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ANOTACION DE DIARIO, DiA 41

OICir paasiads mds de una seman desde que entré en estas malditas montartas. Eon ese tiompo, he sido aticidy o/ W
tres veces, me han robido dos, offecide alianzas cudatro veces, ¢ lgnoradeo por los soldados dos veces Cuambién me
he escondido de tropas en seis ocasiones, FCumanos L de olro lipo, y huido de los que me harian dato mds veces | - .
de las que puedo conlar. N7 una sola vez he conocids a dlgulen que me ofieciera una Sonrisa p una pealabra Y
amable sin un motive ocullo AWZ’ Lodlos tienten su propio plan p felizmente menlirdn, engariarin, robardn
AT, CHGAUSATIN Y ASCSINATAN pard consequiro

o Gomo se vive asi?

Guands 1o me las veia con olras personas he encontrado las monlarias sombrias pero no del lodo descgradable

s plcos son auslteras, desprovistos de planlas p suciedid por dl siempre presente viento, y li tooa és gramilo del
bueno, fuerte, robusta p afilada. L dielo esti claro casi lodos los dias, de un azul penetrante roto sélo por d sol p ‘};E\ijf
astaria sofocdndome en mis pieles si no fuera por dl vienlo vigorizante. & base ¢ firme, los acantiladss p comisas o

'-.h.-'
solides, y exisien muches dlaros pequenos para ol fuago nocturne que debo lener para ahuyentar él frio que se instala |\ |
une vézg que dl sol cav por debajo del horizonte. “Lbn hombre podbia estar contento de caminar esias monlanias i‘\": fi
lode su vids, admirando lx belleza agreste de b tiorra agqui y la anmplia exlension que se despliega debago bt

L'_'_. -
Q&in embargo, no estoy agui para ser influide por ol paisaje, ni aislarme del mundo. stoy aqui on busca de lf rd
lesoros, p mi satisfaccion o frustracion sélo pucde medirse por mi éxilo en ése emperio. &
QF hasta el momento, estoy muy frustrido 2 _j- ‘
NG he visto una solx adificacion desde que esealé él paso - no hay ruinas, ni picdras lalladias, ni restos pucrtes, £ g
paredes ni lechos. CMds alli del propio paso no he encontrado Higtin 1astro que ke genle hapa recorrido éstos [
plcos, | =
‘ 4 . | =l
[ Qi embirgo, sé que debe estar agui Bl

= e
AL fuente afirmé que la tumba estaba dentro de estas montanias. Zso ¢s por lo que nunca habix sido sagucads, | L
dijo, ya que estid miw por encima del alcance de le mayoria de los ladrones. Glles cavan a través de las L & -ﬁh
CSfronteras, desenterrande limulas menores v crplas, pero las tumbias mds grandes fueron forjadas agui, entre los |+ T

acantilidos, donde podrian descansar en paz duranle lode lr elermidad f 3 A
SSueno, no pretendo molestarles mucho

ANOTACION DE DIARIO, DiA so

Cuando me desperté esta manand fue con loda i inlencion de rendime, aspuds de mds de dos semanas aqu]
escalando como una cabra lonta de pico & pico, 1o he descubierlo nada mds valioso que unos lrogos de granilo
MG fuente estaba équivocadia o era deliberadamente falsa, p he perdido tiempo p recurses valioses en una mision
imposible. Ko voy a complicar mi ervor mds. G su lugar, enmprenderé hacia 6l paso de nuevo y descender?
desde alli & lo que los lugarevios ridiculamente lama civilizacion. desde alli pueds tomar un barco de vuclia rio
arriba y dear esta lierra desolada tras de mi una ves por lods,
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‘Cal fiie mi inlencion Dot los plares nunca salen sequin lo previsto, y & menudo es para mejor.

CMientras escalaba avin otro pice, buscando una vista del paso que me permiticra orienlarme, me [jé en algo on
vezg de on eso. Lon destello blanco pilido, casi cegador por él resplandor del sol naciente y claramente visible
contra &l oscuro granito. s Rué podria ser éso? CMe progqunté. Slgnorande las precauciones, despucs de haberme
salvido lanlas veces por los peles he desarrollado casi insensatamente la nocion de peligro, me desticé por el pico v
e movi lan 1dpido como era posible a lo largo de una cormisa.

iz minulas mds larde, estaba mirands hacix abajo hacia un péequerto ville, poco mds que un corte en i roca.

Q7 me alegré de no haber cedids a mi primer impulso de deslizarse por alli sin primero estudiar lo que podria

esperar abajo

&0 que vi cuais mi sangre p congels mis pies on ¢l sitio Qbentice mis picrmas pesadias, mi alignto caliente p podia !
sentir surgir l sudor de mi fronte corver sobre sobre mis gjos imperturbables. " Rodix haber gritado si mi lengua no “
s¢ hublera convertido en picdra p mi boca lenade de polvo ‘

@g‘ﬁ mi se encontraban hombres,
Al menas, habion sids una ves hombres |

Ahora eran poco mds que huesas, unides por algiin lipo de arle arcans, pero an s¢ movian, ICubix sido uno de
ases hueses, sin carne desde hacia mucho tiempo, ¢l que habix visto desde mi anterior posicion. oran meros
squelelos, pero caminabin, -1no, desfilaban- como habix visto hacer a los soldados hacia muy poco

(a,o cada Ksqueleto leviaba armas, espadias p lanaas, con perversas hojas de filos inmacildos Narios de los
huesos andenles lambién levaban yelmos, coraaas, brazdales ¢ indluso grebas. Sora como si una patrulla militar
hublera sido despojiadia de lx carne sin dearse cuenla, p por lanlo desfilaran imconscienles de su propia muerte.

FCubriia corrido, si pudicra. Cendria que haber retrocedido sobre esa comisa; hasta estar fiera de la vista, p
luego huir de aquelle horrible vision, yendo a cudliuier parte siempre que fuer ljos Rodix sentir mi cordura
desliadndose mientras miraba de nueve a esas oriaturas, csas burlas de le vida. Odin embargo, el miado me
parlizd, y 1o podizx apartar b vista.

QF por eso estoy clernamente agradecide.

Qo que mientras miraba, nolé algo que se me habix escapado a mi terror inicial &as armas; armeadurs |
Hevaan marcas que habia visto antes. & estilo de las armas, los materiales usades, lx formea de las hebillas ‘
colgande de grobas, braaales p corazas on su silio, me eran lodas familiares. &as habix visto on pinturas p

/Jﬁfg‘ﬂ?ﬂiﬂm‘.
Lran ¢l equipo de soldados N hekharianos
Q51 esas monstruosideades eran N hekhariancs, solo podia significar una cosa

&a lumba que buseabi estaba coroa. |




INTRODUCCION

Hace mucho tiempo, siglos antes de que Sigmar levantara por Pero algunas se han deteriorado de otra manera. Han sido

primera vez su martillo en batalla, contaminadas por dentro y sus
ocupantes corruptos por la
maldicién de Nagash. Los

antiguos grandes gobernantes

existfa el Imperio Nehekhariano.
Esta poderosa naci6n lo
conquistaba todo al paso de sus
legiones, y sus estandartes de han despertado de su
guerra cubrfan gran parte del suefio eterno en la no
Viejo Mundo. Poderosos vida, convirtiéndose
generales y seores de la
guerra recorrfan las tierras
forjando territorios y
reclamdndolos bajo el titulo de

rey. Todos estos reyes pagan

en retorcidas burlas
de lo que eran sin
remordimiento o
compasion, llenos solo
por el ansia de poder, el
odio ala viday el deseo
de venganza.

tributo a un tnico jefe supremo,
el rey del antiguo Khemri, cuyos
reinos atn contenfan dichos

) Son los No Muertos. Y los
reinos supremos.

mds grandes entre ellos son
los Reyes Funerarios.
Quizds el mayor de ellos es
Karitamen, otrora un gran
caudillo, ahora un
poderoso Liche. Su tumba
ha permanecido sellada
desde el momento de
su muerte, pero
dentro espera
Karitamen, planeando
y observando, y

Luego vino la caida. El
Nigromante Nagash traicioné a
su hermano y sefior, ansioso de
poder. La guerra se extendié por
todo Nehekhara, lacrando la tierra
y diezmando a su gente.
Desesperado por aguantar frente a
la fuerza combinada de los otros
reyes, Nagash uso sus poderes
impios para convocar a los muertos,
alzando caddveres para formar un
gran ejército de No Muertos. A
pesar de sus poderes Nagash fue

derrotado, pero escapé con vida de

maquinando su venganza.

{ESCUCHA LA
TENTACION
DEL SENOR

LICHE!

La Tentacién del Senor Liche es un libro de

los otros reyes y una poderosa sed

de venganza. Afios mds tarde

apagd su sed envenenando el gran

rio Vitae y consumiendo cada vestigio
de vida de las propias tierras. Khemri fue
destruida por completo. Los reyes distantes
fueron aislados de sus hogares, y muchos fueron
derrocados. El Imperio Khemri se derrumbé,

desvaneciéndose en la historia. campaiia, en el que los Personajes Jugadores son
. ., . atraidos hacia una peligrosa trama que involucra Caos,
Pero los vestigios de esa gran nacién permanecieron. En muchos . oL, ., X K
X . ., . asesinato, mutilacién, corrupcién y por encima de todo, un antiguo
lugares, como los Reinos Fronterizos (también conocidos como las R R R .
.. . ) Rey Funerario que planea su glorioso regrese a su antiguo renio.
Fronteras), sobrevivieron toques culturales Nehekharianos, asi N h .
o . B . Para ello, el Sefior Liche influye en las tierras cercanas, manipula los
como historias de los antiguos gobernantes de la tierra. Y las ruinas B . L7 .
, . . suefios y pesadillas de los principes que han reclamado sus tierras.
de esa época permanecieron, fragmentos de los Templos, palacios y . : .
. . . Los Personajes, que deberfan estar cerca de terminar su segunda
otras grandes edificaciones forjadas por los Nehekharianos y sus - ,
profesion o acabar de empezar la tercera, podrfan tropezar con esta
reyes. ) ,
Y trama, ser atraidos por sus suefos, o ser contratados, pero a pesar de

Y de todas esas edificaciones, algunas de las mds magnificas eran las  todo, la tumba de Karitamen espera, -un enorme complejo lleno de
tumbas. Los Nehekharianos veneraban la muerte como el gran viaje  retorcidas trampas, horribles monstruos, terribles maldiciones y

y pagaban respecto a su caida erigiendo magnificas tumbas parasus  fabulosos tesoros. Lo que ocurra luego depende de los Jugadores,
restos, llenas con bienes y tesoros e incluso sirvientes. Incluso ahora,  pero no importa qué acciones elijan, los sucesos serin emocionantes

algunas de esas tumbas aguardan impecables sin descubrir. y terribles.

e —



Para entender las motivaciones de un hombre antes debemos
estudiar su pasado. No es menos cierto para un No Muerto,

pues su pasado atn delata su presente. En el caso de los Reyes
Funerarios el dicho es incluso mds apropiado, pues atin poseen
recuerdos y pensamientos y pueden conservar muchas actitudes y
metas que tenfan en vida.

El Sefor Liche no es una excepcién. Lo que es ahora y lo que hace

se tomé directamente de su antigua vida y la experiencia que le
molde6 luego atin le controla ahora.

ORIGENES

El hombre que se convirtié en Senor Liche nacié como Karitamen.
Su padre era primo de la familia real de Khemri, lo que no le daba
al joven Karitamen rango especifico, dinero ni tierras pero si
derecho a la educacién, entrenamiento y acomodo propio de un
joven noble.

No le gustaba leer y aborrecia escribir, su letra era tan ilegible por
falta de practica que era poco mds que un garabato. Aprendid
suficientes maneras de comportarse en compaiifa educada, pero
preferia la rudeza y la conducta agresiva de guerreros y trabajadores.
Karitamen destacé en un estudio: tdcticas. Demostré una
comprensién temprana e intuitiva para la estrategia y pulié
ripidamente sus habilidades, descubriendo el amor por la
competicién y el ansia de ganar que definirfa el resto de su vida.

Karitamen también resulto mucho mejor en actividades fisicas que
académicas. Agil, robusto y con buen ojo, dominé todo deporte y
competencia fisica que se le ensefid y se volvié un experto corredor,

nadador y luchador.

Karitamen no era un chico estdpido, pero tampoco muy inteligente.

Cuando tuvo edad suficiente, sus instructores le dieron una espada
corta y empezaron a instruitle en el arte del combate. Era un
estudiante rdpido y en semanas pudo derrotar a estudiantes varios
afios mayores. Tras entrenar un afio, Karitamen podia derrotar
también a la mayorifa de sus maestros. Habia llegado a lo mis alto,
asf que se unié al ejército Nehekhariano. Como noble, se le ofrecié
elegir entre varios puestos, incluyendo algunas funciones de oficial
menor o cerca de Khemri. Pero Karitamen era joven e inquieto y
querfa pulir sus habilidades en batalla. También queria escapar de
sus protectores y bien intencionados padres y la espada de doble filo
que era su parentesco y linaje. Se ofreci6 voluntario para tareas en
las Fronteras, un territorio salvaje que los Nehekharianos atn se
esforzaban en conquistar.

HAZANAS

Karitamen llegé a las Fronteras como soldado novato, entrenado
pero no probado, destinado a un puesto de mando menor pero
decidido a no aceptar el rango sin gandrselo primero. Una tropa
Orca les atacé a él y a los otros reclutas antes de alcanzar al resto de
las fuerzas Nehekharianas, y una lanza certera maté al guerrero
veterano que iba con ellos antes de que los atacantes redujeran
distancia.

La mayoria de soldados nuevos murieron en su primera batalla,
incapaces de superar la ola de miedo que los paralizaba mientras los
Pieles verdes cargaban, gritando y maldiciendo con espumarajos de
rabia. Karitamen también se congeld, pero mientras uno de los
corredores de delante le alcanzaba y embestia con una tosca hacha,
Karitamen sali6 de su aturdimiento. Se aparté, el hacha le dio en el
pecho pero solo le dejé un delgado surco. Luego movié sus manos,
y alzé su propia hoja para eliminar tanto el hacha como las manos

u‘\-.l-f; (3]
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antes de bajarla para cortar la garganta del atacante. Mds Orcos
tomaron el lugar del caido pero Karitamen ya estaba preparado,
agarrando su arma con las dos manos, totalmente calmado. El solo
maté a més de una docena de Orcos antes de que algunos de sus
compafieros encontraran su valor y sus armas y se le unieran para
rechazar a los atacantes.

Lo que habian sido quinientos reclutas en bruto llegaron las filas del
ejército como cien veteranos curtidos. Y Karitamen era su lider
indiscutible. Acept6 entonces sin reparo su puesto asignado, seguro
de haber demostrado su valfa, y solo pidié que los otros reclutas
también estuvieran bajo su mando. Los superiores de Karitamen
consideraron su peticién y decidieron honrarla, asi como el valor de
Karitamen, trasladando la cuestién a los propios reclutas. A cada
uno de los otros noventa y nueve se le ofrecié la posibilidad de
servir bajo Karitamen. Ni uno solo rehusé. Estos hombres, unidos
por esa primera batalla, se convirtieron en el ntcleo de las fuerzas de
Karitamen, hombres intensamente leales a él y dispuestos a seguirles
a cualquier lugar.

A medida que la guerra se prolongaba, Karitamen demostraba de
nuevo sus habilidades para las ticticas y la carnicerfa. Su mera visién
dejaba a muchos salvajes temblando en sus botas de piel y Orcos
balbuceando de terror, y otros soldados Nehekharianos empezaron
a cuchichear rumores de que Karitamen tenia mds que mera
habilidad y fuerza. Los soldados crefan que podia hacer magia.
Decfan que podia matar con la mirada, que su simple presencia
provocaba la muerte. Alguien se refiri6 a él como el escarabajo de la
muerte, su toque en batalla marcaba a los enemigos que ya estaban
muertos pero no lo sabifan, y se quedd con el nombre. Pronto,
Karitamen, el Escarabajo de la Muerte estuvo al cargo de su propia
unidad, luego sus propias tropas y finalmente su propia divisién.
Amenemhetum el Grande queria reclamar todas las Fronteras entre
las montanas y el Golfo Negro, y Karitamen, quizds mds que
cualquier otro, era fundamental para ese objetivo.

Fue en esa época que Karitamen conoci6 por primera vez al joven
Sacerdote llamado Tetrahon. Aunque la Nigromancia estaba mal
vista en Khemri, atin no se habfa prohibido, y Tetrahon practicaba
las artes oscuras abiertamente pero con la reverencia propia de un
Sacerdote. Karitamen estaba fascinado —habfa un arma que no
conocifa, un modo de dominar a otros y ganar fuerza y poder sin la
fuerza de las armas. Pidi6 a Tetrahon que le ensefara, y a cambio,
Karitamen oftecié proteger al esbelto Sacerdote y recompensarle
con riquezas y prestigio. Se asociaron. La magia de Tetrahon y sus
sabios consejos aumentaron los ya formidables sentidos técticos y
poderes fisicos de Karitamen. El Escarabajo de la Muerte se volvié
incluso mds poderoso, y fue fundamental en la destruccién de los
tltimos grupos de guerra bdrbaros y los restos de las tropas Orcas, y
purgar la tierra para el gobernante Nehekhariano.

GOBIERNO

Amenemhetum estaba contento con el servicio de Karitamen, y
concedié al joven lider de la guerra dominio sobre la mitad
occidental de sus conquistas. Estas llegaron a ser el propio reino del
Escarabajo de la Muerte, su ciudad-estado y se volvié rey bajo el
gobierno de Amenemhetum, quien a su vez rendia tributo a

Khemri.
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Se puede decir que el Imperio Nehekhariano fue la fuerza més

r B poderosa que agraciara al globo, rivalizando y quizds superando a la
#¥%1 Tormenta del Caos por pura cantidad y destreza militar. Pero los ‘
" Nehekharianos vivieron hace siglos, y hace milenios de la cima de su

a'h-_ poder. Y gracias a Nagash, su caida fue rdpida, repentina y total.

Nehekhara ahora no es mas que un desierto, carente totalmente de

-
SR

vida. No hay linaje de reyes, ni familias nobles. Hasta en los reinos
periféricos, como el de Amenemhetum el Grande, queda poco para

| R
f,_;'. indicar que los Nehekharianos existieron, y menos atn, gobemaron.
]
) r . .
.. Por ello, pocos han ofdo hablar del poderoso Imperio Nehekhariano. |

Y muchos lo han descartado como simple mito. Las historias de i

1,
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antiguos Reyes-Sacerdotes se cuentan antes de dormir, o se
transmiten como cuentos por veteranos de tabernas. Incluso
entonces, los nombres son insdlitos, y la mayorfa simplemente se

B

refieren un gran imperio de guerreros y Sacerdotes que sucumbié a la
magia negra.

Por supuesto, arqueblogos, cazadores de reliquias y saqueadores de
tumbas, -algunos dirfan que las mismas profesiones con diferentes

nombres y patrocinios- la conocen bien. Han estudiado Nehekhara,

una de las tierras mds ricas que jamds existiera, y han visto bocetos de
sus fabulosas edificaciones. Los que asisten a alguna universidad del |
Imperio reciben clases de Nehekhara, aunque los profesores se basan

en suposiciones mds que en hechos. Incluso entre entendidos y |
anticuarios, Nehekhara es mds inspiracién que comprobacién.

Las historias afirman que atin existen muchas edificaciones en
Nehekhara, ahora conocida como La Tierra de los Muertos, pero !
nadie se aventura lejos en este vasto desierto y regresa para contarlo.
Existen ruinas, sobre todo en antiguos territorios Nehekharianos

como las Fronteras, pero la mayorfa han sido asoladas por el tiempo y
saqueadas por aquellos poco interesados por la erudicién. Todas esas |
pocas tumbas ya descubiertas han sido vaciadas de objetos de valor; |
incluso se han arrancado pinturas y esculturas de las paredes. Los

ladrones de tumbas rara vez se preocupan por cerrar las puertas tras |
ellos, por lo que las tumbas han quedado abiertas a los elementos por

décadas o mds, permitiendo al viento y la lluvia acabar con cualquier |
|l g detalle dejado atris. !

Por ello un edificio Nehekhariano en buen estado serfa un hallazgo
increible por razones monetarias y eruditas. También serfa un gran
avance hacia la demostracién al resto del mundo de que ese imperio |
existi6 mds alld de la imaginacién de viejos y de sabios ociosos.

Karitamen se deleité con su buena suerte. Nunca habfa sonado
alcanzar tal rango, riqueza y poder. Esperaba, a lo sumo, convertirse
en un guerrero honrado y quizds un alto oficial del ejército —en su
lugar se habfa hecho rey. Sus padres murieron afios atrds, victimas
de una de las muchas enfermedades que limpiaba toda Khemri de
vez en cuando, pero él quemd ofrendas a sus espiritus esperando
que estuvieran orgullosos de ver lo que su hijo habia logrado. ;Ya no

era solo un pariente lejano de la realeza, sino la propia realeza!

Tampoco olvidé su promesa a Tetrahon. Karitamen nombré al
Sacerdote su principal consejero, y juntos, volvieron su atencién a la
conquista de la tierra para mantenerla.
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Aunque irritado por la ausencia de batalla, Karitamen se sintié
fascinado por los retos de dirigir incluso una pequefia nacién.
Estudio el arte de gobernar, tal como era entonces, y ley6 todo
pergamino que pudo encontrar sobre gobernantes y gobierno.
Escuchaba no solo a Tetrahon sino también a varios oficiales e
incluso algunos plebeyos, decidido a oird los problemas y hechos
desde toda perspectiva. Las tdcticas le fueron tan dtiles planificando
cultivos y comercio como en la guerra, y su reino florecié. Su
pueblo estaba bien alimentado y sano, y surgieron pequefios
pueblos aqui y alld por toda la tierra. Mientras aumentaba su
riqueza y poblacién, también crecia la reputacién de Karitamen
como gobernante, y su pueblo se sentfa afortunado de tener un rey
tan noble, poderoso y protector.

Por desgracia, tal prosperidad no podia durar. Ni el mayor
gobernante podia evitar los estragos del destino, y un reino rico
llamaba la atencién de carrofieros de todo tipo, incluso Humanos.
Se perdieron cosechas, murié gente, se propagaron enfermedades y
Karitamen fue incapaz de pararlo. Entonces surgieron incursores
decididos a despojar la tierra de su botin. Al menos eso era una
amenaza que entendia y podia combatir; el Escarabajo de la Muerte
tomo las armas de nuevo, esta vez para proteger su tierra y su gente.

Aunque triunfé contra los incursores, Karitamen entendié
finalmente que sucumbiria a la edad y la enfermedad, dejando esta
vida para la siguiente y a su pueblo sin gobernante. Era un padre sin
hijos que sobrevivieran a la madurez y no confiaba en ningtin
consejero ni noble para que cuidara por él a su pueblo. Consulté
con Tetrahon y decidié que la tnica solucién era vivir eternamente.
Como rey de Nehekhara, Karitamen era miembro del Culto
Mortuorio, una organizacién de reyes dedicada a preservar sus
cuerpos tras morir para poder ser restaurados algin dfa. Sin
embargo, no confiaba en ese plan, ya que una vez muerto quién iba
a decir que los dioses le permitirfan regresar? No morir nunca
parecia una ruta mds segura y fiable. Tetrahon no conocfa ningin
método para lograr algo asi, pero estaba seguro de que esos métodos
existfan. Juntos, los dos empezaron a estudiar a fondo viejos tomos
buscando los hechizos apropiados.

A medida que pasaba mds tiempo estudiando magia, Karitamen
tuvo menos tiempo para los demds aspectos de gobierno de sus
tierras. Se volvié enojadizo, ansioso por resolver los problemas
deprisa para poder volver a su investigacién. En su preocupacion
por todo su pueblo, y su impaciencia por encontrar una solucién al
cada vez mds acuciante problema de la edad y la muerte, Karitamen
se volvié menos considerado, tomando decisiones sin considerar los
sentimientos ni el bienestar de los implicados. Sus stbditos le
habfan venerado al principio, el poderoso guerrero vuelto un
gobernante benevolente, y habian cantado sus alabanzas. Ahora se
quejaban e irritaban bajo su gobierno y protestaban sus decisiones.

El descontento del pueblo irrit6 a Karitamen atin mds, ya que su
distraccién surgié del deseo de ayudarles, y se volvié incluso mds
cruel por ello. Pronto su pueblo le taché de monstruo —una criatura
insensible e inhumana mds bestia que hombre. Y con cada protesta
crecfa su ira y se incrementaba su venganza. El Escarabajo de la
Muerte se habia vuelto un déspota. Por desgracia, Amenemhetum
tenia sus propias preocupaciones y se negd a intervenir en pequefias
disputas caseras. Querfa orden y sumisién mds que amor y felicidad,
y los diezmos de Karitamen atin se pagaban oportunamente. Al ser
presionado por varios nobles furiosos, Amenemhetum finalmente




declaré que Karitamen era libre de actuar como quisiera en su
propio dominio, siempre que los problemas no se desbordaran y
afectaran también a sus tierras.

Con el paso del tiempo, bien por sus experimentos o simplemente
por fatiga e ira, Karitamen perdi6 casi toda su humanidad, su
cuerpo se sustentaba mds y mds por la magia y el deseo del éxito.

FALLECIMIENTO

Durante su reinado, los plebeyos, con sus vidas destrozadas o
cruelmente destruidas por las decisiones irreflexivas de Karitamen,
intentaron derrocarle varias veces. Todas fallaron. Por lo general sus
guardias detenfan cualquier ataque antes de alcanzarle. Incluso en
las raras ocasiones donde el atacante superaba a los guardias —o
como ocurri6 dos veces, cuando uno o mds guardias eran parte de la
rebelién- Karitamen corria poco peligro real. Su magia se habia
fortalecido en los dltimos afios, lo suficiente para proteger su cuerpo
de simple armas mortales. Habia logrado al menos en parte su
objetivo original, ser casi inmortal y asf asegurar una larga vida y
gobierno. Aunque irénicamente, al hacerlo, habia perdido el gran
amor de su pueblo que le habfa llevado a tales extremos.

Loa stbditos plebeyos del Escarabajo de la Muerte no eran los
tnicos disgustados con su gobernante y asustados de lo que
aconteciera. Muchos nobles de Karitamen también sentian que
debfa ser destituido del trono. Sin embargo, los nobles eran lo
bastante sabios para saber que no debfan actuar hasta encontrar la
forma de penetrar las defensas del Escarabajo de la Muerte y acabar
con su vida. Llevé varios afios, pero al final los nobles obtuvieron
una daga con una runa grabada, la Daga Atrapa Almas, que se decia
contenia poderosos encantamientos. El Nigromante creador del
arma asegurd que podia matar a cualquiera, incluso a un hombre
protegido por su poderosa magia. El arma también unia el espiritu
de la victima al cuerpo evitando que siguiera su viaje, pero creyeron
que era un precio pequefio a pagar por librar su tierra de un tirano.

Cuando todo estuvo listo, los nobles atacaron. Hab{an atraido a su
causa no solo a la mayorifa de plebeyos sino también a muchos
soldados, y Karitamen se vio acosado por sus propios hombres. Se
defendid, tanto con magia con acero, y muchos murieron, pero al
final, uno de los nobles, un hombre llamado Hiratemet, logr6
meterse tras Karitamen y hundir la daga encantada en la espalda del
Escarabajo de la muerte. La hoja perforé cada encantamiento
protector, rasgando capas de hechizos en un instante y penetrando
profundamente en el corazén de Karitamen. La fuerza de tal poder
midgico desgarrdndose sacudié las propias montafias, agrietando
picos y acantilados. Sin embargo, Karitamen no supo nada de esos
cambios, pues cayé de rodillas, apagdndose sus sentidos mientras la
sangre brotaba de su cuerpo y alimentaba el sediento suelo bajo él.

Asf encontrd su final Karitamen, el Escarabajo de la Muerte.

SEPELIO

Pese a sus estudios, Karitamen sospechaba que la muerte era
inevitable —hall6 la forma de alargar su vida, pero nada que la
pudiera mantener por siempre. También atribuy6 por las creencias
de su pueblo del mds alld, que su alma seguia por el inframundo
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en un viaje que ningtin ser vivo podia entender. Por ello, aceptando
lo inevitable, o al menos preparando esa posibilidad, Karitamen
ordend a sus stbditos hacerle una poderosa tumba. Escogi6 un
lugar en las montanas al este de sus tierras donde poder vigilar a sus
subditos incluso muerto. La tumba fue construida segtin pautas
tradicionales Nehekharianas, hecha a escala digna de un rey. El
proyecto habia empezado mientras Karitamen atin era amado por
sus subditos, y por ello los maestros artesanos trabajaron de forma
voluntaria como esclavos por la tumba, ofreciendo lo mejor para
honrar a su gobernante y protector.

Tras su muerte, el resto de seguidores leales rogaron a los nobles
victoriosos sepultar a su antiguo sefior segin correspondia a su
rango. Los nobles accedieron, reconociendo que su reino no hubiera
existido nunca sin Karitamen y admitiendo incluso que, al
principio, habia sido un buen rey, paternal y protector. Asi
Karitamen fue enterrado en lo profundo de su tumba y conforme a
una elaborada ceremonia finebre. También colocaron bienes y
tesoros en la tumba, para proveer riqueza material cuando
comenzara el resto de su viaje. Se mataron esclavos y se pusieron en
la tumba segin la tradicién Nehekhariana, para que pudiera tener
sirvientes adecuados en el otro mundo.

Sin saberlo la mayoria, los reyes Nehekharianos de generaciones
anteriores habian creado el Culto Mortuorio. El Culto estaba
dedicado a preservar sus cuerpos tras la muerte, para poder
restaurarlos algtin dia a plena fuerza y vigor. Karitamen no dio
mucha importancia a la idea, aunque no obstante participé,
creyendo que era al menos otra opcidn si sus propios estudios
fallaban. Asi, tras morir, su cuerpo fue preparado por Sacerdotes
Mortuorios, incluyendo Tetrahon, y envuelto en vendas cubiertas
de runas con intencién de protegerlo y preservarlo hasta que
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pudiera ser despertado. Solo los reyes y sus Sacerdotes sabian el
propdsito de esas runas y rituales, por tanto los nobles no supieron
intervenir, como podian hacer si hubieran sabido que el gobernante

que habfan matado pudiera algin dia regresar para buscar venganza.

Los nobles asistieron a la ceremonia del entierro, y una vez
terminada y todo se hubo colocado segin las propias instrucciones
de Karitamen, la entrada de la tumba fue cerrada y sellada.

RESTAURACION

Karitamen tenfa la esperanza de que a través de su magia, pudiera
ser devuelto a la vida una vez muriera. Por desgracia, las runas de la
daga evitaban tal restauracion en circunstancias normales. El arma
encantada también unid su espiritu a su carne muerta, evitando que
continuara por el ciclo natural, aunque el rey muerto no sabfa nada
de eso.

Karitamen fue restaurado varios afios después, aunque no del modo
que esperaba.

Cuando el Rey-Sacerdote Nagash levanté los muertos para ayudarle
a expandir Nehekhara, todo muerto Nehekhariano oy6 la llamada
embrujada. Ninguno pudo resistirse, ni siquiera los de rango noble
—de hecho, en muchos aspectos, nobles y gobernantes se mostraron
mis susceptibles a la magia de Nagash, pues estaban obligados por
juramentos sagrados a servir al Rey de Khemri, y Nagash tenia,
aunque injustamente, ese titulo. Asi Karitamen y sus reyes
compaiieros se volvieron Liches, animados pero esqueléticos. Se
volvieron las criaturas conocidas mds tarde como Reyes Funerarios.
Al principio Karitamen estaba emocionado por su reanimacion,
pero el placer cambié rdpidamente al horror cuando vio su cuerpo
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descompuesto y momificado y entendié lo que ocurria. {Habia
fallado toda su planificacién! ;Cémo podia esperar gobernar a su
pueblo por siempre si no podian soportar su visién? jEsto no era
vida eterna, sino mds bien un horroroso despertar sin fin!

Peor atin, Karitamen descubrié que algunos de sus propios
seguidores no le fueron leales en mantener su promesa en la
préxima vida. Lo mds probable es que fueran los nobles que
lideraron el golpe contra él, preocupados de que si Karitamen
lograba sus planes, podria regresar para vengarse por su traicion.
Para evitarlo, habfan colocado marcas similares a la daga que acabé
con su vida rodeando la cdmara interior de su tumba. Las guardas
probaron ser muy efectivas, conteniendo a Karitamen igual que la
hoja habfa hecho con su espiritu. La cdmara funeraria era ahora
todo el mundo del Escarabajo de la Muerte. Estaba atrapado dentro
para siempre.

Karitamen se encolerizé en su prision, pero ni toda la fuerza de su
poder mégico pudo violar las guardas. Furioso, desvi6 su atencién al
mundo exterior. No podia abandonar la cimara funeraria, pero
descubrié que sus poderes atin podian quebrantar paredes y
montafas. Su magia habia crecido, uno de los pocos beneficios del
hechizo de Nagash, y Karitamen fue capaz de enfocar su odio y
rabia mediante la magia, vertiéndola sobre la gente de las tierras de
abajo. Us6 su magia para influenciar la cdbala y a los que les
rodeaban, manipulando individuos y hechos hasta que todos los
descendientes de los conspiradores tuvieron una muerte horrible.
Sin embargo, hacerlo agoté la mayoria de energia de Karitamen, y
la recién creada Tumba del Rey se derrumbé en su sarcéfago,
apenas consciente de la condenacién eterna que se habfa convertido
su existencia.

REGRESO

Durante siglos, Karitamen yaci6 latente y sus sirvientes dormitaron
alrededor. Pasé el tiempo, y todo vestigio de su antiguo reino
desapareci6, dejando solo oscuras leyendas. Su tumba se olvidé, e
incluso su nombre se desvanecié de los labios y mentes de la gente,
hasta que fue poco mds que una historia de miedo contada de vez
en cuando por viejos del lugar para asustar a los nifios.

Luego, hace unos afios, algo cambié. De algin modo, Karitamen
desperté por segunda vez con poder restituido. Adn atrapado y
furioso, Karitamen estaba a la vez triste y contento de no ver nada
reconocible en la tierra de abajo. Serfa mds ficil limpiar del mundo
estos incipientes reinos y recomenzar que tener que recuperar el
poder de un fuerte lider central. Karitamen preparé a sus
seguidores, envi6 sus esbirros por el mundo y comenzé el largo y
lento proceso de liberarse de su tumba y asegurar de nuevo el
control sobre las tierras que habia gobernado hacfa mucho tiempo.

Ahora sus criaturas recorren la tierra, aterrorizando a todo el que se
acerque demasiado a la tumba. La tumba estd abierta, y de alguna
forma sus riquezas atraen, convocando a los que quieren saquearla y
que por contra caen bajo sus trampas y residentes, uniéndose a ellos.
Karitamen manipula los visitantes y espera que uno de ellos
destroce su prisién y le libere. Al mismo tiempo, influye a los
principes de abajo, llevandoles a acciones que al final afecten la
liberacién de Karitamen y su regreso al poder.
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SAGA DEL ESCARABAJO MUERTE

AL EXALTADO AL SENOR PTRA, EL QUE CAMINA POR EL CIELO Y CUYOS OJOS HABITAN EN LAS - f
ESTRELLAS DE LA NOCHE. A SU GRAN GLORIA YO: KARITAMEN, DESPOTA DE LAS TIERRAS “ LA ||
CONQUISTADAS, DESTRUCTOR DE ORCOS, GOBERNANTE EN JUSTICA Y MAESTRO EN LA GUERRA,
ME ENCOMIENDO. AL DIVINO DIOS USIRIAN, A QUIEN TODOS ADORAMOS, TAMBIEN ME L
ENCOMIENDO. POR EL FIABLE TRAZO DE SU ESTILO ES POSIBLE DISPONER DE MUCHOS DIAS EN ’ A
LOS ASUNTOS VENIDEROS; OJALA MIS PIES ENVEJEZCAN CAMINANDO POR SU DIVINA PRESENCIA. irf_,{«r

YO, AFIRMO DESCENDER DE SANGRE REAL, ESCUPIDO DE LA DIVINA MATERIA DEL ALTISIMO
DIOS PTRA. POR SU INEFABLE VOLUNTAD, HE SIDO CEPILLADO POR LAS PLUMAS PLATEADAS DEL
SABIO TAHOTH. YO, QUE APRENDI BIEN LOS CAMINOS DEL ESTILO, SI, Y LOS PERGAMINOS DE
MIS ANTEPASADOS, SIRVO Y SERVIRE 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 ’ Y
VERDES. PUES, DESDE MI PRIMERA ETAPA POR MIS TIERRAS, LES HE DOBLEGADO CON MI PROPIA il
ESPADA, CUANDO TODOS LOS DEMAS HUYERON DE MIEDO, YO ENTRE EN BATALLA. UN TOTAL DE P e

10.000 MATE CON MI PROPIA HOJA. YO, QUE NO CONOCI LA DERROTA HE EMPUJADO A LOS }“"’“’"].Z'_'

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 F
LO HACE USIRIAN, A QUIEN TODOS ADORAMOS, {NO RECOGE TANTAS CON UNA SOLA 1 U
RESPIRACION DE SUS DIVINOS PULMONES?

CON MI SEGUNDA ETAPA, LLENO DE LA FUERZA DE LOS SABUESOS DE GEHEB, MI LEGION, ‘!
AVANZANDO CON GRAN ESTRUENDO, CARGO Y MATO A UN TOTAL DE 20.000 BARBAROS. YO, QUE

DESOLLE SUS PALIDAS PIELES OBTENIENDO EL AMOR DE AMENEMHETUM CON ESTA VICTORIA, Y ff_;‘ffi
EL ME ALZO. ASI, ME CONVERTI EN REY, Y LAS ESPALDAS DE UN TOTAL DE 100 SALVAJES NO ERAN Tk
SUFICIENTES PARA ALBERGAR EL MAPA DE MIS POSESIONES. | -
ASI, CON MI TERCERA ETAPA, LOS PUEBLOS DE MI REINO ME AMARON Y ME LLAMARON ?Fk?-*f:“-} '
LIBERACION Y JUSTICIA. SI, Y EL ESPIRITU DE BASTH OJOS-AMARILLOS SE MOVIO DENTRO DE L
ELLOS, Y GRITARON QUE SI GOBERNABA POR UN TOTAL DE 1000 ANOS SERIA DEMASIADO POCO ;
TIEMPO. ME LLAMARON KARITAMEN, EL REY QUE NO PODIA SER DESTRUIDO, EL QUE DEVANA LA |
VICTORIA DELANTE DE EL COMO LOS ESCARABAJOS DEL DESIERTO. el
|
MIRAD AHORA LAS (RONICAS DEL ESCARABAJO DE LA MUERTE Y CONOCED BIEN, O DIOSES, (OMO AMAMOS A R |
NVESTRO REY. PVES POR LA GRACIA DE PTRA, CON §U PRIMERA ETAPA, MATO A LOS OR(OS Y (ON LA .L".-."‘}-'.,,; |
SEGUNDA, LOS PUEBLOS SALVAJES, Y CON §U TERCERA, TRAJO GRAN COZO A SUS TIERRAS. SIN EMBARGO, (ON {tiag
§U (UARTA, $E SALIO DEL CAMINO CORRE(TO. l\ gl

EL QUE SE LLAMO EL ESCARABAJO DE LA MVERTE SE LLENO DEL VENENO DE SOKTH, EL DIO$§ DE OJOS$ [ or
MVERTOS DE LOS ESCORPIONES. HABIA MALICIA EN SU CORAZON —INAPROPIADAMENTE HECHO MANIPVLO
LOS RITOS DEL CULTO DE DJAF, Y LOS CONOCIMIENTOS SECRETOS DE LOS SABIOS, Y PUSO POR ESCRITO LAS I
FORMAS DE AQVEL (UYA (ARA NUNCA SE MUESTRA, EL GRAN DIOS USIRIAN, AL QUE TODOS ADORAMOS.
DURANTE SU REINADO, HIZO FALSAS ESTELAS, ESCRITOS INSOLENTES, EN RELACION A LOS RITOS DE
PURIFICACION DEL GRAN VIAJE, Y LOS DEJO PARA LA POSTERIDAD. LOS OJO§ DORADOS DE PHAKTH (ABEZA
DE HALCON, 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 (ON [RA'Y
(ONOCIMOS §US GRAVES FALTAS. NOSOTROS QUE SUMABAMOS UN TOTAL DE 7.000 NO§ ALZAMOS SOBRE LAS
ALAS DE PHAKTH PARA SACAR ELVENENO DEL CORAZON DE KARITAMEN, QUIEN NOS AMO UNA VEZ, §i, Y
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os afios no han sido amables. El tiempo y los elementos han

hecho su trabajo borrando las tierras del Escarabajo de la
Muerte, su civilizacién y su pueblo. En ese tiempo, han ido y
venido nuevos “principes”, sus pequeos reinos se olvidaron en la
interminable marcha de la guerra, la plaga y la contienda. Y ahora,
siglos después, esas tierras se parecen mds a como las encontrd
Karitamen: estériles, baldias y llena e villanos, compitiendo sobre
un trozo sin valor de llanura de maleza. Este es un lugar de cambio.
Los pueblos surgen y desaparecen, mientras incursores Pieles verdes
peinan el campo, castigando con dolor y muerte a su paso. Los
suefios chocan con la cruda realidad en estas tierras: la vida vale
poco.

Aqui, todos estin decididos coger y guardar cualquier cosa posible,
sin importar las consecuencias. Los viajeros deben aprender —y
rapido- que todo el que vive en las tierras de los Reinos Fronterizos
es un granuja egoista, cruel, codicioso y por encima de todo,
traicionero despiadado. Los que muestran piedad, indecisién o
bondad, desaparecen bajo una lluvia de cuchillos, en el mercado de

la carne o algo peor. Los hombres se matan entre si por una jarra de
cerveza o un trozo de carne, y las mujeres les incitan y adulan al
vencedor, solo para robar sus ganancias tras envenenarles o apufalar
a su amante durante la noche. Asi era el destino del reino de
Karitamen.

La zona que rodea la tumba de Karitamen parece peor que
cualquier otro lugar. Quizds es la influencia del Liche, pervirtiendo
los hombres y mueres de lo que fueron antes sus tierras y
distorsiondndolos para servir a sus propios fines. Quizis es la
presencia de Piedra de Disformidad, extendiendo una sutil capa de
Caos por la tierra y contaminando mentes y corazones para crear
atn mds agitacién y desorden. Quizés es la proximidad de las
montafas, y las Tierras Oscuras tras ellas, y el constante
conocimiento de que sanguinarias criaturas podrfan atacar en
cualquier momento no de uno, sino de dos lados —el otro serfa de
Las Tierras Yermas al sur. Sea la razén que sea, la gente aqui parece
mds codiciosa, perversa, solapada y por encima de todo, mds
violenta que en cualquier otro lugar.

- LOS REINOS FRONTERIZQS -

La extensi6n del reino de Karitamen solo puede suponerse. Los
eruditos conservadores creen que era pequefio, insignificante, una
simple nota en la historia, pero se comenta que una vez asegurd
toda la tierra lo largo de las Montafias del Fin del Mundo, desde las
Montafias Negras en el norte, hasta el Mar Agrio al este. Aunque
nadie puede decirlo con autoridad, pues no queda nada —o casi
nada-.

A la sombra de su antigua tumba, donde una vez goberné a su
pueblo desde un enorme palacio con vistas a una impresionante
ciudad, hay ahora una tierra destrozada, reclamada por tres sefiores
menores. Extrafnamente, han gobernado esas tierras durante anos,
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un hecho sorprendente, y han mantenido sus fronteras con pocos
cambios, lo que es mds impresionante atin. Desde luego, hay
algunas escaramuzas, pero ninguno de estos principes ha sufrido
una gran derrota —o ganado una gran victoria si vamos al caso. Se
las han arreglado para mantener a raya a los Pieles verdes, repeler
invasores y nuevos rivales, y destruir las bandas ocasionales de
Goblins Nocturnos empefadas en artimanas. En muchos sentidos,
esta regién ha mostrado mds estabilidad de lo que cualquiera
hubiera esperado.

Pero todo esto estd a punto de cambiar.
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El primer principe es Artilli
Levrellian. Hijo de un antiguo
soldado y una tabernera, heredé la
espada de su padre, y la escasa
complexién y aptitud de hablar para
librarse de problemas de su madre.
Nacido para una vida como
mercenario no era sino otro espada a
sueldo mds en busca de una guerra.

Mis por suerte que por habilidad,
Levrellian se uni6 a una banda de matones y pasé los afios
siguientes luchando, matando y gastando. Siempre ambicioso,
queria algo mds que luchar en las guerras de otros y gastar su oro.
Anhelaba controlar su propia vida, ser el que contratara
mercenarios.

Su suerte cambi6 cuanto convencid a varios compaferos para que le
ayudaran a apoderarse de un pequefo pueblo. Sin importancia por
sf misma, la misién era una prueba para ver si él y sus hombres
podian coger el pueblo y mantenerlo. Estarfan por tres meses,
dejando que los habitantes se acostumbraran a su presencia y
aprendiendo los métodos de mandamases y politicos.

Con su confianza creciendo, reunié mds hombres e invadié el
pueblo de Zenres, situado entre el lejano Rio de la Calavera y las
Montanas del Fin del Mundo. Levrellian y sus hombres avanzaron,
dejando que todos vieran su nimero y fuerza, y luego buscé a los
ancianos del pueblo para discutir una alianza que lo pondria
realmente bajo su control. Los ancianos poco podian hacer salvo
acceder, y Levrellian usé su anterior experiencia para hacer una
suave transicién de abusén y conquistador a gobernante legitimo.
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Una vez hubo consolidado su control sobre Zenres, envi a sus
hombres circulos cada vez mds amplios, conquistando todos los
demis pueblos y villas a su alcance. Pronto ocupé toda la tierra
hasta las Montafias del Fin del Mundo. Poco después Levrellian se
auto apodé principe de la zona, designado Zenres como su capital y
se dispuso a gobernar.

OBJETIVOS

A Levrellian le impulse la necesidad de control. Ya controla una
gran cantidad de tierra en las proximidades de la montafa y a lo
largo del Rio Aullante, pero no es suficiente. Suefa con conquistar
toda la tierra hasta el Rio de la Sangre y posiblemente mds all4, a
pesar de saber que tomar Las Tierras Yermas requerirfa mds guerra
que estd dispuesta a afrontar. Por lo que parece contento de
encontrar algin medio de anexar las tierras de sus dos vecinos y
estabilizar su creciente reino.

PERSONALIDAD

Levrellian es un hombre inteligente que gobierna mds por la
estrategia que por la fuerza bruta. Es astuto y sin escripulos,
habiendo aprendido el valor y poder de los tratados —y como
aprovecharlos para su propia ventaja. Aunque no es un mal hombre,
ni siquiera un mal gobernante, el primer interés de Levrellian
siempre ha sido él mismo. A menudo hace una demostracién de ser
cruel y sanguinario, pero la violencia es realmente un medio para un

fin —prefiere mds bien alcanzar sus objetivos mediante amenazas
mds que por una matanza real.

Sin embargo, recientemente los intereses de Levrellian han
cambiado. Los que estdn bajo su mando sospechan que este cambio
puede ser debido a su nuevo consejero, un extrafio hombre

encapuchado llamado Strykssen. Realmente no tiene sentido.
Levrellian se ha vuelto violento, mds desesperado y descuidado, y
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con poca influencia. No ha incrementado sus propiedades y su
gente empieza a temerle.

Un vil Sectario, Strykssen infla el ego de Levrellian, aprovechdndose
de su imagen y animédndole a que toma ahora las otras dos tierras.
Con Strykssen susurrando a su lado, Levrellian estd perdiendo su
cautela y sus preocupaciones. Su obsesién de reclamar la regién
entera como su propiedad estd creciendo. Strykssen le remarca que
podria ser mds que un simple principe. jPodria ser un rey! Y
Levrellian le cree.

APARIENCIA

Levrellian es esbelto y de altura medio, con cabello graso y piel
oscura. Sus rasgos son simples y con un toque astuto, y viste para
impresionar con vistosas ropas y capas, abundante joyeria y una
imponente corona.

Artilli Levrellian

Profesién: Politico (ex Capitdn, ex Sargento, ex Mercenario)

Raza: Humano

HA | HP F R Ag Int \% Emp
61% | 52% | 53% | 54% | 52% | 51% | 44% | 60%
A H BF BR M Mag | PL PD
3 18 5 5 4 0 0 1

Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y ticticas) +10%,
Criar animales, Charlatanerfa, Carisma, Mando +20%,
Sabiduria popular (Reinos Fronterizos +10%, El Imperio, Tilea

+10%), Esquivar +20%, Tasar, Jugar, Cotilleo +10%, Regatear,
Intimidar, Percepcién +10%, Leer/Escribir, Montar +10%,
Lengua secreta (Jerga militar) +10%, Hablar idioma (Reikspiel,

)
| "ﬂfm—- Tileano) +10%, Nadar
I| S Talentos: Oido aguzado, Desarmar, Etiqueta, Parada veloz, Suerte,
| G’ Orador experto, Don de gentes, Desenvainado rdpido,
| Intrigante, Viajero curtido, Especialista en armas (Parada, A dos
(] % manos), Pelea callejera, Golpe poderoso, Golpe conmocionador
| Armadura: Armadura media (Armadura de cota de mallas

b ¥, completa)

Fi I Puntos de Armadura: Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3

f | - Armas: Ballesta con 10 Virotes, Arma de mano de la mejor calidad

A :" (Espada), Escudo, Rompeespadas

",I,i': , Enseres: Cinto con eslabones de oro, Botas forradas en piel, Capa

con cuello forrado, Corona onerosa, Destrero con silla y arreos,
Pocién de curacidn, Pendiente oneroso, Anillos enjoyados,
Thnica de armifo, Cetro adornado en oro, Principado, Unidad
de tropas, 50 co.

Desarrollos

A Levrellian no le gustan sus dos vecinos, Fatandira y Haflok, pero

le resulta mds facil tratar con ellos que eliminarlos y poner a alguien
en su lugar. Siempre ha planeado absorber sus territorios algin dia y
solo espera ese momento. Pero hasta que sienta que sus hombres
estdn preparados y sus propias tierras son suficientemente seguras y
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estables para soportar la repentina expansion, se contenta con hacer
poco més que tratos y escaramuzas ocasionales.

FATANDIRA

Durante generaciones, los némadas
de Arabia han deambulado por las
Fronteras, incluso dese el Imperio
Nehekhariano. De ellos viene el
segundo principe, Fatandira. Nacida
de una familia de vendedores
ambulantes y artistas, ella y su
hermano gemelo Parandir viajaron

con sus padres en su juventud,
yendo de un lado a otro en el carro
comunitario de su amplia familia. Paraban en cada pueblo,
acampaban, actuaban, ganaban algunas monedas, compraban
suministros y luego continuaban antes de que los habitantes
inevitablemente se volvieran suspicaces. Fatandira se esforzé por
aprender el oficio de su madre pero carecia de la gracia necesaria
para ser bailarina y la sutileza para ser adivina. Finalmente sus
padres se dieron por vencidos y la pusieron a atender los caballos y
el ganado —probablemente la tinica razén por la que sobrevivié.

Todo cambié después de que una aldea sin nombre acusara a su
familia de robar. Ya habfa ocurrido antes, y ella y su familia sabian
que ocurrirfa de nuevo. Esto simplemente indicaba que era el
momento de continuar. Mientras su familia se preparaba para salir,
Fatandira atendié a los caballos, colocdndolos de vuelta a la parte
delantera del carro, pero saliendo de la nada, los aldeanos atacaron.
Superaron a su familia a pesar de valiente intento de rechazarlos.
Fatandira tuvo la claridad mental para saltar sobre uno de los
caballos y huir mds alld de los enloquecidos aldeanos, aunque no sin
antes recibir graves heridas sobre si. Cabalgé hasta que se derrumbé
por la pérdida de sangre, la fatiga y el dolor.

Dos dfas después, un familiar la encontré delirando en el desierto.
La noticia del ataque se habfa extendido y se supo que los aldeanos
torturaron a la madre y el hermano de Fatandira, obligdndoles a
confesar por brujerfa y quemdndoles en la hoguera por ello.
Fatandira juré vengarse, y cuando pudo, se fue en busca de un
mentor que la entrenara. Le llevé meses, pero finalmente encontrd
un hombre que lo harfa.

Durante los siguientes tres afios trabajé incansablemente. Cuando
estuvo preparada, sali6 y se dirigié a la aldea que arruiné su vida.
Acechd entre los edificios en la oscuridad de la noche, moviéndose
silenciosamente de casa en casa. Cuando sali6 el sol, solo quedaban
caddveres, ya que habia sido tan silenciosa que nadie habia tenido
oportunidad de dar la alarma.

Tomada la venganza, estaba vacfa, sin propésito. No habia
disfrutado matando, aunque tampoco se arrepentia de ello. Su
antigua vida era ceniza: nunca podria regresar. Pero tampoco queria
ser un guerrero, a pesar de su gran habilidad. Tras pensarlo mucho,
decidi6 que era su deber, su destino, sacar a la gente de su
ignorancia, para evitarles que se volvieran tan paranoicos y
despiadados como los aldeanos que mataron a su familia. Para
hacerlo, tendria que gobernarles.




En el afio que siguid, Fatandira sirvié como soldado y mercenario,
siempre vigilante, siempre buscando soldados con sentido comiin y
talento. Invitarfa a unirse a ella a los que satisficieran sus normas.
Lo que empezd como un goteo se convirtié en un diluvio, y
finalmente amasé un pequeio ejército de leales y peligrosos
guerreros.

Para completar su misién se dispuso a conquistar la tierra.
Seleccioné un territorio a lo largo de las Montanas del Fin del
Mundo, suponiendo que ahi al menos solo podia ser atacada por
tres lados. Se asentd en un espacio entre las secciones del Rio
Aullante, un trozo de tierra que conducia directamente al Paso del
Perro Loco. Era un lugar conveniente, particularmente protegido
por rios y montafias y con una valiosa ruta comercial. Condujo a
sus hombres en asaltos sobre cada aldea conquistdndolas una por
una hasta que finalmente todas se rindieron. Se auto nombré
principe y ha gobernado desde entonces. Aunque muchos han
tratado de aplastar su pequeno principado, su coraje y
determinacién junto con las espadas de sus seguidores han
rechazado todos los intentos.

OBJETIVOS

Fatandira se ve como un monarca ilustrado. Aunque forja sus tierras
a sangre y fuego, busca crear una tierra libre de la intolerancia y
odio que aprisiona las mentes de los Fronterizos. Tiene poca
ambicién por extender su territorio, al menos por ahora, y parece
contenta de mantener lo que ha tomado.

PERSONALIDAD

Fatandira es una mujer astuta, con buen ojo y voluntad de hierro.
Puede ser timida y sutil si es necesario pero prefiere la franqueza.
No aprueba mentir, engafiar, robar o cualquier otra falta que a
menudo se supone de su pueblo. No tiene reparos en luchar por el
control pero también acepta tratos y otros acuerdos. Sin embargo, si
alguien rompe un juramento con ella una vez, nunca confiard de
nuevo en esa persona. Se enfada mucho cuando alguien la
infravalora, especialmente uno de sus compaieros principes. En el
fondo, Fatandira anhela el amor, y es susceptible a la adulacién, en
especial de los hombres guapos.

APARIENCIA

Fatandira es una mujer baja y gruesa, de piel oscura, pelo negro,
ojos grandes y cara marcada y hermosa pero masculina. Estd muy en
forma y no tiene ni una pizca de grasa, lo que disminuya adn mds
cualquier curva que de otra forma podria tener. Fatandira viste ropa
sencilla y prictica y prefiere pantalones a vestidos.

Fatandira

3 17 4 6 5 0 0 1

Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y técticas), Mando,
Sabiduria popular (Reinos Fronterizos +10%, El Imperio,
Tilea), Consumir alcohol, Esquivar +10%, Jugar, Cotilleo
+10%, Regatear, Intimidar, Orientacién, Supervivencia,
Percepcién +10%, Actuar (Bailarina), Montar, Buscar, Lengua
secreta (Jerga militar + 10%, Jerga montaraz), Hablar idioma
(Ardbico, Tileano), Cédigo secreto (Montaraz), Movimiento
silencioso

Talentos: Desarmar, Pies ligeros, Parada veloz, Disparo infalible,
Orientacién, Desenvainado rédpido, Recarga rdpida, Errante,

Viajero curtido, Certero, Especialista en armas (Ballesta,
Arrojadiza), Golpe poderoso, Golpe letal, Disparo certero, Muy
resistente, Muy fuerte

Armadura: Armadura media (Armadura de cota de mallas
completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3

Armas: Arma de mano (Espada), Lanza, Ballesta de repeticién con

10 Virotes, Escudo

Enseres: Mochila, Banda de forajidos, Botella de licor bueno,
Pocién de curacién, Caballo con silla y arreos, Principado,
Raciones (1 semana), Tienda, Odre

Desarrollos

Profesion: Jefe de Forajidos (ex Veterano, ex Mercenario, ex

Vagabundo)

Raza: Humana

Perfil Principal

HA | HP | F R | Ag | Int | V | Emp
51% | 65% | 47% | 60% | 46% | 43% | 47% | 51%
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A Fatandira no le gusta Levrellian —él se burla de ella por ser mujer-
ni Haflok porque la mira con aires de superioridad tanto por su
sexo como por herencia y hace comentarios velados sobre que los
némadas son poco mds que animales. Le encantaria ver muertos a
ambos pero sabe que no es lo suficientemente fuerte para
enfrentarse atin. También reconoce que Haflok es escudo excelente
contra los Orcos de la Garra de Hierro del Sur, mientras que
Levrellian obstruye la invasion de otros aspirantes a gobernantes
desde el norte o el este. Puede negociar con ambos hombres, y
ninguno ha hecho todavia una jugada por sus tierras. Por ahora estd DO e

contenta.

MIR HAFLOK

Hijo de un granjero pobre, Mir
Haflok nacié en el Imperio. Como
muchos de su edad, estaba
desesperado por escapar de una
vida de trabajo pesado por lo que se
escap6 de casa con diez afos.
Desprevenido de las realidades del
desierto, pudo haber muerto de no

ser por un monje viajero. Encontrando al chico medio congelado,
hambriento y asustado, el monje llevé al muchacho a su
monasterio, donde le asistié para recuperarse. Cuando estuvo bien,
descubrié que estaba entre Sigmaritas y aprendié de sus vidas, sus
entrenamientos y sus viajes. Impresionado, acepté su oferta para
unirse a ellos, y asi dio su vida a Sigmar.

En los seis afos que estudié con los Sigmaritas se entrend para ser
guerrero, pero también aprendié mucho mds. Estudié historia,
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estrategia, teologfa e incontables otros temas por largo tiempo.
Mientras su cuerpo crecfa se volvié una figura imponente, y asi
también lo hizo su mente. Pensé en dejar la espada y coger el
pincel, pero su talento en la esgrima, su gran tamafio y su ferocidad
le llevé al servicio marcial de su dios y el Imperio.

Durante un ano, Haflok luché en diversas escaramuzas en el
Imperio, y extendié la noticia de su poder y valor. Pronto, un grupo
de leales guerreros le prometian su servicio y esperaban aprender de
su sabidurifa, clamando su bandera. Pero Haflok estaba frustrado. A
pesar de sus mejores esfuerzos, la guerra era interminable. Luchar en
el Imperio no lograba nada. Para detener a sus enemigos, tendria
que viajar a las entranas de la corrupcién y llevar la guerra a sus
enemigos. Y asi, Haflok y sus hombres pasaron por el Paso del
Fuego Negro hacia los Reinos Fronterizos.

En ese miserable lugar, Haflok encontré lo que habia sospechado,
un flujo constante de Orcos y canallas infiltrdndose hacia el Imperio
para sembrar el caos y saquear. Haflok y sus hombres expulsaron a
los bandidos y las tropas, dispersando o aplastando cada ataque,
marchando siempre hacia el sur, hasta alcanzar la sombra de La
Roca de Hierro. La enorme fortaleza de Pieles verdes era hogar de
mds Goblins y Orcos de que los que Haflok podria combatir, por lo
que se asentd en el lado norte de un afluente del Rio de la Sangre y
les desafio a que lo cruzaran contra él.

Tras un mes, Haflok y sus hombres, se cansaron de acampar en la
orilla y erigieron algunos burdos edificios tras ellos para servir como
albergues, comedores y lugar de reunién. Luego, algunas personas
que vivian cerca se acercaron y preguntaron y podian trasladar sus
casas cerca de los guerreros por proteccién. Haflok accedid.
Aparecieron mds lugarefos en los siguientes meses, reubicdndose al
lado, y pronto surgi6 un pueblo alrededor de los hombres de
Haflok. Todos en el pueblo trataron a Haflok como su lider.

Al principio Haflok consideré alejar a la gente, diciéndoles que él
no era su lider. Pero luego lo reconsideré. La gente estaba a salvo
con él y ;quién era ¢l para negarles ese consuelo? Tal vez este era el
propésito que Sigmar habia elegido para él, resistir contra los Pieles
verdes y proteger a la gente a lo largo de esta frontera. En tal caso,
solo podia hacer lo mejor para servir. Asi Haflok se volvi6 un
gobernante, primero de ese pueblo y luego del tramo entero entre el
afluente del Rio de la Sangre y el Rio Aullante.

OBJETIVOS

En su tiempo aqui, se ha enfrentado a la creciente violencia no solo
desde el sur, sino también de sus vecinos del norte y el oeste, que
parecen amenazarle tanto por su piedad como por sus fuerzas
armadas. Lo que no ven es que Haflok no tiene intencién de
expandir su reino. Todo lo que quiere es mantener su frontera sur
contra los Pieles verdes de La Roca de Hierro y las Tierras Yermas
de mis alld, y mantener a su gente a salvo. Sin embargo, es un
guerrero, y usard la fuerza contra sus vecinos si es necesario.

PERSONALIDAD

Haflok es un hombre devorto, y sus creencias le
hacen honesto y directo, aunque abrupto. A
pesar de su apariencia, Haflok en el fondo es un
poeta y pintor. Sus grandes amores son la belleza y el arte, y quiere

e

desesperadamente dejar a un lado su imagen de caudillo y llenar su
tierra con belleza, sofisticacién y cultura.

APARIENCIA

Haflok es un hombre alto, fornido, de rasgos fuertes casi hermosos
y manos de dedos largos sorprendentemente delicadas. Viste ropas
sencillas cuando no lleva armadura, camisa blanca y pantal6n
marrén con una tdnica que lleva el simbolo del Martillo de Sigmar.
En batalla Haflok viste armadura completa, claramente muy usada
pero también bien cuidada, y el simbolo del martillo estd grabado
tanto en la coraza como en el escudo.

Mir Haflok

Profesién: Sefor Noble (ex Caballero, ex Escudero, ex Iniciado)

Raza: Humano

Perfil Principal

HA | HP F R Ag Int \'% Emp
53% | 32% | 52% | 50% | 51% | 52% | 49% | 58%
A H BF BR Mag | PL PD
2 17 5 5 4 0 0 2

Habilidades: Sabidurfa académica (Genealogia/Herdldica, Historia,
Estrategia y técticas, Teologfa +10%), Criar animales, Adiestrar
animales, Carisma +10%, Sabiduria popular (El Imperio),
Esquivar +10%, Cotilleo, Sanar, Percepcién + 10%,
Leer/Escribir, Montar +10%, Lengua secreta (Jerga militar),
Hablar idioma (Cldsico, Reikspiel +20%, Tileano)

Talentos: Etiqueta, Reflejos rdpidos, Don de gentes, Especialista en
armas (Caballeria, Mangual, A dos manos), Golpe poderoso,
Cortés, Muy fuerte, Guerrero nato

Armadura: Armadura pesada (Armadura de placas completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas 5

Armas: Mangual, Lanza de caballerfa, Escudo

Enseres: Destrero con silla y arreos, Principado, Simbolo religioso
de Sigmar, Ttnicas, 25 co

Desarrollos

El fanatismo de Haflok proviene de su creencia de que Sigmar le
habla directamente. Cuando suefia, cree que su dios le visita. En
verdad, no es Sigmar sino el Liche, que intenta controlar al
Templario y su gente.

Haflok ve a Levrellian como una comadreja de poca confianzay a
Fatandira como su inferior. Sin embargo, eso importa poco.
Ninguna ha mostrado signo de mutacién del Caos, u otra mancha y
tampoco han hecho més que intentos nominales de invadir sus
tierras. Su principal preocupacion sigue siendo proteger su
gente, y el resto del mundo tras ellos, de cualquier
incursion de Orcos. Mientras no le obliguen los otros
dos principes estd dispuesto a dejarles en paz.
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- AGITACION POLITICA -

I a frdgil paz estd a punto de hacerse afiicos. Se puede considerar a
un hombre responsable del inminente altercado —Strykssen.

STRYKSSEN

Nacido de un carretero pobre en
Stirland, Strykssen crecié como
aprendiz de su padre y aguardaba
una vida como simple artesano.
Pero de alguna manera eso no
parecia suficiente. Lo bastante
brillante para percatarse de que
habifa mds en la vida y lo bastante

codicioso para queretlo, a menudo
vigilaba a otros nifios jugando y codiciaba su riqueza, su libertad y
su felicidad. “Si tan solo tuviera el dinero” pensaba a menudo, “Si
tan solo mi familia fuera rica como ellos, también seria feliz”.

Cuando tenfa diez afos, Strykssen caminaba de regreso de la
entrega de una nueva rueda a un mercader cuando otro chico pasé
empujindole. “{Fuera de mi camino, campesino!” le grité el otro
chico mientras era empujado. Strykssen, ya cansado y de mal
humor de la larga y cansada caminata, se indigné por el insulto y
por las lujosas ropas del extraino. Monté en cdlera, agarrando al otro
chico por su delicada capa y lanzdndolo contra una pared cercana.
Hubo un chasquido y el chico se desplomd, muerto. Strykssen
descubrié que no sentia remordimientos mientras despojaba al
joven muerto de sus ropas, dinero y una hermosa daga. Pero cuando
regresé a su casa sus padres se enteraron de lo que habia hecho, y se
horrorizaron. El padre de Strykssen querfa llevar al chico a las
autoridades de inmediato, pero su madre intervino. Ella dio a
Strykssen el dinero que pudo, y algo de comida, y le dijo que
corriera muy lejos antes de que la guardia viniera a por él. Entre el
dolor y la euforia, Strykssen obedecié. Se fue y nunca miré atrds.

Los siguientes afios, Strykssen sobrevivié trabajando cuando tuvo
que hacerlo y robando o matando cuando podfa. Aprendié a
hacerse pasar por el caballero que sus ropas robadas sugerfan y usé
ese disfraz para acercarse a la mayoria de sus victimas. Finalmente,
se encontré en Middenheim y se instal6 en el papel de un noble
menor de la corte. Cuando la Tormenta del Caos golped, Strykssen
usé el tumulto para eliminar algunos rivales y consolidar su riqueza
robada, asegurando su posicion alli.

Tras la guerra, uno de los conocidos de Strykssen se le acerco. El
hombre se puso a conversar sobre el poder y el privilegio y el
derecho de algunos hombres a hacer lo que quisieran, y Strykssen
descubrié que tenfan ideas similares sobre el mundo y su legitimo
lugar en él. Tras varias conversaciones similares, el hombre revel6
que era un devoto de Khorne, el dios del Caos, e invité a Strykssen
a unirse a él y los otros en la alabanza. Strykssen accedié y en la
primera ceremonia descubrié un companerismo que nunca habfa
conocido antes. Cuando miré a lo alto de la estatua de Khorne y
sinti6 los pensamientos del dios inunddndole, Strykssen sintié como
si finalmente hubiera vuelto a casa.
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Strykssen se volvié un devote seguidor de Khorne, y el dios le
recompensd por su fanatismo, otorgdndole mayor riqueza y algtin
poder menor sobre los hombres. Su lider ide6 un plan para crear
portales enmascarados como idolos, que permitirian a los esbirros
de Khorne entrar al mundo en carne, y Strykssen participé con
entusiasmo. Pero sus planes fueron descubiertos por intrusos que
destruyeron todos los idolos. Atacaron al tltimo idolo en la sala
principal de adoracién en Middenheim, justo mientras el Demonio
de Khorne se encarnaba. Strykssen fue testigo de la llegada de un
semidi6s pero huy6 sabiamente durante la batalla, evitando la
muerte y que le descubrieran.

Después, Strykssen sinti6 los pensamientos del Demonio en su
mente. El Demonio estaba furioso, furioso con los intrusos y
furioso con los seguidores que le abandonaron en un momento de
necesidad. Strykssen se comprometié a expiar su error, y el
Demonio tomé ventaja inmediata de ese juramento. Se vinculé a
Strykssen y le encargé encontrar una manera de encarnarse por
completo. Khorne conocia un poderoso artefacto, un guantelete
dejado por otro Demonio que caminé una vez por la tierra, y el
Demonio hablé a Strykssen del objeto. El poder del guantelete
podia ser suficiente para hacer nacer al Demonio. Sin embargo, el
objeto se encontraba en los Reinos Fronterizos, por lo que Strykssen
se deslizd por las montanas hacia ese territorio, buscando su
ubicacién. También se enteré de una Secta del Caos cercana,
aunque ellos adoraban a un dios rival, y sintié el poder del objeto

que posefan, el Cetro de Jade. Pero estaba fuertemente protegido
contra su Demonio y Strykssen supo que necesitaria sirvientes e
incautos para alcanzarlo.

Buscé al principe mds fuerte de la zona. Artilli Levrellian, y se
presentd como consejero. Usando el poder dado por el Demonio y
sus bien afinadas habilidades en subterfugio y adulacién, Strykssen
se gan6 riapidamente un lugar en el consejo de Levrellian y ascendi6

desde allf a consejero principal del principe. -
Jero princip princip \ % {
OBJETIVOS ; T’"_Ti'j'
L-i -d ) |
No obstante, el puesto de Strykssen junto a Levrellian es mds que -y i
un medio para un fin. A Strykssen no le importa Levrellian ni los | \ |
otros pequefios politicos de los Reinos Fronterizos. Su tinica meta es sy |

f

obtener el guantelete de la tumba de Karitamen y las Piedras de
Disformidad del Cetro de Jade. Con ellos, puede liberar el
Demonio que encadend a su alma y permitir que la criatura cause
estragos por el mundo.

PERSONALIDAD

Strykssen es muy tranquilo y tiene gran experiencia hablando de su
trayectoria anterior a nobles y plebeyos por igual. Sus modales son

impecables excepto cuando se enfada; ahi, se revelan sus origenes

humildes. Strykssen es un verdadero seguidor del Caos y se deleita
con la violencia y la sangre. Es un experto asesino y disfruta viendo
sufrir a sus victimas antes de su muerte final.
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También es completamente despiadado y mata y mutila sin
escripulos ni vacilacién, sacrificando incluso aquellos mds cercanos
para lograr sus objetivos.

APARIENCIA

Strykssen, hombre alto y estrecho de ojos penetrantes, tiene la
brillante mirada del fandtico, y aunque pretende ser tolerante y
paciente, sus ojos se iluminan al ver sangre. Viste muy bien y lleva
una magnifica espada pero prefiere usar la delgada daga de su
lateral y el cuchillo con ptas escondido en su bota. Por desgracia, la
carne humana nunca estuvo destinada a albergar un Demonio. Su
contacto ha empezado a deformar a Strykssen, y estd mutando sin
control. Si no encuentra pronto una manera de liberar al demonio,
las mutaciones le matarin mds temprano que tarde, y el Demonio
perderd su acceso al Viejo Mundo.

Strykssen
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Oreja adicional: Adquiere el talento Oido Aguzado.

Licdntropo: Strykssen puede cambiar de forma y convertirse
en un hibrido de humano y bestia. Cada vez que entra en
Frenesi cambia sus Caracteristica como sigue: +10%HA,
+10% F, +10%R, +20% Ag, -10% Int, -10% V, -20% Emp,
+1 A, +5 H, +1 M. Ademis gana un +10% de bonificacién a
las tiradas de Esconderse, Percepcion y Movimiento silencioso,
y gana las habilidades de Rastrear y Nadar y los talentos de
Sentidos desarrollados, Armas naturales y Visién nocturna.

Armadura: Armadura media (Camisa de mallas, Justillo de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 3, Piernas 0

Armas: Daga, Arma de mano (Espada)

Enseres: 4 Juegos de la mejor Ropa, 6 Juegos de Ropa comiin,
Documentos falsos, 10 Metros de cuerda, Saco, Odre de sangre,
Simbolo religioso de Khorne, Vestiduras de la secta

Profesién: Acdlito sectario de Khorne* (ex Charlatdn, ex Ladrén)
*Esta profesién se describe en el Tomo de Corrupcién

Raza: Mutante

Perfil Principal

HA | HP F R Ag Int A% Emp
52% | 39% | 48% | 49% | 52% | 43% | 46% | 54%
A H BF BR M Mag | PL PD
2 16 4 4 4 0 4 2

Habilidades: Sabiduria académica (Demonologia), Charlatanerfa,
Carisma, Sabidurfa popular (Reinos Fronterizos, Tilea, El
Imperio), Esconderse, Disfraz +10%, Esquivar, Tasar, Jugar,
Cotilleo +10%, Regatear, Intimidar, Percepcién +10%, Escalar,
Buscar, Lengua secreta (Jerga de ladrones) +10%, Codigo
secreto (Ladrén), Movimiento silencioso, Prestidigitacién,
Hablar idioma (Reikspiel +10%, Tileano)

Talentos: Oido aguzado, Gato callejero, ;A correr!, Frenesi, Recio,
Acostumbrado al Caos, Reflejos rdpidos, Imitador, Don de
gentes, Intrigante, Viajero curtido, Especialista en armas
(Mangual), Golpe poderoso, Golpe letal, Genio aritmético,

W Muy fuerte, Guerrero nato
# | .
Reglas Especiales:
L
o e Mutaciones del Caos:
oy
1

Sed de Sangre: Cuando entra en Frenesi, Strykssen ataca a la
criatura viva mas cercana. Debe tener éxito en una tirada
Desafiante (-10%) de Voluntad para salir del Frenesi.

NUEVO TALENTO: ACOSTUMBRADO AL CAOS

Si ya tienes una mutacién, recibes una bonificacién de +10% a
todas las tiradas que dabas realizara para evitar sufrir
mutaciones adicionales.

VIENTOS DE GUERRA

En los dltimos meses, han aumentado en cantidad, tamafo y
gravedad las incursiones contra Haflok y Fatandira. Se ha impedido
por la fuerza a los comerciantes entrar en sus territorios. Los
exploradores son asesinados y sus cuerpos arrojados a las fronteras
como advertencias. La gente de Haflok y Fatandira estdn cada vez
mds asustados, ya que cada ataque llega mds lejos y cada incursion
se parece cada vez mds al primer detonante de una guerra abierta.

Fatandira se estd preocupando. Sabe que Levrellian se impacienta, y
se da cuenta de que golpeard a plena fuerza y pronto. No estd segura
de que pueda resistir cuando lo haga. Ha insinuado a Haflok una
alianza, pero el Sigmarita se niega a tratar con ella porque Levrellian
no es el dnico que tiene gufa. Haflok tiene su propio consejero:
Sigmar. La deidad habla a Haflok en suefios, diciéndole que haga
retroceder a los otros principes y reclame la regién en su nombre.
Sigmar también ha advertido a Haflok que Levrellian ha sucumbido
al Caos y debe ser detenido. Haflok lo cree totalmente. Su dios ha
hablado y debe ser obedecido.

Que desafortunado, pues, que no sea su dios quién le hable.

Alguien estd enviando instrucciones a Haflok, pero no es Sigmar. Es
Karitamen, alcanzando desde su tumba al mds susceptible de los tres
principes. Bajo el aspecto de Sigmar, Karitamen se ha ganado la
lealtad de Haflok y usa al Sigmarita para consolidar de nuevo su
antiguo reino.

Con un Rey Funerario en un lado y un Sectario al otro, Haflok y
Levrellian estdn destinados a colisionar. Fatandira puede quedar
atrapada en medio, o podria ser capaz de evitar el conflicto y esperar
que termine. De cualquier modo, la regién se encamina a la guerra.

DOMINIO DE LA MONTARNA

Los tres principes quieren controlar el Paso del Perro Loco y a
través de él, las Montafias del Fin del Mundo que se ciernen sobre
sus tierras. Hasta ahora ninguno ha tenido el suficiente poder para
mantener el paso y seguir defendiéndose de los ataques de sus
vecinos. Cada gobernante tiene patrullas deambulando por el paso




de manera regular, y dichos grupos armados a menudo luchan
cuando se encuentran, pero entre ellos también mantienen el paso
relativamente seguro para los viajeros. Mientras el paso permanecié
abierto, ninguno de ellos sintié que era una prioridad reclamarlo
por completo.

Ahora los tres reconsideran sus posturas. Strykssen ha estado
diciendo a Levrellian que mantener el paso es crucial para dominar
la regién. De lo contrario, los otros principes podrian pedir
refuerzos por la montana y contener la demanda de poder de
Levrellian. No importa que las Tierras Oscuras se encuentren al
otro lado del paso, ni que sea improbable que Fatandira o Haflok
encuentren muchos aliados allf fuera. Es suficiente que Strykssen
haya plantado esa preocupacion. Levrellian estd ahora convencido
de que debe poseer el Paso del Perro Loco antes de poder ser rey.
Ha incrementado el ndmero de soldados patrullando alli y dado
6rdenes de atacar nada mds ver a los hombres de los otros principes.

Haflok también estd convencido de que debe controlar el paso.
Sigmar se lo ha dicho. En suefios, Sigmar le ha explicado que el
paso conduce a las tierras del mal y debe ser sellado y guardado
antes de que los monstruos puedan emanar desde los Reinos
Fronterizos y desde allf al Imperio. Haflok tiene el sagrado deber de
proteger al mundo de este tipo de ataques, por lo que debe
mantener el paso, incluso contra sus vecinos mds débiles y
facilmente corruptibles.

Fatandira no tiene ningdn extraio que la inste, pero sabe que
necesita el paso por una simple razén: escapar. Sus tierras estdn
entre los rios y las montanas lo que significa que Haflok y Levrellian
le impiden dirigirse hacia el oeste. Si alguno de ellos toma el paso,
estard encajonada y serd fécilmente aplastada.

Sin embargo, si ella puede tomar el paso, tendréd ventaja para usarlo
contra ellos, y una forma de escapar cuando ellos ataquen.

Levrellian y Haflok también han comenzado a enviar exploradores a
las montanas alrededor del paso, aparentemente para encontrar
caminos mds pequefos y asegurarse de que el paso no puede ser
atacado por los flancos. Fatandira no se ha molestado con esto
porque estd centrando sus esfuerzos en asegurar la entrada del paso
y luego moverse al interior.

MUERTES ANTINATURALES

Desde hace varios afios, la region ha perdido mds que una parte de
viajeros y comerciantes. Por lo general, vagabundos solitarios o
pequefios grupos han desaparecido mientras que grupos més
grandes han sobrevivido ilesos. Nadie sabe qué pasé con los
desaparecidos, y no se ha encontrado nunca ningtn rastro, pero las
desapariciones parecen mds frecuentes cerca de la frontera
occidental de la regién, cerca del Rio Aullante.

En los tltimos meses, estos incidentes se han vuelto més frecuentes.
Ahora son mds de uno, dos o tres individuos los que desaparecen,
hace poco desaparecié una pequefia caravana, seis hombres, seis
mujeres y nueve ninos. Se encontré a un décimo nifo en los
arbustos, ensangrentado pero vivo, y las heridas del nifo indicaban
instrumentos armados mds que garras. Esto confirma lo que los
principes ya sospechan, los secuestradores son Humanos y no
bestias. Pero ;Quién se estd llevando a esta gente y por qué?

Tanto Levrellian como Haflok han encontrado una respuesta, o la
han dado: Vitrolle. El pueblo amurallado se encuentra en el centro
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LA SECTA DEL CETRO DE JADE

El Cetro de Jade, antiguamente una de las mayores Sectas de Slaanesh del Imperio, pasa por tiempos dificiles. Llamada asi por la vara
enjoyada llevaba por Slaanesh, la Secta adoran al dios del Caos y se deleita en el libertinaje y la tortura. Su objetivo es difundir el dolor y el
placer todo lo posible, rompiendo las restricciones sociales y permitiendo a la gente deleitarse con la plena expresién de sus cuerpos y sentidos.

Nadie sabe quién fundé la Secta, pero durante muchos afios, su nticleo fue un grupo de jévenes hombres y mujeres ricos conocidos como
Pervertidos&Decadentes. Aunque solo eran unos veinte, estos jovenes nobles posefan suficiente poder y dinero para atraer a otros miembros,
y cada uno formo un grupo mayor en su ciudad natal. Los Pervertidos&Decadentes controlaron la Secta, liderando sus rituales y aprobando
sus nuevos miembros, y el Culto creci6 en tamafo y poder hasta que sus tentdculos se instalaron en todas las grandes ciudades y pueblos del
pais.

La base mds fuerte de la Secta estuvo siempre en Middenheim, donde muchos creen que empezé. Una de las nobles involucrados, una joven
llamada Anika-Elise Nikse, se trasladé de Nordland a Middenheim y llamé la atencién del mismisimo Graft Boris Todbringer. Finalmente se
casaron y en su nuevo papel como sefora de la ciudad, Nikse fue capaz de elevar la Secta a nuevos niveles.

Por desgracia, su nuevo protagonismo atrajo la atencién del Cetro de Jade a varios rivales, incluyendo la Secta de la Mano Pirpura. Nikse fue
brutalmente asesinada a la temprana edad de veintitrés afos y con su muerte, el Cetro de Jade perdi6 gran parte de su rumbo. Los miembros
mis casuales se desvincularon, asustados de que la misma violencia que ellos practicaban con los otros se volviera contra ellos también.

1
- :"f N Varios de los miembros principales decidieron que serfa una buena idea pasar desapercibidos durante un tiempo. Dejaron que la Secta més
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[ et T grande dispersara y extendiera historias de la destruccién de la organizacién para evitar nuevos ataques. Pero solo era un ardid. Varios
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o) by Sectarios clave escaparon de Middenheim, llevindose el tesoro principal de la Secta con ellos. Huyeron por completo del Imperio, dejando
- solo unos poco antiguos miembros como cebo para sus enemigos.
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Vi Queda por ver si la Secta del Cetro de Jade reaparecerd como una potente fuerza por todo el Imperio o continuard sus objetivos en privado.

de las desapariciones y es lo suficientemente cerrado y grande para
ocultar caddveres, carros y otros objetos. Los habitantes siempre han
sido autosuficientes, comerciando de vez en cuando con los que
pasan pero sin permitir a nadie dentro de sus muros, y en

retrospectiva, parece que solo los grupos mds grandes han parado

para comerciar —o han parado y les han permitido salir de nuevo
después. Los que han tratado con ellos saben que los habitantes del
pueblo son muy religiosos y adoran todos a la vez —algunos incluso
han oido algo sobre un Cetro de Jade, aunque nadie sabe qué
significa. Tanto Strykssen como “Sigmar” han advertido que el
pueblo es de hecho un bastion del mal, un baluarte de Caos. Es una
plaga sobre la tierra y debe ser destruido.

Fatandira también se figura esto, sin ninguna ayuda. Se ha dado
cuenta de la ubicacién del pueblo en relacién con las desapariciones
y colocé unos pocos exploradores para vigilarlo a distancia. Vieron
c6mo desviaban y arrastraban a un par de viajeros hacia el pueblo
con todas sus pertenencias y cémo un par de hombres regresaron
luego y eliminaron todo rastro del paso de los viajeros. Al oir esto,
Fatandira supo que habia que pararles. Ademds, ha oido un rumor
de que el Cetro de Jade podria ser un objeto real, una reliquia de
inmenso valor que la aldea aprecia por su significado religioso,
aunque ella estd més interesada en su valor monetario, asi como en
los hombres, caballos y armas que podria comprar para ella. Ahora
los tres principes estdn convergiendo sobre Vitrolle, decididos a
arrasarlo hasta los cimientos y detener su maldad para siempre.

Pero los Sectarios del Cetro de Jade no son la tinica amenaza
extrana en la zona. Recientemente, los viajeros y lugarefios por igual

han contado extrafios cuentas, historias que muchos no creen.
Hablan de muertos caminando por la tierra, caddveres poco mds
que huesos que caminan erguidos y portan armas. Dichas criaturas
parecen venir de las montafias, y la mayorfa de avistamientos han
ocurrido alrededor del Paso del Perro Loco. Pero en las dltimas
semanas, los Esqueletos han descendido de las montafias y los
avistamientos se expanden mds adentro en toda la tierra mientras
los guerreros No Muertos se expanden, moviéndose hacia los rios. A
veces, esas criaturas pasan justo por delante de la gente sin girarse ni
siquiera frenarse. Pero otras veces han atacado, golpeando
brutalmente y destrozando miembros hasta que queda poco mis
que sangre y jirones. Nadie sabe por qué han aparecido estos No
Muertos ni lo que buscan, aunque Fatandira recuerda historias de
su infancia delos Nehekharianos que gobernaron una vez esta tierra,
y de reyes No Muertos ocultos en las profundidades de las
montafias. Sigmar ha instruido realmente a Haflok de que no se
preocupe por estas criaturas —el dios ha asegurado al Sigmarita que
no representan una amenaza para su gente y no son el mal que
parecen. Sin embargo, Haflok no estd convencido. Sabe que Sigmar
no le mentirfa pero se pregunta si el dios estd pasando por alto de
alguna manera los peligros presentados por estas abominaciones
sedientas de sangre. Por primera vez, su fe se tambalea, aunque solo
en lo que se pregunta si Sigmar le estd probando o minimizando el
peligro alli para concentrarle en las otras tareas por delante. Lo que
los tres principes saben es que estos Esqueletos representan una gran
amenaza para sus tierras y su gente y que incluso los guerreros
aguerridos corren de miedo cuando la muerte marcha hacia ellos
con las hojas desenvainadas.
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as tierras en poder de los tres principes y codiciadas por

Karitamen, son rocosas y accidentadas, situadas bajo la sombra
de las Montafias del Fin del Mundo. Las siguientes entradas
describen los lugares geograficos mds importantes. Siéntete libre de
ampliar estos detalles para adaptarlos a las necesidades de tu
campafia.

MONTANAS DEL FIN DEL
MUNDO

Las Montanas del Fin del Mundo son un macizo montafioso que se
extiende de norte a sur, dividiendo aproximadamente el continente.
El Imperio y los Reinos Fronterizos estdn integramente al oeste de
las montanas, mientras que las Tierras Oscuras ocupan el territorio
al este de ellas. Las Montanas del Fin del Mundo, llamadas asi
porque pocos se han atrevido a cruzar sus alturas y explorar mds alld
de este limite natural, se componen en gran parte de granito. Los
picos y acantilados son color gris oscuro con un moteado ocasional
de blanco o negro, sus superficies erosionadas por siglos de viento,
lluvia y nieve y sus bordes afiladisimos.

Los Enanos han instalado minas en diversos puntos a lo largo de los
picos, generalmente en uno de los pequenios valles escondidos entre
acantilados, y excavan y perforan buscando oro, plata y piedras
preciosas. Pocos mds viven en las montafias, pues aqui no crece
nada excepto unos cuantos hongos y manchas de musgo en
pequenios huecos o cuevas profundas. La mayoria de criaturas evitan
los picos, prefiriendo las tierras mds habitables al oeste. El agua
también escasea, brotando desde los picos nevados en algunos
lugares pero por lo general desaparece en grietas de la roca y luego
corre por algtin lugar bajo la cordillera.

o —
] =

Por supuesto, aunque aqui solo viven los Enanos y los Goblins
Nocturnos, eso no significa que las montafias estén desiertas. Los
buscadores de tesoros a menudo se encaraman a las rocas, buscando
tesoros ocultos y ruinas antiguas. Las caravanas viajan por los pasos
dirigiéndose a pequeios pueblos de ambos lados. Los Orcos y
bandidos asaltan las caravanas y también a los buscadores de
tesoros. Los soldados de los Reinos Fronterizos cercanos patrullan
con irregularidad, con la esperanza de acabar con esos ataques y
para reclamar la zona para su gobernante. Mutantes y Hombres
bestia buscan comida, principalmente matando a cualquier que
encuentran y alimentdndose de sus restos. Y, desde el reciente
despertar de Karitamen, Esqueletos y otros No Muertos vagan por
las montanas protegiendo el refugio de su maestro y extendiendo el
caos entre los vivos que encuentran.

Las Montanas del Fin del Mundo tienen solo un punado de pasos
consolidados, de los que tres ofrecen paso a los Reinos Fronterizos —
El Paso de la Muerte al sur, La Carretera de la Plata al norte y el
Paso del perro Loco en el centro. Aunque pueden existir incontables
caminos y senderos estrechos, y un viajero resistente podria abrirse
paso a través de las montanas con suficiente paciencia, solo estas tres
rutas estdn despejadas de un extremo a otro y tienen suficiente
espacio para permitir que pasen carros o incluso caballos sin
problemas ni bloqueos.

EL PASO DEL PERRO LOCO

Este paso corta las Montanas del Fin del Mundo entre dos
ramificaciones del Rio Aullante, al norte de Barak Varr y el Rio de
la Sangre. De los tres pasos, es el mds accesible desde los Reinos
Fronterizos —La Carretera de la Plata conecta la Vieja Carretera de
los Enanos que atraviesa el Bosque de Penumbra y desde alli se une
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con el Paso del Fuego Negro en las Montafias Negras, mientras que
el Paso de la Muerte conduce hacia las Tierras Yermas muy por
debajo de la linea de proteccién del Rio de la Sangre. Debido a esto,
el Paso del Perro Loco se ha vuelto una via importante y es la ruta
elegida por cualquier que viaje desde los Reinos Fronterizos a las
Tierras Oscuras y viceversa.

Los tres principes cuyos territorios estdn cercanos disputan
acaloradamente la propiedad del paso. Ninguno ha sido capaz de
reclamarlo y mantenerlo mucho tiempo, pero guerrean por él
frecuentemente pues el control del paso significa el control sobre los
viajeros y comerciantes que lo usan. Podria decirse que Fatandira
tiene la mejor reivindicacion, pues el paso se abre por sus tierras,
pero tiene la menor cantidad de hombres de los tres y solo puede
mantener el paso si desvia sus fuerzas de uno de los rios, dejindola
vulnerable a un ataque alli. La tnica vez que los tres gobernantes
dejan de lado sus diferencias es cuando surgen Orcos, Goblins y
otras criaturas de las Tierras Oscuras, marchando por el paso e
intentando invadir los Renios Fronterizos. En esos momentos, el
grupo de tres principes se junta para rechazar a sus posibles
invasores, pero después inevitablemente, se disputan una vez mds
quién deberfa mantener guardia en el paso, y por tanto controlarlo.

EL RiO AULLANTE

Varios canales de la frontera oriental de los
Reinos Fronterizos alimentan el Golfo
Negro, incluyendo el Rio Stacnek, el

Rio de la Calavera, el Rio Aullante y el
Rio de la Sangre. El Rio de la Sangre es

el mds meridional, y sus aguas forman el
limite entre los Reinos Fronterizos y las
Tierras Yermas. El Rio Aullante se

encuentra solo ligeramente por encima, y sus tres ramificaciones
brotan desde las Montanas del Fin del Mundo, fluyendo de los

picos de ambos lados del paso.

El agua del Rio Aullante proviene de un rio subterrdneo en las
profundidades de las montanas, el agua brota de estrechas grietas a
lo largo de la cara occidental y se recoge en profundos cauces en la
roca antes de alcanzar la tierra de abajo. El agua estd helada y tiene
el sabor metélico de los minerales, aunque los buscadores que
tamizan atin no han encontrado piedras o gemas lo suficientemente
grande o valiosas para conservarlas.

El Rio Aullante toma su nombre de los sonidos que hace al brotar
desde las montanas y golpear el suelo de abajo. No es el ajetreo
normal de un rio rdpido, sino mds alto, agudo, mds como el aullido
de un lobo o un perro salvaje.

Pocas criaturas viven en el Rio Aullante. Tiene una corriente rédpida
y peligrosa, demasiado fuerte para la mayorfa de criaturas acudticas,
y la mayorfa de brechas en la montana no son tan grandes para ser
atravesadas por peces de cavernas y otras criaturas subterrdneas. De
vez en cuando, uno de los extrafos peces ciegos y completamente
blancos escapa de algiin modo y colea por el rio, pero la mayorifa no
sobreviven al impacto contra las rocas de abajo, y sus cuerpos flotan
en la superficie, sus blancas escamas atrapan el sol mientras las aguas
las arrastran velozmente. Los marineros experimentados pueden
pilotar botes pequefios y ligeros bajando el Rio Aullante, usandolo
como una forma rdpida de llegar de la base de las montanas hasta
las Colinas Varenka, pero la mayorfa sabe que es mejor no
arriesgarse —la corriente es tan rdpida y el ro tan estrecho
cualquier cosa menos una pequefia embarcacion, y un
movimiento en falso podria hacer chocar al barco y al
piloto contra afiladas rocas a suficiente velocidad para
destrozar hueso y madera.
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VITROLLE

Las dos mayores ramificaciones del Rio Aullante (después de que se

junten las dos corrientes del norte de las montafas) bafian con su
cauce ambos lados de un amplio trozo de tierra triangular. En su
extremo occidental, donde los dos cauces se unen en un tnico rio,
se encuentra el pueblo de Vitrolle.

Fundado hace apenas treinta afios por mercaderes comerciantes que
reconocieron el valor de su ubicacién, Vitrolle fue inicialmente
poco mds que un puesto comercial. Los viajeros rumbo a Paso del
Perro Loco desde el Sendero Oriental se detenfan a menudo a
comprar suministros de dltima hora, mientras que los que salfan del
paso venfan primero aqui para descargar bienes y comprar
alimentos y otros articulos que habian perdido en su viaje. El puesto
era también frecuentado por marineros viajando por rios cercanos y
soldados de las regiones locales. En poco tiempo, se afnadié un
barrac6n al lado para los que querfan pasar una noche bajo techo
sobre sus cabezas de nuevo. Junto a ello surgié una taberna. Luego
se asent6 un herrero, construyendo una herrerfa a poca distancia, y
Vitrolle se volvi6 un pueblo de buena fe.

Por supuesto, el pueblo tiene su cupo de atacantes, por lo que se
levant6 una fuerte muralla alrededor, con pesadas puertas de hierro
aportadas por el herrero. Los habitantes se turnaban para defender
la muralla, y todo hombre y mujer luché cuando fue necesario. Era
una vida dura, como lo era en los Reinos Fronterizos, pero el
pueblo tenfa un flujo constante de visitantes y la gente prosperd
tanto como pudieron hacerlo.

Luego, hace diez afos, llegé un grupo de hombres, muy encubiertos
y llevando un pesado carro cubierto. Se apostaron junto a la
curtidurfa del pueblo, que nadie habia reclamado por el olor, y
levantaron répidamente un gran edificio cuadrado. Colocaron el
carro dentro, y al dfa siguiente estaba enganchado fuera, sin
cubierta y con el lecho vacio. Los recién llegados eran bastante
amables y compraban regularmente a los otros lugarefos, pero no
decfan de dénde vefan o por qué estaban alli. Tampoco dieron
ninguna indicacién de qué ocupacién ejercian —aunque su edificio
era los suficientemente grande para una gran tienda o incluso un
pequefio hotel, no establecieron carteles ni solicitaron ningtn tipo
de negocio. Sin embargo, muchos de los ciudadanos de Vitrolle se
habian trasladado alli para escapar de los problemas de otros sitios,
por lo que mientras los recién llegados no causaran problemas, los
otros residentes los aceptaban y respetaban su privacidad.

Resulté ser un error fatal.

Hace dos afios, llegé otro grupo de hombres y mujeres y se uni6 al
primero. De repente, los recién llegados eran casi una fuerza de
cuarenta, casi tantos como los otros residentes juntos. Y una noche,
salieron a zancadas del edificio, con sus capuchas bajas por primera
vez en la historia y hojas desenfundadas en sus manos. Atacaron sin
vacilar, primero a los mds fuertes, y en una hora el pueblo era suyo.

Y entonces comenzd la tortura.

Los recién llegados pertenecian a una secta del Caos llamada el
Cetro de Jade. Originaria de Middenheim, varios de ellos habfan
huido cuando mataron a su lider. Se llevaron con ellos sus mayores
tesoros y decidieron asentarse aqui en Vitrolle, donde no solo tenfan
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preparadas rutas de escape sino también un flujo fresco de victimas.

Cuando llegé el segundo grupo, pusieron su plan en accién.

Desde entonces, el pueblo ha estado por completo bajo el control
de la Secta. Todos dentro de la muralla son Sectarios, o victimas. La
muralla ha sido reforzada y muchos edificios unidos entre si.
Pinturas y esculturas adornan tanto el interior como el exterior,
muchas imdgenes espantosas creadas de restos Humanos. Los
habitantes son autosuficientes, nunca se aventuran muy lejos de sus
muros. Fatandira envié varios hombres para evaluar el valor y
peligro del pueblo, y aunque algunos regresaron con informes sobre
secuestro de gente, la mayorfa nunca regresé. Ella no puede
arriesgarse a enviar mds hombres a menos que se demuestre que el
pueblo es lo bastante valioso para correr ese riesgo. Levrellian y
Haflok, cuyas tierras estdn al otro lado del rio de la ciudad, han
aprendido a ser cautelosos y a advertir a sus stibditos que se alejen
de toda la zona. Por supuesto, eso no impide que los viajeros se
acerquen desprevenidos a las puertas, y cada afo Vitrolle reclama
su parte de las victimas.

DISPOSICION

Vitrolle tiene nueve edificios, todos s6lidos aunque toscamente
construidos de madera y piedra. El puesto comercial original atn
existe y se usa actualmente como almacén general. La herreria y
curtidurfa adn sirven a su propésito general, y la taberna es dénde
los Sectarios comen y beben. El barracén es ahora un dormitorio y
se han agregado dos mis a su lado. Se ha construido un establo
contra la pared exterior para albergar caballos y carros, y un gran
corral guarda pollos, cerdos y otro ganado. En el centro del pueblo
estd el ayuntamiento, construido del edificio cuadrado que
levantaron al principio los Sectarios. Ficilmente es el edificio mds

i

LEYENDA
I — DORMITORIO
2 — ALMACEN

3 — REFECTORIO
4 — HERRERIA

s — AYUNTAMIENTO Y TEMPLO
6 — EsTABLO

7 — CURTIDUR{A

8 — Corrat




grande y adornado, tiene entradas por los cuatro lados y escalones

que conducen a una plataforma en la parte superior. Todos los
edificios estdn unidos entre s por pasarelas, haciendo de Vitrolle
mds una enorme fortaleza dividida en secciones que un pueblo.

EL TEMPLO DEL CETRO DE JADE

En el ayuntamiento hay una dnica gran escalera que conduce bajo
el suelo. Los Sectarios se ocuparon de su excavacién cuando
llegaron al principio y perforaron un tinel muy por debajo de la
ciudad sin que ninguno de los otros lugarefios se diera cuenta de sus
intenciones. Este tinel se ensancha a una enorme cdmara de paredes
irregulares que sugieren que es una caverna natural.

Este es el Templo de la Secta, y es aqui, en el centro de la
habitacién, que han colocado su mayor tesoro, que sacaron de
contrabando de Middenheim en carros cubiertos. El tesoro es una
enorme estatua de piedra de una hermosa mujer con seis brazos y la
parte inferior del cuerpo de una serpiente monstruosa. Su rostro es
precioso y terrible, y en una mano, sostiene un adornado cetro de
Ae. jade, del que la Secta toma su nombre. La joya de la parte superior
del cetro brilla débilmente, y de hecho es Piedra de Disformidad.
Los que han estudiado el Caos reconocen a la mujer como una
apariencia del dios del Caos Slaanesh.

No hay otra manera de salir de este Templo y los Sectarios lo
guardan celosamente.

i ERNST HELMUTH

Nacido y criado en Middenheim,
Ernst Helmuth tuvo una vida fécil.

Sus padres eran nobles, menores
pero suficientes para tener algunas
responsabilidades mds alld de

aparecer por la corte
ocasionalmente, aunque lo bastante
ricos para vivir lujosamente y sin

preocupaciones. Helmuth recibié la

mejor educacién y tuvo todo lo que quiso, y se hizo un joven
encantador totalmente aburrido de su propia vida.

Para aliviar su aburrimiento, Helmuth experimentd al igual que
muchos de sus compaieros. Probé bebidas, drogas y mujeres, pero
nada le excité. Probé duelos y disfruté viendo fluir la sangre de sus

oponentes pero por otra parte no estaba impresionado. Probé a
vestirse de plebeyo y moverse entre las clases menores pero
descubri6 que sus vidas eran incluso peores que la suya.

™ Entonces, una noche mientras coqueteaba con una joven, Helmuth
o derrib6 una vela sobre la cabecera de la cama. Cay6 sobre su
compafiera, quién grito cuando la cera quemo su carne, y de
repente Helmuth sintié una ola de excitacién que no habia
experimentado antes. Descubrié rdpidamente que el dolor le daba
placer, -no su propio dolor, sino el ajeno, particularmente los gritos
y chillidos que producia. Su vasta fortuna le permitié un gran
margen de accién, y Helmuth comenz6 a realizar pequefias torturas

tanto a compaieros voluntarios como a plebeyos reticentes.

Tras una sesién particularmente agradable con una plebeya, llevada
a cabo en una pequefia cervecerfa por privacidad, Helmuth se
sorprendi6 al encontrase con uno de sus compaieros, un joven
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noble llamado Wingerdt. Wingerdt no parecia sorprendido, de
hecho actuaba como si estuviera esperando a Helmuth. Los dos
empezaron a hablar y rdpidamente descubrieron que tenfan
intereses y predilecciones comunes. Realizaron varios experimentos
juntos, y luego Wingerdt mencioné un grupo que podria gustarle a
Helmuth. Se hacfan llamar los Pervertidos&Decadentes, y todos
eran hombres y mujeres de similar rango y apetito. Wingerdt
present6 a Helmuth al grupo, a la mayoria ya los conocia de la
corte, y Helmuth se volvié rdpidamente en un participante
entusiasta. Un afio después, se enterd de que formaba parte de una
Secta mayor, el Cetro de Jade, que adoraban a un dios del Caos
llamado Slaanesh. Sin embargo, lejos de asustarse o preocuparse,
Helmuth estaba satisfecho de descubrir tantas personas de ideas
afines y a una deidad que pudiera apoyarle plenamente. Se convirtié
en miembro activo de la Secta también, y fue ascendiendo de rango.

Sin embargo, con el paso del tiempo, los lideres de la Secta
decidieron que Middenheim no era ya el lugar mds seguro para sus
actividades. Decididos a encontrar algtin lugar donde poder
disfrutar plenamente, los lideres organizaron un grupo de hombres
para buscar una ubicacién adecuada. Uno de ellos regresé dos meses
mis tarde para informar de los Reinos Fronterizos y de un pequefo
pueblo que habfa encontrado cerca del Rio Aullante. Decidiendo
que sonaba una buena opcidn, los lideres reunieron a varios de los
Sectarios y les enviaron previamente, junto la preciada estatua de su
diosa de la Secta. Los Pervertidos&Decadentes se quedaron atrds,
para guardar las apariencias y para canalizar cualquier dinero y
material necesario para sus adeptos.

Luego fueron asesinados los lideres de la Secta. Era evidente que
habia llegado el momento de avanzar. Muchos de los lideres
eligieron, no queriendo renunciar a sus vidas de lujo por lo
desconocido, pero Helmuth estaba ansioso por ir. Estaba cansado
de Middenheim y secretos. Reunié a sus amigos mds cercanos y se
pusieron de camino, siguiendo el rastro que habfa dejado el grupo
anterior. Cuando llegaron a Vitrolle, supieron inmediatamente que
ese era su lugar. Helmuth organizé ripidamente a los Sectarios y
tomo el control del pueblo. Lo fortificaron, reconstruyeron y
transformaron en un bastién abierto de Caos y libertinaje.

Helmuth es el lider de Vitrolle, tanto como un pueblo dominado
por el Caos pueda tener un lider. Es el miembro de la Secta de mds
alto rango del lugar y ejerce como Sumo Sacerdote durante rituales
y otras funciones oficiales. El resto del tiempo, deja que cada no
haga lo que quiera, interfiriendo solo cuando algo amenaza al
propio pueblo. Su principal preocupacién es su propio placer, pero
ha descubierto una afinidad para el liderazgo y disfruta de tener
gente acudiendo a él a recibir érdenes.

Helmuth es un compaiiero afable de excelentes modales, lo que
hace su sadismo atn mds terrible, puede y a menudo suele hablar
cordialmente con sus victimas mientras les tortura. Ha mantenido
la actitud de su educacién y espera vivir a cuerpo de rey, a pesar de
que se ha adaptado al hecho de que Vitrolle no tiene tantos lujos
como Middenheim.

Helmuth es un joven apuesto de mediana estatura, con pelo rubio
rojizo y un delgado bigote. Viste muy bien y lleva un hermoso
rapier y un main gauche a juego. Sabe como usar ambos y es un
duelista competente. Sin embargo, sus armas preferidas son
pequeiios cuchillos y otros instrumentos de tortura, que guarda en
un pequefio morral de cuero.
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Ernst Helmuth

Profesién: Mago sectario* (ex Acdlito sectario, ex Noble)
*Esta profesién se describe en el Tomo de Corrupcién

Raza: Mutante

HA | HP | F R | Ag | Int | V | Emp

42% | 34% | 36% | 38% | 59% | 66% | 33% | 85%
A | H|BF|BR| M |Mag| PL | PD
2 | 16 | 3 3 5 2 4 0

Habilidades: Sabiduria académica (Demonologia + 10%, Magia,
Filosofia), Charlatanerfa, Canalizacién +10%, Carisma +5%,
Sabiduria popular (EI Imperio) +10%, Consumir alcohol
+20%, Disfraz, Jugar, Cotilleo +10%, Intimidar, Sentir magia,
Leer/Escribir, Montar, Lengua arcana (Demoniaco), Hablar
idioma (Reikspiel +10%, Tileano)

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Saber oscuro (Slaanesh)*, Magia
oscura, Negociador, Etiqueta, Acostumbrado al Caos, Sentidos
desarrollados, Reflejos rdpidos, Amenazador, Magia pueril
(Caos)*, Don de gentes, Resistencia a enfermedades, Resistencia

- DOMINIQS DEL ESCARABAJO DE LA MUERTE -

lz ste pequefio valle estd enclavado en las Montafias del Fin del
muy lejos al este de una ramificacién del Rio Aullante. El valle es
mds o menos circular, aunque su borde nororiental sobresale

Mundo, a poco camino al norte del Paso del Perro Loco y no

ligeramente hacia el interior. Aqui se encuentra la entrada de la
tumba, frente a lo que antes era Khemri y el corazén del Imperio
Nehekhariano. Gracias al viento, la lluvia y pequenos
deslizamientos de rocas, la entrada estd parcialmente oculta, y desde
arriba del valle no parece mds que una pequena abertura de cueva o
una profunda hendidura natural en la roca. El suelo del valle tiene
una gruesa capa de arena beis claro que parece extranamente fuera
de lugar en este clima tan frio y ventoso.

EL ESCARABAJO DE LA MUERTE

Karitamen no es un Liche corriente, ni una cosa corriente. Fue un
soldado y guerrero pero descubrié el amor por la investigacién. Fue
un hechicero que disfrutaba del combate y que tenia otros motivos
que las ganancias personales tras sus estudios. Fue un rey que estuvo
dispuesto a sacrificar su popularidad a cambio de la supervivencia a
largo plazo de su pueblo. Toda su vida, Karitamen fue mds
complicado de lo que la gente a su alrededor se dio cuenta. La
muerte y la no vida no han cambiado eso.

Cuando despert6 la primera vez, Karitamen no sabia el cémo ni el
porqué de su restauracion. Tras su reciente reanimacion, sin
embargo, ha reconstruido lo ocurrido. Conoce la maldicién de
Nagash y sus efectos. También sabe que Alcadizaar el Conquistador
maté finalmente a Nagash. Sin embargo, el hechizo del Nigromante
sigue ddndole vida, llevando a Karitamen a preguntarse si el
malvado usurpador realmente fue destruido. ;No habria un
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a venenos, Intelectual, Especialista en armas (Esgrima, Parada),
Callejeo, Cortés

* Si no tienes el Tomo de Corrupcién, sustituye el Talento

Magia pueril (Caos) por Magia pueril (Arcana) y sustituye
Saber oscuro (Slaanesh) por Saber oscuro (Caos)
Reglas Especiales:
e Mutaciones del Caos:
Atrayente: bono de +5% a las tiradas de Carisma e incrementa
la caracteristica de Empatia en 1d10%.Rdpido: Incrementa la
caracteristica de Movimiento en 1.
Telepatia: Gana 1 PL. Haz una tirada de Voluntad para
transmitir un mensaje telepdtico a una criatura a menos de 10
metros (5 casillas). O lee pensamientos superficiales con una
tirada exitosa de Voluntad.
Don de Slaanesh: Cuando Ernst inflige o recibe 1 Herida gana
un bonificador de +10% a Fuerza, Resistencia y Voluntad
durante 1d10 asaltos.
Armadura: Ninguna
Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Daga de la mejor artesanfa, Main Gauche, Rapier
Enseres: Atuendo de noble, Pafiuelo de seda, Caballo de monta

con silla y arreos, Morral de cuero conteniendo

instrumentos de tortura, Cajita de rapé, Simbolo religioso
de Slaanesh, Secta depravada, Vestiduras, Joyerfa por valor
de 30 co, 53 co

poderoso Nigromante encontrado algtin medio de asegurarse su
supervivencia, incluso después de muerto? Karitamen se ha
prometido asegurarse que Nagash estd muerto y matar al loco él
mismo si es necesario.

Ahora, como Liche, Karitamen tiene tiempo para considerar su
préximo movimiento, tiempo de planear y de manipular. Puede
tomarse uno o dos siglos para estudiar la situacién y encontrar una
solucién. No tiene ninguna prisa. En cualquier caso, sus poderes
estdn creciendo con el tiempo, asi como el nimero de sus esbirros.
Puede permitirse el lujo de esperar.

PERSONALIDAD

Karitamen también disfruta estudiando, particularmente
investigaciones arcanas. Aunque su principal razén para estudiar
magia fue al principio perfeccionar sus conquistas marciales y luego
proteger su reino, desarrollé un amor por el estudio y el aprendizaje
de nueva magia y un deseo de dominar mds las artes arcanas. Ahora
tiene el tiempo de estudiar libremente, y con sus poderes
incrementados, puede observar Magos, Brujos, Brujos oscuros y
muchos otros lanzadores de hechizos. Puede aprender de un millar
de profesores diferentes, y no le importa si tarda cien afios el
dominar un dnico hechizo. El tnico objetivo que muchos
hechiceros esperan encontrar desesperadamente, una manera de
evitar la muerte indefinidamente, es algo que Karitamen ya posee.

Sin embargo, no todo es paz y contemplacién en el corazén del
Sefior Liche. También siente las emociones mds oscuras y las
alimenta con los recuerdos de las injusticias del pasado. Atn guarda
la daga que le matd, y atn quiere venganza contra quienes le
asesinaron y encerraron. Por supuesto, todos los descendientes de la
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NO MUERTE VS MALDAD ‘,

Karitamen es un Liche, una criatura No Muerta. Su cuerpo y mente
han sido conservados mds alld de su fin natural, su espiritu obligado }
a permanecer en una cdscara podrida. Saca fuerzas de la miseria, del
dolor y especialmente de la sangre. Las muertes de los demds le han |
mds fuerte, y reanima a los muertos recientes para que le sirvan. ‘

sPero es realmente malvado? Ciertamente es una amenaza,

especialmente para aquellos en su camino. Karitamen fue siempre
implacable, y estar muerto solo le ha hecho estar menos preocupado |
por las vidas de los demds. Asesinard a una docena de personas sin |
remordimientos si fomentara alguno de sus objetivos. Pero también |
lo harfan muchos otros. ;Son ellos malvados también?

La existencia de Karitamen estd maldita por definicién, fue llevado |
a la no vida por una poderosa maldicién nigromdntica. Pero fue

restaurado con toda su inteligencia y personalidad. Si su consciencia
hubiera sido transferida a una hermosa estatua de oro gseguiria
siendo considerado una abominacién?

|

I
El Escarabajo de la Muerte tiene hambre de venganza, desde luego. L
Y planea matar a los actuales gobernantes de la regién y tomar su ]
lugar. Pero esas son emociones humanas normales, y muchos
hombres han tenido los mismos objetivos. Y los mayores objetivos
de Karitamen no son necesariamente malvados. No son malévolos,
desde luego. No ansia causar dolor (excepto a los que siente que le

ofendieron). No quiere matar a todos. Quiere gobernarlos, unirlos,
para protegerlos, y hacerlos felices. ;Cémo puede ser malvado?

Como DJ, debes considerar definitivamente esas preguntas cuando
resuelvas lo que Karitamen podria hacer, si como cuando

interpretes al Sefor Liche si los personajes se lo encuentran. La
mayoria de la gente asume que los No Muertos son criaturas |
estupidas, sin alma, que solo quieren destruir toda la vida que les |
rodea y que atacan salvajemente, impulsados por la rabia y la magia |
oscura. Excepto por la magia oscura y la rabia, nada de eso describe

a Karitamen. No se ajusta a la imagen esténdar y no deberfa ser |
tratada como si lo hiciera. Los personajes pueden verse de acuerdo |
con los objetivos de Karitamen, incluso gustarle si lo encuentran en
términos civilizados. ;Qué podria ser mds sorprendente, y en su
propia tranquila manera més escalofriante, que encontrar un Liche

y descubrir que es el simpatizante de la situacién? 4

cdbala original han muerto hace tiempo, asesinados por la magia de
Karitamen poco después de recobrar la consciencia. Pero considera
a los actuales principes descendientes espirituales de aquellos nobles
traidores, ya que ellos también han usurpado sus tierras. Por tanto,
quiere mds que destituir simplemente a los principes, quiere
matarlos. Y tras todos estos anos de tormento, quiere que sufran.

Los otros seres que Karitamen odia son los Engendros del Caos. Se
encontré con varias criaturas del Caos durante su mandato como
rey y les considera realmente malvados, de una manera que ningtn
Humano podria jamds acercarse. Orcos y Goblins son monstruosos,
si, pero al menos son mortales y de este mundo, son desagradables,
feos y repugnantes, pero naturales. Las criaturas del Caos no tienen

eso a su favor. Son de mds alld de este mundo y no deberfan existir
aqui. Su sola presencia deforma el mundo que les rodea. Karitamen
0di6 a los del Caos desde el primer momento en que se los
encontrd, y aunque nunca hizo una promesa oficial, ha hecho todo
lo posible por liberar al mundo del Caos donde quiera que esté. Esa

—_——

=

conviccién no ha flaqueado, -si acaso, volverse un No Muerto ha
fortalecido su decisién de bloquear al Caos del mundo. Los No
Muertos son bastante malos, pero al menos fueron una vez seres
vivos normales. Karitamen no desea ver nada peor en el mundo.

OBJETIVOS

Pero, ;qué quiere Karitamen? Tiene varios objetivos, muchos de
ellos aplazados de su vida y reinado.

Ante todo, quiere restaurar su reino a su antigua gloria. Quiere
acabar con esos principitos de sus tierras, borrar su propia memoria
de la tierra y la piedra y volver a su reino. El primer par de décadas
como rey Karitamen hizo un buen trabajo. Su gente fue feliz y se
multiplicé. Sus granjas prosperaron, sus pueblos se ampliaron, su
reputacién se extendié. Su obsesion con la vida eterna surgié de esos
afios y de su deseo de preservarlos para siempre. Perdi6 a su gente
porque queria salvarlos. Ahora estd mds decidido que nunca a
ayudarlos. Y ahora que ha alcanzado la vida eterna, aunque no la
forma que habia buscado, no tiene que preocuparse por dejarles con
un sucesor inferior. Puede gobernar su reino por toda la eternidad,
asegurdndose de que su pueblo es feliz, préspero y estd protegido.
No importa que pocos de los que viven en la zona actualmente
tengan algun tipo de sangre Nehekhariana en ellos. Estdn en sus
tierras, y son, por tanto, su pueblo. Simplemente ain no lo saben.

Por supuesto, su antiguo dominio es solo el comienzo. Karitamen es
un Nehekhariano hasta la médula, y atin guarda una intensa lealtad
a su tierra natal. Sabe que su imperio ha desaparecido y no queda
nada del glorioso Khemri salvo ruinosas salas hundidas y algunas
historias de fantasmas. Pero él atin existe, un rey Nehekhariano
emparentado con el linaje Khemri al propio Settra. El, Karitamen,
sigue siendo de sangre real. Si nadie mds se ocupa de restaurar
Nehekhara a su antigua gloria, ¢l realizard la tarea. Tras restaurar su
reino, reclamard todas las tierras de Amenemhetum el Grande.
Luego se extenderd al otro lado de los mares y de las montanas,
conquistando mientras avanza, hasta que Nehekhara se alce una vez
mis. Y se sentard en su trono de oro y vigilard la tierra y sabrd que
sus ancestros le sonreirdn.

DESARROLLOS

El hecho de que se hayan colocado dos artefactos del Caos en su
tumba, sin su conocimiento y contra su voluntad, enfurece a
Karitamen. Le encantaria retirarlos dejando aparte que no puede
tocar uno y conoce los estragos que podria causar el otro. Por lo que
el gran Escarabajo de la Muerte estd obligado a turnar guardias para
un objeto que destruirfa con gusto. El hombre que trajo al menos
una de esas reliquias del Caos a su tumba murié casi de inmediato y
ahora ejerce como uno de los guerreros de Karitamen, pero, por
supuesto, solo es un peén. Karitamen sabe que habfa alguien mds
tras la intrusién, y sospecha que era un Demonio, quizds incluso un
dios del Caos. Aun trata de averiguar quién fue el responsable final.
Una vez lo haga, Karitamen tiene la intencién de hacer que alguien
pague, no importa quién.

Su deseo de frustrar el Caos siempre que sea posible y su intencién
de proteger sus tierras convergen sobre el pueblo de Vitrolle.
Karitamen ha visto tras los muros fortificados y cuevas y sabe qué
horrores acechan alli. Tiene la intencién de arrasar el pueblo y
limpiar de la tierra todo rastro de sus habitantes y sus atrocidades.
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Pero no todo en el pueblo y la Secta tiene que irse. Karitamen
también ha visto sus rituales en la cueva y la estatua sobre la que
gira el culto. Reconoce la Piedra de Disformidad en el cetro de jade.
Karitamen sabe que la piedra es peligrosa y estd llena de Caos, pero
que también es una fuente de inmenso poder. Con la Piedra de
Disformidad podria destruir las barreras de su cdmara funeraria y
ser libre de nuevo para salir al mundo exterior. Tomar la piedra
también serfa un duro golpe contra el Caos y proporcionaria a
Karitamen una poderosa herramienta para recuperar sus antiguos
dominios y ampliar sus fronteras.

Incluso si no puede conseguir la Piedra de Disformidad, hay otros
medios de escapar o romper las barreras. Karitamen estd buscando
constantemente exploradores y saqueadores de tumbas que
pudieran resultar utiles. Les manipula para encontrar y entrar en su
tumba. Hasta ahora, ninguno ha sobrevivido lo suficiente para
llegar a su cimara funeraria. Pero Karitamen es paciente y sigue
intentdndolo. Algin dia, alguien destruird la puerta con su guardidn
mistico y destruird, o al menos retirard, el amuleto maldito.
Entonces el Escarabajo de la Muerte Karitamen dejard su tumba y
comenzard su conquista del mundo moderno.

USANDO EL ESCARABAJO DE LA MUERTE

Karitamen ha estado despierto de nuevo los tltimos tres o cuatro
afios. Y no ha estado inactivo ese tiempo.

Al principio, se contentaba con vigilar y observar. Estudi6 las
montafas circundantes con su magia y luego volvié su visién
mistica sobre las tierras de abajo. Mape6 los Reinos Fronterizos,
marcando la presencia de cada aldea y pueblo, y vigil6 cada lugar
por turnos, aprendiendo sus jerarquias y recursos —y sus debilidades.

Observé a los principes en particular. Solo tres gobernaban en el
corazén de sus antiguas tierras: Levrellian, Haflok y Fatandira. De
ellos, Haflok era el combatiente mds noble y fuerte, pero el
caballero Sigmarita es también cerrado y tradicional en extremo, y
casi ridiculamente ingenuo. Levrellian es el mis listo, sobre todo
negociando, liando, confundiendo y eludiendo. Es el menos moral
de los tres y aun asf puede entender el liderazgo, particularmente el
gobierno, mejor que cualquiera de sus vecinos. Fatandira es
honorable pero no inflexible, fuerte pero no abrumadora,
inteligente pero no demasiado arrogante. Estd dispuesta a pelear
cuando se debe pero toma otras opciones si conducen a un
resultado mejor. Aunque intensamente orgullosa, dejard su orgullo a
un lado para ayudar a su pueblo. Karitamen la encuentra la mds
simpdtica de los tres y espera que no sea una usurpadora de sus
tierras, pues asi le ofrecerfa un lugar a su servicio. Pero ella reclamé
parte su dominio y por tanto debe recibir su castigo.

Tras pensarlo cuidadosamente, Karitamen decidié que Haflok era el
principe mds fécil de manipular. Los poderes del Sefior Liche le
permitieron leer pensamientos superficiales pero también proyectar
pensamientos e imdgenes. Usando esas habilidades, Karitamen se
mostr6 en suefios a Haflok fingiendo ser otro antiguo rey: Sigmar.
Dio 6rdenes a Haflok y el celoso principe las aceptd ansiosamente.

Desde entonces, Karitamen ha sido cuidadoso en no aparecer
demasiadas veces o exigir demasiado. Sabe que incluso Haflok
podria sospechar si su dios le dijera que matara a los otros principes,
por ejemplo. Pero limpiar la tierra de Pieles verdes es algo que el
caballero haria igualmente, y Karitamen —como Sigmar- alienta esta

patrullan las alturas regularmente, matando todo ser vivo que pase

mision. Es mejor tener a Haflok encargindose de tales alimafias que I—r
enviar a sus propios Esqueletos Soldados a encargarse del problema. o
Karitamen tiene otra misién para Haflok, aunque también sigue las
preferencias propias de Sigmar. El Sefior Liche ha decidido que ya
ha sufrido bastante la horda de Sectarios del Caos en sus tierras. Se
ha aparecido en los suenios de Haflok y ha cargado sobre el caballero
la destruccién del pueblo de Vitrolle y la muerte de los Sectarios
locos de dentro. También le ha advertido sobre las cuevas de abajo,
y justo antes del asalto final, Karitamen planea decir a Haflok que
tome la piedra del cetro de jade y la envie a lo alto de las montanas.
Desde alli uno de los guerreros de Karitamen se la puede recuperar.

Por supuesto, solo porque Haflok sea el mds ficilmente
sugestionable no significa que sea el Gnico principe que Karitamen
estd influenciando. El Sefior Liche se ha aparecido en los suefios de
Levrellian y Fatandira, aunque es mis sutil con ellos porque tienen
mentes mds agudas y mds probabilidades de darse cuenta de que
estdn siendo manipulados. Para evitar esto, Karitamen también ha
usado fuentes externas. Ha enviado un suefo a un soldado de
Fatandira, mostrandole el pueblo de Vitrolle y la cueva de debajo,
centréndose en la estatua de oro y su enorme cetro de jade. El
soldado desperté con los detalles atin frescos en su mente y corri6 al
tiempo a decirselo a su lider. Fatandira estaba intrigada por la
historia y se volvié incluso mds interesada unos dias mds tarde
después de que su propio suefo le mostrara las mismas imdgenes.
Ahora se ha decidido a atacar el pueblo impio y tanto librarse de un
peligro cercano como reclamar algtin tesoro bonito como
recompensa. Estd particularmente interesada en ese cetro, que sigue
apareciendo en sus suefios, pero su imagen mental le muestra el
reluciente cetro sin el feo pedazo de roca en la parte superior.

Levrellian ha demostrado ser el mds dificil de influenciar, directa e
indirectamente. Al principio, Karitamen era capaz de insertar
algunas ideas vagas en la mente del principe, particularmente
cuando dormia. Sin embargo, ahora, siente como si alguien o algo
esté bloquedndole el contacto. No puede tocar en absoluto la mente
de Levrellian. Karitamen ha insertado nociones en las cabezas de los
lugartenientes de Levrellian, con la esperanza de que estos hombres
aboguen esas ideas a su principe. Sin embargo, no ha funcionado
muy bien hasta ahora, porque el nuevo consejero de Levrellian,
Strykssen, se ha convertido en el tnico confidente real del principe
y rechaza las otras ideas de los lugartenientes antes de que Levrellian
pueda considerarlas si quiera. Las dos tinicas nociones que Strykssen
ha permitido pasar son la idea de atacar y destruir Vitrolle y el
rumor de una tumba oculta en la montana que contiene un gran
tesoro. El consejero realmente ha animado a realizar ambas ideas, lo
que agrada pero a la vez preocupa a Karitamen.

El otro lugar donde Karitamen no influye es Vitrolle. Puede ver en
el pueblo, aunque no es fécil y solo durante unos segundos a la vez.
Las mentes de los Sectarios estdn le estdn completamente cerradas,
protegidas por su voluntaria sumisién al Caos y el toque deforme de
su dios. El Senor Liche ha surcado los sentidos de los viajeros y
obtenido una mejor vision del pueblo de esa manera, aunque los
que permanecen en Vitrolle suelen ser torturados y asesinados poco
después, por lo que incluso estas visitas han sido breves.

Por supuesto, Karitamen también mantiene un ojo sobre el Paso del
Perro Loco, el Valle Mortuorio y los acantilados y picos alrededor
de las Montafias del Fin del Mundo. Sus Esqueletos Soldados
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demasiado cerca del valle y la entrada a la tcumba. Dejan pudrirse
entre las piedras a la mayorfa de sus victimas, pero si se acercan
demasiado (y lo bastante intactas), los Esqueletos pueden arrastrar
los cuerpos de vuelta para reanimarlos. Cuando Karitamen espia a
un grupo especialmente interesante de exploradores, retrae de hecho
sus guerreros, permitiendo a propésito que los ladrones de tumbas
se acerquen e incluso entren a su tumba. Sin embargo, no desactiva
ninguna defensa de la tumba, pues quiere ver si los exploradores
pueden desenvolverse sin miramientos. Cualquiera digno de la
tumba es sin duda idéneo para reanimarlo tras su muerte.

Karitamen vigila la frontera sur lo mejor que puede, aunque es una
gran extension y el extremo mds alejado de su rango de visién. Sabe
que los Pieles verdes adn por ahi en gran nimero, y ha espiado los
grupos asaltantes ocasionales que vagan en su dominio, pero no
puede concentrarse para hacer nada significativo. Proteger su reino
de las incursiones es una prioridad todavia, y Karitamen se alegra de
que Haflok no desee mantener la vigilancia en esa direccién.

LIMITACIONES

Karitamen es poderoso, tanto fisica como mdgicamente. Tiene
tiempo ilimitado y amplios recursos, tanto en riqueza como en
mano de obra. Entonces ;Por qué adn no ha recuperado su reino?

Varias cosas le han impedido cumplir ya sus planes. La primera es
su deseo de que todo salga bien. Karitamen es un estratega y no ve
razén para barrer a los principes con la fuerza bruta cuando una
solucién mds elegante podria proporcionar el mismo resultado pero
con menos violencia, menos muertes y mds sutileza. El hecho de
que estas otras soluciones lleven mds tiempo no es un problema, ya
que €l no tiene prisa.

El segundo elemento que lentifica a Karitamen es su vetustez. Su
vida fue hace miles de anos, y aunque la gente no cambia mucho en

su naturaleza bdsica, los detalles superficiales han sido sin duda
alterado por los afios. Como lider guerrero y rey, Karitamen sabe la
importancia de estudiar a sus enemigos y ser capaz de anticiparse a

ellos. No reconocié el idioma de los lideres locales, la vestimenta, el
armamento ni los estilos de lucha cuando recuperd la conciencia
por primera vez, por lo que el Sefior Liche ha pasado los tltimos
afios observando y aprendiendo. Ahora siente que tiene una mejor

compresion de la situacion y los jugadores involucrados, y aunque
no le importaria mds tiempo, estd lo suficientemente cémodo para
poner en marcha varios de sus planes.

El tercer obsticulo es la interferencia mégica, particularmente del
Caos. Karitamen puede sentir el poder asentado sobre Vitrolle, asi
como un poder mds concentrado cerca de Levrellian. Sabe que estas
fuerzas podrian bloquear su propia magia, y por ello, necesita ser
precavido. Por ahora, el Caos no ha mostrado mucho interés en sus
planes y no se le ha opuesto activamente, pero eso podria cambiar
una vez que Karitamen se revele y ejerza todo su poder. Tiene que
estar listo para defenderse contra cualquier oposicién y preparado
para aplastar cualquier oponente mdgico rdpidamente.

Sin embargo, el mayor problema para Karitamen es su

encarcelamiento actual. Es dificil dirigir una batalla desde el
banquillo, incluso si puedes ver claramente el campo. Karitamen
necesita estar libre de su tumba, libre para conducir a sus guerreros
en la batalla, libre para enfrentarse a enemigos y peones
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directamente y nublar sus mentes a corta distancia. No puede hacer
nada de eso mientras esté atrapado en su propia cdmara funeraria.

Varias cosas que retienen a Karitamen. La primera es psicoldgica.
Karitamen no era un hombre vanidoso, pero apreciaba el valor de
un rostro firme y un cuerpo en forma. Contaba con renacer en un
cuerpo perfecto, o al menos tener el suyo propio perfectamente
conservado, por lo que iba a ser capaz de caminar entre su pueblo e
inspiratles con su presencia. Eso no ocurrié. En su lugar es un
horrible caddver podrido que camina y habla. Su visién despertaria
horror en la gente, no reverencia, ni asombro. Incluso con su
mdscara mortuoria en su sitio, Karitamen sabe que los vivos pueden
decir que algo va mal. Estd indeciso en dejar su refugio, ni siquiera
una vez pueda, simplemente porque teme la reaccién de los vivos
hacia él y el impacto y que su terror podria tener sobre sus planes.

En este momento, sin embargo, la cuestién de dejar la tumba estd
fuera de las manos de Karitamen. Estd atrapado en su cdmara
funeraria por dos poderosas fuerzas. La primera son las guardas
Nehekharianas colocadas en las puertas de la cdmara, concentradas
a través de la imagen y el simbolo de Asaph, diosa de la Magia.
Estas guardas impiden especificamente que Karitamen traspase esas
barreras. Al verlas por primera vez, pensé que podria bloquear las
puertas contra todos los No Muertos, pero sintié que no valia la
pena el riesgo de probar esa teorfa. Mds tarde, sin embargo, ordené
a uno de sus criados esqueletos entrar en la cdmara funeraria,
razonando que perder un esbirro casi estipido merecia el riesgo. El
sirviente pudo entrar y salir sin dificultad, revelando que la barrera
era solo para Karitamen. Y como estaba fortalecida por la misma
magia Nehekhariana que el propio Karitamen usa, ha sido incapaz
de contrarrestar las guardas, ni ninguno de sus sirvientes ha sido
capaz de destrozar ni retirar las guardas o imdgenes.

En los tltimos afios sin embargo, se erigié una poderosa segunda
barrera, y esta barrera es a prueba de cualquier No Muerto. Es una
barrera del Caos, centrada en el Amuleto de Shesh colocado sobre la
puerta exterior de la cimara funeraria. Esta barrera mistica evita que
cualquier No Muerto pase a través o incluso cerca de la puerta. El
campo del amuleto solo se extiende a la puerta, lo que significa que
otros No Muertos pueden atin entrar y salir de la cdmara funeraria
por otras rutas. Sin embargo, Karitamen estd doblemente atrapado.
Necesitarfa alguien que retire primero el amuleto y luego destroce, o
simplemente retire una o ambas puertas antes de poder entrar en
las otras salas de la tumba, y mucho menos salir de la tumba por
completo. Sin embargo, la influencia de Karitamen ha crecido sobre
los viajeros y los Reinos Fronterizos. Ya ha atraido a la tumba varios
aventureros, aunque ninguno lo bastante cualificado para llegar a su
cdmara funeraria y por tanto incapaces de ayudarle a romper los
limites de su prision. Sin embargo, es solo cuestion de tiempo que
Karitamen encuentre un grupo de exploradores lo bastante duros
para llegar a él y lo bastante fuertes para romper las barreras en su
nombre. O quizés al fin descubra un hechizo que pueda proteger a
uno de sus sirvientes lo bastante para retirar el amuleto, 0 un modo
de destrozar las puertas y librarlas de los glifos protectores. En
cualquier caso, no pasard mucho antes de que el Senor Liche halle
una manera de derribar las fuerzas que le retienen en la nave. Luego
el Escarabajo de la muerte serd libre de nuevo para recorrer la tierra
y hacer llover muerte y destruccién sobre sus enemigos.

Para mds detalles sobre esta ubicacién ver el Capitulo V: La
Tumba del Sefor Liche en la pdgina 35.
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La Tentacién del Sefor Liche es una herramienta, un recurso
para darte todo lo que necesitas para construir aventuras o
campafias en esta regién de los Reinos Fronterizos. Pero es mucho
mds que arrastrarse por una mazmorra. Lo que hagan los PJs, como
reaccionen a la regién, y las posibles tramas que describe esta
seccién pueden tener peligrosas repercusiones que podrian afectar
no solo a los Reinos Fronterizos sino también al resto del Viejo
Mundo. Lo que sigue son posibles tramas con las que puedes crear
aventuras o incluso campaiias.

EXPLORACION

Los tres principes locales han escuchado historias sobre la tumba del
Liche. No saben mucho al respecto, salvo que estd en las montafias
cercanas y se dice que contiene cantidades asombrosas de tesoros.
Naturalmente, los tres gobernantes la quieren. Pero estdn
enfrascados en una constante lucha con los otros y enviar incluso
una pequefia parte de sus fuerzas a las montanas podria
desequilibrar la balanza. ;Qué pueden hacer entonces? La respuesta:
pueden enviar aventureros, gente como los Personajes Jugadores.

Cada principe intenta reclutar viajeros, aunque podrian usar
diferentes métodos.

Fatandira es realista. Puede intentar contratar a los Personajes
porque sabe recortar dinero en todos los demis lindes. No se fia
ficilmente, pero también sabe que los viajeros podrian no trabajar
bien estando vigilados por guardias armados. Ademds, Fatandira es
la que tiene menos soldados de los tres gobernantes y no puede
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permitirse perderlos. Ofrece un guia y un soldado de confianza para
acompafiar a los Personajes acepta que prefieran ir solos. Sin
embargo, guarda sus caballos y cualquier equipo no necesario para
la tumba hasta su regreso, para asegurarse que no intenten jugdrsela.

Haflok es idealista y un fandtico religioso. Apela a la fe y lealtad de
los personajes. Puede ofrecer una recompensa, pero personalmente
lo encuentra desagradable y frunce el cefio a cualquier Personaje
que acepte o demande recompensas monetarias. Haflok también es
el principe mds crédulo, y si los Personajes dicen que explorardn la
tumba de su parte, aceptard su palabra. Les equipo con cualquier
cosa necesaria y les da un guia hacia la montafa —luego les deja a su
suerte.

Levrellian es el mds taimado de los tres gobernantes, lo que significa
que también es el mds paranoico, sabe exactamente cudn engafiosa
puede ser la gente porque él también lo es. Podria usar dinero para
convencer a los Personajes, pero prefiere la manipulacién y el
chantaje en el acto. Si es posible, Levrellian secuestra uno de los
Personajes y le retiene como rehén hasta que los otros regresen con
el tesoro. En su defecto, confisca algo que sabe que los Personajes
querrdn recuperar, como un arma familiar, un simbolo sagrado o un
tomo preciado. Levrellian insiste en el envio de al menos un
soldado con los PJs, y tiene varios hombres més vigildndoles y
permaneciendo cerca en caso de que los Personajes traten de
traicionarle.

Por supuesto, una vez los Personajes alcancen la tumba, ain tienen
que transitar sus pasillos y eludir sus trampas. Luego tienen que




encontrar el tesoro, lo que es relativamente ficil pues la mayoria de
ellos se muestra a los largo de diversas paredes. Tras recoger el
tesoro, los Personajes tienen que salir vivos, salir de las montanas y
regresar al principe que les contratd, asumiendo que elijan hacerlo.
Después de todo, dependiendo de su acuerdo y la influencia del
principe, los Personajes podrian decidir coger el tesoro para ellos,
huir de la regién y seguir moviéndose. Hay suficiente oro y joyeria
en la tumba para comprar cualquier caballo, libro y otro equipo
robado muchas veces mds.

Si los Personajes eligen regresar, no saben lo que el principe hard
luego. ;Respetard su acuerdo? Haflok sin duda. Fatandira lo hard si
le es ventajoso. Levrellian lo hard solo si no puede encontrar una
manera de evitarlo. Asi, los PJs podrfan verse recompensados y
devueltos a su camino, o con puestos en la corte del principe, o
arrojados lejos de su influencia, o engtilletados y enviados a las
mazmorras.

Y dependiendo de lo que ocurriera en la tumba podrian tener cosas
mds importantes de las que preocuparse... como un Liche muy
enfadado que viene a reclamar su tesoro robado y a castigar a

quienes se lo robaron.

DESTRUCCION

La exploracién sugiere que el dinero es el propésito principal de la
mision —no el conocimiento, que es otro tipo de moneda. Pero gy si
los personajes no son contratados para encontrar tesoro sino a su
propietario? ;Y si su objetivo no es coger el oro del Liche sino
acabar con su maldita no vida?

Los principes saben que algo se ha levantado en las montafas. Sus
hombres han visto los Esqueletos Soldados merodeando alrededor,
los que no han sido asesinados por los combatientes No Muertos y

se han anadido a sus filas. Ninguno de ellos sabe mucho sobre
Karitamen —Fatandira conoce viejas historias del Escarabajo de la
Muerte y su maldicién pero poco mds, y Haflok y Levrellian han
oido el nombre pero no lo relacionan con la tumba. Ninguno de
ellos sabe que hay un Liche ahi arriba, pero todos saben que hay
algo aqui.

Y que debe ser destruido.

Esta es una de las pocas cosas que los principes no discutirdn. Los
personajes astutos podrian incluso convencer a los tres gobernantes
de trabajar juntos en este propdsito muy especifico: encontrar el
mal tras estos No Muertos y destruirlo para siempre.

Haflok considera que esto es una misién sagrada y felizmente
bendice y equipo a cualquiera que quiera emprenderla. Fatandira la
considera una necesidad y ayuda a los solicitantes de la manera que
pueda. Levrellian coincide que es importante, incluso Strykssen lo
dice, y anima a cualquiera lo bastante tonto para intentarlo, pero no
compromete sus propios recursos.

Por supuesto, los Personajes inteligentes podrian indicar que el
primer principe en encontrar y destruir el mal se convertirfa en un
héroe local. Los otros dos gobernantes podrian tener momentos
dificiles aguantando contra un hombre —o mujer- tan popular. Esto
podiria influir en cualquier principe para financiar tal misién en
exclusiva. Levrellian es particularmente susceptible a este tipo de
consejos, ya que entiende el juego politico mejor que sus vecinos.

Disponerse a destruir al Sefior Liche tiene tres grandes problemas.
Primero, los Personajes Jugadores tienen que localizarle, lo que
significa buscar la tumba. Luego tienen que llegar a él, lo que
significa sortear la tumba y derrotar los terrores interiores. Y
finalmente, tienen que destruir al Seior Liche, lo que significa
luchar. Sin duda eso no serd ficil.

-

Y NI s \|
.':"“_'. — B9 L4




Si los personajes hacen todo esto, ain deben escapar de la tumba,
eludiendo cualquier habitante restante y hacer su camino de regreso
al principe o princesa con la prueba.

Y qué pasard entonces? Levrellian quiere atribuirse el mérito de la
destruccién de la criatura, y no tiene ningin reparo en matar a
quién no coopere con él. Se recomienda a los personajes mantener
la boca cerrada, mientras Levrellian proclama su victoria sobre el
monstruoso Liche. Cualquiera que dé problemas al principe
termina en prisién, o algo peor.

Fatandira estd satisfecha por atribuirse el mérito de enviar a los
aventureros a gestionar el asunto. Les recompensa por su servicio y
les deja ir, siempre que no piense que representan un peligro para
ella o su gente.

Haflok es lo suficientemente honesto y desinteresado para ser feliz
sin importar quién destruyera al Liche. Alaba a gritos a los
Personajes por el cumplimiento de su sagrado deber y les
recompensa lo mejor que puede.

Pero sin el Liche, ;qué queda para evitar la expansién del Caos?

RESCATE

Es posible que no todos quieran destruido a Karitamen. Después
de todo, es un hechicero milenario y tiene un pequefio (y
ficilmente ampliable) ejército de No Muertos bajo su mando.
También goberné aqui hace afios, lo que significa que conoce bien
la tierra y también sabe mds sobre gobierno que cualquiera de estos
principes advenedizos. Karitamen es un enemigo formidable, pero
podria ser también un poderoso aliado.

Levrellian no tendria reparos en logran un paco con el Sefor Liche.
Fatandira podria aliarse con el Escarabajo de la Muerte si es el tnico
modo de preservar su region y su gente. Haflok nunca trabajarfa
con Karitamen intencionadamente, pero el caballero ha estado
cumpliendo sin saberlo las 6rdenes del Liche desde hace algtin
tiempo.

Pero si alguien intenta tratar o negociar con el Sefior Liche, aprende
rdpidamente su primera condicién: debe ser liberado de su prisién.

Asi, los Personajes podrian ser contratados no para destruir a
Karitamen sino para encontrarle y liberatle, bien para llevarle a un
principe o darle su libertad y por tanto hacer que el Liche esté mds
dispuesto a una alianza.

Sin embargo, Karitamen no es tonto. Sabe si los Personajes han sido
enviados para tratar con ¢l o a recogerlo. No hace nada por ayudar a
los PJs, prefiriendo ver como les va a estos emisarios. Si llegan con
vida a él, el Sefior Liche les habla y se comporta muy
civilizadamente. Quiere escapar de su cdmara funeraria y estos
Personajes podrian ser los tinicos que le ayuden a romper las
guardas que le atan.

La tnica pregunta es, si ellos le liberan, ;qué hard Karitamen luego?
;Va a acercarse al principe que contraté a los Personajes, expresando
gratitud, y sentarse a discutir una alianza? ;Va a retirarse a algtin
lugar donde pueda observar los eventos siguientes y también probar
su nueva libertad y sus crecientes poderes? ;O decidird que es el
momento perfecto de perseguir sus propias metas de venganza y

dominacién?

ESPIONAJE

Ninguno de los tres principes confia en otro. No pueden, pues

todos son vecinos y bsicamente todos quieren el control exclusivo
de la regidén. A menudo envian gente para enviar a los otros,
particularmente antes o durante un evento importante.

Justo ahora, los tres principes saben que hay algo en las montanas.
Todos han oido hablar de la tumba y sospechan que es el origen de
estos No Muertos avistados recientemente. ;Pero trabaja solo el
ocupante de la tumba? ;O tiene algin acuerdo con uno —o varios-
principes rivales? Es importante averiguarlo.

Los Personajes podrian ser contratados —o puestos al servicio- por
uno de los principes. El (o ella) quiere a los PJs para espiar a uno o
los otros dos principes y averiguar todo lo que sabe, particularmente
sobre la tumba. Sin embargo, no todos los Personajes estdn hechos
para el sigilo. Pero la cuestién no es escabullirse en los otros dos
gobernantes locales. Se trata de averiguar lo que saben por cualquier
medio necesario.

Fatandira es mds susceptible a la adulacién. Un joven guapo podria
aprender todo lo que sabe sobre la tumba simplemente coqueteando
y haciendo preguntas aparentemente inocentes. Por supuesto, ella
no es estpida, pero algo de flirteo la deja sorprendentemente
vulnerable.

Haflok comparte felizmente esta informacién con otros Sigmaritas.
Por supuesto, no es estipido y se da cuenta de que la gente
simplemente podria ponerse tdnicas y simbolos religiosos y sacudir
la cabeza en las oraciones. Tiene varias pruebas para cualquiera que
afirme ser un compaifiero devoto, y todos se descubren salvo los
mentirosos mds inteligentes.

Levrellian es muy cuidadoso sobre su acopio de informacién. No
guarda notas escritas y solo confia en sus asesores més cercanos,
como Strykssen. Sin embargo, Levrellian es llevado por su propia
astucia, y puede ser timado al jugar esa vanidad. También podria
estar dispuesto a negociar informacion si los Personajes pueden
ofrecerle algo que desee a cambio.

Por supuesto, a ninguno de los gobernantes le gustan los espias. Y si
los personajes son capturados y se revelan sus intenciones serdn
castigados severamente y posiblemente condenados a muerte. Asi
que mejor que no les cojan.

SABOTAJE

Ninguno de los principes es estipido —no serfan capaces de
mantener sus tronos si lo fueran. Los tres saben que la tumba estd
ahi fuera, y los tres asumen que sus vecinos también lo saben. La
carrera estd en ver cudl gobernante puede encontrar primero la
tumba y sus tesoros. Aunque tal vez la verdadera pregunta no es
quién llega primero sino quién entra, y definitivamente ambas cosas
no son lo mismo.

Los PJs podrian ser contratados para explorar la tumba, sin duda.
Pero ;Por qué deberfa algin principe confiar en esos extrafios? ;Por
qué no quieren que sus propios lugartenientes de confianza sean los
que examinen la tumba? Quizds los Personajes no son contratados
para explorar, después de todo, sino solo para asegurarse que nadie

_mds entre en la tumba antes de que las tropas de un principe en
nascntrc en ta Lumpa antes o¢. 1l
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concreto alcancen la entrada. De esa forma la tumba podria
explorarse a conveniencia ya que nadie mds entrarfa antes.

Levrellian contratard sin duda gente para proteger la tumba y
sabotear a cualquiera que trata de entrar. Fatandira puede ser que
también, aunque al menos esperarfa que el sabotaje no fuera letal.
Haflok no perdonarfa esos métodos, lo que no significa que alguno
de sus lugartenientes, con moral mucho mds flexible, no contrate
saboteadores sin su conocimiento.

Si los Personajes son contratados para sabotear, la cuestion estd
limitada. ;Hasta dénde pueden impedir a otros que entren primero
a la tumba? ;Hasta dénde estdn dispuestos a llegar, sin importar sus
6rdenes? Y ;pueden resistir la tentacién de explorar la tumba ellos
mismos tras haber vigilado la entrada durante dfas y dias y no haber
visto surgir nada peor que una brisa fresca?

DEMOLICION

Todos los principes quieren lo de la tumba. Al mismo tiempo,
definitivamente no quieren a sus habitantes, en particular los que
acechan matando gente. ;Vale el tesoro potencial la pérdida de
vidas? ;O simplemente serfa mejor destruir la tumba de una vez por
todas?

Levrellian sin duda quiere el tesoro. Pero si cree que la situacién se
vuelve incontrolable, considerard otras opciones. Y preferird destruir
la tumba a que caiga en manos de sus vecinos.

Fatandira no quiere destruir la tumba, pero también cederd ala
necesidad. Como tinico principe que ha escuchado historias de
Karitamen mientras crecfa, ella sabe mds que nadie lo peligroso que

podria ser en Escarabajo de la Muerte vivo. Prefiere renunciar a
todo el oro oculto en su interior ante el riesgo de que un Liche
escape al mundo de vigila.

A Haflok le encantaria ver la tumba destruida y estarfa dispuesto a
dejar de lado la oportunidad de tesoro para que ocurra. Considera la
tumba malvada e impfa, ya que sus habitantes salen como asesinos
No Muertos. Destruirlo todo y a todos serfa librar a la tierra de un
gran mal y permitiria que Sigmar brille sobre ellos de nuevo.

|| El problema de la demolicién es cémo. Los maestros artesanos
forjaron la tumba de Karitamen de granito sélido. Las paredes son
de uno a varios metros de ancho todo alrededor. ;Qué podria
romper esas barreras naturales? ;Dénde se necesitaria colocar
explosivos o qué pilares se necesitarfa derribar para hacer que se
derrumbe toda la estructura? El principe que les contraté darfa a los
Personajes un barril lleno de pélvora, pero sserfa suficiente para
destruir un edificio que ha sobrevivido miles de anos?

Sila tumba no puede destruirse, probablemente los principes de
conformaria con sellarla para siempre. Asi, cualquier mal del
interior estd totalmente contenido. El problema sigue siendo cémo
sellarla. ;Se pueden reconstruir las puertas? ;Puede forjarse algtin

sello nuevo sobre ellas? ;Es necesario derrumbar toda la entrada?
Estas preguntas solo pueden responderse por personajes con el

conocimiento apropiado y solo cuando encaren la entrada de la

tumba en persona. Y cuanto mds tiempo lleve idear una respuesta
mds criaturas podrian subir de las profundidades o bajar aleteando
desde las nubes o viajar desde sus hogares para unirse a los No
Muertos del interior.

CONQUISTA

No todas las misiones se centran en la tumba. Para algunos, la
tumba es simplemente un catalizador, una herramienta. Los tres
principes han luchado durante afios para dominar la regién y a los
otros. Ahora, con un tesoro importante tan cerca, los gobernantes
estdn mds que decididos que nunca a conquistar a sus dos vecinos
de una vez por todas. Luego el principe victorioso puede reclamar el
tesoro como botin de victoria.

Cada uno de los gobernantes retne sus fuerzas y dirige sus tropas.
Con gusto afiaden cualquier cosa que piensen puede darles una
ventaja, incluyendo un pufiado de viajeros experimentados y
aventureros. Levrellian ofrece dinero como incentivo e insintia una
variedad de otras recompensas por los servicios. Fatandira también
ofrece dinero y puede apelar también al honor. Haflok apela a la fe,
honor, lealtad y deber, aunque también proporciona suministros,
alojamiento y comida.

Por supuesto, esto supone que los Personajes se alistan como tropa.
Pueden encontrar mejores usos para sus talentos, incluyendo
manipular sucesos. Si los tres principes chocan, uno o mds de ellos
podria ser destronado o destruido. La regi6n suftia alborotos, y
durante ese tiempo, la gente inteligente y preparada podria hacer
mucho dinero. Por lo demds, mientras los tres gobernantes quieran
la tumba antes de que comience la batalla, todos tienen otras cosas
de qué preocuparse. Ese serfa el momento perfecto para que un
grupo de aventureros explore la tumba y se queden cualquier cosa
que encuentren.

Sin embargo, los Personajes podrian tener incluso ambiciones atin
mayores que llegar a ser ricos. Las batallas pueden cambiar el paisaje
en mds de un sentido, y si uno o mds principes caen, podria haber
una vacante para nuevos gobernantes. Alguien preparado para esa
posibilidad podria entrar y tomar el control antes de que los otros
supervivientes se recuperen, consolidando su nuevo papel y
expandiendo posiblemente el territorio del antiguo principe. Los
individuos més despiadados manipularfan sucesos deliberadamente
para que uno mds —preferiblemente los tres- principes actuales
perezcan en batalla. Silos tres murieran, un lider fuerte (o un grupo
de lideres) podria reclamar toda la regién como un nico reino
enorme. (Para mds informaci6n sobre jugar campafias que ofrezcan
PJs principes, asegurate de revisar Renegade Crowns).

Por supuesto, hacer algo asf requerirfa recursos impresionantes. Los
Personajes pueden tener talento, habilidad, y capacidad personal,
pero es improbable que alguno de ellos tenga la riqueza necesaria
para comprar tropas. Sin embargo, una figura local la tiene, y tiene
un interés particular en eliminar a los principes: Karitamen. El
Sefior Liche quiere recuperar su reino, y podria ser susceptible de
poner gobernantes mortales como peleles. Podria cambiar de
opinién una vez el reino estuviera firmemente unido, por supuesto,
pero los Personajes podrian también intentar jugdrsela.

REVELACION

Los Reinos Fronterizos estén plagados de peligros, algunos mds
evidentes que otros. Una de las grandes amenazas de la regién en
este momento se encuentra en el circulo intimo de un principe,
enmascardndose como un humilde consejero: Strykssen. Aunque




afirma ser solo un hombre del Imperio, Strykssen es un Sectario del
Caos. Estd aqui por tres razones: extender el Caos, destruir Vitrolle
y coger su Piedra de Disformidad, y reclamar el guantelete para
liberar al Demonio de él. En muchos sentidos, Strykssen es una
amenaza mucho mayor que el Seor Liche, pues al menos
Karitamen quiere preservar la regién y proteger su gente. A
Strykssen le encantaria ver muerta y podrida a toda criatura en
kilémetros, y el terror creado por tales atrocidades incrementaria la
influencia que el Caos tiene sobre la tierra.

Si los Personajes averiguan la verdadera naturaleza y lealtad de
Strykssen, podrian sentirse obligados a detenerle. Sin duda es
realmente malvado, sin cualidades redentoras, a diferencia de
Karitamen, quién, a pesar de su furia y forma No Muerta, ain se
comporta con el honor y la nobleza de un verdadero rey, aunque
despético. Por desgracia, Strykssen tiene a Levrellian totalmente
bajo su control, y el principe no creerd ninguna acusacién contra su
consejero de mayor confianza. Haflok podria, y si sospecha que el
Caos anda por la regién, podria reunir todas sus fuerzas para un
ataque total. Fatandira podria coincidir en que habria que detener
al Sectario del Caos, pero también sabe cudn peligroso puede ser
Levrellian y podria sugerir un enfoque mds diplomadtico para ayudar
a su compaiero gobernante a entrar en razon.

De nuevo, el mejor aliado de los Personajes podria ser el Sefior
Liche. Karitamen odia al Caos, y ya sospecha que el Caos se implica
en la corte de Levrellian. Si le hablan de Strykssen, el Sefior Liche se
da cuenta de inmediato que es verdad y hace todo lo posible para
eliminar al Sectario de sus tierras. Con el poder del Senor Liche tras
ellos, los personajes podrian enfrentarse a Strykssen y sobrevivir.
Una vez se ha ido, el control de Strykssen sobre Levrellian se
evapora, y el principe se da cuenta que ha sido engafado. Serd
agradecido con sus rescatadores, aunque también estard enojado con
cualquiera que le vio engafiado y controlado.

LIMPIEZA

Por supuesto, la regién tiene otra fuente de Caos, y otro asunto
sobre el que los tres principes coinciden: Vitrolle. Los tres
gobernantes se dan cuenta de que el pueblo se ha vuelto una gran
amenaza para todos ellos, y todos saben que hay que hacer algo al
respecto. Sin embargo, esto requerird un gran asalto, ya que el
pueblo estd fuertemente fortificado.

Los tres gobernantes le darfan la bienvenida —y pagarfan
generosamente- cualquier informacién sobre el pueblo y sus
habitantes, particularmente una idea de su nimero y defensas.
Acercarse demasiado al pueblo es peligroso, por supuesto, y entrar
implica una muerte segura, pero eso es lo que lo hace un desaffo.

Destruir Vitrolle es una de las cosas que los principes podrian
coincidir en hacer juntos, sobre todo si alguien les lleva la idea.
Después, podrian pelearse por quién reclama la tierra y el tesoro
oculto en el Templo subterrineo, pero los tres quieren el pueblo
destruido y su mancha desaparecida.

El Senor Liche siente lo mismo. Ha visto en el pueblo y el Templo
a través de su magia, y sabe de las atrocidades cometidas alli.
Karitamen presta de buen grado su ayuda a cualquiera que intente
destruir el pueblo, aunque si se alfa pablicamente en el ataque
exigird la Piedra de Disformidad como su recompensa.

Por supuesto, si dos 0 mds principes atacan Vitrolle juntos (o
simplemente al mismo tiempo) el campo de batalla serd muy
confuso. Como sucede con las batallas entre ellos, esto proporciona
oportunidades de que perezcan uno o ambos gobernantes, y para el
vencedor —o alguien de pie a su lado- reclamar tierras y titulos para
él. Desde luego una situacién ideal para el Senor Liche podria ser
que los tres principes atacaran Vitrolle juntos y arrasaran el pueblo
pero muriendo en el proceso —pues tendria entonces el camino libre
para volver y reclamar toda la regién como suya. Pero otros pueden
tener una idea similar, especialmente PJs que hayan trabajado con
uno o mds principes y estén involucrados en el propio asalto.

AVENTURAS

Hasta ahora, este capitulo ha presentado opciones directas de
historias para usar como estructura bdsica para tus propias
campaiias. ;Pero como empezar? Las siguientes ofrecen ideas mds
especificas de la historia, tramas concretas que puedes usar para
empezar tu partida. Sin embargo, ninguna de ellas se plasma
plenamente. Estdn aqui para darte conceptos iniciales. Depende de
ti dénde elegir cada idea de historia y c6mo elegir alterarlas o
combinarlas. Tampoco son las tinicas opciones para una historia de
La Tentacién del Sefior Liche. El propésito aqui es inspirarte y
ayudarte, no limitarte —si tienes una idea para una campafia que no
coincide con ninguna de las inferiores (o incluso las ideas mds
directas de arriba) no debes dejar de desarrollarla. Con suerte, las
ideas dadas aqui te dan una sensacién de posibilidades para este
entorno, que luego te conducirdn a emocionantes ideas propias.

BENEFICIOS PENALES

Los Personajes pasan por la region y son capturados por los guardias
de Levrellian. El principe les juzga por cometer algin delito menor
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en sus tierras —los cargos podrian ser reales, dependiendo de lo que
los Personajes hayan hecho desde que entraron en la zona, o
podrian ser completamente ficticios. Sin embargo, les encuentra
culpables, y les sentencia a muerte. Su consejero se inclina justo
mientras los PJs estdn siendo llevados y susurra algo al oido de
Levrellian. El detiene a los guardias y ofrece a los Personajes una
oportunidad de escapar cerca de una muerte segura; pueden buscar
la tumba y entrar en su nombre. Si regresan, les liberard de todos los
cargos. Suena sospechoso, y lo es, pero es mejor que colgar de una
cuerda.

Levrellian respeta su trato si los Personajes regresan a él vivos. No
tiene ninguna razén en particular para matarles una vez tiene el
tesoro, aunque desde luego les advierten que no cuenten a nadie su
experiencia. Envia al menos un guardia con los Personajes, y el
guardia tiene érdenes de matarles si es necesario o conveniente,
aunque no antes de que los PJs hayan hecho el trabajo de mapear la
tumba y desarmar sus diversas trampas.

EL HEREDERO PERDIDO

- {El sobrino y heredero de Levrellian, Grigi, ha desaparecido! El
joven fue visto por tltima vez cabalgando por el Paso del Perro
g Loco con varios amigos. Se ha encontrado uno de los cuerpos de un
amigo, hecho pedazos, pero no hay rastro del resto. Levrellian estd

R frenético y anuncia una gran recompensa por devolver sano a su
w1 p
e | 5 sobrino. Es dinero suficiente por tentar a cualquiera, especialmente
1 . (14
| =1|  aun grupo de viajeros. Pero el rastro conduce mds alld de las

montafas, a un pequeno valle, y a la extrana entrada cavada en el
acantilado occidental. ;Es la suficiente la recompensa para justificar
entrar en este lugar oscuro y enfrentarse a lo que espera dentro?

Por supuesto, los sirvientes del Sefior Liche cogieron a Grigi.
Karitamen sabe quién es el chico y envié sus soldados expresamente
a secuestrar al muchacho. Planea mantener vivo a Grigi como
moneda de cambio, obligando a Levrellian a cumplir su voluntad.
Los amigos de Grigi estdn ya muertos y han sido reanimados.

PASAR O DESFALLECER

Los personajes hacen senderismo por las Montafias del Fin del

| * Mundo. Toman el Paso del Perro Loco, la forma mids ficil de

[ cruzar, pero son atacados por Esqueletos. Los Esqueletos vienen de
la tumba, y si los Personajes dejan cualquier guerrero No Muerto
intacto, pueden seguir a las criaturas de regreso a la tumba. Los PJs
podrian decidir seguir adelante, por supuesto, pero pueden ser
atacados varias veces mds durante el camino.

Karitamen est4 intensificando sus ataques a los viajeros, tanto para
despejar el paso como para aumentar su ejército. Sus Esqueletos no
tienen 6rdenes de destruir a sus victimas, sino de arrastrar sus
cuerpos de regreso a la tumba para reanimarlos. No son muy

brillantes y pueden confundir ficilmente inconscientes con muertos
y cargar victimas desmayadas de regreso al Sefior Liche.

APARICIONES

Uno o mds de los Personajes experimenta extrafios suefios, en los

que alguien habla de una tumba fabulosa cercana y el asombroso
tesoro que contiene. El hablante podria ser un pariente muerto hace

tiempo, un venerado maestro, el dios que el personaje adora o
simplemente un rey de aspecto majestuoso con una extrafia
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armadura azul de metal. Irradia poder, sin importar su forma, asi
como confianza, sabiduria y benevolencia. Todo lo que dice hace
que el personaje quiera encontrar la tumba enseguida.

Karitamen estira el brazo, buscando a alguien que le libere de su
tumba. Encuentra a los PJs, y usando su magia, entra en sus
mentes. Esto le permite tanto hablar en suefios como encontrar una
forma que encontrardn tranquilizadora. Si los Personajes acceden a
explorar la tumba, Karitamen les envia imdgenes mentales de su
ubicacién. Incluso proporciona una vaga impresion del plano
general de la tumba. No les ayudard a evadir las diversas trampas, ya
que quiere ver cémo lo hacen los propios aventureros. Aunque
mantendrd a la mayoria de los Guardias Funerarios inactivos, deja
unos pocos para hostigar a los aventureros para probar su valfa.

Si los Personajes sobreviven a las trampas y alcanzan la cdmara
funeraria, Karitamen les da la bienvenida. Les ofrece hacerlos rico
mds alld de sus suefios mds locos, o darles magia que no se vefa
desde que cay6 el Imperio Nehekhariano, o cualquier cosa con su
poder. Todo lo que quiere a cambio es retirar el amuleto de la
puerta y destrozar la puerta o arrancarla de sus goznes. Una vez
hecha las dos cosas, Karitamen es libre de abandonar la cdmara
funeraria y escapar de la tumba por completo. Cumple su trato con
los PJs a menos que sienta que son una amenaza para sus planes, en
cuyo caso les mata.

PARADA NOCTURNA

Los Personajes viajan por los Reinos Fronterizos, y justo cuando el
cielo comienza a oscurecerse, observan altos muros adelante. Parece
un gran pueblo, y un vigilante los ve y les grita hola. Pregunta
dénde estdn destinados y dice que son bienvenidos a pasar una
noche si quieren. jDesde luego suena mejor que dormir otra vez en
el suelo! “Entrad”, grita hacia abajo, mientras otro abre una puerta
de salida. “;Bienvenidos a Vitrolle!”.

Todos dentro parecen muy amables, muy amigables, en verdad, y
muy entusiasmados con la llegada de viajeros. No pasa mucho antes
de que caiga la fachada y el pueblo ataque. Aunque, al menos de
momento, no quieren matar a sus visitantes. Cualquiera que
capturen serd primero mimado, luego torturado, y luego sacrificado
en algtin ritual obsceno. Si los Personajes pueden escapar del pueblo
Sectario serdn uno de los pocos no Sectarios que hayan visto el
interior y vivido para contarlo. Cualquiera de los tres principes
pagarfa generosamente por esa informacién.

ATASCADOS EN MEDIO

Los Personajes coronan una cima y se encuentran mirando abajo a
un pequefio ejército. Luego oyen golpes de pezufas y pronto
detectan otro ejército hacia ellos. Se acerca una batalla, jy estdn
atrapados en medio!

Dos o mds de los principes finalmente han decidido aclarar las cosas
de una vez por todas. O eso, o que estdn atacando Vitrolle, aunque
animan a sus soldados también a atacar a las tropas vecinas. Una de
las fuerzas que se acercan podria también ser de No Muertos, si
Karitamen finalmente ha reunido suficientes guerreros para lanzar
un ataque directo contra Vitrolle o alguno de los usurpadores
mortales. Sin embargo, no importa quién esté implicado, los
personajes tienen la mala suerte de estar atrapados en el centro del
inminente conflicto.
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ucho antes del nacimiento de Sigmar y la formacién del

Imperio, la gran civilizacién de Nehekhara dominaba el Viejo
Mundo. Tal era su extensién que, en el apogeo de su poder, se
extendia desde las junglas de las Tierras del Sur hasta el mismo
borde de las Montanas Negras (las actuales fronteras meridionales
del Imperio), e incluso hoy, sus ruinas permanecen ocultas bajo
muchos reinos. El mayor legado dejado por los Nehekharianos son
las grandes tumbas de sus reyes, reinas y principes. Esas tcumbas

- VALLE MORTUQRIO -

inalmente, el camino de los Personajes les conduce al Valle

Mortuorio. El Escarabajo de la Muerte eligié este lugar para su
tumba por diversas razones. El valle en si es pequefio y ficilmente
ignorado por ladrones que intentan saquear. Las paredes son de
sélido granito, asi como la mayor parte de las montanas del lugar, y
excelentes para la excavacién. Un estrecho camino conducia desde
el valle hasta las montafias, facilitando la construccién, aunque este
camino se ha destruido por los largos afios de erosién y exposicién a
los elementos. También selecciond este sitio porque es uno de los
tltimos valles antes del borde occidental de las montafias, por tanto,
uno de los lugares mds cercanos a su reino. Desde lo alto de las
laderas del valle un centinela podia ver a lo largo de todo el reino de
Karitamen. Y asf simboélicamente, en su tumba, el Escarabajo de la
Muerte ain vela por sus stbditos y les protege del dafio.

Por supuesto, el Valle Mortuorio no es el nombre oficial. Ya nadie
se aventura en este valle, ni pasan por las montafas en absoluto, y
para los que lo hacen, este pequefio valle no ofrece nada digno de
estudiar o recoger. El valle tampoco aparece en ningtn mapa, ya
que nadie se ha molestado en mapear ampliamente las Montanas

il

estdn concentradas mayormente en la zona ahora conocida como La
Tierra de los Muertos, antes el corazon de la antigua Nehekhara y
hogar del Reino de Khemri, pero también pueden encontrarse tan
al norte como los Reinos Fronterizos. Incluso hoy, los cuentos
siguen relatando que contintian guardando secretos ancestrales e
innombrables riquezas para aquellos lo suficientemente valientes
COMO para romper sus puertas.

del Fin del Mundo. En la época de Karitamen, la ubicacion de la
tumba habrfa sido ampliamente conocida, por supuesto, ya que
muchos de sus sibditos ayudaron en la construccion, y todos los
nobles asistieron a su ceremonia finebre. Sin embargo, después de
que las puertas fueran selladas, era costumbre no hacer referencia a
la tumba o tenerla en cuenta, y la gente habria evitado esa zona por
respeto y quizds por miedo.

La muerte de los responsables del asesinato de Karitamen solo
aument6 ese miedo. Se propagaron historias de que el Escarabajo de
la Muerte habia maldecido a sus asesinos. Los cuentos decfan que el
rey, regresado de entre los muertos, esperaba en su tumba a que las
almas de sus asesinos se arrastraran ante él. Sus antiguos subditos se
quedaron muy lejos del Valle Mortuorio, evitando incluso pasar
cerca por el miedo a molestar y enojar al espiritu de su antiguo rey.
Poco a poco, la advertencia de evitar el valle se arraigé, incluso
mientras la gente olvidaba la raz6n del por qué. Al poco tiempo, los
lugarefios simplemente evitaron el valle automdticamente. Ese
habito contintia hoy en dia y muchos de los que viven en la regién
atin rodean el Valle Mortuorio sin poder decir por qué.




APROXIMARSE

Al Valle Mortuorio se puede llegar desde cualquier direccién, pero
ninguna de las rutas es precisamente ficil.

El método mis sencillo es tomar el Paso del Perro Loco y luego
escalar el acantilado norte justo después de la entrada, donde el
viento ha cortado una muesca profunda. A partir de ahi, el valle estd
a menos de un dfa de viaje hacia el norte.

Seguir la inferior de las dos ramificaciones norte del Rio Aullante

también lleva a las montafias, un poco al norte del valle. El agua se
desliza por brechas estrechas y canales angostos y es dificil de seguir
e imposible nadar o navegar en bote especialmente contracorriente.

La otra forma de llegar al Valle Mortuorio es ascender por las
montanas sin la ayuda de pasos o rios. El viaje es mis ficil de norte
al sur, ya que los picos mds elevados estdn al este del valle, entre éste
y las Tierras Oscuras. Se pueden sin embargo, encontrar estrechos
caminos y pequefias cornisas, y un escalador experto podria hacer su
camino a través incluso de ese terreno si es necesario.

El valle no tiene dentro un camino claro, por lo que cualquier
aproximacién implicard escalar. Las paredes del valle son tan
empinadas que requieren cuerdas, pitones y otras herramientas para
orientarse, y las son lo bastante altas como para que una caida sea
mortal. Realmente Karitamen tenfa canteros alisando las paredes
para evitar que se acercaran los ladrones de tumbas. Por supuesto,
esperaba que el estrecho sendero que cruza por el muro oeste
permaneciera intacto, proporcionando un acceso fécil para los que
quisieran presentar sus respetos. El camino ha desaparecido en los
siglos —derrumbdndose roca sobre él- aunque un escalador diligente
atin podria encontrar su inicio encimad el Paso del Perro Loco y
seguir el rastro justo antes del valle adecuado.
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ENCONTRANDO EL VALLE
MORTUORIO

Los Personajes pueden tenerlo tan fécil o dificil como requieras al
buscar la tumba. Recorrer las Montanas del Fin del Mundo no es
tarea ficil, y acechan toda clase de horrores en los picos simas.
Puedes querer aderezar la exploracién de los PJs con encuentros
adicionales, pistas o incluso otros exploradores. Aunque tienes
libertad para desarrollarlo como desees, recuerda que el meollo de
esta aventura estd en la tumba, y los Personajes no deben estar
demasiado agotados antes de probar sus habilidades contra las
trampas y terrores que aguardan dentro.

LOCALIZACIONES CLAVE

Casi todas las tumbas reales, incluyendo pirdmides, tenian Templos
Mortuorios donde se suponia que los Sacerdotes cuidaban el alma
del rey. Estos Templos estaban ubicados fuera de la tumba y unidos
a ella por una amplia calzada. Andar desde la calzada conducia a la
entrada de la tumba.

El Valle Mortuorio posefa esas caracteristicas. Por desgracia,
Karitamen estaba tan decidido a reproducir las condiciones de su
tierra natal que ordend traer vagones cargados de arena de la propia
Nehekhara. Dicha arena fue colocada encima del suelo del valle,
cubriendo el duro granito. Pero los vientos son fuertes en las
montafias, y azotaron constantemente la arena. Como resultado, la
parte frontal de su tumba se ha erosionado, y el Templo Mortuorio
précticamente se ha convertido en polvo; sus restos se asientan bajo
la arena de abajo. Los tnicos signos ahora evidentes de estructuras
en el valle son las puertas de la tumba, aunque cualquiera que
busque més detalladamente puede notar las ruinas del Templo, los
escalones mds altos y el monumento que una vez estuvo en pie en la

calzada.

o-1: TEMPLO MORTUORIO

Este pequenio Templo fue situado cerca de la pirdmide de
Karitamen, por lo que sus stbditos podian hacer ofrendas a su
espiritu y mostrar su continua devocién a su soberano inmortal.
Ahora estd en ruinas.

Extramente, todo el suelo del valle estd cubierto de
arena. El viento, mientras azota este lugar, crear remolinos
de polvo y golpea la arenilla contra vuestros ojos y boca. Es
como si hubierais entrado en otro mundo.

Los personajes que caminen por el suelo del valle sienten finalmente
algo mds que arena bajo sus pies. Permite a todos los PJs hacer una
tirada Rutinaria (+10%) de Percepcidn. Los que tengan éxito
notan lo que parece ser una gran roca, de hecho, tiene forma
regular, siendo circular con bordes acanalados, como cabria esperar
que fuera la seccién transversal de una columna. Los que examinen
el lugar y tenga éxito en una tirada Ficil (+20%) de Buscar
descubren mds columnas truncadas, espaciadas uniformemente
alrededor de un espacio cuadrado cerca del centro del valle.

Este lugar era el Templo Mortuorio. Consistia en una seccién
exterior con un pasillo de entrada y un patio abierto de columnas
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darle un bono acumulativo de +10% a las tiradas realizadas para localizar otras trampas del mismo tipo. Este bono solo se aplica
| cuando las circunstancias son parecidas. De lo contrario el Personaje no tiene especial ventaja.
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con suelo de basalto. Dentro de él se coloc6 una capilla con cinco
nichos, tras ella una sala de ofrendas con una falsa puerta frente a la
pirdmide, y centrado ante ellas, un altar. La falsa puerta permitia al
rey muerto entrar en la sala de ofrendas para coger las comidas
simbdlicas. Las secciones interiores y exteriores del Templo
Mortuorio tenfan almacenes anexos a ambos lados. Un pasillo
transversal también divide ambas secciones del Templo. Las paredes
fueron recubiertas de granito rosa y fina caliza blanca.

Al menos, ese fue una vez el aspecto del Templo. Ahora todo salvo
unos pocos metros de paredes y columnas se ha erosionado y estas
han sido enterradas por la arena.

Criaturas

Enterradas en la arena a ambos lados de la calzada (ver a
continuacion) hay dos Ushabti. Como guardianes es su deber
proteger la tumba de ladrones e intrusos. Cualquier que se
aproxime a la calzada sin hacer la reverencia correcta provoca que
estas criaturas broten de la arena y ataquen.

Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina 103 para el
petfil de las Ushabtis.

Las Ushabitis insisten en el ataque hasta que los PJs se retiren al
menos 10 metros del Templo Mortuorio, momento en el que
deambulan alrededor, emitiendo un inquietante ruido durante unos
momentos antes de volver a hundirse en la arena.

Trampas

Tirada en el suelo y medio enterrada por la arena hay una de las
puertas internas del Templo Mortuorio. Aunque la mayorfa de las
trampas que hubo una vez han quedado inutilizadas hace tiempo,
esta puerta ain tiene una aguja envenenada en la manija.

Aguja Envenenada

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Tocar la manija de la puerta provoca que se dispare una
aguja envenenada de un agujero astutamente oculto. Cualquiera
directamente enfrente de la trampilla debe hacer una tirada
Ficil (+20%) de Agilidad para evitar ser alcanzado. Si se falla,
el Personaje pierde 1 Herida (independientemente del
Bonificador de Resistencia o armadura) y debe superar una
tirada Rutinaria (+10%) de Resistencia cada asalto o perder 2
Heridas mas (de nuevo, evitando el Bonificador de Resistencia
y la armadura). Esto continda hasta que el Personaje supere dos
tiradas seguidas. Una tirada Desafiante (-10%) de Sanar o
lanzar curar veneno elimina el veneno. Una vez se ha activado
la trampa, no funciona mds.
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OPCIONAL: MEJORANDO EN ENCONTRAR TRAMPAS

Cada vez que un Personaje localice con éxito una trampa de un tipo concreto (aguja envenenada, pared envenenada, etcétera) puedes

Desarrollo

Los Personajes que tengan éxito en una tirada Dificil (-20%) de
Sabiduria académica (Historia) o Desafiante (-10%) de
Sabiduria académica (Teologia) saben hacer los gestos correctos
antes de pisar la calzada.

A su vez, los Personajes que tengan éxito en una tirada Dificil (-

20%) de Buscar mientras examinan la puerta interna descubren
una trampilla secreta. Abrirla requiere una tirada Dificil (-20%) de
Fuerza. Los que tengan éxito encuentran un estrecho ttinel
conectando el Templo Mortuorio con la antecimara. Habitacién
6-1 del Nivel Seis. La puerta ha sido tallada con circulos anillados,
conectados por una estrecha franja azul.

Los Personajes que tengan éxito en una tirada Dificil (-20%) de
Sabiduria académica (Teologia) saben que los circulos anillados
representan las etapas Nehekharianas de la vida y el mds alld. La
franja azul simboliza el rio sagrado, el camino que une cada etapa.
Presionar el rio sobre la puerta y luego el segundo anillo al centro,
lo que indica el entierro y el comienzo del viaje espiritual, abre la
trampilla sin que un Personaje tenga que pasar la tirada de Fuerza.

Tesoro

Entre la arena atn se puede encontrar piedra en polvo y fragmentos
de oro y gemas usados para decorar la capilla y la falsa puerta,
aunque es demasiado fino y apenas tienen ningtin valor.

o-2: CALZADA 0

Esta amplia calzada recta unfa el Templo Mortuorio y la pirdmide.
Los Personajes que hagan una tirada Desafiante (-10%) de Buscar

y limpien algo de arena en la zona descubren que el valle estd | e
dividido por una simple franja de pesadas losas de granito. El __. . ‘ ﬁ.]
camino conduce desde las ruinas a un par de enormes puertas en la L 77
ladera de la montafa. Esta calzada ancha y llana era la tnica ruta o 4 . |
aceptable para cualquiera que se acercara a la tumba —podian \ Pl
acercarse al Templo Mortuorio desde cualquier otra direccién pero i }H1;

solo podian ir al este por la calzada.

El Monumento al Escarabajo de la Muerte

Los Personajes que viajen por calzada pueden observar, con una
tirada Rutinaria (+10%) de Percepcidn, la aparicién de un
pequeio trozo de roca negra sobresaliendo de la arena. Sin
embargo, no cede, y excavar revela que es solo la punta de un

obelisco tallado de una tnica pieza de marmol negro. Antes, este

monumento se alzaba a tres metros de altura. Atn estd intacto, pero  |a Lo
los dos metros y medio de debajo estdn enterrados en el suelo, como ’:ﬁl g
si el granito de alguna manera se hubiera vuelto liquido y se lo
estuviera tragando.
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SAGA DEL ESCARABAJO MUERTE

AL EXALTADO AL SENOR 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 QUIEN TODOS
ADORAMOS, TAMBIEN ME ENCOMIENDO. POR EL FIABLE TRAZO DE SU ESTILO ES POSIBLE DISPONER DE
MUCHOS DIAS EN LOS ASUNTOS VENIDEROS; OJALA MIS PIES ENVEJEZCAN CAMINANDO POR SU DIVINA
PRESENCIA.

YO, AFIRMO DESCENDER DE SANGRE REAL, ESCUPIDO DE LA DIVINA MATERIA DEL ALTISIMO DIOS PTRA. POR
SU INEFABLE VOLUNTAD, HE SIDO CEPILLADO POR LAS PLUMAS PLATEADAS DEL SABIO TAHOTH. YO, QUE
APRENDI BIEN LOS CAMINOS DEL ESTILO, SI, Y LOS PERGAMINOS DE MIS ANTEPASADOS, SIRVO Y SERVIRE
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 DEMAS HUYERON DE MIEDO, YO ENTRE EN BATALLA. UN TOTAL DE 10.000 MATE CON MI PROPIA HOJA. YO,
QUE NO CONOCI 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 QUIEN TODOS ADORAMOS, ({NO RECOGE TANTAS CON UNA SOLA
RESPIRACION DE SUS DIVINOS PULMONES?

CON MI SEGUNDA ETAPA, LLENO DE LA FUERZA DE LOS SABUESOS DE GEHEB, MI LEGION, AVANZANDO CON
GRAN ESTRUENDO, CARGO Y MATO A UN TOTAL DE 20.000 BARBAROS. YO, QUE DESOLLE SUS PALIDAS PIELES
OBTENIENDO EL AMOR DE AMENEMHETUM CON ESTA VICTORIA, Y EL ME ALZO. ASI, ME CONVERTI EN REY, Y
LAS ESPALDAS DE UN TOTAL DE 100 SALVAJES NO ERAN SUFICIENTES PARA ALBERGAR EL MAPA DE MIS
POSESIONES.

ASI, CON MI TERCERA ETAPA, LOS PUEBLOS DE MI REINO ME AMARON Y ME LLAMARON LIBERACION Y JUSTICIA.
ST, Y EL ESPIRITU DE BASTH OJOS-AMARILLOS SE MOVIO DENTRO DE ELLOS, Y GRITARON QUE ST GOBERNABA
POR UN TOTAL DE 1000 ANOS SERIA DEMASIADO POCO TIEMPO. ME LLAMARON KARITAMEN, EL REY QUE NO
PODIA SER DESTRUIDO, EL QUE DEVANA LA VICTORIA DELANTE DE EL COMO LOS ESCARABAJOS DEL DESIERTO.

Alrededor de la parte superior y los lados del monumento estd tienen trampas. Un personaje descuidado que suba los escalones es

inscrita la Saga del Escarabajo de la Muerte (ver lateral), que narra  probable que active una trampa. Por suerte, estas medidas de
la vida, hazafias, reinado y muerte de Karitamen. Un lado muestra  seguridad no han envejecido bien, y cada una tiene solo un 50% de

posibilidades de dispararse cada vez que se activan.

Pinchos Envenenados

Localizar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-20%) de
Forzar cerraduras

la historia en Nehekhariano, un segundo en Khazalid y el tercero en
Eltharin. Ademds, se ha rayado en la roca una traduccién en
Cldsico, sin duda por algtin erudito muerto hace mucho.
Cualquiera que conozca uno de estos cuatro lenguajes puede
descifrar el lenguaje Nehekhariano y ganar un vocabulario limitado
en las lenguas y puede por tanto adivinar el mensaje general de

cualquier escrito Nehekhariano en la tumba. Efecto: Un personaje que ponga mds de 45 kilos de presién en este

o-3: LOS GRANDES ESCALONES

escalon provoca que se sutja hacia arriba un pincho afilado
desde un compartimiento oculto. El objetivo debe superar una
tirada Desafiante (-10%) de Agilidad, o el pincho empala su

Estos cinco grandes escalones conducen desde la calzada de abajo a
las puertas delanteras de la pirdmide. Los escalones inferiores estdn
enterrados bajo la arena, pero los tres superiores son visibles
mientras uno se aproxima a las puertas.

Los personajes que tengan éxito en una tirada Muy Dificil (-20%)
de Sabiduria académica (Teologia) creen que estos escalones son
barreras simbdlicas que separan los vivos y los muertos. Una vez las
puertas estuvieran cerradas y selladas tras el entierro del rey, nadie
deberfa usar estos escalones de nuevo.

Trampas

Se pusieron trampas en los escalones para evitar que alguien
cometiera el sacrilegio de caminar sobre ellos. Varias de las trampas
se han desactivado por siglos de arena dispersa, pero algunas atin
funcionan, dos en partlcular Dos de los escalones v151bles atin

pie, causando un impacto de Dafio 2 a la pierna (al 50% una u
otra). Si la victima pierde al menos 1 Herida, el pincho también
reducen su Caracteristica de Movimiento a la mitad (a un
minimo de 1).

El pincho estd envenenado. Si es herido, el Personaje debe
superar una tirada de Resistencia cada asalto o perder 3 Heridas
(independientemente de su bonificador de Resistencia o
Armadura). Esto contintia hasta que el Personaje muere o tenga
éxito en dos tiradas consecutivas de Resistencia. Un hechizo de
curar envenenamiento o una tirada Desafiante (-10%) de
Sanar elimina el veneno.

Tras dispararse la trampa hay un 50% de posibilidades por
minuto de que se restablezca.
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Hoja Segadora

Localizar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Colocar al menos 45 kilos de presién sobre este escaldn
provoca que una hoja segadora golpee toda su superficie,
cortando todo lo que encuentre. Cualquiera en el escalén debe
superar una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad o perder su
pie (al 50% uno u otro), lo que causa un Dafio de 5 y una
reduccién permanente de su Caracteristica de Movimiento a 1.
Esta trampa se restablece instantdneamente el 50% de las veces.

Tesoro

Estos escalones tuvieron una vez incrustaciones de oro, formando
imdgenes del sol, las estrellas, la luna y el rio sagrado. Los remolinos
de arena y grava han limpiado toda la filigrana, dejando la piedra
desnuda. Lo tnico que permanece es un desgastado cartucho que
marca este sitio como lugar del dltimo descanso de Karitamen.

0-4: PUERTAS DELANTERAS

En lo alto de los escalones se alza un par de imponentes puertas,
completamente pulidas por el azote del viento y la arena. El entorno
ha hecho estas puertas pricticamente invisibles a cualquiera que no
esté dentro del valle.

Dos enormes columnas flanquean un par de enormes
puertas. Aunque la arena ha borrado la mayoria de rasgos
del lugar, podéis distinguir que en cada puerta, hay una
borrosa talla de un hombre de pie con sus piernas separadas
y brazos cruzados. Sobre las figuras, y sobrepuesto a cada
puerta, hay una gran depresion circular.

e

Las puertas estdn parcialmente abiertas, con una abierta
hacia dentro.

La tumba de Karitamen fue una vez un lugar impresionante.
Lamentablemente, como la parte mds expuesta a los elementos, gran
parte de la fachada de la tumba se ha desgastado. Las enormes
columnas estdn cortadas del granito y estuvieron recubiertas una vez
de oro y brillantes cuarzos rojos. Cada columna representa escenas
de la vida del Escarabajo de la Muerte, mostrando su ascenso en el
ejército, sus grandes victorias, su ascensién al trono y varios de sus
mayores logros como rey. Algunas de estas imdgenes permanecen
intactas, pero no hay suficientes aqui para dar un sentido particular.

El marco de la puerta estd en muy mal estado, revelando brechas
oscuras en su construccién, como la madera preciosa que enmarca
las puertas es cosa del pasado. Una tirada Desafiante (-10%) de
Buscar en la zona revela un cartucho roto, enterrado en la arena, y
lo que quiera que estuviera inscrito encima —el nombre y titulos de
Karitamen- se ha desgastado hace tiempo. Un segundo cartucho,
ahora en blanco, sigue en pie bajo el lado izquierdo. Sirvié una vez
como advertencia.

Las puertas estdn hechas de granito y adn conservan trozos de yeso y
pintura que gloriﬁcaron una vez a Karitamen.

Un personaje con éxito en una tirada Desafiante (-10%) de
Sabiduria académica (Teologia) sabe que una vez el rey se
colocaba dentro y se completaba la ceremonia funeraria, las puertas
se sellaban y nunca se abrian de nuevo. La depresién en las puertas
las mantuvo selladas hace tiempo.

Tras las puertas, los PJs pueden ver un disco desgastado y doblado
en el suelo justo en el interior. Es un sello. Se ha retirado, aunque es
dificil de decir si fue desencajado y luego arrojado a un lado o se
solté cuando las puertas se abrieron de golpe.
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ANOTACION DEL DIARIO: DiA 55

Hirce cinco dias que avite a los muertos vivientes. A hecho de que puedi escribir st frase con solo un ligers esiremecimients muesira come de
antumecido me he vuclto a su horror.

&&n ése tienpo, he lenido cuidedo de permanecer ooullads de sus petrullas, I ohservads, medio enterrads por rocas suelias; como desfilan los
Esqueletos. o pormanccide bajo tigrra p picdva, migniras las oriaturds pasaban lan corca que podia distinguir los jeroglificos grabidos an sus
armaduras. Qi respiraron, podia haber escuchads ol carraspeo de su dliento Justo & nada de mis escondites.

Ror suerte csas oriaturas parecen menes alertas que sus contrapartidas vivas, 1o lignen narices, orgias, 1 oo, después do lods, y mientras estin
visiblemente alertas al movimicnto, no nolaron los suliles signos de mii presencia que un axplorador vive podia haber visto. QOdus cuoncas vicias han
ascudriviads por delante de mi escondiie muchas veces, pero ni una ves se han detenido.

QF por dllo me cucnto entre los hombres mds afortunados

e dos dis, vi a otros no tan afortunadss Cres hombres levaban dos burros caregedos de mercancizs, NG 5% Jpor qué habian abandonads ¢l
Paso, quisds para evitar a los bandides que a veces deambulan all S ser asi, hubieran estads mids sequros con esos ladrones. Eos Zsqueletos
QBoldadss les aperon llegar, como yo, pucs en verdad hicieron poco por procurar ser cautdlesos. Ras Do CMuertas se giraron come une solo y
avanzgaron haciz el sonids, armas on alto. CMe arrastré detrds, esperando que no s givaran, p de hocho no ls hicieron, pucs los monstruos estabin

Lolalments ocupades en su mision.
Guyeron sobre agudllos vigieros sin ruids, ni chillides, ni maldiciones, ni gritos, sols él sordo ruids meldlico de hueso contra metal

Lbno di los vigeros miird hacia arribe p vio los squelelos anles de que golpearan Critd y aayé atrds contra ol burro i, escatbando por le
aspadia & su lads, pero los N Huertos estaban sobre & antes de que pudicra desenvainar. “Lon hacha de bronce se élerd y cay, algiandose on el
hombro v dl pecho del hombre, p se derrumbs on un choro de sangre.

& derramamionto de sangre parecia ligade & despertar algo on los muertos vivientes, p la ferocidad de sus atagues se inorements, (Rodearon a los
vigieros, hojas apuitalande, rebanande y corlands, p anles de que pudicra hacer algo mds que agacharme las una rooa, los tres hombres habian caido
Boro dl atague 1o s¢ dotuvo alli Los Esqueletos continuaron golpeands, cortands sin pausa, y on él moments on que se algiaron, habian dgiads poco
TS e (10305 de carne y un charco de sangre. &Eas burros entraron en panico al primer olor do i sangre p habian cscapado, y cstab sorprondido de
que los @fquﬁ/ﬁlaf 1o los persiguicran. QRuiads sintieron que meros animales de A1 1o MErEcian S atencion. Q¢ GUE APCNAS Podiia 1ESpirar micniras
e aplastab contra él suele y reaaba para que no volvieran sobre sus pases; porque st lo havian, sabia que iba a sor él prozino. Rero Ulric me sonris
 los demonios continuaron a lravés del estrécho camino que los infaustos viaieros hablan encontrade, escalands ¢l acantilado mds allf p desvancoigndose
sobre la cima. Odols entonces mis manes s relgiaron y mi boca se abrid para lragar dl fiio aire de la montaria:

Nunea habix visto tal ferocidad] 1l resolucion, como ese atague. CMe astromezco al pensar que pasaria cuande mds de asas oriaturas salga de le

Luntbi que deben alejiarlos

Rero no lods es tristean et mi. @6@ me [ de nuevo on los squelelos v luogo les sequl @ distancia, cuiddndome de mantenerme lo
SURCIEHIEMENIc alrds para que no deleclaran mi presencia. Gudi ves que pensibi que podrian verme, me agachaba tras las rocas p esporaba varias
respiraviones anles de mirar alrededor. Aﬁﬂwf@hmmfg son fdciles de detectar conlra ol gramito ascurs, y o HECESHLo CSIaT CETOa Pare NOlaY St Camine,

Cras varias horas, e patrulli esquelétioa completd su rondi. Vi como entraron en un peguerto valle ciroular y desaparecieron a lravés de una gricta on
i pared oocidental del acantilado. Espert varias minutos p luego, cuando 1o s¢ habia movids nads, me deslicé al suelo del valle Qs este punto de
Vista pude ver marcas p sombras sobre él acantilado. Estaban dlaramente hechas por el hombre,

ChMirands mds de cerca; distingul loscas columnas & cade lado de la gricta. os detalles desaparecioron hace mucho, desgastados por dl viento p lx
iz pero las formas estaban alli. Y7 lr gricia ora demasiads réct; demeasiad incluso para ser natural on ambos ladss en torno a éllas p encima
habia un resalto ancho y superficial que corria incluse a lravés de b parte superior p lucgo suavenente bajiabi @ ambos lades. [ Sira ol marco de una
puertal &a gricta no era una simple divisisn en b roca sino el hueco de una pucrta parcizlmente abierta.

Q&abia con certeaa; p mi corazon cantabi con alégria; cuands me [ dl cartucho situady junto a lx union entre la pared p 6l suclo, en el lido
iaquicrdo. &os jeroglhficos alll estaban muy desgastades, pero pude ver suficiente para réconocerlos luego como ONchekharianos y para distinguir ol
simbols de 1oy

[ or fin habix encontrads b tumbal




apuntalamientos usaron una variedad de métodos decorativos,
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o-5: FOSOS DE LOS BOTES

Los reyes Nehekharianos se llevaban tradicionalmente a sus tumbas
en bote, bajando flotando el rio sagrado. Se esperaba que sus
espiritus viajaran de nuevo, cogiendo el rio hacia la siguiente etapa
de existencia. Por ello, los botes eran un importante elemento de
cualquier funeral real. Los botes tenfan que estar a mano para los
espiritus de los reyes pero no encajaban ficilmente en una pirdmide
o tumba. Asi que los Nehekharianos excavaron grandes fosos a
ambos lados de la calzada y colocaron alli los botes.

Estos dos fosos se sittan a lo largo de la calzada, y son profundos y
largos, conteniendo barcos de guerra Nehekharianos enteros, con
tripulacin.

En tanto los Personajes permanezcan en la calzada no estin en
peligro. Pero si se pierden del camino se escurren hasta la cintura en
la arena. Dichos Personajes reducen a la mitad su Caracteristica de
Movimiento y todas las tiradas de Habilidad de Armas y de
Proyectiles son hechas con un -20%.

El cuerpo de Karitamen no viajé en bote, aunque no obstante, los
fosos de los botes fueron excavados y rellenados. Los fosos
flanquean la calzada y cada uno contiene una galera de guerra
Nehekhariana completa. En absoluto han sido desmontadas, pero el
tiempo se ha cobrado su precio, el desplazamiento de arena ha
desgastado los botes. Un Personaje que pase una semana de tiempo
y tenga éxito en tres tiradas de Oficio (Constructor naval) puede
hacer a estas naves aptas para navegar una vez mds.

Las galeras de guerra Nehekharianas requieren grupos de remeros y
varios marineros experimentados. La forma mds ficil de asegurar
que una tripulacién permaneciera a mano era engancharlos. Ambos

i
botes tienen toda su tripulacion. Los marineros fueron asesinados y i

encadenados a sus barcos, y fueron reanimados cuando Karitamen
volvié a despertar. Ahora son inquietos Esqueletos, enterrados bajo
la arena y ansiando la libertad.

Criaturas

Hay un total de 40 Esqueletos y diez Esqueletos Soldados, la mitad
en cada barco. Estdn encadenados a los botes pero atacardn a
cualquiera que entre en los fosos de los botes.

Consulta la pagina 229 de WJdR para el perfil de los Esqueletos y
el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina 101 para el perfil de
los Esqueletos Soldados.

Ticticas

Las cadenas permiten a los Esqueletos dejar los barcos y moverse a
cualquier parte por los fosos, pero no sobre la propia calzada. Los
Esqueletos no estdn afectados por la arena como los PJs y pueden
luchar con normalidad.

Desarrollo

Los No Muertos no pueden moverse mds de 2 metros (1 casilla) de
los botes y solo se encuentran si los PJs exploran la arena de los
fosos o si desentierran de alguna manera los barcos.

Tesoro

Aunque las galeras estaban totalmente equipadas con alimentos
secos, agua, armas, ropas, aceite, cuerda y otros articulos bdsicos, la
mayorfa estdn deteriorados, corroidos o simplemente esfumados.

- VISTAZO A LA TUMBA -

Los Nehekharianos eran grandes creyentes de tradiciones y
rituales. Ciertas filosoffas, actividades y disenos se dictaron
durante siglos sin alterar. Construir tumbas fue una de ellas. Los
muertos eran muy venerados, y construir una tumba adecuada era
un modo de honrar no solo al individuo fallecido sino también toda
su cultura, asf como a sus dioses. Se usaban los mejores materiales,
los mejores artesanos competian por los proyectos, y no se reparaba
en gastos. Mucha gente tenfa tumbas mucho mds espléndidas que
sus casas, ya que serfan el lugar de eterno descanso para su cuerpo.

La tumba de Karitamen es inusual, ya que es una pirdmide
invertida, los niveles han sido excavados en la propia montafa, con
cada nivel mds pequeno que el superior, estrechdndose hacia la
cdmara funeraria y la cripta de abajo. En todos los otros detalles,
este lugar funerario ha sido construido segtin las lineas cldsicas
Nehekharianas, teniendo habitaciones cuadradas y pasillos
laberinticos. Es una de las tumbas mds grandes descubiertas, como
corresponde al rango y éxitos de Karitamen.

- EVQCANDQ LA TUMBA -

n los préximos capitulos, encontrards muchas descripciones de
habitaciones, trampas, monstruos y tesoros. Aunque estas
descripciones bastan para transmitir la atmdsfera del lugar, puedes
realmente crear un ambiente inquietante y mistico afiadiendo
elementos y escenas sugestivos, asi como comprendiendo los
motivos bdsicos y las opciones arquitectdnicas hechas por los

artesanos que construyeron este enorme complejo.

DECORACION

En el fondo, la arquitectura Nehekhariana implica materiales
simples, aunque robustos —piedra. Para maquillar estos escuetos

e

transformando granito y caliza en fabulosas muestras llenas de
color, textura y luz. A menudo las tumbas tenfan decoraciones mds
elaboradas que incluso las casas, se consideraba un gran honor que
se le permitiera decorar una tumba, particularmente una tumba
real. Los artistas también apreciaban la idea de que su trabajo
sobreviviria para siempre, perfectamente conservador dentro de las
selladas cdmaras funerarias.

Karitamen se mantuvo firme a su herencia Khemriana, y su tumba
estd disefiada y decorada al estilo cldsico, como corresponde a un
poderoso pariente del Rey Khemriano. Para demostrar su
importancia y riqueza, cada centimetro cuadrado de superficie estd
cubierto con pinturas, grabados o ambos. El oro y la plata estdn
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LA PIRAMIDE INVERTIDA

Las leyendas hablan de las grandes pirdmides Nehekharianas que se elevan decenas de metros en el aire y se alzan sobre las ciudades de los
vivos. Dos en particular tenfan prominencia: la pirdmide dorada de Settra el Imperecedero y la Pirdmide Negra de Nagash el Maldito. Sin
embargo, cientos de pequenas pirdmides salpican Khemri, y otras ciudades Nehekharianas tienen grupos similares, En muchos lugares, las
pirdmides superaron a las casas, creando un anillo de monumentos de muerte alrededor de las casas de los vivos.

Entonces ;por qué la tumba de Karitamen estd construida bajo tierra con solo la puerta de entrada indicando su localizacion? ;Por qué se eligi6
disenar su pirdmide al revés, con la punta en lo profundo de la roca, en vez de alzarse en lo alto como sus predecesores?

No es simplemente un factor de ubicacién, tampoco, porque muchos reyes de Khemri tenfan tumbas en vez de pirdmides, particularmente en
el Valle de los Reyes. ;Por qué entonces algunos Nehekharianos tenfan tumbas y otros pirdmides?

Es una pregunta dificil de responder. Algunos eruditos especulan que la actitud de Karitamen hacia las tumbas cambié en algin momento, de

una muestra externa disefiada para impresionar a los vivos hacia una .

muestra mds interna destinada solo a honrar a los difuntos. Ciertamente

LA PIRAMIDE INVERTIDA

Seccion Transversal de Ia Tumba de Karitamen

eso explicarfa por qué el interior es tan lujoso como cualquier pirdmide

tradicional pero es invisible para el mundo exterior. Settra pretendia que
su pirdmide dejara a su pueblo en el temor y les recordara constantemente

su poder y majestad. La de Karitamen estaba completa pero invisible una

vez fuera sellada, dejando solo unos pocos grabados y cartuchos a lo largo ) )

del frente para designar al individuo de dentro. Pero si el lugar estd para ‘ e
proporcionar para el viaje del fallecido, y mostrar respeto por los / a‘.m
fallecidos, es necesario poco mds, -la tumba no tiene intencién de inspirar / ‘ Woz % L0 |'

a los demds sino para acomodar y ayudar al caddver del interior. '—_}
P
E

La preocupacién por el dafio pudo haber tenido un papel. El viento, la
lluvia y el sol han dejado limpia a mds de una pirdmide, dejando poco
mds que escombros tras siglos de exposicién. Enterrando su pirdmide
Karitamen la protegia de tales estragos.

El miedo también pudo haber jugado su parte. Las pirdmides eran mds
visibles, y por tanto mds fécilmente localizables, lo que las hizo objetivos
mis fdciles —mds ficiles para los ladrones de tumbas, que acudfan en masa
a ellas, y mds ficiles para individuos como Nagash, quién podria regresar
y obligar a los reyes caidos, cuerpo y alma, a su vil servicio. Esas habrfan
sido buenas razones para Karitamen para esconder su lugar de descanso,

sobre todo si le preocupaba que Nagash le considerara un intruso y por
tanto digno de venganza.

En el fondo, no podemos saber las razones exactas para este cambio. Solo it framids

el propio Karitamen tiene la respuesta. Y parece poco probable que el (7:3)
! s oy D
Escarabajo de la Muerte ofrezca una explicacién.

aplanados en finas hojas de papel y luego fijados como fondos, y las ~ Karitamen fue recordado menos por su habilidad politica que por

piedras preciosas a veces estdn molidas en pequefios fragmentos y su destreza marcial.

usadas como si fueran pintura, unidas con pegamento estilo . . .
. o . En ninguna parte hay escena de Karitamen estudiando o
mosaico. Las propias pinturas eran bastante caras, particularmente . . . o .
o . , practicando magia. No las consideraba como imdgenes apropiadas
los colores mds brillantes, y la tumba de Karitamen estd llena de . R
. , . . para su tumba, porque la magia es un asunto privado y porque
azules cobalto, rojos carmesi, amarillos canario, verdes esmeralda y o
. . muchos desaprobaban tales practicas.

otros ricos matices.

Y | . . Las pinturas y mosaicos sirven para narrar la vida de Karitamen y
{1} Las escenas militares son comunes, ya que Karitamen fue un general o . .
3 , . sus victorias a lo largo de gran parte de los niveles superiores. Pero a

y lider de guerra antes de ser rey y pas6 gran parte de su reinado . : L

| | . . . . . medida que se desciende, las imdgenes se centran en su futuro,
.'|| | posterior defendiendo la tierra de diversos invasores. En esas i .
., , , . mostrando como le llevan por el rfo sagrado y al inframundo,

imdgenes, él es mucho mds el Escarabajo de la Muerte, fuertemente

armado y blindado y repartiendo muerte a todo el que se le opone. donde su alma es juzgada y hallada digna de continuar su viaje.

., , , Muchas de esas imdgenes son una combinacién de pintura y friso.
También aparecen escenas mds pacificas. Estas muestran a

. Las paredes de granito han sido talladas y luego recubiertas de yeso

Karitamen con ropas reales, llevando su corona de estado y sentado pare & casy ueg yeso,

o S . . . proporcionando una base para las pinturas y gemas. Tela, metal y

en su trono, administrando justicia o reuniéndose con dignatarios ) e i

. . . gemas son fijadas donde corresponde, asi una imagen de Karitamen
extranjeros. La tumba no tiene muchas de esas imdgenes porque
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TABLA §-1: AMBIENTE DE AVENTURA -
Tirada Resultado 1 ;

1l Aroma de Muerte: Un potente y antiguo aroma de muerte llena este lugar, rezumando de las propias paredes.

Jeroglificos Mdviles: Jeroglificos en relieve de dioses sonrientes y almas gritando bailan a la luz de las antorchas.

Laberinto de Luces: Lanzas de luz caen del techo, creando un laberinto de luz y sombra.

BN

Repiqueteo de Insectos: El sonido escalofriante de un millar de insectos repiqueteando y rasgando en la oscuridad llenan el
aire.
Aliento del Inframundo: Un viento helado sopla desde las profundidades de la tumba para hacer retroceder el aire viciado.
Piscinas de Arena: Partes del suelo han desaparecido revelando profundos y absorbentes pozos de arena.
Polvo de Hueso: Una fina capa de polvo de hueso lo cubre todo, provocando asfixia y estornudos.

Ldmparas de Grasa Humana: El dulce olor enfermizo de la quema de grasa Humana proviene de esas limparas de latén.

O HOoN ~1 NGNS \N

La Risa de los Dioses: El viento se adentra a través de conductos de ventilacién sonando a través de lengiietas de cana,
haciendo una risa burlona.

0 Chirridos de Piedras Ocultas: En algiin lugar muy por debajo, se puede escuchar el chirrido de bloques de piedra mientras
se mueven.

avanzando hacia la batalla podria tener un casco y coraza forjados propia apariencia, arquitectura, vistas y olores tnicos, dependiendo
en oro auténtico y una espada tallada de verdadera obsidiana. de quién la creé y si podria estar usdndola ahora como hogar. Un

buen saqueador de tumbas puede decir mucho sobre una cripta
Nichos a lo largo de las paredes albergan estatuas, tanto en pasillos q P b

. . , . ., simplemente escarbando en las paredes y por las marcas en el polvo,
como las propias habitaciones. La mayoria de las esquinas también

) . incluyendo si puede o no esperar fama y fortuna en sus
tienen estatuas mayores. Por lo general muestran dioses en vez de a .
. i . . profundidades o una muerte espantosa.
Karitamen y estdn presentes para protegerle y guiarle en su viaje.
Como en los murales, las estatuas estdn talladas y luego revestidasy ~ Todas las tablas siguientes te dan los medios para afadir ambiente a
pintadas. Debido a que la tumba ha estado sellada durante siglos, las diversas localizaciones en la tumba. Puedes tirar a discrecién en
las estatuas estdn bien conservadas. las tablas para aumentar la tension, crear algo misterioso o
, , . . simplemente por diversién. Uno de los peligros de afiadir Aderezos
Todo el suelo estd hecho de marmol, granito y cuarzo, y cada pieza . . .
. L . de Tumba a tus mazmorras es que podria conducir a los PJs lejos
encajada con precisién. Las piedras forman patrones abstractos en
lugar de mostrar una escena o figura. Crean un disefio complejo
muy similar a una rueda de oracién de Ind, con anillos y circulos
concéntricos y otras formas geométricas entrelazadas juntas. Como
nota de interés, las piedras circulares del suelo nunca tienen trampas
—estos circulos representan no solo el sol, sino también la realeza, y
como tal, son marcas del rango del rey y consideradas sagradas. Sin
embargo, los tridngulos son marcas de advertencia y mal agiiero y

generalmente desencadenan algtin tipo de trampa o dispositivo.

Los techos, aunque igualmente elaboradas, son mds representativos.
Recrean el cielo en diversas fases y estaciones, una caracteristica que
seguro fascinard a cualquier Magister Celestial que entre en la
tumba. Las estrellas estdn formadas de oro, y el azul profundo del
cielo nocturno de lapisldzuli. La plata se ha usado para mostrar
cometas, lunas y otros objetos astronémicos. Las principales
constelaciones son visibles, muchas de ellas mds de una vez, pero un
observador agudo deberfa notar que no coinciden con el cielo
nocturno que se ve sobre el valle. En su lugar, estas constelaciones
aparecen como lo harfan sobre Khemri, recreando el hogar
espiritual de Karitamen aqui en su descanso final. Las habitaciones
también tiene variedad de muebles, incluyendo tapices de seda,
hermosos tapetes, almohadas y elaborados apliques de antorchas.
Todos de la mejor calidad. Aunque polvorientos, la mayoria de esos
objetos de han conservado notablemente.

ADEREZOS DE TUMBA

Pocas tumbas, sepulcros, catacumbas o timulos son simples

agujeros en el suelo lleno de cosas muertas. Cada una tiene su
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de la trama principal y hacer que olviden por qué bajaron allf al
principio. Estas pistas falsas o cortinas de humo, pueden ser muy
aburridas o divertidas, por lo que vale la pena identificarlas de
antemano. Palabras pintadas en puertas con sangre, misteriosos
sonidos ascendiendo por rejillas oxidadas, y enigmdticos rasgufios
en los suelos de piedra pueden descarriar a los grupos. En esos casos,
necesitards decidir si esas cosas realmente no significan nada en

TABLA 5-2: CURIOSIDADES |

Tirada Resultado |

] Flauta de Hueso: tubo hecho de hueso de algin
antiguo animal ‘

) Disco Solar: Espejo de bronce con incrustaciones
pictogréficas.

3 Envolturas: vendas manchadas y secas. |

4 Herramientas Saca Ojos Cerebrales: cuchillas largas y ‘
curvas de précticas poco saludables. ;

5 Urnas Misteriosas: grandes botes pintados de contenido ‘
desconocido.

6 Animales Momificados: bonitos gatos y [P J!
ahuecados y preservados para la posteridad.

7 Antiguas Monedas sin Valor: monedas de piedray |
hueso. ‘

8 Mapa de Piel: mapa local sobre una vieja piel Humana.

9 Caparazones de Insectos: caparazones secos y vacios de
cientos de insectos que pican. ‘

10 Huesos y Tendones de Animales: dioses animales de “

Khemri hechos de viejos huesos y musculos secos.

TABLA 5-3: ARQUITECTURA ARCANA
Tirada Resultado

Pozo sin Fondo: un pozo sin borde desaparece en la

oscuridad del fondo. \

) Piscina Escarabajo: una piscina de bafio seca tiene ‘
forma de escarabajo mortal.
Reloj Solar: un reloj de sol ha sido construido bajo un |
3 rayo de sol para marcar la hora del dfa. |
4 Falsas Puertas: estos marcos que decoran las paredes

pueden engafiar a los incautos durante horas.

Respiraderos Gimientes: respiraderos acanalados a la |
superficie dejan entrar el aullante viento del
desierto.

Mapa del Reino: extendido en el suelo hay un detallado '[
mapa de los dominios del principe.

Fuente de la Verdad: una fuente seca soportando un |
mosaico cuenta la historia del dios de las Mentiras.

Bloques Caidos: enormes bloques han caido del techo. !

Pasillo con Trampa Derrumbada: un ttnel se ha |
derrumbado aplastando a un ladrén inconsciente.

El Ojo de Latén que Todo lo Ve: desde lo alto de la
habitacién, el ojo lo vigila todo.

'

absoluto, y si lo proceden, deberias estar preparado en caso de que
los aventureros decidan perseguirlas.

Ambiente de Aventura

Las tumbas estdn llenas de vistas, olores y sonidos haciendo alusién
a los peligros escondidos en sus sombrias profundidades. Puedes
usar este tipo de ambiente bien para aumentar el aspecto de una
tumba, afiadiéndolo a su naturaleza aterradora e inquietante, o
alternativamente para ofrecer pistas a los aventureros de los peligros
que acechan a continuacién.

Curiosidades de las Catacumbas

Aparte del polvo y las telaranas, una tumba a menudo estd llena de
baratijas antiguas y restos de cosas muertas hace muchos afnos
dejadas para pudrirse en la oscuridad. Aunque esos artefactos no
pueden realmente llamarse tesoros, pueden no obstante ser de
interés a los aventureros, ofreciéndoles pistas sobre los origenes de la
tumba.

Arquitectura Arcana

Cada cripta estd construida de manera tnica, incorporando los
estilos y disefios de la raza que la creé. Ademds de esta amplia gama
de arcos curvos, suelos cubiertos de mosaicos, y columnas con
créneos incrustados, los aventureros podrfan también encontrar
extrafio arquitecturas mds esotéricas. Podrfa ser cualquier cosa,
desde suelos que miran como fijos ojos gigantes a una tumba entera
construida como las entrafias de un gran pez.

DESTROZANDO LA TUMBA

Los personajes especialmente irreverentes y despiadados podrian ver
cada habitacién como otra oportunidad de hacerse ricos, y podrian
raspar las paredes para eliminar los metales preciosos o apalancar
piedras preciosas. Aunque algunas habitaciones estén protegidas con
trampas mortales para evitarlo, en muchos sitios no hay nada para
detener a esos Personajes avariciosos, aparte de la maldicién.

El aspecto de la tumba ha sido protegido por la Maldicidn de los
Mil Latigazos (consulta el Apéndice II: Peligros de la Tumba en
la pagina 108); 1d5 asaltos después de que un Personaje comience a
raspar las paredes, debe hacer una tirada de Voluntad o sufrir los
efectos de la maldicion. Por si fuera poco, cada minuto que los
Personajes trabajen Karitamen envia 1d10 Esqueletos Soldados a
encargarse de los vandalos de la tumba, apareciendo 1d10 asaltos
después de que los Personajes comiencen su trabajo. Esto contintia
hasta que los personajes destruyan 100 Esqueletos Soldados.

Aquellos Personajes que insistan en destrozar el lugar, sin importar
las consecuencias, pueden recoger 1d5 co de metales preciosos y
gemas cada 1d5 horas raspando y desconchando las paredes.
Ninguna habitacién puede conceder material por més de 10 co de
valor.

DEFENSAS

Los Nehekharianos se tomaron muy en serio la muerte y el mds alld.
Violar una tumba era un sacrilegio, y hacerlo condenaba al intruso
al tormento eterno. Los saqueadores de tumbas eran considerados el
peor tipo de criminal, y ni la muerte ni la tortura era suficiente
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castigo para ellos. Las tumbas Nehekharianas fueron disefiadas en
consecuencia. Los constructores de tumbas no solo encontraban
formas de esconder las verdaderas cdmaras funerarias de los
exploradores codiciosos, sino que también ponfan trampas para los
descuidados e incautos. La mayoria de ellas estdn astutamente bien
escondidas y son mortales.

La tumba de Karitamen tiene mds trampas que la mayoria porque
los que lo enterraron querian asegurarse de que nadie perturbara su
descanso. Los suelos son de baldosas de granito, y muchas de las
piedras individuales han sido equipadas con placas sensibles a la
presion, -se apoyan ligeramente sobre un mecanismo, y si cualquier
peso las empuja hacia abajo, el mecanismo se activa. En varios
puntos aparecen cables trampa pero son menos una trampa que una
distraccion —los cazadores de tesoros podrian ver los cables,
felicitindose por detectar la trampa, pasan sobre ellos, y activan la
trampa de presion u otra trampa al otro lado. Los pasillos estdn
llenos de profundos pozos llenos de pinchos con sus lados cubiertos
de grasa para evitar que alguien pueda salir. En varios lugares,
incluyendo uno dentro de la cdmara funeraria, una placa de presién
activa un mecanismo dentro de las paredes y techo, provocando que
se unan de golpe y aplasten cualquier cosa atrapada entre ellos.

No todas las trampas son tan grandes u obvias. Tocar ciertos puntos
en las paredes puede ser fatal, ya que parte de la pintura se mezcl6
con veneno mortal. Atravesar un adorno concreto libera dardos
envenenados, que vuelan directos al intruso. Cuchillas escondidas
en estrechas rendijas entre imdgenes a lo largo de las paredes o el
suelo azotardn por un pasillo cuando se toca una placa de presion,
cercenando cualquier cosa en su camino. Caminar por el lugar
equivocado por una escalera puede provocar que brote una pequefia
hilera de pinchos desde el siguiente escalén de abajo, pinchos que
suben con suficiente fuerza para perforar ficilmente la mayorfa de
botas y zapatos, y las puntas estdn envenenadas.

La tumba estd defendida en otro sentido; es muy defendible. Toda
la estructura estd tallada desde el pico de una montana, haciendo las
paredes interiores impermeables. La entrada principal es la dnica
manera de entrar o salir, y la entrada posterior ofrece un lugar
perfecto para colocar arqueros, lanceros o pistoleros. Un puiado de
hombres podria mantener la tumba contra decenas de soldados con
muy pocas pérdidas. Karitamen pudo haber pedido una tumba,
pero recibi6 una fortaleza, asi como una zona de acantonamiento
perfecta para sus Esqueletos.

Otra defensa que no se debe descartar es el poder del mito. Las
tumbas Nehekharianas son legendarias, no solo por los tesoros que
contienen, sino también por las trampas que poseen y las
maldiciones que pueden lanzar a los que entran sin invitacion. La
mayorfa de la gente, tras encontrar una tumba Nehekhariana, se lo
pensarfa dos veces antes de entrar. Y Karitamen el Escarabajo de la
Muerte tiene leyendas propias. Los lugarenos de la regién y los que
hayan estudiado tradiciones Nehekharianas del periodo adecuado
sabrd que Karitamen era un poderoso rey con habilidades marciales
y mdgicas. Es exactamente el tipo de hombre que podria volver de
la muerte si fuera posible, y que matarfa alegremente a cualquiera
que perturbe su descanso o robe sus posesiones. Estos detalles son
suficiente para asustar a cualquier salvo los mds decididos.

La dltima defensa se encuentra en su ubicacién y su anonimato.
Nadie sabe la ubicacién exacta, aunque persisten rumores de que
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hay un mapa. El Valle Mortuorio no es muy grande y puede pasarse
por alto ficilmente. La fachada de la tumba se ha desgastado,
haciendo dificil notarla y dificultando reconocerla como una
estructura deliberadamente hecha por el hombre, y mucho menos
una famosa. La presencia frecuente de Orcos y Goblins en el paso
también significa que los viajeros tendrén menos tiempo y més
cuidado cuando sea posible, las patrullas de los principes saben
vigilar a los rezagados y excursionistas y les instan a regresar al paso,
por la fuerza si es necesario. Los buscadores de tesoros tienen que
tener especial cuidado porque permanecer demasiado tiempo en un
mismo lugar podria llamar la atencién de cualquier rival cercano.
Una o mds de las patrullas de los principes podrian notar si alguien
se detiene en el Valle Mortuorio mds de unos pocos minutos, o si
alguien desaparece alli.

TRAMPAS ALEATORIAS

En diversos puntos de la tumba, hay habitaciones que requieren
trampas aleatorias. Los Personajes bajando por pasillos, subiendo o
bajando escaleras, y una variedad de otros entornos estdn todos en
riesgo de desencadenar tales trampas. Donde se indique, tira en la
Tabla 5-4: Trampas Aleatorias. O si te sientes particularmente
cruel siéntete libre de crear tus propias trampas.

o

i TABLA 5-4: TRAMPAS ALEATORIAS

\ Tirada Trampa

[ 01-04 Alarma

0509 Clic

78S i Clic...zum

L 1418 Clic...zum. ..tak

; 19-22 Dardos

; 23-26 Nube Ponzofiosa

! 27-31 Trampa Lejana
32-35 Polvo

} 36-39 Bloque Desprendido
40-43 Pozo Engrasado

,‘ 44-47 Irritante

l; 48-51 Neblina Enloquecedora

[ 52-56 Sin Trampa

]'. 57-60 Pincho Entumecedor

" 61-64 Pincho Envenenado

| 65-68 Pared Envenenada

‘ 69-72 Materia Putrida

{ 73-76 Estallido de Sal

1 77-80 Hoja Segadora
81-84 Superficie Hundible

J 85-88 Pozo de Pinchos

| 89-92 Pozo de Brea

i 93-96 Mancha Ladrén

; 97-00 Vapores
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Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Normal
(+0%) de Forzar cerraduras

Efecto: El Personaje pisa un activador oculto, provocando que
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suene una alarma con el sonido de un gong. Esto alerta a
cualquier criatura dentro de la habitacién donde estén los
Personajes. A menos que el Personaje neutralice la trampa
destruyendo el activador, esta se restablece automdticamente.
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Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar: Neutralizar: n/a; Reparar:
Desafiante (-10%) de Sabiduria académica (Ingenieria)

Efecto: El Personaje pisa sobre algo que produce un clic audible. La
placa o cable trampa podrian estar conectados a una trampa
defectuosa o simplemente ser un sefiuelo. Si el Personaje repara
la trampa, tira en la Tabla 5-4: Trampas Aleatorias para ver lo

que hace.

descripcion)

Clic...zum
Detectar: variable (ver descripcion); Neutralizar: variable (ver
J Efecto: El Personaje pisa sobre algo que produce un clic audible.
| Tras unos momentos se activan dos trampas a la vez. Puede
1 hacer una tirada de Agilidad, cada nivel de éxito indica que
evita una trampa. Tira dos veces en la Tabla 5-4: Trampas

Aleatorias para determinar la naturaleza de las trampas.

Clic...zum...tak
Detectar: variable (ver descripcion); Neutralizar: variable (ver

descripcién)
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Tira tres veces en la Tabla 5-4: Trampas Aleatorias para
determinar la naturaleza de su afortunado descubrimiento.
Puede hacer una tirada de Agilidad, cada nivel de éxito indica
que evita una trampa.

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Pisar sobre una placa de presién provoca un aluvién de
dardos envenenados disparados desde recovecos ocultos en las
paredes. El Personaje es golpeado por 1d5 dardos. Puede hacer
una tirada de Agilidad, cada nivel de éxito indica que evita un
dardo. Si es golpeado por uno o mis dardos, debe hacer
inmediatamente una tirada de Resistencia, con dificultad
dependiendo del nimero de dardos que le golpearan. Si es
golpeado por uno o dos dardos la dificultad es Normal (+0%),
tres Desafiante (-10%) y cuatro o més Dificil (-20%). Si falla
su tirada de Resistencia recibe un impacto de Daro 1
(ignorando armadura) por cada dardo que impacte.

Una vez activada esta trampa no puede reactivarse de nuevo
a menos que el Personaje haga una tirada Desafiante (-10%)
de Sabiduria académica (Ingenieria) para restablecerla.

Nube Ponzofiosa

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-

10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Una exhalacién invisible dirige escamas de piel leprosa y

enferma sobre la cara del Personaje que activa la trampa. El
Personaje debe hacer una tirada Desafiante (-10%) de
Resistencia o contraer una plaga a eleccién del DJ. Ver pdgina
108 en la seccién de Pestes para algunos ejemplos excelentes.
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Trampa Lejana

Detectar: variable (ver descripcion); Neutralizar: variable (ver
descripcién)

Efecto: El personaje activa una trampa pero no es quién sufre su
malvado efecto. Elige otro Personaje al azar y tira en la Tabla
5-4: Trampas Aleatorias de nuevo para descubrir qué destino
caerd sobre ¢él.

Polvo

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Una exhalacién invisible dirige un polvo sin especificar a la
cara del Personaje. Tira 1d10. Si el resultado es par, el polvo es
inofensivo (aunque el Jugador puede no ser consciente de ello).
Si es impar, el Personaje recibe un impacto de Dafo 2 que
ignora Resistencia y Armadura.

Bloque Desprendido

Detectar: Desafiante (-10%) de Oficio (Cantero) o Sabiduria
académica (Ingenierfa); Neutralizar: Normal (+0%) de Oficio
(Cantero) o Desafiante (-10%) de Sabiduria académica
(Ingenieria)

Efecto: El personaje altera de alguna manera un bloque suelto en la
mamposterfa de encima. El Personaje debe hacer una tirada
Desafiante (-10%) de Agilidad o el bloque le golpea en una
localizacion al azar, causando un impacto de Daio 1. El
Personaje puede hacer una tirada Muy Dificil (-30%) de
Voluntad para evitar maldecir en voz alta. El ruido de la caida
del bloque y las maldiciones siguientes alertan a cualquier
criatura en la habitacién donde esté el Personaje. Esta trampa
no se restablece.

Pozo Engrasado

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Pisar sobre una placa de presién o activar un alambre hace
abrir un pozo bajo el siguiente paso del Personaje. Debe hacer
una tirada Dificil (-20%) de Agilidad o caer 3 metros al suelo
del pozo y recibir un impacto de Dao 7.

Escapar del pozo no es fécil pues las paredes estdn cubiertas
con grasa rancia. Para salir, un Personaje debe superar una
tirada Muy Dificil (-30%) de Escalar. Cualquier ropa llevada
por el Personaje en su intento de salir se manchard con grasa
maloliente. Esta trampa no se restablece.

Irritante

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Una exhalacién invisible sopla una nube de hierbas de tierra
y pelo de arafa sobre el Personaje. Estos irritantes de la piel
provocan de inmediato que una localizacién al azar del cuerpo
del Personajes e hinche y pique. Hasta que no se quite toda la
ropa y armadura sobre la zona afectada y se lave de forma
cuidadosa la piel el Personaje es incapaz de evitar rascarse en los

inflamados sarpullidos rojos. En combate, el Personaje debe
hacer una tirada de Voluntad cada asalto al principio de su
turno o gastar media accién frotindose las ronchas. Esta
trampa se restablece tras un minuto.

Neblina Enloquecedora

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Una exhalacién invisible sopla una nube de polvo dulzén
sobre el Personaje. En 3d10 minutos el Personaje y cualquier
otro al que toque o inhale el polvo, comenzard lentamente a
exhibir una Locura a eleccién del DJ. Este efecto desaparece
tras 2d10 minutos. Una tirada exitosa de Sabiduria académica
(Historia) identifica la polvareda como la temida “Neblina de
Locura” Nehekhariano, una mezcla impfa que contiene entre
otros ingredientes los cerebros y entrafias de simios bobalicones.

Pincho Entumecedor

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-20%) de
Forzar cerraduras

Efecto: Un delgado pincho surge del suelo. El personaje debe hacer
una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad o el pincho empala
su pie, causando un impacto de Dafio 1 a las pierna (50% una
u otra). La lanza estd untada con balsamo de loto. Tras 1d10
minutos, una parte al azar del Personaje se entumece por
completo. Si la zona afectada es una pierda, reduce la
caracteristica de Movimiento del Personaje a la mitad. Si la
zona afectada es un brazo, el Personaje es incapaz de levantar o
agarrar nada con ese miembro. Si la zona afectada es el cuerpo,
la columna del Personaje se relaja, dejdndolo incapaz de
caminar o gatear. Hay un 50% de posibilidades de que los
intestinos del Personaje sigan su ejemplo, ensuciando tanto su
orgullo como su ropa. Si la zona afectada es la cabeza el
Personaje cae de inmediato al suelo en un montén de babas. El
Personaje es incapaz de hacer algo que no sea balbucear algunas
palabras, respirar y parpadear muy despacio.

El Personaje puede hacer una tirada Desafiante (-10%) de
Resistencia cada cinco minutos para recuperarse de su estado
entumecido.

Esta trampa se restablece automdticamente tras un minuto.

Pincho Envenenado

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-20%) de
Forzar cerraduras

Efecto: Un pincho envenenado surge del suelo. . El personaje debe
hacer una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad o el pincho
empala su pie, causando un impacto de Dafio 1 a las pierna
(50% una u otra) y reducir su caracteristica de Movimiento a la
mitad. Una vez el Personaje se recupere por completo de todas
las Heridas perdidas por la trampa, su caracteristica de
Movimiento vuelve a ser normal.

El Personaje puede hacer una tirada Muy Dificil (-30%)
de Voluntad para evitar maldecir en voz alta y alertar a
cualquier criatura en la zona donde se encuentre.
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El pincho estd también envenenado. Si el Personaje pierde
al menos 1 Herida, debe también tener éxito en una tirada
Desafiante (-10%) de Resistencia o perder 5 Heridas
adicionales, sin importar Resistencia o Armadura.

Esta trampa se restablece automdticamente tras un minuto.

Pared Envenenada

Detectar: Desafiante (-10%) de Percepcion; Neutralizar: n/a

Efecto: La pared ha sido recubierta con veneno mortal. Si un
Personaje la toca con la carne desnuda debe tener éxito en una
tirada Dificil (-20%) de Resistencia o perder 1d10 heridas sin
importar Resistencia o Armadura.

Materia Puatrida

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: La posibilidad de un caddver hinchado de gas combina con
el toque descuidado de un Personaje para debilitar una zona de
yeserfa donde un trabajador esclavo fue sepultado. Con un
himedo ruido sordo, explota un chorro de carne putrefacta de
la pared rociando al Personaje que activé la trampa. La victima
debe hacer una tirada Desafiante (-10%) de Voluntad o pasar
un turno vomitando mientras los restos salpican sobre él. Toda
su ropa estd estropeada y llena de inmundicia asquerosa. Llevard
1d10 meses que el hedor desaparezca de la piel del Personaje.

Estallido de Sal

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Un chorro de sales cdusticas presurizadas explota desde la
pared o el techo, rociando al Personaje que activa la trampa. La
victima debe hacer una tirada Desafiante (-10%) de
Resistencia o recibir un impacto de Dafio 3.

Una vez activada, esta trampa no se restablece.

Hoja Segadora

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Colocar un peso de 20 kilos 0 mds sobre una placa de
presién hace que una pesada cuchilla pivote fuera de la pared o
el suelo y corte por el aire. El Personaje debe superar una tirada
Desafiante (-10%) de Agilidad para evitar ser golpeado. Fallar
indica que el Personaje recibe un impacto de Dafio 5 en una
localizacion al azar. Esta trampa se restablece automdticamente.

Escalé6n o Baldosa Hundible

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Una seccién del suelo se hunde medio metro cuando se
colocan en ella al menos medio kilo de presion. Si se activa por
un Personaje debe hacer una tirada Desafiante (-10%) de
Agilidad para liberar su pie. En caso contrario, una pesada hoja
cercena el pie, causando un impacto de Dafio 5 y reduciendo
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permanentemente la caracteristica de Movimiento del Personaje
en 1. Esta trampa se restablece automdticamente.

Pozo de Pinchos

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Pisar en una placa de presion o activar un alambre provoca
que se abra un pozo bajo el siguiente paso del Personaje. Debe
hacer una tirada Dificil (-20%) de Agilidad o caer 6 metros,
recibiendo un impacto de dano 5 al aterrizar. Ademds, el pozo
estd forrado de pinchos. El personaje es golpeado por 1d5 — 1
pincho, cada uno causando un impacto de Dafio 2.

Escapar del pozo no es ficil pues las paredes estdn cubiertas
con grasa espesa. Para salir, un Personaje debe superar una
tirada Dificil (-20%) de Escalar. Esta trampa no se restablece.

Pozo de Brea

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Pisar en una placa de presion o activar un alambre provoca
que se abra un pozo bajo el siguiente paso del Personaje. Debe
hacer una tirada Dificil (-20%) de Agilidad o caer 6 metros en
un pozo de brea viscosa. Escapar del pozo no es fécil pues la
brea es extremadamente pegajosa. El Personaje debe tener éxito
cada turno en una tirada Desafiante (-10%) de Nadar para
mantener su cabeza sobre la mugre. Si la supera por un nivel de
éxito 0 mds, puede alcanzar una pared y comenzar el largo
ascenso hacia la superficie.

Nota: gana un +10% a Escalar gracias al considerado regalo
en el fondo del pozo. Esta trampa no se restablece.

Mancha Ladrén

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Un chorro presurizado de tinte dcido brota de la pared o
techo, rociando al Personaje que activa la trampa. La victima
debe hacer una tirada Desafiante (-10%) de Resistencia o
recibir un impacto de Daiio 2, ignorando Bonificador de
Resistencia y Armadura. Ademds, el pelo, piel y ropas de la
victima se manchan de un caracteristico marrén anaranjado.

Vapores

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Una exhalacién invisible empuja una polvareda metélico
sobre el Personaje que activé la trampa. Este compuesto
astringente contrae la garganta del personaje e irrita los ojos. El
Personaje recibe un impacto de Dano 3 sin importar armadura.
El Personaje no puede hacer otra cosa que ahogarse y llorar
durante los siguientes 10 minutos. Una vez ha pasado, el
Personaje estard ileso, salvo por una curiosa alteracién de la voz.
El DJ debe decidir el tono adecuado que el jugador use (bajo,
ronca, extrafiamente Bretoniano, etc.). Este efecto dura las
préximas dos horas o hasta el final de la partida.
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La pirdmide tradicional Nehekhariana tiene solo una entrada
visible, un conjunto de titdnicas puertas dobles orientadas al
oeste hacia Khemri (o en Khemri, hacia el palacio real y su fabuloso
trono). La tumba de Karitamen no es una excepcién. Las puertas
principales se abren hacia el nivel superior que incluye el gran salén
donde el rey restablecido podria recibir de nuevo a sus stubditos y
escuchar sus peticiones.

Hay una segunda entrada oculta en el Templo Mortuorio. Conduce
a los niveles inferiores de la pirdmide, permitiendo entrar evitando
los pisos superiores y las trampas colocadas alli.

Estas son las dos tnicas maneras de entrar o salir de la pirdmide. Al
menos, era la tnica ruta prevista para los vivos. La tumba tiene otro
punto de acceso, un conducto que baja desde la propia cripta hacia
el rio subterrdneo que fluye por debajo de la cordillera. Este pasaje
era mds simboélico que prdctico, y fue creado para permitir que el
espiritu del rey comenzara su viaje hacia el inframundo en la
siguiente etapa de su existencia. Podria ser posible escalar el estrecho
conducto hacia la cripta, siempre que alguien pudieran encontrar
un modo de llegar al rio y luego navegar por sus rdpidas corrientes
lo suficientemente bien como para localizar el agujero cuadrado en
el bajo techo de encima.

Justo tras la entrada de la tumba hay un pequefo conjunto de
escalones que bajan al primer nivel. Cada planta estd unida a la de
abajo por escaleras y pasillos inclinados. Cada nivel se organiza en
torno a un espacio central. En muchos niveles, solo puede accederse
a las otras habitaciones a través de una habitacién central, que sirve
tanto como habitacién como vestibulo de conexidn.

PASILLOS

La pirdmide tiene muchos pasillos, largos y cortos. La mayoria estdn
claramente visibles, pero algunos estdn ocultos tras paredes. Los
pasillos pueden variar en anchura, pero todos tienen exactamente el
mismo alto, 3 metros. Los suelos estdin modelados en largas lineas
entrelazadas mientras que los techos muestran franjas de cielo y
estrellas. En las paredes estdn tallados y pintados murales que
muestran la vida y hazafias de Karitamen en los niveles superiores y
su viaje a la préxima vida en los inferiores.

A lo largo de los pasillos hay estatuas a intervalos regulares.
Pequenas figuras de los dioses y de diversos animales y entidades,
descansando en pequeos recovecos en las paredes, que han sido
incluidos en los murales, por lo que una escena podria mostrar a
Karitamen ofteciendo sacrificios a un dios mostrado alli. Espadas
cruzadas, hachas, manguales y otras armas cuelgan también por la
pared, a menudo cruzadas sobre un escudo. Son trofeos de las
muchas victorias militares de Karitamen, y estd claro que la mayoria
no son de origen Nehekhariano.

Los pasillos son lugares perfectos para insertar pinceladas extras que
afadir a los personajes y enfatizar su gran edad. Cada pasillo debe
estar obstruido con capas de telarafias arrastrindose con arafias.
Huesos al azar, algunos destrozados y otros intactos, ensucian el
suelo, mientras otros pasillos estdn cubiertos con caparazones de
escarabajos. Otro aspecto preocupante es que mientras los
Personajes se mueven de habitacién en habitacién notan que los
ojos de las figuras de los mosaicos y jeroglificos les siguen. La
primera vez que los PJs lo noten, haz que tiren Voluntad para evitar
ganar 1 Punto de Locura.

Trampas

La mayoria de pasillos estdn protegidos por trampas. Tira en la
Tabla 5-4: Trampas Aleatorias de la pdgina 45 por cada Personaje
que camine despreocupado por el pasillo. Si al menos un Personaje
hace una tirada Dificil (-20%) de Buscar, encuentra un camino
seguro para pasar por el pasillo, y puede pasar esa informacién a sus
compaferos.

ESCALERAS

Un corto tramo de escaleras une la entrada con el primer pasillo,
tan solo cinco escalones. Tramos mds largos, cuarenta escalones,
conectan cada nivel.

Cada escalera tiene 2 metros de ancho y escalones de 15
centimetros de alto y 30 de profundidad. Todos los escalones estdn
tallados de granito sélido con incrustaciones de metal y pedrerfa. A
diferencia de los pasillos, los escalones no forman un mosaico
continuo. Mis bien, cada escalén tiene su propio elemento
decorativo, aunque cada escalera tiene un tema y paleta de color
comdn.

Cada escalera se centra en un elemento diferente, comenzando con
tierra, luego aire, luego fuego y por dltimo agua. Esto simboliza el
viaje del cuerpo desde la tierra corriente (nacimiento y crecimiento)
al aire libre (que significa vida en el mundo normal y también
crecimiento espiritual) a través de los fuegos purificadores del ritual
funerario, hacia el agua del rio sagrado y desde alli hacia el tltimo
viaje.

Los escalones abarcan la anchura del pasillo, y las paredes contindan
intactas junto a ellos.

Trampas

Casi todas las escaleras tienen trampa. Tira en la Tabla 5-4:
Trampas Aleatorias de la pdgina 45 por cada Personaje que camine
despreocupado por los escalones. Si al menos un Personaje hace una

tirada Dificil (-20%) de Buscar, encuentra un camino seguro, y

puede pasar esa informacion a sus compaiieros.



Este nivel estd dedicado a las grandes victorias de Karitamen sobre

diversos enemigos, especificamente su éxito como guerrero.

1-1: ENTRADA

Justo tras las puertas de entrada hay una pequefa habitacién.

La arena se esparce por el suelo de esta fria entrada.
Las puertas de la tumba ocupan por completo la pared
oeste. Al este, un pequefio grupo de escalones baja hacia la
oscuridad. Aqui el suelo es un mosaico circular, con un
gran escarabajo de énice negro fijado en su centro. El techo

estd decorado para mostrar una miniatura del cielo
[l ~o nocturno.

Hay estatuas en los muros norte y sur, enormes
| guardianes tallados en granito y vestidos con la armadura de
[ la guardia de honor del rey. Cada estatua sostiene una gran

.
antorcha en sus manos en vez de un arma, aunque de sus
W lados cuelgan espadas curvas.
¥ |
) Esta habitacién ofrece un lugar de parada a los visitantes y que
- recuperen el aliento y pulan sus mejores galas antes de ser llevados a
b la sala del trono. Excepto, por supuesto, a los vivos que tienen

f
%{’ \ ..-ﬁ< prohibida la entrada.
W
| 370 | Trampas
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Cuatro trampas protegen esta cimara.

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Quitar cualquier antorcha libera un chorro de dcido
cdustico presurizado de la boca descubierta de la estatua. La sal
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rocfa cualquier delante de la estatua, requiriendo una tirada
Desafiante (-10%) de Resistencia o la pulverizacién inflige un
impacto de Dao 3. Una tirada exitosa de Sabiduria
académica (Historia) revela que el gorgoteo hecho por esta
trampa suena notablemente como el antiguo término
Nehekhariano para “tonto” (literalmente “el que babea como
un camello”). Esta trampa no se restablece.

La Picadura del Escarabajo

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Tocar el escarabajo del centro del suelo libera varios dardos
envenenados tan pequefios que son casi invisibles. Cualquiera
en el centro de la habitacién debe hacer una tirada Dificil (-
20%) de Agilidad para evitar ser golpeado. El veneno de los
dardos produce la aparicién de fortunculos por todo el cuerpo
en cuestion de segundos, dejando a la victima morir de fiebre y
pérdida de sangre. Los Personajes golpeados por los dardos
deben superar una tirada Desafiante (-10%) de Resistencia
cada asalto o perder 2 Heridas por el veneno. El veneno puede
detenerse con una tirada Desafiante (-10%) de Sanar, con un
hechizo de curar envenenamiento, o, si el Personaje consigue
tres éxitos consecutivos de Resistencia. Esta trampa no se
restablece.

Escorpiones Ocultos

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante
(-10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Entre los yelmos y las cabezas de las estatuas anidan
escorpiones y atacan a cualquiera que les moleste. Los
Personajes deben superar tiradas Desafiantes (-10%) de
Agilidad para evitar ser picados. Una tirada fallida indica que el
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Personaje es envenenado y debe superar una tirada Desafiante
(-10%) de Resistencia o morir en un nimero de minutos igual
a su Bonificador de Resistencia. Una tirada Desafiante (-10%)
de Sanar otorga al Personaje una segunda salvacién, mientras
que un hechizo de curar envenenamiento neutraliza el efecto.

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Las puntas de las espadas de las estatuas presionan contra
una placa de presién en la pared, y moverlas por descuido pone
en marcha un par de cuchillas segadoras ocultas en las paredes —
estas cuchillas oscilan hacia adelante, cruzdindose mientras lo
hacen, y cortando cualquier cosa en la habitacién mis alta de
un metro. Las cuchillas pueden evitarse con una tirada
Desafiante (-10%) de Agilidad. Fallando la tirada el Personaje
recibe un impacto de Daiio 5. Esta trampa se restablece tras un
minuto.

Desarrollo

Hoja Segadora

=

Esta habitacién estd ingeniosamente construida para rotar una vez
las puertas del pasillo de entrada se cierren. Las puertas correctas
llevan al Gran Salén. Las otras tres llevan a trampas mortales. Las
puertas correctas estdn tras los visitantes ya que ellas reconocen que
son indignos de continuar adentrdndose en la pirdmide.

Los Personajes que se queden en la entrada ven elevarse hacia el
techo las puertas doradas y oyen un leve chirrido como la sala
girando. La sala se restablece una vez los Personajes salgan por las
puertas adecuadas. Un minuto después de que se abran las puertas
correctas, la habitacién gira de nuevo, restableciéndose para el
siguiente grupo de tontos.

Criaturas

Los Esqueletos con armadura son ocho Guardias Funerarios. Atacan
a cualquiera que se acerque a 2 metros (1 casilla) de la puerta. Los
de las puertas correctas también atacan pero no hasta que la
habitacién haya rotado. Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas
en la pdgina 102 para el perfil de los Guardias Funerarios.

Trampas

Los patrones del suelo cuentan la historia de la vida y muerte de
Karitamen mediante elaborados jeroglificos que no pretenden ser
leidos sino que simplemente transmiten el significado por el arte. El
techo es abovedado y muestra una miniatura del cielo nocturno de

Khemri, un hecho que un Personaje puede notar con una tirada
Desafiante (-10%) de Sabiduria académica (Astrologia) exitosa.

j.

Hacer saltar cualquier trampa de esta habitacién alerta a Karitamen
de la presencia de intrusos y le da tiempo de movilizar sus tropas.

Tesoro

De las cuatro puertas, tres tienen trampas mortales.

Puerta Norte: Techo Aplastante

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Estas puertas se abren a un pasillo corto. Parece
completamente normal, pero justo delante de la puerta hay una
placa de presion astutamente escondida. Pisarla, lo que es
automdtico si cualquiera entra, provoca que la puerta se cierre y

Todas las armaduras y armas son de buena calidad y se venden a

precio de mercado de Buena Artesania. Para un coleccionista de
artefactos Nehekharianos son un 50% mds valiosas.

HABITACION 1-2: ANTECAMARA

Esta habitacién une la entrada con el resto de la pirdmide,
especialmente el gran salén.

Al final del pasillo hay un par de puertas doradas.

Las puertas no estdn bloqueadas. Si los PJs las abren, lee lo
siguiente.

Tras las puertas, encontrdis una pequeia sala cuadrada con
una puerta en cada pared. La habitacién estd iluminada por
un candelabro dorado que cuelga del techo. Guardando
cada conjunto de puertas hay un par de Esqueletos con
armadura.

— e

Un minuto después de que el primer PJ entre en esta cimara lee o
parafrasea el siguiente texto.

De repente, las puertas doradas por las que habéis
entrado se cierran de golpe, chasqueando como bloqueadas.
Os sentis momentdneamente desorientados, como si el
mundo diera vueltas. Una vez para, estdis seguros de que ha
ocurrido alto terrible.
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el techo baje, reduciendo a pulpa a la victima y causando un
impacto de Dao 6 cada asalto por el peso del techo. La trampa
se restablece tras un minuto, liberando a quienes por algtin
increible golpe de suerte, sobrevivan.

Puerta Sur: Pozo lleno de pinchos

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Tras estas puertas hay un pozo de 2 metros de profundidad
con pinchos. Abrir la puerta provoca que las baldosas del suelo
frente a ellas se inclinen en vertical, obligando a los que estdn
encima a hacer una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad o
caer sobre los pinchos del fondo del pozo. Los Personajes que
fallen reciben un impacto de Dafio 5, y cuando llegan al fondo,
son golpeados por 1d5 pinchos, causando cada uno un impacto
de Daiio 2. Esta trampa se restablece en un minuto.

Puerta Oeste: Descarga de Lanzas

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Abrir estas puertas (que llevan de regreso a la Habitacién
1-1: Entrada) provoca una lluvia de lanzas de fuego de
mecanismos ocultos. Todos los personajes en el camino deben
superar una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad o son
golpeados por 1d5-1 lanzas. Cada lanza inflige un impacto de
Daiio 1. Esta trampa se restablece tras un minuto.
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Tesoro

Todas las puertas de esta habitacién estdn cubiertas de oro batido.
Los tiradores de madera de las puertas tienen incrustaciones de
piedras semipreciosas, en particular ldpiz y énice negro. Un
candelabro de oro y cristal ilumina el techo abovedado. Las puertas
estdn valoradas en 10 co cada una mientras que las manijas valen
otras 5 co. El candelabro puede costar hasta 10 co.

HABITACION 1-3: EL GRAN SALON

Esta gran sala es el centro del primer nivel.

Esta habitacién es enorme, ficilmente 15 metros de
largo y ancho. En las paredes se alinean altas columnas y el
techo abovedado es alto, con la imagen del cielo nocturno
facturado por largos cometas dorados y brillantes lunas
plateadas. Hay bancos alrededor, pequenas mesas bajas al
lado de ellos, y un gran brasero hundido en el centro del
suelo. En algunos bancos hay sentados Esqueletos
disecados, posando en alguna obscena parodia de vida,
mientras otros estdn alrededor, como si conversaran. Una
amplia escalera dorada que baja domina la pared mds lejana.

Esta habitacién se construy6 para permitir que los stibditos del rey
se reunieran y festejaran y discutieran asuntos. Las puertas a lo largo
de las dos paredes laterales conducen a la Habitacién 1-4: Sala de
Trofeos, Habitacién 1-5: Sala del Mapa, Habitacién 1-6: Sala
del Carro y Habitacién 1-7: Monumentos a los Generales. La
escalera, que tiene escalones en marmol blanco y barandas en oro,
baja a la Habitacién 2-1. Sala del Trono.

Criaturas

Doce Esqueletos esperan con expectacién inmortal. Ocho son
esclavos sepultados con Karitamen, mientras los otros cuatros son
saqueadores de tumbas que han fracasado. Atacan a cualquiera que
entre. Ver Esqueletos en la pagina 229 de WJdR para el perfil.

Trampas

En la cultura Nehekhariana, solo se permite atender el fuego o
sentarse en el banco justo de la derecha al anfitrién, un hecho que
se sabe con una tirada Dificil (-20%) de Sabiduria académica
(Historia). Estos dos elementos, el brasero y el banco de al lado,
tienen ambos trampas.

La escalera también tiene trampa pero solo por el centro (tira en la
Tabla 5-4: Trampas Aleatorias de la pagina 45). Se espera que los
suplicantes conozcan su lugar, que es a ambos lados —solo los
gobernantes bajan por el centro, sin miedo.

El Tal6n de Hrahamet

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Sentarse en un banco provoca que caiga un bloque de
piedra del techo, aplastando al banco y a cualquiera sobre él. El
bloque causa un impacto de Daiio 5 y atrapa a la victima.
Mover el bloque requiere una tirada Desafiante (-10%) de
Fuerza. Una tirada exitosa de Sabiduria académica (Historia)
identifica las tallas del bloque como signos de Hrahamet, Sefior

de la Casa y protector de acuerdo civil. Esta trampa no se
restablece.

Nidos de Arafas

Detectar: Desafiante (-10%) de Percepcién; Neutralizar: n/s

Efecto: Cualquiera que toque el brasero desencadena un
mecanismo provocando que se incline encima de ellos. Ya no
hay fuego desde hace tiempo, pero han anidado arafias entre las
cenizas y carbones y atacan a cualquiera que las moleste. Esta
trampa tiene las mismas reglas que la Trampa Escorpiones
Ocultos de la pagina 50 del Capitulo VI: Tumba Nivel Uno.

Desarrollo

Esta habitacién es la tnica manera de llegar a las otras habitaciones
de este nivel, asi como a las escaleras y pasillos que bajan al segundo
nivel.

Tesoro

Jarras, platos y copas de plata se apoyan en cada una de las pequefias
mesas, valorados en 8 co en total. También hay esparcidas pequenas
gemas entre las brasas del brasero, para que las llamas emitieran luz
multicolor. Las gemas, una docena, valen cada una 2d10 c.

HABITACION 1-4: SALA DE TROFEOS

Esta sala guarda trofeos de diversas victorias militares de Karitamen.

Esta habitacién parece algtin tipo de extrafo bestiario,
ya que estd llena de horribles criaturas. Los monstruos estin
inmdviles, casi como si posaran.

Esta habitacién tiene enemigos vencidos, armas reclamadas y otros
tesoros, y otros emblemas de poder militar.
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sentirte libre de anadir otros:

Una fila de picas a lo largo de una pared. Cada pica estd
decorada con la calavera de un Orco o Goblin. Sus armas
capturadas estdn montadas en la pared tras las picas.

Un friso a lo largo de otra pared, mostrando los soldados de
Karitamen recogiendo orejas de enemigos caidos. Las orejas
derechas eran enviadas de vuelta a Nehekhara para probar
sus victorias. Las izquierdas eran recogidas y un atatud del
tamafio de un cofre en el suelo delante del friso guarda los
trozos de carne disecados.

Un segundo friso a lo largo de una tercera pared. Este friso
muestra el ejército de Karitamen reclamando su botin:
saqueando asentamientos, cuerpos, lanzando cadéveres a los
rios, llevindose mujeres, etc.

Una fila de hombres y mujeres momificados. Varios de los
hombres tienen imdgenes de osos y zarpas de oso en sus
ropas, y algunas mujeres tienen simbolos de trisqueles sobre
ellas, sugiriendo que podrian ser los primeros seguidores de
Taal y Rhya, dos dioses del Imperio. Ninguna momia es
Nehekhariana y seguramente son enemigos vencidos.

Monstruos horribles. Estos cuerpos preservados dominan la
habitacién. Algunos de ellos eran verdaderas bestias,
incluyendo al menos dos criaturas corruptas por el Caos,
pero otras son falsas, construidas cosiendo elementos de
varios animales diferentes e incluso personas.

Un gran trono en el centro de la habitacién. El trono estd
construido de huesos dorados. Se trata de un Cofre de
Maldiciones, donde se dice eran atrapadas las almas de los
vencidos hasta que el vencedor decidiera liberarlas —o
usarlas. El cofre estd cerrado y sellado, y dentro de él hay
pequefios trozos de pergaminos que contienen los nombres
de aquellos supuestamente sellados dentro. Los restos
superiores tienen el nombre de los nobles Nehekharianos
que orquestaron la muerte de Karitamen.

Criaturas

Todos los caddveres de esta habitacién estdn animados por la sucia
magia que desperté a Karitamen. Sin embargo, dadas las
condiciones de sus cuerpos (o falta de ellos), no suponen una
amenaza, al menos fisica. Siéntete libre de jugar el insidioso horror
de esta sala. Las siguientes sugerencias pueden ayudarte:

o Uno de los PJs ve retorcerse a los primitivos ciudadanos del
Imperio, pero nadie mis los ve.

. Uno de los horribles monstruos se ha movido un poco mds
cerca del grupo, mientras ellos no miraban.

. Un PJ al azar siente una corriente fria en el cuello.

. Una de las cabezas de Goblin disecada cae de su pica con
un gran estruendo.

o Las mujeres del friso del Botin de Guerra parecen llorar.

. La mandibula de uno de los horribles monstruos se abre
con un chirrido.
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o Las momias se mueven y gritan con bocas sin labios. Todos
los PJs deben superar una tirada de Voluntad o ganar 1
Punto de Locura.

Los PJs que encomienden los primitivos ciudadanos del Imperio al
cuidado de Taal y Rhya, o de alguna manera honren a los muertos,
deberifan recibir un bonificador de 25 PE como recompensa.

Trampas

Las tinicas trampas en esta habitacion estdn en el trono, las sandalias
y el cofre. Todo lo demds puede ser abierto, movido y examinado
sin peligro.

Cofre Trampa

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: El cofre estd protegido por un par de trampas de aguja. La
cerradura requiere una tirada Desafiante (-10%) de Forzar
cerraduras y contiene una aguja envenenada. Si un Personaje
intenta abrir la cerradura sin una llave, debe superar una tirada
de Agilidad o se pinchari el dedo. El veneno causa
automdticamente 1 Herida (ignorando Bonificador de
Resistencia y Armadura), y un minuto después debe superar
una tirada de Resistencia o perder el uso de la mano lesionada
durante las préximas dos horas, ya que se hincha dolorosamente
al doble de su tamano original.

El cofre también estd protegido por un dardo envenenado
que se dispara cuando se abre la tapa. Un personaje delante del
cofre debe superar una tirada Dificil (-20%) de Agilidad o
perder 1 Herida (independientemente de su Bonificador de
Resistencia o Armadura) mientras el veneno hace estragos en su
sistema. Un hechizo de curar envenenamiento elimina el
veneno, mientras que una tirada Desafiante (-10%) de Sanar
otorga a la victima un bonificador de +20% a su tirada de
Resistencia. Ninguna de estas trampas se restablece.

Sandalias Trampa

Detectar: Normal (+0%) de Buscar; Neutralizar: Rutinaria
(+10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Las sandalias estdn conectadas a un par de cables finos.
Tirar de ellos provoca que una enorme cuchilla caiga del techo.
El Personaje debe superar una tirada Desafiante (-10%) de
Agilidad o es empalado por la cuchilla, recibiendo un impacto
de Dafio 6y siendo inmovilizado hasta que la cuchilla se retire,
lo que requiere una tirada Desafiante (-10%) de Fuerza. Esta
trampa no se restablece.

El Asiento de la Misericordia

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil
(+20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Esta trampa ha sido conocida por que incluso el compaiero
mds valiente gime por liberacién. Cualquier Personaje que se
atreva a sentarse en el asiento provoca que una cama de pinchos
lo perfore, produciendo un impacto de Dao 3. Si el personaje
pierde al menos 1 Herida, reduce a la mitad su caracteristica de
Movimiento hasta que todas las Heridas perdidas por esta
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trampa se curen. Sin embargo, su orgullo podria no recuperarse

nunca. Esta trampa se restablece tras un minuto.
Desarrollo
Cualquier que abra el cofre gana la ira de Karitamen. Dentro hay
un pergamino, que contiene los nombres de sus traidores. Los
Personajes que los maldigan delante del Rey Funerario podrian
aplacarle ligeramente.
Esta habitacion ha sido manchada por el Caos, sobre todo por
algunos de los monstruos y el atatid. Muchas de las criaturas de aqui
han mutado por ello. Sacar algo de la habitacién extenderia la
mancha por la pirdimide y fomentaria la ira de Karitamen y sus
sabditos. Los Personajes en posesién de cualquier objeto cogido de
esta habitacién tienen un penalizador de -10% a todas las tiradas
hechas para resistir ganar mutaciones.
Tesoro
La mayoria de objetos de esta habitacién no tienen valor monetario.
Sin embargo, las sandalias tienen incrustaciones de gemas y valen
30 co. El Cofre de Maldiciones es valioso por su oro (sobre 10 co)
pero vale mds como extrano artefacto Nehekhariano, hasta 100 co
con el comprador adecuado.
HABITACION 1-5: SALA DEL MAPA
Un mapa de las conquistas de Karitamen domina esta habitacién. de Agilidad recibe un impacto de Dafio 5 que ignora

S . armadura. Esta trampa se restablece tras un minuto.

Esta es una habitacién larga y estrecha. Cubriendo por y
completo una pared hay un extraiio cosido colgando. Sobre Desarrollo )
él se han trazado lineas y figuras con diferentes tintas + (g I [
Co]o[eadas' Una siHa de made[a p]anta pe[ma_necc eﬂﬂ'ente Estudiar Cl mapa revela que Karitamen IUChé —y gan(’)— pOl‘ tOdOS lOS ,.:;r . +'.'
contra Ia Pg_red opuesta, Una Pequeﬁa puerta estd en 13 Reinos Fronterizos. Su reino tenia lfmitCS pequeﬁos, pero sus -
pared del fondo. nuevas ambiciones podrian extenderse por toda la regién. ¥

. .7 . . - P_-L':r-"'-':ll

Esta habitacién no tiene nada salvo el mapa y lasilla. La puerta abre  HABITACION 1-6: SALA DEL CARRO = I
a una estrecha escalera, que conduce a la Habitacién 2-2: Mapa f:?"n-;_ i
- ]
del Reino en la planta inferior. Esta gran habitacién contiene los enormes carros de guerra de il
) ) ) ) Karitamen. F":;w
Este mapa no es del reino de Karitamen sino de sus conquistas. Los —
diferentes colores indican quién era cuando se produjo la victoria: Lo primero que se ve al entrar en esta gran habitacion II_;‘ 2
un simple guerrero, el lider de una unidad, uno de los generales de es un carro enorme. Descansa en el centro de la sala, sobre 2 I I I
Amenemhetum, un rey por derecho propio. un montén de trozos de huesos amarillentos. Majestuosos M7
; . ; . caballos atin siguen acoplados al yugo del carro, sus huesos o I
Con un examen mds detenido, el mapa estd hecho de piel Humana, . . )
) o ; forman como si solo estuvieran pausados en medio de un
presumiblemente de los derrotados. Cada conquista tiene su propia 7 -
) ; e ) i paso. Un segundo carro, mds pequefio, permanece en la
piel y muchos adn llevan tatuajes tribales, incluyendo uno que tiene . B q .
. . esquina mds alejada y frente a él se encuentra un palanquin
una antigua runa de Ulric tatuada en azul oscuro. - a
grande y pesado. Pequenas figuras envueltas estin
Trampas acopladas a las varas del palanquin.
. . . . Esta habitacién estaba reservada para los carros y el palanquin de
Solo al propio Karitamen le estaba permitido sentarse en la silla y . .
. . Karitamen. Contiene tres cosas:
admirar el mapa mientras estaba sentado.
Silla Trampa Carro de guerra
. . Este carro grande y fuertemente blindado tiene un enorme
Detectar: Muy Dificil (-30%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante . .
escarabajo de la muerte en la parte delantera que sirve como escudo,
(-10%) de Forzar cerraduras . .
y otros mds pequefios formando el borde del frente y laterales del
Efecto: Sentarse en la silla o ejercer presién en el asiento sin carro. La plataforma estd hecha de tiras de cuero entrelazadas, y las
primero engranar la derivacién (un botén oculto en la parte ruedas son de madera dura cubiertas de oro y decoradas con largasy | #
inferior de la silla) hace que la silla rocie dos chorros de dcido afiladas picas en los ejes. Hay un pequeiio cofre integrado en el _|' -
devora-carne. Un personaje que falle una tirada Dificil (-20%) suelo delantero del carro para guardar objetos, y un estante a lo I E
= - — - — - *Fl Ts ¥ L {;? L]'I:*:' . |I
- B o > i c 55 fof caf o [a 2150 o "_il,—"l' (o) LoDy, (o I
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y si alguna criatura viva llega a 2 casillas (4 metros) de ellos, atacan,
liberdndose de sus arneses.

Ademds, las figuras envueltas son cuatro Enanos No Muertos. Si
alguien se acerca a ellos, vuelven a la vida, forcejando por liberarse
del palanquin. Los Enanos No Muertos se liberan en un asalto.

Cualquier que realmente intente hablar con los Enanos No Muertos
descubren que hablan una forma muy arcaica de Khazalid. Son
incapaces de dejar atacar, pues la magia anima sus caddveres por
encima de su voluntad. Imploran una muerte rdpida y que sus
nombres no queden grabados, pues les afeitaron sus barbas antes de
ser enganchados al palanquin. Dicen a los PJs que Karitamen
desperté y probablemente les ofrezca mucho por sus servicios. Una
vez hecho esto, divagan en maldiciones ininteligibles contra el
Escarabajo de la Muerte.

Los PJs que encomienden las almas de los Enanos a sus ancestros o
les honren de otra manera deberfan ser recompensados con 25 PE.

Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina 104 para el
petfil de los Corceles Esqueléticos y los Enanos No Muertos.

Trampas

Las riendas de ambos carros han sido envenenadas. Tocarlas
requiere que un Personaje tenga éxito en una tirada Desafiante (-
10%) de Resistencia o perder 8 Heridas independientemente de su

Bonificador de Resistencia 0 armadura. Un personaje puede quitar

largo del lateral alberga lanzas, un arco, flechas y una espada de ¢l veneno limpiando las riendas con un trapo.

repuesto. El cofre guarda cuerda, una manta, un odre de agua, un Desarrollo

odre de vino, un par de guantes de cuero, un juego de riendas de

repuesto y un pequefio espejo de plata. El carro se asienta sobre Las paredes de aqui muestran imdgenes de Karitamen en sus carros
huesos triturados. de guerra. En la pared del fondo, la imagen de su corcel favorito

. esconde una puerta secreta. La puerta conduce a unas estrechas
Carro Pequefio

L . , . escaleras que conectan esta habitacién con la Habitacién 4-8:
Este carro fue disefiado para velocidad mds que fuerza, y no tiene

Establo Real en el Nivel Cuatro.

picas ni corazas de blindaje pesado. La imagen del escarabajo de la
muerte se limita a un dnico escarabajo de la muerte centradoenel  Tesoro

borde central y una imagen del escarabajo de la muerte elaborado
con tinta negra en el suelo entrelazado. El estante aqui alberga La jarra y las copas estdn bien elaboradas. La bandeja es de oro
lanzas de caza, un arco y flechas, y ganchos en el otro lado guardan ~ macizo y muy valiosa (18 co). Los ejes del carro de guerra pueden
un odre de agua, un odre de vino y una bolsa de comida (desecada).  ser retirados y usados como escudos. También estdn cubiertos de
Este carro estd preparado para ser tirado por un tnico caballo, y su  oro y valen 5 co cada uno.

yugo estd vacio.

HABITACION 1-7: MONUMENTOS A LOS

Falanquin GENERALES
Esta pieza es similar al trono de guerra de Karitamen en que tiene
varas y fue disefiada para ser cargada por esclavos. La silla es Esta habitacién honra los generales de Karitamen, a quienes dieron

bisicamente una cama mévil, aunque, con pCS(»ldOS almohadones en muerte y colocaron en sarcofagos aqul como muestra dt} l‘t}SpCtO.

el marco de madera. Alfombras caras cubren lasilla y cortinas de La segunda habitacién de este lado del Gran Salén tiene

dos filas de lo que parecen losas de piedra. Encima de cada
una hay un cuerpo. Sin embargo, en un segundo vistazo,

seda cuelgan por todas partes. Dentro de él hay una pila de
almohadas para que Karitamen se mantuviera confortable mientras

viajaba. Una jarra de cristal y copas se asientan a un lado en una veis que los cuerpos también estdn tallados en piedra. Las

bandeja de oro. Unidas a la silla hay cuatro Momias, demasiado paredes estin cubiertas de tapices, armas y placas.

pequenas para ser hombres pero demasiado musculosas para ser
mujeres o nifios. Eran Enanos capturados Karitamen querfa recompensar a sus mejores generales

enterrdndoles con él y llevindoselos con él al mds alld. Por
Criaturas desgracia, muchos de sus generales murieron en diversas batallas,

por lo que sus cuerpos no estaban intactos. Solventaron este
Los corceles esqueléticos enganchados a los carros (dos al carro de

o Cada Cadavel, hac1€ll O NuUEvos miembDros
IObleIIla Ie| aIaIld d b
guerra y uno al PCqUCHO) son de hCChO tres CO[’CCICS ESqllClCthOS,

donde era necesario a partir de materiales preciosos.
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Esta habitacién guarda doce cuerpos, cada uno en su propio
sarc6fago. Por cada general hay una placa que muestra su nombre y
rango, otra listando sus mayores victorias, un tapiz que muestra una
escena de su mayor batalla y varias armas que coleccionaba como
trofeos de guerra. En el otro extremo de la habitacién una puerta
secreta conduce a la Habitacién 4-2: Barracones de los Soldados.

Criaturas

Kamenwati, “Rebelde Oscuro”

Brazo enjoyado valorado en 350 co

Khenti “Lider de Guerra”

Los doce generales son ahora Tumularios, y yacen despiertos en sus
sarc6fagos. Si alguien abre un sarcéfago, el general espera hasta que
se haya movido la tapa antes de atacar. Fueron enterrados con su
armadura completa y sus armas favoritas. Los que perdieron
miembros tienen sustitutos forjados en mdrmol, oro, énice negro,
esmeralda y otras gemas. Estos miembros son plenamente
funcionales pero solo por la magia que reanima a las criaturas.
Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pigina 104 para el
perfil de los Generales Tumularios.

Desarrollo

Pierna de plata, con incrustaciones en jade y lapisldzuli valorada en

375 co

Nebtawa, “Sefior de los 1000”’

Torso de peltre, acolchado con seda valorado en 20 co

Panahasi, “Domador de Birbaros”

Conjunto de dientes de marfil, brazo de madera y pies de arcilla
valorados en 75 co

Seshafi, “La de la Gran Ira”

Una vez liberado un general, los otros forcejean en sus ataddes.
Cada asalto después del comienzo del combate, un general empuja
su tapa y se une a la batalla. Continda hasta que todos los generales
se hayan unido.

Tesoro

Dos piernas de ébano valoradas en 100 co

Sebi , “El Buey”

Una vistosa peluca valorada en 15 co, una cornetilla dorada
valorado en 20 co.

Mdjai, “Caminante del Cielo”

Cada general tiene una armadura de placas completa de la Mejor
Artesanfa y lleva joyas caras como corresponde a su rango y éxito.
La joyeria estd valorada en 30 co por general. Pero sin duda los
objetos mds valiosos de esta sala son los falsos miembros, maravillas
de la ingenierfa forjados en materiales preciosos. Los Miembros se
distribuyen como sigue:

Awi, “El de Gloria”

Una mano de 6nice negro valorada en 200 co

Nomti, “Fuerte en la Legién”

Una mdscara de plata y mdrmol valorada en 150 co

Mkhait "Lidera Leones"

Tres dedos de ébano valorados en 30 co

Djadaco, “El Redondo”

Cabeza, brazos, cuerpo y pierna valorados en 160 co

Dial, “Recolector de Monedas”

Un ojo de cristal valora en 45 co, falsa nariz, orejas y labios
valorados en 20 co

Una lengua de oro valorada en 80 co, ojos de plata valorados en 40
co cada uno.
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Este nivel estd dedicado a los éxitos de Karitamen como rey. Es mds
regio que el nivel anterior y probablemente mds parecido a lo que
los aventureros esperarfan de una pirdmide Nehekhariana.

HABITACION 2-1: SALA DEL. TRONO

Centro de esta planta y una de las salas mds majestuosas de la
pirdmide.

Esta habitacién tiene tal vez 15 metros de ancho por
otros tanto de largo. A lo largo de cada lado hay seis
relucientes pilares azul oscuro que resaltan la armadura
dorada que viste un Esqueleto Soldado de pie delante de
cada uno. Las paredes son doradas, pintadas y taraceadas
para crear magnificos murales, y el techo no muestra la
noche sino el brillante cielo del mediodia, con un sol
dorado colgando directamente sobre la cabeza. Los rayos
del sol se extienden a todos los rincones de la sala, y el suelo
debajo es una explosién combinada, un mosaico de azulejos
coloreados y pequeiias gemas que forman un elaborado
patrén abstracto que de algiin modo evoca pensamientos de
olas y bosques y cdlidos dias primaverales. En el otro
extremo de la sala hay una plataforma baja, y en lo alto se
asienta un imponente trono de oro, con un enorme
escarabajo de énice negro colocado en la cabecera. La
habitacién estd muy caliente

Esta es la sala del trono de Karitamen, copia exacta de la sala de su
palacio. Representa todo su poder regio y estd especificamente
destinada a asombrar a cualquiera que entre.

El trono es una obra maestra. Es enorme y estd tallado de piezas de
6nice negro, lapisldzuli y esmeralda, todo encajado con oro. El
resultado es una escultura como un trono, y aunque parece dorado
desde lejos, hay tantas gemas como metal precioso.

Criaturas

6o) 2 oﬂ-ﬁ=—=—_ —

Los Esqueletos con armaduras en realidad son Guardias Funerarios.
Hay 12 en total. Atacan a cualquiera que se les acerque. Sin
embargo, solo detectan a los que estdn delante o al lado, y no hay
columnas ni guardias al otro extremo de la sala, detrds de la escalera.
Asi, los aventureros pueden caminar de regreso a las esquinas de la
habitacién, deslizarse entre la pared y la primera columna, y luego
recorrer todo el camino hasta delante sin ser molestados.

Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina 102 para el
petfil de los Guardias Funerarios.

Trampas

Tradicionalmente, no se permite a nadie acercarse a cierta distancia
del trono, excepto a nobles asesores privilegiados. Esta sala refuerza
esa regla.

El Ojo de Ptra

Detectar: Normal 0%) de Buscar; Neutralizar: n/a

Efecto: El globo luminoso del sol estd muy caliente, y trocitos de
espejo cuidadosamente colocados en el techo amplifican su luz
y calor. Cualquiera que se aventure mds alld del medio de la sala
sin arrodillarse (o si es mds alto de un metro, los Halflings estén
a salvo) sufre quemaduras graves en la cabeza, hombros, espalda
y pecho, recibiendo un impacto de Dao 4 que ignora
armadura. De hecho, las victimas que lleven armadura de metal
en la cabeza o cuerpo sufren un impacto de Dafio 5.

Cualquiera que se acerque a dos metros de la tarima sufre
quemaduras en todo el cuerpo, sin importar la altura, sufriendo
un impacto de Dano 5 o Dafio 7 si lleva armadura metilica. El
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Ginico camino seguro para acercarse es caminar entre las Ambas puertas tienen trampa. Tira en la Tabla 5-4: Trampas
columnas y la pared lateral y luego cruzar hacia la tarima desde ~ Aleatorias de la pdgina 45 para ver qué trampa protege las puertas.

las esquinas.
Tesoro

Los personajes que vayan por las paredes tienen el riesgo de
desencadenar una trampa al azar. Cada Personaje tiene un 30%  Toda la sala es un gran tesoro, aunque dificil de obtener. Se puede
de posibilidades de activar una trampa. Tira en la Tabla 5-4: apalancar las gemas del suelo y paredes, aunque hacerlo estd ligado
Trampas Aleatorias de la pdgina 45 para ver qué ocurre. Como  a activar muchas trampas (cada intento requiere una tirada en la
es normal, un Personaje que tenga éxito en una tirada Dificil (- Tabla 5-4: Trampas Aleatorias de la pdgina 45). Cada gema vale
20%) de Buscar descubre un camino seguro y puede transmitir  2d10 ¢y hay un total de 50. También se puede despojar las paredes
la informacién a sus aliados. de oro (cada hora permite recuperar 1d10 co). El trono es el mayor

. tesoro de aqui y si se rompe producird varias losas impresionantes
La Hoja de Phakth s q. Y P/ P P
de lapisldzuli, esmeralda y dnice negro, valoradas en 500 co.

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (- H ARITACI ON 2-2: M APA DEL REIN o

10%) de Forzar cerraduras

Efecto: El trono tiene trampa, pues se suponia que nadie salvo Esta es una segunda sala del mapa mostrando la extensién del reino
: )
Karitamen lo tocarfa y menos se sentarfa. Si algtin Personaje de Karitamen, con las regiones que afiadié durante su reinado
tonto se sienta en el trono sin pulsar primero el botén marcadas en diferentes colores/minerales.

escondido, que requiere una tirada Dificil (-20%) de Buscar,
un gran khopesh cae del techo y empala a cualquiera sentado
ahi. La hoja causa un impacto de Daiio 5 y la victima no puede
moverse hasta que se extraiga la hoja, requiriendo una tirada
Desafiante (-10%) de Fuerza. Una tirada exitosa de Sabiduria

Es una sala larga y estrecha con ligero olor a humedad.
Un impresionante mapa cubre una pared completa y se han
colocado asientos a lo largo de la pared opuesta bajo una
serie de placas. Una puerta divide la pared del otro extremo.

académica (Historia) identifica los sellos sobre la hoja como A diferencia de la habitacién del mapa del Nivel Uno, que muestra

los de Phatkth, cabeza de Halcén, Portador de Justicia y los lugares que Karitamen conquist6 por la fuerza de las armas, este
) )

Defensor de Tronos. mapa muestra la extension de su reino y una indicacién de la gente,

los bienes y tesoros de cada lugar. Estd codificado en colores para

| El Aliento de Sokth representar cudndo y cémo fueron adquiridos. Las placas en la

‘-'.'%; . ared opuesta describen cada adquisicién en detalle.
'%l' -. Efecto: Destruir o mover el trono produce una nube de gas P P q

4
3 | venenoso llberfld.() de. un diminuto grav?do de escorplor} enel Trampas
B suelo bajo el pie izquierdo. Usa la plantilla pequenia y céntrala
%7 £ en la posicién original del trono. Toda criatura viva bajo la Dos trampas protegen esta habitacién.
1 1! plantilla debe superar una tirada Desafiante (-10%) de Moho T lari
3 . . . . ~ . oho Tumulario
O Rebondnowabinnimpacode Dano s e o [
L -at
|I'|x'-". E{f-ﬁ armadura. Una hora después, los Personajes que fallaron la Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: n/a
‘.-;h;:” A tirada inicial deben hacer una segunda tirada Dificil (-20%) de
[ o f Resistencia o reducir permanentemente su caracteristica de Efecto: El mapa, que estd hecho de buenos pergaminos en vez de
| = Resistencia en 20%. Una tirada exitosa Desafiante (-10%) de piel Humana, se ha deteriorado en los tdltimos afios, y ahora
| % Sanar climina la necesidad de una segunda tirada de alberga una forma particularmente téxica de moho. Alterar la
-~ . ) . .
I = Resistencia al igual que un hechizo de curar envenenamiento. superficie del mapa, perfordndolo, empujando demasiado en
| . algtin punto o despegando alguna esquina, libera una nube de
"! Independientemente del éito o fallo de la tirada inicial, esporas venenosas en la sala del mapa. Toda criatura viva en la
W toda criatura viva bajo la plantilla sufre un penalizador de -10%

habitacién debe superar una tirada de Resistencia cada asalto

a todas las tiradas durante un minuto debido al gas irritante. que permanezca en la habitacién. Una tirada fallida indica que

. Desarrollo pierde 1d5 Heridas, sin importar Bonificador de Resistencia o
i "L' Armadura. Esta trampa no se restablece.
]| A W
|Ii..-- \d Las puertas a lo largo de las paredes laterales llevan a otras Cerradura Envenenada
| JJ\ 1 habitaciones de esta planta: Habitacién 2-2: Mapa del Reino,
¥ ) | Habitacién 2-3: Sala Tributaria, Habitacién 2-5: Almacén y Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Normal
| ol | Habitacién 2-6: Cdmara de Audiencia. (+0%) de Forzar cerraduras
[] I|LI
Il Los Personajes que tengan éxito en una tirada de Buscar tras el Efecto: La puerta estd cerrada y requiere una tirada Desafiante (-
i L. trono encuentran una puerta secreta que baja a la Habitacién 3-1: 10%) de Forzar cerraduras para abrirse. Los personajes que
i Salé6n de los Dioses. fallen la tirada activan la trampa y se pinchan con una aguja

envenenada que expele el interior de la cerradura. El Personaje
debe hacer una tirada de Resistencia o muere en 1d10 horas.
Una tirada Desafiante (-10%) de Sanar anula el veneno asi

Los Personajes que tengan éxito en una tirada Dificil (-20%) de
Buscar en las escaleras encuentran una puerta secreta que se abre a

una serie de corredores y escaleras inclinados, llevando a la hechizo d . B
s . como un hechizo de curar envenenamiento. Esta trampa no se
Habitacién 5-4: Sala del Tribunal. p

lﬂﬁ restablece.
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Desarrollo

Este mapa muestra claramente todo el reino de Karitamen y el
hecho de que la tierra inmediatamente debajo de la pirdmide ejercié
como el corazén de su dominio. El mapa también muestra la
ubicacién diversos bienes, incluyendo su palacio real y tesoro.

HABITACION 2-3: SALA TRIBUTARIA

Esta habitacién guarda trofeos de otras naciones y gobernantes que
Karitamen conquist6 durante su reinado.

Al principio, esta gran habitacién parece casi como un
almacén porque estd llena de objetos. La mayor parte de las
paredes estdn cubiertas con objetos colgantes, y hay mds
elementos apilados en el suelo, algunos incluso colgando del
alto techo. Pero algunos de estos objetos no parecen muy
prdcticos, de hecho, parecen casi ceremoniales. De muchos
hay uno, pero otros aparecen en cantidad. Cerca de ellos
hay una pequeda placa.

Cada regién que Karitamen conquisté le acepté como su senor
feudal y accedi6 a pagarle tributo regular. Muchos pagaron en oro,
gemas o comida, pero algunos de los tributos eran mds simbélicos
que précticos, particularmente los que los nuevos vasallos ofrecfan
inicialmente. Esos objetos fueron colocados aqui como muestra de
las muchas regiones que Karitamen controlaba. Las placas
identifican cada objeto en cuestién (aunque solo por el nombre, no
por el uso) y el pais que lo dio.

Una trampilla bajo una impresionante estatua de bronce de un
elefante con equipo de guerra completo conduce a la Habitacién
6-1: Antecdmara. Encontrarla requiere una tirada Dificil (-20%)
de Buscar.

Trampas

La mayorfa de los objetos de la sala no tienen trampas, aunque los
que estdn protegidos son bastante peligrosos.

Trampilla Trampa

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: La trampilla que conduce al Nivel Seis estd cerrada,
requiriendo una tirada Muy Dificil (-30%) de Forzar
cerraduras. Fallar la tirada activa la trampa. Un aluvién de
agujas envenenadas se dispara de un mecanismo oculto sobre
toda la puerta, obligando al Personaje de pie junto a ella a hacer
una tirada Dificil (-20%) de Agilidad o es golpeado por 1d5
agujas. Cada aguja inflige 1 Herida que ignora Bonificador de
Resistencia y armadura. A su vez, el Personaje debe hacer de
inmediato una tirada de Resistencia con un penalizador de -
10% por aguja. Si la falla, el Personaje recibe un impacto de
Daifio 5 que ignora Bonificador de Resistencia y armadura. Esta
trampa no se restablece.

Placas Trampas

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: n/a

Efecto: Hay un total de doce placas adheridas a las paredes. Alterar
cualquiera de ellas libera una nube de gas venenoso. Cada asalto

= \

que los PJs permanezcan en la habitacién deben superar una
tirada de Resistencia o recibir un impacto de Dafio 1 que
ignora armadura. Esta trampa no se restablece.

Tesoro

Algunos de los objetos de esta sala son mundanos, como la cesta de
manzanas (ya hace tiempo marchitas) o la pila de esteras de grama
entretejida. Otros son mds marciales, la pila de lanzas talladas de
hueso en su soporte de cerdmica pintada o el par de espadas a juego
talladas de alguna madera dura como el hierro y con incrustaciones
de concha de abulén para crear un borde dentado. Pero algunos
objetos parecen no tener ningdn propdsito real, como la mdscara-
cesta con ojos trenzados y pelo de jabali tefiido o la caja sin fondo
de piel de cebra tefiida y cosida con asas de ébano. Sin embargo,
todos los objetos de esta sala tienen una cosa en comun: requirieron
un tiempo, habilidad y paciencia considerable para hacerse. Los que
fueron hechos a mano son de alta calidad, mientras que los que
fueron cultivados son (o eran) excelentes ejemplares de su especie.

El DJ debe sentirse libre de anadir otros objetos a la sala. Sin
embargo, ten en cuenta que la mayoria de las cosas aqui no
deberian contar como tesoro real. El oro, las gemas y similares estdn
en la sala del tesoro del Nivel Seis, aunque bien podria haber aqui
un tnico representante de algiin mineral o gema rara junto a la
placa correspondiente.

Uno de los paises que Karitamen conquisté le dio una cajita, no
mayor que la mano de un hombre, tallada de una piedra
desconocida con extrafios patrones de remolinos que dafian los ojos.
La caja estd sellada de alguna manera aunque no tiene bisagras o
cierres visibles. Solo se abre con sangre, si la sangre toca la caja esta
parece cambiar y ampliarse ligeramente y luego se divide por arriba.
Dentro hay un hueco aterciopelado y sobre el descansa una pequefia
perla que brilla con una débil luz verdosa. Cualquiera que la mire o
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la toque puede sentir nduseas. La perla en realidad es Piedra de
Disformidad y ni Karitamen no sabe que estd aquf; mientras la caja
permanezca sellada, la mancha del Caos es indetectable.

La mayorfa de los otros objetos de la sala son culturales mds que
artefactos valiosos. Tienen un inmenso valor para antropélogos y
coleccionistas, pero la mayoria no se venderia por mucho dinero a
compradores menos esotéricos.
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A diferencia de Nehekhara, demasiado seca para muchos cultivos,
los Reinos Fronterizos tienen un suelo rico, agua abundante y una
buena mezcla de sol y sombra. La tierra es abundante y a la gente de
Karitamen nunca le falt6 comida. Esta habitacién guardaba grano,
maiz, verduras frescas, frutas, hogazas de pan y e incluso carnes
secas. Ahora solo tiene los vestigios de tales retribuciones.

Criaturas

HABITACION 2-4: PASILLO DE MANOS

Este corredor largo y estrecho une la Sala Tributaria con unas
escaleras.

Este largo corredor es mds estrecho que la mayoria,
quizds un metro de ancho. Las paredes aqui son
sorprendentemente sencillas, sin disefios ni pintura, solo
blanca caliza desnuda. El suelo es de granito y el techo
muestra un cielo nocturno sin estrellas. Sin embargo, por
todas las paredes, hay una decoracién espeluznante: manos.
De ambas paredes surgen manos de todos los tamaiios y
colores.

A primera vista parece que estas manos son esculturas extrafias. Sin
embargo, un examen mds detenido revela la verdad. Son de carne
real. Al descubrirlo, los Personajes deben hacer tiradas de Voluntad
o ganar 1 Punto de Locura. Y lejos de estar cortadas y colocadas,
surgen de las paredes, sugiriendo que puede acechar el resto del
miembro tras la caliza.

Todas las manos pertenecen a alguien que Karitamen capturd,
generalmente mediante batalla aunque ocasionalmente mediante
comercio. Los puso aqui para mostrar de otra manera la amplitud
de su reino, mostrando los diferentes pueblos bajo su dominio.
Muchos hubieran mostrado las cabezas, pero Karitamen decidié
que asf era mds interesante, y sugerfa las masas sin rostros.

Desarrollo

La sucia magia que anima los muertos en la tumba también anima
estas manos. Las manos serpentean y agarran pero carecen de fuerza

para hacer ninguna herida seria. Los Personajes que rompan de

En esta habitacién se ocultan tres Bastethi. Estdn entre los cestos,
cajas y otros contenedores y no se mueven cuando entra gente. En
vez de eso, esperan, observan y evaldan, estudiando a los intrusos
antes de lanzar finalmente un ataque. Consulta el Apéndice I:
Nuevas Criaturas en la pagina 100 para el perfil de los Bastethi.

HABITACION 2-6: CAMARA DE AUDIENCIA

Esta habitacién estd llena de figuras de arcilla representando
diversos sibditos de Karitamen.

Tras la puerta, se alzan incontables Nehekharianos
listos para la lucha. Entonces os dais cuenta que no se
mueven. Ahora veis que permanecen rigidos y que su piel
tiene un extrafio brillo ceroso, al igual que sus ropas y
posesiones. La habitacién entera parece estar llena de ellos.

Era prictica comun para los Nehekharianos ser enterrados con sus
sirvientes, guerreros, familiares y otros sabditos. Pero al mismo
tiempo, los gobernantes se dieron cuenta que matar a su propia
gente, mermando la poblacién solo para tener compaiifa en el mds
all4, no era un buen plan. Entonces se les ocurri6 una alternativa. Se
tallaron y pintaron figuras de arcilla que parecia gente real. Muchas
tenfan verdaderos trozos de pelo o ufias pegados. Representaban a la
gente y podian ser colocados en la tumba en su lugar.

Esta habitacién estd llena de dichas figuras. No son réplicas exactas
de personas especificas, sino que cada estatua estd para una edad,
género, clase y ocupacién de gente en particular. De este modo,
estdn representados todos los stibditos de Karitamen y todos ellos
pueden acompanarle simboélicamente en su viaje, aunque la gente
real viva y respira en el mundo de arriba.

Trampas

| alguna manera la caliza no encuentran cuerpos detrds. Las manos
| fueron simplemente cortadas y colocadas en la piedra.
E.
Y Las escaleras al final del pasillo llevan a la Habitacién 3-7: Balanza
| del Destino.

(=), HABITACION 2-5: ALMACEN

pared de la sala del trono, es claramente un almacén. La mayorfa de
su contenido hace tiempo que estd podrido.

Esta habitacién es un almacén. Celemines, jaulas, cestas
y paletas llenan el suelo, guardando los restos de lo que
debieron ser hermosos productos, sabroso grano y otros
buenos alimentos. Por supuesto, ya no queda nada desde
hace tiempo, habiéndose convertido en polvo o arrugado en
pequefias piedras grises como esferas.

Como la Sala Tributaria tiene articulos caracteristicos de las tierras
conquistadas por Karitamen, esta habitacién contenfa muestras de
los bienes y productos producidos en sus propias tierras.

Las figuras de arcilla estdn sélidamente construidas, y es poco
probable que se rompan a menos que se las ataque directamente.
Abarrotan la habitacién sin ningin propésito o patrén aparente,
pero es engafioso.

N . Estatuas de Arcilla
Esta habitacion, a la que se accede por la primera puerta de la otra

Detectar: Dificil (-20%) de Percepcién; Neutralizar: n/a

Efecto: Cada figura estd cuidadosamente colocada. Mover
cualquier estatua de arcilla solo unos pocos centimetros activa
una reaccién en cadena, golpeando a la siguiente figura que
golpea sobre la siguiente y asi. Esto continta todo el rato por la
sala, terminando con la figura a la derecha de la desplazada una
vez caen todas, hacia esa primera figura. Esto aplasta al intruso
entre las figuras de arcilla, infligiendo un impacto de Dafio 5 a
menos que tenga éxito en una tirada Desafiante (-10%) de
Agilidad. No importa qué estatua se toque en la habitacién, la
ola de movimiento se centra de regreso a ese punto.
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Este nivel estd dedicado a halagar a los dioses, pues pueden facilitar
el paso de Karitamen por el Gran Viaje.

Criaturas

HABITACION 3-1: SALON DE LOS DIOSES

Este impresionante vestibulo tiene estatuas de los principales dioses
Nehekhariano y estd disefiada para impresionar a los devotos.

Ante vosotros se extiende una larga y amplia sala. Las
paredes estdn limpias, blanco puro, y el suelo estd hecho de
bloques de arenisca. El techo es alto y abovedado, también
de puro blanco roto solo por lineas doradas formando un

De las estatuas presentes dos son Ushabtis, enormes guardianes de
piedra que en general se encuentran fuera de tumbas y pirdmides.
Atacan a cualquiera que se acerque a menos que la persona haga la
reverencia apropiada, un acto que solo revela una tirada Desafiante
(-10%) de Sabiduria académica (Historia) exitosa.

Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina 103 para el
perfil de las Ushabtis.

Desarrollo

patrén arremolinado. Impresionantes columnas talladas se
alinean en la sala, cada una mostrando una imponente
figura Humana o casi Humana. Entonces os dais cuenta de
que sus cabezas casi rozan el techo y que no son columnas,
solo enormes e imponentes estatuas. Tras cada estatua hay
un simbolo dorado de algiin tipo. Las antorchas
proporcionan luz de sobra, casi cegadora.

Esta es una de las habitaciones mds limpias y brillantes de la
pirdmide y estd disefiada por completo para mostrar las estatuas y
los dioses que retratan.

Esta sala solo contiene las estatuas y cuatro puertas, una que lleva a
la Habitacién 2-1: Sala del Trono, una al otro extremo hacia la
Habitacién 3-2: Templo Personal, una en el lado cercano al

Las estatuas estdn sobre plataformas bajas que corren a lo largo de
todo el vestibulo. Debajo de cada estatua hay un pequefio cartucho
dorado con el nombre y titulo del dios. El simbolo detris de cada
uno es su simbolo personal y a menudo se usa para identificarles en
esculturas. Descifrar esto permite a los aventureros reconocer las
representaciones de los dioses por toda la pirdmide, lo que ayuda a
revelar qué puertas y paredes son seguras, cuales tienen trampas,
cuales contienen puertas secretas, etc. Los Personajes que tradujeron
el Monumento al Escarabajo de la Muerte pueden traducir los
nombres de aqui con una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria
académica (Teologia) exitosa.

Tesoro

extremo del Templo que lleva a la Sala 3-3: Cuartos de los
Sacerdotes y una en la pared opuesta que lleva a la Habitacién 3-
6: Cdmara de Ofrendas. Una puerta secreta conduce a la
Habitacién 5-6: Cripta del Sacerdote Funerario. Encontrar esta
puerta requiere una tirada Dificil (-20%) de Buscar.

e —

Las estatuas estdn talladas en arenisca (no granito) y con
incrustaciones de metales preciosos y piedras preciosas. Sus armas y
gran parte de su joyerfa son reales y pueden quitarse, cada una estd
valorada en 3d10 co. Los cartuchos son de oro macizo, valen 7 co

cada uno, y el simbolo incrustado estd hecho de oro y piedras
preciosas, valorado en 25 co en total.
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3-1 —Salon de los Dioses

3-2 —Templo Personal

33 —Cuartros de los Sacerdotres
3-4 —Cdmara de Meditacion

3-§ —Cdmara de Resonancia

36 —Cdmara de Ofrendas

37 —Balanza del Destino
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HABITACION 3-2: TEMPLO PERSONAL

Un pequefio templo reservado para el uso de Karitamen.

Esta habitacién es grande, con suelo de granito liso,
paredes blancas y un techo abovedado de rayos dorados
contra un fondo blanco. Cerca del extremo de la habitacién
se ha colocado un altar sencillo, y un reclinatorio de madera
escueta delante de él. Una sencilla copa y un pequeiio
cuenco se asientan sobre el pafio carmesi que cubre el altar,
ambos hechos de oro batido. La pared trasera lleva los
mismos simbolos que se veian en el vestibulo, sélo que mds
pequenos. Una sencilla puerta de madera irrumpe en cada
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Karitamen, reconsagrdndole a los dioses y rogdndoles piedad en su .

nombre. La puerta de la derecha lleva a la Habitacién 3-4: Cdmara ’I’- -

de Meditacién. La puerta de la izquierda lleva a la Habitacién 3-

5. Cimara de Resonancia.

Trampas O |

Solo a los Sacerdotes ungidos Nehekharianos les estaba permitido
tocar el altar o quitar la copa y el cuenco.

La Sangre de los Impios se Verterd Sobre los Lugares Sagrados i
ol Ay

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

pared lateral.
Efecto: Tocar o mover el altar, la copa o el cuenco provoca que se
En esta habitacién los Sacerdotes podian realizar servicios para

disparen cuchillas desde ambas paredes laterales empalando a

, DIOSES Y DIOSAS DE NEHEKHARA

| Los historiadores saben que los Nehekharianos adoraban muchos dioses, la mayoria de los cuales tenfan forma tanto Humana como

|  animal. Esas figuras adornan las paredes de muchas tumbas y también pueden encontrarse en muchos textos Nehekharianos
supervivientes, pintados sobre rollos de papiros. Sin embargo, sus nombres y jerarquias se han perdido. Los eruditos han conjeturado
sobre ambos y han reunido una lista aproximada, pero sin ningtin Nehekhariano vivo cualificado en sus tradiciones, no hay manera de
confirmar o corregir ningtin detalle.

| El panteén Nehekhariano contiene varias docenas de otros dioses, la mayorfa menores en naturaleza, dmbito y poder. Estos dioses -
’ pueden incluir fenémenos naturales como las estrellas o el viento, o pueden ser patrones de animales o actividades particulares. Los 1
nobles Nehekharianos a menudo reclamaban uno de esos dioses menores como su patrén personal, y una tumba podria tener una

preponderancia de imdgenes de ese dios en particular ya que el noble buscaba su proteccién y guia en el paso de esta vida a la siguiente.

La lista actual de los dioses mds importantes considerados es la siguiente

l Ptra: dios del Sol, el primero en poner un pie sobre el mundo. Ptra es el gran creador e incluye inmortalidad y eternidad. Es el dnico de ) ‘

. los dioses que no tiene forma animal sino que siempre aparece Humano. Sin embargo, sus ojos contienen todas las estrellas del cielo / ?m*rl

. y su mirada es suficiente para volver loco a un hombre. |

Asaph: diosa de la Belleza, Magia y Venganza. Asaph toma a veces la forma de un 4spid, aunque incluso en esta forma es encantadora.

‘ Djaf: dios de la Muerte. Djaf aparece como un hombre alto y musculoso con cabeza de chacal. Puede aparecer también como un chacal %‘ﬂ.f =
L — "
' grande y por lo demds normal. N
’ [# £ |,
g b 3 g - g il A
Khsar: dios del Desierto. Khar no tiene forma animal pero puede aparecer como viento del desierto. lesch
L e -\.ﬁ
3 ] ¥ ) 7 ) | il |
' Phakth: dios del Cielo y la Justicia. Es un hombre musculoso con cabeza de halcén y también puede aparecer como un halcén grande ||1;~- .
| con ojos dorados y franjas azules. | |
I
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‘ Qu’aph: dios de las Serpientes y la Sutileza. Su forma humana es un hombre encapuchado, pero es mds comtinmente representado por N

| una gran cobra real.

| Ualatp: dios de los Carrofieros. Puede aparecer en forma de un gran buitre o como un hombre flacucho y encorvado con cabeza de
buitre.

[ Sokth: dios de los Escorpiones, Envenenadores y Ladrones. Sokth puede aparecer como un escorpién o como un hombre con quitina
negra en la piel y ojos negros muerte. Aunque apoya a los ladrones Sokth no perdona el saqueo de tumbas y sus escorpiones a
menudo guardan tumbas reales.

7 Basth: diosa de los Gatos, la Gracia y el Amor. Aparece como una mujer alta y esbelta de piel tostada, cabello castafio pluma y verdes
ojos de gato. También puede aparecer con cabeza de gato o como una gran y majestuosa pantera.

Geheb: dios de la Tierra y la Fuerza. Geheb es extremadamente alto, increiblemente musculoso, con rasgos fuertes y robustos y barba
espesa. También puede aparecer como un perro enorme.

Tahoth: el Erudito de los dioses, patrén del conocimiento y la sabiduria. Tahoth aparece como un hombre esbelto pero en forma con
cabeza de ibis. También puede aparecer como un ibis con plumas plateadas.

Usirian: dios del Inframundo. Usirian gufa todas las almas en su viaje de este mundo al siguiente. Nunca se le dibuja directamente, ya
que se considera sacrilegio, pero se le invoca repeudamente durante los rltuales funerarlos Nehekharianos.
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cualquiera que esté a un metro del altar en cualquier direccién.
Un Personaje debe superar una tirada de Agilidad o recibir un
impacto de Dano 4 y es inmovilizado hasta que pueda ser
liberado —una tirada Desafiante (-10%) de Fuerza. Ademais,
los giros de las cuchillas provocan que el tonto desafortunado
pierda 1 Herida independientemente del Bonificador de
Resistencia o armadura cada asalto que permanezca empalado.

Desarrollo

Rezar a los dioses en esta habitacidn evita que cualquiera de los
Guardias Funerarios o Ushabti en la pirdmide ataque a los
Personajes en las tres horas siguientes.

Tesoro

La copa y el cuenco son de oro batido y tienen un valor aproximado
de 5 co cada uno.

HABITACION 3-3: CUARTOS DE LOS
SACERDOTES

A varios de los Sacerdotes personales de Karitamen se les mato,
momificé y colocé aqui para proporcionatle una guia espiritual
durante su viaje a través del mds alld.

Esta sencilla habitacién, de 10 metros de largo por 7 de
ancho, tiene camas alineadas a lo largo de cada lado, todas
con un cesto tejido en su pie y una mesilla en su cabecera.
Jarras de arcilla y sencillos cuencos de madera se asientan en
cada mesa. Unos ganchos en la pared al lado de cada cama
sostienen tdnicas. La habitacién contiene varios Esqueletos,
girdndose todos cuando entrdis.

Estos Esqueletos eran Sacerdotes que dedicaron sus vidas —y sus
muertes- a servir a los dioses.

Las cestas contienen los objetos personales de los Sacerdotes, que
varfan mucho en calidad. Dos de los Sacerdotes eran de noble cuna
y tienen joyas de oro, estatuillas de piedras semipreciosas, buenas
ropas y otras baratijas. Algunos eran de exitosas familias corrientes y
tienen objetos bien hechos de materiales mundanos. El resto eran
pobres y sus pertenencias son menos, peor elaboradas y hechas de
arcilla, hueso, madera y ocasionalmente estafio. Sin embargo, todos
los Sacerdotes tienen tdnicas a juego, de lino blanco con hilo

dorado en los dobladillos, pufios y cuellos.

Criaturas

=

(-10%) de Resistencia cada asalto o pierden 1 Herida, ignorando
Bonificador de Resistencia o armadura. Esto continua hasta que el
Personaje muera, tenga éxito en tres tiradas de Resistencia
consecutivas, reciba una tirada Dificil (-20%) de Sanar o sea
objetivo de un hechizo de curar envenenamiento.

Esta habitacién tiene tres por tres metros con un techo
de tres metros de alto. Las paredes aqui muestran a un rey
diciendo adids a sus leales subditos mientras se prepara para
partir de este plano al siguiente. El techo muestra el cielo
con una estrella fugaz cerca del centro, anunciando la
inminente ascension del rey. El suelo es de losas de granito
con un moderado borde abstracto. Una sencilla silla de
madera se halla en el centro de la habitacién sobre una
pequena alfombrilla de franjas de lana. Hay una pequena
mesa redonda al lado de la silla, sosteniendo un cuenco de
cerdmica austero y una jarra a juego. En la pared del fondo
hay una amplia puerta, tallada con una imagen del sol, la
luna, una estrella fugaz y el rio sagrado.

Esta habitacion es privada. Es para la meditacién personal de
Karitamen, y no se permite entrar a nadie mds, de ahf la falta de
adornos. El propio Karitamen hizo el cuenco, la jarray la
alfombrilla como parte del tradicional rito Nehekhariano de paso, el
otro elemento que hizo, un cuchillo de bronce, atin estd en su cinto.
Ninguno de esos objetos es perfecto, pero son ttiles y capturan la
esencia de un joven luchando por ser reconocido como hombre.
Ninguno de ellos tiene valor, ni para historiadores, pues no tienen
marcas que indiquen su creador, y no estdn hechos de materiales
valiosos ni por un maestro artesano.

La puerta norte lleva a la Habitacién 3-7: Balanza del Destino.
Una puerta secreta, que puede encontrarse con una tirada exitosa
Dificil (-20%) de Buscar baja a la Habitacion 5-4.

Trampas

Los objetos de esta habitacién no tienen ninguna trampa. Sin
embargo, el suelo si. Cada Personaje que se mueva por esta
habitacién tiene un 50% de posibilidades de activar una trampa.
Tira en la Tabla 5-4: Trampas Aleatorias de la pagina 45 para ver
qué ocurre. Un Personaje que tenga éxito en una tirada Dificil (-
20%) de Buscar encuentra un camino seguro a la puerta que
conduce a la Habitacién 3-7 y puede transmitir esa informacién
con sus compaferos.

Desarrollo

Siempre hay seis Esqueletos, los sacerdotes, en la habitacién. Atacan
a cualquier criatura viva que entre. Ver Esqueletos en la pagina 229

de WJdR para el perfil.

Tesoro

Los Sacerdotes de noble cuna tienen objetos valorados en un total

de 2d10 co.

HABITACION 3-4: CAMARA DE MEDITACION
Esta es la sala de meditacién privada de Karitamen. El pomo de la
puerta estd protegido por un vil veneno. Los Personajes que lo

toquen con la carne desnuda deben superar una tirada Desafiante

S
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Los objetos de esta sala tienen un profundo significado personal
para Karitamen. Si se los llevan, podria ayudar a moderar su ira y
podrian usarse realmente como moneda de cambio.

HABITACION 3-5: CAMARA DE RESONANCIA

Esta pequefia habitacién de techo alto fue disefiada especificamente
para que los sonidos dentro de ella resuenen una y otra vez, tal vez
para siempre.

Esta habitacion no es muy grande, quizds cuatro metros
de lado. Sin embargo, es increiblemente alta, no podéis ver
el techo, pues se alza muy arriba. Las paredes son blancas
con diversas piedras coloreadas incrustadas para formar
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patrones, y el suelo es un elaborado mosaico de simbolos
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que notasteis en el vestibulo. La puerta es extremadamente
gruesa y notdis que encaja muy bien en su marco.

Los Sacerdotes —y cualquier devoto- usan esta habitacién para
ofrecer sus oraciones a los dioses. El techo de la habitacién se
extiende hasta lo mds alto del Nivel Uno, y también hay estrechos
canales a lo largo de tres niveles, permitiendo a los sonidos rebotar
por toda la mitad superior de la pirdmide. Una simple palabra
podria resonar durante afos a través de esta cimara.

Es probable que los personajes acercdndose a esta habitacién la
oigan antes de entrar. Si los PJs han hecho ruidos fuertes o gritado
mientras se movian por los Niveles Uno al Tres, alguno de ellos es
posible que esté resonando en esta cimara antes incluso de que los
PJs entren. Los PJs podrian escuchar conversaciones mantenidas
hace horas reverberando desde sus pulidas paredes o incluso oir sus
propios pasos amplificados de regreso a ellos. Los jugadores pueden
llegar a creer que hay gente en la habitacion o posiblemente un
grupo de saqueadores de tumbas rivales, esperando a emboscarles.
En resumen, hay muchas maneras en las que un DJ puede usar esta
habitacién para satisfacer su aficion de enganar a los jugadores.

HABITACION 3-6: CAMARA DE OFRENDAS

Esta amplia habitacién contiene tesoro y otros objetos de valor
ofrecidos a los dioses.

Esta gran habitacion es claramente una sala del tesoro, y
podéis ver joyas, gemas y monedas apiladas -sobre mesas o
montones- en cestas y cofres- colocados en el suelo. Sin
embargo, otros objetos llaman vuestra atencién, y también
escuchdis un extrano sonido ritmico y estridente.

Karitamen y otros devotos hacfan ofrendas para apaciguar a los
dioses. Algunas, como carne, vino o especias, eran arrojadas a un
fuego consagrado y consumidas. El resto fueron colocadas aqui. La
cantidad de riqueza de esta habitacién muestra la devocién de
Karitamen y la esperanza de ganar el favor de los dioses.

Algunos de los objetos encontrados aqui incluyen:

J Monedas de oro y plata acuniadas con las caras de los dioses
(10d10 monedas de todo tipo)

J Ropas costosas y otras prendas caras (valoradas en un total
de 2d10 co)
. Piedras preciosas, tanto en crudo como talladas (valoradas

en un total de 10d10 co)

J Armas muy bonitas y decoradas (diversas armas, todas de
Buena Artesania)

° Cerdmica elegante y hermosas estatuas (no de dioses)
(valoradas en 1d10 co para un coleccionista)

Ademds, esta habitacién tiene un enorme brasero de bronce sobre
un pesado tripode, de altura casi hasta la cabeza de un Humano
adulto y lo suficientemente grande para que una persona se
acurruque dentro. Aqui es donde se quemaban las ofrendas a los
dioses. El brasero atn estd encendido de alguna manera y cualquiera
que se acerque a menos de dos metros puede sentir el calor. Por
tltimo, hay una hilera de edificios en miniatura dispuestos en una
serie de mesitas. Son copias de los Templos y Capillas que
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Siéntete libre de afadir otros objetos a la lista. Una puerta en la
pared lateral lleva a la Habitacién 3-7: Balanza del Destino.

Una trampilla oculta lleva a la Habitacién 6-1: Antecdmara. La
trampilla estd cerrada, requiriendo una tirada Dificil (-20%) de
Forzar cerraduras. También tiene trampa.

Criaturas

Acechando en esta cdmara hay 20 Zombis Momificados —los restos
de esclavos sacrificados para ofrecer culto eterno a los dioses. Atin
cantan alabanzas con sus secas voces chirriantes, aunque no saben lo
que cantan. Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la

pagina 103 para el perfil de los Zombis Momificados.

Ticticas

Los esclavos estdn armados con cuchillos de sacrificio. Al percatarse
de los PJs, un nimero igual al grupo deja de cantar y cogen una
gran escudilla ceremonial, que llevardn con reverencia a los PJs. Allf,
esperan con paciencia ofrendas de sacrificio con tanta expectacion
silenciosa como sus rostros correosos y ciegos puedan reunir.
Responden a érdenes simples, como levantar o bajar la escudilla,
retroceder, etc. Si el grupo llena la escudilla, los Zombis echan su
contenido al fuego. Este ritual continda una y otra vez hasta que el
grupo se va, ataque, o toque cualquier otro articulo de esta
habitacién. En ese momento, los 20 Zombis atacan. Si el grupo
convence de alguna manera a un Zombi para se suba a la escudilla,
es lanzado al brasero de sacrificio por sus colegas. Es sin duda una
bienvenida via de escape a su alma aprisionada.

Trampas

Hay gran variedad de trampas en esta habitacién. Todas las
mercancfas estdn provistas de trampas aleatorias. Cada vez que un
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Personaje las altere, tira en la Tabla 5-4: Trampas Aleatorias de la
pdgina 45 para ver qué ocurre.

Brasero Basculante

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: El brasero tiene trampa. Cualquier que lo toque provoca
que se vuelque entero y derrame brasas al rojo y llamas sobre
cualquiera adyacente a él. Todos los Personajes en el rango
reciben un impacto de Dafio 3 y deben superar una tirada de
Agilidad o se prenden fuego. (Ver Fuego en la pdgina 136 de
WJdR para detalles). Esta trampa no se restablece.

Aguja Punzante

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Tocar el pomo de la puerta secreta provoca que se dispare
una aguja envenenada desde un agujero astutamente oculto.
Cualquiera directamente en frente de la puerta debe hacer una
tirada Desafiante (-10%) de Agilidad para evitar ser golpeado.
Si se falla, el Personaje pierde 1 herida (independientemente de
Bonificador de Resistencia o armadura) y debe superar una
tirada Dificil (-20%) de Resistencia cada asalto o perder 2
Heridas mds (evitando Bonificador de Resistencia y Armadura).

Esta continda hasta que el Personaje supere dos tiradas
seguidas. Una tirada Desafiante (-10%) de Sanar o lanzar un
hechizo de curar envenenamiento elimina el veneno. Esta

.7

trampa no se restablece.

Desarrollo

Coger algo de esta sala hace que cualquier criatura de la tumba
ataque a los ladrones a la vista y no pare hasta que sean destruidos.

Tesoro

Esta habitacién contiene mds de 4000 co y otros tesoros valorados
| =" en mds de 10000 co.

Las brasas del brasero han sido encantadas y nunca se extinguen. Si
se retiran de forma segura pueden ser transportadas y usadas como
fuente de luz (como velas) y calor perpetuo, aunque tendrian que

ser llevadas en algo que no arda.

HABITACION 3-7: BALANZA DEL DESTINO

Esta pequefia habitacion estd vacia, salvo por un enorme balanza.

Las paredes de esta pequena habitacion estdn cubiertas
de imdgenes de Karitamen inclindndose ante los dioses que
le juzgan. En el centro de la habitacién, ocupando gran
parte del espacio, hay una enorme balanza dorada. Un lado
estd fuertemente cargado con barras de oro, monedas y
gemas. El otro estd vacio, pero de alguna manera la balanza
permanece en equilibrio.

En la tradicién Nehekhariana, los muertos recientes viajan a través
de la Sala de los Muertos, donde Phakth pesa su alma. La balanza
muestra el mérito del alma, y determina si la persona puede
moverse al siguiente estado de crecimiento espiritual o regresar y
comenzar de nuevo. Esta habitacion es a la vez un recordatorlo de
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ese proceso y un intento de sobornar al dios cabeza de halcén para
inclinar la balanza a favor del rey muerto aceptando sobornos del
otro lado y anadiendo su mano al peso de su alma.

Si alguna vez descubrieran su propdsito, muchos Personajes podrian
enfatizar con la funcién de esta balanza. Después de todo, es un
intento de atraer seres increiblemente poderosos que controlan la
vida, la muerte y todo entre ello. Los jugadores listos que
establezcan el vinculo e intenten sobornarte con comida, bebida o
actitud servil bien podrian llegar muy lejos en este mundo.
Recompénsales con PE y luego tenlos vigilados.

Esta habitacién tiene dos puertas. Una lleva a la Habitacién 3-4:
Cimara de Meditacidn y la otra a la Habitacién 3-6: Cdmara de
Ofrendas. Una puerta secreta lleva a unas escaleras que conectan
con la Habitacién 2-4: Pasillo de Manos.

Trampas

La balanza no puede moverse, ni se pueden quitar los objetos de
uno de los lados. De hecho, la balanza guarda una trampa mortal.

Detectar: Tirada de Buscar; Neutralizar: n/a

Efecto: Cualquier intento de quitar los objetos deriva en la mano
del ladrén se quede pegada a los objetos y su peso se afiade a ese
lado. Esto provoca que la balanza se incline, provocando que el
Péndulo Desollador se active (ver Péndulo Desollador).
Ademds, el Personaje estd pegado a la ruinosa balanza para
siempre. Solo hay dos modos de liberarse. Una es cortar la
mano del ladrén. Trata la amputacién como si sacaras un 7 en
la Tabla 6-4: Efectos criticos — Brazo de la pdgina 134 de
WJdR. El otro es cortar el metal al que estd unida la piel del
ladrén. Aunque el 4ltimo método no provoca lesiones, impone
una penalizacién de -20% a todas las tiradas que impliquen el
uso de la mano afectada.

Péndulo Desollador

Detectar: Tirada de Buscar; Neutralizar: n/a

Efecto: La balanza estd construida de tal modo que cualquier
alteracién en su equilibrio desencadena péndulo de cuchilla. El
péndulo tarda cinco asaltos en tomar el impulso suficiente para
cortar a cualquiera que esté cerca de los platillos de pesaje. Cada
tajo causa un impacto de Daiio 7.

La vision del Péndulo Desollador en accién es un panorama
aterrador para aquellos incapaces de escapar de su hoja
enjoyada. Cualquiera atrapado por el Oro Maldito debe hacer
una tirada de Voluntad cada asalto que el filo se balancea hacia
ellos. Un fallo indica que el personaje gana un Punto de Locura
mientras enferma por la larga agonia que promete el péndulo.

Tesoro

Hay una docena de lingotes de oro, cada uno valorado en 25 co. Asi
pues, hay 265 co en el platillo con una pila de gemas valoradas en
unas 350 co. La propia balanza valdrfa mucho, como unas 500 co
pero la naturaleza de su maldicién hace imposible sacarla de la
habitacién, incluso tras haber sido destruida por la trampa.
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Este nivel estd dedicado a garantizar la comodidad de Karitamen
en el mds alld proporciondndole sirvientes, guardias y familiares.

HABITACION 4-1: CUARTOS DE LOS
ESCLAVOS

Estos cuartos alojaron a los esclavos que atendieron la casa de
Karitamen. Como todos los demds en la pirdmide, los mataron y
fueron momificados durante los ritos funerarios, para que pudieran
continuar sirviéndole en el més alld.

Esta sencilla habitacién de 10 metros de largo por 7 de
ancho, cuenta con camas alineadas en cada pared, todas con
un cesto tejido en su pie y una mesilla en su cabecera. Cada
mesa tiene jarras de estaiio y cuencos de arcilla. Esta
habitacién contiene muchos Esqueletos, la mayoria
tumbados en las camas. Echan un vistazo cuando entriis.

Estos Esqueletos eran esclavos en vida y siguen siendo esclavos en la
muerte, ain vinculados a Karitamen y su familia.

Las cestas contienen cualquier objeto personal que los esclavos
pudieran haber tenido. La mayoria son de mala artesania y
materiales comunes: madera, estafio, hueso y arcilla. Pueden ser
interesantes desde el punto de vista cultural, pero no tienen mds
valor.

Criaturas

Siempre hay al menos 10 Esqueletos en esta habitacién. Ver
Esqueletos en la pagina 229 de WJdR para el perfil.

Desarrollo

Una puerta lleva desde esta habitacién a la Habitacién 4-6:
Comedor.

HABITACION 4-2: BARRACONES

Los barracones para los guardias de Karitamen.

Esta sencilla habitacién de 10 metros de largo por 7 de
ancho, cuenta con camas alineadas en cada pared, todas con
un cofre de hierro de buena artesanfa en su pie y una
mesilla en su cabecera. Cada mesa tiene jarras de agua y
palanganas. Hay varios Esqueletos sentados, reposando o en

pie.

Las costumbres de la época exigian que una guardia de honor fuera
sacrificada y enterrada con Karitamen. Estos eran sus mejores
guerreros, y era considerado un gran honor —sus almas viajarian con
su rey durante su viaje, y asi conseguirian cualquier destino que él
recibiera de los dioses.

Puede parecer extrafio tener un barracén para hombres que fueron
asesinados, pero todas las tumbas Nehekharianas eran construidas
con los mismos principios que una casa noble. Por ello una tumba
necesitaba una sala de recepcién y una antecdmara, asi como
barracones para sus guardias.

Los soldados eran colocados aqui tras ser asesinados, todos con
armadura completa y llevando sus armas. Asi, cuando Karitamen
despertara para comenzar su viaje, su guardia de honor estaria lista
para acompafiarle. Y bdsicamente eso fue lo que ocurrié. Cuando la
maldicién de Nagash despert6 a Karitamen como Liche, sus

guardias también se reanimaron como Esqueletos Soldados.

La habitacién contiene objetos de poca importancia que podrian
interesar a un historiador o erudito. En los coftes hay ropas,
pequenias estatuas talladas a mano, pergaminos y otros objetos
personales. Todos estdn en buen estado y se han conservado bien

dentro de la tumba. La mayoria estdn hechos de elementos comunes
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como madera, piedra, estafio o latén, aunque un guardia tiene un Efecto: Mover las antorchas provoca que la puerta se cierre de

collar de 4mbar pulido en su mesita de noche y otro tiene una golpe y se bloquee —una tirada Dificil (-20%) de Fuerza la
pequena estatua de jade verde. Varios de los cofres contienen echa abajo. Momentos después (menos de 1 asalto), la
también monedas, unas 20 co en total, aunque valdrian mucho mds habitacién encoge mientras salen pinchos de las paredes

si se venden a un coleccionista de monedas, dado su antigiiedad. laterales. Las paredes de pinchos se mueven sin parar hacia el

interior, comprimiendo el espacio entre ellas. Las paredes se
mueven a razén de 15 centimetros por asalto y no paran hasta
que se tira de la palanca de liberacién (escondida bajo el

Esta habitacién tiene dos puertas. Una lleva a la Habitacién 4-3:
Armeria y la otra a la Habitacién 4-4: Sala de Bienvenida.

Criaturas bastidor de las armas y localizable con una tirada Normal
(+0%) de Buscar) o se llegan a juntar. Las puertas de ambos
Siempre hay al menos seis Esqueletos Soldados en esta habitacién. extremos también se bloquean cuando se cogen antorchas. No
Adn sirven a Karitamen y pueden encontrarse en los barracones se desbloquean hasta que las paredes se han tocado o se tira de
cuando no patrullan el resto de la pirdmide o las montafias la palanca de liberacién. Tras 5 asaltos, los Personajes deben
adyacentes. Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pigina hacer tiradas de Agilidad para moverse con normalidad. Tras 7
101 para el perfil de los Esqueletos Soldados. asaltos deben hacer tiradas Dificiles (-20%) de Agilidad para
moverse a la mitad de lo normal. Si no encuentran el
Desarrollo mecanismo de liberacién, todos los personajes en la habitacion

L , mueren tras 10 asaltos mientras las paredes exprimen la vida de
Matar a los guardias significard menos Esqueletos Soldados a los

PR .z su interior.
que enfrentarse en la pirdmide. Esta habitacion se conecta con la

Habitacién 1-7: Monumentos a los Generales, y esa escalera Una tirada exitosa de Sabiduria académica (Historia)
oculta puede usarse para saltarse varios niveles. revela que el simbolo pintado sobre las paredes es el de Geheb,
B 3 dios de la Tierra, a quién a menudo se honra enterrando
HABITACION 4-3: ARMERIA criminales. Esta trampa se restablece a los diez minutos de ser
| activada.
ot Esta habitacién es una armeria que contiene armas de los guardias
g el e CUARTOS DE LOS FAMILIARES
1 Es una habitacién larga y estrecha, solo 3 metros de
ancho, pero 10 de profundidad. Pesados bastidores de Esta serie de habitaciones estaba reservada para la esposa e hijos de
armas de madera cubren las paredes mds largas. El suelo Karitamen. Karitamen tomé a Nefalya, una joven de estirpe real
estd hecho de losas toscas excepto por un ribete ornamental Nehekhariana, como esposa, y tuvieron cuatro hijos. Por desgracia,
en los bordes. Hay una sencilla puerta de madera en el otro su hijo mayor murié de fiebre de nifio, y su segundo hijo mir6 en
extremo, aunque es sélida y estd bien hecha. A ambos lados un accidente de equitacién de joven. Su tercer y tltimo hijo murié
de cada puerta los apliques sostienen antorchas. El techo durante un intento de asesinato contra Karitamen —el chico tenia
muestra otra escena de cielo nocturno, pero no estd tan solo ochos afos en ese momento. Su tltimo descendiente, una nina
elaboradamente detallada como otras que ya habéis visto. llamada Khatalya, se aventuré demasiado cerca de un rfa un dia y

fue arrastrada. Su cuerpo nunca se recuperé. Nefalya no pudo

e Esta habitacién no es para mostrar. Alberga las armas y armaduras s . L
- soportar el dolor y se suicidé. Karitamen nunca se volvié a casar y

de los guardias de Karitamen, los bastidores de la izquierda , . .,
. . no tenia herederos vivos cuando muri.
| 4 4| sostienen las armadurasy los de la derecha las armas. Los bastidores

| e estdn casi vacios porque los guardias han cogido su equipo hace HABITACION 4-4: SALA DE BIENVENIDA
tiempo, pero adn cuelgan a un lado un solitario yelmo y un juego
1 de brazales de repuesto, mientras que un mangual y un hacha Una sala reservada para recibir invitados en su hogar.

L adornan la otra pared. Todos estos objetos son de Buena Artesania,

Gran sala de 12 metros de lado por 7 de alto de techo
abovedado. Cuatro enormes columnas soportan el techo,
cada una a dos metros de distancia de una esquina de la
Una puerta lleva hacia la Habitacién 4-2: Barracones y la otraa la habitacién. Una pared lateral tiene una tnica puerta ancha.
Habitacién 4-8: Establo Real.

finamente grabados con bordes de oro alrededor del hierro y el
acero para mostrar el rango del portador.

Dos largas mesas recorren la habitacién desde ambos
lados al centro, formando un espacio cerrado que conduce a
la puerta oeste. Las mesas estdn hechas de madera tallada y
Las tinicas trampas en esta habitacion son los apliques de antorcha. dorada y estdn cubiertas de hermosos manteles blancos.

Los guardias de Karitamen no necesitan luz para encontrar sus Encima de cada mesa hay un cuenco, una jarra, un trapo,
armas y armaduras, por lo que cualquiera que coja una antorcha de una copa, un decantador y un plato. Los trapos estdn
su aplique es un intruso. hechos de algodén blanco y el decantador es de hermoso

cristal tallado. El cuenco, la jarra, la copa y el plato estin
La Mandibul seh
a Mandibula de Geheb hermosamente confeccionados en oro y con gemas
Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (- incrustadas. La jarra tiene agua, el decantador vino y en el

20%) de Sabidurfa académica (Ingenierfa); Evitar: Media
(+0%) de Buscar

Trampas

plato hay varias barras de pan duras como piedras y varias
manzanas marchitas.
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El suelo tiene un patrén abstracto similar al encontraron en los
corredores de arriba, aunque debido a la anchura de la habitacién
los disefios son mds variados y complejos. Las paredes muestran
imdgenes de Karitamen dejando a un lado su corona, bdculo y
mayal, los simbolos de su autoridad terrenal, y aceptando a cambio
las tdnicas de un peregrino religioso. Esto indica su deseo de
mejorarse a través del crecimiento espiritual y muestra que estd
preparado para comenzar su viaje hacia el inframundo. El techo
muestra el cielo sobre Khemri, con un indicio de amanecer sobre el
horizonte —Ptra, el dios Sol, estd pues observando el proceso y
dando su bendicién sobre el antiguo rey.

Los pilares no muestran escenas. En su lugar, estdn tallados para
asemejarse a diversas flores, todas mirando hacia arriba como si
alguien hubiera ensartado flores en una estaca. Los pétalos han sido
cuidadosamente elaborados y luego pintados o banados en oro, y
son tan coloridos como un ramo auténtico.

Estos elementos simbolizan el ritual de bienvenida a un invitado de
honor —el invitado vierte agua de la jarra en la palangana, se lava las
manos, se las seca con el pafio, vierte vino del decantado a la copa,
brinda por su anfitrién y luego parte el pan y comparte fruta con el
anfitrién.

Tras el pilar trasero izquierdo hay una larga escalera. Conduce hacia
abajo, girando tres veces de modo que al final se orienta al oeste de
nuevo. Lleva a la Habitacién 5-2: Biblioteca.

La puerta del fondo lleva a la Sala 4-5: Recibidor. Una segunda

puerta, clara y que resalta, lleva a la Habitacién 4-2: Barracones.

Trampas

En la cultura Nehekhariana se considera de mala educacién eclipsar
a tu anfitrién. En su casa, incluso si eres de mayor rango, debes
reconocer su superioridad dentro de sus muros. Esto significa

apartarte a la derecha cuando entras, no a la izquierda, porque la
izquierda se considera una posicién superior. Ya que se espera que
los visitantes entren desde el recibidor la perspectiva asume que los
PJs entran por la puerta que da a la Habitacién 4-5. La comida y
bebida en la mesa de la derecha son puras, o lo eran cuando se sellé
la tumba. Sin embargo, las del lado izquierdo estin envenenadas.
Los objetos de la mesa a mano derecha pueden quitarse ficilmente y

sin peligro porque es derecho del invitado tomarlos como regalos.
Los de la mesa a mano izquierda tienen trampa.

T
5. |

J Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Quitar cualquier peso de la mesa de la izquierda provoca
que pivote fuera de la pared una pesada cuchilla que corta por
{ el aire. El Personaje debe tener éxito en una tirada Desafiante
| (] ||LI (-10%) de Agilidad para evitar ser golpeado. Una tirada fallida
[ indica que el Personaje recibe un impacto de Dafio 5 en un
lugar al azar. Esta trampa se restablece automdticamente.

Tesoro

Los elementos de ambas mesas son de oro y cristal y muy valiosos,

i unas 50 co por conjunto.
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HABITACION 4-5: RECIBIDOR

Asi como la sala de bienvenida recibe simbélicamente a invitados y
simpatizantes, esta sala tiene por objeto ofrecer un lugar confortable
a los invitados que esperan antes de que Karitamen les reciba.

Esta habitacién es del mismo tamaiio que la anterior
pero solo tiene dos columnas, cada una a dos metros de la
pared y colocadas cerca del centro de Ia habitacién. Hay
tres puertas en los lados de la sala, una en la pared del fondo
y las otras dos en las laterales. Hay colocados cémodos
bancos a intervalos del centro, todos con una mesita junto a
él. Las mesas, pequenas, de madera, bien confeccionadas y
banadas en oro, tienen decantadores de vino, copas y
tazones de lo que antes era fruta. En una esquina de la
habitacién se ubica un arpa bafada en oro con un pequeno
taburete dorado junto a él, mientras que una flauta de plata
descansa en un taburete alto cercano y un par de tambores
altos estdn ante otro taburete en el lado opuesto del arpa.

Las decoraciones aqui son similares a las de la sala de bienvenida,
aunque los murales muestran a Karitamen y su familia sentados con
los invitados mientras los msicos les entretienen.

En cada esquina hay una estatua de un dios: Ptra, Tahoth, Asaph y
Dajf.

Todas las puertas de esta habitacion son de madera bafiadas en oro
y bellamente talladas con patrones abstractos similares a los del
suelo. Estas puertas llevan a la Habitacién 4-7: Cripta Familiar,
Habitacién 4-9: Enseres Familiares, Habitacién 4-6: Sala de
Banquetes y Habitacién 4-4: Sala de Bienvenida.

Criaturas

Dos Gran Bastethi han reclamado esta habitacién y estdn
acurrucados en diversos bancos. Consulta el Apéndice I: Nuevas
Criaturas en la pagina 101 para el perfil de los Gran Bastethi.

Trampas

Varias trampas guardan esta habitacién.

La Cosecha del Critico

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-20%) de
Forzar cerraduras

Efecto: El arpa es un instrumento hermoso pero demasiado grande
para sacarlo de la habitacién, y moverlo de su lugar provocard
que incisivas hoces salgan rebanando desde hendiduras con
forma de boca en el suelo, cortando a cualquiera sentado o de
pie alli. Un Personaje debe tener éxito en una tirada Desafiante
(-10%) de Agilidad con un nivel de éxito o recibe un impacto
de Dafio 4. Esta trampa se restablece en un minuto.

Escarabajos Khepri

Detectar: Desafiante (-10%) de Percepcion; Neutralizar: n/a

Efecto: Los tambores no son especialmente valiosos y moverlos
molesta a un enjambre de escarabajos Khepri de dentro. Esta
trampa funciona como la trampa Escorpiones Ocultos descrita
en la pdgina 50 en el Capitulo VI: Tumba Nivel Uno.

JaRs
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Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Sabiduria académica (Ingenieria)

Efecto: Abrir cualquier puerta provoca que se abra un pequefio
pozo bajo los pies del personaje, cayendo a unos 7 metros sobre
una capa de pinchos afilados. Es costumbre dar un paso a la
derecha cuando se abre una puerta. Un Personaje debe tener
éxito en una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad para saltar
fuera del pozo o recibe un impacto de Dafio 5 de la caida y es
golpeado por 1d5 pinchos. Cada pincho inflige un impacto de
Dano 3. Esta trampa se resetea tras un minuto.

Tesoro

La flauta, sin embargo, puede cogerse sin peligro, y es una pieza
hermosamente elaborada y funcional. Se puede vender ficilmente
por 10 co a cualquier coleccionista de instrumentos musicales.

HABITACION 4-6: SALA DE BANQUETES

Un salén comedor formal donde Karitamen y Nefalya podian
entretener invitados especiales.

Una mesa baja de madera pulida domina esta
habitacién. Se apoya sobre las espaldas de cuatro esclavos
tallados de madera. Alrededor de los bordes de la habitacién
se han colocado sillones de respaldo alto de Ia misma
madera oscura. Alrededor de las paredes hay pequefios y
elegantes apliques dorados. En las esquinas montan guardia

Esqueletos Soldados.

Esta sala de banquetes es solo para mostrar, pues no se esperaba que
los muertos requirieran comida. La puerta conecta con la
Habitacién 4-5: Recibidor. Una puerta une esta sala con la
Habitacién 4-1: Cuartos de los Esclavos, pero la pirdmide no
tiene codina para preparar comida.

Criaturas

Los cuatro Guardias Funerarios atacan a cualquiera que intente
sentarse a la mesa o mover cualquier objeto sobre ella. Consulta el
Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina 102 para el perfil de
los Guardias Funerarios.

Trampas

Los asientos de los extremos de la mesa tienen trampas —estos
asientos fueron disefiados para Nefalya y Karitamen y sentarse en
ellos es un insulto grave a los anfitriones.

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Esta trampa estd disefiada para matar tontos. Cualquier
Personaje que se atreva a sentarse en el asiento provoca que una
cama de pinchos atraviese el asiento, causando un impacto de
Daiio 3. Si el Personaje pierde al menos 1 Herida, reduce a la
mitad su caracteristica de Movimiento hasta que se cure todas
las Heridas perdidas por esta trampa. Esta trampa se restablece
tras un minuto.

Tesoro

La mesa tiene una jarra alta, un plato grande con pinzas para servir,
un cuchillo de cocina y un tenedor de servir, y un gran cuenco. El

resto de la mesa estd cubierta de alimentos deshidratados,
destinados a sobornar a las bestias del inframundo.

HABITACION 4-7: CRIPTAS FAMILIARES

o

Esta zona sirve como criptas para la esposa e hijos de Karitamen. i
d

Ante vosotros se extiende un corto pasillo. Cinco arcos
se alinean en el corredor, y una tnica puerta pesada se sitiia
en el otro extremo. Las paredes aqui estdn pintadas con
colores vivos y muestran imdgenes del rey con una gran
familia. Sin embargo, se puede ver a través del arco mds
cercano y tras él hay un sarcéfago sellado con la imagen de
una mujer llorando tallada en su tapa.

Cuando morfa un Nehekhariano acaudalado era costumbre que su
esposa y concubinas fueran momificadas y enterradas con él. Se
dejaba que sus hijos vivos continuaran su legado, pero cualquier
hijo ya muerto era colocado también en la tumba. La mayorfa de

reyes Nehekharianos tenfan varias esposas, varias concubinas mds y
como una docena de hijos. Karitamen solo se cas6 una vez, nunca
tuvo una concubina oficial y solo tuvo cuatro hijos de los que
ninguno le sobrevivié.

Cada arco lleva a una cripta. La puerta de la pared sur se abre al

Establo Real.

Los nobles que pusieron fin a la vida de Karitamen también se
aseguraron de que su familia no le sobreviviera para causar

problemas. Sin embargo, su venganza no terminé ahi ya que
incineraron a la esposa e hijos de Karitamen y los sellaron en vasijas :
de barro, fabricadas para parecerse a sus ocupantes, garantizado as [

que se les negarfa un lugar junto a Karitamen en el mds all4.

el |
nae
Hay cinco criptas, cada una con un sarcéfago con la imagen de su [ N 5
. .. . C Iy |
ocupante. La esposa de Karitamen, sus tres hijos y una hija. Dentro e
. ; . P
de cada uno hay una vasija de barro que contiene sus cenizas, con la =gy

excepcion del quinto sarcéfago, Khatalya, la hija de Karitamen, que l:
estd vacio. Romper las vasijas liberard una nube de cenizas en el aire
provocando que los que estdn a menos de 2 metros tosan y se =} 7|
ahogue y contraiga la plaga El Aliento de la Muerte, consulta la oy
pagina 108 en el Apéndice II: Peligros de la Tumba.

Criaturas

Aparte de unos pocos escarabajos arrastrandose, Karitamen no
permite que ninguna criatura perturbe los restos de su familia.

Trampas

Todos los sarcéfagos estdn sellados y requieren una tirada Dificil (-
20%) de Fuerza para abrirse, lo que también dispara la trampa.

Ligrimas de Basth "L |

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Un chorro de sales cdusticas presurizadas explota desde el

grabado con forma de ojo sobre el sarcéfago, rociando al
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Personaje que activé la trampa. La victima debe hacer una
tirada Desafiante (-10%) de Resistencia o recibe un impacto
de Daiio 3.

Una tirada exitosa de Sabiduria académica (Nehekhara)
revela que los sellos con forma de ojo estdn consagrados a
Basth, la diosa del Amor y la Proteccién Familiar.

Una vez activada esta trampa no se restablece.

Desarrollo

Karitamen amaba muchisimo a su familia y estuvo profundamente
apenado por las muertes de sus ninos. Burlarse de sus muertes
enfurecerd al Liche mds alld de lo imaginable, como romper sus
vasijas o sefialar que se les ha negado el mds alld. Sin embargo,
afirmar saber sobre su hija desaparecida podria influirle, y podria no
darse cuenta de que deberfa estar muerta desde hace siglos. Si los
PJs honran a la familia de Karitamen de alguna manera,
probablemente le agraden.

Tesoro

Todos los sarcéfagos tienen grabada en oro y piedras preciosas la
imagen de la persona en la tapa. Sin embargo, los nobles se
aseguraron de no enterrar efectos personales con Nefalya y sus hijos,
asi que salvo sus cenizas las vasijas de barro no contienen nada.

HABITACION 4-8: ESTABLO REAL

Una cripta dedicada al caballo favorito de Karitamen

Las paredes de esta habitacién cuadrada de tamano
digno han sido talladas con imdgenes de caballos
galopando, jugando y peleando. En todas las imdgenes
destaca un caballo, un hermoso semental negro con un
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diamante blanco en su hombro izquierdo. El techo muestra
un cielo nocturno con estrellas especificas elegidas en oro y
finas lineas de plata uniéndolas para formar la imagen de un
caballo. El suelo tiene un mosaico de cascos de caballos,
caballitos corriendo, carros y hombres. En el centro de la
habitacién hay una estatua, un caballo alzado sobre sus
patas traseras. De repente, os dais cuenta de que el caballo
estd envuelto en tiras podridas de tela, y se ve hueso debajo.
iNo es una estatua!

Karitamen amaba tanto a su caballo, Phrenesay, que lo maté en la
flor de la vida y enterrado aqui. En la cultura Nehekhariana, este era
el destino mds bondadoso para un animal, pues pasaria toda la
eternidad en la flor de su vida, sirviendo a un maestro.

Esta habitaci6n tiene tres puertas. Una baja a la Habitacién 1-6:
Sala del Carro, una da acceso a la Habitacién 4-3: Armeria y una
entra a la Habitacién 4-7: Criptas Familiares. Ninguna es lo
suficientemente ancha para permitir el paso del semental No
Muerto.

Un soporte dorado en una esquina sostiene la silla, riendas,
cabezada, manta para la silla y alforjas. Un soporte en la esquina
opuesta tiene su equipo de guerra —cuero y malla con pinchos que
encaja sobre su cabeza y cruza su espalda, asi como pesadas
herraduras con cuchillas para sus pies. Un tercer soporte sostiene
equipo ceremonial —silla, cabezada y un collarin enjoyado. La base
de mdrmol sobre la que se estd Phrenesay tiene su leyenda tallada
alrededor, proclamando su nombre, linaje y hazafas.

Criaturas

Phrenesay era un enorme y fornido semental en vida. Como
criatura No Muerta, es igual de rdpido, mds fuerte y mucho mis

dificil de herir.

Perfil Principal

HA | HP F R Ag Int \'% Emp
44% | 0% | 45% | 52% | 40% | 10% | 28% | 0%
Perfil Secundario ‘
A H BF BR M | Mag | PL PD
2 20 4 5 8 0 0 0

Habilidades: Esquivar +10%

Talentos: Temible, Armas naturales, Visién nocturna, Golpe
poderoso, Golpe letal, No muerto

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Pezunas

Margen de Matanza: Desafiante

Desarrollo

Encontrar una manera de liberar a Phrenesay de esta sala y
entregarlo a Karitamen harfa ganar la gratitud del Liche.

Tesoro

y r —ar A : i -
L o ™

Todo el equipo de Phrenesay estd hecho de materiales nobles. La
silla ceremonial tiene gemas incrustadas, asi como la cabezada y el
collarin. Juntos valen mds de 120 co.




HABITACION 4-9: ENSERES FAMILIARES

Esta habitacién contiene articulos bdsicos para el funcionamiento y
mantenimiento de un hogar.

Las paredes de esta gran cdmara son escuetas, encaladas
y decoradas con un agradable patrén abstracto, y el suelo es
de simples losas de granito con pequenas piedras
decorativas en las juntas. La habitacién est4 llena de
objetos, tanto sueltos como en contenedores. Contra una
de las paredes veis varias figuras sentadas a una pequena
mesa.

Este nivel de la pirdmide pretendfa reproducir el hogar y la vida de
Karitamen, al menos simbélicamente. La habitacién contiene
muchos de los objetos que la casa del rey habria usado de forma
regular. Sin embargo, muchos de los objetos no son reales; son
modelos, miniaturas o representaciones abstractas. Algunas de las
cosas que la habitacién contiene son:

. Modelos de un telar, una fragua, un torno de alfarero y un
banco de carpintero. Estos modelos son solo de 30 cm. de
altura pero perfectamente detallados y completos, con
herramientas en miniaturas cuando es necesario.

. Una pequeia copia de un horno y una cervecerfa. De
nuevo, aunque miniaturizadas, los objetos son copias
perfectas y probablemente funcionen correctamente,
siempre que alguien sea lo suficientemente pequefio para
usarlos.

o Una cajita acolchada que contiene un juego completo de
platos, completados con copas vasos y cuberterfa.

J Un juego de ajedrez, hecho de mdrmol negro y blanco, con
piezas talladas parecidas a guerreros Nehekharianos en un
lado y Orcos en el otro. Varios hombres momificados se
sientan alrededor de la mesa, centrando su atencién en el
desarrollo de la partida.

J Una barrica de roble y tapa de hierro de vino, avinagrado
desde hace mucho tiempo.

J Un pequenio Relicario. Cualquiera que pueda leer
Nehekhariano puede descifrar la inscripcién —el Relicario
estd dedicada a Hrahamet, el dios Nehekhariano del Hogar
Tranquilo, Protector del Hogar. Hay mds Relicarios cerca,

todos a un dios o diosa menor involucrado en el hogar,
matrimonio o los hijos.

Siéntete libre de crear otros objetos para esta sala. Todo aqui se
refiere a la casa real, pero muchos serfan cosas que la familia nunca
verfa directamente o lo usarfa personalmente.

Criaturas

Cuatro Tumularios se asientan aqui. Eran jugadores que vivieron
para entretener a Karitamen y su familia con sus juegos, ingenio y
acrobacias. Ahora No Muertos, los jugadores atn existen para
entretener y solo lucharén si son atacados o insultados (como por
un publico desagradecido). Sobra decir que sus bromas son bastante
antiguas, y verlos hacer malabares es bastante penoso. Sin embargo,
no permiten que nadie toque el juego de ajedrez, salvo para jugar
contra su mejor jugador. Usa el perfil de Generales Tumularios
(ver pagina 104), salvo que estos jugadores no tienen armadura
pesada y atacan con dagas.

Trampas

La puerta de esta sala estd protegida por una trampa.

Puerta Trampa

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Normal (0%)
de Forzar cerraduras

Efecto: Solo hay una puerta para entrar o salir de esta sala, y tras
entrar en la habitacion, la puerta se cierra de golpe. Es
extremadamente gruesa y formada de madera muy robusta,
incluso golpear la puerta repetidamente con una gran hacha
tiene poco efecto. La nica manera de abrir la puerta es
presionar casillas sobre el tablero de ajedrez en la secuencia
adecuada -la que permite a las negras ganar la partida. Un
Personaje puede ganar la partida con una tirada exitosa Dificil
(-20%) de Inteligencia.

Tesoro

Los Relicarios son los objetos més valiosos de esta habitacién.
Todos son de madera forrada en oro y valen al menos 50 co. El
juego de ajedrez es hermoso y vale 100 co aunque el tablero no se
puede mover. Cada Tumulario tiene al menos 3d10 co de oro y

joyeria




Este nivel estd dedicado a garantizar el buen funcionamiento del
“_4| reino de Karitamen en el mds all4. Todo aqui se centra en sus planes
| para ese reino eterno y para las personas que habitaran con él, tanto
cortesanos como stibditos.

HABITACION 5-1: SALA DEL MAPA

Esta es la tercera sala del mapa. Muestra el reino perfecto que
Karitamen gobernard en el mds alld.

Esta larga y estrecha habitacién tiene una pared
cubierta por completo por un elaborado mapa. No
reconocéis ninguno de los nombres de lugares, e incluso las
fronteras y referencias son desconocidas. La otra pared tiene
una larga mesa dorada a lo largo, y también una puerta.

Esta sala muestra el reino que Karitamen crefa que iba a gobernar
en su préxima vida. Las referencias no coinciden con ningtin rasgo
geogrifico porque este no es un mapa basado en el mundo real, sino
una creacion fantasiosa mostrando un reino idealizado.

Las mesas tienen miniaturas de palacios, Templos, castillos,
mansiones y otras estructuras que Karitamen esperaba erigir en su
reino. Cada miniatura estd lo mds detallada posible para ese
tamafio, la proporcién va desde dos a treinta centimetros,
completados con decoracién interior, muebles y gente.

La puerta del extremo lleva a la Habitacién 5-2: Biblioteca. Tiene
trampa.

El mapa en realidad es un cosido de delicado lino blanco, siendo
esencialmente un tapiz muy delgado.

Trampas

A diferencia de las otras salas del mapa, el mapa presentado aqui no
tiene trampas; las miniaturas si.

Miniaturas Trampa

Detectar: Muy Dificil (-30%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-

20%) de Forzar cerraduras

Efecto: Solo los tontos moverian las miniaturas de otro hombre.
Mover cualquier miniatura de persona provoca que una
jaula de bordes con afilados picos caiga desde el techo,
encerrando la miniatura en cuestién y cortando cualquier
cosa dentro de ese espacio. Un Personaje debe superar
una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad o recibir un
impacto de Dafio 3. Si el Personaje falla la tirada por
20% o mds, pierde la mano y chorrea sangre por doquier.
Trata este efecto como si el Personaje recibiera un
resultado de 7 en la Tabla 6-4: Efectos criticos — Brazo

de la pdgina 134 de WJdR.

Una tirada exitosa de Sabiduria académica (Historia)
revela que la jaula tiene grabado los signos del dios Tahoth en
su forma de Protector del Conocimiento y el Jugador Astuto.

Aguja Envenenada

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Tocar la manija de la puerta secreta provoca que se dispare
una aguja envenenada de un agujero astutamente escondido.
Cualquiera directamente enfrente de la puerta debe hacer una
tirada Desafiante (-10%) de Agilidad para evitar ser golpeado.
Con una tirada fallida el Personaje pierde 1 Herida
(independientemente de Bonificador de Resistencia o
armadura) y debe tener éxito en una tirada Dificil (-20%) de
Resistencia cada asalto o perder 2 Heridas mds (de nuevo,
ignorando Bonificador de Resistencia y armadura). Esto
contintia hasta que el Personaje pase dos tiradas seguidas. Una
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tirada Desafiante (-10%) de Sanar o lanzar el hechizo curar
envenenamiento elimina el veneno.

Esta trampa no se restablece.

Tesoro

Varios de los edificios en miniatura estdn hechos de oro y gemas
preciosas (cada uno valorado en 2d10 co), al igual que varios de los
pequefios muebles. Todas las personas estdn talladas en jade y valen
aproximadamente 3 co. Uno de los edificios es la futura tesorerfa de
Karitamen y contiene oro y joyas por valor de 100 co.

HABITACION 5-2: BIBLIOTECA

Esta habitacién contiene pergaminos sobre diversos temas.

Esta larga habitacién no tiene murales en las paredes.
En cambio, se han construido estantes por los cuatro lados
y la madera blanqueada sostiene filas y filas de pergaminos
firmemente enrollados. El suelo es un patrén geométrico
simple, y el techo muestra un cielo nublado sin estrellas.
Aparte de los estantes, los tinicos muebles son los escritorios
y sillas colocados a intervalos alrededor de la habitacién y
los candelabros de pie junto a ellos. La habitacidn tiene una

puerta en cada pared.

A pesar de su educacién guerrera, Karitamen era lo suficientemente

inteligente para comprender que el conocimiento guarda poder.

Con el fin de fortalecer su futuro reino, reunié toda la informacién
que pudo encontrar sobre todos los temas, transcribiéndolo todo, y
colocdndolos en esta sala. Las estanterias estdn divididas por temas,

como historia, politica, literatura y religién. Por desgracia, la
mayorfa de los pergaminos no estdn marcados en el exterior. Los
que si lo estdn tienen un tnico pictograma que solo revelaria el
contenido del pergamino a un erudito Nehekhariano entrenado.

Una puerta lleva a la Habitacién 5-3: Cuartos de los Escribas,
otra a la Habitacién 5-1: Sala del Mapa, la tercera a la
Habitacién 5-4: Sala del Tribunal y la cuarta se abre a unas
escaleras que llevan a la Habitacién 4-4.

Criaturas
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Nehekharianos tenfan con Bretonia y en qué se convertirfa el
Imperio. Los Personajes que puedan traducir los pergaminos ganan
un bono de +20% a Sabiduria académica (Historia) y (Teologia)
relacionados con Nehekhara.

Tesoro

Todos los pergaminos de esta habitacién son auténticos artefactos
Nehekharianos. Son muy valiosos para coleccionistas y eruditos,
unas 5d10 co cada uno.

HABITACION 5-3: CUARTOS DE LOS ESCRIBAS

Varios escribas de la corte fueron momificados y colocados aqui
para registrar el viaje de Karitamen en el mds all4, asi como volverle
a contar su vida.

Esta sencilla habitacién de 10 metros de largo por 7 de
profundidad tiene camas alineadas en un lado, todas con un
cofre de madera a sus pies y una mesilla en su cabecera.
Cada mesa tiene jarras de arcilla vidriada y cuencos. El otro
lado tiene varios escritorios de madera contra él, todos con
un taburete a juego. Sobre los escritorios hay frascos de
tinta y rollos de papiros. A cada escritorio hay sentada una
figura esquelética, escribiendo con una pluma de ave. No se
giran ni dejan de escribir cuando entriis.

Estos esqueletos eran escribas de la corte, entrenados para registrar
eventos rdpida y fielmente. Tras su despertar, continuaron con su
tarea. Pero son estipidos y sus esfuerzos ahora son butrla de sus
antiguas funciones. Inspeccionar los pergaminos revela que estdn
rayados con tonterias y salpicaduras de tinta.

Criaturas

En esta habitacién hay ocho Esqueletos. No son violentos y solo
atacardn si son atacados primero. Ver Esqueletos en la pdgina 229

de WJdR para el perfil.

Tesoro

Esta habitacién estd protegida por cuatro Bastethi y dos Gran
Bastethi. Los Bastethi se agazapan a ambos lados de los dos
escritorios centrales. Parecen estatuas, y no se mueven hasta que
todas las victimas potenciales estén a tiro de lanzarse sobre ellas. Los
Gran Bastethi anidan entre los pergaminos. Solo salen si consideran
necesarios defenderse ellos o su guarida. Consulta el Apéndice I:
Nuevas Criaturas en la pagina 100 para el perfil de los Bastethi y
los Gran Bastethi.

Trampas

Cada estante tiene al menos un pergamino conectado a una trampa
al azar, aunque ninguna usa cido. Hay un 30% de posibilidades de
que algiin pergamino manipulado tenga trampa. Tira en la Tabla

5-4: Trampas Aleatorias de la pdgina 45 para ver qué ocurre.

Desarrollo

Esta habitacién contiene una gran riqueza de conocimiento: sobre
Nehekhara, sobre estas tierras, sobre los encuentros que los

—_— e

Aunque los escribas con poco mds que autématas, hacen su trabajo
sin pensar, hay decenas de pergaminos que relatan la construccién
de la tumba y sus defensas. Los Personajes que puedan leer
Nehekhariano ganan un bono de +30% a las tiradas de Buscar
hechas para encontrar trampas y puertas secretas cuando se remitan
a estos pergaminos.

Los cofres de madera contienen los enseres personales de los
escribas. Los escribas eran bien tratados y a menudo recompensados
por su servicio, y los cofres contienen joyeria, monedas, estatuas,
ropas buenas e incluso armas ceremoniales. Todos los objetos en
conjunto tienen un valor de unas 30 co.

HABITACION 5-4: SALA DEL TRIBUNAL

La Sala del Trono del segundo nivel representa el poder terrenal de
Karitamen. Esta habitacién representa su reinado espiritual, tanto
en el sentido de las mds abstractas medidas de poder
(particularmente justicia) como en términos del reino que
gobernard en el mds alla.




Esta habitacién larga y ancha tiene las paredes encaladas de caliza,
decoradas con paneles de oro batido y seda azul. Los paneles
muestran escenas de Karitamen gobernando no solo a los hombres
sino a todo tipo de criaturas fantdsticas. El suelo es una compleja
celosta rota solo por un estrecho pasillo de oro, jade y lapisldzuli por
el centro. En el otro extremo hay un estrado bajo, también oro, jade
y lapisldzuli, y sobre ¢él se asienta una gran silla tallada de un tnico
bloque de mdrmol blanco, con incrustaciones de oro y piedras
preciosas en forma de remolino. El techo estd enmascarado por un
enrejado dorado, esta vez un patrén sencillo. Guardias estatuarios
marcan las esquinas de la sala y permanecen listas en la parte de
atrds del estrado.

Esta es la sala del tribunal de Karitamen. Su sala del trono es donde
ve a sus subditos y escucha sus peticiones, asi como donde se retine
con dignatarios extranjeros. Pero aqui es donde se produce la mayor
parte del trabajo real, particularmente tratando y condenando
criminales. Aunque bien escondidos, esta sala contiene diversos
dispositivos de tortura. Varios estdn ocultos en la pared tras paneles
deslizantes. Secciones de celosia superior pueden oscilar y fijarse en
lugares del suelo —las barras son, de hecho, hierro dorado y tienen
pinchos y ganchos por ambos lados. El suelo esconde fosos de
escorpi6n. Karitamen puede abrir cualquier parte del suelo o bajar
cualquier seccién de enrejado del techo usando los botones
integrados en un escondrijo en el brazo de su silla.

Criaturas

Ademis de los escorpiones en los fosos hay cuatro Guardias
Funerarios esperando en la pared de atrds. Atacan a cualquier
criatura viva que se acerque al estrado. Consulta el Apéndice I:
Nuevas Criaturas en la pigina 102 para el perfil de los Guardias
Funerarios.

—

===\ * S

Trampas

Toda esta sala es mortal. La tnica parte segura del suelo es la
pasarela central y la plataforma del trono. ‘

Ademds de las trampas aqui descritas, las paredes estdn protegidas A |
con trampas aleatorias. Cada Personaje que se mueva junto a ellas

tiene un 50% de posibilidades de activar una. Tira en la Tabla 5-4: |*
Trampas Aleatorias de la pdgina 45 para ver qué ocurre. : ;—’

I

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (- 3 s
10%) de Forzar cerraduras FE-‘ &y

Efecto: Cuando se pulsa un botén de la silla, cae un enrejado de | Eh_ M
hierro del techo y empala a cualquiera en su camino. Un 'ﬂ ?Eﬂ:
Personaje debe superar una tirada Desafiante (-10%) de :,-' T -Il

Agilidad o recibir un impacto de Daiio 5. Ademis, el Personaje j,".-‘:
debe superar una tirada de Fuerza para quitarse la reja.

}

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Los personajes que se aparten de la pasarela central deben
superar una tirada Muy Dificil (-30%) de Agilidad o caer a
un foso de 2 metros con escorpiones irritados. La victima recibe
un impacto de Dafio 5 de la caida y es picada repetidamente al
aterrizar. Cada asalto que siga dentro debe superar una tirada
Desafiante (-10%) de Resistencia o muere en un ntimero de
asaltos igual a su Bonificador de Resistencia. Una tirada
Desafiante (-10%) de Sanar da al Personaje una segunda
salvacién, mientras que un hechizo de curar envenenamiento
neutraliza el efecto. Las paredes son escarpadas y se requiere una
tirada Desafiante (-10%) de Escalar para escapar.

—— - - —

by @4@ 20 ton) Cal

e —— ——



= ey e e
- F 5B B /) @R
2 . " . ol A il =i

| ’ L = W Fil Py :
_ﬁ—

Hay una inscripcién sobre las paredes del foso grabadas proteger, atacardn a cualquiera que se aproxime. Consulta el
en Nehekhariano, Khazalid y Eltharin. Los que puedan leer Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina 102 para el perfil de
alguno de esos idiomas descubrirdn que obliga al lector a “bailar  los Guardias Funerarios
con los Hijos de Sokth”.
Tesoro
Trampas

Cada placa de oro vale 5 co.

Todas las puertas tienen trampas salvo la que lleva a la Sala del

Trono. Tira’en la Tabla 5-4: Trampas Aleatorias de la pdgina 45 H ABITACION 5—6: CRII’TA DEL
para determinar qué trampa las protege.
SACERDOTE FUNERARIO

Esta cdmara pertenece a Tetrahon, el sirviente mds fiel del rey y
también su consejero y Sacerdote. Tetrahon debia ayudar a
Karitamen en su despertar, asi como ayudarle a proteger y preservar

Desarrollo

Ocultas tras un panel de la pared, se descubren las trampas con una
tirada exitosa Desafiante (-10%) de Buscar en la puerta que lleva a

la Habitacién 5-2: Biblioteca. Otra puerta secreta en la pared . toda la eternidad
opuesta lleva a la Habitacién 5-5: Criptas de los Nobles. Dos St fetfio pof toda fa cternidad.

puertas estdn ocultas en la pared tras la tarima. Requieren una tirada  Por desgracia, los stibditos de Karitamen tenfan otras ideas.

Desafiante (-10%) de Buscar para localizarlas. Una lleva a la

Habitacién 5-6: Cripta del Sacerdote Funerario y la otra a la Muchos de ellos culparon a Tetrahon de la obsesién de su rey por la

., . ., . . Nigromancia y su comportamiento tras el inicio de esa obsesién.
Habitacién 3-4: Cdmara de Meditacién. Bajo la silla hay una & Y P

. . . o Algunos incluso le acusaron de provocar la muerte del rey, directa o
trampilla secreta, que requiere una tirada Dificil (-20%) de Buscar & p h

. s indirectamente. No pudieron convencerse de ir contra los deseos de
para encontrarla y desciende a la Habitacién 6-3: Sala del Tesoro. ) P )
. . su fallecido rey de tener a Tetrahon enterrado con él, pero
Finalmente, una puerta en la pared opuesta a la silla lleva a la

Habitacién 2-1: Sala del Trono. despojaron al Sacerdote de sus ropas y joyerfa, que arrojaron a un

rincén y quemaron. Luego le cortaron en pedazos y clavaron cada
Tesoro trozo en las paredes con clavos de oro. El no ser preservado con los

rituales apropiados, evitaria que Tetrahon despertara con su rey y
Los paneles de la pared estdn hermosamente manufacturados y son  también le impedirfa continuar a la siguiente etapa de existencia.

de oro, seda y piedras preciosas. Cada panel vale aproximadamente o , .
Por supuesto, los stibditos no tenian forma de anticiparse a la

100 co, pero son de 4 metros de alto y 2 de ancho. La pasarela tiene
P Y P maldicion de Nagash.

oro y gemas que podrian apalancarse, asi como la tarima y la silla.
Ver Destrozando la Tumba en la pigina 44 para mds detalles. Tetrahon fue despertado de nuevo, convirtiéndose en un No

Muerto junto con el resto de los habitantes de la pirdmide. Pero

HABITACION 5-5: CRIPTAS DE LOS NOBLES atin estd desmembrado y clavado a las puertas y paredes. Karitamen

s . - no puede salir de su propia cdmara, y ninguno de sus guardias
Esta habitacion estaba destinada a albergar los principales nobles de b prop - >y ung . & )
puede entrar a esta sala, gracias a las protecciones que el propio

Karitamen. L. o i .
Tetrahon disend, originalmente para proteccion. Asi, durante siglos,
Esta larga habitacion tiene dos filas de lo que parecen el Sacerdote Funerario ha estado colgado de estos tablones, capaz de
ser losas de piedra. Sobre cada una hay un cuerpo. Sin pensar y observar pero no de moverse.

embargo, un nuevo vistazo muestra que los cuerpos
también estdn tallados de piedra. Las caras parecen
extranamente desfiguradas. A los pies de cada figura hay
estantes dorados, y una placa de oro cuelga de la pared en

Tras esta puerta hay una cdmara, de unos 7 por 12
metros. El techo abovedado estd a 5 metros de altura y lo
soportan dos enormes columnas situadas cruzando la mitad

de la sala. Las paredes estdn adornadas con pictogramas y

su cabeza.
jeroglificos, y el techo muestra una escena de cielo nocturno

Karitamen queria recompensar a sus nobles preferidos enterrdndoles similar. El suelo estd cubierto con un patrén abstracto, y
con él y llevdndoselos hacia el mds alld. Por desgracia, esos mismos Esqueletos vestidos con armaduras de cuero permanecen de
nobles fueron los que le traicionaron. Asi, esta cripta permanece pie en firmes, uno en cada esquina. A intervalos a lo largo
vacfa, con los nombres tachados de los cartuchos y las caras de los de la pared hay apliques de antorchas, brotando de lugares
sarc6fagos golpeadas, pues los nobles consideraban mala suerte en el mural donde fueron tallados guardas de pie con
tener incluso sus imdgenes enterradas con el hombre que mataron. antorchas propias para iluminar las escenas mostradas.
Esta habitacion contiene doce sarcéfagos. Cada uno con una placa La habitacidn contiene un pequefio escritorio y una
que antes mostraba el nombre y rango del noble previsto. El estante silla a juego, una estanteria hasta la cintura cubierta de
ante cada sarcofago fue pensado para contener algunas de las pergaminos, una mesa baja con tres bancos agrupados
posesiones mds apreciadas de los nobles. alrededor y un sarcéfago. El sarcéfago es mds pequeiio y

. sencillo que cualquiera en la Cripta, estando hecho de
Criaturas

mdrmol. Estd tallado a semejanza de un hombre pero carece

. ., . . . de la corona dorada con cabeza de cobra que le marcaria
Protegiendo esta habitacién hay seis Guardias Funerarios, dos en la ) q )
como rey. Las manos estdn cruzadas pero tienen

entrada y uno en cada esquina. Aunque no tienen nada que - )
Y 1 q 1 pergaminos en vez del bculo y el mayal real.




Inquietantemente, dispersas por todas las paredes hay
partes del cuerpo cercenadas cubiertas de envoltorios,
perforadas y sujetadas en el lugar por gruesos clavos de oro.
Se retuercen con no- vida con vuestra cercania.

Haz que los Personajes hagan tiradas de Voluntad para evitar ganar
1 Punto de Locura.

La estanterfa, que se encuentra a nivel contra el lado derecho del
escritorio, contiene la biblioteca de Tetrahon y es un tesoro para
cualquiera interesado en la cultura y antigiiedades nehekharianas.
Por supuesto, todos los pergaminos estdn escritos jeroglificos
Nehekharianos por lo que nadie que no lea el idioma serd capaz de
descifrarlos. El estante inferior contiene historias del Imperio
Nehekhariano, Khemri, esta regién y el propio Karitamen. El
estante central tiene pergaminos de una amplia variedad de temas,
incluyendo biologfa, alquimia, religién, arte y arquitectura. El
estante superior es la biblioteca arcana de Tetrahon. Todos esos
pergaminos tratan de la magia, sobre todo Nigromancia, pero
puedes insertar también algunos rituales. Cada pergamino estd
cuidadosamente encuadernado, y la parte baja de sus barras han
sido talladas con jeroglificos identificando su contenido.

El sarcéfago contiene un pergamino que a Tetrahon le gustaba
tener cerca. Trata de los ritos del Culto Mortuorio y cualquiera que
pueda leer Nehekhariano podria seguir los rituales descritos en él y
preservar un cuerpo de la forma Nehekhariana.

Esta habitacion solo cuenta con dos puertas visibles. Una lleva a la
Habitacién 3-1: Salén de los Dioses y la otra a la Habitacién 5-
4: Sala del Tribunal. Sin embargo, Tetrahon tenia otra salida. Una
seccion de pared le muestra inspeccionando varias posesiones de
Karitamen, con una tablilla de arcilla y un estilo en sus manos
mientras cuenta grano y otros viveres. Presionar el estilo abre una
puerta secreta, que revela un largo y estrecho pasillo. El pasillo es
de granito en bruto, completamente austero, y finalmente conduce
a la Habitaci6én 7-2: Cdmara Funeraria. Una tirada Muy Dificil
(-30%) de Buscar por alguien que estudie detenidamente las
paredes detecta la fina ranura del borde de la puerta.

Criaturas

obedecen sin rechistar, salvo uno. Pues en toda la tumba solo una
criatura ademds del Liche tiene la inteligencia, personalidad,
confianza y poder de pensar y actuar de forma independiente. Lejos
de enfadar a Karitamen, este individuo mantiene su maxima
confianza y apoyo, lo cual es 16gico. Después de todo, en vida era el
principal consejero de Karitamen.

Auténtico hijo de los Reinos Fronterizos, Tetrahon naci6 el hijo de
un soldado Nehekhariano y una campesina de Arabia. Su padre,
Terahatun, era parte de la primera aproximacién de Amenemhetum
el Grande a esas tierras distantes y llegé a tierra en el segundo barco
de la flota. Terahatun estaba tan sorprendido como cualquier otro
de descubrir un amor en esta tierra dspera, fria y rucia, y en
particular una pasién ardiente de una joven mujer de piel morena,
pelo negro y ojos endrinos cuya familia viajé por la zona reparando |

Aunque ha sufrido mucho, siendo descuartizado y clavado a las
paredes de su cripta, puede a veces ser licido. Cualquier que entre
en la cdmara, oye una voz ronca hablando Nehekhariano, el
Sacerdote de la Tumba les da la bienvenida, aunque casi seguro, los
PJs no tienen forma de saberlo. Peor atin, el origen de la voz no es
obvio de inmediato, aunque una tirada Rutinaria (+10%) de
Percepcidn revela que ésta emana de una cabeza momificada que
cuelga de un gancho dorado.

No siendo tonto, Tetrahon pronto se da cuenta de que los PJs no
hablan su idioma, por lo que repite su saludo en diversas lenguas
muertas hasta que llega al Eltharin, y en su defecto, una arcaica
forma de Khazalid. Si ningtn PJ le entiende, déjales hacer lo que
quieran. Sin embargo, los Personajes que hablen alguna de sus
muchas lenguas pueden aprender informacién vital. Ver Desarrollo
en la pdgina 82 para mds detalles.

Tetrahon, Sacerdote Funerario

Todas las criaturas en la tumba, ya sean creadas o verdaderos No
Muertos responden a Karitamen como su amo y sefor. Y todas le

calzado, ollas y otros productos y comerciando objetos por compra
o trueque por el camino. Cuando la joven se quedé embarazada de
su hijo, Terahatun no la abandond, como hacia la mayoria de b7

soldados. En su lugar pidi6 a Amenemhetum permiso para casarse. " | \
Su peticién fue concedida, pues Terahatun habia servido bien, y ': A |
Amenemhetum estaba contento de ver a sus soldados "ll X |
. 9 LW B
estableciéndose. Al futuro padre se le concedi6 un puesto de guardia | "4/% M}r |

en una de las ciudades mds grandes y se instalé alli con su nueva
novia. Llamaron a su hoja Tetrahon segtin tradicién Nehekhariana.

Entrenado para el Sacerdocio, Tetrahon dominé rdpidamente las
liturgias y rituales, aun las mds complejas, y comenzé no solo a leer
sino a escribir tratados religiosos e historias. Amenemhetum estaba
encantado de descubrir que el hijo de uno de sus soldados fue
convirtiéndose rdpidamente en el nuevo historiador local y encargé

a Tetrahon escribir varias historias de la zona y de las conquistas en
curso de Amenemhetum. Fue durante la investigacion de estas
historias que Tetrahon encontrd por primera vez a Karitamen. Los
dos se hicieron amigos rdpidamente y compaeros académicos, y
Tetrahon introdujo a su amigo a las artes misticas. Con su
considerable fuerza y capacidad de lucha impulsada por la magia,
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dio el nombre del Escarabajo de la Muerte, junto con el mando del
ejército oriental y el control de los territorios que ocupaban.

Cuando Amenemhetum hizo oficialmente rey a Karitamen, pues el
Escarabajo de la Muerte ya dirigfa todas esas tierras en todo salvo el
nombre, Tetrahon fue nombrado Sumo Sacerdote. Por la nueva
influencia de Karitamen, Tetrahon se uni6 al Culto Mortuorio y
aprendid sus secretos, que compartié con su gobernante. Tanto
Tetrahon como Karitamen reconocieron los limites de los planes
del Culto Mortuorio y buscaron alternativas, pero estaban de
acuerdo en que despertar en un cuerpo perfecto tras milenios era
preferible a no despertar nunca jamds. Tetrahon fue atraido lejos de
la corte la noche que los conspiradores atacaron y fue incapaz de
ayudar a su amigo y rey. Después, la gente volvié su ira contra él, y
los nobles estuvieron encantados de desviar la culpa sobre ellos.

En vida, Tetrahon era un hombre inteligente, tranquilo, con una
agudeza rdpida y mordaz, una imaginacién impresionante y sed de
conocimiento. De complexién delgada y ligeramente mds alto que
la media, tenia sorprendentemente buen aspecto, pero nunca se dio
cuenta de ello, su corto pelo negro azabache y su oscura piel con
facciones regulares. Estos rasgos se perdieron hace tiempo, por
supuesto, pero su sarcofago muestra como era en su plenitud.

Tetrahon vestia el taparrabo largo de un Sumo Sacerdote y el
vistoso tocado dorado y collar cubre cuellos del Sacerdocio,
llevando ajorcas y brazaletes dorados con runas inscritas. Portaba un
bastén de ébano intrincadamente tallado, con el rostro de Djaf, dios
de la Muerte en su punta. Aunque no era un guerrero, portaba una
elegante espada corta en su cinto y usaba el arma en diversos
rituales. En combate, preferia confiar en su baston y su magia.

Incluso si los PJs deciden colocar sus restos dentro del sarcéfago,

llevarfa afios recomponer su cuerpo.
Trampas

LY, TS .
| Mg Esta habitacién tiene muchas trampas
| f Puerta Envenenada
| A
| ¥ ” T
| Detectar: Desafiante (-10%) de Percepcién; Neutralizar: Limpiar

=
| = manija
E.
| Efecto: Quien toque cualquier manija de cualquier puerta con la
1
L A carne desnuda debe superar una tirada Dificil (-20%) de
g | . . . . .
i n Resistencia cada asalto o perder 1 Herida independientemente
¥ de su Bonificador de Resistencia o armadura. Esto continta
= 7 . . .
A hasta que la victima supere tres tiradas consecutivas de
P!

Resistencia o reciba un hechizo de curar envenenamiento. Una

tirada exitosa de Sanar otorga un bono de +10% a todas las
tiradas hechas para resistir el veneno.

Sarcéfago Trampa

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Muy Dificil (-
30%) de Forzar cerraduras

Efecto: Permanecer en el cabezal del sarcéfago o al lado izquierdo
del escritorio desata dardos envenenados. Los Personajes en esos
sitios (0 en el camino entre esos puntos y la pared mds cercana)
deben hacer tiradas Dificil (-20%) de Agilidad para evitar ser
golpeados. Fallando, la victima debe superar también una tirada
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Desafiante (-10%) de Resistencia. Un fallo indica que salen
fortinculos por todo su cuerpo en cuestion de segundos,
extendiéndose hasta que explotan, 3 asaltos después. A menos
que sean tratados con una tirada Desafiante (-10%) de Sanar
o un hechizo de curar envenenamiento, el Personaje muere en
un namero de asaltos igual a su Bonificador de Resistencia. En
ese tiempo tiene un penalizador de -30% a cualquier tirada.

Pergaminos Trampa

Cada estante también tiene un pergamino en la fila inferior que
tiene una trampa. Tira en la Tabla 5-4: Trampas Aleatorias para
determinar su efecto.

Desarrollo

Tetrahon saluda a los PJs gratamente, acogiéndoles en la béveda de
su sufrimiento. Les ruega que tengan piedad de ¢él, afirmando que
fue victima de nobles crueles y ambiciosos que estaban resentidos
por su sabiduria y su incansable servicio al Escarabajo de la Muerte.
Habla en términos generales, describiendo al Escarabajo de la
Muerte como un gobernante preparado, acosado por enemigos
resentidos por el carifio que recibia de su pueblo.

Todo lo que dice Tetrahon es para convencer a los PJs de su propia
inocencia. Si comienza a ganarse su confianza, les implora que

coloquen los diversos trozos de su cuerpo de nuevo en su sarcéfago.
Tetrahon afirma que eso le permitird por fin alcanzar la paz eterna.

Por supuesto, lo que realmente hace es permitirle recomponer su
cuerpo. El proceso es largo y lleva muchos afos, sin duda mds alld
del alcance de esta aventura.

Si los Personajes adn son reacios, Tetrahon ofrece ayudarles con su
exploracién. Les aconseja que lleven su cabeza. Asi, reflexiona
Tetrahon, puede vigilar las acciones de los intrusos y servir a su amo
informéndole. Si los PJs acceden, Tetrahon explica el propésito de
cada sala, lo mejor que puede, su significado, c6mo se construyé la
sala y qué significan las imdgenes. En cualquier habitacién hay un
50% de posibilidades de que Tetrahon revele la presencia de una
trampa, y luego solo un 20% de que revele dénde estd y qué es.

Si los Personajes destruyen al Sacerdote Funerario, un acto sencillo
ya que estd indefenso, incurren en la ira del Escarabajo de la
Muerte. Cuando se enfrenten en su cripta, los atacard sin piedad.
Por otro lado, si los Personajes llevan con ellos la cabeza a su cripta,
podrian utilizarla como moneda de cambio.

Tetrahon podria ser un aliado poderoso o un enemigo temible,
incluso en su actual incapacidad. Si se recompone, es un poderoso
Nigromante y puede resucitar a los muertos. También conoce la
disposicién de toda la pirdmide, incluyendo todas las puertas
secretas, y puede ayudar a los aventureros a evitar la mayoria de
trampas y moverse con seguridad por entre la mayoria de criaturas.

Tesoro

La mesa de trabajo tiene un juego de escritura de oro y marfil
(pluma, vial de tinta y secante de tinta) valorado en mds de 50 co.
Cerca de la parte superior del escritorio hay una caja de oro y 6nice
que contiene un sello con el cartucho de Tetrahon grabado en la
cabeza de énice, junto con diez barras de lacre. También hay un
sencillo candelero de granito, atin contiene la punta de una vela.



Este nivel tenfa dos propésitos. El primero es mantener el tesoro
que Karitamen amasé durante su vida. Parte de la tradicién
funeraria Nehekhariana implica enterrar a un hombre con parte de
su riqueza terrenal, tanto para demostrar el éxito en vida como para
asegurar que tendrd tales recursos disponibles en la préxima vida.
Sin embargo, esto hizo de las tumbas una gran tentacién para los
saqueadores de tumbas, por lo que la mayorfa de tumbas y
pirdmides cuentan con elaboradas trampas. Este es el otro objetivo
de este nivel, poniendo la mayor parte de la riqueza en un solo
lugar, es mds fécil de proteger y montar trampas alrededor. Existen
grandes zonas de este nivel solo para atrapar y matar a cualquiera
que se atreva a entrometerse en el reposo de Karitamen.

HABITACION 6-1: ANTECAMARA

Esta pequena habitacion es la entrada al Nivel Seis y la dltima
oportunidad para que los intrusos den la vuelta.

La habitacién ante vosotros no es grande, aunque tiene
un techo abovedado. Las paredes estdn cubiertas de murales
y frisos, pero no representan escenas felices. De hecho, no
muestran en absoluto un rey. En cambio, muestran
hombres y mujeres sometidos a destinos horribles, estando
descuartizados, pasando hambre, estrangulados, azotados
por la enfermedad o cualquier otra dolorosa muerte
imaginable. Todas esas victimas sostienen gemas, oro o
joyas en sus manos, y el mensaje es claro —roba de esta
pirdmide y tu vida estd perdida. Una tnica puerta se alza
ante vosotros, tallada para mostrar un gran hombre con
cabeza de chacal, brazos cruzados y colmillos descubiertos
por una mueca. Sus ojos brillan siniestramente mientras

mira sobre vosotros.

Estd cdmara proporciona un lugar para que los posibles saqueadores
de tumbas se detengan, consideren las consecuencias y den la vuelta
antes de que sea demasiado tarde. Las paredes muestran escenas de
lo que ocurrird los intrusos con horripilante detalle. Los cartuchos
también describen las muchas maldiciones a caer sobre los ladrones
que perturben el descanso del Escarabajo de la Muerte. El techo
lleva los simbolos de los dioses y el del Escarabajo de la Muerte,
indicando que los infractores se enfrentardn no solo a su ira, sino a
la de todo el panteén Nehekhariano. Estd representado incluso el
dios de los Ladrones, recordando a los intrusos que las tumbas,
como los Templos, son objetivos que no aprueba.

La puerta de esta habitacion estd tallada para mostrar a Djaf, el dios
de la Muerte con cabeza de chacal. Estd cerrando el paso, su rostro y
postura dejan claro que nadie vivo debe pasar esa barrera. Sin
embargo, la puerta tiene una manija normal, como si retaran a los
intrusos a desafiar las advertencias del dios.

Hay otras dos entradas obvias a esta cdmara, ambas en el techo. Una
desde la Habitacién 2-3: Sala Tributaria y la otra desde la
Habitacién 3-6: Cdmara de Ofrendas. Ambas son simples rampas
inclinadas, con lados cubiertos de grasa para evitar resistencia, que
requieren una tirada Muy Dificil (-30%) de Escalar para trepar.
La tinica otra forma de entrar o salir de la cdmara es a través de una
puerta secreta que da a la Habitacién 0-1: Templo Mortuorio.

Trampas

Hay muchas trampas aqui.

Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-
20%) de Forzar cerraduras
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Descripcién: cada conducto tiene varias finos cordeles cruzandolo. La puerta se abre a una gran habitacién. Una simple
\ b Presionar cualquier cordel provoca que una cuchilla corte a pasarela estrecha la atraviesa, bisecdndose por una pasarela a
:L'-":I""..; : través del conducto. Los Personajes bajando lentamente tienen juego que cruza a mitad de camino. El resto del suelo es un
A derecho a una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad para entramado —un intrincado patrén que os dais cuenta estd
' |%x evitar la trampa. Los que caigan son golpeados hecho de siluetas Humanas retorciéndose de dolor. Las
e automdticamente. En cualquier caso, la hoja inflige un impacto antorchas se consumen en las paredes, que estdn decoradas
a {-@ de Dafio 5. Esta trampa se restablece automdticamente. con tallas de rostros de agonia. Toda la cdmara apesta a
e ﬁlﬂ, | . muerte, putrefaccién y desechos Humanos. No hay mds
it Il Puerta Envenenada .
I b salidas.
L
I . - 0, 1An: M . H H , . .
t" =l Detectar: Desafiante (-10%) de Percepcién; Neutralizar: Limpiar Aqui es donde se trae a los intrusos —vivos o muertos- cuando los

mantja capturan los guerreros de Karitamen. Luego son llevados ante el

Efecto: Quien toque cualquier manija de cualquier puerta con la Rey Funerario, transformados en No Muertos, y obligados a unirse

carne desnuda debe superar una tirada Dificil (-20%) de
Resistencia cada asalto o perder 1 Herida independientemente

a sus fuerzas.

Una puerta secreta en el suelo del pozo trasero izquierdo revela una

de su Bonificador de Resistencia o armadura. Esto continda estrecha escalera que conduce a la Habitacién 6-3: Sala del

hasta que la victima supere tres tiradas consecutivas de Tesoro. Encontrar la puerta requiere una tirada Muy Dificil (-

Resistencia o reciba un hechizo de curar envenenamiento. Una 30%) de Buscar.
tirada exitosa de Sanar otorga un bono de +10% a todas las

tiradas hechas para resistir el veneno. Criaturas
Y&
| R Desarrollo Los pozos (ver Pozos, debajo) estdn llenos de saqueadores de tumbas
N que han fracasado. La mayoria ha muerto hace tiempo, pero
" Pl | Las figuras en las paredes se retuercen como si estuvieran vivas algunos han sido reanimados y devueltos a los pozos a servir como
iy | cuando se observan mds de unos segundos. Los que las miren soldados. Hay un 50% de posibilidades de que un pozo contenga
"I . E| f’{]amc?nte.mas de un minuto ven que las figuras firan atras y en un zombi. Ver Zombis en la pagina 231 de WJdR para el perfil
.14} silencio piden ayuda. Cualquier mirando demasiado tiempo las
n imdgenes debe hacer una tirada Dificil (-20%) de Voluntad o Trampas
| ganar 2 Puntos de Locura.
. "'%; Esta habitacion es mortal. Las pasarelas tienen trampas en varios
M J La puerta del sur lleva a la Habitacién 6-2: Sala del Pozo lugares y en un patrén aleatorio disenado para asegurarse que
& i | < cualquiera caminando en ellas active al menos una trampa. Los
% § -.f-;' HABITACION 6-2: SALA DEL POZO Personajes yendo sobre las pasarelas tienen un 50% de posibilidades
4|  Estasala contiene calabozos para las personas capturadas en la de activar una trampa. Tira en la Tabla 5-4: Trampas Aleatorias
-2 pirdmide. de la pdgina 45 para determinar la naturaleza de la trampa.

Ademds, hay otras varias trampas peligrosas aqui.

La Porra del Supervisor

Detectar: Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: Muy Dificil (-
30%) de Forzar cerraduras

Efecto: A mitad de camino de cada lado de la pasarela hay una
placa de presion. Cuando se ponen mds de 20 kilos en el lugar,

todo el techo se viene abajo, causando un Dafo 7 a cualquiera
en la habitacién.

Pozos

Detectar: Ficil (+20%) de Buscar; Neutralizar: Dificil (-20%) de
Forzar cerraduras

Efecto: El enrejado no puede soportar mds de 10 kilos de peso y
estd disefiado para abrirse bajo presién, tirando a cualquiera
sobre él a los pozos y luego oscilando hacia atrds y cerrdndose.
Los que caen pueden intentar tiradas Dificil (-20%) de
Agilidad para agarrar la pasarela. De lo contrario caen 2 metros

y todos reciben un impacto de Dafio 5 al golpear el suelo. Las
paredes del pozo estdn cubiertas de grasa, requiriendo una
tirada Dificil (-20%) de Escalar para escarpar —asumiendo que
el enrejado esté abierto.
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Desarrollo

Un cuarteto de leones estilizados a tamafio natural, hechos

Cualquiera que entrara en la tumba en los dos tltimos dias quizds
aun esté aqui, esperando su destino. Cada pocos dias, entran
Guardias Funerarios y acaban con los recién llegados, cogiendo a
cualquiera lo suficientemente intacto para caminar y manejar un
arma. Esa gente se baja a la Habitacién 7-1: Cimara Funeraria
del Nivel Siete y se llevan ante el propio Karitamen. A los guardias
no les importa si la gente estd viva o muerta, contentdndose con
escoltar a cualquiera que no oponga resistencia. Los que se oponen
son noqueados o asesinados y luego arrastrados el resto del camino.

En las entrafas del pozo sudeste hay una puerta secreta. Puede
encontrarse con una tirada Dificil (-20%) de Buscar exitosa. Lleva

a la Habitacién 6-3: Sala del Tesoro.

Tesoro

de oro, con ojos de esmeralda y garras de diamantes

Una fila de ocho guerreros de oro, completamente armados
y con armaduras

Un trono de oro portable, adornado con miles de rubfes,
todos exactamente del mismo tamafio, forma y color

Siéntete libre de afiadir mds objetos.

A esta habitacién puede accederse por la trampilla de la Habitacién
5-4: Sala del Tribunal y por la puerta secreta de la Habitacién 6-
2: Sala del Pozo. Una puerta secreta en el otro extremo de la sala
lleva a la Habitacién 6-4: Falsa Cdmara Funeraria. Encontrar esta
puerta requiere una tirada Muy Dificil (-30%) de Buscar.

Criaturas

Los Guardias Funerarios no se han molestado en recuperar el tesoro
cargado por los intrusos anteriores. Asi, el suelo de cada pozo estd
lleno de oro, gemas y articulos de calidad, con un valor de 2d10 co
por pozo. Ademds, este es un lugar ideal para que DJs benevolentes
dispensen mds antorchas, cuerdas y otro equipo de aventurero.

HABITACION 6-3: SALA DEL TESORO

Esta habitacion contiene el grueso del tesoro enterrado con
Karitamen.

Al principio pensdis que los muros de esta gran sala
deben estar hechos de oro batido. Luego os dais cuenta de
que las paredes en realidad estdn encaladas de caliza, el
suelo es simple losa de granito y el techo es un cielo
nocturno sin estrellas. El brillo dorado viene por completo
de los montones de monedas, joyas y otros objetos
preciosos que llenan Ia habitacién. Miréis donde miréis, veis
objetos de valor, tantos que estdis deslumbrados por ellos.

Este es el lugar donde se colocd el tesoro de Karitamen cuando fue
enterrado. Casi todo estd en filas ordenadas, aunque algunas se han
caido a lo largo de los siglos. Entre los tesoros hay:

J Un estandarte de guerra decorado con escarabajos de 6nice

Cofres llenos de monedas de oro, todas estampadas con las
marcas Nehekharianas y otros simbolos de naciones
igualmente antiguas

Barriles de gemas a granel

Un conjunto de reluciente malla dorada, junto con yelmo y
un escudo grande

Una miniatura del castillo de Karitamen, de casi un metro
de alto, tallado de rubies y encajados con oro

Una estatua de un elefante a tamano real, fundida en oro
con ojos de zafiro y auténticos colmillos de marfil

Un par de copas de beber talladas de sélido lapisldzuli con
bases de oro puro, con forma que se parecen a dos cisnes
cuyos cuellos se entrelazan

Un hacha de batalla con hoja de diamante y empunadura
de mérmol, con el mango envuelto en cable de oro
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Los cuatro leones son realmente Bastethi envueltos en vendas de
tela de oro. Solo atacan si alguien les toca o se pone a 2 metros de
ellos. Los guerreros son ocho Guardias Funerarios, igualmente
disfrazados, y atacan a cualquier intruso.

Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pigina 100 para el
perfil de los Bastethi y la pagina 102 para los Guardias Funerarios

Trampas

Solo un punado de trampas protege esta habitacién.

Espirales de avaricia

Detectar: Muy Dificil (-30%) de Buscar; Neutralizar: Muy Dificil
(-30%) de Forzar cerraduras

Efecto: El suelo estd lleno de placas de presién. Pisar alguna o
produce que unas vélvulas liberen un gas invisible en la cdmara. |
Los Personajes que fallen una tirada Muy Dificil (-20%) de

il
Resistencia serdn afectados y ganan temporalmente el trastorno =S ':::'|
Pensamientos venenosos (ver pagina 207 de WJdR) y creen que F;-‘ ,“_'_;'A‘.'L .
sus compafieros estdn saliendo para llevarse para si todo el A
P
tesoro. Este efecto dura 4d10 minutos. "!“_'l,'f‘vﬂ |
El Rugido de la Bestia Ind 'ﬁ_I:f |
el ___.1__..:
\ T
Detectar: Muy Dificil (-20%) de Buscar; Neutralizar: n/a AN
- I b

Efecto: Esta trampa estd en la estatua del elefante, ficilmente el
objeto més grande de la sala. En realidad es falso, y su cascarén
vacio estd relleno de gas y abrojos. Cualquier intento de mover
la estatua rompe su piel y el repentino cambio de presién libera
el gas, provocando un fuerte ruido de rugido y que los abrojos
se disparen en todas las direcciones. Todos los Personajes en la
habitacién deben tener éxito en una tirada Muy Dificil (-
30%) de Agilidad o recibir un impacto de Dafio 6.

Otras Trampas

Varios de los cofres y barriles estdn unidos al suelo y la gema o
moneda de mds debajo de cada uno estd aparejada también a una
trampa. Esto es porque la mayorfa de los saqueadores de tumbas son
tan codiciosos que no pueden dejar ni un tnico dpice de tesoro
atrds. Para determinar sus efectos tira en la Tabla 5-4: Trampas

-
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TuMmsa DE K ARITAMEN - N1VEL SEIs

NV Todsas fas flechas apuntan hacia
~abajo en las escaleras, o indican

[C] - CoNDUCTO QUE LLEVA A NIVELES SUPERIORES una rampa de bajada

HACIALA  HACIALA
SALA TRIBUTARIA (2-3)  SALA DEL TRIBUNAL (5-4)

HACIA LA
@AMARA DE /

e
= m !‘L
s — RN
MORTUORIO (o-1) ‘-'

b
HACIA LA = : — Ecm LA
CRirraA (7-2) 3 ‘, B S () N, MARA
i o e § S b o £ FUNERARIA (7-1)
HACIA LA
CRIPTA DEL ™~
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Desarrollo

Ya que esta sala es tan mortal, permite a los PJs intentar una tirada

La puerta secreta a la Habitacién 6-4: Falsa Cidmara Funeraria
tiene un relieve de Karitamen sobre su interior. El collar alrededor
de su cuello estd hecho de relieve hundido, lo cual es inusual,
normalmente serfa de bajorrelieve, sobresaliendo en vez de tallado.
La pieza central del collar es su distintivo escarabajo de la muerte. Si
se empuja la puerta niveldndola contra la pared de la sala del tesoro
y se coloca uno de los escarabajos de 6nice del estandarte de guerra
de Karitamen en el escarabajo perfilado del collar y se gira hacia la
derecha, la puerta se abre, revelando un segundo portal tras ella. A
través de ese portal hay una larga escalera que conduce al a
Habitacién 7-1: Cdmara Funeraria.

Tesoro

Dificil (-20%) de Inteligencia o una Desafiante (-10%) de
Sabiduria académica (Historia) para darse cuenta de que algo va
terriblemente mal antes de entrar. Los que pasen la tirada de
Inteligencia solo saben que es demasiado fécil —la habitacién no
estd suficientemente vigilada para alguien del rango de Karitamen.

Sin embargo, los que hicieron la de Sabiduria académica
(Historia) reconocen que los muertos son enterrados normalmente
con sus mejores galas, no colgdndolas cerca —si Karitamen fue un
poderoso guerrero ;por qué no iba a vestir su armadura y sostener
su espada? Ademds, por cada nivel de éxito, o cada Personaje
pasando la tirada, revela uno de las siguientes intuiciones.

o El suelo es demasiado representativo. Los escarabajos

aparecen como énfasis a lo largo de los pasillos con suelo de

Todo en esta sala es un tesoro. La cantidad exacta depende de ti y
de la naturaleza de tu campana. La riqueza de esta habitacién es
suficiente para hacer a los PJs mds ricos de lo creible, quizds tan rico
como algunas de las personas mds ricas del Imperio. En la mayoria
de campanas de WJdR, la gran cantidad de tesoro de esta sala serfa
pasmoso. Los Personajes que traten de hacerse con esta riqueza
ganardn mds enemigos de los que puedan contar, y cualquier
intento de moverla fuera de los Reinos Fronterizos es una campana
en si misma. Por supuesto, esto es WJdR después de todo, y estd
dentro de tener este tesoro el ser maldecido. Aquellos Personajes
que se hagan con mds de 500 co deben ganar una maldicién a tu
eleccién, agonizando con una muerte horrible e innoble.

HABITACION 6-4: FALSA CAMARA FUNERARIA

Esta habitacién es ficilmente la mds mortal en toda la tumba.
Disefiada para aniquilar rdpida y completamente a los intrusos, estd
llena de trampas y guardianes. Antes de pasar a esta sala, asegtrate
de revisar a fondo los detalles de la habitacién.

Tras la puerta hay una gran habitacion, quizds de 7
metros de lado, con un techo que se extiende a 5 metros de
altura y pintado para parecer un cielo nocturno. El suelo es
un elaborado mosaico de un enorme escarabajo con
pequeifios escarabajos de obsidiana establecidos a intervalos
a lo largo del patrén. Las paredes estdn pintadas con
pictogramas representando escenas de violencia y guerra.

El centro de la cimara estd dominado por un sarcéfago,
cuya superficie estd forjada para parecerse a un hombre
atractivo con galas dignas de un rey. De pie alrededor del
sarcéfago hay cuatro Esqueletos Soldados montados en
pedestales bajos y esculpidos para que parezcan que llevan la
armadura de la antigua Khemri. Sus manos con garras
empunan hojas curvas. Por tltimo, un hermoso conjunto
de armadura dorada se haya desplegado en la esquina
noroeste, y una impresionante espada dorada y un escudo a
juego en la esquina suroeste.

Examinar las paredes muestra a Karitamen triunfante sobre sus
enemigos en el campo de batalla, con sus espadas gemelas
chorreando sangre mientras él avanza sobre sus cuerpos destrozados.
Los Personajes pueden intentar una tirada de Sabidurfa académica
(Astrologia) percatarse de que la representacién del cielo nocturno
no coincide con el Imperio. Los que consigan dos niveles de éxito se
dan cuenta de que no coincide con ningtin cielo conocido.

i

mosaico, pero los patrones globales son abstractos. Este es
un escarabajo real, lo que es casi un sacrilegio.

Las paredes muestran victorias militares, que no es un tema
apropiado para una cdmara funeraria —se espera que
Karitamen deje de lado dichos asunto terrenales antes de
que pueda comenzar su viaje. Es también
sorprendentemente sanguinario mostrar aqui esas imdgenes
—las victorias militares mostradas a lo largo de los pasillos
son mds estilizadas y no muestran la violencia real.

El techo muestra un cielo nocturno sin ninguna
constelacién clara. Deberfa mostrar la constelacion de
nacimiento de Karitamen, al igual que el techo en el
conducto ritual. No ver ninguna estrella o patrén familiar
es un mal presagio.

La habitacién no tiene ninguna otra abertura. Lo que

significa que le falta el conducto hacia el inframundo.
¢Coémo se espera que alma de Karitamen comience su viaje F
si no puede salir de la habitacién? !

Si los Personajes entran a la sala, activan la trampa cuando alguno se
mueva mas de 4 metros (2 casillas) hacia la cdmara. Una vez la
trampa esté en marcha, continta el orden descrito. Dada la rdpida
cronologia, buscar y neutralizar las siguientes trampas es imposible.

Fase Uno: Los Injustos son Sepultados

Una vez la sala estd activada, la puerta de la habitacion se cierra sola.
Cualquiera que trate de pararla debe hacer una tirada Dificil (-
20%) de Fuerza para evitar que se cierre totalmente —quién haga el
intento y falle debe también hacer una tirada Desafiante (-10%)
de Agilidad para evitar machacarse las manos en el proceso
(provocando un impacto de Daio 1). Si la puerta se cierra, todos
oyen un fuerte chasquido como si se bloqueara firmemente. No hay
forma de abrirla desde el interior excepto rompiéndola con la fuerza
bruta (la puerta tiene 30 Heridas y un Bonificador de Resistencia de
5; o un personaje puede forzarla con dos niveles de éxito en una
tirada Muy Dificil (-30%) de Fuerza). Una vez transcurran todas
las fases, la puerta se desbloquea y puede ser abierta con un toque.

Fase Dos: Saludando al Escorpién

Dos asaltos después de sellarse la puerta (o de que intente sellarse),
se dispara una lluvia de dardos envenenados desde las paredes. Cada
Personaje en la sala es golpeado por 1d5 dardos. Un Personaje
puede intentar una tirada de Agilidad, cada nivel de éxito reduce el




ntmero de dardos en uno. Asi, un Personaje golpeado por 3 dardos
que tenga éxito en una tirada de Agilidad con tres niveles de éxito
evita todos los dardos. Los dardos infligen 1 Herida
independientemente de armadura o Bonificador de Resistencia.
Ademds, los Personajes alcanzados deben superar una tirada
Desafiante (-10%) de Resistencia cada asalto o perder 2 Heridas
por el veneno. Se puede detener el veneno con una tirada
Desafiante (-10%) de Sanar, lanzando un hechizo de curar
envenenamiento o con tres tiradas exitosas de Resistencia seguidas.

Fase Tres: La Bendicién Estd Delante

En el asalto siguiente a la lluvia de dardos, los Guardias Funerarios
descienden de sus pedestales. Atacan a cualquiera en la habitacién y
no parardn hasta que todos estén muertos o ellos sean destruidos.
Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina 102 para el
perfil de los Guardias Funerarios

Fase Cuatro: El Tonto Cae por Siempre en la Negrura
del Pozo

Una vez los Guardias Funerarios sean destruidos o regresen a sus
pedestales —ocurre cuando todos los Personajes en la sala estdn
muertos- se activa el dltimo elemento de la trampa, provocando que
el suelo se abra alrededor del sarcéfago, dejando caer el contenido
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de la habitacién en el pozo de abajo. El sarcéfago se encuentra sobre
una columna mientras que los pedestales estdn sujetos a las paredes.

Pozo Mortal

Efecto: Cuando caiga el tltimo Guardia Funerario o regrese a su
g g
pedestal, el suelo se abre, dividiéndose a lo largo de los cuatro
puntos cardinales. El sarcéfago estd sobre una columna y no

cae, y las armas, armaduras y estatuas estdn sobre una estrecha
cornisa alrededor del borde. Cualquier cosa en la habitacién cae
a un pozo de 20 metros de profundidad con pinchos. Los
personajes reciben un impacto de Dafio 20 de la caida y son
golpeados por 1d5 pinchos, cada uno causando un impacto de
Dafio 3. El suelo pivota de nuevo a su lugar tras cuatro asaltos.

Otras Amenazas

Incluso si los Personajes logran sobrevivir a las devastadoras trampas
y los Guardias Funerarios, atn tienen el riesgo e activar mds
trampas si exploran la cdmara.

Escarabajos de Onice

Detectar: Desafiante (-10%) de Percepcién; Neutralizar: Limpiar
a distancia el veneno

Efecto: Los escarabajos de dnice del suelo estdn cubiertos de veneno
de contacto. Cualquiera que los toque con la carne desnuda
recibe 1 Herida y debe superar una tirada Desafiante (-10%)
de Resistencia o muere tras un ndmero de minutos igual a su
Bonificador de Resistencia. Una tirada Desafiante (-10%) de
Sanar permite a la victima hacer una segunda tirada de
Resistencia. Un hechizo de curar envenenamiento salva al
Personaje.

Sarcéfago Trampa

El sarcéfago no contiene un cuerpo, en su lugar contiene una gran
cantidad de sal cdustica a presion. Cualquiera que mueva la tapa —
con una tirada de Fuerza- activa la trampa y consigue una cara llena
de sal por las molestias. Ver la trampa Estallido de Sal en la pdgina
48 del Capitulo V: La Tumba del Sefior Liche para mds detalles.
Esta trampa no se restablece.

Tesoro

Las armas y armaduras son objetos Nehekharianos genuinos y muy
bien elaborados. Fueron forjados para el primer hijo de Karitamen,
quién, por desgracia, murié mucho antes de que tuviera edad
suficiente para llevarlos. La armadura (equivalente a una Armadura
de Placas Completa) estd valorada en mds de 500 co para un
coleccionista y el Arma de Mano (una espada, pero extrafiamente
curva) y un Escudo cada en 50 co cada uno, el doble para alguien
interesado en artefactos Nehekharianos.
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El séptimo nivel de la pirdmide, el mds profundo, contiene solo tres
cdmaras, todas de gran importancia. Este es el corazén de la
pirdmide y la tumba del Escarabajo de la Muerte.

HABITACION 7-1: CAMARA FUNERARIA

Esta majestuosa habitacién forma la mitad de la cumba.

Encontrdis una habitacion larga y ancha, ficilmente de
12 por 20 metros con un techo de 10 metros de alto. A
ambos lados veis una hilera de tres columnas, una en cada
esquina y una a mitad de las paredes. El suelo presenta otro
mosaico abstracto, pero con grandes losas de granito
trabajando el patrén. Las paredes presentan imdgenes mds
familiares, la mayoria transmitiendo un rey recibiendo
instruccion. Esta habitacién no tiene otros muebles o
decoracién. El lado opuesto de la sala da paso a un corto
tramo de escaleras.

En el centro de esta cdmara hay lo que parece ser un
gran mapa construido de trozos de huesos, dientes, uiias,
jirones de tela, cdscaras de escarabajos y otros. Lleva un
momento, pero os dais cuenta que este mapa detalla las

’ L
cercanias de la tumba y los feudos de los insignificantes
reinos que han reivindicado la zona mds préxima.

Una vez mds, los escarabajos de Karitamen estdn ausentes, en esta
etapa ha dejado atrds simbélicamente su imagen, asi su alma puede
evolucionar sin obstdculos. Las paredes muestran al rey siendo
llevado hacia el pasillo de los muertos por un Sacerdote
desconocido, quién le da varios objetos sagrados como una senal de
favor y le entrena sobre la conducta apropiada hacia Djaf, quien
participa en el juicio del alma del rey. El sacerdote lleva un pequefio

T

remo estilizado, sefialdndole como sacerdote y probablemente un
avatar de Usirian, haciendo la voluntad del dios preparando a
Karitamen para su juicio y posterior viaje.

El interior de la puerta muestra un dspid largo pero no estilizado
alzado para golpear, mostrando los colmillos. El estilizado rayo
alrededor de la serpiente la revela como Asaph, aunque no estd claro
porqué estd a este lado de la puerta. Cualquiera que haga una tirada
Muy Dificil (-30%) de Sabiduria académica (Historia) podria
saber que este lado de la puerta debfa estar sin marcar -poniendo
una imagen de Asaph aqui la diosa sirve de barrera, no para los que
traten de entrar a la sala jsino para los que traten de salir!

Un pequeio amuleto de esmeralda y plata en una fina cadena de
plata cuelga encima del marco. El amuleto lleva marcas extranas que
no coinciden con los jeroglificos Nehekharianos encontrados en la
tumba (ver el Amuleto de Shesh).

El mapa del suelo es una visién detallada de la region que rodea la
tumba de Karitamen. El Escarabajo de la Muerte lo construyé
meticulosamente para poder reflexionar sobre los planes de batalla
en el momento de su inevitable regreso.

La escalera conduce a la Habitacién 7-2: La Cripta

Criaturas

Ocultos en las sombras de las columnas hay ocho Guardias

Funerarios. Consulta el Apéndice I: Nuevas Criaturas en la pdgina
102 para el perfil de los Guardias Funerarios

Tesoro
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Solo hay un objeto valioso en esta cimara, el Amuleto de Shesh.
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Amuleto de Shesh

Este pequefio amuleto es un par de discos planos de plata puestos

uno encima del otro. El disco superior se ha deslizado un poco,
creando una media luna sobre el disco inferior visible en la parte
superior izquierda. El amuleto cuelga de una fina cadena de plata
unido por un pequeiio anillo colocado en la parte superior
izquierda, justo encima de la media luna expuesta. Una pdlida
esmeralda verde estd sobre el disco superior, ocupando la mayor
parte de la superficie del amuleto. Hay runas talladas alrededor del
anillo y la parte trasera del amuleto.

Sabiduria académica: Demonologia

Poderes: Este amuleto ha sido bendecido —o mds exactamente,
maldecido- por un sirviente de Slaanesh y vincula al portador al
amparo del dios del Caos. Cualquier que porte este amuleto
gana un bonificador de +10% a todas las tiradas de Voluntad y
+10% a cualquier tirada de Empatia usada para manipular a
alguien. Sin embargo, el amuleto hace al portador
particularmente susceptible a la magia del Caos lanzada por los
esbirros de Slaanesh. Si usas el Tomo de Corrupcidn, el
portador recibe un penalizador de -20% a las tiradas de
Voluntad hechas para resistir hechizos lanzados del Saber de
Slaanesh. Si no, el portador tiene esta penalizacién cuando trate
de resistir atraccion del Caos, visién de tormento'y palabra de
dolor. Por tltimo, el portador tiene un -10% a cualquier tirada
hecha para resistir ganar una mutacion.

Un extrafio efecto secundario de este amuleto es su
capacidad de afectar No Muertos. Cuando se fija a un portal o
barrera, lo hace resistente contra No Muertos, haciendo

imposible que estas criaturas salgan de ninguna manera de la
habitacién protegida.

Historia: Slaanesh siempre ha encontrado presas ficiles entre los

nobles, que se pueden permitir los excesos que Slaanesh exige.
Muchos nobles forman Sectas dedicadas a la adoracién de la
Serpiente y difunden su sucio mensaje, reuniendo nuevos
seguidores para probar las delicias y dolores que definen este
insidioso dios. El joven Lothar Ralke fue un lider
particularmente influyente. Era atractivo, con larga melena
rubia, y Slaanesh sinti6 que joven podria incluso ser su avatar
sin saberlo. Como sefal de su favor, Slaanesh mandé a Ralke a
perpetrar el amuleto, y en un somnoliento a causa de copiosas
drogas y alcohol, el noble sacrificé las joyas en vino, fuego y la
sangre de una doncella desflorada. Desde entonces, este
amuleto ha pasado de un adepto de Slaanesh a otro, transicién
provocada por suefios en los que el propio dios Oscuro
selecciona el siguiente destinatario.

Hace tres afos, el amuleto llegd a un pequeno Stirlandés
llamado Werner Granult. Pero no lo tuvo mucho tiempo.
Granult viajé hacia Averland y desde allf a los Reinos
Fronterizos. Cabalgé por la base de las Montanas del Fin del
Mundo; bandoleros y Orcos por igual sabiamente le dejaban,
pues el toque del Caos estaba a su alrededor, y el mismo aire
crepitaba por la severidad de su mision. Subiendo al Paso del
Perro Loco y luego hacia los acantilados, Granult se dirigié a un
lugar donde el agua brotaba en un profundo estanque. Slaanesh
le guid, y Granult obedeci6 los dictados de su dios,
sumergiéndose en el agua helada. Dej6 que la corriente le
llevara hasta que algo le detuvo, y se encontré directamente
bajo un estrecho conducto excavado en la roca del techo. De
alguna manera, Granult consiguié escalar hacia el conducto y
poco a poco subid hasta que finalmente se encontré en el corto
pasillo superior. Desde alli, fue coser y cantar entrar a la cripta
de Karitamen. Granult colocé el amuleto sobre la puerta de la
cdmara funerarla, abandono la tumba ye de inmediato fue
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victima de sus muchas trampas y guardianes. El propio
Karitamen se desperté por el alboroto y ordend que se trajera su
cuerpo ante €él, y descubrié el segundo objeto que Granult

llevaba, el Guantelete de Hraklonesh (ver pdgina 96).
HABITACION 7-2: LA CRIPTA

El lugar del descanso final del Escarabajo de la Muerte.

Cinco extensos escalones de granito conducen desde la
cdmara funeraria abajo a la cripta. Sobre el escalén superior,
resplandece un rubi de considerable belleza. Mds alld veis
una sala corta y ancha, de unos 3 por 12 metros, con suelo
de granito liso. Las paredes son de puro yeso blanco arriba y
un adorno ondulado verde brillante abajo. De nuevo, el
techo representa imdgenes del cielo nocturno. Un nicho
colocado en la pared sur sostiene un juego de cuatro jarras
canopes de calcita, todas con bandas de oro.

Un enorme sarcéfago domina el centro de la
habitacién. Esta béveda estd tallada de granito rojo y se
parece al Escarabajo de la Muerte echado como si durmiera,
con los brazos cruzados sosteniendo el biculo y el mayal,
vestido con armadura completa sobre sus envolturas
ceremoniales. Colocados alrededor del atatid hay una
docena mds o menos de caddveres, todos en diferentes
estados de descomposicién.

Dos puertas de madera sin adornos dividen la pared
trasera de la cripta, ambas con simbolos extrafios.

A diferencia de otras escaleras de la tumba, los escalones que
descienden a la cripta no tienen trampas. El techo muestra el cielo
Khemriano con la constelacién de nacimiento de Karitamen, el
Escarabajo directamente encima y Ptra empezando a salir por el
este.

Respecto a los contenidos, las jarras canopes contienen los érganos
vitales de Karitamen, retirados durante el proceso de momificacion
pero colocados cerca, asi el cuerpo del rey estd atn alojado en un
solo lugar y puede ser restaurado facilmente.

El sarcéfago es demasiado grande para moverse. Dentro, hay tres
atatides de madera con incrustaciones en oro todos pintados
mostrando a Karitamen. Dentro del tercer atatd hay otro ataad
interno de oro macizo con piedras preciosas de los otros colores y
también mostrando a Karitamen dormido. El propio Liche estd
dentro del dltimo atatid a menos que haya detectado la presencia de
los aventureros y levantado a conocerlos. Bajo el reposacabezas
cubierto de seda del atatid descansa una rana con runas inscritas.

La puerta de la izquierda tiene un simbolo de agua grabado en la
superficie mientras que la otra puerta lleva el serpentino simbolo de
Asaph. Los Personajes pueden adivinar el significado de los
simbolos pasando una triada Dificil (-20%) de Sabiduria
académica (Historia).

Los caddveres son algunos de los posibles saqueadores de tumba que
Karitamen ha seleccionado para hacerle compaiifa. Como no tiene
manera de abastecerles, finalmente se volvieron locos y murieron de
hambre. Karitamen podtria haber usado estos prisioneros para
liberarse, pero tal es su arrogancia que sentia que no eran dignos de
ayudarle.

Criaturas

—

El peligro mds obvio es Karitamen. Si es consciente de los PJs, estd
listo y fuera de su atadd y les espera con expectacién.

Karitamen, el Escarabajo de la Muerte

En la no muerte, Karitamen atin estd interesado en adquirir mds
conocimiento pero ahora se concentra menos en pergaminos que en
la gente, determinado a aprender los métodos del mundo moderno
y sus habitantes. Es cuidadoso, incluso cauteloso, en sus estrategias,
y ahora tiene incluso mds vision de que es eterno, aunque también
reconoce las necesidades primarias de la gente y considera
inquietudes y deseos inmediatos. Aun tiene la intencién de proteger
a su pueblo y su reino, pero ahora, Karitamen se da cuenta de que la
gente a menudo no sabe lo que es mejor para ellos.

Consultar a alguien que ha vivido solo unas décadas sobre cémo
dirigir un reino no tiene sentido. Se requiere siglos de experiencia y
sabidurfa para tomar decisiones de peso.

En su apogeo, Karitamen era un hombre alto y moderadamente
atractivo, de tez morena, pelo oscuro recogido en una trenza de
guerrero, ojos inteligentes, rasgos fuertes y nariz ganchuda. Por
supuesto, todas esas caracteristicas se han ido. Ahora es una criatura
alta y putrida, de cuerpo demacrado y marchito atn envuelto en
vendas podridas cubiertas de runas. Poco queda de su rostro, y un
intenso brillo casi rojo sangriento reluce de sus profundas cuencas
oculares. Aun se mueve con dignidad a pesar de ser poco mds que
huesos, y su forma de No Muerto tiene una fuerza fisica mucho
mis alld de la que poseia en su juventud.

Karitamen lleva su impresionante armadura y yelmo sobre sus
vendas, con un valioso tejido con bordes de oro alrededor de su
cintura y sobre sus lomos. Segtn la tradicién Nehekhariana, tiene
una mdscara mortuoria de oro, una réplica perfecta de sus rasgos
seglin eran en su apogeo, y a veces la usa para ocultar los restos de
su cara. Karitamen porta el bdculo y el mayal de su cargo, pero a su
lado estdn las espadas gemelas curvas con las que forjé su carreray
fragué su reino. En su dedo anular derecho tiene un enorme anillo
de oro con un gran rubi. Mds joyerfa adorna sus manos, garganta,
cintura, brazos y piernas.

El yelmo tiene la parte superior en pico y flancos que se extienden
hacia abajo a ambos lados para proteger las mejillas y mandibula.
Los filos de oro tienen runas protectoras talladas y broches de rubi.
El resto del yelmo estd esmaltado en gromril para un brillo azul
metdlico. Un sol irradia desde el punto central, el cual tiene un
pequefio pincho de oro. Fijado sobre la frente hay un gran
escarabajo de 6nice negro. El interior del yelmo es cuero cubierto
con una capa de seda roja.

La distintiva armadura de gromril de Karitamen tiene capas de seda,
cuero y bronce. El bronce ha sido esmaltado en intenso azul
metdlico con relieves de oro. El sol, la luna, las estrellas, y el rio
sagrado rodean la coraza, proclamando a su duefio como un
maestro de los elementos y una figura importante en la cultura
Nehekhariana. Un ank, simbolo de la vida eterna, cubre el
abdomen, con un rubi fijado en sus travesafios. Un halcén de rayas
azules con ojos de oro se posa sobre su hombre izquierdo, con sus
alas extendidas sobre el pecho y la espalda —es el dios Phakth, dios

de la Justicia, protegiendo al portador, siempre que su causa sea




justa. Los brazales y grebas tienen un estampado de plumas a juego
para extender la proteccién del dios a las extremidades. Correas de
cuero con hebillas de oro amarran la armadura.

HA | HP F R Ag Int V | Emp
66% | 45% | 55% | 58% | 39% | 67% | 71% | 64%
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag PL PD
4 41 5 4 4 5 5 1

Habilidades: Sabidurfa académica (Astronomfa, Historia, Leyes,
Genealogfa/Herdldica +10%, Nigromancia +10%, Estrategia y
Tiécticas +20%, Teologfa +10%), Canalizacién, Carisma,
Mando +20%, Sabiduria popular (Reinos Fronterizos,
Nehekhara), Esquivar, Intimidar +10%, Sentir magia,
Percepcién +20%, Buscar, Lengua arcana (Alto Nehekhariano),
Hablar idioma (Cldsico, Nehekhariano, Reikspiel)

Talentos: Ambidiestro, Saber oscuro (Nigromancia), Magia oscura,

| |. Manos rdpidas, Temible, Magia menor (Disipar, Silencio),
i J.. E'—,:": \ Meditacién, Proyectil infalible, Visién nocturna, Magia pueril
» ‘“: (Arcana), Intelectual, Especialista en armas (Mayal),
II i Imperturbable, Aterrador, No muerto, Voluntad de hierro
'S I:. : Reglas Especiales:

-_%"v.f e Aura de mando: La presencia de Karitamen es tan

poderosa que todo oponente vivo en 8 metros (4 casillas)
sufre una penalizacién de -10% a sus Caracteristicas de
Habilidad de Armas y Voluntad.

e Maldicién: El Personaje que dé el golpe que destruya a
Karitamen debe superar de inmediato una tirada
Desafiante (-10%) de Voluntad o pierde de inmediato
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2d10 Heridas independientemente de la armadura o
Bonificador de Resistencia. Usa las reglas de Muerte
Stbita para determinar los efectos de los Golpes Criticos.

e Dominacién: Karitamen puede usar se imponente
presencia y poderes mégicos para controlar las voluntades
débiles. Puede tratar de controlar una tnica criatura en
un rango de 24 metros (12 casillas) como accién
completa. Requiere una tirada enfrentada de la Empatia
de Karitamen contra la Voluntad del objetivo. Si gana
Karitamen, consigue el control completo sobre el
objetivo y puede obligarle a hacer lo que desee. El
objetivo puede intentar liberarse del control tras 1d10
asaltos con otra tirada enfrentada. Cualquier orden
suicida da derecho al objetivo a una tirada Desafiante (-
10%) de Voluntad para romper la dominacién.
Karitamen puede liberar a un sujeto dominado en
cualquier momento como accién libre.

e Nigromancia Mejorada: Karitamen no tiene limite al
nimero de No Muertos que puede animar y controlar, ni
estd limitado por la distancia para ejercer este control.

e Poderes del Rey Funerario: Karitamen conoce diversos
Encantamientos que le permiten realizar proezas mdgicas,
como visitar a los mortales en sus suefios, provocar
deslizamientos de tierra, extender sus sentidos y mis.
Aunque funcionan como Encantamientos, estas
habilidades deberian usarse para explicar su poder divino
pero no necesariamente para resolver el combate con el
Rey Funerario. Para mds detalles ver Poderes, debajo.

Armadura: Armadura Pesada (Coraza y yelmo de Gromril de la
mejor artesania)

Puntos de Armadura: Cabeza 3, Brazos 0, Cuerpo 3, Piernas 0

Armas: Hojas del Deceso Honorable, Biculo y Mayal (armas de la
mejor artesania)

Enseres: Joyas (Tobilleras, Brazaletes, Cinturén enjoyado, Collares,
Anillos) valoradas en 1000 co. Sandalias tachonadas en oro,
Mdscara Mortuoria de Oro, Tumba de Horrores Inimaginables

Margen de Matanza: Muy Dificil

PODERES

Karitamen fue un poderoso hechicero en vida y es incluso mds
poderoso ahora. Esto puede deberse a que la mayorfa de su magia
era de naturaleza nigromdntica, por lo que convertirse en un No
Muerto le permitié mds contacto y mds intima familiaridad con la
muerte y las energfas que rodea los muertos y revividos. También
tiene control total sobre sus seguidores No Muertos y sobre la
tumba y sus estructuras.

Fisicamente, Karitamen se ha vuelto también més poderoso. Era un
guerrero hdbil y no ha perdido ninguna de sus habilidades, aunque
su fuerza es muy superior a la de un hombre mortal. Su velocidad
también se ha incrementado, y aunque es poco mds que un
esqueleto andante, su cuerpo es capaz de soportar un castigo
considerable. De hecho, la mayorfa de armas mundanas no pueden




mucha conciencia y hacerles dificil de controlar.

dafar a Karitamen, reflejado en su alto Bonificador de Resistencia,
aunque las armas encantadas atn le dafan.

Antes de despertar, Karitamen habfa aprendido a observar a los
demds, viéndoles desde la distancia a través de un espejo o charco de
agua. Ahora su control y rango se han incrementado, y no necesita
accesorios o superficies reflectantes. Karitamen puede leer la mente
de un sujeto parcialmente, al menos distinguir pensamientos
superficiales y leer el dnimo. Como siempre ha sido un perspicaz
conocedor del cardcter, el Sefior Liche puede usar su lectura mental
para entender y anticiparse a cualquiera que se enfrente.

Karitamen no se preocupa del espectéculo y puede apartar su
orgullo en pro de la tdctica. Por ello, es dificil de engaar, pero a
menudo fécil de predecir. Karitamen no tienen ningtin reparo en
invocar esbirros para encargarse de enemigos y llamard a la mayor
cantidad de combatientes No Muertos como sea posible.
Prefiriendo masacrar a los intrusos con honorable acero (o bronce),
se mete en combate con una oleada de ataques de su khopesh o
mayal. Aunque talentoso Nigromante, se abstiene de usar magia a
menos que esté siendo superado. Se ampara en mano de polvo,
destruyendo a los enemigos mds cercanos y semblante de muerte
para dispersar al resto. Una vez recuperado el equilibrio, regresa el
combate cuerpo a cuerpo.

Uno de los poderes que Karitamen usa con frecuencia es su
habilidad de levantar los muertos. Gracias a su dominio del Saber
de la Nigromancia, posee los medios y el conocimiento de animar
los caddveres de aquellos que se atreven a invadir su guarida. Puede
elegir si levantar a alguien como simple Zombi. Incluso puede
levantar a alguien con sus pensamientos, recuerdos y rasgos de
personalidad intactos, por lo que los individuos recién reanimados
parecen y suenan como si ain estuvieran vivos (aunque atin es un
Zombi). Esto es particularmente ttil con alguien que ha muerte
hace poco, ya que el cuerpo atin parece normal excepto por la
palidez, color de ojos y heridas visibles.

El poder de Karitamen no estd limitado a restaurar vida a los
muertos. Puede revertir el proceso, quitdndoles el poder que les
anima y devolviéndolos al orden natural. Puede “matar” sus
soldados No Muertos en cualquier momento y puede seleccionar
cual liberar de entre todos sus seguidores. La cercania no es
problema, las propias energfas de Karitamen estdn vinculadas a
todos sus sirvientes, y puede sentir su presencia y controlar sus
actividades sin importar dénde estén. Esto significa que Karitamen
puede levantar a un intruso muerto hace poco, enviarle a cumplir su
voluntad y luego desplomar al individuo de nuevo tras completar
una misién particular, evitando que alguien sepa lo que ocurrié.

Debido a este vinculo con sus sirvientes, Karitamen también puede
ver a través de sus ojos y escuchar por sus ofdos con solo
concentrarse en el No Muerto en cuestién. Con mds concentracidn,
puede hablar por la boca de su sirviente, aunque las palabras pueden
ser algo confusas. También puede controlar sus acciones, aunque
cuanto mds lejos esté el sirviente y mds compleja sea la accién, mds
dificil le resultard mantener el control. Por suerte, la mayorfa de los
sirvientes de Karitamen son totalmente obedientes porque fueron
reanimados sin suficiente inteligencia y voluntad para resistir su
aura de mando. Solo Tetrahon le cuestiona y actda por su cuenta,
aunque cuando Karitamen levanta muertos recientes y les deja gran
parte de lo que fueron, tiene que ser cuidadoso para no darles

POSESIONES

Todo en la tumba pertenece a Karitamen, por supuesto, incluyendo

los sirvientes y guerreros y, por ellos, todas sus posesiones. Se
contenta con deja la mayorfa de estos objetos y muebles (e
individuos) en sus lugares previamente seleccionados. Sin embargo,
lleva sus propios objetos personales, especificamente los que se
colocaron sobre su persona durante el ritual funerario. Siéntete libre
de anadir mds objetos, incluso objetos mdgicos para el caso, que se
adapten a tu campana particular.

MASCARA MORTUORIA DE ORO

En los entierros Nehekharianos la
idea era preservar el muerto todo lo
posible, no solo fisicamente, sino
visualmente. Para conseguitlo, se
proporcionaba a los caddveres
mdscaras pintadas coincidentes con

s

Pt

sus rasgos, normalmente de su
apogeo en vez de sus tltimos afos.
Los individuos mis ricos tenfan
mdscaras talladas en vez de solo
pintadas y estaban hechas de piedra
en vez de madera. Los nobles tenfan
madscaras de metal, a menudo con incrustaciones de piedras
preciosas. Los reyes las tenfan de oro.

La Miscara Mortuoria de Karitamen es inusual, ya que no es tan
grande como la mayorifa. Las mdscaras mortuorios tradicionales de
los reyes cubren no solo toda la cabeza sino también gran parte de
los hombros y cuerpos, imitando el rostro del rey muerto, su
turbante real y su collar regio. La Mdscara Mortuoria de Karitamen
cubre solo su cara, mentén y garganta. La razén se debe a que fue
enterrado con su yelmo y armadura, que ya cubren adecuadamente
su cabeza, hombros y pecho. Debido a la mdscara mortuoria, el
yelmo y la armadura, la cabeza y el torso del Escarabajo de la
Muerte estaban completamente protegidos de los elementos y al
menos parcialmente, preservados contra los estragos del tiempo.

La Mdscara Mortuoria de Karitamen es tradicional en sus materiales
y construccién. Estd hecha de oro puro y moldeada para parecerse
exactamente a la cara del rey en su apogeo. Los 0jos y cejas estdn
detallados con lapisldzuli y barba de jade brota de su mentén, atada
al estilo tradicional. Tras su despertar, Karitamen quité las pupilas
de los ojos de la mdscara mortuoria para poder ver mientras la
llevaba.

Mauscara Mortuoria de Karitamen

e

Sabiduria académica: Historia

Poderes: La Mdscara Mortuoria de Karitamen otorga un
bonificador de +10% a todas las tiradas de Mando e Intimidar.
Ademds, incrementa la Voluntad del portador en 10% mientras
la lleva puesta.

Historia: Cada mdscara mortuoria se hace para un individuo en
particular. La mdscara se mantiene envuelta en tela hasta la
ceremonia finebre y es un sacrilegio quitarle una a su dueo.
La mdscara de Karitamen fue creada por un maestro artesano en
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ANOTACION DE DIARIO, DiA 62

/&4{ lumba, la tumbal /Alﬁ/’lﬂﬁﬁlﬂ’ s suerios! ,‘C‘}ﬁmcd ascaparé de estas lallas, murles, estas estatuas lan reales!

Ror dos dias me avuchillé  fronte a i enlrads, vigilinds, escuchando p esperando. NG 5¢ bion lo que esperiba, si pensaba recibir aluna
serlal cuande filera mi momento de enlrar. Roro asperé; con esos horribles squelelas pasando delanle de mi mds de una ves, aungue por
suerte 1o me vieron. & sol salié, abrasando mi carme p calentande lr arena de mi alrededor hasta cocerla. Gy la noche y él vapor que vi
ara el vapor de mis labios congelados migntras me ffotaba para volver a senlir mis marnos p pics,

Euego, al alba del tercer diz; lo senti. @ lo escuché Rarecia como si dllguien me djora "Non" L vz astaba en mi cabeas mis
pensamiontos, o en ol viento Do me atraio hacia b tumbe y 1o pude resistirme

é\[jﬂ'ﬂ diz quizds describa mi vigie en b tumba, los pasillos p escaleras, las habitaciones y puertas. OS¢ que podvia volver sobre mis psos con
los gjos vendados, viends cada mosaico p cscultura on mi mente. &as lrampas abundaban, y mds de una ves estuve @ punto de sucumbir &l
genio de los constructores N hekharianes muertes hace tignipo, ponicnds pinchos en mi pic, lanzando dardos a mis ojos y soltando blogues
sobre mi desprovenidis cahoza. NG puede decir como sobrovivi a tods. Ruizds me quid dlgrin otro sentide. Ruizds lx voz que me hiabic
Hemecds me prests inspiracion. Ruizds alguion estaba cuidando de mi. @ quizds simplemente tuve suerte p le habilidad suficiente para
aprovecharla

Q& embargo sucedid, encontré mi camine entre los largos pasilles, bajiande por extravios conductes, @ lravés de puertas secrelas, crugando csas

aniplias habitaciones con colummnas V7 estatuas PCro HiNguin mucrto vivientc. N7 un sols cadsiver obstaouliad mi caming, ni un sols hombre
de hueses Plogueabia mi sendero. Cambin vi Gatos Aomificados, pero no vinieron « lr vids, p los sobrepasé con cautelz pero & satvo.

KNG b peligros pucstos on b tumba; en su astula construccisn, en las tranipas ocullas en sus paredes y sueles incluso techos. Obin embergo
podix mangjarles, pucs eran objelos mundanos, no criaturas de meagia p horror

Al final me encontré en una pequena cimara. staba amucblada como un salx de estar, una mesa con sillss agrupedas on lomo a cllz,
como preparddi para un espeluanante reunion parx él té. & salx tonia poco mds, aungue habia una puerta on dl otro extremo,  lallads
sobre dllir habia varios poderosas simbolos. ol sol p b luna; una estrells fugez p un rio caudaloso. Odabia que representabin dlg, aungue no
podia decir el qué, pero eran importanles, mcluso sagrades. Rodvia ser este él findd del viaie? 5 Ruadriax él centro de lr tumba; lr arpla de su
Propltaris, yacer bajo asle sinple portal?

Ror un momento dudé Estaba vivlomds aste lugear con mii presencia d‘ﬁngwm CHdlutT vive eslaba destinada a recorer sus Salas una ves

dl cuerpo hubiera side colocade dentro p sus puertas selldias. Oin embergo, alli estaba yo, manchandola con mi presencia. Odin embirgo,
hasta ahora; no habia molestado a sus ocupantes NG habiz visto a nadie mds que & ﬁq‘uﬁfhf alranos gelas vendidos -1l & Sivienies ni @
quardiz de honor. Codavia no me habix entromelids en él suero elermo de nadie. Obin embargo, si abrix aquells puerla; senlix que lods cso

iba a cambiar.
5 i T ——
| ﬂﬂfﬁ su capital y nunca la vio nadie que no fuera el artesano, con su mano libre. Blandiendo ambas hojas, se volvié un derviche
| % Tetrahon y el propio Karitamen antes de usarse en su entierro.  de destruccion, abriéndose camino entre la fila de atacantes y luego
| W atacéndoles de nuevo por detrds. Golped una y otra vez hasta que
i

b HOJAS DEL DECESO HONORABLE los Orcos se dispersaron y huyeron. Desde ese momento,

i . ., Karitamen empufi6 dos khopesh.
(o) Karitamen aprendié

£z a luchar usando la Al principio Karitamen mantuvo los dos khopesh que habfa usado
espada corta, y se en la emboscada, el de la partida de dados y el su amigo caido. Pero
destacé en la a medida que se extendia su fama, cambié esos por un par
esgrima. Sin realmente a juego. Mis tarde, tras ser general, Amenemhetum le
embargo, al ingresar hizo entrega de un hermoso par de khopesh decorados con
en el ejército de escarabajos, y estos se convirtieron en la firma de armas de

Amenemhetum en

Karitamen. Sus soldados llamaron a las armas las Hojas del Deceso
los Reinos Honorable pues cualquiera tocado por sus filos generalmente moria
Fronterizos, descubri6 los khopesh. El joven guerrero se enamoré de forma honorable en batalla.

instantdneamente de las hojas largas y curvas. Gané un khopesh a . . .
_ . ., Ambas espadas tienen relucientes hojas de bronce con

un compaiiero soldado en una partida de dados y pronto dominé su .
. o - incrustaciones de cobre azulado en los largos surcos de sangre. Las

uso. Mientras patrullaba un difa, él y sus compaferos fueron X . .
. puntas son ganchudas y los filos estdn en el exterior de la hoja —los

emboscados por Orcos. Uno de los otros soldados murié en el , . .
K . X . khopesh podian ser afilados a ambos lados, dependiendo de si el
primer ataque y Karitamen agarré el khopesh del guerrero caido , . _
portador queria cortar o acuchillar. Las guardas pequenas y
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ICubin visto las criaturas cominands en las montaias 4z ariba. Qbabix que algrin poder las habia alaado d su sueno, animdndolis luego on
uni parodiz de vida: Odin dudir ol poder surgid del interior de I propia tumba mds que de sus ocupantes QP st era asi sera una riiatura que
quisicrax molestar?

D1 habia legads lyos. v no podia retroceder. Sa voz me lamd de nuevo p una vez mds obedeci. Grucé lx habitacion aurdids,
sortéande los muchles ¢ incluso evitando ciertes lugares  del suelo sin otra razon que no fucra un mal presentinicrto. Neuds me atacd, i sl
ninguna lranipa, v sospeché que mi gquardiin habix intervenide de nucro.

Knlonces me puse delante de la puerta: Conia una simple manjix de laton. Odu sencilles diferia con las riguezas por las que habia pasado
& agané firmemente, ignotande lx posibilidad de otra trampa; y qird ficimente on mis manos. Lucgo empué i pucrta ante mi, p se abric
revelands I camara tras dlla: Gt de rodillas cuands vi lo que me esperaba. Auin ls veo cadir vez que diorro mis gjos. OS¢ que numnaa me
dejard; que s¢ ha fundido en mi cerebro por todx mi vida

Antes i un hombre, alto -l verdad, y de buen cuerpo desde sus anches hombros. Ahora se tradaba de un simple cascardn, enrollads on ropa
hecha jirones conservando su forma; y antigios huesos asomands por debajo Alrededor de su cintura levaba un Lgjido prirpure con bordes de
oro. e su pécho colgaha una gloriosi coraza; negra aculada v brillinte a b lus de lx antorcha, con formas de oro sobre éll. CBrazdles y
grebis a juego prolegian sus micmbros, p sobre su cabeaa tenia un yelmo con marcas similares. Gn lo allo del yelmo se aleabi una cobra de
oro, mientras debajo posabi un escarabago negro, justo encima de la nariz & arliatura lenia una cara de oro, perfectamente reluciente, p vi que
ara una mdscara, compleladia con una barbi d piedra aaul Do a través de sus gjos vi un destells rojo y sabix que algo asomaba desde csa

Jchddr meldlica. on sus manos l critura sostenia un bicule v un mayal que reconoci como los simbolos d los reves Nehokharianos. A
sus ladas llovabi dos espadas largas con cxtrarias hojas curvas. M estremeci con b vision entonces p esture agridecido de que permanccerian
CH SUS VATHAS GHJOVGALAS.

ClMlntras miraba, era incapes de moverme, i criatura caming havia mi, sus movimienlos cran de una cxtrania meacle de fragilidad v fiieras,
titubeo p ﬁ/ﬁjﬁﬂﬁld ‘Rodix sentir el Arenaje de mi sangre micnlrds e acoriaba, p supe que mi vida habia lerminado @Quﬁgzz 6 deluvo, a pocx
distanciz, p levanté el baculo.

'

‘evanta’] susurrd, su ronca voz s¢ quebrd pero ain ora poderosa, y con estremécimionto b reconodt como ki voz que me habia convocado a lr
tumba. Y7 aun conociendo su origen, no pude 1esisti ¢l poder ésa vos e lo ordonador MG PUSe e pie.

Ahorz " i b criatura; inclindndose hacia mi, alzando lis manos para crugar ¢l bicule p ol maydal contra su pecho - acorazads, dime, mortal,
opor qué has invadide lx tumba del Rscarabago de lx CMucrte p perturbade mi descanso alormo?”

Cenix lr boca seca mi lengue era un bloque de madera: Rodi sentir él zumbids de le SAHGIC Por IS Venas y Sabia que b criatura lo
ascuchaa lambicn. Odabia que mis palabras podian ser lodo lo que se interpusicra entre mi p la misma condendacion que habia visto acechando
aon él vialle dizs anies.

Aun asi i criatura asperd, aungue dligo en su postura lansmitia IMpaciencia Al final sabionds que no podia atascarme mds, @i lx boca,
Iumedect mis libies lo mejor que pude y comencé & hablar
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circulares tienen forma de escarabajos y estdn esmaltadas en negro; ~ Historia: Amenemhetum el Grande tenia estos khopesh forjados

un escarabajo de 6nice negro a juego sobresale de los pomos anchos por un maestro armero que habia traido consigo desde
y planos. Las empuiaduras son de maderas envueltas en cuero Nehekhara. El armero, Menkhatul, era un primo distante y no
tefiido de negro. Ambas hojas tienen elegantes fundas de resistente solo era armero sino también erudito y hechicero menor.
cuero extendidas sobre armazones de huesos y esmaltadas en negro Combind su interés en producir estas hojas, infundiéndoles
azulado con accesorios de oro y plata y pequenos escarabajos negros magia, mientras las creaba con los mejores materiales y usaba
en la punta y la apertura. los mejores métodos disponibles. Fueron regaladas a Karitamen,

junto con sus vainas, durante la ceremonia de ascenso a general.

USANDO A KARITAMEN

Es probable que encontrar la cripta de Karitamen sea lo dltimo en la

Hojas del Deceso Honorable

Sabiduria académica: Historia

Poderes: Las Hojas del Deceso Honorable son armas encantadas.

i 9 . . . -
Cuando se usan en combate otorgan un bonificador de +20% a exploracién de los PJs de la tumba. A partir de la informacién

las tiradas de Habilidad de Armas, y una de las armas cuenta presentada en este libro, y por el caricter de la tumba, deberfas

como si tuviera la propiedad de Parada. Cada vez que estas tener una buena idea sobre la personalidad, objetivos e intereses de

armas inflijan al menos 1 Herida, la victima pierde 1 Herida Karitamen. En resumen, el Escarabajo de la Muerte quiere

adicional cada asalto hasta que supere una tirada Desafiante (-

restaurarse como gobernante de los Reinos Fronterizos, y luego
10%) de Resistencia.

— e i

uiar a su ejéreito para restaurar el antiguo imperio de Nehekhara.
SLard Su cjereito para restaura per cxar
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Dependiendo de cémo se hayan comportado los personajes en su
exploracién de la tumba determina finalmente como responde
Karitamen cuando entran en su cripta. Si los PJs destrozan la
tumba, violaron objetos sagrados, destruyeron a su consejero,
contribuyeron a estropear las criptas de su familia, o mataron su
corcel, el Escarabajo de la Muerte ve a los Personajes como
enemigos, y estd decidido a matarlos donde se encuentren.

Por otro lado, si los Personajes fueron respetuosos, el Sefior Liche
estd realmente impresionado y ve en ellos un gran potencial para
servirle. No se le pasa por la cabeza ver a esos intrusos como
auténticas amenazas. En su lugar, intenta utilizarlos.

Suponiendo que los PJs no ataquen inmediatamente, él les cuenta
su historia, como fue traicionado y que él es el legitimo gobernante
de estas tierras. Habla de manera convincente y con pasién de c6mo
tiene en mente los mejores intereses para la gente de la regi6n,
afirmando que volverd la justicia y el orden para los que han
descendido a la anarquia. Afiade que si los Personajes le ayudan a
escapar, les elevard a Sefiores, les colmard de tesoros y les permitird
pasar el resto de su vida cémodamente.

Una vez parezca que los PJs estdn de acuerdo, les informa que
deben quitar el amuleto y destruir las guardas que le mantienen
prisionero. Una vez hecho esto, el Escarabajo de la Muerte es libre
de retomar lo que es suyo por derecho. Depende de ti como
desarrollarlo. Los personajes que accedan a servir al Sefior Liche son
tachados de traidores por el resto de sus dias, y las repercusiones de
este acto pueden perseguirles por siempre.

Trampas

Ademis, esta habitacién contiene un par de desagradables trampas.

Las jarras canopes estdn sobre placas de presién y moverlas

provocard que una hoja segadora caiga del techo, cortando hacia
abajo justo en frente de la apertura del nicho. Consulta la trampa
Hoja Segadora de la pigina 39 en el Capitulo V: La Tumba del
Sefior Liche para mds detalles.

| Rubi Trampa

! 3 Detectar: Desafiante (-10%) de Buscar; Neutralizar: Desafiante (-
10%) de Forzar cerraduras

Efecto: Un gran rubi yace sobre el escalén superior entre la cripta y
la cdmara funeraria. El rubi estd en realidad unido a una
palanca del interior del escalén y quién trate de retirar la gema
debe hacer una tirada Dificil (-20%) de Agilidad o recibir un
impacto de Dafio 5 de un bloque de piedra que cae del techo.

Tesoro

Ademds de los objetos que lleva Karitamen y el Amuleto de Shesh,
hay otros dos importantes objetos mdgicos en la cripta. El primero
es el arma que mat6 al Escarabajo de la Muerte, mientras que el
otro es un objeto del Caos que lleva a Karitamen a la confusién.

DAGA ATRAPA ALMAS

La daga bajo el reposacabezas de Karitamen, es un arma de hoja
larga y estrecha. No tiene guarda, pero su hoja se ensancha en la
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parte superior, proporcionando
una superficie contra la que la
mano puede descansar. La
empuiadura es de ébano liso
tallado con un patrén
cuadriculado para mejor agarre. La
daga no tiene pomo. La hoja es tan
oscura como el hierro, excepto sus
bordes, que brillan casi como
plata. Las runas talladas a lo largo
parecen enrojecidas, como si se

/

armamento se dard cuenta de inmediato que esta hoja estd destinada

hubieran oxidado en el metal.
Cualquiera familiarizado con

a apufialar en vez de cortar o parar. Es el arma de un asesino y pide
a gritos ser usada.

Daga Atrapa Almas

Sabiduria académica: Magia

Poderes: Siempre que la Daga Atrapa Almas infrinja al menos 1
Herida, la victima pierde de inmediato 5 Heridas mds. Cada
asalto, hasta que tenga éxito en una tirada Desafiante (-10%)
de Resistencia, recibe 1 Herida adicional.

Ademds, esta arma puede perforar cualquier tipo de
proteccion mdgica. Los objetivos que ganen puntos de
armadura adicionales o cualquier otro tipo de proteccién contra
armas no reciben estas defensas contra los ataque hechos con
esta daga. Los muertos por la daga tienen sus espiritus
confinados en sus cuerpos, y si son objetivos de un hechizo de
reanimar, se alzan como formas mayores de No Muertos,
determinados por el DJ.

Historia: Esta daga cubierta de runas es el arma que atraves6 las
defensas de Karitamen, le maté y at6 su alma a su cuerpo para
siempre. Un loco ex sacerdote de Khemri forj6 esta arma tras
vender su alma al Caos a cambio de conocimiento y poder. Las
runas a lo largo de la hoja son del Caos, y es su fuerza de
deformacién de realidad la que permite al arma cortar a través
de la magia tan ficilmente y destruir el vinculo entre un arma y
el més alld. Tras la muerte del sacerdote, la hoja desaparecié y
reapareci6 varias veces, todas para usar el arma para acabar con
la vida de un rey o sacerdote. Uno de los nobles descontentos
con Karitamen tenfa un primo en Khemri que habia oido de la
daga y la mencioné de pasada. Eso llevé al noble a buscar al
arma y encontrar en una pequefa tienda de armas en un
pueblito sin nombre. El pueblo desaparecié poco después.
Tetrahon el Sacerdote llegd muy tarde para salvar a Karitamen
pero a tiempo para confiscar la daga, e insistié en que el arma
homicida fuera enterrada con su dltima victima.

GUANTELETE DE HRAKLONESH

Este pesado guantelete estd fabricado con delgadas bandas de una
extrafa piedra oscura similar al ojo de tigre, pero con colores que
varfan de verde oscuro, azul oscuro, negro y rojo profundo mientras
la luz cambia. El guantelete estd magnificamente construido, cada
banda solapdndose con la anterior, proporcionando una proteccién
perfecta sin perder toda la movilidad. La superficie estd tallada con
runas alternadas con diminutas caras con bocas abiertas por
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completo de horror.
El borde exterior de
cada banda se curva
hacia una
desagradable pda, y
las puntas de los
dedos se estrechan
hasta parecer garras
ganchudas. Sobre los
nudillos se extienden

puas similares.
Dentro, el guantelete estd forrado de satén rojo pero una inspeccién
mds detallada, una tirada Muy Dificil (-30%) de Inteligencia,
detecta diminutos pinchazos por todas partes. Tocarlo suavemente
revelard diminutas agujas muy afiladas tras el satin, aunque se
requiere una tirada Muy Dificil (-30%) de Agilidad para evitar ser
picado por una o mds agujas en el proceso.

Guantelete de Hraklonesh

Sabiduria académica: Demonologfa

Poderes: Al ponerse el guantelete, se lanzan pequenas agujas y
perforan la carne del usuario por todos lados. Su sangre activa el
guantelete, uniéndolo permanentemente a su carne. Solo la
muerte del portador o la pérdida de ese miembro pueden quitar
el guantelete una vez se ha derramado la sangre. El guantelete
incrementa la Fuerza y Resistencia de su propietario en +10%.
El guantelete irradia un aura, similar a la Piedra de
Disformidad, y la exposicién continuada produce mutacién.
Cada semana que se lleve el Guantelete, el portador deberd
superar una tirada Desafiante (-10%) de Resistencia o
adquiere una mutacién.

El otro poder del guantelete reside en sus origenes. Es un
verdadero artefacto del Caos. Los demonios pueden usar el
guantelete para poseer a su actual propietario, convirtiendo su
carne en un portal viviente y transformdndolo en su propia
forma Demontiaca. Sin embargo, primero el Demonio debe
localizar el guantelete y convencer al portador de entregarse
voluntariamente al Demonio —la coaccién hace inudil el
intento. Una vez que el propietario se ha entregado al
Demonio, solo ese Demonio puede usarle como portal —incluso
si intento inicial de cruzarlo falla, ningtin otro Demonio puede
meterse y tomar el control. Por supuesto, un intento exitoso
mata al portador del guantelete.

Historia: Hraklonesh de las Fauces Extensibles era un Demonio,
un esbirro de Khorne el dios de la Sangre. Hace mucho tiempo,
mientras el Imperio se recuperaba atn de su casi destruccién a
manos de los Skaven, los adoradores de Khorne fueron capaces
de abrir un portal a los Planos del Caos. Khorne envié a
Hraklonesh para allanar el camino para la llegada del ejército
Demoniaco del dios de la Sangre, y el Demonio se puso a
trabajar creando un ctimulo de violencia, sangre y destruccién.

___-_l;_;

Al final, los héroes de Ulrico interceptaron el intento y lograron
sl

destruir al Demonio. Hraklonesh fue destruido, no solo en
cuerpo sino también en alma. De la carne y enseres del
Demonio solo sobrevivié el guantelete. El Guantelete se abrié
camino a hacia un Santuario de Ulric, donde se colocé como

simbolo del poder del dios.

Diez afos después, el Templo fue arrasado por una banda
de Goblins. Su jefe tomé el guantelete para él y salté a la fama
entre su pueblo como un gran guerrero. Afortunadamente, un
par de Enanos Matagigantes le vencieron finalmente, y con la
muerte del Goblin, el guantelete desaparecié.

Los siguientes siglos, El Guantelete pasé de un duefio a
otro. Algunos se lo pusieron, otros lo exhibfan, pero finalmente
todos sucumbieron a su aura y encontraron finales violentos.

Finalmente el guantelete aterrizé en manos de un hombre
llamado Derek Toller, un bandido de la peor calafia que robaba
mds como excusa para matar que por necesidad real de dinero.
Con la ayuda del Guantelete se establecié como un rey bandido
local, hasta que una noche alguien se desliz6 en su fortaleza, lo
degoll6 y le quité el objeto de su mano muerta. El asesino era
un diminuto Stirlandés llamado Werner Granult. Siguiendo las
instrucciones del dios del Caos Slaanesh, Granult llevé el
guantelete hacia los Reinos Fronterizos a la tumba de
Karitamen. Cuando muri6 dentro de la tumba y se llevé su
caddver ante el Sefior Liche, Karitamen reconocié el guantelete
como un importante artefacto del Caos. Lo odié
instantdneamente, pero eligié guardar el objeto cerca para evitar
que volviera a caer en manos de los adoradores del Caos. Por
supuesto, eso es exactamente lo que pretende Slaanesh.

HABITACION 7-3: ENTRADA AL INFRAMUNDO

Una salida simbélica de la tumba.

La puerta a mano izquierda de la cripta, la que tiene el
simbolo del agua, conduce a un corto pasillo que termina
en un estrecho conducto vertical. No podéis ver el fondo
aunque escuchdis el gorgoteo de agua rauda en algin lugar

debajo.

Este conducto cae més de treinta metros y termina encima de un rio
subterrdneo que corre bajo la montana. Proporciona un vinculo
simbolico al inframundo y el més alld. Las paredes, suelo y techo de
lugar son de granito sin decorar. El propio conducto es de solo 60
centimetros cuadrado, por lo que en teorfa, alguien pequefo podria
bajar, o subir, escalando, siempre que pueda manejar el impetu del
rio que pasa por debajo.

Desarrollo

Esta es el dnico otro modo de salir de la pirdmide. También puede
ser un punto de entrada y permitirfa acceder directamente a la
cdmara funeraria y la cripta.
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ntonces ;qué pasa ahora? ;Cémo terminard todo esto? Depende

de ti, claro. Depende de tu historia, tus objetivos y tus
Jugadores. El escenario es abierto y puede ir en diferentes
direcciones. Pero aqui hay algunas posibilidades.

Tumba Libre

pone en su duda su fe por completo. Strykssen insta a Levrellian a
destruir al Liche lo més rédpido posible.

Por desgracia para los principes, Karitamen es un tictico brillante
asi como un poderoso guerrero. También puede convertir a sus
enemigos muertos en refuerzos para sus tropas. Se mueve

Karitamen es destruido y su tumba demolida. Tetrahon perece o
escapa pero ya no tiene un objetivo, aunque puede elegir vengar a
su amigo y rey caido. El amuleto también se retira de la tumba y
estd una vez mds por el mundo o es enterrado bajo la montana para
siempre. Algunos de los tesoros de la tumba pueden ser retirados y
reclamados por los personajes, uno o mds principes o ambos.

Sin la influencia de Karitamen, Haflok es més racional y estd menos
decidido a expandir su reino. La atencién del Sigmarita regresa a
defender las fronteras y bloquear a los Pieles verdes y Mutantes
atacantes. La influencia d Strykssen se expande, ya que Karitamen
habia estado bloqueando activamente el domino del Mago del
Caos. Asimismo, la Secta del Cetro de Jade se siente
inexplicablemente mds libre y sus atrocidades se intensifican.

Dominio de Liche

inexorablemente por todo el pafs, reclamando cada metro.
Finalmente, desesperado, Levrellian cede ante la insistencia de
Strykssen y recupera el guantelete e invoca al Caos. El Demonio
avanza para combatir al Liche y la tierra es devastada entre ellos.

Reino Fronterizo

Uno de los principes aplasta a los otros dos y toma el control de la
region. Si es Haflok, y Karitamen atn existe, se convierte en una
marioneta del Sefor Liche. Si es Levrellian, y Strykssen atin vive, se
convierte en una marioneta reluctante del Mago Sectario. Fatandira
no debe lealtad a nadie y es la mds sensata de los tres, pero también
tiene las fuerzas mds débiles y es la menos probable que obtenga el
control. Karitamen estd encantado, no importa quién gane, ya que
un mortal controlando toda la regién es el primer paso hacia la
unificacién y recuperacién de su propio reino.

El amuleto y la guarda de la puerta son destruidos o retirados y el
Sefior Liche es por liberado de su tumba convertida en prisién.
Reuniendo sus fuerzas, Karitamen se alza una vez mds al mundo
mortal, sus guerreros No Muertos asesinan a cualquiera que se le
oponga. Hace la guerra a los tres principes, que se ven obligados a
trabajar juntos para enfrentérsele. Haflok estd destrozado porque
finalmente se da cuenta del verdadero autor de sus visiones y ahora
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Reinos del Caos

Strykssen obtiene el guantelete o logra robar la Piedra de
Disformidad del Templo del Cetro de Jade. Sea como sea, consigue
un poderoso objeto del Caos, y brota el demonio de su interior,
devorando a Strykssen en el proceso y finalmente pisa este mundo.
Invoca una legién de esbirros y causa estragos en la zona, aplastando
toda oposicién y dejando un ctimulo de destrucciodn tras él.
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CONSECUENCIAS DE NIGHT OF THE DAEMON

La trilogfa Daemon Gates se centra en las aventuras del erudito y explorador Alaric von Jungfreud y su amigo, guardaespaldas y ayudante
Dietrich “Dietz” Froebel. En el segundo libro, Night of the Daemon, Alaric y Dietz se encuentran siguiendo un mapa raido hacia una
tumba legendaria en los Reinos Fronterizos. Encuentran a Levrellian por el camino, y él les quita el mapa. Pero Alaric recuerda muchos de
los detalles y vienen a él més a lo largo del camino, cortesfa de un Demonio que estd influyendo sutilmente al inconsciente erudito.

Finalmente Alaric y Dietz encuentran la tumba y junto con algunos cazadores de tesoros que conocen en el Valle Mortuorio y algunos
hombres de Levrellian que fueron enviados a seguitles, entran en la fortaleza de Karitamen. Recorren la tumba, perdiendo varias personas
por trampas y guardianes por el camino, y finalmente alcanzan la cdmara funeraria. Karitamen se enfrenta a ellos y combate a los
exploradores restantes. Durante el tumulto, la mascota de Kietz, Glouste, encuentra y agarra el amuleto de encima de la puerta. Alaric
encuentra el Guantelete y lo recoge, enfureciendo a Karitamen (quién puede sentir la tenue mancha del Caos sobre él). El duo logra abrirse
paso fuera de la cdmara, llevando ambos objetos con ellos.

Al escapar de la tumba, Gunther se vuelve contra el par y reclama el guantelete. Pero Hammlich le traiciona y mata a Gunther, y huye con
el artefacto. Alaric y Dietz, junto con un cazarecompensas que conocieron en las montanas, finalmente siguen a Hammlich hacia
Fatandira, pero Rorschach le mata, roba el Guantelete, trata de matar a Fatandira, y escapa. Rorschach es a su vez asesinado por Braechen,
quién lleva el objeto a su propio maestro secreto: Strykssen.

Alaric y Dietz alcanza a Strykssen fuera de Vitrolle justo mientras el Mago estd aceptando el Guantelete. Ellos le matan, pero el Demonio
salta a Braechen, quién se pone el Guantelete y se convierte en un portal viviente para el Demonio. Los principes eligen ese momento para
atacar al pueblo controlado por la Secta, con cada lider conduciendo un ejército distinto al campo.

En la confusién, el Demonio logra entrar en el pueblo y se dirige de inmediato al Templo subterrdneo. Alaric y Dietz le detienen antes de
que pueda conseguir la Piedra de Disformidad de alli, destruyendo tanto la Piedra de Disformidad como el Amuleto pero perdiendo el
Guantelete en el proceso.

Los principes demuelen Vitrolle y matan a todos los Sectarios que encuentran.
sC6mo afecta entonces todo esto al escenario?

Sin el Amuleto ni el Guantelete, Karitamen es mucho mds fuerte, -la proximidad de tales primigenios del Caos estaba minando su fuerza.
Su cdmara funeraria atn sigue protegida, pero el Sefior Liche tiene mejores oportunidades de derrotar esas guardas y liberarse. Sin
embargo, han saltado muchas de las trampas de la tumba y necesitan ser restablecidas si tiene que ser totalmente defendible de nuevo.

Vitrolle ya no estd, como Strykssen. La tierra ya no estd manchada por el Caos, aunque Mutantes y Pieles verdes fortuitos atn invaden
granjas y pueblos. Levrellian actia de nuevo mds razonablemente, ahora que la influencia de Strykssen se ha ido. Sin embargo, también
perdié a Gunther, y lleva algo de tiempo reagruparse y recapacitar. Haflok toma el control de Vitrolle y su tierra. Reconstruye el pueblo y
lo transforma en un santuario Sigmarita, prestando ayuda a quién la necesite. Fatandira no gana nada de la batalla salvo el respeto de
Haflok. Sin embargo, eso no es despreciable y ella y el caballero Sigmarita forman una alianza. El Guantelete atin existe y estd ahora libre
de la atencién de Karitamen. Cualquiera que pueda sentir el Caos serd capaz de detectar el poderoso artefacto, y mds de un Demonio
manipulard los acontecimientos para conseguir la reliquia hacia las manos de sus seguidores.

D e

Los principes tratan de enfrentarse el Demonio, incluyendo al
desilusionado Levrellian, pero sus soldados mortales no tienen
posibilidad contra las hordas. Karitamen, si ain existe, envia a sus
No Muertos contra las criaturas del Caos, pero carece de cantidad
para hacerles retroceder, y lentamente sus fuerzas también son
aplastadas. La region se vuelve un pdramo, no muy diferente de las
Tierras Sombrias més al norte, y su influencia se filtra hacia las
tierras de alrededor mientras el Demonio prepara sus fuerzas para
expandirse.

Ayuntamiento

deleitdndose mientras avanzan. Pronto, los sectarios locos invaden la
region y los principes de retraen a sus respectivas fortalezas,

defendiéndose desesperadamente contra los decadentes
enloquecidos. Karitamen clama contra la corrupcién extendida
sobre su tierra pero no tiene poder para detenerlos desde su tumba,
los artefactos del Caos defienden a los Sectarios contra su magia, y
los fandticos mortales abruman rdpidamente a sus guerreros No
Muertos. La region se vuelve una tierra de total depravacién donde
se fomenta todo exceso fisico.

RECOMPENSAS

El Cetro de Jade resiste todos los ataques y se hace mds fuerte. Sus
adeptos se hacen con el control del Amuleto de Shesh, que
pertenece a su dios, y también del Guantelete, que puede fortalecer
a cualquier Demonio o adorar del Caos. Armados con esas dos
reliquias y su propia estatua mejorada con Piedra de Disformidad,
los Sectarios comienzan a mutar, haciéndose mds poderosos
mientras el Caos fluye por sus venas. Se lanzan a abrir las puertas de
la ciudad y brotan hacia el campo, torturando, matando y
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Dependiendo de la historia especifica y sus acciones, los personajes
podrian recibir entre 400 y 600 puntos de experiencia por
sobrevivir a la tumba y las aventuras en las regiones que la rodean.
Esto incluye entrar a la tumba, recorrerla con éxito, encontrar a
Karitamen, tratar al menos con un principe y enfrentarse a
Strykssen o los Sectarios del Culto de Jade. Los Personajes podrian
recibir puntos adicionales por ideas, acciones o discursos
pﬂtig_ularmente impresionantes.
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APENDICE s NUEVAS CRIATURAS

Esta seccion describe las diversas criaturas que los personajes saqueadas muchas veces por lo que era necesario tener guardianes
pueden encontrar explorando la tumba. Ten en cuenta que la que no envejecieran, murieran o perdieran su propdsito. Eso
mayoria de estos defensores son No Muertos o artificiales. Debido a  implicaba hechicerfa. Usando su magia, el Escarabajo de la Muerte
esto, no deambulan muy lejos como la gente normal, ni comen, y su Sacerdote crearon diversos guardines misticos para defender la
beben ni duermen. Quienes estdn de guardia permanecerdn en sus  tumba de intrusiones. Esas criaturas permanecen en su lugar hasta
puestos hasta que sean activados. No pueden ser sorprendidos, ser activadas por la presencia de intrusos. Entonces atacan y

aunque pueden distraerse por sefiuelos y distracciones. contindan haciéndolo hasta ser destruidas o que no queden intrusos

L . vivos. Después, las criaturas regresan a su estado de reposo,
Los No Muertos no son los tinicos que custodian la tumba de P 5 P

. , esperando con paciencia que aparezca el siguiente intruso. Ninguna
Karitamen. Después de todo, ellos no sabian que Nagash les P P dueap & &

, . o de las criaturas mostradas a continuacién deambulard por la tumba
levantaria, y los sirvientes y guerreros esperaban aguardar milenios

antes de ser despertados. Las tumbas Nehekharianas han sido

- NUEVAS CRIATURAS -

Las siguientes criaturas se encuentran todas dentro o alrededor de la ~ Son combatientes mortales, conservando parte de su astucia animal

a menos que se den instrucciones especificas que le afecten.

tumba de Karitamen. y porte real. También se han encontrado guardianes No Muertos
similar a los Bastethi en tdmulos antiguos del Viejo Mundo,

B AS’I ‘E'I ‘HI particularmente en los Reinos Fronterizos. Los eruditos atn

debaten si estos tiimulos son pruebas de una colonia Nehekhariana

Los antiguos Reyes Nehekharianos tenan a menudo grandes gatos €1 el Viejo Mundo o si son habitantes primitivos de la zona que se

de mascotas, usados para proteger sus hogares o ayudarles cuando limitaban a imitar las prdcticas de las grandes civilizaciones del sur.
)

cazaban. Tras la muerte del rey, sus compaferos preferidos eran a

.7

— Perfil de Bastethi —

menudo enterrados con él, guardando a su sefior en la muerte como
ﬁ}-%l lo hicieron en vida. Como todos los felinos eran considerados
iy J divinamente favorecidos, eran cuidadosamente conservados, con HA | HP F R Ag Int A" Emp

—
&fﬁl | tanto esfuerzo en su momificacién como sus amos Humanos. 36% | 0% | 41% | 45% | 28% | 8% | 79% | 10%

o R

Perfil Principal

% “Les encontramos justo dentro de Ia entrada de la rumba. Habia |
5 dos, tumbados en nichos a ambos lados del tinel. Se levantaron
mientras nos acercabamos, raspando garras con puntas de bronce
contra el suclo de piedra. A pesar de los vendajes amarillentos y
| - manchados que envolvian sus cuerpos, mantenian una especic de
[ 1; \ gracia real. Torques de oro rodeaban sus cuellos y esmeraldas ', silencioso + 20% o
.| ’f. verdes brillaban en la cuenca de sus ojos, reflejando Ia Iuz de Talentos: Temible, Armas naturales, Visién nocturna, No muerto
| 4;;'3:’ \ nuestras anrorchas. De repente, saltaron hacia nosotros,

?‘j mosrrando una rapidez y agilidad que no es normal en los

b esbirros No Muerros. Apenas tuve tiempo de disparar mi pistola

antes de que estuvieran encima de nosotros. ”’ J
i Armadura: Ninguna

—Heinrich Johannes, tratante de artefactos amiguos | Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Garras y dientes

I

|

1 14 4 4 7 0 0 0

i
AN

Habilidades: Esconderse, Esquivar, Percepcién, Movimiento

Reglas Especiales:
i e Salto Salvaje: Los Bastethi saltan sobre sus enemigos,
rasgando con sus garras. Los Bastethi pueden hacer tres
ataques durante un ataque de carga.

“Mientras Heinrich despojaba a los garos muertos de sus joyas y
oro, comence a examinar los jeroglificos erosionados aun visibles |
en Ias paredes. Como esperaba, representaban los antiguos dioses
Nehekharianos gobernando sobre sus subditos. En cada imagen, | GRAN BA STETHI
podia verse un garo, que los Nehekharianos creian que servian
como mensajeros, guardianes y espias de los dioses. El erudiro

Margen de matanza: Desafiante

Los Gran Bastethi son los restos momificados de gatos del Templo
reverenciados como sagrados por los antiguos Nehekharianos. Estos

Tileano, Rosillito IPPOII)”; creia que estos PUCbIO-f renian I felinos No Muertos son depdésitos de poder nigromante, haciendo
diversos tipos de felinos como mascoras, cspcrana’o que Ies J que otros No Muertos cercanos se vuelvan mds peligrosos, incluso
trajeran buena suerte o bendiciones de los dioses. Parece que ! levantando caddveres cercanos como Zombis o Esqueletos. Los
optaron por mantenecr esa costumbre en la muerte.”’ . Nigromantes a veces los buscan para despojarles de su poder o
| usarlos como sirvientes, pero hasta la fecha, solo los Sacerdotes
Wt _EOFCSO" Eh?} Dcnhﬂm’ Cn{an AVENTUrero | Funerarios de Nehekhara han logrado asegurar su lealtad.
N —— — e e
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— Perfil de Gran Bastethi —

Perfil Principal

HA HP F R Ag Int \' Emp
20% | 0% | 18% | 21% | 55% | 12% | 89% | 12%
A H BF BR M Mag | PL PD
1 8 1 2 5 3 0 0

Habilidades: Esconderse, Esquivar +10%, Percepcion, Escalar +
10%, Movimiento silencioso + 10%
Talentos: Magia oscura, Temible, Suerte, Armas naturales, Visién
nocturna, No muerto
Reglas Especiales:
e Bendito por los dioses: El favor divino de los dioses
Nehekharianos otorga a los Gran Bastethi el Talento
Suerte, ddndoles un punto de suerte. Ademds, esta
bendicién puede extenderse a otros en su presencia. Si el
Gran Bastethi lo elige, puede gastar su punto de suerte en
nombre de otro No Muerte sensitivo en su linea de
visién.

e Maestro de la Muerte: El Gran Bastethi puede usar su
Caracteristica de Magia para lanzar los siguientes
hechizos del Saber de la Nigromancia: Invocacién de no
Muertos, Reanimar, Llamada de Vanhel y Levantar a los
muertos. Si el Gran Bastethi saca dobles o triples en su
tirada de lanzamiento, debe tirara en la Tabla 7-5: La
Colera de los Dioses de la pdgina 144 de WJdR para
averiguar qué ocurre.
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Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Garras
Margen de matanza: Desafiante

ESQUELETOS SOLDADOS

Los guerreros de Karitamen eran poderosos combatientes incluso en

vida. El propio Karitamen fue un gran guerrero, asi como un
general talentoso, y tras convertirse en rey, reunid a sus mejores y
mis leales guerreros para servir como su guardia real. El mejor
centenar de esos hombres fueron asesinados, momificados y
colocados en la tumba con €l tras su muerte. Cuando Karitamen se
despert6 por la maldicién de Nagash, sus guardias despertaron
también, transformdndose en poderosos Esqueletos Soldados.

A diferencia de los Esqueletos, los Esqueletos Soldados son
inteligentes. Son lo suficientemente listos no solo para seguir
6rdenes complejas sino también para actuar con su propia iniciativa
cuando es necesario. Esto se debe a que fueron encantados usando
una versién mds amplia del método del Culto Mortuorio, especifica
para retener su inteligencia y destreza marcial.

La otra gran diferencia entre los Esqueletos Soldados y los
Esqueletos ordinarios es el equipo. Karitamen se asegurd de que sus
guardias reales tenfan las mejores armaduras y armas posibles.
Algunos reyes solo se preocupaban de atavios y de equipar a sus
guardias de familia con armaduras hermosas pero ineficaces.
Karitamen habfa actuado en demasiadas batallas para cometer ese
error. Sus armeros fabricaron armas y armaduras de alta calidad con
alguna ornamentacién pero mds centradas en la funcién que la
apariencia. Como resultado, sus Esqueletos Soldados estdn muy
bien armados y acorazados, y son muy peligrosos.
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“Al principio pensé que era divertido, especialmente tras
habernos peleado con los dos grandes gatos de fuera. Sentado en
1a parte superior del sarcofago habia un gato. No uno de los
zgrandes predadores, sino un tipico gato callejero, del tipo que
ves cazando ratas en Alrdorf. Admiro que este era algo mis
impresionante. Estaba adornado con oro y joyas y envuelto en
vendas como los demds. Casi senti listima por el pobre. A
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,.l."':t'* | diferencia de sus dos primos de afuera, no vi que este pobre
.| minino fuera un desafio. Fue entonces cuando oi los ruidos
_

deslizantes viniendo de otros sarcofagos que revestian la cimara,
 supe que el garo era la menor de mis preocupaciones. ”’

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos

“Con mi menos que ejemplar habilidad con I espada, procure
detener a los Zombis que me asalraban por el mayor tiempo

2 posible, confiado en que Heinrich seria capaz de derrorar a sus
aracantes y venir en mi ayuda. Efectivamente, pronto of un grito
de rriunfo mienrras €l liquidaba al primero de los No Muerros
que me presionaba. De repenre, uno de mis atacanres se apartd de
mi y salt6 hacia Heinrich, con asombrosa velocidad. Cogiéndolo
con la guardia baja, lo que provocd un rerrible golpe en su

. hombro, casi golpeandole desde sus pies. El otro Zombi que I
aracaba rambi¢n incremenro sus ataques, y me di cuenta de que
no rardaria en caer. Mirando arriba, vi que el garo parecia estar

| centrando roda su arencion en Ia escaramuza con Heinrich, y me
di cuenta de que dirigia de alguna manera a los Zombis atacantes.
Supe que si no podia encontrar alguna forma de Liberarme de mis
aracantes y destruir ese maldiro felino, estibamos perdidos.”

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero

Cada Esqueleto Soldado lleva una elegante coraza de borde dorado
y el escarabajo de 6nice del servicio de Karitamen puesto de forma
s ) prominente en la garganta. Completa la armadura brazales y grebas

grabados en oro y un yelmo dorado con una runa inscrita, con el
escarabajo situado justo encima de la nariz. Cada uno lleva una
espada curva, con guara y pomo de oro y marcadas con el escarabajo
de Karitamen, y una larga daga de bronce cuelga de sus cintos de
eslabones dorados. Varios guerreros también llevan adornos
personales, anillos, colgantes, brazaletes, cinturones mds elaborados

o0 una segunda arma de mano de importancia personal. Las cuencas
de sus ojos tienen el brillo rojizo de los No Muertos pero en estos
guerreros, es un puntito marcado, como si ojos diminutos brillaran
fuera de sus crdneos, y la luz tiene una clara inteligencia.

Las armas y armaduras usadas por estas criaturas cuentan como
objetos de Buena Artesania.

— Perfil de Guardia Funerario —
Perfil Principal
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; Habilidades: Esquivar, Percepcién, Buscar, Hablar idioma

(Nehekhariano)
Talentos: Temible, Visién nocturna, No muerto
Armadura: Armadura pesada (Coraza, Yelmo, Brazales de placas)
Puntos de Armadura: Cabeza 2, Brazos 2, Cuerpo 2, Piernas 0
Armas: Arco con 10 flechas, Arma de mano (Khopesh)
Enseres: Ninguno
Margen de matanza: Normal

GUARDIAS FUNERARIOS

Si los Esqueletos Soldados son un signo de la disciplina y habilidad
que Karitamen esperaba de sus guerreros, los Guardias Funerarios
son la prueba no viviente. Guerreros de élite en su tiempo, los
Guardias Funerarios conservan gran parte de sus recuerdos y son
inquebrantablemente leales a su amo. Escogidos entre los mds
grandes de sus sirvientes mortales, dieron sus vidas con gusto para
proteger al Escarabajo de la Muerte en su viaje al Inframundo.

Los Guardias Funerarios son, en efecto, las versiones mds grandes y

' poderosas de los Esqueletos Soldados. Son mds fuertes, rdpidos y

letales, conservando gran parte de las habilidades de combate que
tenfan en vida. Como los Esqueletos Soldados, se benefician de los
métodos avanzados del Culto Mortuorio, lo que les permite
mantener su intelecto y formacién.

’ Encargados de proteger los santuarios interiores de la tumba, los

| Guardias Funerarios no deberfan encontrarse fuera a menos que

| Karitamen los libere de algtin modo, momento en el que sirven

' como su séquito personal. Son despiadados y eficientes, matando a

cualquier que se atreva a poner un pie en la tumba.

Los Guardias Funerarios parecen Esqueletos excepto en que tienen

. delgados trozos de carne cubriendo sus huesos. Sus ojos son globos
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delgados de ardiente luz roja que se estrechan hasta agujeritos. Sus
bocas estdn estiradas en una abierta sonrisa, revelando los marrones
dientes rotos de sus crneos. Visten conjuntos de armadura de cuero
almidonada finamente elaborados y llevan escudos en relieve con
un escarabajo, lo que muestra su lealtad hasta la muerte.

— Perfil de Guardia Funerario —

Perfil Principal

HA | HP F R Ag Int \' Emp

38% | 33% | 42% | 45% | 36% | 24% | 36% | 15%
A H BF BR Mag | PL PD
2 16 4 4 4 0 0 0

Habilidades: Esquivar +10%, Percepcién +20%
Talentos: Temible, Parada veloz, Visién nocturna, Golpe
poderoso, No muerto
Reglas Especiales:
e  Hojas Funerarias: Cualquier arma que porte un Guardia
Funerario se considera mdgica. Ademis, los Guardias
Funerarios tiran la Furia de Ulric cuando sacan un 9 o un

10, en vez de solo un 10.

Armadura: Armadura ligera (Armadura de cuero completa)
Puntos de Armadura: Cabeza 1, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas 1
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Armas: Arma de mano (Khopesh), escudo
Margen de matanza: Desafiante

USHABTI

Estas enormes estatuas de piedra tienen tres veces la altura de un
Humano. Estdn talladas a semejanza de los dioses Nehekharianos y
llevan cualquier arma que prefiera la deidad particular,
normalmente una espada curva de oro, mayal o un imponente cetro
amodo de maza. Como guardianes, las Ushabti protegen las
grandes pirdmides de los Reyes Funerarios y por lo general hacen
sus tares desde lo alto de plintos situados en el perimetro de la
tumba. Bajo la mayoria de circunstancias, una Ushabti es solo una
estatua, aunque una imponente, pero los Sacerdotes Funerarios
tienen el poder de infundir esos recipientes con terrible magia.
Entonando antiguos rituales, las estatuas vibran de vida, bajando de
sus bases para destruir todo en su camino. Cuando despierta, los
ojos de una Ushabiti brillan con luz dorada. No pueden hablar ni
hacer ningtn otro sonido que no sea sus pisadas o golpeando otro
objeto.

Como la mayorfa de estatuas y esculturas, las Ushabtis estdn talladas
de piedra sélida y luego enyesadas y pintadas. Sin embargo, no
tienen armas ni armaduras de metal —se pueden colocar gemas en
huecos apropiados, pero por lo demds, la Ushabti entera se crea del
mismo bloque de piedra.

Mientras estd animado, una Ushabti alberga los espiritus de los
muertos. A pesar de esto, no tienen inteligencia real. Son objetos
creados para un propésito, y pueden seguir instrucciones bésicas.

Una Ushabti puede saber la diferencia entre un No muerto y un

- RECOPILACION DE PERFILES -

I os siguientes perfiles aparecieron ya antes o de lo contrario estin
modificados del Bestiario del Viejo Mundo y han sido incluidos
aquf para tu comodidad.

MOMIAS

Creadas a partir de caddveres de antiguos guerreros y nobles, las
criaturas No Muertas son envueltas en linos funebres y
embalsamadas para prevenir la pudricién.

— Perfil de Momia —

Perfil Principal

HA | HP | F | R | Ag | Inc | V | Emp
44% 0% | 45% | 52% | 40% | 10% | 28% | 0%
Perfil Secundario ‘
A H BF BR M Mag PL PD
3 32 4 5 4 0 0 0

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica, Historia
+10%, Nigromancia +10%), Tasar, Percepcién, Leet/Escribir
+20%, Montar +10%, Hablar idioma (Nehekhariano)

Talentos: Temible, Visién nocturna, Especialista en armas
(Mangual, Gran Arma), Golpe conmocionador, No muerto
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vivo, artificial y natural e incluso entre Nehekharianos y extranjeros. ||
Pueden reconocer a sus animadores sin fallar y solo obedecen las

6rdenes de esos animadores a menos que se le ordene lo contrario.

— Perfil de Ushabti —

Perfil Principal

HA | HP | F | R | Ag | Int | V | Emp
46% | 0% | 55% | 38% | 25% - - -
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag PL PD
3 24 5 3 5 0 0 0

Habilidades: Ninguna

Talentos: Temible, Armas naturales, Visién nocturna, Especialista
en armas (A dos manos), Golpe poderoso, Golpe letal

Reglas Especiales:

e  Construccion: Los Ushabti no son criaturas vivas sino
estatuas animadas. Su construccién en piedra les otorga 4 by
Puntos de Armadura en cualquier zona. [

e Fuerza Espantosa: Todos los ataques de las Ushabti =
cuentan como si tuvieran la Propiedad Impactante. !

e Sin Mente: Las Ushabti no tienen mente propia. No g
tienen Inteligencia, Voluntad ni Empatia, y no pueden
hacer ni fallar tiradas basadas en esas Caracteristicas.

Armadura: Ninguna
Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas 5

Armas: Gran arma (Hoja Ritual) y pufios p.
Margen de matanza: Dificil Y
R ]

Reglas Especiales:
gras Bp . sy |
e Voluntad ancestral: Las momias no pueden ser f::-h:." J
|
controladas como otros No Muertos. De hecho, su ¥ 7 |
T
voluntad es tal que otros No Muertos menores como o
. e
Esqueletos y Zombis les obedecen, y pueden controlar il |
No Muertos igual que un Nigromante (ver Los Muertos l\_r“ "ﬁh
Vivientes en la pdgina 219 de WJdR o Nigromantes en ==} = "1-',
la pagina 130 de Reinos de la Magia). _-_-'r-' -

e Inflamable: Los antiguos envoltorios y fluidos de {1

embalsamamiento hacen a estas criaturas bastante
inflamables. Cuando una momia es golpeada un ataque
de fuego, cualquier Herida sufrida se dobla. Esto se
calcula después de cualquier deduccién por Bonificador
de Resistencia o armadura.

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Arma de mano

Margen de matanza: Dificil

ZOMBIS MOMIFICADOS

Estas miserables criaturas son esclavos sacrificados en honor del
Karitamen. Aunque parecen momias, en realidad son Zombis.




— Perfil de Zombi Momificado —
Perfil Principal

— Perfil Enano No Muerto—

Perfil Principal

HA HP F
25% | 0% | 35% | 35% | 10% - - -
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag PL PD
1 12 3 3 4 0 0 0

HA HP F R Ag Int v Emp
25% | 0% | 35% | 35% | 10% | 26% | 33% | 21%
Perfil Secundario
A H BF BR Mag | PL PD
1 12 3 3 4 0 0 0

Habilidades: Ninguna
Talentos: Temible, Visién nocturna, No muerto
Reglas Especiales:

o Inflamable: Los antiguos envoltorios y fluidos de
embalsamamiento hacen a estas criaturas bastante
inflamables. Cuando una momia es golpeada un ataque
de fuego, cualquier Herida sufrida se dobla. Esto se
calcula después de cualquier deduccién por Bonificador
de Resistencia o armadura.

e Estipido: Estas criaturas no tienen Inteligencia, Voluntad
o Empatia y nunca pueden realizar o fallar tiradas basadas

en estas caracteristicas.
Armadura: Ninguna
Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Daga
| Margen de matanza: Rutina

CORCEL ESQUELETICO

Terrorificos corceles No Muertos, estas criaturas son las

Habilidades: Ninguna
Talentos: Temible, Visién nocturna, No muerto
Reglas Especiales:

e  Obligados: Estos Enanos No Muertos estin obligados a
atacar a los intrusos en el complejo, sin importar sus
deseos. Luchan hasta matar a sus enemigos o ser ellos
destruidos.

o Inflamable: Los antiguos envoltorios y fluidos de
embalsamamiento hacen a estas criaturas bastante
inflamables. Cuando una momia es golpeada un ataque
de fuego, cualquier Herida sufrida se dobla. Esto se
calcula después de cualquier deduccién por Bonificador
de Resistencia o armadura.

e Tambaleante: No pueden realizar la accién de correr

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Arma de mano

Margen de matanza: Ficil

GENERALES TUMULARIOS

Estos horrores No Muertos, antes entre los soldados mds leales
de Karitamen, siguen sirviendo a su amo, incluso en la muerte.

— Perfil de General Tumulario—

Perfil Principal

HA HP F R Ag Int \'4 Emp
40% | 35% | 45% | 45% | 30% | 25% | 35% | 20%
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag PL PD
1 15 4 4 4 0 0 0

"
,'"ni F monturas favoritas de los campeones No Muertos.
; b, U — Perfil de Corcel Esquelético—
gr' :H:‘J.f /Il Perfil Principal
AN HA | HP | F R | Ag | Int | V | Emp
|| 24% | 0% | 40% | 40% | 25% | - - -
| \ Perfil Secundario
L A | H|BF|BR| M |Mag| PL | PD
P
- R ENEEERE
'(“j, Habilidades: Ninguna
W Talentos: Armas naturales, Vision nocturna, Golpe poderoso, No
4 - muerto
j*', Reglas Especiales:

|
|' . A . o
A e  Esuipido: Estas criaturas no tienen Inteligencia, Voluntad

| P ‘l o Empatia y nunca pueden realizar o fallar tiradas basadas
I en estas caracteristicas.

J e Tambaleante: No pueden realizar la accién de correr

|  Armadura: Ninguna
Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Pezufias

Margen de matanza: Rutina

ENANOS NO MUERTOS

Estas temibles criaturas, poco mds que zombis, estdn cubiertas
en carcomldos envoltorios funerarlos

%’x .-*r L ;-J. .:._..q!_——-ml—_-?-- - I.II

104 A - I é_ ®

Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y T4cticas +20),
Percepcién, Leer/Escribir + 20%, Hablar idioma
(Nehekhariano)

Talentos: Temible, Visién nocturna, No muerto

Reglas Especiales:

e  Espada de tumulario: Los generales llevan armas antiguas
y mortales llenas del poder de la no muerte. En manos de
un Tumulario tal espada cuenta como un arma mégica y
hace Dafo BF + 2. Ademds, cuando un tumulario
provoca un Golpe Ciritico, hace dos tiradas en la Tabla
6-2: Golpes Ciriticos y provoca el resultado mds mortal.
En manos de cualquier otro una Espada de Tumulario
cuenta como un arma de mano.

Armadura: Armadura pesada (Armadura de placas completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas 5

Armas: Espada de tumulario y escudo

Margen de matanza: Dificil
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APENDICE 10 IPELIGROS DB LA

ay muchos peligros acechando en las guaridas de los muertos. ~ un milagro que alguien pudiera bajar a la tumba desde arriba. Este
Desde horribles caddveres tambaledndose a reyes canallas Apéndice amplia la informacién presentada en La Tentacidn del
retorciéndose en su tormento especial, interminables trampas, Senor Liche, ofreciendo una amplia gama de nuevos mecanismos de

toxinas retorcidas, infames maldiciones y enfermedades terribles; es  apoyo para usar en esta aventura o en las de tu propio disefio

- MALDICIONES -

En el Viejo Mundo, la muerte no es algo a lo que temer sinouna ~ Como atraviesa continuamente sobre la zona de enterramiento, la
etapa necesaria, un final que se cierne sobre todos. La mayorfa ~ energfa Cadtica se filtra en la propia estructura. Finalmente se

de los Viejo Mundanos tiene cierto grado de obsesién con la muerte  vuelve lo suficientemente intensa para convertirse en una

como se evidencia por los simbolos de su destino en sus armaduras,  maldicién, cuya naturaleza exacta se suele dejar a los caprichos al
arquitectura y decoracién. Cuando muere un individuo puede ser azar de uno de los dioses del Caos.

arrojado en una fosa comun junto con las otras fétidas gemas

descubiertas en la madrugada, o puede ser enterrado en grandes RECIBIENDO Y ELIMIN ANDO !\‘

bévedas para reflejar su posicién y estatus. h.l'r g HJ'I’
Para la mayoria de la gente comun, sobrevivir simplemente hasta MALDICIONES | RYIR I

alcanzar la madurez es logro suficiente; tener una parcela donde L L .
. . Una maldicién siempre estd unida a una zona u objeto dentro de

pueda yacer su cuerpo tras su ida es normalmente suficiente. Tener ) L. )
e o una tumba donde la energfa Cadtica remanente es mds fuerte.

una ldpida para marcar el lugar probablemente serfa visto como un .
Puede ser la puerta de la tumba, un cofre lleno de posesiones

terrenales de los muertos, el cuerpo o cualquier cosa que consideres
Sin embargo esa es precisamente la raz6n por la que los ricos y apropiada. Una vez el desafortunado aventurero entra en contacto

lujo y construir una tumba para sus restos una extravagancia.

vanidosos se ven obligados a construir alojamientos mortuorios que  con la zona u objeto, debe hacer de inmediato una tirada de

destacan como monumentos de su propia magnificencia para Voluntad o cae presa de la maldicién. @
i

maravillar con asombro a futuras generaciones. Como las tumbas . o Y,
. . Y ) El DJ puede determinar exactamente cudn ficil o dificil serd para el
tienden a ser construidas en proporcién al tamafio de los egos de los S o o T
. personaje eliminar una maldicién una vez la ha recibido. Las e
que van a residir en ellas, es una buena regla general que cuanto . . X R , = ]
. o . soluciones simples incluyen destruir el caddver en la tumba, 3 -
mayor sea, mayor serd la probabilidad de ser maldecido.

EVOLUCION DE UNA MALDICION

Las maldiciones normalmente surgen cuando alguien —o algo- ha

reemplazar cualquier botin robado o santificar toda la zona.

muerto pero sigue obsesionado con el mundo fisico. Como
Espiritus, estos desgraciados son conscientes de sus muertes, pero a
diferencia de sus contrapartidas corpéreas no logran manifestarse
fisicamente. Aun asi, las naturalezas narcisistas que tenfan en vida
no les abandonan en muerte, llevdndoles a centrarse en personas y
lugares que conocfan antes de dinarla. (Las criaturas sin esta
determinacién a veces se convierten en Residuos, ver Residuo en la
pdgina 116).

Poder observar el mundo de los vivos no solo requiere una gran
voluntad sino también energfa. Aunque lo consiguen inicialmente
drenando su propia alma, al final deben recurrir a una fuente
alternativa —que los dioses del Caos estdn muy felices de proveer.

Aun con este flujo de energfa, el rango que esos restos espirituales
pueden viajar lejos de su lugar de descanso crece cada vez menos. La
inquieta presencia lucha contras estas limitaciones en las medidas de
sus posibilidades, un esfuerzo que provoca que extraiga mds de la
sucia energfa que ofrecen libremente las Fuerzas Oscuras y asi
extraer cualquier tltimo vestigio de cordura que pudo haber tenido.
Aunque eso solo retrasa lo inevitable, hasta que finalmente la
apariencia se encuentra de nuevo contenida dentro de la cdscara

__hueco de su antigua forma. Entonces simplemente deja de existir.
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MALDICION DEL CONDENADO

ESTABA SUCIA ESTA TABERNA INVADIENDO LA FRONTERA DE LA TIERRA DE LOS REINOS FRONTERIZOS. EL
HEDOR A EX(REMENTO, SUDOR VIEJO Y DESESPERACION HIZO AL LUGAR DECIDIDAMENTE INSALUBRE. LA
MAYORIA DE DIAS Y NOCHES LA TABERNA ATENDIA A LA ESCORIA, LOS BORRACHOS Y LAS RAMERAS.
AUNOQVE ESTA NOCHE ESTABA LLENA.

ANSEL MESCHSLOFFEEN ESTABA AQVI, Y EL SIEMPRE ATRAIA LA MVULTITUD. ALGO CELEBRE, SE HIZO
FAMOSO ROBANDO TUMBAS POR TODOS LOS REINOS FRONTERIZOS, TILEA E INCLUSO LAS TIERRAS DEL
SUR. AUNQVE MU(HOS NO APROBABAN SU OCUPACION, LAS HISTORIAS DE SUS HAZANAS
(OMPENSABAN MAS QUE (VUALQVIER DILEMA MORAL QUE PUDIERA SURGIR SOBRE EL SAQUVEO DE
VIEJAS (RIPTAS.

ESA NOCHE ERA IGUAL A LA ULTIMA EN LA QUE ANSEL ESTUVO. UN MAR DE (CARAS SUCIAS APINADAS
ALREDEDOR DEL HEROE, EMBELESADAS MIENTRAS EL RECORDABA (COMO ESQUIVO ANDANADAS DE
DARDOS ENVENENADOS, SE ABRIO PASO A TRAVES DE UNA LEGION DE ESQUELETOS, SALTO SOBRE POZOS,
EVADIO HOJAS SEGADORAS Y SE DESLIZO FUERA DE LA VIEJA TUMBA KHEMRI SIN SIQUVIERA UN
RASGUNO. PARA PROBAR EL (VENTO, PAGO RONDAS DE BEBIDAS CON ANTIGUAS MONEDAS DE ORO, DE
FORMA EXTRANA Y (ON EXTRANAS FIGURAS. Y CON CADA NVEVA HAZANA, LA MVULTITUD REIA Y
APLAUDIA, SUMERGIENDOSE MAS EN CADA HISTORIA SIN IMPORTAR LO SIMILAR QUE ERA A LA ULTIMA.

PERO ENTONCES ANSEL TOSI1O.

EMPEZO ACLARANDOSE LA GARCGANTA, TOMANDO UN SORBO DE VINO AGUADO. PERO NO LE AYUDO.
TOSIO OTRA VEZ. POR MOMENTOS, LA TOZ EMPEORO, Y MANCHAS DE SANGRE SALPICARON LA MESA. U
AVUDIENCIA SE ECHO ATRAS, TEMIENDO (ON RAZON A LA PESTE. NO HABIA FIN PARA LAS CONVVULSIONES
DEL HOMBRE. TOSIO, AHOGANDOSE EN EL VOMITO QUE CAIA DE U BOCA EN UN TORRENTE. VOCIFERO,
U (VERPO TEMBLO MIENTRAS LAS ARCADAS DE TOS LE SOBREPASABAN, HASTA QUVE FINALMENTE, SOLO

UNOS POCOS MINVUTOS DESPVES DE EMPEZAR TODO, HUBO UN TERRORIFICO ESTALLIDO, Y §V CVERPO SE
ROMPIO VVELTO DEL REVES EN UN TERRIBLE REVOLTIJO.

LA POSADA DESAPARECIO EN SOLO UNA SEMANA. LOS PARROQUIANOS YACEN AUN (ON SUS ESPALDAS
ROTAS DE LA TOS SECA. LOS QUE ESCAPARON DAN GRACIAS A SIGMAR Y PARA SALVARSE QUEMARON EL
EDIFICIO CON TODAS SUS VICTIMAS EN EL SUELO. SOPORTARON LOS ASFIXIANTES GRITOS DE AYUDA, LOS
LLANTOS SUPLICANDO PIEDAD, PVES TENIAN QUE HACERLO, TENIAN QUE ACABAR (ON ESA MALDITA
PLAGA QUE ANSEL HABIA TRAIDO DE LAS ENTRANAS DE ESA CONDENADA TUMBA.

Si prefieres una solucién a la situacion mds orientada a la historia sensacion es tan fuerte que tendrd que superar una tirada de

puedes decidir que los jugadores tengan que descubrir o investigar ~ Voluntad para comer; la dificultad de esta tirada se incrementa a

un ritual (ver pagina 169 de Reinos de la Magia) para contrarrestar ~ Desafiante (-10%) la siguiente semana, luego Dificil (-20%) y por

el encantamiento inicial. Esto podria requerir que encuentren un

tltimo Muy Dificil (-30%). Con el tiempo, el Personaje se negard a

= 1

| r-- g | | Sacerdote lo suficientemente poderoso para lanzar el hechizo (un comer por propia voluntad y se resiste activamente a los intentos de

{ -

"n.l'x'::{x | Sumo Sacerdote de Shallya por ejemplo) o localizar un objeto que  alimentatle a la fuerza, siendo objeto de los efectos de la Inanicién

| o f perteneci6 una vez a la persona enterrada. Esto podria ser una (ver Inanicién en la pdgina 114 de WJdR).
| manera natural de dar a tus jugadores una oportunidad de hacer . .
[ A . . _ Por supuesto, cualquier que pruebe la comida la encuentra sabrosa,
[ % algo entre aventuras o afiadir profundidad a una campafa en curso.

EJEMPLOS DE MALDICIONES

Aqui hay algunos ejemplos de maldiciones que podrian suceder a
uno de los Personajes.

La Maldicién de las Cenizas

igual a cualquier otra.

La Maldicién del Perdén

“/Te divierte este sabor?”

Dos semanas después de ganar esta maldicién, un Personaje
afectado nota que la comida ya no tiene el mismo sabor. Al
principio, no serd capaz de decir exactamente qué va mal, pero un
par de dias después del periodo de dos semanas, todo sabe como si
estuviera podrido. Aunque algo desconcertante, no es nada mds que
eso —el Personaje afectado sigue pudiendo comer normalmente.

El sabor de la comida sigue cambiando el siguiente mes, cambia de
podrido a insipido, hasta que todo lo que el personaje come sabe a
cenizas frfas. El Personaje cree que realmente estd comiendo el
caddver del residente (o residentes) de la tumba que invadié. Esta
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“Debo decir que renéis una vision aguda, sefior. ¢Por que
ninguno de nosorros sospechd que Ia joven ciega con cojera
era en realidad una horrible Mutante? Es buena cosa que
haydis acabado con elh. Si no, iquicn sabe lo que hubiera
ocurrido!”’

Esta insidiosa maldicién puede parecer —en un principio- una
bendicién para el personaje que la recibe, ya que le permite cometer
delitos sin miedo a represalias. El Personaje afectado probablemente
no serd consciente de la maldicién hasta que sea atrapado en medio
de un acto ilegal y se le permita alejarse.

Por ejemplo, si el personaje es visto cortando la cuerda de la bolsa
de alguien, el Guardia asume que era su monedero el que rompia.
Si el Personaje mata a un Sacerdote en medio de la plaza de un
pueblo, los testigos asumirdn que lo hizo porque el Sacerdote lo
merecia claramente. No importa lo atroz que sea el delito, cuanta

il
-5 v



CREANDO UNA MALDICION

En términos mecdnicos de juego, una maldicién deberia
manejarse como un ritual. En el improbable caso de que un
jugador quiera lanzar una, las tnicas directrices estrictas a seguir
son que el ingrediente es un ser vivo y sensible, y que el Tiempo
de Lanzamiento debe ser afios en vez de horas. El resto se deja a
la sddica imaginacién del D]J.

gente lo viera cometerse o como de ilégico serfa que el Personaje
fuera puesto en libertad, el acto siempre se justifica de alguna

manera, permitiendo al Personaje salirse con la suya... literalmente.

Con el tiempo, las lineas de definicién de lo que es una conducta
moral y lo que no, se vuelven cada mds borrosas para el Personaje.
Cada vez que se enfrente a una decisién que pueda resolverse con
diplomacia o violencia, el PJ debe hacer una tirada de Voluntad o
elegir la violencia. Tras cinco tiradas de Voluntad falladas, las
siguientes se vuelven Desafiante (-10%), tras 10, se vuelven Dificil
(-20%), tras 15 se vuelven Muy Dificil (-30%) y tras 20 el jugador
estd desprovisto por completo de cualquier rastro de moral y no
puede controlar sus impulsos de matar.

Ten en cuenta que la maldicién solo beneficia a la persona afectada;
cualquier otro miembro del grupo que participe en el delito es
castigado como de costumbre.

La Maldicién de Vidas Pasadas

“He estado aqui antes..”

Aunque los restos fisicos de un residente de la tumba pudieron
haberse convertido en polvo hace tiempo, en el caso de esta
maldicion, el enterrado ha logrado dejar atrds un poco de si. El
receptor de esta maldicion experimenta los recuerdos de la vida de
la persona enterrada en tal grado que tiene dificultad en distinguir
la vida del muerto de la suya. El Personaje debe hacer una segunda
tirada de Voluntad o ganar 1 Punto de locura debido a la
naturaleza violenta de esta intrusién en su psique.

Si el Personaje no se libra de la maldicién en un mes, pasa por la
experiencia de nuevo. Si el PJ adquiere un trastorno por los Puntos
de Locura ganados por esta maldicidn, los recuerdos de la criatura
enterrada se vuelven dominantes, y el Personaje pierde todo el
sentido de los suyos anteriores. Elimina todas las profesiones
obtenidas hasta ahora y tira por una nueva profesién a al azar
mientras el espiritu del muerto asume el control del PJ.

La Maldicién del Movimiento

Una semana después de que el Personaje gane la maldici6n, sufre
espasmos a gran escala varias veces al dfa. Aparte de llamar la
atencion del supersticioso populacho, el Personaje debe modificar
sus Caracteristicas como se describe en la Tabla A2-1: Efectos de
la Maldicién del Movimiento.

Saul, por ejemplo, sufre esta maldicién. Tras una semana,
recibe un penalizador de -5% a su Habilidad de Armas y
Habilidad de Proyectiles. Pasa otra semana y la penalizacién
empeora a -10%. Tras un total de seis semanas, tiene un
penalizador de -40% a Habilidad de Armas y Proyectiles, un
-15% a Agilidad, -3 a Movimiento y ha adquirido 6 Puntos

“Por el amor de Ulric, muchacho, jcilmate!”

Un aventurero que esté “dotado” con esta maldicion desarrolla lo
que al principio parece ser un tic nervioso: es incapaz de quedarse
quieto. Inicialmente esto se manifiesta como algo pequeio, como
tocarse un dedo o un pie. Por supuesto, esto empeora mientras la
maldicién progresa. Pronto, el Personaje no puede controlar el
cabeceo de su cabeza, no puede dejar se mecerse adelante y atrds y
por dltimo tiembla todo.

— — e

de Locura.
TABLA A2-1:
EFECTOS DE LA MALDICION DEL

MOVIMIENTO

Tiempo Maldito Efecto

1 semana -5% a HA y HP

2 semanas -10% a HA y HP

3 semanas -15% a HA y HP, -5% a Agi

4 semams -20% a HA y HP, -5% a Agi, -1

Movimiento, +1 Punto de Locura
+1 semana -5% a HA, HP y Agi, -1 a Movimiento, +1

Punto de Locura

Con el tiempo el Personaje serd incapaz de realizar ninguna tarea
que requiera usar sus manos —debe confiar en sus compatriotas
incluso para tareas tan mundanas como comer. Finalmente, serd
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incapaz de dormir, lo que le conduce primero a la locura y luego
probablemente le mate.

La Maldicién de los Mil Latigazos

“Dios mio, parece que te has vuelro a cortar”.

La maldicién se manifiesta inicialmente con numerosos cortes
pequeios por todo el cuerpo del Personaje, cada vez mds profundos
y sangrantes con mds facilidad a medida que la maldicién progresa.

Un Personaje afectado por esta maldicién recibe de inmediato 1
Herida, ignorando Bonificador de Resistencia y armadura. Una
semana después, y cada semana desde entonces, el Personaje recibe
una Herida adicional; sin embargo, este dafo es acumulativo. Asi
que el jugador afectado recibe 2 Heridas por semana tras la primera
de maldicién, 3 Heridas la segunda, 4 heridas la tercera y asi. Las
Heridas recibidas como resultado de esta maldicién pueden ser
tratadas como cualquier otra herida, aunque a menos que se levante
la maldicién, continta recibiendo nuevas Heridas cada semana.

Si no se trata a tiempo, la maldicion puede infligir golpes Criticos;
éstos deben resolverse como Criticos de Muerte Subita (ver Tabla
6-3: Golpes Ciriticos en la pigina 133 de WJdR). Ten en cuenta
que el Personaje también gana un Punto de Locura cada vez que
ocurre esto.

La Maldicién de los Vientos

“[Por Ia crepitante salchicha de Sigmar, debiste ver eso!
Rolf ha explotado. Una listima, francamente”.

El Personaje tiene una breve sintonia con los Vientos de la Magia
pero con consecuencias desastrosas. Tira en la Tabla 7-4:
Manifestaciones Catastréficas del Caos de la pagina 143 de
WJdR. Sufre el resultado obtenido. Si la tirada deriva en El ojo
fulminante o Consuncién mental, los efectos que figuran allf son
permanentes hasta que se elimine la maldicién. Los hechiceros
pueden hacer una segunda tirada de Voluntad para resistir los
efectos de esta maldicién.

- PESTES -

Horrores, trampas y maldiciones no es lo tnico que salvaguarda
una tumba; hay muchos mds insidiosos guardianes para

asegurar que los que perturben los muertos paguen el precio. Ya que

las tumbas a menudo se sellan en el momento de enterrar el cuerpo,
todo el aire y contaminacién de los tesoros permanece intacto. Asi
que cuando un saqueador de tumbas viola los sellos, sin darse
cuenta libera el viejo aire y todo lo que contiene. La mayoria de las
veces este aire ese rancio y tal vez un poco venenoso. Pero a veces, el
aire tiene un peligro mucho peor: una maldita plaga.

La Maldicién de los Reyes Funerarios

Descripcién: Los Reyes Funerarios de Khemri son bien conocidos
por sus esfuerzos en proteger sus lugares de tltimo descanso
con intrincadas trampas, trucos y guardas mégicas para
asegurar el éxito de su viaje a la vida tras la muerte. Muchos
de sus Sacerdotes no solo eran buenos conocedores de
c6mo momificar un caddver sino también como mezclar
hierbas raras y pociones. Muchos eruditos creen que esta
enfermedad fue creada por los Sacerdotes de Khemri a
peticién de los Reyes Funerarios. Para asegurar que todo
ladrén de tumbas recibiria el castigo adecuado, los
Sacerdotes rociaban el polvo causante del contagio por toda
la cripta antes de sellarla. Cualquiera que entrara en la
tumba inhalaria el polvo y sucumbiria a la enfermedad.
Pocos dias después de la exposicién al polvo, la victima
comienza a sufrir delirios paranoicos, sintiéndose
totalmente seguro de que la venganza le visitard por rapifiar
la tumba sagrada. Cualquier parece un enemigo, incluso
amigos y familiares. Las victimas se suicidan a menudo o
son enviadas a un manicomio antes de que puedan

deshacerse de los efectos de la enfermedad. Es posible que la

enfermedad se propague a cualquiera que toque objetos
cubiertos con el polvo que ha sido retirado de una tumba.

Los eruditos de Khemri creen que esta enfermedad pudo
haber sido una de las razones de la locura que devast6 el
reino bajo el gobierno de Ankenat I. El efimero reinado de

este rey terming casi por la noche mientras las leyendas
dicen que ocurrié una sublevacién sanguinaria, y murieron
miles. Otro brote fue reportado en Nuln cuando el famoso
explorador Hans der Kartur regresé de Khemri para
mostrar los tesoros que habfa descubierto de la tumba del
Rey Ankamun. Hans fue obligado a dejar la ciudad cuando
mids de 100 personas que habfan visto sus objetos en la
exposicién enloquecieron.

Duracién: 7 dias

Efectos: Las victimas de esta enfermedad sufren delirios paranoicos
que han sido malditos por los Reyes Funerarios de Khemri
por perturbar sus criptas. Las victimas serdn con seguridad
perseguidas y asesinadas en represalia por sus acciones.
Mientras estd afectado por la enfermedad, las caracteristicas
de Inteligencia y Voluntad de la victima se reducen a la
mitad. Muchos terminan pasando a una conducta asesina
en un esfuerzo por silenciar a los que pudieran delatarles a

sus enemigos. Al final de los siete dias, la victima debe hacer

una tirada de Voluntad. Si no tiene éxito por 1 Nivel, la
victima ataca a cualquiera que se encuentre hasta la muerte.
Fallar por 2 niveles 0 mds indica que la victima se suicida.

El Aliento de 1a Muerte

Descripcién: Las criptas y cdmaras funerarias estdn selladas durante

siglos, sus contenidos engullidos en la oscuridad y
desprovistas de purificacién de aire. Con el tiempo, todo se
cubre de polvo dentro, como un manto protector. Esta fina
polvareda, partes de las cuales son invisibles a simple vista,
se pone en suspension al perturbarla y se aloja en los
pulmones si se inhala.

Tras el primer dfa de exposicién, las victimas

experimentan congestion nasal y pectoral, lo que dificulta la

respiracién. Mientras la enfermedad progresa, se desarrolla
una tos persistente, aumentando en severidad hasta que la
victima tose sangre. La tos se vuelve tan violenta que la
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muerte ocurre al romperse la victima su espalda de un
violento ataque de tos. La enfermedad es contagiosa y
puede transmitirse a otros por inhalacién cuando una
victima tose.

El Aliento de la Muerte se encuentra a menudo en
Khemri y otros lugares de Arabia donde el aire seco y la
arena contribuyen a potenciar el polvo. Se discute por los
eruditos la confirmaci6n de casos en el Viejo Mundo pues
algunos de los primeros sintomas son similares a
enfermedades menores. Los supervivientes de la
enfermedad nunca se libran por completo del sentimiento
enfermizo. Cada afio en torno a la fecha de aniversario de la
primera infeccién, los supervivientes experimentan otra vez
la tos durante una semana.

Duracién: 1d10 + 2 dias

Efectos: Durante los primeros dos o tres dfas, las victimas estdn
congestionadas y no pueden realizar actividades extenuantes
como combatir o correr sin una tirada exitosa de
Resistencia cada asalto. Fallar significa que la victima no
realiza accién ese asalto y estd indefensa mientras se esfuerza
por recuperar el aliento. Cada dia posterior, la victima es
objeto de ataques de tos que pueden ocurrir en cualquier
momento. Las tiradas se reducen en -10% y las acciones
que requieran concentracién como forzar cerraduras tienen
un 30% de posibilidad de ser interrumpidas por un ataque
de tos. Las penalizaciones por acciones extenuantes descritas
arriba también se aplican. Mientras la enfermedad alcanza
el final de su duracién, la victima debe hacer una tirada
Desafiante (-10%) de Resistencia o muere de un gran
ataque convulsivo de tos.

Enfermedad Debilitadora

descabellados describiendo un fuego purificador del cielo
dado a Lothar por Sigmar para curar la enfermedad.

Esta enfermedad corroe la carne, incrementando el
metabolismo del sujeto al punto donde es casi imposible
ingerir suficiente comida para mantenerse vivo.

Las victimas se vuelven furtivas y estresadas hasta la A |
locura, consumiéndose finalmente, incluso después de
hartarse por semanas. Muchos son confundidos con
necréfagos y son asesinados en la tltima etapa de la
enfermedad por populacho supersticioso o Cazadores de
Brujas mal informados.

Descripcién: La enfermedad debilitadora infesta caddveres,
especialmente los que estdn mucho tiempo sin tocar.
Eruditos y cirujanos teorizan que esta enfermedad es el
resultado del aire viciado de las criptas combinado con la
insalubridad de un cuerpo en descomposicién sin preparar

Duracién: Permanente

Efectos: Una semana después de contraer la Enfermedad

adecuadamente para el entierro. Se pueden encontrar casos
registrados de la enfermedad en la historia de Kislev y
Sylvania. Uno de los casos mds letales barrié Erengrado
hace afios, matando a miles. Solo se detuvo por la
intercesién del Gran Teogonista, Lothar el Sanador, quién
temia que se extendiera al Imperio. Nadie estd seguro de lo
que hizo para detener el brote, pero las historias hablan de
la intercesién divina del propio Sigmar con los mds

Debilitante, el cuerpo de la victima se degrada mientras su
metabolismo se incrementa. Constantemente hambriento e
incapaz de descansar, debe hacer una tirada de Resistencia
cada semana o perder 1d10% de su Resistencia. Mientras la
enfermedad progresa, la victima pierde peso ripidamente,
pareciendo demacrado y huesudo. Le resulta dificil dormir
o relajarse, y muchos son recluidos como locos. La muerte
ocurre cuando la Resistencia de la victima se reduce a 0.

- TRAMPAS -

C ualquiera que esté pasando por el problema de haberse
sepultado va a querer desalentar a los visitantes no esperados
tras haber sido enterrado. Ni el mds iluso cree que solo las puertas y
paredes mantendrdn fuera los ladrones decididos, no importa lo
bien que se construya la estructura. Por ello, disefian un poco de
proteccién extra en forma de trampas.

disposicién pueden instalar trampas de gran complejidad en
diversas partes de su tltimo lugar de descanso. Algunos nobles
especialmente tortuosos han disefiado tumbas que a su vez son una
trampa gigante —con su cuerpo y riquezas mundanas enterradas a
salvo en algtin otro lugar secreto.

Los ricos y poderoso también hacen todo lo posible por mantener

La mayoria de las veces se usan las trampas en tumbas solo donde en secreto la naturaleza de las trampas. Lo mds simple y eficaz para

mds se necesitan: alrededor del caddver o sus antiguas posesiones garantizar que una trampa permanezca en secreto es matar a quién

terrenales Sin embargo, los individuos con el dineroyla la crea, como myghos obreros expertos han desg,u ierto a su pesar.
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' REGLA OPCIONAL: DISPOSITIVO DE SEGURIDA

Las trampas con las que los aventureros se tropiezan en las tumbas normalmente no tienen un botén, palanca ni otro dispositivo
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integrado que les permita evitarlas simplemente siendo observador. Después de todo, los residentes de la tumba realmente no tienen que ‘
preocuparse con tropezar con una trampa pues es probable que ya estén muertos. ]

Los aventureros prudentes que no quieran herirse con su propia creacién, por otra parte, tal vez quieran incluir una dispositivo de
seguridad cuando estdn disefiando y aparejando una trampa. Ya que es algo antitético al propésito de la trampa, hacerlo no deberfa ser 1
facil y deberfa, de hecho, aumentar en dificultad a medida que aumenta la complejidad de la trampa. ‘

Para instalar una medida de seguridad, el personaje creando la trampa debe hacer una tirada de Poner trampas con un nivel adicional de 1
éxito si la tirada es Normal o mds ficil, o dos niveles adicionales de éxito si es Desafiante (-10%) o mds dificil. ‘

Los personajes que logren construir la trampa, pero lo hagan sin los niveles de éxito necesarios para crear también la dispositivo de
seguridad, instalan atn el dispositivo adicional —simplemente no funciona como deberia. Por ello, el DJ puede decidir hacer la tirada en {

Los que quieran crean una trampa disefiada para mutilar o matar
gente, deben primero decidir lo compleja que quieren que sea.
Extender un cable trampa para disparar un dardo es relativamente

AT
[ ""f',_;\i simple, colocar una placa de presién para disparar una docena de
| _,JI'L dardos la tercera vez que alguien la pisa es bastante mas complejo.
&g
b 0
' #2¢| FABRICANDO UNA TRAMPA

MEJOR

Cuando construye una trampa, un Personaje debe decir si construir
una trampa simple o compleja. Una trampa simple tiene solo una
funcién y usa la Habilidad de Poner trampas. Una trampa compleja
tiene multiples funciones pero requiere la habilidad Sabiduria
académica (Ingenierfa). La dificultad base para construir una

trampa es Rutinaria (+10%). Cada decisién que tomes sobre la
trampa, como el mecanismo de activacion, tamafio, y lo bien que el
activador estd oculto, afectan al total de la tirada de Dificultad. Por
ejemplo, Skrenk construye una trampa simple con el objetivo de

alertar. Decide usar la presién como mecanismo de activacién, por
lo que incrementa la Dificultad de Rutinaria (+10%) a Normal

I i S —

. Tiempo: Este activador ocurre a intervalos, como cada
minuto, hora o dfa, independientemente de la presencia o
ausencia de un objetivo. Una trampa que se activa una vez
al dfa incrementa la Dificultad en 0,5, una vez por hora en
1, y una vez por minuto en 1,5.

Tamafio

El tamafio indica el alcance general de la trampa. Una trampa
pequeia podria no ser nada mds que un cierre con trampa
(afectando solo a un Personaje), mientras que una media podria ser
un pozo (afectando a dos Personajes) y una grande podria abarcar
toda una habitacion (afectando al grupo entero).

Reutilizacién

Tipicamente, cuando salta una trampa, ésta queda usada e inatil.
Pero se repara, la trampa puede usarse de nuevo. En algunas
trampas complejas, éstas se reinician. Una trampa que se reinicie
sola una vez por dia incrementa su dificultad en 0,5, cada hora en 1
y cada minuto en 1,5.

Deteccién

LY
e (+0%). La Tabla A2-2: Construyendo Trampas describe los
i diversos componentes de la trampa y como afectan a la dificultad.
| @ :
| Activador
! b El activador es la condicién o efecto que provoca que la trampa
|' funcione. Un activador puede ser tan simple como presién, como
% | pisar un pozo oculto, o tan complejo como una trampa que se
fal activa por sonido.
£
I Yy . . o2 .
e . Posicién: Un activador por posicién requiere que la
My . . i
L victima esté en un lugar determinado de la trampa para que

se active. Los activadores por posicion suelen ser efectos
constantes, como una habitacién llena de gas o un pozo
abierto.

Presién: Un activador de presién requiere una cierta
cantidad de peso colocada en el activador, que podria ser la
¥y tapa de un pozo, un perno oculto en la pared y cosas asi. La
presién también incluye ciertas acciones como abrir una

puerta, pisar una placa de presién y cosas asi.
o Especial: Esta es una categoria de cajén de sastre para
cualquier otro activador que no sea posicién, presion o

tiempo. Los activadores especiales pueden ser activados por
voz, o sensibles a los cambios de temperatura y humedad.

| 95

o —

Esta entrada define lo dificil que es detectar la trampa. A mis
dificultad, la trampa esta mejor integrada con su entorno.
Considera un pozo, por ejemplo. Un pozo que es Muy Fdcil
(+30%) de encontrar es un gran agujero en el suelo en medio del
pasillo, mientras que uno Muy Dificil (-30%) estd astutamente
oculto con una falsa baldosa que combina a la perfeccién con su
entorno.

Neutralizacién

Esta entrada describe lo dificil que es neutralizar la trampa con una
tirada exitosa de Forzar Cerraduras. Algunas trampas, por razones
obvias, no pueden neutralizarse —un pozo no puede neutralizarse (a
menos que los Personajes tengan suficiente tierra o piedras para
llenarlo), aunque se puede evitar. Las trampas que no pueden ser
neutralizadas deben tener una forma de evitarlas. No hay
modificador de Dificultad para dichas trampas.

Efecto

110 e

Las trampas suelen funcionar de una de las siguientes siete formas:
alarma, barricada, inmovilizacién, matar, mutilacién, proteccién y
extraccion.
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. Alarma: Una trampa de alarma alerta a los habitantes de la -

tumba la presencia de intrusos. El alcance del sonido de
una trampa de alarma esténdar es de unos 10 metros. Por
cada incremento de la dificultad, la alarma alcanza 10
metros mds.

o Barricada: Una trampa de barricada impide el progreso en
una direccién particular, como una trampa de losa, fosa o
paredes cambiantes.

o Inmovilizacién: Estas trampas neutralizan su objetivo
evitando que se muevan en absoluto. Por ejemplo jaulas y
puertas de cierre.

o Letal: Trampas que simplemente matan intrusos

inyectdndoles venenos, triturdndolos o sometiéndolos a gas

mortal. La trampa letal base inflige un impacto de Dafio 2
al activarse. Por cada incremento de Dificultad, el Dafio se
incrementa en 2.

o Mutilacién: Las trampas que mutilan dejan una
desagradable marca en el objetivo, como cegarles,
cercenarles una extremidad y cosas asi. A menudo, estas
trampas pueden matar. Una trampa que mutila causa un
impacto de Dafio 1 y algin efecto colateral menor en una
localizacién (tratarlo como ataque critico con un resultado
de 2). Cada incremento de dificultad de la trampa
incrementa en 1 el Dafio y el resultado critico. Por
ejemplo, una trampa simple con objetivo la pierna infligiria
un Dafio 3 al activarse y entumece automdticamente la
pierna, reduciendo el Movimiento del objetivo en 1 un
asalto, impidiendo esquinar ese asalto e imponiendo una
penalizacion -20% a las tiradas de Agilidad mientras dure.

o Proteccién: Una trampa de proteccién guarda un objeto
particular retirdndolo a un lugar inexpugnable, erigiendo
algtin tipo de barrera y cosas asi.

o Extraccién: Estas trampas alejan al intruso de un lugar por
completo, como una trampa tobogdn.

CONSTRUYENDO TRAMPAS SIMPLES

El primer paso para construir una trampa simple es determinar sus
componentes. Selecciona una caracteristica por cada componente
descrito en la Tabla A2-2: Construyendo Trampas. Una trampa

simple puede tener hasta dos efectos. Suma los Pasos de Dificultad. |

Incrementa la Dificultad para crear la trampa desde Rutinario en
un nivel por cada paso completo incrementado. Si la Dificultad
contiene una fraccién, debes realizar el chequeo con un nivel de
éxito. Si la Dificultad te lleva por encima de Muy Dificil, cada
punto completo por encima requiere un nivel de éxito adicional.
Una tirada de Poner trampas requiere 1d10 horas de trabajo y usa
materiales igual a 1 ¢ por hora de trabajo.

Por ejemplo, Kate decide construir una trampa de desplome de
muro. Decide las siguientes caracteristicas:

. Activador: Posicién +0
. Tamafio: Medio +0
. Reutilizacién: Reparable +0
. Localizacién: Desafiante +0,5
° Neutralizacién: Desafiante +0,5
° Efecto: Barricada +0,5

— =3 T
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TABLA A2-2:
CONSTRUYENDO TRAMPAS
Componente Paso de Dificultad
ACTIVADOR
Posicién +0
Presién +0,5
Especial © +1,5
Tiempo < +0,5/+1/+1,5
TAMANO
Pequefio +0
Medio +0,5
Grande +1
REUTILIZACION
Ninguna -0,5
Reparable +0
Automitica © +0,5/+1/+1,5
DETECCION
Muy Ficil -1,5
Fécil -1
Rutinario -0,5
Media +0
Desafiante 0,5
Dificil +1
Muy Dificil +1,5
NEUTRALIZACION
Muy Ficil -1,5
FAcil -1
Rutinario -0,5
Media +0
Desafiante 0,5
Dificil +1
Muy Dificil +1,5
Erecro
Alarma +0/+0,5/+1
Barricada +0,5
Inmovilizacién +1
Letal +0,5/+1,+1,5
Mutilar +0,5+1/+2
Proteccién © +1
Extraccion +1

©: Solo trampas complejas
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La Suma de los pasos de dificultad da un total de +1,5 por lo que la
Dificultad de Poner trampas se incrementa de Rutinaria (+10%) a
Normal (+0%) con un nivel de éxito. Si Kate hubiera optado por

una trampa Letal que causara un impacto de Daio 4, su paso de

CONSTRUYENDO TRAMPAS COMPLEJAS

Las trampas complejas siguen un sistema similar excepto que
ademds de hacer una tirada de Poner trampas también haces una
de Sabiduria académica (Ingenieria). Ademds, puedes seleccionar
cuantas funciones desees. Lleva 1d10 dias de trabajo (ocho horas
diarias) completar la construccién de una trampa compleja y usa
materiales valorados en 1d10 ¢ por dia de trabajo.

Por ejemplo, Marc, compaiiero de mente tortuosa, opta por crear
una trampa Letal, de mutilacién y alarma. Decide las siguientes

caracteristicas:

. Activador: Presién ~ +0,5

. Tamafo: Medio +0,5

o Reutilizacién: Reparable +0

. Localizar: Dificil: +1

3 Neutralizar: Dificil +1

. Efecto: Alarma (10 metros) +0

. Efecto: Letal (Dafo 5) +1,5
. Efecto: Mutilar (Dafio 1) +0,5

Suma los pasos de Dificultad con un total de +5, asi que las
Dificultades de las tiradas de Sabiduria académica (Ingenieria) y
Poner trampas se incrementa de Rutinaria (+10%) a Muy Dificil
(+30%) con un nivel de éxito.

TRAMPAS DEFECTUOSAS

Los Personajes que no tengan éxito en la tirada requerida para
completar la construccién pueden crear una trampa que no
funcione o defectuosa, dependiendo de la gravedad del fallo. Si los
Personajes fallan la tirada de Poner trampas por 20% o mds, la

%fé'; Dificultad serfa de +2, indicando que necesitaria hacer una tirada trampa simplemente no funciona en absoluto. Pero si la tirada de
-2 ' Desafiante (-10%) de Poner trampas. Poner trampas falla por 20% o menos, resulta una trampa
L defectuosa. Las trampas defectuosas generalmente no funcionan
! b A ) como se pretende. Cada vez que un Personaje activa una trampa
| s, f defectuosa, tira en la Tabla A2-3: Trampas Defectuosas.
(R Fe—
| Y TABLA A2-3: TRAMPAS DEFECTUOSAS
[ ﬁ { Tirada Efecto
ﬁ' 01-10 ;Ves? jTe dije que no estaba atrapado! La trampa se activa en 1d10 asaltos.
b ‘-.'! 11-20 ¢Has oido un click? No ocurre nada... esta vez.
F i | 21-30 Puedo asegurar que no hay trampas aqui. La trampa se activa en 1 asalto.
o 31-40 iLeches! jQué inteligente! La trampa funciona de forma normal pero también inflige un impacto de Daro 1
e en una localizacién al azar. 1
| ‘ ¥ 41-50 ;Hueles eso? La trampa extrafiamente se prende fuego: La habitacién se llena de humo en 1d5 asaltos.
|IJJ\ - 51-60 sQué fue ese horrible ruido? La trampa no hace efecto. En el siguiente asalto, hay un tremendo estruendo
[ AV )1 mientras los mecanismos que hacen que la trampa funcione se hacen pedazos, creando un efecto de alarma
| en un rango de 10 metros.
| (] IIL: 61-70 jBang! La trampa explota, infligiendo un impacto de Dafio 2 a todos los personajes en 3 casillas (6 metros).
I 71-80 iBoom! La trampa explota en una horrible conflagracién. Todos los personajes en 6 casillas (12 metros)
fL e reciben un impacto de Dafio 4.
Tl 81-90 iDeberia haber una trampa aqui! La trampa no funciona en absoluto.
Y 91-100 ;Sientes eso? La chapucera construccién de la trampa tiene un inesperado efecto secundario, haciendo que
| b toda la habitacién se derrumbe 1d5 asaltos después de activarse. Los Personajes ain en la zona son
i enterrados vivos y podrian estar muertos (a discrecién del DJ o un 50% de posibilidades).
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ENCONTRANDO TRAMPAS

Encontrar y neutralizar trampas se hace casi de la misma manera en
la que se establecen, con algunas diferencias claves. Por un lado, los
PJs tienen que estar buscando realmente trampas; si deambulan
alegremente por su feliz camino simplemente ni notardn un cable
trampa hasta estar enredado en él.

Asumiendo que estdn al acecho, los Personajes que estén tratando
de localizar una trampa pueden encontrar una superando una tirada
de Buscar para una trampa compleja o Percepcién para una
simple. La dificultad de la tirada se determina en el momento de
construccién de la trampa. Los Personajes que tengan un nivel de
éxito localizan la trampa y el mecanismo de activacién Los que
tengan dos niveles de éxito encuentran el dispositivo de seguridad.

NEUTRALIZANDO TRAMPAS

Una vez encontrada la trampa, un Personaje puede intentar
desactivarla haciendo una tirada de Forzar Cerraduras contra la
dificultad usada para construir originalmente la trampa. Si tiene
éxito por dos niveles de éxito o mds, el Personaje sabe lo suficiente
sobre la trampa para desactivarla y rehabilitarla. Si el Personaje falla
la tirada para desactivar la trampa por 20% o mis, la activa
accidentalmente, provocando su efecto normal.

EJEMPLOS DE TRAMPAS

Lo que sigue son unas trampas de ejemplo para darte variedad de
dispositivos siniestros para instruir a tus jugadores en el valor de la
precaucion.

Trampa Alarma (Simple)

Activador: Presién

Tamaio: Pequena

Localizar: Rutinaria (+10%) de Percepcién

Neutralizar: Rutinaria (+10%) de Forzar cerraduras

Efecto (Alarma): Esta trampa simple crea un estruendo terrorifico,
alertando a todas las criaturas en un radio de 30 metras de que
hay intrusos presentes. El dispositivo mds comun es un cable
trampa extendido a través de un pasillo, de forma que al aplicar
presién se rompe ficilmente y permite a un montén de objetos
metdlicos caer al suelo con estrépito.

Construccién: Media (+0%) de Poner trampas; Reutilizacién:

Reparable

Dardo Trampa (Simple)

Activador: Presién

Tamaiio: Pequena

Localizar: Media (+0%) de Percepcion

Neutralizar: Media (+0%) de Forzar cerraduras

Efecto (Mutilacién): Otra trampa simple que se active cuando se
retira presion de una placa, activando el mecanismo de disparo,
que lanza un dardo desde un agujero oculto cerca de la placa.
Las variaciones pueden incluir el testado cable trampa, que hace
que el proyectil se lanza desde la pared. En cualquier caso, los
Personajes deben superar una tirada de Esquivar para evitar el
dardo. Con un fallo, el dardo inflige 1 Herida, ignorando
Bonificador de Resistencia y armadura. Los ingenieros

-

enrevesados a menudo recubren los dardos con veneno para
incrementar su eficacia. Algunas toxinas son sencillas,
obligando a una tirada de Resistencia para anular un impacto
de Dafio 1, mientras otras son mds siniestras, incluyendo
alucinégenos (-20% a todas las tiradas durante 1d10 minutos o
como el hechizo Confundido), agentes paralizantes (sin
acciones durante 1d10 asaltos), o mds raramente, caros venenos
letales de inmediato (la victima muere en un ndmero de asaltos
igual a BR). En todos estos casos, una victima puede anular el
veneno con una tirada exitosa de Resistencia.

Construccién: Rutinaria (+10%) de Poner trampas; Reutilizacién:

Reparable

Escombros Tr: a (C

leja)

Activador: Presién

Tamaifio: Medio

Localizar: Desafiante (-10%) de Buscar

Neutralizar: Media (+0%) de Forzar cerraduras

Efecto (Inmovilizacién, Letal): Esta trampa se crea apilando
troncos, piedras y otros desechos y organizdndola de modo que
cuando el mecanismo se activa, se derrumba, llenando la zona
con escombros. Normalmente, esta trampa se construye de
modo que el activador es la apertura de una puerta, de modo
que si algtin tonto tira de la puerta abierta, rompe el delgado
cable, provocando que caigan los escombros sobre cualquier
personaje adyacente. Los escombros llenan un drea igual a 3
metros cuadrados y requieren 1d10 horas limpiarlos. El tiempo
necesario se reduce en 1 hora (minimo 1 hora) por cada
Personaje adicional trabajando en limpiar el bloqueo.

Construccién: Dificil (-20%) de Sabidurfa académica (Ingenierfa);
Reutilizacién: Ninguna

Trampa del Agua y el Aceite (Compleja)

Activador: Presién

Tamaio: Grande

Localizar: Dificil (-20%) de Buscar

Neutralizar: Desafiante (-10%) de Forzar cerraduras

Efecto (Letal): Esta trampa hace uso de prodigiosas cantidades de
aceite dispersas por una habitacién parcialmente llena de agua.
Al entrar los Personajes en la habitacidn, activan la primera
parte de la trampa, provocando que una antorcha oculta en un
falso panel del techo se encienda. Una vez lleguen al centro, se
dispara la segunda parte de la trampa mientras el falso panel cae
al agua de abajo, llevdndose la antorcha con él. El resultado de
la conflagracién es un impacto de Daio 5, y todos los
Personajes en la habitacién deben hacer de inmediato una
tirada de Agilidad o prender (segtn reglas de Fuego de la pdgina
136 de WJdR).

Construccién: Muy Dificil (-30%) de Sabiduria académica
(Ingenierfa) (un nivel de éxito); Reutilizacién: Reparable

Trampa (Simple)

Activador: Posicién

Tamano: Medio

Localizar: Media (+0%) de Percepcion

Neutralizar: Desafiante (-10%) de Forzar cerraduras

Efecto (Inmovilizacién, Letal): Esta trampa es un falso suelo
construido sobre un agujero abierto. Cuando un Personaje pisa
el panel, se derrumba, tirando a la victima al agujero. El

Personaje afectado puede intentar una tirada Desafiante (-10%) | L'

de Agilidad para agarrar la cornisa. Un fallo indica que recibe
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un impacto de Dafio 4 de la caida. Algunos pozos trampa
tienen pinchos en la parte inferior. Esto no incrementa la
dificultad para crear la trampa, pero si el Dafno a 5.

Para escapar del pozo un personaje debe superar una
tirada de Escalar. Engrasar las paredes no incrementa la
dificultad de construir la trampa, pero la dificultad de escapar se
incrementa a Dificil (-20%).

Construccién: Desafiante (-10%) de Poner trampas (un nivel de
éxito); Reutilizacién: Reparable

Trampa Quiebra Muifieca (Compleja)

Activador: Especial

Tamaiio: Pequeno

Localizar: Desafiante (-10%) de Buscar
Neutralizar: Desafiante (-10%) de Forzar cerraduras

Las protecciones mds simples y comunes encontradas en las
tumbas son los Guardianes Funerarios —cosas extrafas y
terribles cuyo tnico propdsito es proteger a los muertos. Desde
Tumularios, Fantasmas y Esqueletos ordinarios, a criaturas mds
extrafias como los Sangremaldita (ver pagina 49 de Cenizas de
Middenheim) y Residuo. Estos guardianes son fieros oponentes que
se deleitan en destruir aquellos que se benefician de robar a los
muertos. Esta tltima seccién describe variedad de nuevas y
terrorificas criaturas que uno podria encontrar frecuentando las

tumbas mds peligrosas.

| ELFO TUMULARIO

“A pesar de mis reservas, accedo a investigar Ia recién
descubierta tumba de Lewllan Goldstar, Ia cual habia
aparecido de repente a pocos kilomerros a las afucras de
Bernlock en Ia finca de Ia familia de Ia Baronesa Alder. Nunca
antes habia oido hablar de Elfos No Muerros, pero estaba
preocupado por las guardas magicas que podian proreger Ia
tumba. Estaba por tanto graramente sorprendido cuando
logramos alcanzar Ia entrada a Ia cimara principal sin
incidentes. Dentro, encontramos una sola losa de marmol
blanco, sobre Ia que yacia el cuerpo marchito de un guerrero

Elfo. Arropado por reluciente malla, llevaban una espada larga
Elfica en su pecho, sobre Ia cual habia un escudo triangular
que portaba Ia imagen de tres estrellas: dos plateadas y una
dorada. Ni telarafias, ni una sola mota de polvo empariaba Ia
escena. De repente me llené de un rerrible sentimiento de
temor, y supe que si dibamos un paso mds en la habitacion

| todos moririamos. Ordené retirarnos a Ia entrada de Ia tumba

y regresar con Ia Baronesa, tras Io cual Ie aconsejé sellar Ia
entrada y colocar guardias sobre ella para desalentar a los
saqueadores de rumbas. Algunas cosas es mejor no
molestarls”.

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos

“Sin embargo, he descubierro que los Elfos siempre trataron
de devolver los cuerpos de sus muertos a su tierra natal,
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Efecto (Mutilacién): Esta trampa consiste en una funda metdlica

que abarca toda la manija de la puerta. Cualquiera que quiera
abrir la puerta debe deslizar su mano en la puerta con el fin de
agarrar la manija. Cuando tratan de girar la manija la funda se
cierra de golpe en su mufeca, infligiendo un impacto de Dafo
4. Si el Personaje que activa la trampa sufre un Golpe Critico
como resultado de la trampa, la mufieca dafiada se rompe y no
puede sostener nada en la mano hasta recibir atencién médica.
Tras hacer el dafio y liberar la manija, la vaina se abre de nuevo
y la trampa se restablece tras 1 minuto. Cualquiera lo
suficientemente tonto para probar suerte se encuentra con el
mismo resultado.

Construccién: Muy Dificil (-30%) de Sabiduria académica
(Ingenierfa); Reutilizacién: Automdtica (1 minuto)

- GUARDIANES DE TUMBAS -

temiendo que sus restos fueron profanados por Enanos u
orros enemigos si se dejaban arrds. Cuando se vieron
obligados a enterrar a sus muertos tras Ias lineas enemigas,
guardaron sus rumbas con poderosas ilusiones para ocultarlas
de Ia visra. Creo que renian toda I intencion de regresar a
tiempo a por sus heroes caidos, pero tras su derrota en la
Guerra de Ia Barba y su posterior escapa a Ulthuan, fueron
incapaces de recuperarios. El poder de Ia magia Elfica es tal
que solo ahora estan fallando las guardas que proregen esos
Iugares, revelando los Iugares del iftimo descanso de algunos
de los mayores héroes de Ulthuan”’,

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero

Los Elfos Tumularios son los restos de antiguos héroes Elfos, que
datan de la Guerra de la Barba. Sus almas son incapaces de
encontrar la paz, consumidos por la arrogancia y amargura que
alimenté ese antiguo conflicto. Como otros Tumularios, se
encuentran generalmente con vestimenta completa de batalla. Poco
queda del cuerpo salvo el esqueleto y quizds algunos trozos de carne,
pero es simplemente un cascarén para la oscura alma del
Tumulario. Si asi lo decide un Elfo Tumulario, puede manifestar su
espiritu a los ojos mortales, apareciendo como si estuviera vivo
(aunque extremadamente pdlido incluso para un Elfo normal). En
batalla, abandonan ese disfraz, revelando su verdadera naturaleza
con el fin de inspirar temor a sus enemigos.

— Perfil de Elfo Tumulario —

Perfil Principal

HA | HP F R Ag Int \' Emp
50% | 55% | 35% | 35% | 60% | 45% | 55% | 40%
A H BF BR M Mag | PL PD
2 12 3 3 5 0 0 0

Habilidades: Carisma, Esquivar, Percepcién, Hablar idioma
(Eltharin)

Talentos: Vista excelente, Temible, Visién nocturna, No muerto

Reglas Especiales:
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e Los Elfos Muertos dan Miedo de Verdad: Un Goblin
debe hacer una tirada de Terror si él y sus aliados no
sobrepasan a un Elfo Tumulario en al menos cuatro a
uno.

e Espada de Elfo Tumulario: Los Elfos Tumularios llevan
armas antiguas y mortales llenas del poder de la no
muerte. En manos de un Elfo Tumulario tal espada
cuenta como un arma mdgica, tiene la Propiedad Rdpida
y hace Dafio BF + 2. Ademds, cuando un tumulario
provoca un Golpe Critico, hace dos tiradas en la Tabla
6-2: Golpes Ciriticos y provoca el resultado mds mortal.
En manos de cualquier otro una Espada de Tumulario
cuenta como un arma de mano.

e Aspecto Mortal: Un Elfo Tumulario puede aparecer
como lo hacfa en vida a voluntad, aunque mantiene un
aura sobrenatural en él. Mientras usa este poder, pierde
el talento Terrible y gana Inquietante, Los Elfos
Tumularios a veces usan este poder para conversar con
intrusos en sus tumbas antes de matarlos, especialmente
si hay un Elfo en el grupo. Este poder no funciona si el
Elfo Tumulario estd expuesto a luz solar, lo que revela su
verdadera forma.

Armadura: Armadura de cota de mallas completa

Puntos de Armadura: Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3
Armas: Espada de Elfo Tumulario y Escudo

Margen de matanza: Dificil

RECLUSO

“A veces una rumba no es una rumba. Un buen amigo mio,
el Profesor Tobias Schreibmann de Ia Universidad de Nuln,
Io descubrio a costa de su vida. Algo imprudente cuando se
trataba de Ia bisqueda de conocimiento, insistio en forzar el
rimulo que habia descubierto antes de desciftar las antiguas
runas inscritas sobre el remate que cubria la entrada. El
horror que Liberd destruyo roda su expedicion antes de
moverse a Ia ciudad mds cercana. Eliot y yo acabibamos de
llegar, tras haber decidido aceptar su invitacion a explorar con
€l Ir rumba. Reunimos a Ia milicia local tras de nosotros y
nos esforzamos por matar a la infame criatura. Al principio,
Io romé por un Demonio, por lo horrible de su rostro.
Arremetia contra cualquiera que se le acercaba con tres
grandes cuernos que crecieron en su cabeza. Su brazo
izquierdo era una masa de renticulos 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 veiamos. Sin
embargo, peor que sus ataques fisicos, era su maestria en la
magia oscura. Sus hechizos volvieron algunos de nuestros
hombres contra nosotros, por lo que ruvimos que
liquidarlos, yo apenas resisti ese oscuro encantamiento. Otro
hombre fute cegado y horriblemente cicarrizado cuando Ia
criarura escupi6 un chorro de dcido en su cara. Adem4s, otro
miembro de Ia milicia estuvo envuelto en una profana luz
oscura antes de que un tercer ojo se le abricra en su frente.
Por forruna, Elior logré matar al pobre hombre antes de que
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pudiera recuperarse de la conmocion de I transformacion.
Mientras atacaba nos gritaba constantemente en una lengua
desconocida, y sus palabras abrasaban mi cerebro. Finalmenre
fite derrorado, aunque no por nuestros esfuerzos. De repente
se consumio en un resplandor pirpura, su propia magia le
consumio desde dentro hacia afuera. A dia de hoy atm no he
oido nada tan arerrador como sus agonizantes gritos”.

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos

“Tras llegar a Ia rumba y enterrar los resto de la expedicion
del Profesor Schreibmann, me dedique a Ia traduccion de las
erosionadas runas talladas en la entrada del nimulo. Si Tobias
se hubiera molestado en hacer lo mismo, habria descubierro
que no era realmente una tumba, sino mas bien una prision.
Al parecer, Ia criarura que habian derrorado habia sido una
vez el lider o shaman de una primitiva rribu de Humanos en
el pasado dlistante. Este lider se convirtio a las fucrzas del
Ca0s para incrementar su poder. Los Humanos de esa época
no podian entender lo que habia ocurrido a su lider, pero
reconocieron la mancha sobre su alma como algo malvado.
Aunque les costo muy caro, finalmente lograron someterle.
Temiendo que matarlo liberaria su espiriru para cazarles, le
aprisionaron bajo tierra, guardando su rimulo con los
encantamientos mds fuertes que conocian. La impaciencia de
Schribmann rompio las guardas, liberando el monstruo
encarcelado del interior”.

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero
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ETEREO

Una criatura etérea es insustancial y no tiene peso. Puede pasar a través de objetos sélidos, incluyendo muros y puertas. Ten en cuenta
que esto no proporciona la habilidad de ver a través de los objetos sélidos, sélo pasar a través de ellos. Una criatura etérea parcialmente
oculta dentro de un objeto gana un +30% en las tiradas de Esconderse. Una criatura etérea que lo desee, serd por completo sigilosa, sin
necesidad de hacer tiradas de Movimiento silencioso. Una criatura etérea también es inmune a las armas normales, que pasan sin mds a
través de su cuerpo como si no estuviera alli. Los demonios, los conjuros y otras criaturas etéreas, y los oponentes armados con armas
mdgicas podrian todos herir a una criatura etérea de forma normal. Una criatura etérea no puede afectar normalmente al mundo
mortal, y por tanto no puede dafiar a los oponentes que no sean etéreos a no ser que tenga un talento y/o capacidad especial.

.

Cuando las primeras tribus Humanas llegaron al Viejo Mundo,
sabfan poco del Caos. Pero incluso entonces, habia quienes se
convertian a la oscuridad en busca de poder. Los sabios que dirigfan
las tribus reconocian el peligro que esos traidores presentaron y
volvieron a los otros contra ellos. Sin embargo, en lugar de matarles
y dejar a sus almas vagar libremente, les confinaron con magia
poderosa y colocaron poderosas guardas fuera de sus prisiones, para
que nadie les liberara. Los dioses del Caos, en un perverso deseo de
castigar adn mds a sus seguidores por su fracaso, les concedieron la
inmortalidad, obligdndoles a vivir durante milenios en sus celdas.
Por siglos han sido conducidos a la locura, provocando el poder del
Caos numerosas mutaciones. Si se liberan, proceden a arremeter
contra todo a su alrededor, masacrando a tanta gente como sea
posible antes de morir o caer presa de la Maldicién de Tzeentch.

— Perfil de Recluso —

Perfil Principal
HP F
0%

Int

12%

H
1 16 3 3 4 4 5 0

Mag

Habilidades: Canalizacién +10%, Sentir magia +30%, Lengua

arcana (Demoniaco), Hablar idioma (Lengua Oscura)
Talentos: Saber oscuro (Caos), Magia oscura, Aterrador
Reglas Especiales:

e Mutaciones del Caos: tira 1d10 para determinar el
nimero de mutaciones: 1-2 = 3 mutaciones, 3-4= 4
mutaciones, 5-7 = 5 mutaciones, 8-10 = 6 mutaciones.
Luego tira en la Tabla 11-1: Mutaciones del Caos de la
pdgina 229 de WJdR, o en la Tabla 2-1: Mutaciones
del Caos Expandidas de la pgina 79 del Bestiario del
Viejo Mundo, para generarlas, y modifica el perfil
apropiadamente.

e Locura: El Recluso ha estado atrapado bajo tierra tanto
tiempo que no le queda ni una pizca de cordura. Solo
busca causar el mayor dolor y sufrimiento posible
pasando a un estado similar a la Furia Blasfema. Adn
puede lanzar hechizos en ese estado pero no se preocupa
por su propia seguridad al hacerlo; usa el talento Magia

Oscura y toda su Caracteristica de Magia en cada Tirada
de Hechizo.

e Lengua del Caos: Cuando no lanza hechizos, el Recluso
emite un flujo constante de galimatias Demoniaco
incoherente que distorsiona y pervierte las percepciones
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de aquellos lo escuchan. Cualquiera escuchando esta
infame cacofonia debe hacer una tirada de Voluntad o
recibir 1 Punto de Locura. Una vez superada la tirada se
es inmune a este poder desde ese momento.
Armadura: Ninguna
Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Ninguna
Margen de matanza: Desafiante o Dificil. El Margen de Matanza
de un Recluso varia dependiendo del numero y naturaleza de
sus mutaciones.

RESIDUO

“Cuando aun era un nifio, cogi un trabajo en una expedicion
para excavar un pequefio Tiinulo en Wissenland. Se habia
derrumbado hacia mucho riempo, dejando poco mis que
pozos fangosos en el suelo. El folclore local decia que el Iugar
estaba embrujado o maldiro, pero no pudimos encontrar
ninguna prueba creible de actividad de No Muerros. Asi que
cuando uno de los guardias del campo apufialo al cocinero en
un araque de rabio asumimos que estaba borracho. Le atamos
¥y enviamos a Pfeildorf a juicio. Cuando uno de los peones
que habiamos contratado para ayudar con la excavacion
desaparecio durante la noche, empezamos a preocuparnos,
Cuando el Profesor a cargo de a excavacion fue encontrado
con sus mufiecas cortadas la mafiana siguiente, decidimos
marcharnos”.

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos

“Durante el curso de nuestras expediciones nos hemos
encontrado con un nimero amplio y variado de No Muertos.
Una pregunra que me ha sorprendido en ocasiones es cuinto
tiempo pueden sobrevivir algunas formas de No Muertos, en
particular los incorpdreos o especrrales. Los guardianes No
Muerrtos de Khemri han sobrevivido milenios, aunque
tienen sus restos 0seos para mantenerlos anclados a este
mundo. ¢Cuinto tiempo puede un Aparecido o un Especrro
sobrevivir antes de empezar a desvanecerse? ¢Dejan de existir
por complero o permanece algo de ellos durante un riempo,
un residuo, de lo que eran antes, un eco persistente de su
odio e ira?”’

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero
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Los Residuos se crean a veces cuando otra forma de Espiritu o
Espectro comienza a desvanecerse; la voluntad que mantiene el
estado del No Muerto es incapaz de sostenerle mds tiempo. Otros se
forman cuando una persona particularmente maliciosa o miserable
muere careciendo de toda razén particular para seguir en la tierra
de los vivos. Parecen ser nubes vagamente humanoides de humo
oscuro, aunque por lo general son invisibles a los ojos mortales. Son
poco mds que un manojo de emociones negativas que poseen un
deseo casi instintivo de propagar odio y rabia a los demds.

— Perfil de Recluso —

Perfil Principal

23% | 0% | 30% | 20% | 40% = = =
A H BF BR Mag | PL PD
1 10 3 2 6 0 0 0

Habilidades: Ninguna
Talentos: Etéreo, Temible, Visién nocturna, No muerto
Reglas Especiales:

e Inspirar Locura: El toque de un Residuo no causa dafio
en los objetivos no etéreos, pero puede producir que el
objetivo se vuelva loco temporalmente. El objetivo de
hacer una tirada de Voluntad. Si la falla, tira 1d10 para
determinar qué Trastorno gana: 1-2: Furia blasfema, 3-4:
Desesperado y condenado, 5-6: El miedo (el sujeto
tendrd un miedo abrumador a la zona donde reside el
Residuo), 7-8: Incendiario, 0 9-10: Corazén desesperado.
Este Trastorno dura 2d10 minutos. Una vez ha pasado, el
sujeto debe hacer otra tirada de Voluntad o gana 1
Punto de Locura. Si un Residuo tiene éxito en Inspirar
Locura a un objetivo, se vuelve visible por 1d10 asaltos.

o Invisibilidad: Un Residuo puede volverse invisible con
una accién libre. Mientras es invisible, un Residuo no
puede ser blanco de un ataque a distancia, incluyendo
proyectiles mdgicos. Ya que son etéreos y silenciosos,
tampoco pueden ser atacados cuerpo a cuerpo.

e Estipidos: Los Residuos no tienen Inteligencia, Voluntad
o Empatia y nunca pueden realizar o fallar tiradas basadas
en estas caracteristicas

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Ninguna

Margen de matanza: Medio (Imposible sin un arma mdgica o

hechizos)

GUARDIANES RUNICOS

“Los Enanos suelen ser un poco sensibles respecro a sus
lugares de dltimo descanso. Como resultado, proregen a sus
honrados ancestros con rodo tipo de cosas desagradables.
Pozos, cuchillas, rechos que se derrumban, paredes que
aplastan, fuegos, dcido —he visto rodo. El problema es que
cualquier trampa puede superarse con tiempo. Un hombre
inteligente puede sentarse y pasar tanto tiempo como necesite

ny

Raumicos no re dan ese Iujo. Tan grandes como un Ogro y
recubicrtos por 5 centimetros del mejor Acero Enano, un
Guardidn Rimico puede cortar aun hombre por la mitad de
un nico golpe. Son asombrosamente lentos y no tienen
ninguna inteligencia, pero nunca se casan de su vigilia y son
casi imparables. Una vez encontre uno delante de la rumba de
un_Jefe Enano. Estaba rodeado por los restos de al menos
doscientos Orcos, Goblins y Skaven muertos hace tiempo.
Regres¢ un mes m4s tarde con un cafion”.

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos

“El primer Guardidn Runico fue construido hace milenios,
cuando las primeras fortalezas Enanas comenzaron a caer por
fuerzas Goblins. Al percatarse que se verian obligados a dejar
Ias tumbas de sus honrados ancestros sin vigilancia, los
mayores Herreros Riicos de la época colaboraron con el
Gremio de Ingenieros para crear centinelas incansables que
pudieran dejar arrds. Lo que una vez crearon como maravillas
es a Ia vez fuente de gran orgullo y tristeza para los Enanos.
Parece ser que el conocimiento de la Runa Magistral de a

Vigilia est perdido para los Herreros Runicos de hoy, y los
esquemas necesarios para construir uno no pueden
encontrarse por ningun lado. Si alguien redescubriera los
secretos de los Guardianes Rificos seria recompensado con
creces. Por desgracia, remo que el primer paso en ral
esfuerzo sea recuperar un Guardian Runico casi intacto, sin
duda tarea imposible (y probablemente suicida)”.

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero
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Un Guardidn Runico parece algo asi como un Enano tamano Ogro
con armadura pesada. Estd cubierto de una gruesa piel de metal,
bajo la cual se encuentra un complejo sistema de engranajes,
palancas y poleas que desconcertaria a los mayores ingenieros del
Imperio. Cada brazo acaba en cuchillas como hachas, que usa para
liquidar a cualquier enemigo que trate de pasar. Completamente
estipido, un Guardidn Runico solo puede seguir las instrucciones
dadas en el momento en que la Runa Magistral de la Vigilia se
inscribe en la frente. Los Guardianes Runicos a veces tienen otras
Runas inscritas en sus armas o armaduras pero solo pueden tener
tres Runas en total, y no pueden tener otras Runas Magistrales. Ver
Reinos de la Magia para ejemplos de otras Runas y mds
informacién de Magia Runica.

— Perfil del Guardidn Rinico—
Perfil Principal

Habilidades: Ninguna
Talentos: Temible, Golpe poderoso
Reglas Especiales:

e  Cuerpo Blindado: Un Guardidn Ranico estd cubierto de
pesadas placas de acero, otorgéndole 3 PA en todas las
localizaciones.

e  Conciencia: Un Guardidn Ruanico es completamente
consciente de la presencia de cualquiera en un radio de
10 metros, y es imposible esconderse de ellos o acercarse
con sigilo en esa distancia. Mds alld de este rango el
Guardidn Ranico se considera ciego y sordo.

e Grandes Espadas: Los Punoespadas de un Guardidn
Runico cuentan como armas Impactantes y Lentas.

e  Esuipidos: Los Guardianes Ranicos no tienen
Inteligencia, Voluntad o Empatia y nunca pueden
realizar o fallar tiradas basadas en estas caracteristicas.

e Creacién Riinica: Esta criaturas fueron creadas con magia
ranica perdida hace mucho tiempo para los Enanos. No
estdn vivos y son inmunes al Miedo, Terror, venenos,
enfermedades y todos los hechizos, habilidades y efectos
que impliquen la manipulacién de las emociones y la
mente.

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3
Armas: Puioespadas

Margen de matanza: Dificil

SACRIFICADO

“La entrada a Ia rumba estaba cubierta con cientos de
caddveres. Los Hombres Bestia habian rallado simbolos en sus
calaveras, runas oscuras Que parecian rerorcerse y
conrorsionarse cuando las mir¢, provocando que mis ojos
lagrimearan. Algunos de los cuerpos estaban frescos; otros
parecia que hubieran estado alli durante siglos, con el wlrimo
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vestigio de carne despojado de ellos. A pesar de mirarnos con
horror, comenzamos a escuchar un debil gemido emanando
desde los huesos. De repente, el aire se lleno con ls palidas
formas blancas de cientos de espititus, rerorcicndose y
conrorsionandose como con un terrible dolor”.

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos

“No sabria decir si Ias almas atrapadas del sacrificado del
rimulo del Caudillo del Caos Kaeltan estaban aprisionadas alli
como resultado de algtm terrible hechizo o debido a Ia
horrible manera de morir, pero he descubierto referencias a
manifestaciones similares en otros lugares de sacrificios
masivos de inocentes. Estos espiritus por lo general se
encuentran guardando I rumba de notables Guerreros o
Hechiceros del Caos. Es mds raro encontrarlos proregiendo
las guaridas de los Nigromantes; tales pracricantes de las arres
oscuras suelen encontrar otros usos para los restos de sus
vicrimas”,

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero

Los Sacrificados son espiritus atrapados contra su voluntad para
proteger un lugar contra los intrusos. Los Sacrificados atacan a
cualquiera que se les aproxime, incluyendo a quién los atrapé alli.
Por esta razén se encuentran normalmente en lugares remotos,
custodiando las tumbas de poderosos sirvientes del Caos.

— Perfil del Sacrificado —

Perfil Principal

HA | HP F R Ag Int \'% Emp
44% | 0% | 33% | 33% | 46% - - -
Perfil Secundario
A H BF BR M | Mag | PL PD
5 24 3 3 6 0 0 0

Habilidades: Ninguna

Talentos: Etéreo, Armas naturales, Visién nocturna, Aterrador, No
muerto

Reglas Especiales:

e Toque Desollador: Los Sacrificados arremete con sus
garras etéreas, ignorando armadura pero rajando la carne
viva. El Sacrificado puede atacar a oponentes no etéreos.
Hacen un ataque de Dafo 3 que ignora Armadura.

e  Estipidos: Los Sacrificados no tienen Inteligencia,
Voluntad o Empatia y nunca pueden realizar o fallar
tiradas basadas en estas caracteristicas.

e Enjambre: Los Sacrificados no son un solo espiritu sino
un enjambre formado por todos los muertos de un solo
lugar, unidos entre si del mismo modo que lo estdn al
lugar de su muerte. Cualquier dafio hecho a un espiritu
individual del enjambre dafia a todo el Sacrificado.

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Ninguna

Margen de matanza: Dificil (Imposible sin un arma mdgica o

hechizos)
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GARRAPATOS DE TUMBA

“A veces, cuando abres una rumba, encuentras este hongo
blanco pilido creciendo en ella. Si lo haces, ren cuidado,
nueve de cada diez veces habra Garrapatos de Tumba cerca.
Los he encontrado en rumbas de Enanos, un antiguo tiinulo
e incluso un cementerio de Breronia. Donde quieras que
encuentres muertos, puedes encontrar Garrapatos de
Tumba. Por extrafio que parezca, lo que no es probable
encontrar con elfos son No Muerros. Los Necrofagos son
competidores por comida y los Zombis y Esqueleros son
comida, por lo que estd uno u otro. En cualquicr caso no
hay que subestimarlos. Son mds rontos que un Ogro muerto
pero asombrosamente rdpidos y rienen una mordida
poderosa. Via uno arrancar de un bocado el brazo de un
caballero Breroniano, incluyendo su placa y malla. Tambicn
son dificiles de sorprender. Parecen un gran pedo de lobo
blanco, pero golpec a uno justo en el centro con una ballesta

pesada y ni si quiera se ralentizo”.

también a veces en cementerios, donde se meten por el suelo
blando, pasando de caddver en caddver. Ligeramente mds pequefios
que los Garrapatos normales, son de color blanco pdlidos o gris
claro y tienen pequefios ojos rojo sangre. Poseen mandibulas
asombrosamente poderosas, que usan para romper sarcofagos de
piedra y morder a través de las armaduras ceremoniales con la que
los Enanos a menudo entierran a sus muertos. Garrapatos de
Tumba pueden realmente arruinar el dia de un saqueador de
tumbas —no solo presentan una amenaza a la vida y las
extremidades, también pueden destruir valiosas armas y armaduras
ocultas en la tumba.

— Perfil del Garrapato de la Tumba—

Perfil Principal
HA HP F R Ag Int \'%
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42% | 0% 49% | 4%

A H BF BR M Mag | PL PD

1 12 4 5

— Heinrich Johannes, tratante de artefactos antiguos Habilidades: Esconderse, Esquivar

“Existe una clara relacion entre el Garrapatos de Tumba y los

encontrados en posesion de clanes de Orcos y Goblins. Las
infestaciones de Garraparos de Tumba rienden a encontrarse
en zonas donde han estado previamente acrivos Goblins, a
veces afios después de que los Goblins hayan sido
exterminados o rrasldados. At sigue siendo un misterio
como los Garraparos consiguen entrar en las rumbas y como
eviran ser derectados ranto tiempo, aunque he discurido el
asunro con ingenieros Enanos que insisten en ascgurar que
una tumba o sarcofago compleramente hermetico les impide

I entrada. Orra curiosidad es que no he encontrado informes
de que los Garrapatos de Tumba vizjen con clanes de Orcos o

Goblins, solo se han encontrado en los lugares de descanso de
los muerros, normalmente mucho después de que los Pieles
Verdes se hayan trasladado”.

— Profesor Eliot Denheim, erudito aventurero

La primera sefial de una infestacién de Garrapatos de Tumba
normalmente es el crecimiento cerca de hongos y setas blancas.
Garrapatos de Tumba se alimentan de los restos de los muertos,
encontrando los huesos especialmente apetecibles. A menudo se
encuentran en tumbas Enanas que han sido forzadas y saqueadas,

Talentos: Armas naturales, Vision nocturna, Inquietante
Reglas Especiales:
®  Excavar: Los Garrapatos de Tumba pueden literalmente
comerse su camino a través del suelo incluso piedra
s6lida. Pueden excavar por tierra blanda con una
Caracteristica de Movimiento de 4 y por roca sélida con
una Caracteristica de Movimiento de 1.
e Mutaciones del Caos: tira 1d10 para determinar el
nimero de mutaciones: 1-4: 1 mutacién, 5-8: 2

mutaciones, 9-10: 3 mutaciones. Luego tira en la Tabla
11-1: Mutaciones del Caos de la pdgina 229 de WJdR,

o en la Tabla 2-1: Mutaciones del Caos Expandidas de

la pdgina 79 del Bestiario del Viejo Mundo, para
generarlas, y modifica el perfil apropiadamente.

e Colmillos Poderosos: Los Garrapatos de Tumba pueden
morder a través de armadura casi tan fécil como la carne.
Las Armas Naturales de un Garrapato de la Tumba
ignoran 2 Puntos de Armadura.

e Movimiento Aleatorio: Los Garrapatos de Tumba son
tan esttipidos que rebotan al azar. Tira 1d10 para
determinar la Caracteristica de Movimiento de un
Garrapato de la Tumba cada asalto que se mueva.

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Dientes

Margen de matanza: Dificil
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La regién y la tumba son grandes desafios para personajes
experimentados. Lo mejor es acoplar personajes justo
empezando su tercera profesién. Como este libro es usado mejor
para personajes poderosos, esta seccién presenta seis Personajes pre
generados, para poder jugar la aventura de inmediato, usarlos como
PNJs o Personajes de reemplazo para los que caigan durante el
transcurso del juego.

WOLDRED

[ ,;’ A
+%")  ADELOF
[ ..:_in |i Cuando era joven, Woldred Adolf
! t-: buscaba Aventura, emocidn, peligro
RS e incluso riqueza, todo lo que su
' o padre nunca tuvo. Decidido a no
il compartir esa vida aburrida y
| ] prudente, Woldred huyé tan
pronto tuvo edad suficiente para

blandir una espada. Convencié a un

barén local para contratarle como

explorador y aprendié rdpidamente el oficio. El barén quedé
impresionado lo suficiente para hacer al joven un escolta, y su
decisién resulté ser la correcto. En unos anos, Woldred se habia

convertido en uno de sus hombres mds valiosos. Woldred se volvié

especialmente bueno como pionero y amé deambular por territorios
desconocidos y encontrar un camino seguro para que una caravana,
grupo de nobles o pequena unidad militar pasara sin ser molestados.

La vida de un escolta le proporcioné aventura, emocién y peligro,
pero no riqueza, aunque el bardn trataba bien a sus hombres.
Woldred ain era un asalariado. Mientras crecia mds seguro y
cosmopolita, este hecho le dolfa mds, hasta que finalmente supo que
tenfa que partir ;Pero para hacer qué? La pregunta se respondid
cuando en el curso de la exploracién de unas colinas en la frontera
de la baronia, se topd con una antigua tumba. Habia sido saqueada
hacfa tiempo, pero los ladrones no habfan tenido su vista aguda y su
paciencia, y tras investigar, Woldred encontré diversas baratijas.
Valfan fécilmente mds de lo que él hacfa en un afio y de pronto
supo que habia encontrado una nueva profesién.

Dejando el empleo del barén, Woldred viaj6 a diferentes tierras
para evitar la posible animadversién de su antiguo contratante.
Entonces comenz a buscar y explorar tumbas. Al principio
trabajaba solo, pero luego se encontré con un Enano malhumorado,
y se asociaron. Luego vino un erudito, luego un hechicero vulgar,

luego un batidor y por dltimo un guerrero, y finalmente Woldred
se encontrd liderando un equipo. Descubrié que se divertia
trabajando en grupo y le gustaba tener compaiifa otra vez, y eran
mds efectivos juntos de lo que cualquiera de ellos podia haber sido
solo.

APENIDICE 00
IPERSONAJES JPRIE GIERERAIDOS

Woldred tiene los 40 ahora, aunque todavia es sano y enérgico.
Salvo por las arrugas de su rostro y el gris en su delgado cabello
negro, atn se ve y actda como un joven. Sus rasgos son agradables y
cubre su suave mentén con una barba corta. Le encanta explorar
tumbas, y para él, es lo de menos hacer dinero, se trata de la
emoci6n y la vieja sensacion de ser el primero en descubrir los
secretos de un lugar.

Woldred Adelof
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Profesién: Explorador (ex Batidor, ex Escolta)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

A HP F R

Inicial
30% | 22% | 33% | 30% | 35% | 39% | 36% [ 35%

Avances
+209 [ +20% | +10% | +15% | +15% | +25% | +20% | +15%
Actuales

A H BF BR M Mag | PL PD
Inicial

1w |3 ]3[40 o] 2
Avances

0 S N N
Actuales

2|16‘4|4‘4|0‘0|2

Habilidades: Sabiduria académica (Historia), Criar animales,

Mando, Sabiduria popular (Reinos Fronterizos, el Imperio),
Esconderse, Esquivar, Tasar, Rastrear +10%, Cotilleo,
Orientacién +20%, Supervivencia, Percepcion +20%, Montar,
Escalar, Buscar, Lengua secreta (]erga montaraz), Cédigo
secreto (Batidor), Movimiento silencioso +10%, Hablar idioma
(Reikspiel, Tileano), Nadar

Talentos: Carisma animal, Suerte, Disparo infalible, Orientacién,
Recarga rdpida, Intelectual, Viajero curtido, Especialista en
armas (Ballesta, Presa), Muy fuerte

Armadura: Armadura media (Chaqueta de cuero, Camisa de malla)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 3, Piernas 0

Armas: Ballesta con 10 virotes, Daga, Arma de mano (espada),
Lazo, Red, Escudo

Enseres: Mochila, Manta, Ropa de artesanfa normal, Cubiertos de
madera, Caballo de monta con Silla y Arreos, 6 Mapas, 10
Metros de cuerda, Pichel de madera, Inversiones en mercancias

en div_ersas ciudaldes por \Elor de mds de 1.000 co, 15 co
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THORGREK BELLISON

Thorgrek proviene del clan Trueno,
una tribu de Enanos que viven bajo las
Montanas Negras. Su pueblo es
minero y Thorgrek fue entrenado en
el comercio. Tiene buen ojo para
gemas y vetas de metal, asi como una
habilidad para detectar errores y
huecos que incluso otros Enanos
envidiaban. Por desgracia, Thorgrek

también tenia otro rasgo en
abundancia, codicia. No le gustaba
compartir, y tras varios casos donde acumuld gemas y oro més que
revelar su hallazgo a sus ancianos, fue animado fuertemente a
establecerse por su cuenta.

Aunque criado en los acogedores confines de su tribu, Thorgrek
descubri6 que disfrutaba la soledad. Lo que era mds inusual atn fue
que también disfrutaba viajando. La mayoria de Enanos estaria feliz
de caminar kilémetros bajo tierra a través de cuevas y cavernas pero
no les gusta caminar sobre la superficie demasiado tiempo. Pero
Thorgrek descubrié que disfrutaba, especialmente senderismo por
montafas y grandes colinas.

Al principio, intenté la prospeccién y minerfa en solitario, pero
riapidamente aprendié que ninguna era adecuada, la prospeccién era
muy lenta y con muy poca ganancia, mientras que la minerfa en
solitario hacfa dificil conseguir alcanzar algo. Entonces, un dia, su
pico destrozé una seccién de la cueva en que estaba y revelé una
cdmara tallada detrds. Alguien habfa construido un pequefio timulo
en lo profundo de una cueva cercana, y el tinel que Thorgrek habfa
cincelado lindaba con su pared lateral. Explorando la cdmara,
encontré los restos de un caballero Humano, atin ataviado en su
armadura y portando muchos de los trofeos de sus batallas. La
visién del oro y las gemas dispuestos alrededor del caddver
sobrepasé cualquier escriipulo que Thorgrek pudiera haber tenido
sobre saquear una tumba. Tomé el tesoro y corrid, sabiendo, como
ocurrié, que la minerfa ya no le satisfacerla.

Durante un tiempo, Thorgrek cazé tumbas en solitario. Luego
entr6 en una tumba y descubrié a un hombre que habfa llegado
antes que él. El hombre se negé a lugar por el botin, diciendo que
habfa mucho para ambos y que lo harfan mejor juntos que por
separado. Algo en su conducta calmada y amigable tranquilizé a
Thorgrek, y el Enano accedi6 a trabajar juntos, de momento. Pero
dos noches mds tarde, tomando algo en una taberna cercana
mientras celebraban sus éxitos, Thorgrek se hallaba con su nuevo
amigo, Woldred discutiendo dénde ir, y desde entonces han
trabajado juntos.

Thorgrek, es el tipico Enano, bajo y fornido con pesados brazos
musculosos y enormes manos. Tiene pelo largo rubio rojizo
recogido en una gruesa trenza, y su barba es del mismo color y
también trenzada. Para las ocasiones de fiesta también trenza sus
gruesas cejas. Thorgrek es rudo con todos, pero es muy leal a sus
amigos. Su tnica gran debilidad es su amor por el oro y las gemas,

. , manos.
lo que a menudo sobrepasa su sentido comun.
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Thorgrek Bellison

Profesién: Saqueador de tumbas (ex Ladrén, ex Minero)
Raza: Enano

Caracteristicas primarias

HP F

A
Inicial
49% | 28% | 35% | 40% | 24% | 36% | 30% | 22%

Avances

i

+105/IJ’| +5%',|+100?:I| +5% |+15%v|+10%|+10%| 105 |
Actuales

59%

Inicial
1|3 43 oo

T
Actuales
1w 4430 o]
Habilidades: Criar animales, Sabidurfa popular (Enanos, el
Imperio), Esconderse +10%, Tasar +20%, Orientaci6n,
Supervivencia, Percepcion +10%, Forzar cerraduras +10%,
Leer/Escribir, Escalar +10%, Buscar +10%, Lengua secreta
(Jerga de ladrones), Cédigo secreto (Ladrén), Movimiento
silencioso, Hablar idioma (Cldsico, Khazalid, Reikspiel), Oficio
(Minero, Prospector)
Talentos: Gato callejero, Artesania enana, Odio visceral, Visién

Avances

nocturna, Orientacién, Resistencia a la magia, Sexto sentido,
Especialista en armas (A dos manos), Audaz, Robusto, Experto
en trampas, Pericia subterrdnea, Guerrero nato

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas 0

Armas: Gran arma (Pico a dos manos), Arma de mano (Hacha)

Enseres: Zurrén, Manta, Manto, Ropa de artesanfa normal,
Palanca, Cubiertos de madera, Aceite para ldmpara, Ldmpara de
seguridad, Ganzdas, Pico, 10 Metros de cuerda, 2 Sacos, Pala,
Pichel de madera, 8 co

EHRL DURBEIN

El padre de Ehrl Durbein era un comerciante textil en Ostermark.
Aunque no era rico, estaban acomodados, y el anciano Durbein
decidi6 que cada uno de sus tres hijos recibirfa una educacién
adecuada. El hijo mayor no tardé en aprenderlo todo y finalmente
se convirtié en soldado. El mds joven mostré una comprension de
los negocios y los niimeros y se convirti6 en el aprendiz de su padre,
ayudante y finalmente sucesor. Pero el de en medio, Ehtl, que habia
servido a su padre como Ayudante de cdmara, mostré una verdadera
aptitud por el aprendizaje y comenzé a leer todo lo que cafa en sus




Emocionado por la idea de un
erudito por hijo, el padre de Ehrl
contratd tutores y finalmente envié a
Ehtl ala Universidad de Altdorf. Pero
por desgracia, aunque Ehrl amaba la
lectura y el aprendizaje no era muy
aficionado a las conferencias o
exdmenes. A menudo descuidaba sus
clases para sentarse en la biblioteca
estudiando detenidamente viejos

libros o incluso se sentaba en tabernas
escuchando a los viajeros intercambiar historias. Al final de su
primer afio, Ehrl habia suspendido todas sus clases. Furioso, su
padre lo retir6 de la universidad e insisti6 en que Ehtl regresara a
casa. Pero habiendo encontrado tal riqueza de conocimiento, Ehrl
se negd a renunciar a ella. Su padre le desheredd, y Ehrl se qued en
la universidad, pasando de estudiante a ayudante de bibliotecario.
El trabajo estaba mal pagado pero le permitia continuar leyendo
constantemente, y eso era suficiente.

Ehtl podria haber pasado toda su vida en la biblioteca si no se
hubiera cruzado con un trozo de papel en un viejo libro. El papel
era un mapa escrito en un lenguaje muy antiguo. Ehrl lo descifré y
descubri6 que describia la ubicacién de una vieja tumba. Curioso
por ver si el mapa era real, sigui sus instrucciones. Encontro la
tumba exactamente donde el mapa decia, pero también descubrié
un hombre y un Enano a punto de entrar en ella. Ehrl los detuvo
justo cuando el hombre estaba a punto de activar una trampa
particularmente horrible, tras notar una advertencia criptica grabada
en una piedra cercana, y los dos le ofrecieron un reparto equitativo
del tesoro si le ayudaban a conseguirlo. Ehrl accedié. Poner su
conocimiento al uso y consecucién de riquezas que no habian sido
vistas ni ostentadas en siglos le tenfan completamente enganchado,
y sugirié que la asociacién temporal se volviera permanente.

Ehrl es un hombre delgado y pequefio cuya espalda estd
permanentemente encorvada por los afios pasados sobre los libros.
Tiene rasgos suaves, pelo lacio castafio y ojos azules siempre
lacrimosos. Sin embargo, es mds elegante de lo que parece, y los
demds le han ensefiado suficiente esgrima para defenderse. Ehrl estd
interesado en el conocimiento, pero ha aprendido con los afios que
no toda la informacion viene de los libros. A menudo, los mejores
detalles se encuentran en historias, cuentos y bulos, y pasa gran
parte de su tiempo en bares y tabernas, escuchando a los otros
clientes y deduciendo chismes utiles de sus cuentos y cotilleos.

Ehrl Durbein

Profesién: Erudito (ex Estudiante, ex Ayuda de cdmara)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

A HP F R Ag | Int V | Emp

Inicial
319% | 24% | 26% | 30% | 32% | 43% | 35% | 28%

Avances

i Va £ L LS £t
+ o

+5°/ov| +5% ‘ +5°/0'| +5%v‘ +100/‘(')v‘ +?‘;6“(’/‘(')" +15‘;;;(:T +15%
Actuales
36% | 24% | 31% | 35% | 429% | 73% | 50% | 43%

A H BF BR M | Mag | PL PD
Inicial

L2 ]3[4 ]o]o]2
Avances L

0 N I R R
Actuales

L[] s3 3[4 ]o]o]2

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica, Historia
+10%, Runas, Teologfa), Charlataneria, Carisma, Sabiduria
popular (Reinos Fronterizos, el Imperio, Tilea), Tasar, Cotilleo,
Regatear, Percepcién +10%, Leer/ Escribir +20%, Buscar +10%,
Hablar idioma (Cldsico, Nehekhariano, Reikspiel +20%,
Tileano), Oficio (Cartdgrafo)

Talentos: Sangre fria, Etiqueta, Lingiiistica, Intelectual, Viajero
curtido, Audaz, Cortés, Genio aritmético

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Daga, Arma de mano (Espada)

Enseres: Mochila, Manta, Manto, Ropa de artesanfa normal,
Cubiertos de madera, Pichel de madera, 2 Libros de texto sobre
historia Nehekhariana, Material de escritura, 3 co

THERESE BECKER

Nacida de campesinas en un
pueblito Stirlandés, Therese
supo desde el principio que era
diferente. Otros bebés lloraban,
pero Therese susurraba. Lo
extrafo era que cuando
susurraba, los perros, gatos y
ovejas de su familia ladraban,
maullaban y balaban
respondiéndole como si

conversaran. Tenfa cinco afos al
descubrir que nadie mds podia entender lo que los animales estaban
diciendo.

Sus padres la amaban demasiado para asustarse de las rarezas de su
hija, y aunque sus tres hermanos a menudo se burlaban de ella,
aprendieron rdpidamente a no enfadar de verdad a Therese.
También la defendian de los demds, y fue en ese confortable
ambiente donde Therese crecié y aprendié a dominar sus
habilidades. No sabfa leer y por ello no pudo estudiar, y evit6
activamente ser percibida por los Magister, como la mayorfa de
campesinos y plebeyos. Pero deambulando por los bosques y valles,
escuchando a la naturaleza a su alrededor, Therese aprendié como
controlar sus dones de alguna manera y cémo usarlos activamente.

Cuando cumplié los quince afios, Therese tuvo un pretendiente, un
p q p

joven de un pueblo cercano. El se sentfa demasiado bueno para ella

y esperaba ciertos favores que ella no estaba dispuesto a darle.

Cuando él la golped con furia, ella grité y usé toda su magia por

primera vez, cegando al joven arrogante. Confundido y asustado, se

alejé a trompicones de ella y se cay6 al pozo de la ciudad,

" o [l |.= —— a _— II‘L' 122 ‘II" 7 o - = -.r""'v"":r' -# ]
OPEE P " L 2,




—————— e
- ~-

cE— ———

—

e |

—y
|

l.

ok

NUEVO TALENTO: BRUJERIA

Has logrado sobrevivir a los peligros de la hechiceria vulgar y has aprendido por tu cuenta técnicas mds poderosas para controlar la
magia. Ahora tienes acceso a hechizos que van mds alld de la Magia pueril, pero como debes descubrir cada hechizo por ti mismo,
tu progreso es mds lento que el de un magister. La Brujeria te permite aprender cualquier hechizo de un Saber arcano cuyo Factor
de dificultad sea 15 o menor, pero debes pagar 200 PE por cada uno. Puedes lanzar estos hechizos aunque no poseas la habilidad
Lengua arcana. Sin embargo, debes tirar d10 extra cuando lances uno de estos hechizos. El resultado no se afiade a tu tirada de
hechizo pero cuenta a la hora de determinar la Maldicién de Tzeentch. Cuando hayas aprendido una Lengua Arcana y un Saber

arcano ya no tendrds que tirar mds este dado adicional.

rompiéndose el cuello cuando golpe6 el agua. Therese huy6 esa
noche y nunca regresé.

Los dos primeros afios deambuld, llevando una vida pobre leyendo
la fortuna y vendiendo pociones sencillas. Luego un extraio le
ofrecié una moneda de oro por ayudarle a llevar una caravana con
seguridad a través del desierto. Los peligros que entrafiaba asustaban
a Therese, pero era mds dinero del que jamds habia visto antes, por
lo que accedié a ayudar. Su magia hizo que la caravana superara
varios momentos dificiles, y el jefe de la caravana le ofrecié un
trabajo permanente.

Therese permanecié con la caravana un afio mds, pero uno de los
conductores la ponfa nerviosa —no le quitaba ojo y le sonrefa- y no
de manera amistosa. Luego se unieron a la caravana por un viaje dos
hombres y un Enano. Therese les oy6 hablar una noche sobre una
tumba que estaban buscando, y cuando se separaron de la caravana,
les pidi6 ir con ellos. Uno de los hombres se burld, pero el otro la
escuchd y finalmente accedi6 para ver si demostraba ser util. Su
magia les ayudé a derrotar a varios Hombres bestias y Mutantes que
vivian en la tumba, y tras eso, Therese tuvo un nuevo hogar y
nuevos amigos.

Therese tiene pelo rojizo largo y rasgos vulgares, aunque tiene unos
radiantes ojos azules y una sonrisa bonita. Viste faldas largas y
coloridas blusas campesinas bajo chales, bufandas y un manto, y
siempre tiene varios hechizos protectores que hace ella misma. Es
timida con los extrafos y no habla mucho cerca de ellos pero con
sus amigos es juguetona y alegre. Sin embargo, puede distraerse por
la magia y se olvida de todos cuando estd lanzandola.

Therese Becker

Caracteristicas secundarias

A

Inicial

1235 o ]o]:2
Avances L .,
i NI S
Actuales

HEERE s 2] o] 2

Habilidades: Criar animales +10%, Canalizacién +10%, Carisma,
Carisma animal, Sabiduria popular (Reinos Fronterizos, el
Imperio, Tilea), Cotilleo +10%, Regatear, Sanar +10%, Sentir
magia +10%, Orientacién, Supervivencia, Percepcién +10%,
Buscar, Movimiento silencioso, Hablar idioma (Reikspiel),
Nadar, Oficio (Herbolario)

Talentos: Pies ligeros, Magia vulgar, Proyectil infalible, Visién
nocturna, Orientacion, Magia pueril, Viajero curtido, Sexto
sentido, Brujerfa (La voz del amo)

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Daga, Arma de mano (Porra)

Enseres: Mochila, Manta, Ropa de artesanifa normal, Manto,
Cubiertos de madera, 2 Pociones de curacién, Capucha,
Bélsamo curativo, Raciones, Pichel de madera, Tienda,
Herramientas de oficio (Herbolario), Odre de agua

JOHANN DRAUWALF

Johann naci6 en Talabecland, hijo

Profesién: Vagabundo (ex Brujo *, ex Hechicero vulgar)
* Esta profesion se describe en la pdgina 131 de Reinos de la Magia
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

A
Inicial
26% | 28% | 27% | 34% | 36% | 35% | 30% | 38%

HP

Avmcles ra rd r>a s 4 Faya
+5% | +109% | +5% | +10%] +10% ] +10% | +15% | 1500
Actuales

31% \ 33% \ 32% | 44% | 46% \ 45% \ 45% \ 53%
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de un hojalatero errante y su
esposa costurera. De joven, Johann
se trasladaba de un lugar a otro
con sus padres y su joven hermana,
sin quedarse en un lugar por
mucho tiempo. Aprendié a valerse
por si mismo y sobrevivir en el
desierto a una edad temprana, y

rdpidamente se convirtié en un
cazador y lefiador competente.

Sin embargo, por mucho que le gustar viajar, Johann odiaba su
vida. Odiaba tener que colarse en las ciudades, odiaba tener que
mentir sobre sus padres y la falta de un hogar y odiaba tener que
huir de la mayorifa de ciudades antes de que los residentes les
culparan de todos los males que les habia sobrevenido semanas_
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antes incluso de que llegara la familia de Johann. Querfa una vida
que atn le permitiera viajar pero también le ofreciera un minimo de
seguridad y respeto.

Un dia, Johann escuché a un joven noble quejindose de que nunca
regresarfa a casa a tiempo para la boda de su hermana porque era
muy peligroso viajar solo a velocidad decente. Habiendo venido
justo de ahi, Johann se ofreci6 a guiar al noble, por un precio. El
desesperado noble accedié y Johann le trajo rdpido y seguro a través
de los bosques circundantes, tomando varios atajos por el camino.
El noble llegé a tiempo al final y estaba tan agradecido que dio a
Johann una moneda de oro como pago. Johann estaba emocionado
y comenzd a ofrecer sus servicios como guia a otros viajeros.
Finalmente, el sefior local se enterd de ello y mandé a buscar a
Johann. Ofrecié al joven un trabajo como escolta, y Johann acept6
con entusiasmo. Trabajo para el sefior por dos afios, hasta que el
hombre muri6 en una emboscada Orca —Johann no habia estado
explorando ese dia y se culpé de la masacre.

El siguiente afo, Johann vagé de pueblo en pueblo, cogiendo
cualquier trabajo que pudo encontrar, odidndose a si mismo por la
muerte de su primer contratante. Fue contratado por dos hombres,
una mujer y un Enano en las colinas de Averland y terminé
ayuddndoles a robar una tumba alli también. Después, el hombre
revel6 su nombre y ofreci6 a Johann un trabajo como explorador y
saqueador de tumbas ocasional. Emocionado de nuevo, Johann
accedié.

Johann es un joven delgado de estatura media. Su largo cabello
castaio estd recogido en un sencillo nudo, y mantiene su estrecha
cara bien afeitada. Viste cueros confortables y lleva una espada y un
hacha, aunque prefiere luchar con su arco. Johann es un hombre

tranquilo por naturaleza, prefiriendo mirar y escuchar en vez de
hablar, pero tiene un irénico sentido del humor que solo sus amigos
mds cercanos alguna vez comprenden.

Johann Drauwalf

Profesién: Explorador (ex Escolta, ex Vagabundo)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

A HP F R

Inicial
33% | 33% | 34% | 34% | 38% | 28% | 36% | 25%

Avances o e
+20%] +20% | +10% | +10% | +15% | +20% +15% | +5%
Actuales

48% | 53% | 44% | 44% | 53% | 43% | 46% | 30%

Caracteristicas secundarias

A H

124 w g 5 s
W : [t G

Habilidades: Criar animales, Sabiduria popular (Reinos
Fronterizos, el Imperio +10%, Kislev), Esconderse, Esquivar,
Rastrear, Cotilleo, Orientacién +10%, Supervivencia +10%,
Percepcién +10%, Montar, Buscar, Lengua secreta (Jerga
montaraz) +10%, Cddigo secreto (Batidor, Montaraz),
Movimiento silencioso +10%, Hablar idioma (Reikspiel,
Tileano), Nadar

Talentos: Sangre fria, Recio, Punteria, Disparo infalible,
Orientacién, Recarga rdpida, Resistencia a venenos, Errante,
Viajero curtido, Especialista en armas (Presa, Arco largo)

Armadura: Armadura media (Chaqueta de cuero, Camisa de malla)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 3, Piernas 0

Armas: Daga, Arma de mano (Hacha), Arma de mano (Espada),
Lazo, Arco largo con 10 flechas, Red, Escudo

Enseres: Mochila, Manta, Ropa de artesanfa normal, Manto,

Cubiertos de madera, Caballo de monta con Silla y Arreos,

Raciones, 10 Metros de cuerda, Odre de agua, Pichel de

madera, Tienda, 4 co

GORAN SCHAFFER

Nacido y Criado en Hochland,
Goran Schaffer descubri6 a una
edad temprana que era mds grande
y fuerte que la mayorfa de chicos.
Su padre era el herrero del pueblo,
y Goran se le asemejaba en
complexién y fuerza. Trabajando
en la forja desde joven desarrolld
sus musculos ain mds, pero a

diferencia de su padre, Goran
deseaba poner a prueba su fuerza
no contra el metal sino contra otra gente. Se metfa en peleas a
menudo, menos por mal genio que por gustarle pelear, y a los diez
afios, podia vencer a cualquier chico y a muchos hombres de la
aldea. Su padre esperaba que superara sus tendencias violentas, pero
la edad solo las aumenté y pulid, y finalmente el hombre admiti6
que su hijo nunca seguirfa sus pasos. En lugar de ello, colocé a
Goran de aprendiz en la guardia de la ciudad.

Goran destacé en la lucha, con armas y sin ellas, y pronto se
convirti6 en el mat6n del pueblo, imponiendo los deseos del alcalde
tanto oficialmente como sin uniforme. Cuando el gobernador de
una ciudad cercana pasé por alli, reparé en el alto y rubio guardia y
le ofrecié un puesto en la guardia de la ciudad. Goran no dejé pasar
la oportunidad de salir del pueblo. En un afio, el gobernador le
habia mencionado al barén local, y Goran se encontré trabajando
para el barén como guardia personal. Fue alli donde conocié a
Woldred Adelof, uno de los escoltas del barén.

Durante varios afios, Goran se quedé con el barén, pero finalmente
se aburri6 con el trabajo. Era demasiado tranquilo, demasiado
seguro. El necesitaba gente para pelear, preferiblemente gente que
no conociera de antes. Deambul6 desde Hochland a Talabecland y
desde allf a Stirland y Averland, ofreciéndose como guardaespaldas
para pequefias caravanas. Entonces, por un golpe de suerte, se
encontré de nuevo con Woldred. El otro hombre se habia
convertido en un saqueador de tumba y ofreci6é a Goran un trabajo
en su equipo, protegiéndoles y proporcionando fuerza en sus
expediciones. Era un panorama emocionante, lleno de peligro y lo
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Goran es alto, fornido y estd en su plenitud. Tiene pelo rubio muy
corto y agradable, incluso hermoso, rasgos con una mandibula
cuadrada, una nariz fuerte que se ha roto dos veces y grandes ojos
azules. No es muy hablador, prefiriendo dejar que sus acciones
hablen por él, y a menudo recurro a amenazas y golpes reales para
llamar la atencién. Goran tiene sentido del humor, pero es grosero,
reafirmando tanto su educacién de pueblo como su formacién
militar. Viste una camisa de malla y chaqueta de cuero y lleva tanto
una espada larga como una espada a dos manos —su posesién mds
preciada, que tomé del cuerpo de un jefe Orco que maté6 en
combate singular.

Goran Schaffer

Profesién: Guardaespaldas (ex Matén, ex Miliciano)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias
A HP F R
Inicial

33% | 23% | 43% | 44% | 35% | 26% | 30% | 31%

Avances P p p o . ,
+10% | +5% | +5% | +5% | +10% | - | +5% | +5%
Actuales

43% | 28% | 48% | 49% | 45% | 26% | 35% | 36%

Inicial
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Habilidades: Criar animales, Sabidurfa popular (el Imperio),
Consumir alcohol, Esquivar +20%, Jugar, Cotilleo, Intimidar
+10%, Supervivencia, Percepcion +10%, Buscar, Lengua
secreta (Jerga de ladrones), Hablar idioma (Reikspiel), Nadar,
Oficio (Herrero)

Talentos: Desarmar, Reflejos rdpidos, Desenvainado répido,
Especialista en armas (Parada, Arrojadiza, A dos manos), Pelea
callejera, Golpe poderoso, Golpe letal, Golpe conmocionador,
Muy resistente, Muy fuerte

Armadura: Armadura media (Chaqueta de cuero, Camisa de malla,
Gorro de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 1, Brazos 1, Cuerpo 3, Piernas 0

Armas: Rodela, Gran arma (Espada a dos manos), Arma de mano
(Espada), Pufio de hierro, 2 Hachas arrojadizas

Enseres: Mochila, Manta, Ropa de artesanfa normal, Manto,
Cubiertos de madera, Raciones, Odre de agua, Pichel de
madera, Tienda, Uniforme, 2 co
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Acostumbrado al Caos (talento)

18

Aderezos de Tumba 43
Aguja envenenada (trampa) 37,76
Aguja Punzante (trampa) 68
Alarma (trampa) 46
Almacén 62
Amuleto de Shesh 90-91
Antecdmara 52
Antecdmara (nivel 6) 83-84
Armeria 70
Artilli Levrellian 13-14
Apariencia 14
Objetivos 13
Personalidad 13
Perfil 14
Asaph 65
B
Balanza del Destino 68
Barracones 69-70
Bastethi, Gran 100-101
Bastethi 100
Basth 65
Biblioteca 78
Bilis Desdefiosa (trampa) 50
Bloque Desprendido (trampa) 47
Brasero Basculante (trampa) 68
Brujeria (talento) 123
C
Calzada 37
Camara de Audiencia 62
Camara de Meditacién 66
Camara de Ofrendas 67-68
Camara de Resonancia 66-67
Camara funeraria 89-90
Carro de Guerra 55
Carro Pequefio 56
Cerradura envenenada (trampa) 60
Click (trampa) 46
Click-zum (trampa) 46
Click-zum-tak (trampa) 46
Cofre Trampa (trampa) 54
Conductos Trampas (trampa) 83
Cordel Esquelético 104
Creando una Maldicién 107
Cripta del Sacerdote Funerario 80-82

Criptas de los Nobles 80
Criptas familiares 73-74
Cuartos de los Esclavos 69
Cuartos de los Escribas 78
Cuartos de los familiares 70-75
Cuartos de los Sacerdotes 66
D

Daga Atrapa Almas 96

Dardo Trampa (trampa) 113
Dardos (trampa) 46
Decoracién 41
Defensas 44
Djaf 65
E

Ehrl Durbein 121-122
El Aliento de la Muerte (plaga) 108
El Aliento de Sokth (trampa) 60
El Asiento de la Misericordia (trampa) 54
El Gran Salén 53
El Ojo de Ptra (trampa) 58
El Paso del Perro Loco 21
El Rugido de la Bestia Ind (trampa) 85
El Talén de Hrahamet (trampa) 53
El Templo del Cetro de Jade 24
Elfos Tumularios 114-115
Enanos No Muertos 104
Encontrando 36
Enfermedad Debilitadora (plaga) 109
Enseres Familiares 75
Entrada 50
Entrada al Inframundo 97
Entradas 49
Ernst Helmuth 24-25
Escaleras 49
Escalén o Baldosa Hundible (trampa) 48
Escarabajos de Onice 88
Escarabajos Khepri (trampa) 72
Escombros Trampa 113
Escorpiones Ocultos (trampa) 50
Espirales de Avaricia (trampa) 85
Esqueletos Soldados 101-102
Establo Real 74
Estallido de Sal (trampa) 48
Estatuas de Arcilla (trampa) 62
Etéreo (poder de criatura) 116

\ 126

Falsa Cdmara Funeraria
Fatandira
Apariencia
Objetivos
Personalidad
Perfil
Foso Escorpion (trampa)

Fosos de los botes

G

87-88
14-15
15
15
15
15
79
41

Garrapatos de Tumba
Geheb

Generales Tumularios
Goran Schaffer
Guantelete de Hraklonesh
Guardianes Runicos

Guardias Funerarios

H

119

65

104
124-125
96-97
117-118
102

Hoja Segadora (trampa)
Hojas del Deceso Honorable

I

39, 48,52
94-95

Irritante (trampa)

J

47

Jarras Canopes (trampa)

Johann Drauwalf

K

96
123-124

Karitamen
Fallecimiento
Desarrollos
Sepelio
Hazafias
Objetivos
Limitaciones
Origenes
Personalidad
Poderes
Restauracion
Regreso
Gobierno
Perfil

Khsar

L

6-11, 25-28, 91-93

9
26
9
6
26
28
6
25
92
10
10
7
92
65

La Cosecha del Critico (trampa)

La Cripta
La Hoja de Phakth (trampa)
BB
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72
91
60
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La Maldicién de las Cenizas

La Maldicién de los Mil Latigazos

La Maldicién de los Reyes
Funerarios (plaga)

La Maldicién de los Vientos

La Maldicién de Vidas Pasadas

La Maldicién del Movimiento

La Maldicién del Perdén

La Mandibula de Geheb (trampa)
La Picadura del Escarabajo (trampa)
La Porra del Supervisor (trampa)

La Sangre de los Impios se Vertera
Sobre los Lugares Sagrados (trampa)
La Secta del Cetro de Jade

Lagrimas de Basth (trampa)

Los Grandes Escalones

M

Maldiciones

Recibiendo

Eliminando
Mancha Ladrén (trampa)
Mapa del Reino
Mascara Mortuoria de Karitamen
Materia Patrida (trampa)
Mesa trampa (trampa)
Miniaturas Trampas (trampa)
Mir Haflok

Apariencia

Objetivos

Personalidad

Perfil
Moho Tumulario (trampa)
Momias
Montafias del Fin del Mundo

Monumentos a los Generales

N
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Neblina Enloquecedora (trampa)
Nehekhara

Dioses de
Nidos de Arafias (trampa)

Nube Ponzofiosa (trampa)

O

Oro Maldito (trampa)

P

Palanquin

Pared envenenada (trampa)
Pasillo de Manos

Pasillos

Péndulo Desollador (trampa)
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106 Pergaminos trampa (trampa) 82
108 Pestes 108-109
108 Phakth 65
Phrenseay 74
108  pincho Entumecedor (trampa) 47
107 pincho Envenenado (trampa) 47
107 pinchos Envenenados (trampa) 38
106 pjacas Trampa (trampa) 61
70 polvo (trampa) 47
50 pozo de Brea (trampa) 48
84 pozode pinchos (trampa) 48
65 Pozo Engrasado (trampa) 47
Pozo lleno de pinchos (trampa) 52
20,24
Pozo Mortal (trampa) 88
73 Pozo trampa (trampa) 113
38 Pozos (trampas) 84
Pozos trampas (trampa) 73
105-108 "tra 65
105 Puerta envenenada (trampa) 82,84
105 Puerta Trampa (trampa) 75
48 Puertas Delanteras 39
60-61
93 Q
Qu’aph 65
48
72 R
76 Recibidor 72
1516 Recluso 115-116
16 Residuo 116-117
16 Rio Aullante 22
16 Rubi Trampa (trampa) 96
16
60 S
103 Sacrificado 118
21 Saga del Escarabajo de la Muerte 11, 38
56-57 Sala de Banquetes 73
Sala de Bienvenida 70-71
Sala de Trofeos 53-55
47 sala del Carro 55-56
8,65 5aa del Mapa 55
85 sala del Mapa (nivel 5) 76
53 sala del Pozo 84-85
46 sala del Tesoro 85
Sala del Tribunal 78-80
Sala del Trono 58-60
68 Sala Tributaria 61-62
Saldn de los dioses 63
56 Sandalias Trampa (trampa) 54
48 Sarcofago Trampa (trampa) 82
62 Sarcofago trampa (trampa) 88
49 Silla trampa (trampa) 55
6g Sokth 65
Strykssen 17-18
T e
| 127 [ e =

Apariencia
Objetivos
Personalidad
Perfil

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

(tramr:)a) = 113
Trampa Lejana (trampa) 47
Trampa Quiebra Mufieca

(tram‘:)a)Q 114 lf'l'l.i v ]

Trampas
Defectuosas
Encontrando
Neutralizando
Aleatorias
Dispositivo de seguridad
Trampilla Trampa (trampa)
Trono trampa (trampa)
Tumba Nivel Cinco
Tumba Nivel Cuatro
Tumba Nivel Dos
Tumba Nivel Seis
Tumba Nivel Siete
Tumba Nivel Tres

Tumba Nivel Uno

U

45-48,109-114
112
113
113 ==
45-48
110
61
73|
76-82
69-75
58-62
83-88
89-97
63-68
50-57

Ualatp
Ushabti

Usirian
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65
103 ./
65

Valle Mortuorio 35-41

Aproximarse 36
Vapores (trampa) 48
Vitrolle 23-24
Woldred Adelof 120

Z

Zombis Momificados

——

103-104
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¢Puedes Resistir 1a Tentacién?

ds alld de las tierras de los civilizados hombres del Imperio, lejos de Ia miserable existencia de los campesinos Bretonianos,
My las tretas y traicién de Tilea, hay una tierra rota, una tierra destrozada, una tierra donde un hombre comiin puede ser
alzado como rey un dia 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 mayoria estin contentos con
c6mo son las cosas en las Fronteras, pero se ha despertado un nuevo peligro de un largo suefio, causando revuelo una vez mis y
trayendo consigo horrores inimaginables. Este peligro es un Rey Funerario, un Sefior Liche de inimaginable poder, y aunque
atrapado en su tumba, trabaja en los suefios y pesadillas de los Principes que gobiernan la regién. Es solo cuestién de tiempo que
el Escarabajo de Ia Muerte se aventura a reclamar sus tierras de nuevo.

La Tentacion del Sefior Liche es un libro de consulta de aventuras en la tempestuosa tierra de los Reinos Fronterizos. Dentro
encontraras:

o Unaregién completo de los Reinos Fronterizos incluyendo detalles de los Principes y las amenazas locales.

e Un montén de ideas para aventuras que te permiten jugar esta regién como una aventura independiente o como
base de una campafia.

o Informacién del antiguo imperio de Nehekhara asi como detalles de su conquista del Viejo Mundo.

o LaTumba del Sefior Liche, presentada con todo detalle, Ilena de horrores, trampas y engafios suficientes para
poner a prueba el temple de cualquier héroe.

o Detalles del propio Sefior Liche, con ideas de tramas para construir aventuras mds alld de los contenidos de este
libro.

o Nuevas maldiciones, como la temida Maldicién de los Mil Latigazos.
o  Extensas reglas para trampas con mds de una docena de ejemplos.
o Nuevas enfermedades incluida la temible Enfermedad Debilitante.

e Y una expansién del bestiario, proporcionando perfiles para los Guardias Funerarios, Guardianes Runicos y el
terrible Recluso.

Repleto de informacién, La Tenracion del Sefior Liche es mis que una simple aventura, mis que un libro de consulta. Es la guia
definitiva sobre tumbas del Viejo Mundo, describiendo una de las tumbas mds peligrosas que se conocen. éSon tus héroes lo
bastante listos, duros y valientes para enfrentarse a los peligros de la tumba? Descibrelo en La Tentacién del Sefior Liche.

iLa Aventura te Espera!
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