El rapto de Egea

Fste modulo se ha ideado con el propésito de servir de iniciacién a jugadores y drbitros inex-
pertos en Ordculo, pero con cierta prdctica en otros juegos de rol. A pesar de que la trama es muy
sencilla y con pocos escenarios fisicos, la partida se puede enriquecer extraordinariamente a
partir de las interacciones de los PJs con los PNJs, o entre ellos mismos; de hecho la inica com-
plicacion real del escenario es la espesa marana tejida entre los PJs, cuya generacion estd some-

tida a unas restricciones obligatorias.

Contrariamente a lo recomendado en las reglas de
Ordculo, el escenario no se ha situado en los Afios
Oscuros (siglos XTI al IX a.C.), sino a principios de la
Grecia Cldasica (540 a.C.), época que resulta mas ficil-
mente ambientable, bien documentada y coherente.

El siglo VI a.C. es el periodo culminante de las gran-
des expediciones colonizadoras helénicas; el Imperio
Persa, recientemente formado, consolida su poder derro-
tando decisivamente al rey Cres de Lidia -pero todavia
estd lejos de constituir una amenaza directa para el
mundo griego. Carthago crece constantemente y choca
en ocasiones con las ciudades griegas de Occidente por
el dominio de las misteriosas rutas comerciales borea-
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les, mas alld de las Columnas de Hércules... Un periodo
apasionante, con matices todavia épicos, pero que entra
de lleno en la Historia con “h”” maytscula.

Un héroe trdgico: Héctor de Pella (PNJ)

La trama entera del escenario gira alrededor de este
PNJ, asi que debe ser creado por La Moira con todo lujo
de detalles, practicamente como si fuera un PJ. Los atri-
butos de Fuerza y Constitucion de Héctor han de ser ele-
vados, como corresponde a un guerrero experimentado,




asi como su Inteligencia y Carisma (asu-
miendo la condicidn de lider natural del
PNJ); la Apariencia de Héctor es capaz de
fundir como mantequilla a cualquier PJ
femenino que cometa la imprudencia de
mirarselo de arriba a abajo durante mas de
tres segundos sin gafas de sol (para algo es
un héroe, no como td y yo, ;OK?).

El historial de Héctor de Pella es un fac-
tor basico del mdédulo, marcado por el
fatum con un sello genuinamente drama-
tico: joven, valiente y atractivo, Héctor es
el heredero de una poderosa familia noble
de Macedonia, con aspiraciones al trono
real. Aventurero donde los haya, se
embarca con destino a Sicilia, donde se
pone al servicio de la causa del partido
democritico de Siracusa, que acaba de
desencadenar una guerra civil contra la fac-
cién oligdrquica en el poder. Las inciden-
cias de la guerra civil proporcionan a
Héctor no tan sélo inestimables experien-
cias, sino también una solida amistad con
un joven lider de Siracusa: el PJ Ana-
xdgoras de Corinto (primera interaccidn
con un PJl).

Con el triunfo del partido democritico no
llega la paz, porque inmediatamente
.comienzan las hostilidades con Carthago,
que disputa a Siracusa el dominio de
Sicilia. Entusiastamente, los dos amigos
encabezan la lucha contra los cartagineses.
En el curso de una formidable batalla,
Héctor es herido y hecho prisionero por el
enemigo, que lo lleva cautivo a Carthago.
Vendido a un tratante de Chipre, éste lo
lleva al mercado de esclavos de Tiro
(Fenicia). Por misteriosas coincidencias del
destino, un antiguo amigo de la familia lo
reconoce cuando salfa a subasta, pagando
el precio de su libertad.

Una vez de regreso en su Macedonia
natal, la encuentra en plena crisis politica:
las conspiraciones contra su familia estan
a la orden del dia, y llueven todo tipo de
ataques y traiciones. Por instigacion de los
clanes rivales, el territorio de Héctor es ata-
cado por una tribu de Amazonas y nuestro
héroe se prepara para expulsarlas. Hay una
gran batalla, y Héctor es nuevamente
herido y capturado, esta vez por una bella y
feroz amazona, Casandra (segunda in-
teraccion con un PJ). Los dos jévenes aca-
baran enamorandose locamente y huirdn a
la ciudad de Abdera (costa meridional de
Tracia), escapando de las iras de la tribu de
Casandra, y viviendo un corto y apasionado
idilio.

Es en la pequena ciudad colonial de
Abdera donde se desencadena irremisi-
blemente el signo del fatum, porque la
esposa del tirano, una bella mujer llamada
Cleémene, intentard seducir a Héctor.
Ultrajada por la resistencia del joven, que
se obstina en permanecer fiel a su amada
Casandra, Cledmene invocard (atencién
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Lovecraftémanos) la venganza de una terri-
ble y arcaica divinidad ctonica: Tdrtaro.
Este complacerd a su servidora con una
maldicién de crueldad preolimpica: La
mujer que conquiste el corazén de Héctor
morird devorada por uno de los reptiloides
sirvientes de Tartaro.

Aterrorizado por la envergadura de la
venganza y consciente de la amenaza mor-
tal que esto significa para Casandra, Héctor
decide tomar una solucidn dristica: desa-
parecer del mapa sin explicaciones. Héctor
confia que la decepcion de la pasional
Casandra mudara su amor en odio (salvan-
dose asf de la maldicién). Nada serd igual
desde entonces, pero al menos podrin
intentar rehacer sus vidas (o eso se piensa
€l...).

Desatinado, Héctor vagara por los paises
sin mas compaiiia que un pufiado de anti-
guos servidores fieles, cayendo progresi-
vamente en una espiral autodestructiva que
le llevara finalmente a las montafias cerca-
nas a Delfos, donde vivira del bandole-
rismo.

Poco a poco crece la leyenda en torno al
bandolero de noble linaje, que todo el
mundo llama “El Ledén de la Montafia”.
Atrafda por la aureola heroica, la joven
esposa de un aristocrata local, Egea, acaba
enamorandose de €l y abandonando a su
marido, fugdndose al corazén de las mon-
tafias, donde ahora vive un aceptable simil
de idilio con “El Leén”.
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Nuestros héroes (PJs)

Nuestra Compafia estard integrada por 5
0 6 jugadores con PJs de primer nivel, entre
los que ha de haber forzosamente una
Amazona y dos Guerreros. Estos PJs for-
Z0S0S SOI:

Anaxdgoras de Corinto. Soldado ex-
perimentado, fuerte y robusto, esconde bajo
su espesa barba una fenomenal cicatriz
(Apariencia baja).

Natural de Corinto, emigro a la colonia
corintia de Siracusa (Sicilia) donde se esta-
blecid, participando activamente en la poli-
tica local. Al explotar la guerra civil, diri-
gi6 con notable éxito las tropas de la fac-
cién democratica, obteniendo muchos
honores tras la guerra (Prestigio alto).

En su vida hay un borrén muy negro: la
desaparicion, en el transcurso de una gran
batalla contra Carthago, de su intimo amigo
y camarada de armas Héctor de Pella. La
pérdida le afecté mucho y todavia ahora le
pesa. Poco después, conocerd a Pericles de
Halicarnaso, con quien decide recorrer
mundo en busca de aventuras.

Pericles de Halicarnaso. Soldado de
fortuna, atlético y apuesto (Apariencia alta).

Hijo de Halicarnaso (Anatolia sudoc-
cidental), formé parte del ejército del rey
Creso de Lidia, participando en la monu-
mental batalla de Pteria (547 a.C.), que sig-
nificd la sumisién de Lidia al joven Imperio
Persa. Proscrito por Ciro de Persia, huyo a
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Siracusa, donde se alistd como mercenario.
Alli se hizo amigo de Anaxagoras, tomando
los dos juntos la decision de correr mundo
(comenzando I6gicamente por Delfos, para
consultar el consejo de los dioses).

Casandra. Amazona de unos 23 afios,
atlética y de extraordinaria belleza (Apa-
riencia muy alta), adusta y de cardcter difi-
cil (Actitud baja, penalizada con un -3 por
el desengafio amoroso con Héctor de
Pella), de aspecto y vestimenta exoticos (a
los ojos de un griego).

Es el PI tragico de la historia, digno “par-
tenaire” del PNJ antes descrito: un buen
dia, Casandra participé en una escaramuza
de su tribu contra un destacamento militar
macedonio en los confines de la Tracia,
hiriendo y capturando un prisionero, Héctor
de Pella. Se enamora perdidamente, con el
consiguiente cabreo del clan amazdnico,
que considera a los hombres menos va-
liosos que un kleenex usado. Proscrita por
su tribu, huye con Héctor a Abdera (Tracia
meridional). Una mafiana, descubre cons-
ternada que Héctor ha desaparecido sin
dejar rastro. Toda buisqueda resulta infruc-
tuosa. Con el corazén roto, deambula por
Grecia entera, no se sabe si con la espe-
ranza de reencontrar a su amado o de ven-
garse del canalla que la dej6 tirada.

La Moira pondra mucho énfasis en el
estado animico actual de la PJ, incitando a
la jugadora (o jugador) a que intente des-
cribirlo y asumirlo.

Otros PJs. Muy conveniente un Ascle-
piada y una Sibila. Recomendables mds
guerreros.

El Ordculo

El objetivo de nuestros PJs era consultar
el Ordculo de Delfos. Los tres personajes

antes descritos recibirdn los siguientes
mensajes de la pitonisa de Apolo:

Para Casandra: Una mujer morirda por
amor, esto dicen los dioses; Refrena los la-
tidos del corazén, y escucha: el ordculo no
es tuyo.

Para Anaxdgoras: Queriendo hacer jus-
ticia, un gran crimen cometerds: la palabra
empefiada faltards, sino la justicia no repa-
raras.

Para Pericles: Desconfia de quien te
llama “amigo”, y acecha: que no se impa-
ciente el hierro, porque al final te hard falta.

Inicio de la aventura

Los PJs, entre los cuales conviene que
haya una buena proporcién de guerreros,
se¢ encuentran en la pequeia ciudad de
Krisa, cercana al santuario de Delfos,
donde han peregrinado en busca de los con-
sejos del Ordculo de Apolo. Allf seran con-
tactados por un aristécrata local, que les
propone la misién de liberar a su esposa,
raptada por un peligroso bandido llamado
“El Ledn de la Montaia”. El trato que el
aristocrata les propone es el siguiente: 100
dracmas por dia y expedicionario, més unas
bonificaciones variables en funcién del
grado de éxito de la misién: 10 Minas a
cada uno si la mujer del aristécrata e ¢s lle-
vada sana y salva; 5 Minas por cabeza si el
“Leon de la Montafia” le es entregado
atado de pies y manos; en caso de que su
mujer resulte muerta por “EIl Ledn”, 20
Mines por la cabeza del bandolero.

Esta oferta puede ser objeto de nego-
ciacién, siguiendo las reglas bésicas de
regateo.

Si durante la conversacion con el aristé-
crata alguno de los PJs intenta hacer una
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Tirada de personalidad, deberd de superar
el listdn “caracteristica del PNJ + 1D10”
puntos de Percance.

En principio, pues, el argumento es sim-
ple y lineal, sin demasiadas trampas. En
realidad, solamente hay una: la fiel esposa
del aristécrata no ha sido raptada, sino que
se ha fugado con el presunto bandido. Esto
equivale a decir que —al menos desde un
punto de vista ético— nuestros esforzados
PJs no son contratados para liberar a la
enamoradiza sefiora, sino para raptarla.
Ellos, 16gicamente, no lo saben.

Otras informaciones

La informacidn que les dara el aristcrata
es la siguiente;

Se dice que el refugio de “El Ledn de las
Montafias™ esta en la cordillera, a unas 15
millas hacia el norte, al pic de una gran
montafia en forma de colmillo. All4, la
ladera sur de la montafia suaviza su pen-
diente, que se transforma en un altiplano
cubierto de bosques, que finaliza abrupta-
mente en unos formidables escarpados de
mas de un estadio (200 metros) de altura,

El acceso natural al altiplano es la ver-
tiente oriental. Se Ilega por el camino de
Delfos, que continda en direccidn a Beocia.
El camino es llano, pero tiene el inconve-
niente de discurrir por un territorio de
Tebas (en malas relaciones con Krisa) y ser
de ficil acceso para las patrullas armadas
bedcidas.

Directamente por la vertiente sur existe
el inconveniente de los grandes barrancos
(propicios para emboscadas, como algin
PI acabari intuyendo). El rio de Krisa
viene de aquella direccion, ya que nace en
la montafia con forma de colmillo. El
terreno es accidentado y boscoso entre
Krisa y el acantilado, y el {inico camino
medianamente practicable es la misma ori-
lla del rio. A partir de alli, nuestros PJs
deberan adentrarse en una profunda y estre-
cha hoya, por donde circula el rio en des-
censo desde el altiplano.

De la ladera occidental se dice que es el
camino mads facil; pero nadie con dos dedos
de frente pasaria por miedo al terrible
Dragdén del Barranco, que por alli tiene su
guarida. Se dice que es uno de los hijos del
temible dragén Python, derrotado por
Apolo en Delfos.

Si, como es probable, los PJs demoran su
partida para informarse un poco con la po-
blacion local, se debera procurar que saquen
el minimo provecho posible; cualquier
informacion serd camuflada con otras con-
tradictorias, y no conseguirdn algo mas que:
— Cifra aproximada de integrantes de la

partida de “El Len de 1la Montaia”.

— Alguna referencia a la minotédurica cor-
namenta del aristocrata.




— Sospecha de existencias de simpatizan-
tes y/o espfas entre la poblacién local.

— Rumores contradictorios alrededor de
cualquiera de los caminos.

En ningin caso deben haber pistas sobre
la identidad de “El Ledn”. Es preferible que
si hay alguna sospecha al respecto por parie
de alguno de los PJs, ésta no surja hasta
que todos estén en plena accion.

Por la vertiente oriental

El camino serd plano al principio, habi-
tualmente frecuentado por otros viajeros.
En medio dia pasaran por los alrededores
de Delfos, y en medio mas llegardn a los
limites de Beocia. A partir de entonces
deberdn seguir todo el dia por caminos de
cabras que discurren por detrds de la sierra,
antes de llegar a los pies de la montafia con
forma de colmillo. Habran posibilidades de
darse de narices con algiin pastor solitario,
con un centinela de “El Leén”, o con una
patrulla de la caballeria tebana (1D4+1
jinetes).

Si los PJs acaban enfrentdndose a los sol-
dados bedcidas y alguno de ellos escapa, al
cabo de unas horas tendrdn posibilidades
de encontrarse con todo un escuadrén de
2D10+5 jinetes, que si pueden atraparlos
les atacaran sin dilacién (final seguro de la
aventura).

Por la vertiente sur

El camino serd probadamente dificultoso.
Tardardan medio dia en atravesar el terreno
plano hasta llegar al lindero del bosque,
medio dia més en atravesarlo hasta el pie
de los escarpados, y otro medio en subir al
altiplano por la estrecha hoya excavada por
el rio.

En una cabafia cercana a la entrada de la
hondonada por donde circula el rio, vive un
pastor de cabras que suministra regular-
mente provisiones a los hombres de “El
Ledn”. Intentard por todos los medios razo-
nables ocultar este hecho (pura fidelidad a
un hombre que le merece un respeto casi
sobrenatural).

Otras incidencias: Por este camino es
muy probable tropezar con algiin centinela
o sorprenderlo. Si esto ocurre y el centinela
es neutralizado, “El Le6n” tardard pocas
horas en enviar una patrulla de 1D6+1
hombres a pie.

Nota: Todos los partisanos de “El Le6n”
son macedonios, antiguos sirvientes o sol-
dados de la familia de Héctor, de probada
lealtad hacia su lider. El interrogatorio de
un hipotético prisionero resultard extrema-
damente duro.

Por la vertiente occidental

Este camino, que evita los accidentes del
terreno propios de la ladera meridional de
la montafia, resultard rdpido y facil para los
aventureros, pero sumamente deprimente.
A medida que avanzan entre bosques semi-
calcinados y pequeias elevaciones rocosas,
les envolverd una atmosfera opresiva en
grado creciente (los misters aficionados a
El Sefior de los Anillos pueden entretenerse
aqui deseribiendo una version cldsica de la
“desolacion de Smaug™). Después de un dia
de marcha, se alzard a su derecha, a unos
centenares de metros, el extremo occidental
del barranco, flanqueado de espesas fuma-
rolas,

La Moira podria decidir que la Compaiiia
sea atacada aqui por el Dragén del Barran-
co, 0 esperar malévolamente que nuestros
esforzados héroes regresen, felices de haber
casi conseguido concluir su mision. En este
ultimo caso, y en funcién de si algin PJ
femenino se ha enamorado (o recongeiliado)
de Héctor de Pella o no, La Moira debera
también decidir si el lagartito (convertido
en arma ejecutora de la venganza de

Tiértaro) ataca a aquella PJ. Sino, embestird
directamente contra la PNJ Egea.

El refugio de Héctor

Se trata de una pequeiia y deteriorada
fortaleza, vestigio de los tiempos micéni-
cos, de aspecto macizo y compacto, cons-
truida con grandes sillares megaliticos y
una sola puerta (de aspecto similar a la
famosa “puerta de los leones” de Micenas)
practicada en una baja y maciza torre semi-
cilindrica. Las paredes este, oeste y sur son
defendibles desde el interior, con almenas.
La pared norte es mas baja, escalable desde
el exterior por un PJ lo bastante agil.

Dentro del recinto hay un corto camino
de ronda, que asciende hasta un estrecho
patio de armas situado en el angulo nor-
doccidental de la fortaleza. La mayor parte
del espacio interior del recinto estd ocupado
por las cuatro edificaciones siguientes:

1. Una torre de vigilancia cilindrica, poco
mads alta que la anterior, con dos pisos. En
el piso inferior estd la armeria y un
pequeno taller de herreria, y en el superior
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la sala de guardia de la torre, siempre ocu-
pada por dos hombres (uno de los cuales
estard en lo alto de la torre vigilando, mien-
tras el otro reposa).

2. Adosado a ésta, un pequefio establo,
donde hay un par de borricos.

3. Un edificio ocupado por los hombres
de Héctor, donde también se hallan las
cocinas. Este edificio se comunica con el
principal a través de un patio peristilado.

4. El edificio principal, adosado a la
pared este de la fortaleza, que sirve de resi-
dencia de Héctor, Egea y una asistenta de
ésta. La construccion estd dividida en dos
secciones. Al norte, las estancias privadas
de Egea y Héctor, con otro patio peristilado.
Al sur, comunicando con el edificio de la
tropa, las estancias piblicas que sirven de
lugar de despacho y sala de reuniones.

Nota: Dentro de los edificios no hay mas
puertas que las dibujadas en el plano. Las
pocas que hay tienen mds funcién defen-
siva que de preservacion de la intimidad, y
son singularmente robustas.

La mayor parte del tiempo, los hombres
de “El Ledn” estardn patrullando o
haciendo de centinelas por las montafias,
de modo que no habrd dentro de la forta-
leza mds que dos o tres hombres armados,
Egea y su asistenta. Héctor estara o no en
funcidén del momento dramaético.

Final abierto

La Moira ha de ser consciente de que su
principal preocupacion no es el escenario
en si, sino el desarrollo de las relaciones
entre los miembros de la Compaiiia, a
medida que Anaxdgoras y/o Casandra
comiencen a intuir la identidad de “El
Ledn”, o cualquier PJ sospeche de las ver-
daderas intenciones del aristdcrata local.

La aparicién del Dragdn del Barranco o
de la Harpia estdn completamente sujetas al
desarrollo del drama entre los PJs y Héctor
de Pella. De hecho, en cierta manera Héctor
es casi un PJ, y las posibilidades de un cres-
cendo dramdtico han de centrar la atencién
de La Moira mas que los encuentros alea-
torios con pastores, animales, soldados de
Tebas, dragones o diosas. Casi todo se
puede sacrificar en interés del drama.

Una noche, la fortaleza serd visitada por
una espantosa criatura, portadora de malos
augurios: una Harpia, ser similar a un
enorme buitre con el busto v la cabeza de
una mujer repulsiva. La Harpia se plantara
directamente delante de Héctor y con voz
estridente le recuerda la vigencia de la mal-
dicion de Tartaro. Muerto de panico, Héc-
tor se dard cuenta del verdadero alcance de
la venganza: jno sélo Casandra, sino cual-
quier mujer que se acerque al infortunado
PNIJ estard en peligro de muerte!

Es preferible que esta formidable apa-
ricion se produzca en presencia de algin PJ
{;la misma Casandra?, ;el viejo amigo
Anaxdgoras? o, jcualquier otro PJ descon-
certado?).

El aristocrata que ha contratado a nues-
tros PJs les estard esperando a la entrada
misma de la ciudad, con media docena de
acolitos armados. El hombre no sera des-
leal con los Pls, y pagari religiosamente el
precio estipulado; pero si nuestros héroes
confirman sus sospechas de infidelidad
conyugal, ordenard a sus hombres que
degollen alli mismo a Héctor y Egea.

En el fondo, el aristdcrata no pretende
otra cosa (bien razonable, por cierto) que
dilucidar si su esposa Egea ha sido real-
mente secuestrada o si, como dicen los
rumores que circulan por la ciudad, se ha
fugado con el bandolero. En cualquier caso,
su propoésito final es limpiar su honor. Si
Egea le ha sido infiel serd inflexible con
ella y vengativo con Héctor, no tolerando
la interposicién de nadie.

Ademds del reparto de Puntos de Héroe
contemplado por las reglas de Ordculo,
sugiero el siguiente baremo adicional (a
repartir enire los protagonistas): cumplir la
mision encargada por el aristécrata +10;
evitar su venganza sobre Héctor y/o Egea
+20; realizar una accion bélica espectacular
+8.

Aparte es preciso valorar atentamente las
actitudes y acciones de Casandra y Anaxd-
goras, que podrian no ser contempladas en
ninguna tabla pero ser merecedoras de

recompensas especiales, por la abnegacién,
la amistad o la nobleza demostradas. Es
necesario ser generoso con estos dos Pls,
que serdn dificiles de llevar por sus juga-
dores.

Bestiario de la aventura

Algunos de los personajes tienen o0 mon-
tan caballos, tal es el caso de Casandra, o
el de los soldados de la caballeria bedcida.

Caballo promedio: Fuerza 15, Inteligen-
cia 4, Agilidad 25, Velocidad 35, Cons-
titucién 24; Puntos de Golpe 24. En solita-
rio luchara con 1D10; utilizado como mon-
tura por un jinete, bonifica con +2 la capa-
cidad de combate de éste.

El Dragén del Barranco: Se trata mas
de un gran lagarto que de una bestia inven-
cible, pero debe ser descrito por La Moira
en términos tan espeluznantes como pueda.
Fuerza 15, Inteligencia 15, Agilidad 26,
Velocidad 23, Constitucion 26; Puntos de
golpe 22. Lucha con 1D10+1D6. Puntos de
Héroe: consultar la tabla de seres fan-
tasticos disminuidos, Python.

Hombre promedio de Héctor: Su rudo
acento delatard su origen macedonio.
Habilidad 16, Fuerza 17, Inteligencia 13,
Agilidad 11, Velocidad 14, Constitucién
21, Carisma 5, Sabiduria 9, Actitud 14,
Intuicién 10, Apariencia 10, Prestigio 2.
Luchan con 1D10+1D6. No llevan ninguna
armadura, y solamente alguno lleva casco o
escudo ligero. Van armados con jabalinas
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y espada, o con honda y espada; sélo
alguno lleva lanza pesada.

Utilizando las mismas caracteristicas
promedio (excepto el Prestigio, que serd 9),
podemos describir también a los soldados
de la caballeria de Tebas. Su equipo es
estandar para todos: dos jabalinas, espada
larga de caballeria, casco de jinete. Sin
escudo ni armadura.

Hombre promedio del aristécrata
local: Habilidad 11, Fuerza 24, Inteligencia
6, Agilidad 9, Velocidad 6, Constitucion
18, Carisma 5, Sabiduria 3, Actitud 8,
Intuicidén 8, Apariencia 9, Prestigio 9.
Luchan con 1D10. No son guerreros pro-
fesionales, y llevan jabalina y espada; sin
casco, armadura ni escudo.

El aristécrata: Un hombre viejo, de
aspecto severo. Habilidad 23, Fuerza 3,
Inteligencia 24, Agilidad 4, Velocidad 11,
Constitucion 11, Carisma 23, Sabiduria 23,
Actitud 26, Intuicién 21, Apariencia 7,
Prestigio 20. Podria llamarse, por ejemplo,
Anacreonte de Krisa.

Egea de Krisa: Una mujer atractiva y
sensual, un poco ligera ¢ irreflexiva.
Habilidad 17, Fuerza 12, Inteligencia 10,
Agilidad 20, Velocidad 8, Constitucién 9,
Carisma 8, Sabiduria 4, Actitud, Intuicion
18, Apariencia 16, Prestigio 12.

Una partida de prueba

Se hizo una partida de prueba sobre la
base original de este escenario con cinco
jugadores. Ademds de los PJs de Casandra,
Anaxdgoras de Corinto y Pericles de Hali-
carnaso se conté con la intervencion, como
estrellas invitadas, de Ariadna de Tebas,
sibila, una tierna adolescente que en sus

crisis epilépticas es bombardeada por toda
clase de visiones proféticas 0 mensajes
divinos y de Lednidas de Atenas, un hones-
to guerrero al servicio del aristdcrata de
Krisa, que estd al corriente de los rumores
locales sobre la infidelidad de Egea pero
desconoce el propésito final de su sefior.

Lednidas no tiene ningun Ordculo pre-
monitorio; en cambio, Ariadna visita Del-
fos y recibe el siguiente mensaje divino:
Que no hable el hierro en nombre del amor;
pero jcuidado! de amor también habla el
traidor.

Los cinco esforzados héroes aceptan el
encargo del aristocrata, pero antes buscan
informacion entre la poblacion local:
Anaxdgoras conversa con los ancianos que
toman el sol en la 4gora, Pericles se adentra
en el barrio de las tabernas y Ariadna pasea
sin rumbo por la poblacién. Casandra se
queda en el hostal, tensando el arco y afi-
lando obsesivamente la espada. Lednidas
descansa.

Temerosos de los espias de “El Ledn de
la Montafia”, demoran 48 horas la partida,
haciendo correr el rumor de que han aban-
donado la misién. El aristocrata se presta a
colaborar, haciendo una nueva proclama en
busca de aventureros.

La noche convenida nuestros héroes
salen discretamente de Krisa, con pro-
visiones para una sermana (ue cargan en un
asno juntamente con las corazas de los gue-
rreros. No llevan ningin otro animal, aparte
del caballo de guerra de Casandra, un exce-
lente animal llamado Centurion, ncgro
como la noche.

Durante la investigacion por el pueblo, a
La Moira se le escapa una informacidén
vital: uno de los bandidos, que fue captu-
rado tiempo atrds, era macedonio. Durante
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el viaje la duda hace vacilar a Anaxdgoras,
y Pericles comienza a recelar de él. Casan-
dra mantiene un mutismo hermético.

La intencién de los PJs es atacar la mon-
tafia por los escarpados de la ladera sur.
Temiendo una emboscada entre las colinas
boscosas, dos de los guerreros se avanzan y
descubren una partida de cinco bandoleros
que avanza hacia ellos. La Compaiifa
decide emboscarlos, pero la refulgencia de
las armas los delata, y se entabla un breve
pero feroz combate; todos los PNJs son
abatidos o capturados, y nuestros héroes
interrogan a los supervivientes con bruta-
lidad. Al final, uno de ellos confiesa ate-
rrorizado la identidad de “El Le6n™.

Algo en el grupo se ha envenenado con
esta informacion. Esa noche, Anaxdgoras
aprovecha su turno de guardia para huir del
campamento, y emprende una carrera de
varias millas, enfundado en la armadura de
combate, al encuentro de Héctor (digna
emulacién del mensajero de Marathon). La
huida de Anaxdgoras provocard el caos en
la pequefia compafiia: a pesar de su debili-
dad, provocada por el mortifero impacto de
una jabalina, Casandra reacciona con la
rapidez del rayo. Montada en Centurién se
lanza en persecucidn de Anaxdgoras.

Desconcertados y temiendo la traicién,
los otros tres PJs discuten acaloradamente:
Lednidas es partidario de regresar al pue-
blo, ahora que conoce el nimero exacto de
bandoleros gracias al interrogatorio (que-
dan diez), v reclutar un pequefio ejército.
Pericles y Ariadna prefieren continuar
solos. Finalmente liberan a los prisioneros,
haciéndoles creer que regresan al pueblo,
y deciden atacar la vertiente occidental de
la montafia (la del dragén). Obviamente, el
dragdn los ataca. Presas del panico, inten-
tan una initil escapada, pero Ariadna es
pronto atrapada por el monstrue. Los dos
guerreros se enfrentan por fin a la bestia y
la matan, salvando a Ariadna. Cortan la
cabeza de la bestia. El camino ya no tiene
mds estorbos, y llegan a la fortaleza por la
tarde.

Mientras tanto, Casandra ha dado caza a
Anaxdgoras. Siguen unos minutos de tenso
didlogo con las armas desenvainadas (En
realidad, Casandra a duras penas se aguanta
derecha sobre el caballo, pero se esfuerza
por aparentar. Esfuerzo inutil: la sangre
fresca empapa su chiton, y Anaxdgoras sabe
evaluarlo con precisién de profesional).
Finalmente acuerdan avanzar juntos por el
angosto rio. A poca distancia del final del
desfiladero, son rodeados por un grupo de
partisanos de “El Le6n”. Anaxdgoras se
identifica y reclama hablar con Héctfor de
Pella. Desconcertados, los hombres de
Héctor los escoltan hasta la fortaleza.

La sorpresa de Héctor no tiene limites
cuando se reencuenira con su antiguo
camarada de armas en aquel lugar remoto;
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pero los dos amigos no tienen demasiado
tiempo para hablar, porque Casandra,
semiinconsciente y encogida sobre el caba-
llo, pierde sus tltimas fuerzas y resbala
suavemente hacia el suelo. La sorpresa ini-
cial de Héctor se transforma en espanto. La
fortaleza entera se moviliza para atender a
la amazona moribunda. Mientras la joven
reposa, Héctor y Anaxdgoras tienen todo
un dia para explicarse. El PJ convence a su
amigo para que intente localizar a los otros
aventureros y hablar con ellos.

Por su parte, éstos estdn ya observando
la fortaleza a unos centenares de pasos de
distancia. Estdn decididos a entrar como
sea. Aquella misma noche, Pericles invoca
a Ares ofreciéndole un sacrificio para que
la fuerza del dios repose en su brazo
durante el combate que se acerca. El dios,
complacido, consiente. A continuacidn, los
tres héroes se deslizan dentro de la forta-
leza escalando la pared norte. Al mismo
tiempo, Héctor recibe la visita de la Harpia;
los gritos de espanto alarman a todos, y se
produce un encuentro en el patio peristilado
principal. Anaxdgoras consigue calmar a
Pericles y Ariadna, pero no a Leénidas,
para el que Héctor sigue siendo un peli-
groso criminal. Héctor explica a todos su
triste destino, recientemente recordado por
la Harpia. Egea y Casandra permanecen
mudas.

Entonces Pericles invoca a Ares por
segunda vez, pidiéndole asistencia para des-
hacer la maldicion de Tartaro. Ares acude,
resplandeciendo con todas sus armas, pero
se niega a acceder a la peticidn, ya que dice
no ver motivos para oponerse a la justicia
dictada por otro dios. Molesto con Pericles,
le reclama imperiosamente el combate que
me habias prometido, y le amenaza: tienes
24 horas para ofrecerme este combatie,
sino, mi venganza serd terrible.

De golpe Héctor (LLa Moira, de hecho)
entrevé una posibilidad de sacar del com-
promiso a los PJs; desaparece discreta-
mente y reaparece minutos después armado
hasta los dientes, retando a Pericles a un
combate singular. La idea de Héctor es
simple y directa: ;Ares quiere ver sangre?
Pues la tendrd, y en abundancia, Héctor
confia en no sobrevivir al combate. Con su
sacrificio, la maldicién de Tértaro dejard de
tener efecto sobre Egea y (sobre todo, pero
esto no lo dice) Casandra.

Los dos héroes se plantan en el patio de
armas, los pesados escudos enganchados al
cuerpo, las lanzas alzadas por encima del
hombro buscando el flanco del enemigo.
Pericles se encomienda a Ares y embiste a
Héctor con la esperanza de desequilibrarlo
de una lanzada. Para sobresalto de todos,
la lanza atraviesa escudo, armadura y tdrax
de Héctor con la facilidad de quien corta
papel: “El Leén” se desploma en un solo
asalto (normal, la lanza es propulsada con

la fuerza de Pericles mas la de Ares, jque
es 9001).

Ariadna toma la iniciativa, y reclama
imperiosamente un ara de sacrificios.
Pericles trae la cabeza del dragén muerto y
1a ofrece a Escolapio, pidiendole que salve
la vida de Héctor. Escolapio acepta, pero
recuerda a los PJs que la bestia que han
matado era muy querida por Tértaro. Ahora
el dios no tiene un enemigo, sino seis.

Los cinco aventureros vuelven a Krisa
con Egea, y aseguran haber matado al cri-

minal, testificando que Egea fue secues-
trada contra su voluntad. El arist6crata no
hard muchas preguntas, han salvado su
honor y su esposa. Ya tiene bastante. La
aventura acaba con los PJs preguntindose
la forma de deshacer la cruel maldicion de
Tartaro.

Lastima del reparto de Puntos de Héroe.
Algin PJ se quedd a las puertas del
segundo nivel, tan sélo por culpa de las
brutales torturas infligidas a los pri-
sioneros... @




