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UNA TUMBA EN ALEJANDRIA es

una partida para 4/5 jugadores para el juego Savage
Worlds. Esta ambientada en la antigua Roma y los ju-
gadores tomaran el papel de un comando del ejército
romano en una complicada y trascendental mision
que debe realizarse en una sola noche.

La aventura tiene lugar en marzo del afio 47 A. C,,
durante la estancia de Cayo Julio César en Egipto. En
concreto durante la llamada batalla de Alejandria,
que tuvo lugar en las calles de esa ciudad entre las
tropas romanas de Julio César y las tropas egipcias
de Ptolomeo XIII y el eunuco Ganimedes, tutor de la
princesa Arsinoe IV.

La partida esta pensada para jugarse con los cinco
personajes pregenerados cuyas hojas acompanan
a esta partida. Si la van a jugar solo cuatro juga-
dores se puede quitar cualquiera de ellos, aunque
alguno de los que jueguen deberia tener la habili-
dad Navegar. Igualmente, si el Director de Juego
(DJ) lo prefiere, se puede jugar perfectamente esta
historia con otros personajes teniendo en cuenta
lo anteriormente sefialado. En el texto se da por
hecho que la partida se juega con los personajes
pregenerados.

Los personajes pregenerados son los siguientes:

Servio Tarquinio Celso
(Lictor del cénsul Julio César).
Publio Marcio Libo
(Soldado de la VI Legion).
Cayo Salvio Metelo
(Soldado de la VI Legion, ex gladiador).
Tito Sergio Corbulo
(Marinero de la flota adscrita a la VI Legion).
Nemathep
(Auxilia —arquero- egipcio, actualmente
en labores de especulator de las legiones).
Todos ellos son personajes de rango Experimentado
(25PE).

En las hojas de personaje viene un pequeno historial
de cada uno de ellos. Solo se ha incluido como una
pequeiia guia para facilitar la labor de los jugadores

a la hora de interpretar el personaje. El equipo que
aparece en cada hoja es el habitual de ese personaje,
con el que puede contar en todo momento, pero ello
no significa que sea el que lleve encima ni el que
tiene que portar en la partida. De hecho, dada la
mision que se le va a encargar seria conveniente que
no fueran tan sobrecargados.



ewmme ANTECEDENTES

El Director de Juego (DJ) debera explicar breve-
mente a los jugadores la situacion histdrica previa a
los hechos de la partida para que se situen:

Después de haber vencido a sus rivales en la batalla
de Farsalia en el afo 48 A.C,, el consul Cayo Julio
César y sus legiones, salieron en persecucién de
Pompeyo el Grande hasta Egipto, donde éste preten-
dia refugiarse. En estos momentos en Egipto, reino
amigo pero independiente de Roma, Ptolomeo XIII
y Cleopatra, hermanos, se enfrentan en una guerra
civil, asi que los consejeros del nifio faraén Ptolomeo
XIII, encabezados por el eunuco Ganimedes, no que-
riendo enemistarse con César por dar asilo a Pom-
peyo, optaron por asesinarle en las costas egipcias
sin siquiera pisar tierra. Su cuerpo fue decapitado y
abandonado en las aguas. Sin embargo, el plan les ha
resultado mal, ya que cuando han ofrecido la cabeza
de Pompeyo se han ganado la enemistad de César,
que deseaba capturarlo con vida.

César ha desembarcado con tropas y se ha instala-
do en la zona palaciega de Alejandria como cénsul
de Roma, circunstancia que ha alterado al pueblo
egipcio. Ademas la princesa Cleopatra, nada popular
entre los alejandrinos, se ha infiltrado en el palacio y
se ha entrevistado con César, consiguiendo que éste
se posiciones a su favor en el conflicto sucesorio con
su hermano. Las malas lenguas dicen que la egipcia
ha hechizado al general...

Finalmente, el farabn marcha con sus tropas sobre la
ciudad, cuyos habitantes se rebelan a la vez contra los
“invasores” romanos. César y sus tropas se ven ais-
ladas en la zona del palacio y los muelles, asediadas
por el enemigo...

e [INFORMACION PARA
EL DIRECTOR DE JUEGO

El eunuco Ganimedes, al servicio de la familia real,
se inicid desde joven en los oscuros caminos de la
ancestral “magia de muerte” egipcia, hasta llegar a ser
un poderoso nigromante. Tras percibir que la prince-
sa Cleopatra tenia buenas cualidades para la hechice-

ria, la tomé como aprendiz. Con el paso de los afios

el eunuco descubri6 la maldad y ambicion sin limi-
tes de la princesa, y cuando ésta se enfrent6 con su
hermano, el principe Ptolomeo XIII, Ganimedes se
posiciond en el bando contrario a Cleopatra abando-
nando a su antigua aprendiz. El eunuco, nombrado
ahora tutor de la princesa Arsinoe y comandante de
la flota egipcia, pretende tomar a lajoven princesa
como nueva aprendiz una vez acabada lo que él con-
sidera una estupida guerra.

Cleopatra, para vencer a su hermano y alcanzar el
trono, necesitaba un ejército y al enterarse de la lle-
gada de César con sus legiones a Egipto ha hecho uso
de sus oscuras artes tanto para introducirse furtiva-
mente en el palacio y entrevistarse con César como
para hechizar al consul y controlar sus pensamientos.
Pero las tropas de César no parecen suficientes para
vencer a su hermano y a su antiguo maestro, ni tan
siquiera con los refuerzos a punto de llegar comanda-
dos por Mitridates de Pérgamo. Asi que la hechicera
ha recordado una vieja historia descubierta a través
de sus oscuros estudios: la historia de la falange de
hispaspistas (portadores del escudo) que fueron
sacrificados en los funerales del emperador Ale-
jandro Magno para protegerle en el mas alla. Dicha
falange acudira en ayuda de aquel general que porte
las armas de Alejandro en batalla. Dichas armas se
encuentran en el Soma, la tumba de Alejandro Mag-
no situada en la ciudad de Alejandria. Cleopatra ya
dispone de un general, asi que ahora solo necesita las
armas de Alejandro, y aqui es donde intervienen los
personajes...

o= ALEJANDRIA

Junto a Roma es una de las ciudades mas grande del
mediterraneo en el aflo 47 a.C. con 500.000 habitan-
tes entre hombres libres y esclavos. Es una inmensa



metropoli situada al norte de Egipto, en la zona mas

occidental de.lh‘delta‘ del Nilo, sobre una loma que se-
para el lago"Mariotiﬁ del mar Mediterraneo, que hacen
por tanto de fronte as naturales de la ciudad al norte

y al sur. El trazado urbano se inspiraba en modelos
helenisticos, con ;Jina red ortogonal de calles formando
una cuadricula fegular. Dichas calles eran amplias,
especialmente sus dos avenidas principales, de unos 30
metros de anchura, que se cruzaban en dngulo recto
dividiendo el plan en cuatro. Toda la ciudad esta jalo-
nada de abundantes jardines y palacios.

Cuando se llegaba a la ciudad por el gran puerto a
mano derecha quedaban la isla y la famosa torre de
Faros conectada con tierra firme con un enorme
puente llamado Heptastadion. A mano izquierda
la punta de Lochias, coronada por el palacio real

y conectando Lochias con el resto de la ciudad se
encuentra el barrio de los palacios. Junto al puerto,
grandes templos, aduanas, almacenes, teatros, y los
famosos Museo y Biblioteca de Alejandria.

e [ A HISTORIA
EL CONSUL DE ROMA

La partida comienza cuando los personajes, que son
informados de ello por sus superiores, son llamados
por Cayo Julio César, consul de Roma, a su presencia
en el palacio real de Alejandria. Tarquinio Celso ya
se encuentra en el palacio'al ser uno de los lictores
del consul. Al llegar, deberan esperiar en una antesala,
vigilados por dos legionarios en funciones de guardia
que, en caso de que las lleven, les pediran que dejen
las armas en un aparador en dicha antesala antes de
ser recibidos. La espera les dard la oportu*dad alos

jugadores de presentar a los personajes y dialogar
brevemente entre ellos.

En cuanto la escena decaiga, las puertas se abren y un
esclavo hace pasar a los personajes a una amplia y lu-
josa sala de mapas del palacio. En la misma, frente a
un plano de Alejandria, se encuentra el cdnsul Cayo
Julio César. Junto a él pero ligeramente oculta entre
las sombras se sienta una joven egipcia ricamen-

te ataviada que todos deduciran que es la princesa
Cleopatra. Al lado de César se encuentra uno de sus
tribunos de confianza al que los personajes identi-
fican como Marco Antonio. Ambos oficiales llevan
puestas sus armaduras y César, de acuerdo a su cargo
de consul, lleva un manto de color purpura. Sendos
gladios penden de los cinturones de ambos oficiales
y con una tirada de Notar los personajes podran ver
que Marco Antonio tiene su mano derecha en todo
momento sobre su pugio (daga) mientras vigila a los
personajes durante la entrevista.

Tras el saludo militar, sin mas preambulo, César se
dirige a ellos mientras sefiala el mapa:

“Voy a ser directo y sincero, soldados, no merece
perder el tiempo con retorica. Nuestras tropas se en-
cuentran en mala situacidn. Los egipcios, en superio-
ridad numérica, nos tienen encerrados en el palacio
y el puerto, controlan todas las fuentes de agua y, a
pesar de que hemos podido abrir algunos pozos en
nuestra zona, es cuestion de tiempo que pasemos
escasez.

»Sabemos que nuestro aliado Mitridates se dirige
hacia esta ciudad con refuerzos, aunque dudo que
sean suficientes y menos bajo el mando de ese in-
util... Si quieres que algo salga bien, debes hacerlo
td mismo, asi que deberé salir de este palacio para
ponerme al mando de esas tropas”, dice con arro-
gancia.

“Cuando Mitridates llegue, atacaremos simulta-
neamente desde fuera y desde dentro de la ciudad
atrapando a los egipcios en medio. Aun asi las tropas
del faradn son muchas y tengo dudas de que los re-
fuerzos y las legiones sean suficientes. Prefiero luchar
sobre seguro y seria importante eliminar de la batalla
a parte de los enemigos para igualar la contienda.



»La princesa Cleopatra me ha hecho una propuesta
al respecto y creo que puede dar resultado con poco
riesgo por nuestra parte dado lo supersticioso del
pueblo egipcio y especialmente de sus soldados. Es
aqui donde entrais vosotros, soldados.

»El Soma, la tumba de Alejandro Magno, se encuen-
tra en la parte controlada por esos perros. Las armas
y armadura del emperador macedonio se encuen-
tran enterradas con él. Ningun egipcio se atreveria a
tocarlas, ni a dejar que nadie las toque, claro. Segtiin
dice la princesa esas armas hacen invencible a quien
las posea, pero esa tumba esta protegida por maldi-
ciones y sortilegios de los sacerdotes egipcios. Pero
nosotros somos romanos, nuestros dioses son mas
poderosos y no creemos en estipidas supersticiones
barbaras...” Y dirigiéndose a la joven: “Disculpe mis
palabras, princesa.”

“Lo que si creo’, dice volviendo a dirigirse a los
personajes, “es que un general que apareciera en
batalla con dichas armas seria visto como una
sefal de los dioses por parte de
las tropas del faraén. Creo que
muchos de ellos se asustarian

e incluso puede que alguno se
pasase a nuestro bando.

»El tiempo apremia, soldados.
Segun nuestros espias, Mitrida-
tes llegara ante la Porta Cano-
bica, la puerta del este, manana
después del alba. Yo saldré con
un pequeno grupo de oficiales
y guardias, me reuniré con ¢l

y comandaré el asalto. Mien-
tras, Marco Antonio se quedara
aqui en el palacio al cuidado de
la princesa. Cuando empiece
nuestro ataque, tomara el mando de las legiones
de la ciudadela y atacara a su vez, atrapando a los
egipcios entre dos ejércitos.

»Esta noche, al abrigo de la oscuridad, debéis atrave-
sar el frente infiltrandoos en la zona controlada por
el enemigo, llegar hasta la tumba, coger prestadas

las armas de Alejandro Magno y llevarlas fuera de
las murallas para entregarmelas. Dependemos de
vosotros, no me falléis” Esto ultimo lo dice mirando

fijamente a los ojos de cada uno de los personajes.

“Marco Antonio os dara el resto de detalles”, dice
mientras Antonio acompana a los personajes fuera
de la sala. Mientras la abandonan pueden ver como
Julio César se acerca a la princesa, que parece susu-
rrarle algo al oido.

Marco Antonio comenzara a hablar a los personajes
mientras avanzan en direccidn al drea de intendencia
dando las ultimas instrucciones:

“Fratres, Tarquinio Celso estara al mando de esta mi-
sién. Debéis salir en cuanto anochezca para disponer
del mayor tiempo posible. Lo mejor es que salgais
por el puerto en una pequena barca. Cuando ano-
chezca crearemos una distraccion en las empalizadas,
simulando una salida, de tal manera que los egipcios
centren su atencion en el istmo. La inica manera de
entrar en la ciudad es por el Canal. La vigilancia del
Canal es menor, ya que los egipcios saben que por
esa via no podria acceder a la ciudad un grupo gran-
de de tropas. Deberéis atravesar la
ciudad y llegar a la tumba. La ubi-
cacion de la misma estd marcada
en este mapa” , dice entregando
un pergamino y una tésera con el
sello del cénsul.

“Ahora id a intendencia y pedid
lo que necesitéis entregando

esta tésera. Eso lo dejo a vuestro
criterio, pero recordad que debéis
ser ligeros y sigilosos. Que Marte
y Mitra os otorguen su favor, sol-
dados”, dice golpeandose el pecho
con el puno.

Cuando comiencen a alejarse
veran que Marco Antonio dudara, como si le quedase
algo mds por decir. Finalmente se decide:

“Soldados..”, parece dudar si hablar. “Estad atentos.
No me fio del todo de esa princesa egipcia... Sed
cuidadosos.”

Dicho esto, les dejara. Los jugadores podran dirigirse
al almacén de intendencia donde, una vez le entre-
guen la tésera, un aburrido legionario les facilitara,



ten. Queda a terio del DJ que equipo estara dispo-

nible para los jugadores.

Si los jugadores empiezan a hacer acopio excesivo
de equipo es importante tener en cuenta las reglas
de carga y advertirles de los modificadores negativos
que tendrian que soportar el resto de la partida. El
equipo que los jugadores elijan marcara como plan-

. N N SN 3
X thQaVe‘i'un.;gidos, deberén dirigirse al puerto don-

de les espera un bote de remos. Cuando los persona-

tean llevar a cabo la mision, sigilosamente, a sangre y
fuego, etc.

jes lleguen al embarcadero ya serd de noche.

9
EL GRAN PUERTO
Al soltar amarras y empezar a remar, los personajes
a
notardn que una ligera niebla ha empezado a for-
marse. Con un éxito en una tirada de Conocimien-

tos Generales, sabran
época del afo y con esta:
cas que de noche se forme est

ue no es normal en esta
condiciones meteorol4gi-
iebla. Sus mentes
romanas les llevarén a pensar que claramente los
dioses estan de su parte y a favor de su mision,
pero la realidad es que Cleopatra ha invocado esta
niebla mediante su hechiceria.

Aunque los jugadores y sus personajes lo desconoz-
can, su accién servird también como distracciéon para
la salida de César y sus hombres por otro lado del
puerto en direccion a las afueras de la ciudad para
reunirse con Mitridates.

Una vez se hayan adentrado en las aguas del puer-

to podran escuchar en la lejania, proveniente de las
murallas de la zona controlada por la legion, lo que
parece ser algun tipo de lucha. Pueden deducir que se
trata de la distraccion organizada por Marco Antonio.
Por lo demds, en el puerto reina el silencio, solo roto
por el ruido de lejanos remos (quizas contrabandistas
o vigilantes del puerto). De vez en cuando podran
vislumbrar en la oscuridad y la niebla el resplandor de
alguna fugaz luz de algun farol o antorchas confirman-
doles que, ademas de ellos, otras barcas navegan esta
noche por el puerto de Alejandria.

En todo momento a su derecha veran la mole del
magnifico y monumental Faro de Alejandria cuya
luz, tamizada por la niebla, otorga un ambiente
fantasmal a la travesia por el puerto. El camino

es largo y les llevara bastante mas de una hora si
intentan no hacer demasiado ruido con los remos.
De vez en cuando y para mantener la tension el
DJ debera pedirles tiradas de grupo de sigilo para
representar el ruido del bote. De todos modos es
parte de la escena que les descubran.

En un momento dado, deberan realizar tiradas de
Notar. Con un éxito veran que entre la niebla una
barca de soldados egipcios en labores de vigilantes
del puerto se dirige directamente hacia ellos. Con un
aumento veran que otro bote de enemigos se dirige
hacia ellos. Por ahora no les han cortado el camino
hacia el canal, asi que si aceleran el paso es posible
que les dejen atras.

El resto de la escena sera tratado, de acuerdo al
reglamento, como una persecucion estandar de 5
rondas. Una vez concluida la ultima ronda sin ha-
ber sido capturados, los jugadores habran perdido
a sus perseguidores en el propio puerto, por lo que
podran dirigirse al canal sin problemas. La habili-
dad para manejar el bote es Navegar y si mas de un
personaje la tiene podra cooperar con el timonel



guiandole desde la proa del bote, empujando con el
remo, etcétera.

Los tres botes tienen las mismas caracteristicas:

| Ac/VM | Dureza | Trip. |Precio |Trep.| Notas
Botederemos| 12 | 8() | 145 | 500 | -

En cada bote hay 5 vigilantes. Uno de ellos al
timon, dos llevan lanzas y los otros

dos arcos cortos ademas de las es-

padas y escudos que llevan

todos ellos.

Vigilantes del Puerto

(10) -Extras

Atributos: Agilidad d6, As-
tucia d4, Espiritu d6, Fuerza
de, Vigor d6.

Carisma: +0; Paso: 6; Parada:

6 (+1); Dureza: 5.
Habilidades: Disparar d6,
Intimidar d6, Notar d6, Pelear
de, Sigilo d4, Navegar d6.
Desventajas: Analfabeto
Ventajas: -

Equipo: Sin armadura, Escudo
pequefio (Parma) (+1 parada),
Espada corta (FUE+d6), Lanza
(Hasta) (FUE+d6, +1 parada, alcan-

ce 1, 2 manos), Arco corto (Distancia 12/24/48, 2d6).

LAS CALLES DE ALEJANDRIA

Una vez finalizada la persecucion o eliminados todos
los soldados enemigos, los personajes podran desem-
barcar sin problema en uno de los embarcaderos del
Canal de Alejandria.

Se deberan desplazar por las calles en direccion al
Soma, lo que deberia llevarles unas tres horas. De-
pende de como hayan planteado llevar a cabo la mi-
sion sera mas o menos sencillo pasar desapercibidos
por las calles. Por otro lado, la inminencia del ataque
romano hace que estén bastante desiertas.

Sea como sea, al cabo de una hora aproximadamente
de avanzar por las calles, con una tirada de Notar

exitosa podran ver mas adelante en la calle por la que
avanzan unas barricadas que forman un puesto de
control. Las calles aledafnas han sido cerradas con de-
rribos o empalizadas de tal manera que para avanzar
hay que pasar por dicho control.

Lo normal es que este conflicto acabe en combate ya
que los guardias son profesionales y estan advertidos
de que los romanos podrian intentar algo ante la
inminencia del ataque.

Hoplitas Reales (5) -Extras
Atributos: Agilidad d6, Astucia dé, Espiritu d8,
Fuerza d8, Vigor d8.
Carisma: +0; Paso: 6; Parada: 8 (+2); Dureza:
9(+3).
Habilidades: Intimidar d8, Notar d6, Pelear d8,
Sigilo d6.
Desventajas: Analfabeto
Ventajas: Muro de Escudos
Equipo: Peto, grebas y yelmo cerrado de
bronce (+3), Escudo grande (hoplita) (+2
parada, +2 armadura vs ataques a dis-
tancia que impacten), Lanza a una mano
(Hasta) (Fue+d6, Alcance 1), Espada corta
(Fue+do6)

Silos jugadores toman el equipo de los hoplitas

(la complexion de los soldados es muy similar en
todos los ejércitos de la época y las armaduras real-
mente no tienen diferentes tallas si no que se ajustan
mediante correas y cinchas), podran desplazarse con
mucha mas seguridad y rapidez por las calles, pero
esta idea deberia ocurrirsele a los jugadores solos por
lo que el DJ no deberia dar pistas al respecto.

Si la partida se esta desarrollando a buen ritmo o
el D] quiere hacerla mas larga, podra introducir un
encuentro de algun tipo apropiado en las calles de la

ciudad (asaltantes, civiles huyendo de la inminente
batalla...).

LA TUMBA DEL EMPERADOR
Cuando lleguen a la ubicacion de la tumba de Ale-

jandro, las estrechas calles de la ciudad se abren y
ante ellos podran ver una gran edificacion, con tres
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escalinatas corona-
das por un templete

que hace las veces de
tumba. La tumba de
Alejandro sirvié como
modelo para el Mauso-
leo de Halicarnaso, una
de las maravillas de la
antigtiedad.

Desde las
edificaciones
cercanas, los
personajes
podran ver

sin problema
que un escuadron de quince soldados egipcios se ha
fortificado en los accesos a la primera de las escali-
natas. Aprovechando el muro del monumento, han
afnadido algunas maderas y sacos de tal manera que
han creado una pequena empalizada.

El eunuco Ganimedes, intuyendo algun tipo de
subterfugio por parte de Cleopatra, ha estimado
que debe proteger todos los centros de poder de la
ciudad, siendo la tumba uno de ellos. Ante la in-
minencia del asalto romano no puede disponer de
todos los soldados que le gustaria para estas labores
de guardia, asi que ha dispuesto pequefios escuadro-
nes de guardias repartidos por los diferentes puntos
de la ciudad. Aqui los jugadores tendran que trazar
algun plan para asaltar el puesto de guardia. Si se
han vestido con las armaduras de los hoplitas rea-
les se podran acercar a los guardias hasta distancia
cuerpo a cuerpo sin demasiados problemas. Si no se
han disfrazado tendran que planear el asalto de otra
manera, pero tampoco sera muy dificil sorprender a
los guardias, ya que estos no saben muy bien porque
su general les ha ubicado en este punto de la ciudad
y esperan mas un asalto masivo que a un pequefo
grupo de hombres. De todos modos los jugadores
pueden llegar a sorprender con un plan muy creativo
al DJ incluso llegando a evitar el puesto, déjales ser
imaginativos.

La guardia del templo esta compuesta por 15 sol-
dados, de los cuales los cinco equipados con lanza
no llevan escudo. Una vez acaben con los guardias

podran dirigirse a la entrada del templete que hace
las veces de mausoleo, que no tiene puerta.

Soldados (15) -Extras

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d6,
Fuerza d6, Vigor d6.

Carisma: +0; Paso: 6; Parada: 6 (+1); Dureza: 6 (+1)
Habilidades: Disparar d6, Intimidar d6, Notar de6,
Pelear d6, Sigilo d4.

Desventajas: Analfabeto

Ventajas: -

Equipo: Armadura de cuero (+1), Escudo medio
(clipeo) (+1 parada, +2 armadura vs ataques a dis-

tancia que impacten), Espada larga (FUE+d8), Lanza
(Hasta) (FUE+d6, +1 parada, alcance 1, 2 manos).

EN LA CRIPTA

El interior del monumento es muy sencillo, tras
descender por un pasadizo en rampa llegaran a
la estancia principal. Dicha estancia es cuadrada
con un gran sarcofago rectangular de vidrio en el
centro, iluminada por cuatro estatuas que sostie-
nen sendas antorchas en las cuatro esquinas de la
estancia. Las paredes estan cubiertas con relieves
que relatan diferentes momentos de las conquistas
de Alejandro. La luz de las antorchas es suficien-
te para ver bien el monumento. El sarcofago de
vidrio contiene la momia del emperador, en un
extraordinario estado de conservacion (los mejo-
res embalsamadores egipcios trabajaron en esta
momia) con su armadura, incluido su famoso
yelmo con forma de leén y su espada colocadas a
su lado.

En cuanto abran el sarcéfago y cojan las armas los
personajes podran oir un ruido como de piedra



rozando. Lo normal es que los jugadores piensen
que se trata de alguna trampa, pero la realidad es
mas horrible: las estatuas que sujetan las antorchas,
que en realidad son un poco comun tipo de momia
guardian, se despiertan. Soltaran las antorchas, que
no se apagan, a un lado y seguin se van movien-

do con un crujido la piedra que ha protegido sus
putrefactos cuerpos se desprende dejando a la luz
su diabdlica naturaleza. Sacaran sus khopesh, unas
largas y curvas espadas egipcias, y atacaran a los
personajes.

Las antorchas cuentan como un arma improvisada
mediana si los personajes las cogen para atacar a los

guardianes.

Guardianes de la tumba (4) - Extras

Atributos: Agilidad d4, Astucia d6, Espiritu d10,
Fuerza d10, Vigor d12.

Carisma: -; Paso: 4; Parada: 6; Dureza: 10
Habilidades: Intimidar d8, Pelear d8.
Capacidades especiales:

Miedo: Todo aquel que vea una de estas criaturas
debera hacer una tirada contra miedo.

Arrastrar los pies: Los guardianes tiran d4 en lugar
e d6 cuando corren.

Muerto viviente: +2 Dureza; +2 a las tiradas para
recuperarse del aturdimiento; los ataques apunta-
dos no causan dano extra. No sufre penalizaciones
por heridas.

Impavido: Son inmunes al miedo y usos de Intimi-
dar.

Armas herrumbrosas: Dano FUE+d6.

Debilidad (fuego): Una vez perdida su capa de
proteccion pétrea los guardianes, debido a los pro-
ductos quimicos usados en el proceso de momifi-
cacion, sufren cuatro puntos adicionales de dafio
del fuego.

Si los personajes deciden usar las antorchas para
atacarles, el DJ debera considerarlas como un arma
improvisada mediana (-1 a la tirada de ataque, -1 a
la parada, y dafio FUE+d6, al que hay que anadir +4
por la debilidad al fuego), después de cada ataque
que impacte el jugador debe lanzar un d6, con un
resultado de 6 la antorcha se apaga.

También a algun jugador se le puede ocurrir usar la
espada de Alejandro, que es especialmente efectiva
contra las criaturas sobrenaturales. Si algun jugador
piensa en ponerse la armadura se tardan 1d4 + 2
minutos en colocarsela.

Las armas de Alejandro Magno:

Armadura: Una hermosa

y valiosisima armadura
completa de bronce y cuero
compuesta por pectoral,
brazales y grebas. Otorga
una bonificacion de +4 a la
dureza del portador (dos
puntos de dicha bonifica-
cién no se ven afectados por

la penetracién a la armadu-
ra (PA) de las armas perforantes), peso 18.

Yelmo: El famoso yelmo
de Alejandro con forma
de cabeza de le6n: Bo-
nificacién +4, 75% de
proteger en un impacto
en la cabeza, + 2 a las
tiradas de Conocimien-
to (Tacticas) realizadas
comandando un comba-

te de masas, peso 2.

Espada: Otra magnifica pieza, una espada larga
(spatha): dano base FUE+d8, bonificacion +2 al
ataque y al dafo, afecta a las criaturas sobrenaturales
que no se vean afectadas por las armas normales,
peso 3.




Escudo: Escudo
grande de hoplita: +3
a parada, +3 armadura
vs ataques a distancia
que impacten, peso 7.

El peso total de la pano-

plia del emperador es de
30 kilos.

LOS PORTADORES DEL ESCUDO

Las tropas de Mitridates y Julio César esperan a los
personajes mas alla de la puerta Canobica, al este
de la ciudad, en la llanura mas alla del hipédromo.
Siendo un grupo tan pequenio, salir de la ciudad, en
un momento en que los egipcios estan mas pen-
dientes de que no efitre un ejército no es demasiado
problematico, ya que pequefios grupos de civiles la
abandonan para evitar el inminente asalto pudiendo
mezclarse con alguno de estos grupos o pudiendo
superar las murallas en algun punto poco vigilado
de las mismas.

De todos modos, habra que tener en cuenta el
aspecto y como vayan
vestidos a estas alturas de
la aventura los personajes.
Si intentan abandonar la
ciudad vestidos de sol-
dados egipcios es posible
que alguien piense que se
trata de desertores y de

la alarma. Por otro lado,
su aspecto también es
importante a la hora de
aproximarse a las tropas
romanas.

Una vez hayan logrado lle-
gar hasta el ejército roma-
no, en cuanto se expliquen
a los exploradores que les
intercepten (que han sido
informados de la posibili-
dad de que este grupo de

legionarios apareciese), seran llevados inmediata-
mente a la presencia de Julio César y sus oficiales.
Los personajes pueden observar que los esperados
refuerzos traidos por Mitridates son mucho mas
escasos de lo que se suponia. No seran mas de
3.000 mercenarios que unidos a los 5.000 legio-
narios romanos que se encuentran en la ciudad,

a todas luces son tropas insuficientes para hacer
frente a los 20.000 soldados del faraén que ademas
cuentan con las defensas de la ciudad.

Julio César descendera del caballo cuando les vea y se
acercara a ellos con ansiedad. En cuanto le informen
de su éxito o le ensefien las armas, su cara cambiara,
su satisfaccion sera evidente. Pedird a varios de sus
hombres que atiendan a los personajes, trayéndoles
un refrigerio para que se recuperen por si quieren
participar en la batalla que se avecina. Mientras ellos
descansan, César se pone la armadura de Alejandro
Magno, asistido por dos esclavos. Este momento
coincide con las primeras luces del alba.

Al terminar de colocarse la armadura, César se se-
para unos metros de sus oficiales, levanta los brazos
al cielo y murmura unas palabras inaudibles para los
personajes. Nubes negras se forman rapidamente en
el cielo y un frio viento del
norte comienza a soplar con
fuerza levantando remolinos
de arena. Ante los asombra-
dos personajes y oficiales,
entre los remolinos de arena
empiezan a aparecer las si-
luetas de soldados armados
con largas lanzas. En unos
minutos, una fantasmal fa-
lange de unas 8.000 figuras
forma junto al ejército ro-
mano. Son los hispaspistas,
los “portadores del escudo”
de Alejandro invocados des-
de el mas alla por el porta-
dor de sus armas.

Los oficiales observan in-
quietos a sus nuevos aliados
pero la practicidad romana



acaba por vencer a cualquier duda: esto iguala bas-
tante la contienda.

Con un gesto de César, las tubas y trompetas, respon-
didas al cabo de unos segundos por otras desde el
interior de la ciudad, llaman al asalto.

LA BATALLA DE ALEJANDRIA

La siguiente escena es una batalla que se podra jugar
siguiendo las reglas de combate de masas. Los juga-
dores pueden decidir si sus personajes participan o
no en dicha batalla. Si mas de dos jugadores deci-
den participar y se usan las reglas de “personajes en
combate de masas” el DJ debera utilizar los valores
superiores para dar mayor emocion a la batalla. Si
deciden no participar se utilizaran los valores inferio-
res, aunque es poco probable salvo que sus persona-
jes estan muy heridos.

Uno de los jugadores, especialmente si su personaje se
ha quedado fuera de la batalla, o todos ellos por turnos
si estan de acuerdo en hacerlo asi, se encargara de rea-
lizar las tiradas de Julio César durante la batalla.

Bando egipcio:

Fuerza: 10 contadores (20.000 efectivos)

General: Ganimedes (comodin), Conocimiento (tac-
ticas) d10 (d8), Espiritu d10 (d8).

Modificadores aplicables:

Defensas de la ciudad (considerando que es a la vez
atacada desde fuera y desde dentro): +1 a la tirada de
Tacticas y +2 a la tirada de Moral.

No hay sitio al que retirarse: +2 a la tirada de Moral.
Cualquier otro modificador que el DJ considere
apropiado o las circunstancia de la batalla indiquen
que es aplicable.

Bando romano:

Fuerza: 8 contadores (16.000 efectivos)

General: Cayo Julio César (comodin), Conocimiento
(tacticas) d12, Espiritu d10.

Modificadores aplicables:

Casco de Alejandro: +2 a la tirada de Tacticas.

Tropas sobrenaturales: 4 contadores del ejército
romano corresponden a la falange de Alejandro. Si

el bando romano pierde un contador se tirara un d6,
con un resultado de 4 a 6 se tratard de un contador,
correspondiente a la falange y se debera tirar otro d6,
eliminandose dicho contador solo en el caso de obte-
ner 5-6 en esta segunda tirada. Ademas estas tropas
nunca huiran del campo de batalla.

Cualquier otro modificador que el DJ considere
apropiado o las circunstancia de la batalla indiquen
que es aplicable.

Queda a criterio del DJ describir las diferentes fases
de la batalla segun se van jugando las diferentes ron-
das de la misma: el intercambio de proyectiles con las
maquinas de asedio de uno y otro bando, el asalto y
la toma de las murallas, la encarnizada lucha en las
propias calles de la ciudad, los incendios en diferen-
tes puntos de la urbe, entre ellos en los almacenes de
libros y pergaminos del puerto y los esfuerzos de la
poblacion para, finalmente, salvar la Biblioteca con
dafnos menores y, por ultimo, la retirada de las tropas
del faradn hasta el puerto y su huida en los barcos

de la flota. Todo ello siempre que el bando romano
vaya venciendo en la misma, en caso contrario el DJ
tendra que improvisar.




ewmm= CONCLUSION

Lo normal es que la historia se cumpla y que la bata-
lla concluya con la victoria romana.

El eunuco Ganimedes supuestamente ha muerto du-
rante la batalla. En su huida, el faraén Ptolomeo XII
intenta huir en una barca, pero ésta se hunde sobre-
cargada de soldados y el joven faradn es arrastrado al
fondo del rio por el peso de su aurea armadura.

Segun concluya la batalla los portadores del escudo
desapareceran sin dejar rastro.

Por 6rdenes de César, nadie volvera a hablar de su
intervencion en la batalla. A todos los efectos eran
parte de los refuerzas traidos por Mitridates de Pér-
gamo y ésta serd unamueva victoria conseguida por
las legiones de Roma con ayuda de dichos refuerzos.
A los mercenarios supervivientes de la batalla, si los
hay ya que seran los primeros en caer si ha habido
bajas, se les pagara bien para que callen y la historia
de los “portadores del escudo de Alejandria” pasara
a ser solo un cuento de viejos soldados borrachos
contado en algunas tabernas. Excepto para los perso-
najes de los jugadores...

e EPILOGO

Como cuenta la historia, Cleopatra es restaurada en
el trono. Su hermana Arsinoe es arrestada y enviada
a Roma. Despugs, César y Cleopatra se embarcan en
un viaje de placer por el rio en que ella resulta emba-
razada de Césarion.

Pero las artes nigromanticas tienen un precio, que
suele ser pagado con muerte. César es asesinado tres
anos después, y Cleopatra y Marco Antonio también
pagaran con sus vidas los sacrilegios cometidos.

FIN



o= REGLAS ADICIONALES

Reglas de ambientacion: Si el Director de Juego quiere
hacer la partida mas sencilla o los jugadores son nova-
tos, la regla de Comodin Salvaje es muy apropiada. Por
el contrario, si el DJ desea poner mas dificultades a los
jugadores o dar a la partida un toque mas realista pue-
de usarse la regla de ambientacion Daflo descarnado.

Reglas de carga: Si el Director de Juego quiere difi-
cultar la partida puede aplicar de modo estricto las
reglas de carga del manual de Savage Worlds, teniendo
en cuenta que el hecho de que los personajes lleven

su equipo completo seguramente les otorgue alguna
penalizacion.

Reglas adicionales al manual de Savage Worlds que
se usan en la partida: La desventaja Escéptico se ha
utilizado de acuerdo a la Guia de Género de Horror, en
la que pasa a ser una desventaja mayor. Las diferencias
con respecto al manual de Savage Worlds son que, ade-
mas de lo indicado en la descripcion de esta desventaja
tal y como que aparece en dicho manual, los escépticos
tienen problemas para aceptar la enloquecedora rea-
lidad y que los monstruos sean reales. Los personajes
con esta desventaja pierden un punto extra de Cordura
cuando fallan una tirada de miedo. Lo bueno es que su
Cordura inicial es dos puntos superior a la normal.

La desventaja Extranjero también se ha utilizado con
algunas diferencias. Si el personaje es de fuera del
Imperio Romano o sus provincias. Cuando tratan con
“verdaderos” romanos estos personajes tienen un pena-
lizador de -4 a Carisma considerandose una desventaja
Mayor.

Muro de escudos (Nueva ventaja): Los personajes con
esta ventaja y un escudo afiaden +1 a la parada de cada
hombre adyacente si ese hombre tiene la habilidad (y
un escudo) también. El bono maximo es +2 (si hay un
hombre a la izquierda y derecha), y se apila con cual-
quier bono por el escudo o arma que posea.

Lobo de mar (Nueva ventaja): Los lobos de mar son
excelentes marineros, navegantes y exploradores,
sintiéndose mucho mas a gusto en el mar que en
tierra. Los lobos de mar ganan +2 a sus tiradas de

Navegar, Nadar y Conocimientos relacionados con
la navegacion o los barcos.

Las armas que se utilizan en esta partida tienen las
mismas reglas que en el manual basico con la excep-
cion de las siguientes:

- Jabalina: Sus valores son los de una lanza arrojadiza
con un peso de 1,5 kg y se puede usar cuerpo a cuerpo
como una lanza pero sin alcance.

- Pilum: El pilum es una jabalina pesada con una
cabeza metalica se dobla en el impacto, evitando que el
enemigo la pueda lanzar de nuevo. Su uso principal era
clavarse en el escudo de un enemigo y hacerlo inutil. Si
un ataque exitoso golpea por €l lado protegido con el
escudo, se tira un dado. Si el resultado es par, el pilum
se clava en el escudo. Hasta que se retire (una tirada

de FUE a -2), la victima no puede usarlo. Reparar la
cabeza de un pilum lanzado lleva 10 minutos, y son
necesarias herramientas basicas, fuego, y una tirada

de reparar. En combate cuerpo a cuerpo el pilum es

un arma poco eficaz y debera tratarse como un arma
improvisada.

Opcionalmente el DJ puede utilizar las reglas de Cor-
dura de la Guia de Genero de Horror. Si se va a jugar
este modulo como sesion suelta, esta regla dificilmente
puede afectar al desarrollo de la partida ya que segu-
ramente ningun personaje pierda mas de dos puntos.
Pero si se va a introducir este médulo como parte de
una campana tiene bastante mas sentido utilizarlas. A
modo de resumen para los DJ que solo tengan el basi-
co: Siempre que el personaje falla una tirada de miedo,
sufre los efectos habituales de la misma y, ademas, pier-
de un punto de Cordura. Si el personaje falla la tirada y
ademas obtiene un uno natural en su dado de Espiritu
(o Redanos si juegas en una ambientacion que utilice
esta habilidad), pierde dos puntos de Cordura. Cuando
el héroe llega a Cordura 2 o menos empieza a hacer
cosas raras. Cuando la Cordura del personaje llega a 0,
enloquece por completo.
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