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La Maldicion de la Momia es una aventura sin animo de lucro pensada para su distribu-
cion e impresion gratuita. Esta basada en los relatos clasicos de terror con un foque de la
ambientacion de HP. Lovecraft, usando el sistema Gumshoe y el soporte de El Rastro de Cthul-
hu. Puede imprimirse y/o fotocopiarse cualquier parte de este documento, reconociendo siem-
pre su autor original, /smael Ferndndez. Dado que no tiene dnimo de lucro, la mayoria de las
fotografias, dibujos e imdgenes han sido extraidos de diversas webs, e Ismael Fernandez no
tiene los derechos de ninguna de ellas. Se ha tratado de reconocer a todos los autores inda-
gando sus nombres en la web, pero no se ha pedido su consentimiento para el uso de las
imagenes. Por lo tanto, aqui van reconocidos algunos de ellos. Algunas descripciones de El
Cairo estan extraidas de la Guia de EI Cairo de “La Llamada de Cthulhu”, de Marion Anderson,
Phil Anderson y Mark Ryberg; asi como el plano de la ciudad.
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Preparacion de la Aventura

La maldicion de la momia es una aven-
tura disefiada especialmente para
convenciones o para ser jugada en
una sola sesion donde los aconteci-
mientos se suceden de forma vertigi-
nosa hacia el inevitable enfrenta-
miento final. Se trata de un modulo
que rescata el espiritu de las clasi-
cas peliculas de terror de la Universal
y la Hammer con un fuerte toque Pulp
y de aventuras. Evidentemente, tiene
un ligero giro Lovecraftiano que la
hace digna de este universo de
horror.

La aventura esta pensada para que
pueda ser jugada por un grupo de
entre uno y seis investigadores, tanto
experimentados como desconocedo-
res del sistema (y/o0 los horrores) del
Rastro de Cthulhu.

Al no ftratarse de una aventura de
Horror Cosmico (sino de una maldi-
cion egipcia con toques de Lovecraft),
es perfecta para introducir a nuevos
investigadores al sistema Gumshoe.
Ademas, tras unas primeras indaga-
ciones, la aventura adquiere un ritmo
acelerado que la hace ideal para
mantener a los investigadores pega-
dos al asiento.

El Gancho

La momia de la Faraon* Hatshepsut
ha sido hallada, y su sarcofago y sus

escasos tesoros van a ser expuestos |~ [ L—
‘ *Decimos el ttulo en masculino |-
1 porque, en su subida al trono, Hals- |

en la mansion de Christoph J. Livings-
tone, un viejo y famoso explorador
del Africa central del siglo pasado.
Durante la fiesta de presentacion, la
momia desaparece practicamente
ante los ojos de los asistentes. Todos
los investigadores estan involucrados
o0 tienen un interés especial en sequir

de cerca la historia del robo, ya sea | |

porque estan interesados en la propia
momia, la descubrieron ellos mismos
0 porque sienten interés aventurero
por ella.

El Esqueleto

Durante la fiesta de presentacion de
una nueva momia descubierta se pro-
duce un asalto a la casa de Sir Chris-
toph y la momia es robada. El viejo
explorador se siente responsable del
robo y el asalto a su casa, por lo que
organiza una busqueda de los ladro-
nes por todo El Cairo.

Las pistas seran cada vez mas per-
turbadoras y, en mitad de la investi-
gacion, los miembros de la expedicion
que entraron primero en la tumba de
Hatshepsut seran asaltados en sus
habitaciones de hotel.

Todas las pistas apuntardan a que
Hatshepsut ha despertado, y el grupo
debera viajar al Templo Funerario de
Hatshepsut, donde presumiblemente
han huido los ladrones y donde quie-
ren realizar un antiguo ritual que
otorgara poderes terribles a Ia
Faraon maldita.

Llas cosas se complican cuando el
grupo entra en el Templo de Hatshep-
sut y la puerta se cierra ftras ellos.
Entonces se enconiraran atrapados

| hepsut adopto no solo los tradicio-
|| nales alributos masculinos (como la
| barba postiza), sino que se hizo re-
\ presentar como hombre en los re-

{ lieves y estatuas. Ademas Faraona |

< solo hay una, y es Lola Flores.

b | == & &4

entre las trampas y una momia des-
pierta a punto de obtener unos pode-
res sobrehumanos...

La terrible verdad

La Faraon Hatshepsut, traicionada y
despojada de sus titulos, planeo ser
despertada por los descendientes de
sus mas allegados para asi acometer
su venganza sobre el pueblo de
Egipto que le habia dado la espalda.
Los astros son propicios, y los des-
cendientes de los antiquos sequidores
de Hatshepsut estan dispuestos a
todo para honrar los deseos de sus
antepasados.

Pero la Faraon Hatshepsut se guardo
un as bajo la manga. Previendo su te-
rrible final, hizo un pacto con el
Faraon Negro: su cuerpo y Su resu-
rreccion como medio de enfrar a
nuestro mundo y desatar su poder
sobre él.

La expedicion arqueologica desmonto
siglos de preparacion cuando robaron
la momia de Hatshepsut de su lugar
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de descanso. Los investigadores han
tenido la mala suerte de verse invo-
lucrados en un ardid que se urdio
hace mas cuatro mil anos.

La friste historia de
Hatshepsut

La historia de Hatshepsut es algo en-
revesada pero necesaria para com-
prender las motivaciones de los des-
cendientes de los leales a ella y los
enemigos de los investigadores en
esta aventura. Se recomienda al
Guardian leer con atencion este apar-
tado.

Amenhotep I murié sin descendencia
y Tutmosis I (esposo Ahmose, hija de
Amenhotep 1) fue designado como el
nuevo faraon. La hija de Tutmosis I y
de Ahmose fue Hatshepsut, la unica
que sobrevivio para llegar a la edad
adulta. Su padre, Tutmosis [ murio
prematuramente, no sin antes nom-
brar Heredera a su hija Hatshepsut.

Sin embargo, un complot palaciego (li-
derado por el arquitecto real, Ineni)
coloco a uno de sus medio-hermanos
(hijo de Tutmosis I y una concubina)
como faraon, Tutmosis II. Hatshepsut
se caso con Tutmosis II, obligada a
contentarse con ser la §ran Esposa
del Faradn. Pero, en secreto, la verda-
dera reina planeaba su venganza.

Tutmosis I murio muy joven, y sus
dos hijos varones (hijos de una con-
cubina) aun eran demasiado peque-
nos para gobernar. Hatshepsut solo le
habia dado una hija (Neferura), por lo
que de nuevo hubo problemas suce-
sorios. Ineni (quien habia consequido
que no reinara Hatshepsut), volvio a
vencer a nuesira antagonista hacien-
do que se nombrara faraon a uno de
los hijos secundarios de Tutmosis II,
el que se convertiria en Tutmosis IIL

Pero ya hemos dicho que Tutmosis III
era muy pequeno para gobernar, por
lo que era cometido de Hatshepsut

Tutmosis Il necesitaba (al iqual que le

paso a Tutmosis I) casarse con la hija
legitima del faraon (Neferura) para le-
gitimar su ascenso al trono, cosa que
Hatshepsut postergaba una y olra
vez.

Controlando ahora el poder gracias a
su regencia, Hatshepsut aparto de su
cargo a Ineni, quien habia conspirado
en dos ocasiones contra ella. Elevo a
personajes fieles a ella a posiciones
de poder, como Senenmut (el nuevo
Gran Arquitecto Real) y Hapuseneb
(Sumo Sacerdote de Amon). Gracias a
esta posicion de sequridad, rodeada
de personas leales a ella en los altos
cargos, Hatshepsut se autoproclamo
Faraon de las Dos Tierras y primogeé-
nita de Amon (que fue ratificado por
Hapuseneb en agradecimiento por su
titulo de Sumo Sacerdote de Amon).
Asumio todos los atributos y titulos
masculinos propios del cargo de
Faraon. Ahora habia una corregencia
entre ella y el pequeno Tutmosis Il
que, obviamente, carecia de poder
real.

Hatshepsut se dedico a reconstruir y
embellecer Egipto. Entre ofros, cons-
truyo el templo de Deir el-Bahari (en
arabe: el Convento del Norte; conocido
en egipcio por Dyeser-Dyeseru, el su-
blime de los sublimes), que pretendia
que fuera su templo funerario, cons-
truido por su Gran Arquitecto Real,
Senenmut (con quien se dice que
tenia una relacion amorosa).

Pero un ano después de esta obra,
tanto Senenmut como Hapuseneb (los
dos grandes apoyos de la reina) mu-
rieron. Poco después murié su hija (y
ultima esperanza de establecer una
linea sucesoria), Neferura.

Tutmosis 1lI, ahora un joven ham-
briento de poder, colocé a sus hom-
bres de confianza en los puestos
clave y la faraon Hatshepsut fue per-
diendo poder e influencia.

Hatshepsut murio sola en su palacete

de Tebas tras 22 anos de reinado. Al-
gunos hablan de un complot para

Amenhotep I

cﬂncubina—I—Tutmo sis 1 _I_ Ahmose

Tutmosis 1l

Concubina

Tutmosis 1lI

Hatshepsut

Neferura

Nombres y titulos reales de Hatshepsut:

NI-E
DBT=ff]

Nombre de Horus: Useretkau (de kas poderosos).

Nombre de Nebty: Uadyetrenput (de anos prosperos).
Nombre de Hor-Nub: Necheretjau (divina de apariencias),

Nombre de Nesut-Bity: Maatkara (justo es el Ka de Ra),

S1e?
1(580)

R

W(ETZR)

Nombre de Sa-Ra: Hatshepsut (la primera de las nobles damas),

Nombre de Sa-Ra 2: Hatshepsut-Jenemetamon (La primera de las nobles ||

damas, unida a Amon),

i : 1. Forma m linizada: Hatshepsu o Hashepsu.
asumir la regencia en su nombre, || 70T Mascuiiniza p p
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asesinarla por parte de Tutmosis III;
otros de una fterrible enfermedad
(cancer). Lo unico cierto es que, a su
muerte, fue despojada de sus fitulos,
y su recuerdo y su nombre borrado
de los anales y de la historia de
Egipto. Fue enterrada en el suelo (un
deshonor) en una tumba que no era
la que ella habia preparado para si
misma, enire escasos objetos de
ajuar. Ahora, Hatshepsut sera desper-
tada por los descendientes de Senen-
mut y Hapuseneb para elevarla
al lugar que le corresponde como
Diosa-Reina de Egipto.

Breve contexto histérico
de EI Cairo

Estamos terminando el afo 1936. El
mundo vive una sSituacion politica
cada vez mas comprometida. Hace
tres anos de la llegada de Hitler al
poder; sus intenciones comienzan a
ser claras y ha comenzado sus ocu-
paciones ilegales de territorio euro-
peo que desembocaran en la I Guerra

Un poco de licencia histérica:

La tumba KV60, donde se encontra-
ron los restos de Halshepsut, fue
excavada en 1903 por Howard
Carter (descubridor de la momia de
Tutankamon). Sin embarqgo, ni él ni
nadie de su equipo supo lo qué
fenian entre manos. Para ellos (y
por las circunstancias descritas
anteriormente), no se consideraba
que esta momia tuviera relevancia
para la historia de Egiplo. No sera
hasta 1989 cuando vuelvan a anali-
zarse la tumba KV60, identificando
a la que conocemos hoy como Hals-
hepsut. Asi, nos tomamos la licen-
cia de que nuestro investigador Ar-
quedlogo (Irvin Livingstone) sea
quien haya caido en la cuenta de la
importancia de esa momia varias
décadas anles. Si los investigado-
|| res vencen, la momia quedard olvi-
1| dada para volver a ser descubierta.

Mundial. Lo mismo ocurre en Italia
con Mussolini.

El crack del 29 queda algo atras y la
economia parece haberse recupera-
do, volviendo a una corta pero inten-
sa edad dorada economica.

En el Reino Unido, el rey George VI (o
Jorge VI, como se prefiera) acaba de
asumir el poder tras la muerte de su
padre (George V) y la abdicacion de
su hermano (Edward VIII) el 11 de Di-
ciembre de 1936.

En cuanto a Egipto, este es ya un pais
independiente. La influencia britanica
sique siendo muy fuerte, y mucha de
la alta sociedad britanica asentada en
el Egipto colonial que se quedo en el
pais tras su independencia sigue go-
zando de amplios privilegios y como-
didades. Como todos los estados
recién independizados, Egipto ha
vivido unos afnos turbulentos que re-
sumiremos a continuacion (un Guar-
dian curioso o meticuloso puede am-
pliar informacion buscando en cual-
quier libro de historia):

Egipto se independiza, aprueba su
constitucion en 1923 y se declara
como Estado soberano y monarquico
(Fuad I de Egipto). Se realizan elec-
ciones y se elige a Saad Zaghloul, un
héroe de la independencia egipcia,
como Primer Ministro.

Dados los problemas entre el rey y el
primer ministro, este ultimo es desti-
tuido y el Rey aprueba una constitu-
cion que favorecia mas a la monar-
quia. Se convocan nuevas elecciones
en 1931 que son boicoteadas por el
partido de Saad Zaghloul, pero aun
asi gana el Partido Liberal Constitu-
cional (favorable al rey).

En 1936 se reimplanta la antigua
constitucion de 1923 y se firma un
nuevo acuerdo que refuerza las rela-
ciones entre Reino Unido y Egipto. El
Rey Fuad I murio en abril de 1936 y
su hijo, Farouk I, ha tomado el manto
de su padre. En las calles se dice que
va a disolver el gobierno y a convo-

1

car nuevas elecciones, pero de mo-
mento no se sabe nada.

En general, en EI Cairo se respira un
aire de tension que, tal y como
ocurre en el resto del mundo, aguan-
ta la respiracion ante la tormenta que
esta por venir (Sequnda Guerra Mun-
dial).

Farouk I es un anftibritanista declara-
do, y los ultimos meses han sido

complicados para los britanicos que
viven o trabajan en Egipto.

Linea del tiempo:

1923

Independencia egipcia

Fuad I: Rey de Egiplo

Saad Zaghloul: I minisiro

1931  Gana el partido monarquico
Mayor poder para Fuad |

1936 Reinstauracion de la

Constitucion Fgipcia

Nuevo acuerdo con Reino Unido
Muere Fuad I |¢
Le sucede Farouk I, antibritanista |

Intereses y motivaciones
de los Investigadores

Existen seis investigadores pregene-
rados que se muestran a continua-
cion. El Guardian es libre de crear los
que crea conveniente o permitir que
los jugadores usen o creen investiga-
dores de su gusto.

No obstante, cada uno de estos inves-
tigadores presentados tiene una esti-
mulacion especifica y una razon per-
sonal para continuar con la busqueda
de la momia de Hatshepsut. Se reco-
mienda que los nuevos Investigado-
res usen unas motivaciones similares
(0 incluso mas profundas) para evitar
el despego de la aventura cuando las
cosas comiencen a ponerse feas.

Esto es importante de cara a implicar
a los jugadores con cada uno de sus
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personajes y en cuanto a las motiva-
ciones de cada uno. Estas motivacio-
nes se detallan a continuacion, pero
se encuenfran resumidas en una sola
frase en la parte correspondiente de
la Hoja de Personaje.

El Guardian es libre de explicar los
trastondos y motivaciones de cada
uno de los Investigadores antes de
que los jugadores los elijan o hacerlo
después de forma individual con cada
uno de ellos.

Christoph J. Livingstone es un viejo
explorador inglés famoso que vive de
sus historias y de su gloria pasada.
Exploro gran parte del Africa desco-
nocida a finales del siglo XIX y vivio
entre las tribus barbaras durante
algun tiempo. Tiene demasiada edad
como para verse envuelto en estas
peripecias, pero se siente responsa-
ble no solo de su hijo, sino de la
momia que va a ser expuesta en su
hogar y que ha sido extraida de Ia
excavacion financiada con su propio
dinero. EI actor Mark Barnes sigue a
Christoph a todas partes, y él esta
encantado de tener a alquien tan
atento las batallitas que cuenta cada
vez que tiene ocasion.

Irvin P Livingstone, hijo de Christoph,
es un joven arqueclogo que se esta
iniciando en el negocio. Trabaja en Ia
A —haa = I

}l‘ . . |
™ Motivaciones resmidas 1

-
4 >

Para facilitar la labor del Guardidan,
resumimos en una Sola frase las
molivaciones de cada uno de los|
personajes:

- Christoph lleva la aventura en la
sangre.

- Irvin estd a la sombra de su
padre.

- Lennard tiene una obsesion anii-
cuaria.

- Mark sienfe un deber temerario.
- Sophia posee la arrogancia artis-
tica propia de su clase.

4 - Hilda tiene una insaciable sed de
< conocimientos. B
L1 M-

U R o o D 4 |

L_vv~

|

\ |

excavacion financiada por su padre,
pero no formd parte del equipo que
extrajo la momia que va a Ser ex-
puesta. No obstante, los otros arqueo-
logos han querido dejarle a Irvin el
honor de presentarla en la pequena
fiesta de exposicion organizada por
su padre, en parte por hacer un favor
a su beneficiario, en parte por no
estar interesados en una momia en-
contrada en el suelo sin ningun valor
historico aparente.

Lennard Daigneault, viejo amigo de
Christoph y mercader de objetos del
Egipto antiguo. Este francés conoce
los bajos fondos y el poderoso mer-
cado negro que se mueve en las
zonas mas peligrosas de EI Cairo, y
tiene un interés comercial y pura-
mente financiero en la fiesta de
Christoph; un nuevo hallazgo arqueo-
logico es siempre una nueva oportu-
nidad para sacar beneficios en un
mercado u otro.

Mark Barnes es un actor de Ho-
llywood y el unico americano del
grupo. La productora de su proxima
pelicula le ha mandado a El Cairo
para sequir de cerca a Christoph J.
Livingstone, a quien interpretara en
su proximo papel. Debe aprender todo
lo posible del explorador, sus histo-
rias, su forma de hablar, de moverse
y de desenvolverse ante los peligros.

Tiene fama de tipo duro debido a los
papeles que interpreta, y trata siem-
pre de vivir a la altura de sus perso-
najes, aunque en muchas ocasiones
signifique ponerse a Si mismo en pe-
ligro.

Sophia McLeod, perteneciente a una
adinerada familia escocesa, vino a El
Cairo en busca de aventuras y de
emociones fuertes. Diletante sin
ningun tipo de escrupulos en dilapi-
dar la fortuna familiar en sus capri-
chos, busca siempre adentrarse en
templos malditos, tumbas abandona-
das y en regiones olvidadas. Dura,
sexy y descarada, Sophia representa
un reto para la mayoria de los hom-
bres de su época.

Hilda Crane es hija de una de las mas
famosas psiquicas del Reino Unido, y
la unica que sabe a ciencia cierta que
hay algo mas alla del velo de la reali-
dad. Vino a Egipto como parte del du-
risimo entrenamiento psiquico y mis-
tico al que la ha sometido su madre.
Busca nuevas fuentes de poder y
viejos conocimientos arcanos de los
antiguos egipcios.

Ninguno de estos personajes es im-
prescindible, y un grupo de menos de
seis jugadores puede elegir cualquier
combinacion de ellos a la hora de
afrontar esta aventura.



CrnuoLnU

Nombre del Investigador: Christoh U, Livingstone

Motivacién: Zesa o aventara ex ta sangre

Cordura!
0 | 3
4 5 7
8 9 10 1l

2 13|14 | B
Umbral de Golpes 3

Estabilidad

-2 | -10 | 9

0 N2 |3
L[5 |6
(8) 9 10 |1

1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de
Cordura con una linea, y las
pérdidas de Puntuacion de
Cordura con una cruz .

2.- Las Habilidades Profesionales
cuestan la mitad. Marcalas con un
* antes de asignar los Puntos.

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar con Mitos de Cthulhu. La
Cordura esta limitada a 10 - Mitos
de Cthulhu.

5.- En una partida Pulp, si tu
Puntuacion de Armas de Fuego es
de 5+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

(I) Estas Habilidades Generales
pueden funcionar también como
Habilidades de Investigacion

EL RASTRO DE

Profesion:: ﬁ/%wae/zw relirady

Beneficios de la Profesion: Auede asa- fke@o(/'t‘a/mz‘a contar batalltas de
sus dias de explorador, entretenionds a ta audiencia y distrayends Va4
gandndose su favor ex el caso de gue asi' by desee.

Pilares de la Cordura: - Z esperanza_ex ue su hijo 594 548 pases.
- Bememorar sus viejos dias do }/ﬂ/‘/&.

Puntos de Construccion:

Habilidades Académicas
eAntropologia 4

Arqueologia
Arquitectura
Biologia

Buscar Libros
Ciencias Ocultas

Contabilidad 2

Criptografia
Derecho
Fisica

eoGeologia 2

Historia
Historia del Arte
Idiomass

L4 ﬁl;‘a/e 6

Medicina
Mitos de Cthulhus
Teologia

Fuentes de Estabilidad:

Nombre del Jugador:

Habilidades Interpersonales Habilidades Generales

Adulacién
Bajos Fondos

eBurocracia 3
Consuelo
Crédito
Evaluar Sinceridad 3
Historia Oral 2
Interrogatorio
Intimidacion
Jerga Policial
Regatear

N

Habilidades Técnicas

e®Astronomia 2
Cerrajeria
Farmacologia
Fotografia
Habilidad Artesanal
Habilidad Artistica
Medicina Forense
Quimica
Recogida de Pruebas
eSupervivencia 5

Armas
eArmas de Fuegos
Atletismo
Birlar
Conduccion
Corduras
Disfrazg
Electricidadg
Escaramuza
Estabilidado
Explosivosq
Hipnosiss
Huidar
Mecanicag
eMonta
Ocultar
Pilotaje
ePreparacion
ePrimeros Auxilios
Psicoanalisis
Saludo
Seguir
Sentir el Peligro
Sigilo

Contactos y notas:

C’é/&/&ﬁyzé ha estads f/x’ra/ro/'a/dﬂ la excavacion a la que s

QN

[N

[N S NS

ljo pertenece con la rintencivn de que este se ganara wn

nonbre. Por despracia, of rests do iwvestipadores parece

toner a su hyjio nada més que por conproniss; y lo ha fend

d que 10 se fayan nolostady en venir a ba presentaciin de

la momia descabrerta con su divero,
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Nombre Localizacién Notas
Haisan ﬁt&@av,f Barrio #eo, H Caro @pmaﬁ/b loeal
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ARMAS Y EXPLOSIVOS
Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
/%M'/m Webtey .#55 SAA 7d6 +3 :\/7 :\/7 § Cargador do 6 baths,
achete do explorador 7d6 +0
Fusit para e/efwﬂfw He&H .600 7d6 i 2 +2 #2 Ketracess, Cargador do 2 baths, -
_ b
- EQUIPO g
Descripcién Precio Notas
Canlivplora de Boarbor
Caja de cerittas
Caja de ciparritlos
1 [
_
= TOMOS DE LOS MITOS, HECHIZOS Y ARTEFACTOS a
Nombre Efecto Notas
L I
= LOCURAS Y TRAUMAS L & BENEFICIOS ESPECIALES Y PUNTOS DEDICADOS =
|
| Gk -




C EL RASTRO DE U Nombre del Jugador:

Cordura!
0 1T 2 3
4 5 7
8 9 ||

2 13|14 | B
Umbral de Golpes 4

Estabilidad

-2 | -10 | 9

1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de
Cordura con una linea, y las
pérdidas de Puntuacion de
Cordura con una cruz .

2.- Las Habilidades Profesionales
cuestan la mitad. Marcalas con un
* antes de asignar los Puntos.

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar con Mitos de Cthulhu. La
Cordura esta limitada a 10 - Mitos
de Cthulhu.

5.- En una partida Pulp, si tu
Puntuacion de Armas de Fuego es
de 5+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

(I) Estas Habilidades Generales
pueden funcionar también como
Habilidades de Investigacion

Nombre del Investigador: /ewic £ Livipstone
Motivacion: A4 4 sombra de su /az{m

Profesionz: Aﬁ?aéﬂ%//ﬂ
Beneficios de la Profesion: Aede asar Agucologia”s awna habitidad in-

Gerpersonal para a zonas bidas de musess o bibfiatecas, y con-

Seguiie permiso para mansar a/‘t‘efac tos y antipiedades,

Pilares de la Cordura: - Z fawza Y l tenacidad do su padre,
- La crencia Y o/ progreso hunao,

Puntos de Construccion:

Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales

Antropologia 2 Adulacion Armas 3
eArqueologia 6  Bajos Fondos 7 | Armas de Fuegos 6
Arquitectura Burocracia 7 eAtletismo 9
Biologia Consuelo Birlar
eBuscar Libros 2 Crédito 5 Conduccion 5
“Ciencias Ocultas Evaluar Sinceridad Corduras &
~ Contabilidad Historia Oral Disfrazg i
eCriptografia Y Interrogatorio | Electricidadg)
Derecho Intimidacion Escaramuza 2
| Fisica Jerga Policial Estabilidads S
Geologia Regatear Explosivosq 2
eHistoria 4 Hipnosiss
Historia del Arte ' - Huidar 3
Idiomass Mecanicag 2
® Arabe 2 Habilidades Técnicas phoniia 3
® eraplificos 4 Ocultar
Astronomia Pilotaje
Cerrajeria | Preparacion 4
Medicina Farmacologia ePrimeros Auxilios 4
Mitos de Cthulhus ' Fotografia | Psicoanalisis
Teologia Habilidad Artesanal ' Saluds 70
Habilidad Artistica Seguir 2
Medicina Forense Sentir el Peligro 5
Quimica ' Sigilo 3
®Recogida de Pruebas #
Supervivencia 2

Contactos y notas:

B b oty tads L ol 4 o sombra &b 2 padre, y mo

~ Fuentes de Estabilidad:

desea otra cosa gue la do ganarse su respels, A pesar de
‘ 10 estar presente durante of desoubrinionts de la momia, of
| resto de ﬂ/‘?«&ﬂ%f/{/&’ lo ha cedidy el toonor” do presentar
‘ estu womia de escasa inportancis; o gue parece haber ofen-

dilo @ 5u pade,




I
PISTAS
Descripcion Localizacion Induce a...

-1 =
= L
CONTACTOS
Nombre Localizacion 5 Notas
Conrad Bennet #a/ 402 - toted fée/éea/‘a’ {s’ H Cawo ﬂ/"qa&ﬂ%?ﬂ %fa de ba Frcavacivy K60

Seatt Clomens tab. 403 - totel fée/éea/‘a’ & A Cairo efe c{e/ew(w do ta Lreavacion AY60

F/ﬂaﬂ Sins Hab, %04 - thtel fé&/éeaﬁ/ & L Caro (76:/64 de campamento de la Lrcavacion A60
= I~

L
ARMAS Y EXPLOSIVOS
Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas

Kovdlrer //a//%y 455 SAA (w2) 7d6 *3 *7 *7 X Cargador do 6 baths,

Cuctiths do monte 7d6 =7 A A X

Fusil deportive Remigpton M37 . 22LR 7d6 2 #0 #0 #0 Cargador do 20 baths, -
| L
- EQUIPO g

Descripcién Precio Notas

Brwocalares

Linterna eléctrrca

Horranientas do argucdlogo

Mectero Zppo

5%/« e ciparritlos
ml [
_J L
= TOMOS DE LOS MITOS, HECHIZOS Y ARTEFACTOS 5

Nombre Efecto Notas

= I~
= LOCURAS Y TRAUMAS L A BENEFICIOS ESPECIALES Y PUNTOS DEDICADOS =
1 G Sl I~



CrnuoLnU

| =
| Cordura!
EPNERE
4 @ 6 | 7
8 [ 9 10| 1
T2 B | | |5
| Umbral de Golpes 3 ‘
Estabilidad
=21 [10]9
8 |7 |6 |5
-4 -3 -2 |1
0 |1 2 |3
4 (5) 6 |7
8 9 |10 |1
2 B 4 b
Salud
21 [-10]-9
8 |7 |6 |5
4 -3 -2 1 |
0 |1 23" |
1 oG [B LT |
@ 9 [0 |nm |
2 B (1 |[b |
-1 =

1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de
Cordura con una linea, y las
pérdidas de Puntuacion de
Cordura con una cruz .

2.- Las Habilidades Profesionales
cuestan la mitad. Marcalas con un
* antes de asignar los Puntos.

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar con Mitos de Cthulhu. La
Cordura esta limitada a 10 - Mitos
de Cthulhu.

5.- En una partida Pulp, si tu
Puntuacion de Armas de Fuego es
de 5+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

(I) Estas Habilidades Generales
pueden funcionar también como
Habilidades de Investigacion

EL RASTRO DE

Nombre del Jugador:

. Nombre del Investigador: Lenward Dujpreantt

Motivacion: Obsesion anticaaria,
Profesionz Atcaarss

Beneficios de la Profesion: deards tabitidades taterpersonates, e Fa-
Geaarty paede ganarse e/ fam# do otros comerciantes o wsar Adubacron
para fhacer a an PN fzw—o/‘aé/e a su /wrt‘o de vista,

Pilares de la Cordura: - Szear provechs de 6«4/7/4/@/‘ situacion,
- La estética Y los preikogpiss clovadss del arte,

Puntos de Construccion:

= ™ [~
= =
Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales 1
Antropologia eAdulacion 2 | Armas ]
Arqueologia eBajos Fondos 6 | Armas de Fuegos 2 (
®Arquitectura Burocracia Atletismo /|
Biologia Consuelo Birlar 8
eBuscar Libros 6 Crédito Conduccion
Ciencias Ocultas ebvaluar Sinceridad ¢ | Corduras 5
Contabilidad Historia Oral Disfrazg 3
Criptografia Interrogatorio 2 | Electricidadg 4
eDerecho 2 Intimidacion Escaramuza ;
Fisica Jerga Policial Estabilidads 5 \
Geologia ®Regatear 2 | Explosivosg 4 |
®Historia Hipnosiss P \
eHistoria del Arte / Huidar 8
Idiomass Mecanicag 2
® Arabe ¢ Habilidades Técnicas ania
Ocultar 6
Astronomia Pilotaje
Cerrajeria Preparacion 2 |
Medicina Farmacologia Primeros Auxilios |
Mitos de Cthulhus Fotografia Psicoanalisis 2 7‘
Teologia Habilidad Artesanal Saluds 8 |
Habilidad Artistica Seguir |
_ | Medicina Forense Sentir el Peligro 4
Quimica Sigilo
Recogida de Pruebas
Supervivencia ]
. |
T r
= ; = L
Fuentes de Estabilidad: Contactos y notas:
Lonnard estd obsesionads oon ba aounabacivn de objetos raras
de! Lgjpts antipuo, Esta obsesivi estd basada ex s enormes
beneffioios que saca de eflos tants en su lionda de £ Caio
| oono en o wercads negro que se mueve por f oldad,
1 I




2 »a — whab o )i

= |
# PISTAS s
Descripcion Localizacion Induce a...

mll IT

_ L

K CONTACTOS ]

Nombre Localizacién Notas
Mokab Bishara /@fz&/{b‘e do o tionda EY Nubio Lrrante” Contacto con ef Mercads /Vegm
1L ™
L
ARMAS Y EXPLOSIVOS
Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
Fistola auto, Luger FO8 Inn 7d6 +2 #0 +0 X Cargador de 8 baths,

~

= L

- EQUIPO ¥

Descripcién Precio Notas

1 I~
_

- TOMOS DE LOS MITOS, HECHIZOS Y ARTEFACTOS 5

Nombre Efecto Notas
= LOCURAS Y TRAUMAS L BENEFICIOS ESPECIALES Y PUNTOS DEDICADOS L
il G S s




EL RASTRO DE

CrnoLnU

Cordura
0 | 2 3
4 5 6 7

9 0

13| K4 15

Motivacion: Jeber temerarss,
Profesionz Aetoe de aceiin

Nombre del Investigador: #al Barnes

Beneficios de la Profesion: £7actor puede asar pantos de tas Habitida-
des Generates para gastartys en sustitucivn do las Hobilidades do lhvesti-

paciin cuands ya no t 7«94@/{ pantos en ana de etlas /éa//e/rz{a t‘e/r//a/,

Sy de Bdles 4 Pilares de la Cordura: - Ze confianza ex sus adgptabitted y habilidades,
Estabilidad - La fo ex ef gpis, que be ayada a dormir.

-2 | -10 | 9

Puntos de Construccion:

Nombre del Jugador:

2 15 é 2 Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales
8§ 9 o N Antropologia Adulacion Armas 2
o B 4 B Arqu«_aologla Bajos Fon.dos oArme.ls de Fuegos 9
Arquitectura eBurocracia 2 eAtletismo 9
Salud Biologia Consuelo Birlar 2
-2 - -0 | -9 Buscar Libros Crédito Conduccion 3
-8 | -7 6 | -5 Ciencias Ocultas eLEvaluar Sinceridad 6 Corduras 8
i =l I ) eContabilidad Historia Oral eDisfrazg 8
0 |1 2 ‘ Criptografia Interrogatorio Electricidadg
4 5 6 7 Derecho Intimidacion Escaramuza 2
8 9 0 @ Fisica Jerga Policial Estabilidads =
2 13 |14 Geologia Regatear ¢4 ®Explosivosg 4
Historia Hipnosiss
Historia del Arte Huidar P
Idiomass Mecanicag
1- En un juego Pulp en el que se ® franees Habi]idades Tecnic as Monta 3
puede recuperar Cordura, marca ;
las pérdidas de Reserva de ® ftaliano - O.culta.r
Cordura con una linea, y las Astronomia Pllota]e
pérdidas de Puntuacion de .Cerrajeria p .Preparaci(’)n p
Cordura con una cruz . = - —
2.- Las Habilidades Profesionales Medicina Farmacologia Primeros Auxilios
S S Sy Diad. MaTk R fman Mitos de Cthulhus Fotografia Psicoanalisis 3
antes de asignar los Puntos. =
3- El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu Teologia Habilidad Artesanal Saluds 77
Atletismo es 8+ T o ;
4.- Normalmente no puedes Hablhdad Artistica Segl{lr . 3
empezar con Mitos de Cthulhu. La Medicina Forense Sentir el Peligro P
Cordura esta limitada a 10 - Mitos r— Cpe
de Cthulhu. Quimica eSigilo 8
5.- En una partida Pulp, si tu ORecogida de Pruebas 4
Puntuacion de Armas de Fuego es : :
de 5+, puedes disparar dos pistolas Superv1venc1a 2

a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

Fuentes de Estabilidad:

Contactos y notas:
Mark se encaentra  junty a C%/ﬁ/(?fz%zé por orden de s« pro-

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp. ductora de oine, aprendionds de sus moviniontos y de sus ba-
9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

(I) Estas Habilidades Generales
pueden funcionar también como
Habilidades de Investigacion

talljtas; YR gue v a (nlerpretar ol vlefo e/é/z/fw‘adﬂ/‘ en ana
pebieath sobre su persona, Tiene fama do tpo duro gracias

a sus papeles, y trata sompre do vivie a la allura de sus

persomayes,
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I
PISTAS
Descripcion Localizacion Induce a...
1L =
_ L
CONTACTOS
Nombre Localizacion Notas
= I~
L
ARMAS Y EXPLOSIVOS
Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
Fistot automitica Colt M7197747 .45 7d6 *3 *7 *7 X Cargador de 7 baths, Fiabte,
Fistobe automitica Seott Polloe .32 7d6 2 w0 | 0 | A Cargador do 8 baths, -
| L
- EQUIPO g
Descripcién Precio Notas
Fpa para gpro
COorz (¥ dosis)
Mechero Lppo
Caja de ciparstlos
m IR
= L
TOMOS DE LOS MITOS, HECHIZOS Y ARTEFACTOS 5
Nombre Efecto Notas
= I~
= LOCURAS Y TRAUMAS L & BENEFICIOS ESPECIALES Y PUNTOS DEDICADOS L.
Adtzorin al opr2; cada sez gue arke Barnes
falle ana tirada do Cordura o Lstabitidad ne-
cesitard calbpare sus nervios con axa dosrs de
gpo. 7 xo e guedaran dosis de gpra, perderd
el Fitar de Cordura correspondionte.
1 e r




EL RASTRO DE

CrnuoLnU

- | L
Cordura
0 [ 1] 21 3
4 5 6 @
"8 |9 [10 [ 1 |
12 13 14 15

' Umbral de Golpes 3 ‘

Estabilidad
[

0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 |1

R [-0[-9
8 7 [6 |5

4 3 [2 1
0 N2 |3
i[5 |8

8 9 (o) 1

2 (B % [B |

-1 =

1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de
Cordura con una linea, y las
pérdidas de Puntuacion de
Cordura con una cruz .

2.- Las Habilidades Profesionales
cuestan la mitad. Marcalas con un
* antes de asignar los Puntos.

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar con Mitos de Cthulhu. La
Cordura esta limitada a 10 - Mitos
de Cthulhu.

5.- En una partida Pulp, si tu
Puntuacion de Armas de Fuego es
de 5+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por 1 PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

(I) Estas Habilidades Generales
pueden funcionar también como
Habilidades de Investigacion

o

. Nombre del Investiqador: Soshia Hoload

Motivacion: ﬂ/‘/‘a}a/m/a artistica,
Profesionz: Jietante

Beneficios de la Profesion: Auede asar Crédito para lener conexiones

,ae/‘.:’wra%w en c«a/ya/é# campo, Normabwente estas contactos serdn ,aa/‘/é/r—

tes, compareros de escacll o vijos amantes,
Pilares de la Cordura: - Vi cada sitaacivn of mévines,
= C’Mf/a/rza cloga en sus propias habildudes,

Puntos de Construccion:

Nombre del Jugador:

_

|

R
Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales
Antropologia eAdulacion 4  eArmas 7
Arqueologia Bajos Fondos Armas de Fuegos 3
~ Arquitectura ~ | Burocracia N ‘@Atletismo 7 |
Biologia eConsuelo 6 Birlar
Buscar Libros 2 Crédito P oConduccién S
Ciencias Ocultas 4 | Evaluar Sinceridad Corduras 7
Contabilidad Historia Oral PDiSfFaZ(I) e
Criptografia Interrogatorio | Electricidadg
Derecho Intimidacion Escaramuza 4
Fisica Jerga Policial Estabilidads 6
Geologia Regatear Explosivosq
eHistoria 3 Hipnosiss
Historia del Arte Huidar 4
Idiomass Mecanicag
® Kuso 3 Habilidades Técnicas ghlonla 5
Ocultar
Astronomia Pilotaje
Cerrajeria Preparacion 3
eMedicina 5 Farmacologia ePrimeros Auxilios 8
Mitos de Cthulhus Fotografia Psicoanalisis e
“Teologia Habilidad Artesanal Saluds 70
Habilidad Artistica Seguir 4
5 _ " | Medicina Forense ' Sentir el Peligro 3
Quimica eSigilo 4
®Recogida de Pruebas 7
Supervivencia

Fuentes de Estabilidad:

Contactos y notas:

cars y su Lemeridad,

fa//é/h e consilera wna aventurera nata, 4 10 Uene reparos
en difapidar la fortuna fandliar en sus Juegasdo explorads-
ra, Cuants nds /a@ﬁﬂfa el 4«/«/5 magor exertacin le pro-
duce, La suerte ha sonreils a Siphia hasta ahora, a pesar

do haberse visty envuelin en mis do wn /m//ma por S« des-

=




2 »a — whab o )i

= |
# PISTAS s
Descripcion Localizacion Induce a...
L I
_ L
K CONTACTOS ]
Nombre Localizacién Notas
1L ™
L
ARMAS Y EXPLOSIVOS
Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
Dervinger doble Kemington 47 Short 7d6 +2 A A X FPequeito, Cargador de 2 batls,
ga@b‘a'/(—f:s’zfﬂlqaa 7d6 #2 A A A Hoja soubla, -
= L
- EQUIPO ¥
Descripcién Precio Notas
Flntalabros
Folros faciales
Chparrilos frnos
Mectero de gasolina
1 I~
_
- TOMOS DE LOS MITOS, HECHIZOS Y ARTEFACTOS 5
Nombre Efecto Notas
= LOCURAS Y TRAUMAS L BENEFICIOS ESPECIALES Y PUNTOS DEDICADOS L
il G S s




C EL RASTRO DE U Nombre del Jugador:

Umbral de Golpes 3

Estabilidad
-12 |-l -10 | 9
B |7 |6 | 5

1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de
Cordura con una linea, y las
pérdidas de Puntuacion de
Cordura con una cruz .

2.- Las Habilidades Profesionales
cuestan la mitad. Marcalas con un
* antes de asignar los Puntos.

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar con Mitos de Cthulhu. La
Cordura esta limitada a 10 - Mitos
de Cthulhu.

5.- En una partida Pulp, si tu
Puntuacion de Armas de Fuego es
de 5+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

(I) Estas Habilidades Generales
pueden funcionar también como
Habilidades de Investigacion

Nombre del Investiqador: ##a Crare

Motivacion: $ed de conocimientss

Profesionz: Ceatiista

Beneficios de la Profesion: Awede asar su reserva do Ciencias Qeabtas
como comadii ﬂv en sustitucivn de alpana Habithdad gue x0 posea / a % fora
de lanzar hechizos,

Pilares de la Cordura: - Sempre hay adpo gue qprender

- Saber que é@y a(}a nas ol do este mands,
Puntos de Construccion:

Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales

Antropologia eAdulacion ¢4 | Armas
Arqueologia eBajos Fondos 2 | Armas de Fuegos 2
Arquitectura Burocracia Atletismo 4
Biologia Consuelo eBirlar
Buscar Libros Crédito 2 Conduccion
o®(Ciencias Ocultas 70 Evaluar Sinceridad 4 Corduras 6
Contabilidad eHistoria Oral ¢+ eDisfrazg
oCriptografia P Interrogatorio Electricidadg
Derecho Intimidacion Escaramuza
Fisica Jerga Policial Estabilidads
Geologia Regatear Explosivosq
Historia eHipnosiss
Historia del Arte . Huidar 7
Idiomass Mecanicag
Habilidades Técnicas Yonn
Ocultar 8
eAstronomia ¢ | Pilotaje
Cerrajeria i 7 Preparacion 4
Medicina Farmacologia Primeros Auxilios
Mitos de Cthulhus 7 | Fotografia : ‘®Psicoanalisis 8
Teologia Habilidad Artesanal Saluds 9
Habilidad Artistica Seguir 3
Medicina Forense eSentir el Peligro 4
Quimica eSigilo 70
| Recogida de Pruebas
Supervivencia
Fuentes de Estabilidad: Contactos y notas:

Hitta esti interesada en tods b que Genga que ver con V.
wagit, tas mabdliiones antipuacs y 6«51/7«/@/‘ fuente de la que

pueda aprender o extraer nuevss poderes o heckizss,
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PISTAS
Descripcion Localizacion Induce a...

1 I
| =
CONTACTOS
Nombre Localizacién Notas
L I~

L
ARMAS Y EXPLOSIVOS
Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
Dervinger doble Kemington 47 Short 7d6 2 A A X FPequeito, Cargador de 2 batls,
Cuckitty ceremonid 7d6 =7 A A A Lroantado / 7 a banzar //eaé/ms’/ =
_ L
- EQUIPO g
Descripcién Precio Notas
3l s
_ L
= TOMOS DE LOS MITOS, HECHIZOS Y ARTEFACTOS i
Nombre Efecto Notas
Tomo de by Coalto +7 @ ba Vreada de Clencias Ccalltas o ffoctkizos por cada fora de consalia,
Lreantar Qbjets (dif 5 /' 3 do Lstabitided) - Por cada panto do Estabitided SACRIFICADD adicionad of objets tiene +7 a wna accivn,
Sinbots Arcano /c//lf /7 de Es’lfa//%é/zJ// - D/Zy'ac/ﬂ en wn_camino 0 puerls, los monstraos de bos Mitos no /aacé/( erwzar por at,
- Consuncion /ueﬁ abass | =
= LOCURAS Y TRAUMAS L BENEFICIOS ESPECIALES Y PUNTOS DEDICADOS L

G- S0

A

Conswneion /céf ¥ / 4 do Lstabitidad / 2 L‘a/‘/{ﬂ&‘/ - Pracha a/(f/‘a/nfac/a do Estabitidad
/e//(&/r(ébp con an -2, / For cada puto gue V supere, ol enempo /a/éﬂ/& 7 do Sabud 4
o bunzador o recupera ﬂm /aaec{e superar of mévino /

P
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~ ELRASTRO DE CTHULHU L,

Primera parte

La recepcion truncada

La fiesta ausente
Tipo de escena: introduccion.

Sir Christoph J. Livingstone ofrece, en
su mansion del centro de EI Cairo,
una fiesta en honor a la nueva momia
descubierta por los arquedlogos en-
cargados de la excavacion KV60.
Todos los Investigadores tienen
alguna razon para estar alli, ya sea
por interés personal o profesional.

La fiesta de recepcion de la momia se
celebra en el amplio salon principal
de la mansion. En el centro del
mismo esta la propia momia, expues-
ta en una vitrina de cristal para
evitar dafos. A su alrededor; en dis-
tintos pedestales y soportes, se en-
cuentra el escaso ajuar enconirado
junto a ella (ver nota lateral). Junto a
las paredes del salon hay varias
mesas donde el personal va colocan-
do copas vacias y platos de entrantes
a rellenar.

El escaso personal al servicio del
viejo explorador ofrece canapés y
champan para ftodo aquel que lo
desee. Todo el personal es egipcio: un
cocinero (Karim Harab) estara dis-
puesto (aunque de mala gana) a pre-
parar algo para algun asistente que
no desee comer lo que ha pasado
toda la manana preparando. Ires ca-
mareros, bien vestidos y aseados,
pasean por la sala con bandejas
llenas de copas o entran y salen de
la cocina para recargar los platos
agotados de canapés.

Ademas de nuestros protagonistas,
hay pocas personas mas asistentes
al evento para lo que se podria espe-
rar. En primer lugar porque no se
trata de una momia conocida (aun no
se sabe ni su nombre) o con mucho

ajuar funerario, y en sequndo por la
poca clase alta britanica que queda
ya en El Cairo.

Entre los asistentes se encuentra el
director del Museo Egipcio de Anti-
giedades y su esposa, un par de se-
noras britanicas (madre e hija)
amigas de Christoph amantes de lo
egipcio y varios asistentes de menor
importancia entre aficionados al
Egipto antiguo y profesionales de
ofras excavaciones 0 sectores que
vienen a ver qué ha sacado esta vez
la competencia.

Evidentemente, se echa en falta a los
miembros mas famosos de la exca-
vacion, aquellos que verdaderamente
encontraron la momia, que conside-
ran que tal evento no es de la enver-
gadura necesaria ni la momia de una
importancia relevante. Esto ha hecho
que el propio Christoph se sienta
ofendido ante tamano descaro.

Irvin P Livingstone, el Personaje ar-
queologo, ha sido encargado por el
equipo de la expedicion de presentar
el ajuar y a la momia en si por lo
que, a una sefial de su padre, Christo-
ph, podra dirigirse al publico con
mayor o menor elocuencia. Se llama-
ra la atencion de los asistentes gol-
peando una copa con un cubierto y
atraeran las miradas de todos.

El robo de la momia
Tipo de escena: trampa/clave.

Mientras Irvin esta dando su discurso
y presentando los objetos encontra-
dos, una fuerte explosion y un ajetreo
de personas atraeran la atencion de
todos los presentes. Ha ocurrido en
las inmediaciones de la mansion de
Christoph, por lo que casi han podido
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El ajuar encontrado:

4/La momia fue enterrada con poco |

ajuar, pero con los brazos en la |
postura tipica del enterramiento de
los faraones, lo que ha suscitado
muchas preguntas. Ademds, existen
evidencias de que fue (rasladada
desde su lugar de entierro original
hasta allr.

Entre su escaso ajuar se encuen-
fran varios lienzos de lino, los
cuatro vasos canopos lipicos,
varias estaluillas funerarias y un
punado de enseres y de higiene fe-
menina (peines, decoraciones para
el pelo, pulseras..).

El falso servicio:

El cocinero, Karim Harab, es el
tnico de los cualro miembros del
servicio que lleva varios anos al
servicio de Christoph. Los olros
fres muchachos, los camareros,
han sido contratados por el viejo
explorador especialmenie para eslta
velada.

Sin embargo, estos no son quienes
dicen ser. Pertenecen a una oscura
secta sin nombre formada por los
descendientes de Senenmut y Hapu-
seneb, los dos fieles sirvientes de
Hatshepsut, que lleva preparando el
regreso y la resurreccion de Su
Senora 4.000 anos.

Su intencion aqui no es olra que la
de robar la momia aprovechando la
distraccion que olro grupo de sec-
tarios ha provocado en el exterior.
Si algun investigador decide hacer-
se el héroe, no tendrdn problemas
para usar la mayor violencia de Ia
que sean posibles. Un Guardidn pre-
venido puede hacer que los cama-
reros-sectarios hayan contaminado |

{/la comida con una droga sedante |

para evitar heroicidades.
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sentir la onda expansiva. Los Investi-
gadores pueden asomarse al balcon,
salir por la puerta principal o no
hacer nada (cosa poco ldgica) en ab-
soluto mientras el resto de los pre-
sentes se sobresalta y se asusta.

Tras el silencio que ha sequido al
susto inicial, un leve murmullo corre
enftre los asistentes a la fiesta, todos
ellos haciendo referencia a la terrible
situacion politica y social que esta vi-
viendo Egipto en los ultimos afos
(muchos aseguran que esto se da
desde que la Reina no gobierna sobre
estos barbaros).

En el interior del salén de la mansion,
los tres camareros han desvelado su
verdadera identidad y han robado la
momia sin preocuparse por el resto
del ajuar. Aprovecharan la confusion
inicial y la estampida hacia el exte-
rior para hacerlo, pero si alguno de
los Investigadores decide quedarse
en el interior del saléon tendra que
hacer frente no solo a unos fanaticos
miembros del servicio (que usaran
toda su destreza y sus armas para
reducir a los que han decidido hacer-
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se los héroes), sino a varios secta-
rios mas que esperan en la puerta
para el servicio de la mansion con la
intencion de recoger a la momia y
llevarsela de alli. Estos pueden inter-
venir si los Investigadores ponen de-
masiado impetu en impedir el robo.

Para cuando los asistentes a la fiesta
vuelvan al interior del salon Ia momia
habra desaparecido junto con el ser-
vicio. Los asistentes no-investigado-
res a la fiesta decidiran marcharse a
sus hogares u hoteles por miedo
tanto a la revuelta en la calle como al
robo en el interior de la mansion.
Dicen no sentirse sequros.

Es el momento de que los Investiga-
dores comiencen a recoger pruebas
de o que ha pasado.

El personal de servicio habia sido
contratado por Sir Christoph (a través
de un conocido) especialmente para
esta ocasion a excepcion de Karim
Harab, el cocinero, que lleva con
Christoph casi veinte anos. Este, que
no ha participado en el robo, esta

Primeros auxilios, Medicina o Consue-
lo pueden estabilizar (o dar esperan-
zas) suficientes al cocinero como
para hablar con él. Karim relatara
como, justo tras la explosion, los tres
camareros actuaron como en un baile
bien ensayado: uno de ellos bajaba la
momia de su pedestal mientras el
olro envolvia rapidamente el cuerpo
con un mantel. El tercero, que se diri-
gia a abrir la puerta de servicio, fue
encarado por el cocinero, que trato
de impedir el robo. Este tercer ladron
no lo dudo un sequndo y asesto
varias punaladas a Karim con su
propio cuchillo.

Karim Harab morira en brazos de
quien lo esté sujetando tras discul-
parse entrecortadamente con Sir
Christoph por haberle fallado. Se re-
quiere una prueba normal de Estabili-
dad (pérdida de 1 punto si se falla)
por ver morir a aquel hombre ensan-
grentado y desesperanzado por
haber fallado a su senor y amigo.

Los Investigadores pueden usar dife-
rentes habilidades para obtener las
pistas generales; pero cuando se ne-

B cesite alguna especifica estara nom-

brada junto a la puntacion necesaria.

| Las pistas clave que pueden recoger

son las siquientes:

= Recogida de pruebas (2) / Bajos
fondos (1): no se ha tratado de un
robo normal, dado que no se han lle-
vado ninguno de los objetos de valor
que habia en los pedestales (algunos
de oro con incrustaciones de lapis-
lazuli), y sin embargo se han tomado
la molestia de organizar aquello para
robar una momia sin nombre, clara-
mente su objetivo principal.

= El personal de servicio contratado
vino vestido de ropa de calle (con el
tipico zaub o zobe; la tunica hasta los
tobillos de mangas largas). En el
cuarto de servicio se cambiaron por
los trajes de camarero occidental que
les exigen para estos eventos. En
este cuarto de servicio continuan las
ropas de los tres camareros dado
que se marcharon aprisa y corriendo
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sin detenerse a cambiarse de ropa.
Recogida de pruebas (2) revelara que,
en uno de los bolsillos interiores, uno
de los ladrones tiene una caja de ce-
rillas de un establecimiento de mala
muerte de El Cairo profundo: EI Ibis
Negro.

= (si el Guardidn ha usado la opcidn de
drogar la comida) Farmacologia (2) /
Medicina (4): la droga usada se trata
de una potente y concenirada solu-
cion extraida de la raiz de la man-
dragora diseminada en la comida y el
champan. Arqueologia, Ciencias Ocul-
tas o Historia, una vez se tenga Ia
composicion o una ligera idea de lo
que es, lo identificara como un
veneno conocido en el Egipto de la
época antigua.

Por lo demas, los ladrones han sido
bastante limpios y organizados en su
robo. Claramente ha sido planeado
con anterioridad y su objetivo princi-
pal era la momia encontrada. Pero si
la momia no era nadie importante...
é¢por qué planear un robo a uno de
los exploradores mas famosos de El
Cairo?

La oscura noche del Cairo
Tipo de escena: transicion.

Las pistas conducen inevitablemente
hacia los bajos fondos de EI Cairo. No
es un lugar demasiado bonito para
visitar por la noche, por lo que alqu-
nos investigadores pueden sugerir
esperar a la manana siquiente antes
de comenzar la investigacion. Lo
cierto es que cuanto mas esperen
menos posibilidades tendran de en-
contrarla, y el Guardian deberia ins-
tarlos a salir cuando antes (debido al
ritual que se explica mas adelante).
Algunos de los Investigadores con
altas puntuaciones de Bajos Fondos
sabran donde y a quién acudir,
ademas de las pistas que ya tienen.

Para aquellos Investigadores que no
sean de El Cairo, orientarse por la
ciudad es muy dificil en el mejor de
los casos, y la mayoria de las ins-

-

trucciones que dan los lugarefios son
de la siguiente forma: “sigue esta
calle hasta que pases delanle de la
casa de Ahmed, después de oiras ires
calles gira a la derecha, continia hasta
que veas la casa de Hasim, gira a la iz-
quierda y dirigele hacia la mezquita de
Berkih; después has de pasar ires ca-
llejones hasta que veas al vendedor de
naranjas y alli prequnia de nuevo”.
Muchos de los callejones no tienen
salida o vuelven sobre si mismos.

Esta no pretende ser una guia de los
bajos fondos de El Cairo, sino que se
destacan los lugares mas importan-
tes que los investigadores pueden vi-
sitar para obtener informacion sobre
momias robadas o trafico de antigiie-
dades egipcias.

La noche invernal de El Cairo es fria,
pero no llega a ser desagradable
(entre H° y 7° sobre cero). El cielo
esta despejado y apenas corre brisa
entre los callejones cada vez mas es-
trechos y agobiantes.

Los Investigadores tienen dos lugares
clave que investigar: el hogar de
Haisam Assaf, empresario local a
quien Sir Christoph contrato el servi-
cio, y el tuqurio EI Ibis Negro; aunque
también se sugieren oftras zonas. El

primero se encuentra en la parte de
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la ciudad reservada a los egipcios
mas pudientes, mientras que el tugu-
rio esta en la zona de suburbios del
noreste de Abbasiya, una de los luga-
res mas peligrosos de El Cairo inclu-
so durante el dia.

Tal es Ia peligrosidad de estos subur-
bios que la policia de El Cairo rara
vez se interna en sus laberinticos ca-
llejones. Por suerte, varios Investiga-
dores conocen aquella zona por... “ne-
gocios” 'y “obligaciones” que han
tenido que realizar en ella, por lo que
podran orientarse siempre que abra
la marcha uno de los Investigadores
que viven en el Cairo y con un nivel
de Bajos fondos de 3+.

La prostitucion, los asesinatos y los
robos en aquella parte de la ciudad
no solo son evidentes, sino bastante
comunes.

Existen en El Cairo dos tipos de la-
drones; aquellos que son locales y los
que no. Los locales solo roban a
aquellos que pueden permitirse susti-
tuir lo robado (como los turistas o los
arqueologos); entran en casas de los
ricos y por lo general tienen un
fuerte cddigo de honor al estilo de los
gremios de ladrones medievales. Los
realmente peligrosos son los ladro-
nes extranjeros, ya que estos no
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suelen disponer del mismo codigo de
conducta. Trafican normalmente con
antigiedades robadas de excavacio-
nes (o de las habitaciones de los ho-
teles/almacenes de los arqueclogos).
Y no tienen escrupulos a la hora de
deshacerse de un testigo o de una
victima que quiera hacerse él héroe.

A partir de aqui, los Investigadores
tienen varios lugares que visitar. Se
propone el siguiente orden por ser el
mas logico.

El hogar de Haisam Assaf
Tipo de escena: recogida de pistas.

La casa de Haisam Assaf tiene poco
que envidiar a la de Sir Christoph. Es
mas pequefia, Si, pero esta mejor de-
corada y con un jardin exterior mas
cuidado. La fachada denota ostenta-
cion con azulejos de vivos colores,
todo iluminado por varios cuencos de
aceite en llamas. A Haisam le encanta
la teatralidad.

Al llamar a la puerta, un egipcio ves-
tido como un mayordomo europeo
abrira la puerta y, al reconocer a Sir
Christoph, les dara paso al recibidor.
Dentro se acumulan tapices, alfom-
bras, objetos “recuperados” de exca-
vaciones, esculturas de marfil y
demas objetos de wvalor. Haisam
estaba terminando el dia y disponién-

V| Ad o P | A
= Hasam Assaf L
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‘ Haissam Assaf es un opulenio
hombre de negocios que viste un
colorido zaub y con mullitud de
anillos en sus gruesos dedos. No
solo se dedica a hacer de interme-
diario para coniralar muchachos
como camareros de evenlos, sino
que proporciona mano de obra
barata a las expediciones y exca-
vaciones, lo que le convierte en un
hombre respetado tanito por los ex-
tranjeros como por los locales. Rie
con una fuerza atronadora, y su
{ profunda voz hace temblar los ob- |

1|__1|'el‘os sobre las estanterias. r
I‘_|_‘ Vew > vy ‘r'
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dose a tomar un té cuando los Inves-
tigadores han irrumpido en su casa.

Haisam Assaf sonreira al ver a Chris-
toph y a los demas, y les invitara a
sentarse en su salon del té (que no
contiene sillas, solo cojines en el
suelo), mientras hace un gesto a su
mayordomo para que prepare té para
sus invitados. El té llegara mientras
los Investigadores estan relatando lo
sucedido, y el mayordomo servira
una taza para cada uno de los pre-
sentes (tanto si lo desean como si
no). Para los Investigadores acostum-
brados a viajar a los paises musul-
manes hay que recordar que recha-
zar el té que se ofrece cuando eres
invitado a una casa es de muy mala
educacion.

Haissam se mostrara genuinamente
enfadado con que tres de sus “em-
pleados” (como llama a esos pobres
muchachos a los que paga una mise-
ria) hayan cometido un robo en uno
de los trabajos. Es mas, asequra que
todos sus empleados tienen un fuerte
codigo de conducta (y un sano temor
hacia €l y sus represalias por fallar
en el trabajo). Evaluar sinceridad co-
rrobora que Haissam dice la verdad y
esta realmente dolido por poner a Sir
Christoph en esa situacion.
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Sin dudarlo un seqgundo dara a los In-
vestigadores la direccion donde vien
los ftres muchachos que contrato
para Sir Christoph, asi pueden ir a
“cantarle las cuarenta” en persona.
Pedira que le mantengan informado
de como se resuelve todo, ya que eso
afecta gravemente a la credibilidad
de su negocio.

Sin mdas que anadir los dejara mar-
char y (si han comentado lo de la
momia desaparecida), les instara a
que no pierdan el tiempo, pues ese
tipo de mercancias se mueve con
mucha rapidez y facilidad en el Mer-
cado Negro.

Local de mercancias
“extraviadas” El

Nubio Errante.
Tipo de escena: recogida de
pistas/opcional.

Este local pertenece a un taimado co-
merciante local que utiliza su tienda
de baratijas para fturistas como fa-
chada frontal de un fuerte negocio de
expolio y frafico de antigiedades
egipcias. Se encuentra en uno de los
barrios mas pobres de la ciudad
(aunque no son los suburbios del no-
reste de Abbasiya, donde se encuen-
tra el Ibis Negro). Por la zona esta
también la direccion de los tres ca-
mareros que les ha dado Hassim
Assaf (si ya lo han visitado).

El local esta regentado por Mohab Bi-
shara, que vive en la parte de aftras
de su tienda (como suele ser costum-
bre en los bazares).

P | Al o b A
Mohab Bishara _'u:J
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El dueno del Nubio Errante es |
bajito, calvo y con mirada esquiva.
En su sonrisa falta de dientes
puede enlreverse que no es Irigo
limpio (ni lo ha sido nunca). Habla

4| un drabe rapido y lleno de errores |
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Existe una frase clave para indicar
que vienen a comprar mercancias
ilegales que solo sabe Lennard Daig-
neault (el Personaje Anticuario) o al-
guien con Bajos Fondos b+ El que
llega debe decir: “/a Pardela ha em-
prendido el vuelo”, mientras que
Mohab Bishara respondera: “que
vuele sequra alld a donde vaya”. Solo
entonces el hombre abrira una falsa
pared al fondo de la tienda.

Esta puerta oculta conduce a unas
escaleras que bajan hasta una vieja
construccion de piedra (mucho mas
antigua que las casas que la rodean)
donde Mohab recibe a aquellos clien-
tes “especiales”. Ofrecerd té a los In-
vestigadores (como es costumbre
cuando se invita a alquien a su hogar
y/0 a hacer negocios, cuyo rechazo
se considera de mala educacion) que
nada tiene que ver con la calidad del
ofrecido por Hassim Assaf (ver “El
Hogar de Hassim Assaf).

Cuando le cuenten su problema (de-
jando claro que no estan alli para
hacer negocios) Mohab se mostrara
algo ofendido, pero comentara que
nada ha llegado a sus oidos (y T0D0
llega a sus oidos) sobre una momia
que intenten vender en el Mercado
Negro. Sin embargo, y por cierta
suma de dinero o la persuasion nece-
saria, puede aceptar indagar en el
tema y contactar con Lennard Daig-
neault, a ftravés de uno de los
muchos chiquillos que usa como sus
0jos y oidos por la ciudad, si averi-
guara algo de inferés.

Los impostores
Tipo de escena: recogida de
pistas/clave.

La direccion que les ha dado Hassim
Assaf les lleva hasta uno de los ba-
rrios pobres de la ciudad (aunque no
se trata del peor barrio, ese donde se
encuentra el Ibis Negro). Por aquella
zona también se encuentra EI Nubio
Errante. Se trata de una casa de
techos bajos con dos plantas que
conforman dos viviendas diferentes.

La de abajo pertenece a una familia
normal que no tiene nada que ver con
la aventura, y la de arriba pertenece
a los tres muchachos contratados por
Karim Harab. Si deciden interrogar a
la familia de la planta inferior (solo
hablan arabe) diran que, esa mafana,
escucharon mucho jaleo en el piso
superior pero que saben no meferse

en los asuntos que no les conciernen.

Desde el momento en el que suban
las escaleras de adobe adosadas al
exterior de la casa notaran que algo
no anda bien. La puerta esta encajada
y en su interior se encuentran los
cadaveres de tres jovenes egipcios.

La casa tiene tan solo una cocina-co-
medor, una habitacion que compartian
los tres y un pequefio lugar de alma-
cenaje. No hay bano (usaban los
banos publicos caracteristicos de las
ciudades musulmanas). Descubrir los
cadaveres requiere una prueba de
Estabilidad de 3 puntos (por visualizar
el escenario de un crimen violento
con los cadaveres aun alli).

De nuevo, los Investigadores deberan
usar distintas habilidades para obte-
ner las pistas generales. Cuando se
necesite alguna especifica estara
nombrada junto a la puntacion nece-
saria. Las pistas clave que pueden
recoger en la pequena casa son las
siguientes:

- Recogida de pruebas (2) o Cerrajeria
(1): Ia puerta exterior, de una madera
vieja y carcomida, tiene signos de
haber sido abierta con fuerza, proba-
blemente de una carga con el hombro
0 de una patada.

- Medicina/Medicina forense (2) o Pri-
meros auxilios (4): los tres mucha-
chos fueron asesinados con rapidez y
brutalidad a pesar de que trataron de
defenderse. Tienen varias cuchilladas
por todo el cuerpo y se puede deter-
minar que murieron en algun punto
de aquella misma manana (coinci-
diendo con unas horas antes de que
los tres camareros llegaran a casa
de Sir Christoph).
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- Hay algo de dinero encima de la
mesa junto a un contrato (en arabe)
donde se especifica que los tres mu-
chachos eran contratados por Hassim
Assaf para servir en la fiesta de Sir
Christoph. Queda bastante claro que
los tres asesinados son los verdade-
ros contratados por el empresario
arabe; y los tres que aparecieron en
la fiesta eran unos impostores.

- De nuevo se puede descartar el
robo como motivacion (la motivacion
era suplantarlos). En primer lugar
porque no tienen nada que robarles,
y en segundo, porque no han cogido
el dinero que les habia adelantado
Hassim y que estaba claramente a la
vista.

- Medicina forense (4): los cortes
hechos por los apunalamientos no
parecen normales. Un examen mas
concienzudo indica que la hoja tenia
ciertas curvaturas, como si se trata-
se de alguna daga ritual como las de
las historietas que salen en los folle-
tines.

El Ibis Negro
Tipo de escena: recogida de
pistas/clave.

El Ibis Negro esta en el barrio mas
peligroso y pobre de la ciudad. Alli es
comun enconirarse con gente ftirada
en el suelo (que no se sabe si estan
muertos o borrachos), mendigos,
peleas callejeras, prostitutas... El
tipico barrio donde nuestro grupo de
Investigadores destacara como un
faro solitario en la oscura noche del
océano.

El interior del local esta sucio y mal
iluminado. EI personal es desagrada-
ble y los clientes aun mas. Ninguno
de ellos querrda ser importunados con
prequntas de estos extranjeros que
no pintan nada en su parte de Ia
ciudad. Una tirada sencilla de Sentir
el peligro (a dificultad 3) o una pun-
tuacion de Recogida de pruebas de 4+
les hara caer en la cuenta de que
solo uno de los presentes no se ha
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vuelto para mirar a los Investigado-
res nada mas entrar en el local. Se
trata de una de las mesas del fondo,
en la penumbra, ocupada por dos
personas que hablaban en voz baja.
De los dos, el que ha mirado abrira
los ojos como platos al ver enirar a
los Investigadores, se levantara y se
largara por una puerta trasera. Este
personaje se perdera por el laberinto
de calles de la zona.

Los Investigadores reconoceran al
sequndo de los hombres: uno de los
tres camareros impostores que les
ha robado la momia. Este intentara
correr detras de su compafnero, pero
tiene mds mesas que le interrumpen
el paso. Correra hacia la puerta tra-
sera con la intencion de perderse por
los callejones, pero los Investigado-
res podran atraparlo facilmente
cuando salga por la puerta trasera
del Ibis Negro.

El ladron se defendera de los Investi-
gadores, pero no deberia morir; es
importante que sea interrogado. Es

posible interrogar al ladron para ex-
traerle informacion con Intimidacion
(3 si se conoce la lengua drabe; 6 si
no) o el uso de Interrogatorio (2 si se
conoce la lengua drabe; imposible si
no se hace).

El ladron revelara que el verdadero
objetivo del grupo era la momia y no
el ajuar con el que fue encontrada,
confirmando que fue un robo planea-
do y no por dinero.

Sus ancestros llevan esperando el
regreso de “su senora” durante mile-
nios, preparandose para el momento
en el que vuelva a despertar y a
ejercer su poder legitimo sobre
Egipto.

Aunque lo presionen, el ladron nunca
revelara el nombre de Hatshepsut,
aunque Si puede relatar partes inco-
nexas de la historia presentada en el
primer capitulo de esta aventura. Se
presenta tanto a si mismo como a los
otros como los descendientes direc-
tos de los siervos de la Verdadera Hija
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de Amon (Senenmut y Hapuseneb).
También habla de una profecia que
auguro como su Reina seria desperta-
da en este tiempo. La excavacion de
Sir Christoph y la extraccion de su
momia interrumpio estos planes. Ellos
tres fueron elegidos por el resto de
descendientes para recuperar la
momia de su ama.

Intimidado, presionado o torturado (a
lo que alqunos Investigadores pueden
ser reacios) confesara que llevaron
la momia a Su propia casa, cuya di-
reccion les facilita. Mientras que sus
dos companeros preparaban a la
Reina para su despertar, ¢l debia con-
tactar con el resto de los descendien-
tes de los Siervos de la Hija de Amdn
para que iniciaran los preparativos
del ritual que concederia enormes
poderes a Hatshepsut.

Por mucha presion que ejerzan, no
revelara el lugar donde se llevara a
cabo el ritual, aunque los Investiga-
dores podran averiguarlo mas ade-
lante.
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Entre risas ahogadas, asequrara que
ya es demasiado tarde; Hatshepsut ya
debe estar despierta y no hay nada
que ellos puedan hacer. Remarcara
que aquellos que la encontraron (se
refiere a los arqueologos que la sa-
caron de la KV60) ya deben estar
muertos, pagando por sus pecados
para con la Hija de Amon. Esto debe-
ria hacer que los Investigadores tra-
taran de ir lo antes posible a ver al
resto del equipo de arquedlogos,
aunque pueden querer cubrir todos
los frentes y visitar primero la casa
de los sectarios.

Deben decidir ahora qué hacer con el
sectario. Matarlo no deberia ser una
opcion (que conllevaria pérdidas de
Estabilidad por asesinar a alquien in-
defenso); pueden entregarlo a las au-
toridades o dejarlo en manos del te-
mible Haisam Assalf.

Su interrogatorio (si es que lo han lle-
vado a cabo en el mismo callejon tra-
sero del Ibis Negro) habra atraido mi-
radas curiosas (y puede que incluso
a ofros sectarios) por lo que deberan
salir de alli cuanto antes.

La quarida de los sectarios
Tipo de escena: recogida de
pistas/opcional.

A pesar de la advertencia, los inves-
tigadores pueden decidir visitar el

Una muerte prematura

Si por alguna razon el ladron
escapa del Ibis Negro (o muere)
antes de que los Investigadores
puedan exlraer toda la informacion
necesaria de €l (o incluso si los In-
vestigadores deciden no ir a ese
tugurio), un bolones del hotel, el
jefe de lodos los arquedlogos de la
tumba KV60 o cualquier ofro exira
ideado por el Guardian, avisard a
Irvin de que sus companeros han
\| sido hallados muertos en sus habi-
< taciones del Hotel Shepheard’s.

lugar donde los sectarios llevaron
por primera vez a la momia una vez
robada. 0 puede que incluso lo visiten
después de la escena del Hotel
Shepheard’s (mas adelante).

Sea como sea, la guarida de los sec-
tarios no se encuentra muy lejos (en
el mismo barrio que el Ibis Negro). Se
trata de una vivenda de una sola
planta, aunque mas espaciosa que la
de los tres camareros originales ase-
sinados. Estara vacia; alli no hay ni
momia, ni sectarios, ni nadie, por lo
que pueden entrar a sus anchas y
rebuscar enire sus cosas:

- Esta claro que los ladrones han
pasado por alli: enire las cosas se
encueniran varias vendas de unos
h000 anos de antigiiedad y la sabana
con la que los sectarios envolvieron
la momia.

- Enire las escasas pertenencias en-
cuenfran varias dagas con curvas, en
las que aun se aprecia algo de
sangre en la zona que une la hoja con
la empunadura. Se trata de una de las
dagas usadas para asesinar a los au-
ténticos camareros y cuyas hojas
fueron después descuidadamente lim-
piada.

- Buscar libros (2) (ademas de saber
leer drabe) revelara algunos cuader-
nos escritos a mano donde se habla
de la Faraon Hatshepsut y de su
vuelta de la Tierra de Osiris. Habla,
con pasion, de su devocion hacia

& Hatshepsut y de los rituales necesa-

rios para ftraerla de vuelta. Casual-
mente, la posicion de las estrellas y
demas preparativos coinciden con las
fechas en las que se encuentran los
Investigadores en estos momentos. El
cuaderno tiene las ultimas paginas
arrancadas, presumiblemente donde
se escribio el sequndo ritual, aquel
que otorga poderes divinos a Hats-
hepsut.

- En estas lineas del diario del secta-
rio se nombra a un Faradn Negro con
el que se tendra que hacer un pacto,
dado que es el unico que puede
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entrar en el Reino de 0siris y rescatar
el Ka de su reina. Al parecer, la unica
forma de que este Faradn Negro
acepte este trato es que el/la pro-
pio/a resucitado sea el vehiculo me-
diante el cual él acceda a nuestro
plano y a nuestra Tierra.

- Arqueologia (3) o Historia (3) revela-
ran algo sobre Menkeperra Pianjyun
(también conocido como Piye) un
Faraon Nubio, fundador de la XXV di-
nastia egipcia, al que puede conside-
rarse un Faraon Negro deniro de la
historia de Egipto. Era un hombre
muy devoto pero pero nada relacio-
nado con los rituales y la vuelta a la
vida. Ciencias Ocultas (b) podria haber
oido hablar de un Faraon Negro en el
Tarot Egipcio y en el Zodiaco Neqro,
pero nada concreto. Mitos de Cthulhu
(2) relacionara al Faraon Negro con
Nyarlathotep y, evidentemente, puede
conllevar cierta pérdida de Cordura.

- Recogida de pruebas (3) o Ciencias
ocultas (1) descubre varios cuencos
con diversas plantas e ingredientes,
ademas de una hoja escrita en jero-
glificos [Arqueologia (3) lo identifica
con un pasaje del Libro de los Muer-
tos modificado para incluir al Faradn
Negro donde se habla de la union del
Ka (o esencia del difunto) con el Ba
(su cuerpo en la Tierra)l. Si se com-
paran con los diarios encontrados
por el punto anterior, coinciden con
aquello necesario para devolver la
vida a Hatshepsut (aunque no su
poder).

Enfrentarse a la posibilidad de que Ia
Venganza de Hatshepsut sea algo
real, aunque sus cabezas racionales
lo niequen, y la entrada en nuestra
tierra de una entidad Ilamada el
Faraon Negro supone una pérdida de 2
puntos de Estabilidad y I de Cordura.

W
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Sequnda parte:
La Maldicion de Hatshepsut

El Hotel Shepheard's

Tipo de escena: clave.

De una forma o de otra los investiga-
dores deberan pasar por el Holel
Shepheard’s, uno de los mas caros y
lujosos de EI Cairo. Ya sea porque han
sequido las advertencias del sectario
interrogado o porque han sido avisa-
dos del terrible crimen que se ha co-
metido en una de sus habitaciones,
los Investigadores acabaran ante las
puertas del Shepheard’s.

Con sus cuatro plantas, torres de
cupula redonda en cada esquina y un
hall de entrada y porche provistos de
columnas, el Shepheard’s es un edifi-
cio impresionante. Desde las habita-
ciones que dan al oeste se pueden di-
visar las piramides en el horizonte
suroriental.

Un tablero de anuncios en el hall con-
tiene notas de interés publico y pri-
vado para la comunidad europea de
El Cairo. En él se indican las casas
flotantes en alquiler, apartamentos
disponibles, reuniones de clubes y
cuando y donde tendran lugar los
proximos acontecimientos sociales.

El hotel tiene una espaciosa terraza
que alberga conciertos y bailes cada
noche en temporada alta (en la que
se encuentran los investigadores). Un
jardin en la parte posterior permite
cenar al fresco y también dispone de
una pista de baile elevada en el
centro. Hay un restaurante y una ca-
feteria, un bar y una oficina de co-
rreos y telégrafo abierta las 24 horas
del dia. Todos los teatros principales,
la mayoria de los clubs nocturnos y
la 6pera de El Cairo estan lo suficien-
temente cerca como para ir andando.
El Shepheard’s es también el punto de

de salida de todas las expediciones,
safaris o giras importantes. Sus pasi-
llos hierven con los ricos y los ocio-
sos de todas las naciones.

La parte posterior del hotel da a una
zona donde los que son desesperada-
mente pobres viven hacinados, con
sus animales de granja en los teja-
dos; y el barrio de las prostitutas co-
mienza justo al otro lado de la calle,
direccion oeste. Casualmente, ninguna
ventana de las habitaciones da hacia
esa zona.

Nada mas entrar en la recepcion del
hotel, los investigadores notaran un
gran revuelo. Varios clientes (arqueo-
logos y clase alta en su mayoria) se
encuentran claramente sobresaltados
por alqo. El personal del hotel, que ha
dejado sus puestos habituales, trata
de calmar a los presentes mientras
reparte agua y fruta para evitar des-
mayos y males mayores.

Con Consuelo o Jerga Policial los in-
vestigadores pueden tratar de averi-
guar lo qué ha podido trastornar de
aquella manera el hotel aunque ya se

lo pueden imaginar.

Varios de los presentes aseguran ha-
berse cruzado con “extranos persona-
jes vestidos con tunicas egipcias y fo-
cados con mdscaras de negro y oro
con forma de chacal’. Historia o Ar-
queologia (e incluso Ciencias ocultas o
Historia del Arte) reconocera la des-
cripcion como la cabeza dios egipcio
Anubis (quien acompanaba a los di-
funtos al mas allda y se encargaba del
embalsamado y momificacion de sus
CUErpos).

Otros afirman que han oido gritos
provenientes de la habitacion 403
(Irvin la reconocera como la ocupada
por uno de los arqueclogos) y algunos
confirman haber visto un cadaver en
el pasillo. Entre los presentes no se
encuentra ninguno de los arqueolo-
gos, companeros de Irvin, y descubri-
dores de la tumba KV60.

Aqui pueden darse varias opciones, la
mas logica de ellas que los investiga-
dores corran hacia arriba en ayuda
de los arquedlogos amenazados (a
pesar de las advertencias y los
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ruegos del personal y de los clientes
del hotel). Las habitaciones de los ar-
queodlogos, tres en total, estan todas
en la 42 planta del Shepheard’s y
ocupan la 402, Ia 403 y la 404.

El muchacho egipcio vestido de boto-
nes que manejaba el ascensor para
hacer subir y bajar a los clientes ha
sido asesinado a punaladas y su
cuerpo yace en el interior del ascen-
sor sobre su propio charco de
sangre. Deberan operar ellos mismos
el ascensor (Mecdnica 1 o similar) o
subir por las escaleras.

A partir de aqui, el Guardian puede
sequir los planos del hotel inluidos en
los Apéndices para guiar a los inves-
tigadores, y colocar encuentros alea-
torios con los sectarios (o incluso
con la propia momia) donde mejor
convenga a la narracion de acuerdo
a como se describe en la columna la-
teral. Para mantener el espiritu Pulp,
la momia deberia aparecer en ultimo
lugar y solo para escapar de los in-
vestigadores tras mostrarse clara-
mente superior a ellos.

El orden de como entran en las habi-
taciones (por mantener una tension
creciente) puede variar, por lo que el
Guardian no debe tener reparo alguno
en cambiar los numeros de las habi-
taciones, los enemigos, las pistas en
ellas o lo que desee con tal de man-
tener la escalada de encuentros.

La habitacion 402

Tipo de escena: recogida de
pistas/encuentro.

La habitacion 402 tiene la puerta
abierta y esta revuelta en senal del
forcejeo que mantuvieron los secta-
rios con su ocupante, Conrad Bennet.
Este se encuentra atado a una de las
sillas de la habitacion con jirones de
tela arrancados de su ropa, las saba-
nas, etc. Hay sangre por todas partes
y esta bastante claro que esta
muerto. Hay una puerta que comunica
con la habitacion 401, ocupada por
una pareja de ancianos italianos en

viaje turistico y con quienes se han |

=l

cruzado en la recepcion del hotel.
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|| ruidos, golpes y la sensacion de pe-
|| ligro sin que haya ninguno real ni

1
|

|| llega a completar el ritual y Nyarla-
J thotep enira en nuesiro reino al.

= Y add —

Encuentros con los
sectarios |

La historia avanza y los jugadores
pueden estar esperando algo de
accion. En la ultima habitacion que
visitan hay un encuentro con Ios |
Siervos de la Verdadera Hija de
Amon y con la propia Hatshepsut
(ver el cuadro inferior), pero el
Guardian puede querer crear la
sensacion de que los enemigos
acechan en cada esquina. Asi,
puede introducir encuentros tanto
en las escaleras, el ascensor o in-
cluso en los pasillos del propio
hotel. También puede hacer uso de

4
e

concrelo. J_]
=54l ~v—1v
|~ Hatshepsut recién despierta |’

b
El Ka de la Faradn Hatshepsut haj
sido traida de vuelta a su cuerpo
fisico hace apenas unas horas. Esle
mundo le resulta demasiado extra-
Ao y brillante. Sus sectarios Ia pro- |
tegeran en todo momenio, e incluso |
daran su vida por ella, pero puede
llegar el momento en el que los in-
vestigadores se vean cara a cara
con la momia. Aunque la Faraon ha
{raido algunos poderes consigo del
Reino de Osiris (ligados a la propia
resurreccion y a su posicion como
Faraon), no posee aun los poderes
que le olorgara su union con Nyar-
lathotep tras el ritual. Por ello en
los Apéndices de la aventura se
pueden encontrar las Habilidades y
Poderes de la Verdadera Hija de
Amon en ires niveles diferenies:

- Recién despierta (duranie esta
escena del Holel Shepheard's),

- Recompuesta (cuando ya liene su
cuerpo completo pero sin los pode-
res de Nyarlathotep),

- Poseida por el Faraon Negro (si se

fraves del cuerpo de la Faradn). |

L —

\ 2 o " [w
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- Recogida de pruebas (2) o Cerrajeria
(1): la puerta fue abierta de un golpe
muy similar al que abrio la puerta de
la casa de los tres verdaderos cama-
reros que nunca llegaron a la fiesta
de Sir Christoph.

- Aunque se ve a simple vista, Medi-
cina (3) o Medicina forense (2) revela
que Conrad Bennet esta claramente
muerto. Los ruidos fueron escucha-
dos por los clientes hace no mas de
media hora, pero Conrad Bennet tiene
el pecho completamente abierto y la
sangre empapa todo a su alrededor.
Ver el cadaver en este estado requie-
re una prueba de Estabilidad (2).

- El cadaver tiene un profundo corte
en el pecho que le recorre toda la ca-
vidad tordcica. En su interior falta el
higado, en cuyo lugar hay una esta-
tuilla de un dios egipcio con cabeza
humana (las habilidades correctas lo
relacionaran con Amsed.

- La habitacion esta revuelta, pero los
objetos de valor que “recuperaron”
de la excavacion como trofeos siguen
alli (esto puede ser recordado por
Irvin, que puede tener conocimiento
de qué se llevo cada uno de los ar-
queologos).

La habitacion 403

Tipo de escena: recogida de
pistas/encuentro

La habitacion perteneciente a Scott
Clemens esta cerrada a cal y canto.
Un investigador con Cerrajeria (2) o
Escaramuza (a dificultad 4) podra
abrirla o echar la puerta abajo. Tras
la puerta hay un armario colocado a
modo de parapeto que deberan empu-
jar para acceder al interior. Alli se
encuentra Scott Clemens, tumbado
sobre su cama en el mismo estado
que Conrad Bennet.

- A diferencia de la de Conrad, esta
habitacion no esta revuelta. Al pare-
cer no se entretuvieron en atar a una
silla a Scott como hicieran con el
otro, quiza por falta de tiempo.

- Aunque se ve a simple vista, Medi-
cina (3) o Medicina forense (2) revela
que Scott Clemens esta muerto. Tiene
el pecho abierto como Conrad. Ver el
cadaver en este estado requiere una
prueba de Estabilidad (2) a menos que
ya hayan realizado la prueba por ver
a Conrad Bennet.

- Scott también tiene el pecho abierto,
y en su interior faltan el estémago y
los intestinos, sustituidos por dos es-
tatuillas egipcias, una de un dios con
cabeza de halcon y otro con cabeza
de chacal (Kebeshenuef y Duamulef
respectivamente).

- Buscar Libros (2) hara reparar al
investigador en una libreta abierta
sobre el escritorio de Scott. Se trata
de su diario, escrito a mano, donde
habla de la Maldicion de Hatshepsut
(ver “El Diario de Scott Clemens™ en los
Apéndices).

La habitacion 404
Tipo de escena: recogida de
pistas/encuentro

Una puerta conecta las habitaciones
403 y 404 (de la misma manera que
otra conecta la 401 con la 402). Esta,
a decision del Guardian, puede estar
convenientemente entreabierta. De la
habitacion 404, donde se alojaba
Floyd Sims, surge un alarido de dolor
que puede alertar a los investigado-
res incluso antes de haber terminado
de registrar la habitacion 403.

Alli dentro se encuentran fres secta-
rios sujetando con fuerza a Floyd
Sims contra una silla. Floyd aun esta
vivo, aunque no por mucho tiempo.
Frente a él, una arrugada y reseca
momia que una vez fue una mujer
(Hatshepsut) acaba de extraer los pul-
mones de su pecho abierto de par en
par. Floyd entrara en shock y morira
en pocos sequndos.

Ver a la momia en todo su esplendor
y comprender que la maldicion es

real cuesta 2 puntos de Cordura y 3 7

de Estabilidad.
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Los cuatro hijos de Horus

|l Los cuatro hijos de Horus, presen-

fados mas abajo, eran los respon-
sables de guardar y custodiar las
visceras de los fallecidos. Durante
el proceso de momificacion, estas
visceras eran introducidas en
cualro vasijas, cada una con un
hijo de Horus representado en su
tapa.

Cada uno de los hijos de Horus pro-
tegia el contenido de la vasija, pero
la vasija en si estaba protegida por
una diosa fitular nombrada mas
abajo. Los vasos canopos, como se
conoce a eslas vasijas, debian
estar orientadas, en la tumba, hacia
uno de los cuatro punios cardina-
les, tal y como lo estardn durante
el ritual del final de la aventura.

Los arquedlogos asesinados por
Hatshepsut poseen estatuillas de
cada uno de esltos dioses en susti-
tucion de los organos que ella ha
robado como muestra de fe y de
devocion hacia las anliguas cos-
fumbres.

Amset
Con tapa en forma de cabeza
humana, Amset prolegia el higado
del difunto. La diosa litular era Isis.

Hapy
Con cabeza de babuino, este dios

prolegia los pulmones. La diosa U-
tular era Nefiis.

Kebeshenuef
Kebeshenuef tenia la cabeza en
forma de halcon, como su padre, y
prolegia los inlestinos del difunto.
La diosa litular que protegia su
vasija era Selkis.

Duamutef
Con la cabeza en forma de chacal
(no confundir con Anubis), Duamutef
prolegia el estomago del difunio, y

4 la diosa que ayudaba en su protec-
\_cion era Neil :
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Los sectarios no dudaran en atacar
con todas sus fuerzas a los investi-
gadores nada mas aparezcan por la
puerta, protegiendo en todo momento
a la momia. Esta se defenderda con
furia, pero no atacara activamente a
los investigadores (a pesar de ser
claramente mas fuerte que ellos) a no

ser que se interpongan en su camino.

La momia huira de la escena (saltan-
do por la ventana o desapareciendo
por el pasillo y las escaleras del
hotel) a pesar de que los investigado-
res decidan persequirla. Es mas,
puede que los investigadores deseen
persequir a la momia en sus coches,
a caballo o incluso corriendo detras
de ella por las calles de El Cairo. El
Guardian no deberia coartar ninguna
de las ideas, pudiendo crear una
escena de persecucion muy al estilo
de la ftradicion Pulp. Para notas adi-
cionales sobre persecuciones a los
sectarios y a la momia, ver la prime-
ra escena del Capitulo 3: El Templo de
la Reina.

BRI B VRS

Con la momia fuera de su alcance y
solos en la habitacion de Floyd Sims
(0 si deciden volver después de la
persecucion), podran recoger las si-
guientes pistas:

- En el suelo, junto al cuerpo sin vida
de Floyd, hay una estatuilla como las
otras encontradas, esta vez con
forma de mono humanoide (el dios
Hapy). No llegaron a introducirla en
su pecho por la interrupcion de los
investigadores.

- Floyd estaba trabajando en la fra-
duccion de unos jeroglificos donde se
puede entrever la Maldicion de Hats-
hepsut y sus pormenores. Sin embar-
go, hay algunas partes clave del texto
que no pudo llegar a ftraducir (ver
“las lraducciones de Floyd Sims” en
los Apéndices).

- Algun Investigador con Idioma: Jero-
glificos (1) o Arqueologia (9) puede in-
tentar continuar la traduccion, que le

llevara cinco horas menos la puntua-
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cion en Idioma: Jeroglificos que posea
(si se hace uso unicamente de la ha-
bilidad Arqueologia se tarda las cinco
horas completas).

- Los sectarios no llevaban nada de
interés con ellos salvo sus tunicas,
sus mascaras de Anubis y sus pufa-
les. Algun investigador puede sugerir
la idea de disfrazarse de sectarios
para infiltrarse entre ellos.

Reuniendo las pistas
Tipo de escena: clave/enca-
jar las piezas.

Despues de la accion contra los sec-
tarios y contra la momia es el mo-
mento de detenerse un sequndo a re-
flexionar y a reunir todas las piezas
que tienen. Es probable que los in-
vestigadores no deseen quedarse alli
con los cadaveres e incluso pueden
querer avisar a recepcion para que
avisen a las autoridades.
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Lo mas normal es que los investiga-
dores se reunan en la recepcion del
hotel o en el restaurante del mismo,
donde estaran encantados de servir-
les (de forma gratuita) todo lo que
pidan para calmar los nervios y des-
pejar la mente. Al fin y al cabo,
acaban de echar a unos asesinos (y
a un monstruo) del hotel. Alli los in-
vestigadores pueden leer los diarios,
trabajar en las traducciones y unir
las piezas.

Varias cosas quedan claras viendo
las pistas que han recogido y los en-
cuentros que han tenido:

- Hatshepsut esta realmente despierta
a pesar de sus sospechas; lo que
quiere decir que la Maldicion puede
también ser igual de real.

- Los sectarios, aunque fanaticos, no
son realmente una amenaza en com-

bate a menos que sean una gran mul-
titud.

- El ritual se va a llevar a cabo en el
Gran Templo que la Faraon construyo,
el mas grande y bello de todo su rei-
nado. En los jeroglificos se lo nombra
como Dyeser-Dyeseru (sublime de los
sublimes), pero actualmente se le
conoce como el templo de Deir el-Ba-
hari.

- El ritual para otorgar poderes divi-
nos a Hatshepsut se debe llevar a
cabo antes del amanecer de la misma
noche en que despierte, lo que les da
unas escasas horas de margen para
llegar hasta el templo y detener el
ritual.

- Al parecer, Hatshepsut (planeando
que algo como esto podia ocurrir),
habia construido una camara secreta
en el interior del templo. Sequn el
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texto, dicha camara esta protegida
por una serie de trampas, aunque no
se especifica cudles ni de qué natu-
raleza.

Esta claro que los investigadores
deben salir cuanto antes hacia Deir
el-Bahari, donde seqguro que encon-
traran a la momia y a sus secuaces.
Con algo de suerte, no deberian lle-
varles demasiada ventaja (dependien-
do del tiempo que lleven dandole
vueltas a las pistas). Deben cargar
sus armas, coger el coche y salir de
El Cairo a toda velocidad si quieren
salvar Egipto y, en una vision mas
amplia, el mundo tal y como lo cono-
cen.
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El Templo de la Reina

S

Tercera parte:

A toda velocidad
Tipo de escena: transicion.

La noche en EI Cairo ya esta sobre
ellos, y los investigadores no debe-
rian tener problemas en salir de la
ciudad y enfilar el camino hacia Deir
el-Bahari.

El Guardian tampoco deberia ponerles
muchas trabas a no ser que no haya
habido una persecucion en la escena
del hotel y quiera introducir una. Se
siquen las reglas basicas del manual
del Rastro de Cthulhu (pag. 58) en
cuanto a persecuciones. Los secta-
rios no tendran problema alguno por
sacrificarse con tal de que su Reina
lleque a salvo al ritual.

La noche invernal del desierto es fria
y seca, y los investigadores que con-
duzcan un descapotable deberan po-
nerse un par de capas de ropa. Una
nube de polvo se eleva tras ellos
mientras las montanas del Valle de
los Reyes comienzan a despuntar en
el horizonte. Los investigadores
pueden aprovechar estos momentos
de conduccion para terminar de
poner en orden sus pistas, idear una
estrategia o recuperar algo de Estabi-
lidad.

Para cuando estén deteniendo su
coche frente al templo de Deir el-Ba-
hari, el cielo comenzara a clarear por
el Este. El amanecer no queda lejos...

Nota: en realidad de tarda casi siete
horas en llegar desde El Cairo hasia
Deir el-Bahari, pero por el bien de la
accion y en honor a la fradicion Pulp
los investigadores llegaran al templo de
Hatshepsut con el tiempo justo para
enirar y detener el ritual anfes de que
este finalice.

S
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La maldiciéon de la momia

TRIEIEIBIRIATR TR E RO

AT

Deir el-Bahari
Tipo de escena: transicion.

Deir el-Bahari esta formado por un
conjunto de tres templos (aunque en
1936 solo se habian descubierto dos).
El Templo Funerario de Hatshepsut es
el mas grandioso de todo el Valle de
los Reyes, y destaca por su arquitec-
tura unica y sinqgular (no hay otro
igual en todo Egipto). A su derecha se
encuenira el Templo Funerario de-
rruido de Nebhepetre Mentuhotep II, al
que claramente hace sombra. Oculto
aun por la arena y el tiempo (serd
descubierto en los anos 60) se en-
cuentra el Templo Funerario de Tut-
mosis III.

El templo de Hatshepsut tiene varias
terrazas llanas y amplias (sobre unos
30 metros de anchura) unidas por
unas largas rampas centrales. Su
portada de doble columnata da paso a
un patio interior, también columnado,
que comunica con el interior del
templo, excavado directamente en el
interior de la montana. Aunque se
han perdido la mayoria de las esta-
tuas de Osiris que antecedian a los
pilares de la columnata superior y
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falta la avenida de las esfinges delan-
te de la tribuna, la vision del templo
(sobre todo en esa noche concreta)
es impresionante. Las estatuas de la
propia Hatshepsut fueron destruidas
debido a su triste historia con Tutmo-
sis 1L

Las puertas del templo han sido ilu-
minadas por los sectarios con cuen-
cos de aceite llameante, que hacen
bailar las sombras de las columnas
en una danza infernal. En sus pare-
des y columnas, los investigadores
pueden visualizar (o tratar de desci-
frar) el relato de las expediciones que
Hatshepsut mando al pais legendario
del Punt, en la costa del Mar Rojo.
Ademas pueden ver a Hatshepsut re-
presentada como un faraén masculi-
no y poderoso.

Atravesada la doble columnata de la
fachada y ya en el jardin interior (que
esta seco) los investigadores se en-
contraran ante las puertas del san-
tuario interior, iluminado por antor-
chas. El interior del templo no es de-
masiado amplio, y los investigadores
no tardan mucho tiempo en darse
cuenta de la horrible verdad: alli no
hay nada ni nadie.
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Dado que estamos anle una aventu-
ra de espiritu Pulp, puede que el
Guardidn e incluso los investigado-
res estén esperando un encueniro
con algun tipo de enemigo en el in-

terior del Templo de Halshepsut.

En el texto original de la aventura
no se ha incluido ningun fipo de en-
cuenlro, pero el Guardidn puede
querer infroducir algunos elemen-
fos propios de la imagineria Pulp,
como unos elernos guardianes en-
ferrados y/o momificados en las
paredes del templo que asalfaran a
los investigadores para evilar que
avancen en su mision. Estos Guar-
incluso
acosar a los investigadores duran-

dianes Eternos pueden

te la siguienle escena.

Estos encueniros pueden servir
para recompensar con objelos ex-
tranos y suculentos a los investiga-
dores; o simplemente para manie-
nerlos alerta en todo momenio. En
los Apéndices se incluyen algunas

puntuaciones de ejemplo.
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Tercera parte: el Templo de la Reina

El puzle de la reina
Tipo de escena: recogida de
pistas/puzle.

Tras la primera sorpresa y desazon
inicial, los investigadores podran
analizar y recorrer la sala buscando
una respuesta o una pista. Con Ar-
queologia (3), Historia (2), Historia del
arte (4) o incluso Recogida de Pruebas
(6) o Arquitectura (6) pueden caer en
la cuenta de que hay algo que no
encaja en una pared lateral de la
ultima sala del templo; el Santuario de
Amon.

En una hornacina de la pared hay
cualro vasos canopos como los
usados en las momificaciones clasi-
cas: humano, babuino, halcon y
chacal. Ninguno de ellos tiene la tapa
puesta, que yacen en el suelo se-
mienterradas en la arena. Repartidos
por el suelo hay algunos organos ta-
llados en piedras preciosas. Idioma
(Jeroglificos) (2) o Historia / Historia
del Arte (4) puede revelar que se
trata de una representacion de las
visceras y la momificacion de Hats-
hepsut (0 de como esta deberia haber
sido hecha segun su final idealizado,
y no como realmente acabo: deshon-
rada y enterrada en el suelo como
una cualquiera).

Las vasijas estan talladas directa-
mente en la roca y no pueden mover-
se ni levantarse. Bajo cada una de
ellas parece haber un pedestal que
se hunde en la roca de la pared y
que puede antojarseles “algo suelto”
(Ia realidad es que, con el peso ade-
cuado del organo sumado a la tapa el
pedestal cede hacia abajo).

La solucion al problema es facil (y se
puede averiguar contrastando la in-
formacion que tienen de las estatui-
llas enconiradas en los cuerpos de
los arqueologos muertos o con habili-
dades relacionadas con la historia o
el arte de Egipto): deben colocar los
organos y las tapas en las vasijas
correspondientes.

Cada vez que aciertan con un 6rgano
y una tapa, el pedestal donde estan
colocadas las vasijas cede y baja
hasta que la vasija casi desaparece
por completo por el hueco que ha
dejado. En el interior de la pared oyen
un fuerte mecanismo moverse y
arena que se desplaza, lo que les in-
dicara que lo estan haciendo bien.

Cuando todas las vasijas estén co-
rrectamente colocadas, la parte ftra-
sera de la hornacina se desplazara
hacia el interior, dejando entrever un
oscuro pasillo secreto lleno de polvo,
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arena y ftelaranas. Una corriente de
aire frio sale del interior (lo que sig-
nifica que hay salida al otro lado),
que trae consigo un fuerte olor a po-
dredumbre y a antigiedad. Si ponen
atencion, y por si no habia quedado
claro, el viento trae consigo el sonido
de un coro de voces que entontan
algun tipo de cantico. El ritual ha co-
menzado.

La OTRA entrada

Tipo de escena:
alternativa/transicion.

Existe otra entrada (que es la que
han usado Hatshepsut y los suyos)
que no deberia ser revelada a los in-
vestigadores a menos que la estén
buscando activamente (ya que, sequn
su informacion, el ritual se va a
llevar a cabo en el Templo Funerario
de Hatshepsut). Esta entrada se en-
cuentra escondida entre las ruinas
del templo de Tutmosis III y no tiene
trampas en sus pasillos o habitacio-
nes. Sin embargo, si el Guardian no
quiere perder la oportunidad de que
sus investigadores se enfrenten a los
puzles puede intercambiar los pasi-
llos y que el encontrado por los in-
vestigadores sea el que lleve las
trampas, y el otro sea el camino al-
ternativo tomado por los sectarios.
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Cuarta parte:
El ritual

La verdadera Hija de Amon
Tipo de escena: critica/trampas.

El oscuro pasillo hace varios giros y
desciende ligeramente hacia el inte-
rior de la roca. Ambas paredes del
pasillo estan decoradas con relieves
mucho mas siniestros que los del
templo. Si tratan de leerlos o sequir-
los, pueden desvelar algun tipo de
historia secuencial: aparece el Ka
Hatshepsut saliendo del mundo de
Osiris y volviendo al nuestro. Tras
pasar por su Templo Funerario y en
una postura ritual (que parece incluir
algun tipo de postura sexual), Hats-
hepsut se reune con su cuerpo fisico.
A su lado, paralelo a Hatshepsut, apa-
rece un Faradn Negro de aspecto
monsitruoso. Puede intuirse que en
realidad esta poseyendo a la reina;
coronandose a Si mismo como Faraon
de todo el mundo conocido.

Este pasillo avanza hasta desembo-
car en una esitrecha sala. Sentir el
peligro (3) hace a los investigadores
caer en la cuenta de unos agujeros
existentes en las paredes laterales de
esa habitacion, en cuyo interior se
intuye un brillo que refleja tenuemen-
te la luz de las antorchas: dentro de
estos agujeros hay poderosas lanzas,
una peligrosa trampa para aquel que
cruce la sala sin precaucion.

En el pasillo, justo antes de desembo-
car en la sala, hay un pequeno resal-
to con unos jeroglificos tallados en
los que se puede leer: “Sigue a la ver-
dadera Hija de Am¢n”. Evidentemente,
“no sequir a la Hija de Amon” desen-
cadenara la trampa y disparara las
lanzas ocultas en los aqujeros de la
pared. El suelo de la sala esta com-
puesto por multitud de grandes bal-
dosas cuadradas de piedra (de casi |

m. de lado). Cada baldosa tiene gra-
bado o bien un cartucho real egipcio
con inscripciones o bien una talla de
un faraon con diferentes atributos y
Coronas.

Para pasar esta trampa solo hay que
pisar las baldosas que contengan re-
presentaciones, cartuches reales o
nombres adquiridos por Hatshepsut.
con Arqueologia (2), Historia (2), Histo-
ria del arte (4), Criptografia (5) o in-
cluso Sentir el Peligro (8) pueden ave-
riguar cuales de ellos son los correc-
tos. Arquitectura (8) o similar podra
desentranar o avistar qué losas
tienen mas probabilidades de ser las
correctas y cuales menos. En la des-
cripcion inicial de Hatshepsut, en
“Preparacion de la aventura” se des-
criben todos los titulos y representa-
ciones de Hatshepsut.

Cada vez que un investigador pise
una losa que no sea correcta, la
trampa se activara y de la pared sal-
dran disparadas 2d6+2 lanzas que
atravesaran la sala volando. Cada
lanza tiene una probabilidad de que
su mecanismo falle del 50%. Todos
los investigadores que hayan cruzado
el resalto mencionado seran suscep-
tibles de ser atravesados por las
lanzas. Los objetivos de las lanzas se
reparten aleatoriamente y se debe
superar una prueba de Ataque normal
por cada una de ellas (siendo la difi-
cultad el Umbral de Dano de cada in-
vestigador). Cada lanza hace 1d6+2 de
dano.

Tras superar esta sala el pasillo hace
un giro y desciende rapidamente. Los
investigadores desembocan ahora en
una sala cuadrada de aproximada-
mente el mismo tamano que la ante-
rior. Sus paredes estan adornadas
con relieves que se asemejan a los
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del primer pasillo que cruzaron, con
la Faraon Hatshepsut y el Faraon
Negro en una especie de danza ritual
ya dominando el mundo conocido. En
el centro de la sala, en el suelo, hay
una serie de cartuchos reales que no
pueden leer desde alli. Al igual que en
la otra sala, un ligero resalto en el
suelo del pasillo antes de acceder a
ella reza: "Cree en la Verdadera Hija de
Amon'.

El pasillo continua al otro lado de ha-
bitacion, pero no parece haber nada
extrano en ella. Tan solo una tirada
muy dificil de Sentir el Peligro podria
revelar la trampa que se explica a
continuacion.

Cuando el ultimo de los investigado-
res entre en la habitacion, ambos ac-
cesos a los pasillos se bloquearan
rapidamente con una pesada piedra
que cae de un hueco oculto en el
techo. Cuando el estruendo que pro-
ducen estas piedras al caer se acalle,
los investigadores pueden oir un
suave siseo que proviene del interior
de las paredes y que podran identifi-
car facilmente como arena despla-
zandose. Han activado una nueva
trampa pero, aparte de estar ence-
rrados alli dentro, no parece ocurrir
nada mas. Pero solo lo parece.

Una vez que los investigadores ya se
sientan medianamente sequros y co-
miencen a examinar la piedra que
bloquea la salida de la sala, asi como
los cartuchos reales del suelo, el
techo de la habitacion comenzara a
descender muy lentamente. La
trampa se desactiva, obviamente, con
los cartuchos reales que se encuen-
tran inscritos en el centro de la sala
y que parecen adheridos a algun tipo
de mecanismo movil que pueden ma-
nipular.
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Para leer los cartuchos reales hay
que tener, al menos, Jeroglificos (1), y
se pueden traducir instantaneamente;
aunque leer todos los cartuchos en
voz alta para traducirselos al resto
de investigadores que no conozcan el
idioma puede gastar preciosos turnos
que no poseen (ver explicacion de la
trampa mas abajo).

Los cartuchos muestran una linea su-
cesoria comenzando con Amenhotep I
y finalizando con Neferura. Sin em-
bargo, pronto caeran en la cuenta de
que los cartuchos estan mal ordena-
dos, y que estos pueden desplazarse
hacia los cuatro puntos cardinales
(aunque no se pueden levantar ni ex-
traer del suelo). La solucion al puzzle
es sencilla: deben mover los cartu-
chos hasta colocarlos correctamente
para crear la linea sucesoria y, asi,
desactivar la trampa. Los investiga-
dores se cruzaron con esta Linea
Real en el diario de Floyd Sims por lo
que aquellos que no posean Arqueolo-
gia (3), Historia (2) o similar podran
ayudar si se les ocurre mirar en él.
El Guardian posee una quia de esta y
las demas trampas en las Ayudas de
Juego.

Es vital para el buen desarrollo de
esta escena que el Guardian controle
muy bien el tiempo que transcurre en
esta sala, ya que este corre en
contra de los investigadores. Lo mas
sencillo, aunque lo mas lento, es
tratar el tiempo como si se ftrataran
de los turnos de un combate (en este
caso, contra el techo que se les viene
encima). Asi, los investigadores
pueden realizar una accion por turno
(por ejemplo, mover un cartucho real
una posicion) hasta que consigan
acertar con la correcta linea suceso-
ria. Un Guardian estricto puede consi-
derar que discutir, hablar o filosofar
sobre la posicion de los cartuchos,
asi como rebuscar entre los diarios
que poseen, puede agotar un turno
completo, apremiando a los investiga-
dores a darse prisa en sus decisio-
nes y no hacerles perder la sensa-
cion de que el tiempo, y el techo, se
les echan encima.

El techo actua en ultimo lugar de Ini-
ciativa, y llegara hasta los investiga-
dores en 5 turnos desde que ellos
empiecen a actuar; llegando a con-
vertirse en un verdadero problema a
partir de los 8 turnos. Para cuando
llegue al turno 10, este habra dejado
a los investigadores tumbados en el
suelo con una sola accion por reali-
zar. Si esta es la accion que los salva
todo habra quedado en un susto, pero
si no, el mundo estara condenado a
sufrir los horrores del Faraon Negro.

Para evitar que todos los investigado-
res perezcan aplastados por el techo,
y para crear una sensacion de mayor
angustia, el Guardian puede dividir el
grupo y que las piedras que cierran
la sala caigan antes de que todos los
investigadores estén dentro de la ha-
bitacion... o incluso cuando alguno de
ellos ya haya salido de Ia misma; de-
jandolo con la certeza de que debe
impedir el ritual él/ella solo/a.

Tras atravesar esta terrible trampa el
pasillo continuara practicamente en
linea recta hasta que realice un giro
de 90°. Los canticos se oyen cada vez
con mayor intensidad, y algo de luz
ilumina esta seccion del pasillo. Esta
luz se cuela por unos pequenos agu-
jeros excavados en la pared del pasi-
llo.

Al otro lado de los aqujeros los in-
vestigadores podran ver una enorme
sala circular con un alto techo. En
ella se esta llevando a cabo el ritual.
Los investigadores lo ven todo desde
una posicion de altura, como si el pa-
sillo estuviera elevado con respecto
al suelo de esa camara.

Esta pared no se puede romper (a no
ser que lleven un pico y se esfuercen
mas de la cuenta, lo que conllevaria
hacer un ruido terrible y alertar a los
sectarios), pero al final del pasillo
descubriran una puerta de piedra con
tres anillas de las que se puede tirar.
Solo una de estas anillas es correcta,
y tirar de la incorrecta hace que el
suelo del pasillo se derrumbe y deje
caer a los investigadores a un lado

42

de la sala circular enftre cascotes de
piedra y ante la sorpresa (y posterior
ataque) de los sectarios que protegen
el ritual. El dano de la caida (y de las
rocas que puedan aplastar a los in-
vestigadores) queda a discrecion del
Guardian.

Entrar de esta forma en la sala inicia
automaticamente el combate con los
sectarios, pero estos ultimos tienen
un asalto gratuito como si de un
asalto sorpresa se tratase (por la
conmocion que los investigadores
sienten tras caer desde un segundo
piso). Después podran actuar con
normalidad.

Sobre cada anilla hay un relieve En
uno de ellos se representa a la
Faraon Hatshepsut tal y como la co-
nocen. kn la otra al misterioso Faraon
Negro. En la tercera estan tanto el
Faraon Negro como la Faraon Hats-
hepsut superpuestos. Si hicieron caso
de los relieves encontrados al princi-
pio del pasillo averiquaran que Ia
anilla correcta es aquella que contie-
ne a Hatshepsut siendo poseida por el
misterioso Faraon Negro.

Acertando con la anilla correcta, la
puerta se desliza ligeramente a un
lado de forma mas o menos silencio-
sa, y los sectarios pareceran no per-
catarse de su presencia. Esta puerta
da acceso a una pequena plataforma
sin baranda desde la que se puede
observar, con discrecion, lo que esta
ocurriendo en la sala del ritual y pla-
near la siquiente accion.

El ritual del Faraon Negro
Tipo de escena: final apotedsico.

La enorme sala circular (de unos
cuarenta metros de diametro) tiene a
un lado una escalera excavada en la
roca que conduce hacia una puerta
de piedra ahora cerrada (el camino
alternativo que llega hasta alli). La
sala esta iluminada con cuencos de
aceite llameante distribuidos en cir-
culo entre la pared y el centro de la
sala.
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Cuarta parte: el ritual

En el centro se encuentra Hatshepsut
totalmente reconstituida. Se trata de
una mujer mayor, de piel oscura, que
aparenta haber sido muy bella en su
juventud. Esta recostada sobre una
especie de divan totalmente desnuda
con las piernas abiertas en una in-
tencionalidad sexual. Si se fijan con
atencion, veran que Hatshepsut tiene
un cuchillo ornamentado en una de
sus manos. Frente a ella hay un
hombre desnudo, un Sacerdote del
Faraon Negro, cuya cabeza esta total-
mente cubierta por una mascara que
representa a un monstruo negro con
los afributos tipicos del faraon. El
hombre tiene una fuerte ereccion y
se dispone a copular con Hatshepsut
si no es detenido.

Alrededor de esta escena se encuen-
tra una docena de sectarios, con las
tunicas y las mascaras de Anubis.
Ninguno de ellos reparara en los in-
vestigadores a menos que hagan
mucho ruido, entren en la sala con la
anilla equivocada o carguen contra
ellos.

A pesar de que no saben mucho del
ritual, si que pueden intuir que,
cuando termine la copula y Hatshep-
sut asesine al sacerdote de la mas-
cara, en su interior surgira el Faraon
Negro, que poseera el cuerpo de Hat-
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shepsut uniéndose a su espiritu, a su
Ka. Juntos esclavizaran al mundo.

Evidentemente, el ritual debe ser de-
tenido antes de que finalice el acto y
el hombre eyacule en el interior de
Hatshepsut, por lo que no tienen de-
masiado tiempo que perder. Lo mas
facil es intentar asesinar al sacerdo-
te de la mascara del Faraon Negro
antes de que pueda finalizar el ritual,
pero los sectarios trataran no solo de
impedirlo, sino de colocarse en Ia
trayectoria del disparo o de Ia hoja
que intente asesinar al sacerdote.

Si el Guardian lo desea, puede lanzar
un dado de 20 caras en secreto para
averiguar cuantos turnos tarda el sa-
cerdote en finalizar el acto (una vez
comience la copula) y un turno mas
para que Hatshepsut lo asesine con la
daga ritual.

Si el sacerdote es asesinado antes de
finalizar el ritual, Hatshepsut cargara
contra los investigadores en pleno
uso de sus facultades (pero sin el
plus de los poderes del Faraon
Negro). No obstante, si el ritual tiene
éxito antes de que los investigadores
lo interrumpan, el Faraon Negro habra
poseido a Hatshepsut y la union de
ambos descargard su ira confra los

investigadores, que deberan luchar

contra ella (antes de que aprenda a
usar todos sus poderes) y detenerla
para evitar la destruccion del mundo.

Tras la muerte de Hatshepsut y el
consecuente destierro del Faraon
Negro de este plano de la realidad,
los investigadores deberan salir de
alli corriendo, pues toda la sala
parece temblar. Los techos comienzan
a agrietarse y los cuencos en llamas
a volcarse: la montafia se viene
abajo. Son necesarias tres pruebas
de Atletismo o Huida para subir las
escaleras y atravesar el pasillo del
camino alternativo.

Una vez superadas, los investigado-
res saldran al exterior, a las ruinas
del Templo Funerario de Tutmosis III,
donde la luz del sol naciente les
recibe bafiandolos con su calor. La
montafia se derrumbar sobre si
misma y, tras unos instantes ensor-
decedor rugido, todo quedara en un
silencio sepulcral.

Aquellos que hayan sobrevivido a
esta terrible aventura quedaran tum-
bados en la arena del desierto casi
sin explicarse la suerte que han
tenido y lo cerca que han estado no
solo de no contarlo, sino de condenar
al mundo a la esclavitud y Ia muerte.
El mundo vive para girar un dia mas.
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Amigos y Enemigos

Karim Harab:

El cocinero es el unico de los cuatro
miembros del catering que lleva
varios afos al servicio de Christoph.
Era un hombre grueso y alegre, afi-
cionado a los chistes fdaciles pero con
un enorme respeto hacia Sir Christo-
ph y sus invitados.

El falso servicio:

Los otros tres muchachos, los cama-
reros, han sido contratados por el
viejo explorador especialmente para
esta velada, no son quienes dicen ser.
Pertenecen a una oscura secta sin
nombre concreto formada por los
descendientes de Senenmut y Hapu-
seneb, los dos fieles sirvientes de
Hatshepsut, que lleva 4.000 anos pre-
parando el regreso y la resurreccion
de la Faraon.

Su intencion aqui no es otra que la de
robar la momia aprovechando la dis-
traccion que otro grupo de sectarios
ha provocado en el exterior Y si
algun investigador decide hacerse el
héroe, no tendran problemas para
usar la mayor violencia de la que
sean capaces. Un Guardian prevenido
puede hacer que los camareros-sec-
tarios hayan contaminado la comida
con una droga sedante para evitar
heroicidades.

Estadisticas

Habilidades: Armas (10), Atletismo (8),
Disfraz (8), Huida (6). Salud (8).
Umbral de Golpe: 3

Modificador de Alerta: «1

Modificador de Sigilo: +1

Armas: Cuchillos (-1).

Proteccion: Ninguna.

Pérdida de Estabilidad: 0

Hasam Assaf:

Haissam Assaf es un opulento hombre
de negocios vestido con un colorido
zaub y con multitud de anillos en sus
gruesos dedos. No solo se dedica a
hacer de intermediario para contratar
muchachos como camareros de
eventos, sino que proporciona mano
de obra barata a las expediciones y
excavaciones, haciéndole un hombre
respetado tanto por los exiranjeros
como por los locales.

Rie con una fuerza atronadora, y su
profunda voz hace retumbar los obje-
tos sobre las estanterias.

Mohab Bishara:

El dueno del Nubio Errante es bajito,
calvo y con la mirada esquiva. En su
sonrisa falta de dientes puede entre-
verse que no es {rigo limpio (ni lo ha
sido nunca). Habla un arabe rapido y
lleno de errores que demuestran su
origen humilde.

Sectario Tipo:

Vestido con una tunica amarrada a la
cintura con una cuerda simple y una
mascara de Anubis cubriéndole Ia
cabeza, todos los sectarios parecen
sacados de una fdabrica de montaje
(tal y como ocurre en la tradicion
Pulp). Van armados con armas de
mano y armas automaticas indistinta-
mente, pero su principal accion du-
rante cada combate sera la de provo-
car el mayor dano posible durante el
primer turno y huir durante los si-
guientes, protegiendo en todo momen-
to la momia de Hatshepsut con su
vida.

Estadisticas
Habilidades: Armas (10), Armas de
Fuego (10), Atletismo (8), Disfraz (8),
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Huida (6). Conduccion (10). Salud (b).
Umbral de Golpe: 3

Modificador de Alerta: 0

Modificador de Sigilo: 0

Armas: Cuchillos (-1), Alfange (+1),
Pistolas ligeras (+2), Ametralladoras
(+2).

Proteccion: Ninguna en el cuerpo, 2 en
la cabeza (mascara).

Pérdida de Estabilidad: 0

Los Guardianes Eternos:

Estos eternos quardianes fueron sol-
dados y guerreros de la guardia per-
sonal de la Faraon Hatshepsut, momi-
ficados y enterrados en su Templo
Funerario, ocultos en las paredes y
las capillas del complejo funerario. En
un acto de servidumbre eterna, des-
pertaran y asaltaran a los investiga-
dores para evitar que avancen en la
busqueda de su Sefiora.

Estos encuentros pueden servir para
recompensar con objetos extranos o
suculentos a los investigadores
(como las armas de los Guardianes
Eternos); o simplemente para mante-
nerlos alerta toda la exploracion.

Estadisticas
Habilidades: Armas (20), Atletismo
(10), Salud (15).

Umbral de Golpe: 4

Modificador de Alerta: +1
Modificador de Sigilo: +1

Armas: Khopesh (+1).

Proteccion: Armadura de Bronce (2).
Pérdida de Estabilidad: 2.

La Momia Hatshepsut:

Hatshepsut despertara practicamente
después de ser robada de la mansion
de Sir Christoph sin posibilidad de
que los investigadores puedan evitar-
lo. Sin embargo, pasara por tres esta-
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dos de “poder” dependiendo del mo-
mento de la aventura en el que se
encuentren. Asi, Hatshepsut dispondra
de los siguientes poderes:

- Recién despertada: el momento de
mayor debilidad de Hatshepsut, pues
aun no es mas que vendas, huesos y
girones de carne. No obstante, es el
momento en el que mayor pérdida de
Cordura y Estabilidad produce. Su
principal accion en combate serd
huir, pero no tendra reparos en lle-
varse por delante a quienes se inter-
pongan en su camino (investigadores
y secfarios por igual).

Estadisticas

Habilidades: Escaramuza (10), Atletis-
mo (10), Salud (15).

Umbral de Golpe: b

Modificador de Alerta: +3

Modificador de Sigilo: +3

Armas: Golpe sobrenatural (+2).
Proteccion: 2 (piel correosa) -1 (con-
tra fuego).

Pérdida de Cordura: 2.

Pérdida de Estabilidad: 3.

- Reconstruida: Hatshepsut ha recupe-
rado su aspecto humano: una sefnora
que ronda los cincuenta afios, entra-
da en carnes pero a la que se le vi-
sulmbra una gran belleza de juven-
tud. Ha ganado algunos poderes y re-
cuperado algo de salud, pero sigue
pudiendo morir.

Habilidades: Escaramuza (10), Atletis-
mo (10), Salud (20).

Umbral de Golpe: b

Modificador de Alerta: +3

Modificador de Sigilo: +3

Armas: (olpe sobrenatural (+2).
Proteccion: -1 (contra fuego).

Pérdida de Cordura: 0.

Pérdida de Estabilidad: 1 (por la cer-

teza de saber que se ha regenerado).

Hechizos: Consuncion (pag. 112), Re-
sureccion (pag. 124).

- Poseida por el Faradn Negro: Si el
ritual se lleva a cabo, Hatshepsut
sera poseida por Nyarlathotep, que
usara su cuerpo como vehiculo de
entrada en nuestro mundo y como

forma de venganza hacia los huma-
nos. Presenciar la llegada de este te-
rrible Dios Exterior a nuestro plano
de la existencia puede volver loco a
mas de un investigador, llegando in-
cluso a morir del propio shock. No
obstante, y mientras permanezca en
el cuerpo de Hatshepsut, podra ser
desterrado con el simple hecho de
asesinar a la Faraon (cuyo cuerpo
sigue siendo destruible). Nyarlathotep
aumenta las estadisticas de Hatshep-
sut de la siguiente forma:

Habilidades: Armas (15), Escaramuza
(10), Atletismo (10), Salud (25).
Umbral de Golpe: 6
Modificador de Alerta: +b
Modificador de Sigilo: +b
Armas: Golpe sobrenatural
Kopesh del Faraon Negro (+2)
Proteccion: -3 (contra fueqo debido a
los aceites inflamables del ritual).
Pérdida de Cordura: 2.

Pérdida de Estabilidad: 3 (por saber
que el Dios Exterior esta aqui).
Hechizos: Consuncion (pag. 112), Re-
sureccion (pag. 124). Maldicion de la
Piedra (pag. 123), Convocar/Atar a un
Angel Descarnado de la Noche (pag.
114).

(+3).

El Sacerdote del Faradn Negro:
El Sacerdote del Faraon Negro es un
sectario como los demas, pero imbui-
do de un frenesi por ser el elegido y
con cierta locura suicida que le hara
perder los estribos si el ritual se in-
terrumpe antes de finalizar (si el
ritual no se interrumpe hay que re-
cordar que Hatshepsut lo matara
como sacrificio para que Nyarlathotep
entre en su cuerpo).

Estadisticas
Habilidades: Armas (10), Atletismo
(10), Salud (10).

Umbral de Golpe: 4

Modificador de Alerta: +2

Modificador de Sigilo: +2

Armas: Kopesh(+2).

Proteccion: | (inmunidad al dolor) -1
(contra fuego -aceites-).

Pérdida de Cordura: 0.

Pérdida de Estabilidad: 0.
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La mansion de Sir Christoph Livingstone
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Plano ampliado de EI Cairo

48



~ ELRASTRO DE CTHULHU L

Apéndices, Enemigos y Ayudas de Juego

Esquema general de Deir el-Bahari

Templo oculto de Tutmosis III
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El Diario de Scott Clemens
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Traducciones de Floyd Sims
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Sigue a la Verdadera Hija de Amon
Detalle del puzle para el Guardian
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Cree en la Verdadera Hija de Amodn
Detalle del puzle para el Guardian

Amenhotep Ahmose
Tutmosis 1

GEELEY 1D
Tutmosis II

S
Tutmosis I

CEX)EE YD
*Arriba se muestra el orden correcto en el Holshepsul Nefrerura

que deben colocar los cartuchos reales.
. (EET) JE)
*Abajo viene el orden en el que lo enconira- o
rdn los investigadores. Fl puzle se puede re-
solver en 7 movimientos:

- Ahmose: mueve 1 hacia la derecha y 1
hacia arriba.

- Hatshepsut: mueve solo 1 hacia la derecha.

- Tutmosis II: mueve 1 hacia la izquierda y 1
hacia abajo.

- Tutmosis I: mueve 2 hacia la derecha.

53



LA MALDICION

El robo de una momia durante su presentacion
llevara a seis aventureros a profundizar en la
historia oculta del Egipto Antiguo, en una carrera
contrarreloj para detener una antigua maldicion

y evitar que un terrible mal se das, te
el mundo. »
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