiride

Sono in 4, per coprire gli angoli del sarcofago di OSIRIDE (in caso di necessità ci vorrà un augure) si presentano come i collaboratori di KHU, sono restii a parlare con i custodes del loro lavoro e del loro capo. Nonostante la loro non imponente mole si sono allenati per opporsi agli immortali.

IKHEMU-SEK 

(gli immortali)

Devono essere plasmati per forza sulla sabbia ed in numero mai superiore agli avversari poiché di questi prendono le caratteristiche. Una volta uccisi non possono essere rievocati contro qualcuno per almeno quattro ore. Per la loro natura sono quindi dei Kamikaze.

Domus Khu
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1. Camere adibite alle attività di KHU, sono chiuse a chiave, de scientia 12, all’interno vi sono molti papiri e ingenti quantità d’oro (100000 aurei). Che i custodes sappiano resistere?

2. Stanza da letto di KHU, affrescata da una nobile mano è piuttosto spartana nel mobilio.

3. Stanze della servitù, incredibilmente vicine a quella del padrone per sua volontà, se interrogato a tal senso darà risposte molto vaghe..: “Ci vado solo a dormire lì”, “Se dormono bene lavorano bene” ecc … Gli schiavi risponderanno:" se sta bene al padrone..."

4. Le stanze dei custodes, solo due brande, se i custodes sono più di 6 qualcuno dovrà andare nelle stanze della servitù.

5. Palestra dotata di tutti gli accessori, KHU si tiene in gran forma.

6. Archivio-Biblioteca, per trovare tutto ed in poco tempo in qualsiasi stanza KHU si trovi. 

7. Le cucine: rifinite in ogni più piccolo particolare e con tutti gli utensili.

8. La sala da pranzo con ben 12 triclini per tutte le evenienze ed i banchetti

9. La latrina.

10. Lo studio, con scartoffie dappertutto, (de scientia 9), sono tutte carte d’affari d’infima utilità.

11. M Il museo: vi sono 7 mummie ornate con tutti i gioielli possibili (de magia 12 per capire che sono i loro gioielli originali, quasi impossibili da ritrovare così) di cui KHU va molto fiero e racconta sempre mille avventure e peripezie e lotte ed inseguimenti fatti per ritrovarle tutte. Su questo KHU farà pressione sui personaggi per la spedizione

SVOLGIMENTO DELL'AVVENTURA

L'arrivo

Arrivo a notte inoltrata ad Alessandria d’Egitto per le Pridie Nonas, sono subito accolti in casa di KHU ove accuditi dai servi sono esortati a riposare.

Da questo momento i custodes sono liberi di fare quello che vogliono. Le giornate sotto descritte contengono gli eventi che le caratterizzano, mentre il modo di agire potrà essere modificato, senza intaccare la storia, sia dal gruppo sia dal Demiurgo.

La cerimonia d'apertura

Fin dalle prime ore dell’alba si odono gli schiamazzi e le risa della festa che comincia. Passano la prima mattinata in compagnia di KHU per le vie della città godendosi la festa. Rientrati a casa per il pranzo è mostrato loro il piccolo museo del magnate, il quale parla con gran disinvoltura della sua collezione di mummie, collezione incompleta per la mancanza di un elemento della famiglia. La famiglia è vissuta ad Alessandria, ma da recenti papiri venuti in suo possesso aveva saputo che l’ultimo discendente si era trasferito a Tebe, prima della prematura morte. Nel pomeriggio sono gli ospiti più importanti durante la cerimonia d'apertura dei Ludi. Per la cena KHU fa un’offerta di 10000 sesterzi ciascuno se fossero così “gentili” da aggregarsi alla missione che mira al ritrovamento del pezzo mancante.

L'incontro con JU

I custodes sono lasciati liberi per la giornata, durante le loro escursioni la loro attenzione si posa su un demagogo (JU) che incita la folla a perseguire i profanatori di tombe in nome dei loro illustri avi. Accortosi della presenza del gruppo si avvicina e comincia la sua arringa: “Ave atque Vale romani, ho saputo che siete ospiti del sacrilego KHU, mi auguro per le vostre anime che non farete parte della spedizione che quel miscredente sta organizzando. So per certo che voi con i vostri avi non fareste mai ciò e spero che questi ultimi vi sappiano guidare per la giusta via”. Detto questo si dilegua tra la folla.

I custodes ora si trovano nel bel mezzo della festa e possono o cominciare ad indagare o dare libero sfogo alla loro voglia di divertimento in qualsiasi modo essi ritengano opportuno (esiste tutto ciò che desiderano, nei limiti del possibile), in più possono partecipare a gare di cavalli o di lotta, oppure scommetterci sopra.

Uno straccione si avvicina loro e dice: ”L’acqua straniero, ricordati l’acqua” ripetendolo più volte con volto e voce allucinati. Poi si allontana ridendo sguaiatamente e ripetendo: ”sono dei pazzi, sono tutti dei pazzi”.

 Al rientro per la notte sapranno che KHU è fuori per affari (è in riunione con i sacerdoti) e tornerà tra 2 giorni. Nella notte chi ottiene un tiro di sensibilitas con DIFF.9 sognerà la volta celeste che si muove percorrendo un circolo chiuso che la porterà sempre alla posizione originale. Qualsiasi tentativo di interpretazione da parte dei giocatori non darà alcuna risposta rilevante [il concetto di precessione era conosciuto dagli egizi, ma non dai romani]. 

La partenza

La mattina una serva che aveva origliato la descrizione del sogno fatto dai custodes, parla loro di un suo amico astrologo che sarebbe ben lieto di aiutarli dietro piccolo compenso (5 sesterzi). Se i custodes accettano saranno accompagnati a casa dell’astrologo per farsi spiegare il concetto di PRECESSIONE (la volta celeste compie un ciclo completo ogni 10416 anni) e l’importanza che questo ha nella religione egiziana (è l’inizio di un nuovo ciclo vitale, che una volta avuto inizio non può essere fermato neanche per l’intervento degli DEI). Nel primo pomeriggio, a sorpresa torna KHU, con 4 aiutanti (i sacerdoti), il quale esorta i custodes a partire immediatamente (può anche moltiplicare per 10 il compenso) [FATELI PARTIRE]. Viaggiano per tutto il giorno nel deserto senza difficoltà fino a giungere notte tempo alle rovine di Tebe. Si accampano e dormono tranquillamente per tutta la notte, nonostante il freddo.

La perduta città di Tebe

Per il caldo, 38° i custodes dovranno abbandonare le armature (applica se vuoi la regola del caldo).

All’alba il gruppo inizia le ricerche nei 7 templi che sono ancora “interi”. Un tiro di sensibilitas DIFF.12 o lo specifico comando di voler seguire KHU ed i suoi aiutanti metterà in mostra che questi sono più interessati ai cartigli che ai sarcofaghi.

Saranno in ogni caso i custodes ad avere il comando delle operazioni e saranno quindi liberi di procedere come riterranno più opportuno. Si noti che per visitare un solo edificio si perde parecchio tempo e che per la visita completa della città ci vorranno almeno due giorni. Nella notte il gruppo sarà attaccato da Ladri (1: 1) (usare png di pag. 42 del libro del Demiurgo) convinti che i custodes sono lì per loro, scapperanno appena uno di loro è ucciso.
Il secondo giorno – Il cartiglio

Le ricerche in questo nuovo (e caldo 37°) giorno non sono lunghe, dopo poche ore il grido di gioia di KHU rileva la portata alla luce del cartiglio (nell’edificio che stanno visitando), che egli stesso decifrerà ai custodes: “Una grande i, disegnata in mezzo al foglio“. All’ epoca del cartiglio non esisteva la scrittura: infatti chi ha tracciato la i sapeva che essa sarebbe stata letta da chi poteva intendere. Ecco perché Khu ha bisogno dei romani. Passare al punto 8. Al rientro in città alla notizia del fallimento della missione (niente mummia) i custodes sono derisi sia dai civili sia dai soldati per la loro bella figura di romani (gli avvenimenti potrebbero anche degenerare per rallentare il gruppo)

TEBE
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1. Tempio di Iside: ancora in buone condizioni il tempio è stato più volte saccheggiato, le iscrizioni sulle pareti sono ancora leggibili (de magia 9) e parlano della costruzione della città di Tebe. 

2. Scuola Augurale: il palazzo è pericolante (de scientia 6) chi entra dovrà tirare 1D6 ogni 5 minuti, se ottiene per 3 volte il valore 3 il palazzo inizierà a crollare. Per uscire in tempo si dovrà superare de corpore 9 per ogni tiro che ha effettuato durante la permanenza, per ogni tiro fallito subirà 2D8 di danno, quando tutti saranno usciti il tempio crollerà.

3. Palazzo del Faraone: il palazzo nonostante la decadenza è ancora bellissimo, le sue stanze sembrano pullulare ancora di vita e gioia, di per sé però non contiene nulla di particolarmente importante. Se i custodes cercano nelle cucine (de scientia 6) noteranno che sono state usate da poco.

4. Casa: Umile casa di legno costruita non più di 20 anni fa (de scientia 3), probabilmente da saccheggiatori, è piena di ogni arnese per scavare.

5. Tempio di Osiride: qui le ricerche si fanno frenetiche, KHU con il suo gruppo cercano in ogni luogo iscrizioni ed iniziano lunghe diatribe sul loro significato. Alla fine scenderanno in una cripta, ma alla sua vista vuota KHU ha un gesto di stizza. Un tiro di de magia: 9 o de scientia:12 farà capire che in quel luogo non ci poteva esser sepolta una mummia.

6. Tempio di RA: ne è rimasto solo metà ed è ricoperto di mezzo metro di sabbia. KHU li obbligherà a scavare, quasi 4 ore di lavoro, per poi trovare dei papiri con la storia della creazione del mondo: “All’origine vi era l’oceano;ma RA, il sole nato dall’oceano generò quattro figli. Due di essi, GHEB e NUT, generarono due figli, SETH e OSIRIDE, e le figlie ISIDE e NEFTI. OSIRIDE privò RA del dominio sul cosmo, ma fu ucciso e fatto a pezzi da SETH; ISIDE, sua sposa e sorella, ne ricompose il corpo, lo imbalsamò e grazie all’aiuto di ANUBI lo riportò in vita; OSIRIDE divenne il re dei morti e HORUS, figlio di ISIDE e OSIRIDE, sconfisse SETH e divenne il re della terra [il faraone]”

7. Sala dei Comizi di guerra: in realtà è la caserma della guardia personale del Faraone, qui i guerrieri si sentiranno a casa propria. Con le varie stanze per gli allenamenti ed i bivacchi. KHU non vi entrerà neppure...

8. Da queste dune subito dopo che KHU avrà letto il cartiglio, si alzerà un vento gelido (de corpore 12 ,9 per chi viene da regioni fredde, chi fallisce sviene) che plasmerà la sabbia formando figure guerriere (gli Immortali) (pari al numero di persone ancora coscienti) che avanzeranno contro il gruppo, alle loro spalle apparirà JU urlando:” E’ tempo di raggiungere il tuo dio, Gran Sacerdote”. JU si volta e con una risata gelida (ratio 9 : Terrore) lascerà il campo di battaglia. Sconfitti gli immortali KHU rivelerà la sua vera identità e prenderà la via del ritorno.

9. La piazza della città, solo qualche colonna e qualche muro è ancora in piedi, niente di rilevante.

10. La fontana: è perfettamente funzionate e l’acqua è fresca e limpida, bere allevierà per un quarto d’ora le sofferenze per la calura.

La biblioteca

Nel tentativo di interpretare il rebus KHU divide in 3 squadre il gruppo ed invia i custodes alla Biblioteca (Usare espansione Alessandria). Con un tiro di sensibilitas DIFF.6 percepiranno che qui si cela qualcosa che deve necessariamente finire in loro possesso. Questo manoscritto si trova nei piani sotterranei in un muro posticcio (De Scientia DIFF.15). Il piano è tuttavia la dimora di una strana creatura che gira intorno agli scaffali scrutando attentamente gli ignari lettori e edificando pile di libri incredibilmente pendenti quanto salde. Tutto ciò provoca nelle menti dei giocatori delle strane psiche dovute forse alla natura della “cosa”, per non farsi sopraffare dal terrore e scappare quindi in preda al panico, perdendo un terzo della propria ratio definitivamente, il p.g. deve effettuare un tiro di RATIO contro difficoltà 6. Un tiro di Sensibilitas (DIFF.6) scuoterà il custos che diverrà cosciente dell’oscura presenza ma non la riterrà pericolosa. Infine se troveranno il manoscritto, l’entità passerà dinnanzi al gruppo rendendosi visibile quel tanto che basta per offuscare la mente dei presenti (tiro di ratio diff. 9 o 10 punti ratio in meno. Chi va a 0 o meno muore, chi sopravvive li recupererà appena uscito dalla biblioteca). Se chi ha il manoscritto tra le mani subisce gli effetti della visione, automaticamente lo perderà tra gli scaffali e dovrà essere cercato nuovamente (ricorda che per ogni tentativo si impiegano 15 minuti), ovviamente al suo ritrovamento la creatura apparirà di nuovo. La creatura non può essere né seguita né ferita in alcun modo. Chiedere al bibliotecario non sarà di nessun aiuto, dichiarerà cose del tipo: “Non scendo mai lì sotto, ci tengo alla pelle io” oppure “Siete scesi lì sotto e siete ancora vivi, vi chiamerò quando mi serviranno delle guardie del corpo” e cose simili.

Il Manoscritto:”Rapporto al Faraone RA dio del Sole

Il primo ciclo vitale è stato avviato. Grazie all’aiuto di un gruppo di forestieri che hanno ben combattuto per la nostra causa, nonostante credano in altre divinità e non conoscevano il loro compito scritto sulle stelle del cielo. Come era scritto li abbiamo lasciati in vita sicuri che non riferiranno niente di compromettente alla loro gente che sta al di là del mediterraneo. Uno di loro è stato toccato da SETH ed ha visto la sua vera natura ma il suo cervello non ha sopportato lo sforzo a differenza del suo corpo , con il tempo forse tornerà tra gli uomini. JU ha tentato di corromperli ma hanno dimostrato un orgoglio per sé e la loro patria degna di un egizio, credo che sentiremo parlare del loro popolo anche se ancora non esiste. 

Tuo padre dorme nel suo guscio e se lo vorrai resterà nascosto finché non verrà il giorno in cui la volta celeste si identificherà con sua madre. 

Fino a quel giorno darò la caccia a JU e tenterò di distruggere il tempio primevo di SETH ed il cartiglio che lo desterà il giorno della fine del mondo.

KHU

Gran sacerdote del tempio primevo di OSIRIDE “

I custodes non ci metteranno molto a capire che i forestieri di cui si parla sono loro. Un tiro di de scientia 15 sul manoscritto dimostrerà che questi ha più di 10000 anni e deve la sua conservazione sia al posto dove è rimasto nascosto per tutto questo tempo, anche grazie al mostro, sia alla sua speciale fattura, sembra infatti essere stato imbalsamato come una mummia. Cercando nei piani superiori troveranno senza molta fatica (de scientia diff.6) uno scritto, peraltro quasi illeggibile, del faraone AKHENATON (il faraone monoteista) in cui si attesta che “….RA, come dio creatore dell’universo, e HORUS, dio della terra, sono la stessa divinità chiamata HORUS-RA…”.

KHU non si trova in casa e qualsiasi tentativo di trovarlo sarà vano. In ogni modo un aiutante di KHU li informa che l’indomani mattina si terrà una vitale riunione nel tempio di Iside. 

Il tempio primevo di Osiride

Al mattino raggiunto il tempio di Iside saranno esortati ad esporre la soluzione dell’arcano. Qualora il gruppo mostrasse il manoscritto ai presenti questi rimarranno del tutto indifferenti, lo stesso KHU spiegherà (mentendo) che tutti i capi sacerdoti prendono lo stesso nome, KHU appunto, e i forestieri di cui si parla erano probabilmente degli avventurieri fenici o al massimo greci. “La soluzione è l’ISOLA (I-SOLA). Quindi pare chiaro che il luogo si trova nella radura dell’isola in mezzo al Nilo nei pressi di Alesandria a circa 2 ore da qui… “. Raggiunto il luogo ipotizzato da KHU, in pieno deserto con 40°, egli stesso effettuerà il rito che schiuderà le porte di OSIRIDE davanti a un cumulo di pietra apparentemente informe (descrivete in modo solenne l’avvenimento si tratta in fondo della casa di un dio). KHU lascerà un uomo di guardia all’entrata e spiegherà ai custodes che la casa di Osiride è piena di insidie, soprattutto per chi non conosce a fondo i segreti della religione di RA e consiglia loro di seguirlo senza fare domande se vogliono avere qualche speranza di sopravvivere. Afferma, poi, che se ne accorgeranno appena entrati di cosa sta parlando. 
Pianta del Tempio
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1. Ingresso: nessun segno sui muri, il pavimento è pulito come la casa dell’imperatore in persona

2. Stanza di Addio: vi sono tonnellate d’oro e affreschi sui muri e papiri sui tavoli, sembra che tutta la cultura e lo splendore egizio siano chiusi in questo luogo. Vi sono 3 porte.

3. Stanza dei sacerdoti : in questa stanza vi sono i sarcofaghi vuoti (10) dei sacerdoti morti nello scontro ancestrale.

4. Stanza della fuga : una decina di corpi straziati e rivolti verso il gruppo. De scientia 6 rileverà le modalità della morte, avvenuta per asportazione di una parte della colonna vertebrale. Tutti i defunti tentavano di scappare da qualcosa che però li ha raggiunti.

5. Stanza della vestizione: KHU fa cenno ai custodes che qui non possono entrare poiché vi sono custoditi gli abiti sacri che lui ed i suoi sacerdoti devono indossare per officiare il rituale di rinascita (eventualmente chiederà l'aiuto degli auguri se dei sacerdoti fossero morti).

6. Stanza di OSIRIDE: contiene il pastorale, il frustino e l’elmo piumato del dio.

7. Corridoi: accese le torce appese alle pareti si possono ammirare gli affreschi, un tiro di de magia 9 illuminerà il custos, il quale capirà dove sta andando e lo anticiperà al gruppo (un tiro vale solo per un corridoio).

8. Stanza dei Guardiani : le mummie dei sacerdoti (10) (vedi pag. 58 del libro del Demiurgo) sono  a protezione della porta della tomba di OSIRIDE, si muoveranno in sincrono al gruppo e in sua vicinanza attaccheranno; ma non possono essere sconfitte, la vicinanza del dio le rende immortali. Alla rinascita di Osiride, queste svaniranno nel nulla ed il portale si aprirà. Se il gruppo è con KHU questi tornerà indietro.

9. Corridoio della vita, si aprirà alla rinascita di OSIRIDE.

10. Stanza dei tunnel : sulle pareti vi sono le indicazioni per superare il labirinto : 1) non guardare con gli occhi 2) non andare oltre i confini del normale.

11. Punto (A) chi giungi in questo luogo si troverà davanti una statua di ANUBI, il dio sciacallo,dovrà tirare RATIO 12 o impazzirà poiché il dio gli mostrerà come morirà, come sarà giudicata la sua vita e quale sarà la sua punizione eterna ( sono dei romani ed uccidono di professione, ANUBI non sarà gentile ). Punto (B) chi tocca inavvertitamente questo muro vedrà che il suo corpo può attraversarlo, se lo farà troverà anche lui una statua di ANUBI come nel punto (A).

12. La stanza del dio: al centro vi è il sarcofago. KHU lo aprirà immediatamente e comincerà il rito.

 Profanato il sarcofago la sentinella posta all’ingresso urlerà: “ SETH è qui!!!”. E mentre SETH, il dio con il corpo umano e la testa di coccodrillo, irrompe nella stanza sepolcrale, OSIRIDE si alza e rivestitosi dei suoi simboli si getta contro l’invasore.

FINALE 

La battaglia tra Osiride e Seth inizia a farsi cruenta, tanto che i sacerdoti scappano mentre i servitori di Seth con a capo Ju si avventano contro i C. I due dei si combattono con scariche di energia: lampi attraversano lo spazio nel quale combattono i C ma anche se vengono attraversati da questi lampi sentono solo una lama di freddo ma non riportano danni. Osiride muore colpito in pieno da una lama di luce nera!!!

Colpito dal fratello si accascia al suolo e una scossa tellurica annuncia l’imminente crollo del sepolcro. I C., sotto shock, si lanciano disperatamente alla ricerca dell’uscita passando nella stanza con i cadaveri mentre le urla di Seth si fanno sempre più forti. L’uscita è sempre lì, ma la luce fuori cambia, che stiano chiudendo il portale………..; noh!  Sono fuori…….   E Seth è con noi……  E’ dietro di noi è sempre più vicino…… non ce la fanno più…….. Prenderà il C. che rimane più indietro. 

Khu è riuscito a uscire appena in tempo portando con se le armi di Osiride. Ju invece è rimasto sotto le macerie.

A questo punto il guerriero più forte (Wulfgar) si sentirà pervadere da una forza inaspettata ma stranamente familiare: sentirà dentro la sua mente la voce di Khu sussurrargli: “guerriero, stirpe di guerrieri, lascia fluire in te la forza arcana che ti fu donata dall’Altissimo e che giace sepolta e inconosciuta nel tuo animo”

Mentre Khu-Osiride assurge in cielo nelle vostre menti si formano immagini di un futuro lontano, di una umanità a venire. Le parole del dio si formano chiare nel vostro cuore. Non sono parole umane, ma il loro significato vi è perfettamente chiaro:

“Umani!… voi siete gli eredi del cosmo! Gli Dei vi guardano con orgoglio. Siete ancora giovani ma crescerete. Oggi avete avuto una prova di ciò che anche voi protrete diventare un giorno. Abbiate il coraggio di assurgere alla gloria che è vostra. Crescete: antichi compagni vi stanno aspettando!”

E mentre queste parole accompagnano la salita di Osiride, la vostra mente è connessa alla sua: percepite il freddo dello spazio siderale intorno a voi e venite rapiti nell’estasi di una visione del futuro fino a quando la tensione nel vostro corpo supera ogni limite di resistenza. Vi sciogliete dalla comunione con il dio e, mentre rientrate nei vostri corpi, lo vedete allontanarsi verso Orione 

Appena usciti i personaggi il sepolcro si richiude e affonda nella sabbia mentre il cartiglio nelle mani di uno dei C. si alza in volo verso il sole.

Con voi portate la sue ultime parole:

SIA LODE A COLUI CHE HA IMPRESSO NELL’ANIMO DELL’UOMO IL RITMO DELLE STELLE

Appendice

Personaggi: punteggi e proprietà

Nome
DV
PV
DeB
DeC
Armi
p.o.
Armtr
Scd
Poteri magici

KHU
10
20
20
20
Bastone
6
3



JU
10
20
20
20
Baston
6




Sac. Di Osiride
6
12
12
12
Gladius
6




Immortali *
avv
-
-
-
Pugno di sabbia

Raffica di sabb.
8

3
5

Sabbie mobili 3D6

Dimezz. I danni ricevuti

ladri
6
12
12
12
Sica,scram,fionde

















































* L’acqua (1 porzione) li danneggia di 3PV per volta.

Papiro ritrovato a Tebe.

All’origine vi era l’oceano; ma 

RA, il sole nato dall’oceano generò quattro figli. 

Due di essi, GHEB e NUT, 

generarono due figli, SETH e OSIRIDE, 

e due figlie ISIDE e NEFTI. 

OSIRIDE privò RA del dominio sul cosmo, 

ma fu ucciso e fatto a pezzi da SETH.

ISIDE, sua sposa e sorella, 

ne ricompose il corpo, 

lo imbalsamò e,

grazie all’aiuto di ANUBI, 

lo riportò in vita; 

OSIRIDE divenne il re dei morti e 

HORUS, 

figlio di ISIDE e OSIRIDE, 

sconfisse SETH 

e divenne 

il re della terra, il FARAONE]
Cartiglio

i

.

Il Manoscritto:”Rapporto al Faraone RA dio del Sole

Il primo ciclo vitale è stato avviato. Grazie all’aiuto di un gruppo di forestieri che hanno ben combattuto per la nostra causa, nonostante credano in altre divinità e non conoscevano il loro compito scritto sulle stelle del cielo. Come era scritto li abbiamo lasciati in vita sicuri che non riferiranno niente di compromettente alla loro gente che sta al di là del mediterraneo. Uno di loro è stato toccato da SETH ed ha visto la sua vera natura ma il suo cervello non ha sopportato lo sforzo a differenza del suo corpo , con il tempo forse tornerà tra gli uomini. JU ha tentato di corromperli ma hanno dimostrato un orgoglio per sé e la loro patria degna di un egizio, credo che sentiremo parlare del loro popolo anche se ancora non esiste.

Tuo padre dorme nel suo guscio e se lo vorrai resterà nascosto finché non verrà il giorno in cui la volta celeste si identificherà con sua madre.

Fino a quel giorno darò la caccia a JU e tenterò di distruggere il tempio primevo di SETH ed il cartiglio che lo desterà il giorno della fine del mondo.

KHU

Gran sacerdote del tempio primevo di OSIRIDE “
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