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Amon Ra, Amon Dei...

Suei Ahara maktubs, Imastsiei baia
Imanti insupi insitsuei....

latuei, iatuei, iatuei

A nadie le ha pasado nada por leer un libro... — Evelyn, de La Momia.

Incroduccién:

El Templo del Desierto, es la segunda
parte de la campafia “El Despertar”. Se trata de
una aventura de Nivel Medio-Alto, de 3 a 6
jugadores, cuya suma de niveles sea entre 12 —
14. Tiene una duracion de 4 a 5 sesiones de
juego.

La aventura tiene lugar a inicios de
Siembra (Verano).

Para el Dascer:

A medida que leas la aventura, verds unos
cuadros grises. Dichos cuadros son para que
sepas que decir de la situacion en la que se
encuentran los jugadores en cada momento.
Aunque siempre puedes pasar de ellos y decir lo
que creas mas conveniente. Recuerda que tu eres
el Master y la ultima palabra la tienes tu.

Esta aventura tiene su inicio y su fin en
Semerkhet, habiendo pasado por diversos
lugares del Pais, como Nefter o el Templo del
Desierto (también llamado Ta-Sekhet-Ma’at).

En Neferu, el idioma oficial es el Neferi,
que nada tiene que ver con el Neferi Antiguo
(jeroglificos). Aunque la gran mayoria de los
habitantes de las grandes ciudades como
Utmose, Semerkhet y Nubt hablan el Comun,
hay muchas tribus némadas que, o no lo hablan,
o prefieren hablar el Neferi. Eso queda a tu
eleccion en aquellos sitios de esta aventura que
no se especifique lo contrario.

El Neferi Antiguo es considerada ya una
lengua casi olvidada y so6lo los sacerdotes y
algunos sabios lo hablan. Se dice que ese es el
idioma que hablan los Dioses y que hablando en
ese idioma, los Dioses les escucharan y
atenderan sus suplicas.

Recuerda que en Cirinea la moneda oficial
es el Electro (ME). Una Moneda de Oro equivale
a Dos Monedas de Electros (1 MO =2 ME).

A diferencia de la aventura anterior, en
ésta no se hace referencia a los pagos que Balus

debe hacer a los aventureros, pero siguen siendo
las mismas 5 MO por adelantado a la semana.
Entrégaselas a los aventureros cuando estimes
oportuno.

Seria muy recomendable que tuvieras un
ejemplar del Vademecum de Campana y un
Reglamento de Juego, ambos de la Marca de
Este ® (obviamente). También te aconsejo que te
descargues el Manual de Criaturas realizado por
la Legion de Calaveri.

* Aventurero y Jugador, significan lo mismo.
*  ANIJ o ANJs: Aventurero/s no jugador/es.

Agradecimiencos:

En esta aventura tengo que agradecer a
varias personas y grupos roleros, ya que sin ellos
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prueba.

- A todos aquellos que me han apoyado:
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Resumen de (& Avencura:

Los aventureros comienzan en Semerkhet,
capital de Neferu. Tras varias semanas de viaje
por la Marca del Este y a través del Mar, al fin
llegaron a su destino.

Durante las siguientes semanas, los
aventureros viajaran a través del Desierto de
Virt’hum para tratar de encontrar las ruinas de
Nefter, la antigua capital de Neferu.

Alli se enfrentaran a una serie de acertijos
que les llevard hasta la morada del Golem de
Huesos, protector del Libro de Osiris, la Llave
de Plata y del Mapa con la localizaciéon exacta
del Ta-Sekhet-Ma’at.

Una vez obtengan dichos objetos, partiran
en busca de la Necropolis. Cuando lleguen,
tendran que recorrer las antiguas galerias, ahora
abandonadas, creyendo buscar un majestuoso
tesoro, que en esta aventura no encontraran. A
cambio, encontraran la morada de Imutes, el
Sacerdote y auténtico objetivo por el que Balus
inicio esta busqueda. Lo despertara para tratar de
recuperar lo que alguna vez deberia haberle
pertenecido y los aventureros descubrirdn que
todo es mucho mas complicado, dificil y oscuro
de lo que habian imaginado en un primer
momento.

Mas aventuras en El Blog de Norkak:
norkak.wordpress.com

Ancecedences para el (Dascer (2° Parce):

Tras la muerte del Gran Nefertem, surgi6 una lucha entre sus hijos varones por la sucesion del
trono, que desembocd en la gran contienda que enfrentd durante meses a seguidores de unos y otros
vastagos. Finalmente terminé la guerra con el triunfo de Sennefer, primogénito de Nefertem, y cuya
ambicion marc6 el devenir de una era para Neferu.

Pero el faradén Sennefer no vencio6 solo. Las victorias, tanto en su triunfo contra sus hermanos,
como en las siguientes campanas militares, vinieron marcadas por su alianza con un Sacerdote de
Thot llamado Imutes. Hijo de un elfo (al que nunca conocid) y una humana Neferi, que muri6 tras
el parto, se crid bajo las ensefianzas de los Sacerdotes del templo de Thot, Dios de cabeza de grulla
y ricas vestimentas, divinidad protectora de los sabios, los cientificos, escribas y contables, ademas
de ser considerado el Sefior de la Ciencia.

Imutes destaco rapidamente en medicina y en astronomia y en cuanto alcanz6 la mayoria de
edad se convirtid en Clérigo de Thot. Gran estratega militar, se dice que gracias a sus consejos fue
como Sennefer llegd al poder. Ademads, en secreto practicaba la nigromancia gracias a un artefacto
llamado El Libro de Osiris, que se dice le fue entregado por el propio Dios de los Muertos. Con ¢l
podia resucitar a los muertos y otorgarles vida después de la muerte, algo que solo les estaba
permitido a los sacerdotes de Osiris, ademds de concederle otros poderes. Pero contaba con el
permiso del Faraon, y nadie podia oponerse a sus decisiones.

El Faradén Sennefer, poco después de su victoria sobre sus hermanos, nombr6 a Imutes Sumo
Sacerdote y le mandé edificar un templo donde se pudieran guardar todos los tesoros que habia
logrado conseguir y reunir, aquellos que heredo y los que estarian que llegar.

Se tarddé mas de una veintena de afios en terminar la construccion. Para ello hizo falta muchas
decenas de miles de hombres, la gran mayoria esclavos, criminales, prisioneros de guerra o ladrones
que suplian su culpabilidad trabajando en su construccion. Aquellos que iban muriendo, eran
enterrados en los alrededores y reemplazados por nuevos esclavos.

Imutes, consigui6 que se levantara en un lugar oculto del desierto y para que fuera totalmente
desconocido, mando al destacamento de la guardia que el faraon le habia entregado, que matara a
todos los trabajadores y los enterraran en los alrededores del lugar. Sennefer mand¢ alli todas sus
riquezas y permitié que Imutes y sus sacerdotes lo utilizara como lugar donde pudiera realizar sus
estudios y sus ritos. Dicho lugar fue llamado Ta-Sekhet-Ma'at (Gran Campo). También se conocia
como Valle de los Reyes, aunque era conocido por aquellos que sabian de su existencia como El
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Templo del Desierto. Ademas, Imutes y sus sacerdotes lanzaron un conjuro que hacia que ésta
desapareciera a la vista de cualquiera, dejando s6lo un monolito con una mano esculpida como
unico elemento visible. Dicho conjuro pudo lanzarlo gracias a sus grandes poderes y a la ayuda de
su Libro.

Muchos afios después, lleg6d la muerte de Sennefer. Antes de morir, pididé que su cuerpo fuera
enterrado en una de las cadmaras del Templo. En cuanto a Imutes, éste continu6 sirviendo a su hijo,
y después al hijo de su hijo, y asi durante cientos de afnos. A pesar de todo el tiempo que paso, su
aspecto no cambi6 apenas debido a su sangre élfica. Al igual que Sennefer, muchos de sus
descendientes (s6lo aquellos que fueron Faraones) eran enterrados en el Templo que, junto a la
guardia del Faraon y el propio Imutes, eran los unicos conocedores de la localizacion exacta del
Templo. Durante todo este tiempo, los Faraones seguian enviando sus tesoros al Templo, hasta
convertirlo en uno de los tesoros mas grandes, espectaculares y fabulosos del mundo conocido.

Con el ultimo de los descendientes de Sennefer en el trono de Nefter, los rumores de que el pais
era gobernado en realidad por Imutes y no por el Faraon, cobraban fuerza. Fue en un arrebato de
celos y para acallar a las masas de Nefter que su ultimo Faraon decidié tender una trampa a Imutes
y a varios de sus seguidores. Les pidid que fueran al Templo del Desierto para un ritual que le
requeria como Sumo Sacerdote y alli, Imutes y sus hombres fueron apresados por la guardia del
Faradn, que les estaban esperando.

El Faraén, mand6 matar a sus seguidores y sentencié a Imutes a ser enterrado con vida. Pero
antes de que pudieran detenerle, Imutes lanzé una maldiciéon que habia memorizado del Libro de
Osiris. Esta decia que si alguna vez regresaba a la vida, volveria con todo su poder, y mucho mas,
para vengarse de los mortales y hacerles pagar por esta traicion. Le fue cortada la lengua, para
impedir que pudiera lanzar hechizos, fue vendado de pies a cabezas* y encerrado dentro de un atatid
para luego colocarlo en una camara lejana y oculta del Templo (en la cAmara donde ¢l solia celebrar
sus rituales). En las paredes se escribieron diversos conjuros y advertencias de que nunca deberia
ser desenterrado ni liberado de su apresamiento. A la misma vez intentaron destruir el Libro de
Osiris, pues era el unico medio por el cual Imutes podria volver a la vida, pero no lo lograron tras
probar multiples formas. La llave fue extraida del monolito y la ciudad desaparecio bajo la arena del
desierto. Tanto ésta como el libro fueron llevados a Nefter y se escondieron y protegieron de
diversas e ingeniosas formas, en una camara bajo el palacio del Faraon.

El pueblo siguid6 murmurando durante un tiempo hasta que el Faradn comunic6é que Imutes
habia sido ajusticiado al ser descubierto en un intento de matar al Faradn para hacerse con el poder.

Pocos afios después de todos estos hechos, llegé el ocaso del antiguo Imperio Neferi.

Con la muerte del ultimo Faraén y de su guardia, se perdid la localizacion del Templo del
Desierto y con ello, los tesoros que alli se guardaron.

* No fue momificado, pues el proceso de momificacién requiere extraer sus organos (intestinos,
pulmones, higado y estdmago) en cuatro vasos Canopos. So6lo fue envuelto con vendajes de lino y
enterrado vivo.

Balus Hifez

Avencureros NO Jugadores:

En algunos de los personajes, como Balus,
hay informacion que aparece en la aventura
anterior, y alguno datos nuevo que no aparecian.
Aquellos en los que no tenga ninguna
informacion, significa que no ha cambiado nada
y se usa la misma informacioén que en la aventura
anterior.

Exsecretario de un noble de la corte de la
Reina Vigdis II de Reino Bosque, Balus Hifez es
un Neferi que partié a los pocos ainos de nacer,
debido al trabajo de su padre como embajador
del reino de Neferu en la corte de Reino Bosque.
Su padre era Beltus Hifez, y le contaba a su hijo
que su linaje ascendia hasta el propio Nefertem,
ya que eran descendientes de uno de los hijos



varones que nunca llegd al poder. Nadie, sino
ellos, eran los auténticos descendientes del
antiguo Faradén y que era a ellos a quien les
correspondia el Trono de Neferu y no a los
actuales regentes.

En Reino Bosque aprendié a tratar con
nobles y aldeanos, ganandose el respeto de
ambos, hasta que el Baron Reblegal de Robleda
decidid contratarle como su Secretario y Asesor
Principal. Dicho Bardn era conocido por sus
buenos tratos con el pueblo de Neferu. Puesto
que nunca aprendi6 a hablar el Neferi, buscaba a
alguien que le hiciera de intérprete y por ello lo
contratd. Ademas, su gran carisma y su fama de
poseer una gran capacidad de convencimiento, le
convirtieron en alguien muy valioso para el
Baron.

Pero Balus nunca quiso ser el secretario de
nadie, solo aceptdé porque le ofrecia una
infinidad de oportunidades que, siendo un
aldeano de a pie, nunca conseguiria. Obtuvo
permiso para investigar en las mejores
bibliotecas y archivos del Reino. Buscaba
informacion sobre una de las muchas historias
que le contaba su padre, sobre un fantastico y
antiquisimo tesoro que pertenecid a los Faraones
de la estirpe de Sennefer. Ello le dio la
oportunidad de aprender el Neferi Antiguo
(Egipcio Antiguo).

En uno de sus multiples viajes a Semerhet
como secretario del noble y traductor se topo,
por casualidad, con el Visir del Faraén. Este, tras
descubrir la ascendencia de Balus, le entregd un
libro escrito en el idioma antiguo que, segun el
propio Visir, hablaba de la existencia de un
tesoro espectacular y de valor incalculable. El
mismo tesoro que le cotaba su padre, pero con
datos reales y pruebas fehacientes.

La intencién del Visir es arrebatarle el
Trono al Faradn y, para llevarlo a cabo, necesita
oro suficiente para “sobornar” a muchos altos
cargos dentro del Gobierno, asi como a la
guardia. El motivo principal por el que quiere
llevar a cabo este “Golpe de Estado” se debe a
que el Visir tiene ciertas sospechas sobre el
Faradn y su ascendencia. Cree que debido a una
intriga del pasado, el linaje real pudo haberse
interrumpido y que el actual Faraén no sea un
verdadero descendiente del Dios Ra, como dicta
la tradicidén. En lo referente a esta aventura, el
Visir es quien se encarga de sufragar los gastos

de la expedicion de la busqueda del tesoro. Fue
el propio Visir el que dijo a Balus que contratara
a extranjeros, ya que si algo salia mal, podrian
echarle la culpa a éstos.

Lo que nunca se imaginaba es que a Balus le
interes6 mas una historia que aparecia en el libro
sobre un antiguo sacerdote (Imutes) y la
“maldicion” que echo sobre el pueblo de Neferu.
Entendia que si liberaba a Imutes, éste le
recompensaria con lo que pidiese. Y ¢l lo tenia
muy claro.

Las investigaciones que ha realizado Balus,
le han llevado a sospechar que si viaja a Nefter,
encontrard nuevas pistas de la localizacion
exacta del Templo del Desierto e incluso, de
encontrar un artefacto conocido como El Libro
de Osiris.

Su antiguo sefior, el Baron Reblegal murid
recientemente en extraias circunstancias (Balus
le envenend con Cicuta).

Balus Hifez:

Fue 9; Des 10; Cons 9; Int 15; Sab 13; Car 16.
Clase de armadura: 9

Dados de Golpe: Humano de Nivel 0
Puntos de Golpe: 8

Movimiento: 30 metros (caminando)
Ataque: 1 (Espada Corta)

Dafo: 1d6 (arma)

Salvacion: Humano Guerrero de nivel 0
Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Caodtico (Legal*).

Valor P.X.: 10 PX

Objetos: Anillo Ocultar Alineamiento.

*Cualquier Aventurero o ANJ que lance el
hechizo de Detectar el Mal, dara como resultado
un Alineamiento Legal gracias al anillo y por
tanto, el hechizo no le hara efecto.

Info DM: Aunque en Valor de Tesoro
indique Ninguno, y al igual que en la aventura
anterior, eso no es asi. Lleva dinero suficiente
para pagar a los aventureros, a sus
guardaespaldas y varias cosas mas. En realidad
lo llevan sus guardaespaldas. El dinero se lo
entreg6 un “allegado” del Visir el mismo dia que
llegaron para diversos gastos (conseguir unos
“documentos”, pagar a sus hombres, monturas y
viveres para el viaje...).




Agesam, Erkvin, hermanos v mercenarios.

Fue 14; Des 10; Cons 14; Int 11; Sab 10; Car 11.
Clase de armadura: 5 (Cuero Tachonado y
Escudo)

Dados de Golpe: 7

Puntos de Golpe: 42

Ataque: 1 (Espada Bastarda)

Dafo: 2d4+1 (arma)

Salvacion: G5

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 440 PX

Ildaser, el Clérigo de Rivulus

Fue 10; Des 11; Cons 13; Int 14; Sab 14; Car 13.
Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)

Dados de Golpe: 5

Puntos de Golpe: 22

Ataque: 1 (Maza)

Dafo: 1d6 (arma)

Salvacion: C3

Moral: 8

Valor de Tesoro: Simbolo de Plata de Rivulus.
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 350 PX

Habilidades Especiales: Expulsar Muertos
Vivientes, Conjuros de Clérigo, Herbologia,
Preparacion de Pociones, Neferi Antiguo.
Objetos: 4 Pociones de Curacion.

Conjuros de Clérigo (3/2/1):

Nivel 1: Curar Heridas Leves, Luz, Purificar
agua y comida.

Nivel 2: Bendecir, silencio.

Nivel 3: Curar enfermedad.

Amahad, el Explorador Neferi.

Amabhad es un explorador nacido en Utmose, que
debido a una serie de casualidades, ahora se
encuentra en Semerkhet. Conoce el desierto y la
gran mayoria de criaturas que viven en él, asi
como los peligros que se pueden encontrar.

Ama y respeta al desierto por partes iguales. Es
contratado por Balus para que le guie por el
desierto hasta Nefter y luego alla donde le lleven
sus investigaciones una vez alli. En ninglin
momento Balus le ha contado sus auténticos
planes. Por sus servicios, cobra 10 MO
semanales. Conoce ademas varios dialectos de
las tribus némadas que viven en el desierto de
Vir’thum.

Amahad:

Fue 12; Des 10; Cons 11; Int 10; Sab 12; Car 10.

Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)

Dados de Golpe: 6

Puntos de Golpe: 30

Ataque: 1 (Khopesh) o 1 (Arco largo)

Dafio: 2d4 o 1d8

Salvacion: G6

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 320 PX

Habilidades especiales:

- +1 Contra Escorpiones (todas las clases),
Trolls y criaturas tipicas del desierto.

- Sorprendido: S6lo con un 1 en 1d6.

- Sorprende: Con una tirada de 1-3 en 1d6.

- Rastrear en Exteriores: 1-5 en 1d6.

- Rastrear en Interiores: 1-4 en 1d6.

Gerrain, el enano guerrero v herrero

Fue 14; Des 10; Cons 14; Int 11; Sab 10; Car 11.
Clase de armadura: 5 (Cota de Mallas)

Dados de Golpe: 7

Puntos de Golpe: 39

Ataque: 1 (Martillo de Guerra +1)

Dafo: 1d6+2 (arma)

Salvacion: E6

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 500 PX

Habilidades Especiales: Reparaciones Simples y
tasacion.

Objetos: Martillo de Herreria y piedra de afilar.




Oesarrollo de (& Avencura:

12 Parte. PrcParando la Marcha.

Han transcurrido ya seis dias de vuestra
llegada a Semerkhet. El Reina de los Mares, tras
ser reparado, parti6 de vuelta hacia Marvalar. Su
Capitdn hizo buenos negocios durante su
estancia en la capital de Neferu y se despidi6 de
todos con buenos deseos para vuestra mision.
Balus, sus hombres y vosotros, os instalasteis en
la posada de Ammit, al este de la ciudad.

Por su parte, Balus ha estado preparandolo
todo para la incursion por el desierto: ha
contratando un guia, ha comprando algunos
esclavos para que le sirvan como porteadores
ademads de camellos para que lleven los viveres e
incluso ha estado reuniéndose con extrafnos
personajes. ..

Segun parece, os pondréis en marcha en
breve.

Es mediodia y el calor es agobiante. Hace
poco que habéis entrado en la estacion de
Siembre (Verano) y ésta parece haber entrado
con fuerza. Os encontréis en el Tabernaculo de
Eliahab (zona 23 del Mapa de Semerkhet), junto
a los hombres de Balus. Aln falta una hora hasta
que llegue Balus y Erkym y sus compaifieros os
han invitado a que os sentéis con ellos para
almorzar.

Ahora, los aventureros pueden realizar
tiradas para escuchar que se rumorea por la
ciudad en esta época del afio (en éste caso, lo que
pueden escuchar estando en la taberna). Puedes
hacerlo tu si ellos no hacen nada o dejarlo pasar.
También pueden ser Balus y sus hombres los que
comenten con los aventureros los diversos
rumores que se escuchan por las calles y tabernas
de la ciudad. El rumor mas importante es el
nimero cuatro, ya que tiene que ver con la
aventura, aunque no es obligatorio para el
desarrollo normal de la misma (Erkym vy
compaiiia nunca hablaran de éste suceso, ya que

ellos saben de que va).

10.

Rumores:

Tal y como te cuento, el otro dia mi primo se equivocod de puerta, y entrd en una casa que estaba
vacia. Vio unas escaleras que descendian, y bajo por ellas hasta el sotano. Y se encontr6 con un
montoén de libros, frascos con muchos ojos, alas de murciélagos y otras cosas desagradables. Salio
corriendo antes de que le viera nadie. Y segiin me dijo, eso estd por aqui cerca...

Trolls. De verdad que si. El otro dia, una caravana sali6 hacia Utmose, porque no tenia suficiente
dinero par ir en barco, y por el camino, poco después de salir, tuvieron que volverse porque se
encontraron un troll en pleno dia.

Piden mucho dinero, pero las armas de los hermanos Kenyt son de las mejores que se pueden
encontrar. Incluso se dice que poseen alguna que otra arma magica.

...Es una lastima que haya muerto. Fue hace pocos dias (1 dia después de la llegada de los
aventureros a la ciudad) y segliin tengo entendido, sus ascendientes eran grandes escribas de los
Faraones del Antiguo Imperio. Y todo por unos papiros antiguos sin valor alguno...

...El més listo de la ciudad. Ese Artabanes vende cosméticos, pero, entre tu y yo — y bajando la voz
para que no le escuche nadie mas — vende mas cosas que no son cosméticos y pueden provocar... un
nefasto final para el que se lo unte en la cara, tu ya me entiendes...

(EI que lo dice parece estar borracho)...El otro dia estuve con unas muchachitas muy exoticas alli
donde Bes, y (a que no adivinas con quién me crucé? Con el Faradn en persona. Si, si, tal como te
estoy viendo a ti...

...Faradn Oscuro o algo asi, es como lo llaman. El caso es que el otro dia crei ver a uno de sus
acolitos, pero rapidamente me descubri6 y desapareci6 sin dejar rastro.

Las Pirdmides son mucho mas antiguas que la ciudad. Mucho mas incluso que la llegada del Gran
Nefertem. De hecho se dice que Nefter ya existia antes de Nefertem, o al menos eso es lo que me han
dicho.

Si, los exploradores y nomadas del desierto suelen evitar pasar cerca de ella, ya que temen fijar su
vista en ella. Los pocos que han vuelto después de posar su mirada en esa gran “estatua”, han perdido
la razén. So6lo son capaces de decir ““...no tiene rostro, la esfinge no tiene rostro”.

Muchos comerciantes que van desde aqui (Semerkhet) hasta Tumbuko, dicen haberse cruzado con un
extrafilo monolito con una mano tallada en la piedra... Nadie sabe que significa o quien la puso alli.
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10.

Significados de los Rumores para el Master, pero que los aventureros pueden investigar:

Se refiere a la “Tienda” de Magia de Nitocris, que se encuentra en la zona 24 del mapa de la ciudad.
Se trata de un oscuro sotano donde se venden objetos magicos, conjuros y nigromancia.

Viajar por el desierto implica tener encuentros aleatorios con Trolls del Desierto, entre otros
(consulta la 2* Parte de la Aventura).

Hace referencia a la Tienda Armas de los Kenyt (zona 18), unos comerciantes de armas y armaduras
de todo tipo. Son dos hermanos muy conocidos en la ciudad que, ademas de objetos comunes, tienen
un surtido de armas magicas. Queda a elecciéon del Master que tipo de objetos mégicos pueden
encontrar los aventureros en la tienda.

Este rumor es importante, ya que hace referencia a una situacion en la que se encuentra Balus (el
contratante) de por medio. El fallecido era descendiente de un antiguo escriba de los Faraones del
Antiguo Imperio y guardaba varios pergaminos escritos en Neferi Antiguo (jeroglificos). Balus
queria algunos de esos pergaminos ya que contenian informacion para localizar algunos objetos
escondidos en Nefter y para ello contraté a una banda de ladrones de la ciudad para que se lo
consiguieran. A medida que avances en la historia, se ird desarrollando més sobre este tema. Es
posible, que durante el tiempo que han estado los aventureros en la ciudad, hayan escuchado mas
cosas sobre este tema. Queda a eleccion del Master que mas pueden saber los aventureros.

Perfumes, esencias y ungiientos de Artabanes, es una tienda regentada por el astuto Artabanes, un
salamnasariano que comercia con todo tipo de sustancias cosméticas, incluyendo poderosos elixires y
venenos (aunque ¢l siempre negara que comercie con venenos).

Este es en realidad un rumor falso. Debido a la borrachera que llevaba en ese momento, creyo ver al
Faraon en el Lenocinio de Bes (zona 14), cuando en realidad vio a un cliente cualquiera de la ciudad.
Hace referencia a una “Secta” llamada La Hermandad del Faraén Negro. Poco se conoce de ella,
salvo que veneran a un dios desconocido. Se cree que se extinguieron hace muchos afios, aunque
siempre que se ve a alguien que porta una tinica negra, se dice que es miembro de esa Secta. Se
piensa que veneran (o veneraban) al que Los Hijos de Ra llaman Set, el Dios de Cabeza de Hiena.
Nadie sabe quien construy6 las cuatro Piramides que existen a las afueras de Semerhet ni la fortaleza
de Nefter, pero si es cierto que las conocidas como “historias de viejas” cuentan que existian desde
antes de la llegada de los primeros pobladores al mundo.

Se refieren a una Esfinge de gran tamafio que existe en un lugar del Desierto que no posee rostro (no
son las que hay en Utmose o la de Semerkhet). Fijar en ella la mirada hace perder tantos puntos de
Sabiduria que la gran mayoria terminan completamente loco. Su ubicacion sélo es conocida por las
tribus némadas y por algunos Exploradores del Desierto (entre Nefter y Smerkhet). Aunque ninguno
de ellos ird en su busqueda o dira la localizacion exacta a nadie, para evitar que sientan la tentacion
de ir. Es poco probable que los aventureros se la encuentren por casualidad (aparece en el mapa).

Se refiere al monolito que se menciona en los Antecedentes (la que hace aparecer o desaparecer la
Necropolis).

Tras esperar varias horas, hace rato que
Balus deberia haber vuelto de realizar una visita
a un antiguo pariente suyo, o al menos, eso fue
lo que os dijo que iba a hacer.

Erkym comentdé de acompanarle, pero se
habia negado y dijo que era mejor que fuera
solo. Nadie le quiso llevar la contraria. Eso habia
sido por la mafiana y desde entonces, no se
tienen noticias suyas.

entregara una carta y se marchard corriendo y sin
dar explicaciones.

La carta, un pequefio trozo de pergamino,
contiene un breve mensaje que dice lo siguiente:

“Necesito ayuda. Traed los electros a la Casa de
Lenocinio de Bes. Balus Hifez.”

Si los aventureros deciden investigar en la
ciudad, Erkym les querrd acompaiar y se negara
a que se vayan sin ¢l. Antes de salir de la taberna
se encontraran con un joven neferi que, hablando
en comun, preguntard por los amigos de Balus.
Si los aventureros responden que son ellos, les

El mensaje, en realidad, va dirigido a los
guardaespaldas de Balus, por eso el grupo no
sabré a que dinero se refiere. Si se lo comentan a
éstos, Erkym se marchara a la posada a recoger
algo (el dinero) y se dirigirad directamente hacia
la Casa de Lenocinio de Bes. Los aventureros
pueden (y deben) acompaifiarle.




En realidad, el dinero (2.000 ME) es un
pago por un servicio prestado (para pagar a la
banda de ladrones que se hace mencién en el
cuadro de Rumores).

La Casa de Lenocinio de Bes (zona 14), es
un burdel que goza de una excelente reputacion
en la ciudad, por la factura de sus instalaciones,
la calidad de su bebida y comida, y Ila
excepcional belleza de sus mujeres, incluyendo
esclavas negras de Baranbali, y exoticas
muchachas y muchachos morenos de Nubt.

Cuando lleguen, preguntaran por Balus y les
acompafiaran a un reservado, en el que se
encuentra Balus (fumandose una pipa de agua,
mientras disfruta de un espectaculo de bellas
mujeres ligeras de ropa) y un desconocido al que
los aventureros no han visto nunca.

- Ahhh, al fin estais aqui. ;Has traido los
Electros? — dira, dirigiéndose a Erkym.

Este le entregara una bolsa y Balus, se lo dara al

desconocido. Con un gesto de su mano, despide

a las chicas y con otro gesto, pide que le traigan

algo. Al poco, veis que le entregan a Balus un

pergamino enrollado.

- Esto es lo que querias y aqui finaliza nuestro
trato. Tu y yo, no nos hemos visto nunca,
(de acuerdo?

- Claro, claro, descuida. Mis labios estan
sellados — y dirigiéndose a vosotros, os dice
— Ya podemos irnos.

Se guardard el pergamino (Pergamino 1)
entre sus ropas y saldréis del burdel. Una vez
fuera, dird que ya es hora de hacer los ultimos
preparativos. Si los aventureros han escuchado el
rumor numero 4, puede que lo asocien con éste
pergamino. El desconocido es el lider de un
gremio de ladrones y asesinos establecido en la
ciudad de Semerkhet. Balus le contratd nada mas
llegar para que robara un pergamino que le
llevaria a encontrar la camara bajo el Palacio de
Nefter.

- Vosotros id a la casa de Esclavos de Nahab,
para que tengan preparado a los 20 esclavos
para mafiana. Mientras, Erkym se encargara
de los camellos. Mafiana por la mafana,
partimos hacia Nefter.

La casa de Esclavos se encuentra en la zona
19 del mapa, y con decir que van de parte de
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Balus y que mafiana por la mafiana tengan
preparado a sus 20 esclavos, serd suficiente.

A la vuelta, sin importar a donde vayan, se
cruzaran con unos tenderetes en los que mucha
gente vende diversos productos. Mientras
caminan, alguien gritard a sus espaldas algo asi
como: jDetengan al Ladron!; acto seguido haz
que los jugadores realicen una tirada con 1d6 y
el que menos obtenga dile lo siguiente:

Cuando te das la vuelta para ver que es lo
que ocurre, alguien se choca contigo y ambos
ca¢is al suelo. Al momento, varios guardias caen
sobre el que te ha derribado y lo apresan. Unos
momentos después, llega el que parecia haber
gritado y os dice:

-  No saben cuanto se lo agradezco, ese
hombre me habia robado varias joyas de
gran valor. Por favor, tengan esto como
agradecimiento.

A cada uno de vosotros os entrega un
colgante que parece tener un ojo.

- Este simbolo tiene propiedades protectoras.
Se llama Ojo de Horus y es un amuleto muy
apreciado en nuestro pueblo. Es lo menos
que puedo hacer por su inestimable ayuda.
Muchas Gracias.

No permitira que ninguno se lo devuelva, y
con una sonrisa, se marchara tras doblar una
esquina. Si los jugadores tratan de buscarle por
entre los tenderetes, no lo localizaran. Veran
varios tenderetes de joyas, pero no le
encontraran. Si deciden investigar al ladréon o
preguntarle a la guardia, nadie sabra de ningin
incidente en esa zona, aparte de que no han
detenido a nadie por alli durante ese dia. El
ladrén tampoco aparecera por ningtin lado.

Info DM: Es importante que los aventureros
porten este amuleto y lo lleven puesto. No
permitas que lo vendan o se deshagan de ¢l ya
que es importante a lo largo de la aventura. Si




deciden investigar qué es, cualquier joyero o
sacerdote (sobre todo de Horus) les puede decir
que es un amuleto que protege a su portador
contra el mal, potencia la vista, protege y
remedia las enfermedades oculares, contrarresta
los efectos del "mal de 0jo" y, ademas, protege a
los difuntos. Esto no significa que dé estas
habilidades a los aventureros. Su habilidad es
otra y se explica mas adelante. Sobre el
desconocido que le entrega el amuleto, se
hablarad de €l en otro momento, pero no en ésta
aventura.

22 Parte. El Viaje a través del
J
Desierto: Hacia Nefter.
Al dia siguiente, los esclavos, todos
hombres de considerable fuerza, estan

preparando todos los bultos y los cargan sobre
los camellos. Cuando todo esté preparado, se
pondran en marcha.

Viajar por el desierto, y mas en esa época
del afio, es poco menos que una locura, pero eso
no parece detener a Balus, que ansia encontrar el
tesoro a toda costa (o al menos, esa es la
explicacion que dard a cualquiera que le
pregunte). Amahad, el guia contratado por Balus,
es un explorador neferi que conoce el desierto
bastante bien, sabe los peligros que en ¢l habitan
y los obstaculos que se pueden encontrar por el
camino. La comitiva es encabezada por el
explorador, mientras a los alrededores se
encuentran los guardaespaldas, asegurando que
ninguno de los esclavos escapa. Balus e Ildaser
cierran el grupo. Los aventureros pueden ir
donde prefieran. Todos, incluidos los esclavos,
van montados en camellos, ademas de unos
cuantos camellos mas que van cargados con los
viveres para todos.

Hay que recordar que viajar por el desierto
es complicado, y todo aquel que porte algo més
pesado que una armadura de cota de mallas
(habitualmente 15 kg), obtiene un penalizador de
-2 a todas sus acciones, debido al calor y al
cansancio. Pueden portar en las alforjas de los
camellos armaduras més pesadas, por si llegan a
criptas o lugares mas frescos, en los que no
obtendran ningtn tipo de penalizador.

El viaje hasta Nefter, dura unas 3 semanas.
Al final de esta aventura, puedes encontrar una
tabla de encuentros aleatorios. En ella se explica
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todo lo que necesitas saber para llevarlas a cabo.
Si quieres tirar encuentro todos los dias, o solo
cada dos o tres dias, queda a tu eleccion. Si los
aventureros quieren realizar guardias por la
noche (que seria conveniente), estardn
acompafiados por uno de los guardaespaldas de
Balus durante cada una de las guardias y siempre
en el mismo orden: primero Erkym, luego
Agesam y por ultimo, Gerrain.

5o IEMOST

Como ya se ha dicho antes, entre Nefter y
Semerkhet se encuentra La Esfinge sin Rostro.
Esta se encuentra a medio camino, pero mas en
direccion a la Costa. Amahad, conocedor de su
ubicacion, tratard de pasar lo mas lejos posible
de ella. Su ubicacion exacta puede verse en el
Mapa de Cirinea que se encuentra al final de la
aventura.

Es conveniente que durante el trascurso del
viaje, los aventureros tengan varios encuentros
aleatorios, ya que eso hard que éstos ganen
experiencia para asi poder afrontar los peligros
que existen en ésta aventura y en la siguiente.

Ademas de todo lo dicho anteriormente,
puedes utilizar las tablas de “Movimientos en
Aventuras al Aire Libre” y “Perder la Direccion”
que aparecen en el Capitulo 6: Aventuras y
Desventuras, del Reglamento de Juego de
Aventuras en la Marca del Este ®.

Durante las noche, a la luz del fuego, Balus
extrae el pergamino enrollado que le compro al
desconocido de la ciudad, y lee los simbolos que
en ¢l aparecen, como tratando de descifrar un
codigo, a veces hablando en un extrano idioma
que €l solo parece hablar. Si alguien le pregunta,
hard como si no se tratara de nada importante, lo
guardard y proseguird con otros temas, tratando
de desviar la atencion del pergamino.



32 Parte. Las Ruinas de Nefter.

Los aventureros llegaran a Nefter durante la
tercera semana, a media tarde. Cuando creas
conveniente, di lo siguiente:

Tras varias semanas de largo viaje, al fin
divisais la ciudad de Nefter. Antigua joya de la
arquitectura y de importancia dentro del imperio,
hoy no es ni siquiera una sombra de lo que era.
La mayor parte de la ciudad se encuentra en
ruinas. SoOlo algunos de los monumentos,
aquellos que representan a los dioses, quedan
todavia en pie.

Aun pueden apreciarse algunas zonas de la
muralla, pero la mayor parte estd derruida, tras
haber soportado los ataques de un gran asedio
que la ciudad no logré rechazar.

A medida que avanzais por sus calles, notais
que hace tiempo que esa ciudad fue abandonada
y que ningin tipo de vida queda ya alli. Ni
siquiera los animales u otras criaturas habitantes
del desierto parecen querer usar esas ruinas
como refugio. Amahad se adelanta para buscar
un lugar donde instalarse y, al poco rato, regresa
y comenta:

- Mas al norte, hay una zona con una pequena
laguna y algunos arboles frutales. Al menos,
tendremos algo mas aparte de las raciones
de viaje que tenemos.

- Estd bien, adelantaos con Amahad vy
explorad bien la zona, no quiero que por la
noche nos ataque una criatura que pudiera
estar escondiéndose — os dice Balus, a la vez
que extrae el pergamino enrollado que
compr6 en el Lenocinio de Bes para leerlo
una vez mas.

Cuando los aventureros investiguen la zona
de la que habla Amahad, encontraran que ésta
tiene una pequefia laguna de agua y varias
palmeras, con una gran cantidad de datiles. A su
alrededor, varias casas semiderruidas (pero
cuyos techos parecen estar en buen estado)
pueden servir como refugio para las frias noches
del desierto.

Tras un estudio de la zona, que los
aventureros pueden solventar con varias tiradas
por avistar, comprobaran que no existe ningin
tipo de vida en los alrededores de ese pequefio
paraje. Amahad o uno de los aventureros puede
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ir a avisar a Balus para decirle que alli pueden
acampar sin problemas. El resto del dia lo
pasaran montando el campamento.

Mientras el grupo se encarga de realizar los
preparativos para montar el campamento,
cualquiera que trate de buscar a Balus,
comprobard que ha desaparecido. Todas sus
cosas estan alli, salvo el pergamino. Aunque no
lo sepan, ¢l ha ido a investigar por la ciudad. Si
deciden buscarlo, lo encontrardn por los
alrededores del antiguo palacio, estudiando lo
que queda del edificio. So6lo dird que queria
averiguar si podia descubrir algo, antes de que
los aventureros entraran a buscar pistas sobre la
localizacion del Templo.

Si no se preocupan de buscarle, o no se dan
cuenta que no estd, Balus aparecerd cuando
terminen de montar el campamento, durante el
anochecer. Si le preguntan, dird que fue a las
ruinas del palacio, para ver si lograba descubrir
alguna cosa nueva, pero que no habia encontrado
nada.

Durante la cena y antes de acostarse,
comentara:

- Mafana por la manana, preparad vuestro
equipo. Iremos a las ruinas del palacio para
ver si logramos encontrar alguna pista sobre
el Ta-Sekhet-Ma'at, vulgarmente conocido
como el Templo del Desierto. Descansad,
nos hara falta a todos.

Y dicho eso, se marchard a su tienda y se
acostara.

Amahad, si los aventureros le preguntan,
puede decir que Ta-Sekhet-Ma'at significa Gran
Campo en la lengua comun y que en realidad se
trata de un mito. Nadie que lo haya buscado lo
ha encontrado o ha vuelto jamas para contarlo.
Se dice que el mito fue creado para alejar a los
buscadores de tesoros de las grandes ciudades
neferis. Afiadird que es mas facil que mueran a
causa del calor y las picaduras de los
escorpiones, que a manos de los soldados del
faraon. Dicho esto, se acostara.

Los aventureros pueden turnarse para
montar guardia, pero no ocurrira nada durante la
noche. Info DM: Si quieres, puedes hacer que
Erkym, Agesam y Gerrain acompafie a los
aventureros durante la guardia.




42 Parte. El Antiguo Palacio de
Nefter.

A la mafana siguiente, los aventureros,
Balus e Ildaser, se dirigiran hacia el palacio. El
resto, se quedaran protegiendo el campamento.
Una vez alli, subiran las escaleras que dan paso a
las enormes puertas que defendian el palacio
aunque, debido al paso del tiempo y de la
carcoma, apenas queda ya madera. A
continuacion, léeles lo siguiente:

Una vez dentro, Balus os pide que busquéis
la habitacion del Faradén. Y aunque ese era su
palacio, no encontrais absolutamente nada que
pudiera representar la grandeza de un lugar asi.
Tapices, estatuas, elementos decorativos de gran
valor... nada. Probablemente fuera expoliado
cuando la ciudad se rindi6 ante Khaboras.

Tras varias horas mas, investigando el lugar,
la voz del clérigo retumba en el silencio:

- Aqui, la he encontrado.

Cuando llegais hasta donde se encuentra
Ildaser, os indica unas grandes puertas escoltadas
por dos grandes estatuas que representan
soldados de la guardia del Faraon.

Una vez abran las puertas (no tienen
ninguna cerradura y pueden abrirse facilmente) y
entren en la habitacion, diles lo siguiente:

Os encontrais en la alcoba del Faraon y, si
pensabais encontrar algun tipo de tesoro o
monedas de oro y joyas, os llevais una gran
desilusion. Parece que los asaltantes se llevaron
todo el botin que pudieron. Atn asi, hay un gran
catre, con grandes cortinas aterciopeladas que lo
rodean, posiblemente lo tnico de valor de toda la
ciudad y que los asaltantes no pudieron llevarse
debido a su tamafio.

- Bien, segin dice este pergamino —
mostrando el pergamino enrollado del que
no parece haberse separado desde que lo
compr6 — “Alli donde el Faraon descansa, la
puerta oculta”. Supongo que quiere decir
que si este era el lugar donde dormia el
Faraon, aqui es donde se oculta la camara
donde encontraremos mas pistas sobre
nuestro tesoro.
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Una vez dicho eso, pueden buscar en la
habitacion. La Puerta se encuentra bajo la cama
y una Tirada con éxito de Buscar Puertas Ocultas
o con una tirada exitosa de Avistar, con un
penalizador de -2, la podran localizar.

Una vez descubierta, deben retirar la cama y
dejara a la wvista una secciéon del suelo
ligeramente distinto al resto y con un par de
anillas. Esa es la puerta secreta. Las anillas,
colocadas en los laterales, indica que si tiran de
ellas, ésta se abrird. Cuando la abran (tirada de
Fuerza entre dos o mas personajes), dejaran al
descubierto unas escaleras que parecen bajar por
un pasillo escavado en la roca sobre la que se
construy6 parte del palacio.



52 Parte. E)aJio el Antiguo
Palacio de Nefter.

Balus, una vez descubran la entrada secreta,
mostrara el pergamino a los aventureros. Puesto
que esta escrito en jeroglificos, lo traducira
(muestra los pergaminos 1y 2).

1. El Pasillo.

Nada mas bajar las escaleras, un estrecho
pasillo de apenas 2 metros de ancho se abre ante
vosotros. Podéis ver dos pebeteros, uno a cada
lado de la entrada al pasillo.

En el interior de cada pebetero hay una
sustancia oleosa que puede ser encendida. Dos
canales de o6leo combustible recorren ambos
lados del pasillo. Si ambos pebeteros son
encendidos, una pequena columna de fuego
recorrera cada lado del pasillo, alumbrandolo.

A medida que avancen por ¢él, deberan tener
cuidado de donde pisan, ya que el suelo esta
plagado de baldosas de presion que activarian
una trampa:

Fuego abrasador.

Tipo de Trampa: Trampa de Fuego.

Tipo de Construccién: Mecanica compleja.
Tipo de Activacion: Instantanea
Disparador: Local; Interruptor.
Mecanismo: Presion

Efecto: Herida.

Bonificacion de ataque: No es necesario tirada
de ataque.

Daiio: 2d6; quemadura.

Salvacion: Por Destreza

Experiencia por Desactivarla: 100 Px

La wversion disenada por Blackstone (Los
Candelabros  Abrasadores de  Blackstone)
consistia en una serie de candelabros con velas
encendidos, que cuando se pisaba la placa de
presion, se abria un agujero en la pared, tras la
llama que libera un chorro de aceite que en
combinacion con la llama de la vela, lo convierte
en una llamarada.

Esta version es ligeramente distinta, ya que
sustituye los candelabros por una corriente de
fuego (en caso de que se haya encendido los
pebeteros). Los agujeros estan disimulados para
que no se vean a simple vista. Tanto los
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pebeteros, como ambos conductos de 6leo, estan
situados a una altura de 1,60 metros. Y los
agujeros por donde se libera el aceite, a unos
cinco centimetros de éstos.

Cuando se aprietan las baldosas, un mecanismo
de relojeria abre el sello mecanico del

pulverizador.  Los  pulverizadores  estan
conectados con unos tubos que llevan a unos
receptaculos presurizados llenos de aceite

altamente inflamable. Los pulverizadores rocian
el aceite presurizado que se enciende al pasar por
las llamas.

Si el aventurero activa la trampa, debe realizar
una tirada de Destreza. Si la supera, significa que
ha escapado de la llamarada. No superarla,
indica que la llamarada le ha alcanzado de pleno,
recibiendo 2d6 puntos de dafio. Ademas, debera
realizar una segunda tirada de Destreza que, en
caso de no superar, indicard que éste ha sido
impregnado por el 6leo, recibiendo 1d6 de dafio
adicional por haberse incendiado. Durante cada
asalto debera tirar por destreza para comprobar si
consigue extinguir las llamas. Cada asalto que
permanezca incendiado recibird 1d6 puntos de
dafio.

Esta trampa se puede superar de varias maneras.
No encendiendo los pebeteros y solo serian
rociados por el 6leo (cuidado con las antorchas,
ya que pueden actuar de igual modo) o tapando
los agujeros con algun trapo, corcho o cualquier
otro método que se les ocurra a los aventureros.

(Los agujeros estan colocados en el mismo lado
donde estan las marcas de los fulcros que activan
la trampa).

2. La Camara de las Cuatro Puertas:

Tras dejar atras el pasillo anterior, llegais a
una gran camara. La sala tiene tres puertas,
ademas de la que habéis usado para entrar,
situado en cada una de las paredes de la cdmara.

En las paredes hay imagenes de grandes
batallas, asi como jeroglificos. Hay una de ellas
en las que se ve a un humano, arrodillado
recibiendo un libro de manos de lo que parece
ser una momia: mucho mas grande que el resto
de figuras, su cuerpo estd cubierto de vendas y
su cara es de un color verdoso, como de
enfermedad.




La momia es en realidad una representacion
del Dios Osiris, el cual le entrega un libro a un
mortal (a Imutes).

Balus puede traducir los jeroglificos escritos
en las paredes. En realidad son nombres de
Dioses Egipcios y nombres de los Faraones del
Antiguo Imperio, entre otras cosa de menor
importancia.

En cuanto al enigma de las puertas, encima de
cada puerta hay un Simbolo.
- Izquierda: Una Flecha que apunta hacia
abajo.
- Frente a la Entrada: Una Lanza cuya
punta estd mirando a la derecha.
- Derecha: Un Circulo.

Puerta de la Izquierda: Es el camino
correcto que les llevard a la siguiente sala. No
existe ninguna trampa en éste pasillo.

Puerta Frente a la Entrada: Es un pasillo
trampa. Cuando abran la puerta, desde el fondo
del pasillo se arrojara una lanza que impactara en
el aventurero que se encuentre primero o el que
se encuentre frente al pasillo.

La Lanza Maldita.

Tipo de Trampa: Objeto Trampa.

Tipo de Construccién: Mecanica Compleja.
Tipo de Activacion: Instantanea.
Disparador: Local; Interruptor
Mecanismo: Muelle

Efecto: Herida

Bonificacion de ataque: Automatico.
Daifio: 1d6 / Critico x2

Salvacion: Por Destreza

Experiencia por Desactivarla: 200 Px

Cuando se abre la puerta del pasillo, activa un
mecanismo que cuarta una cuerda en la pared del
fondo que sujeta un muelle. En su interior se
coloca la lanza, que, cuando corta la cuerda,
libera el muelle y la lanza de su interior es
disparada a gran velocidad.

Todo aquel que se encuentre en el hueco del
pasillo debe realizar una tirada de salvacion por
Destreza, o quedara atravesado por la lanza.

Detectar el mecanismo en la puerta es sencillo.
Pero cualquier intento por desactivarlo es inutil,
ya que cortar la cuerda del mecanismo implica
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activar la trampa. La mejor idea es cortar la
cuerda con la puerta cerrada y dejar que la lanza
se clave en la puerta.

Aunque el Dafio es automatico (siempre y
cuando el aventurero haya fallado la tirada de
salvacion), se debe realizar la tirada de ataque
para comprobar si el ataque es considerado
critico o no.

Puerta de la Derecha: Es un pasillo trampa.
No se activa ninguna trampa al abrir la puerta. A
medida que avancen por el pasillo, a los cuatro
metros, pueden caer por un pozo si no lo
detectan.

El Pozo.

Tipo de Trampa: Pozo y Caida

Tipo de Construccion: Mecéanica Simple
Tipo de Activacion: Instantanea
Disparador: Local; Interruptor y trampilla.
Mecanismo: Gravedad

Efecto: Atrapamiento, herida.
Bonificacion de ataque: No es necesario tirada
de ataque.

Daiio: 1d6 cada 3 metros (5d6).

Salvacion: Por Destreza

Experiencia por Desactivarla: 400 Px

Este pozo tiene 15 metros de profundidad y esta
colocado a unos 6 metros de la entrada.

Una trampilla, disimulada como el resto del
pasillo, cubre el pozo. Esta trampilla suele ser un
cuadrado tan ancho como sea el tinel (se
recomienda 2x2 metros). Al estar disimulado
como el resto del suelo del pasillo, no es facil de
detectar. La trampilla no es una sola seccion, son
dos (2x1 metro cada una en este caso).

La trampilla se mantiene en horizontal gracias a
un muelle. Cuando un peso de mas de 20 kilos se
sitia encima de la trampilla, ésta cede haciendo
caer al aventurero. Un mecanismo en la seccion
del otro lado del pasillo hace que cuando la
primera trampilla se abra, la otra también lo
haga, haciendo que el hueco sea mas grande.
Una vez caiga, ambas secciones de la trampilla
vuelven a cerrarse gracias al muelle y al
mecanismo, respectivamente.

Alguien encerrado en el pozo tendria que escalar,
engancharse a la trampilla para que ésta se abra
gracias a su peso y tratar de salir del pozo. Desde




fuera puede abrirse empujando la trampilla y
colocando luego un pincho de hierro o algo que
impida que la trampilla se vuelva a cerrar.

Tanto el pasillo frente a la entrada, como el
pasillo de la derecha acaban en dos callejones sin
salida.

3. El Enigma matematico:

Una vez entrdis por la puerta correcta, un
pasillo os lleva hasta una nueva puerta. A simple
vista, la puerta no parece tener ni cerraduras ni
ningun otro tipo de elemento decorativo.

La puerta no puede ser abierta ni por Forzar
Cerraduras, ni por Derribar Puerta. Sélo puede
ser abierta si se dice la contrasefia. En la pared
de la derecha puede verse el siguiente cuadro
(todo ello escrito en jeroglificos que Balus podra
interpretar).

Siete casas tienen siete gatos cada una.

Cada gato mata siete ratones.

Cada uno de los ratones, si estuviera vivo, Se
habria comido siete espigas de trigo.

Cada espiga de trigo produce siete medidas de
harina.

(Cuantas medidas de harina, gracias a los gatos
se salvaron de ser comidas por los ratones?

Solucion: 16.807 medidas de harina
(TXTxTxTx7).

Nota del Autor: Crei oportuno afadir este
acertijo, que fue escrito por el escriba Ahmes en
el 1850 a.C. Tal vez se trate del acertijo mas
antiguo del mundo, y como Neferu esta
inspirado en el Antiguo Egipcio, queria que esta
aventura fantdstica, tuviera algo “real” del
Antiguo Egipto.

Si dicen la respuesta correcta (deben decirlo
en Neferi Antiguo, aunque de eso se encargara
Balus), se abrira la puerta y podran avanzar. En
caso de que fallen (la puerta sélo responde al
neferi antiguo, cualquier respuesta en comin o
en otro idioma no dard ningun resultado), una
seccion del suelo se abrird (2x2 metros delante
de la puerta y bajo el acertijo), haciéndoles caer
9 metros (3d6 puntos de dafno). Aun asi, si dicen
la respuesta correcta, la puerta se abrira, aunque
el foso no se cerrard y tendran que sortearlo para
poder avanzar.
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4. La ultima Camara:

Cuando entrais, observéis un puente que
sortea un gran vacio. Al otro lado veis una
estatua, representando a un hombre totalmente
momificado, salvo por la cara, que la tiene al
descubierto y cuyo color verdoso os llama
poderosamente la atenciéon. El suelo a su
alrededor esta cubierto de huesos.

Los brazos los tiene extendidos, y en sus
palmas puede verse un libro de pastas
amarillentas. A medida que observais el resto de
la habitacion, veis un tapiz de tamafio medio
colgado en la pared, que representa un mapa de
Neferu, durante la época del Antiguo Imperio.
En el mapa no parecen existir ni Semerkhet, ni
Utmuse o Nubt. En cambio si aparecen Nefter y
varias colonias que debian existir a su alrededor,
asi como un edificio al Suroeste del Desierto, en
el que podéis leer Ta-Sekhet-Ma'at. Bajo ¢€l,
también veis una Llave de Plata.

Tras la estatua portadora del libro, podéis
ver una serie de armas y escudos en manos de
unas antiguas figuras, que representan a antiguos
guerreros neferis.

Una tirada de Inteligencia con éxito, puede
decir a los aventureros que la estatua representa
al Dios Osiris. Tanto la estatua, como el libro
que tiene en sus manos son idénticos a los que
pueden ver en una de las imagenes de la Sala 2.

En cuanto al vacio, es un foso de al menos
30 metros de profundidad. Cualquier aventurero,
ANJ o criatura que caiga por ¢l recibird 10d6
puntos de dafio (1d6 cada 3 metros). Si el dafio
es igual o superior a los 50 puntos (Dafio
Masivo, haya o no perdido todos sus puntos de
dafio), debe realizar ademas una tirada de
Salvacion contra “Veneno o Muerte”. De no
superarla, morira.

Cuando cualquiera de los aventureros o
ANJs cruce el puente, diles lo siguiente:

Los huesos que hay esparcidos por el suelo,
parecen cobrar vida y comienzan a unirse en un
solo ser: algunos son huesos humanos, otros son
de diversos animales. Ademas tiene dos cabezas,
una humana y otra de algin tipo de criatura con
cuernos. De gran tamano, feroz aspecto y con
una Unica intencioén: defender esa camara de
cualquiera que trate de profanarla.




Una vez los huesos se han unido, se lanza
contra vosotros.

Info DM: Si fuera necesario, Ildaser podra
ayudar a los aventureros a luchar contra el
Golem de Huesos o curando a los aventureros
que lo necesiten. Recuerda que debe sobrevivir a
¢éste combate.

Golem de Huesos

Clase de armadura: 2

Dados de Golpe: 10
Puntos de Golpe: 40
Movimiento: 40 metros
Ataque: 2

Dano: 2d8

Salvacion: G8

Moral: 12

Valor de Tesoro: Ninguno.
Alineamiento: Neutral.
Valor P.X.: 1.700 Px

El Golem de Huesos tiene unos 3 metros de
altura. Existe un 95% de posibilidades de que
aquellos aventureros que no estén familiarizados
con estos seres (Golems), lo confundan con un
simple no-muerto, para su desgracia. Una tirada
entre 1-5 en 1d100 les puede hacer entender que
se trata de un Golem y no de un No-muerto.
Cualquier otro resultado significa que ellos creen
entender que se trata de un Esqueleto Guerrero,
bastante mas grande de lo comun.

Puesto que no se trata de ninglin No-muerto, no
puede ser expulsado. Las armas de filo o
perforantes (magicas y no magicas) solo le
producen la mitad del dafio normal, mientras que
las contundentes le hacen dafio normal. Son
inmunes ademas a la mayor parte de los hechizos
magicos o de clérigo, salvo los de fuego, que les
produce dafio doble. Cuando son atacados por
hechizos de fuego, ademés del dafio, deben
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realizar una tirada de salvacion por “Conjuros y
Armas Magicas”. De no superarla, aquellas
armas que lo alcancen le producen dafio
duplicado, es decir, en caso de cualquier arma de
filo o perforante le producird dafio normal y las
contundentes, dafio doble durante 1d4 asaltos.

El Golem es el guardian de la cadmara, pero mas
concretamente lo es del libro. En todo momento
luchard hasta la muerte. Cada dia que pase sin
luchar, recuperara todos sus puntos de dafio. Una
vez derrotado, la magia que lo impulsaba
desaparecera definitivamente.

Puede que los aventureros quieran tratar de
empujarle por el vacio. Teniendo en cuenta que
el Golem tiene Fuerza 18, para poder derribarle o
empujarle (1 o 2 metros, no mas), deberan sacar
una tirada de 1-2 en 1d20.

Cuando conseguis derrotar al Golem, los
huesos caen al suelo, inanimados y sin vida. Es
entonces cuando Balus, el cual ha estado
observando el combate desde la distancia, se
acerca hacia la estatua de Osiris y toma el libro
entre sus manos. Seguidamente se acerca hasta el
tapiz, y coge tanto el lienzo como la Llave de
Plata. Después de coger todos esos objetos, os
dice:

- El resto, es vuestro. Os espero en el
campamento.

Y se marchara con Ildaser.

Tesoros de la Sala: Hay 4 estatuas y cada
una tiene una espada Khopesh y un escudo.

Khopesh +1 = Espada de una mano de 2d4
+1 (al ataque y al dafio). Se considera arma
magica y esta valorada en 2.000 MO cada una.

Escudo +1 - Escudo de tamafio medio. Su
portador obtiene un -2 de CA. Se considera un
escudo magico y estd valorado en 2.000 MO
cada uno.

Ademas, los aventureros pueden encontrar a
lo largo de toda la habitacion 400 ME, 350 MP y
600 MC. También encontraran 3 viales con un
liquido en su interior (Pocion de Curacion).




La Llave de Plata.

Libro de Osiris:

Se dice que este libro le fue entregado a Imutes
por el propio Dios de los Muertos, poco después
de convertirse en Sacerdote. Se trata de un libro
de papiros comun, y en la cubierta pueden verse
diferentes jeroglificos, que se traducen: Libro de
la Salida al Dia. Todo el texto en su interior esta
escrito en Neferi Antiguo. Su poseedor puede
lanzar todos los hechizos de nigromancia que
existen. Es indestructible por manos mortales.
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62 Parte. ViaJic a través del
Desierto: En busca del Ta-
Sekhet-Ma’at.

Los aventureros no tendran problemas en
volver al campamento, y una vez lleguen,
observardn que Balus estd estudiando el mapa
junto a Amahad.

Tanto lo que resta de ese dia, como el dia
siguiente, sera de descanso. Ildaser se encargara
de realizar curas y lanzar hechizos de curacién a
aquellos aventureros que lo deseen.

Al dia siguiente, el grupo se pondrd en
marcha camino del Ta-Sekhet-Ma’at. Al igual
que ocurria en la 2* parte de ésta aventura,
tendran que tener cuidado con el calor y con los
encuentros aleatorios que hay en la tabla de
encuentros anexa a ésta aventura. El viaje hasta
el Templo del Desierto durard 2 semanas. De la
misma manera que en el anterior viaje, todos los
miembros del grupo iran montados en los
camellos. La marcha la abrird Amahad y la
cerraran Balus e Ildaser. Los otros tres se
encargaran de cuidar de que los esclavos no
escapen. Los aventureros pueden colocarse
donde prefieran. El nimero de encuentros
aleatorios queda a tu eleccion.
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72 Parte. Ta-Sekhet-Ma’at.

Ya han pasado dos semanas desde que
retomasteis el viaje hacia el Ta-Sekhet-Ma’at y
ain no lo habéis encontrado. Segin Amahad,
que conoce la zona, nunca ha encontrado o visto
templo o construccion alguna. En cambio, si os
comenta que lo unico que hay en esa zona, que
hace pensar que algin ser humano llegé hasta
alli, es un monolito de piedra con una mano
tallada en una de sus caras.

A muy pocos kilometros, alcanzais a ver el
monolito del que hablaba el explorador. Se trata
de un menhir de piedra en el que, efectivamente,
puede verse una palma humana tallada en una de
las caras. Balus se acerca y lo estudia
detenidamente. Acto seguido extrae de una bolsa
la Llave de Plata y la coloca frente a la palma.
Sorprendentemente, la mano parece cobrar vida
y aferra la llave, que brilla de forma intensa. El
suelo se sacude violentamente, haciéndoos
perder el equilibrio por un breve instante. Acto
seguido, una imagen o0s sobrecoge y oS
sorprende. Podéis observar como, donde antes
solo habia arena, ahora comienzan a aparecer
unas columnas y varios colosos representando a
los dioses de Neferu. También comienzan a
surgir murallas y edificaciones hasta que una
gran ciudad aparece ante vuestros ojos. Esta es la
ultima morada de los Faraones del Antiguo
Imperio. He aqui el Ta-Sekhet-Ma’at.

Cuando la

antigua 'y  desaparecida
Necropolis parece que ha terminado de aparecer,
Balus os pide que exploréis la zona mientras
ellos colocan el campamento...

Cuando los aventureros entren en la recién
aparecida Necropolis, seran emboscados por un
grupo de Hombres-Escorpién que se encontraba
oculto bajo las arenas del Desierto (haz una
tirada de sorpresa, si en 1d6 sacas 1-2, los
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aventureros seran sorprendidos, salvo a un
explorador, que se debe sacar 1 en 1d6):

Hombre-Escorpion

Cantidad: 1 cada 2 aventureros, redondeando
hacia abajo (sin contar ANJs).

Clase de armadura: 1

Dados de Golpe: 8

Puntos de Golpe: Minimo 30.

Movimiento: 24 metros

Ataque: 1 arma 6 1 aguijon

Dato: 3d6 (guja) 6 1d6 + veneno (aguijon)
Salvacion: G8

Moral: 10

Valor de Tesoro: Arma de Asta que portan.
Alineamiento: Caotico.

Valor P.X.: 1.750 (Cada uno)

Los Hombre-escorpion son una maligna
combinacion de hombre y aracnido. La parte
superior del cuerpo es la de un humano, pero la
inferior es la de un escorpidon gigante (con una
cola provista de aguijon).

Suelen llevar armas de asta de grandes
proporciones, llamada también Guja o Archa.
También pueden golpear con su letal aguijon
envenenado; aparte de sufrir dafios, la victima
debe superar una tirada de salvacion contra
veneno o morirda**. Incluso si supera la tirada de
salvacion, la victima quedard paralizada durante
1d8-1 asaltos. Son inmunes a su propio veneno y
al de todos los escorpiones.

*En manos de una criatura NO Hombre-
Escorpion, la guja se trata de un arma a dos
manos que causa 3d4.

**Esto es lo que pone en el manual Criaturas de
la Marca, de la Legion de Calaveri. Para aquellos
DM que lo prefieran, pueden hacer que en el
caso de no superar la tirada, la victima quedara
paralizada 2d8 asaltos.




Info DM: Amahad, Erkym, Agesam,
Gerrain e Ildaser, ayudaran en el combate a los
Aventureros. Recuerda que estos y Balus deben
sobrevivir al combate.

Una vez los derroten, Balus pedird que
monten el campamento en una zona que sea
facilmente defendible. Durante el resto del dia,
los aventureros podran investigar el lugar.
Encontraran sin dificultad la entrada del templo.
Se trata de un pequefio edificio de poco mas de 3
metros de ancho (zona de la puerta) por 3 metros
de alto y con 2 metros de profundidad. El
edificio tiene forma de cufa, teniendo la zona
mas alta donde se encuentra la puerta. Encima
suya hay una serie de jeroglificos que un
conocedor del Neferi Antiguo podra traducir
como:

“La muerte golpeard con su bieldo a aquel que
turbe el reposo de los faraones”

Los aventureros podran esperar al dia
siguiente para investigar, o tratar de descubrir lo
maximo posible en lo que resta de dia. Sea del
modo que sea, Balus, sus hombres y los esclavos
entrardn, aunque siempre iran detrds de los
aventureros a varios metros de distancia. El
unico que no entrard serd Amahad, que se
quedard fuera, cuidando del campamento, los
camellos y demas.

All4 donde no se especifique lo contrario, el
suelo es de piedra, al igual que las paredes y el
techo.
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1. La Puerta del Templo.

Una vez logren abrir la puerta (tendran que
superar una tirada de Fuerza -2), verdn unas
escaleras que descienden hacia el interior de la
tierra. Cuando descienden, veran un pasillo de
varios metros de ancho con una arco de piedra al
final.

2. La Camara de los Guardianes.
En cuanto los aventureros crucen el umbral
del arco de piedra, 1éeles lo siguiente™:

Cuando cruzdis el wumbral, os parece
escuchar un sonido mecanico, aunque queda
rapidamente aplacado por el sonido del abrir de
las tapas de madera de los sarcofagos que hay en
su interior. De ellos, comienzan a salir una serie
de manos enfundadas en vendas amarillentas
para, posteriormente, ver como se levantan unas
criaturas de tamafio humano, totalmente
envueltos en vendajes amarillentos. Se trata
indudablemente de Momias. Salen de sus
sarcofagos y se dirigen hacia vosotros...

* Si en el grupo hay algin enano, hazle una
tirada de Salvacion por Conjuro (no le digas que
es una tirada de salvacion y ocultale el resultado.
Si supera la tirada, no le leas a ¢l el cuadro gris).

Una vez crucen el arco, éste activa un
conjuro magico que activa una serie de
mecanismo (sonido mecéanico) que hace que
todas las tapas de los sarcofagos se abran. De los
sarcofagos parecen salir una serie de manos
vendadas, para posteriormente, levantarse una
momia de cada una de ellos, pero en realidad se
tratan de Ilusiones mégicas. Por ello, puesto que
los enanos son mucho mas resistentes a la magia
que el resto de criaturas, en caso de superar una
tirada de salvacion por conjuro, no vera nada.

Una vez termines de leerles el cuadro,
deberan realizar una tirada por Carisma (Moral)
o Salvacion por Paralizacion, lo que veas mas
adecuado. Aquellos que la superen, seran
concientes de sus actos y podran realizar
acciones. Aquellos que no la logren, saldran
corriendo hacia el exterior. Una pifia significara
que el personaje se desmaya durante 1d4 asaltos.
Un critico hard que el aventurero note algo
extrafio en las momias y si, ademas, supera una
tirada de Sabiduria, podra llegar a la conclusion
de que se tratan de ilusiones. Si los aventureros
salen y vuelven a entrar, el mecanismo volvera a
activarse, pero obtendrdn un +1 a las tiradas
antes dichas, ya que tendran mas facil descubrir
el engafio.




Cualquier contacto con las Ilusiones, haran
que éstas desaparezcan. Siempre se dirigiran en
direccion al arco, pero nunca lo cruzaran,
desapareciendo a los pocos minutos de activarse
el conjuro. Siempre que alguien cruce el umbral,
se activard la ilusion, salvo que la ilusion se
encuentre activa.

Un conjuro de Detectar Magia revelara la
presencia de magia en el ambiente, aunque no asi
Detectar Trampa (ya que no es una trampa, s6lo
una ilusion). Un hechizo de Disipar Magia
(lanzado por un mago/elfo o un clérigo de Nivel
6 o mayor) eliminara la Ilusion para siempre e
inutilizard la activacion de la apertura de los
sarcofagos.

Una vez investiguen la estancia, veran que
las paredes estdn llenas de imdgenes de los

faraones, esclavos construyendo templos,
pirdmides... decenas de soldados asegurandose
de que los esclavos trabajan, sacerdotes

oficiando ritos... y también puede verse a varios
sacerdotes llevando a cabo actos de
momificacién, todo ello supervisado por un
humano con cabeza de chacal (representacion de
Anubis)...

Los sarcofagos se encuentran vacios, y no
habra ningun rastro de momias, salvo el polvo
acumulado del desuso.

Al fondo de la habitacion, encontraran una
puerta cerrada con llave que puede ser forzada o
derribada.

3. Pasillo 1.

Una vez abran la puerta, encontraran este
pasillo totalmente a oscuras. Una serie de
antorchas en ambos laterales del pasillo se
extienden por todo lo largo de éste.

Cuando lleguen a la primera esquina, haz
una tirada de 1d6 (sorpresa). Un 1-2 en la tirada
significard que el grupo es sorprendido (recuerda
que si hay un explorador en el grupo, sélo puede
ser sorprendido con un 1 en la tirada de 1d6).
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Necrofagos:

Cantidad: 1d4+1

Clase de armadura: 6

Dados de Golpe: 2

Puntos de golpe: 16
Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 garras / 1 mordedura
Dano: 1d4 / 1d4 / 1d4 + especial
Salvacion: G2

Moral: 9

Valor de Tesoro: 500 MO (sin tesoro).
Alineamiento: Cadtico.

Valor P.X.: 25 (Cada una).

Especial: Si una criatura de tamafio medio o
menor resulta golpeada por un necrofago, debe
superar una tirada de salvacion contra paralisis o
quedard inmovilizada durante 2d4 asaltos. Los
elfos son inmunes a ésta paralisis.

Son inmunes a conjuros de Dormir y Hechizar
Persona. Pueden ser expulsado por un Clérigo.

Mas informacion en el Reglamento de Juego.

Fueron encerrados aqui para que protegieran el
templo de cualquiera que entrara en ¢l. Se
alimentan de cadaveres, aunque no le hacen
ascos a los vivos. No necesitan alimentarse
obligatoriamente, puesto que ya estan muertos.

Al final del pasillo, encontraran una puerta
cerrada con llave que puede ser forzada o
derribada.

4. La Sala del Falso Tesoro.

Cuando entren en ésta sala, las antorchas se
encenderdn automaticamente (hechizo magico).
Di lo siguiente a los jugadores:

Hay varias mesas colocadas a ambos lados
de esta sala de tamafo mediano (6x6 metros). En
cada una de estas mesas hay colocadas unas
grandes vasijas (2 vasijas en cada mesa), en cuyo
interior pueden verse decenas de monedas de oro
(50 MO en cada vasija). Las paredes estan
decoradas con imagenes de grandes batallas y de
ejércitos luchando, por la obtencién de tesoros.
A simple vista, no hay ninguna otra puerta
ademads de por la que habéis entrado.




Las monedas de Oro que los jugadores ven
en las vasijas forman parte de una trampa:

Las Monedas de Acido de los Discipulos de
Piedranegra.

Tipo de Trampa: Moneda Trampa

Tipo de Construccion: Forja

Tipo de Activacion: Instantanea.

Disparador: Manual.

Mecanismo: Ninguno.

Efecto: Herida.

Bonificacion de ataque: Automatico.

Daiio: 1d6 (de forma normal, leer mas adelante)
Salvacién: Por Destreza (penalizador -2)
Experiencia por Desactivarla: 100 Px.

Estas monedas estdin compuestas por finas
laminas de Pan de Oro y rellenas de acido. El
Pan de Oro es una fina ldmina de oro que. al
contacto, puede llegar a deshacerse.

Estas monedas de “oro” son colocadas en una
vasija, como parte de un tesoro. Cuando el
aventurero trate de cogerlas, verd que estas se
rompen, parten o quiebran, las cuales liberan un
acido que se esconde en su interior. Este 4cido
no dafia el oro, por lo que puede mantenerse
durante mucho tiempo en el interior de las
monedas sin perder sus propiedades.

Hacer estas monedas en cambio, si es muy
dificil, ya que se requiere una gran maestria y
grandes conocimientos. S6lo un rey que quiera
proteger a toda costa sus tesoros podria querer
tener este tipo de monedas.

Detectar estas monedas falsas es muy
complicado, ya que al estar hechas de laminas de
oro, dan la sensacion de ser igual que las
monedas normales. Se requiere un gran
conocimiento de tasacién y de conocimiento de
trampas para poder pensar que hay algo raro en
esas monedas.

Un incauto que agarre las monedas, comprobara
que ¢éstas se rompen y sueltan un liquido
amarillento. Una tirada de salvacion por destreza
con ¢éxito (penalizacion de -2), hard que el
aventurero se de cuenta a tiempo y retire la mano
recibiendo solo 1d3 puntos de dafio. En caso de
pifiar la tirada, el dafio sera doble, mientras que
sacar un critico, hace que el aventurero retire la
mano a tiempo y no reciba dano alguno.
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Si  los jugadores investigan, pueden
descubrir una puerta oculta que hay justo
enfrente de la puerta por la que han entrado. Esta
se deslizara hacia un lado cuando tiren de una de
las antorchas que hay su lado, dejando a la vista
un pasillo.

5. El Pasillo y los Dos Caminos.

Cuando avancen por este pasillo, veran dos
posibles caminos, uno a su derecha y otro a su
izquierda. Al final de ambos hay sendas puertas
cerradas con llave que podran forzar o derribar.

6. El Pasillo Ancho.

Este pasillo es el mas ancho por el que hasta
ahora han recorrido los aventureros. Tiene 3
metros de anchura. Existen varias antorchas a los
lados del pasillo que pueden ser encendidas. Al
final encontrardn una puerta cerrada con llave
(Abrir Cerraduras o Derribar Puerta).

7. La Sala Circular.

Esta pequefia sala circular tiene apenas 3
metros de didmetro. Se encuentra totalmente a
oscuras y en ningun lado parece haber antorchas.
Un breve estudio hara ver que al otro lado hay
un puerta. Justo en el centro de la sala hay un
fulcro que activa una trampa. Una tirada de
avistar/buscar con ¢xito (penalizador de -2)
revelard unos hilos de seda por alrededor de la
habitacion.

El enredo de hilos de los Discipulos de
Piedranegra.

Tipo de Trampa: Hilos.

Tipo de Construccién: Mecanica compleja.
Tipo de Activacion: Instantanea.

Disparador: Local; Interruptor.

Mecanismo: Placa de Presion.

Efecto: Herida; Atrapamiento.

Bonificaciéon de ataque: No son necesarias
tiradas de ataque.

Daiio: 2d4 (puede provocar la muerte del
personaje de pifiar la tirada de salvacion)
Salvacién: Por Destreza (penalizador -3)
Experiencia por Desactivarla: 300 Px

Esta trampa suele colocarse en una sala de
pequeiio tamafio. Tanto el techo, como el suelo,
estin compuestos por dos ruedas de piedra
tensadas por muelles que se mantienen fijadas
por una serie de cuerdas y mecanismo. Esas
ruedas de piedra estan conectadas entre si por
unos hilos muy finos (casi invisibles dada las




circunstancias idoneas) y muy resistentes. Los
hilos pueden ser de seda (como los hilos de
coser) hasta hilos de acero (convirtiéndolo en
una trampa mortal).

Cuando wun aventurero pisa la placa, el
mecanismo libera ambos muelles que se
enrollan, haciendo girar cada una de las piedras
en un sentido y enredando los hilos (de seda en
este caso). El aventurero quedard entonces en el
interior de los hilos, atrapado y malherido. Esta
trampa puede llegar a ser mortal si se pifia la
tirada de salvacion por destreza.

Los hilos puedes ser cortados por cualquier arma
de filo, liberando al apresado. Esta accion debe
ser llevada a cabo por alguien que no haya sido
victima de la trampa.

Si en el interior del circulo de piedra hay varias
personas, todas quedan atrapadas por los hilos.

La trampa puede ser descubierta con suma
facilidad, ya que los hilos se encuentran a la
vista. Desactivarla es tan facil como cortar los
hilos antes de que éstos se enrollen o
desactivando el fulcro e inutilizando la trampa.

Una vez superen la trampa, al final
encontrardn una puerta cerrada con llave que
puede ser forzada (-10% debido a la dificultad) o
derribada.

8. La Llave Custodiada.

Cuando los Aventureros entren en ¢ésta sala,
las antorchas se encenderdn automaticamente.
Cuatro pilares parecen sostener esta sala
abovedada. Al fondo, puede verse una estatua
del Dios Anubis, el cual sostiene entre sus manos
un Anj (aqui usaremos la palabra inglesa Ankh,
para no confundir con ANJ o Aventurero No
Jugador). Si los aventureros no la cogen o tienen
intencion de hacerlo, Balus se adelantard y la
tomard entre sus manos. Es entonces cuando
puede verse entonces que se trata en realidad de
una llave.

- Seguramente esta llave abra las puertas del
“Tesoro”. Serd mejor que la guarde ;o
preferis tenerla vosotros?

No importa quien guarde la llave. Esta sélo
abre Sala de los Rituales (lugar donde esta
enterrado Imutes).
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9. La Sala de los Guardianes de los Muertos.
Cuando entren, diles lo siguiente:

Acabais de entrar en una sala cuadrada y sin
mas puertas que por la que habéis entrado. Pero
lo que mas os llama la atencidon son los seis
sarcofagos que hay en el suelo, cuyas tapas
comienzan a abrirse. De ellas salen unas figuras
esqueléticas. Veis que todas ellas portan espadas
Khopesh y se acercan a vosotros en actitud
desafiante.

Puede que los aventureros piensen en un
principio que se tratan de ilusiones, pero en éste
caso, no lo son. Son los Seis Guardianes que
protegen los enterramientos de los Faraones que
hay mas adelante. Atacaran a cualquiera que
entre en la sala para después volver a sus
sarcofagos, una vez terminen el combate. En éste
combate, los guardaespaldas de Balus ayudaran a
los aventureros.

Esqueleto Guerrero - Guardian del Faraon.

Cantidad: 6

Clase de armadura: 3

Dados de Golpe: 5+2

Puntos de Golpe: 39
Movimiento: 9 metros
Ataque: 1 (arma) +3 al ataque.
Dano: 2d4 (Khopesh)
Salvacion: G5

Moral: 12

Valor de Tesoro: Ninguno / Arma que porta.
Alineamiento: Cadtico.

Valor P.X.: 350 (cada uno).

En su dia, fueron grandes luchadores
consagrados a proteger a su Faraon al que
juraron servirle en la vida y en la muerte.
Cuando murieron, les fue lanzado un poderoso
hechizo nigroméntico que les hizo resucitar de
esta forma. Su apariencia es la de un esqueleto
amarillento y ajado cubierto por fragmentos de
piel putrefacta.




Al carecer de vida, no se ven afectados por
conjuros de dormir o hechizar monstruos, ni por
cualquier otra forma de lectura mental.

Debido a su naturaleza y a una habilidad innata,
obtienen un +3 a todas sus tiradas de ataque.

Las tnicas armas que les afectan son las armas
magicas. Ademas, cualquier personaje de menos
de 3 Dados de Golpe huira aterrorizado. Puede
ser expulsado por un sacerdote, aunque éste
efecto s6lo dura 1d4 asaltos (salvo que sea
destruido). En caso de ser expulsado, huird en
direccidn contraria al sacerdote, aunque siempre
tratard de huir hacia la puerta que conduce al
siguiente pasillo (zona 10).

Una vez derroten a los esqueletos Guerrero,
si los jugadores investigan, pueden descubrir una
puerta oculta que hay justo enfrente de la puerta
por la que han entrado. Esta se deslizara hacia un
lado cuando tiren de una de las antorchas que
hay su lado, dejando a la vista un nuevo pasillo.

10. El Pasillo y el Pozo de Pinchos.
Cuando entren, el pasillo se encuentra
totalmente a oscuras.

A tres metros de la puerta hay una trampa de
Foso.

El Pozo de Pinchos.

Tipo de Trampa: Pozo, Caida y Pinchos.

Tipo de Construccion: Mecénica Simple

Tipo de Activacion: Instantanea

Disparador: Local; Interruptor y trampilla.
Mecanismo: Gravedad

Efecto: Atrapamiento, herida.

Bonificacion de ataque: No es necesario tirada
de ataque.

Daiio: 1d6 cada 3 metros (3d6) + 2d6 (por los
pinchos); Total: 5d6.

Salvacion: Por Destreza

Experiencia por Desactivarla: 500 Px

Este pozo tiene 9 metros de profundidad y se
suele colocar en el pasillo de una mazmorra o en
un tunel subterraneo.

Una trampilla disimulada como el resto del
pasillo cubre el pozo. Esta trampilla suele ser un
cuadrado tan ancho como sea el tinel (se
recomienda 2x2 metros). Al estar disimulado
como el resto del suelo del pasillo, no es facil de
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detectar. La trampilla no es una sola seccion, son
dos (2x1 metro cada una en este caso).

La trampilla se mantiene en horizontal gracias a
un muelle. Cuando un peso de mas de 20 kilos se
sitia encima de la trampilla, ésta cede haciendo
caer al aventurero. Un mecanismo en la seccion
del otro lado del pasillo hace que cuando la
primera trampilla se abra, la otra también lo
haga, haciendo que el hueco sea mas grande.
Una vez caiga, ambas secciones de la trampilla
vuelven a cerrarse gracias al muelle y al
mecanismo, respectivamente.

Al fondo hay pinchos colocados para ensartar a
sus victimas. Estos pinchos producen 2d6 puntos
de dafios cuando un personaje cae.

Alguien encerrado en el pozo tendria que escalar,
engancharse a la trampilla para que ésta se abra
gracias a su peso y tratar de salir del pozo. Desde
fuera puede abrirse empujando la trampilla y
colocando luego un pincho de hierro o algo que
impida que la trampilla se vuelva a cerrar.

Al final de este pasillo, encontrardn una
puerta cerrada con llave, que puede ser forzada si
se supera una tirada de Forzar Cerraduras o con
una tirada con éxito de Derribar Puerta.

11. La Sala de Preparacion.

Cuando los aventureros entren en esta sala,
veran que hay algo similar a un altar de piedra en
el centro y cuatro mesas mas pequefias a su
alrededor. Se pueden encontrar  varias
herramientas en dichas mesas. Una de ellas es un
cuchillo hecho de piedra. También pueden
encontrarse unos hierros encorvados y algunas
otras herramientas.

A lo largo de las paredes pueden verse una
serie de imagenes de cémo un sacerdote de
Anubis calienta unas barras de hierro curvadas,
las cuales introduce por la nariz de un cadaver y
poder asi extraerle el cerebro. Otra de las escenas
es, con el cuchillo de piedra en la mano, el
sacerdote realiza un corte a un lado del abdomen
y extraer la mayor parte de las visceras.

Una de las ultimas imagenes es la del
sacerdote fajando al difunto con finas vendas
(habitualmente de Lino) y completando asi el
proceso de Momificacion al que se sometia a los
Faraones que fallecian. Balus se acercara cuando
se fijen en las imagenes y diles lo siguiente:




En la pared, las imédgenes representan algo
similar a un juicio. Balus, que se encuentra cerca
de vosotros, os lo explica a medida que os
muestra las imagenes:

- Segun la tradicion neferi, el juicio de Osiris
es el acontecimiento mas importante y
trascendental para los difuntos.

En la Duat (el inframundo), el espiritu del
fallecido sera guiado por el dios Anubis ante
el tribunal de Osiris. Anubis extraerd
magicamente el Ib (el corazén, que
representa la conciencia y moralidad) y lo
depositard sobre uno de los dos platillos de
una balanza. El Ib sera contrapesado con la
pluma de Maat (simbolo de la Verdad y la
Justicia Universal), situada en el otro
platillo.

Mientras, un jurado compuesto por dioses le
formulard preguntas acerca de su conducta
pasada, y dependiendo de sus respuestas el
corazon disminuird o aumentara de peso. El
dios Thot, actuando como escriba, anotara
los resultados y los entregard a Osiris.

Al final del juicio, Osiris dictara sentencia:
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Si esta es afirmativa, su Ka (la fuerza vital)
y su Ba (la fuerza animica) podran ir a
encontrarse con la momia, conformar el Aj
(el "ser benéfico") y vivir eternamente en el
Aaru (El Paraiso en la mitologia neferi).

Pero si el veredicto es negativo, su Ib serd
arrojado a Ammit, la Devoradora de los
Muertos (un ser con cabeza de cocodrilo,
melena, torso y brazos de ledn y piernas de
hipop6tamo), que acabard con ¢él. Esto se
denominaba la segunda muerte y supone
para el difunto el final de su condicion de
inmortal; esa persona dejard de existir.




Los aventureros en ésta sala no encontraran
nada mas, aparte de las herramientas antes
nombradas. Al fondo de la sala pueden encontrar
un arco de piedra, que conduce a un pasillo.

12. Pasillo.
Este es un pasillo que va desde la Sala de
Preparacion hasta la Sala de los Enterramientos.

13. Sala de los Enterramientos 1.

Si existe un lugar en toda esta Necropolis
que puede impresionaros, es esta sala en la que
acabais de entrar. Lo primero que veis son las
cinco gigantescas estatuas que representan al
Dios Anubis (cuerpo humano y cabeza de
Chacal) que parecen sujetar el techo de la Sala.
Todas las paredes de la sala estan llena de
imagenes pintadas, salvo un pequefio trozo a
vuestra derecha. A un lado de la sala pueden
verse cuatro puertas y al fondo tres mas. Todas
ellas parecen estar bloqueadas. A vuestra
derecha, entre las dos estatuas de ese lado, se
abre un ancho pasillo. En el centro de la sala,
puede verse una baja columna circular de unos
cuatro metros de didmetro por tres de alto.

Tanto esta sala como la sala contigua dan a
los pequefos enterramientos de los Faraones del
Antiguo Imperio. En esta sala existen siete
sepulturas visibles y una entrada secreta. Esa
entrada secreta conduce a la camara de Imutes y
antiguo lugar donde se ¢éste realizaba sus
Rituales. Al igual que en muchas de las salas
anteriores, en ésta también pueden encontrarse
diversas escenas de grandes batallas, miles de
esclavos construyendo la Necropolis asi como
cientos de imagenes mas. Donde se encuentra la
puerta oculta (la S que aparece en el mapa)
puede verse que esa seccion de pared es la Unica
que no tiene ninguna escena. S6lo hay un
gravado en forma de Ankh. Los aventureros tal
vez no se fijen en ¢l al principio, pero tras
investigar esta sala y la siguiente, puede que
incluso tras investigar la camara del Gran
Sennefer, se lleguen a fijar. En realidad el Ankh
estd tallado en la propia pared. Tiene la misma
forma que el Ankh que pueden encontrar en la
zona 8. Si la tienen y la colocan, la seccion de la
pared se deslizara dejando a la vista un pasillo.
La llave se caera al suelo pero la pared no
volvera a cerrarse (continua a partir del punto
26). Si los aventureros no se percaten de esta
zona, puedes hacer que sea uno de los ANJs el
que se de cuenta e indique por donde continuar.
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14. Sala de Enterramientos 2.

Esta otra sala tiene, al igual que la anterior,
cinco gigantescas estatuas que representa al Dios
Anubis, sujetando el techo con sus manos. En los
laterales de la sala hay otras puertas bloqueadas
que llevan a otros enterramientos de Faraones.
Justo al fondo puede verse la gran puerta que
lleva al Enterramiento més importante de todos.
La ultima morada del Gran Sennefer. Esta
puerta, de gran tamafio en comparaciéon con las
otras, se encuentra igualmente bloqueada para
impedir que su tumba pueda ser profanada. Las
puertas estan hechas de laminas de oro y pueden
llegar a tener un valor de mas de 10.000 MO,
pero su gran tamafo impiden que alguien se las
pueda llevar. Estan talladas con grandes escenas
de batallas, imagenes que representan a los
dioses asi como infinidad de detalles que la
convierten en una gran obra de arte.

15 — 24. Enterramientos de los Faraones.

En ellas se encuentran los enterramientos de
los Faraones que alguna vez reinaron en el
Antiguo Imperio de Nefter. Casi todas estas
estan construidas de forma similar. Ninguno de
los descendientes de Sennefer quiso igualar en
grandeza la tumba de su antepasado y decidieron
hacer enterramientos mas pequefios, pero no
menos espectaculares.

Todos los enterramientos tienen en comun:

- Las tumbas siempre se encuentran al fondo
de la sala, rodeadas por algunas de las
posesiones mds preciadas del Faradn, pero
en todos los enterramientos se pueden
encontrar: El Cetro Nejej, que tiene forma
de un flagelo o mayal, el cual era utilizado
en las ceremonias, y aparece con mucha
frecuencia asociado al dios Osiris y El Cetro
Heka, que es el eterno acompafiante del
Nejej. Su funcion era clara: como el pastor
dirige al ganado con un cayado, el faradén lo
hace con el heka a todo su pueblo. El Heka
era un cetro también asociado a Osiris y con
grandes poderes magicos. La palabra Heka
significa Magia.

- El Nemes, una especie de tocado de tela. Es
un atuendo que utilizaban frecuentemente
los faraones Neferis, en sustitucion de las
pesadas y voluminosas coronas ya que, a
diferencia de éstas, era una pieza ligera y
comoda.
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Ademas de lo ya explicado, también se
pueden encontrar los Vasos Canopos. Hay cuatro
tipos de vasos canopos, que representan a unas
divinidades llamadas Hijos de Horus, quienes
protegen su contenido de la destruccion. Las
divinidades representadas son:

* Amset: vasija con tapa en forma de cabeza
humana, donde se guarda el higado.

* Hapy: vasija con tapa en forma de cabeza de
papion, donde se depositan los pulmones.

¢ Kebeshenuef: vasija con tapa en forma de
cabeza de halcon, que contiene los
intestinos.

* Duamutef: vasija con tapa en forma de
chacal, con el estobmago del difunto.

Cada vaso estd protegido por una diosa
titular:  Isis,  Neftis,  Selkis y  Neit,
respectivamente. Estdn orientados, ritualmente,
hacia los cuatro puntos cardinales: el higado al
Sur, los pulmones al Norte, los intestinos al
Oeste y el estobmago al Este.

En las paredes pueden encontrar imagenes
de la vida del Faradén, asi como muchas de sus
mayores hazafias durante su vida. Un elemento
curioso que los aventureros pueden descubrir si
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investigan varios enterramientos (o todos), es
que en todos ellos hay un elemento comun en las
imagenes: el Faraon siempre se encuentra
rodeado de sus consejeros, y aunque en todos los
enterramientos, tanto el Faradn como los
consejeros son distintos, siempre se encuentra al
lado del Faraon el mismo sacerdote. La misma
imagen. Aunque los aventureros no lo sepan, se
trata de Imutes, el Sumo Sacerdote del Antiguo
Imperio.

En cada uno de los enterramientos pueden
encontrar tesoros por un valor de 2d100 x 10
MO (contando entre ellos los objetos nombrados
anteriormente).

25. El Enterramiento del Faraon Sennefer.

A diferencia de los demas enterramientos,
¢éste es el mas esplendoroso y fabuloso de todos
ellos. Las columnas parecen estar hechas de oro,
las paredes estdn completamente decorados de
inscripciones e imagenes. Y justo frente a la
puerta, el gran sarcofago. Esta situado sobre unas
escalinatas de piedra y justo encima de éstas se
encuentra el fabuloso sarc6fago. Su brillo dorado
reluce como si fuera de oro, pero porque se trata
de oro en realidad. Sobre éste se encuentran los
cuatros Vasos Canopos, los cuales contienen el
higado, los pulmones, los intestinos y el
estomago del Faradn, aunque ahora convertidos
en polvo por el paso de los siglos.

Sobre la losa del Sarcéfago hay unos
Jeroglificos, que Bafus traduce como: Mi
Nombre es Sennefer. Faraon de Faraones. Sefior
de Nefter.

También hay un Nemes, un Nejej y un
Heka, junto a una armadura de anillas negras y
una espada Khopesh.

Aparte de lo explicado en la descripcion,
pueden encontrar vasijas, lienzos, algunas
joyas... todo suma un valor de 5.000 MO (salvo
la armadura, que se explica a continuacion).

Cota de Mallas de Metal Negro:
CA: 3. Peso: 10 kg. Valor: 4.000 MO.

Esta armadura fue forjada para el Faraéon
Sennefer, la cual portaba durante las batallas que
su ejército enfrentaba en tiempos de Guerra.
Soélo puede ser portada por Guerreros y Clérigos
y proporciona una CA de 3.




Esta forjada con un material llamado Metal
Negro, el cual fue encontrado por unos
exploradores durante una incursion a territorio
enemigo (Ofir). Sennefer mand6 crear con dicho
metal una armadura ligera que pudiera llevar
puesta durante sus viajes por el desierto. Por ello
se decidid que la mejor opcion era una Cota de
Mallas, algo poco habitual pero mucho mas
ligera que una Cota de Placas.

Info DM: De todo el tesoro que encuentren aqui,
recuerda que a los Aventureros les corresponde
el 10% del total (la cota de mallas no se cuenta).

26. Pasillo.

Cuando los aventureros descubran este
pasillo oculto, veran que se encuentra totalmente
a oscuras. A diferencia del resto de la
Necropolis, el suelo de este pasillo esta lleno de
arena. La arena tiene una profundidad de varios
metros.

En este pasillo hay una trampa al doblar el
segundo recodo.

El Foso Piramidal de Arena de los Discipulos
de Piedranegra.

Tipo de Trampa: Foso Trampa.

Tipo de Construccién: Mecanica compleja.
Tipo de Activacion: Local; Interruptor.
Disparador: Presion.

Mecanismo: Gravedad.

Efecto: Herida; Atrapamiento.
Bonificacion de ataque: No es necesario tirada
de ataque.

Daifio: 1d6 cada 3 metros de caida.
Salvacion: Por Destreza (leer mas adelante).
Experiencia por Desactivarla: 500 Px

Esta trampa esta colocada en un pasillo de unos
10 metros, cuyo suelo esté lleno de arena, por
donde los aventureros pueden caminar sin
problemas. En realidad, el suelo del pasillo tiene
forma de tridngulo invertido en cuyo centro y
casi un metro por debajo de la arena, hay una
seccion de 2x2 metros (el pasillo debe tener el
mismo ancho) que en realidad oculta una
obertura, cubierta por madera de balsa.

Cuando un grupo de aventureros camine por
centro del pasillo (y siempre y cuando la suma
de todos supere, mas o menos, los 50 kilos de
peso), la madera se partird. Es aqui cuando toda
la arena del pasillo cae por la abertura,
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arrastrando a los aventureros que estuvieran
pisandola dentro del foso. Cuanto mas cerca del
centro, mas dificil es escapar, suponiendo un -5 a
la salvacion por Destreza. Por cada metro alejado
del centro, se reduce en 1 la penalizacion (a 1
metro del foso -4, a 2 metros -3 a 3 metros -2...).

El foso tiene 9 metros de altura, lo que supone
un dano de 3d6. Soélo con una cuerda, lanzada
desde el exterior, podran ayudarle/os a salir.

Vista transversal del Pasillo

D

Cuando la trampa se activa, toda la arena
desaparece por el foso, haciendo que atravesar el
pasillo sea bastante complicado. Los aventureros
deberan ingeniarselas para poder superarlo y
llegar hasta la puerta que hay al final del pasillo.
Justo delante de la Puerta, se puede encontrar un
“escalon” de piedra de 2 metros de ancho por 1
de largo (en el mapa puede verse), donde un
aventurero puede colocarse sin problemas. La
puerta que se encuentra frente a ellos estd
cerrada y no puede ser ni forzada ni derribada.
Tiene una cerradura por la que se debe introducir
el Ankh-Llave para abrirla.

27. La Sala de los Rituales (El Despertar).
Aqui es donde los aventureros, nada mas

llegar, seran traicionados por Balus y sus

hombres. Di lo siguiente a los jugadores:

Cuando entrais, todas las antorchas del
interior de la sala se encienden y, pensando que
al fin habéis encontrado el famoso tesoro que
estabais buscando, descubris que en el interior de
esta sala no hay ningun tesoro. La sala, cuyo
techo estd abovedado, parece sostenerse por una
multitud de columnas. Justo en medio de la sala,
podéis ver un altar. Dicho altar se encuentra en
medio de un foso cuya fondo no sois capaces de




ver*. Un puente de piedra permite el acceso al
altar.

Al fondo de la sala, dos grandes estatuas de
Anubis parecen escoltar un sarcoéfago. En ese
momento sentis un fuerte golpe en la cabeza y
todo se vuelve negro...

*45 metros (info mas adelante).

Info DM: Esto significa que los hombres de
Balus cogen desprevenido a los aventureros y les
golpean en la cabeza, dejandoles inconscientes.
Probablemente, tus jugadores no estén muy de
acuerdo con esto, pero es parte de la aventura.
Para consuelo de todos, no moriran a causa de
este “giro” en los acontecimientos.

Cuando los aventureros se despierten (a los
pocos minutos), se encontrardn atados en las
columnas del lado Oeste de la Sala. Podran ver
que Balus y sus hombres se han reunido en torno
al sarcofago y lo estan abriendo. Parece que han
pasado pocos minutos. Todos se encontraran
desarmados (sus armas se encuentran cerca,
aunque no lo suficiente como para que puedan
alcanzarlas) y, los magos y clérigos, habran sido
amordazados (para impedir que puedan lanzar
conjuros). Diles lo siguiente:

A medida que recuperdis el conocimiento,
observais que Balus se ha encaminado hacia el
centro de la sala, rodeando el foso y colocandose
delante del altar, entre éste y el puente, con el
libro que conseguisteis bajo el palacio de Nefter,
ahora ya tan lejano. Sus hombres estan abriendo
el sarcofago y de ¢l extraen un esqueleto cuyos
huesos se encuentran totalmente ennegrecidos.
Soélo veis unos cuanto jirones de vendajes, pero
no como si hubiera sido momificado y eso os
extrafa. Hasta ahora, todas las momias que
habéis visto, incluidas las de la ilusion de la
entrada, presentaban un aspecto... diferente. Esta
se parece mas a los esqueletos guerreros de la
sala de los Guardianes de los Muertos (zona 9).
En cuanto a los esclavos, se encuentran en la
puerta de la sala. Balus, que se da cuenta de que
os habéis despertado, sonrie y os dice:

- Veo que ya estdis volviendo con nosotros.
Ahora presenciaréis el regreso del mas grande
de los Sacerdotes del Antiguo Imperio Neferi.
El gran Imutes.

A medida que os habla, sus hombres llevan
el cuerpo hasta el altar que se encuentra en
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medio del foso. Lo dejan y se colocan tras Balus.
El neferi comienza a leer el libro y a medida que
dice las palabras, la luz que desprenden las
antorchas que hay en la sala comienzan a
menguar su intensidad hasta apagarse y dejar
toda la sala a oscuras. Un resplandor comienza a
rodear el altar y un grito de ultratumba os hace
temblar de pies a cabeza. Nunca habéis
escuchado un grito igual. Era un grito profundo,
mitad agdnico, mitad triunfante. Las antorchas
vuelven a encenderse y revelan lo que os
imagindis. El esqueleto se encuentra de pie,
observando su cuerpo. Mientras tanto, Balus y
sus hombres se han arrodillado frente a Imutes y
Balus, hablando en Comun, dice:

- jOh, gran Imutes! Yo Balus Hifez,
descendiente de la Casa del Gran Nefertem te
imploro que escuches mi deseo. Ayudame a
destruir a los que ahora ocupan el trono de
Neferu y asi poder recuperar el puesto que me
corresponde como Faraon.

El No-Muerto se acerca a Balus y le pide
que se levante, tocandole la barbilla, como en un
gesto carifioso. Con un rapido movimiento, le
agarra del cuello y lo levanta del suelo. Balus
trata de luchar sin éxito, hasta que, varios
segundo después queda colgando inerte. La
criatura mete su mano en la boca de Balus, le
arranca la lengua y se la traga. Hecho esto, y
mientras recoge del suelo el Libro de Osiris, le
dice al cuerpo sin vida de su resucitador:

- Agradezco tu ayuda trayéndome del Mas
All4, pero no he sido despertado para volver a
servir a nadie. Yo ya tengo un Sefior y so6lo
respondo ante €l.

Los hombres de Balus, sorprendidos por esta
reaccion, tratan de huir, pero Imutes, con una
velocidad sorprendente, se interpone entre ellos
y el puente. Estos sacan sus armas y luchan
contra la criatura. Ninguno dura mucho y una
vez derrotados, los lanza al foso. Los esclavos,
asustados, huyen por el pasillo tratando de
escapar de la ira del No-Muerto. Ildaser, que
parecia haber muerto, logra escapar y se dirige
hacia vosotros. Cuando llega, corta las ataduras y
os insta a huir. El toma la delantera mientras
recuperais vuestras armas y se encamina hacia la
salida cuando Imutes lo alcanza y le clava una
espada en el vientre. Ahora se interpone entre
vosotros y la salida. Se acerca a vosotros con
intencion de atacaros. ..




Llegados a éste punto, Imutes tratard de
atacar a los Aventureros, Seria logico que
llevaran atin el Ojo de Horus (el amuleto que les
entregd el desconocido mercader) y que no lo
hayan perdido en el transcurso de la aventura.
Cuando Imutes se acerca, el amuleto comienza a
brillar con una luz azulada haciendo que Imutes
huya atemorizado. Saldrd de la habitacion,
convirtiéndose en una nube de arena, y
desaparecera velozmente por el pasillo.

Info DM: Aun asi, las estadisticas de Imutes
se encuentran al final de esta aventura, por si
fueran necesarias (son un abuso, cuidado con
hacerles luchar contra él).

El foso tiene una profundidad de 45 metros
de altura, lo cual provoca 15d6 puntos de dafio.
Si el dano es igual o superior a los 50 puntos
(Dafio Masivo, haya o no perdido todos sus
puntos de dafio), debe realizar ademads una tirada
de Salvacion contra “Veneno o Muerte”. De no
superarla, morira a causa del Shock.

Durante 1d6 asaltos no ocurrira nada, pero
pasado ese tiempo, toda la Necropolis comenzara
a temblar. Aunque los jugadores no lo sepan,
todo el complejo se estd hundiendo en la arena
porque Imutes ha retirado la Llave de Plata del
Monolito. Los jugadores deberan salir de alli a
toda prisa. A medida que avancen por los
pasillos de la Necropolis, encontraran los
cadaveres de los esclavos, asesinados por Imutes
durante su huida.

Cuando salis, no encontrais rastro ni de los
animales ni de Amahad. Cuando lograis escapar
del complejo, veis que la Necrépolis ha
desaparecido por completo y que solo queda el
Menbhir de Piedra.

- Veo que al final habéis escapado con vida,
pensaba que no habia quedado nadie vivo.

Se trata de Amahad, que répidamente os
cuenta como se habia escondido cuando una
nube de arena salié por la puerta que os habia
llevado bajo tierra.

- Si viajamos en direccion a Semerkhet,
podremos encontrar algin Oasis o incluso
alguna de las muchas tribus del Desierto.
Tengo aqui varios camellos y caballos que
logré atrapar, antes de que se escaparan a
causa del miedo.
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Epilogo: Una aventura acaba,
l S’

una nueva comienza.

Tras varios dias de viaje, llegais a un Oasis
en el que sois recibidos por una tribu del desierto
establecida alli. Amahad, tras hablar con su lider,
os informa que éste ha accedido a ayudaros. Tras
un dia de descanso, volvéis a poneros en marcha,
esta vez acompafiados ademas de varios
ndémadas. Varias semanas mas tarde y tras un
viaje sin apenas incidencias, divisdis la gran
ciudad en la lejania.

(Qué destino decidiréis tomar ahora?
(Trataréis de detener a Imutes o le dejaréis via
libre para que extienda su venganza hasta,
posiblemente, mas alla de Neferu?

Vuestro destino y el de todos, estan ahora en
vuestras manos.

Reparco de Cxperiencia:

Por finalizar la aventura con éxito, reparte
a cada jugador 30.000 puntos de experiencia.

Recuerda que puedes repartir puntos extras
a aquellos jugadores que hayan roleado bien sus

personajes o por los motivos que creas
conveniente.
(Dacerial Adicional:

A continuacion, encontraras las

estadisticas de los ANJs que acompafian a los
jugadores, las estadisticas de Imutes, las tablas
de encuentros aleatorios en el Desierto, el mapa
de Semerkhet, los mapas de los viajes que
realizan los aventureros a lo largo de la aventura
por Neferu, asi como los planos correspondientes
al Templo bajo el Palacio de Nefter y la
Necropolis del Ta-Sekhet-Ma’at.

Gracias por descargar esta aventura y no
dudes en comentar cualquier cosa o duda que
tengas (o mostrar tu agradecimiento) en el blog.

La aventura termina en la tercera parte,
titulada “La Venganza del Sacerdote”.

José Torrano (Norkak)
norkak.wordpress.com




Tabla de Encuentros Aleatorios en el Desierto de Virt’hum.

Para realizar un encuentro aleatorio, lanza 1d6 y si el resultado es 5 o 6, significa que
hay un encuentro durante ese dia. Si quieres saber a que hora del dia se produce el
encuentro, lanza 1d6 y compruébalo con los datos que aparecen a continuacion:

1 - 2: Por la Maiiana.
3 - 4: Por la Tarde.
5 - 6: Por la Noche.

No puede haber mas de un encuentro aleatorio al dia, aunque si puede haber varios dias
sin encuentros. Luego, sigue las instrucciones de la siguiente tabla para llevar a cabo el

encuentro.

1d8 + 1d12 Rareza Rareza 1d6 Tipo de Encuentro
02 - 03 | Muy Raro Muy Raro 1 Dragén Azul
04 — 05 | Raro 2 | Dregon
06 — 07 | Infrecuente 3 | Langostas
08 — 14 | Comun 4 | Esfinge
15— 16 | Infrecuente 5 Lamia
17—18 | Raro 6 Tormenta de Arena
19 —20 | Muy Raro Raro 1 Oasis
2 Momia
3 Troll del Desierto
4 | Ankheg
Para realizar un encuentro 5 | X ;
aleatorio, lanza 1d8 + 1d12 > Tribu del Desierto (némadas)
y 1d6. Luego, comprueba 6 | Hombre-Escorpion
los resultados con la tabla. Infrecuente 1 Escorpion Gigante
Los encuentros tendran 2 | Esqueletos
lugar tantas veces como se 3 Escarabajo de Fuego
especifique en la
descripcion de cada 4 | Rompehuesos
encuentro. 5 | Perro de la Muerte
6 | Serpiente Gigante
En el Valor de Tesoro, - =
puedes escoger si los Comun 1 Escorpion Normal
aventureros encuentran 2 Centipedo
moneda'sro algun objeto de 3 Serpiente Comin
tu eleccion.
4 | Espejismo
5 | Camellos
6 | Arenas Movedizas

Todas las criaturas aqui utilizadas, pueden ser encontradas en los siguientes manuales y
libros: Reglamento de Juego de la Marca del Este ®, Vademecum de Campaia de la
Marca del Este ®, Criaturas de la Marca de La Legion de Calaveri y Manual
Monstruoso I y I de Advance Dungeons and Dragons ®.
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ENCUENTROS ALEATORIOS, EN ORDEN ALFABETICO.

Ankheg

Cantidad: 1 (aunque existen varios en la region,
suelen ser solitarios a la hora de cazar)
Clase de armadura: 5

Dados de Golpe: 4+2

Movimiento: 12 metros

Ataque: 2 pinzas / 1 Mordedura
Dato: 1d10/1d10/ 1d8

Salvacion: G3

Moral: 7

Valor de Tesoro: 1.100 MO
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 200

El Ankheg suele camuflarse bajo el suelo y
sorprender a los incautos. Su presencia queda
delatada cuando comienza a temblar el suelo y
aparecen las dos enormes pinzas del monstruo.
En ese caso, el Ankheg sorprende
automaticamente.

Cuando un Ankheg realiza con éxito un ataque
con sus pinzas a una victima, ademas del dafio,
ésta queda atrapado por la pinza y serd
seccionado por la mitad a menos que consiga
librarse de la presa en 2d8 asaltos. Mientras
permanezca atrapado, sufrird dafio automatico
cada asalto (esa pinza no puede atacar ese turno).

Arenas Movedizas (Trampa)

Tipo de Trampa: Foso Trampa.

Tipo de Construccion: Natural.

Tipo de Activacion: Instantanea.
Disparador: Local.

Mecanismo: Arena.

Efecto: Inmovilizar; Asfixia.
Bonificacion de ataque: Automatico.
Daiio: Asfixia.

Salvacién: Tirada con éxito de Fuerza.
Experiencia por Desactivarla: Ninguna.

Esta trampa natural, es muy dificil que existan en
los desierto, ya que uno de los principales
componentes es el agua. No obstante, se puede
colocar, alegando la existencia de un Oasis
cercano, o un lago subterraneo (si el DM quiera
dar alglin tipo de explicacion a esos jugadores
mA4s curiosos.

Se compone de tres elementos: Arena, Arcilla y
Agua. Las arenas movedizas son fluidos no-
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newtonianos: cuando no son perturbadas por un
agente exterior, suele aparecer como una materia
solida (de forma "gelatinosa"), pero al menor
cambio en las tensiones en la arena (menos del
uno por ciento) causa una repentina disminucion
de su viscosidad. Tras la perturbacion inicial —
como podria ser el hecho de que una persona
camine sobre ellas— el agua y la arena se
separan, formandose regiones densas de arena
sedimentada; esto se debe a la formacion de
areas constituidas por grandes volimenes de
materia con diferente tamafo, con lo cual la
viscosidad de las arenas movedizas aparece
incrementada subitamente.

La fuerza requerida para salir de ellas es
demasiado importante: para mover un pie en las
arenas movedizas a una velocidad de un
centimetro por segundo se requiere ejercer una
fuerza de mas de una tonelada. Otra manera mas
efectiva de zafarse del hundimiento, es
impulsarse vigorosamente con los brazos hacia
arriba y hacia atrds y caer de espaldas ofreciendo
mucho mayor superficie corporal, oponiéndose a
la mayor presion por menor unidad de superficie,
disminuyendo la presion, y luego arrastrarse
lentamente de espaldas casi nadando para salir
del sector.

Un Aventurero que caiga en un foso de arena, se
hundird medio cuerpo e irda hundiéndose 10 cm
cada vez que se mueva. Solo superando tiradas
de Fuerza podrd salir sin ayuda. Cada tirada
fallada, implicara que se ha movido sin éxito y
se hundird 10 cm. Si no se mueve, no se hunde y
puede esperar a que un compafiero le lance una
cuerda y le ayude a escapar. Un Aventurero que
quede hundido completamente, morird por
asfixia en 1d4 asaltos.

Camellos

Cantidad: 1-12 (1d12)
Clase de armadura: 6
Dados de Golpe: 3
Movimiento: 15 metros
Ataque: 1 (Mordedura) / 1 Escupir
Dano: 1d4 / Especial
Salvacion: G3

Moral: 4

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral.
Valor P.X.: 65




Los camellos son criaturas del desierto, que
acostumbran a ir en pequefias manadas. Si se
encuentra un rebafo de camellos, significa de en
las cercanias debe de haber pastos o agua,
aunque no siempre. Existe un 75% de
posibilidades de que haya un Oasis cercano.
Pueden ser usados como animales de transporte
o carga y no seria extraio que los Neferis que
viajen con el grupo (en caso de haberlos) quieran
atraparlos para domesticarlos.

Un camello con mal temperamento, tiene un
50% de posibilidades de escupir a su cualquiera
que intente montarla o usarla como animales de
carga. La victima tiene un 25% de probabilidad
de quedar cegada durante 1d3 asaltos.

Centipedo

Cantidad: 2-24 (2d12)
Clase de armadura: 9
Dados de Golpe: 1
Puntos de Golpe: 2
Movimiento: 9 metros
Ataque: 1 + Veneno
Dafio: Veneno
Salvacion: G1 -1
Moral: 6

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral.
Valor P.X.: 35

Los centipedos son artropodos reptantes que
causan una aversion casi universal a todas las
criaturas inteligentes (e incluso a los demas
monstruos). Se pueden encontrar en cualquier
region del mundo.

Su largo cuerpo estd dividido en muchos
segmentos de los que le salen muchas patitas
delgadas. De ahi su nombre “centipedo” (o
Ciempiés). Puede llegar a medir 30 cm de
longitud.

Cuando cazan, usan su coloracién natural para
permanecer ocultos hasta que puedan
encaramarse a su presa, cayendo desde arriba o
reptando en su persecucion. Atacan mordiendo a
sus presa e inoculandole un veneno paralizador.
Cuando esto sucede, la victima puede realizar
una tirada de salvacion por venenos +4 (ya que
es un veneno muy débil), para ver si es afectado.
En caso de no superarla, la victima queda
paralizada durante 2d6 horas. Suelen atacar en
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grupo y no atacan a la misma victima a la vez
(dependiendo del nimero de adversarios).

Dragon Azul

Cantidad: 1 (tinico en la region)

Clase de armadura: 0

Dados de Golpe: 8

Puntos de Golpe: 60

Movimiento: 9 metros (caminando) / 24
(volando)

Ataque: 2 garras / 1 mordedura

Dano: 2d6+1 / 2d6+1 / 3d10

Arma de Aliento (Alcance, aliento y tipo): 30x2;
linea; rayos.

Conjuros: Nivel 1: 4; Nivel 2: 4.
Salvacion: G8

Moral: 9

Valor de Tesoro: 13.500 MO
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 2.300

Se trata de uno de los pocos Dragones Azules
que existen. En este caso, es el unico que se
puede encontrar en esta parte del Mundo.

Aunque suelen encontrarse en sus prolongados
letargos, protegiendo sus tesoros y sus riquezas,
¢ste Dragobn Azul es bastante joven, y su
curiosidad es superior a sus ganas de acumular
oro y joyas. No es extrafio encontrarlo planeando
por el desierto, buscando algo que poder cazar,
siempre y cuando suponga un desafio del que el
Dragén pueda salir.

Estudiara al grupo desde las alturas, y si cree que
puede con todos, se lanzara para “cazarlos”. Si
ve que no, o una vez descubra que el grupo le
estd derrotando, tratard de escapar volando y
usando sus conjuros.

Antes de cada asalto, lanza 1d6. Si el resultado
es 1-4, atacard con garras y mandibulas. De 5-6,

con su arma de aliento.

Mas Informacion en el Reglamento de Juego.

Dregon

Cantidad: 1 (tinico en la region)

Clase de armadura: 2 (6 Volando)
Dados de Golpe: 9

Movimiento: 15 metros (9 volando)
Ataque: 2 garras / 1 Mordedura o rugido
Dato: 1d8/ 1d8 /3d6




Salvacion: G9

Moral: 9

Valor de Tesoro: 4.000 MO
Alineamiento: Neutral.
Valor P.X.: 1.600

Un extrafio cruce entre Dragon y Leon gigante,
es una criatura rara y solitaria. Pelea con sus
garras y poderosos colmillos, aunque su arma
mas poderosa es su terrible rugido, el cual
utilizard contra oponentes dificiles o al verse
superado por las circunstancias del combate. El
sonido de su rugido causa debilidad a todos
aquellos en un radio de 36 metros de monstruo a
menos que superen una salvacion contra
paralizacion. Las criaturas a 9 metros ademas
quedan ensordecidas (sin salvacién). Ambos
efectos duran 2d6 asaltos. Aquellos debilitados
por el miedo pierden el 50% de su Fuerza; los
ensordecidos no pueden oir ningin sonido y
sufriran un penalizador de -1 a sus tiradas de
ataque por desorientacion. So6lo puede usar su
rugido cada 3 asaltos.

El Dregon puede volar durante cortos periodos
de tiempo (entre 1 y 3 turnos) con sus pequefias
alas. Cuando wvuela, debido a que su
maniobrabilidad en el aire es mala, su CA es de
6.

Escarabajo de Fuego

Cantidad: 3-12 (3d4)

Clase de armadura: 5

Dados de Golpe: 1+2

Movimiento: 15 metros (9 volando)
Ataque: 1

Dano: 2d4

Salvacion: G9

Moral: 7

Valor de Tesoro: Glandulas de Luz Fria.
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 35
Aun siendo los mas pequeios entre los
escarabajos gigantes (unos 70 cm), los

escarabajos de fuego son capaces de causar
graves dafos con sus poderosas mandibulas.

A pesar de su nombre, este tipo de escarabajo no
emplea el fuego en sus combates; en su lugar,
emplea sus enormes mandibulas para infligir
hasta dos veces el dafio que puede hacer una
daga en un Unico ataque.
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Los escarabajos disponen de dos glandulas
especiales sobre sus 0jos y una cerca de la parte
posterior del abdomen. Estas glandulas producen
una incandescencia rojiza muy luminosa, y por
esta razon son muy apreciadas por los mineros y
aventureros. Esta incandescencia persiste durante
1d6 dias después de que las glandulas hayan sido
extirpadas del escarabajo, y la luz que desprende
ilumina hasta un radio de 3 metros.

La luz de estas glandulas es “fria” (no desprende
calor). Muchos magos y alquimistas ansian
descubrir el secreto de esta luz fria, la cual no
solo es segura sino que ademds es econdmica,
sin elementos que se calienten o quemen. En
teoria, aseguran, un tipo de luz de estas
caracteristicas  podria durar por tiempo
indefinido.

Escorpion Gigante

Cantidad: 1-4 (1d4)

Clase de armadura: 2

Dados de Golpe: 4
Movimiento: 15 metros
Ataque: 2 pinzas / 1 aguijon
Dario: 1d10/ 1d10/ 1d4 + veneno
Salvacion: G2

Moral: 11

Valor de Tesoro: 1.100 MO.
Alineamiento: Neutral.
Valor P.X.: 135

Un escorpion gigante tiene el mismo aspecto que
el ardcnido comun, pero su tamafio es el de un
caballo pequefio o superior (unos 3 metros).
Vive en desiertos, cavernas y ruinas, cazando
cualquier animal que tenga la mala suerte de
estar a su alcance. Habitualmente ataca de
manera inmediata.

Lucha apresando a su victima con sus pinzas
para posteriormente aguijonearla. Si cualquiera
de las pinzas impacta, el ataque con el aguijon
obtiene un bonificador de +2 a la tirada. La
picadura es mortal: la victima debe superar una
tirada de salvacion contra veneno o morira*.

*Esto es lo que pone en el manual Criaturas de la
Marca, de la Legion de Calaveri. Para aquellos
DM que lo prefieran, pueden hacer que en el
caso de no superar la tirada, la victima reciba
2d4 puntos de dano adicional (que es algo menos
“mortal”).




Escorpion Normal

Cantidad: 1-6 (1d6)

Clase de armadura: 5

Dados de Golpe: 2+2
Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 pinzas / 1 aguijon
Dafio: 1d4 / 1d4 / 1 + veneno
Salvacion: G1

Moral: 8

Valor de Tesoro: 500 MO.
Alineamiento: Neutral.
Valor P.X.: 29

Es el escorpion habitual que pueden encontrar a
lo largo de sus viajes a través del desierto. A
diferencia de los Gigantes, estos s6lo llegan a
medir 0,5 metros.

Primero atacan con sus dos pinzas para luego
atacar con su aguijon. Cuando un ataque de su
aguijon con éxito, la victima debe superar una
tirada de salvacion contra venenos, o recibira
1d4 puntos de dano adicionales.

Esfinge

Cantidad: 1 (tinica en la region)
Clase de armadura: -1

Dados de Golpe: 12
Movimiento: 10 metros (Caminando) / 100
metros (Volando)

Ataque: 2 garras 6 1 mordisco
Dafio: 2d6 /2d6 6 1d10
Salvacion: M12

Moral: 10

Valor de Tesoro: 9.000 MO.
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 500

Criatura con cuerpo de leén alado y cabeza de
mujer, bella y bien proporcionada. Es una
criatura extremadamente inteligente que se
deleita con acertijos y juegos de légica. Puede
lanzar conjuros como si se tratara de un mago de
nivel 12, ademas de detectar lo invisible de
manera natural. También detecta la magia de
manera automatica y son capaces de leer y
comunicarse en docenas de otras lenguas
antiguas, incluyendo el Vetusto.

Una vez al dia, la esfinge puede emitir un
horrible rugido que provocara al miedo en todo
aquel que se encuentre a 50 metros de distancia
de la criatura, como si estuvieran afectados por

35

el conjuro homénimo, y siempre que fallen la
tirada de salvacion de varita.

En caso de salir este encuentro, en realidad los
aventureros no se toparan con la esfinge sin mas,
sino con su guarida. Dentro encontrardn que
custodia objetos y/u oro igual al Valor de Tesoro
de la Esfinge.

Espejismo

Un espejismo es una ilusion Optica en la que los
objetos lejanos aparecen reflejados en una
superficie lisa como si se estuviera
contemplando una superficie liquida que, en
realidad, no existe.

En este caso, el grupo contemplard a lo lejos, una
especie de laguna en medio del desierto que, por
mucho que avancen hacia él, nunca alcanzaran.

Este encuentro solo puede tener lugar durante el
dia.

Esqueletos

Cantidad: 3-30 (3d10)
Clase de armadura: 7
Dados de Golpe: 1
Movimiento: 6 metros
Ataque: 1 (arma)
Dafo: 2d4 (Khopesh)
Salvacion: G1

Moral: 12

Valor de Tesoro: Ninguno / Arma que porta.
Alineamiento: Cadtico.
Valor P.X.: 10

Los esqueletos son muertos vivientes
compuestos por huesos roidos y restos de sus
antiguas posesiones herrumbrosas.

Al carecer de vida, no se ven afectados por
conjuros de dormir o hechizar monstruos, ni por
cualquier otra forma de lectura mental.

Cuentan los propios neferis, leyendas sobre un
pequefio y antiquisimo ejército de no muertos
que vaga por el desierto en busca de batalla para
lograr alcanzar el descanso eterno. Se cree que
son esqueletos resucitados por algun tipo de
juramento que hicieron cuando la época de la
guerra de los vastagos del Gran Nefertem. Pocos
son los que los han visto, aunque se sabe que
muchos de los que han viajado por el desierto




nunca han regresado para contarlo (eso no
significa que hayan sido los esqueletos, el
desierto estd plagado de criaturas mucho maés
peligrosas).

Este encuentro puede suceder tantas veces como
salga, diciendo que son secciones distintas del
ejérceito.

Hombre-Escorpion

Cantidad: 1-4 (1d4)

Clase de armadura: 1

Dados de Golpe: 8

Movimiento: 24 metros

Ataque: 1 arma/ 1 aguijon

Dafo: 3d6 (arma de asta) / 1d6 + veneno
(aguijon)

Salvacion: G8

Moral: 10

Valor de Tesoro: Arma de Asta que portan.
Alineamiento: Caotico.

Valor P.X.: 1.750

Los Hombre escorpiéon son una maligna
combinacion de hombre y ardcnido. La parte
superior del cuerpo es la de un humano, pero la
inferior es la de un escorpidon gigante (con una
cola provista de aguijon).

Suelen llevar armas de asta de grandes
proporciones, llamada también Guja o Archa*,
aunque pueden utilizar un arco largo o cualquier
otra arma disponible. También pueden golpear
con su letal aguijon envenenado; aparte de sufrir
dafos, la victima debe superar una tirada de
salvacion contra veneno o morird**. Incluso si
supera la tirada de salvacion, la victima quedara
paralizada durante 1d8-1 asaltos. Son inmunes a
su propio veneno y al de todos los escorpiones.

De encontrarlos en ¢l desierto, no seria extrafo
que estuvieran explorando la zona, en busca de
comida para el resto de su colonia, o para
destruir otras criaturas diferente a ellos. No
hacen aliados con otras razas y so6lo tienen
escorpiones gigantes como mascotas.

*En manos de una criatura NO Hombre-
Escorpion, la guja se trata de un arma a dos
manos que causa 3d4.

**Esto es lo que pone en el manual Criaturas de
la Marca, de la Legion de Calaveri. Para aquellos
DM que lo prefieran, pueden hacer que en el
caso de no superar la tirada, la victima quedara
paralizada 2d8 asaltos.
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Lamia

Cantidad: 1 (aunque no es ¢l/la unico/a de la
region, en nuestro caso s6lo apareceran de uno
en uno, salvo que se topasen con una colonia,
que no queda contemplado en esta tabla de
encuentros).

Clase de armadura: 3

Dados de Golpe: 9

Movimiento: 24 metros

Ataque: 2 garras / 1 daga

Dafo: 1d4 (x2) + Especial / 1d4 (daga)
Salvacion: EL9

Moral: 8

Valor de Tesoro: Daga (Daga comtn).
Alineamiento: Caotico.

Valor P.X.: 3.000

Prefieren vivir en desiertos (ciudades en ruinas,
cavernas, etc.). Su torso, brazos y cabeza son la
de una humana de gran belleza, mientras que la
parte inferior de su cuerpo es la de una bestia,
con garras en las patas delanteras y cascos en las
traseras. Son muy rdpidas y poderosas.
Habitualmente van armadas con dagas, que
utilizan para atacar y filetear a sus presas en sus
sanguinarios banquetes.

Una lamia es capaz de utilizar los siguientes
conjuros una vez al dia, como un mago de nivel
9: Hechizar persona, Imagen Reflejada, Fuerza
Fantasmal (con la particularidad de que puede
moverse a la mitad de su velocidad mientras
mantiene la concentracion).

Emplean conjuros para atraer humanoides hasta
ella y capturarlos para posteriormente devorarlos
a placer. Sus ilusiones favoritas incluyen: una
damisela en apuros, una dura pero bella
exploradora, o una doncella elfa. El roce de la
lamia drena de forma permanente* 1 punto de
Sabiduria de sus victimas, y cuando Ila
puntuacién ha descendido por debajo de 3 hacen
cualquier cosa que la lamia les pida. En combate
las 6rdenes suelen ser atacar a sus compaiieros
mientras ella continia debilitdindoles. Para
alimentarse primero drenan la sangre de sus
presas y después se dan un festin con su carne.
Pueden hablar el comtn y su propio idioma.

**Esto es lo que pone en el manual Criaturas de
la Marca, de la Legion de Calaveri. Para aquellos
DM que lo prefieran, pueden hacer en vez de
perderlos  permanentemente, soélo puedan
recuperarlos una vez acaben con la Lamia.




Langostas (Enjambre)

Momia

Cantidad: 1d100 x 10.000

Clase de armadura: 8

Dados de Golpe: 1 (1 punto de golpe)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 2 pinzas / 1 aguijon

Dano: Ver descripcion.

Salvacion: G1

Moral: 6

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 200 Px por cada 10.000 (multiplica
0,02 por el total de langostas matadas para
obtener la Exp a repartir)

No es muy habitual encontrarse un enjambre tan
grande, pero se conocen varias historias sobre
grandes plagas de Langostas (como la que
aparece en el libro del Exodo) que era capaz de
acabar con los campos de cultivo, arboles y
plantas.

De un origen desconocido, ésta plaga aparecera
en el horizonte, direccion al grupo de
aventureros.

Normalmente estos enjambres vuelan de un
lugar a otro en busca de ricos campos en los que
aposentarse y consumir. Estos enjambres vuelan
en linea recta de manera que son faciles de
evitar.

Una vez se realice la tirada para averiguar la
cantidad de langostas, comentar que hay unas 20
langostas por cada 0,5 metro cuadrado para
simplificar.

Una victima que entre en contacto con un
enjambre tiene un 90% de posibilidades por
asalto de ser mordida sufriendo 1 punto de dafio.
Adicionalmente, las victimas que reencuentren
dentro de uno de estos enjambres ven su vision
reducida a 1d4 metros.

Cada punto de dafio que se inflige a un enjambre
mata 1d20 insectos. Se les puede desperdigar
con humo o fuego (200 Px), mientras que si se
les sumerge en agua se acaba con ellos
definitivamente. Si se mata a la mitad de un
enjambre, los supervivientes tiran por Moral. Si
fallan, intentaran desperdigarse y los aventureros
reciben la mitad de los Px totales. Si se acaba
con un enjambre entero, se reciben el total de Px.
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Cantidad: 1

Clase de armadura: 3
Dados de Golpe: 5+1
Movimiento: 18 metros
Ataque: 1 (toque)

Dano: 1d12 + enfermedad
Salvacion: G5

Moral: 12

Valor de Tesoro: 1.500 MO (mira la
descripcion).
Alineamiento: Cadtico.
Valor P.X.: 575

Este encuentro implica que mientras los
aventureros van viajando por el desierto, pueden
encontrarse una cripta en su camino. La estancia
interior es de unos 10x10 metros, en cuyo centro
puede encontrarse un sarcofago. En la estancia
hay un tesoro cuyo valor es igual a 1.500 MO.
Cualquier intento por obtener el tesoro, por
levantar la losa que cubre el sarcofago o por
profanar el lugar de cualquier manera, hard que
la momia se levante y ataque a los Aventureros.

Toda criatura que se encuentre con una momia
debera superar una tirada de salvaciéon contra
paralisis o quedard tan aterrada por su presencia,
que no se podrd mover hasta que la momia
desaparezca de su campo de vision, o muera.

No pueden transportar armas, pero un simple
roce de su dedo putrefacto causa, ademas del
dafio (1d12), una horrible enfermedad en su
victima sin tirada de salvacion posible. Mientras
la victima esté bajo los efectos de esta maldicion,
no podra sanarse por medio de conjuros magicos
ni de otros intentos de curacidon. Solo el conjuro
quitar maldicion puede eliminar la enfermedad.
Como otras criaturas no muertas, las momias
solo pueden ser atacadas por medio de armas
magicas, conjuros y fuego, aunque sélo reciben
la mitad del dafio. Son inmunes, ademas, a los
conjuros Dormir y Hechizar Monstruo.

Este evento puede suceder tantas veces como
salga en la tirada de encuentros aleatorios.




Oasis

Un oasis es un paraje de un desierto en el cual se
pueden encontrar agua y vegetacion. Suelen
constituir porciones mas o menos extensas de
terreno fertilizadas por una fuente de agua en
medio de los arenales.

Sirven para abastecer a los viajeros y caravanas.
Algunas veces son confundidos por ilusiones
Opticas llamadas espejismos (mirar encuentro
Espejismo).

El grupo de viajeros que tenga un encuentro de
este tipo, significard que durante su trayecto,
encontraran un Oasis donde poder descansar e,
incluso, recuperar puntos perdidos. Ademas,
podrén rellenar sus cantimploras con agua pura y
limpia, asi como conseguir frutos de los arboles
y arbustos que por alli crecen.

Existe un 10% de encontrarse con un Troll del
Desierto (mirar mdas adelante), que esta
intentando contaminar el agua del Oasis y un 1%
de que el agua ya esté contaminada. Un hechizo
de Purificar agua y comida puede contrarrestar
la contaminacion.

Perro de 1a Muerte

Cantidad: 2-20 (2d10)
Clase de armadura: 7
Dados de Golpe: 2+1
Puntos de Golpe: 10
Movimiento: 12 metros
Ataque: 2

Dafo: 1d10 (x2) + Enfermedad
Salvacion: G2

Moral: 9

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Cadtico.
Valor P.X.: 50

Los perros de la Muerte son similares a los
perros comunes, pero con dos cabezas, a los que
ademas se les puede reconocer por su penetrante
“doble” ladrido. Suelen cazar en manada.

Cada cabeza actua de forma independiente, y el
mordisco ademas del dano, la victima debe
superar una tirada de salvacion por veneno o
contraera una enfermedad degenerativa que lo
matard en 4-24 (4d6) dias; tUnicamente un
conjuro de curar enfermedad podré salvarla. Si
el perro obtiene un 19 o un 20 en su tirada de

38

ataque quiere decir que ha derribado a un
oponente, siempre y cuando €ste no sea mayor
que un hombre medio. El oponente derribado
atacard con un penalizador de -4 hasta que
consiga ponerse en pie (lo que conlleva un asalto
completo). Los perros de la muerte atacaran en
un 85% de los casos a los humanos al verlos.

Rompehuesos

Cantidad: 1 (Existen varios y este encuentro
puede tener lugar tantas veces como salga)
Clase de armadura: 4

Dados de Golpe: 4

Movimiento: 6 metros

Ataque: 1 (mordisco) / 1 (coletazo)

Dafio: 1d8 / 1d4

Salvacion: G2

Moral: 12

Valor de Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 75

El Rompehuesos es un descendiente de una rama
de dinosaurios carnivoros ya extintos. Mide 1,5
metros y pesa unos 250 kilos.

Si es atacado por mas de una criatura, o se le
rodea, dividird los ataques entre sus enemigos.
Siempre luchan hasta la muerte.

Serpiente Gigante (Corredora Gigante)

Cantidad: 1 (Existen muchas y este encuentro
puede tener lugar tantas veces como salga)
Clase de armadura: 5

Dados de Golpe: 2

Movimiento: 12 metros

Ataque: 1 (mordisco)

Dato: 1d6

Salvacion: G1

Moral: 7

Valor de Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 20

Se trata de una de las pocas serpientes que no
inyecta ningln tipo de veneno al atacar, pero si
es la mas rapida que los aventureros pueden
encontrarse por el mundo. Es un poco mas
grande que las serpientes comunes, llegando a
alcanzar los 4 metros de longitud. No suelen
atacar en manadas y es logico encontrarlas solas
a lo largo de todo el desierto.




Serpiente Comun

Cantidad: 1 (Existen muchas y este encuentro
puede tener lugar tantas veces como salga)
Clase de armadura: 7

Dados de Golpe: 1

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 (mordisco)

Dafo: 1d4 + veneno

Salvacion: G1

Moral: 7

Valor de Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 13

Se trata de una serpiente comin que inyecta
veneno al atacar con éxito. Si la victima no
supera con ¢éxito una tirada de Salvacion por
Venenos, ésta recibe de forma adicional 1d6
puntos de dafio. Suele llegar a alcanzar los 2
metros de longitud, como maximo. No suelen
atacar en manadas y es logico encontrarlas solas
a lo largo de todo el desierto.

Tormenta de Arena

Una tormenta de polvo, tormenta de arena o
polvareda es un fendmeno meteoroldgico comun
en el desierto de Virt’hum. Los cirineos llaman a
¢éste fenomeno Khamsin, significa que el dios Set
estd cantando su siniestra melodia.

Estas pueden reducir la visibilidad a cero,
imposibilitando la realizaciéon de viajes, y
llevarse volando la capa superior del suelo,
depositandola en otros lugares.

A efectos de partida, la tormenta de arena impide
la visibilidad de los aventureros a apenas 1d4
metros. También el ruido a su alrededor quedara
sustituido por el golpear de la arena en sus oidos
impidiéndoles oir otra cosa. Ademads, puede
hacer que un aventurero pierda 1d4 puntos de
golpe a causa de la fuerza de la arena.

Por si no fuera suficiente, todos deberan realizar
una tirada para ver si se desorientan o no. Esta
tirada consiste en lanzar 1d100. Sacar entre 1 y
50 implica que ese aventurero se ha
desorientado. Entre 51 y 100 implica que a pesar
de las circunstancias, no se ha desorientado y
puede mantener el rumbo. De todas maneras,
Amahad (si se encuentra en el grupo) podrad
averiguar de nuevo el camino.
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Tiene una duracion de 1d10 minutos.

Una manera de superarla es tumbéandose en el
suelo, cubrirse con capas o mantas y tratando de
aguantar lo maximo posible.

Superar esta tormenta, otorga 100 Px a los
aventureros.

Tribu del Desierto (nomadas)

Cantidad: 30-300 (1d10 x 30). Este evento puede
realizarse siempre, aunque hay que tener en
cuenta que normalmente no suelen estar dos
tribus viviendo cerca la una de la otra.

Clase de armadura: 9

Dados de Golpe: 1

Movimiento: 30 metros

Ataque: 1 (arma)

Dafio: Segun arma.

Salvacion: G1

Moral: 8

Valor de Tesoro: 10-20 MO (cada uno)
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 13

No es extrano encontrarse con tribus ndmadas a
lo largo de todo el desierto de Virt’hum. Estos
“barbaros”, habitualmente humanos, pertenecen
a culturas primitivas que poseen habilidades
rudimentarias como ganaderia y manufacturas
simples (tejer, taller). Pueden vivir en aldeas de
construcciones simples o en estructuras
transportables como tiendas, tipis o carromatos.

Estos suelen ir armados con espadas, cuchillos,
arcos, lanzas y porras. Las armaduras suelen
estar hechas de cuero y algunos pueden llevar
escudos. Son bastante amigables con los viajeros
y no dudaran en ofrecerles su ayuda siempre que
puedan, aunque tienden a ser hostiles con la
magia y por tanto, con los magos. Se llevan
mejor con otros humanos, mirando de forma
extraia a los seres de otras razas, aunque nunca
les atacaran salvo que éstos se muestren hostiles.

No es extrafio encontrarlos instalados en Oasis,
que lo han convertido en su refugio (esto solo
sucede un 10% de las veces que sale este
encuentro). Son expertos cazadores y obtienen
un +1 a la hora de sorprender a sus victimas.




Troll del Desierto

Cantidad: 1 (Existen varios y este encuentro
puede tener lugar tantas veces como salga)
Clase de armadura: 4

Dados de Golpe: 6+3

Movimiento: 36 metros

Ataque: 2 (garras) / 1 (mordisco)

Dafio: 1d6/ 1d6/ 1d10

Salvacion: G6

Moral: 10

Valor de Tesoro: 2.000 MO

Alineamiento: Cadtico.

Valor P.X.: 650

Los Trolls del Desierto suelen tener la piel
bronceada, pero pueden modificar su color desde
el bronceado claro a un marrén moteado, como
las piedras, causando una penalizaciéon de 1
punto a las tiradas de sorpresa del oponente.

Los trolls del desierto son inmunes al fuego, al
calor y al frio convencionales. No pueden
regenerar daflo causado por &cido, dafio causado
por fuego magico o fuego de armas de aliento.
Ademas, el agua corriente les causa dafio que no
pueden regenerar. El agua normal inflige 1d4
puntos de dafio por frasquito, 2d4 puntos por una
petaca o termo, y 4d4 puntos por un odre. El
agua sagrada les causa dafo doble. Una pocioén
de agua dulce les causa 6d6 puntos de dafio, y el
troll debe superar un tiro de salvacion contra
veneno/muerte 0 morir.

Transcurridos 3 asaltos de recibir la herida, el
troll regenera 3 puntos de dafio por asalto,
incluidlo miembros amputados y heridas
profundas. Para derrotar definitivamente a este
troll, debe ser sumergido en agua (lo que le hara
desaparecer, pero contaminard el agua),
destruido con &cido, fuego magico o por fuego
de armas de aliento.

Son mas correosos y tenaces que sus parientes
mas comunes, pero también mas solitarios. Se
ocultan en los limites de las areas habitadas,
atacando a los viajeros y contaminando las
fuentes de agua pura.
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Resumen de Estadisticas de los Aventureros NO Jugadores de la Aventura:

Balus Hifez

Gerrain, el enano guerrero v herrero

Fue 9; Des 10; Cons 9; Int 15; Sab 13; Car 16.
Clase de armadura: 9

Dados de Golpe: Humano de Nivel 0
Puntos de Golpe: 8

Movimiento: 30 metros (caminando)
Ataque: 1 (Espada Corta)

Dafo: 1d6 (arma)

Salvacion: Humano Guerrero de nivel 0
Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Caodtico (Legal*).

Valor P.X.: 10 PX

Objetos: Anillo Ocultar Alineamiento.

Agesam, Erkvin, hermanos v mercenarios.

Fue 14; Des 10; Cons 14; Int 11; Sab 10; Car 11.
Clase de armadura: 5 (Cuero Tachonado y
Escudo)

Dados de Golpe: 7

Puntos de Golpe: 42

Ataque: 1 (Espada Bastarda)

Dafo: 2d4+1 (arma)

Salvacion: G5

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 440 PX

Ildaser, el Clérigo de Rivulus

Fue 10; Des 11; Cons 13; Int 14; Sab 14; Car 13.
Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)

Dados de Golpe: 5

Puntos de Golpe: 22

Ataque: 1 (Maza)

Dafo: 1d6 (arma)

Salvacion: C3

Moral: 8

Valor de Tesoro: Simbolo de Plata de Rivulus.
Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 350 PX

Habilidades Especiales: Expulsar Muertos
Vivientes, Conjuros de Clérigo, Herbologia,
Preparacion de Pociones, Neferi Antiguo.
Objetos: 4 Pociones de Curacion.

Conjuros de Clérigo (3/2/1):

Nivel 1: Curar Heridas Leves, Luz, Purificar
agua y comida.

Nivel 2: Bendecir, silencio.

Nivel 3: Curar enfermedad.
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Fue 14; Des 10; Cons 14; Int 11; Sab 10; Car 11.
Clase de armadura: 5 (Cota de Mallas)

Dados de Golpe: 7

Puntos de Golpe: 39

Ataque: 1 (Martillo de Guerra +1)

Dafo: 1d6+2 (arma)

Salvacion: E6

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 500 PX

Habilidades Especiales: Reparaciones Simples y
tasacion.

Objetos: Martillo de Herreria y piedra de afilar

Amahad, el Explorador Neferi.

Fue 12; Des 10; Cons 11; Int 10; Sab 12; Car 10.

Clase de armadura: 6 (Cuero Tachonado)

Dados de Golpe: 6

Puntos de Golpe: 30

Ataque: 1 (Khopesh) o 1 (Arco largo)

Dafio: 2d4 o 1d8

Salvacion: G6

Moral: 8

Valor de Tesoro: Ninguno.

Alineamiento: Neutral.

Valor P.X.: 320 PX

Habilidades especiales:

- +1 Contra Escorpiones (todas las clases),
Trolls y criaturas tipicas del desierto.

- Sorprendido: So6lo con un 1 en 1d6.

- Sorprende: Con una tirada de 1-3 en 1d6.

- Rastrear en Exteriores: 1-5 en 1d6.

- Rastrear en Interiores: 1-4 en 1d6.




Imutes, El Sacerdote.

Clase de armadura: -2

Dados de Golpe: 15

Puntos de Golpe: 96 (Inmortal)
Movimiento: 10 metros (caminando)
Ataque: 2 garras o 1 Conjuro

Dafio: 1d12 / 1d12 o por conjuro (leer mas
adelante)

Salvacion: C12 (no puede ser expulsado).
Moral: 13

Valor de Tesoro: Ninguno.
Alineamiento: Caotico.

Valor P.X.: 8.000

Imutes puede lanzar conjuros de Clérigo como
uno de nivel 15. Solo puede ser atacado por medio
de armas magicas, conjuros o fuego, aunque solo
le haran la mitad del dafio.

Una criatura de 5 o menos DG que vea a Imutes
resultara afectado por un terror irracional que no
le permitird moverse durante 1d4 asaltos. Ademas,
un simple roce de su putrefacto dedo causa,
ademas del dano, una horrible enfermedad en su
victima sin tirada de salvacion posible. Mientras la
victima esté bajo esta maldicion, no podré sanarse
por medio de conjuros magicos ni de otros
intentos de curacion.

Imutes no puede ser destruido, ya que ha sido
revivido gracias a un conjuro del Libro de los
Muertos, que no solo le resucitd, sino que le
volvié Inmortal. Si logran quitarle todos sus
Puntos de Golpe so6lo le debilitaran y
desaparecera. Necesitara 2 dias para poder volver
a tener forma fisica y recuperarse por completo.

Conjuros de Clérigo: Los conjuros aqui listado
estan en el Reglamento de Juego de AME, salvo
Golpe de Arena.

Nivel 1 (7): Causar Heridas Leves®, Proteccion
contra el Bien, Causar Miedo™.

Nivel 2 (6): Bendecir, Silencio.

Nivel 3 (5): Animar a los Muertos, Curar
Enfermedad**, Disipar magia, Luz
Permanente™**.

Nivel 4 (4): Bajar las aguas, Causar Heridas
Graves*.

Nivel 5 (4): Causar Heridas Criticas*, Golpe de
Arena***, Revivir a los Muertos **.

Nivel 6 (3): Abrir las aguas, Barrera de
Cuchillos, Daniar*.

Nivel 7 (1): Palabra Sagrada (contra legales),
Regenerar **.
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(los conjuros de Nigromancia, sélo los puede
lanzar cuando tenga en su poder el Libro de
Osiris)

* Solo puede usar el conjuro reversible, no
podra usar el conjuro normal, es decir, s6lo podria
usar el conjuro Causar Heridas Leves y no Curar
Heridas Leves.

** Puede usar tanto el conjuro normal, como
su reversible.

*** Conjuro que no aparece en el Reglamente
de Juego y que viene explicado a continuacion.

Conjuros Nuevos:
Golpe de Arena:
Alcance: 20 metros
Duracion: Instantaneo

Mediante este conjuro se crea una columna de
vertical de arena, de 2x2 metros, en el lugar que
designe el clérigo dentro del alcance del conjuro.
Esta columna causa a cualquier criatura 3dS8
puntos de dafio. Si la criatura supera una tirada de
salvacién contra conjuros, s6lo recibe la mitad.
Sélo puede ser lanzado en una zona donde haya
arena (como en mitad del desierto).

Nivel
Conjuro | 1d4 | Nombre del Conjuro de Clérigo
1d8
1 |Causar Heridas Leves
1 2 | Proteccion contra el Bien
3-4 | Causar Miedo
) 1-2 |Bendecir
3-4 |Silencio
1 | Animar a los Muertos
2 | Curar Enfermedad / Provocar Enf.
3 3 |Disipar Magia
4 Luz Permanente / Sombra
Permanente
4 1-2 | Bajar las Aguas
3-4 | Causar Heridas Graves
1 |Causar Heridas Criticas
5 2-3 | Golpe de Arena
4 | Revivir a los Muertos
1 | Abrir las Aguas
6 2-3 |Barrera de Cuchillos
4 | Danar
7 1-2 | Palabra Sagrada
3-4 |Regenerar / Necrosis

Info DM: Imutes, al tratarse de un No-Muerto,
puede lanzarse a si mismo los hechizos Causar
Heridas Leves, Graves o Criticas ademas de Danar
y Regenerar para recuperar Puntos de Golpe.
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4.

5.

3
7 ,:,g‘r“- :
: ' Ya, en mi lecho de muerto y tras haber servido al ultimo de los Faraones del Antiguo
- Imperio, me veo en la obligacion de escribir estas lineas para acreditar el lugar donde
-~ mora el Libro de Osiris, el libro sagrado y asi mismo maldito, asi como el mapa de la -
localizacion exacta del Ta-Sekhet-Ma'at.

Tras la destruccion de Nefter, Khaboras y su ejército expoliaron toda la ciudad,
‘reuniendo un gran botin y abandonando mi patria para su ruina. Pero nunca encontraron

la camara donde se guardaba el mayor tesoro, aquel del que nunca se separaba mi
Faraon.

i iy e i

Dicho tesoro esta bien oculto, uno que nunca debe ser encontrado por personas de
*  oscuro corazon. So6lo doy una serie de notas para lograrlo, porque sé que solo personas
. de gran corazon lograran superar las pruebas que encontraran en su camino.

=

& Ha de saber el lector, que una maldicion guarda el Ta-Sekhet-Ma'at, y que toda la Furia
de los Dioses caerd sobre aquel que perturbe el lugar con fines malvados o con la
intencion de saquear la Gltima morada de los Faraones.

i
{
{
$
!

[
:
;

Sélo lamento, ahora tras muchos afios de exilio, no haber contado esto a nadie pero la

nueva saga de Faraones no es de la estirpe del gran Nefertem y no crei conveniente que
esto se supiese.

i £ ey ® S o~
~ MR R VNS

.
Lo e N, g -;""F.

He aqui las notas recopiladas:

Alli donde el Fara6n descansa, la puerta oculta.

e

La Luz no es una aliada.

-~

Antes de avanzar por una de ellas, asegtirate de que es la correcta.

- A e
.

oy 2

Sélo resolviendo el enigma, se puede pasar.

Sélo los poderosos derrotaran al Guardian.

a5 b adbl
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(Pergamino 2)
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Estatuas Armas

BAJO EL ANTIGUO PALACIO DE NEFTER

Mapa Ta-Sekhet-Ma'at |
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Necropolis Ta-Sekhet-Ma'at
(Templo del Desierto)
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