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Prefacio 
 

El libro que vas a leer podría llamarse el �cuarto libro 
de la trilogía�. Mientras que los tres manuales del  
Mazes & Minotaurs Revisado publicados anteriormente 
por Legendary Games Studio (el Manual del Jugador, 
la Guía del Maze Master y el Compendio de Criaturas), 
os ofrecían las reglas que necesitabais para jugar 
incontables expediciones peligrosas y bœsquedas 
heroicas, el Companion de Mazes & Minotaurs es una 
colección de reglas opcionales para una amplia 
variedad de temas. 
 
�Opcional� es aquí la palabra clave: cada Maze Master 
es libre de decidir lo que quiere utilizar de estas reglas 
en sus partidas de M&M; como todos los otros libros y 
módulos publicados por Legendary Games Studio, el 
Companion es un producto M&M totalmente oficial, 
aunque �totalmente oficial� no quiere decir �obligatorio�. 
 
Teniendo en mente el espíritu de la edición Revisad a, 
la mayor parte de estas reglas opcionales son 
versiones perfiladas o (a veces fuertemente) 
rediseæadas de reglas que aparecieron originalmente 
en suplementos pre-Revisión (como el venerable Men 
& Monsters y el Myth & Magic o el mÆs reciente 
Unveiled Addenda) o en las columnas de la Grifo 
aunque este libro tambiØn incluye material 100% 
nuevo, nunca antes publicado. 
 
Muchas de estas opciones llevan las reglas de Mazes 
& Minotaurs �mÆs allÆ del laberinto�, expandiendo el 
horizonte de juego a nuevas direcciones y territorios, 
tales como las campaæas militares, juegos de poder 
divinizo, intrigas en la corte o incluso interludios 
romÆnticos, mostrando el sinfín de posibilidades que 
ofrecen los juegos de rol en general y Mazes & 
Minotaurs en particular. 
 
¡Que la Odisea comience � una y otra vez! 
 

Olivier Legrand, Invierno 1987 
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Talentos de Trasfondo 
 
AdemÆs de sus atributos y habilidades de clase, a 
los personajes de M&M se les pueden dar talentos 
de trasfondo para reflejar su educación y 
experiencia anterior. 
 
Los talentos de trasfondo aæaden un toque de vida 
adicional a la historia personal del personaje así 
como un elemento de diversidad a la composición 
de cualquier grupo aventurero, ya que dos 
personajes con la misma clase pueden tener 
talentos de trasfondo muy diferentes.  
 
Como representan la educación y vida 
preaventurera del personaje, los talentos de 
trasfondo sólo pueden elegirse en la creación del 
personaje. Con la excepción de las Ninfas (ver 
abajo), cada personaje recibe dos talentos de 
trasfondo, que el jugador debe escoger de acuerdo 
con la clase de su personaje:  
 
Aedo: Todos los Aedos tienen automÆticamente los 
talentos de Mœsico y Orador. 
 
Amazona: Elige dos talentos entre Armero, Seæor 
de las Bestias, Jinete, Sanador, MontaæØs y 
Luchador. 
 
BÆrbaro: Elije dos talentos entre Armero, Seæor de 
las Bestias, Jinete, MontaæØs, Montaraz y 
Luchador. 
 
Cazador: Elige dos talentos entre Seæor de las 
Bestias, Arquero, Sanador, MontaæØs y Montaraz. 
 
Centauro: Elige dos talentos entre Arquero, 
Sanador, Mœsico, Orador y Luchador. 
 
Elementalista: Elige dos talentos entre Orador 
(cualquiera), Erudito (cualquiera), Armero (fuego), 
Sanador (tierra o agua), MontaæØs (tierra) y 
Marinero (agua o aire). 
 
Hechicero: Todos los Hechiceros tienen el talento 
Erudito automÆticamente, mÆs un segundo talento 
elegido entre Actor, Sanador, Mœsico y Orador. 
 
Hoplita: Elige dos talentos entre Armero, Jinete, 
Sanador, Mœsico, Orador, Marinero, Estratega y 
Luchador. 
 
Ladrón: Elige dos talentos entre Acróbata, Actor, 
Sanador, Mœsico y Orador.   
 
Noble: Elige dos entre Jinete, Mœsico, Orador, 
Marinero, Erudito, Estratega y Luchador. 
 
 
 

 
 

Muchos Centauros tienen el talento de trasfondo Mœsico 
 

Ninfa: Todas las Ninfas tienen el talento Mœsico 
pero ningœn otro mÆs, ya que nunca recibieron una 
educación o instrucción. Esto queda equilibrado por 
su afinidad con su entorno natural (ver Manual del 
Jugador). TambiØn recuerda que las Ninfas nunca 
envejecen, así que por favor deja de quejarte. 
 
Sacerdote: La elección de talentos de un 
Sacerdote varía segœn su deidad. Elige dos talentos 
entre Armero (Hefesto), Seæor de las Bestias 
(`rtemis), Arquero (Apolo, `rtemis), Sanador 
(Apolo, Hermes y todas las diosas), Marinero 
(Poseidón), Orador (todas las deidades), Erudito 
(Apolo, Zeus, Atenea) y Estratega (Ares, Atenea).  
 

 

Ejemplo de Selección de Talento 
 
¿RecordÆis a nuestro viejo amigo Pyros el 
Hoplita?  
 

Como soldado profesional entrenado de la Tierra 
de las Tres Ciudades, Pyros tiene una selección 
muy amplia para sus dos talentos de trasfondo. Su 
jugador elige los talentos Estratega y Luchador, 
haciendo de Pyros un compaæero decididamente 
atlØtico y marcial.  
 

Para ilustrar mejor cómo los talentos de trasfondo 
pueden ayudar a definir la educación y experiencia 
previa de un personaje, tambiØn determinaremos 
los talentos de los compaæeros de aventuras de 
Pyros, como muestra la PÆg. 5 del Manual del 
Jugador: 
 

Lythia la Cazadora es una guardabosques 
determinada e independiente, haciendo Montaraz 
una elección obligatoria. El jugador de Lythia elig e 
Sanador como segundo talento, convirtiØndola en 
un elemento muy valioso para el grupo. 
 

Faros el Noble es un heroico (aunque algo 
confiado) Noble de la ciudad de Tenas. Su jugador 
elige los talentos Orador y Estratega para reflejar 
la educación típicamente aristocrÆtica de Faros. 
 

Xenon el Elementalista le gustaría jugar la parte 
misteriosa y carismÆtica de un mago: Orador y 
Erudito parecen elecciones naturales para su PJ. 
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Los Talentos en Juego 
 

La mayoría de los talentos se relacionan 
directamente a un tipo específico de tirada de D20 
utilizada comœnmente en las aventuras de M&M. 
Cuando un personaje tiene ventaja en una tirada de 
D20 debido a sus talentos, se tiran dos D20s en vez 
de uno y la tirada mÆs alta queda como resultado. 
 

Algunos talentos tambiØn pueden dar un extenso 
conocimiento en uno o incluso varios campos de 
estudio a un personaje. Los beneficios concretos de 
este conocimiento en tØrminos de juego se dejan a 
discreción del Maze Master y tendrÆn que 
adjudicarse tomando como base cada caso. 
 

Como regla general, tales talentos de conocimiento 
rara vez serÆn utilizados con tiradas de dado. El 
modo mÆs fÆcil de utilizarlos en una sesión es 
simplemente conceder información adicional (o mÆs 
precisa) al jugador, reflejando el saber de su PJ. 
 
Lista de Talentos 
 

Acróbata Estratega  Montaraz 
 

Actor   Jinete  Mœsico  
 

Armero  Luchador Orador 
 

Arquero  Marinero Sanador  
 

Erudito  MontaæØs  Seæor de las  
Bestias  

 
Descripción de Talentos 
 
Acróbata: Los personajes con el talento Acróbata 
tienen ventaja en todas las tiradas de escalar y 
otras hazaæas de equilibrio o agilidad que requieran 
tiradas de Proeza AtlØtica. 
 
Actor: Los PJs con este talento son habilidosos 
fingiendo emociones y haciØndose pasar por otros. 
En tØrminos de juego, tienen ventaja en todas sus 
tiradas de embaucar (ver Influir PNJs, capítulo VI).  
 
Armero: Los personajes con este talento saben 
cómo fabricar y reparar armas de metal, escudos, 
yelmos y corazas. 
 
Arquero: Los personajes con este talento saben 
cómo fabricar y reparar arcos (así como flechas). 
 
Erudito: Los personajes con este talento tienen un 
conocimiento exhaustivo en muchos campos de 
estudio � astronomía, geografía, filosofía, fauna, 
flora, historia, etc. y conocen dos lenguajes mÆs. 
 
Estratega: Los PJs con este talento estÆn 
entrenados en estrategia, tÆcticas de batalla, asedio 
y otras artes militares. Les darÆ ventaja en varias 
situaciones al preparar operaciones militares; 
tambiØn puede utilizarse con las reglas de combate 
de masas del ApØndice.  
 
Jinete: Los personajes con este talento tienen 
ventaja en todas sus tiradas de Evadir Peligros 
mientras cabalgan o conducen un carro. Esto 
tambiØn se aplica a las tiradas de Evadir Peligros 
de sus caballos. 

Luchador: Los personajes con este talento tienen 
ventaja en todos los ataques de lucha que hagan 
contra humanos y otros oponentes de tamaæo 
mediano así como sus tiradas para liberarse de la 
presa de un oponente que le tenga atrapado.  
 
Marinero: Los personajes con este talento tienen 
ventaja en todas sus tiradas de Evadir Peligros al 
navegar así como en sus tiradas de nadar. 
 
MontaæØs: Los personajes con este talento tienen 
ventaja en todas sus tiradas de escalar así como en 
todas las tiradas de Evadir Peligros para evitar o 
detectar peligros naturales del entorno montaæoso 
(senderos traicioneros, avalanchas, etc.) 
 
Montaraz: Los personajes con este talento tienen 
ventaja en todas las tiradas de Evadir Peligros que 
hagan (incluyendo todas las tiradas de detección y 
sigilo) al moverse por terreno o entorno boscoso. 
 
Mœsico: Los personajes con este talento saben 
cómo tocar un instrumento (normalmente una lira o 
flauta); tambiØn son capaces de componer 
melodías y cantarlas de forma seductora. 
 
Orador: Los personajes con este talento tienen 
ventaja en todas sus tiradas de persuasión (ver 
capítulo VI) al realizar discursos pœblicos, utilizar su 
retórica, etc. 
 
Sanador: Los PJs con este talento conocen 
tØcnicas de medicina bÆsica y remedios que les 
permite realizar cirugía simple, asistir partos y (en 
ocasiones) acelerar la recuperación de un paciente.  
Los individuos heridos que se recuperen bajo la 
atención de un personaje con este talento tienen 
ventaja en sus tiradas semanales de Vigor Físico. 
 
Seæor de las Bestias: Los personajes con este 
talento tienen ventaja cuando tiran para domar un 
animal por maæa (ver Domar Bestias & Monstruos, 
capítulo VI). 
 

 
 

Practicando el talento de trasfondo de Luchador 
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Clases Alternativas de Soldado 
 

Esta sección muestra dos clases militares 
opcionales nuevas: Jinetes y Arqueros. Son mÆs 
especializadas (y menos versÆtiles) que las clases 
estÆndar de M&M y es probable que sean mÆs 
œtiles en una campaæa orientada a lo militar que a 
series de bœsquedas Øpicas e intrØpidas odiseas.  
�


	&��	���
 

Los Arqueros son la Ølite de los arqueros 
entrenados militarmente.  
 

Categoría: Especialistas. 
 

Atributos Primarios: Habilidad e Ingenio 
 

GØnero: Sólo hombres. 
 

Puntos de Golpe BÆsicos = 10 
 

Puntería: Los Arqueros aæaden su mod. de 
Habilidad a su tirada de daæo cuando usan arcos. 
 

Recarga rÆpida: Los Arqueros aæaden su mod. de 
Ingenio a su Iniciativa si usan arcos. 
  
Arma Predilecta: Todos los Arqueros deben 
(obviamente) coger arco como su arma predilecta. 
 

Beneficios del Nivel: Cada nivel por encima del 
primero da a un Arquero +2 Puntos de Golpe, +1 a 
Suerte y +2 a Voluntad, Ingenio o Habilidad (a 
elección del jugador) 
 

Posesiones: Arco, aljaba con 24 flechas, daga, 
espada, yelmo y coraza. Su riqueza inicial es igual 
a 3D6 x 5 minas de plata. 
 

Talentos de Trasfondo: Todos los Arqueros tienen 
el talento Arquero, y otro talento a elegir entre 
Jinete, MontaæØs, Montaraz, Marinero o Estratega. 
 

Deidades Patronas: La mayoría siguen a Apolo. 
 

Progreso: Los Arqueros ganan Experiencia 
matando enemigos y criaturas con su arco; estas 
recompensas se calculan por el sistema de 
recompensas de Gloria pero doblÆndose para los 
Arqueros. Matar oponentes en combate de melØ no 
otorga ninguna Experiencia a un Arquero. 
 

Efecto de Reputación:  Ninguno. 
  

 

¡Arquero en Acción! 

 
 

Un orgulloso Jinete y su orgulloso caballo de guerra 
�

����
���
 
Los jinetes son guerreros ecuestres de Ølite, 
entrenados en combate a caballo y equitación. 
 

Categoría: Guerreros. 
 

Atributos Primarios: Habilidad y Voluntad 
 

GØnero: Sólo hombres. 
 

Puntos de Golpe BÆsicos = 12 
 

Combate a Caballo: Un Jinete aæade su mod. de 
Habilidad a su Iniciativa y a su CDE en combate de 
melØ cuando lucha a lomos de un caballo. 
 

Equitación:  Los Jinetes aæaden su mod. De 
Voluntad a todas sus tiradas de Evadir Peligros que 
hagan mientras cabalgan así como a la tirada de 
Evasión de su montura. 
 

Arma Predilecta: Los Jinetes normalmente 
escogen espada o lanza como su arma predilecta.  
 

Beneficios del Nivel: Cada nivel por encima del 
primero da a un Jinete +4 Puntos de Golpe, +1 a 
Suerte y +2 a Fortaleza, Voluntad o Habilidad (A 
elección del jugador). 
 

Posesiones: Espada, lanza, daga, coraza, escudo  
y yelmo, un buen caballo entrenado para la batalla. 
Su riqueza inicial es de 3D6 x 10 minas de plata. 
  
Talentos de Trasfondo: Todos los Jinetes tienen el 
talento Jinete, mÆs otro elegido entre Armero, 
Sanador o Estratega. 
  
Deidades Patronas: La mayoría siguen a Ares. 
 

Progreso: Como otros guerreros. 
 

Efecto de Reputación: Camaradería militar. 
 

Caballo de Batalla: A todos los PJs Jinetes se les 
permite comenzar el juego con un caballo de 
Guerra de calidad excepcional, con las 
características normales de un Caballo Comœn (ver 
Compendio de Criaturas, PÆg. 24) y con la habilidad 
especial Veloz como el Rayo.  
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Dos típicos perfiles aristocrÆticos  
 

Herencia Noble 
 

Cuando no todos los atributos tienen la misma 
importancia en tØrminos de juego, permitir que un 
jugador Noble elija el segundo atributo primario de 
su personaje muchas veces darÆ como resultado 
Nobles excepcionalmente superFORnidos (y muy 
raramente superaGRAciados) � o puede dejar a 
jugadores indecisos sufriendo sobre los pros y 
contras de cada atributo.  
 

Los Maze Masters pueden decidir reemplazar este 
enfoque de �elección libre� tirando 1D6 en la tabla  
de Herencia Noble de mÆs abajo, dando un grado 
de aleatoriedad y variedad adicional al perfil de 
personajes Nobles. La Suerte se excluye de la tabla 
al ser ya el atributo primario de todos los Nobles.  
 

Herencia Noble 
 

D6  Atributo 
 

1  Fortaleza 
 

2  Habilidad 
 

3  Ingenio 
 

4  Voluntad 
 

5  Gracia 
 

6  A elección del jugador 
 

El atributo favorecido del Noble tambiØn puede 
utilizarse para determinar la afiliación divina  de su 
familia. Ésta indica quØ dios o diosa actœa como 
deidad patrona del personaje y tambiØn puede 
reflejar el linaje divino del personaje si pertenece  
una familia que afirma descender de un dios. Para 
determinar aleatoriamente esta afiliación divina, t ira 
1D6 en la tabla de abajo y cruza el resultado con el 
atributo favorecido. Ten en cuenta que estas tablas 
no listan todos los dioses y diosas ya que sólo 
incluye deidades apropiadamente aristocrÆticas 
como Zeus, Atenea, Apolo y otros pocos. 
 

Afiliación Divina del Noble  
 

D6   FOR        HAB      ING        VOL       GRA 
 

1      Ares         Apolo    Apolo     Atenea   Afrodita 
 

2      Ares        Apolo    `rtemis  Atenea   Afrodita 
 

3      Poseid.   `rtemis Atenea   Hera       Afrodita 
 

4     Poseid.   Atenea  Hermes  Poseid.  Apolo 
 

5     Zeus       Atenea  Zeus       Zeus      Apolo 
 

6     Zeus       Zeus      Zeus       Zeus      Zeus 

Desarrollo Heroico 
 

Cada vez que un PJ alcanza un nuevo nivel, gana 2 
puntos adicionales en uno de sus atributos listados 
en los beneficios del nivel de su clase elegida, 
como detalla el Capítulo I del Manual del Jugador. 
 

Como ningœn atributo puede superar el 20, esto 
implica que personajes que comenzaron con 
valores muy buenos o excepcionales en los 
atributos de su clase tenderÆn a alcanzar su límite 
en un nivel prematuro.  
 

Un Hoplita que empieza con un valor de Habilidad 
de 18, por ejemplo, sólo tendrÆ la ocasión de 
aumentar este atributo una vez antes de alcanzar el 
límite de 20; una vez alcanzado este límite, el PJ 
aœn podrÆ incrementar su Fortaleza, Voluntad o 
incluso Ingenio pero habrÆ alcanzado su cima en lo 
que respecta a su pericia (Habilidad) en armas. 
 

Este límite de «cima de atributo» no es un fallo de 
diseæo y se introdujo precisamente teniendo el 
equilibrio de juego en mente. Aœn así, algunos 
jugadores y Maze Masters pueden encontrar esta 
limitación un poco frustrante.  
 

A discreción del Maze Master, la siguiente regla 
opcional de Desarrollo Heroico puede usarse para 
estimular el  progreso potencial de los personajes. 
 

Al contrario que otros, los dos atributos primarios de 
un personaje (ej. Fortaleza y Voluntad para 
BÆrbaros, Suerte y otro atributo para Nobles, etc.) 
puede aumentarse hasta un realmente Supremo 
valor mÆximo de 21, para un modificador 
correspondiente de +5.  
 

Así, Amazonas y Hoplitas podrÆn alcanzar niveles 
sin parangón de Habilidad (reflejando su 
entrenamiento marcial superior), mientras que 
Aedos, Nobles, Ninfas y Sacerdotes podrÆn mejorar 
su Suerte sobrepasando el límite habitual de 20 
(reflejando así su favor divino mÆs alto) 
 

 
 

¡El Desarrollo Heroico ha cambiado mi vida! 
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Notas & Comentarios a la Edición 2007 
 
Todo es Opcional 
 

Bienvenidos al 20” aniversario de la edición facsími l 
del Companion de Mazes & Minotaurs, el a menudo 
referido como �el cuarto libro de la trilogía�. 
 

El Companion se compuso, al contrario que los tres 
libros principales de las reglas Revisadas (Manual 
del Jugador, Guía del Maze Master y Compendio de 
Criaturas) TOTALMENTE de reglas opcionales. 
 

La persistencia con la que todavía los autores de 
este venerable tomo recuerdan a sus lectores que 
�todo es estrictamente opcional� puede parecer un 
tanto sorprendente para los estÆndares actuales: en 
nuestro ilustre s. XXI, los Maze Masters (o, en 
general, los directores de juego) hace tiempo que 
adquirieron el sano hÆbito de picotear y 
personalizar mecÆnicas de juego segœn su estilo de 
juego�  
 

Pero en 1987, tØrminos como �estrictamente oficial� , 
�totalmente no canónico� y �reglas caseras� (sin 
mencionar la omnipresente �asunto de sentido 
comœn� o la temible �aclaración semioficial� ) podían 
convertir fÆcilmente lo que empezó como una tarde 
amistosa de juego heroico en una tediosa sesión de 
cuatro horas de acalorados debates sobre 
imparcialidad del Maze Master, equilibrio de juego, 
realismo mítico y otros tantos conceptos crípticos. 
 

En aquellos días, la pÆgina de Cartas de la revista 
Grifo estaba habitualmente invadida por polØmicas 
apasionadas y recurrentes sobre asuntos 
fascinantes tales como los efectos reales de la 
fatiga de combate, el tiempo que lleva desenvainar 
una espada con una flecha clavada en tu brazo, 
cómo se supone que funciona realmente la magia y, 
por supuesto, los pies cœbicos. 
 

A mediados de los 80, el tØrmino �abogado de las 
reglas� empezó a aparecer; convenciones, revistas 
e incluso tiendas de juegos locales comenzaron a 
ser invadidas regularmente por autoproclamados 
expertos de M&M que, al parecer, consideraban 
mÆs divertido aleccionar a otra gente sobre Cómo 
Debería Jugarse el Juego que realmente jugarlo. 
 
La Inquisición de Juego 
 

Esta gente rÆpidamente empezó a conocerse como 
�la Inquisición de Juego� y las palabras � ¡Ja, jÆ! 
¡Nadie espera a la inquisición de juego! �, se 
convirtió en un lema popular de las mesas de juego.   
 

Peor aœn, la Inquisición de Juego tenía sus propios 
archienemigos, que eran igualmente fanÆticos y 
aburridos: los llamados �Revisionistas� cuyo œnico 
fin en la vida parecía ser contar extensas diatribas a 
cualquiera remotamente interesado en M&M sobre 
Por quØ y Cómo Esta Regla en Particular Debería 
Cambiarse.  
 

Dentro de tan acalorado contexto, el mantra 
�estrictamente opcional� del Companion de M&M se 
hizo eco como una declaración de libertad de juego.  

 

Fue un modo de decir a Maze Masters y jugadores: 
Ey, sólo es un juego, estas reglas son herramientas 
para que las uses y no la maldita Constitución, 
Biblia, CorÆn o Pequeæo Libro Rojo. SiØntete libre 
de expandirlas, interpretarlas y modificarlas como 
quieras. DiviØrtete (y ten una vida, tambiØn).  
 

Sin duda, esta declaración puede parecer un tanto 
timorata para los estÆndares actuales (y nada dirØ 
sobre Teoría de Juego aquí) pero en aquellos días, 
esto asestó un verdadero golpe en la mesa de la 
libertad. Ahora ya sabes a quØ se referían esos 
extraæos viejos jugadores cuando hablaban del 
�espíritu del 87�. 
 

Primeras Reacciones 
 

Pero volvamos al libro en sí � y empecemos con la 
preciosa portada a todo color de Luigi Castellani. 
Como tantas otras cosas relacionadas con Mazes & 
Minotaurs, esta ilustración tuvo sus fervientes 
defensores y detractores.  
 

Siempre recordarØ la reacción de Luke G. 
Reynards, gurœ de M&M (sí, el tío de Giro en el 
Laberinto), cuando vio por primera vez la portada 
del Companion: �Guau. Parece como si la Virgen 
María fuese a pateaaarte el trasero�. Se refería, 
claro, a la tœnica azul de la sacerdotisa de Atenea. 
 

La mayoría de las muchas Opciones de Personaje 
presentadas en el primer capítulo demostraron ser 
muy populares entre Maze Masters y jugadores por 
igual � en especial la regla de Desarrollo Heroico 
(�¡Al fin! ¡Una solución sencilla y elegante al mayor  
defecto del M&M Revisado!�) y los Talentos de 
Trasfondo, que aæadieron variedad a los PJs �sin 
meter un engorroso sistema de habilidades estilo 
Glifoquest en el viejo y buen M&M�. Las reglas de 
Herencia Noble, obviamente, fueron mÆs populares 
entre Maze Masters (�¡Al fin! ¡Una solución sencilla 
y elegante al mayor defecto del M&M Revisado!�) 
que entre jugadores (�¿Mejorar Gracia? ¡Dame un 
p**o respiro!�). Por supuesto, siempre encontrarÆs 
gente que estarÆ totalmente descontenta con todo 
(�¿Y a esto llamas tœ un sistema de habilidades ?�).  
 

¿Revisada o Reciclada? 
 

Como habrÆs notado en la Introducción, una buena 
parte del material incluido en el Companion ya se 
había publicado en suplementos para la reglas 
originales de M&M (como el memorable Unveiled 
Addenda) o en las pÆginas de la revista Grifo. 
 

Esta es la razón de que algunos detractores de 
Mazes & Minotaurs (la mayoría colaboradores ex-
Wargamistas) le llamasen M&M Reciclado (y no 
Revisado). Pero aquel burdo sarcasmo era bastante 
injusto, ya que la mayoría de estas publicaciones 
previas de material habían sido Revisadas a fondo 
(y no simplemente Recicladas).  
 

Y ahora es momento de Ponernos Míticos�   
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Favor Divino 
 

Se asume que a todos los personajes jugadores de 
M&M gozan de algœn grado de favor de los dioses 
en general y de su deidad patrona en particular. 
 

En tØrminos de juego, esta forma de atención divina 
se refleja con la Suerte del PJ y el hecho de que 
todos los personajes aumentan su Suerte a medida 
que ganan nuevos niveles: así, cuanta mÆs Gloria, 
Sabiduría o Experiencia acumula el personaje, mÆs 
atención y protección recibe de su deidad patrona.  
 

Las deidades pueden ofrecer grandiosos privilegios 
incluso a unos pocos elegidos de entre sus muchos 
devotos y protegidos. A estos escasos individuos, 
que actœan como campeones y adalides de las 
deidades en el mundo mortal, se les puede conocer 
por varios títulos, como Heraldo de Apolo, 
Campeón de Atenea, Caudillo de Ares o Elegido de 
Afrodita; en tØrminos de juego, son comœnmente 
conocidos como Agentes Divinos. 
 

Las siguientes reglas detallan los varios requisitos, 
beneficios especiales y obligaciones asociadas al 
estatus de Agente Divino. 
 

Como en el resto del Companion de M&M, estas 
reglas son totalmente opcionales y quizÆ no 
deberían usarse en campaæas de M&M en las que 
no exista un mayor Ønfasis en las muchas disputas 
y juegos de poder de las deidades Olímpicas.  
 

Convertirse en un Agente 
 
Un PJ puede convertirse en agente divino sólo si 
jugador y Maze Master (que rige sobre todas las 
decisiones divinas) estÆn de acuerdo en la elección.  
 
El personaje tambiØn debe tener un valor en Suerte 
de 20 y una puntuación de 16 o mÆs en otro 
atributo, que variarÆ segœn la personalidad y esfera 
de influencia de cada deidad (ver abajo).  
 
Así, solo unos pocos Nobles podrÆn empezar el 
juego como agentes divinos, pues son los œnicos 
que pueden cumplir tales requisitos a nivel 1. Otros 
PJs tendrÆn que alcanzar niveles mÆs altos antes 
de atraer la atenta mirada de su deidad patrona.  
 

Si se cumplen todas estas condiciones, la deidad se 
aparecerÆ al PJ en el momento adecuado y le harÆ 
saber que ha sido elegido como nuevo agente 
divino. Esto suele ocurrir cuando un PJ alcanza el 
nivel que le permite cumplir los requisitos de 
atributo.  
 

Una vez que se concede el estatus de agente divino 
a un personaje, ya no hay vuelta atrÆs: este es un 
compromiso vitalicio y los agentes que abandonen 
sus tareas sagradas pueden estar seguros de que 
provocarÆn la ira de su deidad patrona � mÆs 
pronto que tarde. 

 
 

Hola, estoy buscando un campeón valiente y noble�  
 

Favores Divinos 
 

A los beneficios especiales concedidos por un dios 
a sus agentes se les llama favores divinos. Un 
personaje recibe tres de estos favores divinos al 
convertirse en Agente Divino. AdemÆs, tambiØn 
recibe un favor divino adicional por cada nuevo 
nivel ganado posteriormente. 
 

Así, un personaje que se hace Agente a nivel 4 
recibirÆ tres favores a nivel 4, otro mÆs a nivel 5 y el 
œltimo a nivel 6. 
 

Aunque concedidos por la deidad, los favores 
divinos son elegidos por el jugador del agente. Hay 
tres tipos diferentes de favores divinos: Atributos 
Míticos, Invocaciones Divinas y Objetos Míticos. 
 
Atributos Míticos 
 

Este favor permite al agente sumar 2 a uno de los 
atributos favorecidos por su deidad patrona, hasta 
el valor Supremo de 21 (ver PÆg. 6) incluso si Øste 
no es uno de los atributos primarios de la clase del 
personaje. Este favor sólo puede cogerse una vez 
por cada atributo favorecido de la deidad (ver 
abajo). 
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Invocación Divina 
 

Este favor divino permite realizar una œnica 
Intervención Divina como el Prodigio Divino de nive l 
6, excepto que utilizarla no cuesta Puntos de Poder 
y funciona automÆticamente.  
 

Este favor puede elegirse varias veces, ya que cada 
Invocación Divina sólo garantiza UNA respuesta. 
 

Al contrario que el prodigio de Intervención Divina,  
las Invocaciones Divinas las pueden realizar 
Agentes inconscientes o muertos, en cuyo caso la 
ayuda recibida a menudo tomarÆ la forma de un 
salvavidas deus ex machina. 
 

Recuerda que los dioses no siempre intervienen en 
persona; a menudo prefieren actuar de incógnito o 
mediante manifestaciones espectaculares de su 
poder sobre la naturaleza, que tambiØn pueden 
interpretarse como fenómenos naturales (sobre 
todo en el caso de dioses como Zeus o Poseidón). 
 
Objetos Míticos 
 

La deidad da un objeto mítico al personaje. Éste 
serÆ elegido por el Maze Master de entre los 
objetos asociados con la deidad, como se detalla 
abajo. Este favor puede cogerse mœltiples veces, 
otorgando al PJ un objeto diferente cada vez. 
 

Las deidades sólo pueden dar objetos míticos 
asociados a su nombre o esfera de influencia. Para 
cada deidad existe una lista de objetos míticos 
típicos (ver abajo) pero esta lista no supone una 
limitación; el Maze Master tiene la decisión final 
sobre este punto. 
 

Como regla general, nunca se entregarÆn dos tipos 
de objetos míticos como favores divinos: los objetos 
con un nœmero limitado de usos como las pociones 
(demasiado efímeras en sus cualidades para ser 
favores adecuados) y, por supuesto, los Artefactos 
Únicos, que sólo pueden ganarse como resultado 
de odiseas y bœsquedas Øpicas. 
 
Favores Condicionales 
 

En ocasiones, las deidades pueden enviar a los 
personajes que no (o aœn no) son sus Agentes 
electos a bœsquedas u otras misiones peligrosas, 
incluso si los PJs no cumplen los requisitos del 
estatus de Agente Divino. Esto suele ocurrir en 
tiempos desesperados, cuando los PJs suelen ser 
los œnicos campeones o los mÆs adecuados 
disponibles en poco tiempo. 
 

En esos casos, cada PJ elegido por la deidad 
recibirÆ un œnico Objeto Mítico (elegido por el Maze 
Master en lugar del jugador). Si la bœsqueda o tarea 
tiene Øxito, al personaje se le permitirÆ conservar el 
objeto; si, por otro parte, el personaje fracasa, la 
deidad tomarÆ de vuelta su regalo. 
 

Este mØtodo particular tambiØn puede usarse en 
campaæas que no muestren Agentes Divinos todo el 
tiempo, permitiendo a los PJs ser �agentes 
ocasionales� de los dioses sin vincular toda su vida 
y su destino al servicio de la deidad. 

 
 

Los Agentes siempre deberían pensÆrselo dos veces 
antes de provocar la ira de sus patrones divinos 

 

Obediencia & Represalias 
 

Como habrÆs visto, ser un agente divino implica 
muchas ventajas poderosas � pero como un gran 
sabio dijo una vez: un gran poder conlleva una gran 
responsabilidad� y los agentes divinos tienen las 
mÆs grandes responsabilidades. En tØrminos de 
juego, esas grandes cometidos se ven reflejados 
por la misión sagrada del agente (ver abajo). 
 

De los agentes divinos, mÆs aœn que de otros PJs, 
se espera que demuestren un grado intachable de 
celo y obediencia al servicio de su deidad patrona.  
 

En el momento en que un agente, por sus 
decisiones o actos, desata la ira de su deidad, 
pierde uno de sus favores permanentemente � ya 
sea un Atributo Mítico, Objeto Mítico o Invocación 
Divina sin usar. Esta elección la harÆ el Maze 
Master, segœn la personificación de la deidad. 
 

Si el PJ ya había perdido todos sus favores, sufrirÆ 
una maldición divina permanente que reduce su 
valor de Suerte en 2D6 (hasta un mínimo de 1).  
 

Por otro lado, al ex agente se le libera de todas sus 
obligaciones hacia su ex deidad patrona. Si de 
nuevo hiciera algo que pudiera causar la ira de la 
deidad, entonces, sufrirÆ XD6 de daæo de 
inmediato, donde X es igual a su propio nivel. Eso 
es lo que recibes por ser un ingrato y terco mortal. 
 

Perfiles de Agente Divino 
 

Esta sección da un perfil general para agentes de 
las 12 deidades mayores, con el siguiente formato: 
 

Clases Preferidas: Los PJs mÆs ideales para ser 
elegidos como agentes de una deidad. Como el 
tØrmino �preferidas� indica, puede haber 
excepciones, siempre que se cumplan los requisitos 
de atributos. �Sacerdotes� o �Sacerdotisas� siempre 
aluden a la misma deidad.  
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Requisitos: Indican los valores de atributo mínimos 
necesarios para convertirse en agente de la deidad. 
 
Misión Sagrada: Las tareas y responsabilidades 
generales del personaje como agente divino. 
 
Atributos Favorecidos: Los atributos que pueden 
obtener un favor de Atributo Mítico (ver arriba).  
 
Objetos Míticos: Ejemplos de objetos que pueden 
darse por la deidad como favores divinos. Esta lista 
no pretende ser exhaustiva y puede ampliarse por 
los Maze Masters para incluir objetos adicionales.  
 
Restricciones Especiales: Cada dios o diosa tiene 
una restricción especial a los favores divinos que 
puede dar a sus agentes. Ésta suele reflejar el 
carÆcter de la deidad y su actitud con los mortales. 
 
Agentes de Afrodita 
 

Clases Preferidas: Aedo, Noble, Sacerdotisa. 
 
Requisitos: Suerte 20, Gracia 16+. 
 
Misión Sagrada: Los Agentes de Afrodita deben 
proteger y defender a sus sacerdotisas, fieles y 
lugares sagrados. Afrodita tambiØn suele enredar a 
sus agentes en sus juegos de intriga divina, en 
especial si agentes de otras deidades tambiØn 
estÆn involucrados.  
 
Atributos Favorecidos: GRA, SUE e ING. 
 
Objetos Míticos: Amuleto de Afrodita, Égida, Daga 
de Afrodita, Tœnica de la Fortuna. 
 
Restricciones Especiales: A Afrodita le encanta 
meterse en los asuntos de los mortales. Por esta 
razón, los tres primeros favores concedidos a un 
agente de Afrodita deben incluir al menos una 
Invocación Divina.  
 

 
 
Una Cazadora Agente de `rtemis con su leal mascota 

Agentes de Apolo 
 
Clases Preferidas: Aedo, Cazador, Centauro, 
Elementalista de Luz (ver Cap. IV), Ninfa, Noble, 
Sacerdote. 
 

Requisitos: Suerte 20, 16+ en un atributo de entre 
Habilidad, Ingenio y Gracia. 
 

Misión Sagrada:  Los agentes divinos de Apolo 
deben proteger y defender sus lugares sagrados, 
sacerdotes, fieles y sus muchos protegidos, lo que 
incluye a la mayoría de los aedos y orÆculos. 
TambiØn deben ayudar a extender el culto a su 
patrón divino (incluso en su forma abstracta 
puramente solar) por todo el mundo. 
 

Atributos Favorecidos: GRA, HAB e ING. 
 

Objetos Míticos: Arco de Apolo, Arpa de 
Perspicacia PoØtica, Bastón de la Luz, Coraza de 
Apolo, Lanza de Impacto, Lanza de la Defensa.  
 

Restricciones Especiales: Apolo prefiere que sus 
agentes sean sujetos realmente increíbles. Por ello, 
debe incluirse un Atributo Mítico en uno de los tres 
primeros favores otorgados a un agente de Apolo.  
 

Agentes de Ares 
 
Clases Preferidas: BÆrbaro, Hoplita, Noble. 
 

Requisitos: Suerte 20, Fortaleza 16+. 
 

Misión Sagrada:  Los agentes divinos de Ares 
deben proteger y defender sus lugares sagrados, 
sacerdotes y fieles. A veces, Ares tambiØn puede 
ordenarles que participen activamente en guerras � 
o incluso que contribuyan a que se desaten. 
 

Atributos Favorecidos: FOR, HAB y VOL. 
 

Objetos Míticos: Coraza de Ares, Espada de Ares, 
Lanza de Impacto, Yelmo de Ares. 
 

Restricciones Especiales: Ares desdeæa de los 
que claman auxilio. El dios de la guerra nunca 
concede Invocaciones Divinas a sus agentes.  
 

Agentes de `rtemis 
 
Clases Preferidas: Amazona, Cazador, Centauro, 
Ninfa (Dríade), Noble, Sacerdotisa. 
 

Requisitos: Suerte 20, 16+ en un atributo de entre 
Habilidad, Ingenio y Gracia. 
 

Misión Sagrada:  Los agentes divinos de `rtemis 
deben proteger y defender los lugares sagrados de 
la diosa, sus sacerdotisas, fieles y varios de sus 
protegidos, que incluyen a la mayoría de las 
dríades, bestias salvajes y varias Gentes de los 
bosques como Acteones, Silvanios y Pueblo Abeja.  
 

Atributos Favorecidos: GRA, HAB e ING. 
 

Objetos Míticos: Aljaba de `rtemis, Amuleto de 
`rtemis, Arco de `rtemis, Brida de la Doma, 
Cinturón de Protección, Tœnica de la Fortuna, 
Flauta del Pastor. 
 

Restricciones Especiales: Debe incluirse un 
Objeto Mítico y Atributo Mítico entre los tres 
primeros favores otorgados a un agente de `rtemis.  
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     Un valeroso y carismÆtico Agente de Atenea 
 
 
Agentes de Atenea 
 
Clases Preferidas: Amazona, Hoplita, Noble, 
Sacerdotisa. 
 
Requisitos: Suerte 20, 16+ en un atributo de entre 
Habilidad, Ingenio y Voluntad. 
 
Misión Sagrada:  Los agentes divinos de Atenea 
deben proteger y defender sus lugares sagrados, 
sacerdotisas y fieles. TambiØn deben ayudar a 
extender la civilización, la paz y la sabiduría por  
todo el mundo. 
 
Atributos Favorecidos: HAB, VOL e ING. 
 
Objetos Míticos: Égida, Lanza de Atenea, Lanza 
de la Defensa, Yelmo de Atenea. 
 
Restricciones Especiales: Atenea es la diosa de 
la protección y la excelencia personal: las tres 
primeros favores que conceda a un agente deben 
incluir siempre al menos un Atributo Divino o un 
Objeto Mítico.  
 

Agentes de DemØter 
 
Clases Preferidas: Ninfa (HelØade o Napea), 
Sacerdotisa. Sus agentes siempre son mujeres.  
 

Requisitos: Suerte 20, Voluntad 16+. 
 

Misión Sagrada:  Los agentes divinos de DemØter 
deben proteger sus zonas sagradas, sacerdotisas y 
fieles (incluyendo muchos labriegos y lugareæos). 
 

Atributos Favorecidos: ING y VOL. 
 
Objetos Míticos: Amuleto de la Salud, Amuleto de 
Protección, Anillo de la Buena Suerte, Bastón de la 
Tierra, Caduceo, Tœnica de la Fortuna, Flauta del 
Pastor.  
 

Restricciones Especiales: DemØter muy 
raramente interviene en asuntos de los mortales. 
De los tres primeros favores que conceda sólo 
puede incluirse una Invocación Divina. 
 

Agentes de Hefesto 
 
Clases Preferidas: BÆrbaro, Sacerdote. Si no hay 
nadie mÆs disponible los Elementalistas varones 
expertos en Fuego y Tierra pueden considerarse. 
  
Requisitos: Suerte 20, Fortaleza o Voluntad 16+. 
 

Misión Sagrada:  Los agentes de Hefesto deben 
proteger y defender sus lugares sagrados, 
sacerdotes y fieles (lo que incluye a la mayoría de 
los herreros); tambiØn deben ayudar a varias razas 
que se encuentran bajo la protección del dios 
herrero (como los Cíclopes Menores).  
 

Atributos Favorecidos: FOR y VOL. 
 

Objetos Míticos: Armas de Hefesto, Égida.  
 

Restricciones Especiales: Hefesto no suele 
intervenir en los asuntos de los mortales. Por ello, 
nunca concede Invocaciones Divinas a sus agentes 
divinos. AdemÆs, el agente debe incluir al menos un 
Objeto Mítico en los tres primeros favores divinos.  
 

Agentes de Hera 
 
Clases Preferidas: Noble, Sacerdotisa. 
 

Requisitos: Suerte 20, 16+ en un atributo de entre 
Ingenio, Voluntad y Gracia. 
 

Misión Sagrada:  Los Agentes de Hera deben 
proteger y defender sus lugares sagrados, 
sacerdotisas y fieles. Su diosa patrona tambiØn les 
obliga a interferir a veces en los asuntos propios de 
su marido y sus intrigas en el mundo mortal� 
 

Atributos Favorecidos: VOL, ING, SUE y GRA. 
 

Objetos Míticos: Amuleto / Cinturón de Protección, 
Anillo de Invisibilidad, Égida, Espada de las Tretas,  
Tœnica de la Fortuna, Manto de Ocultación. 
 

Restricciones Especiales: A Hera le encanta 
involucrarse en asuntos de los mortales y vigila de 
cerca a sus protegidos. Por ello, deberÆ incluirse al 
menos una Invocación Divina entre los tres 
primeros favores divinos dados a uno de sus 
agentes. 
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Sandalias de Hermes y Caduceo 
La panoplia típica para un Agente de Hermes 
 

Agentes de Hermes 
 
Clases Preferidas: Ladrón, Hechicero, Sacerdote. 
 

Requisitos: Suerte 20, Ingenio 16+. 
 

Misión Sagrada:  Los Agentes of Hermes deben 
proteger y defender sus lugares sagrados, 
sacerdotes y numerosos fieles (lo que incluye 
comerciantes, mercaderes y viajeros); tambiØn 
deben ayudar a ampliar y desarrollar la prÆctica de 
comercio pacífico entre ciudades y naciones.  
 

Atributos Favorecidos: ING, SUE y GRA. 
 

Objetos Míticos: Anillo de la Buena Suerte, 
Caduceo, Sandalias de Hermes (sobre todo Østas). 
 

Restricciones Especiales: Hermes adora que sus 
agentes tengan seæales visibles de sus deberes 
divinos; por ello, de los tres primeros favores 
concedidos a un agente de Hermes siempre debe 
incluirse al menso un Objeto Mítico (especialmente 
un Caduceo o Sandalias de Hermes). 
 

Agentes de Hestia 
 
Clases Preferidas: Sacerdotisas. Hestia nunca 
acepta otra clase de personaje para sus agentes 
divinos. 
 
Requisitos: Suerte 20, Voluntad 16+. 
 
Misión Sagrada:  Los agentes divinos de Hestia 
deben proteger y defender sus lugares sagrados, 
sacerdotisas y sus numerosos fieles.  
 
Atributos Favorecidos: VOL y GRA. 
 
Objetos Míticos: Anillo de de la Buena Suerte, 
Amuleto de la Salud, Amuleto de Protección, 
Caduceo, Tœnica de la Fortuna. 
 
Restricciones Especiales: Hestia, diosa de la 
modestia y la vida domØstica, sólo selecciona a sus 
agentes divinos de entre los rangos de sus propias 
Sacerdotisas. 

Agentes de Poseidón 
 
Clases Preferidas: Ninfa (Nereida), Noble, 
Sacerdote. 
 

Requisitos: Suerte 20, Fortaleza o Voluntad 16+. 
 

Misión Sagrada:  Los agentes divinos de Poseidón 
deben defender sus lugares sagrados, sacerdotes y 
fieles (entre las que se incluyen varias Gentes del 
fondo marino como Delfines, Tritones, SirØnidas, 
Nereidas, etc.).  
 

Atributos Favorecidos: FOR y VOL. 
 

Objetos Míticos: Amuleto de las SirØnidas, 
Amuleto de las Nereidas, Tridente de la Furia (con 
las mismas propiedades que la Lanza de Impacto). 
 

Restricciones Especiales: A Poseidón no le gusta 
ser perturbado en su reino submarino aunque se 
sabe que interviene a petición de sus campeones; 
por esta razón, de entre los tres primeros favores 
concedidos a sus agentes no puede incluirse mÆs 
de una Invocación Divina. 
 

Agentes de Zeus 
 
Clases Preferidas: Ninfa (OrØade), Noble, 
Sacerdote. 
 

Requisitos: Suerte 20  y 16+ cualquier otro atributo 
(Zeus tiene gustos eclØcticos). 
 

Misión Sagrada:  Los Agentes de Zeus deben 
proteger y defender sus lugares sagrados, 
sacerdotes y muchos fieles. TambiØn deben hacer 
todo lo que estØ en su poder por combatir criaturas 
del Caos y otros enemigos del Olimpo. De vez en 
cuando, Zeus tambiØn les ordenarÆ intervenir en los 
asuntos de reyes y otros poderosos mortales o en 
sus propios juegos de intriga contra los agentes de 
su esposa Hera. 
  

Atributos Favorecidos: FOR, VOL, SUE e ING. 
 

Objetos Míticos: Amuleto de Protección, Anillo de 
Invisibilidad, Anillo de la Buena Suerte, Bastón del 
Aire, Bastón de la Luz, Égida, Espada de las Tretas, 
Rayo.  
 

Restricciones Especiales: Como supremo 
gobernante de todos los dioses, Zeus no pone 
restricciones espaciales a los favores que concede 
a sus agentes.  
 

 
 

¿QuØ? ¿Otra petición de ayuda divina? ¿Otra vez?  
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Comentarios a la Edición 2007 
 
 

 
 

¡Aquí Llegan los Agentes! 
 
¿Recuerdas el gran cisma Laberintista / Miticista / 
Modernista de los 90? Bueno, es un hecho 
indiscutible entre los historiadores del hobby que 
todo empezó con el Companion � y sus reglas de 
Agentes Divinos.  
 

El concepto de de �favores divinos� se introdujo por  
primera vez en el suplemento Myth & Magic de 
1973 pero muchos de sus aspectos específicos se 
quedaron obsoletos con las nuevas reglas 
Revisadas, que ya no usaban el atributo de Fe y 
permitían mejorar los valores de atributo de los 
personajes como la forma habitual de avance 
personal, algo que sólo se podía conseguir con 
favores divinos en las reglas Originales de M&M. 
 

Todo esto explica que las reglas de Agentes 
Divinos fueran tan esperadas y tan universalmente 
bienvenidas por la comunidad M&M en general. 
 

De Dos Opciones a Cuatro Estilos 
 
Una rasgo interesante de estas reglas es la vía que 
generaban con la opción de Desarrollo Heroico al 
crear cuatro combinaciones diferentes que poco a 
poco desarrollaron cuatro estilos de juego distintos, 
cada uno con su propia jerga y lØxico: las 
campaæas EstÆndar no usaban ninguna opción, 
mientras que las campaæas que o usaban la opción 
de Desarrollo Heroico o las reglas de Agentes 
Divinos (no ambas) se las llamó Heroica y Mítica 
respectivamente. Campaæas que combinaban 
ambas (de lejos la elección mÆs frecuente) se las 
conocía por extraæos y variados apelativos como 
HeroicoMíticas, MíticoHeroicas o Full Monty. 

De Cuatro Estilos a Tres Escuelas 
 
Hacia el final de los 80, estas muchas 
combinaciones crearon los cimientos para las �tres 
escuelas de pensamiento� que dominarían la mayor 
parte de 1990: 
 

Laberintistas (que veían M&M como un juego 
clÆsico de arrastracavernas y matamonstruos) 
estaban a favor de campaæas EstÆndar o Heroicas,  
 

Miticistas (que querían �regresar a las raíces 
mitológicas del juego�) estaban claramente a favor 
de un enfoque Mítico (o �paradigma mítico� si 
usÆsemos la típica jerga Miticista) 
 

�y Modernistas (descritos muy acertadamente por 
un amigo mío Californiano como �los hijos cósmicos 
de Ray Harryhausen y el britÆnico que escribió la 
trilogía de La Guerra de los Reyes� � se refería, por 
supuesto, al mundialmente famoso J.R.R. Tarquin, 
aunque Jim tenía mala memoria en lo referente a la 
literatura) eran fuertes defensores de la filosofía Full 
Monty / MiticoHeróica / Todo Vale. 
 

La Llegada de Mitra 
 
Las reglas de Agentes Divinos tambiØn jugaron un 
papel importante en el nacimiento de la cØlebre 
�Herejía Mitraica�, que creó otra momento histórico  
en el universo de M&M (y todavía mÆs tumulto, 
desacuerdo y división entre la comunidad de M&M 
(sin mencionar unos momentos terribles de dudas 
metafísicas)).  
 

Pero esta pequeæa pizca de historia del juego es 
una historia completa por sí misma � ver PÆg. 28 
para mÆs detalles� 
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Un guerrero noble derribado sufriendo un -4 a su CDE 
 

Nuevas TÆcticas & TØcnicas 
 

Avasallar 
 
Este ataque especial sólo puede intentarlo un 
personaje armado con un arma de batalla. No 
puede usarse contra enemigos Grandes o 
Gigantescos. Puede combinarse con Cargar a la 
Batalla. 
 

El personaje puede elegir realizar un ataque de 
avasallar en lugar de su ataque normal de melØ, 
usando su armamento para empujar (o incluso 
derribar) a su oponente � en lugar de herirlo. Un 
personaje que intenta un ataque de avasallar gana 
un bonificador de +2 al ataque si lleva un escudo. 
 

Si la tirada de ataque tiene Øxito, el defensor no 
recibe daæo pero es derribado. TendrÆ que gastar 
un asalto completo para levantarse, sufriendo un -4 
a su CDE en melØ mientras estØ en el suelo.  
 

Desarmar 
 
Este ataque especial solo puede usarlo un 
personaje con Habilidad 13+ armado con espada. 
No puede usarse contra oponentes con una 
categoría de Tamaæo mayor. 
 

En lugar de atacar a su enemigo para herirlo se 
intenta desarmarle. Esto requiere un tirada de 
ataque de MelØ contra un nœmero objetivo especial 
de 20 + el mod. de MelØ del defensor. Desarmar es 
una maniobra extremadamente difícil, a menos que 
el mod. de MelØ sea bastante superior que el del 
oponente. En un juego como M&M, esta maniobra 
es mÆs un vistoso despliegue de esgrima que una 
opción sensata en un combate real y sangriento. 
 

Si el ataque tiene Øxito, el objetivo no recibe daæo 
pero pierde su arma. Recoger un arma durante una 
melØ lleva un asalto completo, durante el cual el 
personaje no puede realizar otra acción defensiva 
(con un -4 a su CDE, como si estuviera en el suelo). 

 
 
Ey, Andros, quizÆs sea el momento de usar aquella 
tÆctica de Ataque Doble de la que me hablaste�  
 

Ataque Doble 
 
Los personaje estÆn limitados a un œnico ataque de 
melØ por asalto de combate pero los guerreros (y 
sólo ellos) pueden intentar �dividir� sus ataques 
entre dos enemigos diferentes enzarzados en la 
melØ durante el mismo asalto de combate. Esto 
requiere un mod. de MelØ de al menos +4. 
 

Ambos ataques tendrÆn lugar en el valor habitual de 
Iniciativa del personaje, con una tirada de ataque 
separada por cada uno, con un mod. al ataque de 
MelØ igual a la mitad del mod. de MelØ normal del 
personaje (redondeando hacia abajo). 
 

Esta tÆctica especial no puede usarse para atacar 
al mismo enemigo dos veces en el mismo asalto. 
No puede combinarse con otra tÆctica de melØ que 
no sea Cargar a la Batalla (cuyo bonificador de 
Carga se aplicarÆ a ambas tiradas de ataque) o 
Avasallar con Escudo (cuyos efectos de Avasallar 
sólo se aplicarÆn a la tirada de uno de los dos 
ataques del personaje). 
 

Arquería a Caballo 
 
Normalmente es imposible disparar un arco 
mientras se cabalga� excepto para Amazonas con 
el talento Jinete. No obstante, incluso ellas tienen 
una penalización de -2 al ataque (-4 si el caballo va 
al galope). 

 
 

El antiguo arte Amazona de tiro con arco ecuestre 



 15 

Luchar con Red 
 
Personajes con Habilidad 13+ pueden usar una red 
como su arma de mano libre. La red puede usarse 
para lanzar un ataque especial de enredar en lugar 
del ataque normal de melØ o a distancia en 
cualquier asalto de combate. 
 

Como arma de proyectil, la red tiene un alcance 
igual a la Fortaleza x 0,30 m. del personaje pero 
sólo puede usarse una vez por combate, igual que 
cualquier otra arma arrojadiza. Como arma de melØ 
la red puede usarse en mœltiples ataques. 
 

En cualquier situación, atacar con red requiere una 
tirada exitosa de ataque a distancia contra Defensa 
BÆsica del objetivo (sin contar armadura o escudo)  
 

Los modificadores normales por tamaæo de objetivo 
no se aplican a esta tirada. Al contrario, cuanto mÆs 
grande sea mÆs difícil serÆ capturarlo o atraparlo. 
Por tanto, invierte los modificadores normales de 
objetivo (ej. Diminuto +4, Pequeæo +2, Grande -2, 
Gigantesco -4) 
 

Si el ataque tiene Øxito, el objetivo no recibe daæo 
pero debe hacer una tirada de Evadir Peligros para 
evitar quedar atrapado en la red. Si la tirada falla, el 
objetivo no podrÆ mover aunque podrÆ seguir 
luchando con un -4 a sus ataques e Iniciativa. El -4 
tambiØn se aplica a las tiradas de Evadir Peligros 
que tenga que hacer. El personaje enredado puede 
intentar liberarse por las reglas de lucha, tirando 
contra una hipotØtica Fortaleza de 16. 
 

En melØ, el que lleva la red tambiØn puede intentar 
tirar al suelo a un objetivo capturado. Para hacerlo, 
deberÆ realizar un ataque de lucha con Øxito contra 
el valor de Fortaleza del individuo enredado. 
Personajes en el suelo sufren -4 a su CDE de melØ. 
 

Algunas criaturas que pueden usar red en combate 
son los Colosos de Bronce (con Fortaleza 20 por su 
tamaæo Grande), Ictiocentauros, Hijos de Dagón, 
Pueblo Pantano y Tritones. En este caso, esta arma 
especial aæade +5 a su valor de Gloria bÆsico, ya 
que se trata de una versión mÆs dØbil de la 
habilidad especial Enredar. Por œltimo, sólo las 
criaturas que tengan la habilidad Arma de Proyectil 
podrÆn usar su red tambiØn a distancia. En todos 
los casos, la criatura usarÆ su red con un mod. de 
ataque igual a la suma de su Ferocidad y Astucia 
(con un +2 para las Grandes, que usen redes 
enormes). Una red de combate cuesta 20 mp y 
tiene un valor de carga de 1 (por lo que abulta). 
 

 
 

¿Ves lo que decía? ¡No puedes vencer este combo! 
 

 
 

- ¡Ayaaah! ¡¡¡Es la hora del Combate HomØrico!!! 
 

Combate HomØrico 
 
Estas reglas opcionales se pueden usar para aæadir 
un grado adicional de heroísmo Øpico, increíble 
violencia e impredecible dramatismo al combate. 
 

Golpes Críticos 
 
Cuando la tirada de MelØ o Proyectil de un PJ 
supera por 10 o mÆs la CDE de su objetivo, el 
ataque es un golpe crítico. Estos representan 
golpes o disparos bien encajados (o muy 
afortunados). Cuando sucedan, se tirarÆ otro D20 
en la tabla correspondiente (ver pÆgina siguiente). 
 

Esta regla sólo se aplica a ataques de los PJs: las 
criaturas y los PNJs (no importa lo poderosos que 
sean) nunca pueden realizar golpes críticos. Esta 
restricción representa el hecho de que los PJs son 
los hØroes de la historia y gozan así de un mayor 
grado de suerte de combate y estatura dramÆtica. 
 

Pifias 
 
En el momento en que una tirada de ataque es un 
uno natural (sin importar los modificadores), el 
ataque no sólo es un fallo, sino una pifia. DeberÆ 
realizarse una nueva tirada de D20 en la tabla 
correspondiente (ver pÆgina siguiente). 
 

Este riesgo se aplica teóricamente a todos los 
atacantes, excepto PJs (y PNJs mayores) con 
Suerte 13+, ya que son suficientemente afortunados 
para ser inmunes contra tales fallos bochornosos. 
Así, la mayoría de los PJs y PNJs de nivel alto 
serÆn inmunes a los resultados de pifia. Por œltimo, 
las criaturas que usan sus armas naturales (garras, 
colmillos, etc.) tambiØn son inmunes a las pifias. 
 

 
 

Pifias: Cómo Hacer de Ti un Idiota en la MelØ 
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Golpes Críticos de MelØ 
 
1-4 = ¡Aturdido!  
El oponente recibe daæo normal y tiene un -2 a 
ataque y CDE el próximo asalto.  
 
5-8 = ¡Desequilibrado!  
El oponente recibe daæo normal y tiene un -4 a 
ataque y CDE el próximo asalto. 
 
9-12 = ¡Derribado!  
El oponente recibe daæo normal, es derribado y 
debe gastar un asalto en levantarse. Personajes 
en el suelo sufren un -4 a su CDE. 
 
13-14 = ¡Correa de la Armadura Cortada! 
El oponente recibe daæo normal y pierde una 
pieza de armadura elegida al azar. Si Øste no 
tiene armadura, tira 1D6 de daæo adicional. 
 
15-16 = ¡Arma / Escudo Roto!  
El arma del oponente se rompe � a menos que 
tenga un escudo, en cuyo caso el escudo queda 
inservible. El oponente tambiØn recibe daæo 
normal. Si no llevaba arma (aparte de las 
naturales), tira 1D6 de daæo adicional. 
 
17-18 = ¡Herida Grave! 
Tira un D6 adicional de daæo. 
 
19 = ¡Amputación!   
El oponente recibe 2 dados de daæo adicionales 
y pierde un miembro elegido al azar. 
 
20 = ¡Muerte InstantÆnea!  
El atacante decapita (u otro tipo de muerte 
instantÆnea) a su oponente (incluso si tenía 
cabezas mœltiples). 
 

 
 

 

Golpes Críticos de Proyectil 
 

1-5 = ¡Aturdido!  
El oponente recibe daæo normal y tiene un -2 a 
ataque y CDE el próximo asalto.  
 
6-10 = ¡Desequilibrado!  
El oponente recibe daæo normal y tiene un -4 a 
ataque y CDE el próximo asalto. 
 
11-16 = ¡Derribado!  
El oponente recibe daæo normal, es derribado y 
debe gastar un asalto en levantarse. Personajes 
en el suelo sufren un -4 a su CDE. 
 
17-18 = ¡Herida Grave! 
Tira un D6 adicional de daæo. 
 
19 = ¡Impacto en Punto Vital!  
El oponente recibe 2 dados de daæo adicionales 
y pierde un miembro elegido al azar. 
 
20 = ¡Muerte InstantÆnea  
El disparo se clava entre los ojos, atraviesa el 
corazón u otra herida fatal instantÆnea. 

 
 
 

 

 

Pifias de MelØ 
 

1 = Movimiento Torpe.  
Bochornoso, pero no hay efectos adicionales. 
 

2-5  = ¡Brazo Dormido / Tirón Muscular!  
Atacante con -2 ataque y CDE el próximo asalto.  
 

6-10 = ¡PØrdida de Equilibrio! 
Atacante con -4 ataque y CDE el próximo asalto. 
 

11-13 = ¡Tropiezo / Caída!  
El atacante cae al suelo y debe gastar un asalto 
en levantarse. Personajes en el suelo sufren un 
penalizador de -4 a su CDE en melØ.  
 

14-15 = ¡Correa de la Armadura Rota!  
Pierde una pieza de armadura elegida al azar. Si 
es imposible, aplica Tropiezo/Caída. 
 

16-17 = ¡Se Cae el Arma!   
El arma del atacante vuela en dirección aleatoria 
2D6 x 0,30 m. Si no tenía, aplica Tropiezo/Caída. 
 

18 = ¡Arma Rota!   
El arma del atacante se rompe. Las armas 
mÆgicas son inmunes a este efecto. Si el 
atacante no tenía arma, aplica Tropiezo/Caída. 
 

19 = ¡Golpea a un Amigo!   
Si el atacante tiene un aliado dentro del alcance 
de melØ, por accidente le causarÆ 1D6 de daæo. 
Si no, el atacante se hiere como mÆs abajo.  
 

20 = ¡Se Hiere a Sí Mismo!  
El atacante se hiere a sí mismo (1D6 de daæo). 
 

 
 

Pifias de Proyectiles 
 

1 = Movimiento Torpe.  
Bochornoso, pero no hay efectos adicionales. 
 

2-4 = ¡Visión Empaæada! 
Atacante -2 ataque de proyectil el próximo asalto. 
 

5-8 = ¡Visión Bloqueada! 
Atacante -4 ataque de proyectil el próximo asalto. 
 

9-10  = ¡Brazo Dormido / Tirón Muscular!  
Atacante con -2 ataque y CDE el próximo asalto.  
 

11-12 = ¡PØrdida de Equilibrio! 
Atacante con -4 ataque y CDE el próximo asalto. 
 

13 = ¡Correa de la Armadura Rota!  
Atacante pierde una pieza de armadura al azar. 
Si es imposible, aplica PØrdida de Equilibrio. 
 

14 = ¡Arma Rota!   
El arma se rompe o queda inutilizada. Las armas 
mÆgicas son inmunes a este efecto. 
 

15-19 = ¡Golpea a un Amigo!   
Si el atacante tiene un aliado dentro del alcance 
del arma, le causarÆ por accidente 1D6 de daæo. 
Si no, el atacante se hiere como mÆs abajo.  
 

20 = ¡Se Hiere a Sí Mismo !  
El atacante se hiere a sí mismo por 1D6 de daæo. 
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Un altivo Noble posando con sus carros y caballos 
 

Carros 
 
De un carro tiran dos caballos. Si es un carro de 
carreras o de viaje llevarÆ caballos normales; si es 
un carro para la guerra, Østos estarÆn entrenados 
para la batalla. Los carros son mortales en el 
campo de batalla, otorgando cobertura a los 
tripulantes, movilidad (por la velocidad de los 
caballos), una posición alta ventajosa y tambiØn un 
ataque de carga devastador.  
 

En combate un carro puede llevar un conductor y 
un guerrero. De otro modo, en un carro típico 
podrÆn apretujarse hasta tres pasajeros.  
 

Un carro, sus caballos y un conductor bien 
entrenado no son baratos, claro. Cada caballo 
cuesta 6 MO, y un buen carro costarÆ 30 MO. El 
conductor suele ser un típico Seguidor PNJ Menor.  
 

Combate en Carro 
 
Luchando desde un carro se gana un +2 al ataque 
de melØ contra enemigos a pie si estos son de 
tamaæo Mediano. Contra criaturas Grandes o 
Gigantescas luchar desde un carro no otorga 
ventaja. Contra enemigos mÆs pequeæos se estÆ de 
hecho en desventaja por su posición mÆs alta (-2 
contra enemigos Pequeæos y -4 contra Diminutos).   
 

Los personajes en un carro tambiØn ganan un +2 a 
su CDE (contra cualquier enemigo) ya que el carro 
les otorga una pequeæa protección y cobertura.  
 

Cuando Carga a la Batalla, un auriga aæade los 
valores de Carga de ambos caballos a su propia 
Iniciativa y Ataque de MelØ (para un total de +4), 
ademÆs de su propio mod. de Carga por Fortaleza. 
 

Aunque estas cargas pueden ser mortales (un carro 
puede atrapar a dos objetivo adyacentes, ¡mientras 
el auriga golpea a un tercero!) el enemigo puede 
elegir atacar a los caballos en lugar de a la 
tripulación. En ese caso, cualquier herida individu al 
que cause 4 heridas o mÆs a un caballo requiere 
una tirada de Evadir Peligros de la bestia o harÆ 
que Østa trastabille y caiga, y el carro se detenga. 

Es este peligro de ser detenido lo que hace al tiro 
con arco y jabalina el armamento sobre carro mÆs 
popular, unidos a ataques de lanza o espada del 
auriga cuando surge la oportunidad.  
 

Un auriga que es Derribado (por Impacto Crítico) 
serÆ derribado del carro y sufrirÆ 1D6 de daæo; se 
permite tirada de Evadir Peligros. 
  

Hazaæas en Carro 
 
¡Las espectaculares hazaæas en carro son posibles! 
Los aurigas pueden intentar saltar sobre obstÆculos 
(leæos, cadÆveres, muros bajos, acequias, peæas, 
¡muros de escudos!), galopar cuesta abajo, correr 
sobre una rueda, golpear laterales de otros carros, 
realizar giros de 180” y demÆs�  
 

El jugador realiza una tirada de Evadir Peligros por 
los caballos. Si falla, la maniobra no tiene Øxito, 
hiere a uno o ambos caballos (1D6 de daæo) y daæa 
el carro. Un carro daæado dos veces es destruido; 
su tripulación sufre 2D6 de daæo si no realiza una 
tirada exitosa de Evadir Peligros. 
 

Los personajes con Trasfondo Jinete tienen ventaja 
en todas sus tiradas de Evadir Peligros mientras 
conducen un carro. Esta ventaja tambiØn se aplica 
a las tiradas de Evadir peligros de sus caballos.  
 

Carros MÆgicos 
 
Existen varios tipos de carros mÆgicos, como 
muestran los siguientes dos ejemplos.  
 

Carro del Giro 
 
Esta monada puede salir airosa incluso de la batalla  
mÆs confusa y darle la vuelta a la tortilla. Un Carro 
del Giro, en tØrminos de juego, suma +4 a todas las 
tiradas de Evadir Peligros del auriga y sus caballos. 
 

Carro de Guerra de Ares 

 
Este carro aæade un +2 adicional a la CDE de sus 
tripulantes y debe daæarse tres veces (en lugar de 
sólo dos) para quedar destruido. Incluso una 
versión mÆs poderosa (el Carro de Guerra 
Acorazado de Ares) existe, que aæade +4 a la CDE 
y queda destruido cuando se le ha daæado por 
cuarta vez. 
 

 
 

Test de conducir del nuevo Carro de Guerra de Ares 
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Comentarios & Notas a la Edición 2007 
 
Carros & Cocheros 
 
Segœn las fuentes mÆs fidedignas, las reglas de 
carros (que fueron incluidas por primera vez en 
el viejo suplemento Men & Monsters) eran el 
trabajo de Paul Elliott, el progenitor inicial del 
concepto de juego de Mazes & Minotaurs. 
 

En consecuencia, los carros pronto se 
convirtieron en un tópico en los juegos de rol de 
fantasía � incluso fueron el tema central de un 
JdR completo, Carreras de Carros Paganas, 
ambientado en una versión fantÆstica de la 
Inglaterra de la Edad Oscuro (Brythanika).  
 

Golpes Críticos & Pifias 
 
Como todos saben, estas tablas proporcionaron 
su parte de escenas espectaculares, extraæos 
resultados así como momentos memorables de 
inesperada comedia. Y cambiaron la forma de 
los combates de M&M para siempre. 
 

Como las reglas de carros, estas tablas 
tuvieron su primera aparición en el suplemento 
original Men & Monsters. Muchos veteranos 
consideraban que eran un elemento clÆsico del 
juego y se decepcionaron un poco cuando no 
las encontraron en el Manual del Jugador, 
como otros muchos conceptos originados en 
Men & Monsters (como personajes jugadores 
Centauro, Ladrones, Cazadores, etc.).  
 

Pero entonces llegó el Companion de M&M, 
permitiendo �hacerse HomØricos� a todos otra 
vez. Como el viejo dicho de Monty Python & el 
Vellocino de Oro decía: �Y hubo gran regocijo� .  
 

Comparadas con sus ancestros de Men & 
Monsters, estas tablas fueron alteradas 
ligeramente � pero el espíritu era el mismo. No 
obstante, lo que desconcertó a no pocos Maze 
Masters fue la inmunidad a las pifias concedida 
a los personajes con Suerte 13+ - lo que nos 
lleva a nuestro siguiente tema. 
 

La Pifia de la Discordia 
 
Esta infame controversia bufó de cólera en la 
columna de Cartas de la revista Grifo durante 
nada menos que cinco nœmeros. Todo 
comenzó con una larga diatriba de un tal 
Donald Peterson de Grosse Pointe (Michigan), 
que terminaba con las siguientes palabras: 
 

�¡Es absurdo! Esto quiere decir que ningœn 
personaje de nivel alto � y tampoco la vasta 
mayoría de los personajes de nivel bajo, ya que 
casi todos tienen al menos un valor de Suerte 
decente � tendrÆ la ocasión de pifiar JAM`S!�.  
 

Esto podría haber terminado aquí � pero 
Peterson aparentemente golpeó un nervio. Fue 
una sorpresa cuando el diseæador anónimo que 
desarrolló todo el concepto de �inmunidad a 
pifias� entró en la discusión el mes siguiente: 

 

�EstÆs en tu perfecto derecho cuando dices que 
una buena proporción de Pjs (en especial a 
niveles altos) serÆ inmune a pifias� pero 
precisamente ESA es la idea detrÆs de todo 
esto. ¿De verdad quieres que tu heroico Noble 
o tu Hoplita de nivel 5 quede como un idiota en 
combate por una mala tirada de dado?�.  
 

Sin darse por vencido, Donald Peterson replicó 
en la pÆgina de Cartas del siguiente nœmero: 
  
�Eso estÆ muy bien, pero entonces ¿quØ 
sentido tiene tener reglas de pifias si no se 
usarÆn casi nunca?� 
 

Por razones que son un misterio incluso a día 
de hoy, el anónimo (y, quizÆ un tanto obsesivo) 
diseæador de nuevo se vio impulsado a replicar. 
Su respuesta vertió una fascinante luz sobre el 
motivo creativo detrÆs de la Revisión de las 
reglas de pifia � aunque fue bastante larga, por 
lo que sólo citaremos los puntos interesantes: 
 

�Primero, recuerda que no todo el mundo tiene 
Suerte 13+. 
 

Segundo, no olvides que las pifias tambiØn 
pueden ocurrirles a las criaturas (vale, al menos 
a las que hacen uso de armas). 
 

Tercero, ¿cuÆntas veces has visto que a Jasón 
o Heracles se les caiga el arma o se tropiecen 
durante una escena de combate Øpico? (...) 
 

Octavo, recuerda que incluso los personajes 
mÆs afortunados a veces sufren pØrdidas 
permanentes de puntos de Suerte (por 
maldiciones divinas y otras manifestaciones de 
ira divina) que deja la característica por debajo 
de 13: y, te pregunto, ¿quØ mejor forma hay de 
ilustrar el infortunio de los personajes que el 
riesgo de pifiar en combate?�  
 

En el siguiente nœmero, Donald Peterson 
intentó realizar un contraataque bajo el algo 
transparente pseudónimo de Peter Donaldson. 
Esta vez, la respuesta el diseæador fueron sólo 
tres palabras: 
  

�Que te pifien.� 
 

¿Aœn leyendo? Vale, puede que te preguntes 
por quØ he gastado media pÆgina en una 
anØcdota largo tiempo olvidada (y  ligeramente 
interesante), pero oye, nadie dijo que 
Comentarios a la Edición 2007  tuviera que ser 
material original y de gran calidad.  
 

¿QuØ? 
 

Vale, vale, lo confieso: yo era el �diseæador 
anónimo�. Simplemente no podía 
desaprovechar la oportunidad de dejar las 
cosas claras y justificar mis decisiones de 
diseæo de una vez por todas. Como veis, 
incluso despuØs de estos aæos el dolor aœn 
sigue ahí. Arde en el inferno, Donald Peterson. 




