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Limpieza étnica

Primera parte: Unico testigo

E'sta aventura es la continuacion de un escenario anteriormente publicado (El rapto de Egea, LIDER 36), de
forma que los PJs que protagonizaron aquel son los mejores para seguir la trama. No obstante, este escenario
puede ser jugado, con ligeros retoques, como una aventura totalmente independiente. Consta de dos mddulos, el
primero de los cuales es éste, que pueden ser jugados en una o dos sesiones, mds una sorpresa que puede ser

intercalada a discrecion del mdster.

El argumento general centra la accién en
el afio 540 A.C., en la costa meridional de
Tracia, durante un crudo invierno que ha
cubierto de nieve un pais densamente bos-
coso y accidentado, agreste y potencial-
mente hostil. Mds concretamente, nuestros
aventureros iniciardn sus andaduras en la
colonia ateniense de Abdera, ciudad secre-
tamente amenazada por una coalicion de
tribus indigenas. Los PJs estardn en la zona
por razones de indole particular —quizas
persiguiendo la culminacién de la aventura
anterior—, y dardn por casualidad con los
preocupantes indicios de la inminente gue-
ra. El propésito de un médulo asf es el de
confrontar un conjunto de personajes, con
objetivos particulares e incluso contra-
puestos, con una situacién que exigird la
supeditacién de estos intereses al bien co-
muin, representado en este caso por la ame-
naza que planea sobre la tranquila ciudad.

Introduccion: los personajes

Si seguimos el argumento inicial de “El
rapto de Egea”, es probable que una vez
resuelto el 1{o los PJs hayan decidido poner
fin, de una u otra forma, a la maldicién que
pesaba sobre el PNJ Héctor de Pella. Una
iniciativa logica que se les podria ocurrir
es ir al escenario original del drama: la ciu-
dad de Abdera, donde 1a esposa del gober-
nante, Cledomene, habia invocado sobre
Héctor la fatidica maldicién. En este caso,
seria ideal que el PJ Casandra (una intré-
pida amazona que en el pasado habia man-
tenido una relacién amorosa con Héctor de
Pella, y que constitufa uno de los principa-
les alicientes del modulo anterior) formase
parte del grupo.

a) Casiopea (PI):
Se recomienda la aparicién de este PJ,
una segunda amazona. Casiopea es una

bella joven con grandes aptitudes guerre-
ras, que va a Abdera cumpliendo una
misién encargada por la Reina de las
Amazonas, Hipermestra. Debe localizar a
Casandra y llevarla ante el Consejo de
Ancianas, sea de buen grado o por la
fuerza, para que sea juzgada por traicién a
las rigurosas leyes de la tribu. Ademds de
su caballo de guerra, Casiopea dispondra
al inicio de su misidén, de 10 minas y un
burro con provisiones para 7 dias, facilita-
dos por el Consejo de Ancianas.

Como el resto de miembros de su tribu,
lo dltimo que Casiopea sabe de Casandra
es que huy6 con Héctor de Pella, refugidn-
dose en Abdera. Desconoce que ha sido de
ambos desde entonces. La Moira debe
recordar a quien lleve este personaje que su
PI no tiene razones para dudar de la vali-
dez de las leyes amazdnicas, que castigan
el contacto con hombres. Ya surgirdn
ocasiones durante la aventura en que sus
convicciones se verdn sometidas a prueba...
El otro detalle importante que Casiopea
debe tener en cuenta es que ella y Casandra
se conocen, de forma que ciertas tdcticas
de ocultacién de personalidad no le servi-
rdn de nada.

Axin queda un detalle importante. En la
tribu de Casandra y Casiopea la condena
por traicion es drastica y brutal:el descuar-
tizamiento. Se ata cada extremidad de la
condenada a un caballo, y se obliga a los
animales a estirar, cada uno hacia un
extremo diferente. Este detalle es descono-
cido por Casiopea, pero Casandra si lo sabe
(La Moira se encargard de hacerle memoria
tan pronto Casiopea desvele sus inten-
ciones de llevarla a presencia del Consejo
de Ancianas).

b) Eneas de Sfetos (PJ/PNJ):

Este personaje, disefiado para ser in-
distintamente PJ o PNJ, es un colono que
emigré a Tracia, acompaiiado de su esposa
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Asteria. Después de diversas vicisitudes, se
establecid finalmente en una finca de 10 o
12 kilémetros al norte de Abdera, en un
valle boscoso rodeado de montafias y
regado por un rfo de aguas limpias y cris-
talinas. A base de trabajo y constancia,
Eneas es ahora un préspero propietario
rural gracias a los cultivos, la tala de
madera y el comercio con las tribus de los
Ursitas y los Ofhiditas. Su granja ha ido
creciendo con los afios, albergando dos
familias de campesinos, ademds de la suya
propia, que se ha visto incrementada con
dos hijos: Clio, una nifia de 4 afios, y
Teseo, un crio de 1 0 2 afios.

Ultimamente las cosas no van demasiado
bien. A pesar de que el comercio con la
tribu de los Ursitas continua con la regula-
ridad de siempre, hace semanas que los
Ofhiditas evitan todo contacto con él, e
incluso le han puesto trabas a la utilizacidn
del rio para los desplazamientos y trans-
porte de mercancias. Ademads, le han lle-
gado extrafios rumores sobre el incremento
de la hostilidad de la feroz tribu de los
Cynetas. Inquieto por estos malos augurios,
Eneas ha decidido emprender una visita
répida a la ciudad, para verificar rumores y
buscar consejo de la pitonisa local.

La Moira debera recalcarle al jugador la
responsabilidad que pesa sobre Eneas, y su
preocupacion por la seguridad de la familia
y la integridad de la finca.

¢) Otras opciones para PJs:

Si la Moira estima mas oportuno no
seguir el hilo argumental de “El rapto de
Egea” y desarrollar este médulo de manera
independiente, puede prescindir de los per-
sonajes de Casandra y Casiopea, pero no
de Eneas, que siempre puede ser un PNIJ.
De todas maneras, serfa interesante que uno
de los PJs tenga un objetivo similar al de
Casandra, y que un segundo PJ tenga como
fin cazar al anterior.;El motivo? La mayor
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parte de la accién deberia desarrollarse
fuera de la ciudad, en el marco de los gran-
des bosques nevados de Tracia. Para con-
seguirlo, a pesar de los objetivos particula-
res de cada PJ, se cuenta con tres mecanis-
mos alternativos que deberian bastar para
forzar a los jugadores a abandonar la rela-
tiva seguridad de la ciudad e internarse en
el bosque:

1. Que Casiopea encuentre la manera de
secuestrar a Casandra, emprendiendo el
retorno al pafs de las Amazonas.

2. Que Eneas de Sfetos contrate a los aven-
tureros para acompafiarlo hasta su granja
y ayudarlo en la evacuacién de la
misma.

3. Si fallan los dos anteriores, siempre
queda el recurso de agudizar la persecu-
cion de Cleémene de Abdera sobre
Casandra y/o Héctor hasta el punto que

estos se vean obligados a
huir por miedo a ser asesi-
nados.

En cualquier caso, es intere-
sante que los jugadores crean
que este mddulo es continua-
cion de alguna otra aventura, y
se tropiezan con el alzamiento
tracio de forma totalmente
inesperada.

En pie de guerra

Ya hace generaciones que
los griegos estin colonizando
las costas meridionales de
Tracia, fundando colonias y
asentamientos, y estableciendo
bases portuarias y militares.
Este proceso, encabezado por
Atenas y otras ciudades joni-
cas, ha contado en ocasiones
con la colaboracidn de las tri-
bus indigenas y muchas otras
veces con su total indiferencia,
pero cada vez mas, la creciente
presencia griega topa con el re-
celo e incluso la franca hosti-
lidad de los nativos, que ven
como las colonias helenas
intervienen cada vez més
abiertamente en los asuntos
domésticos de los tracios.

La poderosa tribu de los
Cynetas (que recibe este nom-
bre por tener el Lobo como
animal totémico) es una de las
mds hostiles a la presencia
griega. Su ambicioso caudillo,
llamado Hannon, suefia eri-
girse rey Unico de toda la Tra-
cia, y ha decidido valerse de
esta hostilidad para desencade-
nar una guerra general, de la
que el mismo pueda salir refor-
zado como lider indiscutible
de todas las tribus. El primer objetivo de
sus planes serd la pequefia ciudad costera
de Abdera, colonia ateniense que se
encuentra a pocas millas de los territorios
tribales.

La conquista de Ahdera representaria un
importante primer paso en la unificacion de
las tribus bajo el liderazgo indiscutible del
ambicioso Hannon...Pero la fuerza de los
Cynetas, a pesar de ser considerable, no es
suficiente por si misima para aplastar la ciu-
dad vecina, y el caudillo ha decidido for-
mar una gran coalicién con otras tribus de
la zona. La gestacién de esta alianza resulta
dificil, pero con un poco de tiempo y habi-
lidad, Hannon consigue finalmente com-
prometer a las tribus vecinas de menor enti-
dad, ya sea con promesas de pillaje o bajo
la amenaza de represalias.

Pero la coalicién es incompleta sin los

Ursitas, otra gran tribu tracia (que se llama
asi por su veneracion a los 0s0s), no menos
poderosa que los Cynetas. Los Ursitas se
niegan a participar en la alianza, ya que sus
relaciones con Abdera no son malas y les
han reportado unos ciertos beneficios co-
merciales. Ademds, los Ursitas no ven con
buenos ojos una eventual hegemonia de los
Cynetas, sus tradicionales adversarios.

Con este estado de cosas, Hannon
maquina un plan diabélico para arrastrar al
clan rival a la guerra...

Llegada a Abdera

Antes de que Eneas haya acabado con los
preparativos de su corta visita a la ciudad,
aparecerd en escena la amazona Casiopea,
que llegard a la granja de los colonos ago-
tada después de un largo viaje desde su tie-
rra natal. Esta sera una buena excusa para
que los dos personajes se conozcan y viajen
juntos hacia Abdera. Los otros aventureros
llegardn a la colonia ateniense por su
cuenta, probablemente por via maritima. Si
unos u otros buscan alojamiento, hay un
Gnico hostal en toda la ciudad, que les dard
pension completa al precio de 4 dracmas
por persona y dfa. El hostal es pequefio,
pero confortable, y los aventureros no ten-
dran problemas para alojarse, ya que todas
las habitaciones de que dispone la casa es-
tin vacias: el invierno es mala época para
viajar, y los mercaderes de Atenas aguar-
dan a la primavera...

Abdera es una ciudad en pleno cre-
cimiento, con buena parte de su tejido
urbano adn por desarrollar. Los barrios més
densamente urbanizados son el barrio del
mar y la ciudad alta. La estructura de los
otros barrios es, en cambio, algo mas dis-
persa e inacabada. Las principales locali-
zaciones (ver plano de Abdera) son:

1. Calle del Campo, donde se encuentra el
tnico hostal de la ciudad.

2. Stoa, o plaza del mercado.

3. Agora, 0 plaza principal, adn inacabada.
En el centro hay un reloj de agua (clep-
sidra).

4. Puerto. El extremo occidental estd reser-
vado para fines militares, y allf estdn
atracadas las dos birremes de que dis-
pone la ciudad.

. Calle de las Tabernas.

. Via Procesional, avenida que lleva a la
Acropolis.

7. Acrdpolis, flanqueada por una muralla
en construccion. Destaca el temple de la
diosa Atenea, patrona de la Ciudad.

8. Residencia del tirano y caserna de la
Guardia.

9. Alojamientos provisionales de la guar-
nicion.

10. Muralla de circunvalacién, en cons-
truccién.

11. Cueva de la Sibila.
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En la ciudad se ha comentado mucho
durante los dltimos dias la desaparicién de
un joven soldado mientras hacia un servicio
de patrulla por las granjas. El soldado se
llamaba Ophialtes (esta informacion afec-
tard mucho a Eneas, que es amigo de la
familia del joven).

La Sibila

No habiendo ninglin santuario cercano en
aquella remota zona, los personajes que
busquen respuesta a sus dudas deberén acu-
dir a la pitonisa local. Esta es una anciana
de aspecto inquietante, que vive como una
ermitaiia bajo los riscos de la Acrépolis de
Abdera, en un lugar llamado “cueva de la
sibila”. Para que la pitonisa consienta a
escucharlo, el PJ debera ofrecerle un pre-
sente (un pollo, por ejemplo). Acto
seguido, la anciana preparard una infusién
e inhalard los vapores mientras el personaje
le explica su caso. Finalmente, pronunciard
con forpeza su sentencia.

FEneas: Una vez se halle en Abdera, con-
sultard tan pronto como pueda a la Sibila,
preocupado por su familia y hacienda -
recordemos que una de las motivaciones
principales de su viaje es ésta-. Su res-
puesta sera:” Amenazada por el lobo, la
oveja asustada busca la proteccion del
rebaiio. Pero, ;se atreverd a caminar sola
hacia el corral?”.

Casiopea: en su preocupacion por el
éxito de su misién, es muy probable que la
amazona busque el consejo de la pitonisa,
que le dird:”"No es necesario buscar las hue-
llas de la mujer, porque ella vendra hacia
ti; sigue en cambio las de la nifia, para que
algiin dia pueda hacer huellas de mujer”.

S6lo damos los ordculos mds direc-
tamente relacionados con el asunto que nos
preocupa. El resto de PJs no tienen dema-
siados motivos para consultar a la adivina,
ya que lo mds probable es que sus preocu-
paciones vayan por otro lado, o estén ocu-
pados persiguiendo la consecucién de un
ordculo anterior.

La embajada tracia

Vagando por el centro de la ciudad, los
PJs se sentirdn atraidos por una apreciable
concentracion de gente, y por voces que
van diciendo:”jLa embajada, aqui llega la
embajadal!”. La multitud, arremolinada a lo
largo de la calle que lleva del Palacio al
Agora, espera con verdadera expectacion
el paso de una formidable comitiva mon-
tada a caballo. Estd formada por una do-
cena de jinetes de aspecto feroz, vestidos a
la usanza tracia con tinicas de colores estri-
dentes y luciendo capas y gorros de piel de
lobo. La comitiva cruzara la calle ruidosa-
mente y con paso rapido. A su frente
cabalga orgulioso un hombre, de aspecto
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mads feroz ain que sus acompanantes, que

luce brazaletes y colgantes de bronce y oro,

y un casco con una cabeza de lobo en lo

alto (es Hannon, caudillo de los Cynetas).

A pesar del hermetismo de las autori-
dades, pronto se difundirdn por la ciudad
todo tipo de rumores sobre el motivo de la
visita, mds o menos acertados. En un pri-
mer momento predominaré el desconcierto
y cireulardn rumores de dificil verificacion,
con matices que cambiardn en funcién de
quien los explique. Los ramores variardn
en detalles como la tribu a la que pertenece
la comitiva, el rango de quien la dirigia, el
nombre de éste, el motivo de la visita,
etc..Los Pjs podrdn usar una tirada de intui-
cion para averiguar la verosimilitud de cada
rumor (Puntos de Percepcién, o PdP, varia-
bles en funcién del rumor y los fundamen-
tos del PJ para dudar).

Pasadas unas horas, las informaciones ya
serdn mds consistentes, pero serd preciso
obtenerlas en lugares mds selectivos, como
el Agora o la Calle de las Tabernas. Los Pjs
podrin captar dos informaciones:

1. Hannon, caudillo de los Cynetas, ha pre-
sentado a las autoridades de Abdera un
ultimatum para la rendicién de la ciu-
dad.

2. Con un propésito claramente hostil, se
ha formado una gran coalicién de tribus
lideradas por Hannon.

En el Agora no serd dificil encontrar un




grupo de notables o ancianos enzarzados
en plena discusién sobre el tema. Para po-
der ser admitidos en alguna de las conver-
saciones, serd necesario superar una tirada
de Carisma (PdP=12). Si el PJ supera la
tirada, conseguird la primera informacién.

En la Calle de las Tabernas siempre hay
la posibilidad de sonsacar a algtin soldado
de la Guardia, a base de invitarlo a sucesi-
vas rondas de vino progresivamente menos
aguado (en la antigiiedad, el vino era muy
fuerte, por lo que se bebfa mis o menos
dosificado con agua, en funcion de la oca-
sion. S6lo se tomaba vino sin mezclar en las
juergas mas desenfrenadas). Para que el PJ
pueda emborrachar al soldado sin que éste
note la maniobra, serd preciso superar un
enfrentamiento de Carisma (adversario,
Carisma 8 y 8 PdG). Conseguido el éxito, el
personaje conocerd las dos informaciones.

En contrapartida, el aventurero puede ser
victima de las bravatas de algin pa-
rroquiano (por ejemplo, si por su origen ¢l
PJ habla un dialecto diferente del jénico
ateniense). Para poder eludir las provoca-
ciones, deberd superar un enfrentamiento
de Inteligencia (adversario, Inteligencia 11
y 12 PdG). Si falla, la pelea estd servida
(aqui la Moira puede poner tanta salsa
como quiera, con intervencién de la patru-
lla incluida).

Soldados de Abdera

Consultar la tabla de atributos
medios de los personajes. El PJ
Guerrero Espartano nos sirve perfecta-
mente para definir estos PNJs, La mili-
cia regular de la ciudad se divide en
tres cuerpos muy diferentes (Guardia,
Arqueros y Peltastas), siendo los mds
numerosos y con mds competencias
(incluyendo mantenimiento del orden
piblico) los Peliastas. El equipo de
campafia de un Peltasta se compone de
lanza larga, dos jabalinas y espada, y
se protege con un casco de bronce y un
“pelta” o escudo ligero.

Bravucones de taberna

Consultar la tabla de PNJs humanos,
Rufiin. Pueden esconder una daga
bajo la ropa.

(Ouién llama de madrugada?

Durante su estancia en la ciudad, algtin
PJ ha de tener la sensacion de que estd
siendo vigilado o seguido (efectivamente,
se trata de un espia de Cledomene).

Si los PJs demoran su partida de Abdera,
serdn sorprendidos una noche mientras
duerman por un gran
alboroto proveniente
de la calle. Alguien
llamard con gran
energia a las puertas
de la pensidn, gri-
tando: “Abrid, abrid a
la Guardia”. Se trata
de media docena de
soldados, que irrum-
pen de madrugada
para arrestar a
Casandra y/o Héctor
y llevarselos a las
mazmaorras de
Palacio. La Moira
deberfa intentar en
este momento ser
tolerante con las reac-
ciones de los Pls, ya
que la funcion princi-
pal de esta escena es
alertar a los aventu-
reros y hacerlos huir
de Abdera, y no dete-
nerlos. Asi, los solda-
dos se comportardn
con la suficiente tor-
peza como para que
la huida pueda tener
lugar. La Moira siem-
pre podrd justificarse
alegando que los pro-
pios soldados estdn
medio dormidos a

&

esas horas, o que los pesados escudos y
armaduras adn los entorpecen mdis. De
hecho, no se trata de soldados corrientes de
la milicia urbana, sino de guardias de
Palacio, ya que la orden de detencién pro-
viene directamente de Cleémene...

En fin, 1a cuestion es que los PJs puedan
organizar una huida nocturna (amenizada
quizds con alguna persecucion por las oscu-
ras calles empedradas de la ciudad) y salir a
toda velocidad de Abdera antes que la ira-
cunda y celosa Cledmene les pueda poner
las manos encima.

La matanza

Una noche especialmente fria v tene-
brosa, una banda de guerreros Cynetas
asalta un poblado de Ursitas, siguiendo ins-
trucciones de su caudillo Hannon, y masa-
cra sin compasién a todos los habitantes del
poblado, sean hombres, mujeres. viejos o
nifios (la Moira hard coincidir este ataque
con los Pjs, de forma que estos sean los pri-
meros en descubrir la masacre).

Una vez finalizada su espantosa labor,
los guerreros se dedican a dejar pistas fal-
sas en el escenario de la matanza: armas y
algiin casco de origen griego, pisadas de
botas militares griegas,...Finalmente, dejan
la dltima prueba: un soldado griego prisio-
nero (Ophialtes) es asesinado y dejado allf,
como si uno de los atacantes hubiera sido
abatido en la batalla. Ahora ya no quedara
ninguna duda sobre los autores de la
accion. Cegados por la sed de venganza,
los Ursitas se unirdn sin vacilar a la guerra
proyectada por Hannon. El destino de
Abdera estd sellado. Toda la Tracia serd
“limpiada” de griegos y él, Hannon, serd el
rey supremo.

Este serd el dantesco espectdculo que se
ofrecerd a los ojos de los viajeros. Si deci-
den investigar la zona, el tnico indicio que
no encajard en la escena serd el militar
griego muerto. Si Eneas forma parte del
grupo, reconocerd inmediatamente a
Ophialtes, el soldado desaparecido dias
atrds. Por otra parte, con una leve inspec-
cion los PJs comprobardn que hay nume-
rosas pisadas que parecen haber sido
hechas por los atacantes, y un segundo
grupo de huellas, al parecer (con un exa-
men mds atento, tirada de Sabiduria,
PdP=10) hechas por una sola persona, qui-
zds un nifio a juzgar por su tamafio.

Si los personajes siguen las huellas soli-
tarias, al cabo de unos pocos cientos de
metros descubrirdn, escondida entre unos
matorrales, una nifia dormida de unos 9 o
10 afios, con la indumentaria tipica de los
Ursitas. La cria tiene el suefio ligero, asi que
seguro que se despierta inmediatamente.

Si los aventureros siguen las huellas de
los presuntos atacantes, comprobarin que
proceden del sur, pero que al cabo de una
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milla desaparecen repentinamente. Una
tirada de Sabidurfa (PdP=9) permitird al PJ
averiguar que la nieve ha sido removida,
como queriendo borrar premeditadamente
las pisadas. Una nueva tirada (PdP=12) per-
mitird reencontrar el rastro. Primero se diri-
gen hacia el este, y después contintian hacia
el norte, siguiendo la linea de la costa.

Unico testigo

La nifia se 1lama Dahilis, y es hija del
jefe de la tribu de los Ursitas. Su padre la
habfa confiado unos dfas a un pariente, que
residia en el poblado que fue atacado.
Dabhilis habia salido al bosque, a jugar con
la nieve, cuando empezd la carniceria, de
forma que no sélo se librd sino que ademads
fue testigo presencial. Por descontado,
Dabhilis sabe perfectamente quienes son los
asesinos de su gente.

Dabhilis, pequefia y frigil, es eviden-
temente de buena familia, ya que su indu-
mentaria, tipica de los Ursitas, es de exce-
lente factura e incluye collares y brazaletes
de bronce, oro y piedras decorativas. A los
PJs no les parecerd particularmente peli-
grosa; mds bien, todo lo contrario. Se mos-
trard asustada por los aventureros, pero no
tardard en disimularlo. Al principio se mos-
trard agresiva y més tarde, a medida que se
vaya tranquilizando, se limitard a mostrarse
arisca. Los intentos de los Pjs para congra-
ciarse con ella no dardn resultados aparen-
tes, al menos a corto plazo. La nifia apro-
vechard el menor descuido de los persona-
jes para intentar escaparse, robar algin
arma, etc... Los aventureros tendran mucho
trabajo para ganarse su confianza y hacerle
entender que no ha de temer nada de ellos.

Por otra parte, Dahilis no se mostraré
nada comunicativa, ni siquiera con un PJ
que conozca la lengua tracia. Se negard en
redondo a explicar el ataque a su poblado,
por lo menos durante este periodo previo
de desconfianza. Mas tarde, la Moira puede
aprovechar algiin suceso que venga a
cuento para que la nifia hable repentina-
mente del ataque (quizds viendo las armas
de los guerreros, etc...).

Finalmente, la nifia posee una cualidad
que los PJs no deben descubrir a no ser que
sea en una situacion absolutamente deses-
perada. Desde su nacimiento, Dahilis ha
mostrado un formidable poder medidtico
sobre el animal totémico de su tribu, el 0so.
Es capaz, si se ve forzada a ello, de convo-
car 2D6 osos y controlarlos a voluntad.
Una hazafia de esta magnitud puede, sin
embargo, minar fatalmente sus fuerzas, a
razén de 1 Punto de Salud por cada animal
controlado a partir del sexto. Mientras efec-
tda su control, la nifia cae en trance. Si se
rompe su concentracion, pierde toda comu-
nicacién con los 0sos.

Dahilis

Habilidad 9, Fuerza 4, Inteligencia
6, Agilidad 10, Velocidad 5, Cons-
tituciéon 6, Carisma 7, Sabiduria 3,
Actitud 10, Intuicidn 9, Apariencia 9,
Prestigio 12, Puntos de Golpe 7,
Puntos de Salud 10. Sélo conoce su
propia lengua.

Emboscada

Siguiendo las huellas de los atacantes del
poblado, los PJs llegardn a la desemboca-
dura del rio. Allf serdn localizados por una
patrulla de 6+1D6 guerreros de la tribu de
los Ofhiditas, que procederdn a rodearlos
sigilosamente. Los jugadores tendran dere-
cho a una tirada de Intuicion (PdP=15) para
darse cuenta de la situacién antes de que
los tracios consigan cercarlos. Si los aven-
tureros reaccionan de forma perceptible, los
guerreros Ofhiditas precipitardn su ataque.

Si los PJs han advertido a tiempo la
maniobra de los tracios, atin tienen opcién
de evitar el combate y huir, ya sea en direc-
cién a la granja de Eneas, ya sea interndn-
dose en el territorio de los Ursitas. En caso
contrario, no tienen mds opcidén que ren-
dirse o combatir por sus vidas.

Si los PJIs huyen hacia el territorio de los
Ursitas, los guerreros (racios no los perse-
guirdn mds de un centenar de metros. Pero
si huyen hacia la granja de Eneas, les segui-
rén hasta allf.

Si la resistencia que oponen los per-
sonajes es muy firme, los guerreros se reti-
raran para volver en menos de una hora con
34+2D6 refuerzos. De manera similar, si los
PJs eliminan a sus adversarios, en 2 0 3
horas la zona se llenard de guerreros tracios.

Si los PJs optan por rendirse, los gue-
rreros los llevardn prisioneros a su poblado
principal, después de haberlos desarmado
y quitado sus objetos de valor.

Guerreros tracios

Habilidad 11, Fuerza 15, Inteligencia
6, Agilidad 9, Velocidad 10, Constitu-
cidén 15, Carisma 6, Sabiduria 8, Acti-
tud 8, Intuicién 8, Apariencia 9, Presti-
gio 7, PdG 14, PdS 12.

La mayoria sélo habla su idioma, el
tracio. Las armas mds comunes son las
jabalinas, y un “pelta” o escudo ligero,
en forma de media luna, y profusa-
mente decorado.

Prisioneros

El poblado de los Ofhiditas se compone
de una cincuentena de cabafias de grandes
dimensiones, cada una de las cuales aloja
a un clan entero, dispuestas en circulos

&

concéntricos alrededor de una cabaiia cen-
tral, de funcién religiosa y ceremonial. Un
foso y una empalizada circulares delimitan
el perimetro del poblado, rodeado de una
reducida extension de cultivos, tras los cua-
les los bosques se alzan como una negra y
compacta muralla.

En principio, y debido a la presencia de
la nifia, los Ofhiditas estaran confusos res-
pecto a sus prisioneros, de forma que antes
de tomar cualquier decision esperardn la
llegada de su jefe, que ha ido a entrevis-
tarse con Hannon para ultimar los detalles
de la guerra. Esto les salvard la vida, por
ahora. Separardn a los aventureros en gru-
pos de uno o dos, y los encerrardn en caba-
flas diferentes de reducidas proporciones,
que hacen la funcién de corrales. Atados,
tendrdn que soportar la oscuridad y la
molesta compafiia de algin animal durante
una noche que les parecerd interminable.
La mafiana siguiente recibirdn la visita de
un hombre de edad avanzada, de aspecto
desgastado, que se identificard (en un
griego impecable, con acento jonico) como
Teofrasto. Este someterd a cada PJ a un
severo interrogatorio: de dénde vienen, que
buscan por la zona, cudntos son, dénde estd
el resto...Serd del todo evidente que, a ojos
de sus captores, los PJs han participado en
la matanza del poblado y que forman parte
de un grupo més numeroso. Con un poco
de astucia, algtin PJ puede adivinar que los
tracios temen la posibilidad de que los
habitantes de Abdera conozcan sus inten-
ciones y hayan decidido golpear primero.

Los PJs serdn llevados después a em-
pujones a la gran cabafia central, donde los
dejardn solos un rato. Dahilis no estd con
ellos. Poco después, el jefe de la tribu, unos
cuarenta dignatarios y Teofrasto hardn acto
de presencia. El jefe pronunciard un dis-
curso, traducido por Teofrasto en unos tér-
minos parecidos a: “En pocas semanas, la
estirpe de los griegos habrd sido expulsada
al mar y la tierra de los tracios se verd libre
de intrusos. No os servird de nada vuestro
execrable crimen. Al contrario, gracias a €l
la ira de los Ursitas nutrird con su fuerza la
gran coalicién, que ahora verd duplicado su
poder. Estdis condenados, griegos. Vuestra
maldita ciudad serd arrasada, y después de
ella, todas las ciudades griegas de Tracia
serdn destruidas. Empieza una nueva era de
gloria para nuestro pueblo y para nuestro
futuro rey, Hannon”.

Una vez se hayan ido los dignatarios,
Teofrasto se quedard para explicar a los
aventureros que el consejo de la tribu ha
decidido entregarlos a Hannon, y que algu-
nos de sus hombres ya deben estar de
camino para llevarselos a su poblado y
“darles un castigo ejemplar”... Si los PJs
preguntan por Dahilis, Teofrasto respon-
derd que “la hija del caudillo de los
Ursitas” es huésped de su tribu, y que




Hannon se ha ofrecido para devolverla a su
padre con pompa y ceremonia, como un
simbolo de reconciliacién entre las dos
grandes tribus antes rivales.

Esta serfa una ocasidén propicia para
calentar el 4nimo de Teofrasto, apelando a
su conciencia para evitar la carnicerfa y
ayudarlos a huir. No obstante, su resisten-
cia serd notable, ya que se considera un
miembro mds de la tribu.

La mafiana siguiente llegara al poblado
un destacamento de los Cynetas para lle-
varse a los prisioneros. Si los PJs atin no se
han escapado, ésta es su tltima oportuni-
dad, ya que los guerreros de Hannon tienen
ordenes de aplicarles la “ley de fugas” a
medio camino. El astuto caudillo no quiere
que su testimonio (y mucho menos el de la
nifia) comprometa sus planes. Una vez ase-
sinado los PJs y la nifia, afirmard que los
griegos intentaron escapar, matando a
Dahilis antes de ser abatidos...Si se fugan
en éste momento, los aventureros tendrdn
el tiempo en contra, ya que el caudillo de
los Cynetas habrd puesto en movimiento
sus hordas, que acampardn en 24 horas
frente a la ciudad, después de haber arra-
sado a conciencia todos los establecimien-
tos rurales de la zona,

La granja asediada

La Granja de Eneas, ubicada en un valle
perteneciente a la tribu de los Ursitas, es un
conjunto de edificios situados en una
pequefia elevacién cerca del rio, rodeados
por una sélida cerca de madera de 2 a 2’5
metros de altura. Los terrenos que rodean

el conjunto son tierras de diferentes culti-
vos, entre los que predominan los cereales
y las hortalizas.

La cerca es mas un obstdculo que una
defensa. Los dnicos puntos susceptibles de
una accién defensiva son los edificios y la
entrada. En la granja hay un total de 7 per-
sonas de ambos sexos en condiciones de
ayudar a los Pls. El resto son demasiado
jovenes o viejos para hacerlo. La granja se
compone de:

1. Casa principal, donde vive la familia de
Eneas y una nifiera (5 personas). En el
taller de la casa hay un carro de 4 ruedas.
2. Casa de campesinos, en la que viven 6
personas (un matrimonio de edad madura
y sus cuatro hijos, dos de los cuales son
mayores de dad).

3. Otra casa de campesinos, ocupada por 7
personas (otro matrimonio, con los abue-
los paternos v tres hijos, uno de los cuales
es una chica mayor de edad).

4, Corral de las gallinas.

5. Corral de los cerdos.

6. Cuadra con una yegua, dos bueyes y una
vaca (Eneas ha utilizado un burro para ir a
Abdera).

7. Almacén de lefia.

8. Pequefio templo consagrado a la divini-
dad protectora de Eneas.

9. Molino de agua.

10. Torreén de entrada, cerrado por un por-
ton de doble hoja. Es de planta circular ¥
tiene una espillera frontal.
11y 12. Silos para el grano.

Teofrasto

Habilidad 14, Fuerza 10, Inte-
ligencia 15, Agilidad 8, Velocidad 7,
Constitucién 12, Carisma 2, Sabiduria
12, Actitud 6, Intuicion 10, Apariencia
4, Prestigio 2, PdG 12, PdS 10.

Domina los idiomas griego y tracio.
Afirma ser un miembro mas de la
tribu, pero los tracios lo menosprecian
como a un esclavo.

Caudillo tracio

Consultar la tabla de PNJs huma-
nos, Rey. Si el caudillo que se pre-
tende definir es Hannon, su Actitud es
2 y el Carisma 20. Si es el padre de
Dahilis, su Actitud es 18 y el Carisma
16. Si es otro caudillo, l1a Actitud es
10 y el Carisma 14.

cuarla ordenadamente y sin prisas, tomdn-
dose incluso algin respiro. Si llegan des-
pués de sufrir la emboscada de los Ofhidi-
tas, sus perseguidores intentardn un asalto.
En caso de no tener €xito, se quedardn por
los alrededores esperando refuerzos. Silos
PJs llegan después de haber escapado del
cautiverio (prescindiendo de si son perse-
guidos por algtin grupo de guerreros o no)
van mal de tiempo, porque es probable que
las hordas tracias ya estén en marcha, y
serdn muchos centenares de guerreros... @
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ORACULO

Limpieza étnica (I

Segunda parte; Del fuego a las brasas

Este médulo continiia v concluye la aventura de Ordculo iniciada en estas mismas pdginas
(Unico testigo, LIDER 42), en la que los PJs se enfrentan a la amenaza de destruccion que pesa
sobre la colonia ateniense de Abdera en manos de una coalicion bdrbara, y descubren las intri-
gas tramadas por el jefe de esta coalicion contra una tribu vecina. El modulo contiene la infor-
macion para representar, si asi se desea, una batalla entre griegos y bdrbaros, asi como finales
alternativos en funcion de si la Moira desea o no continuar una trama iniciada en una aventura

anterior (El rapto de Egea, LIDER 36)

Nuestros personajes habian rescatado a una niila tracia
de la matanza cometida por los guerreros de una tribu
rival. A medida que la chiquilla, Dahilis, vaya cogiendo
confianza con los PJs, insistird cada vez mds en ir al
poblado de su padre, que es el jefe de la tribu de los
Ursitas. Si en algtin momento la situacion resulta deses-
perada, serd ella quien tomard las riendas, guiando a los
aventureros a través del bosque nevado y llevandolos al
asentamiento principal de su tribu.

El recibimiento que los Ursitas dispensaran a los aven-
tureros serd claramente hostil al principio, y hardn con
ellos lo mismo que ya hicieron los Ofhiditas: desarmar-
los y aprisionarlos. Conviene que los PIs pierdan las
esperanzas de salvarse, y crean haber escapado del fuego
para caer en las brasas. Obviamente, el testimonio de
Dabhilis no sélo les salvard la vida, sino que provocard
un cambio radical de actitud de los indigenas respecto
al caudillo de los Cynetas. Mientras los aventureros, qui-
z4s liberados o llevados a un lugar de reclusidén mas con-
fortable, atin se pregunten que les depara la suerte, sen-
tirdn feroces cdnticos y los preparativos de los Ursitas
para ir a la guerra... contra Hannon. Pero esto ya es olra
historia.

Por descontado que si los PJs pasan por el territorio
de esta tribu habiéndose dejada “olvidada” a Dahilis en
manos poco recomendables, o si nunca la han encon-
trado, no habrd nadie que pueda testificar su inocencia
(ver médulo anterior, Unico testigo, LIDER 42), y no
serd necesario que la Moira prepare la continuacién de
esta aventura...

Empieza la ofensiva

Las fuerzas que, con la finalidad de aniquilar Abdera,
puede reunir la coalicidn tracia distan mucho de ser un
disciplinado ejéreito regular, con un mando unificado,
sino que estdn integradas por multiples partidas de
guerreros pertenecientes a un mismo clan, cada una de
ellas sometida a su propio esquema de jerarquias tribales.

por Luis Vilalta

De esta forma, la movilizacion del potencial bélico de
los tracios resulta una operacidn lenta y desordenada.

Los Cynetas, por ejemplo, necesitan mds de tres horas
para reunir sus casi 500 infantes y 120 jinetes en los pas-
tos vecinos a su poblado principal. Después el improvi-
sado ejército ha de desplazarse casi 6 millas por un
terreno boscoso y accidentado, desprovisto de sendas y
cubierto por la nieve, antes de llegar a la orilla del rio
que marca la frontera con los Ursitas, operacion que
puede requerir de 3 a 4 horas méds de marcha. Otra tribu,
los Deinoteritas, unird mas adelante sus fuerzas a la co-
lumna en marcha de Hannon, lo que la reforzard con 180
hombres a pie y 60 jinetes. El encuentro se producird en
territorio de los Ofhiditas.

Por su parte, ésta dltima tribu se habrd movilizado en
menos de una hora, pero de forma netamente desorgani-
zada. Mientras que la fuerza principal, consistente en 30
Jjinetes y 40 infantes, esperard pacientemente la columna
de los Cynetas para unirse a ellos, otra partida de 20
hombres se dirigird espontineamente a la granja de
Eneas para saquearla, invirtiendo casi 2 horas en llegar
(esta iniciativa sdlo se tomard si la granja no ha sido ata-
cada atln; igualmente, la Moira deberd variar estas cifras
en funcién de si en el momento de la movilizacién ya
hay guerreros Ofhiditas en el lugar luchando contra los
PIs, lo que querrd decir que este contingente no se ente-
rard del agrupamiento de tropas hasta mas tarde).
Simultdneamente a los Ofhiditas, los Hippitas reunirdn
sus efectivos (60 jinetes y 120 guerreros a pie) en re-
lativamente poco tiempo, atacando inmediatamente los
asentamientos agricolas mds cercanos, siguiendo la téc-
tica de golpear y retirarse, en una serie de incursiones
devastadoras.

Esa misma noche, el grueso del ejército tracio acam-
pard entre las ruinas humeantes de las granjas, mientras
los habitantes de la ciudad velan por miedo a un ataque
nocturno. El amanecer sorprenderd a los dos ejércitos
desplegdndose para la batalla. Los griegos, con la ciu-
dad a su espalda, los tracios entre los arrasados cultivos
de las granjas incendiadas.




Movilizacion general

Las fuerzas de que dispone la ciudad de
Abdera son de dos tipos, las tropas regula-
res y las milicias ciudadanas. El gjército
regular se compone de:
1.La Guardia, una pequefia unidad pala-

ciega bajo las érdenes directas del tirano

y consagrada a su proteccion. Se com-

pone de 40 soldados espléndidamente

uniformados y armados. Ademds de que-
dar preciosos en los cambios de guardia
de Palacio, son una fuerza temible, bien
entrenada y disciplinada.

2.El Cuerpo de Arqueros, integrado por

120 hombres. En tiempos de paz, sus

funciones se limitan a tareas cere-

moniales y de guardia de los recintos
sagrados de la Acrépolis.

3.Los Peltastas son la fuerza regular mds
polivalente de la ciudad, y la mds nume-
rosa. 300 soldados equipados con lanza,
jabalinas, espada y escudo. Estdn entre-
nados tanto para labores de orden piblico
como de patrulla rural o tropa de choque.

En tiempos dificiles, los ciudadanos de
Abdera pueden movilizar mas de 600 hom-
bres de todas las edades y condiciones, que
pasan a integrar tres cuerpos adicionales:
4, La Caballeria, formada por 60 aristocra-

tas, que son los linicos con suficiente

dinero como para pagarse el costoso
equipo de jinete y un caballo.

5.La Falange, integrada por el grueso de
los ciudadanos, equipados con el arma-

mento tradicional del guerrero grie-

go:lanza y espada, yelmo de bronce, un

gran escudo redondo (llamado “hoplon™),
coraza de cuero, lino o bronce (segin el
poder adquisitivo de cada uno) y grebas.

Abdera puede movilizar entre 450 y 500

ciudadanos.
6.La tropa ligera, integrada por campesi-

nos y extranjeros residentes, armada con
jabalinas, honda o (los mis pobres)
incluso piedras y armas improvisadas,

Una vez los tracios hayan iniciado hos-
tilidades, la reaccion mds probable de la
ciudad consistird en el envio urgente de un
destacamento de arqueros y peltastas a las
granjas atacadas por los Hippitas, en un
intento de contenerlos y proteger la eva-
cuacién de la zona. Simultdneamente, los
ciudadanos de Abdera serdn convocados a
movilizacién general. Ambas operaciones
se habran completado en. aproximada-
mente, 2 0 3 horas.

En este punto el papel realizado por los
PJs hasta el momento presente resultard
fundamental. En primer lugar, porque si las
autoridades de la ciudad no han sido aler-
tadas de la inminencia de un ataque gene-
ral, fa futura irrupcién de la columna de
Hannon podria coger por sorpresa a los
destacamentos griegos desplegados para
contener a los Hippitas. Atrapados en una
tenaza, serfan aniquilados en poco tiempo,
y la ciudad se verfa privada de un elemento
irremplazable de su sistema defensivo. En
segundo lugar, porque si las aventuras pre-

cedentes de los personajes no han culmi-
nado con la alianza de los Ursitas con ellos,
el grueso de las fuerzas de Hannon se verd
incrementada con los guerreros de esta
tribu, tan numerosos como los Cynetas.

El ejército griego optard por desplegar
sus fuerzas justo a continuacién de las ina-
cabadas murallas de la ciudad (ver mapa
Abdera, LIDER 42, pigina 40). Los arque-
ros formardn el ala izquierda, apostiandose
en las colinas que cubren aquel flanco, pro-
tegidos por el grueso de los peltastas. La
infanteria de orden cerrado formara en el
centro en apretadas filas, mientras que la
caballeria, en el ala derecha, se resguardard
tras las pesadas puertas de acceso a la ciu-
dad, acompatiada de otra fraccion de los
peltastas. Los densos bosques junto al mar,
mds alla de las colinas, serdn cubiertos por
las tropas ligeras, que esperaran embosca-
das. Por su parte, los barbaros formardn el
grueso de la caballerfa en el ala derecha y
toda la infanterfa en el centro, dejando sélo
una pequefa fuerza cubriendo el ala
izquierda. Las érdenes para todo el ejército
son inequivocas: atacar de frente al enemi-
20, v lanzarlo al mar sin contemplaciones.

Toda la linea tracia avanzard como un
solo hombre al darse la senal, preci-
pitdndose como un huracdn sobre las com-
pactas formaciones de los defensores. A
pesar de las terribles pérdidas sufridas
durante su aproximacion por una lluvia de
flechas, la caballeria serd la primera en aco-
meter las lineas griegas, arrollando a los
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arqueros y chocando a continuacién con los
peltastas, produciéndose una feroz carnice-
ria. Poco después los combates se extien-
den a lo largo de toda la linea de batalla,
con diversas alternativas. Los Ursitas apa-
recerdn detrds del flanco del ejéreito tracio
justo en el momento en que la linea griega
estd a punto de desintegrarse por la impe-
tuosa presion de los barbaros...

Representando la batalla

Llegados a este punto, a la Moira se le
presentan como minimo dos alternativas a
la hora de poner en prictica el escenario de
la batalla:
1.representarla mediante una partida de

wargame, lo que le llevard a intercalar

una sesion de juego de mesa entre dos de
rol.

2.dramatizar la batalla sin interrumpir la
partida de rol.

En este ultimo caso, serd necesario dar
prioridad a la ambientacidén de la partida
por encima de la minuciosidad. No impor-
tard tanto la verosimilitud tactica de las
situaciones como intentar que los jugado-
res puedan hacerse una idea de la atmos-
fera general de la batalla con toda su cru-
deza. Naturalmente, aqui interesard que los
jugadores sepan exactamente en que punto
del frente estin sus personajes, v la Moira
podrd utilizar este conocimiento en benefi-
cio del climax dramdtico...Asi, por ejem-
plo, las secuencias narrativas pueden inter-
calarse, en momentos apropiados, con
enfrentamientos singularizados de un PJ.
Es posible que sea conveniente dosificar
alguna baja entre los personajes, cosa que
ayudard a los jugadores a percibir mejor el
peligro real que amenaza a sus Pls y qui-
zas les obligue a adoptar comportamientos
exlremos que crefan inimaginables antes de
empezar la batalla.

En el caso de que se decida representar
la batalla mediante una partida de wargame
sobre mesa, se puede utilizar la modalidad
de reglamento de juego que se crea conve-
niente. Para las reglas con figuras WRG 7°
edicion (por poner un caso) se recomienda
utilizar la inusual escala de representacion
1:10, que darfa tres ejércitos de 1100, 800 y
600 puntos, aproximadamente. La partida
se podria efectuar indistintamente con dos
o tres jugadores, quedando claro que la
hipotética irrupcién de los Ursitas debe ser
desconocida por ambos bandos. En dltimo
término, la Moira puede decidir jugar la
batalla en solitario, lo que resta emocién al
enfrentamiento, pero le permitird acotar la
posibilidad de imprevistos solo a los mar-
genes que considere aceptables para el
desarrollo de su guién.

Los jugadores de la partida de Ordculo
pueden contarse entre los jugadores del

wargame, pero se recomienda que su par-
ticipacién observe una restriccidn: como
que probablemente sus personajes forma-
ran parte de las huestes de los Ursitas (entre
la caballeria los que sepan combatir a caba-
llo, entre la infanteria el resto), los jugado-
res han de desconocer completamente cual
es la ubicacién exacta de los PJs en el or-
den de combate de los Ursitas, que sera
elegida por la Moira al azar.

La probabilidad de cada PJ de tener un
encuentro singular y/o caer en combate ird
en relacién directa con la fatiga y/o bajas
sufridas por la unidad a Ia que pertenece.
Asi, en el caso de las reglas WRG, esta pro-
babilidad serd igual al nimero de bajas por
figura (BPF) de la unidad, multiplicado por
un factor. St el PJ combate en primera
linea, el factor serd 10. Si se encuentra en
retaguardia de la unidad, serd 5. Asi, un PJ
situado en la vanguardia tendrd un 30% de
caer herido de flecha si su unidad recibe 3
BPF por arqueros, y s6lo un 15% si va en
las filas traseras. La desmoralizacién tam-
bién puede afectar a los PJs. Si su unidad
es presa del panico y se desbanda, el per-
sonaje deberd superar una tirada de Actitud
(PdP=15) para conservar la serenidad y no
huir como sus compaferos de armas.

Se puede objetar que esta segunda opcion
de simular 1a batalla sobre tablero presenta
un inconveniente bdsico: como que antes
se debe realizar la partida de wargame para
luego personalizarla en una sesién de rol,
resulta evidente que mientras los avatares
tacticos de la batalla pueden sellar el des-
tino de los Pls, las acciones individuales de
estos 1o tienen ninguna repercusién sobre
el desarrollo general de aquella, que va se
habra jugado.

Bien mirado, ;no resulta una simulacion
realista que los PJls sean como titeres a
merced de la tempestad? Al fin y al cabo,
estamos hablando de una aventura disefiada
para personajes atin andénimos, de primer o
segundo nivel. Ya llegard el momento en
que, convertidos en héroes de leyenda, sus
gestas 0 su mera presencia podran decidir
por si solas el curso de una batalla...si
sobreviven a ésta, claro esta.

Los ejércitos

A continuacion sigue la lista detallada de
cada una de las tres fuerzas que pueden
intervenir en la batalla. Se ha configurado a
partir de las listas oficiales de ejércitos
publicadas por WRG, en su Gltima edicion
(1992), si bien no se han seguido al pie de
la letra por necesidades pricticas.

a) Efectivos de la coalicion de tribus:

— 1 general en jefe (Hannon) y 3 generales
aliados (los otros jefes de tribu) con sus
respectivos estados mayores, montados
y armados como los caballeros nobles.

— 270 nobles montados, caballeria pesada

irregular con jabalinas y espada, moral

alta (B).

— 680 guerreros veteranos, infanteria semi-
ligera irregular con jabalinas, espada y
escudo, un maximo de 180 de los cuales
tendran moral B, mientras la del resto
serd moral promedio (C).

— 80 guerreros jovenes, tropa ligera irregular
con jabalinas, espada y escudo, moral B.

— 80 hostigadores, tropa ligera irregular
con honda y espada, moral C.
b)Efectivos de Abdera:

— 1 general en jefe (el tirano Ataldn de
Abdera), junto con su Guardia, 40 solda-
dos de infanteria pesada regular con
lanza, espada y escudo, moral B.

— 60 jinetes, caballeria pesada irregular con
jabalinas y espada, moral C.

— 480 hoplitas, infanterfa media irregular
con lanza, espada y escudo, la mitad
delantera con moral C y el resto con
moral baja (D).

— 160 peltastas, infanterfa semiligera regu-
lar con lanza, jabalina, espada y escudo,
moral C.

— 60 arqueros, infanterfa ligera regular con
arco, espada ¥ escudo, moral C.

— 160 hostigadores, infanteria ligera irre-
gular, la mitad con jabalinas y el resto
con honda, todos moral D.

* Si han podido reagruparse antes de ser
atrapados en campo abierto, hay que afia-
dir a esta lista los supervivientes de las tro-
pas destacadas para proteger las granjas:
120 peltastas y 40 arqueros, todos con
moral baja (D).

c)Efectivos de los Ursitas:

— 1 general en jefe y su estado mayor,
montados y armados como los caballeros
nobles.

— 120 nobles montados, caballeria pesada
irregular con jabalinas y espada, moral
muy alta (A).

— 480 guerreros, infanteria semiligera irre-
gular con jabalinas, espada y escudo,
moral A.

* Si se han unido a la coalicion tracia,
formardn parte del despliegue inicial de
este bando. En caso contrario, irrumpirdn
en el campo de batalla una vez ésta haya
empezado. El momento exacto en que lo
hagan puede decidirlo la Moira al iniciar la
representacién de la batalla, o se puede
dejar al azar.

Accion de gracias

Si la batalla acaba con la victoria de los
bdrbaros, la aventura se acabard aqui para
los PJs, casi con total seguridad. Es nece-
sario recordar que, dado que la ciudad se
halla en un saliente rocoso, apenas hay
escapatoria posible para el ejército derro-
tado y la poblacién civil. Los aventureros
que no hayan muerto durante el combate
vivirdn un verdadero infierno, huyendo y
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escondiéndose por las calles de la ciudad
en llamas mientras cientos de guerreros
enloquecidos matan y saquean en una orgia
de sangre y fuego...

Si, como es de esperar, los griegos
ganan la batalla gracias a la inesperada
ayuda de los PJs y los Ursitas, habrd una
explosién de alegria focalizada sobre los
personajes, que serdn pascados a hombros
por las calles de la cindad por una multitud
entusiasmada, hasta llegar a Ia Acrdpolis.
Alli, la Suma Sacerdotisa del templo de
Atenea recibird a la multitud y acompafaré
a los héroes del dia al interior del recinto,
donde serdn invitados a realizar una
ofrenda de accion de gracias a la diosa (la
Moira puede aprovechar, si lo encuentra
oportuno, para introducir alguna demostra-
cion de complicidad o favor a cargo de
Atenea, si alguno de los PJs se ha confiado
a ella durante la aventura o si la tiene como
deidad protectora). En algtin momento pro-
picio, la multitud puede pedir insistente-
mente que hable alguno de los héroes. Un
PJ carismidtico del grupo puede intentar
pronunciar un pequeiio discurso. Si supera
una tirada de Carisma (PdP=14) conseguird
impresionar a la multitud con unas palabras
vibrantes. Después, el tirano Atalén pro-
nunciard también una inflamadas palabras
de elogio, y anunciard la proxima celebra-
cion de juegos y espectdculos. Aquella
tarde, la alegria desbordara las calles y todo
el mundo estard de fiesta. Buena ocasion
para que los PJs coman, beban, rian, bailen
y liguen tanto como quieran, porque se lo
habran ganado...

Ataldn, tirano de Abdera
consultar la tabla de PNJs
humanos, Rey

Despugés de la victoria

a) La ciudad:

Desde una perspectiva general, el
ambiente de los dias siguientes serd de fiesta
total. En una recepeién oficial en el Palacio
presidida por Atalén y Cledmene, en pre-
sencia de todos los dignatarios civiles, reli-
giosos y militares de la ciudad, se ofrecerdn
a los PJs diversos presentes: caballos, armas
y armaduras, etc..(la Moira puede, alterna-
tivamente, dar opcidn a que los aventureros
expresen sus preferencias, pero ojo, que
Atalén no es el rey Midas). Las miradas de
Casandra y Cledmene acabardn, tarde o
temprano, cruzdandose. Por un fugaz ins-
tante, los ojos de la esposa del tirano que-
mardn como teas ardientes, como si quisie-
ran fulminar a la amazona, y un rictus de
odio ensombrecerd su rostro tras su expre-
sién formal. Con una tirada de Intuicion
(PdP=11), la amazona adivinara una morti-
fera determinacién que la hard estremecer.

Atalén anunciara el inicio de las ce-
lebraciones, que durardn 4 o 5 dias, pa-
sando a enumerar los diferentes actos pre-
vistos, que pueden ser certdimenes poéticos,
festivales de danza, competiciones ecues-
tres o de carros, pruebas atléticas, teatro,
ceremonias religiosas,etc..(la Moira debe-
ria animar a los PJs a participar en alguna
de estas actividades, a su discrecién, lo que
irfa muy bien para familiarizar a los juga-
dores con el hecho de que, en Ordculo, €sta
también es una buena forma de conseguir
honores y gloria, y no tinicamente arries-
gando la vida en peligrosas aventuras).

No todo serd placentero en la vida de la

ciudad. Durante la recepcion oficial, el
tirano serd duramente increpado por la
nobleza guerrera por proclamar fiestas en
lugar de aprovechar la victoria para “hacer
limpieza™ de las tribus indigenas. La dis-
cusién serd aprovechada por Cledmene
para involucrar a los PJs, con la esperanza
de enemistarlos con una de las facciones.

b) Cleomene:

Si seguimos el argumento inicial de El
rapto de Egea (LIDER 36), y desde la pers-
pectiva de la esposa de Ataldn, la situacioén
serd exasperante. Cleémene deberd resig-
narse, impotente, a ver a los PJs home-




najeados por la multitud y tratados con
familiaridad y agradecimiento por todos,
incluyendo su esposo. Naturalmente, el
sujeto principal de su odio es la amazona
Casandra, pero este rencor se hace auto-
maticamente extensible a todo aquel que la
ayude o proteja.

Con independencia de si la maldicién
activa sus mecanismos en funcion de las
relaciones amorosas de los PJs, Cledmene
realizard alguna intentona para liquidar fisi-
camente a la odiada amazona. No se arries-
gard a involucrarse directamente, pero ins-
tigard la animosidad entre los PJs v la clase
aristocrata de Abdera, instigando a estos
altimos a quitar de enmedio a los molestos
aventureros (en funcién del bando adop-
tado por los PJs en la disputa por la conti-
nuacion de la guerra, la esposa del tirano
hablard con los aristécratas o con su
marido). Las intentonas (2 0 3 como maxi-
mo) tendrdn como protagonista a algdn
malhechor que intentard apufialar a
Casandra y se escabullird entre la multitud
que sale del teatro, o durante una carrera de
caballos o carras en la que participe un PJ,
un competidor efectuard una maniobra no
autorizada para provocarle un “accidente”.

Es probable que, exasperados por los
continuos atentados, los aventureros deci-
dan arriesgarse y asaltar el Palacio, para
forzar un encuentro final con Cledmene.

c) Los personajes:

Es improbable que a estas alturas de la
partida quede algiin recelo entre las amazo-
nas Casiopea y Casandra, pero si la primera
aln pretende realizar su misién, ahora ten-
drd muchos momentos propicios para
secuestrar a su compatriota y levarla pri-
slonera a su pafs, para que sea juzgada. Si
el resto de PJs deciden perseguirla, vale la
pena seguir el modulo s6lo si son atrapadas
antes de 24 horas. En caso contrario, el
viaje hasta el pais de las Amazonas promete
ser largo y dificil, y podria justificar una
nueva aventura para nuestros persanajes...

El cubil de la Lamia

En el caso de seguir la trama iniciada
con “El rapto de Egea” (LIDER 306), es muy
posible que la amazona Casandra quiera
saldar cuentas con Cledmene. La tnica
forma serd colarse de noche en el Palacio.
Para hacerlo, los personajes deberdn inven-
tar alguna estratagema para poder penetrar
en el recinto amurallado. Una vez dentro,
deberan eludir o neutralizar a los guardias
(1D4+1 hombres) del palacio (habitacién
nimero 5) y tendrin el paso libre. El resto
de habitaciones del edificio son:
1.Sala de audiencias de verano (la fachada

es descubierta, sélo con un pértico de
columnas).
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2.Sala de avdiencias de invierno.
3.Peristilo y cdmaras privadas del tirano

Ataldn.

4. Templo, consagrado a la divinidad pro-
tectora de Atalon.

5.Cdmaras destinadas a la guardia.

6. Almacén.

7.Peristilo, cocina y camaras del gineceo

(7a, altar de Tértaro).
8.Cocinas y despensas.

Los aventureros hallarin a Cledmene
despierta, esperandolos tranguilamente sen-
tada en un banco del peristilo de sus cdma-
ras privadas (7), sin mas compaiiia que un
silencioso sirviente que espera de pie entre
las sombras. Ni éste ni la esposa del tirano
hardn ningtin gesto amenazador.

Cledmene de Abdera es en realidad una
lamia, un ser malévolo que, de forma simi-
lar a los incubos en la mitologia cristiana,
se introduce en los suefios de sus victimas,
excitando su deseo sexual y disfrutando al
tiempo que drena su energia vital. Las
lamias son particularmente peligrosas por
su capacidad de metamorfosis, que les per-
mite adoptar la apariencia que deseen de
forma casi instantdnea, asi como por sus
dotes hipnéticas. Por concesién personal
del Téartaro, Cledémene tiene, ademads, unos
rudimentarios poderes paranormales, que
le permiten pequeiias exhibiciones telequi-
nésicas del estilo de mover o lanzar obje-
tos de pequefio y medio tamafnio, no mas
grandes que un dnfora o una estatuilla.
Cle6mene estd literalmente obsesionada
por el deseo de poseer a Héctor, y no
dudard en suplantar a Casandra para con-
seguirlo. La lamia siempre estd acompa-
nada por otro ser de su misma especie,
metamorfoseada en sirviente humano.

Si entre los PJs se halla Héctor, Cle-
Omene se dirigird a ¢l con amargas pa-
labras, reprochandole que para venir a verla
haya venido acompafiado de “esta barbara
que monta a caballo”, refiriéndose a
Casandra. La Moira intentard provocar un

tenso didlogo entre los PJs. La argumenta-
cidn bésica de la esposa del tirano consis-
tird en reprochar continuamente a Héctor
que haya “preferido una mocosa delgada y
fibrada, vestida con trapos de barbaro y con
maneras toscas como las de un pastor de
las montafias™, y el ultraje que eso le su-
pone, asi como insistiendo en el amor que
habia profesado hacia €l. Si alguno de los
Pls da muestras de impaciencia, o por fin
plantean a Cleémene sus exigencias, ésta
se dirigird por primera vez directamente a
Casandra, diciéndole insidiosamente:”; esto
es lo que quieres, pequeiia? ;Quieres que
Héctor pueda disfrutar nuevamente del
amor? ;Que pueda caer nuevamente en
brazos de alguna joven que te lo pueda qui-
tar, como ti me lo quitaste a mi? T4, ama-
zona, jya te fias de la vil estirpe de los
hombres?;Serfas capaz de soportar un
engafio?” y cosas por el estilo con la inten-
cion de hacerla vacilar (se podria represen-
tar estas batallas dialécticas con enfrenta-
mientos de Inteligencia). En dltimo tér-
mino, Cleomene invitard a Casandra a
acompanarla al altar del Tartaro, en sus
cdmaras privadas, con palabras similares a
estas:” lamentablemente, lo que pretendéis
obtener de mi no estd en mis manos.
Detener la maldicion no es potestad mia,
sino del dios que la ha lanzado. A él os
tenéis que dirigir, no a mi que s6lo soy su
servidora. Tu, Casandra, que tanto interés
tienes, jte ves con valor de implorarle al
Tértaro el perdén para tu querido Héctor?”.
La trampa serd demasiado evidente para
que los PJs se resignen a permitir que
Casandra entre sola en las habitaciones de
la Jamia. En todo caso, Cledmene dispone
de diversos mecanismos para imponer su
voluntad:
a)la hipnosis (enfrentamientos de Carisma)
con la que puede detener alguna agresion
o forzar a Casandra a seguirla, y la tele-
quinesis, con que puede impresionar a
los personajes.
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b) la metamorfosis; su sirviente recuperard
su forma original y se interpondrd ame-
nazadoramente entre Cleémene y los PJs,
impidiendo que puedan acompafiarla al
altar del Tdartaro.

El enfrentamiento final

El altar del dios es una habitacién des-
nuda y sin ventanas, desprovista de mas
elementos que un trono de piedra adosado
a la pared opuesta al dintel de entrada. Las
paredes de la sala estdn austeramente pin-
tadas de azul oscuro hasta media altura, y
de rojo sangre el resto, asi como el techo.

Plantada en mitad de la sala, Cledmene
invocard al Tartaro utilizando la arcaica e
incomprensible lengua peldsgica. El dios
se materializard poco rato después, entre
los personajes y el altar. Si bajo su aspecto
real una lamia parece espantosa, la apa-
riencia de la divinidad es sencillamente
terrorifica: de talla descomunal, el Tartaro
tiene la mirada feroz, y una negra y espesa
barba le oscurece la cara. Con el torso de
un corpulento campedn, s¢ sustenta en el
suelo mediante tres formidables colas esca-
mosas que se retuercen sin parar. Tras su
espalda surgen dos enormes alas que se
abren y cierran al compds de su voz
rugiente, con la que inquirird, imperativo,
el motivo de la invocacion.

El dios escuchard, cefiudo pero sin mues-
tras de impaciencia, todo lo que se le haya
de decir. No se mostrard nada compasivo,

Cleémene

En forma de lamia: Habilidad 28,
Fuerza 40, Inteligencia 25, Agilidad
20, Velocidad 14, Constitucion 26. En
forma de mujer; Carisma 23, Sabiduria
15, Actitud 3, Intuicion 13, Apariencia
17, Prestigio 17. En su forma original,
la lamia presenta torso de mujer, pero
con una horrible cara, boca con gran-
des colmillos, y en lugar de piernas
una gran cola de serpiente.

Cledmene y su sirviente (otra lamia
metamorfoseada) tienen poderes hip-
noticos (enfrentamientos de Carisma);
la esposa del tirano puede efectuar
limitadas demostraciones telequinési-
cas.

Tartaro, el dios cténico
Utilizamos para esta divinidad arcaica
caracteristicas similares a las que las
reglas otorgan a los Titanes: Habilidad
510, Fuerza 800, Inteligencia 650,
Agilidad 650, Velocidad 510,
Constitucién 800, Carisma 550,
Sabiduria 450, Actitud 250, Intuicion
525, Apariencia 200, Prestigio 760.

pero se admirard del coraje del PJ que tiene
delante, y después de un rato, accederd a
retirar la maldicién que pesa sobre Héctor
con una sola condicién: el sacrificio de Ca-
sandra: “Con tu vida me consideraré sa-
tisfecho, y daré por extinguida la mal-
dicién™. Mientras, los PJs pueden haber
intentado forzar el paso al altar. En este
caso, la Moira hard coincidir su irrupcion
en la estancia con la sentencia divina.

Si el PNJ Héctor atin esta con ellos, gri-
tard un “No” estentoreo y se precipitard
hacia el dios. La muerte del PNJ en el com-
bate que seguird estd asegurada, y obvia-
mente desaparecerd la maldicion. El
Tértaro, molesto por la osadfa del mortal,
ordenard a los PJs que abandonen el recinto
antes de que su célera caiga sobre ellos...

Si Héctor no estd y sélo hay PJs, la
decisién estd en su mano. En caso de
enfrentamiento, la divinidad no les atacara
y se limitard a observar el combate con las
lamias. Su sentencia permanecerd inflexi-
blemente inalterada, sea cual sea el resul-
tado del enfrentamiento, y ademads, los per-
sonajes se arriesgan a sufrir su colera si las
lamias son eliminadas...

Puntos de héroe y penalizaciones

Ademds del reparto de puntos con-
templados en las reglas de Ordculo, la
Moira puede considerar bonificaciones adi-
cionales en funcién de actos concretos, que
pueden ser discutidos entre todos los juga-
dores en la puesta en comiin posterior a la
partida. Se recomienda contemplar los
siguientes hechos:

* Declinar la peticién de ayuda de Eneas
para evacuar o proteger su granja, -3.

* Arriesgar la vida para salvar la de un
nifio, +30 puntos para cada uno (Eneas s6lo
puede ser premiado con un +15 si es uno
de sus hijos).

* Abandonar una criatura a su suerte, -
30 para cada uno (en el caso de Eneas, -60
si es hijo suyo).

* Desentenderse de la suerte de la ciudad
amenazada, -30.

* Jdear una buena estratagema para
entrar en el Palacio o similar, +4.

* Reconciliar a las dos amazonas o hacer
desistir a Casiopea, +3. )

* Bonificacion general por acabar la par-
tida, +10. ®




