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Idea Original: Paul Elliott 
 

Diseæo Original del Juego: Olivier Legrand 
 

Material Adicional: Paul Elliott, Erik Sieurin, Luigi 
Castellani, Guy Hoyle, John Marron, Reid �Reidzilla� 
San Filippo and Carl David Quaif. 
 

Supervisor Edición Revisada: Olivier Legrand. 
 

Corrección 2008: Matthew Rees 
 

Ilustración de Cubierta: ' Luigi Castellani 
 

Ilustraciones Interiores: Diversos Autores. 
 

Mapa a Color Edición 2012: Emmanuel Roudier  
 

Traducción al Espaæol: Sergio de la Cruz  
 

Edición versión espaæola:  Carlos de la Cruz 
 

Algunas ilustraciones son ' copyright Clipart.com  
Todos los textos ' Legendary Games Studio.  
 

Un MinotÆurico saludo para toda la legión de 
fieles hoplitas de M&M, especialmente (en orden 
alfabØtico) a Luigi Castellani, Hoplite Nomad, Guy 
Hoyle, John Marron, Carlos de la Cruz, Lyzi 
Shadow, Carl David Quaif, Jeff Rients, Emmanuel 
�Croquefer�, Roudier, Reid "Reidzilla" San Filippo,  
Erik Sieurin, Matt Staggs, Garry �Doc� Weinberger, 
Joseph C. Wolf y, por supuesto, Paul Elliott. Y un 
agradecimiento especial para Sergio Mascarenhas, 
extraordinario experto en juegos (y muy buen tío). 

 
Dedicación Original de M&M : Este juego estÆ 
dedicado a Ray Harryhausen. Los autores tambiØn 
desean dar las gracias a Gary Gygax & Dave 
Arneson, Ken St-AndrØ, Greg Stafford & Steve 
Perrin, Ian Livingstone & Steve Jackson, Dave 
Morris & Oliver Johnson� y tantos otros 
buscadores de leyendas, sin los que este juego 
nunca podría haber existido. ¡En quØ increíble y 
maravillosa odisea se ha convertido! 
 

Dedicación de la Edición Revisada : Este nuevo 
libro estÆ dedicado a todos los jugadores del mundo 
que han contribuido a la experiencia de Mazes & 
Minotaurs con su talento, inspiración, dedicación, 
paciencia o consejos. Las reglas originales de M&M 
fueron creadas por un jugador francØs a partir del 
concepto original de un jugador inglØs. Desde 
entonces, el juego ha sido enriquecido con la 
contribución creativa de jugadores americanos, 
italianos, suecos y espaæoles y ha captado el 
interØs de gente de todo el mundo, desde Portugal 
a Alemania, Polonia, Israel, CanadÆ, Grecia� 
haciendo de la odisea de Mazes & Minotaurs 
realmente una experiencia internacional œnica. 
¡Jugadores de todos los países unidos! 
 

�
����������

�	��
� !"#�$����%�&#�	 '��$�$�

�

Libro I: Manual del Jugador 
Incluye las reglas completas de creación de 
personajes (¡con 12 clases!), combate y magia. 
 

Libro II: Guía del Maze Master 
Incluye capítulos de conocimiento mítico, 
criaturas y dirección, trasfondo del mundo de 
Mythika y ¡un catÆlogo de objetos míticos!�
 

Libro III: Compendio de Criaturas 
Una asombrosa colección con mÆs de 150 
gentes, monstruos, espíritus y otras criaturas 
incluyendo variantes especiales y subespecies. 
 

Libro IV: M&M Companion 
Toneladas de nuevas reglas opcionales para la 
edición revisada de M&M, incluyendo 
habilidades secundarias, combate HomØrico, 
PNJs influyentes, carros ¡y mucho mÆs! 

 

 
Legendary Games Studio 
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Prefacio a la Segunda Edición 
 
Así que aquí estamos, en 1987� quince aæos (Bendito  
Zeus, ¡quince aæos!) han pasado desde que el juego de rol 
de Mazes & Minotaurs fuera publicado por primera vez 
por una pequeæa compaæía llamada Legendary Games 
Studio. 
 
Desde aquellos tempranos (e incluso míticos) días, los 
juegos de rol se han convertido en uno de los grandes 
hobbies, estableciØndose como parte de la moderna 
cultura pop junto con comic books, novelas de fantasía y 
películas de ciencia ficción.  
 
AllÆ por 1972, cuando Paul Eliott y yo estÆbamos 
trabajando en el juego original de M&M, mucha gente nos 
decía que nuestras ideas eran estœpidas y que nuestro 
juego jamÆs sería publicado, porque nadie podría estar 
interesado en una especie de �wargame de aventuras�  tan 
irreal� pero nuestro pequeæo y asombroso juego term inó 
siendo publicado, cautivando la imaginación de mile s de 
personas de todo el mundo.  
 
Por entonces, durante los primeros aæos de la odisea de 
M&M, los mismos orÆculos auguraban que los juegos de 
rol eran una moda pasajera y que nunca sobrevivirían a 
los ochenta. Se equivocaron de nuevo. La comunidad de 
jugadores de rol prosperó y aquí estamos, 15 aæos 
despuØs, con una nueva y completamente revisada 
versión de las reglas de M&M. 
 
Esta segunda edición de Mazes & Minotaurs estÆ formada 
por tres libros principales: El Manual del Jugador, La 
Guía del Maze Master (que ahora mismo estÆs leyendo) y 
El Compendio de Criaturas.  
 
A esta trilogía bÆsica le seguirÆ un cuarto libro, el 
Companion de Mazes & Minotaurs, que ofrecerÆ una 
serie de opciones para expandir el juego bÆsico. 
 
Pero, ¿por quØ una nueva versión, te preguntarÆs? Y, 
¿quØ significa eso de �revisada�? 
 
En primer lugar, unas palabras para todos los veteranos 
de M&M: ¡sigue siendo el mismo juego! Nobles y 
sacerdotes, centauros y hechiceras, cíclopes y quimeras 
y, por supuesto, laberintos y minotauros, ¡siguen todos 
aquí! El sistema de juego tambiØn sigue siendo el mismo � 
excepto que hemos resumido, clarificado y, de acuerdo, 
revisado unas pocas cosas aquí y allÆ, no para cambiar el 
juego sino para mejorarlo.  
 
Esta nueva edición tambiØn incorpora material revisado 
originalmente publicado en suplementos de la primera 
edición, de los venerables Men & Monsters y Myth & 
Magic a los mÆs recientes Unveiled Addenda y 
Hekatoteratos� ademÆs de material nuevo y nunca 
antes publicado, incluyendo herramientas de trasfondo 
para el mundo de Mythika (¡que serÆ revelado 
próximamente en la Guía del Maze Master!) 
 
TambiØn esperamos que esta nueva edición atraiga a una 
nueva generación de heroicos jugadores al mítico mu ndo 
de Mazes & Minotaurs� ¡La aventura os aguarda!  
 
¡La Odisea empieza� de nuevo! 
 

Olivier Legrand 
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Dioses & Diosas 
 
¿QuiØnes son los Dioses? 
 

Los dioses rigen el universo desde la cima del 
Monte Olimpo. En su origen existían doce 
Olímpicos, que se alimentaban de la ambrosía y el 
nØctar que les servía su copero Ganímedes.  
 

Cada dios tiene su propio palacio y se ve envuelto 
en un sinfín de intrigas de poder e influencia con los 
otros Olímpicos. Muchas veces esta egregia unión 
ha tenido sus diferencias: la Guerra de Troya es un 
ejemplo perfecto de tales enfrentamientos. 
 

Hubo una Øpoca en la que cada dios apadrinaba a 
su hØroe favorito en gloriosas gestas y en amargas 
y sangrientas contiendas sobre la tierra, pero en la 
actualidad su voluntad se lleva a cabo 
principalmente a travØs de sus sacerdotes. 
 
Religión y Creencia 
 

Cada dios tiene multitud de templos esparcidos por 
todo el mundo civilizado. Dichos templos estÆn 
unidos por una tenue alianza. En muchos casos 
cada templo estÆ dedicado a un aspecto diferente 
de la divinidad. 
 

La adoración normalmente tiene lugar en el altar 
exterior, delante de las escaleras del templo, pero 
aœn dentro del recinto sagrado. Ovejas y cabras son 
sacrificadas y quemadas como ofrendas, para 
despuØs ser comidas como alimento sagrado. 
TambiØn se puede ofrecer vino como una libación.  
 

Cada culto tiene sus ceremonias específicas, que 
pueden llegar a ser desde celebraciones solemnes 
hasta rituales simbólicos o incluso festivales 
orgiÆsticos. 

Deidades Mayores 
 
Afrodita 
 
La apasionada diosa del amor, la belleza y el sexo, 
desposada (segœn los mitos) con Hefesto. 
 
Caprichosa y pasional, así como propensa a iniciar 
relaciones amorosas y romances. Los jóvenes 
amantes la veneran, así como los cortesanos y, 
curiosamente, los marineros.  
 
Símbolo: Una concha marina. 
 
Adoradores: Cortesanos, nobles, marineros y 
algunas ninfas. 
 
Apolo 
 
Deidad de muchos talentos, dios del sol, los 
mœsicos, los adivinos y la medicina. Este intrØpido y 
poderoso dios tambiØn es el protector de los 
pastores, aunque es su asociación con el sol la mÆs 
conocida.  
 
Su habilidad infalible y mortal con el arco simboliza 
los rayos de luz, aunque su símbolo mÆs típico es la 
lira, el instrumento musical de los Aedos.  
 
Muchos videntes y adivinos famosos afirman haber 
recibido sus poderes gracias a Apolo. 
 

Símbolo: El arco y la lira. 
 

Adoradores: Aedos, algunos nobles, algunas 
ninfas, poetas, arqueros, pastores, videntes, 
cazadores, mØdicos. 
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Ares 
 

Ares, el impetuoso dios de la guerra, es popular 
entre los aventureros. TambiØn se le invoca por 
venganza. No es un dios sutil, amigo de grandes 
estrategias, sino un firme creyente en la pura lucha. 
 
Símbolo: La antorcha resplandeciente y la lanza. 
 
Adoradores: Soldados, caudillos, nobles belicosos, 
mercenarios. 
 
`rtemis 
 
`rtemis es la hermana virgen de Apolo, diosa de la 
caza y la vida salvaje. Como diosa de la fertilidad, 
`rtemis es invocada por las madres y, mÆs 
habitualmente, por cazadores. Tiene un aspecto 
asociado a la luna y es bien conocida como una 
mortal y gran arquera. 
 
Símbolo: Una antorcha llameante o un sabueso. 
 
Adoradores: Cazadores, mujeres, dríades. 
 
Atenea 
 
Atenea, la hija virgen de Zeus, salió despedida, 
completamente pertrechada y armada, de la cabeza 
de su padre. DespuØs de su nacimiento otorgó sus 
consejos a Zeus.  
 
Atenea vela por los artistas, artesanos, eruditos y 
otros agentes o protectores de la civilización, lo que 
incluye doctores, actores, poetas, estudiantes, 
soldados, nobles, etc. Como diosa guerrera, lucha 
por el orden, la paz y las causas justas. 
 
Símbolo: La lechuza es su símbolo principal, 
aunque tambiØn es famosa por la Égida, un escudo 
que lleva la terrorífica cara de Medusa como 
blasón. 
 
Adoradores: Nobles, soldados, artesanos, 
eruditos, defensores. 

DemØter 
 
Esta gentil diosa preside la agricultura, la fertilidad y 
la tierra. El culto de DemØter a menudo se 
acompaæa de salvajes orgías. Sus templos, 
llamados megara, se encuentran normalmente 
dentro o cerca de los bosques. Su hija PersØfone 
pasa seis meses al aæo con Hades, simbolizando el 
cambio de estaciones y el eterno ciclo de la vida y 
la muerte.  
 
Símbolo: La espiga de trigo. 
 
Adoradores: Granjeros, aldeanos, elementalistas 
de tierra, algunas ninfas. 
 
Hefesto 
 
El dios del fuego, los herreros y los artesanos en 
general, Hefesto es un forzudo dios patizambo. Se 
le asocia con cíclopes y volcanes. En los mitos llega 
a construir muchos artefactos fantÆsticos, y algunos 
se ocultan por el mundo en laberintos e islas 
remotas. Para su desgracia, su esposa es la 
adœltera Afrodita. 
 
Símbolo: Yunque y martillo. 
 
Adoradores: Herreros, armeros, trabajadores del 
bronce, elementalistas de fuego. 
 
Hera 

 
A Hera, la maternal esposa de Zeus, se le asocia 
con el cielo y con la luna. Diosa de las mujeres, de 
los nacimientos y el matrimonio, raramente es 
invocada por aventureros. Hera castigó a muchas 
amantes de Zeus, y podría decirse que personifica 
tambiØn los celos.  
 
Símbolo: El pavo real es su animal de culto, su otro 
símbolo es el fruto de la granada. 
 
Adoradores: Mujeres, administradores, los que 
buscan venganza, defensores. 

 
 

La imponente Hera, esposa de Zeus 
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Hermes, dios de viajeros, mercaderes y ladrones 
 
Hermes 
 
Hermes, el mensajero alado de los dioses, es 
tambiØn dios de ladrones, viajeros y mercaderes. 
Hermes guía a los espíritus de los muertos al 
inframundo, y las piedras marcadas con direcciones 
(mojones) le estÆn consagradas. Los grandes cultos 
consagrados a Hermes estÆn controlados por 
hermandades mercantes, que deben al dios su 
buena fortuna. Los jugadores le dedican oraciones.  
 
Símbolo: Hermae, pilares con forma fÆlica 
colocados en las esquinas de calles, cruces de 
caminos y puertas, las sandalias aladas, el caduceo 
(varita alada con dos serpientes entrelazadas). 
 
Adoradores: Comerciantes, ladrones, viajeros, y 
tambiØn algunos hechiceros. 
 
Hestia 
 
La diosa de las moradas y el fuego del hogar. La 
familia y la comunidad estÆn asociadas con su 
amable culto. Los panaderos le rinden sacrificios. 
 
Símbolo: Fuego, Protección. 
 
Adoradores: Amas de casa, magistrados, oficiales 
de una ciudad, administradores. 
 
Poseidón 
 
Poseidón, el hermano de Zeus, es el dios de los 
mares y los ocØanos, así como de los caballos y los 
terremotos. Deidad implacable y desapacible, el 
poderoso Poseidón muestra su furia con 
espectaculares tormentas, inundaciones y 
terremotos. Los marineros le temen.  
 
Símbolo: El tridente (y el caballo).  
 
Adoradores: Marineros, nereidas, algunos nobles, 
elementalistas de agua. 

 
 

Zeus  
 
Zeus es el seæor supremo de los dioses del Olimpo 
� rey de los dioses y dios de los reyes. Es el 
todopoderoso dios de la soberanía, la autoridad, el 
gobierno y la victoria en la batalla. EstÆ asociado 
con las tormentas, la lluvia, las tempestades y con 
el trueno y el relÆmpago.  
 
Zeus vela por los asuntos del mundo mortal y es el 
juez supremo de las disputas divinas. Su reino son 
los Cielos: la vasta Tierra la rige su hermano 
Poseidón y el Inframundo su otro hermano, Hades. 
 
Símbolo: El Æguila y el rayo. 
 
Adoradores: Nobles, líderes, soldados, algunas 
ninfas, elementalistas de aire. 
 

 
 

Nunca subestimes el poder del decoro divino 
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Otras Deidades 
 
Asclepio 
 

El hijo de Apolo y dios de la medicina y los 
doctores. Asclepio una vez se metió en problemas 
con Hades porque estaba evitando la entrada de 
nuevos muertos en el Inframundo.  
 

Símbolo: El Caduceo, el bastón alado con una 
serpiente enrollÆndose alrededor. 
 

Adoradores: MØdicos. 
 
Dionisos 
 

El dios del vino, el placer y las fiestas a menudo es 
invocado en tascas, banquetes y orgías. 
Relacionado con el cultivo del vino, representa tanto 
los placeres del vino como su lado mÆs oscuro de 
enajenamiento y excesos. Su forma de castigo 
favorita es la locura. Su culto arroja mujeres 
respetables a impresionantes orgías por el campo 
danzando salvajemente al ritmo de la mœsica.  
 

Símbolo: El tirso, un bastón de madera de pino. 
 

Adoradores: Actores, dramaturgos, artistas, 
vinateros, borrachos, poetas locos. 
 

Hades 
 

El siniestro dios que gobierna el Inframundo junto a 
su esposa PersØfone. Hades es la encarnación de 
la Muerte y no tiene templos ni un culto organizado.  
 
Símbolo: El ciprØs y los narcisos 
 

Adoradores: Brujas 
 
Deidades Menores 
 
Las Musas: Las nueve hijas de Zeus, diosas de la 
mœsica, las artes, la ciencia, la danza, el teatro y la 
historia. Apolo lidera a las Musas. 
 
Las Grandes Furias: Demonios femeninos que 
sirven a los dioses. Hijas de Gea, son monstruosas 
brujas con cara de mastín y alas negras que dan 
caza a los criminales y los vuelven locos de terror. 
Las tres Furias no son vengativas, sino imparciales.  
 
Morfeo & Hipnos: Dos antiguos dioses de los 
sueæos, a menudo confundidos entre sí. Hipnos 
tiene control sobre el sueæo en general, y Morfeo es 
el dios de las ensoæaciones.�

Un Mundo de Aventura 
 
Las aventuras de Mazes & Minotaurs pueden 
situarse en la Grecia mítica o en mundos 
imaginarios con un toque mediterrÆneo antiguo. La 
siguiente sección detalla un escenario de este tipo : 
el mundo de Mythika.  
 
Mythika es un mundo imaginario con reminiscencias 
de la antigua Europa mediterrÆnea. Se centra en el 
Mar Medio y en un territorio civilizado llamado La 
Tierra de las Tres Ciudades, inspirado en la Grecia 
mítica. Mythika es un mundo de maravillas y 
peligros, hØroes y monstruos, aventuras y odiseas. 
 
Las siguientes pÆginas presentan un resumen 
general del mundo de Mythika, dividido en: 
 
Geografía (incluyendo un mapa del mundo) 
 

Lenguajes (incluyendo los no humanos) 
 

Cosmogonía (cómo se formó Mythika) 
 

Historia Mítica (las tres edades del mundo) 
 

Historia Reciente (eventos del œltimo siglo) 
 
Muchas regiones de Mythika se han descrito en 
detalle en los módulos de aventura publicados por 
Legendary Games Studio para M&M durante aæos, 
así como en las pÆginas de la revista Grifo. 
 

El Espíritu de Mythika 
 

Aunque guarda muchas similitudes con el mundo 
de la mitología Griega (su fuente de inspiración), 
Mythika no es la antigua Grecia � de hecho, ni 
siquiera la Grecia mítica. Es un mundo imaginario, 
inspirado tanto por las películas de aventuras o las 
novelas de fantasía modernas, como por la 
mitología clÆsica o los poemas Øpicos de Homero 
 

Los lectores mÆs eruditos probablemente 
encontrarÆn muchas discrepancias entre la 
Mitología ClÆsica �real� y la mitología imaginaria de 
Mythika�¡pero dichas discrepancias son parte del 
espíritu de M&M desde el nacimiento del juego!  
 

El principal objetivo de este juego es ofrecer 
diversión y aventuras a los jugadores, no 
encerrarles en una red de referencias 
intelectuales. La mitología Griega es una fuente de 
inspiración para el juego pero no es su foco 
central ni tampoco su temÆtica.  
 

De acuerdo a este espíritu, los Maze Masters 
deberían ser libres de utilizar su propio 
conocimiento de los mitos clÆsicos e historia 
antigua como fuente de inspiración, no como 
fuente de restricciones a la hora de crear historias. 
Los Mazes Masters y jugadores simplemente 
deberían olvidar lo que saben sobre mitología 
ortodoxa o datos históricos precisos: a pesar de 
sus recursos pseudo-Helenísticos, Mythika es un 
mundo de fantasía, con todos los elementos del 
gØnero. No estÆ mÆs (ni menos) conectado con la 
antigua Grecia de lo que lo estÆ la Era Hiboria de 
Robert E. Howard con la antigua Europa � y como 
en el mundo de Conan, Mythika existe sólo para 
dos propósitos: la aventura y la imaginación.  
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Geografía 
 
La Tierra de las Tres Ciudades 
 

Como su nombre indica, esta rica y civilizada regió n 
estÆ dividida en tres ciudades estado 
independientes y rivales: Tenas, Heraclia y Argos.  
 
Cada una de estas ciudades estado es un poder 
político mayor con su propia cultura, economía y 
ejØrcito. En el pasado, la gran rivalidad entre las 
Tres Ciudades fue causa de muchas guerras pero 
actualmente han permanecido en paz durante mÆs 
de 100 aæos, gracias a los esfuerzos de los 
monarcas Tenienses (ver Historia). 
 
A excepción de BÆrbaros, Centauros y Amazonas, 
la mayoría de aventureros de Mazes & Minotaurs 
vendrÆn de la Tierra de las Tres Ciudades. 
 
El Mar Medio 
 

Este mar interior tiene tres grandes islas: Serifos, 
cercana a las costas de la Tierra de las Tres 
Ciudades y hogar de Minea, la cuarta gran ciudad 
estado del Ærea, Proteus, una antigua isla a 
menudo considerada la cuna de la civilización, y 
ahora tierra de ruinas embrujadas plagadas de 
monstruos (y, algunos dicen, de tesoros y 
maravillas) y la isla oriental de Tritonis, œltimo 
vestigio del una vez poderoso imperio marítimo del 
mismo nombre, hogar de los decadentes y 
peligrosos Príncipes del Mar de Acarnia. 
 
El Salvaje Norte  
 

Al Norte de la Tierra de las Tres Ciudades, mÆs allÆ 
de las Montaæas del Helicón  plagadas de 
monstruos, se extienden las regiones heladas de 
Hiperbórea , hogar de tribus salvajes de BÆrbaros 
que visten con pieles y adoran al sol.  
 
Al oeste de Hiperbórea se extienden las tierras de 
Síbaris, una antigua colonia del imperio de Atlantis, 
ahora regida por Hechiceros semihumanos, llena de 
antiguas maravillas y peligros.  
 
Al este de Hiperbórea, cruzando el Mar Helado, se 
encuentra el semilegendario reino de Amazonia, 
tierra natal de las famosas e intrØpidas mujeres 
guerreras, con su sorprendente clima templado. 

El Oeste Desconocido 
 

El occidental Mar de Umbria rodea al antiguo reino 
beligerante de Umbria, que controla el acceso al 
Gran OcØano.  
 
Sus peligrosas y tempestuosas aguas son morada 
de serpientes marinas, horrores marinos y otros 
monstruos del mar que sólo los mÆs intrØpidos 
aventureros se atreven a desafiar� en algœn lugar 
del Gran OcØano yace la fabulosa isla de Atlantis, 
que una vez fue el imperio marítimo mÆs poderoso 
del mundo, hogar de una raza prehumana de 
sabios y hechiceros, ahora sólo recordada en 
leyendas� ¿QuiØn sabe quØ maravillas y peligros 
esperan en aquellas aguas inexploradas? 
 
El Peligroso Este 
 

El este de Mythika estÆ dividido por las grandes 
Montaæas de TÆnatar, hogar de bestias extraæas y 
peligrosas, como Grifos y Mantícoras, y tribus de 
hombres salvajes antropófagos y trogloditas.  
 
Al Norte de las montaæas reposa la tierra de 
Sicania, morada de Centauros, y el misterioso valle 
de Arcadia, descrito en narraciones antiguas como 
un lugar idílico� o como la verdadera entrada al 
Inframundo. Muchos intrØpidos aventureros han 
partido a sus tierras para descubrir el verdadero 
secreto de Arcadia� pero ninguno de ellos ha 
regresado jamÆs para contar la historia � aœn.  
 
Al Sur de las Montaæas de TÆnatar se extiende la 
fabulosa Tierra del Sol, con sus ardientes arenas, 
ruinas desiertas y ciudades doradas� 
 
El Misterioso Sur  
 

La costa meridional del Mar Medio estÆ dominada 
por la nación de Midia y su capital Solus, un centro 
de comercio con una población cosmopolita de 
mercaderes, marineros y ladrones. 
 
Al Oeste de Midia se extienden las tierras salvajes 
de Caribdis con sus exuberantes junglas, bestias 
extraæas y tribus de guerreros de piel de Øbano. 
 
Al Sur de Midia yace el enorme Reino del 
Desierto, con sus grandes pirÆmides de piedra 
(tambiØn repletas de tesoros fantÆsticos), místicas 
dinastías de reyes de sangre divina y dioses con 
cabeza de fiera�  
 
Existen tambiØn rumores que hablan de un oscuro 
Imperio Estigio, en algœn lugar del lejano sur, 
regido por Nigromantes y sus legiones de 
esqueletos reanimados. 
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