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RESUMEN DE PARTIDA PARA EL DEMIURGO
(DIRECTOR DE JUEGO)

Durante la partida los personajes serdn seleccionados para representar el espiritu de la concordia entre
ueblos helénicos durante las Olimpiadas y, para ello, serdn invitados a ingresar en una vieja orden llamada
os Heraldos, perteneciente al culto a Hermes. En principio, este trabajo deberia ser ficil: pasearse por los
campamentos, comer y beber gratis, saludar a gente, hacer de jurado en alguna prueba deportiva... pero, de
repente, el quebrantamiento de la Tregua Sagrada, en forma de asesinato, hard tambalearse los cimientos
de esta tradicién milenaria y, probablemente, sea el inicio de una guerra entre las dos mayores potencias
bélicas de la Hélade: Atenasy Esparta. Al amanecer del trigésimo dia antes del comienzo de los juegos, dos
cuerpos sin vida aparecerdn en la tienda de un importante diplomatico ateniense: el propietario de la mora-
da y un soldado espartano. A primera vista, todo parece indicar que el espartano se col6 en el campamento
ara dar muerte al ateniense y este se defendid, o que el ateniense le tengié una trampa al espartano y aca-
Earon ambos muertos; sin embargo, muchas cosas no cuadran... Aqui empezard una carrera contra reloj en
la que los personajes tendrin que ir obteniendo piezas de un gran puzle para descubrir la verdad: un amor
imposible, un burdo montaje y una conspiracién por parte de un sefior de la guerra tracio que pretende
hacer un gran negocio sumiendo a toda la Hélade en una gran guerra. ;Lograrén los jugadores obtener su-

ficientes retazos de verdad como para convencer a estos grandes enemigos de que no se enfrenten entre si?

PD: Las fichas de los principales PNJ estin en la tlltima pagina para consulta.

Incendio de Persépolis, Georges Rochegrosse



1. INTRODUCCION

[Leer en voz alta ante los jugadores:]

Cada cuatro afios Olimpia, la Ciudad Sagra-
da, acoge un evento tan importante que hace que
las guerras se interrumpan, las polis manden a sus
mejores hombres en largos viajes y los mismisi-
mos dioses fijen sus miradas en un solo lugar. Los
Juegos Olimpicos no son solo el evento donde los
atletas compiten entre si por hacer sus nombres in-
mortales, sino que esta ocasidn es aprovechada por
gente de toda indole: los grandes politicos acuden
a firmar acuerdos internacionales, los artistas par-
ticipan en un gran certamen, los sacerdotes se reii-
nen en la acrdpolis para debatir asuntos sacros, los
traficantes de informacion intentan robar y vender
las ailtimas noticias, los fildsofos buscan nuevos
conocimientos y los profesionales del amor y la
guerra subastan sus habilidades al mejor postor.
Cuando tantas personalidades, egos, rivalidades,
conspiraciones, suefios y venganzas confluyen en el
mismo lugar, solo los elegidos por los dioses pue-
den conseguir que se mantenga la Tregua Sagrada.

2. LAS GUERRAS GIGANTES

Todos los personajes han escuchado alguna vez la
historia de los primeros Juegos Olimpicos cuando eran
pequefios ante el fuego de algin campamento. Puede
que en una noche especial, en la que los hombres que
habian marchado a Olimpia volvian, a veces victorio-
sos, otras derrotados, pero siempre contando grandes
historias sobre esta magnifica ciudad. Ponles en con-
texto y explicales que esta historia es un recuerdo an-
clado en su infancia o juventud, y que ahora vuelve
como una evocacién vivida al encontrarse en la ciudad
de Olimpia; la historia de cémo Heracles y un ejército
de héroes formado por gentes de toda la Hélade derro-
taron a un ejército de gigantes.

Tras recordarles esta historia, pideles a los jugadores
que se presenten como sus personajes, se describan y
preguntales qué sienten al estar en esta gran ciudad y
cudles son sus motivos para estar alli. ;Hace falta algu-
na razén mis que ver a los mejores atletas y luchadores
competir entre ellos por la inmortalidad? ;Ver a pasto-
res enfrentarse a reyes de igual a igual? ;Contemplar la
colosal estatua de Zeus hecha de oro y marhl? No hace
falta, pero quizés tengan otras motivaciones, como
competir en alguna categoria deportiva o en el certa-
men artistico que se celebra de forma paralela, buscar
un mecenas o un patrocinador para alguna empresa o
hacer algtin tipo de negocio.

Alineacion para la carrera, Ulpiano Checa
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3. NOTICIAS FRESCAS

Preguntales si desean hacer algo o visitar algtin si-
tio. Los tipicos son algiin templo donde hacer sacri-
ficios (hacen falta Monedas 3), visitar una taberna,
el mercado para comprar cualquier cosa o las termas
(hace falta ser hombre noble).

Aquellos que visiten los lugares puiblicos podrin es-
cuchar algunas de estas noticias en conversaciones aje-
nas, charlando con algiin tendero cotilla, con alguien
afin 0 pagando una moneda a algin vocero (mendi-
gos, normalmente nifios o ciegos, que dan titulares de
noticias a cambio de una moneda de bronce):

PRIMERA NOTICIA:

Los bdrbaros acuden a las Olimpiadas. Por
primera vez el comité organizador ha aceptado la
solicitud de dos vecinos «de fuera de la Hélade»,
«bdrbaros», para participar en las Olimpiadas: el
reino de Macedonia y la polis de Odessa, capital
de Tracia. Aunque ambas participaciones sorpren-
den, lo hace especialmente la de la ciudad tracia:
uno de los requisitos para poder acudir a los juegos
es abstenerse de participar en ningiin conflicto bé-
lico durante todo el verano, y la principal industria
de Odessa es la guerra.

SEGUNDA NOTICIA:

Mujeres quieren competir en las carreras de
cuadrigas. En el iiltimo certamen de las Olimpia-
das la princesa Cinisca, hija del Rey de la Paz de
Esparta Arquidamo, se alz6 con la victoria, ya que
en esta categoria se considera vencedor al propie-
tario de la cuadriga. Esto ha ocasionado que haya
solicitado participar una delegacion de la ciudad
de Efeso, «la séptima maravilla», formada mayo-
ritariamente por mujeres, en esta ocasion, también
como jinetes.

TERCERA NOTICIA:

El Rey de la Guerra de Esparta participard en
los juegos. Como en la edicion anterior la hija del
Rey de la Paz gand como patrocinadora de una
cuadriga, ahora la otra familia real de Esparta tie-
ne que conseguir una victoria si o si para mantener
su equilibrio politico. Es por eso que el rey Led-
nidas, con su escolta personal de 300 hoplitas de
élite y sus 600 esclavos, ha venido a la ciudad, for-
mando la mayor comitiva que un pais ha enviado
nunca a unos juegos.
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El sistema politico de Esparta es una com-
pleja repblica basada en la diarquia (dos re-
yes). Esto les permite que cuando un rey mar-
cha a la batalla (Rey de la Guerra), el otro se
queda gestionando el pais (Rey de la Paz).
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4. LA PROCESION

Aprovechamos la oportunidad para hacer una bre-
ve descripcion de la ciudad: Olimpia tiene un sistema
doble de murallas altas de 50 pies (25 metros) de altura.
El anillo exterior protege toda la ciudad, mientras que
el interior protege la acrépolis, que cuenta con majes-
tuosos templos dedicados a todas las deidades olimpi-
cas, asi como diversos santuarios de dioses menores y
héroes.

La polis se encuentra abarrotada de gente de todos
los territorios, ropajes y acentos de la Hélade. La fuerte
presencia policial es palpable: mientras que en otros
lugares el trabajo de guardidn esti relegado a metecos
o esclavos, aqui estd formado por un ejército de ciuda-
danos de 5000 hombres que son parte de un cuerpo de
élite formado por curetes consagrados a los dioses del
mismo nombre y a la diosa Cibeles, madre de los pri-
meros olimpicos. Su presencia es especialmente inten-
sa en el mercado, donde se puede encontrar cualquier
cosa siempre que se pueda pagar. Los barrios de la ciu-
dad siguen un trazado antiguo y no parece haber tal
cosa como malos barrios y bajos fondos en esta ciudad,
donde la prosperidad aflora en cada rincén y abundan
las casas de huéspedes y tabernas.

En la acrépolis las distintas delegaciones montan
campamentos alrededor del templo de Zeus, coronado
por una impresionante estatua de 26 pies (13 metros)
que representa al rey de los dioses en marfil y oro. Esta
estatua estd considerada una de las siete maravillas del
mundo y tan solo con contemplarla los hombres pue-
den sentir la divinidad.

Pregunta a los personajes jugadores dénde estin.
Sea donde sea, verdn cémo a lo lejos se acerca una
procesion donde nifios vestidos de blanco portan ho-
jas de palma al tiempo que golpean de forma ritmica
instrumentos de percusién para llamar la atencién de
la gente de alrededor y dejarles paso. A la cabeza del
grupo, un hombre ciego de avanzada edad vestido de
sacerdote de Hermes porta un cuenco con lo que pa-
rece ser ceniza.




Cuando pase cerca de los personajes, el hombre se
girar hacia ellos, los mirard con sus ojos grises y va-
cios como si les estuviera escrutando el alma vy, tras
unos segundos de incertidumbre, dibujard con ceniza
un rayo en la frente de los personajes. Ante esto, la
gente lanzard vitores al aire y felicitard a los ungidos.
Un hombre joven, de poco mis de 20 afios, también
vestido de sacerdote de Hermes, los felicitar en perso-
nay les invitard a unirse a la procesion, para explicarles
mis adelante qué es lo que ha sucedido. Si los perso-
najes rehdsan o piden mds explicaciones, el hombre
joven les pedird paciencia y les hard ver que hoy es su
dia de suerte:

Habéis sido seleccionados por los dioses para
cumplir una importante tarea, y pronto estaréis
bebiendo los mejores vinos y probando los mejores
manjares.

La procesién culminar en el templo de Hermes
de la acrépolis: una magnifica construcciéon hecha
en marmol blanco puro, con un pripoleo a la puerta
principal (entrada monumental compuesta por varias
filas de columnas) y un friso donde se narra la primera
aventura de Hermes, en la que, nada mds nacer, rob6
una vaca a Apolo, para después congraciarse con él
regaldndole su primer invento (la lira) y asi conseguir
el caduceo, que pasé de ser un simbolo de pastores al
simbolo de la concordia y hermandad entre todos los
pueblos helénicos.

Tras pasar el majestuoso pértico, los hierédulos (es-
clavos sagrados que sirven en los templos) les invitardn
a entrar en las salas interiores del edificio, a las que
se llega atravesando un «bosque» de columnas déricas
de varios metros de alto, en una seccién del templo al
descubierto. En una sala interior dispuesta para reu-
niones, el hombre joven que estaba en la procesiéon
comenzard a hablar:

— Bienvenidos, amigos, vosotros que estdis en-
tre los favoritos de los dioses. Mi nombre es Eriteo
y soy el sumo sacerdote de este templo (los sumos
sacerdotes suelen ser ancianos, pero este chico
apenas aparenta la edad para ser sacerdote; po-
siblemente esté relacionado con que Hermes
es el patrén de los nifios prodigio). Habéis sido
seleccionados por el ordculo para formar parte de
la Sagrada Orden de los Heraldos de Hermes, al
menos, mientras duren los juegos.

Desfile de los centuriones, Georges Rochegrosse



»Vuestra mision serd ejercer como anﬁtriones,
visitar a las distintas delegaciones en sus campa-
mentos y hacer de jurado en alguna de las com-
peticiones, siempre que vuestra polis natal no par-
ticipe.

»Ah, y lo mds importante: mantener la Tregua

Sagrada.

»Como sabréis, estd terminantemente prohibida
la violencia fisica fuera de las pruebas y los entre-
namientos, el derramamiento de sangre y matar a
otra persona, excepto en el combate de Pancracio
(un deporte olimpico brutal y sangriento).

»Ah, otra cosa: como futuros jueces de las com-
peticiones es normal que os ofrezcan comida, be-
bida, hombres y mujeres... y podéis aceptarlos, pero
no oro, plata, monedas, esclavos o ningiin objeto
que poddis conservar.

»Para que me entenddis: si os regalan un dnfo-
ra de vino con los mds exquisitos dibujos, podéis

beberos el vino, pero deberéis devolver el dnfora.
;Entendido?

Eriteo entrega a los personajes un brazalete metili-
co con forma de caduceo (simbolo de Hermes de dos
serpientes enrocadas) que les identifica como miem-
bros de la orden.

—Con estos simbolos podréis entrar en todas
partes y hablar con cualquier persona por la auto-
ridad de Hermes, el heraldo de Zeus. Pues, hala,
estd anocheciendo, asi que id a mezclaros con la
gente: representad el espiritu de unidn de los pue-
blos que queria simbolizar el mismisimo Hera-
cles cuando fundd estos juegos. Si me permitis un
iltimo consejo, deberiais empezar por visitar los
campamentos de Esparta y Atenas... Son las dele-
gaciones mds importantes b4 podrl'cm tomarse a mal
que no les reservéis las primeras visitas.

Por todos es sabido que Atenas y Esparta tienen
una gran rivalidad politica y militar y, aunque actual-
mente se encuentran cumpliendo un tratado de paz,
han tenido algunos roces en colonias de ultramar y
la guerra puede estallar en cualquier momento. Deja
que los personajes elijan a qué campamento quieren ir
primero y representa las escenas 5y 6 en el orden que
ellos elijan.

5. CAMPAMENTO ESPARTANO
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Los que superen una tiradade MEN+Politica
sabrdn que Esparta es la mayor maquinaria
bélica de toda la Hélade. Una extrafia socie-
dad en donde todos los hombres comienzan
el entrenamiento militar con 9 afios y su tini-
ca ocupacién durante el resto de su vida serd
pertenecer al ejército. Su cultura se basa en el
laconismo: una mezcla de austeridad a rajata-
bla (hasta el punto de que el dinero estd pro-
hibido en Esparta), sobriedad en la vestimenta,
intentar hablar usando solo las palabras nece-
sarias, y un igualitarismo que hace que todos
tengan las mismas ropas, las mismas armadu-
ras, las mismas armas, y que todos coman lo
mismo todos los dias: el caldo negro. Tienen
fama de ser muy devotos de las tradiciones y
de los dioses. El culto principal es al dios Ares.

ol T e el

Un poco alejado de la muchedumbre, rodeado de
una pequefia empalizada y con oscuras y altas tiendas
de gruesa tela situadas en todo el perimetro exterior
que impiden ver lo que pasa dentro, se alza el enorme
campamento espartano, con capacidad para unas mil
personas. En la dnica entrada dos centinelas con ar-
madura completa hacen guardia de forma sobria, con
sus lanzas en una mano vy el gran escudo hoplén en
la otra, como si fueran estatuas. Cuando reconocen el
simbolo de los Heraldos se cuadrardn y lanzarin una
voz que diga: jSaludos, heraldos!, y les dejaran pasar sin
problemas.

En el interior del campamento se desarrolla una
frenética actividad en un espacio totalmente abier-
to. Las tiendas se amontonan solo en los limites de la
poblacién, y desde dentro parece claro que la dnica
utilidad que tienen es servir de almacén y evitar que
nadie pueda ver lo que ocurre dentro del campamen-
to. En él pueden distinguirse dos grandes grupos uni-
formes: uno estd formado por hombres desnudos de
piel morena, estatura media baja, cuerpos atléticos y
pelo largo y bien cuidado. Estos entrenan realizando
distintos ejercicios fisicos o se acicalan sus melenas o
barbas. El otro grupo, también compuesto en exclusi-
vo por hombres, lleva la cabeza rapada, gorros de piel
de perro y un sayo de mala calidad por tnico vestido.
Claramente, los segundos son los esclavos de los pri-
meros (los famosos ilotas) y, a menudo, son tratados
con crueldad y desprecio.




Cuando entran en el campamento, tres personas
pertenecientes al grupo de los atletas desnudos dejan
de entrenar, se cubren con unas capas rojas y se acer-
can a la comitiva. Uno de ellos, de unos 40 afios, co-
mienza a hablar:

—Saludos, heraldos. Soy Lednidas, Rey de la
Guerra de Esparta (no lleva ni corona ni nin-
guna joya que pudiera distinguirle de los de-
mas). Sed bienvenidos a mi campamento. Antes
de pronunciar una palabra debéis saber que en Es-
parta cualquier hombre, sea rey o siervo, es dueiio
de su silencio y esclavo de sus palabras, asi que
tendréis que responsabilizaros de todo cuanto di-
gdis. Decidnos, oh heraldos, ;qué podemos hacer
por vosotros?

Leénidas se mostrard colaborador con los persona-
jes y les responderi a todo lo que le pregunten, asi
como les facilitard todo lo que le pidan, ya que es una
persona muy piadosa de los dioses, y al ser estos repre-
sentantes elegidos por el ordculo, intentar agradarlos
en todo lo que esté en su mano. Si le preguntan, dird
que ha venido a competir en categorias de Boxeo.

Junto con Lednidas se encuentra Nabis, jefe de la
guardia personal de Lednidas, un tipo mds jocoso y
hablador que el tipico espartano, gusta de hacer bro-
mas. Se jacta de conocer a todos sus hombres como si
fuera su madre.

* LOS PROTECTORES DE LA TREGUA SAGRADA =

6. CAMPAMENTO ATENIENSE
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Los que superen una tirada de MEN+Politica
sabrdn que Atenas es la polis mis préspera de
toda la Hélade. Con un potente ejército te-
rrestre y naval, tiene la ciudad mejor fortifica-
da y las mejores rutas de comercio. Atenas es
considerada la capital cultural y filosofica de la
Hélade. Su sistema politico esta basado en una
compleja democracia que, por un lado, reserva
los puestos mds importantes a los que vienen
de las familias mas ricas, pero, por otro, per-
mite cierta meritocracia en muchos puestos
politicos. Los atenienses tienen fama de creer-
se mejores que el resto de sus vecinos y, en
ocasiones, pecan en exceso de querer «civili-
zar» a otras ciudades imponiéndoles su sistema
politico y legal. Su culto principal es a Atenea.

El campamento ateniense, con capacidad para unas
300 personas, es una pequefia miniciudad hecha de
tela, con sus calles, sus plazas centrales e, incluso, una
gran tienda de celebraciones a modo de palacio o de
edificio ptiblico. A la puerta, dos escoltas charlan ame-
namente con un esclavo (reconocible por su grillete y
su tono dé piel) y, sin embargo, engalanado con bue-
nos ropajes y alguna joya.
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Lieonidas en las Termopilas, Jacques-Louis David
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Al ver llegar a los personajes, con unos modales ex-
quisitos y tratindolos como si fueran miembros de la
realeza, el esclavo se dirigira a ellos.

—Buenos sefiores, gracias por bendecirnos con
su presencia. Soy un humilde funcionario atenien-
se'y, por favor, no duden en pedirme cualquier cosa
que necesiten durante su visita a nuestro campa-
mento.

Si le preguntan dird que su nombre es Posca. Tras
su presentacion, agitard una campana y apareceran va-
rios esclavos. Les dard 6rdenes pidiendo que preparen
un banquete en honor a los invitados y que anuncien
su llegada. Tras pasar por varias calles hechas de lien-
zos de colores, en donde el sol es tapado por hermosas
telas que generan un agradable clima, los personajes
serdn llevados a una gran carpa donde se les recibe con
uno de los mejores vinos que han probado en su vida
y manjares exquisitos. Alli aguardan tres anfitriones:

Aristdcrates, de la Casa de Lemas. Hombre gordito
y poco agraciado, lider de la comitiva ateniense. Per-
sona de alta alcurnia, estd encantado de conocerse a
si mismo y su conversacion girard sobre las maltiples
ventajas de la civilizacién ateniense y de cémo debe-
rian ganar en la mayorfa de pruebas para atraer a otras
civilizaciones «barbaras» hacia las buenas costumbres
de la Liga Delos (la cual preside Atenas).

Platén, de la Casa de Codro. Finalista en la cate-
goria de Lucha en la anterior edicién de los juegos.
Hombre de dos metros y grandes espaldas, aunque
de portentosa musculatura, ain més bendecido con
el don del raciocinio. Platén es un conocido filésofo,
alumno predilecto de Sécrates, decretado por el ori-
culo de Delfos como el hombre mis sabio del mundo.
Hombre aficionado al didlogo y de fuertes ideas poli-
ticas (algo opuestas al actual sistema), estard dispues-
to a hablar con cualquiera, sobre todo, si se tratan los
grandes misterios de la vida (;Quiénes somos? ;Qué es
el amor? ;Cuil es el sistema politico ideal? ;Cual fue el
origen del universo?). .

Aspasia de Mileto. Mujer refinada y de agudo inte-
lecto, es una hetaira (mujer que se gana la vida como
acompafiamiento social profesional). Concretamente,
es la amante de Pericles, politico més influyente de
toda Atenas, asi como de otros filésofos y politicos.
De trato agradable, siempre estd dispuesta a ayudar a
cuantos le rodean, sobre todo si son personas impor-
tantes sobre los que pueda ejercer su influencia (como,
por ejemplo, los PJ, actuales heraldos y ratificados hé-
roes por el orculo).

Cuando la noche ya esté bien entrada, una comitiva
musical entrard en el campamento y entonard una fa-
mosa cancién de Olimpia en la que se cuenta la famosa
batalla en la que los Curetes y el ejército de héroes

dioses derrotaron a los gigantes. Como parte esen-
cial de la cancién, un coro vestido de hoplitas hace
entrechocar sus lanzas con sus escudos, produciendo
un ruido ensordecedor (imitando la tictica utilizada
por los Curetes para desorientar a sus enemigos). Es
costumbre que todos aquellos que tienen escudo y ar-
mas los hagan entrechocar, e incluso cualquier obje-
to metélico, aunque sea una bandeja o un cuenco. La
cancién es una experiencia catdrtica y ensordecedora
para todo aquel que participa en ella. Tras diez inter-
minables minutos, el rapsoda y su coro se retiran tras
pedir unas monedas.

7. SUENOS PREMONITORIOS

Terminada la velada, los personajes son invitados
por un esclavo del templo de Hermes a dormir en el
interior del templo de Zeus, donde en un patio des-
cubierto les han dispuesto unas tiendas con todas las
comodidades, bebida, comida y compaiiia (los perso-
najes pueden buscar otro sitio donde dormir, como
los campamentos de sus propias polis, algunas de las
repletas casas de huéspedes o algunos de los jardines
de la ciudad, ya que el clima permite dormir al raso,
pero... ;quién rechazaria la oportunidad de dormir en
un lugar tan sagrado, bajo la majestuosa mirada de la
titdnica escultura de Zeus?). Aquellos que duerman en
el templo tendrdn un suefio profético: en el que...

. un cachorro de ledn y otro de lobo juegan
inocentemente, se lamen y duermen juntos acu-
rrucados. Entonces, una serpiente de un metro de
largo hinca sus venenosos colmillos en los cacho-
rros y los mata. Luego aparecen la madre leona y
la madre loba, y al ver a sus cachorros muertos se
enzarzan en un combate. Finalmente, ambos ani-
males mueren a manos del otro. En ese momento,
el sol se oscurece y vuelve a aparecer la serpiente,
solo que ahora es tan grande que ocupa todo el
cielo. Se abalanza sobre los caddveres de la leona
y la loba y los devora, para finalmente acabar de-
vorando incluso la tierra en la que estaban.

ik 11 del suefio. Los personajes ganan 1 punto de
Aureo Temporal.







8. MANANA SANGRIENTA

La mafiana comenzard con el grito desgarrador de
un hombre de mediana edad procedente del campa-
mento ateniense. Segtin la prisa que se den en llegar al
lugar, si han dormido en el templo de Zeus o han de-
cidido madrugar, podrin ser de los primeros en llegar
a la escena. A la puerta de la tienda, Posca (el esclavo
ateniense que los recibi6) llora desconsolado gritando
¢Por qué? y el nombre de Filostrato, el buen amo. En
una de las tiendas principales, de las mds lujosas, ya-
cen los cuerpos sin vida de dos hombres de mediana
edad. Uno lleva ropas atenienses, el otro espartanas. La
habitacién estd totalmente destrozada. Varias vasijas
rotas, dnforas de vino desparramadas, chorros de san-
gre que impregnan toda la tienda, tinta y pergaminos
desparramados, una mesa rota durante el forcejeo de
la pelea, y los cadaveres, totalmente mutilados y llenos
de cuchillazos. Arrojadas por la habitacién, dos espadas
cortas con sangre.

Conforme vayan llegando los atenienses y vean la
escena, correrdn a maldecir el nombre de Esparta, e
incluso alguno de ellos se plantard frente al campa-
mento espartano profiriendo insultos y amenazas de
muerte contra Le6nidas. Tras el paso de unos minutos,
la guardia de la ciudad se hari cargo de la situacion y
tomard la acropolis para mantener la paz. Cuando la
situacion esté tan tensa que parezca que un combate
va a estallar en cualquier momento, apareceran las sa-
cerdotisas de la diosa Armonia, en sagrada procesion,
entonando canticos de efectos calmantes sobrenatura-
les, que harin que todo el mundo (incluidos los PJ) se
sientan muy relajados.

Poco a poco, las sacerdotisas irdn dando toques en
los hombros a los personajes jugadores y a algunos ate-
nienses y espartanos (como Lednidas y a Aristdcrates)
para que se acerquen al templo de la Concordia (situa-
do a unos pocos metros) a parlamentar.

9. TEMPLO
DE LA CONCORDIA

A la reunién se une Eriteo, heraldo de Hermes y
sumo sacerdote. Tras poner los hechos en comtin, lo
que parece haber sucedido es lo siguiente: han apa-
recido dos caddveres en un escenario violento y san-
griento en una de las tiendas del campamento ate-
niense. Uno de los fallecidos es el propietario de la
tienda, un ateniense llamado Filostrato de la Casa de
Adimanto (60 afios), basileo de una de las familias mas
importantes de Atenas. El otro es Mitografo de la Casa
de Parnén (38 afios), espartano miembro de la guardia
personal de Le6nidas.

Mientras la comitiva ateniense acusa al espartano
de haberse infiltrado en el campamento para matar a
Filostrato y, una vez alli, haber perecido a manos de
su victima durante el forcejeo, los espartanos acusan al
ateniense de haber citado a Mitdgrafo con excusas a su
tienda para tenderle una trampa. Tras el cruce de acu-
saciones, Atenas amenaza con retirarse de los juegos,
reunir al ejército de mercenarios més impresionante
jamds visto y borrar a los espartanos del mapa. Por su
parte, los espartanos estin dispuestos a continuar con
los juegos, pero una vez terminen, reunirdn a todos los
miembros de su Liga, los armardn hasta los dientes y
luego lanzardn una ofensiva a gran escala por toda el
Atica para borrar a la Liga Delos.

Cuando la guerra parece inevitable, Eriteo propo-
ne algo con lo que ambas delegaciones deben estar
de acuerdo: conceder un plazo para que los Heraldos
de Hermes realicen una investigacién independiente
para esclarecer el crimen. Si sus conclusiones parecen
claras, ambas polis deberdn acatar la resolucién como
verdadera. Eriteo presiona a la embajada ateniense con
que deben cumplir las leyes del lugar de donde estén,
ya que ellos siempre presumen de que las leyes son la
base de la civilizacién; y a la espartana, con que deja la
investigaciéon en manos de los elegidos de los dioses,
y no darles la oportunidad de esclarecer los hechos es
casi como darle la espalda a los dioses. Aunque a re-

afiadientes, ambas delegaciones aceptar conceder el
plazo de hasta la puesta de sol para que los heraldos
investiguen.
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LO QUE REALMENTE PASO

Esa noche, Filostrato (ateniense) despidié a sus criados y se disponfa a reencontrarse con su viejo amigo
y amante Mitégrafo (espartano), al que conocié hace 20 afios cuando era embajador de Atenas en Esp:um
BB il tre mémeito s disponia a abrir un dnfora de vino dulce que la delegacion de Tracia le habia
regalado para una ocasién especial. Como de costumbre, iba a usar unos vasos con grabados de Zeus y

Ganimedes como simbolo de su amor. Filostrato se infiltr6 sin dificultades en el campamento ateniense, ya
que era un experto en sigilo y, tras consumar la relacién, los amantes probaron el vino. En pocos segundos
estaba muertos por el veneno de cicuta. Entonces, el rapsoda y su coro se introdujeron en el campamento
y, aprovechando el tremendo estruendo, una asesina tracia se introdujo en la habitacién y preparé la escena
para que pareciera que se habian matado mutuamente, destrozando la vasija de vino, entre otras cosas, para
que no pudieran encontrar el veneno.

PR

—

Nott cabalgando a Hrimfaxi, Peter Nicolai Arbo



10. LUGARES Y FORMAS DE
ENCONTRAR PISTAS UTILES

e R e

La investigacién de los personajes se basa
principalmente en averiguar tres tramas inter-
conectadas, una principal y dos secundarias.
Conforme vayan obteniendo pistas, irdn con-
siguiendo las piezas del puzle para entender
toda la historia. Si consiguen suficientes pistas
de las dos tramas secundarias, se les propor-
cionardn mids pistas para la trama principal. Si
consiguen suficientes pistas de la trama princi-
pal, conseguirdn su objetivo de desvelar lo que
realmente ha ocurrido y evitar la guerra. Aun-
que la partida puede desarrollarse de forma
narrativa, hemos establecido un sistema mate-
mitico de acumulacién de pistas para resolver
las tramas (recomendamos utilizar un método
hibrido en el que los personajes interpreten,
pero también que el Demiurgo tenga una guia
para ver como de exitosa estd siendo la mision
de los personajes). La primera trama secunda-
ria es «la Relacién», que permitird saber a los
PJ que los fallecidos no solo no eran enemigos,
sino que eran amantes. La otra trama secunda-
ria es «Tracia», mediante la cual los personajes
averiguardn que el principal beneficiado de
una guerra entre Atenas y Esparta serfa la polis
de Odessa, la capital de Tracia. Por tltimo, la
trama principal es <Montaje», mediante la cual
los personajes descubrirdn que, en realidad, la
muerte de ambos nobles ha sido una puesta en
escena orquestada para provocar una guerra,
pero que todo lo que aparentaba la situacién
era falso, por lo que los asesinatos son respon-
sabilidad de un tercero.

A partir de este momento, comienza un sistema li-
bre de juego en el que los personajes podrin moverse,
a contra reloj, por toda la acrépolis recogiendo pistas.
Tienen 12 horas. Por cada lugar al que vayan a investi-
gar, descuéntales 1 hora. Cada vez que sigan una pista
falsa 0 un camino que no les lleva a nada, descuénta-
les 1/2 hora. Por cada persona con la que conversen,
descuéntales media hora. Por cada pista que consigan
se les otorgardn unos puntos. Al final del dia, si han
conseguido suficientes puntos, conseguirdn evitar la
guerra entre Esparta y Atenas.

10. LUGARES Y FORMAS DE ENCONTRAR PISTAS UTILES

CAMPAMENTO ATENIENSE
HABLANDO CON POSCA

Pueden averiguar que Filostrato era un hombre
afable y querido sin muchos enemigos politicos, es-
pecialmente ahora que iba a jubilarse. Duda que nadie
le quisiera muerto. La noche que murid se fue pronto
a dormir y pidié que no se le molestara bajo ningtin
concepto. (1/2 hora. +1 pista para la trama de la Rela-
cidn).

HABLANDO CON ASPASIA

Todo esto no tiene mucho sentido. Filostrato era
un firme defensor de la paz con Esparta, incluso se le
habia acusado de simpatizar demasiado con ellos. (1/2
hora. +1 pista para la trama del Montaje).

HABLANDO CON PLATON

Filostrato era un gran defensor del laconismo (filo-
soffa espartana). La aprendié durante sus afios de em-
bajador en Esparta, hace ahora 20 afios. ;Harfa algtin
enemigo durante su estancia alli? Ademds, ;por qué
esperar 20 afios para ejecutar la venganza? (1/2 hora.
+1 pista para la trama de la Relacidn).

HABITACION DE FILOSTRATO

(Donde ocurrieron los hechos. 1 hora para realizar
la investigacion. Por cada hora extra que decidan que-
darse a investigar, podrin volver a tirar.)

Si se consiguen efectos de 11 0 mis en las siguientes
tiradas:

MEN-+Batalla: La rotura de objetos, huellas y for-
cejeo no coincide con una pelea real. Es una escena
montada para ellos. (+1 pista para la trama del Mon-

taje).

MEN+Medicina: La cantidad de sangre que hay
es excesiva para este tipo de combates y, ademds, las
heridas han sido producidas post morten. (+1 pista para
la trama del Montaje).

SEN+Politica: Los ropajes de los cuerpos estin mal
colocados, como si los hubieran vestido deprisa y co-
rriendo y omitiendo algunas caracteristicas propias de
las tiinicas aristocraticas. (+1 pista para la trama de la
Relacidn).

SEN+Percibir: Descubres una exdtica vasija de
vino rota, de color gris con toques dorados, con un
extrafio vino con notas muy dulzonas. Un extrafio y
carisimo vino procedente de las regiones del norte. (+1
pista para la trama Tracia).

APA+Seducir: Te das cuenta de que un objeto apa-
rentemente cotidiano no lo es.




En un rincén de la habitacion hay dos vasos metd-
licos muy caros con motivos que representan a Zeus
en forma de dguila raptando a Ganimedes. Es la escena
homosexual mis famosa de la mitologia. Sabes que es-
tos vasos son usados en encuentros entre amantes va-
rones como parte de los juegos preliminares antes del
sexo. (+2 pista para la trama de la Relacidn).

MEN-+Tanatologia: Por el color de los labios, y
ciertas manchas en los parpados, sabes que los falleci-
dos fueron envenenados, casi con toda seguridad con
cicuta. Bste veneno suele mezclarse con la comida o
con el vino, especialmente, si estin fuertemente con-
dimentados o especiados para ocultar el sabor. (+2 pis-
tas para la trama del Montaje).

CAMPAMENTO ESPARTANO
HABLANDO CON LEONIDAS

Les dird que la historia de que Mitdgrafo fuera a
matar a Filostrato no tiene sentido.

—Mitdgrafo era el mejor infiltrador de mi ejér-
cito: capaz de colarse en el campamento enemigo,
degollar al general y volver con su cabeza antes de
que nadie se diera cuenta. Solo hay un problema:
él no haria eso a menos que yo se lo ordenara. Yo
no se lo ordené por un sencillo motivo: no ganaba
nada con ello. Los atenienses son como una Hidra:
si les cortas una cabeza, les crecen siete. Esta tdcti-
ca es iitil contra ejércitos de mercenarios y esclavos,
como los tracios, pero no sirve contra naciones de-
mocrdticas. Por no mencionar que el muerto no era
un objetivo. Hace muchos afios vivid en Esparta y,
que yo sepa, no tuvo problemas con nadie.

(1/2 hora. +1 pista para la trama Tracia).
HABLANDO CON NABIS

Nabis sabe que Filostrato y Mit6grafo habian sido
amantes en el pasado, pero como tal relacién era un
tabt por pertenecer a naciones rivales, no lo contard
con facilidad. Para conseguir que corrobore esa his-
toria, habrd que presionarle con varias pistas sobre la
trama de la Relacidn o vencerle en una prueba fisica
(tiro con arco, pelea...). (1/2 hora. +2 pistas para la tra-
ma de la Relacidn).

TIENDA DE MITOGRAFO

Solamente estin su armadura, su lanza y su escudo.
No encontrardn informacién ttil de ningtin tipo. (1/2
hora. Ninguna pista).

RAPSODA

Si algtin PJ se ha percatado del detalle de cémo es
posible que alguien pudiera infiltrarse en la habitacién
y montar la escena sin ser descubierto, rompiendo
vasijas y organizando tal estruendo que dificilmente
pasaria desapercibido en una ciudad de tela, donde las
tiendas se amontonan una al lado de la otra, quizis
haya caido en el rapsoda que tocé la cancién mas rui-
dosa del mundo durante 10 minutos (también pueden
darse cuenta de esta conspiracién si vuelven al cam-
pamento ateniense y hablan de nuevo con Aspasia o
Platén, que habrin deducido, gracias a su gran inteli-
gencia, que es imposible que la supuesta pelea entre los
dos fallecidos se llevara a cabo, rompiendo muebles y
vasijas sin que nadie se enterase).

Si es asi y localizan al rapsoda (no es muy dificil,
porque seguird tocando por ahi), tras unas pocas eva-
sivas confesard, en cuanto se le aprieten un poco las
tuercas, que recibié una cantidad de dinero muy ge-
nerosa por tocar esa cancion, en ese momento concre-
to y en ese lugar.

Quien lo hizo fue una mujer con tatuajes de flores,
pelirroja y acento del norte. Claramente, es una mujer
traciana. (1/2 hora més tiempo variable de encontrar-
lo, que por lo normal serd otra 1/2 hora. +2 pista para
la trama del Montaje y +2 pistas para la trama Tracia).

CAMPAMENTO TRACIO

Noticias-frescas: Si recuerdan que al principio de la
aventura escucharon que la polis de Odessa de Tra-
cia habia solicitado por primera vez participar en los
juegos para sorpresa de todos y que habfan manteni-
do ins6litamente la tregua de verano. (+1 pista para la
trama Tracia).

(Gasto de entre 1y 2 horas. No obtendrin ninguna
pista si no consiguen hablar con Aurora.)




Si los personajes deciden acudir al campamento tra-
cio a pedir explicaciones encontrarin un lugar anir-
quico, cadtico y sucio en donde treinta mercenarios
se golpean entre ellos y rien a carcajadas mientras
son servidos por mujeres semidesnudas seguidoras de
Afrodita. Beben vino de palma en vasijas grises con
destellos dorados (como el encontrado en el lugar de
los hechos envenenado con cicuta). En este lugar, las
credenciales de heraldos parecen tener poco valor. No
entablarin combate con los P] nada mds verlos, pero si
ante la mis minima provocacion. Si piden hablar con
el jefe del campamento, el tirano de Odessa, autopro-
clamado rey, Tilico, «la Serpiente Carmesi», se negard
a recibirlos alegando estar ocupado entrenando para el
torneo de Pancracio (algo muy inusual, pues los He-
raldos tienen el derecho a ver a quienes quieran).

Si irrumpen en su tienda para verlo, Télico no ten-
drd ningtin problema en golpear a los personajes hasta
echarlos de alli por la fuerza (al fin y al cabo, es un
coloso de fuerza sobrehumana y todo un experto en
la variedad de Pelea de Pancracio). Si consiguen no
empezar ninguna pelea, pero insisten en ver a alguien,
o hacen alguna pregunta incémoda o insinuacién de
conocer las tramas, un grupo de chicas los llevarin a
una tienda para indicarles que alguien quiere hablar
con ellos. Alli, una mujer atractiva, pelirroja y con el
tatuaje de una flor en el hombro (si hablaron con el
rapsoda, encaja perfectamente con la descripcion) lla-
mada Aurora les tanteard, tratard de averiguar cudn-
to saben y optard sutilmente por sobornarles. Si no lo
consigue, optard por tenderles una trampa. (1/2 hora.
+2 pistas para la trama Tracia).

11. BATALLA EN EL TEMPLO
DE ARES (OPCIONAL)

Si los personajes hacen demasiado ruido durante su
investigacién, molestan a quien no deben, van expli-
candole a todo el mundo cuéles son sus conclusiones
antes de exponerlas a la comisién o, especialmente,
si molestan a la delegacion de la capital de Tracia de
Odessa, los personajes recibirdn una nota que les llega-
ri mediante tablilla cerrada de cera traida por un nifio
que solo dird que se la entregd un enmascarado. La
nota dice:

Si queréis saber la verdad sobre lo que pasd,
id inmediatamente a la sala interior del templo
de Ares.

Esto es, obviamente, una trampa (también puedes
poner esta escena de combate si ves que te estd que-
dando muy sosa la partida y crees que si no metes un
poco de accién alguno de tus jugadores se va a abu-
rrir). Si llegan al templo de Ares estard misteriosamen-
te vacio y silencioso. Cuando lleguen a la sala princi-
pal, tenuemente iluminada por la luz solar que entra
entre las columnas, encontrardn un imponente perro
de guerra: una criatura sobrenatural propia del culto a
Ares; un perro negro, de aspecto moloso, 1 talento de
peso (100 kg), 3 pies de alto (metro y medio) y més de
5 pies de largo (dos metros y medio).

Si los personajes deciden huir y consiguen salir del
templo, la criatura serd abatida en pocos turnos por
la guardia de la ciudad, compuesta por soldados de
élite curetes. Si la criatura es abatida no tendrd con-
secuencias, ya que no se considera quebrantar la Tre-
gua Sagrada luchar contra un animal. Si la criatura
acabara causando alguna herida o la muerte de algin
personaje, el sacerdote de Ares se negard a dar ningu-
na explicacién al respecto: Olimpia es una teocracia
y los sacerdotes tienen total impunidad para hacer lo
que les venga en gana dentro de sus templos, inclusive
invocar terribles monstruos salidos del T4rtaro. Si los
personajes intentan entablar un combate con él, serin
detenidos por la guardia, por no mencionar que el sa-
cerdote de Ares tiene las estadisticas de combate de un
soldado espartano de élite.




FINAL:
EXPOSICION DE LOS HECHOS

En el ocaso del dia llega el momento en que los
personajes deben exponer las averiguaciones que han
hecho ante la comitiva espartana y ateniense.

Si han conseguido al menos 4 pistas de la trama de
la Relacidn, o han conseguido averiguar que habia una
relacién sentimental entre los fallecidos ganando a
Nabis en una competicién deportiva: +3 pistas para la
trama del Montaje.

Si han conseguido al menos 4 pistas de la trama Tra-
cia, encontrando pruebas de quién ha sido el culpable
de los asesinatos: +5 pistas para la trama del Montaje.

Si consiguen hacer un buen alegato ante las dele-
gaciones, ya sea interpretando y presentando correcta,
ordenadamente y de forma coherente las pistas, bien
sea sacando una buena tirada de COM+Oratoria:
+1/+5 pistas de la trama del Montaje.

Si, finalmente, han conseguido al menos 11 pistas
de la trama del Montaje, los personajes habrin tenido
éxito en su misién y mantendrin la Tregua Sagrada,
dando a Atenasy a Esparta la certeza de que un tercero
montd la escena, si bien no podrin asegurar quién fue.
Si consiguen 10 pistas o menos, habrin fracasado en su
mision para con los dioses.

Si los personajes consiguen 16 pistas de la trama del
Montaje o mis, conseguirdn demostrar sin ningin lu-
gar a dudas que la responsable de lo ocurrido ha sido
la embajada tracia. Mientras Atenas exigird su expul-
sién de los juegos, Esparta pedird, por favor, que se
les permita continuar. Unos dias més tarde, durante
el torneo de Pancracio, Lednidas sustituird al repre-
sentante espartano por una lesiéon. Durante el combate
que enfrenta a Lednidas con Tilico, Le6nidas «acci-
dentalmente» hunde la nuez de un pufietazo a su ene-
migo, matindolo en el acto.

En funcién de las pistas obtenidas, dales a los per-
sonajes felicitaciones de los sacerdotes, promesas de
amistad e invitaciones a Atenas y Esparta.

Friné ante el Areépago, Jean-Léon Gérome




FICHAS DE PN]J

FICHASDEPN] I%l

AF: Afinidad. Indica el nivel minimo de Afinidad con el dios. | AM: Accién Mental. Tirada de activacién.
| AE: Accién Especial. Tirada para contrarrestar la activacién. | Efecto: resumen de lo que hace. | Coste:
precio a pagar por la activacién. | Duracién: espacio de tiempo que esta activo.

ARISTOCRATES DE LEMAS

Lider de la expedicion ateniense, de unos 40 afios y con exceso de peso (haciendo honor al estereotipo ateniense
de hedonista). Mira por encima del hombro a todo aquél que no sea noble ni ateniense. Su tema de conversacién
favorito es él mismo y que Atenas es mejor que las demis.

Arquetipo: Politico / Atenea

Combate Fisica Espiritual Mental Social
1 il 1 2 %
Estatus 4 | Posesiones 4 | Monedas 4 | Influencia 3 | Oratoria +2 | Politica +2

Afrodita3 Apolo3 Ares2 Artemisa2 Atenea4 Dionisio2 Hades3 Hefesto3 Hera3 Hermes4 Poseidén3 Zeus4

REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
Conocer laley +3 Politica y conoces la ley Atenea 3 Automaitico No No Esc
Ciudadano de Conoces la ciudad Atenea 3 MEN + Politica 9 No No 24h

todas las polis

ASPASIA DE MILETO

(30 afios). Mujer aristcrata que ejerce como hetera, lo que le permite vivir en libertad. Entre sus amantes figuran
algunas de las personas mds importantes de Atenas, como Pericles. Aunque oculta entre las sombras, su mente es
responsable de gran parte del periodo de esplendor que vive la polis de Atenas.

Arquetipo: Hetera / Atenea

Combate Fisica Espiritual Mental Social
-1 1 2 4 5
Estatus 2 | Monedas 3 | Contactos 3 | Epiteto 3 | Influencia 5 | Empatia +2 | Oratoria +2 | Arte +2 | Politica +2 | Seducir +2 | Aureo 5

Afrodita4 Apolo2 Ares3 Artemisa3 Atenea 4 Dionisio2 Hades3 Hefesto3 Hera2 Hermes3 Poseid6n3 Zeus 4

REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
Conocer laley +3 Politicay conoceslaley ~ Atenea3 Automadtico No No Esc
Ciudadano c.le Conoces la ciudad Atenea3  MEN + Politica 11 No No 24h
todas las polis

Sabiduria +3 Armadura Atenea 4 MEN + Filosofia 11  No No Esc

PI‘OtC ctora




ERITEO

Alto sacerdote del templo de Hermes de Olimpia, lider de los Heraldos, miembro de la Cébala de 12 sacerdotes que
dirigen la ciudad de Olimpia. Nifio prodigio, hombre inteligente y afable, al igual que el dios al que sirve, es capaz
de llevarse bien con todo el mundo y convencer a quien quiera de lo que quiera utilizando las palabras precisas.

Arquetipo: Sacerdote / Zeus
Combate Fisica Espiritual Mental Social
0 0 5 4 4

Estatus 5 | Monedas 5 | Influencia 5 | Contactos 6 | Posesiones 4 | Seguidores 5 | Oratoria +2 | Politica +2 | Supervivencia +2 | Idiomas +2 |
Intuir +2 | Robar +2 | Teologfa +2 | Liderar +2 | Aureo 3.

Afrodita3 Apolo3 Ares2 Artemisa3 Atenea3 Dionisio3 Hades3 Hefesto3 Hera3 Hermes5 Poseidén3 Zeus 4

REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
erars.e o Sabes si un PJ tiene Aureo Zeus 4 SEN+Intuir 12 No 1 xEsc Tur
el espejo :
ugedcron bt cdossaRithogenl ey Zeus3  SEN+Intwir12  No  No  Esc
ojos de dioses  tu dios
Padre . : ;

Ignora fallos en las tiradas Zeus ALM+Teologia 12 No No Acc
protector

LEONIDAS AGIADA

afios). Rey de la Guerra de Esparta. Encarna todas las virtudes clasicas de su nacion, v su devocion por los dioses
40 Rey dela G de Esparta. E todas | tudes cl d ysud porlos d
y por su ciudad no tienen limite. Le6nidas no nacié para ser rey, lo que le hizo tener una educacién comuin alejado
del palacio. Por ello es el rey mds querido por sus hombres de la historia de Esparta.

Arquetipo: Soldado, rey / Ares
Combate ; Fisica Espiritual Mental Social
6 5 4 5 3

Estatus 6 | Epiteto 5 | Influencia 5 | Seguidores 6 | Atletismo +2 | Armas cc +4 | Coraje +4 | Dureza +4 | Evitar +4 | Batalla +4 | Pelea +4 |
Politica +2 | Teologia +2 | Supervivencia +2 | Liderar +4 | Dafio +5 | Aguante +5 | Aureo 7

Afrodita3 Apolo4 Ares4 Artemisa3 Atenea4 Dionisio2 Hades4 Hefesto3 Hera3 Hermes3 Poseidén3 Zeus 4

REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
Con el arma Armas en mano automatico. Ares 3 AGLEHArma.EEC 15 No 1 xEsc Tur
a punto .
Tanteando Sabes si tu contrincante es

: : Ares 3 SEN + Batalla 15 No No Esc
al adversario mis fuerte. .
Grito de +1 Accién Ofensiva Ares 3 COM + Dureza 14 No No Esc
guerra Au
Golpea El enemigo tiene -1 malus MEN + RES +
donde duele  general L Medicina 8 Dureza 0 o
No hay dolor  Ignoras malus por heridas. Ares 3 RES + Dureza 10 No No Esc
Cora%on +3 Coraje Zeus 4 = No No Esc
de Héroe




FICHAS DE PN]J

PLATON DE CODRO

(30 afios). Deportistas olimpico en la categoria de Lucha, de musculatura portentosa y gran altura, es atin mds inte-
ligente y perspicaz. Es el discipulo aventajado de Socrates. Sus obras escritas son muy famosas, en las que trata temas
desde el amor (El Banquete) al sistema politico perfecto (La Reptiblica).

Arquetipo: Filosofo / Atenea

Combate Fisica Espiritual g Mental Social
2 4 3 6 5
Estatus 3 | Epiteto 4 | Influencia 4 | Oratoria +4 | Pelea +4 | Templanza +4 | Filosofia +4 | Politica +4 | Aureo 5

Afrodita3 Apolo4 Ares3 Artemisa2 Atenea4 Dionisio2 Hades3 Hefesto3 Hera3 Hermes3 Poseidén3 Zeus4

REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
Conocer laley +3 Politicay conoces laley ~ Atenea 3 Automaitico No No Esé
Ciudadano (.1e Conoces la ciudad Atenea3  MEN + Politica 15  No No 24h
todas las polis

Sabiduria +3 Armadura Atenea 4 MEN + Filosoffa 15 No No Esc
protectora

Grito de Guerra b ; :

El-lele +1 Accién Defensiva Atenea3 COM + Oratoria 14  No No Esc
Ojos de ave Ignoras malus por oscuridad ~ Atenea 3 Automatico No No Esc
nocturna

TALICO ‘LA SERPIENTE CARMESI’

Sefior de la guerra, tirano de Odessa y autoproclamado rey, fue vendido como esclavo cuando era pequefio y ha
llegado a lo més alto utilizando la fuerza. Tiene la suficiente inteligencia como para dejarse aconsejar por aquellos
que son mds listos que él. Su ambicién desmedida le ha llevado a despreciar las demandas de la mayoria de los dioses
del panteén, aunque sigue a Ares ciegamente.

Arquetipo: Sefior de la guerra / Ares

Combate Fisica - Espiritual Mental Social
5 6 -1 2 2
Estatus 5 | Epiteto 4 | Batalla +2 | Dafio +6 | Aguante +4 | Aureo 4
Afrodita3 Apolo2 Ares4 Artemisa2 Ateneal Dionisio3 Hades4 Hefesto2 Hera! Hermes1 Poseidén3 Zeus 1

REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
Con el arma Armas en mano automatico. Ares 3 ING ATk @ @R 0= N o >EE SE Tur
a punto :

Tanteando' Sapes si tu contrincante es e SEN + Baalla 12 No No Esc
al adversario mas fuerte.

Grito de +1 Accién Ofensiva Ares 3 COM + Dureza 11 No No Esc
guerra Au

No hay dolor  Ignoras malus por heridas. Ares 3 RES + Dureza 11 No No Esc

Sefiora delas  +2 Zoologia +1 Dafio VS
bestias criaturas

Artemisa 3 Automatico No No Esc




AURORA

Concubina del Tilico, el tirano de Odessa, y asesina de confianza. Es el cerebro detris del gobierno de la capital
tracia y del montaje de la muerte de los dos amantes. Su red de espias le informaron de la relacion entre el espartano
y el ateniense, y también le avisarin de si la investigacién de los personajes se vuelve peligrosa para sus intereses.

Arquetipo: Asesina / Artemisa

Combate Fisica Espiritual Mental Social
%) 2 %) 4 4
Contactos 4 | Tanatologia +2 | Dafio +4 | Aureo 3

Afrodita3 Apolo3 Ares4 Artemisa4 Atenea2 Dionisio3 Hades4 Hefesto2 Hera2 Hermes1 Poseidén3 Zeus3

REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE Coste Du

Susuf'ros de Rebaja enlla S Pipd Artemisa 3 SEN + Intuir 8 No No 24h

las ninfas

lS)en?ra de las +2. Zoologla s DDAIOER Artemisa 3 Automatico No No Esc
estias criaturas

Cpntra ! +2 Sigilo Artemisa 3 Automitico No No Esc

viento : j

Rastrear la Sabes don.de estd alguien a e ey SEN 58 No No Esc

presa quien heriste Supervivencia 7

Frenesi de +2 Armas D Artemisa 3 Automatico No No Esc

la caza

ESPARTANO MEDIO DE LA GUARDIA REAL
Arquetipo: Soldado / Ares

Combate Fisica ’ Espiritual Mental Social
5 i 5 2 2 0
Estatus 3 | Dafio +4 | Aguante +4

Afrodita3 Apolo3 Ares4 Artemisa3 Atenea3 Dionisio3 Hades3 Hefesto3 Hera3 Hermes3 Poseidén3 Zeus4

REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
Grito de +1 Accién Ofensiva Ares 3 COM + Dureza 14 No No Esc
guerra Au

No hay dolor  Ignoras malus por heridas. Ares 3 RES + Dureza 10 No No Esc




CURETE MEDIO (HOPLITAS GUARDIANES DE OLIMPIA)

Arquetipo: Guardiin / Atenea

Combate Fisica Espiritual Mental Social
3 2 2 2 3
Estatus 3 | Dafio +4 | Aguante +4

Afrodita3 Apolo3 Ares3 Artemisa3 Atenea4 Dionisio3 Hades3 Hefesto3 Hera3 Hermes3 Poseidén3 Zeus4
REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
Conocer laley +3 Politica y conoces laley ~ Atenea 3 Automidtico No No Esc
Sabiduria +3 Armadura " Atenea4 MEN + Filosofia 11  No No Esc
protectora

TRACIO MEDIO DEL CAMPAMENTO DE ODESSA
Arquetipo: Mercenario / Ares
Combate Fisica Espiritual Mental Social
2 2 e | -1 -1
Afrodita3 Apolo2 Ares4 Artemisa3 Atenea2 Dionisio3 Hades4 Hefesto3 Hera3 Hermes2 Poseidéon3 Zeus3
REZOS Y PODERES

Nombre Efecto AF AM AE  Coste Du
S;ﬂrftloarma Armas en mano automatico. Ares 3 AGI+Arma CC15 No 1 xEsc Tur

PERRO DE GUERRA DEL TEMPLO DE ARES

Arquetipo: Criatura / Ares

Combate Fisica Espiritual Mental Social
5 5 0 1 0
Afrodita2 Apolo2 Ares4 Artemisa3 Atenea2 Dionisio2 Hades4 Hefesto2 Hera2 Hermes2 Poseidén2 Zeus?2
REZOS Y PODERES
Nombre Efecto . AF AM AE Coste Du
No hay dolor  Ignoras malus por heridas. Ares 3 RES + Dureza 10 No No Esc







Cada cuatro afios Olimpia, la Ciudad Sagrada, acoge
un evento tan importante que hace que las guerras se
interrumpan, las polis manden a sus mejores hombres
en largos viajes y los mismisimos dioses fijen sus mi-
radas en un solo lugar. Los Juegos Olimpicos no son
solo el evento donde los atletas compiten entre si por
hacer sus nombres inmortales, sino que esta ocasién
es aprovechada por gente de toda indole: los grandes
politicos acuden a firmar acuerdos internacionales, los
artistas participan en un gran certamen, los sacerdotes
se retinen en la acrépolis para debatir asuntos sacros,
los traficantes de informacidn intentan robar y vender
las ultimas noticias, los filésofos buscan nuevos co-
nocimientos y los profesionales del amor y la guerra
subastan sus habilidades al mejor postor. Cuando tan-
tas personalidades, egos, rivalidades, conspiraciones,
suefios y venganzas confluyen en el mismo lugar, solo
los elegidos por los dioses pueden conseguir que se
mantenga la Tregua Sagrada.




