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1. INTRODUCCION

1.1. Notas preliminares

“El enigma de la Atldntida” inicia la serie de médulos de
aventuras de ORACULO, una coleccién pensada para poner-
se a jugar de inmediato, sin requerir m4s preparacién que cono-
cer las caracteristicas y reglas de este juego de rol mitolégico.

Para usar debidamente el médulo de la ATLANTIDA, tanto
los PJ como la Moira deben leer detenidamente este capitulo y
el nimero dos; siendo imprescindible para la Moira el capitu-
lo cuarto, que no debiera leer ningtin otro jugador. Por otra
parte, los capitulos tres y cinco deberdn ser leidos por la Moira
de forma fragmentaria a aquellos PJ que manejen a un perso-
naje, en un momento de la aventura en el cual cierta informa-
cién de esos capitulos le fuera imprescindible.

Por ejemplo: el apartado del GLOSARIO dedicado a Miri-
na, sélo debe ser leido a aquellos PJ de la clase AMAZONA;
puesto que solamente ellos se supone conocen la historia de
aquella legendaria reina amazona.

1.2. Personajes jugadores

“El enigma de la Atlantida” estd especialmente preparado
para personajes de segundo nivel, es decir, aquellos que ticnen
entre 100 y 249 puntos de héroe. No obstante podr4 ser juga-
do con satisfaccion por los personajes de primer nivel cerca-
nos en puntuacion al segundo, si bien en este caso deberian
acentuar ain mas de lo normal su precaucién, porque de lo con-
trario, lo mds probable es que acabardn sus dias apaleados en
una lébrega mazmorra o quizds como aperitivo de un pulpo
gigante. Y esto atin con mucha suerte.

Naturalmente puede ser jugado por personajes de tercer nivel,
aunque en este caso la Moira deberia crear un par de episodios
de mayor dificultad e introducirlos en el juego. Por muy listi-
llos que sean vuestros personajes no vamos a regalarles los pun-
tos de héroe con aventuras por debajo del nivel que ya han con-
seguido. Y por supuesto que los personajes de cuarto nivel o
superior pueden jugar este médulo, pero para ello deberdn cono-
cer las reglas especificas de “ORACULO, sistema avanzado
del juego”, y si estdis leyendo estas paginas antes de la Navi-
dad de 1.996, lo lamentamos mucho pero dichas reglas atin no
existen. Cosas del Dios Kronos. Pero si dicha fecha ya ha pere-
cido en el tiempo, s6lo tenéis que pasar por vuestra libreria

favorita y haceros con un ejemplar del sistema avanzado de
“ORACULQ”. Por Zeus y todos los dioses del Olimpo que
merecerd/merece la pena.

Pero que nadie se lleve un disgusto si no tiene el libro en
cuestion por razén de fechas o por falta de dracmas, porque es
evidente que no hay ninguna necesidad de jugar siempre con
vuestros personajes de mayor nivel, lo bueno es tener varios
personajes de diversos niveles y utilizarlos segtin sean las aven-
turas que vayais a correr y con qué aventureros las vais a com-
partir. Ademds, si en un momento dado aparece una horrenda
bestia que fulmina vuestro personaje predilecto, siempre serd
un consuelo saber que os queda otro en la recdmara; aunque no
os sea tan simpdtico como el difunto al menos estara enterito
y con ganas de juerga. Por supuesto que para esta aventura el
mejor personaje serd el de segundo nivel, por lo que sino tenéis
ninguno, lo que hay que hacer es espabilarse para conseguirlo
o resignaros a vuestra suerte. Tal vez no sea tan mala como
parece. Aunque, como dijo el sabio Anquises de Illyria, cuan-
do la suerte parece mala, suele ser porque, ciertamente, s un
asco de suerte.

1.3. El mundo de la Atlantida

La ATLANTIDA, fue un fabuloso continente que se supo-
ne existi6 hace unos diez mil afios antes de nuestra era. Platon,
hacia el siglo IV a.C., dio por primera vez la voz sobre esta
enorme extensién de tierra que el fildsofo situaba més alld de
las Columnas de Herakles, es decir, al Oeste del estrecho de
Gibraltar, sobre las aguas del Océano Atlantico.

En la actualidad muchas teorias tienden a identificar los
archipiélagos de las islas Canarias, Azores y Madeira como
restos de aquella magnifica civilizacidn; el origen volcanico
de estos territorios es uno de los indicios que hace suponer
que en el pasado esta cadena de islas se unia al continente
africano y a las Antillas. Esta unién debié romperse en el peri-
odo Terciario en su extremo Occidental, dando origen al mar
de los Sargazos. En esta época las islas de Azores y Madeira
también se separaron de las Canarias, quedando estas ultimas
unidas al continente africano hasta la época postglacial.

Las pruebas de carbono radioactivo han demostrado que los
restos de la Atlantida pueden estar sumergidos bajo las aguas
del Océano Atlantico. Algunos cientificos y gedlogos afirman



que la cordillera submarina del Atlantico emergia en otro tiem-
po sobre la superficie del agua, y que si sus sedimentos son de
una antigiiedad de doce mil afios facilmente pudo haber perte-
necido al continente descrito por Platén.

De todos modos, dada la gran variedad de especulaciones
que se han realizado sobre el tema, estos datos s6lo nos sirven
a los fines del juego, para comprobar el mayor o menor grado
de verosimilitud de lo dicho por Platén. Esta claro que para favo-
recer el desarrollo de la aventura de ORACULO que os pre-
sentamos en este moédulo, nos reservamos el derecho de adap-
tar la historia del nacimiento y destruccién de la ATLANTIDA
sin por ello alejarnos del modelo literario clésico.

Ultimas investigaciones sobre el misterio de LA
ATLANTIDA

Varias exploraciones arqueol6gicas pretenden haber
encontrado en las profundidades del Atlantico, en la zona
de las Bahamas, existen restos de una ciudad sumergida bajo
la isla de Bimini, Fotografias de muros extensos, muestran
ademas construcciones de tipo rectangulares con canales de
550 metros.

Una de las teorias afirma que estas murallas tienen una anti-
giiedad de ocho mil anos, es decir, mds remotas que la civili-
zacion Olmeca, la mds antigua del México precolombine. Los
Colosos que presiden las construcciones de la antigiiedad, seri-
an el comun denominador entre las civilizaciones del Antiguo
Egipto, las ruinas de Baalbek y las “murallas” de Bimini.

Ateniéndonos a la primera fuente, lo que originariamente se
supo de la ATLANTIDA aparece en dos de los Didlogos de Pla-
ton, el ateniense (427-347/48 a.C.). Este poeta y fildsofo que per-
tenecia a una de las familias mas aristocraticas de Atenas, fue
durante més de siete afios discipulo de Socrates. Tras la muerte
de su gran maestro, Platén realiz6 viajes por Megara, Cirene y
Egipto y, posteriormente, al sur de la peninsula Italica y Sicilia,
donde fue encarcelado por Dionisio que lo vendié como escla-
vo. Enel afio 387 a.C. al regresar a Atenas, Platén funda la “Aka-
demia”, escuela de filosoffa que dirigié hasta sus ultimos dias.
Como ya se ha dicho, en dos de sus didlogos, el “Timeo”, y pos-
teriormente en “Critias”, Platén se refiere a la magnifica ciudad
sumergida hoy bajo las aguas del océano. En el primero, Critias
el Joven promete contar lo que su abuelo (Critias el Viejo) habia
oido narrar a Solén acerca de las antiguas razas de Atenas y la
ATLANTIDA, segiin constaba también en los papiros egipcios
que datan de la época del faraén Ramsés III. De todos modos,
hay que tener en cuenta que Platén muri6 en el 347/348 a.C. y
proclamaba que la “historia real”” habia sido contada unos dos-
cientos afios antes de su época al ateniense Solén por los sacer-
dotes Sais de Egipto, por lo que cabe suponer que durante un
largo periodo la tnica fuente de transmisién fue oral, hasta que
por fin llegara a oidos del filésofo. Segtin se cuenta, al efectuar
Solén su viaje a Egipto, éste habia consultado a los sacerdotes.
Uno de ellos, residente en Sais, confi6 a Solén las més antiguas
tradiciones sobre la guerra sostenida en tiempos remotos por Ate-
nas contra los Atlantes, habitantes de una isla que se extendia
mas alld de las Columnas de Herakles. La narracién afirma que
en los mas remotos tiempos cada una de las comarcas de la Tie-
rra fue repartida entre los grandes dioses sin que entre ellos exis-
tiera el menor de los enfrentamientos. Estos dioses, amantes de
la filosofia y de las artes, hicieron florecer una raza de hombres

buenos y sabios a quienes inspiraba el magno concepto de una
ordenada constitucion politica. Y aunque de aquellos hombres
primitivos no quedan mas que sus nombres, todos poseian la
capacidad de ejercer sus virtudes sin distincion de sexo, pues
todos se procuraban lo necesario para la subsistencia...

En este orden de armonia, la raza de los atenienses iba pros-
perando, transmitiendo de padres a hijos sus funciones y sir-
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viendo admirablemente a los dioses. En aquella distribuciéon
del mundo, las tierras que existian mads alld de las Columnas
de Herakles, mayores que Asia y Libia juntas, correspondie-
ron a Poseiddn. Estas tierras configuraban la Atlantida.

Mitol6gicamente, la raza que habitaba la ATLANTIDA esta-
ba constituida por hombres gigantes, de mds de tres metros de
estatura y todos procedian de la unién de Poseidén con una
mortal, Cleito, hija de Evanor y su esposa Lucipe. El gran dios
de los mares, para defender la colina en que vivia su amada,
resquebrajo la isla rodedndola de unos circulos alternos de tie-
rra y mar formando de este modo un cerco en torno a su man-
sién. Alli vivieron Poseidén y Cleito durante mucho tiempo y
tuvieron cinco veces gemelos, los mayores de los cuales se lla-
maron Atlas y Eumelos.

Pero como el deseo del dios era dar una parte de la isla a
cada uno de sus hijos para que la gobernara, la dividi6 en diez
partes iguales. A Atlas, el primogénito, le otorgé la suprema-
cia reinando asi en la montafia central desde donde ejercia su
poder. Sus hermanos, Eumelos, Anferes, Evaimon, Mneseas,
Autéctono, Elasippo, Mestor, Azaes y Diaprepes, poseian tam-
bién importantes reinos que se acrecentaban con los ingresos
procedentes de todas las colonias.
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Este imperio de hombres de estatura alta, crdneo alarga-
do, nariz recta y frente alta, someti6 durante largas genera-
ciones a un gran niimero de islas, llegando a abarcar también
el lejano y medio Oriente, hasta la India, y atin hasta los pue-
blos que habitaban a orillas del Mar Negro y del Mar Cas-
pio.

Pero tal poderio no sélo sirvié a los fines politicos, tam-
bién los atlantes lograron importar y exportar las mds varia-
das mercancias, fruto de las relaciones comerciales que man-
tenian con cada pueblo colonizado. Las hierbas, las legumbres
y las raices, que por un lado proporcionaban el alimento y por
otro permitian la fabricacién de tinturas para perfumes o medi-
cinas. Por otra parte, con las raices y los troncos los atlantes
manufacturaban instrumentos de juegos para los nifios.

Por la extensa llanura que se abria al mar por todas las lati-
tudes excepto el norte, los animales salvajes (especialmente los
elefantes), encontraban alimento a cada paso, protegidos al
mismo tiempo por cerros que aumentaban su altura hacia el
norte, resguardando asi las zonas bajas de los frios vientos sep-
tentrionales. Alrededor de la gran llanura, corria el principal
canal de riego, mientras otros canales la atravesaban forman-
do cuadriculas a lo largo y a lo ancho de toda su extensién,
encontrandose en cada uno de ellos una explotacion agricola.
Por esto, la ATLANTIDA era rica en extremo, poseia una vege-
tacién variada y abundante donde existian ricos y codiciados
minerales que se extraian en abundancia como el oro, el cobre,
el hierro o el “oricalco”, un metal tan o mas brillante que el
fuego.

Segtin Platén, los pueblos de la ATLANTIDA se habian reu-
nido “formando una potencia tinica con el propdsito de domi-

Primeros relatos sobre LA ATLANTIDA

La mayoria de los investigadores coinciden en defender el
hecho de que el relato de Platén no es el primero que hace refe-
rencia a LA ATLANTIDA. En La Biblia el profeta Ezequicl
dedica varios parrafos a un archipi¢lago lleno de riquezas, deno-
minado “Tarsis”. Por otra parte, también Homero habla del con-
tinente sumergido: Ulises, obedeciendo las ordenes de la reina
Calypso, se refugia en la isla Esqueria, una zona de escarpados
acantilados, con amplias bocas de entradas subterrdneas para
1as naves que debian coincidir en un puerto interior. '

nar Grecia y Egipto”, asi como todos los paises que se halla-
ban a este lado del Mediterraneo.

La coalicién militar de los atlantes estaba formada por
los Phrst, los Sakar y los Denen. En esta campafia los Phrst,
tuvieron un papel preponderante en la invasién por tierra,
mientras que los Sakar y los Denen lo hicieron por mar.
Uno de los métodos aplicados por esta civilizacién era que
a cada var6n capturado en el botin, se le entrenaba para for-
mar parte del ejército que tomaria por asalto las ciudades
vecinas.

Las milicias atlantes, magistralmente organizadas, se estruc-
turaban segin el niimero de ciudadanos. Cada una de las sesen-
ta mil divisiones territoriales debia elegir un jefe; los habitan-
tes de las montafias y del resto de las zonas alejadas debia
agruparse segtin el limite comarcal, eligiendo a su vez un capi-
tdn que tenia por obligacién proporcionar una sexta parte del
botin de guerra en tiempos de conflictos. En las batallas no par-
ticipaban menos de diez mil hombres; entre los que habia jine-
tes, aurigas, luchadores con armamento pesado, arqueros y hon-
deros.

Las expediciones se llevaban a cabo mediantes un doble ata-
que por mar y tierra. La flota de guerra que estaba compuesta de
unos mil doscientos barcos y los carros de combate estaban a
cargo de los diez reyes, siendo Atlas el encargado de dirigir los
enfrentamientos.

Las embarcaciones, dotadas sélo de velas y remos, avanza-
ban sin piedad con sus tripulantes. Armados de espadas de hoja
plana y remaches, lanzas, arcos y escudos; vestidos con un
manto de una sola pieza que les llegaba casi hasta los tobillos
y un casco con cuernos. Antes de llegar al Asia Menor, los atlan-
tes penetraron en Grecia por el norte y ocuparon por asalto las
fortalezas, incendiando las polis y plantaciones griegas de la
manera més violenta que es posible imaginar.
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Pero si bien Grecia, Siria y Creta fueron reducidas a ceni-
zas, los combates entre los atlantes y los Atenienses fueron los
unicos que se produjeron en las puertas de la ciudad de Atenas,
por lo que se supone que la poblacién pudo huir primero hacia
las colinas y posteriormente refugiarse en la Acrépolis.

Esto lo vivié y luego narré el abuelo de Solén, el rey Kadros.

La mitologia nos narra cémo los atlantes fueron sorprendi-
dos en un ataque por un pueblo de guerreras: las Amazonas.

En esta leyenda de construccién historicista, se cuenta que
estando las Amazonas bajo el mando de su reina Mirina, ésta
declar6 la guerra a los Atlantes, reuniendo a més de tres mil
mujeres. Combatiendo algunas de a pie y unas dos mil a caba-
llo, se introdujeron en territorio atlante, cerca de la ciudad de
Cerne, que qued6 reducida a cenizas.

Luego de lograr el objetivo de tomar por asalto la capital del
imperio, Poseidonia, mataron con sus cuchillos a varios hom-
bres, capturando a las mujeres y a los nifios. Algunos atlantes
fueron también tomados como prisioneros, pero Mirina los tratd
con generosidad y, tras concertar con ellos una alianza, cons-
truy6 una nueva ciudad sobre la que habia destruido, a la cual
dio su nombre. Fue entonces cuando una vez sellado el pacto,
los Atlantes convocaron a las Amazonas para que les ayudaran
a luchar contra las Gérgonas, un pueblo de monstruos belicosos
que habitaban un pais situado en los confines de la ATLANTIDA.

En el transcurso del primer enfrentamiento, los Atlantes y
las Amazonas obtuvieron la victoria aunque varias Gérgonas
lograron escapar.

A la noche siguiente las Gérgonas que estaban prisioneras
se apoderaron de las armas de sus guardianas, matando a la
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mayoria de ellas. Las Amazonas y los Atlantes no tardaron en
agruparse y en destruir a las rebeldes. Se rindieron grandes
honores a los muertos en combate, aunque se supo posterior-
mente que las vencidas se restablecieron rdpidamente de la
derrota. De todos modos, y por mucho tiempo, los reyes atlan-
tes ofrecieron importantes obsequios al pueblo de las Amazo-
nas por haber colaborado en la lucha.

En otro orden de cosas, los reyes atlantes edificaron para el
imperio magnificas ciudades. Sus subterrdneos, puentes y cana-
les convergian en complicadas rutas que facilitaban tanto su
comercio como su defensa. Los puentes, que atravesaban la
ciudad de norte a sur y de este a oeste, solian tener una longi-
tud de 8,64 Km y se diferenciaban de los canales secundarios
en que éstos dividian la llanura en seiscientos “cuadrados” o
“cleros” que, ademds de ser navegables, proporcionaban el
riego para los diversos cultivos.

Sin embargo, el canal subterraneo sélo seguia la direccién
norte-sur y atravesaba los siete fosos de agua que rodeaban la
ciudad. El puerto de este canal subterrdneo se hallaba situado
exactamente bajo la isla central y podia resguardar a mds de
ciento treinta barcos, ya fueran de carga o de guerra.

Las obras eran llevadas a cabo en piedra blanca, negra y roja,
extraidas de la isla central. Entre las construcciones, habia algu-
nas que eran sencillas pero todas cubiertas en su parte exterior
de bronce, como si se tratara de una patina. El muro exterior
de 11,43 Km de radio y 71 Km de circunferencia que rodeaba
la capital del Imperio, estaba cubierto de estafio y “oricalco”,
lo que daba a la Acrépolis reflejos similares a los destellos del
fuego



El oricalco, un enigma

Segin el relato de Platon, el “oricalco” era un metal uti-
lizado en las construcciones mas suntuosas. Desde recubrir
las murallas que defendian las ciudades, hasta su aplicacion
en armas de guerra. Algunos creen que se trataba de un mine-
ral hoy desconocido, sin embargo, las tltimas hipétesis de
los especialistas hacen suponer que bien podria tratarse de
una aleacion de oro y platino.

En el interior de esta primera circunferencia, un canal de 9
Km conducia hacia la otra muralla que protegia la ciudad pro-
piamente dicha y desde ésta hacia el centro de un cinturén de
agua de 540 Km de ancho, que rodeaba a su vez un cinturén de
tierra de 11 Km de longitud donde estaban asentadas las casas
de los guerreros y un gran hipédromo. En aquel lugar desem-
bocaban varios puentes y los pueblos de toda la ATLANTIDA
podian concurrir a las competiciones sin molestias, pudiendo
ser transportados por medio de barcos que efectuaban varias
paradas a través de los canales subterraneos.

Ahora bien, en el centro de la Acrépolis, y rodeado de un
cinturén de agua, se levantaba el suntuoso templo consagrado
a Cleito y Poseidoén, revestido integramente de plata y con esta-
tuas de oro de todas las reinas y los reyes descendientes de los
hijos del gran dios. De entre ellas la mas destacada era la de
Poseidoén, quien erguido sobre su carro era conducido por dos
caballos alado. Su cabeza de marfil tallado estaba representa-
da en tales dimensiones que, segtin Platon “casi llegaba hasta
la béveda del templo”, dominando todo el recinto y rodeado

de un centenar de nereidas montadas sobre fabulosos delfines.

Las paredes del templo, al igual que el suelo y las columnas,
estaban recubiertos de marfil; a su derecha y a su izquierda se
encontraban dos fuentes de agua fria y caliente que habia hecho
brotar Poseidén y que embellecian los jardines del palacio real.

Hacia allf acudian los hombres, las mujeres y los nifios, ves-
tidos con sus largas camisas sostenidas por una faja con fran-
jas de vivos colores sujeta por un cinturén, desde las diez cir-
cunscripciones donde gobernaban los descendientes de los reyes
primitivos. El descendiente de Atlas ejercia su poder sobre el
de todos los demis.

La caza ritual del toro

Los diez reyes, guiados siempre por el descendiente de Atlas,
formulaban los ruegos y peticiones a la divinidad para que se
les permitiera capturar a la victima. Seguidamente entraban en
el recinto llevando como tinica arma venablos de madera. Hacien-
do uso de una gran energia y virilidad ante el pueblo, los des-
cendientes de Poseidon se enfrentaban al peligro para demos-
trar ante los concurrentes que la decadencia del imperio no seria
jamas posible. Una vez inmolado el toro en la cima del “Trmin-
sul, colocaban la sangre de la bestia en un vaso llamado krate-
ra, usado exclusivamente para la ceremonia. Los primeros en
beber la sangre eran los reyes y luego los asistentes comulga-
ban unos con otros con la sangre del animal degollado servida
en copas de oro. Al llegar lanoche los diez reyes vestian un ropa-
je azul oscuro y, sentados sobre las cenizas del sacrificio con
todas las lamparas apagadas, se juzgaban mutuamente.



Durante los afios de prosperidad, todos los reyes acostum-
braban a reunirse una vez al afio en la capital para celebrar una
ceremonia especial, que consistia en la caza ritual del toro.

Cada rey tenia sus propias leyes, pero la comin a todos, era
la de no tomar jamads las armas unos contra otros y mas ain ayu-
darse en caso de recibir el ataque de algiin enemigo exterior.

Por otra parte, también segtin Platdn, “ningtin rey podia con-
denar a muerte a ninguno de sus parientes sin el consentimiento
de m4s de la mitad de los diez reyes”.

Estas leyes fueron cumplidas y honradas durante una impor-
tante cantidad de afios. Caracterizados por el espiritu de la mode-
racién y la sabiduria, conservaron entre si las buenas relaciones
y observaban con desprecio todo aquello que no se realizaba desde
la virtud; el amor hacia las riquezas materiales era tan detestable
como el dejarse embriagar por los placeres o las pasiones.

Sin embargo, esta esencia noble y divina comenzé un dia a
debilitarse en el corazén de estos hombres, quizés por ser divi-
nidades de naturaleza mortal. Uno tras otro comenzaron a dege-
nerarse y empezaron a desear febrilmente las riquezas mate-
riales y el poder.

Fue entonces cuando una tarde, mientras el pueblo atlante
celebraba la festividad del plenilunio, Zeus, el mads omnipo-
tente de todos los dioses, el que reina y todo lo observa desde
su elevado trono, decidi6 castigar a los atlantes a fin de que
recuperaran nuevamente su virtud y su sabiduria y reunié por
esto en el centro més luminoso del Olimpo a todos los dioses.

(Hasta aqui llega la narracién de Platén. El resto de la historia
ha sido construida por los autores del Oréculo a partir de mitologi-
as paralelas, otras leyendas y narraciones medievales y modernas).

El gentio iba invadiendo un sin nimero de calles y plazas a lo
largo y alo ancho de la ATLANTIDA con sus gritos y sus cantos.

Eran los tiempos del dios Ulo y su esposa Chelix, diosa-reina
del amor y las relaciones sexuales.

Las mujeres, con sus vestidos brillantes y coloridos lucian sus
brazaletes de oro, mientras los hombres embriagados por el pla-

cer de la danza, caian exhaustos antes de beber cualquier elixir
que les permitiera disfrutar més aun de los placeres de la vida.

Pero cuando la fiesta llegé a su punto algido, con el naci-
miento de la luna llena, sucesos extrafios a los hombres pero
comprensibles a los dioses, comenzaron a ocurrir.

El horizonte empez? a tornarse sombrio, el mar agigantaba
las olas contra un cielo amenazador y fuegos incandescentes
brotaban desde los montes. De la extensa llanura emergian
vapores nauseabundos y sofocantes que dejaron por un momen-
to sin aliento a todos los seres vivos del continente.

Stbitamente, del fuego de las montafias broté un lodo meta-
lico e incandescente que se deslizé por las laderas, primero
abruptamente y luego, incisivo, lento y devastador. Los habi-
tantes de las montafias intentaron huir hacia la llanura pero
cafan abrazados por el fuego. Al mismo tiempo, en el 1lano, los
canales se desbordaban mientras la tierra se resquebrajaba, tra-
gdndose cuanto encontraba a su paso. Los monumentos se
derrumbaban y los santuarios y los templos caian unos sobre
otros sin cesar.

Ya no cabia alli una gota de luz. Sélo la viveza de lalavay
el estallido de los rayos iluminaba la ceguera de la noche. En
un instante las aguas del mar sobrepasaron las murallas y devo-
raron el continente.

La que fuera la capital del imperio, Poseidonia, era desde
este momento un manto de cenizas que se hundia en el abis-
mo. En ese escenario desolador, atn los volcanes con su lodo
incandescente eran tragados por el abismo y una tenue pero
persistente lluvia dcida de polvo negro caia sobre los restos de
lo que fuera el mds grande y poderoso imperio hasta el momen-
to conocido.

Unos dias mas tarde, una gran lluvia cayé sobre el imperio,
dejando limpio el horizonte. Los pocos restos de tierra que
todavia permanecian sin destruir, quedaron practicamente
sumergidos bajo las aguas del Océano, haciendo que la anti-
gua civilizacién de la vieja ATLANTIDA desapareciera para
siempre.

Pero este no fue el fin de los atlantes...



2. NUEVAS REGLAS

Mientras se lleva a cabo el desarrollo de las reglas de
“ORACULO. SISTEMA AVANZADO” y para evitar a nues-
tros fans los ataques de higado producidos por los nervios de
la espera, podemos decidir y decidimos ofrecer un aperitivo
basado en canapés de algunos nuevos mecanismos del juego y
unas copas de profundizacién de reglas ya conocidas. La publi-
cacién del sistema avanzado, magno y atin lejano aconteci-
miento, serd el gran banquete prometido. Buen provecho.

2.1. Unidades de medida

Somos muchos los jugadores de rol que odiamos con fervor
juvenil tener que llevar las cuentas de los metros, kilos o litros
de cualquier cosa que aparece en una aventura y sea suscepti-
ble de medida. Supongo que por eso mi subconsciente apenas
tuvo en consideracién el tema de las unidades de medida en el
momento de creacién de las reglas de “ORACULO”, si bien
es cierto que en alguna de las reglas se hacia necesario tener en
cuenta la medicion de la distancia, como era el caso del capi-
tulo “9.5. Persecuciones”.

Para no complicar las reglas del manual basico, en este capi-
tulo se hablaba de “metros” como unidad de distancia, una
licencia del autor para facilitar el aprendizaje de “ORACULO”,
puesto que, y esto es algo que deberiais saber de la EGB, el
metro es un sistema de medicién adoptado en el siglo pasado.

El caso es que, mientras lucho con mi subconsciente y mis
colaboradores para ver si en el “ORACULO. Sistema avanza-
do” introducimos un capitulo dedicado a este fin, por el momen-
to apuntaré unos cuantos sistemas de medicién que pueden ser-
vir para hacer més realista cualquiera de vuestras aventuras en
la antigua Grecia (aunque alguno de estos sistemas no apare-
cen hasta la época cldsica, no tiene porqué causar problema
alguno su adaptacién a nuestro juego). Los amantes del méxi-
mo control rolero estdn de enhorabuena, ya pueden medir lo
que quieran, pero si tu eres de los mios, puedes considerar este
capitulo una floritura innecesaria. Aunque, claro, como siem-
pre, es la Moira quien decide en tltimo término si se aplican o
no los diversos tipos de medida. El destino suele ser capricho-
SO.

Anfora: Medida de capacidad equivalente a dos urnas. La vasi-
ja utilizada para medir esta capacidad recibié su nombre.
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Estadio: Medida de longitud equivalente a ciento ochenta
metros.

Etmal: Distancia cubierta por una embarcacién en veinticua-
tro horas, considerada equivalente a mil estadios.

Metreta: Medida de capacidad equivalente a treinta y cinco
litros de aceite.

Pletro: Medido de longitud equivalente a treinta metros, o sea
1/6 de Estadio.

Urna: Medida de capacidad equivalente a 12 litros.

2.2. Sobre la magia y los hechizos

En el manual basico de ORACULO tan sélo se hablaba de
magia con cuentagotas (para los desmemoriados ver capitulos
6.3.y9.7. de dicho manual), por lo que este aspecto apenas era
introducible en las primeras aventuras de nuestros personajes.
pero esto no era asi sin motivo, resulta evidente que la magia
es un poder que se debe saber controlar y utilizar, por lo que
era mejor dejar el tema para las reglas avanzadas del juego,
cuando nuestros personajes tuvieran la suficiente capacidad,
experiencia y puntuacién para poder manejar la magia, los
hechizos, brebajes y demds potingues sin riesgo de autocon-
vertirse en huérfano polluelo por error. Tan s6lo la Sibila pose-
ia las artes sensoriales de percepcién y adivinacién, pero sin
demasiado contenido préctico, la verdad.

Pero ahora las cosas han cambiado; estd claro que para
adentrarse en el fantastico mundo de la Atlantida a ningtn
personaje le estard de mds saber un par de truquillos mégicos
o similares que puedan salvarle de algiin apuro, por lo que
Sibilas, Asclepiadas y Colonos (y sélo ellos por el momen-
to) podéis prepara vuestra ficha de personaje y empezar a
escribir...

Por cierto, la justificacién rolera de que los personajes con-
sigan conocimientos extra de esta forma tan poco ortodoxa es
muy simple: Poseidén lo ha decidido asi. El porqué y el como
serd algo que sabréis en su momento oportuno, en algin lugar
de la aventura que vais a jugar. De este modo también queda
determinado que un personaje que no juegue la aventura de la



Atlantida no podra EN NINGUN CASO poseer cualquiera de
estos nuevos conocimientos.

SIBILA: Obtiene el arte sensorial llamado “Thambos”, que le
otorga capacidad para percibir las presencias sobrenaturales.
Su uso es simple, bastard que la Sibila comunique a la Moira
que, delante de una situacién concreta, utiliza su Thambos. En
este caso la Moira debe comunicar a la Sibila si en aquel lugar
o momento hay alguna presencia sobrenatural no manifiesta
para quien no posea este arte. Estas presencias pueden ser divi-
nidades de cualquier tipo, seres fantdsticos o espiritus del mas
alla. De esta forma, por ejemplo, el Thambos puede servir para
entrar en contacto con un espiritu, persuadir a nuestro favor a
una divinidad préxima, o para descubrir un Onocentauro antes
de que nos ataque.

ASKLEPIADA: Obtiene el conocimiento de un nuevo bre-
baje. En los niveles basicos del juego un Asclepiada podia
conseguir el conocimiento conjunto de dos tipos de brebaje:
el de curacidn y el de somnolencia (pag. 54 del manual bési-
co). Si cualquier Asklepiada que vaya a vivir la aventura de
la Atléntida no los habia logrado con anterioridad, gracias a
la voluntad incontestable de Poseid6én puede anotarlos ya
como propios en su ficha de personaje. Si se poseia el cono-
cimiento de estos brebajes, y sélo en este caso, el nuevo bre-
baje que se obtiene gracias al favor del dios de los mares es
el “Brebaje de las risas”, una substancia que mezclada con
vino produce a quien la bebe una risa continuada e irresisti-
ble durante un par de horas. La imaginacién de cada jugador
podrd darle mayor o menor sentido al brebaje, pero desde
luego que tiene muchas posibilidades. Si por ejemplo dais de
beber el susodicho potingue al guardidn de un palacio, segu-
ro que no puede impediros la entrada, mientras se revuelca
por los suelos preso de un repentino e inevitable ataque de
risa... Pero cuidado, tal vez las caracajadas del alborozado
vigfa llamen la atencién a sus compaiieros... En fin, que es un
recurso a utilizar con sabidurfa e ingenio, cualidades que debe-
ria explotar al maximo cualquier jugador que utilice como
personaje a un Asklepiada.

COLONO: Como es muy probable que en el transcurso de la
aventura que os proponemos jugar en este modulo, vuestro
grupo de personajes vaya a parar a la Atlantida (si no lo consi-
guen mejor que los jubiléis anticipadamente), resulta eviden-
te que serd beneficioso que alguien conozca el idioma atlante,
por lo que justo este conocimiento es el que lograran los per-
sonajes colonos por gracia y obra de Poseidén. Si resultara que
algiin colono ya habfa conseguido el conocimiento de idioma
atlante con anterioridad, el obsequio de Poseidén serd bien dis-
tinto: una bolsa con semillas magicas capaces de hacer crecer
una fuerte planta trepadora en cuestién de segundos. No debie-
ra ser necesario explicar para qué pueden servir las semillitas,
porque su mejor utilizacién dependerd de la imaginacion de
cada cual, aunque eso de “planta trepadora” puede dar alguna
pista sobre qué hacer con ellas. Eso si, la bolsa de las semillas
tiene un limite en su capacidad por lo que su contenido no va
a durar toda la vida; en la bolsa hay suficientes semillas magi-
cas para repetir el numerito de la planta trepadora cuatro veces,
después adiés magia. Recordad que debéis descontar los usos
que gastéis de vuestra hoja de personaje, so pena de enfurecer
a los Dioses y causar su ira.
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2.3. Sobre la guerra y los enfrentamientos

En este apartado son las Amazonas, Guerreros Espartanos
y Atletas los que conseguirdn nuevos conocimientos gracias al
favor de Poseiddn. Siguiendo sus caracteristicas principales,
estos tipos de personaje saldrdn beneficiados en algin aspec-
to militar o atlético, mejoras para las que estdn mds predis-
puestos.

AMAZONA: Las mujeres guerreras consiguen el conocimiento
de “Arquero consumado”, que dota de +2 puntos en la preci-
sidén de tiro (ver capitulos 9.2. y 9.3. del manual basico). Si
alguna de las amazonas que participan en la aventura de la
Atléntida ya hubiera adquirido con anterioridad este conoci-
miento, logrard entonces el de “Jinete consumado”, que apor-
ta al personaje una bonificacién de +3 puntos en velocidad y
agilidad cuando cabalga.

Pudiera darse el caso de que vuestra amazona ya tuviera ambos
conocimientos, algo ciertamente dificil pero no imposible, por
lo que si fuera asi el personaje podria lograr el conocimiento
del sector “militares” que escogiérais libremente. Y si los tiene
todos, a fastidiarse, que ya tenéis a la amazona bien “armada”
para correr cualquier aventura y no os hace falta ningiin rega-
lo de Poseidén.

GUERRERO ESPARTANO: Este tipo de personaje lograra
el conocimiento de espada corta y la posibilidad de comprar
un arma de este tipo por s6lo 100 Dr, la mitad de su precio nor-
mal. Sirenuncia a comprar este arma antes del inicio de la aven-
tura perderd la posibilidad de aprovechar esta oferta especial.
Cabe la posibilidad de que algtin guerrero espartano ya hubie-
ra adquirido con anterioridad este conocimiento, pudiendo en
este caso aprovechar la oferta de compra a mitad de precio de
una espada corta o bien renunciar a ella y lograr el conocimiento
militar “cuerpo a cuerpo” (para conocer sus caracteristicas ver
pég. 55 del manual basico de ORACULO).

Si tiene los dos conocimientos ofrecidos por Poseidén, sélo
queda la posibilidad de aprovechar la compra a buen precio de
la espada corta, aunque ya se tuviera alguna. Siempre puede
revenderse a buen precio y ganar unos dracmas, o guardarla
por si rompemos la que tenfamos...

ATLETA: Los atletas que vayan a participar en la aventura
presentada en este médulo logrardn dos nuevos conocimientos
del drea “armas rudimentarias”, escogidos entre todos los posi-
bles: Daga, daga larga, honda, arco, casco o yelmo de cuero,
escudo comun, coraza de cuero, montar asnos o mulos. La tnica
condicién para escoger los dos conocimientos es que se debe
tener el suficiente dinero para comprar las armas respectivas a
precio normal (pag. 45 del Manual Basico de ORACULO), lo
cual debera hacerse al principio de la aventura mientras se pasea
por el pagora que aparece en la narracién del médulo. Sino se
tiene suficiente dinero para comprar dos armas, el atleta debe-
rd conformarse con lograr un s6lo conocimiento. Pero si tam-
poco tiene dinero para comprar el arma respectiva, ademds de
estar en la miseria y comprobar que es aconsejable tener siem-
pre algtin dinero, el atleta se queda con las ganas de lograr algiin
conocimiento nuevo, muy a pesar suyo y también, cabe supo-
ner, de Poseidén. En este ultimo caso, y sélo en éste, el atleta
podrd sumar 1 punto més en sus caracteristicas fisicas de cons-
titucién y agilidad. Menos da una piedra.



2.4. Nuevas tablas de animales, armas y
conocimientos

Aunque las nuevas tablas se completan en el Manual Avan-
zado de ORACULO, para jugar este médulo con mayor inte-
rés y divertimiento hemos incluido algunas pequefias muestras
de estas nuevas tablas. o lo que es lo mismo: un listado deta-
llado de nuevos animales, armas y conocimientos del juego de
rol mitolégico. El lector avispado observara que hay un buen
motivo para actuar asi, motivo que sélo quedara oscuro para el
tipico jugador de rol despistado. Y como este es un médulo que
comienza a dejar atrds el sistema bdsico del juego, no vamos a
dar ninguna pista mds al respecto. El despistado que espabile
y el espabilado que disfrute con la ignorancia del otro. Que esto
es un juego para los que tienen imaginacioén y la usan; los demas
que se esfuercen o llegaran tarde a todos los oréculos...

NUEVA TABLA DE ANIMALES
P.Golpe Dados Fuerza Intel. Agili. Veloc. Consti.
Elefante 100  3d6C 160 8 12 12 130
Buey 70 3d6C 100 5 12 18 36
Gaviota 11 d6C 6 4 30 35 9
Ballena 110 3d6C 270 8 2 11 165
Rata 9 d3c 4 4 12 20 6
NUEVA TABLA DE ARMAS
P.dearma Precio Ajuste de atributos (Sélo cuando se usan)
Espada atlante’ 5 400 Dr -1 velocidad
Venablo 3 90 Dr -1 habilidad
Hacha 5 325Dr -1 velocidad
Labrys® 8  425Dr -1 velocidad y habilidad
Corazaaquea® 3 650 Dr -1 velocidad y agilidad
Casco aqueo® 2 250 Dr -1 habilidad
Bafiode Niel! 0 200 Dr +1 prestigio y +2 apatiencia

[1] Este tipo de espada sélo puede comprarse en la Atlantida. Para su
uso es necesario poseer cualquiera de los conocimientos de espa-
da corta o larga.

[2] Labrys es un hacha de dos hojas.

[3] La corazay cascos aqueos se diferencian del resto sélo por su forma.

[4] El bafio de niel es un tipo de esmalte usado en la antigiiedad con
el que se embellecian las armas defensivas de metal, especialmente
las corazas de bronce. No otorga ninguna ventaja militar, puesto
que sb6lo es un ornamento, pero como su uso embellece el metal
esmaltado, sirve para conferir al personaje algunas bonificaciones
en sus caracteristicas de apariencia y prestigio (ver tabla).

Nuevos conocimientos

Como cabe suponer después de observar la nueva tabla de
armas que aparece en el mddulo que tienes entre las manos,
sobre la mesa o entre los pies (hay gente que lee de formas inve-
rosimiles) veras que aparecen una serie de nuevos conocimientos
que se unen a los que ya conociamos del manual Bésico de
ORACULO. En este médulo encontramos dos nuevos tipos de
conocimientos, a parte de los referidos a la magia, brebajes y
artes militares, ya explicados en el capitulo correspondiente.
Se trata de nuevos conocimientos sobre armas y mitologia.

Las nuevas armas que aparecen en la tabla no requieren una
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tabla especial de Conocimientos Académicos (paginas 40y 41
del Manual Bésico), y para adquirir el conocimiento que per-
mite su uso basta seguir las reglas de “Generacién de conoci-
mientos”, narradas en las paginas 39 y 40 del susodicho manual.
Basta decir que Venablo y Hacha son consideradas, a efectos
del juego, “armas rudimentarias”, mientras que la Espada Atlan-
te, la Labrys y la coraza y el casco aqueo son “Armas de gue-
rra”. Siguiendo las pautas marcadas en el manual Bésico de
ORACULO (p4g. 55), para poder obtener el conocimiento de
Arma de Guerra que capacita para usar la Labrys, debe pose-
erse con anterioridad el conocimiento de “Arma rudimentaria”
que permite el uso del Hacha.

Los nuevos conocimientos sobre mitologia atafien tan sélo
a la mitologia de la Nueva Atlantida, que como podrds obser-
var no se recogian en el manual bésico, al contrario de la len-
gua atlante. No vamos a explicar ahora en qué consiste esta mito-
logia, puesto que este aspecto estd suficientemente comentado
en el capitulo 3 de este manual. Tan sélo diremos que no hay
forma de poseer este conocimiento antes de llegar a la Atlanti-
da y que una vez alli, el aprendizaje serd paulatino y directo,
pudiendo anotar en la hoja de personaje dicho conocimiento una
vez finalizada la aventura con éxito, es decir, habiendo cum-
plido felizmente el ordculo particular de cada personaje. Aquel
de los aventureros que pese a sobrevivir y alcanzar hazafias
diversas no cumpliera su ordculo totalmente, no tendrd derecho
a obtener este conocimiento. Como el aprendizaje se hace sobre
la marcha mientras se vive la aventura de la Atlantida, la Moira
podra informar de aquellos aspectos de la mitologia atlante que
crea ttiles en un episodio concreto del médulo; pero siempre a



su libre albedrio y cuando lo crea interesante para el juego. No
obstante, los aspectos asi comunicados deberan ser siempre par-
ciales para favorecer el entretenimiento y no hacer demasiado
facil la aventura. Al fin y al cabo, los personajes que llegan a la
Nueva Atldntida ya empiezan a tener cierta experiencia...

2.5. Escogiendo nombres para los personajes

Este capitulo no trata ninguna regla de juego sino un aspec-
to al que no siempre se presta la atencién que merece. Poner
un nombre a todos los personajes que aparecen es tarea que
tal vez pueda parecer ardua, pero sin duda es necesaria, sobre
todo cuando tenemos que “bautizar’” a un personaje jugador
que acabamos de crear. En principio cualquier nombre que
suene a griego puede servir para un PJ de ORACULO; si
intentdis ponerle Guadalupe a una Sibila, la Moira tiene ins-
trucciones para no permitirlo (pag. 19 Manual Basico) y, ade-
mds, deberia aconsejaros que dejdrais la bebida. Cualquier
Héctor o Irene serd bien venido y son muchos mas los nom-
bres que pueden utilizarse, pero los amantes de dar mayor
realismo al juego seguro que desean dotar del mds minimo

Nombres apropiados para Colonos

Carpéforo  El que produce frutos
Geoergon  El que trabaja la tierra
Odiseo El que hace camino
Kaletes Encantador, agradable
Aiaktos Desconsolado

Irene Paz

Genobia De origen vital

Cton La Tierra

Nombres apropiados para Amazonas

Berenice Portadora de victoria
Calixta Muy bella

Leucofrina  La de cejas blancas
Nicolaua Vencedora del pueblo
Zbsima Vigorosa, vital
Ceraunia Tempestuosa
Menalipa Equilibrada, tranquila
Psamate Doncella de la arena

Nombres apropiados para Guerreros espartanos

Leonteios  Elque es como un ledén
Zamenes  Violento, impetuoso
Akakia Quien no es malvado
Gorgias El terrible

Hesiquio Tranquilo

Laoconte Lanza del pueblo
Abderitikon Estupido

Nicasio Victorioso

detalle a su personaje, buscando una biografia bien defini-
da, un fisico apropiado y también, c6mo no, un nombre ade-
cuado. Y esto dltimo es, precisamente, lo que os propone este
capitulo: una serie de nombres griegos, con su significado,
para bautizar a vuestro personaje de manera acorde con su
personalidad. Pero que quede claro que los tipos raros que
gustan de poner nombres como Harrelson, Puig, Garcia o
Josep Lluis a sus personajes d¢ ORACULO, que es la Moira
quien decide en ultima instancia si un personaje concreto
puede llevar un nombre o no, en funcién de su personalidad,
biografia, clase de personaje, sexo, etc... Por ejemplo Bere-
nice, que significa “Portadora de victoria”, seria un magni-
fico nombre para una amazona, pero no muy adecuado para
una Sibila, dado su cardcter no guerrero. En la lista que ofre-
cemos a continuacioén sugerimos los nombres para algunas
clases de personajes en concreto, pero cualquier nombre podra
ser usado por otra clase de personaje si se atiene a la 16gica,
ya descrita, del juego.

Ni qué decir tiene que estos nombres también pueden ser usa-
dos para PNJ cuyas caracteristicas se ajusten a su significado.

En fin, que cada uno actiie como debe y que usted lo bauti-
ce bien.

Nombres apropiados para Asklepiadas

Fétides Luminoso, radiante

Panteno Totalmente digno de elogios

Zético Con disposicion para vivir

Héctor Personalidad madura

Calanico Que llama el triunfo, sacerdote, augur
Pantdgato  De bondad total

Bassol Profundo

Auletes Flautista

Nombres apropiados para Sibilas

Calianira La de cabellos bien ligados

Teosfanta  Brillo de los dioses

Mene Laluna

Kallis Belleza

Polixena Hospitalaria, que recibe muchas visitas
Teoctene Sabiduria de dios

Hennimia  Bien vestida, bien engalanada
Despoina  Sefiora, dama

Nombres apropiados para Atletas

Calepodio  Pies de corredor

Genobio De origen vital

Lednidas Que es como un ledn

Platon Ancho de espaldas

Lisandro Hombre que desata, que libera
Periandro  Muy viril

Megistes El mas grande

Hektoreon  Persona formada



3. LA NUEVA ATLANTIDA

Recordad que este capitulo s6lo debe ser leido por la Moira,
quien dard a conocer a los jugadores aquellos fragmentos que crea
oportunos a medida que el desarrollo de la aventura los haga nece-
sario y/o tiles.

3.1. Historia de la nueva Atlantida

Cuando aun faltaban nueve dias para la gran catastrofe, el maxi-
mo sacerdote Meristeo, el viejo, perteneciente a la corte del Dios-
Rey Ulo, habiendo interpretado el vuelo de las aves, reuni6 en la
parte alta del templo a un importante niimero de hombres y les
narro la terrible voluntad de aquel que reina en el Olimpo: Zeus,
el dios de la luz y el rayo. Diciendo asi: “Cuando la bella Coyol [la
diosa atlante de la luna] esté presente con toda su hermosura en su carro
de plata, los que apenas puedan, agonizantes, la veran por tltima vez emer-
giendo sobre estas aguas en el horizonte...”.

Aquellas terribles palabras no llegaron casi a ser escuchadas.
Era mucho mas fuerte el deseo de lujuria y placer que las sabias
advertencias de un anciano. Pero aunque muchos se negaron a
escucharle, otros, apenas unos pocos, lo siguieron guiados por la
nobleza que ain quedaba en sus almas, haciéndose a la mar. En
dos naves partieron aquellos hombres y mujeres sin pensar en lo
que més alld les depararia el destino. Sélo una gran fe ante las pala-
bras del anciano, que no eran mdas que las del dios que ejerce su
voluntad sobre los mortales. Las naves-guia estaban comandadas
por Mexiteoi, el primogénito del dios-rey Ulo y por Atlanteco, el
pequeflo de sus hijos, la otra. Sin embargo, un terrible tifén dis-
pers6 la flota haciendo que Atlanteco se dirigiera hacia el sur, sin
que hasta hoy nada se sepa de la suerte que corrieron sus tripu-
lantes. La nave de Mexiteoi navegd hacia el oeste, en una larga
travesia que duré varios meses.

Habiendo contraido Meristeio una grave enfermedad, durante
el viaje, entregé a su més fiel discipulo Terén el arca del templo
de Artemisa que contenia los antiguos papiros escritos en Mirina;
alli estaba toda la historia del pueblo de los atlantes...

A los pocos dias de la muerte del anciano, las naves llegaron hasta
una tierra fértil, habitada por los descendientes de la diosa Styx, hija
de Atlas y Ometea, esposa de Teotl, dios del mundo, originario de
aquellos lugares. A este nuevo reino, Mexiteoi decidi6 llamarlo “La
tierra del dios de dioses, Teotl”, en honor de su antepasado.

Durante dos mil afios las sucesivas generaciones de los super-
vivientes de la ATLANTIDA vivieron en paz, llegando al méxi-

mo esplendor durante el reinado de Diaprepes III, llamado por
todos “el rey bueno”.

A su muerte, sus tres hijos, Mesteo, Estenelo y Gadeiros, se
enfrentan por el trono del nuevo reino.

La tribu del norte, llamada “Los hijos del sol”, al mando de
Mesteo, y la del sur, “Los hijos de la tierra”, comandada por Este-
nelo, combatieron en sangrientas batallas. Mientras tanto, Gadei-
ros, ante los constantes enfrentamientos entre sus hermanos, y
sabiéndose tnico poseedor del secreto de su raza, se proclama
COMmO SUCEeSOr.



Coléricos y llenos de ira, Mesteo y Esteneo mandan un emisa-
rio con un falso mensaje en el que se le avisaba del grave estado
de sus hermanos heridos en batalla. En el camino, Gadeiros se
enfrenta a un grupo de rebeldes y muere asesinado.

Sus seguidores, llamados “los hijos del dios Tlaloc”, con el fin
de salvaguardar la urna sagrada en la que se hallaban las cenizas
del Dios-Rey Tlaloc consultan junto a los sabios los papiros, lla-
mados “documentos de los antiguos”, que en su momento trajera
el sacerdote Meristeio.

Los “hijos del Dios-Rey Tlaloc” regresan a lo que fuera la anti-
gua Atlantida y deciden reconstruir la capital del imperio, Posei-
donia. Ser4 el nacimiento de la NUEVA ATLANTIDA.

Seis mil anos después...

Es el tiempo en que se desarrolla este médulo de aventuras del
ORACULO, durante el reinado de Gadeiros II.

Pero algo histéricamente trascendental puede ocurrir para la
nueva raza Atlante.

El dia de la muerte de Gamitrién, (el sabio mas longevo que
jamaés se haya conocido), un heraldo llamado Zareos le entregd
secretamente a Astinia, la anciana madre de Gadeiros II, unas tablas
y le relatd un extenso mensaje:

“Amada reina, llego a ti porque mi maestro Gamitrién ha muerto.

Lo que ahora te diga debes guardarlo secretamente en tu cora-
z6n, porque asi me lo ha pedido mi maestro y sefior.

Por voluntad de tu amado esposo Tloneo, esta traduccién de
los papiros que te entrego, le estaba confiada a Gamitrién, luego
de que tu hijo Rotdn se uniera a una princesa Phrst. No serfa bueno
para nuestro pueblo que la malvada Dulnia, una Phrst, supiera lo
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que mi maestro ha logrado descifrar. Mds ain —continu6 el emi-
sario— ahora que sospechamos que entre Dulnia y su especial
huésped, Etlinia, existe una extrafa relacion que puede perjudicar
tanto a nuestro rey, como a su esposa Penélope, la noble princesa
de Corinto. Personalmente, amada reina, tengo la presuncién de
que si esto se supiera también correria peligro la vida de vuestros
pequeiios nietos Ulo y Batilea. Claro, sin contar a vuestro nieto
Eneos, hijo de Rotén y Dulnia que, de producirse alguna desgra-
cia, serfa el futuro aspirante al trono.

“—Por el amor de los Dioses —suplicé Astinia— dime pron-
to lo que me tengas que decir”.

“—Mi reina, Gamitrién ha descubierto que en el trozo de la
novena tablilla hay un texto inconcluso en el que se asegura que,
cuando coincida el nombre del rey de la nueva Atlantida con el
del fundador de la estirpe, se producird una gran catastrofe que
vendra de la direccién del viento de levante...”

Cumpliendo con el deseo de su esposo, Astinia guardd las tabli-
llas en las catacumbas de una ciudad cercana a Poseidonia, en el
lugar més seguro; alli donde estaban escritos los mensajes...

Mientras tanto, habiendo visto Dulnia al heraldo, decidi6 uti-
lizar sus poderes de “magia hermética Prhst” para averiguar de
qué se trataba aquella prolongada visita. Apenas logré averiguar
a qué se debia la visita de Zareos, instigd a Rotén para que con-
quistara el trono, buscando la complicidad de su amiga Etlinia y
del fiel criado de ésta, Maneo. Clandestinamente, iniciaron un tru-
culento plan cuyo objetivo partia de esta sentencia: Gadeiros II,
Penélope, Ulo y Batilea, debian morir.

3.2. Los dioses de la nueva Atlantida

La genealogia de los dioses de la NUEVA ATLANTIDA, la
de los llamados “hijos del Dios Tlaloc”, ha sido creada por los
autores del ORACULO, basandose en auténticas genealogias miti-
cas, para disfrute de los jugadores de este juego de rol. En modo
alguno debe considerarse como cierta desde el punto de vista his-
toriografico. A efectos del juego, los dioses de la NUEVA
ATLANTIDA utilizar4n las mismas puntuaciones que sus corres-

EVANOR (1D LEUCIPE

KRONOS (1D R
|

l -

ZEUS POSEIDON (1D CLEITO
|
| l
EUMELOS ATLAS (D OMETEA
|
| I l
SIROCO (D ATLCIHUACO BARIRUN TEOTL (D STYX

| I ! l I t l

ATLEHE SICAM (IDCOYOL XIPE TLALOC TEOX TLACATEOTL

|

UTO (D SICILEO

LUSO (1> AUKAKANA

LO (D CHELIX

J__l

MEXITEO! (3D CHALTIKU

ATLANTEO




CTNeS ¢ os: por ejemplo la diosa atlante Coyol tendra una
puntzac—oe wentica a la diosa griega Selene, pues ambas son divi-

ronos: Dros del tiempo.

ez Drosa de la Madre Tierra.

sexdon: Dios de los océanos y mares, asi como de las criatu-
ras marmas. Dios protector de la Atléntida.

Zzus: Dros del firmamento y los cielos. De atribuciones un tanto

Evanor: Dios de la paciencia.
Leucme: Diosa de la tolerancia.
ero: Diosa de la fecundidad y protectora de las mujeres emba-

Atlas: Dios de la béveda celeste.
Eumelos: Dios de los rios y de los lagos.
2: Diosa de la creacion y la sanacion.
oco: Dios del viento.
Atlcihuaco: Diosa protectora de la mujer.
arirun: Diosa de las tierras lejanas y de los viajes.
Teotl: Dios superior de la Nueva Atlantida. Dios de los reyes

Atlehe: Dios de las tempestades.

Sicam: Dios del fuego y de la forja de metales.
Coyol: Diosa de la luna.

Xipe: Diosa de la vegetacién.

Tlaloc: Dios de la lluvia, manantiales y cosechas.
Teox: Dios de la guerra.

Tlacateotl: Dios del mal y de los infiemnos.

Uto: Dios del vino.

Sicileo: Diosa de los metales y los volcanes.
Luso: Dios de la caza y los ganados.

Aukakana: Diosa del sol.

Ulo: Dios de la alegria, el alborozo y la euforia.
Chelix: Diosa del amor y de las relaciones sexuales.
Atlanteo: Dios de la fuerza.

Chaltikue: Diosa de las aguas subterrdneas.




4. PARA LA MOIRA

Seguramente, la Atlantida es uno de los temas que mas llama
la atencién de la antigua civilizacién griega.

La aventura que te proponemos os llevara a ti y a los juga-
dores mds alld de las Columnas de Herakles, donde tendréis
que demostrar vuestro ingenio para poder salir con buen pie de
multitud de situaciones de muy distinto signo.

Para ello los autores hemos considerado que el nivel de juego
alcanzado en el Ordculo tendrd que ser considerable, ya que de
lo contrario los PJ viajardn al Hades prematuramente.

En la 1% aventura en grupo del Manual Bésico de Oraculo,
las posibilidades de perecer en el intento de lograr el destino
de cada personaje eran minimas, en la Atldntida esto no ocu-
rrird, mil peligros acechardn a los personajes y muchas veces
una decisién precipitada, o una puntuacion de caracteristicas
insuficiente, implicard un mal trago o incluso una muerte un
tanto tragica.

Los episodios

Aunque muy parecidos, la estructura de los episodios de
la Atlantida ha variado respecto a los de la 1* aventura en
grupo del Oraculo. En ellos intentamos dar la maxima infor-
macién y descripciones sobre la accién, pero el que verda-
deramente dard la salsa a la narracién de la aventura ten-
dréas que ser ti. Teniendo esto en cuenta recomendamos que
el jugador al que le corresponda el rol de Moira tenga una
experiencia previa como creador de aventuras, de este modo
si durante el juego surge algtin problema derivado de la ima-
ginacioén de los participantes, serd los suficientemente hébil
como para poder adaptarse a la nueva situacién planteada.
Recuerda que por mds que intentes imaginarte todas las
posibles salidas a una situacién, seguro que no las has teni-
do en cuenta todas, siempre habra alguien que te sorpren-
da.

Al repasar los episodios de accién verds que no existen
los de caza, ni tampoco los de descanso para los personajes,
ni siquiera los “habituales” encuentros con algin grifo u otro
animal fantdstico de poca monta. Este médulo es una inicia-
cién para el modelo de “creacién de acciones avanzado”, los
autores hemos considerado que ya debes tener la suficiente
habilidad como Moira, asi que en la visita a la nueva Atlén-
tida tendrds que utilizar tu imaginacién para inventar, sobre
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la marcha, algunos episodios para tal efecto. Piensa que si
aun no te ves con la suficiente habilidad siempre puedes uti-
lizar alguno de los episodios que seguro habras preparado en
aventuras anteriores. En la aventura propuesta en el mundo
de la Atléntida s6lo encontrards los episodios imprescindi-
bles para vivir una gran aventura, afiadir algunos mds de
caracteristicas mds habituales depende de ti. Si creas los sufi-
cientes seguro que td y tu grupo tenéis aventura en la Atldn-
tida para varias sesiones de juego y de varias horas de dura-
cién cada una. No obstante, como podrds comprobar, con los
episodios que aparecen en el médulo de la Atlantida hay
diversién asegurada para un juego bastante largo. Si sélo
tenéis dos o tres horas tal vez seria mejor dejarlo para otro
dia con mds tiempo o jugarlo en dos o tres sesiones de juego.
Pero no debes perder demasiado tiempo en pensar qué es
mejor, al fin y al cabo el destino de los jugadores de
ORACULO est4 en manos de los dioses del Olimpo y hace
tiempo que ellos decidieron qué haria cada una de sus Moi-
ras.

A lo largo de los episodios de accién hay innumerables
situaciones en los que los personajes tendrdn que decidir
con una extremada rapidez, de lo contrario perderdn su
oportunidad de seguir en el juego. Pongamos un ejemplo,
en uno de los episodios de accién los personajes se encuen-
tran en el mar, victimas de un naufragio, es evidente que
estardn cargados de espadas, corazas, etc... Pues bien, si
no se dan prisa en decirte que se quitan todo el peso, se
hundirdn en el mar sin remedio. Esta es una de las mejo-
res maneras que hay para fomentar la agilidad en la narra-
cién y hacerla mds verosimil, premiando al jugador rdpi-
do de reflejos y evitando las pausas exageradas que algunos
jugadores provocan con su mania de pensarlo todo mil
veces.

El inicio

La narracion de la aventura comenzard en el 4gora de Ate-
nas, si puedes, intenta que el final de la anterior aventura coin-
cida con esta localizacién, de este modo dards una continuidad
a los personajes.

Los personajes pueden tener ya sus ordculos o bien pue-
des preparar unos episodios de accién en el monte Parnaso.
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En el caso de que tengan que ir al Oraculo de Delfos, debe-
ran pagar el pélanos que en esta ocasion serd de 75 Dr.
(Recuerda que pueden regatear). Después de pasear por el
dgora y abastecerse de los productos y herramientas que crean
oportunas para emprender la aventura, los jugadores se embar-
cardn en la nave mercante de Laertes, un robusto pero lige-
ro navio que les llevard directos a una extraordinaria aven-
tura.

Los dias de navegacion pasan con algiin que otro tropiezo hasta
que una imponente tormenta enviada por Poseiddn los llevara
hasta la desconocida tierra de la NUEVA ATLANTIDA. Una
vez allf, los personajes se veran envueltos en una trama organi-
zada por las tribus atlantes del norte para derrocar al rey Gadei-
ros IL

Esta es en sinopsis la trama de la aventura. Para mejorar
un poco el juego hemos introducido algunas pequefias varian-
tes en los ordculos de los personajes, asi podrds observar que
el destino de la Sibila no es un mensaje escrito, sino que se
trata de un conjunto de pictogramas. En las pruebas de este
médulo copidbamos estos pictogramas en la ficha de la Sibi-
la. Pero descubrimos una manera mds interesante de darle el
oréculo...

Imagina que cada noche mientras dura la aventura el perso-
naje de la Sibila suefia con unos extrafios dibujos, ;cémo repre-
sentaremos esto en el juego? Muy facil. A la Sibila sélo le tie-
nes que entregar la primera parte de su ordculo, que observaras
que es comun a todos; después cada una de las noches que trans-
curran de aventura, le enseflards a la Sibila un papel con los
pictogramas, pero sélo tres segundos cada vez. Esto represen-
tard que la Sibila suefia cada noche con una parte de su ordcu-
lo, ya que le serd dificil copiarlo en su hoja tan rdpidamente.
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Los oraculos

Estos son los diferentes Ordculos que le tienes que dar a
conocer a cada personaje, segun sea su clase. No olvides echar
una mano a los personajes si alguno parece muy perdido con
su ordculo durante la aventura, pero sin regalar a nadie nada.

Asklepiada: Debes viajar en la casa del Tracio. El que cambia
estados de material te ofrecerd su historia a cambio de tu rique-
za. Helios y la transparencia de la roca produciran lenguas de
fuego donde cientos de hombres visitaran el lado oscuro de la
no vida.

Amazona: Debes viajar en la casa del Tracio. Una reina de tu
pueblo dard el relevo a su sucesora en presencia de la diosa de
la caza.

Colono: Debes viajar en la casa del Tracio. Una espada encon-
trards en el mar para luchar contra la oscuridad de la profunda
tierra del semicirculo.

Atleta: Debes viajar en la casa del Tracio. Una piedra en lo
mads alto de lo que fue un hormiguero de almas. La semi-luna
tiene que ser tocada por el rayo exterminador, para precipitar
el peso de lo que acontecerd.

Guerrero Espartano: Debes viajar en la casa del Tracio. Tu
espada salvadora debe bafarse en rojo en la casa del islefio

esposado con la griega, para luego devolverle a sus vastagos.

Sibila: Debes viajar en la casa del Tracio.



Recuerda que estos pictogramas los debes ensefiar “en sue-
flos”.

A
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Aunque en cada episodio concreto se describe con mds deta-
lles, aqui tienes un recordatorio de los elementos reales que se
encuentran detrds de cada ordculo y el lugar donde deben cum-
plirse estos elementos. Si hubiera mds de una clase de perso-
naje en una aventura, trata de “dividir” el ordculo correspon-
diente a esa clase de personaje o bien crea algunos nuevos con
un sentido similar.

Asklepiada: EL AGORA. Comprar prisma al chalqueus. LA
INVASION. Colocarlo en la maquina.

Amazona: RUINAS DE MIRINA. Descubrir qué bajorrelieve
es el correcto, abrirlo y tomar posesion del arco de Hipdlita.

Colono: EL BARCO. Conseguir la espada de Laertes. LA EFI-
GIE. Utilizar la espada en el derrumbamiento en el tinel.

Atleta: RUINAS DE TRITONIA. Conseguir la lanza de la
semi-luna. LA EFIGIE. Cortar la cuerda del contrapeso con la
lanza.

Guerrero Espartano: EL PALACIO DE POSEIDONIA. Sal-

var la vida a Gadeiros II en el ataque de Maneo y contribuir al
rescate de sus hijos.

TABLA PNJ ATLANTES

Sibila: LA EFIGIE. Posicién de los venablos en los pictogra-
mas.

Puntuaciones final de aventura

Los puntos de héroe por terminar con vida la aventura son
35 arepartir entre los supervivientes.

Los puntos de héroe por ordculo conseguido son 25.

Rechazar la invasion de atlantes del norte otorga 20 puntos
de héroe a repartir entre los PJ que lo logren.

4.1. La aventura

TITULOS DE LOS EPISODIOS

1. AGORA

2. EL BARCO
2.1. CANTO DE LAS SIRENAS
2.2. VISITA NOCTURNA

3. NAUFRAGIO

4. LA DECISION
4.1.LOS DELFINES
4.2. LA NAVE DE GUERRA

5. HACIA LA NUEVA ATLANTIDA

6. EL PALACIO DE POSEIDONIA
6.1. HUIDA DEL PALACIO
6.2. SECUESTRO DE ULO Y BATIEA

7. BUSCANDO LAS RUINAS
7.1. RUINAS DE TRITONIA
7.2. RUINAS DE MIRINA

8 LA EFIGIE

9. LA INVASION

10. EL FIN

Capitannave Marino Capitan Infant. Soldado Capitan caballer.Soldado caball. Guardia palacio Esbirro

PUNTOS GOLPE 30 14 21
PUNTOS SALUD 23 12 17
DADOS TIRADA 10C 6C 10C
HABILIDAD 18 14 15
FUERZA 19 16 15
INTELIGENCIA 16 12 14
AGILIDAD 11 13 14
VELOCIDAD 12 12 13
CONSTITUCION 17 18 16
CARISMA 13 5 11
SABIDURIA 16 8 13
ACTITUD 14 10 13
INTUICION 12 10 12
APARIENCIA 16 11 12
PRESENCIA 22 12 16

13
12
6C
13
14
11
13
14
14

7

10
11

19

25 12 14 18
22 10 1 16
10C 6C 6C 6C
18 12 11 10
15 13 14 15
14 13 11 8
16 14 12 12
16 14 9 9
13 12 15 18
12 10 9 10
12 9 10 8
16 11 9 14
13 9 10 6
19 14 12 g
20 16 18 15
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1. El Agora
Narracion:

El dgora, cercana a la acropolis, estd en plena ebullicion,
cientos de personas, procedentes de todos los puntos del Artica,
intentan comerciar con sus productos, compitiendo con sus
voces para atraer a los posibles compradores.

En un extremo del 4dgora se encuentra el Pnyx, donde un
grupo de rapsodas y aedos celebran una competicion poética.
(Ver capitulo 9.2. del Manual Basico).

Participar en ella os costaria 3 Dr. y hay interesantes pre-
mios. (1)

Un ritmico martilleo os llama la atencién. Con la cara tiz-
nada de negro, sentado en el suelo, un hombre ribetea lo que
probablemente serd un escudo. A su lado un viejo horno escu-
pe constantes llamaradas, mientras en su interior, el metal reco-
bra el aspecto incandescente de sus origenes.

La mirada del chalqueus se fija en vosotros, tiene los ojos
pequeiios, dafiados por las esquirlas del incandescente mate-
rial que a lo largo de los afios han impactado en su rostro.

En el interior de su tienda hay bellisimas espadas, escudos labra-
dos, puntas de flechas y... un pequefio pero hermoso cofre... (2)

Un afable comerciante sale de su puesto para ofreceros algu-
no de sus productos. Parece que no cejara en su empefio hasta
que le compréis vuestras provisiones al rollizo personaje. (3)

Desde que entrasteis en el Agora una extrafia mujer vestida
de blanco os ha seguido, a cierta distancia. Finalmente se acer-
ca hasta el/los discipulo(s) de Asklepio y le dice:

“Forastero, seguramente las Moiras estdn de tu parte pero
no estaria de mds que me compraras un poco de miel o cera de
mis abejas, s6lo de este modo, Laquesis puede que no corte su
hilo prematuramente.” (4)

Observaciones:

1- Si alguno de los personajes quiere participar en el concurso
debe seguir las reglas del episodio de accién “Enfrentamien-
tos” (recuerda el Manual Bésico).

Para vencer en el concurso de poesia deben superarse tres
eliminatorias. Pasar la primera de estas eliminatorias se pre-
mia con 10 Dr., venciendo en la segunda 25 Dr. y si se vence
también en la final se obtendra 60 Dr.

2- En el cofre, el chalqueus guarda un trozo de un extraio
metal transparente que hace dos generaciones su abuelo vio
caer del cielo. Aunque simbolo familiar, nadie de sus prede-
cesores pudo construir un horno con la suficiente temperatu-
ra para poder moldearlo. La venta de metal ultimamente no
da lo suficiente, por lo que el vencedor ha decidido desha-
cerse del regalo de los dioses, si es que alguien estd dispues-
to a pagar 40 Mi. Durante la aventura es posible que alguno
de los jugadores encuentre el calor suficiente para poder fun-
dir el metal.
Los precios de las armas del artesano son:

Espadas cortas 225 Dr.

Espadas largas 410 Dr.

Dagas 50 Dr.

Flechas 100 Dr. (20 unidades)
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Hacha 320 Dr.
Escudo ribeteado 270 Dr.
Escudo comtin 175 Dr,
Venablo 95 Dr.

Puntas de metal para jabalinas 180 Dr.
Baiio de niel 200 Dr.
Casco aqueo 250 Dr.
Coraza aquea 650 Dr.

El valor de arma para el escudo ribeteado es igual que el de
escudo comtin, pero cuando se hace ostentacién del mismo otor-
ga una bonificacién de +1 de prestigio por sus adornos de metal.

Recuerda que en el caso de comprar las puntas de jabalina, el
armano estd completa y por lo tanto necesitardn algtin trozo de made-
ray el conocimiento de la carpinteria para poder completarla.

Es posible que alguno de los jugadores quiera afilar alguna
de sus armas, €l artesano le cobrara 10 Dr.

Todos los precios son susceptibles de regateo; recuerda que
el artesano necesita urgentemente dinero por lo que, aunque
serd reticente a rebajar el precio de sus productos, no estard
muy dispuesto a dejar escapar una venta.

3- Al comerciante le podran comprar algunos de los productos

que este posee:
Fruta variada
Odres de agua
Odres de vino

3 Dr cinco piezas
2 Drla unidad, 14 raciones
4 Drlaunidad, 14 raciones

Cuerdas de cafiamo 2 Dr la unidad
Redes pequenas 4 Dr la unidad
Krateras 3 Dr la unidad
Hidria 5Dry 1 Ob.
Krateras de sal 5Dr

Sierra madera 400by 1 Ob.
Aparejos de pesca 200by 1 Ob.
Clavos 40 Ob (40 unidades)
Martillo de madera 10 Ob (40 unidades)

4- La miel es un producto de alto valor energético, si los juga-
dores estdn muy cansados después de una lucha podrén recu-
perar 2 puntos de golpe, siempre que no se excedan en su inges-
tion, es este caso -1 puntos de golpe. La cera es el tinico producto
con el que podran superar el ataque de las sirenas. Recuerda
como Ulises mandé que todos los tripulantes de su embarca-
cion se taparan las orejas con este producto para que los can-
tos de las sirenas no los hicieran sucumbir.

Para que Ulises pudiese escuchar a las Sirenas pidi6 a sus
comparieros que lo atasen al mdstil de la nave, de este modo
pudo disfrutar de su canto sin peligrar su vida.

Los jugadores también pueden amarrarse al mdstil, pero siem-
pre tendra que quedar alguno que pueda inmovilizar a los demas.

Miel 2 Dr.

Cera 5 Ob.

Tela de Lino 16 Dr.
Informacion:

El trozo de metal tiene forma de prisma y es transparente.
Recuerda que el agora se encuentra en Atenas y el Pireo
(puerto) estd a unos kilémetros hacia el sur de la ciudad.
PNI:
CHALQUEUS
Nombre: Néstor de Ambracia
Puntos de golpe: 10 (6¢)



Puntos de salud: 11
Habilidad: 16
Fuerza: 11
Inteligencia: 11
Agilidad: 10
Velocidad: 8
Constitucion: 8
Carisma: 12
Sabiduria: 11
Actitud: 14
Intuicién: 11
Apariencia: 7
Prestigio: 18

COMERCIANTE:

Nombre: Crotén de Andros
Puntos de golpe: 9 (6¢)
Puntos de salud: 12
Habilidad: 10

Fuerza: 15
Inteligencia: 15
Agilidad: 7

Velocidad: 8
Constitucion: 17
Carisma: 10
Sabiduria: 12

Actitud: 13

Intuicién: 11
Apariencia: 13
Prestigio: 11

MUIJER:

Nombre: Febe de Argos
Puntos de golpe: 8 (6¢)
Puntos de salud: 11
Habilidad: 12

Fuerza: 10
Inteligencia: 14
Agilidad: 6
Velocidad: 5
Constitucién: 7
Carisma: 11
Sabiduria: 12

Actitud: 10

Intuicién: 15
Apariencia: 8
Prestigio: 14
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Puntos de percance:

Para intuir la importancia del cofre: 18

Tirada de carisma para que el artesano muestre el interior
del cofre: 15

Para intuir la importancia de la cera y miel: 17

Puntos de Héroe: 2

2. El barco

El molos estd totalmente desierto, sélo hay una gran nave en los
amarres. Una ligera brisa os invita a la aventura. El salitre cubre las
estachas que crujen ante el ritmico movimiento del barco. En la cubier-
ta con la mirada perdida en el Pireo un viejo marino descansa.

Al acercaros al portalén se incorpora y con una dura mira-
da os observa.

—¢Qué desedis?.. (1)

Subia a la nave, el capitdn empieza a dar 6rdenes a la tripu-
lacién. Con un suave movimiento empezais a alejaros del molos,
la maniobra ha sido perfecta, cada gesto del capitdn denota toda
una vida dedicada al mar... (2)

Observaciones:
1- El Marino es Laertes de Tracia, capitan de la nave, un hombre
rudo pero valiente y honorable, gran conocedor de la lucha con



espada. Se dedica al comercio con las islas. Una noche mientras
dormia solo en la cubierta de la nave, escuchd una extrafa voz que
se identific6 como Britomartis. “Dentro de tres dias unos aventu-
reros llegardn hasta tu nave, tendrds que llevarlos hasta las Colum-
nas de Herakles. Este es el favor que te pido por todas las veces
que me has implorado clemencia durante tus navegaciones”.

En uno de los viajes de Laertes consiguié a cambio de una
extraordinaria suma de dinero una extrana espada de un mate-
rial dorado, ésta se encuentra en un cofre en sus aposentos. Nunca
la lleva al cinto para no tentar la codicia de los marineros.

2- Durante la navegacion, recuerda que los protagonistas ten-
dran que comer y beber. El agua del mar no es potable, si cal-
man su sed con ella tendrdn -5 puntos de salud.

Informacion:

El navio de Laertes de Tracia es un mercante, de unos 20 m
de eslora y 5 m de manga. Una gran vela cuelga plegada de su
tnico méstil. Ademd4s tiene una hilera de remos a los costados
con los que puede ayudarse para salir del puerto o si el viento no
sopla lo suficiente como para mover la nave. La tripulacion esta
compuesta por doce marinos. La cubierta de 1a nave se divide en
dos partes, la proa y el centro de la nave reservadas para los mari-
nos y la més alta en la popa, el puente de mando del capitan. En
este lugar no acostumbra a invitar a nadie entre otras cosas por-
que hay un cofte, y en su interior la espada de Laertes.

Esta espada tiene poderes magicos, ademads de tener 10 puntos
de arma. Con ella cualquier personaje con una puntuacién de habi-
lidad de mas de 16 podra partir cualquier tipo de roca, un nimero
de tres veces, después la espada perderd dureza y se rompera.

Pnj:

Nombre: Laertes de Tracia

Puntos de golpe: 12 (6¢)
Puntos de salud: 13
Habilidad: 12
Fuerza: 17
Inteligencia: 15
Agilidad: 12
Velocidad: 10
Constitucion: 15
Carisma: 12
Sabiduria: 10
Actitud: 14
Intuicién: 10
Apariencia: 11
Prestigio: 16

Otros: En el transcurso de la navegacién, como Moira pue-
des utilizar los episodios de acciéon VISITA NOCTURNA, y
EL CANTO DE LAS SIRENAS, pero debes considerar que en
estos episodios los personajes pueden salir muy maltrechos.
Utilizalos, pero con moderacidn, si es necesario elimina algu-
no de ellos que podrds utilizar en alguna otra aventura.

Durante la travesia es posible que alguno de los personajes
quiera conseguir la espada de Laertes. Para hacerlo tiene varias
posibilidades, luchar con €1, enamorarlo o bien salvar a la nave
de algtn peligro, asi recibira la espada como agradecimiento.

Puntos de percance: ‘

Carisma para convencer a Laertes y entrar en sus aposen-
tos: 16

Puntos de percance de enamoramiento para Laertes: 21
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2.1. El canto de las sirenas:
Narracion:

Mientras Laertes utiliza el gnomon, a lo lejos divisdis una
extrafla bruma azul que se acerca hacia vosotros. Al verla uno
de los marineros se pone muy nervioso y dice:

—iEsaniebla! Algunos viejos marinos me han hablado de ella.
Segtin cuentan es la que precede a la aparicién de las sirenas.

i Que los dioses nos protejan! Cuentan que el que una vez
ha entrado en ella no sobrevive, siempre se acaba encontrando
la nave a la deriva y sin nadie a bordo.

Hagais lo que hagais, que sea rdpido. La niebla se acerca a
una velocidad endiablada.

Observaciones:

Si los personajes no actiian rapido la niebla se cernird sobre
ellos. Pueden optar por un intento de huida o bien si han com-
prado cera en el 4gora utilizarla en sus oidos para no escuchar
el canto de las sirenas. Sino logran escapar de la nube y no han
sido previsores con la cera, caerdn irremediablemente embru-
jados por el encanto de las sirenas y se lanzardn en el mar desa-
pareciendo para siempre en el mundo del Hades.

El ataque es producido por un grupo de 8 sirenas.

Informacion:

El canto de las sirenas enloquecia a los navegantes, hacién-
doles desaparecer, solo el estar inmovilizado o taparse los oidos
con algun material los podia salvar. La Moira debe decidir en
el caso de no tener cera, si el sustituto escogido por los juga-
dores es ttil, asi creemos que con un trozo de tela metido en
las orejas se puede ir muy bien a una fiesta de disfraces pero
no ahogar totalmente el canto de tan agradables bestezuelas.

Lla mitologia griega no es concluyente al hablar del efecto que
produce el canto de las sirenas en las mujeres, dejamos este aspec-
to para que la Moira lo utilice segtin las necesidades de la narracion.

PNJ:

Sirenas: Los puntos de sus caracteristicas estdn en la pag.
80 del manual basico del Oraculo.

Puntos de percance:

Intuir si lo que dice el marinero es verdad: 16

Intuir si verdaderamente son sirenas y su peligro: 21

Puntos de Héroe:

Si salen con vida de la visita de las sirenas, usando la astu-
cia y no las armas, +30 puntos de héroe a cada personaje.

En el caso de que luchen contra las sirenas, +6 puntos de
héroe por cada una derrotada.

Yo
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2.2. Visita nocturna
Narracion:
Es de noche, sopla una ligera brisa, el mar estd en calma y la luna
llena os acompaiia en vuestra travesia. Descansdis en la proa del
barco y todo sera fantastico si no fuera por una extrafa presencia...



Repentinamente, un fuerte golpe sacude el barco, un enor-
me tentdculo surge por el lado de estribor, parece que la noche
no serd tan apacible como crefais.

Otro tentdculo atrapa a un desafortunado marinero. Si no
actudis con rapidez este terrible monstruo acabara con la nave
y con vosotros.

La bestia intenta subir a la nave para hundirla, el hedor que des-
prende es insoportable, una masa amarillenta y blanca se abre ante
vuestros 0jos mostrdndoos un enorme pico, la vision es horrible.

El capitdn ha quedado inmovilizado por el miedo y por lo
visto es vuestro turno.

Observaciones:

El pulpo sélo podrd ser vencido definitivamente si se le clava
una espada, jabalina o lanza entre los ojos. Los cortes en los
tentdculos o la amputacion de estos disminuird en 15 puntos de
golpe su fuerza por cada uno. Cuando pierde 3 tentaculos deja
de lanzar con el dado de 10c, si pierde los 8 sélo juega con 1d6c.

Informacion

El monstruo es un pulpo de gigantescas dimensiones, tiene
mds de 15 m. de largo. Sus tentdculos son terriblemente fuer-
tes, por lo que se necesitard una mds que aceptable agilidad
para poder cortar alguno de ellos.

PNI:

PULPO GIGANTE (2d6¢+1d10c)

Puntos de golpe: 130 es la suma de 15 por tentaculo y 10 por
el cuerpo.

Fuerza: 270

Inteligencia: 6

Agilidad: 4

Constitucion: 130 es la suma de 15 por tentaculo y 10 por
el cuerpo.

Puntos de percance:

Para intuir la presencia del animal son 22.

Puntos de Héroe:

Si se vence al pulpo por agotamiento y cortandole los tentaculos
uno a uno, se repartiran 20 puntos de héroe entre los participantes
en lalucha. Si alguien consigue advertir la presencia del animal por
medio de una tirada de intuicion se le otorgaran 5 puntos de héroe,
exceptuando a la sibila, ya que ella puede usar el Thambos.

En el caso de que un aventurero logre clavar su arma entre
los ojos del animal se le concederan 8 puntos de héroe.

Por salvar al marinero 20 puntos de héroe, sélo si se logra
cortar el tentdculo.

3. El Naufragio
Narracion:

El mar cada vez estd mds encrespado, un fuerte viento sopla
del este. El capitan estd pensativo mirando unas oscuras nubes
que se acercan. (1)



El mar estd cada vez mas encrespado, el viento corta la punta
de las olas llenando la nave de espuma. El capitan estd cada
vez mds nervioso...

—Nunca habia visto una tormenta tan violenta, quizas hemos
ofendido a Poseidon (2).

El barco cruje a cada embestida del oleaje, no podra resis-
tir durante mucho tiempo. De pronto, a lo lejos una pared de
agua surge ante vuestros 0jos, es una ola enorme y se dirige
rdpidamente hacia vosotros. Es demasiado tarde, el barco se
parte bajo la presion del agua y sois catapultados por el aire,
perdiendo el conocimiento...

Observaciones:

1- El capitdn duda entre replegar la vela, con lo que la velocidad
de la nave serd mas lenta, o seguir navegando con las mismas con-
diciones con el peligro de partir el mastil bajo la fuerza del viento.

2- El capitan recuerda el encuentro con el pulpo si este se
ha producido, y duda si con el enfrentamiento habrdn encen-
dido la célera del rey de los mares.

Informacion:

Aunque los aventureros intenten acciones desesperadas, no
logrardn salvar la nave. El designio de Poseidén los ha lleva-
do a naufragar, un gran peligro acecha a los hijos del dios Tla-
loc y tus aventureros necesitan un pequefio empujoncito del
rey de los mares para poder llegar a tiempo de salvarlos.

Puntos de percance: 45 de habilidad para replegar la vela.
Puntos de Héroe: + 1 por comportamiento sereno.
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4. La decision
Narracion:

La nave ha quedado totalmente destrozada a vuestro alre-
dedor, los marineros y Laertes han desaparecido con la tor-
menta. El agua estd muy fria, si queréis sobrevivir mas vale
que os deis prisa en hacer alguna cosa al respecto, de lo con-
trario alglin marrajo usard vuestros huesos como mondadien-
tes.

Observaciones:

Estéan totalmente rodeados de madera, no hace falta ser muy
listo para utilizar alguna cuerda, clavos y martillo para poder
mantener unidos algunos trozos de madera, y de este modo
conseguir salir del agua. Si los aventureros han sido poco pre-
visores pueden utilizar alguna otra cosa, como por ejemplo la
ropa, con la problemdtica consiguiente. Déjales que utilicen
lo que quieran, pero piensa que estdn en el mar y cargados
como estaran de armas, cascos, escudos, y demds accesorios,
no les serd muy facil moverse, si es que no se hunden. Este
punto lo dejamos a tu criterio, pero recuerda que la solucién
tiene que ser creible. Pueden deshacerse de algunas cosas o si
son buenos jugadores bastard con dejarlas atadas a algtn frag-
mento de madera suficientemente grande para mantenerlas a
flote.

No les perdones la vida demasiadas veces, si alguno lleva
una coraza y no se la quita rdpidamente, adviértele que se esta
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hundiendo, y si no se da por aludido, déjale que su personaje
viaje prematuramente al Hades.

Si consiguen construir la improvisada nave podran dirigir-
se al norte (BARCO DE GUERRA), sur (LOS DELFINES),
oeste (HACIA LA NUEVA ATLANTIDA). Si se dirigen al
este no les pasard nada, nada bueno queremos decir, ya que
aunque logren comer, no encontrardn agua potable y a las tres-
jornadas morirdn.

Informacion:

Hay unos quince tablones de unos dos metros por cuarenta
cm. ademads de pequeiios fragmentos de madera que pueden
servir de remos. A treinta metros hay restos del mastil.

Puntos de percance:

Para construir balsa: 90

Puntos de Héroe:

El que tenga la idea salvadora +5 puntos de Héroe.

+1 por comportamiento tranquilizador.

4.1. Los delfines
Narracion:

Habéis decidido ir hacia el sur. Un refrescante viento os
acompafia, empezdis a estar rendidos de remar, a lo lejos unos
delfines saltan jugando en el agua. Parece que se dirigen hacia
vosotros... (1)

Los delfines llegan hasta vuestra improvisada barca y pare-
ce que tienen ganas de jugar... (2)

Los delfines guian la nave, después de unos minutos divi-
sais en el horizonte una costa desconocida...

Los delfines se despiden de vosotros, tendréis que seguir
remando hasta la costa. (3)

Observaciones:
1- Poseid6n se apiada de los aventureros, esperemos que se den
cuenta de esto...

2- Aqui los jugadores tienen varias posiblidades, tirarse al agua
para jugar con ellos, ofrecerles algtin regalo en forma de pes-
cado, etc... Si logran contentar a los delfines de algiin modo
estos empujaran la barca o la remolcardn con ayuda de una cuer-
da, dejamos a tu arbitrio el considerar si los jugadores logran
convencer a los delfines...

En el caso de que no lo lograsen después de varios intentos,
y siguen con la intencién de dirigirse hacia el sur, los aventu-
reros tendran una muerte segura...

3- Continda la narracién en el episodio HACIA LA NUEVA
ATLANTIDA.

Informacion:

Los delfines son enviados por Poseidén para ayudar a los
ndufragos. La tripulacién de Laertes de Tracia fue empujada,
sin ninguna baja, por el vendaval hasta la costa de los Lotéfa-
gos, pero esto forma parte de otra aventura...

Puntos de Héroe:

Premia con 3 puntos de Héroe a quien creas que ha podido
convencer a los delfines.




4.2. Nave de guerra
Narracion:

Llevais varias horas a la deriva y el calor es insoportable.
Estdis sedientos y el mal humor hace mella en vosotros. En el
horizonte una vela se dirige hacia vosotros.

Se trata de un extraordinario barco de guerra, sus costados
estdn recubiertos de un metal tan brillante que sus reflejos ciega
vuestros ojos. La magnifica nave se sitia a vuestro lado y una
escalerilla de cafiamo cae desde la cubierta. (1) (2)

Subis por la escalerilla y al llegar a la cubierta os encontrdis
con seis guerreros Atlantes y con el que parece su capitan.

—De dénde venis? Interroga con impetu el capitén. (3)

Observaciones:

1- Es evidente que se trata de una invitacion a subir. Es posi-
ble que los jugadores te pregunten quién hay en la cubierta, no
se lo digas, que decidan. Como explicacion les puedes decir
que la cubierta estd muy alta y que no la pueden ver.

2- Si deciden subir sigue la narracién, de lo contrario pueden
entrar en un episodio de persecucion (ver cap. 9.5. del manual
basico del Ordculo), silogran escapar tienes que tener en cuen-
ta que no tienen muchas posibilidades de sobrevivir a no ser que
se dirijan hacia el oeste llegando asi a las costas de la Atlanti-
da.

3- Recuerda que de todas las clases de personajes, sélo el
colono conoce la lengua Atlante. Si le contestan la verdad,
o sea que vienen del este, serdn detenidos por los guerreros.
Recuerda la traduccién del dltimo fragmento incompleto que
Zareos leyé a Astinia, la reina madre de la NUEVA
ATLANTIDA. Si los detienen seran encadenados en la bode-
ga. No creo que se les ocurra luchar contra 22 guerreros Atlan-
tes ya que seguramente perecerian todos en el intento. Si lo
hicieran y lograsen ganar (recuerda que pueden haber con-
seguido la espada de Laertes), dudo que tengan conocimientos
de navegacion.

Si mienten vilmente no serdn encadenados y serdan huéspe-
des de Gadeiros II donde se podran recuperar del viajecito.

Recuerda la famosa frase de Anquises de Illyria: “La men-
tira no sirve de nada, pero a veces te alarga la vida”, tal vez por
eso fue tan longevo.

Resumiendo, sea como sea los jugadores seran llevados hasta
la corte de Gadeiros II, para endulzarles la llegada un poco les
puedes describir el puerto de Poseidonia a su llegada a la
NUEVA ATLANTIDA.

Informacion:

El navio tiene unos 50 m de eslora por 12 de manga. Tiene
una vela triangular situada en su inico mastil. La proa y la popa
son muy altas, seguramente la razén de este perfil sea para nave-
gar en alta mar...

El bajel consta de dos compartimientos uno a proa y otro a
popa, y bajo la cubierta hay una especie de bodega.

La tripulacién Atlante esta formada por 15 marinos, seis sol-
dados y el capitan de la nave, llamado Janeo de Poseidonia.

Pnj:

Puntos de percance:
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Intuir la actitud de los atlantes: 18
Puntos de Héroe: +2 por actuar con légica y sin intentar
luchar inttilmente.
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S. Haciala nueva Atlantida
Narracion:

Después de un buen rato de remar hacia el oeste con vues-
tra precaria embarcacion, divisdis a lo lejos tierra firme.

A medida que os acercdis unos gigantescos muros surgen
ante vuestros ojos, recubiertos de un extrafio material, reflejan
los rayos del sol. (1)

Entrais en un tinel de unas dimensiones descomunales, aun-
que en un principio su interior estaba muy oscuro, vuestros 0jos
se han acostumbrado a una extraiia claridad que se filtra por el
techo. Ahora podéis ver los costados del tiinel que estan reple-
tos de unos bajorrelieves. (2) Al finalizar el tinel os encontréis
en el puerto interior de la ciudad de Poseidonia. Al llegar al
molos unos soldados comandados por un capitdn os reciben.
3)

—¢De dénde venis, extranjeros?

Observaciones:

1- Son muros ciclépeos y estan revestidos de un extrafio mate-
rial llamado oricalco. Los jugadores pueden intentar escalar-
los pero estos son demasiado lisos y altos como para intentar-
lo, ni siquiera con ayuda de una cuerda...

La tnica posibilidad de entrar es por una gran abertura que
existe a la distancia de 1 estadio hacia el norte.

Si lo hacen, contintia la narracion.

Considera la posibilidad de que los personajes no quie-
ran entrar y bordeen los muros para desembarcar en la playa.
Si esto ocurriese mira el mapa de la NUEVA ATLANTIDA
y déjalos que se paseen por la isla.

2- La entrada que describimos es la central, en ella no hay
trafico naval, pero si utilizan alguna de las otras dos es muy
probable que sean aplastados, dado el tamafio de las naves
atlantes y la fragilidad de la embarcacion con la que nave-
gan.

3- Seran invitados a acompanarles al palacio de Gadeiros II. Si
se niegan pueden jugar, pero si son vencidos seran desarma-
dos, atados y tratados como prisioneros.

Informacion:

Los muros ciclépeos tienen una longitud de 10 estadios
(1800 m) y tienen tres entradas que confluyen en un puerto
interior, unica entrada maritima de la ciudad de Poseidonia.
Cada entrada tiene un uso especifico, la del norte estd reser-
vada tnicamente al uso militar, la del sur al comercial, y la
que se encuentra entre ambas es la entrada principal, reser-
vada s6lo para visitas de altos dirigentes y para la familia
real.

Los bajorrelieves de la entrada principal describen la histo-
ria de la Atldntida: El hundimiento de la antigua civilizacion,
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la huida de un grupo de habitantes, el florecimiento en otra tie-
rra, y el regreso a la antigua patria.

PNJ: Ver tabla de Pnj humanos atlantes.

Puntos de percance:

Intuir intencién de los soldados: 14

Pretender escalar el muro: 31 de agilidad.

&

6. El palacio de Poseidonia
Narracion:

Sois conducidos por la guardia real hasta el palacio de Posei-
donia y una vez dentro os conducen hasta el salén del trono del
rey Gadeiros II y su esposa Penélope. (1)

Mientras Rotén intenta inculparos como parte de la profe-
cia, observdis una extrafia presencia en la parte trasera del trono,
un hombre vestido con ropas griegas se acerca hacia la posi-
cién del rey Atlante. Stibitamente de sus ropajes descubre una
espada y se abalanza hacia Gadeiros II. (2)

Observaciones:

1- En este punto tienen que ser interrogados por Gadeiros Il y
ti tienes que desarrollar la conversacion segin sea la posicién
de los personajes, recuerda que tanto pueden ser prisioneros,
como invitados. Rotén intentard que Gadeiros crea que los per-
sonajes forman parte de “el terrible peligro que vendra de levan-
te”, tal como predecian los papiros.
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2- Los jugadores tienen que ser rapidos y salvar a Gadeiros II,
silo consiguen Rotén intentard convencerle de que Maneo asal-
tante estd compinchado con el grupo de extranjeros,pero el rey
no le creerd después de observar la noble accién que habran
protagonizado. Aun asi algunos de los presentes dudan de las
intenciones de los recien llegadosy Gadeiros II les advierte:

“Vuestra accién os honra pero no es suficiente, necesitéis demos-
trar vuestra inocencia ante mi hermano Rotén, la tinica prueba vali-
da para €] es el fragmento no hallado del noveno papiro, que se
encuentra en los retos de la ciudad de Mirina. En €l se revela la
amenaza que se cierne sobre nuestra tierra. Muchas han sido las
veces que hemos intentado hallarlo sin éxito, si verdaderamente
sois inocentes los dioses os ayudaran a encontrarlo y podréis des-
pejar cualquier sospecha que se cierna sobre vosotros”.

En el caso de que los jugadores no sean los suficientemente rapi-
dos para caer en la cuenta de lo que pasa, el ataque de Maneo serd
detenido por uno de los soldados de la guardia personal de Gadeiros
II. El rey creerd las palabras de Roton y seran encarcelados en una
de las mazmorras de palacio, entrando en el episodio “Huida del Pala-
cio”. Mientras estdn encarcelados reciben la visita de Penélope que,
apiaddndose de vuestros personajes, os cuenta lo siguiente:

“Necesitdis demostrar vuestra inocencia ante mi esposo Gadei-
ros IT y su hermano Rotdn, la tinica prueba vélida para ellos es
el fragmento no hallado del noveno papiro, que se encuentra en
los restos de la cuidad de Mirina. En €l se desvela la amenaza
que se cierne sobre nuestra tierra. Muchas han sido las veces
que hemos intentado hallarlo sin éxito, si verdaderamente sois
inocentes los dioses os ayudaran a encontrarlo y podréis des-
pejar cualquier sospecha que se cierna sobre vosotros.”



Informacion:

El palacio se encuentra en la parte norte de la ciudad. La corte de
Gadeiros II se encuentra reunida en el instante en que los jugadores
llegan al palacio. La sala del trono se encuentra cubierta por una inmen-
sa ctipula y presidida por una imagen de Poseidén bafiada en oro.

Al rey atlante lo acompaia todo su séquito, su esposa Penélope,
Rotén su hermano y la esposa de éste, Dulnia. Para més detalles
sobre la sala del trono observa el plano que ilustra este capitulo.

A continuacién dispones de una tabla con las caracteristi-
cas de los diferentes personajes protagonistas. En principio no
se hace necesario conocer las puntuaciones de los hijos de
Gadeiros II, Ulo y Batiea, pero si debes o deseas utilizarlas,
puedes crearlas a partir de 1a Tabla de PNJ Humanos del Manual
Basico, que recogia las puntuaciones medias tanto de nifio como
de nifia. Recuerda que debes corregir al alza las caracteristicas
que influencian en su condicién de principe y princesa, res-
pectivamente, como por ejemplo el prestigio y la apariencia.

TABLA PNJ ATLANTES PROTAGONISTAS

Gadeiros Il Penélope Astinia  Roton  Dulnia
PG s 94 10 24 16
PS 25 16 9 19 14
DT 3D6C 2D6C 1D6C 3D6C 2D6C
HAB 16 17 11 15 16
FUE 14 10 6 15 6
INT 19 17 20 18 19
AGIL i 9 5 7 5
VEL 6 10 5 7 6
CONS 12 7 6 11 7
CAR 20 22 25 10 9
SAB 15 16 17 14 16
ACT 17 18 18 11 9
INTU 12 13 15 12 12
APA 20 24 10 19 24
PRES | 27 25 2. 13

PALACIO DE

PG: Puntos de golpe

PS: Puntos de salud
DT: Dado tiradas

Puntos de Héroe:

Al que logre detener a Maneo +5 puntos de Héroe. (Siem-
pre que no sea un guerrero espartano, porque en este caso, al
formar parte de su ordculo no recibe puntos por este motivo).

@

6.1. Huida de palacio.
Narracion:

Habéis recibido la visita de la reina Penélope en vuestra celda,
que no es precisamente muy cémoda. Tendréis que ingenidros-
las para poder salir de aqui, de lo contrario serviréis de comida
para unas ratas que ya hace un buen rato que os han perdido el
respeto y cada vez se acercan mds a vuestras piernas.

Observaciones:

A los jugadores sélo les han quitado las armas. Hay varias
posibilidades de escapar de la celda, sea lo que sea lo que te
propongan los jugadores recuerda que debe ser verosimil. Qui-
z4s sea hora de utilizar el brebaje de somnolencia...

Informacion:

Las armas se encuentran en una habitacién en frente de la celda.
S6lo hay dos guardas que se encuentran jugando al Syq, un juego
de habilidad que consiste en coger varias piedrecillas al vuelo, y una
vez conseguido se lanzan al contrario para que éste haga lo mismo.

Ver mapa del palacio.

Pnj: Guardias del palacio. La Moira decide el nimero.

Puntos de percance:

POSEIDONIA

DORMITORIO DE
LAGUARDWA
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Intentar forzar la cerradura: 18 de habilidad + 16 de sabiduria

Puntos de Héroe:

Por huir de la celda: 12 puntos de Héroe a repartir entre los
que lo logran.

Por abrir la cerradura: 3 puntos para quien lo consiga.

6.2. Secuestro de Ulo y Batiea.
Narracion:
Antes de vuestra salida del palacio escuchdis cémo unos
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guardianes hablan de la desaparicién de los hijos de Gadeiros
I1. (1)

El camino finaliza en una playa, a lo lejos observdis una
cabaiia de adobe, vigilada por dos guardas de la guardia per-
sonal de Rotén. (2)

Observaciones:

1- Al salir del palacio si los personajes observan el suelo,
podréan ver unas huellas frescas que se dirigen hacia el norte.
Si contintian por este camino, llegardn a una bifurcacién donde
podran dirigirse al norte o al oeste. Observa el mapa genérico
de laNUEVA ATLANTIDA si quieres saber hacia dénde diri-
gen estos caminos, pero deja escoger a los personajes hacia
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dénde quieren ir; al fin y al cabo siempre pueden volver sobre
sus pasos. Si deciden continuar por el oeste, llegardn a un

playa...

2- Si se desembarazan de los guardas de la puerta en silencio,
los del interior no saldran a repeler el ataque y por lo tanto no
podrén recoger sus escudos cuando sean sorprendidos por los
aventureros al entrar en la cabafa.

Informacion:

La cabafia estd guardada por cuatro esbirros de Rotén, dos
en su interior y dos haciendo guardia junto a la puerta. Recuer-
da que el guerrero espartano debe completar su ordculo cola-
borando activamente en el rescate con vida de los dos peque-
fios. Cuando los dos principes sean devueltos a sus padres, estos
ofrecerdn una opipara cena a los personajes, que otorgara +1
punto en constitucién a cada uno de los comensales, pero les
obligard a dormir por la pesadez de estémago, perdiendo seis
horas por ello.

Pnj:

Ver “esbirros” en Tabla de PNJ Humanos Atlantes, los cua-
tro estan armados con espadas atlantes y escudos comunes.

Puntos de percance:

Para intuir el camino hacia la playa: 19

Para intuir la presencia de los soldados del interior: 21

Puntos de Héroe:

Si consiguen vencer a los esbirros y liberar a los hijos de
Gadeiros II, +20 puntos de Héroe a repartir entre los partici-
pantes en el rescate, excepto el guerrero espartano que debid
cumplir aqui con su ordculo.

También supondrd +1 punto de prestigio a cada aventu-
rero, por salvar dos vidas tan importantes para la Atlanti-
da.

A
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7. Buscando las ruinas
Narracion:

Habéis dejado atras el palacio de Gadeiros II, cami-
ndis por el tinico camino que se dirige hacia las monta-
nas.

Después de un buen rato el camino se bifurca, un sendero
corre hacia izquierda adentrandose en las montafias, mientras
el otro desciende hacia la costa. (1)

Observaciones:

1- El camino de la izquierda conducird a los aventureros hacia
las ruinas de Tritonia, si contindan por el de la derecha llega-
rdn a Mirina.

Informacion:

En las ruinas de Tritonia se esconde un tesoro. Es necesa-
rio que el Atleta llegue hasta ellas si quiere cumplir su ordcu-
lo.

En el mapa de la isla podrds ver que existen unas localiza-
ciones que no constan en los episodios de accién. En el bosque
podrds preparar episodios de caza, en el cementerio de elefan-
tes los personajes pueden encontrar marfil, que una vez vendi-



do (60 Dr. la pieza) les puede suponer un ingreso extra para sus

bolsas, etc... T
Puntos de percance:
Para intuir las ruinas de Mirina: 19
Para que el Atleta pueda intuir su camino: 16 7.1. Ruinas de Tritonia
Narracion:
Puntos de Héroe: Entre las montafas encontrdis unas ruinas. (1) El cielo se
Conseguir el marfil, +2 puntos. estd encapotando y empieza a caer una fina Iluvia.
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En la parte mds alta de los restos de la ciudad hay la estatua
de un tritén, que en su mano derecha porta una extrafia lanza.

2

Observaciones:

1- Las ruinas son de una antigua ciudad llamada Tritonia, en
ella el Atleta tendrad que conseguir parte de su oraculo.

2- El Atleta necesita la lanza para completar su oréculo, si al
coger la lanza la eleva por encima de su cabeza, sefialando al
cielo, un rayo caera sobre la hoja didndole un continuo esplen-
dor azulado. Con esta luz no necesitaran teas si es que quieren
entrar en alguna gruta o similar.

Informacion:

Laciudad de Tritonia estd completamente destruida por las cons-
tantes tormentas. Al ser un terreno montafioso protegido por Atle-
he, casi cada tarde se produce una, generalmente son terriblemen-
te fuertes y van acompafiadas de un fuerte aparato eléctrico.

La lanza que sostiene la estatua es de madera y en su punta
hay una hoja de metal de unos 15 cm en forma de semi-luna.
Las caracteristicas y puntuaciones de arma de esta lanza son
las mismas que las de un tridente comun.

Entre las piedras que hay bajo la estatua, hay un pequefio
tesoro de 20 Dr.
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Puntos de percance:

Intuir tesoro: 17

Puntos de héroe:

2 Puntos de héroe si alguien que no sea el atleta consigue la
lanza.

7.2. Ruinas de Mirina:
Narracion:

Llegdis hasta la ciudad de Mirina que se encuentra al Norte
de Poseidonia. Lo que antiguamente fue uno de los centros més
importantes de la Atldntida estd ahora completamente en ruinas.

Y entre ellas una pequeiia tienda de tela os llama la aten-
cién. (1)

En su interior un peculiar personaje os observa. (2)

Llegais por fin al templo de Artemisa, Zareos empieza a
hablar:

“Meristeio al salir precipitadamente de la Atldntida, reco-
gi6 los papiros de los antiguos, donde se advertia de los suce-
sos que les depararia el futuro a sus habitantes, pero, o se olvi-
dé6 de uno o simplemente no lo encontrd. Segin las notas de

Ll
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Gamitrién los papiros estaban detrds de unos bajorrelieves
que representaban la historia de la antigua Atlantida, el lti-
mo fragmento supuestamente también lo estard, como veis
s6lo quedan 4 escenas por descubrir pero segin cuenta la
leyenda aquel que abra una errénea serd muerto por el alien-
to de Artemisa”.

Observaciones:

1- La tienda es de Zareos el discipulo de Gamitrién. Ha
consagrado el resto de su vida a la bisqueda del dltimo
fragmento del noveno papiro que contiene el resto de la
profecia. Obsesionado intenta demostrar la traicién de
Rotén y Dulnia en contra de su rey Gadeiros II. Conside-
rado como un loco por sus semejantes, se pasa dia y noche
intentando encontrar la prueba que pueda convencer a su
rey.

2- Zareos se encuentra en la tienda a la llegada de los aventu-
reros, su personalidad es un tanto estrambética, pero si lo logran
convencer les acompafiard hasta el antiguo templo de Artemi-
sa.

3- Si los aventureros abren uno de los bajorrelieves que no es
el correcto, un extrafio gas saldréd de su interior y matard a
todo aquel que esté a menos de 3 m. El tinico personaje que
conoce el verdadero es la amazona, ya que forma parte de su
oréculo.

INTERIOR DE LA EFIGIE
DE ARTEMISA
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Informacion:

El templo de Artemisa estd situado al sur de la ciudad de
Mirina, aunque semiderruido atin conserva algunas de sus pare-
des.

En una de ellas hay una representacion de Hipdlita la reina
de las amazonas, entregando un arco y un carcaj a Artemisa.

En otra se representa a los atlantes en su lucha contra las
Goérgonas.

La tercera representa la unién de Poseidén con Cleito.

La dltima representacién pertenece a la reparticion de la
Atlantida entre los hijos de Poseidén.

Sélo el primero de los bajorrelieves es el correcto, en el que
se encuentra el arco de Hip6lita, cuatro extrafios venablos y el
dltimo fragmento de la profecia. Una vez interpretado por Zare-
os se puede leer lo siguiente:

“Una traicién se fomentard, de mano de una princesa. El hermano
contrael hermano. Una flota de naves vendrd por levante. Ningiin ejér-
cito los podré detener, s6lo un grupo de elegidos podra poner en mar-
chala maquina destructora. La efigie de Artemisa contiene el poder.”

La cabeza de los venablos es cuadrada y en uno de sus lados
hay una gema de color verde. La posicién de las gemas tiene
que coincidir con la ranura que hay en los dibujos del oraculo
de la sibila, sélo asi podra abrir la puerta.

Otros: El arco perteneci6 a Hip6lita, sélo lo podr4 tener la
amazona, ya que si alguien que no sea ella lo toca, se desme-
nuzard en sus manos para volver a rehacerse magicamente,
cuando la amazona toca sus restos. En el carcaj hay 20 fle-



chas de un material muy liviano y el arco se puede disparar a
una distancia de 200 m con una considerable exactitud.

PNJ: Ver tabla de pnj atlantes

Puntos de percance:

Abrir el bajorrelieve con habilidad: 24

Abrir el bajorrelieve con fuerza: 18

Con la espada de Laertes abertura directa.

Puntos de Héroe: +2 para quien aconseje a la amazona de
manera Util y desinteresada.

Ble

8. La esfingie
Narracion:

En lo que deberfa ser el centro del templo de Artemisa se encuen-
tran los restos de una estatua dedicada a la diosa, encima de un
enorme cajon de piedra. En él hay unos extrafios simbolos (ver
informacion), y debajo hay unos agujeros con cuatro posiciones.

Colocdis los venablos en los agujeros, segtin la posicién de
la sibila y con un ruido insoportable el cajén de piedra se des-
plaza hacia un lado, descubriendo un agujero en el suelo. (2)

Os encontrdis en una habitacién de unos 90 m cuadrados y
en una de las paredes hay una puerta de piedra, a su lado hay
una cavidad del tamafio de una mano. (3)

En la habitacion contigua hay una extrafia maquina coloca-
da en unas guias que permiten sin un gran esfuerzo empujarla
por un tinel que hay delante suyo. (4) Lentamente empujdis la
maéquina por el tinel hasta llegar a un punto donde un des-
prendimiento de tierras lo ha obturado. (5)

Observaciones:

1- La Sibila tiene la clave para abrir la puerta de la maquina, si
lo consigue continda la narracién, de lo contrario sélo tendrdn
la posibilidad de abrir la puerta con la espada de Laertes, que
pertenece al ordculo del colono. Para abrir la puerta de la méaqui-
na es necesario e imprescindible colocar los venablos en la posi-
cién del ordculo de la sibila. Si no se consigue a la primera el
mecanismo de abertura de la puerta se estropeara.

2- El agujero est4 a unos veinte metros del suelo, para bajar se
tendra que utilizar una cuerda. Recuerda que la cuerda se tiene
que atar en un lugar sélido, de lo contrario se romperd, una caida
desde esa altura serd practicamente mortal. Atencion, la efigie
se encuentra montada en un sistema moévil, si los aventureros
amarran la cuerda en ella, es posible que ésta se mueva, cerrdn-
dose y cortando la cuerda. Todo depende del peso del persona-
je que descienda, si éste sobrepasa los 80 Kg, 1a efigie se move-
rd cortando la cuerda y produciendo la caida del personaje.

3- Si se mira por dentro de la cavidad se ve la habitacién contigua y
aunos 15 m hay una cuerda que sostiene un contrapeso. Si se corta
la cuerda la puerta se abrird, aunque también se puede utilizar la
espada de Laertes. Para cortar la cuerda serd necesario que el atleta
lance la lanza, que debe encontrar en las ruinas de Tritonia. La punta
de metal en forma de media-luna seccionard ficilmente la cuerda.

4- Delante de la maquina se abre un tinel por el que debe des-
cender, siendo empujada por los aventureros.

36

5- El colono debe utilizar aqui 1a espada de Laertes ya que este
es su ordculo, necesitard los tres golpes para despejar el cami-
no, si lo consigue pasa al episodio LA INVASION.

Es posible que en los anteriores episodios de accién el
colono ya haya echo uso de la espada para abrir alguna roca,
si esto es asi tendrdn que sacar las rocas con el esfuerzo fisi-
co.

Informacion:

La efigie de Artemisa estd colocada en un cajén, en cuya
base se encuentran unos extraflos ideogramas, y en la base de
cada uno de ellos un pequefio agujero donde encajan los cua-
tro venablos. Cada agujero tiene ocho posiciones.
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Puntos de percance:

Agilidad para bajar por la cuerda: 12

Si se cae algtin personaje desde mas de 15 m -4 puntos de salud.

Habilidad para cortar la cuerda de la habitacién contigua: 20

Fuerza para empujar la maquina: 120

Fuerza para despejar el tinel: 140

Puntos de héroe:

El que consiga cortar la cuerda +2, a no ser que sea el atle-
ta, en ese caso no le corresponde por tratarse de su oraculo.

9. La invasion
Narracion:

Finalmente habéis despejado el tiinel, la maquina se desli-
za suavemente por las guias, la brisa marina y una luz llega
desde el fondo. Salis al exterior. Los antiguos debieron cons-
truir esta plataforma frente al mar, en la parte alta de un acan-
tilado extremadamente abrupto para que no fuera descubierto.
El sol estd en su apogeo, en el horizonte cientos de naves se
dirigen hacia Poseidonia. Son las tropas de invasiéon coman-
dadas por los Pryst; ante vuestra llegada, Dulnia ha precipita-
do su ataque.

Stbitamente, un reflejo surge de la maquina, una superficie extre-
madamente pulida desvia los rayos del sol. Colocas el prisma en el
soporte, los rayos del sol empiezan a acumularse en €l. Un rayo de
fuego surge del prisma perdiéndose en azulado cielo. (2)

Las lenguas de fuego alcanzan a las velas de las naves incen-
didndolas, el panico y el terror se apoderan de las pocas naves
que aiin quedan en pie. Las naves invasoras se baten en retira-
da con mas de media flota destruida, todos recordaran este dia
por mucho tiempo.

Observaciones:
1- Aqui el asklepiada debe cumplir su oraculo, colocando el
prisma en la maquina. Si lo hace sigue la narracién.

Si tardan mucho los Pyrst desembarcaran en Poseidonia,
destruyendo todo a su paso. Dulnia y Rotén serdn proclama-
dos reyes, y vosotros seréis apresados como bestias y encar-
celados en las mazmorras de palacio, pudiendo entrar en un
episodio de huida, pero eso es otra aventura en manos de la
Moira.

2- En el caso de que el discipulo de Asklepio no le encuentre utili-
dad a este juguetito, la mdquina seguird disparando hacia el cielo.
Si alguien intenta retirar el prisma una vez se haya efectua-
do el primer disparo, se quemard irremediablemente.
Si lo utilizan contra las naves invasoras, sigue la narra-
cion.
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Informacion:

La mdquina tiene en la parte superior una esfera de orical-
co extremadamente pulida que refleja los rayos del sol, hacia
un pequeiio soporte donde parece que habia alguna pieza, pero
desafortunadamente cientos de pequefios cristales se encuen-
tran en su lugar.

Cuando la maquina haya escupido quince lenguas de fuego,
el metal del prisma se fundira formando una extrafia daga trans-
parente. Esta daga tendrd la propiedad de cegar en una lucha
al oponente, siempre que €ste sea s6lo uno.

Puntos de percance:

Intuir el funcionamiento de la maquina: 34, menos para el
asklepiada que serd de 15.

Puntos de Héroe: +2 para quien logre poner en funciona-
miento la maquina, si no es el asklepiada.

)

10. El fin

Tiempo después Gadeiros Il dirfa en vuestra presencia: “Corte
de Poseidonia, dejad que os hable: Reconozco mi culpa por
haber dudado de estos valientes aventureros. Pero mi posicion
no erafacil, considerando que mi propio hermano pretendia el
trono que por descendencia directa me pertenece. Les pido dis-
culpas, se han enfrentado a miultiples peligros, les tratamos
ariscamente y sin embargo nos han prestado su desinteresada
ayuda.

Decreto cuatro dias de fiesta en honor a este grupo de valien-
tes hombres y mujeres que han luchado para que esta tierra
contintie siendo una tierra de libertad, que a partir de ahora
conozcan nuestra hospitalidad” .

A la salida del sol del quinto dia, Rotén y Dulnia fueron
desterrados, siendo abandonados en una barca en alta mar
con agua y pan para tres dias. Maneo fue ejecutado en una
ceremonia publica, siendo descuartizado por dos bueyes que
avanzaban en sentido contrario. (Eran durillos los castigos,
(eh?.)

A Zareos se le otorgé el Venablo de la Sabiduria y aunque con-
tinu6 con su peculiar personalidad, fue muy respetado por todo el
pueblo de Poseidonia. Y Gadeiros II premi6 con un Talento de oro
a cada aventurero, junto con la promesa de que ellos y sus des-
cendientes siempre serian bien recibidos en la NUEVA
ATLANTIDA.



5. GLOSARIO

A

Anfora: Tipo de vasija alta de cuello largo y estrecha por deba-
jo. También medida antigua de capacidad.

Arconte: Magistrado de muchas ciudades griegas, especial-
mente en Atenas. Nueve magistrados eran miembros del
“arcontado”.

Aedos: Poetas épicos de la antigua Grecia que improvisaban
versos en honor a héroes y dioses. Se acompafiaban con la
citara y participaban de los banquetes de los Aristoi.

Acrépolis: Ciudadela, templo, zona elevada y fortificada donde
se ubicaba el palacio principal.

Atica: Regién de Grecia centro-oriental, en la antigiiedad poli-
ticamente unificada por Atenas.

Atleta Olimpico: Cada uno de los participantes en alguno de
los Juegos Olimpicos.

Atlas: Hijo de Poseidén y Clito*. Fue el mayor de nueve her-
manos. Reiné en la montafia central de La Atlantida*.

Akademia: Jardin cerca de Atenas que se creia habia sido pose-
sién del héroe Akademo; alli ensefié Platén* y otros filo-
sofos. Por extension, sociedad cientifica, literaria o artisti-
ca.

Aristételes: Filésofo griego, 384-382 A.C. Nacido en Estagi-
ra, Macedonia, ingresé a los dieciocho afios en la Akade-
mia de Platén, donde estuvo veinte afios. Al abandonar Ate-
nas, estuvo primero tres afios en Acarnea y, posteriormente
en la corte de Filipo de Macedonia, como preceptor de Ale-
jandro Magno. Hacia el afio 335 A.C., regresé a Atenas y
fundé la Escuela peripatética. A la muerte de su alumno,
los movimientos antimaceddnicos lo obligaron a abando-
nar la ciudad y se retir6 a Calcis de Eubea, donde murid.
Siempre crey6 que el relato de su maestro era una fabula
metafdrica.

Atlantes: Habitantes de la antigua Atlantida*.
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Atlantida: Continente legendario que se supone habria existi-
do diez mil afios antes de que fuera mencionada por Pla-
tén*, basdndose en fuentes egipcias. Para Aristoteles, por
el contrario, se trata de una utopia alegoérica y didactica que
Platén utilizaba para demostrar que las civilizaciones res-
ponden a un ritmo ciclico de nacimiento, esplendor y des-
truccion.

Atropo: Moira encargada de hilar el nacimiento y lavida de los
hombres.

C

Cerne: Antigua ciudad atlante sitiada por las amazonas, al
mando de Mirina*, donde sobre sus restos se construyé una
nueva ciudad que recibi6 el nombre de la reina.

Cleito: Doncella que vivia en la Atlantida*, cuando ésta le fue
asignada a Poseidén en el reparto del mundo.

Hija de Evenor* y Leucipa*, vivi6 sola en la montafia central
de la isla desde la muerte de sus padres.

El dios de los mares se enamord de ella e hizo construir en torno
a la mansién un cerco de muros y fosos llenos de agua. Alli
vivi6 con ella muchos afios y tuvieron cinco veces gemelos,
al mayor de los cuales llamé Atlas*.

Casco aqueo: Casco de cuero y colmillos de jabali, rematado
por un penacho.

Chalqueus: Artesano forjador de metales.

Cloto: Moira citada por primera vez por Homero que regulaba el des-
tino de los hombres y la duracién de su vida, a través de un hilo.
Mientras que sus dos hermanas Atropo* y Laquesis* hilaban y
cortaban los destinos, ella era la encargada de enrollar el hilo de 1a
vida.

Coraza aquea: Armadura para combatir en carro; de gran pro-
teccién y que dificulta la maniobra.

Critias el Joven: Poeta, orador y filésofo. Vivi6 noventa afios
(493-403 a.C.).



D

Denen: Pueblo de la coalicién Atlante que habitaban en la zona
del Peloponeso. Poseian los mejores y mas buscados marinos.

E

Evenor: Padre de Cleito*, que resistié en la Atlantida* antes que
le correspondiera a Poseidon en la distribucién del mundo.

Eridanos: Rio del Atica citado en el Critias*, para establecer
los limites de la Atlantida*.

Eudoxio: Natural de Cizico, fue quien llegé a Egipto durante
el reinado de Tolomeo Fiscén con la noticia de los supervi-
vientes de la Atldntida.

G

Gnomon: Instrumento antiguo astronémico con el cual se deter-
minaba la posicién del sol.

Gorgonas Atlanticas: Pueblo belicoso que habitaba en los con-
fines de la Atlantida*. La batalla m4s destacada de estaraza
es la derrota sufrida contra las Amazonas. También fueron
atacadas por Perseo, y aniquiladas por Herakles.

H
Heraldo: Persona encargada de llevar mensajes y registros de la
nobleza. También se designaba asi a los oficiales que hacian

publico algiin suceso como por ejemplo la muerte de un rey.

Hidria: Vasija grande de barro, semejante a un cntaro o una tinaja.

Irminsul: Término utilizado por Platén para designar el monte
sagrado sobre el que los reyes atlantes celebraban el ritual
del toro y cuya sangre bebian.

Istmo: Trozo de tierra en medio del mar que unia la Achaia con
el Peloponeso. Para algunos constituia una de las fronteras
naturales de la Atlantida*. Actualmente designa la faja de
tierra que enlaza a través del mar dos porciones de ella de
mayor extension.

K

Kréatera: Nombre dado a ciertas vasijas griegas en forma de
copa, con dos grandes asas que sobresalen cerca del pie.

L

Libia: Nombre con el que Platén* se refiri6 al actual conti-
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nente africano. Para algunos autores sélo era el antiguo
Egipto; otros la consideraban todo el norte occidental de
Africa.

Labrys: Hacha bicéfala, de origen cretense, que se usaba como
simbolo de autoridad.

Léaquesis: Moira que cortaba el hilo de la vida.

Lucipa: Madre de Cleito* que vivid en la Atlantida*, antes que
de ella tomara posesién Poseidon.

M

Muros ciclépeos: Muros de gran tamafio que rodeaban la mavo-
ria de las principales ciudades de la antigiiedad.

Mirina: Ciudad fundada por la amazona del mismo nombre.
luego de que éstas vencieran a los atlantes™.

Mirina: Reina amazona que obtuvo grandes victorias. Declaro la
guerra a los atlantes* frente a un ejército de tres mil amazonas.
Primero conquist6 el territorio de una ciudad llamada Cerne*.
Luego tomo la capital y maté a cuchillo a todos los hom-
bres, llevandose consigo a las mujeres y a los nifios. Ate-
rrorizados, el resto de los atlantes capitularon inmediata-
mente. Fundé una ciudad a la que dio su nombre. Juntos.
atlantes y amazonas lucharon luego contra las Gérgonas
atlanticas*. Su nombre como mortal era Batiea.

Molos: Muelles donde atracan las naves.

N

Neosoikoi: Abrigos subterraneos donde los Atlantes guarda-
ban sus naves de guerra.

Niel: Esmalte negro que hace resaltar el brillo de los metales
preciosos. Algunas armas pueden estar esmaltadas con este
producto.

o

Oricalco: Metal precioso que se supone existié en la Atlanti-
da*. Actualmente se cree que no era una aleacién, sino un
mineral puro. Los Atlantes* lo usaron para recubrir sus armas
y como cubierta exterior de la muralla que rodeaba la capi-
tal del imperio.

P

Pnyx: Plaza de Atenas donde se reunian las asambleas del pue-
blo y donde se realizaban otras actividades ciudadanas.

Pélanos: Tasa para la lectura del Oréaculo de Delfos.

Phrst: Pueblo de la coalicién atlante que invadié Egipto. Eran los



jefes de la coalicion. Segtin algunas teorias, pudieron asentarse
en la isla de Creta. A través del mar, dominaron toda la zona
mediterranea. Se cree también que fueron los primeros en tra-
bajar y forjar el hierro para perfeccionar las armas de combate.

Platén: Poeta y filésofo griego, (427-347 a.C.). Pertenecia a una
de las familias mds aristocraticas de Atenas. Durante ocho
afios fue discipulo de Socrates*. Tras la muerte de su maes-
tro, realizé numerosos viajes por Megara, Cirene y Egipto,
y también al sur de Italia y Sicilia. Alli fue encarcelado por
Dionisio* que lo vendié como esclavo. En el afio 387 a.C.
regreso a Atenas y fund6 una akademia* filoséfica llamada
Jardin de Akademo. Su alumno mas famoso fue Aristoteles*,
autor de las primeras obras cientificas del periodo clasico.

Portalén: Abertura hecha en el costado de un barco para la entra-
da de personas o cosas.

Poseidonia: Capital del imperio de la antigua Atlantida*. Alli
se erigia el templo al dios Poseidén.

Profetisa: Mujer que en la antigiiedad predecia el futuro por
inspiracién de los dioses. Sus artes se llevaban a cabo a tra-
vés de ritos magicos por los cuales se debia pagar una deter-
minada suma.

Q

Quitén: Pafio cogido al cuerpo de tal manera que formaba una
tdnica.
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R

Rapsoda: Cantor popular errante de la Grecia antigua, que can-
taba o recitaba trozos de los poemas homéricos.

S

Sakar: Pueblo nérdico de la coalicién atlante. Su nombre sig-
nifica “gentes de mar”. Se caracterizaban por formar ejér-
citos maritimos con 11 navios.

Sécrates: Filosofo y orador griego (470-399 a.C.). Fue acusa-
do de herejia y condenado a morir envenenado.

T

Thambos: Percepcion de una presencia sobrenatural.

Tela de lino: Tejido de preciado valor realizado por las muje-
res. Se tejia cruzando los hilos en dngulo recto y formando

un dibujo lineal.

Timeo: Famoso cientifico y astrénomo que es citado por Pla-
ton* en uno de sus Didlogos.



ATLANTIDA

UNA NAVE MERCANTE EN LA QUE VIAJAIS DESAPA-
rece mas alla de las Columnas de Herakles a causa de
una gran tempestad. Cuando el mar vuelve a la calma
descubris con sorpresa que no hay nadie mas en la nave.
¢Acaso alguna fuerza oculta ha protegido vuestras vidas?
Una colosal nave de guerra os descubre y remolca hasta
una gran isla desconocida. jOs encontrais en la ATLANTI-
DA, el continente perdido! Los atlantes os reciben con
amabilidad, pero hay algo en el ambiente que no os aca-
ba de gustar..

Un mensajero llega al palacio del rey de Atlantis anun-
ciando un gran peligro: los Phrst atacan por tierra y los
Sakar y Denen por mar, la ATLANTIDA esta en peligro y
tendréis que tomar partido, pero ¢por quién?

VIVE UNA GRAN AVENTURA COMPLETA DE ORACULO

en el reino perdido de la ATLANTIDA, el continente prote-
gido de Poseiddn, dios del mar y de todas las criaturas
marinas. Conoce los enigmas de una civilizacidon superior
y misteriosa. Descubre los secretos de una tierra lejana
situada mas alla del Océano. Cumple los designios de tu
ORACULO vy avanza hacia la inmortalidad destinada sélo
a los grandes héroes.
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ORACULO - El juego de rol mitologico.
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