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ANOTACIÓN DE DIARIO, DÍA 41 

Ha pasado más de una semana desde que entré en estas malditas montañas. En ese tiempo, he sido atacado 
tres veces, me han robado dos, ofrecido alianzas cuatro veces, e ignorado por los soldados dos veces. También me 
he escondido de tropas en seis ocasiones, Humanos y de otro tipo, y huido de los que me harían daño más veces 
de las que puedo contar. Ni una sola vez he conocido a alguien que me ofreciera una sonrisa y una palabra 
amable sin un motivo oculto. Aquí todos tienen su propio plan y felizmente mentirán, engañarán, robarán, 
adularán, engatusarán y asesinarán para conseguirlo. 

¿Cómo se vive así? 

Cuando no me las veía con otras personas he encontrado las montañas sombrías pero no del todo desagradable. 
Los picos son austeros, desprovistos de plantas y suciedad por el siempre presente viento, y la roca es granito del 
bueno, fuerte, robusta y afilada. El cielo está claro casi todos los días, de un azul penetrante roto sólo por el sol, y 
estaría sofocándome en mis pieles si no fuera por el viento vigorizante. La base es firme, los acantilados y cornisas 
sólidos, y existen muchos claros pequeños para el fuego nocturno que debo tener para ahuyentar el frío que se instala 
una vez que el sol cae por debajo del horizonte. Un hombre podría estar contento de caminar estas montañas 
toda su vida, admirando la belleza agreste de la tierra aquí y la amplia extensión que se despliega debajo. 

Sin embargo, no estoy aquí para ser influido por el paisaje, ni aislarme del mundo. Estoy aquí en busca de 
tesoros, y mi satisfacción o frustración sólo puede medirse por mi éxito en ese empeño. 

Y hasta el momento, estoy muy frustrado. 

No he visto una sola edificación desde que escalé el paso - no hay ruinas, ni piedras talladas, ni restos puertas, 
paredes ni techos. Más allá del propio paso no he encontrado ningún rastro que la gente haya recorrido estos 
picos. 

¡Sin embargo, sé que debe estar aquí! 

Mi fuente afirmó que la tumba estaba dentro de estas montañas. Eso es por lo que nunca había sido saqueada, 
dijo, ya que está muy por encima del alcance de la mayoría de los ladrones. Ellos cavan a través de las 
Fronteras, desenterrando túmulos menores y criptas, pero las tumbas más grandes fueron forjadas aquí, entre los 
acantilados, donde podrían descansar en paz durante toda la eternidad. 

Bueno, no pretendo molestarles mucho. 

ANOTACIÓN DE DIARIO, DÍA 50 

Cuando me desperté esta mañana fue con toda la intención de rendirme. Después de más de dos semanas aquí, 
escalando como una cabra tonta de pico a pico, no he descubierto nada más valioso que unos trozos de granito. 
Mi fuente estaba equivocada o era deliberadamente falsa, y he perdido tiempo y recursos valiosos en una misión 
imposible. No voy a complicar mi error más. En su lugar, emprenderé hacia el paso de nuevo y descenderé 
desde allí a lo que los lugareños ridículamente llama civilización. Desde allí puedo tomar un barco de vuelta río 
arriba y dejar esta tierra desolada tras de mí una vez por todas.
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Tal fue mi intención. Pero los planes nunca salen según lo previsto, y a menudo es para mejor. 

Mientras escalaba aún otro pico, buscando una vista del paso que me permitiera orientarme, me fijé en algo en 
vez de en eso. Un destello blanco pálido, casi cegador por el resplandor del sol naciente y claramente visible 
contra el oscuro granito. ¿Qué podría ser eso? Me pregunté. Ignorando las precauciones, después de haberme 
salvado tantas veces por los pelos he desarrollado casi insensatamente la noción de peligro, me deslicé por el pico y 
me moví tan rápido como era posible a lo largo de una cornisa. 

Diez minutos más tarde, estaba mirando hacia abajo hacia un pequeño valle, poco más que un corte en la roca. 
Y me alegré de no haber cedido a mi primer impulso de deslizarse por allí sin primero estudiar lo que podría 
esperar abajo. 

Lo que vi cuajó mi sangre y congeló mis pies en el sitio. Sentía mis piernas pesadas, mi aliento caliente y podía 
sentir surgir el sudor de mi frente correr sobre sobre mis ojos imperturbables. Podía haber gritado si mi lengua no 
se hubiera convertido en piedra y mi boca llenado de polvo. 

Bajo mi se encontraban hombres. 

Al menos, habían sido una vez hombres. 

Ahora eran poco más que huesos, unidos por algún tipo de arte arcano, pero aún se movían. Había sido uno de 
esos huesos, sin carne desde hacía mucho tiempo, el que había visto desde mi anterior posición. Eran meros 
Esqueletos, pero caminaban, -no, desfilaban- como había visto hacer a los soldados hacía muy poco. 

Y cada Esqueleto llevaba armas, espadas y lanzas, con perversas hojas de filos inmaculados. Varios de los 
huesos andantes también llevaban yelmos, corazas, brazales e incluso grebas. Era como si una patrulla militar 
hubiera sido despojada de la carne sin darse cuenta, y por tanto desfilaran inconscientes de su propia muerte. 

Habría corrido, si pudiera. Tendría que haber retrocedido sobre esa cornisa, hasta estar fuera de la vista, y 
luego huir de aquella horrible visión, yendo a cualquier parte siempre que fuera lejos. Podía sentir mi cordura 
deslizándose mientras miraba de nuevo a esas criaturas, esas burlas de la vida. Sin embargo, el miedo me 
paralizó, y no podía apartar la vista. 

Y por eso estoy eternamente agradecido. 

Ya que mientras miraba, noté algo que se me había escapado a mi terror inicial. Las armas, armaduras, 
llevaban marcas que había visto antes. El estilo de las armas, los materiales usados, la forma de las hebillas 
colgando de grebas, brazales y corazas en su sitio, me eran todas familiares. Las había visto en pinturas y 
pergaminos. 

Eran el equipo de soldados Nehekharianos. 

Y si esas monstruosidades eran Nehekharianos, solo podía significar una cosa. 

La tumba que buscaba estaba cerca.
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CAPÍTULO I: EL PASADO 
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SAGA DEL ESCARABAJO MUERTE 
Al Exaltado al Señor Ptra, el que camina por el cielo y cuyos ojos habitan en las 

estrellas de la noche. A su gran gloria YO: Karitamen, Déspota de las tierras 
conquistadas, destructor de Orcos, gobernante en justica y maestro en la guerra, 

me encomiendo. Al divino dios Usirian, a quién todos adoramos, también me 
encomiendo. Por el fiable trazo de su estilo es posible disponer de muchos días en 

los asuntos venideros; ojalá mis pies envejezcan caminando por su divina presencia. 

Yo, afirmo descender de sangre real, escupido de la divina materia del altísimo 
dios Ptra. Por su inefable voluntad, he sido cepillado por las plumas plateadas del 
sabio Tahoth. Yo, que aprendí bien los caminos del estilo, sí, y los pergaminos de 
mis antepasados, sirvo y serviré siempre al invencible Rey de Reyes Amenemhetum, 

llamado “El Grande”. 

Por su voluntad tengo esto, mi reino, tallado en rojo de las manos de las razas 
verdes. Pues, desde mi primera etapa por mis tierras, les he doblegado con mi propia 
espada, cuando todos los demás huyeron de miedo, yo entré en batalla. Un total de 

10.000 maté con mi propia hoja. Yo, que no conocí la derrota he empujado a los 
Orcos delante de mi carro de guerra. Yo que he alimentado a Djaf, Maestro de 

Chacales, con un total de 250.000 orejas cuenta esto la menor de mis obras; Pues no 
lo hace Usirian, a quién todos adoramos, ¿no recoge tantas con una sola 

respiración de sus divinos pulmones? 

Con mi segunda etapa, lleno de la fuerza de los sabuesos de Geheb, mi legión, 
avanzando con gran estruendo, cargó y mató a un total de 20.000 bárbaros. Yo, que 
desollé sus pálidas pieles obteniendo el amor de Amenemhetum con esta victoria, y 
él me alzó. Así, me convertí en Rey, y las espaldas de un total de 100 salvajes no eran 

suficientes para albergar el mapa de mis posesiones. 

Así, con mi tercera etapa, los pueblos de mi Reino me amaron y me llamaron 
liberación y justicia. Sí, y el espíritu de Basth ojos-amarillos se movió dentro de 

ellos, y gritaron que si gobernaba por un total de 1000 años sería demasiado poco 
tiempo. Me llamaron Karitamen, el Rey que no podía ser destruido, el que devana la 

victoria delante de él como los escarabajos del desierto. 

 

Mirad ahora las Crónicas del Escarabajo de la Muerte y conoced bien, o dioses, cómo amamos a 
nuestro Rey. Pues por la gracia de Ptra, con su primera etapa, mató a los Orcos y con la 

segunda, los pueblos salvajes, y con su tercera, trajo gran gozo a sus tierras. Sin embargo, con 
su cuarta, se salió del camino correcto. 

El que se llamó el Escarabajo de la Muerte se llenó del veneno de Sokth, el dios de ojos 
muertos de los escorpiones. Había malicia en su corazón –inapropiadamente hecho manipuló 

los ritos del culto de Djaf, y los conocimientos secretos de los sabios, y puso por escrito las 
formas de aquél cuya cara nunca se muestra, el gran dios Usirian, al que todos adoramos. 

Durante su reinado, hizo falsas estelas, escritos insolentes, en relación a los ritos de 
purificación del gran viaje, y los dejó para la posteridad. Los ojos dorados de Phakth cabeza 
de halcón, el que pone sus manos sobre la balanza de la justicia, se acercaron a nosotros. 

Nosotros, los nobles de este reino, cuyas decisiones son venerables, le miramos con ira y 
conocimos sus graves faltas. Nosotros que sumábamos un total de 7.000 nos alzamos sobre las 
alas de Phakth para sacar el veneno del corazón de Karitamen, quién nos amó una vez, sí, y 
como el halcón espía a la serpiente dentro de los distritos de los lugares sagrados, así vimos 

uno que se deslizó a la manera de Qu’aph y vertió veneno en el hígado del rey. Ese Tetrahon, 
cuya alama alimente por siempre a los sirvientes de Valatp- cayó ante el descenso de nuestras 

hojas. Sí, y aunque con amor abrimos las entrañas de Karitamen a la luz sanadora de Ptra, el 
mal era demasiado grande para ser limpiado por el aro del sol. 

Así acabamos esta crónica del que una vez fue rey, el que es llamado El Escarabajo de la 
Muerte, a quién pedimos que asaph abrace en su encantador seno. Os pedimos Aspah, Ptra y el 
gran dios Usirian, a quién adoramos, Aquí le guarden, que pueda avanzar de su cuarta a su 

séptima etapa, la primera del gran viaje que todos debemos realizar. 
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0-3: LOS GRANDES ESCALONES 

Trampas 

 

SAGA DEL ESCARABAJO MUERTE 
Al Exaltado al Señor Ptra, el que camina por el cielo y cuyos ojos habitan en las estrellas de la 
noche. A su gran gloria YO: Karitamen, rey de estas tierras, destructor de Orcos, gobernante 
en justica y maestro en la guerra, me encomiendo. Al divino dios Usirian, a quién todos 
adoramos, también me encomiendo. Por el fiable trazo de su estilo es posible disponer de 
muchos días en los asuntos venideros; ojalá mis pies envejezcan caminando por su divina 
presencia. 

Yo, afirmo descender de sangre real, escupido de la divina materia del altísimo dios Ptra. Por 
su inefable voluntad, he sido cepillado por las plumas plateadas del sabio Tahoth. Yo, que 
aprendí bien los caminos del estilo, sí, y los pergaminos de mis antepasados, sirvo y serviré 
siempre al invencible Rey de Reyes Amenemhetum, llamado “El Grande”. 

Por su voluntad tengo esto, mi reino, tallado en rojo de las manos de las razas verdes. Pues, 
desde mi primera etapa por mis tierras, les he doblegado con mi propia espada, cuando todos 
los demás huyeron de miedo, yo entré en batalla. Un total de 10.000 maté con mi propia hoja. Yo, 
que no conocí la derrota he empujado a los Orcos delante de mi carro de guerra. Yo que he 
alimentado a Djaf, Maestro de Chacales, con un total de 250.000 orejas cuenta esto la menor de 
mis obras; Pues no lo hace Usirian, a quién todos adoramos, ¿no recoge tantas con una sola 
respiración de sus divinos pulmones? 

Con mi segunda etapa, lleno de la fuerza de los sabuesos de Geheb, mi legión, avanzando con 
gran estruendo, cargó y mató a un total de 20.000 bárbaros. Yo, que desollé sus pálidas pieles 
obteniendo el amor de Amenemhetum con esta victoria, y él me alzó. Así, me convertí en Rey, y 
las espaldas de un total de 100 salvajes no eran suficientes para albergar el mapa de mis 
posesiones. 

Así, con mi tercera etapa, los pueblos de mi Reino me amaron y me llamaron liberación y justicia. 
Sí, y el espíritu de Basth ojos-amarillos se movió dentro de ellos, y gritaron que si gobernaba 
por un total de 1000 años sería demasiado poco tiempo. Me llamaron Karitamen, el Rey que no 
podía ser destruido, el que devana la victoria delante de él como los escarabajos del desierto. 
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ANOTACIÓN DEL DIARIO: DÍA 55 
Hace cinco días que aviste a los muertos vivientes. El hecho de que pueda escribir esta frase con solo un ligero estremecimiento muestra cómo de 
entumecido me he vuelto a su horror. 

En ese tiempo, he tenido cuidado de permanecer ocultado de sus patrullas. He observado, medio enterrado por rocas sueltas, como desfilan los 
Esqueletos. He permanecido bajo tierra y piedra, mientras las criaturas pasaban tan cerca que podía distinguir los jeroglíficos grabados en sus 
armaduras. Si respiraron, podía haber escuchado el carraspeo de su aliento justo a nada de mis escondites. 

Por suerte esas criaturas parecen menos alertas que sus contrapartidas vivas, no tienen narices, orejas, ni ojos, después de todo, y mientras están 
visiblemente alertas al movimiento, no notaron los sutiles signos de mi presencia que un explorador vivo podría haber visto. Sus cuencas vacías han 
escudriñado por delante de mi escondite muchas veces, pero ni una vez se han detenido. 

Y por ello me cuento entre los hombres más afortunados. 

Hace dos días, vi a otros no tan afortunados. Tres hombres llevaban dos burros cargados de mercancías. No sé por qué habían abandonado el 
paso, quizás para evitar a los bandidos que a veces deambulan allí. De ser así, hubieran estado más seguros con esos ladrones . Los Esqueletos 
Soldados les oyeron llegar, como yo, pues en verdad hicieron poco por procurar ser cautelosos. Los No Muertos se giraron como uno solo y 
avanzaron hacia el sonido, armas en alto. Me arrastré detrás, esperando que no se giraran, y de hecho no lo hicieron, pues los monstruos estaban 
totalmente ocupados en su misión. 

Cayeron sobre aquellos viajeros sin ruido, ni chillidos, ni maldiciones, ni gritos, solo el sordo ruido metálico de hueso contra metal. 

Uno de los viajeros miró hacia arriba y vio los Esqueletos antes de que golpearan. Gritó y cayó atrás contra el burro guía, escarbando por la 
espada a su lado, pero los No Muertos estaban sobre él antes de que pudiera desenvainar. Un hacha de bronce se elevó y cayó, alojándose en el 
hombro y el pecho del hombre, y se derrumbó en un chorro de sangre. 

El derramamiento de sangre parecía ligado a despertar algo en los muertos vivientes, y la ferocidad de sus ataques se incrementó. Rodearon a los 
viajeros, hojas apuñalando, rebanando y cortando, y antes de que pudiera hacer algo más que agacharme tras una roca, los tres hombres habían caído. 
Pero el ataque no se detuvo allí. Los Esqueletos continuaron golpeando, cortando sin pausa, y en el momento en que se alejaron, habían dejado poco 
más que trozos de carne y un charco de sangre. Los burros entraron en pánico al primer olor de la sangre y habían escapado, y estaba sorprendido de 
que los Esqueletos no los persiguieran. Quizás sintieron que meros animales de carga no merecían su atención. Sé que apenas podía respirar mientras 
me aplastaba contra el suelo y rezaba para que no volvieran sobre sus pasos, porque si lo hacían, sabía que iba a ser el próximo. Pero Ulric me sonrió 
y los demonios continuaron a través del estrecho camino que los infaustos viajeros habían encontrado, escalando el acantilado más allá y desvaneciéndose 
sobre la cima. Solo entonces mis manos se relajaron y mi boca se abrió para tragar el frío aire de la montaña. 

Nunca había visto tal ferocidad, tal resolución, como ese ataque. Me estremezco al pensar que pasaría cuando más de esas criaturas salga de la 
tumba que deben alojarlos. 

Pero no todo es tristeza para mí. Hoy me fijé de nuevo en los Esqueletos y luego les seguí a distancia, cuidándome de mantenerme lo 
suficientemente atrás para que no detectaran mi presencia. Cada vez que pensaba que podrían verme, me agachaba tras las rocas y esperaba varias 
respiraciones antes de mirar alrededor. Afortunadamente, son fáciles de detectar contra el granito oscuro, y no necesito estar cerca para notar su camino. 

Tras varias horas, la patrulla esquelética completó su ronda. Vi como entraron en un pequeño valle circular y desaparecieron a través de una grieta en 
la pared occidental del acantilado. Esperé varios minutos y luego, cuando no se había movido nada, me deslicé al suelo del valle. Desde este punto de 
vista pude ver marcas y sombras sobre el acantilado. Estaban claramente hechas por el hombre. 

Mirando más de cerca, distinguí toscas columnas a cada lado de la grieta. Los detalles desaparecieron hace mucho, desgastados por el viento y la 
lluvia, pero las formas estaban allí. Y la grieta era demasiado recta, demasiado incluso para ser natural. En ambos lados en torno a ellas y encima 
había un resalto ancho y superficial que corría incluso a través de la parte superior y luego suavemente bajaba a ambos lados. ¡Era el marco de una 
puerta! La grieta no era una simple división en la roca sino el hueco de una puerta parcialmente abierta. 

Sabía con certeza, y mi corazón cantaba con alegría, cuando me fijé el cartucho situado junto a la unión entre la pared y el suelo, en el lado 
izquierdo. Los jeroglíficos allí estaban muy desgastados, pero pude ver suficiente para reconocerlos luego como Nehekharianos y para distinguir el 
símbolo de “rey”. 

¡Por fin había encontrado la tumba! 
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HOJAS DEL DECESO HONORABLE 

ANOTACIÓN DE DIARIO, DÍA 62 

¡La tumba, la tumba! ¡Atormenta mis sueños! ¡Nunca escaparé de estas tallas, murales, estas estatuas tan reales! 

Por dos días me acuclillé frente a la entrada, vigilando, escuchando y esperando. No sé bien lo que esperaba, si pensaba recibir alguna 
señal cuando fuera mi momento de entrar. Pero esperé, con esos horribles Esqueletos pasando delante de mí más de una vez, aunque por 
suerte no me vieron. El sol salió, abrasando mi carne y calentando la arena de mi alrededor hasta cocerla. Cayó la noche y el vapor que vi 
era el vapor de mis labios congelados mientras me frotaba para volver a sentir mis manos y pies. 

Luego, al alba del tercer día, lo sentí. O lo escuché. Parecía como si alguien me dijera “Ven”. La voz estaba en mi cabeza, m is 
pensamientos, o en el viento. Pero me atrajo hacia la tumba y no pude resistirme. 

Algún día quizás describa mi viaje en la tumba, los pasillos y escaleras, las habitaciones y puertas. Sé que podría volver sobre mis pasos con 
los ojos vendados, viendo cada mosaico y escultura en mi mente. Las trampas abundaban, y más de una vez estuve a punto de sucumbir al 
genio de los constructores Nehekharianos muertes hace tiempo, poniendo pinchos en mi pie, lanzando dardos a mis ojos y soltando bloques 
sobre mi desprevenida cabeza. No puede decir cómo sobreviví a todo. Quizás me guió algún otro sentido. Quizás la voz que me había 
llamado me prestó inspiración. Quizás alguien estaba cuidando de mí. O quizás simplemente tuve suerte y la habilidad suficiente para 
aprovecharla. 

Sin embargo sucedió, encontré mi camino entre los largos pasillos, bajando por extraños conductos, a través de puertas secretas, cruzando esas 
amplias habitaciones con columnas. Vi estatuas pero ningún muerto viviente. Ni un solo cadáver obstaculizó mi camino, ni un solo hombre 
de huesos bloqueaba mi sendero. También vi Gatos Momificados, pero no vinieron a la vida, y los sobrepasé con cautela pero a salvo. 
No, los peligros puestos en la tumba, en su astuta construcción, en las trampas ocultas en sus paredes y suelos incluso techos. Sin embargo 
podía manejarlos, pues eran objetos mundanos, no criaturas de magia y horror. 

Al final me encontré en una pequeña cámara. Estaba amueblada como una sala de estar, una mesa con sillas agrupadas en torno a ella, 
como preparada para una espeluznante reunión para el té. La sala tenía poco más, aunque había una puerta en el otro extremo, y tallada 
sobre ella había varios poderosos símbolos: el sol y la luna, una estrella fugaz y un río caudaloso. Sabía que representaban algo, aunque no 
podía decir el qué, pero eran importantes, incluso sagrados. ¿Podría ser este el final del viaje? ¿Podría el centro de la tumba, la cripta de su 
propietario, yacer bajo este simple portal? 

Por un momento dudé. Estaba violando este lugar con mi presencia. Ninguna criatura viva estaba destinada a recorrer sus salas una vez 
el cuerpo hubiera sido colocado dentro y sus puertas selladas. Sin embargo, allí estaba yo, manchándola con mi presencia. Sin embargo, 
hasta ahora, no había molestado a sus ocupantes. No había visto a nadie más que a aquellos extraños gatos vendados –ni a sirvientes, ni a 
guardia de honor. Todavía no me había entrometido en el sueño eterno de nadie. Sin embargo, si abría aquella puerta, sentía que todo eso 
iba a cambiar. 
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Hojas del Deceso Honorable 

USANDO A KARITAMEN 

Había visto las criaturas caminando en las montañas de arriba. Sabía que algún poder las había alzado de su sueño, animándolas luego en 
una parodia de vida. Sin duda el poder surgió del interior de la propia tumba más que de sus ocupantes. Y si era así ¿era una criatura que 
quisiera molestar? 

Pero había llegado lejos. Yo no podía retroceder. La voz me llamó de nuevo y una vez más obedecí. Crucé la habitación aturdido, 
sorteando los muebles e incluso evitando ciertos lugares  del suelo sin otra razón que no fuera un mal presentimiento. Nada me atacó, ni saltó 
ninguna trampa, y sospeché que mi guardián había intervenido de nuevo. 

Entonces me puse delante de la puerta. Tenía una simple manija de latón. Su sencillez difería con las riquezas por las que había pasado. 
La agarré firmemente, ignorando la posibilidad de otra trampa, y giró fácilmente en mis manos. Luego empujé la puerta ante mí, y se abrió 
revelando la cámara tras ella. Caí de rodillas cuando vi lo que me esperaba. Aún lo veo cada vez que cierro mis ojos. Sé que nunca me 
dejará, que se ha fundido en mi cerebro por toda mi vida. 

Antes fue un hombre, alto –la verdad-, y de buen cuerpo desde sus anchos hombros. Ahora se trataba de un simple cascarón, enrollado en ropa 
hecha jirones conservando su forma, y antiguos huesos asomando por debajo. Alrededor de su cintura llevaba un tejido púrpura con bordes de 
oro. De su pecho colgaba una gloriosa coraza, negra azulada y brillante a la luz de la antorcha, con formas de oro sobre ella. Brazales y 
grebas a juego protegían sus miembros, y sobre su cabeza tenía un yelmo con marcas similares. En lo alto del yelmo se alzaba una cobra de 
oro, mientras debajo posaba un escarabajo negro, justo encima de la nariz. La criatura tenía una cara de oro, perfectamente reluciente, y vi que 
era una máscara, completada con una barba de piedra azul. Pero a través de sus ojos vi un destello rojo y sabía que algo asomaba desde esa 
fachada metálica. En sus manos la criatura sostenía un báculo y un mayal, que reconocí como los símbolos de los reyes Nehekharianos. A 
sus lados llevaba dos espadas largas con extrañas hojas curvas. Me estremecí con la visión entonces y estuve agradecido de que permanecerían 
en sus vainas enjoyadas. 

Mientras miraba, era incapaz de moverme, la criatura caminó hacia mí, sus movimientos eran de una extraña mezcla de fragilidad y fuerza, 
titubeo y elegancia. Podía sentir  el drenaje de mi sangre mientras se acercaba, y supe que mi vida había terminado. Luego, se detuvo, a poca 
distancia, y levantó el báculo. 

“Levanta”, susurró, su ronca voz se quebró pero aún era poderosa, y con estremecimiento la reconocí como la voz que me había convocado a la 
tumba. Y aun conociendo su origen, no pude resistir el poder esa voz. Hice lo ordenador y me puse en pie. 

“Ahora,” dijo la criatura, inclinándose hacia mí, alzando las manos para cruzar el báculo y el mayal contra su pecho  acorazado, “dime, mortal, 
¿por qué has invadido la tumba del Escarabajo de la Muerte y perturbado mi descanso eterno?” 

Tenía la boca seca, mi lengua era un bloque de madera. Podía sentir el zumbido de la sangre por mis venas y sabía que la criatura lo 
escuchaba también. Sabía que mis palabras podían ser todo lo que se interpusiera entre mí y la misma condenación que había visto acechando 
en el valle días antes. 

Aun así la criatura esperó, aunque algo en su postura transmitía impaciencia. Al final, sabiendo que no podía atascarme más, abrí la boca, 
humedecí mis labios lo mejor que pude y comencé a hablar. 
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APÉNDICE I: NUEVAS CRIATURAS 

---   NNNUUUEEEVVVAAASSS   CCCRRRIIIAAATTTUUURRRAAASSS   ---   

BASTETHI 

 

GRAN BASTETHI 

E 

— —

“Les encontramos justo dentro de la entrada de la tumba. Había 
dos, tumbados en nichos a ambos lados del túnel. Se levantaron 
mientras nos acercábamos, raspando garras con puntas de bronce 
contra el suelo de piedra. A pesar de los vendajes amarillentos y 
manchados que envolvían sus cuerpos, mantenían una especie de 
gracia real. Torques de oro rodeaban sus cuellos y esmeraldas 
verdes brillaban en la cuenca de sus ojos, reflejando la luz de 
nuestras antorchas. De repente, saltaron hacia nosotros, 
mostrando una rapidez y agilidad que no es normal en los 
esbirros No Muertos. Apenas tuve tiempo de disparar mi pistola 
antes de que estuvieran encima de nosotros.” 

—Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos 

“Mientras Heinrich despojaba a los gatos muertos de sus joyas y 
oro, comencé a examinar los jeroglíficos erosionados aún visibles 
en las paredes. Como esperaba, representaban los antiguos dioses 
Nehekharianos gobernando sobre sus súbditos. En cada imagen, 
podía verse un gato, que los Nehekharianos creían que servían 
como mensajeros, guardianes y espías de los dioses. El erudito 
Tileano, Rosillito Ippolini, creía que estos pueblos tenían 
diversos tipos de felinos como mascotas, esperando que les 
trajeran buena suerte o bendiciones de los dioses. Parece que 
optaron por mantener esa costumbre en la muerte.” 

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero 
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 

 

ESQUELETOS SOLDADOS 

— —
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GUARDIAS FUNERARIOS 

 

— —

“Al principio pensé que era divertido, especialmente tras 
habernos peleado con los dos grandes gatos de fuera. Sentado en 
la parte superior del sarcófago había un gato. No uno de los 
grandes predadores, sino un típico gato callejero, del tipo que 
ves cazando ratas en Altdorf. Admito que este era algo más 
impresionante. Estaba adornado con oro y joyas y envuelto en 
vendas como los demás. Casi sentí lástima por el pobre. A 
diferencia de sus dos primos de afuera, no vi que este pobre 
minino fuera un desafío. Fue entonces cuando oí los ruidos 
deslizantes viniendo de otros sarcófagos que revestían la cámara, 
y supe que el gato era la menor de mis preocupaciones.” 

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos 

“Con mi menos que ejemplar habilidad con la espada, procuré 
detener a los Zombis que me asaltaban por el mayor tiempo 
posible, confiado en que Heinrich sería capaz de derrotar a sus 
atacantes y venir en mi ayuda. Efectivamente, pronto oí un grito 
de triunfo mientras él liquidaba al primero de los No Muertos 
que me presionaba. De repente, uno de mis atacantes se apartó de 
mí y saltó hacia Heinrich, con asombrosa velocidad. Cogiéndolo 
con la guardia baja, lo que provocó un terrible golpe en su 
hombro, casi golpeándole desde sus pies. El otro Zombi que le 
atacaba también incremento sus ataques, y me di cuenta de que 
no tardaría en caer. Mirando arriba, vi que el gato parecía estar 
centrando toda su atención en la escaramuza con Heinrich, y me 
di cuenta de que dirigía de alguna manera a los Zombis atacantes. 
Supe que si no podía encontrar alguna forma de liberarme de mis 
atacantes y destruir ese maldito felino, estábamos  perdidos.” 

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero 

— —
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---   RRREEECCCOOOPPPIIILLLAAACCCIIIÓÓÓNNN   DDDEEE   PPPEEERRRFFFIIILLLEEESSS   ---   

MOMIAS 

 

 

ZOMBIS MOMIFICADOS 

— —

L 

— —
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Apéndice II: Peligros de la Tumba 

APÉNDICE II: PELIGROS DE LA TUMBA 

---   MMMAAALLLDDDIIICCCIIIOOONNNEEESSS   ---   

EVOLUCIÓN DE UNA MALDICIÓN 

RECIBIENDO Y ELIMINANDO 
MALDICIONES 

H 

E 
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EJEMPLOS DE MALDICIONES 

La Maldición de las Cenizas 

“¿Te divierte este sabor?” 

La Maldición del Perdón 

“Debo decir que tenéis una visión aguda, señor. ¿Por qué 
ninguno de nosotros sospechó que la joven ciega con cojera 
era en realidad una horrible Mutante? Es buena cosa que 
hayáis acabado con ella. Si no, ¡quién sabe lo que hubiera 
ocurrido!” 

MALDICIÓN DEL CONDENADO 
Estaba sucia esta taberna invadiendo la frontera de la tierra de los Reinos Fronterizos. El 
hedor a excremento, sudor viejo y desesperación hizo al lugar decididamente insalubre. La 
mayoría de días y noches la taberna atendía a la escoria, los borrachos y las rameras. 
Aunque esta noche estaba llena. 

Ansel Meschsloffeen estaba aquí, y él siempre atraía la multitud. Algo célebre, se hizo 
famoso robando tumbas por todos los Reinos Fronterizos, Tilea e incluso las Tierras del 
Sur. Aunque muchos no aprobaban su ocupación, las historias de sus hazañas 
compensaban más que cualquier dilema moral que pudiera surgir sobre el saqueo de 
viejas criptas. 

Esa noche era igual a la última en la que Ansel estuvo. Un mar de caras sucias apiñadas 
alrededor del héroe, embelesadas mientras él recordaba como esquivó andanadas de 
dardos envenenados, se abrió paso a través de una legión de esqueletos, saltó sobre pozos, 
evadió hojas segadoras y se deslizó fuera de la vieja tumba Khemri sin siquiera un 
rasguño. Para probar el cuento, pagó rondas de bebidas con antiguas monedas de oro, de 
forma extraña y con extrañas figuras. Y con cada nueva hazaña, la multitud reía y 
aplaudía, sumergiéndose más en cada historia sin importar lo similar que era a la última. 

Pero entonces Ansel tosió. 

Empezó aclarándose la garganta, tomando un sorbo de vino aguado. Pero no le ayudó. 
Tosió otra vez. Por momentos, la toz empeoró, y manchas de sangre salpicaron la mesa. Su 
audiencia se echó atrás, temiendo con razón a la peste. No había fin para las convulsiones 
del hombre. Tosió, ahogándose en el vómito que caía de su boca en un torrente. Vociferó, 
su cuerpo tembló mientras las arcadas de tos le sobrepasaban, hasta que finalmente, solo 
unos pocos minutos después de empezar todo, hubo un terrorífico estallido, y su cuerpo se 
rompió vuelto del revés en un terrible revoltijo. 

La posada desapareció en solo una semana. Los parroquianos yacen aún con sus espaldas 
rotas de la tos seca. Los que escaparon dan gracias a Sigmar y para salvarse quemaron el 
edificio con todas sus víctimas en el suelo. Soportaron los asfixiantes gritos de ayuda, los 
llantos suplicando piedad, pues tenían que hacerlo, tenían que acabar con esa maldita 
plaga que Ansel había traído de las entrañas de esa condenada tumba. 
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La Maldición de Vidas Pasadas 

“He estado aquí antes…” 

La Maldición del Movimiento 

“Por el amor de Ulric, muchacho, ¡cálmate!” 

TABLA A2-1: 
EFECTOS DE LA MALDICIÓN DEL 

MOVIMIENTO 

CREANDO UNA MALDICIÓN 
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La Maldición de los Mil Latigazos 

“Dios mío, parece que te has vuelto a cortar”. 
La Maldición de los Vientos 

“¡Por la crepitante salchicha de Sigmar, debiste ver eso! 
Rolf ha explotado. Una lástima, francamente”. 

---   PPPEEESSSTTTEEESSS   ---   

La Maldición de los Reyes Funerarios 

El Aliento de la Muerte 

H 
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Enfermedad Debilitadora 

---   TTTRRRAAAMMMPPPAAASSS   ---
C 
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REGLA OPCIONAL: DISPOSITIVO DE SEGURIDAD 

FABRICANDO UNA TRAMPA 
MEJOR 

Activador 

 

 

 

 

Tamaño 

Reutilización 

Detección 

Neutralización 

Efecto 
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 

 

 

 

 

 

 

CONSTRUYENDO TRAMPAS SIMPLES 

 

 

 

 

 

 

TABLA A2-2: 
CONSTRUYENDO TRAMPAS 

ACTIVADOR 

TAMAÑO 

REUTILIZACIÓN 

DETECCIÓN 

NEUTRALIZACIÓN 

EFECTO 
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CONSTRUYENDO TRAMPAS COMPLEJAS 

 

 

 

 

 

 

 

 

TRAMPAS DEFECTUOSAS 

TABLA A2-3: TRAMPAS DEFECTUOSAS 
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ENCONTRANDO TRAMPAS 

NEUTRALIZANDO TRAMPAS 

EJEMPLOS DE TRAMPAS 
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---   GGGUUUAAARRRDDDIIIAAANNNEEESSS   DDDEEE   TTTUUUMMMBBBAAASSS   ---   

ELFO TUMULARIO 
“A pesar de mis reservas, accedo a investigar la recién 
descubierta tumba de Lewllan Goldstar, la cual había 
aparecido de repente a pocos kilómetros a las afueras de 
Bernlock en la finca de la familia de la Baronesa Alder. Nunca 
antes había oído hablar de Elfos No Muertos, pero estaba 
preocupado por las guardas mágicas que podían proteger la 
tumba. Estaba por tanto gratamente sorprendido cuando 
logramos alcanzar la entrada a la cámara principal sin 
incidentes. Dentro, encontramos una sola losa de mármol 
blanco, sobre la que yacía el cuerpo marchito de un guerrero 
Elfo. Arropado por reluciente malla, llevaban una espada larga 
Élfica en su pecho, sobre la cual había un escudo triangular 
que portaba la imagen de tres estrellas: dos plateadas y una 
dorada. Ni telarañas, ni una sola mota de polvo empañaba la 
escena. De repente me llené de un terrible sentimiento de 
temor, y supe que si dábamos un paso más en la habitación 
todos moriríamos. Ordené retirarnos a la entrada de la tumba 
y regresar con la Baronesa, tras lo cual le aconsejé sellar la 
entrada y colocar guardias sobre ella para desalentar a los 
saqueadores de tumbas. Algunas cosas es mejor no 
molestarlas”. 

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos 
 

“Sin embargo, he descubierto que los Elfos siempre trataron 
de devolver los cuerpos de sus muertos a su tierra natal, 

temiendo que sus restos fueron profanados por Enanos u 
otros enemigos si se dejaban atrás. Cuando se vieron 
obligados a enterrar a sus muertos tras las líneas enemigas, 
guardaron sus tumbas con poderosas ilusiones para ocultarlas 
de la vista. Creo que tenían toda la intención de regresar a 
tiempo a por sus héroes caídos, pero tras su derrota en la 
Guerra de la Barba y su posterior escapa a Ulthuan, fueron 
incapaces de recuperarlos. El poder de la magia Élfica es tal 
que solo ahora están fallando las guardas que protegen esos 
lugares, revelando los lugares del último descanso de algunos 
de los mayores héroes de Ulthuan”. 

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero 

L 

— —
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 

 

 

RECLUSO 
“A veces una tumba no es una tumba. Un buen amigo mío, 
el Profesor Tobias Schreibmann de la Universidad de Nuln, 
lo descubrió a costa de su vida. Algo imprudente cuando se 
trataba de la búsqueda de conocimiento, insistió en forzar el 
túmulo que había descubierto antes de descifrar las antiguas 
runas inscritas sobre el remate que cubría la entrada. El 
horror que liberó destruyó toda su expedición antes de 
moverse a la ciudad más cercana. Eliot y yo acabábamos de 
llegar, tras haber decidido aceptar su invitación a explorar con 
él la tumba. Reunimos a la milicia local tras de nosotros y 
nos esforzamos por matar a la infame criatura. Al principio, 
lo tomé por un Demonio, por lo horrible de su rostro. 
Arremetía contra cualquiera que se le acercaba con tres 
grandes cuernos que crecieron en su cabeza. Su brazo 
izquierdo era una masa de tentáculos verdes, el derecho 
terminaba en terribles garras que rajaban el pecho de un 
hombre. Su gruesa piel rechazaba muchos de nuestros golpes, 
otras heridas incluso se curaban mientras le veíamos. Sin 
embargo, peor que sus ataques físicos, era su maestría en la 
magia oscura. Sus hechizos volvieron algunos de nuestros 
hombres contra nosotros, por lo que tuvimos que 
liquidarlos, yo apenas resistí ese oscuro encantamiento. Otro 
hombre fue cegado y horriblemente cicatrizado cuando la 
criatura escupió un chorro de ácido en su cara. Además, otro 
miembro de la milicia estuvo envuelto en una profana luz 
oscura antes de que un tercer ojo se le abriera en su frente. 
Por fortuna, Eliot logró matar al pobre hombre antes de que 

pudiera recuperarse de la conmoción de la transformación. 
Mientras atacaba nos gritaba constantemente en una lengua 
desconocida, y sus palabras abrasaban mi cerebro. Finalmente 
fue derrotado, aunque no por nuestros esfuerzos. De repente 
se consumió en un resplandor púrpura, su propia magia le 
consumió  desde dentro hacia afuera. A día de hoy aún no he 
oído nada tan aterrador como sus agonizantes gritos”. 

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos 
  

“Tras llegar a la tumba y enterrar los resto de la expedición 
del Profesor Schreibmann, me dediqué a la traducción de las 
erosionadas runas talladas en la entrada del túmulo. Si Tobías 
se hubiera molestado en hacer lo mismo, habría descubierto 
que no era realmente una tumba, sino más bien una prisión. 
Al parecer, la criatura que habían derrotado había sido una 
vez el líder o shaman de una primitiva tribu de Humanos en 
el pasado distante. Este líder se convirtió a las fuerzas del 
Caos para incrementar su poder. Los Humanos de esa época 
no podían entender lo que había ocurrido a su líder, pero 
reconocieron la mancha sobre su alma como algo malvado. 
Aunque les costó muy caro, finalmente lograron someterle. 
Temiendo que matarlo liberaría su espíritu para cazarles, le 
aprisionaron bajo tierra, guardando su túmulo con los 
encantamientos más fuertes que conocían. La impaciencia de 
Schribmann rompió las guardas, liberando el monstruo 
encarcelado del interior”. 

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero 
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 

 

 

RESIDUO 
“Cuando aún era un niño, cogí un trabajo en una expedición 
para excavar un pequeño Túmulo en Wissenland. Se había 
derrumbado hacía mucho tiempo, dejando poco más que 
pozos fangosos en el suelo. El folclore local decía que el lugar 
estaba embrujado o maldito, pero no pudimos encontrar 
ninguna prueba creíble de actividad de No Muertos. Así que 
cuando uno de los guardias del campo apuñaló al cocinero en 
un ataque de rabio asumimos que estaba borracho. Le atamos 
y enviamos a Pfeildorf a juicio. Cuando uno de los peones 
que habíamos contratado para ayudar con la excavación 
desapareció durante la noche, empezamos a preocuparnos, 
Cuando el Profesor a cargo de la excavación fue encontrado 
con sus muñecas cortadas la mañana siguiente, decidimos 
marcharnos”. 

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos 
 

“Durante el curso de nuestras expediciones nos hemos 
encontrado con un número amplio y variado de No Muertos. 
Una pregunta que me ha sorprendido en ocasiones es cuánto 
tiempo pueden sobrevivir algunas formas de No Muertos, en 
particular los incorpóreos o espectrales. Los guardianes No 
Muertos de Khemri han sobrevivido milenios, aunque 
tienen sus restos óseos para mantenerlos anclados a este 
mundo. ¿Cuánto tiempo puede un Aparecido o un Espectro 
sobrevivir antes de empezar a desvanecerse? ¿Dejan de existir 
por completo o permanece algo de ellos durante un tiempo, 
un residuo, de lo que eran antes, un eco persistente de su 
odio e ira?” 

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero 

ETÉREO 

— —
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 

 

 

GUARDIANES RÚNICOS 
“Los Enanos suelen ser un poco sensibles respecto a sus 
lugares de último descanso. Como resultado, protegen a sus 
honrados ancestros con todo tipo de cosas desagradables. 
Pozos, cuchillas, techos que se derrumban, paredes que 
aplastan, fuegos, ácido –he visto todo. El problema es que 
cualquier trampa puede superarse con tiempo. Un hombre 
inteligente puede sentarse y pasar tanto tiempo como necesite 
para pensar su modo de pasar una trampa. Los Guardianes 

Rúnicos no te dan ese lujo. Tan grandes como un Ogro y 
recubiertos por 5 centímetros del mejor Acero Enano, un 
Guardián Rúnico puede cortar aun hombre por la mitad de 
un único golpe. Son asombrosamente lentos y no tienen 
ninguna inteligencia, pero nunca se casan de su vigilia y son 
casi imparables. Una vez encontré uno delante de la tumba de 
un Jefe Enano. Estaba rodeado por los restos de al menos 
doscientos Orcos, Goblins y Skaven muertos hace tiempo. 
Regresé un mes más tarde con un cañón”. 

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos 
 

“El primer Guardián Rúnico fue construido hace milenios, 
cuando las primeras fortalezas Enanas comenzaron a caer por 
fuerzas Goblins. Al percatarse que se verían obligados a dejar 
las tumbas de sus honrados ancestros sin vigilancia, los 
mayores Herreros Rúnicos de la época colaboraron con el 
Gremio de Ingenieros para crear centinelas incansables que 
pudieran dejar atrás. Lo que una vez crearon como maravillas 
es a la vez fuente de gran orgullo y tristeza para los Enanos. 
Parece ser que el conocimiento de la Runa Magistral de la 
Vigilia está perdido para los Herreros Rúnicos de hoy, y los 
esquemas necesarios para construir uno no pueden 
encontrarse por ningún lado. Si alguien redescubriera los 
secretos de los Guardianes Rúnicos sería recompensado con 
creces. Por desgracia, temo que el primer paso  en tal 
esfuerzo sea recuperar un Guardián Rúnico casi intacto, sin 
duda tarea imposible (y probablemente suicida)”. 

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero 

— —
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 

 

 

 

 

SACRIFICADO 
“La entrada a la tumba estaba cubierta con cientos de 
cadáveres. Los Hombres Bestia habían tallado símbolos en sus 
calaveras, runas oscuras que parecían retorcerse y 
contorsionarse cuando las miré, provocando que mis ojos 
lagrimearan. Algunos de los cuerpos estaban frescos; otros 
parecía que hubieran estado allí durante siglos, con el último 

vestigio de carne despojado de ellos. A pesar de mirarnos con 
horror, comenzamos a escuchar un débil gemido emanando 
desde los huesos. De repente, el aire se llenó con las pálidas 
formas blancas de cientos de espíritus, retorciéndose y 
contorsionándose como con un terrible dolor”. 

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos 
 
“No sabría decir si las almas atrapadas del sacrificado del 
túmulo del Caudillo del Caos Kaeltan estaban aprisionadas allí 
como resultado de algún terrible hechizo o debido a la 
horrible manera de morir, pero he descubierto referencias a 
manifestaciones similares en otros lugares de sacrificios 
masivos de inocentes. Estos espíritus por lo general se 
encuentran guardando la tumba de notables Guerreros o 
Hechiceros del Caos. Es más raro encontrarlos protegiendo 
las guaridas de los Nigromantes; tales practicantes de las artes 
oscuras suelen encontrar otros usos para los restos de sus 
víctimas”. 

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero 

 

 

 

— —
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GARRAPATOS DE TUMBA 
“A veces, cuando abres una tumba, encuentras este hongo 
blanco pálido creciendo en ella. Si lo haces, ten cuidado, 
nueve de cada diez veces habrá Garrapatos de Tumba cerca. 
Los he encontrado en tumbas de Enanos, un antiguo túmulo 
e incluso un cementerio de Bretonia. Donde quieras que 
encuentres muertos, puedes encontrar  Garrapatos de 
Tumba. Por extraño que parezca, lo que no es probable 
encontrar con ellos son No Muertos. Los Necrófagos son 
competidores por comida y los Zombis y Esqueletos son 
comida, por lo que está uno u otro. En cualquier caso no 
hay que subestimarlos. Son más tontos que un Ogro muerto 
pero asombrosamente rápidos y tienen una mordida 
poderosa. Vi a uno arrancar de un bocado el brazo de un 
caballero Bretoniano, incluyendo su placa y malla. También 
son difíciles de sorprender. Parecen un gran pedo de lobo 
blanco, pero golpeé a uno justo en el centro con una ballesta 
pesada y ni si quiera se ralentizó”. 

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos 

“Existe una clara relación entre el Garrapatos de Tumba y los 
encontrados en posesión de clanes de Orcos y Goblins. Las 
infestaciones de Garrapatos de Tumba tienden a encontrarse 
en zonas donde han estado previamente activos Goblins, a 
veces años después de que los Goblins hayan sido 
exterminados o trasladados. Aún sigue siendo un misterio 
cómo los Garrapatos consiguen entrar en las tumbas y cómo 
evitan ser detectados tanto tiempo, aunque he discutido el 
asunto con ingenieros Enanos que insisten en asegurar que 
una tumba o sarcófago completamente hermético les impide 
la entrada. Otra curiosidad es que no he encontrado informes 
de que los Garrapatos de Tumba viajen con clanes de Orcos o 
Goblins, solo se han encontrado en los lugares de descanso de 
los muertos, normalmente mucho después de que los Pieles 
Verdes se hayan trasladado”. 

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero 

 

 

 

 

— —
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APÉNDICE III: 
PERSONAJES PRE GENERADOS 

WOLDRED 
ADELOF 

Woldred Adelof 

L 



 

121 

 

THORGREK BELLISON Thorgrek Bellison 

EHRL DURBEIN 
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Ehrl Durbein 

THERESE BECKER 
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NUEVO TALENTO: BRUJERÍA 

Therese Becker 

 

 

 

 

 

 

JOHANN DRAUWALF 
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Johann Drauwalf 

GORAN SCHAFFER 
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Goran Schaffer 
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Pozo de Brea (trampa) 48 

Pozo de pinchos (trampa) 48 

Pozo Engrasado (trampa) 47 

Pozo lleno de pinchos (trampa) 52 

Pozo Mortal (trampa) 88 

Pozo trampa (trampa) 113 

Pozos (trampas) 84 

Pozos trampas (trampa) 73 

Ptra 65 

Puerta envenenada (trampa) 82, 84 

Puerta Trampa (trampa) 75 

Puertas Delanteras 39 

Q  
Qu’aph 65 

R 
Recibidor 72 

Recluso 115-116 

Residuo 116-117 

Río Aullante 22 

Rubí Trampa (trampa) 96 

S  
Sacrificado 118 

Saga del Escarabajo de la Muerte 11, 38 

Sala de Banquetes 73 

Sala de Bienvenida 70-71 

Sala de Trofeos 53-55 

Sala del Carro 55-56 

Sala del Mapa 55 

Sala del Mapa (nivel 5) 76 

Sala del Pozo 84-85 

Sala del Tesoro 85 

Sala del Tribunal 78-80 

Sala del Trono 58-60 

Sala Tributaria 61-62 

Salón de los dioses 63 

Sandalias Trampa (trampa) 54 

Sarcófago Trampa (trampa) 82 

Sarcófago trampa (trampa) 88 

Silla trampa (trampa) 55 

Sokth 65 

Strykssen 17-18 

Apariencia 18 

Objetivos 17 

Personalidad 17 

Perfil 18 

T  
Tahoth 65 

Techo Aplastante (trampa) 52 

Techo Enrejado (trampa) 79 

Templo Mortuorio 36 

Templo Personal 65-66 

Tetrahon 81-82 

Therese Becker 122-123 

Thorgrek Bellison 121 

Trampa Alarma (trampa) 113 

Trampa del Agua y el Aceite 

(trampa) 
113 

Trampa Lejana (trampa) 47 

Trampa Quiebra Muñeca 

(trampa) 
114 

Trampas 45-48, 109-114 

Defectuosas 112 

Encontrando 113 

Neutralizando 113 

Aleatorias 45-48 

Dispositivo de seguridad 110 

Trampilla Trampa (trampa) 61 

Trono trampa (trampa) 73 

Tumba Nivel Cinco 76-82 

Tumba Nivel Cuatro 69-75 

Tumba Nivel Dos 58-62 

Tumba Nivel Seis 83-88 

Tumba Nivel Siete 89-97 

Tumba Nivel Tres 63-68 

Tumba Nivel Uno 50-57 

U  
Ualatp 65 

Ushabti 103 

Usirian 65 

V  
Valle Mortuorio 35-41 

Aproximarse 36 

Vapores (trampa) 48 

Vitrolle 23-24 

W  
Woldred Adelof 120 

Z  
Zombis Momificados 103-104 
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¿Puedes Resistir la Tentación? 
ás allá de las tierras de los civilizados hombres del Imperio, lejos de la miserable existencia de los campesinos Bretonianos, 
y las tretas y traición de Tilea, hay una tierra rota, una tierra destrozada, una tierra donde un hombre común puede ser 

alzado como rey un día y encontrar una muerte innoble al siguiente. Esa tierra, las Fronteras, los Reinos Fronterizos, o las 
Fronteras han sido el escenario de innumerables batallas y guerras, de conquista y derrota.  La mayoría están contentos con 
cómo son las cosas en las Fronteras, pero se ha despertado un nuevo peligro de un largo sueño, causando revuelo una vez más y 
trayendo consigo horrores inimaginables. Este peligro es un Rey Funerario, un Señor Liche de inimaginable poder, y aunque 
atrapado en su tumba, trabaja en los sueños y pesadillas de los Príncipes que gobiernan la región. Es solo cuestión de tiempo que 
el Escarabajo de la Muerte se aventura a reclamar sus tierras de nuevo. 

La Tentación del Señor Liche es un libro de consulta de aventuras en la tempestuosa tierra de los Reinos Fronterizos. Dentro 
encontrarás: 

 Una región completo de los Reinos Fronterizos incluyendo detalles de los Príncipes y las amenazas locales. 

 Un montón de ideas para aventuras que te permiten jugar esta región como una aventura independiente o como 
base de una campaña.  

 Información del antiguo imperio de Nehekhara así como detalles de su conquista del Viejo Mundo. 

 La Tumba del Señor Liche, presentada con todo detalle, llena de horrores, trampas y engaños suficientes para 
poner a prueba el temple de cualquier héroe. 

 Detalles del propio Señor Liche, con ideas de tramas para construir aventuras más allá de los contenidos de este 
libro. 

 Nuevas maldiciones, como la temida Maldición de los Mil Latigazos. 

 Extensas reglas para trampas con más de una docena de ejemplos. 

 Nuevas enfermedades incluida la temible Enfermedad Debilitante. 

 Y una expansión del bestiario, proporcionando perfiles para los Guardias Funerarios, Guardianes Rúnicos y el 
terrible Recluso. 

Repleto de información, La Tentación del Señor Liche es más que una simple aventura, más que un libro de consulta. Es la guía 
definitiva sobre tumbas del Viejo Mundo, describiendo una de las tumbas más peligrosas que se conocen. ¿Son tus héroes lo 
bastante listos, duros y valientes para enfrentarse a los peligros de la tumba? Descúbrelo en La Tentación del Señor Liche. 

¡La Aventura te Espera! 

M 


