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Un Minotaurico saludo para toda la legion de
fieles hoplitas de M&M, especialmente (en orden
alfabético) 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 tio).

Dedicacion Original de M&M : Este juego esta
dedicado a Ray Harryhausen. Los autores también
desean dar las gracias a Gary Gygax & Dave
Arneson, Ken St-André, Greg Stafford & Steve
Perrin, lan Livingstone & Steve Jackson, Dave
Morris & Oliver Johnson... y tantos otros
buscadores de leyendas, sin los que este juego
nunca podria haber existido. jEn qué increible y
maravillosa odisea se ha convertido!

Dedicacion de la Edicion Revisada : Este nuevo
libro esta dedicado a todos los jugadores del mundo
qgue han contribuido a la experiencia de Mazes &
Minotaurs con su talento, inspiracion, dedicacion,
paciencia o consejos. Las reglas originales de M&M
fueron creadas por un jugador francés a partir del
concepto original de un jugador inglés. Desde
entonces, el juego ha sido enriquecido con la
contribucion creativa de jugadores americanos,
italianos, suecos y espafioles y ha captado el
interés de gente de todo el mundo, desde Portugal
a Alemania, Polonia, Israel, Canada, Grecia...
haciendo de la odisea de Mazes & Minotaurs
realmente una experiencia internacional Unica.
jJugadores de todos los paises unidos!

MAZES & MINOTAURS

Segunda Ediciéon Revisada

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

Libro II: Guia del Maze Master

Incluye capitulos de conocimiento mitico,
criaturas y direccion, trasfondo del mundo de
Mythika y jun catalogo de objetos miticos!

Libro lll: Compendio de Criaturas

Una asombrosa coleccion con mas de 150
gentes, monstruos, espiritus y otras criaturas
incluyendo variantes especiales y subespecies.

Libro IV: M&M Companion

Toneladas de nuevas reglas opcionales para la
edicion revisada de M&M, incluyendo
habilidades secundarias, combate Homérico,
PNJs influyentes, carros jy mucho mas!

Legendary Games Studio
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Prefacio a la Segunda Edicion

Asi que aqui estamos, en 1987... quince afios (Bendito
Zeus, jquince afios!) han pasado desde que el juego de rol
de Mazes & Minotaurs fuera publicado por primera vez
por una pequefia compafiia llamada Legendary Games
Studio .

Desde aquellos tempranos (e incluso miticos) dias, los
juegos de rol se han convertido en uno de los grandes
hobbies, estableciéndose como parte de la moderna
cultura pop junto con comic books, novelas de fantasia y
peliculas de ciencia ficcion.

Alld por 1972, cuando Paul Eliott y yo estdbamos
trabajando en el juego original de M&M, mucha gente nos
decia que nuestras ideas eran estlpidas y que nuestro
juego jamas seria publicado, porque nadie podria estar
interesado en una especie de “wargame de aventuras” tan
irreal... pero nuestro pequefio y asombroso juego terminé
siendo publicado, cautivando la imaginacion de miles de
personas de todo el mundo.

Por entonces, durante los primeros afios de la odisea de
M&M, los mismos oraculos auguraban que los juegos de
rol eran una moda pasajera y que nunca sobrevivirian a
los ochenta. Se equivocaron de nuevo. La comunidad de
jugadores de rol prosperé y aqui estamos, 15 afios
después, con una nueva y completamente revisada
versioén de las reglas de M&M.

Esta segunda edicion de Mazes & Minotaurs esta formada
por tres libros principales: El Manual del Jugador , La
Guia del Maze Master (que ahora mismo estas leyendo) y
El Compendio de Criaturas

A esta trilogia béasica le seguira un cuarto libro, el
Companion de Mazes & Minotaurs, que ofrecerd una
serie de opciones para expandir el juego bésico.

Pero, ¢por qué una nueva version, te preguntaras? Y,
¢ qué significa eso de “revisada”?

En primer lugar, unas palabras para todos los veteranos
de M&M: jsigue siendo el mismo juego! Nobles y
sacerdotes, centauros y hechiceras, ciclopes y quimeras
y, por supuesto, laberintos y minotauros, jsiguen todos
aquil! El sistema de juego también sigue siendo el mismo —
excepto que hemos resumido, clarificado y, de acuerdo,
revisado unas pocas cosas aqui y alla, no para cambiar el
juego sino para mejorarlo.

Esta nueva edicion también incorpora material revisado
originalmente publicado en suplementos de la primera
edicién, de los venerables Men & Monsters y Myth &
Magic a los mas recientes Unveiled Addenda vy
Hekatoteratos ... ademéas de material nuevo y nunca
antes publicado, incluyendo herramientas de trasfondo
para el mundo de Mythika (jque serd revelado
proximamente en la Guia del Maze Master!)

También esperamos que esta nueva edicién atraiga a una
nueva generacion de heroicos jugadores al mitico mundo
de Mazes & Minotaurs ... jLa aventura os aguarda!

iLa Odisea empieza... de nuevo!

Olivier Legrand
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I: CONOCIMIENTO MITICO

Dioses & Diosas

¢, Quiénes son los Dioses?

Los dioses rigen el universo desde la cima del
Monte Olimpo. En su origen existian doce
Olimpicos, que se alimentaban de la ambrosia y el
néctar que les servia su copero Ganimedes.

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

Hubo una época en la que cada dios apadrinaba a
su héroe 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 través de sus sacerdotes.

Religion y Creencia

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

La adoracion normalmente tiene lugar en el altar
exterior, delante de las escaleras del templo, pero
aln dentro del recinto sagrado. Ovejas y cabras son
sacrificadas y quemadas como ofrendas, para
después ser comidas como alimento sagrado.
También se puede ofrecer vino como una libacion.

Cada culto tiene sus ceremonias especificas, que
pueden llegar a ser desde celebraciones solemnes
hasta rituales simbdlicos o incluso festivales
orgiasticos.

4

Deidades Mayores

Afrodita

La apasionada diosa del amor, la belleza y el sexo,
desposada (segun los mitos) con Hefesto.

Caprichosa y pasional, asi como propensa a iniciar
relaciones amorosas y romances. Los jovenes
amantes la veneran, asi como los cortesanos vy,
curiosamente, los marineros.

Simbolo: Una concha marina.

Adoradores: nobles,

algunas ninfas.

Cortesanos, marineros 'y

Apolo

Deidad de muchos talentos, dios del sol, los
musicos, los adivinos y la medicina. Este intrépido y
poderoso dios también es el protector de los
pastores, aungue es su asociacion con el sol la mas
conocida.

Su habilidad infalible y mortal con el arco simboliza
los rayos de luz, aunque su simbolo mas tipico es la
lira, el instrumento musical de los Aedos.

Muchos videntes y adivinos famosos afirman haber
recibido sus poderes gracias a Apolo.

Simbolo: El arcoy la lira.

Adoradores:  Aedos,
ninfas, poetas, arqueros,
cazadores, médicos.

algunos nobles,
pastores,

algunas
videntes,
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Ares, el impetuoso dios de la guerra, es popular
entre los aventureros. También se le invoca por
venganza. No es un dios sutil, amigo de grandes
estrategias, sino un firme creyente en la pura lucha.

Simbolo: La antorcha resplandeciente y la lanza.

Adoradores: Soldados, caudillos, nobles belicosos,
mercenarios.

Artemis

Artemis es la hermana virgen de Apolo, diosa de la
caza y la vida salvaje. Como diosa de la fertilidad,
Artemis es invocada por las madres y, mas
habitualmente, por cazadores. Tiene un aspecto
asociado a la luna y es bien conocida como una
mortal y gran arquera.

Simbolo: Una antorcha llameante o un sabueso.

Adoradores: Cazadores, mujeres, driades.

Atenea

Atenea, la hija virgen de Zeus, sali6 despedida,
completamente pertrechada y armada, de la cabeza
de su padre. Después de su nacimiento otorgé sus
consejos a Zeus.

Atenea vela por los artistas, artesanos, eruditos y
otros agentes o protectores de la civilizacion, lo que
incluye doctores, actores, poetas, estudiantes,
soldados, nobles, etc. Como diosa guerrera, lucha
por el orden, la paz y las causas justas.

Simbolo: La lechuza es su simbolo principal,
aunque también es famosa por la Egida, un escudo
que lleva la terrorifica cara de Medusa como
blason.

Adoradores: Nobles, soldados, artesanos,
eruditos, defensores.

Deméter

Esta gentil diosa preside la agricultura, la fertilidad y
la tierra. El culto de Deméter a menudo se
acompafia de salvajes orgias. Sus templos,
llamados megara, se encuentran normalmente
dentro o cerca de los bosques. Su hija Perséfone
pasa seis meses al afio con Hades, simbolizando el
cambio de estaciones y el eterno ciclo de la vida y
la muerte.

Simbolo: 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 ciclopes y volcanes. En los mitos llega
a construir muchos artefactos fantasticos, y algunos
se ocultan por el mundo en laberintos e islas
remotas. Para su desgracia, su esposa es la
adultera Afrodita.

Simbolo: 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 castigd a muchas
amantes de Zeus, y podria decirse que personifica
también los celos.

Simbolo: El pavo real es su animal de culto, su otro
simbolo es el fruto de la granada.

Adoradores: Mujeres, administradores, los que
buscan venganza, defensores.
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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
también dios de ladrones, viajeros y mercaderes.
Hermes guia a los espiritus de los muertos al
inframundo, y las piedras marcadas con direcciones
(mojones) le estan consagradas. Los grandes cultos
consagrados a Hermes estan controlados por
hermandades mercantes, que deben al dios su
buena fortuna. Los jugadores le dedican oraciones.

Simbolo: Hermae, pilares con forma falica
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
también algunos hechiceros.

Hestia

La diosa de las moradas y el fuego del hogar. La
familia y la comunidad estdn asociadas con su
amable culto. Los panaderos le rinden sacrificios.

Simbolo: Fuego, Proteccion.

Adoradores: Amas de casa, magistrados, oficiales
de una ciudad, administradores.

Poseidon

Poseidoén, el hermano de Zeus, es el dios de los
mares y los océanos, asi como de los caballos y los
terremotos. Deidad implacable y desapacible, el
poderoso Poseidon muestra su furia con
espectaculares  tormentas, inundaciones y
terremotos. Los marineros le temen.

Simbolo: El tridente (y el caballo).

Adoradores: Marineros, nereidas, algunos nobles,
elementalistas de agua.

Zeus

Zeus es el sefior supremo de los dioses del Olimpo
— rey de los dioses y dios de los reyes. Es el
todopoderoso dios de la soberania, la autoridad, el
gobierno y la victoria en la batalla. Estd asociado
con las tormentas, la lluvia, las tempestades y con
el trueno y el relampago.

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
Poseidon y el Inframundo su otro hermano, Hades.

Simbolo: El aguila y el rayo.

Adoradores: Nobles, lideres, soldados, algunas
ninfas, elementalistas de aire.
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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 metié en problemas
con Hades porque estaba evitando la entrada de
nuevos muertos en el Inframundo.

Simbolo: El Caduceo, el bastén alado con una
serpiente enrollandose alrededor.

Adoradores: Médicos.

Dionisos

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

Simbolo: El tirso, un bastén de madera de pino.

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

Hades

El siniestro dios que gobierna el Inframundo junto a
su esposa Perséfone. Hades es la encarnacion de
la Muerte y no tiene templos ni un culto organizado.

Simbolo: El ciprés y los narcisos

Adoradores: Brujas

Deidades Menores

Las Musas: Las nueve hijas de Zeus, diosas de la
musica, 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 mastin 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
suefios, a menudo confundidos entre si. Hipnos
tiene control sobre el suefio en general, y Morfeo es
el dios de las ensofiaciones.

Un Mundo de Aventura

Las aventuras de Mazes & Minotaurs pueden
situarse en la Grecia mitica o en mundos
imaginarios con un toque mediterraneo antiguo. La
siguiente seccién detalla un escenario de este tipo:
el mundo de Mythika.

Mythika es un mundo imaginario con reminiscencias
de la antigua Europa mediterranea. Se centra en el
Mar Medio y en un territorio civilizado llamado La
Tierra de las Tres Ciudades, inspirado en la Grecia
mitica. Mythika es un mundo de maravillas y
peligros, héroes y monstruos, aventuras y odiseas.

Las siguientes paginas presentan un resumen
general del mundo de Mythika, dividido en:
Geografia (incluyendo un mapa del mundo)
Lenguajes (incluyendo los no humanos)
Cosmogonia (cémo se formé Mythika)

Historia Mitica (las tres edades del mundo)

Historia Reciente (eventos del dltimo siglo)
Muchas regiones de Mythika se han descrito en
detalle en los médulos de aventura publicados por

Legendary Games Studio para M&M durante afios,
asi como en las péaginas de la revista Grifo.

El Espiritu de Mythika

Aunque guarda muchas similitudes con el mundo
de la mitologia Griega (su fuente de inspiracion),
Mythika no es la antigua Grecia — de hecho, ni
siquiera la Grecia mitica. Es un mundo imaginario,
inspirado tanto por las peliculas de aventuras o las
novelas de fantasia modernas, como por la
mitologia clasica o los poemas épicos de Homero

Los lectores mas eruditos probablemente
encontraran muchas discrepancias entre la
Mitologia Clasica ‘real’ y la mitologia imaginaria de
Mythika...jpero dichas discrepancias son parte del
espiritu de M&M desde el nacimiento del juego!

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

De acuerdo a este espiritu, los Maze Masters
deberian ser libres de utilizar su propio
conocimiento de los mitos clasicos e historia
antigua como fuente de inspiracién, no como
fuente de restricciones a la hora de crear historias.
Los Mazes Masters y jugadores simplemente
deberian olvidar lo que saben sobre mitologia
ortodoxa o datos histéricos precisos: a pesar de
sus recursos pseudo-Helenisticos, Mythika es un
mundo de fantasia, con todos los elementos del
género. No esta mas (ni menos) conectado con la
antigua Grecia de lo que lo esta la Era Hiboria de
Robert E. Howard con la antigua Europa — y como
en el mundo de Conan, Mythika existe sélo para
dos propésitos: la aventura y la imaginacion.
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Geografia

La Tierra de las Tres Ciudades

Como su nombre indica, esta rica y civilizada regién
estd dividida en tres ciudades estado
independientes y rivales: Tenas, Heraclia y Argos .

Cada una de estas ciudades estado es un poder
politico mayor con su propia cultura, economia y
ejército. En el pasado, la gran rivalidad entre las
Tres Ciudades fue causa de muchas guerras pero
actualmente han permanecido en paz durante mas
de 100 afos, gracias a los esfuerzos de los
monarcas Tenienses (ver Historia).

A excepcién de Barbaros, Centauros y Amazonas,
la mayoria de aventureros de Mazes & Minotaurs
vendran 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 éarea, Proteus, una antigua isla a
menudo considerada la cuna de la civilizacion, y
ahora tierra de ruinas embrujadas plagadas de
monstruos (y, algunos dicen, de tesoros vy
maravillas) y la isla oriental de Tritonis , Gltimo
vestigio del una vez poderoso imperio maritimo del
mismo nombre, hogar de los decadentes vy
peligrosos Principes del Mar de Acarnia.

El Salvaje Norte

Al Norte de la Tierra de las Tres Ciudades, mas alla
de las Montafias del Helicon plagadas de
monstruos, se extienden las regiones heladas de
Hiperborea , hogar de tribus salvajes de Barbaros
que visten con pieles y adoran al sol.

Al oeste de Hiperhdrea se extienden las tierras de
Sibaris , una antigua colonia del imperio de Atlantis,
ahora regida por Hechiceros semihumanos, llena de
antiguas maravillas y peligros.

Al este de Hiperborea, cruzando el Mar Helado, se
encuentra el semilegendario reino de Amazonia,
tierra natal de las famosas e intrépidas 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 Océano .

Sus peligrosas y tempestuosas aguas son morada
de serpientes marinas, horrores marinos y otros
monstruos del mar que sélo los mas intrépidos
aventureros se atreven a desafiar... en algun lugar
del Gran Océano yace la fabulosa isla de Atlantis ,
que una vez fue el imperio maritimo mas poderoso
del mundo, hogar de una raza prehumana de
sabios y hechiceros, ahora solo recordada en
leyendas... ¢Quién sabe qué maravillas y peligros
esperan en aquellas aguas inexploradas?

El Peligroso Este

El este de Mythika esta dividido por las grandes
Montafias de Tanatar, hogar de bestias extrafias y
peligrosas, como Grifos y Manticoras, y tribus de
hombres salvajes antropdfagos y trogloditas.

Al Norte de las montafias reposa la tierra de
Sicania, morada de Centauros, y el misterioso valle
de Arcadia , descrito en narraciones antiguas como
un lugar idilico... o como la verdadera entrada al
Inframundo. Muchos intrépidos aventureros han
partido a sus tierras para descubrir el verdadero
secreto de Arcadia... pero ninguno de ellos ha
regresado jamas para contar la historia — aun.

Al Sur de las Montafias de Tanatar 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 estd dominada
por la nacién de Midia y su capital Solus, un centro
de comercio con una poblacion cosmopolita de
mercaderes, marineros y ladrones.

Al Oeste de Midia se extienden las tierras salvajes
de Caribdis con sus exuberantes junglas, bestias
extrafias y tribus de guerreros de piel de ébano.

Al Sur de Midia yace el enorme Reino del
Desierto, con sus grandes piramides de piedra
(también repletas de tesoros fantasticos), misticas
dinastias de reyes de sangre divina y dioses con
cabeza de fiera...

Existen también rumores que hablan de un oscuro
Imperio Estigio, en algun lugar del lejano sur,
regido por Nigromantes y sus legiones de
esqueletos reanimados.
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Lenguajes de Mythika

La siguiente seccion enumera los lenguajes mas
importantes de Mythika, incluyendo las principales
lenguas no-humanas.

Los lenguajes etiquetados con (n) no tienen forma
escrita.

Los lenguajes etiquetados con (e) tienen forma
escrita y utilizan el mismo alfabeto que el Mineo, lo
que implica que los personajes que sepan hablar
uno de estos lenguajes también sabra como leerlos
y escribirlos si ya conocian el alfabeto Mineo.

Los lenguajes etiquetados con (d) utilizan un
alfabeto diferente: aprender a leer y escribir dichos
lenguajes cuenta como un lenguaje adicional
(ademas de su forma hablada). Asi, aprender a
hablar, leer y escribir Atlante o Alto Kemi cuenta
como dos lenguajes.

Lenguajes Humanos

Alto Kemi: El lenguaje aristocratico de la nobleza
del Reino del Desierto y su sacerdocio (d).

Bajo Kemi: El lenguaje nativo de los plebeyos del
Reino del Desierto (n).

Boreano: El lenguaje de los barbaros Hiperboreos
y las Amazonas (n).

Caribdio: El lenguaje de las tribus de hombres
salvajes de las junglas de Caribdis (n).

Estigio: El antiquisimo lenguaje del Imperio
Estigio... asi como la ‘lengua nativa’ del Inframundo

(d).
Midio: La lengua de las Tierras del Sur (e).

Mineo: La lengua comun de la Tierra de las Tres
Ciudades y la isla de Serifos, utilizada por todas las
naciones civilizadas que circunvalan el Mar Medio.

Tritonio: El lenguaje del antafio poderoso imperio
de Tritonis (d).

Umbrio: El lenguaje nativo del antiguo reino de
Umbria (e).

Lenguajes No Humanos

Aeriano: El lenguaje nativo de los Icarios, Hombres
Halcon y otras Seres aéreos (n).

Atlante: El antiguo lenguaje de Atlantis (d).

Geonio: El lenguaje nativo de las Ninfas, Centauros
y otros Pueblos relacionados con la naturaleza (n).

Meriano: La lengua comun de Sirenas, Tritones y
otros Pueblos marinos parlantes (n).

Subterranio: El lenguaje nativo de los Derros,
Obsidianos y otros seres del subsuelo (d).

Un Elementalista y una Sacerdotisa conversan

Personajes & Lenguajes

Lenguajes Iniciales

Se asume que todos los personajes jugadores
(si, incluso los Barbaros y Centauros) tienen
una fluidez perfecta en Mineo.

También se asume que todos los personajes
jugadores son letrados con la excepcion de
Barbaros, Amazonas, Ninfas y Centauros, que
son analfabetos pero hablan su lenguaje nativo
ademas del Mineo: Boreano (para Barbaros y
Amazonas) o Geonio (para Centauros y Ninfas
excepto las Nereidas, que hablan Meriano).

Los Nobles y todos los magos aprenden dos
lenguajes adicionales durante la fase de
creacion del personaje.

Aprender Nuevos Lenguajes

Los personajes que deseen aprender nuevos
lenguajes  durante el juego pueden
familiarizarse con los conceptos basicos de
cualquier lenguaje hablado en 1D6+4 semanas
de estudio y practica. Este tiempo se reduce
por el mod. de Ingenio del personaje y aumenta
si dicho modificador es negativo.

Para hablar de modo fluido se necesitan 1D6+4
meses, modificados por el mod. de Ingenio.

Aprender a hablar un idioma como un nativo sin
acento extranjero lleva 1D6+4 afios, periodo de
nuevo modificado por el mod. de Ingenio.

Cada lenguaje y nivel de fluidez debe
aprenderse por separado.

Leer & Escribir

Aprender a leer y escribir lenguajes lleva 1D6+4
afios, modificados por el mod. de Ingenio del
personaje como al aprender un lenguaje (ver
mas arriba). Aprender un nuevo alfabeto
precisa un nimero equivalente de semanas.
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Cosmogonia

El Nacimiento del Mundo

En el comienzo s6lo habia Caos. Después llegaron
Gea, la Tierra, y Urano, el Cielo. Su unién engendré
doce poderosos hijos, los Titanes, asi como
algunos seres deformados, marcados con la
mancha del Caos, como los primeros Ciclopes.

Aquellos monstruos grotescos ofendian la vista a
Urano, asi que les expulsé a las profundidades de
la tierra, en las oquedades mas profundas del seno
de Gea. Esto causot laira de Gea y la separacion de
las dos entidades: desde este momento de rabia, la
tierra y el cielo quedaron separados para siempre.

Gea comenzé a tramar un plan contra Urano,
plantando la semilla de la rebelion entre sus hijos...
pero incluso el mas poderoso de los Titanes temia a
Urano. Sélo el mas joven, Cronos, tuvo el valor de
enfrentarse a su padre. Usando una hoz de oro
magica que le entregé Gea, Cronos atac6 a Urano,
castrandole e hiriéndole mortalmente. La sangre de
Urano cay0 en la tierra, engendrando una nueva
generacion de seres fantasticos, incluyendo a los
primeros Gigantes y Ninfas y a las Grandes Furias.

El Reino de Cronos

Después de la muerte de Urano, Cronos se
convirtié en el sefior supremo del universo, sobre el
cual impuso su Ley — que fue llamada Tiempo.

Cronos aprision6 a los Ciclopes y otros seres
cadticos en el oscuro reino del Tartaro. Después, se
cas6 con su propia hermana Rea, pero devoraba a
sus propios hijos tan pronto como nacian, ya que
temia que algin dia intentaran destruirle, al igual
que hizo él al derrocar y matar a su propio padre.
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El Omnipotente Zeus, Ciclopes, Gigantes y varios Monstruos luchando en una espectacular batalla de la Guerra de los Titanes

Justo antes de dar a luz a su sexto hijo, Rea se
marché a hurtadillas y encomendd a su bebé recién
nacido a las Ninfas. Regresé con su hermano y
marido Cronos y le engafié haciéndole comer una
piedra magica que simulaba ser su propio hijo...

El nifio era Zeus. Criado por las Ninfas, pronto se
convirtié6 en un joven, poderoso y astuto inmortal.
Su madre Rea le visitaba en secreto, hasta que
llegd el momento de destronar a Cronos.

Juntos, engafiaron al Devorador para que bebiera
una pocién magica que hizo que enfermara y
regurgitara a los cinco nifios que se habia tragado.
Como eran de naturaleza divina, habian sobrevivido
en el interior del vientre de Cronos. Aquellos cinco
dioses eran Poseidon, Hades, Deméter, Hera y
Hestia. Tan pronto como fueron liberados, se
unieron a su hermano mas joven, Zeus, en su lucha
cOsmica contra su padre Cronos el Devorador...

La Guerra de los Titanes

Asi comenzé la Guerra de los Titanes (la
Titanomaquia). Con la ayuda de los otros Titanes,
Cronos marché para aplastar a sus rebeldes hijos.

Al principio, la Guerra se inclind del lado de los
Titanes... pero Zeus tenia un plan. Viajo a las
cuevas del Tartaro donde Cronos habia aprisionado
a los Ciclopes y otros engendros del Caos y los
liberé a cambio de su ayuda en la Guerra.

Ayudado por sus nuevos aliados y armado con el
poder del rayo, Zeus regreso a la batalla y derroté a
los Titanes. Después de su victoria, Zeus exilié a la
mayoria de los Titanes derrotados al Tartaro o a los
rincones mas oscuros del vacio.

Asi comenzé el reinado de Zeus, y la Primera Era
de la Historia, conocida como la Era Mitica...
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Durante la Era Mitica, a menudo los Dioses Olimpicos
Interactuaban directamente con los mortales

Historia Mitica

Desde la derrota de los Titanes a manos de Zeus y
sus aliados, el mundo de Mythika ha conocido tres
grandes eras: La Era Mitica, la Era de la Magia y la
Era de los Héroes, también conocidas como la
Primera, Segunda y Tercera Era.

Esta seccion presenta una vision general de las tres
Edades de Mythika y una exposicion mas detallada
de los eventos mas importantes (hasta ahora) de La
Era Heroica, la era actual de Mythika.

La Era Mitica

La Primera Edad del mundo fue un tiempo de
grandes maravillas y portentos. También conocida
como la Edad Divina, dur6 (probablemente) varios
milenios y estuvo marcada por la consolidacion del
poder de las deidades Olimpicas.

La Era Mitica vio nacer a muchos de los Olimpicos
de segunda generacion (como Apolo, Hermes,
Atenea y Artemis) y a otras entidades semidivinas,
como los monstruos descendientes de Poseidon.

Algunos de los inmortales de origen mas oscuro
(como Dionisos y los misteriosos dioses del Suefio)
también se convirtieron en dioses de pleno derecho
(y soberanos de sus propios reinos).

Fue durante la Era Mitica cuando se desarrollaron
muchos episodios famosos sobre las intrigas y rifias
que tuvieron lugar entre los Olimpicos.

Los dioses soberanos también tuvieron que lidiar
con varios desafios e incluso intentos de
derrocamiento de su autoridad divina, como cuando
un grupo de Gigantes rebeldes estuvieron cerca de
conquistar el Monte Olimpo (antes de que fueran
reducidos a gigantescas cenizas por los coléricos
rayos de Zeus).

El desafio mas serio al liderazgo Olimpico llegd de
Prometeo, un inmortal idealista del linaje de los
Titanes que se ali6 con Zeus durante la Guerra
contra los Titanes.

Por alguna oscura razon (que adn siguen
debatiendo filésofos y misticos), Prometeo robé el
Secreto de la Magia de los dioses y se lo entreg6 al
Hombre. Esto, naturalmente, enfurecié a Zeus y los
otros Dioses, que inmediatamente castigaron a
Prometeo por su necia arrogancia encadenandole
en la cima de una montafia para que su higado
fuera pasto de los péajaros para toda la eternidad...

Pero incluso los poderosos Olimpicos no podian
revertir el Tiempo y deshacer lo que Prometeo
habia hecho: el Secreto de la Magia era accesible
para los mortales y la Era Mitica lleg6 a su fin.

La Era de la Magia

Antes de la traicibn de Prometeo, los Unicos
humanos que podian usar la magia eran los
Sacerdotes (que recibian sus poderes de la deidad
a la que servian) y unos pocos receptores de la
inspiracion divina, como Oraculos y Aedos. Al
revelar el Secreto de la Magia, Prometeo cre6 a los
primeros Hechiceros y Elementalistas — humanos
que podian hacer magia usando su propia voluntad.

Estos primeros Hechiceros y Elementalistas, que
eran al menos tan poderosos como los mas
poderosos magos de la actualidad, se dieron a si
mismos el nombre de Autarcas. Rapidamente se
convirtieron en los amos supremos del mundo
mortal, creando sus propios reinos en los que
gobernaban como tiranos semi-inmortales.

Durante tres siglos, estos Autarcas dominaron la
mayor parte de los territorios que circunvalan el Mar
Medio, subyugando otros paises por la fuerza de
sus ejércitos y el poder de su magia. Los Unicos
seres humanos que no fueron conquistados por los
Autarcas fueron las intrépidas Amazonas y los
audaces Barbaros Hiperboreos. Entre las razas no
humanas, los Centauros también presentaron
batalla contra la hegemonia de los Autarcas.

Tan grande era la arrogancia de los Autarcas que
con el tiempo decidieron conquistar el mayor poder
del universo: el mismisimo Olimpo. En un acto de
abominable hubris, los Autarcas declararon la
guerra a los mismos Dioses.

Dicha decision fue la perdicién de los Autarcas.
Zeus y los Olimpicos, que decidieron que aquel
chiste habia durado demasiado tiempo, destruyeron
el poder de los Autarcas, derruyendo sus torres de
hechiceria con terremotos, tormentas, inundaciones
y otras manifestaciones de la furia divina.

Lo que los Autarcas habian construido durante tres
siglos, los Dioses lo habian destruido en tres dias —
tres dias que ahora se conocen como los Dias de la
Ira. El reino de los Autarcas habia terminado — y
con él la Era de la Magia.
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Dos heroicos Nobles preparados para La Era Heroica

La Edad Heroica

Los Olimpicos se reunieron y decidieron que era el
momento de forjar una nueva era: una era donde
los mortales serian dirigidos e inspirados por
gobernantes justos, sabios sacerdotes, elocuentes
poetas e intrépidos héroes, en lugar de soportar la
dominacion despética de magos arrogantes.

Aquellos raros Hechiceros y Elementalistas que se
mantuvieron fieles a los Dioses fueron salvados de
la ira divina de Zeus e incluso se les permitié
transmitir su conocimiento siempre que hicieran uso
de él para conseguir Sabiduria en vez de Poder.

Finalmente, los Dioses decidieron entregar una
parte de su favor divino a las cuatro razas que se
negaron a inclinarse ante los Autarcas: Amazonas,
Barbaros Hiperbdreos, Ninfas y Centauros.

Junto con los antepasados de la civilizacion de
Minea, a estos pueblos se les permitié jugar un
papel fundamental en el nacimiento y consolidacion
de la Tercera Era de Mythika: La Era Heroica.

Historia Reciente

El marco sugerido para las campafias de Mazes &
Minotaurs ambientadas en el mundo de Mythika son
los primeros afios del cuarto siglo de la Era de los
Héroes, 300 afios después de los Dias de la Ira.

El cuarto siglo de la Era Heroica es un tiempo de
grandes maravillas y aventura, pero también de
conflicto, con no menos de tres grandes guerras
durante el Ultimo siglo, una de ellas aun librandose
y posiblemente con una cuarta en camino...

También es un tiempo de incertidumbre, en el que
la Tierra de las Tres Ciudades y su civilizacién esta
amenazada por nuevos y viejos enemigos.

La Guerra de Umbria

La primera guerra librada durante el ultimo siglo fue
la Guerra de Umbria, que tuvo lugar hace unos 100
afios y que duro6 7.

La guerra fue el resultado del intento por parte del
Reino de Umbria de anexionarse la Tierra de las
Tres Ciudades y la isla de Serifos.

Hasta entonces divididos y recelosos entre si, estos
cuatro estados decidieron unir sus fuerzas militares
en la Coalicion Minea, gracias a los esfuerzos
politicos de la resoluta nobleza Teniense.

Los ejércitos de Umbria fueron finalmente
derrotados por la fuerza combinada de la Coalicion
durante una serie de épicas batallas navales y
terrestres.

En el despertar de la victoria contra Umbria, los
nobles de Tenas intentaron convencer a los
dirigentes de Heraclia, Argos y Sérifos para
consolidar la alianza militar de la Coalicion Minea
en una federacién politica permanente de las
ciudades estado aliadas.

Pero los esfuerzos politicos de los nobles
Tenienses se vinieron abajo por viejas rencillas
comerciales y culturales, que pronto fueron a mas
derivando en una guerra total entre Argos y
Heraclia.

La Guerra de las Dos Ciudades

Esta guerra (conocida como la Guerra Argosea en
Heraclia y como la Guerra Heracliana en Argos) fue
un conflicto sangriento y agotador.

Comenz6 apenas 20 afios después de la victoria
sobre Umbria, prolongandose durante mas de 20
afios y arrastrando a las dos ciudades estado de
Argos y Heraclia al borde del colapso econémico.

Finalmente termind gracias a la intrépida
intervencion de los ejércitos Tenienses.

Los nobles de Tenas, actuando de nuevo como
unificadores y guardianes de la paz, obligaron a
Argoseos y Heraclianos a firmar un tratado de paz,
gue se mantiene en vigencia desde entonces.

Durante mas de 60 afos, la Paz de Tenas ha
relegado la rivalidad Argoseo-Heracliana al campo
cultural y econdémico, por el bien de todos los que
viven en la Tierra de las Tres Ciudades.

Pero estas seis décadas de paz también han
permitido a Heraclia y Argos reconstruir sus
ejércitos y de nuevo nobles de ambos lados se
preparan para la guerra...

Tres aventureros de Tenas se rednen para discutir las
Gltimas noticias (“jOh no! jEsos idiotas belicosos de Argos
y Heraclia han vuelto a las andadas!”)
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Los Centauros de Sicania usan flechas muy largas

Centauros contra Amazonas

Hace unos 20 afios, una guerra muy distinta estallo
en las cercanias del Mar Medio, entre el reino de
Amazonia y los Centauros de Sicania, que
aparentemente intentaban marchar hacia el oeste a
través del territorio de las Amazonas.

La guerra aun contindia, mientras mas Centauros de
Sicania se aventuran en las fronteras de Amazonia.

El sabio Centauro Quirén ha enviado recientemente
a muchos de sus pupilos a la Tierra de las Tres
Ciudades, con la esperanza de persuadir a los
dirigentes de Tenas para que les ayuden en sus
esfuerzos por salvaguardar la paz.

Como si la situacion no fuese suficientemente mala,
una alianza de marinos Barbaros de Hiperbérea ha
comenzado a atacar Amazonia por el oeste,
aprovechando la guerra contra los Centauros para
invadir, desvalijar y saquear el sagrado matriarcado.

Rodeada de feroces enemigos, finalmente la Reina
de Amazonia ha decidido enviar a sus propios
emisarios a la Tierra de las Tres Ciudades, con la
esperanza de conseguir la ayuda de valerosos
aventureros (preferiblemente mujeres).

La Situacion de Sybaris

En el oeste, el imperio marino de Atlantis parece
haber despertado de siglos de decadencia y
corrupcioén y al parecer esta intentando recuperar el
control de su antigua colonia de Sibaris.

Mientras se prepara la guerra entre los principes de
Sibaris y sus antiguos gobernantes, los dirigentes
de la Tierra de las Tres Ciudades y Sérifos ain no
estan seguros sobre lo que hacer: intervenir
ayudando a Sibaris a expulsar a las fuerzas
Atlantes, corriendo el riesgo de comenzar una
guerra total con Atlantis (de la que poco se sabe en
la actualidad) o permanecen atras observando...
corriendo el riesgo de una victoria Atlante, con
consecuencias potencialmente desastrosas para
todas las naciones del Mar Medio.

El Alzamiento de Tritonis

Otra amenaza para las naciones civilizadas del Mar
Medio es la isla oriental de Tritonis.

Una vez centro de un poderoso imperio maritimo,
este reino ha estado, como Atlantis, en un estado
latente durante los Ultimos cuatro o cinco siglos...

Pero ahora los Principes Marinos de Acarnia han
comenzado a reconstruir su poderosa flota vy
parecen estar intentando reactivar sus contactos
diplomaticos con la Tierra del Sol y, segun algunos
rumores, con el Imperio Estigio del lejano sur.

¢ Podrian ser estos acontecimientos la antesala de
una gran guerra entre Oriente y Occidente?

Comentarios a la Edicion de 2007

El Mundo de Mythika

Ah, la gloria que fue Mythika...

Durante afios, Mythika evolucion6 desde la
escueta vista general de las reglas originales a
‘un mitico tapiz de muchos colores’ (citando a
un jugador desconocido de las péaginas de
Cartas de la revista Grifo).

Cada modulo de aventura publicado por LGS
afadia un poco mas de profundidad, sustancia
0 atmosfera (o sencillamente unos pocos
mapas nuevos) al mundo ‘oficial’ de M&M...
pero la contribucién méas importante vino de la
revista Grifo.

De 1975 a 1982, la columna mensual La
Gaceta de Mythika detallaba regiones
especificas, reinos, islas o ciudades del mitico
mundo. La mayor parte de estas contribuciones
venian de jugadores individuales, que poco a
poco transformaron a Mythika en el primer wiki
de lapiz y papel del panorama rolero. Por
entonces no existian conceptos tan importantes
hoy en dia como metatramas o continuidad...

Asi eran esos tiempos... Vaya, me parece que
he fallado mi tirada de salvacion contra
Nostalgia... de nuevo.
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Il: CRIATURAS

Criaturas en el Juego

Taxonomia

Existen cinco categorias de criaturas: Gentes
(razas sintientes y parlantes), Bestias (animales
naturales), Monstruos (bestias fabulosas y seres
miticos), Espiritus (fantasmas, entidades etéreas,
etc.) y Animados (criaturas artificiales animadas).

Caracteristicas de Juego

Las reglas de M&M utilizan un sencillo sistema para
definir las capacidades de una criatura.

Las Criaturas se definen por cuatro caracteristicas
generales: Tamafio, Ferocidad, Astucia y Mistica

Estas cuatro caracteristicas basicas se usan para
calcular el mod. de ataque Cuerpo a Cuerpo de la
criatura, sus Puntos de Golpe y otras puntuaciones.

Las Habilidades Especiales de una criatura
pueden aumentar algunas de estas puntuaciones.

Tamanho

La categoria de Tamafio de una criatura puede ser
Diminuta , Pequefia, Mediana (tamafio humano),
Grande o Gigantesca .

Como se ve en la Tabla 6A de la pagina siguiente,
el Tamafio de una criatura afecta a muchas de sus
capacidades fisicas principales, incluyendo sus
Puntos de Golpe Totales, el dafio que inflige en
combate y su tasa de Movimiento basica.

15

Ferocidad

Refleja la agresividad natural de la criatura, su
fuerza fisica o entrenamiento en combate:

Pacifica 0
Agresiva +1
Peligrosa +2
Mortal +3
Astucia

Representa la sagacidad innata de la criatura y su
instinto de supervivencia:

Corriente 0
Alerta +1
Sagaz +2
Ladina +3
Mistica

Refleja la presencia, aura o afinidad innata con las
fuerzas del destino y la magia de la criatura:

Normal 0

Extrafio +1
Preternatural +2
Ultraterreno +3
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Tabla 6A: Criaturas & Tamano

Tamafio PG Bésicos Factorde PG M ovimiento Bono Tamafio Dafio
Diminuta 1 1 9m. 0 1pt
Pequefia 2 2 14 m. 0 1d3
Mediana 4 4 18 m. 0 1d6
Grande 12 6 27 m. +2 2d6
Gigantesca 20 10 36 m. +4 3d6
PG Basicos & Factor de PG: Se utilizan para calcular los Puntos de Golpe Totales de la criatura.

Bonificador de Tamafio: Se utiliza para calcular el modificador de ataque Cuerpo a Cuerpo de la criatura.

Movimiento: El nimero de metros que puede mover una criatura durante un asalto de combate. Al igual que para
los personajes, este valor se dobla si la criatura no hace nada méas. Puede modificarse con varias habilidades
especiales.

Dafio: Este es el dafio de combate cuerpo a cuerpo de una criatura, ya sea utilizando armas naturales o de melé.

Puntuaciones de Combate

Tamafio, Ferocidad, Astucia y Mistica de una
criatura se usan para calcular sus puntuaciones de
combate, que pueden ser modificadas por ciertas
Habilidades Especiales.

Iniciativa =10 + Ferocidad + Astucia

Melé = (Ferocidad x 2) + Bonificador de Tamafio
Clase de Defensa =12 + Mistica

PG = PG Basicos + (Ferocidad x Factor de PG)

Asi, una criatura con tamafio Grande, un nivel de
Ferocidad de Peligroso, una Astucia Alerta y una
Mistica de Extrafio tendria los siguientes valores:

Iniciativa 13, Melé +6, Clase de Defensa 13 y unos
PG Totales de 24.

Tiradas de Salvacion

Las criaturas tienen tres modificadores a la tirada
de salvacion, que se calculan como sigue:

Deteccion = Astucia x 2
Evasion = Astucia x 2
Fortaleza Mistica = Mistica x 2

Evasion tiene los mismos usos que Evadir Peligros
para los personajes, excepto por las tiradas de
Deteccion, que utilizan un modificador diferente.
Ambas tiradas se basan en (Astucia x 2) y se
modifican con Habilidades Especiales.

Las criaturas no tienen un modificador al Vigor
Fisico porque no lo necesitan: una criatura siempre
puede seguir luchando hasta que sus PG se
reducen a cero, momento en el cual muere.

Criaturas & Combate

El Tamafo importa

La categoria de Tamafio de una criatura define
muchas de sus caracteristicas de combate.

El Tamafio de una criatura determina el maximo
numero de oponentes a los que puede atacar en
cada asalto. Normalmente, s6lo se puede atacar a
un oponente por asalto de combate. Este namero
se dobla por cada categoria de Tamafio a su favor.

Asi, en un asalto, una criatura Grande puede atacar
a dos oponentes de tamafio Mediano, jy una
Gigantesca puede atacar a cuatro!

Esto también se aplica a los personajes (que son de
tamafio Mediano): un personaje puede atacar a dos
seres Pequefios o cuatro Diminutos cada asalto.

La categoria de Tamafio de una criatura también
determina el dafio que inflige en combate, tanto si
la criatura usa ataques naturales (garras, colmillos,
etc.) como armas de melé (pues tales armas estan
adaptadas al tamafio de su portador).

El Tamafio de una criatura puede afectar a su
vulnerabilidad contra disparos de proyectil
Cuanto mas pequefia, mas dificil es de acertar con
jabalinas, flechas, etc. Las criaturas grandes son
més faciles de alcanzar. Esto se simula con un
modificador a la tirada de ataque con Proyectiles.

Si el objetivo es mas grande que el atacante, cada
categoria de Tamafio por encima proporciona un
bonificador de +2 al ataque. Y viceversa si el
objetivo es mas pequefio que el atacante. Asi, un
arquero humano tendra un +4 cuando dispare a un
objetivo Gigantesco pero sufrird una penalizacion
de -2 cuando dispare a un objetivo Pequefio.
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Un aventurero se enfrenta a una temible criatura

Criaturas en Combate

Las criaturas normalmente no pueden usar las
maniobras y tacticas especiales detalladas en el
capitulo de Combate del Manual del Jugador, a
menos que tengan una habilidad especial que se lo
permita (como la habilidad Cargar a la Batalla).

Algunas criaturas pueden equiparse con escudos,
armaduras y yelmos, en cuyo caso ganan los
bonificadores defensivos apropiados.

Todas las criaturas pueden continuar combatiendo
hasta que sus Puntos de Golpe Totales se
reduzcan a cero... pero algunas pueden considerar
mas seguro huir si su vida se ve amenazada.

Las Gentes normalmente intentaran huir cuando
hayan perdido mas de la mitad de sus Puntos de
Golpe originales, a menos que estén acorraladas,
sean fanaticas o estén desesperadas — 0 si estan
luchando bajo el mando de un lider carisméatico o
una criatura intimidante.

Las Bestias normalmente intentaran escapar
cuando pierdan mas de la mitad de sus Puntos de
Golpe originales, a menos que estén acorraladas,
enfurecidas, defendiendo su guarida o sus crias,
etc. Algunos animales (como los Jabalies u Osos)
siempre lucharan hasta la muerte una vez heridos.

Los Monstruos siempre lucharan hasta la muerte.
Los Animados (normalmente seres Sin Mente)
siempre lucharan hasta que estén muertos o
“desactivados”.

Los Espiritus se comportan como Gentes, a menos
que se especifique otra cosa en su descripcion.

Habilidades Especiales

Acechante

Las criaturas con esta habilidad son excelentes
ocultdndose. Dicha acciéon no requiere una tirada,
pero el objetivo puede detectarle con una tirada de
Deteccion de 12 + (Astucia x 2), modificado por su
Tamafio (Diminuta +4, Pequefia +2, Grande -2,
Gigantesca -4) y sus otras habilidades (Etéreo +4,
Agilidad Sobrenatural +2).

Acuatica

La criatura puede nadar sin ninguna restriccion a su
Movimiento. Normalmente, las criaturas con esta
habilidad también pueden respirar bajo el agua
durante extensos periodos de tiempo o sin limite.
Las criaturas acuaticas no pueden moverse en
tierra, a menos que sean Anfibias.

Agilidad Sobrenatural

Esta habilidad especial afiade +1 a Melé y +2 a
Iniciativa, Evasion y Clase de Defensa. No pueden
poseerla criaturas Gigantescas.

Alada

La criatura puede volar. Cuando usa su movimiento
completo, su tasa de movimiento se cuadriplica, no
puede ser golpeada en Melé y todos los ataques de
Proyectil realizados contra ella tienen una
penalizacién de -2. La habilidad afiade +2 a la
Evasion de la criatura.

Arma de Aliento

La criatura exhala fuego o acido. Cuenta como un
ataque normal y hace el mismo dafio que cualquier
otro ataque de la criatura. El ataque se realiza
durante la fase de proyectiles, segun la Iniciativa de
la criatura y tiene un alcance maximo igual a 1/3 del
Movimiento basico de la criatura.

Este ataque no requiere tirada de ataque, haciendo
inGtiles las armaduras y escudos, aunque el objetivo
puede esquivarlo y evitar todo el dafio con una
tirada de Evadir Peligro (nimero objetivo de 15).

Una criatura sélo puede hacer un ataque como este

por asalto (a menos que tenga cabezas multiples),
en lugar de uno de sus ataques normales de melé.

Armadura Natural

Esta version mejorada de Piel Dura (ver abajo) da
+4 a la Clase de Defensa.

Armas de Proyectil

Las criaturas con esta habilidad pueden utilizar
armas de proyectil (jabalinas, arcos, hondas, etc.)
con un mod. de Proyectil igual a la suma de su
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Ferocidad y Astucia, con un +2 adicional si tiene la
habilidad Certera.

Las armas de proyecti de una criatura se
corresponden con su tamafio: su dafio es igual al
dafio normal del arma de la criatura y su alcance se
modifica como sigue: Diminuta 1/6, Pequefia 1/2,
Grande x1,5, Gigantesca x3. Para las jabalinas,
asume un alcance basico de 36 metros.

Arrollar

Solo las criaturas que son capaces de Cargar a la
Batalla pueden tener esta habilidad. No puede
usarse contra oponentes con un Tamafio mas
grande que la criatura. Solo se puede Arrollar a una
victima por asalto.

Tras un ataque exitoso de Carga, la criatura puede
Arrollar a su victima. Esto no cuenta como un
ataque y no requiere tirada. La victima sufre dafio
adicional basado en el Tamafio de la criatura (1d6
para Mediana, 2d6 para Grande, 3d6 para
Gigantesca), a menos que haga una tirada de
Evadir Peligros (nimero objetivo 15).

Una criatura con esta habilidad puede Arrollar a
todo el que se interponga en su camino mientras
usa un movimiento completo.

Cabezas Multiples

Cada cabeza mas alla de la primera afiade un
oponente al nimero maximo de oponentes que la
criatura puede atacar durante un mismo asalto.

Cada cabeza adicional afiade +1 a su Iniciativa y su
modificador de Deteccién.

Asi, una hidra gigantesca de siete cabezas puede
atacar hasta a diez oponentes diferentes de tamafio
humano durante un asalto de combate: cuatro por
su tamafio gigantesco y uno mas por cada cabeza
adicional. Dicha criatura heptocéfala también tendra
un bonificador de Iniciativa y Deteccion de +6.

La clasica Quimera de tres cabezas

Camuflaje

Esta habilidad especial permite a la criatura
«fusionarse» con su entorno como un camaleén.
Las criaturas con esta habilidad también tienen la
habilidad Acechante. Cuando estan escondidas en
su terreno natural, se afiade 4 al nimero objetivo de
la tirada de deteccion de sus oponentes.

Canto Hipndtico

Este poder sobrenatural permite a la criatura
embrujar a sus victimas con su voz hipnética. Tiene
un valor de potencia igual a la suma de los mods.
de Astucia y Mistica de la criatura. Se requiere un
asalto completo para usarla y afecta a todos los
seres Vvivos y conscientes a (potencia x 6 m.) de la
criatura.

Cada victima potencial debe superar una tirada de
Fortaleza Mistica o no podra realizar ninguna
accion durante el siguiente asalto de combate. El
numero objetivo de esta tirada es igual a 12 +
potencia.

Si la criatura lo desea, puede hacer que una victima
embrujada avance en su direccién durante la fase
de movimiento del asalto (a la mitad de la tasa de
movimiento normal), incluso si esto la pone en
peligro directo (caer en un abismo, en el mar, etc.) —
pero en ese caso a la victima se le permite una
Ultima tirada de salvacion de Fortaleza Mistica. La
criatura no puede atacar directamente a una victima
embrujada sin romper el hechizo — excepto con
Drenar Energia Vital o Poderes Psiquicos.

Cargar a la Batalla

La criatura puede usar la maniobra especial Cargar
a la Batalla (ver reglas de combate del Manual del
Jugador) con un bonificador a la Iniciativa y al
Ataque Cuerpo a Cuerpo de +1 las para criaturas
Pequefias, +2 para Medianas, +4 para Grandes y
+6 para Gigantescas.

Las criaturas aladas pueden tener una habilidad
similar llamada Picado a la Batalla, que da los
mismos bonificadores.

Certera

Ver Armas de Proyectil.

Dafo Aplastante

Esta habilidad sélo pueden utilizarla las criaturas
que puedan hacer Presa (ver abajo). Representa el
abrazo del oso y otras formas de constriccion fisica.

Una vez que la victima ha sido apresada por la
criatura, recibe automaticamente el dafio normal de
ésta (1d6 para tamafio Mediano, 2d6 para Grande,
etc.) al final de cada asalto en el que permanezca
inmovilizada, a menos que se libere, segun las
reglas habituales de lucha. Esta habilidad no puede
usarse contra criaturas con una categoria de
Tamafio méas grande.
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- iEs la hora de Drenar Energia Vital!

Drenar Energia Vital

Las criaturas con esta habilidad especial pueden
drenar la energia vital de sus victimas con su
mordisco o toque. Una criatura sélo puede usar
esta habilidad especial una vez por asalto, durante
la fase de melé, de acuerdo a su Iniciativa.

Los ataques de Mordisco se resuelven como
ataques normales de melé. El dafio es el normal de
la criatura mas 1d6 PGs por Drenar Energia Vital.

Los ataques de Toque se realizan segun la
puntuacion normal de Iniciativa de la criatura. No
requieren tirada de ataque pero se pueden evitar
con una tirada de Evadir Peligros contra un nimero
objetivo de 15. Causan 1d6 Puntos de dafio.

En todos los casos, el d6 de dafio a la Energia Vital
se afnade a los PGs actuales de la criatura,
permitiéndole recobrarse de las heridas que pueda
haber sufrido. Esta forma de regeneracion
vampirica no puede llevar los PGs Totales de la
criatura por encima de su maximo habitual.

Enredar

La criatura tiene tentaculos u otros apéndices que
utiliza para enredar a sus victimas. Esta habilidad
puede simular las telarafias de las arafias.

Un ataque de enredar cuenta como uno de los
ataques normales de la criatura y funciona como un
ataque de proyectil con un alcance maximo de 1,5
metros para criaturas Pequefias, 3 metros para las
Medianas, 6 metros para las Grandes y 9 metros
para las Gigantescas.

No requiere una tirada de ataque por lo que la
armadura y el escudo son indtiles — pero el objetivo
puede evitar quedar enredado con una tirada de
Evadir Peligros contra un nimero objetivo de 15.

Un personaje enredado no puede moverse, pero
puede seguir luchando con una penalizacion al
Ataque y a la Iniciativa de —4, aplicable también a
subsiguientes tiradas de Evadir Peligros.

La victima puede intentar liberarse utilizando las
reglas de Lucha, tirando contra una Fortaleza de 12
para criaturas Pequefas, 16 para las de tamafio
Mediano, 20 para las Grandes y 24 para las
Gigantescas.

Etéreo

La criatura es un ser etéreo, sin cuerpo fisico. No
puede sufrir dafio fisico por medios normales, pero
es vulnerable a la magia.

Los seres etéreos no pueden afectar a los seres
corporeos de forma fisica y tienen que usar ataques
sobrenaturales para dafiar a sus oponentes

Al no tener cuerpo real, estos seres no pueden
tener ninguna habilidad especial relacionada con la
resistencia fisica, como Vigor Sobrenatural, Piel
Dura, Armadura Natural o Invulnerabilidad. Los
seres Etéreos tan solo dejan de existir cuando sus
Puntos de Golpe Totales se reducen a cero.

Galopar

Solo los cuadrdpedos (y criaturas con mas de
cuatro patas) pueden tener esta habilidad especial.
Cuando una criatura con esta habilidad especial
usa la opcién movimiento completo, su movimiento
no se dobla (como indican las reglas normales) sino
gue se cuadriplica.

Algunos seres Acudticos tienen una habilidad

similar llamada Navegar que incrementa su
movimiento bajo el agua en la misma proporcién.

iVamos, Silver! jCabalga!
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Invulnerabilidad

Esta es una forma mejorada y sobrenatural de
Armadura Natural que da +8 a la Clase de Defensa.

Petrificacion

La mirada de la criatura puede convertir a sus
victimas en piedra. Para usar este terrorifico poder,
la criatura debe tener contacto ojo con ojo con su
victima dentro de un alcance méaximo de 6 veces su
Mistica en metros.

Este ataque especial cuenta como uno de los
ataques normales de la criatura pero no requiere
tirada. Tiene efecto durante la fase de proyectiles,
de acuerdo a la Iniciativa de la criatura.

El Unico modo de eludir esta mirada es hacer una
tirada exitosa de Evadir Peligros (con un +2 si se
esta usando escudo). Esta tirada de Evadir Peligros
se hace contra un nimero objetivo de 15.

Si esta tirada falla, la victima aun puede intentar
una tirada de Fortaleza Mistica contra un numero
objetivo de 20 para evitar convertirse en piedra...

permanentemente. Solo una Intervencién Divina
puede devolver esas estatuas a la vida.

¢¢¢ME ESTAS MIRANDO A Mi??2?

Piel Dura

Esta habilidad afiade +2 a la Clase de Defensa.

Poderes Psiquicos

La criatura tiene poderes mentales similares a la
Hechiceria (ver Manual del Jugador). Puede usar
todos los poderes de Hechiceria con un Don
Psiquico igual a la suma de su Astucia y su Mistica.

La Fuerza Mistica del ser es igual a (12 + su Don
Psiquico) y sus Puntos de Poder Totales son
iguales a 4 veces su bonificador de Don Psiquico.

Asi, una criatura Ladina (+3) y Preternatural (+2)
con Poderes Psiquicos tendra un Don Psiquico de
5, una Fuerza Mistica de 17 y 20 Puntos de Poder.

iUn momento! ¢ Esto es un ataque normal de Presa?

Presa

La criatura puede hacer ataques de Lucha. Estos
ataques usan el modificador de Melé normal y se
resuelven usando las reglas de lucha. Los ataques
de Presa tienen lugar al final de la fase de cuerpo a
cuerpo, como indican las reglas de lucha. Las
victimas que intenten liberarse deben tirar contra
una puntuacién de Fortaleza que depende del
Tamafo de la criatura: 16 para tamafio Mediano, 20
para Grande y 24 para Gigantesco.

Las criaturas que han inmovilizado a un oponente
pierden su ataque (o, en el caso de las criaturas
mas grandes, uno de sus atagues) para mantener a
su victima inmovilizada. Asi, una criatura Grande
(que normalmente puede atacar a dos oponentes
de tamafio humano por asalto) podra hacer un
ataque por asalto mientras mantiene su Presa
sobre una victima inmovilizada.

Las criaturas que también tengan la habilidad Dafio
Aplastante podran infligir dafio fisico a sus victimas
inmovilizadas.

Proyectil Aplastante

Solo las criaturas Gigantescas pueden tener esta
habilidad. La criatura puede arrojar pefiascos
enormes o arboles desenraizados contra sus
oponentes. No puede usarse a la vez que otro tipo
de ataque durante ese asalto; no requiere tirada de
ataque pero puede evitarse con una tirada de
Evadir Peligros contra un namero objetivo de 15.

AT
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jCuidado, tengo la habilidad de Proyectiles Aplastantes!
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Un Proyectil Aplastante tiene un alcance maximo de
18 metros y hace el mismo dafio que el habitual de
la criatura (3d6 para criaturas Gigantescas).

Regeneraciéon

Al final de cada asalto, la criatura recupera
automaticamente un numero de PGs dependiendo
de su Tamafio: 1 para Mediano, 2 para Grande y 3
para Gigantesco. Este poder no puede llevar los
PGs Totales habituales de la criatura por encima de
su maximo habitual, y deja de funcionar cuando
estos se reducen a cero. Las criaturas Diminutas y
Pequefias no pueden tener esta habilidad.

Resistencia a la Magia

Esta habilidad da +4 a la Fortaleza Mistica.

Sentidos Agudizados

Esta habilidad da un +4 a las tiradas de Deteccion.

Sexto Sentido

Esta habilidad da un +4 a Deteccion y +2 a Evasion.

Sin Mente

Las criaturas con esta habilidad no tienen
conciencia o alma propias. Esto les hace inmunes a
los efectos de miedo, dolor y toda magia basada en
las emociones o la mente, lo que incluye todos los
poderes de Hechiceria y Magia Poética, asi como
algunos Dones de la Naturaleza. Las criaturas Sin
Mente siempre luchan hasta que sus PGs se
reducen a 0. La Astucia de una criatura Sin Mente
no puede ser mas alta que Alerta.

Temible

La vision de la criatura provoca miedo en los
corazones de la mayoria de los PNJs y criaturas
menores. A los personajes jugadores y PNJs con
niveles no les afecta. Esta habilidad también afiade
un +2 a la Iniciativa y Clase de Defensa.

Trepamuros

La criatura puede caminar o trepar por muros y
otras superficies verticales a su tasa de movimiento
normal, sin tener que hacer tiradas de escalar.

Un majestuoso Grifo

21

Héroe, aqui va mi enigma: ¢,qué es grande, con alas,
cabeza de mujer y aficionada a la carne humana? Te doy
una pista: también tiene la habilidad Veloz como el Rayo.

Veloz como el Rayo

Esta habilidad especial da un +4 a Iniciativa y
Evasién e incrementa el Movimiento basico de la
criatura en un tercio.

Este Movimiento incrementado también afecta a
otras habilidades basadas en el movimiento (como
Galopar o Alada) pero no cambia el alcance
maximo de habilidades como Arma de Aliento.

Veneno

La criatura tiene un cruel aguijon venenoso o un par
de colmillos recubiertos de veneno que o mata a su
victima o la deja paralizada (dependiendo de la
criatura).

Una criatura con esta habilidad especial sélo puede
hacer un ataque de veneno por asalto de combate,
en lugar de uno de sus ataques normales de melé.

Este ataque venenoso se resuelve como un ataque
normal de melé y requiere una tirada de ataque.

Si el ataque tiene éxito, hara dafio normal y la
victima deberd hacer una tirada de salvacion de
Vigor Fisico contra un nimero objetivo de 15. Si
esta tirada falla, se vera afectada por el veneno.

Este veneno puede causar uno de los siguientes
efectos: muerte instantanea, muerte (en 1d6 asaltos
de combate) o pardlisis (incapaz de moverse,
actuar y hablar — pero no de usar magia) durante
los proximos 1d6 minutos.

Vigor Sobrenatural

Esta habilidad incrementa los PGs Totales de la
criatura por un numero igual a su Factor de PG.
También hace que la criatura sea completamente
inmune a todos los venenos naturales.
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Construyendo Criaturas

El Compendio de Criaturas (tercer libro de las
reglas Revisadas de M&M) te dara las
caracteristicas de mas de 100 criaturas — pero
vamos a demostrarte como funcionan estas reglas
en la practica, creando dos criaturas de ejemplo
paso a paso: el Satiro de los mitos Griegos y jla
atroz Gorgona Reptante!

Ejemplo n°1: Satiro Clasico

Los Satiros son los clasicos hombres-cabra
hibridos de los mitos.

Taxonomia: Los Satiros son Gentes.

Tamano: Aun cuando de altura tienden a ser
ligeramente menores a la media humana, los
Satiros son claramente seres de tamafio Mediano .

Ferocidad: Los Satiros son criaturas Pacificas
(aunque lujuriosas)

Astucia: Los Sétiros son normalmente bastante
Sagaces (+2).

Mistica: Su morfologia hibrida asi como su
conexion con las primitivas fuerzas de la naturaleza
les da a los Satiros una Mistica Extrafia (+1).

Habilidades Especiales: Los Satiros son famosos
con frecuencia por su Agilidad Sobrenatural y su
Vigor Sobrenatural. Estas criaturas también son
Veloces como el Rayo (lo que aumenta su
movimiento basico permitido a 24 metros). También
son capaces de hacer Presas y usar Armas de
Proyectil como jabalinas, hondas o incluso arcos.

Estas variadas caracteristicas y habilidades les da a
nuestros cornudos y ungulados amigos las
siguientes puntuaciones:

Iniciativa: La Ferocidad (0) del Satiro, Astucia (+2),
velocidad Veloz como el Rayo (+4) y su Agilidad
Sobrenatural (+2) les da una puntuacién final de
Iniciativa de 18 — lo que les hace muy veloces a pie.

Cuerpo a Cuerpo: Su Ferocidad Pacifica (0) y
Agilidad Sobrenatural le da al Séatiro un mod. al
ataque de Melé de +1. Puesto que ni sus pezufias
ni sus cuernos estan calificados como armas
naturales, los Satiros tienen que usar armas de
cuerpo a cuerpo (normalmente lanzas) para luchar.

Proyectil: Los Satiros pueden usar armas de
proyectil, con un mod. a Proyectiles igual a la suma
de sus modificadores de Ferocidad y Astucia (+2).

Clase de Defensa: Su Mistica Extrafia (+1) y
Agilidad Sobrenatural (+2) da al Satiro una CDE
final de 15. Esta podria incrementarse con un
escudo o coraza, pero normalmente los Satiros no
usan este tipo de objetos (ya que les sobrecargaria
demasiado).

Bueno, no pude hacer de ellos una clase de personaje
para las reglas Revisadas... pero al menos es el Ejemplo
de Criatura n° 1.

PGs Totales: Su Tamarfo Mediano (4 PGs Basicos,
Factor de PG 4), Ferocidad Pacifica (0) y Vigor
Sobrenatural da a los Séatiros unos PGs Totales de
8.

Deteccion / Evasion: Su Astucia Sagaz le da al
Satiro una Deteccion / Evasion basica de +4. Su
Evasion se incrementa por su velocidad Veloz como
el Rayo (+4) y Agilidad Sobrenatural (+2), para un
mod. final de +10.

Fortaleza Mistica: Su Mistica Extrafia le da al
Satiro un modificador de Fortaleza Mistica de +2.

Ejemplo n°2: Gorgona Reptante

Las Gorgonas Reptantes son similares a las
Gorgonas normales, excepto porque tienen la parte
inferior del cuerpo de una serpiente gigante y a
menudo utilizan arcos contra sSus enemigos
(ademas de su mirada petrificante): puedes ver una
de esas criaturas representando a Medusa en la
pelicula Furia de Titanes.

Taxonomia: Las Gorgonas Reptantes son
Monstruos.

Tamafo: Incluso aunque su mitad serpentina la
hace bastante grande (o, mejor dicho, bastante
larga), su parte superior de cuerpo humanoide
clasifica a la Gorgona Reptante claramente como
una criatura de tamafio Mediano. Esto le da un
Factor de PGs de 4, una tirada de dafio de 1d6 y un
movimiento permitido de 18 metros.

Ferocidad: La Gorgona Reptante es Mortal (+3).
Astucia: La Gorgona Reptante es Sagaz (+2).

Mistica: Su cuerpo hibrido, mirada petrificante y
origenes sobrenaturales hace de la Gorgona
Reptante una criatura mas que Extrafa:
Ultraterrena seria probablemente demasiado, asi
pues la clasificamos como Preternatural (+2).
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Un valeroso guerrero enfrentdndose a nuestra Criatura de
Ejemplo n° 2

Habilidades Especiales: Temible, Presa (con su
cola de serpiente), Invulnerabilidad, Armas de
Proyectil, Petrificacion (6 m. de alcance), Veneno
(aguijon, muerte en 1d6 asaltos de combate), Sexto
Sentido, Acechante y, claro, Vigor Sobrenatural.

Sus variadas caracteristicas y habilidades
especiales dan a la Gorgona Reptante las
siguientes puntuaciones:

Iniciativa: La Ferocidad de la Gorgona Reptante
(+3), su Astucia (+2) y aspecto Temible (+2) le da
una puntuacion de iniciativa total de 17.

Melé: Su Ferocidad Mortal (+3) y Tamafio Mediano
da a la Gorgona Reptante un mod. final de +6.

Proyectil: La Gorgona Reptante puede usar arcos
o jabalinas, con un mod. a Proyectiles igual a la
suma de sus mod. de Ferocidad y Astucia (+5).

Clase de Defensa: Su Mistica Preternatural le da a
la Gorgona Reptante una Clase de Defensa basica
de 14, lo que aumenta un +2 por su apariencia
Temible y +8 por su Invulnerabilidad, otorgandole
finalmente una bastante sorprendente CDE de 24.

PGs Totales: La Ferocidad de la Gorgona Reptante
(+3), los Puntos de Golpe Totales de 4, Factor de
PGs de 4 y Vigor Sobrenatural le dan finalmente
unos Puntos de Golpe Totales de 20.

Deteccion / Evasién: Su Astucia Sagaz le da un
mod. basico de Deteccién / Evasiéon de +4, que es
incrementado a Deteccién +8 y Evasion +6 por su
habilidad de Sexto Sentido.

Fortaleza Mistica: Su Mistica Preternatural le da
un mod. de Fortaleza Mistica de +4.

Personalizando Criaturas

Una de las mayores ventajas al definir criaturas de
M&M en términos de juego es la extremada
flexibilidad y adaptabilidad del sistema, lo que
permite al Maze Master crear variantes insélitas o
versiones especiales de las criaturas existentes en
cuestion de minutos.

Esto también hace que sea muy facil afinar el nivel
de poder general de una criatura dependiendo de la
fuerza del grupo de aventureros, como queda
demostrado por los siguientes ejemplos:

Ejemplo 1: Haciendo Mejores Satiros

A un Satiro particularmente taimado podria
concedérsele una Astucia Ladina, elevando su
Iniciativa a 19, modificador de Proyectiles a +3 y
Evasion a +10. A los Satiros individuales también se
les puede dar habilidades adicionales como
Certera, Sentidos Agudizados o Acechante.

Ejemplo 2: Ajustando a la Gorgona Reptante

Hay varios modos de hacer a esta criatura mas
peligrosa. Subir su Astucia de Sagaz a Ladina, por
ejemplo, le daria una Iniciativa de 18, un mod. de
Proyectiles de +6 y Evasion / Deteccion de +10.
También se le podria dar habilidades especiales
adicionales, como Veloz como el Rayo (+4 a
Iniciativa y Evasion, Movimiento 24 m.), Resistencia
a la Magia (aumentando su Fortaleza Mistica a +8),
Certera (aumentando su mod. de Proyectiles a +7),
Regeneracion (que seria bastante coherente con su
naturaleza ofidia) o incluso Agilidad Sobrenatural
(+1 a Melé, +2 a Iniciativa, CDE y Evasion). Y si
realmente  queremos  propasarnos, también
podemos darle Poderes Psiquicos...

Si, por otro lado, nuestro objetivo era hacer una
criatura menos formidable, podriamos reducir su
Astucia de Sagaz a Alerta (reduciendo Iniciativa,
Melé, Proyectiles y Deteccion / Evasion) o incluso
su Mistica de Preternatural a Extrafia (reduciendo
ligeramente su Clase de Defensa y también
bajando su Fortaleza Mistica).

En cuanto a las habilidades especiales, podriamos
empeorar su Invulnerabilidad a Armadura Natural o
incluso a Piel Dura o eliminar su habilidad para
utilizar Armas de Proyectil.

Ejemplo 3: Creando una Gorgona Voladora

Ahora supongamos que, por alguna misteriosa
razén, queremos disefiar una Gorgona Voladora.

Tan extrafia criatura puede definirse facilmente en
términos de juego utilizando nuestra plantilla basica
de Gorgona Reptante: tan sélo elimina Presa (no
tiene parte inferior del cuerpo ofidia), aflade Alada y
voila — jahi viene la Gorgona Voladora!

Si, logramos encontrar una ilustracién incluso para ESTO

O EEEEEHEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE S S S S S ]S (0




Sr. Maze Master, ¢,cuéantos puntos de Gloria vale ESTO?

Derrotar Criaturas

Vencer criaturas puede dar puntos de Gloria,
Sabiduria o Experiencia (ver Progreso del
Personaje).

La Gloria obtenida por matar o vencer a una
criatura se calcula con la siguiente férmula:

Gloria Obtenida = Rango de Amenaza x Factor
de Tamafio

El Rango de Amenaza de un ser se calcula como
sigue:

RA = (Fer x 10) + (Ast x5) + (Mis x5)+H+E
Fer = Ferocidad, Ast = Astucia, Mis = Mistica

H representa las Habilidades Especiales . Es la
suma de las recompensas especificas de Gloria
correspondientes a las Habilidades Especiales de
la criatura (ver Tabla 6B)

E representa el Equipo (si tienen): cada pieza de
equipo protector que afiada +2 a la CDE (escudo,
yelmo o coraza) también aflade 5 al RA de la
criatura. Las criaturas que usan armas a dos manos
(+2 a Ataque Cuerpo a Cuerpo) afladen 5 a su
Rango de Amenaza.

Si la criatura es un Monstruo , dobla su RA final.

El Factor de Tamafio: Diminuta = 1/10, Pequefia =
1/5, Mediana = 1, Grande = 2, Gigantesca = 5.
Redondear hacia arriba todas las fracciones. La
Gloria obtenida debe dividirse entre los vencedores.
La Gloria obtenida de la criatura da también su
valor en Experiencia a los Cazadores (el doble si
son Bestias).

Derrotar a algunas criaturas también dara puntos de
Sabiduria a los magos. Al contrario que la Gloria, la
Sabiduria no tiene que dividirse entre todos los
miembros del grupo sino que debe darse
integramente a cualquier mago que contribuyera
activamente a la muerte de la criatura.

La recompensa de Sabiduria de una criatura es
igual a la suma de recompensas de sus Habilidades
Especiales (ver Tabla 6B). Esta recompensa de
Sabiduria se dobla para los Espiritus.

Tabla 6B: Habilidades & Premios

Habilidad Especial Gloria Sabiduria
Acechante 5 -
Acuética -
Agilidad Sobrenatural 10
Alada 5
Arma de Aliento 20
Armadura Natural 10
Arma de Proyectil 5
Arrollar 5
Cabezas Multiples

Camuflaje 5
Canto Hipnético 10
Cargar a la Batalla 5
Certera 5
Dafio Aplastante 10
Drenar Energia Vital 10
Enredar 10
Etéreo 20
Galopar -
Invulnerabilidad 20
Petrificacion 40
Piel Dura 5
Poderes Psiquicos 20
Presa 5
Proyectiles Aplastantes 10
Regeneracion 10
Resistencia a la Magia 5
Sentidos Agudizados 5
Sexto Sentido 10
Sin Mente 10
Temible 10
Trepamuros -
Veloz como el Rayo 10
Veneno 10

Vigor Sobrenatural 10

* por cada cabeza adicional (ej. Una criatura tricéfala
se valoraria con +20 Gloria y Sabiduria).
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Personajes No Jugadores

En M&M, los personajes no jugadores (PNJs) se
dividen en dos categorias principales:

PNJs Mayores incluyen a la mayoria de enemigos
y aliados mas importantes de los personajes
jugadores. Dichos personajes tendran una
personalidad completamente definida y las mismas
caracteristicas de juego que los personajes
jugadores, lo que incluye una clase, un nivel y una
puntuacion de atributos individual.

PNJs Menores incluye gente corriente, guardias
anénimos, secuaces sin nombre asi como la
mayoria de los esbirros y seguidores. En términos
de juego, dichos PNJs son considerados de nivel
cero y se dividen en dos categorias principales:
guerreros y no combatientes.

Los No Combatientes representan en su mayor
parte civiles, campesinos y otras gentes comunes.
No pueden atacar y sélo tienen 4 Puntos de Vida.

Los Guerreros representan en su mayor parte
soldados, marineros, secuaces y otro personal
combatiente. Pueden atacar y tienen las siguientes
caracteristicas de combate:

Iniciativa =11

Mod. de Melé = +2

Mod. de Proyectiles =+1

CDE = 12 + bonificador de equipo
Total de PG =8

Los Guerreros realizan todas sus tiradas de
salvacion utilizando un D20 sin modificadores. Los
No Combatientes siempre fallan sus tiradas de
salvacién. Estas reglas reflejan que los PNJs
Menores son de menor importancia en el gran
mosaico del Destino y les hace bastante mas
vulnerables al peligro, la magia y las adversidades
gue los personajes mayores.

Dos Personajes No Jugadores Menores

¢ Puedes diferenciar al Guerrero del No Combatiente?

25

Comentarios a la Edicion 2007

Revisando a las Criaturas

A pesar de lo que dan a entender los rumores maliciosos,
se trabajé mucho en la revision de las reglas de criaturas.
Los dos cambios mas grandes (o al menos, los mas
obvios) a las reglas originales de M&M fueron el célculo
del modificador de ataque de Melé de la criatura y el de
sus Puntos de Golpe Totales.

En el M&M original, el mod. al ataque Cuerpo a Cuerpo se
basaba tanto en la Ferocidad como en la Astucia; como
las criaturas Pequefas y Diminutas tendian a tener una
Astucia mas elevada que las mas grandes, este tipo de
criaturas también tendian a tener unos bonificadores a la
Melé sorprendentemente altos, especialmente en
comparativa con las mas grandes. De alguna forma, esto
no parecia correcto y el “sindrome del raton asesino” se
convirtié en el tema favorito de discusién (especialmente
entre Maze Masters y ex-wargamers demasiado
obsesivos). Las reglas Revisadas solventaron el problema
dejando a la Astucia fuera de la ecuacion y afiadiendo un
bonificador de Melé basado en el Tamafio de las criaturas
Grandes y Gigantescas — sin aplicar una penalizacién
equivalente a los seres Pequefios y Diminutos, que de
este modo seguian manteniendo algo de su ferocidad
combativa.

El cambio en el calculo de los Puntos de Vida Totales
probablemente fue un asunto mas importante, puesto que
hizo significativamente mas resistentes a unas cuantas
criaturas especialmente peligrosas de tamafio Mediano
con Vigor Sobrenatural, como las Gorgonas. (“iOh no, otra
vez esas Gorgonas no!”).

En cuanto a las Habilidades Especiales, unas pocas
fueron modificadas o simplificadas (como Drenar Energia
Vital o Poderes Psiquicos), otras tantas fueron
desechadas y algunas fueron afiadidas (como Canto
Hipnético, que muy pronto se convirtid en la favorita de
muchos Maze Masters). Finalmente, el dio Sin Vida / Sin
Mente fue clarificado (lo que provocé un suspiro de alivio -
¢,0 fueron lamentos? — entre los «abogados de las
reglas »).

Estas reglas revisadas vaticinaban la llegada del tercer
libro de la trilogia de Mazes & Minotaurs, el Compendio de
Criaturas, que recopilaba las estadisticas revisadas de
mas de 100 criaturas (tomadas de las reglas originales de
M&M, Men & Monsters y la impronunciable — en todos los
sentidos de la palabra - Hekatoteratos). Anunciado como
“el bestiario mas grande jamas publicado para un JdR”, el
Compendio fue recibido como “un triunfo grafico” por
algunos (algo exageradamente entusiasmados) jugadores,
ya que cada una de las mas de 100 criaturas descritas
tenia su propia ilustracion individual — algo que, incluso a
dia de hoy, pocos bestiarios de JdR han logrado.

De todos modos, la publicacion del Compendio de
Criaturas no impidi6é la publicaciéon en la revista Grifo y
otros fanzines con miriadas de nuevas criaturas miticas, o
nuevas variantes, en la gran tradicion M&Mesca de
Albinotauros, Pirotauros (minotauros con aliento de fuego)
y Gemetauros (minotauros bicéfalos) — y sin olvidar el muy
temido, Psicotauro distorsionador de mentes...
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I1I: DIRIGIENDO EL JUEGO

Entretener a sus jugadores es una de las responsabilidades principales del Maze Master — pero cuidado con los intervalos
liricos demasiado extensos

Crear Aventuras Epicas

Mazes & Minotaurs es un juego de rol de fantasia
que extrae su inspiracion de las historias heroicas
de la mitologia Griega asi como de las
adaptaciones modernas de dichas historias, como
la pelicula Jason y los Argonautas de 1963.

Una aventura tipica de M&M contendra
emocionantes luchas contra monstruos horribles,
exploracion de cuevas y laberintos profundos bajo
tierra y, por supuesto, un par de diabdlicas trampas
0 rompecabezas.

Las aventuras basicas de M&M se pueden agrupar
en tres tipos de escenarios principales, detallados a
continuacion: Cazar un Monstruo, Blusqueda de
Artefactos y Guerras Heroicas. La mayoria de los
escenarios de M&M también tendran unos cuantos
viajes y aventuras con motivo de explorar o visitar
una localizacion extrafia o desconocida como las
Islas Misteriosas o incluso secciones del inmenso
Inframundo.

Reuniendo a los Héroes

Pero antes de que el juego comience, el Maze
Master y los jugadores deberian decidir dénde,
cémo y por qué los héroes empiezan sus aventuras.
Aqui tienes unas cuantas posibilidades tipicas:

Defender la Ciudad: Sois valientes sefiores y
héroes guerreros de una famosa ciudad (elegir
una). El pueblo, los sacerdotes y la familia real
esperan que podais defender la ciudad de
maldiciones, dioses, monstruos, tiranos y otros
peligros.

Seguir al Lider: Sois los leales amigos de un sefior
o rey que ha sido exiliado y ahora vaga por el
mundo intentando encontrar un modo de recuperar
su trono. Como sus aliados mas cercanos, tendréis
que haceros cargo de todo tipo de peligrosas
busquedas y desafios heroicos que se iran
afladiendo a esta desalentadora tarea.

iLos Dioses lo Exigen!: Habéis sido elegidos por
un dios (0 Zeus, el mismisimo rey de los dioses)
para llevar a cabo una serie de busquedas y
desafios. No podéis negaros. Quizas los héroes
enfurecieron al dios en el pasado o cometieron un
crimen. Algunas veces el dios elige a un rey terrenal
para dispensar la voluntad y mandatos del dios.
Otras veces el dios se aparece en persona a los
héroes entre aventuras.

Cazar un Monstruo

Cazar un Monstruo es una historia tipica en la
mitologia Griega. El monstruo puede ser la Hidra, la
Quimera, la Gorgona o cualquier otra criatura
apropiadamente peligrosa: independientemente de
lo que sea, debe ser eliminada. A veces el
monstruo s6lo es una versibn mas grande y
peligrosa de un animal normal (como el Jabali de
Caledonia) y su caza se convierte en una caceria
propiamente dicha, en lugar de una peligrosa
incursién a alguna guarida en el subsuelo.

Hay muchas razones para matar a un monstruo.
Quizéas la infernal criatura esta aterrorizando una
zona por completo o quizas esta guardando algun
valioso tesoro. La muerte de la bestia misma puede
de hecho ser el premio: quizds alguna parte de su
cuerpo es un tesoro en si mismo — piensa en la
sangre venenosa de la Hidra, la piel del Leén de
Nemea o la cabeza de la Gorgona.
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La jornada normal para un héroe mitico de verdad

Cazar un Monstruo normalmente es una tarea
breve y simple ya que la localizacién y naturaleza
de la bestia a menudo es de conocimiento comun.
Las Cacerias de Monstruos suelen funcionar mejor
mezcladas con otros tipos de aventuras.

Busqueda de Artefactos

La aventura Griega arquetipica. Encontrar el
Vellocino de Oro, las Manzanas Doradas de las
Hespérides, el Pegaso, el Ojo de las Tres Grayas,
el Cefiidor de la Reina de las Amazonas. Los pasos
para encontrar esos artefactos pueden ser muchos
y variados. La aventura a menudo implica viajar a
rincones lejanos del mundo, localizaciones exoticas,
islas misteriosas, montafias perdidas y regiones
extraflas. Pueden sucederse muchas fases en
dichas busquedas épicas: informacién que
descubrir, monstruos guardianes que vencer,
acertijos que resolver, enemigos que batallar y
traidores que revelar.

A menudo los héroes parten para recuperar el
artefacto pero antes deben navegar o marchar
hasta una persona u oraculo que pueda enviarles
en la direccion correcta. A veces esta fuente de
informacion exige que los héroes realicen una tarea
previa para poder ayudarles en su viaje. Deben
viajar a una isla o regioén lejana y recuperar otro
objeto 0 vencer a una criatura terrible antes que
darles la informacion de forma gratuita. Busquedas
dentro de blsquedas. Aventuras apiladas sobre
aventuras. La idea empieza aqui, en la mitologia
Griega.

¢Para qué se utilizara el artefacto? ¢Es simbolico?
¢ Traerd orden a un estado en ruinas? ¢Ayudara al
rey a recuperar su reino? ¢ Es un presente curativo?
¢Dara poder sobre la muerte? ¢Concedera
proteccion? (O forma parte de otra blusqueda ya
iniciada — quizas matar a algin monstruo que
requiere un objeto exotico y poderoso como ese (el
escudo reflectante de Perseo, o el Pegaso de
Belerofonte)?.

Guerras Heroicas

Las guerras son comunes en el mundo de Mazes &
Minotaurs, y la guerra mas famosa de todas, la
Guerra de Troya, ocurrid6 durante esta era. Los
Héroes pueden verse involucrados en aventuras
bélicas muy facilmente.

Ellos son las tropas de élite, lideres, caudillos y
comandos en cualquier batalla en la que tomen
parte. Durante toda la lliada, s6lo se menciona a un
soldado regular por su nombre (Tersites): todas las
acciones importantes y significativas las llevan a
cabo héroes como los personajes jugadores.

¢Donde sucede la guerra? ¢Por qué ocurre?
¢Quiénes son los participantes? ¢Quiénes los
aliados? ¢Hay alguna situacion crucial que pueda
surgir en la lucha que cambie el curso de la batalla?
¢ Qué debilidad hay en cada bando y como pueden
ser aprovechadas o0 minimizadas?

Los Héroes pueden seguir en la guerra a un lider o
luchar por una ciudad o incluso por un dios.
Individuos menores, gente normal armada con
lanzas, pueden seguir a su vez a los héroes.

Islas Misteriosas

Una elemento tipico de los viajes griegos son las
islas misteriosas. Existen muchas islas conocidas y
habitadas — algunas de ellas grandes e importantes
como Rodas o Creta.

También hay cientos de islas desconocidas,
localizaciones misteriosas que pueden guardar
tesoros, pistas, monstruos, aliados o enemigos.
Puede haber secretos, tramas, trampas, brujas y
reyes tirdnicos.

Una sola isla puede ser el punto focal de la
aventura, como Creta en la historia de Teseo y el
Minotauro, o simplemente un punto de descanso o
episodio en una busqueda mas prolongada (como
la Isla del Ciclope para Odiseo).

Este capitulo contiene una serie de tablas para que
los Maze Masters creen todo tipo de peligrosas y
misteriosas islas con unas cuantas tiradas de dado.

Viajes al Inframundo

En la mitologia Griega, el Inframundo es el reino de
Hades y esta habitada por las sombras de los vivos,
por fantasmas y espiritus. Es un espeluznante Otro
Mundo de palacios, prados, bosques, rios magicos,
monstruos extrafios y otras criaturas. Muchos
héroes realizan el peligroso viaje al Inframundo
(Heracles, Odiseo, Teseo, Orfeo) y existen entradas
repartidas a lo largo de toda Grecia (si sabes dénde
buscar).

En el contexto de un juego como M&M, podemos
postular la existencia de muchos Inframundos
diferentes, empezando en cuevas y tuneles cerca
de la superficie, conectados con otros y (finalmente)
con el Gran Inframundo de Hades, guardado por
Cerbero y Caronte, el barquero de los muertos.
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- Disculpe, ¢esta es la entrada al Inframundo?
(pregunta Clebos, el Aedo despistado).

El Inframundo es una tierra de ensuefio, otro mundo
distinto a la mundana existencia del dia a dia. El
ambiente del Inframundo deberia estar cargado de
una omnipresente sensacion de rareza, alienaciéon y
una inexplicable incomodidad acechante — incluso
horror. Mas alla de los detalles mundanos de
monstruos 'y trampas y el propio ambiente
subterraneo, cada Inframundo deberia tener una
plétora de extrafios y espeluznantes detalles que
recuerde a los héroes constantemente que “ya no
estamos en Kansas”.

Templos inquietantes y santuarios abandonados,
reliqguias de la Edad de Oro de los Dioses y de
civilizaciones perdidas, extrafios e inexplicables
enigmas que embrujaran y confundiran a los
jugadores y que provocara que sus expediciones
estén motivadas no sélo por el deseo de poder y
tesoro (recompensas tangibles) sino también por el
ansia de conocimiento y saber, para alcanzar el
fondo del misterio (recompensa intangible).

Aunque los Inframundos son lugares extrafios y
espeluznantes, cuanta mas ldgica interna vy
consistencia tenga tu Inframundo mejor. Sitdalo
como un entorno vivo con toques de sentido comudn
a la hora de poner monstruos, trampas, etc. (ej. no
sittes  monstruos que evidentemente se
matarian/comerian los unos a los otros en cavernas
adyacentes, monstruos en cavernas de las que no
pudieran entrar o salir...).

Asegurate de que algunas cavernas estén vacias —
sin monstruos ni trampas. Puede parecer que los
jugadores se aburriran yendo de una caverna vacia
a otra, pero ya que no sabran qué cavernas estan
vacias, estaran constantemente temiendo por los
monstruos que podrian emboscarles, por trampas
ocultas, o por tesoros escondidos que podrian estar
pasando por alto.

En una aventura en el Inframundo, habra casi
tantos encuentros con 'monstruos errantes' en
grutas y cavernas vacias como encuentros
'‘predispuestos’ en sus guaridas. Salir huyendo de
sonidos de 'siseos' 0 'pasos' a la vuelta de la
esquina o del otro lado de una puerta pueden
convertirse en un recurso muy comun y mantendra
a los héroes en vilo y con la tension en un nivel alto.

Estaran esperando a la muerte en cada esquina, ya
sea cierto o no. Por supuesto no hace falta decir
que también deberias incluir habitaciones
‘aparentemente  vacias' que tengan dentro
monstruos, trampas y tesoros ocultos, para evitar
que los héroes se relajen demasiado.

Generadores Aleatorios

Las siguientes secciones muestran una variada
coleccion de tablas y cuadros que permiten a los
Maze Masters crear islas misteriosas, templos,
ciudades estado e incluso argumentos de aventura
con tan soélo unas pocas tiradas de dado.

Islas Misteriosas

Este grupo de tablas puede utilizarse para generar
islas peligrosas (repletas de monstruos locales,
caracteristicas especiales, etc.) que puedan servir
como parte de una aventura cuando se esta
creando un escenario. También puede ser una
herramienta de emergencia durante el juego para
dar sabor a un viaje por mar inesperado.

¢, Como es la Costa? (1d6)

1-2 = Rodeada de arrecifes

3 = Rodeada por playas arenosas y suaves
4 = Rodeada de profundos acantilados

5-6 = Tiene un litoral variado

¢ Esta Habitada? (1d6)

1-3 = Sin asentamientos; deshabitada de humanos
4 = Pequefias aldeas

5 = Pueblo con algunas aldeas en los alrededores

6 = Una ciudad poderosa gobernando un Reino
islefio

Si hay asentamientos, ¢Qué ocurre? (2d6)

2 = En guerra con otra isla cercana

3 = Un sabio 0 mago es protegido por los islefios
4 = Los piratas saquean esta isla habitualmente

5 = Los habitantes viven en harmonia

6 = Atacados regularmente por un monstruo

7 = Secreto atroz. ¢Hay algun dios involucrado?

8 = Poblacion peculiar (gj. sin nifios, sin adultos, sin
hombres, sin mujeres, etc.) ¢,Por qué?

9 = Bajo la influencia de un dios/bruja/diosa

10 = jNunca habian visto a forasteros!

11 = La Isla es propiedad de un dios menor o mayor
12 = Hay Juegos atléticos a punto de celebrarse

- iEy, vosotros los de los barcos! jAdivinad qué tipo de
Monstruosas criaturas habitan esta Isla Misteriosa!
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Lugares de Interés (3d6)

3 = Fuente Natural

4 = Cascadas

5 = Estatuas

6 = Bosques repletos de ninfas
7 = Cavernas Enormes

8 = Minas Antiguas

9 = Vieja Carretera

10 = Fortaleza en Ruinas

11 = Torre esotérica

12 = Templo Lejano

13 = Marcas Territoriales (calaveras, etc.)
14 = Abismo y puente de cuerda
15 = Isla justo frente a la costa
16 = Montafia excavada

17 = Brujas en cueva o valles
18 = Dos de las de arriba

Criaturas (1d6)

Ademas de las bestias comunes y la posible
poblacién humana, ¢qué tipo de criaturas habitan
esta isla? Tira 1d3 veces en la siguiente tabla:

1-2 = Pueblo
3-4 = Monstruo
5 = Espiritu

6 = Animados

Después tira en las subtablas apropiadas.

Pueblos (1d20)

1 = Hombres Simio

2 = Nobles Atlantes

3 = Pueblo Abeja

4 = Centauros

5 = Derros

6 = Hiénidos

7 = Lebnidos

8 = Ciclopes Menores

9 = Licanos

10 = Mirmidones

11 = Ogros

12 = Saétiros

13 = Pueblo Escorpion
14 = Hombres Serpiente
15 = Sefiores de Estigia
16 = Silvanios

17 = Titanidos

18 = Tragos

19 = Trogloditas

20 = Hombres Salvajes

Monstruos (1d10)

1-2 = Tira 1d6 en subtabla A
3-4 = Tira 1d6 en subtabla B
5-6 = Tira 1d6 en subtabla C
7-8 = Tira 1d6 en subtabla D
9-10 = Tira 1d6 en subtabla E

Monstruos (A)
1 = Cerberos
2 = Quimera
3 = Cocatriz

Monstruos (B)

1 = Jabali Gigante

2 = Toro Gigante

3 = Aguilas Gigantes

4 = Dragon 4 = Carnero Gigante

5 = Gigante 5= Escorpiones Gigantes
6 = Ciclope Gigantesco 6 = Arafias Gigantes

Monstruos (C)
1 = Gorgona

Monstruos (D)

1 = Minotauro

2 = Grifos 2 = Engendro Lunar
3 = Arpias 3 = Pegaso

4 = Hidra 4 = Fénix

5 = Lamia 5 = Pterodactilos

6 = Manticora 6 = Roc

Monstruos (E)

1 = Sirenas

2 = Esfinge

3 = Estirges

4 = Horror del Pantano
5 = Tiranosaurio

6 = Unicornio
Espiritus (1d10)
1-2 = Cacodemonio
3-4 = Empusas

5-6 = Fantasmas
7-8 = Brujas

9-10 = Sombras

Animados (1d10)

1 = Toro de Bronce

2 = Coloso de Bronce

3 = Guerreros de Hierro

4 = Minaton

5 = Momias

6 = Esqueleto

7 = Titan de Piedra

8 = Sabueso de Estigia

9 = Enredadera de Tantalo
10 = Titan de Madera

Imagina que necesitaras crear las islas gemelas de
Paxos y Skaros. Utilizando las tablas de arriba,
obtenemos los siguientes resultados:

Paxos tiene un litoral variado, un pueblo y aldeas en
sus alrededores. Estd siendo asolada por un
monstruo y tiene una fortaleza en ruinas. Tiramos
en la tabla de Criaturas y nos encontramos con que
Paxos es el hogar de una Quimera.

Skaros esta rodeada de profundos acantilados y no
esta habitada. En Skaros hay minas antiguas, que
decidimos que fueron usadas por el dios de los
herreros, Hefesto. Ya que estas cosas necesitan
proteccion, afiadimos mas monstruos, poniendo un
Coloso de Bronce en el exterior de las minas con
algunos Ciclopes Menores (que trabajaron el hierro
y el bronce con Hefesto). Ponemos también un
Dragén... juna carga completa de diversion
adicional para nuestros intrépidos aventureros!
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Templos

Este conjunto de tablas puede usarse para
concretar la naturaleza, importancia y
peculiaridades (si las hay) de cualquier templo que
encuentren los PJs durante sus viajes y aventuras.

Deidad

Primero tira 1d6 para determinar si el templo esta
dedicado a un dios (1-3) o diosa (4-6), después usa
las tablas dadas en el Manual del Jugador (capitulo
1) para determinar la identidad de la deidad.

Tamanho

Tira 1d6 para saber el tamafio global del templo:

1 = santuario

2-3 = templo pequefio
4-5 = templo normal

6 = templo grande

Este tamafio afecta a todas las demas
caracteristicas de un templo; sus riquezas
materiales, el nUmero de Sacerdotes residentes y el
numero de objetos miticos (si los hay).

Tamafio Botin Total Sacerdotes Objetos
Santuario 1d6 0 0
Pequefio 1d6x5 1 1d3-1
Normal 1d6 x 10 1d3 1d3
Grande 1d6 x 50 1d6 1d3+1

Botin Total: Representa el valor total en monedas
de oro que se puede rapifiar saqueando el templo.
Este botin puede tener muchas formas, desde
monedas, a estatuas, joyas, vasijas, adornos, etc.

Sacerdotes: Tira 1d6 para determinar el nivel de
cada Sacerdote. Cada Sacerdote residente también
tendra un namero de acolitos de nivel 0 iguales a su
nivel.

Objetos Miticos: Tira 1d6 para determinar la
categoria general de cada objeto mitico:

1 = Armamento Magico

2 = Pociones & Consumibles
3 = Anillos & Amuletos

4 = Bastones & Varas

5 = Prendas & Accesorios

6 = Objetos Miscelaneos

Dentro de esta categoria general, el Maze Master
tendra que elegir el objeto que crea mas apropiado
para la deidad. Fijate que los Artefactos Unicos s6lo
pueden encontrarse en templos generados
aleatoriamente como un rasgo especial (ver abajo).

Rasgos Especiales

Tira 1d6 para ver si el templo tiene algin rasgo
especial: Asi sera en el caso de sacar un 6 para
santuarios, 5-6 para templos pequefios, 4-6 para
templos normales y 3-6 para templos grandes.

Si el templo tiene un rasgo especial, tira el dado de
nuevo y consulta la siguiente tabla:

1 = Oréculo Local

2 = Camara Secreta

3 = Estatuas Guardianas

4 = Favorecido por la Deidad

5 = Artefacto Unico

6 = Tira dos veces (ignora este resultado en adelante)

Oréaculo Local: EIl templo estd habitado por un
Oréaculo que realiza predicciones y augurios.

Camara Secreta: El templo tiene una camara
secreta en el subsuelo con un tesoro acumulado
repleto de oro y joyas (tira de nuevo como para
Botin Total) y 1d6 objetos miticos extra.

Estatuas Guardianas: EIl templo esta protegido por
un numero de estatuas animadas. Dicho numero
depende del tamafio del templo: 1 para santuarios,
2 para templos pequefios, 3 para templos normales
y 4 para los grandes. La naturaleza de los
guardianes se determina con una tirada de D6: 1-3
= 1 Coloso de Bronce, 4-5 = 1d3+3 Guerreros de
Hierro, 6 = 1 Estatua Titanica.

Favorecido por la Deidad: Los sacerdotes que
realizan ritos religiosos y ceremonias en este
templo ganan 1 punto de Poder adicional por hora.

Artefacto Unico: El templo guarda un Artefacto
Unico bien protegido vinculado con su deidad. El
Maze Master determinard los poderes y
propiedades exactas de este objeto (también puede
elegir ignorar este resultado y reemplazarlo con
alguin otro de su eleccion).

Saquear Templos

El tesoro y los objetos miticos pueden ser demasiada
tentacion para algunos aventureros codiciosos... pero
todos los PJs deberian ser advertidos por su Maze
Master de las consecuencias derivadas del robo en
un templo

Saquear un templo es un acto de profanacién y
siempre atraera la ira de la deidad en la forma de una
pérdida permanente de 1d6 puntos de Suerte.

Robar un objeto mitico de un templo también atrae un
castigo divino similar.
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Ciudades Estado

A menudo los aventureros visitaran ciudades y
grandes pueblos durante sus viajes. Las siguientes
tablas permiten a los Maze Masters definir las
caracteristicas principales de estos asentamientos
con unas pocas tiradas de dado, dando a cada
ciudad sus propias marcas y rasgos distintivos.

En términos de juego, un perfil de ciudad es la
suma de los siguientes siete elementos:

1) Tamafio (¢,cémo de grande es el lugar?)
2) Reputacion (¢,cuan famosa es?)

3) Régimen (¢ quién la gobierna?)

4) Paz (¢.cuan pacifica — o guerrera — es?)
5) Prosperidad (¢,cuéan rica es?)

6) Felicidad (¢ cuan feliz es la poblacion?)

7) Justicia (¢,cuéan justas son las leyes locales?)

1) Tamafo de la Ciudad

D6 Tamafio de la Ciudad
1-2 Pequeia

3-4 Normal

5-6 Grande

2) Reputacion

Tira 1d20 una vez para ciudades Pequefias, dos
para Normales y tres veces para las Grandes.

D20 Rasgo Famoso

Un templo especial

Un lugar sagrado que no es un templo
Un oraculo

Un hechicero u otro tipo de mago

Un noble famoso

Un guerrero famoso que no es un noble
Un artesano, sabio o filésofo famoso
Un monumento / obra publica artistica
Juegos Locales / arena

Una maldicién de los dioses

© 0O N O Ol b W N P
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Una bendicién de los dioses

12 Una profecia de condenaciéon para la
ciudad

13 Una profecia de gran gloria para la ciudad
14 Un encantamiento

15 Un espiritu guardian

16 Plagada de ladrones

17 Plagada de monstruos

18 Plagada de ladrones no violentos

19 Un comida / vino / especialidad local

20 Una minoria no humana

3) Régimen

Tira 1d6 (-1 para Ciudades Pequefias, +1 para las
Grandes) y consulta la siguiente tabla:

2 0 menos = Democracia

Todos los hombres libres con propiedades se
relnen en el agora para determinar la politica o
dictar sentencias.

3-4 = Monarquia
Un Rey hereditario rige la ciudad.

5 0 méas = Oligarquia
Un consejo de casas Nobles rige la ciudad.

Una vez que se ha definido el régimen politico
general, tira 1d10. Si el resultado es 10, el régimen
se modifica con condiciones especiales,
determinada por una nueva tirada de d10:

1-2 = Matriarcado

La(s) regente(s) son mujeres, en vez de hombres,
por sus antiguas tradiciones o por decreto divino.
Democracia: Soélo las mujeres libres con
propiedades tienen voz en el gobierno del estado.
Monarquia: La regente siempre es una Reina.
Oligarquia: Las casas Nobles las rigen mujeres.

3-4 = Magocracia

El o los regentes son magos de algun tipo, debido a
antiguas tradiciones o su propio poder. Democracia:
Solo la gente con algun tipo de poder magico tiene
algo que decir en el gobierno del estado.
Monarquia: El rey es un mago de algin tipo.
Oligarquia: Los lideres de las casas tienen todos
habilidad con la magia.

-

Como puedes ver, una de las maravillas mas destacables
de nuestra ciudad es su miriada de tablas aleatorias —
cada una con sus entradas Unicas.
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5-6 = Teocracia

La ciudad esté regida por sus templos y sacerdotes.
Democracia: Todos los templos rigen la ciudad
juntos bajo el consejo de sacerdotes y sacerdotisas.
Monarquia: Gobierno de un Unico rey o reina divino,
elegido por el dios/a patrén de la ciudad. Oligarquia:
Gobierna un consejo de sacerdotes y sacerdotisas
gue sirven a la divinidad patrona de la ciudad.

7-8 = Alianza
La ciudad es una colonia o aliado de otra ciudad
mas poderosa.

9 = Gobierno Barbaro

Los Barbaros han conquistado o tienen influencia
sobre la ciudad de algin modo. Democracia: Una
casta gobernante de tribus barbaras que una vez
llegaron aqui gobierna, y solo ellos tienen
propiedades. Monarquia: La familia real desciende
de un sefior de la guerra barbaro. Oligarquia: Los
nobles del estado son descendientes de barbaros.

10 = Gobierno No Humano

Un Pueblo No Humano ha conquistado o tiene
influencia sobre la ciudad. Como en el gobierno
Barbaro, pero cambiando Barbaros por un grupo de
Pueblos (elegido por el Maze Master).

4) Paz

Tira 1d6 (-1 Ciudades Pequefias, -1 Matriarcados o
Magocracias, +1 Grandes Ciudades, +1 Gobiernos
Barbaros o No Humanos) y mira la siguiente tabla:

1 o menos = Muy Pacifica

No ha habido guerra con sus vecinos que se
recuerde. Todas las tiradas de Primera Reaccion se
hacen con un +4 ya que la paz es su forma de vida.

2 = Pacifica
Sin guerra con sus vecinos durante una generacion.

3-4 = Normal
Sin guerra ahora, pero tuvieron una recientemente.

5 = Belicosa
En guerra con uno de sus vecinos.

6 0 mas = Muy Belicosa

En guerra con todos sus vecinos. Las tiradas de
Primera Reaccion tienen un -4 ya que cualquiera
podria ser espia del enemigo. El efecto de la
Reputacion, no obstante, se dobla pues a la plebe
le impresionan las habilidades de los aventureros.

5) Prosperidad

Tira 2d6 (-1 Ciudades Pequefias, -1 Muy Pacifica o
Muy Belicosa, +1 Grandes Ciudades, +1 Pacifica o
Belicosa) y consulta la siguiente tabla:

2 0 menos = Muy Pobre

Tira 2 veces en la Tabla de Infortunio Fiscal. Dobla
todos los precios. No se pueden comprar ni vender
productos de lujo (como joyas, obras de arte o
perfumes).

Ciudad Muy Pacifica, Muy Prospera y Muy Feliz... Mierda,
ya me gustaria a mi tener tanta potra con mis tiradas.

3-5 = Pobre
Tira una vez en la Tabla de Infortunio Fiscal.

6-8 = Normal

Tira una vez en la Tabla de Fortuna Fiscal y una
vez en la de Infortunio Fiscal. Los resultados
contradictorios se cancelan entre si.

9-11 = Rica
Tira una vez en la Tabla de Fortuna Fiscal.

12 = Muy Rica
Tira dos veces en la Tabla de Fortuna Fiscal.

Infortunio Fiscal (1d6)

1 = Malas Comunicaciones
Todas las mercancias cuestan un 10% mas, ya que
la importacion y exportacion es bastante dificil

2 = Sin Minas

Todas las mercancias hechas de metal o piedra
cuestan un 20% mas, ya que los materiales tienen
que ser importados.

3 = Artesanos Desaparecidos

Un tipo de menestral o artesano esta desaparecido,
y todas las mercancias hechas por ellos cuestan el
doble. Tira 1d6 en la tabla de Artesania de abajo
para determinar el artesanado y categoria de
mercancias que han desaparecido.

4 = Baja Poblacién
No pueden contratarse mercenarios ni sirvientes.

5 = Vifiledos Escasos
El vino cuesta tres veces mas.

6 = Campos Aridos / Ganaderia Escasa
La comida cuesta dos veces mas.
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Fortuna Fiscal (1d6)

1 = Buenas Comunicaciones
Todas las mercancias cuestan un 5% menos, ya
que la importacion y exportacion tienen facilidades.

2 = Minas Ricas
Todas las mercancias hechas de metal o piedra
cuestan un 10% menos.

3 = Maestros Artesanos

Hay un tipo de artesano que es muy habilidoso (o
comun) en la ciudad, y todas las mercancias que
fabrican cuestan un 20% menos de lo normal. Tira
1d6 en la tabla de Artesania de abajo para ver la
artesania y categoria de mercancias favorecida.

4 = Alta Poblacién
Los Mercenarios se pueden contratar a un 10%
menos de su valor normal.

5 = Vifledos Exuberantes
El vino cuesta un 50% menos de lo habitual.

6 = Campos Fértiles / Ganado Abundante

La comida cuesta un 50% menos de lo habitual.
Subtabla de Artesania (1d6)

1 = Forjador de armas (todas las armas)

2 = Forjador de armaduras (armaduras y escudos)
3 = Carretero (carretas, carromatos y carros)

4 = Astillero (barcos)

5 = Doma de Caballos (todos los caballos, de tiro,
carreras o batalla)

6 = Herreria (todas las mercancias de metal que no
sean armas)

6) Felicidad

Tira 2d6 (-2 Muy Pobre, -1 Pobre, +1 Rica, +2 Muy
Rica; -2 Muy Belicosas, -1 Belicosas, +1 Pacificas,
+2 Muy Pacificas) y consulta la siguiente tabla:

4 0 menos = Muy Infeliz

La ciudad la rige un tirano(s) o turba furiosa. Todas
las tiradas de Primera Reaccién se hacen a -1, pero
es mas facil contratar mercenarios (+1 a pruebas de
lealtad) ya que quieren irse pronto de aqui.

5-6 = Infeliz
Hay malestar y conflicto en la ciudad.

7-8 = Indiferente
Hay conflictos con los regentes, pero la plebe esta
contenida.

9-10 = Feliz
En el fondo, la plebe esta feliz con su destino.

11 o mas = Muy Feliz

La plebe esta muy satisfecha con su suerte. Todas
las tiradas de Primera Reaccion se hace a +1,
aunque es mas dificil contratar mercenarios (el
rango se dobla) ya que no quieren marcharse.

iTe digo, Pyros, que ésta es la ULTIMA vez que nos
detenemos a descansar en una ciudad Muy Infeliz!
Zarpemos lejos de este lugar — rapido.

7) Justicia

Tira 2d6 (-2 si es Muy Infeliz, -1 para Infeliz, +1 para
Feliz, +2 para Muy Feliz) e interpreta el resultado
final de la siguiente tabla:

2 0 menos = Sin Justicia
Los Tribunales y funcionarios son activamente
corruptos. Siempre aceptaran sobornos.

3-4 = Justicia Débil

Los Tribunales y funcionarios se pueden sobornar o
persuadir con facilidad. Aceptaran sobornos con un
resultado Neutral o mejor.

5-9 = Justicia Indiferente

Algunos jueces o funcionarios pueden ser
corruptos, pero la mayoria son razonablemente
honestos. Aceptaran un soborno en un resultado de
Confiado o mejor.

10-11 = Justicia Fuerte

Los Tribunales y funcionarios son muy dificiles de
sobornar, persuadir o coaccionar. Aceptaran un
soborno con un resultado de Amistoso o mejor.

12 o mas = Justicia Inflexible
Los Tribunales y funcionarios son absolutamente
imposibles de sobornar, persuadir o coaccionar.
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Bienvenidos a la Mundialmente Famosa Localizacién de Aventura, el Bosque de la Perdicién

Tramas de Aventura

¢ Tienes una sesion de juego esta noche y estas
desesperado porque te has quedado sin ideas? jNo
tendras que preocuparte nunca mas! jCon nuestro
Generador de Tramas Aleatorio de facil uso, podras
preparar una sinopsis de aventura con tan sélo
unas tiradas de dado, en cuestion de minutos!

Formato Basico de Tramas

Todas las tramas de aventura generadas por estas
tablas siguen basicamente la misma estructura de
una Unica frase:

Los aventureros son requeridos por (A) para
aventurarse a través de (B) para (C) pero (D).

A = Benefactor de la Aventura, B = Localizacion
Principal, C = Objetivo Final, D = Complicaciones.
Simplemente rellena los espacios en blanco tirando
1d6 en las tablas apropiadas.

Tabla A: Benefactor de la Aventura

1 = Un dios o diosa

2 = El rey o reina local

3 = Una persona noble o una familia noble

4 = Los lugarefios de una aldea, pueblo o ciudad
5 = Un hombre sabio o iluminado

6 = Una ninfa

Si sale Dios/Diosa o Ninfa, los Maze Masters deberian
usar las tablas de deidades y ninfas dadas en el primer
capitulo del Manual del Jugador para especificar la
identidad del Benefactor.

Tabla B: Localizacion Principal

1 = Cavernas Profundas

2 = Ruinas Ominosas

3 = Una isla misteriosa

4 = Un bosque peligroso

5 = Unas montafias desafiantes
6 = Un pantano siniestro

Tabla C: Objetivo Final

1 = Recuperar un Objeto Mitico perdido o
robado de los peligrosos habitantes de la
Localizacion Principal.

2 = Acabar con un Monstruo Mitico
(preferiblemente uno Grande o Gigantesco) o una
amenaza sobrenatural, como un espiritu hostil, un
hechicero poderoso, etc. Esta entidad es una
amenaza directa para la seguridad o intereses del
Benefactor y debe ser destruida o expulsada.

3 = Prevenir un desastre (terremoto, inundacion,
hambruna, guerra, etc.), ya sea como resultado
intencional de las acciones de un villano o como
una forma de castigo divino, en cuyo caso el
objetivo de las acciones de los aventureros es
apaciguar a la deidad involucrada.

4 = Entregar algo o escoltar a alguien  a salvo. En
este caso, la Localizacion Principal no es el destino
final sino un lugar que debe cruzarse
obligatoriamente para poder llegar al final del viaje.

5 = Rescatar cautivo(s) importante(s). Pueden
estar retenidos por un rescate, tortura, sacrificio
religioso u otras razones. Sus captores pueden ser
Hombres Bestia (dentro de la categoria de
Pueblos), aunque hay otras posibilidades.

6 = Vencer a una horda de criaturas hostiles  que
son una amenaza para la integridad o intereses del
Benefactor, ya sean Pueblos, Monstruos menores,
Espiritus menores, Animados o una mezcla de
todos ellos.

o
i !_A.:
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¢ Qué? ¢ Quieres decir que todo esto fue decidido al azar?
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i
Mmm, qué extrafio... no recordaba que el Generador de
Tramas Aleatorio mencionara nada sobre Ninfas desnudas

danzando alrededor de los arboles... espera — ¢ sera la
Complicacién de la Trama?

Tabla D: Complicaciones

1 = Juego Sucio. EIl Benefactor no fue honesto del
todo con los personajes jugadores y tiene un
objetivo secreto propio. Dependiendo de la
identidad del benefactor, todo esto puede significar
que ha estado utilizando a los jugadores como
peones para manipularlos o incluso traicionarlos.

2 = Dos Partes. Hay dos Localizaciones Principales
diferentes para esta Aventura (tira de nuevo en la
Tabla B).

3 = Lejano. El viaje a la Localizacién Principal es
muy largo y peligroso, con muchos peligros y
encuentros durante su travesia.

4 = Motivos Combinados / Enfrentados.  Existen
de hecho dos Objetivos Principales diferentes para
esta Aventura (tira de Nuevo en la Tabla C).

5 = Competicién / Impedimento. Los aventureros
deben competir contra un grupo rival (0 un
poderoso ser individual) que tiene los mismos
objetivos (pero quiere conseguir toda la Gloria o
Sabiduria para si mismo) o hacer frente a una
interferencia inesperada de un tercer grupo que no
tienen nada que ver con la aventura.

6 = jMas Complicaciones! Esta Aventura es en
verdad muy complicada: tira dos veces en esta
tabla, ignorando los resultados de 6.

Exempli Gratia

Para los mas escépticos de vosotros, aqui tenéis un
pequefio ejemplo de como pueden usarse estas
maravillosas tablas para inspirar o ampliar la
creatividad del Maze Master.

El Maze Master hace cuatro tiradas de d6: 2, 4, 3y 2.
Dichas tiradas se traducen en: los aventureros son
consultados por el rey o reina local para aventurarse a
través de un bosque peligroso para evitar que un
desastre ocurra, aunque la aventura también tendra
lugar en otra localizacién: sacamos un 2 (ruinas
ominosas). ¢Como puede transformarse todo esto en
una original Trama de Aventura mas elaborada?

Empecemos por las dos localizaciones. La union
bosque-ruinas nos dirige a una interpretacion bastante
obvia: las ruinas son un destino apropiado de la
aventura pero los aventureros tendrédn que cruzar un
bosque para llegar alli. La conjuncion de ‘ruinas’ y
‘desastre’ inspira al Maze Master: este desastre podria
estar relacionado con algun tipo de maldicion lanzada
sobre una antigua ciudad, que fue destruida hace
mucho tiempo por un desastre similar al que ahora
nuestros héroes estan intentando detener. EI Maze
Master se decide por una plaga.

Asi, la misma plaga que aniquilé a los habitantes de la
ciudad en ruinas del otro lado del bosque ahora
amenaza al reino donde se encuentran los héroes...
pero, ¢por qué? ¢Y como un viaje a las ruinas podria
impedir la nueva plaga?

Primero, centrémonos en el por qué: las maldiciones
no son aleatorias, no son gratuitas y siempre tienen
una justificacion. Tras unos minutos dandole vueltas, el
Maze Master crea la siguiente historia: los habitantes
de la ciudad original eran muy ricos y refinados, una
cultura tan avanzada que decidieron abandonar el
culto a sus deidades Olimpicas patronas (Apolo y
Artemis) a las que veian como ‘abstracciones
groseramente primitivas’. Por supuesto, esto causo la
ira divina de los dos divinidades — que decidieron
lanzar una buena plaga clasica que no sélo aniquilé a
toda la poblaciéon sino que también los convirtio en
seres realmente horrendos durante los Ultimos dias de
sus vidas — un justo castigo por su vanidad y soberbia.

Este es un buen trasfondo, pero ¢cémo podria el viaje
de nuestros intrépidos héroes a las ruinas de esta
ciudad maldita salvar a otra ciudad de la misma plaga?
El Maze Master delibera sobre este modelo repetitivo y
decide lo siguiente: los habitantes de la ciudad han
empezado a volverse vanidosos y arrogantes como las
largo tiempo fenecidas victimas de la plaga... pero
esta vez, Apolo ha decidido ser misericordioso y darles
una Unica oportunidad para apaciguar su ira: un grupo
de héroes elegidos tendran que viajar a las ruinas de la
antigua ciudad (la cual, por supuesto, esta embrujada
por varios espiritus malignos, incluyendo a los
fantasmas de las victimas de la plaga, etc.) y traer de
vuelta la corona de su Ultimo rey (como prueba de esta
gesta) antes de que transcurran siete dias.

Por supuesto, esta corona esta guardada por un
ejército de fantasmas y otras criaturas caidas que se
asentaron en las ruinas. Y para hacer las cosas mas
desafiantes (y entretenidas), Artemis plantara varios
encuentros y peligros a lo largo del camino a través del
bosque (pues es, después de todo, su dominio
sagrado). La aventura ahora esta tomando forma...
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Notas a la Edicion 2007

Tablas Aleatorias

Las tablas de Islas Misteriosas probablemente fueron una
de las caracteristicas mas apreciadas en las reglas
originales de M&M — y se mantuvieron sin cambios en las
reglas Revisadas. ¢ Cuantas veces habran salvado el dia
de un Maze Master poco inspirado estas maravillosas
tablas en todo el mundo? Con unas pocas tiradas de dado
y una pizca razonable de sentido comun, podias elaborar
una plétora de aventuras en tan s6lo unos minutos.
Algunos improvisadores entusiastas las utilizaban incluso
durante la sesion de juego, tirando por criaturas y
situaciones segln navegaban los personajes de isla en
isla — un estilo de juego que poco a poco terminé siendo
conocido como «odiseas aleatorias».

Publicadas por primera vez en el suplemento Unveiled
Addenda, los generadores de Ciudades Estado y Tramas
de Aventura fueron muy populares entre los Maze Masters
— aunque también contribuyeron a la infame «Moda de las
Tablas» de los 80. Pronto, cada publicacion de la revista
Grifo incluyé al menos una nueva tabla de algun tipo —
Cuadro de Condiciones Climaticas, Tabla de Calidad del
Suefio, Eventos Diarios Aleatorios, Generador de Comida
de Banquete Aleatoria, Esto Aleatorio, Aquello Aleatorio...
El punto culminante probablemente se alcanzé con la
tabla Aleatoria de Actividades Entre Aventuras en la que tu
personaje podia ganar puntos de Gloria, encontrar
tesoros, beneficiarse de una Intervencién Divina o incluso
MORIR como resultado de una Unica tirada de D100.

Fanaticos & Falacias

¢ Os fijasteis en el pequefio parrafo sobre profanar
templos en la seccion del Generador de Templos
Aleatorios? Bien, pues probablemente sea de aqui
de donde venga la extrafia relacion que puedan
tener los JdR con la profanacion de iglesias — lo que
es un tanto ironico, considerando el flagrante
paganismo del mundo de M&M.

¢Recuerdas la Gran Cruzada Anti-JAR de los 80
cuando grupos de presion como la IAMM (Inquietos
Ante Mazes & Minotaurs) o la llamada Mayoria
Moral intentaron prohibir los JdR en los EEUU?
Aquellos fueron los mismos intolerantes renacidos
gue oian mensajes satanicos subliminales en las
canciones de heavy metal o que pensaban que La
Bella & La Bestia de hecho incitaba a la licantropia
— sin mencionar los ‘mantras invisibles de control
mental’ escondidos en los librojuegos en solitario...

Esta marea de propaganda anti-JdR alcanzd su
cenit con el hilarante panfleto ilustrado Laberintos
Maléficos, en el que una Maze Mistress con
aspecto de dominatriz de S&M iniciaba a chavales
influenciables de edad adolescente en «oscuros
misterios dianicos» jugando a M&M... cuando todos
sabiamos que, en aquellos dias, la mayoria de los
Maze Masters parecian satiros en bermudas y con
sobrepeso. Hemos reproducido aqui una pagina de
esta memorable pieza de intolerancia &
desinformacion, para iluminacion y diversion de
nuestros lectores (sin mencionar la epifania
estética).
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iLABERINTOS MALEFICOS!

iSoy tu Maze Mistress
y debes obedecerme!

Mike - iNo, Pyros no! jMe muero! jNo me eches de la
partida! jQue alguien me ayude — o tendré que suicidarme
por esta frustracion y desamparo espiritual!

Fran — jFuera, Mike! jEstas muerto! jYa no existes para
nosotros, patético llorica perdedor! Oh, y una Ultima cosa:
fingiamos desde el principio.

Marcie — jOh!, Hank, has salvado mi alma...

Hank — ¢Ves? (Te dije que JesUs tiene todas las
respuestas! Venga, vamos al patio trasero y quememos
todos esos malvados libros de Mazes & Minotaurs — y
luego quemaremos a esa Maze Mistress que mencionaste
antes...
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IV: OBJETOS MITICOS

Categorias de Objetos

Durante el transcurso de sus heroicas carreras, los
aventureros conseguiran objetos miticos de
diferentes grados de poder, ya sean como botin o
como regalos divinos. Este capitulo detalla muchos
objetos miticos, ordenados en siete categorias:
Armamento Magico, Pociones y Consumibles,
Bastones y Varas, Anillos y Amuletos, Prendas y
Accesorios, Objetos Miscelaneos y Artefactos
Unicos.

A menos que se especifique otra cosa, los objetos
miticos tienen una Carga efectiva de cero.

Armamento Magico

Aljaba de Artemis

El usuario de esta aljaba magica nunca se queda
sin flechas. Ademas, todas las flechas de esta
aljaba otorgan un +1 al dafio. (Car = 1)

Arco de Artemis

Este arco puede utilizarse sin penalizacion mientras
te estas moviendo con él y su alcance es el doble
de lo normal (180 metros). (Car = 1)

Arco de Apolo

Este arco magico solo pueden utilizarlo arqueros de
gran pericia (personajes con un mod. positivo de
Habilidad). Cada flecha disparada con este arco
aflade el bonificador de Habilidad del arquero a la
tirada de dafio. (Car = 1)

Arco de Heracles

Este arco solo pueden utilizarlo individuos
extremadamente fuertes (personajes con una
Fortaleza de 13+). Su portador afiade su bonificador
de Fortaleza a su mod. de Proyectil y tiradas de
dafo. (Car=1)

Armas de Hefesto

Se dice que estas armas fueron forjadas por
Hefesto y sus ayudantes Ciclopes.

So6lo pueden usarlas los guerreros mas poderosos
(Fortaleza de 13+) y concede un bonificador al dafio
igual al modificador de Fortaleza del personaje.
(Car = normal)

Cesto de Pugilato

Tiras de cuero magico envueltas alrededor de cada
mano. Permite a su portador infligir (1d3+ mod.
Fortaleza) PG de dafio normal utilizando tan sélo
sus pufios. Tales ataques funcionan como ataques

de pugilato normales, con todas las restricciones
habituales (ver el Manual del Jugador).

Coraza de Apolo

Esta coraza ultraligera sélo pueden utilizarla héroes
varones extremadamente agraciados (guerreros
varones con una Gracia de 13+). Su portador afiade
su bonificador de Gracia a su CDE (ademas del +2
habitual) asi como a sus tiradas de Fortaleza
Mistica y Evadir Peligros. (Car = 1)

Coraza de Ares

Esta coraza proporciona dos veces la proteccion
habitual (+4 en vez de +2 a la Clase de Defensa)
por el mismo valor de Carga. También concede un
bonificador de +2 a Fortaleza Mistica (Car = 3)

Daga de Afrodita

Esta daga magica s6lo pueden utilizarla personas lo
suficientemente atractivas como para ganar la
atencion de Afrodita (personajes con un modificador
de Gracia positivo). Concede un bonificador de
dafo igual al bonificador de Gracia de su portador
cuando se utiliza contra seres del sexo opuesto.

Egida
Este escudo magico afiade +4 (en vez de +2) a la
Clase de Defensa de su portador. También concede

un bonificador de +2 a Evadir Peligros y Fortaleza
Mistica. (Car = 2).

Espada de Ares

Esta espada solo pueden utilizarla los guerreros
mas habilidosos (aquellos con una Habilidad de
13+). Su portador afiade su bonificador de Habilidad
a las tiradas de dafo. (Car = 1)

Necesitas ser muy cuidadoso con esta Daga de Afrodita
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Espada de las Tretas

Esta espada so6lo pueden utilizarla guerreros
especialmente astutos y brillantes (con una
puntuacion de Ingenio de 13+).

Tiene un talento natural para encontrar el punto
mas débil de la defensa del oponente, permitiendo
a su portador afiadir su bonificador de Ingenio a sus
tiradas de ataque de Melé. (Car = 1)

Espada del Inframundo

Esta espada magica puede herir a criaturas
etéreas. (Car=1)

Flechas Aqueronias

Estas flechas magicas pueden herir a criaturas
etéreas.

Flechas de la Plaga

Creadas por Apolo, normalmente sélo se podran
encontrar 1-3 a la vez. Cualquiera que sea herido
por una Flecha de la Plaga y que falle una tirada de
Fortaleza Mistica enfermara y perdera 1d6 PG por
dia hasta que muera o reciba curacién magica. Las
Flechas de la Plaga desaparecen después de su
uso.

Flechas de Sagitario

Estas flechas magicas, fabricadas por el legendario
Centauro Quirdn, conceden un bonificador de +1 al
ataque de Proyectiles y tiradas de dafio del arquero.

Honda de la Fortuna

Cuando un personaje con Suerte de 13+ utiliza esta
honda, afade el bonificador de Suerte del
personaje a sus tiradas de dafio. Su alcance es el
doble que el de una honda normal (90 metros en
vez de 45).

Jabalina del Destino

Esta jabalina tiene el doble del alcance normal,
otorga un +1 al bonificador de Proyectiles y dafio y
siempre regresa a la mano de su lanzador si falla.
(Car =2)

Lanza Arrojadiza

Este arma se asemeja a una lanza normal con unas
pequefias alas cerca de la punta. Puede arrojarse
una vez por dia a hasta tres veces el alcance
normal de una jabalina, con un modificador al
ataque de +3. (Car = 2)

Lanza de Atenea

Esta lanza sélo pueden utilizarla los guerreros mas
habilidosos (guerreros con Habilidad 13+). Su
portador afiade su bonificador de Habilidad a sus
tiradas de dafio. (Car = 2)

Lanza de Impacto

Esta arma magica concede un +1 a los ataques de
Melé, asi como un bonificador de +4 a un ataque,
una vez por dia (aciertes o falles el golpe). (Car = 2)

Lanza de la Conquista

Estas lanzas pertenecieron a antiguos reyes y
principes y dan un bonificador de ataque de +1 a la
Melé, o +2 cuando la utilizan Nobles. (Car = 2)

Lanza de la Defensa

Esta lanza otorga un bonificador de +2 a la CDE y
posee un asta indestructible. (Car = 2)

Lanza de la Vigilancia

La punta de esta lanza brilla en la oscuridad,
iluminando un radio de 6 m. (Car= 2)

Lanza del Dragon

Las puntas de estas lanzas se tallaron a partir de
los dientes de un gran dragobn muerto muchos
siglos atras por un héroe legendario.

Las Lanzas del Dragén dan un +3 a los ataques de
Melé pero no pueden utilizarse contra dragones ni
hidras — la lanza misma no tocara fisicamente la
piel de estas criaturas. Una vez por dia la punta de
la Lanza del Dragén puede estallar en llamas
durante 6 asaltos, causando un dado adicional de
dafo. (Car = 2)

Oricalco

Alla en los tiempos antiguos, este maravilloso metal
azulado (¢;de origen metedrico?) era extraido y
utilizado por los Derros y los Atlantes, quiénes
aparentemente han perdido el secreto de su
manufactura.

Los objetos forjados con oricalco son tan
indestructibles como ligeros. Una hoja de oricalco
nunca se rompera o perdera su filo, y aflade un +1
al bonificador de dafio.

Una pieza de armadura dara un +3 al CDE (en lugar
del +2 normal) y reduce su valor de Carga habitual
en 1 (ej. 2 para una corazay 0 para un yelmo).

Rayo

Este es un verdadero rayo solidificado con magia y
utilizable como jabalina. Hace 2d6 de dafio por
golpe y afecta por completo a las criaturas etéreas.
Su alcance es la mitad de una jabalina normal (en
otras palabras, Fortaleza x 1,5 metros). (Car = 1)

Yelmo de Ares

Este yelmo magico otorga victoria y proteccion en la
batalla pero so6lo pueden utilizarlo personajes con
una Habilidad de 13+. En términos de juego, su
portador afiade su bonificador de Habilidad a sus
tiradas de Melé y a su CDE (ademas del bonificador
de +2 habitual del yelmo). (Car = 1)
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Los yelmos magicos siempre han sido uno de nuestros objetos de aventura méas populares - jno salgas de casa sin ellos!

Yelmo de Atenea

Este yelmo magico otorga sabiduria y proteccién en
la batalla pero s6lo pueden utilizarlo personajes con
Voluntad de 13+. En términos de juego, el portador
aflade su bonificador de Voluntad a la puntuacion
de Iniciativa y a su CDE (ademas del bonificador de
+2 habitual del yelmo). (Car = 1)

Yelmo del Hermafrodita

Un yelmo de bronce de disefio Tracio, que parece
completamente normal a todos los efectos... hasta
que te lo pruebas. Nombrado asi en honor al hijo de
Hermes y Afrodita, cuyo cuerpo fue combinado con
el de una Ninfa, creando un ser de ambos sexos, el
Yelmo es un objeto maldito; cuando se coloca sobre
la cabeza, transforma a un portador varén en una
mujer de su misma especie, y viceversa. Una vez
utilizado, el Yelmo pierde todo su poder, y no puede
usarse para revertir el efecto. La maldicion sélo
puede romperse por voluntad Divina, y
normalmente requerird una gesta larga y dificil para
conseguir la ayuda de una Deidad. (Car = 1)

Yelmo del Jabali

Este yelmo barbaro tiene forma de cabeza de jabali.
Posee las mismas propiedades que el Yelmo de
Ares, excepto que el bonificador utilizado es el
modificador de Fortaleza. (Car = 1)

Un duro Hoplita exhibiendo su armamento magico
(incluyendo un Yelmo de Hermafrodita muy elegante)

Pociones & Consumibles
Aceite de Afrodita

Los efectos de esta dulce y perfumada locién
corporal quedan a la discrecién del Maze Master y
tendran que ajustarse de acuerdo a la edad de los
jugadores de la mesa: basta con decir que el aceite
es un unglento extremadamente potente. Este
aceite se encuentra normalmente en forma de
pequefios frascos con el equivalente a 6
aplicaciones completas.

Agua de Apolo

Esta agua cristalina es uno de los pocos remedios
conocidos para los efectos del Agua del Leteo. Una
sola dosis puede despertar a un Aedo que haya
bebido demasiado Hidromiel de las Musas.

Cuando se encuentra, el Agua de Apolo aparece en
un pequefio vial o frasco con 1d6 dosis.

Agua Cocitana

Debe guardarse en un frasco ignifugo, que puede
arrojarse o derramarse, haciendo 1d6 PG de dafio a
un unico objetivo durante 1-3 asaltos consecutivos.
El Agua Cocitana normalmente se encuentra en
pequefios viales que contienen 1d3 dosis.

Agua del Estigio

Una dosis de este liquido rociado sobre cualquier
Espiritu maligno (sombra, fantasma, etc.) le
devolvera inmediatamente al Inframundo a menos
que la criatura supere una tirada de Fortaleza
Mistica. Rociar un Espiritu cuenta como un ataque
de melé pero no requiere tirada de ataque. El Agua
del Estigio normalmente se encuentra en pequefios
viales de 1d3 dosis.

Agua del Leteo

Beber una Unica dosis de esta agua magica causa
la pérdida inmediata de un nivel de clase (y todos
los bonificadores y beneficios relacionados) a
menos que se pase una tirada de Fortaleza Mistica.

Los personajes de Nivel 1 no pueden ver reducido
su nivel actual pero sufriran una amnesia completa,
olvidando todos los detalles sobre su vida personal
(amigos, familia, sus propios nombres).

El Agua del Leteo normalmente se encuentra en
pequefios viales que contienen 1d3 dosis.
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Contenedores lujosos para pociones magicas

Cerveza Hiperborea

Cada copa de esta densa cerveza de color marron
dorado restaura 1 PG a su bebedor, hasta el limite
de sus PG totales iniciales.

Cada vez que un personaje bebe una copa de
cerveza hiperbodrea, tira 1d6. Si el resultado es 6,
sufrira una fuerte intoxicaciéon e inmediatamente
perdera 1d6 PG — y no le estara permitido beber
mas cerveza Hiperborea durante un nimero de dias
igual al nimero de PG perdidos.

Los Barbaros son inmunes a este desafortunado
efecto secundario y pueden tragarse una cantidad
ilimitada de este liquido, del cual estan muy
orgullosos.

Esta cerveza normalmente se encuentra en barriles
gue contienen el equivalente a 24 copas.

Hidromiel de Poseid6n

Cada dosis de este brebaje verdoso da la habilidad
de respirar y hablar bajo el agua durante una hora.
Dosis multiples incrementaran la duraciéon en
concordancia. Esta bebida normalmente se
encuentra en la forma de pequefias anforas que
contienen el equivalente a 6 dosis.

Hidromiel de las Musas

Este brebaje, parecido a la cerveza, con sabor a
miel puede ayudar a un Aedo agotado a refrescar
su inspiracion poética — aunque también es
extremadamente intoxicante.

Cada copa del hidromiel restaura 2d6 Puntos de
Poder a un Aedo, sin que esto exceda su total
habitual — pero si los puntos resultantes hacen que
el Poder del personaje sobrepase su maximo, se
colapsara inmediatamente y caerd en un profundo
suefio encantado durante un nimero de horas igual
al nimero de puntos que lo excedieron.

Ademas, cada hora que esté encantado, el suefio
inducido por el Hidromiel le provocara la pérdida de
1d6 Puntos de Poder, ya que las Musas recuperan
lo que habian dado al desventurado poeta...

Cuando se encuentra, el Hidromiel de las Musas
normalmente aparece en un pequefio vial o frasco
con el equivalente de 1d6 copas. Si lo bebe
cualquier otro personaje que no sea un Aedo, el
Hidromiel tendra los mismos efectos del alcohol
normal.

Manzanas Doradas

Estas raras manzanas magicas so6lo pueden
encontrarse en arboles especiales — que sélo
crecen en unas pocas islas misteriosas.

Cada vez que un personaje coge una manzana
dorada de su arbol y come una de estas frutas
maravillosas, recibe uno de los siguientes dones. El
personaje puede escoger el don — pero el mismo
don so6lo puede recibirse una vez en toda la vida.

Fuerza: Ganas 1d3 puntos de Fortaleza.

Destreza: Ganas 1d3 puntos de Habilidad.

Astucia: Ganas 1d3 puntos de Ingenio.

Fortuna: Ganas 1d3 puntos de Suerte.

Voluntad de Hierro: Ganas 1d3 puntos de Voluntad.
Aspecto: Ganas 1d3 puntos de Gracia.

Todos los atributos ganados son permanentes,

aunque no se puede aumentar un atributo por
encima de 18.

Estas frutas pierden sus poderes magicos una vez
que caen de su arbol. Cuando se encuentran dichos
arboles, habra 1d6 ejemplares, de cada uno de los
cuales colgaran 1d6 manzanas comestibles.

Olivo de Atenea

Este arbol produce cosecha de aceitunas una vez
por mes si se hacen los sacrificios apropiados a
Atenea.

Ten en cuenta que los injertos de este arbol
producen olivos robustos pero normales.

iLa pocién de Cabeza de Hidra en Accién!
Pocion de Cabeza de Hidra

Cuando el usuario se impregna con esta rara y
costosa pocion, le brotan cabezas extra de los
hombros. Brotar4 una cabeza adicional por dosis
consumida, que desaparecera en una hora.

Cada cabeza mas alla de la primera afiade uno al
maximo ndmero de oponentes de la criatura. Cada
cabeza adicional da +1 a la Iniciativa del personaje
y mod. Deteccion, haciéndole mas dificil de
sorprender.
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Un par de hombros humanos no pueden sostener
mas de 3 cabezas. Cada dosis que se tome mas
alla de este limite simplemente infligira 1d6 PG de
dafio a su bebedor.

Cada cabeza extra da una penalizacion de -4 al
Carisma Personal (y hace que sea imposible ir de
incoégnito).

Cuando se encuentra, la Pocion de Cabeza de
Hidra normalmente viene en un bote pequefio que
contiene 1d6 dosis.

Pocion de Curacion

Cada dosis de esta pocion restaura inmediatamente
1d6 PG al que la bebe (hasta su total original de
PG).

La pocion normalmente se encuentra en pequefios
viales que contienen el equivalente a 3 dosis.

Pocién de Fuerza

Cada dosis de esta pocién afiade +1 al modificador
de Fortaleza del personaje (lo que afecta a su
modificador de Melé y PGs totales, asi como a sus
posibilidades de realizar hazafias de fuerza
espectaculares) durante la préoxima hora. Se
pueden tomar mdltiples dosis para incrementar el
efecto.

La pocion normalmente se encuentra en pequefios
viales que contienen el equivalente a 3 dosis.

Pocion de la Memoria

Esta pocion es una de las pocas curas conocidas
para la amnesia inducida por el Agua del Leteo.

Cuando se encuentra, la pocién normalmente
aparece en un pequefio vial o frasco con 1d6 dosis.

Pocion de Velocidad

Cada dosis de esta pocion afiade 50% (18 metros
para los humanos) al movimiento basico permitido
del personaje durante las proximas 4 horas.

Mientras estén bajo la influencia de esta pocion, los
personajes también ganan +2 a Iniciativa y Evadir
Peligros.

Dosis mudltiples no tienen efectos acumulativos.

La pocion normalmente se encuentra en pequefios
viales que contienen el equivalente a 3 dosis.

Polvo de Hipnos

Cada pizca de este polvo centelleante puede sumir
a una persona (o criatura) en un profundo suefio
encantado del que nada podra despertar en las
proximas 1d6é horas. Para que funcione, el polvo
debe arrojarse en la cara de la victima. Esta puede
realizar una tirada de Evadir Peligros para eludir el
efecto soporifero. El fallo implicara caer dormido
inmediatamente.

Este polvo se encuentra generalmente dentro de
saquillos que contienen 1d3+3 pizcas. Las criaturas
Sin Mente son inmunes a sus efectos.

Unguento de Medea

Cada aplicacion de esta locién corporal concede un
bonificador de +2 a la CDE del personaje y le hace
totalmente inmune al dafio por fuego (natural o
magico).

Aplicar el unguento requiere de un minuto
aproximadamente y los efectos duran hasta un
ndmero de horas igual a 4 mas o menos el
modificador de Suerte del personaje.

Este unglento maravilloso normalmente se
encuentra contenido en pequefios frascos con el
equivalente a 6 aplicaciones completas.

Veneno de Afrodita

Una sola dosis de este raro veneno magico basta
para cubrir una hoja, cabeza de flecha o punta de
lanza. Las criaturas masculinas (incluyendo
humanos varones) heridas por esta arma recibiran
2 PG mas de dafio.

El veneno pierde su efectividad en 1d6 horas o
después de realizar tres heridas (lo que primero
ocurra). La receta de este veneno sélo la conocen
las herederas de sangre real de las Amazonas.

Vino de Dionisos

Un vino embriagador, espeso y casi negro que
dicen que se confecciona en el vifiedo personal del
propio dios.

Los mortales que beben este vino sucumben
inmediatamente a la “locura de Dionisos”. Este
efecto se mantiene durante una hora por cada copa
que se tome.

Los efectos exactos de la locura de Dionisos se
dejan a la discrecion del Maze Master y tendran que
ajustarse de acuerdo con la edad de los jugadores
de la mesa.

Las Ninfas son inmunes a este efecto: para ellas,
cada copa entera de este vino les restaurara 1d6
puntos de Poder (hasta el total original de la Ninfa).

El Vino de Dionisos normalmente se encuentra
contenido en pellejos de vino o anforas con el
equivalente de seis copas completas.

¢Alguien quiere Vino de Dionisos?
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- Detente ahi mismo, estupido portador de la lanza, jo tiembla ante el preternatural poder de mi Bastén de Poder!

Bastones & Varas

Caduceo

Este objeto mitico de maravillosos poderes
curativos se presenta como un pequefio baston o
varita decorada con dos serpientes entrelazadas.

Cuando lo utiliza un Sacerdote o Sacerdotisa de
cualquier deidad, dobla el nimero de PG curados
por un poder de Vitalidad Divina. (Car = 1)

Baston de la Luz

Este baston puede emitir una zona de luz brillante
(igual a la luz del dia), con un radio de 3 metros.

Esta luz puede encenderse o apagarse a voluntad
del portador del bastén. (Car = 2)

Baston de la Tierra

Este objeto so6lo pueden utilizarlo Elementalistas
entrenados en el poder de la Tierra.

Cuando el mago utiliza cualquier poder de la Tierra
mientras porta este baston, su coste en Poder se ve
reducido a la mitad (esto es, igual a la Magnitud del
poder). (Car = 2)

Baston de la Serpiente

Este baston maldito parece un artefacto magico
potente pero se convierte en una serpiente
mortalmente venenosa tan pronto como se sostiene
en la mano con firmeza. El personaje que porte el
bastén tendrd que hacer una tirada de Evadir
Peligros para evitar ser mordido en la mufeca por
la serpiente. Si la tirada falla, morira en 1d6 asaltos.
(Car =2)

Baston de Mando

Un hechicero que porte este bastén magico sélo
tendra que gastar la mitad de los puntos de Poder
normales cuando utilice sus poderes de Persuasion
y Esclavitud. (Car = 2)

Baston de Poder

Este baston magico solo pueden utilizarlo
Hechiceros para almacenar puntos de Poder
adicionales.

Al contrario que el Hechicero, el baston no recupera
sus puntos de Poder una vez que se gastan, y tiene
que ser ‘rellenado”. Cada Baston de Poder
individual puede almacenar hasta 1d6+6 puntos de
Poder. (Car = 2)

Baston del Agua

Este objeto tiene los mismos efectos que un Baston
de la Tierra pero sus propiedades se aplican a la
magia Elemental del Agua.

Baston del Aire

Este objeto so6lo pueden utilizarlo Elementalistas
entrenados en el poder del Aire. Cuando el
personaje utiliza su poder de Remolino de Viento
(Magnitud 1), el bastén dobla su duracion asi como
el nimero maximo de individuos que puede afectar.
(Car=1)

Baston del Fuego

Este objeto sélo puede utilizarlo un Elementalista
entrenado en el poder del Fuego. Cuando el
personaje utiliza su poder de Saeta de Fuego
(Magnitud 1), el baston simultaneamente dispara
otra Saeta a un objetivo de su eleccién (sin coste
adicional de Poder). (Car = 1)

Vara de Rayos Beta

Esta vara dispara haces de luz de energia verde
que causa dafio a todas las criaturas pero es
especialmente dafiina para los Animados.

Su alcance es de 6 metros, y requiere una tirada de
ataque de Proyectil para golpear y hacer 1d6 PG de
dafio (o 2d6 si el objetivo es un Animado). Cada
vara contiene suficiente energia para 1d10
disparos. (Car = 1)

Varita de Rayos

Esta varita magica lanza rayos. Cada rayo hace 2d6
de dafio y tiene efecto completo contra criaturas
etéreas. Estos ataques tienen un alcance de 3
metros y requiere una tirada de ataque de Proyectil.

Cada varita individual contiene suficiente energia
relampagueante para 1d20 rayos. (Car = 1)
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Anillos & Amuletos

Anillo de Conocimiento Mistico

Este anillo magico afiade +4 al bonificador de
Conocimiento Magico (ver Conocimiento Magico al
final de este capitulo para mas detalles).

Anillo de Invisibilidad

Este anillo magico concede el mismo poder que un
hechizo de Enmascarar (ver Hechiceria en el
Manual del Jugador) limitado a su portador. Este
encantamiento es permanente pero puede activarse
o desactivarse a voluntad.

Anillo de la Buena Suerte

El portador de este anillo recibe un bonificador de
+1 a su modificador de Suerte, lo que afecta a su
CDE, Ataque de Proyectiles, Evadir Peligros,
Fortaleza Mistica y todas las otras puntuaciones
basadas en la Suerte. Existen versiones malditas
(conocidas como Anillos de la Mala Suerte), que
tienen el efecto contrario.

Anillos Elementales

Existen cuatro tipos de Anillos Elementales (uno por
cada elemento). Soélo los Elementalistas pueden
utilizar sus propiedades magicas, que varian segun
el repertorio del mago elemental. Si el personaje no
controla el elemento del Anillo, portarlo le dara
acceso a los 3 poderes de este elemento (ademas
de los poderes de sus dos elementos elegidos).

Si el elemento del Anillo ya es controlado por el
personaje pero no es el elemento primario, al
portador del Anillo se le permite beneficiarse del
bonificador de Afinidad Elemental cuando utiliza los
poderes de este elemento, como si tuviera
efectivamente dos elementos primarios (su
elemento primario normal y el elemento del Anillo).

Finalmente, si el elemento del Anillo corresponde
con el elemento primario del mago, portarlo dobla el
bonificador de Afinidad Elemental del personaje.

Los Anillos que representan elementos contrarios
(Fuego y Agua, Tierra y Aire) se excluyen entre si y
no pueden ser utilizados por el mismo personaje.
Amuleto de Afrodita

Este amuleto da un bonificador de +4 al Carisma
Personal con personas del sexo opuesto.

Amuleto de Artemis

Este amuleto da a su portador “la suerte de la
cazadora”, en la forma de un bonificador de +4 a las
tiradas de sigilo y deteccion del personaje.

Amuleto de la Salud
Este amuleto dobla la tasa de curacion del portador.

Amuleto de las Nereidas

El portador de este delicado amuleto de marfil
marino puede comunicarse con todos los Pueblos y
Monstruos marinos. Ten en cuenta que puede que
las criaturas no tengan nada que decir.

Amuleto de las Sirénidas

Este amuleto da el poder de respirar (y hablar) bajo
el agua durante un periodo ilimitado de tiempo.

Amuleto de los Suefios

Este amuleto magico otorga unos suefios muy
placidos a su portador. Los Hechiceros que lo lleven
recuperaran puntos de Poder el doble de rapido (ej.
1d6 por hora de suefio).

Amuleto de Proteccién

Este amuleto magico afiade +1 a la CDE, Evadir
Peligros y Fortaleza Mistica de su portador.

Brazalete de Jano

Un brazalete de cobre, que se coloca en el biceps;
tiene grabada una cabeza con dos caras. Los ojos
de las caras — dos en total — tienen en su interior
gemas preciosas (una esmeralda en el de la
izquierda, un zafiro en el de la derecha).

Este Brazalete realmente maravilloso refleja la
posicion de Jano como dios de las encrucijadas. El
portador puede, tocando el ojo esmeralda y
diciendo la palabra de mando, desvanecerse de su
actual localizacion y reaparecer instantaneamente
18 metros mas lejos.

El destino debe estar o dentro de la linea de vision
0 en un lugar donde el portador haya estado antes
(dentro del alcance). Al tocar el ojo de zafiro y decir
la palabra de mando de nuevo, el portador
regresara al punto exacto de donde vino — pero sélo
si esta de pie en el lugar donde se materializé por
primera vez, de cualquier otro modo el poder falla.

El poder del Brazalete s6lo funciona una vez por dia
en cada direccién, y el poder de la esmeralda no
puede usarse de nuevo a menos que el poder del
zafiro se haya utlizado (o al menos se haya
intentado). Si se arrancan una o ambas gemas, el
Brazalete dejara de funcionar hasta que se
repongan.

Brazalete de los Didscuros

Un brazalete de cobre, colocado en el biceps; tiene
grabada una cabeza con dos caras, y a menudo se
confunde con el Brazalete de Jano. Los ojos de las
caras — dos en total — tienen en su interior dos
perlas negras.

El Brazalete muestra la doble naturaleza de los
Diéscuros, Castor y Polux — el uno mortal y el otro
inmortal.

Una vez al dia, el portador puede convocar en el
Brazalete para emular el poder de Pélux; la proxima
vez que el jugador tenga que hacer una tirada de
Evadir Peligros, ésta tendra éxito automaticamente.

Cada vez que se usa el Brazalete, hay una
posibilidad del 5% (acumulativa) de que se
convierta en polvo. Las perlas no pueden
reemplazarse. Una vez que las dos se destruyen, el
Brazalete se convierte en un objeto sin poder para
siempre.
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Prendas & Accesorios

Banda de la Devocidén

Este adorno para la cabeza afiade +2 al Aura
Espiritual de un Sacerdote.

Cinturon de Fuerza

Este cefidor aflade +2 al modificador de Fortaleza
de su portador.

Cinturén de Proteccion
Este cefidor aflade +2 a la CDE del portador.
Cinturén de Tiresias

Las leyendas son confusas acerca de este bonito
cinturon de joyas incrustadas, que una vez
perteneci6 al famoso vidente ciego Tiresias, el mas
grande de todos los Oraculos... pero la verdad es,
obviamente, mas complicada, ya que este NO es un
Artefacto Unico.

Algunos dicen que este cinturén proveera a quien lo
porte de habilidades proféticas asombrosas. Otros
que su portador quedara ciego, 0 que recibira la
habilidad de hablar con las serpientes o que
cambiara de sexo para siempre. La verdad es que
el Cinturon puede llegar a realizar todo esto, pero
aleatoriamente. En el momento en que un
personaje se lo ponga, tira 1d6 y aplica el resultado
correspondiente:

1 = Visién Oracular

El personaje gana la habilidad de usar Vision Divina
(como el Prodigio Divino del mismo nombre,
descrito en el Manual del Jugador) tres veces al dia
(sin coste de Poder).

2 = Afinidad con los Ofidios

El personaje gana la habilidad de hablar con las
serpientes (incluyendo Serpientes Gigantes) y
comprender su siseante lenguaje secreto. Ten en
cuenta que esto no le da ningln poder de mando o
control sobre ellas — tampoco garantiza que estas
criaturas tengan nada de interés que decir.

3 = Ceguera
El personaje se queda ciego.

4 = Cambio de Sexo
El género del personaje cambia.

5 = Ceguera Oracular
Aplica los resultados 1y 3.

6 = Cambio de Sexo Oracular
Aplica los resultados 1y 4.

Estos efectos duran mientras se lleve puesto el
Cinturdn... y una vez que se usa, no puede quitarse
excepto por Intervencion Divina.

Para reflejar la incierta y confusa naturaleza del
Cinturén, una tirada exitosa de Conocimiento
Magico sOlo revelara una de sus propiedades
verdaderas, determinada de forma aleatoria en la
tabla dada mas arriba.

Estos son los Laureles de la Gloria. ¢ ERES de nivel 6, no?

Grebas de la Velocidad

Este par de grebas de metal incrementa el
Movimiento en un tercio y aflade +2 a la Iniciativa,
con un valor de carga efectiva de cero.

Laureles de la Gloria

La corona magica de laurel sélo pueden usarla
Nobles, Hoplitas y otros guerreros que hayan
alcanzado el nivel 6. Esta le da al personaje un
bonificador de +4 al Carisma Personal y le hace
inmune a la Hechiceria, el Miedo y la Petrificacion.

Cualquier personaje de nivel 5 0 menos que se
ponga estos laureles sera culpable de hubris e
inmediatamente perderd su nivel de clase actual,
bajando un nivel (con la cantidad minima de Gloria).

Laureles de la Sabiduria

Esta corona magica de laurel tiene los mismos
efectos que los Laureles de la Gloria para los
personajes que utilizan magia.

Manto de Ocultacién

Tiene los mismos efectos que un Anillo de
Invisibilidad.

Mascaras de Tespis

Es un juego de dos mascaras similar a los que
portan los actores: una se muestra feliz y la otra
triste.

Un personaje que porte la mascara feliz gozara de
las mismas inmunidades que si hubiese sido
afectado por una Cancion de Libertad (Magia
Poética de magnitud 2) y también de un bonificador
de +2 a su Carisma Personal.

Un personaje que porte la mascara triste sera
inmune por completo a la Magia Poética — pero
sufrird una penalizacion de -2 a su Carisma
Personal.

Estos efectos se aplican tan pronto como se pone la
mascara.

La Mascara de Tespis: ¢ puedes adivinar cual es cual?
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Peine de Sirena

Un cepillo decorativo, hecho a partir de un hueso,
con nacares incrustados. Lleva un dibujo de un
pajaro con cabeza de mujer.

Este objeto estd especialmente disefiado para
resistir el poder de Canto Hipnético de las Sirenas;
mientras se lleve en el pelo, otorga a su portador —
y s6lo al portador — inmunidad total contra los
cantos embrujados de las Sirenas.

Cualquier Sirena que vea este peine en los cabellos
de su presa se encolerizard, y atacara fisicamente a
su portador; se sospecha que el hueso con el que
se fabrica el peine pertenece a una Sirena
asesinada con este propdsito.

Sandalias de Hermes

Este par de sandalias magicas tienen los mismos
efectos que unas Grebas de Velocidad, con las
cuales se pueden combinar para incrementar la
velocidad (jafiade +4 a Iniciativa e incrementa el
Movimiento en dos tercios!).

Tunica de la Fortuna

Esta prenda aflade +1 al mod. de Suerte de su
portador.

Tunica de Neso

Esta tunica maldita parece una bonita pieza rojiza
de ropa. Cualquier personaje que se la ponga
sufrird automaticamente 1d6 PGs de dafio por
asalto de combate hasta que muera o se quite la
tinica. La victima esta tan sumida en el dolor que
no podra quitarse la tlnica por si mismo, a menos
gue haga una tirada de Evadir Peligros (un intento
al final de cada asalto).

Las Sandalias de Hermes: jvelocidad maxima & disefio
maximo!

Un test fallido de las nuevas Alas de Dédalo

Objetos Miscelaneos

Alas de Dédalo

Las Alas de Dédalo permiten a su usuario volar a
42 metros por asalto... pero el personaje debe
hacer una tirada especial de volar cada 10 minutos
de vuelo o caera desde el cielo, sufriendo 1d6 de
dafio por cada 3 metros de caida.

Las tiradas de volar se resuelven igual que las
tiradas de nadar, utilizando el modificador de
Proeza Atlética del personaje y con un ndmero
objetivo igual a su Carga.

Anfora de la Preservacion

Los liquidos guardados en esta jarra fabulosa no se
corrompen. Los venenos o liquidos corruptos
quedan purificados si se meten dentro de ella
durante 1d6 dias. (Car = 2)

Arpa de Perspicacia Poética

Un Aedo puede utilizar esta lira magica para
almacenar puntos de Poder adicionales.

Al contrario que el Aedo, el arpa no recupera sus
puntos de Poder una vez que los ha gastado y tiene
que ser “rellenada”. Un Arpa de Perspicacia Poética
puede guardar hasta 1d6+6 puntos de Poder. (Car
=2).

Brida de la Doma

Esta brida permite a su poseedor domar (y
cabalgar) a un Pegaso o Grifo. Pasar la brida
alrededor del cuello de la criatura requiere una
tirada especial de ataque de Melé utilizando la
Iniciativa de la criatura (en vez de su CDE) como
numero objetivo y sin infligir dafio.

Cadenas de Prometeo

Aunqgue no tan césmicas como su poderoso nombre
implica, estas cadenas de hierro magico forjadas
por el mismo Hefesto pueden, no obstante, llegar a
ser extremadamente Utiles.

Las Cadenas de Prometeo son absolutamente
irrompibles (excepto por una Intervenciéon Divina
directa) — y pueden utilizarse para encadenar
absolutamente todo, incluyendo a la mayoria de los
monstruos gigantescos (una vez que hayan sido
subyugados, por supuesto).
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Un juguetdn Ladrén tocando la flauta para evitar que un
solemne Aedo use su Arpa de Perspicacia Poética

Cuerdas de Orfeo

Cuando se ajustan en el arpa, lira o instrumento
similar de un Aedo, estas cuerdas magicas
irrompibles incrementan el poder de las canciones
del Aedo, doblando su duracién efectiva.

Estatuilla de Toro de Bronce

Esta pequefia (Car 1) estatuilla de bronce
representa un toro que puede convertirse en un
Toro de Bronce vivo (ver Compendio de Criaturas)
una vez por dia presionando la pequefia gema
situada entre sus cuernos.

El Toro de Bronce permanecera con vida durante
1d6 asaltos de combate y obedecera las 6rdenes
mentales del personaje que puls6 la gema.
Después se convertira en una estatuilla de nuevo
durante las préximas 24 horas.

Flauta del Pastor

Esta pequefia flauta de madera solo pueden
utilizarla personajes con una conexiéon muy fuerte
con las fuerzas de la naturaleza: Cazadores, Ninfas,
Centauros asi como las Sacerdotisas de Artemis o
Deméter.

Tocar la flauta no requiere de una habilidad
especifica y permite a su usuario duplicar el efecto
de la Cancién del Sosiego de un Aedo (ver Magia
Poética en el Manual del Jugador).

El poder de la Flauta tiene una Fuerza Mistica
efectiva de 20, un alcance de 6 metros y puede
afectar a un nUmero maximo de criaturas igual a 4
mas el nivel del usuario. Sus efectos contindan
mientras el personaje esté tocando la flauta.

Flecha de Direccioén Infernal

Esta flecha magica apunta en direccion a la entrada
mas cercana al inframundo (dentro de 160
kilometros).

Galera de Guerra Atlante

Estas poderosas naves de guerra estan decoradas
con delfines de bronce y estatuas del fiero
Poseidon. Son impulsadas por un horno para
madera de cobre magico que propulsa 120 remos
de bronce. La tripulacién de una galera Atlante
consta de un minimo de tres tripulantes: un timonel,
un capitan y un magquinista. No se necesitan velas.
Cada galera esta equipada con tres catapultas
grandes que requieren de sus propios artilleros. Las
galeras Atlantes pueden remar contra el viento.

Los Siete Pergaminos de Tesalia

Estos pergaminos de saber preternatural son una
fuente de conocimiento magico extraordinaria. Se
identifican por sus numeros (I a VII). Cualquier
Hechicero que los lea ganara 100 puntos de
Sabiduria por cada pergamino del uno al cuatro y
200 puntos por cada uno de los pergaminos V a VII.

Una biblioteca, tumba o sala del tesoro contendra
1d10 de estos pergaminos, por orden de ndmero
(asi, una tirada de 4 implicara los pergaminos | al
V). (Car = 1 por cada pergamino)

Madeja de hilo de Ariadna

Esta simple madeja de aspecto normal se puede
utilizar para encontrar la salida de cualquier
laberinto.

Al pronunciar la palabra de mando, la madeja de
hilo, cuando se deja en el suelo, comenzara a rodar
hasta la salida mas cercana, dejando tras de si un
rastro de hilo. El hilo no puede pasar a través de
obstaculos ni por encima de ellos; en su lugar
tomard cualquier rodeo que sea necesario para
alcanzar la salida. Solo si no hay ningin camino
que se pueda tomar para pasar un obstaculo la
madeja de hilo dejara de desliarse.

No parece que haya limite a la cantidad de hilo
envuelto en la madeja, pero cualquier hilo que se
corte de la linea principal se convertira en hilo
normal. Una vez que se ha encontrado la salida,
repetir la palabra de mando hara que la madeja se
vuelva a enrollar a si misma de nuevo.

Obras Completas de Homero

Estos siete pergaminos de intachable grandeza
poética recopilan las odas completas, canciones y
epopeyas versificadas del mas grande de los
poetas y cuentacuentos de Mythika, el legendario (y
muerto hace mucho tiempo) Homero.

Cualquier Aedo que lea estas obras maestras
alcanzara ignotas cumbres del conocimiento e
inspiracion en la forma de 100 puntos de Sabiduria
por cada uno de los cuatro primeros pergaminos y
200 puntos por cada uno de los pergaminos del V al
VII.

Leer (y apreciar) las Obras Completas lleva
aproximadamente una semana por pergamino. Una
biblioteca, tumba o sala del tesoro contendra 1d10
de estos pergaminos, por orden de numero (asi,
una tirada de 4 implicara los pergaminos | al 1V)

Piedras Solares

Esta gema amarilla anaranjada del tamafio de una
nuez emite una zona de luz brillante como la luz del
dia (3 metros de radio) incluso en completa
oscuridad (bajo tierra, etc.). Mdltiples piedras no
incrementaran el area iluminada.

Las Piedras Solares también pueden usarse como
piedras para honda, en cuyo caso estallaran al
impactar, causando 2d6 de dafio (pero seran
destruidas en el proceso).
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jCuidado con esta Piedra Solar Especial!
Robleplateado

Esta madera magica se puede utilizar para hacer
barcos practicamente indestructibles. Un barco con
un casco hecho de Robleplateado tiene el doble de
la cantidad normal de puntos de Casco. El
Robleplateado soélo crece en el corazén de los
bosques mas antiguos, en lugares remotos alejados
del mundo, llenos de extrafias maravillas y
monstruos peligrosos.

Saco de los Vientos

Cada uno de estos sacos guarda 2d6 puntos de
Viento. Cada vez que alguien que conoce sus
propiedades abre el saco, tiene que decidir si desea
gastar 1, 2 o 3 puntos de Viento, dependiendo del
efecto deseado. Cuando se usa a proposito, cada
punto de Viento gastado duplica un nivel de
magnitud equivalente al Elementalismo de Aire: asi,
provocar un Remolino de Viento cuesta 1 pto.,
Garra de Viento 2 ptos. y La Furia del Huracan 3
ptos.

Estos vientos afectan a todos los personajes y
criaturas en un radio de 6 metros y sus efectos
permanecen durante 1d6 asaltos de combate.
Todas las tiradas de Evadir Peligros deben hacerse
contra un namero objetivo de 20.

Un Unico punto de Viento también puede utilizarse
para impulsar una galera a maxima velocidad
durante 1d6 dias. Si la bolsa la abre una persona
ignorante de sus poderes, ésta perdera 1d3 puntos
de Viento por asalto de combate hasta que se cierre
0 se vacie.

Siringa del Caos

El sonido de este instrumento produce el mismo
efecto que el conjuro Confusién (Hechiceria de
magnitud 1) afectando a todos los que escuchen su
musica demencial (excepto el que lo toca) en un
radio de 6 metros. A las victimas se les permite
realizar una tirada de salvacion de Fortaleza Mistica
contra un numero objetivo de 20. Las criaturas Sin
Mente son inmunes a sus efectos.

Tablillas de la Sumisién

Estas tablillas de plomo encantadas actian como el
conjuro de Hechicero Esclavitud como si lo hubiera
lanzado un Hechicero de Fuerza Mistica 20, pero
las puede utilizar cualquiera que sepa escribir. El
portador describe a la persona que quiere
esclavizar en detalle, y el resultado que quiere
lograr. Los ejemplos tipicos incluyen hacer que

alguien se enamore del portador, provocar que un
atleta pierda contra el favorito del portador, evitar
que el objetivo hable mal del portador, etc. El
portador debe enterrar la tablilla en un cementerio o
en lo profundo de un manantial o estanque durante
la luna llena, y tendra efecto en el préximo
amanecer. Si se encuentra 0 se destruye la tablilla
antes de un afio, los efecto se disipan; de cualquier
otro modo, los efectos se hacen permanentes.

A la victima, por supuesto, le esta permitido una
tirada de Fortaleza Mistica para resistir estos
efectos (nimero objetivo de 20).

Tesoros de Autdlico

Autolico fue un maestro ladron de fama legendaria.
Entre sus tesoros mas preciados, se encuentran las
herramientas maravillosas que empleaba para su
arte:

Méscara de Autolico

Una vez que se pone, esta mascara de tela permite
a su portador parecer una persona completamente
normal, que no es digna de mencion, a menos que
se haga algo para atraer la atenciéon (como atacar a
un centinela, caminar por las camaras privadas de
una dama, etc.). Cualquiera que conozca las
habilidades de la mascara puede intentar hacer una
tirada de deteccion (contra un nimero objetivo de
20) para descubrir a su portador.

Pigmentos de Autdlico

Esta lata de pintura, aplicable a hasta 1d6 seres de
tamafio Mediano, puede utilizarse para camuflar
completamente algo o a alguien. El fluido cambia de
color para adaptarse a la vision del usuario,
permitiéndole ocultar la identidad (por ejemplo) de
una vaca robada. Las criaturas Grandes requieren
del doble de pintura y las Gigantescas de cuatro
veces mas; por el contrario, la cantidad se vera
reducida a la mitad para criaturas Pequefas (50%).

Bastén de Autdlico

Una varita de metal (Car = 1) con varios tachones o
botones pequefios a lo largo de su superficie.
Cuando se presionan en la combinacion correcta, la
varita se despliega y extiende en varias
configuraciones, siendo Util como:

1) Una pértiga de escalada de hasta 9 metros de
largo, con salientes escalonados para ayudar en
una escalada (+4 a tiradas de escalar), y una pua
para clavarla con seguridad al suelo.

2) Una pica larga de 1,8 metros, que puede
utilizarse como lanza.

3) Una larga vara para hacer saltos con pértiga.

4) Poder utilizarse para forzar la apertura de
puertas y hazafias de fuerza similares como si se
tuviera una Fortaleza de 18, siempre que se pueda
apuntalar de forma apropiada.

5) Poder utilizarse como saltador.

6) Poder arrojarse como una jabalina, y siempre
regresa al mismo lugar desde donde se lanzé.

Si la combinacién apropiada no se conoce, puede
desplegarse uno de sus efectos aleatoriamente,
usando 1d6.
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- iNunca tendras el Crisol Sagrado del Consejo Morfético, traicionero charlatan que se viste con uvas!

- jJa, ja, ja! A Xantos el Verde le trae sin cuidado tu divino balbuceo, estipida mujer — jel Cuenco de la Serendipia es mio!

Artefactos Unicos

Los Artefactos Unicos son objetos miticos de
tremendo poder, a menudo fabricados o entregados
por los mismos Dioses, tales como el Vellocino de
Oro o el Arpa de Orfeo. Como su nombre indica, los
Artefactos Unicos son objetos miticos de los que
s6lo existe una copia.

La mayoria de ellos (si no todos) son de origen
divino o al menos semidivino, y nunca pueden
encontrarse de forma casual o como parte de un
tesoro. Estos objetos sélo pueden obtenerse como
recompensa final de una gesta verdaderamente
épica, después de vencer muchos peligros y
obstaculos — y haber obtenido muchos puntos de
Gloria, Sabiduria o Experiencia.

Aqui tienes tres ejemplos de Artefactos Unicos del
mundo de Mythika:

El Vellocino de Oro

Este es el fabuloso objeto de leyenda que una vez
recuperaron el gran héroe Jasén y sus Argonautas
— antes de que se perdiera de nuevo...

Se presenta como el vellocino dorado de un carnero
enorme, con la testuz completa y los cuernos de la
bestia.

Las leyendas siguen siendo confusas acerca de las
verdaderas propiedades de este artefacto Gnico —
pero todos coinciden en su extraordinaria grandeza.

En términos de juego, un personaje que reclame el
Vellocino de Oro como su digno propietario ganara
inmediatamente 1000 puntos de Gloria o Sabiduria
(dependiendo de su clase) asi como 1d6 puntos de
Suerte (hasta un maximo de 20).

La Cabeza de Orfeo

Esta es la cabeza cercenada del semidios Orfeo, el
primero y mas grande de todos los Aedos (y
Oraculo también). Se presenta como una cabeza
humana de tamafio mediano hecha de un metal

indestructible semejante al bronce pero mucho mas
0Scuro, con unos ojos misteriosamente lucidos...

La Cabeza puede hablar; también puede cantar,
contar historias y hacer profecias. En términos de
juego, la Cabeza tiene los mismos poderes que un
Aedo de nivel 6 con un bonificador al Canto Orfico
de +10 y una Fuerza Mistica de 30.

También puede usar el Prodigio Divino Vision
Divina con el coste normal de 2 puntos de Poder
por uso.

Finalmente, la Cabeza puede afiadir +6 a cualquier
tirada de Conocimiento Magico (ver abajo), al coste
de 1 punto de Poder.

La Cabeza puede guardar hasta 100 puntos de
Poder... pero ya que no esta viva realmente, no
puede recuperar sus puntos de Poder como lo
hacen los magos mortales. La Cabeza de Orfeo
s6lo puede ser « recargada » con los puntos de
Poder propios de cualquier mago, a una tasa de
1d6 puntos por hora completa de simbiosis mental
(durante dicha recarga el personaje no puede hacer
nada mas). Cuando se encuentra, la Cabeza de
Orfeo tiene 1d100 puntos de Poder.

Ademas, escuchar las historias de la Cabeza, sus
poemas y profecias, puede otorgar Sabiduria a
cualquier Aedo, a una tasa de 1 punto de Sabiduria
por hora completa dedicada a esta actividad... pero
cuidado, pues la Sabiduria de la Cabeza esta
también tintada con ecos de locura y
desesperacion.

Cada vez que un aedo gana 100 puntos de
Sabiduria de esta manera, debe superar una tirada
de Fortaleza Mistica contra un nimero objetivo de
20 o caera en un profundo estado de oscura
melancolia.

Un Aedo afectado por la melancolia érfica no puede
recuperar puntos de Poder o ganar nuevos puntos
de Sabiduria (incluyendo de la Cabeza) mientras
permanezca en ese estado, que sélo puede curarse
por Intervencién Divina.
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La Cabeza de Orfeo, perdida en sus oscuras meditaciones

Piezas del Ajedrez de los Dioses

Este es un conjunto de 32 piezas de ajedrez
enormes que fueron talladas por Hefesto.

Pertenecen al mismo Zeus y son utilizadas por el
Rey de los dioses en numerosas ocasiones para
jugar juegos de destinos contra su esposa Hera (0,
mas raramente, contra otros Olimpicos), donde
cada movimiento en el tablero provoca un evento
correspondiente en el mundo material.

Tras una derrota especialmente humillante, la
iracunda Hera arrojo las 32 piezas del juego a
través de la ventana de su palacio en las nubes en
un arranque de furia divina.

Poco a poco cayeron en una misteriosa isla
perdida, donde perdieron su poderes para afectar al
destino pero retuvieron algo de su esencia magica.
Mientras tanto, en el Olimpo, Zeus simplemente
ordeno a Hefesto que hiciera piezas nuevas y poco
a poco se olvidé por completo del incidente...

Cada pieza del juego se asemeja a una bellisima
estatuilla tallada que parece estar hecha de marfil o
ébano y que tiene las mismas propiedades que una
Estatuilla de Toro de Bronce, excepto que las
criaturas permanecen animadas tanto como lo
desee su propietario (0 hasta que sea ‘asesinado’ —
ver abajo) y que cada tipo de pieza corresponde a
un tipo especifico de Animado.

El conjunto incluye 2 x 8 Peones (Guerreros de
Hierro), 2 x 2 Caballos (Toros de Bronce), 2 x 2
Torres (Toros de Bronce), 2 x 2 Alfiles (Minatones),
2 x 1 Reyes (Estatua Titanica) y 2 x 1 Reinas
(Estatua Titanica).

Los Peones tienen una Carga de 1/4, Caballos,
Torres y Alfiles una Carga de 1 y los Reyes y
Reinas una Carga de 2.

Ver el Compendio de Criaturas para mas
caracteristicas de juego de estos Animados.

Si un mortal llegara a poseer el juego completo,
tendria un pequefio (jy transportable!) ejército de
Animados a su mando. Si uno de estos seres ve
reducido a cero sus PGs, se transforma de nuevo
en una pieza de ajedrez, lista para ser reanimada y
comandada por la préxima persona que la recoja y
desee que vuelva a la vida.

Identificar Objetos Miticos

La mayoria de los objetos miticos se pueden
identificar facilmente por lo que son: puede ser algo
mas complicado, por ejemplo, diferenciar un Yelmo
de Ares de un Yelmo de Atenea ya que ambos
parecen... bueno, yelmos.

Por supuesto, el Maze Master puede simplemente
informar a los jugadores de las propiedades del
objeto cuando se lo encuentran (« Vale, se parece a
la Espada de Ares — aflade tu bonificador de
Habilidad a tus tiradas de dafio... ... ») pero
algunos Maze Masters pueden preferir afiadir un
elemento de misterio e incertidumbre al
descubrimiento de los objetos miticos, utilizando la
siguientes reglas opcionales.

Cuando un personaje examina un objeto mitico,
puede reconocer, adivinar u identificar de algun otro
modo sus propiedades haciendo una tirada de
Conocimiento Magico.

Esta tirada la realiza en secreto el Maze Master,
utilizando 1D10.

Si el resultado es 7 0 mas, el personaje identifica la
naturaleza del objeto, asi como sus propiedades
magicas.

Una tirada de 2 a 6 significa incertidumbre, mientras
que una tirada de 1 se traduce en que el personaje
llega a conclusiones falsas sobre las propiedades
del objeto o lo confunde con otro de apariencia
similar.

Los personajes de una clase de usuario de magia
afiaden su nivel a esta tirada. Asi, un Hechicero,
Sacerdote u otro miembro de la clase de mago de
nivel 3 aflade un bonificador de +3 a todas sus
tiradas de Conocimiento Magico.

Ten en cuenta que este bonificador al Conocimiento
elimina el riesgo de cometer un error pero deja un
margen a la incertidumbre.

Solo los magos de nivel 6 pueden identificar un
objeto mitico sin riesgo de error.

Hechicero de nivel 6 — jTe digo, que esto es un Arpa de
Perspicacia Poética!

Ladron de nivel 1 — jEstapido viejo! jEs un escudo méagico!
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Notas a la Edicion de 2007
¢, Catalogo Mitico?

Para los estandares de la vieja escuela, la lista de
objetos miticos descrita en las reglas de M&M era
francamente modesta, especialmente cuando se
comparaba con las que se encontraron en las
primeras imitaciones del juego - ¢ te acuerdas de los
921 objetos magicos de Warfare & Wizardry?

Chistes Estupidos

El Saco de los Vientos fue, por supuesto, objeto de
varios chistes vulgares (a veces con toda una
plétora de efectos sonoros) de insipidos jugadores
— aunque nunca en presencia de jugadoras, como
nos dio a entender un Maze Master an6nimo en su
carta a la revista Grifo, con la lista de « 20 Buenas
Maneras de Meter Chicas en el Grupo de Juego ».

Artefactos Unicos

Ah, la Cabeza de Orfeo...

La gesta para recuperarla fue el tema central de mi
primera campafa verdaderamente épica como
jugador de M&M.

Nos envi6 en una serie de aventuras salvajes a lo
largo del Mar Medio, con miriadas de peligros y
monstruos (incluyendo una criatura de fabricacion
casera conocida como Hekkarax — no preguntéis) y
un grupo de Nobles Atlantes que querian utilizar la
Cabeza como parte de algun corrupto (y algo
confuso) plan maestro.

Después de docenas de sesiones (jy unas pocas
muertes!), al final encontramos la Cabeza y la
devolvimos al santuario secreto — pero no antes de
que mi personaje Aedo Eurybiades tuviera (por
supuesto) una sobredosis de su Sabiduria,
hundiéndose en un estado de oscura melancolia.
Se curé con la Intervencién Divina de la mismisima
Musa Caliope — pero esa es otra historia...

EL ANO DEL MINOTAURO

1972-1987
i15 Anos en el Laberinto!

50

iMUY PRONTO!

COMPENDIO DE CRIATURAS

Libro Tres de las Reglas Revisadas de M&M

El Bestiario Mitico definitivo, describe mas de 150
criaturas del libro de reglas original de Mazes &
Minotaurs, Men & Monters y el Hekatoteratos, jcon
estadisticas de juego completamente ampliadas y
revisadas!

COMPANION DE M&M

Libro Cuatro de las Reglas Revisadas de M&M

¢Quién dijo que las trilogias no podian dejar sitio
para un cuarto libro? jEste volumen final de las
reglas Revisadas de M&M incluira toda clase de
reglas y variantes opcionales para expandir y
personalizar tu campafia de Mazes & Minotaurs!
Incluyendo: jun sistema de Talentos de
Trasfondo ! jEl regreso de las tablas de Combate
Homérico ! jCarros y Doma de Criaturas ! jUn
montén de Grandes Reglas y material nunca antes
publicado!

Si 1986 fue el afio del Tigre...

{1987 sera el Ano del Minotauro!
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