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1. ¢QUE ES UN JUEGO DE ROL?

L.a mejor manera de responder a esta pregunta es evocandoe una
pelicula de aventuras: en la pantalla los protagonistas tienen
que vencer mil y un obstdculos para acercarse y conseguir sus
objetivos; por si fuera poco, habitualmente deben enfrentarse
aun buen niimero de personajes que tratan de hacer fracasar el
empefio de los protagonistas. Desde nuestra butaca nos deja-
mos arrastrar por la ficcién que para nosotros han creado un
guionista y un director, determinando las situaciones, didlogos
y acciones del film, interpretado por los actores que Ie dan vida.

Enun juego de rol son los jugadores quienes toman el papel
de actor, interpretando su personaje con los didlogos y la accién
que prefiere. Otro jugador, el director de juego, asume la fun-
cién del director cinematogrifico, creando la situacion y los
elementos basicos para desarrollar Ia ficcién del juego. El papel
de guionista del film, en el juego de rol, se divide entre el direc-
tor de juego y el resto de jugadores: el primero crea el guidén
basico de la trama, ¢l mundo de ficeidn en el que evoluciona-
r4 el juego; los jugadores improvisaréan el resto, decidiendo
sobre sus actos, sobre el argumento, controlando las acciones
y didlogos de sus personajes. El director de juego debe con-

trolar a los personajes restantes, llamados “no jugadores” (abre-
viados con PNJ); controla también las pautas del juego. Los
jugadores controlan su propio destino, su suerte en la ficcion.
Pero claro, el destino puede serles aciago en un mundo mito-
légico como el de Ordeulo.

Resumiendo, un juego de rol es una pelicula que los propios
jugadores van creando a medida que juegan, sujetos a una serie
de normas generales que conforman dicho juego. Asi, los juga-
dores entran en un mundo distinto al real, debiendo actuar como
personajes de ese mundo del juego de rol, ateniéndose a sus
reglas y a sus condicionamientos, dejando a un lado su propia
personalidad y asumiendo la del personaje que interpretan.
Cuando todos los jugadores, incluido el director de juego, alcan-
zan un mayor grado de integracidén con los personajes que inter-
pretan, el juego de rol se transforma en una auténtica e inolvi-
dable aventura, Y en el Ordculo 1a aventura es sinénimo de
otras muchas experiencias que os transportaran a la cuna del
mundo occidental: el mar Mediterrdneo, 3.000 afios atrds. Un
mundo donde se inicié nuestra cultura, nuestra historia, nues-
tra visién del universo e, incluso, nuestros juegos,






2. ;COMO ES ORACULO?

2.1, Trazos bisicos

El juego de rol Ordculo se desarrolla en el mundo de hace 3.000
afios, basicamente en los territorios bafiados por el mar Medi-
terraneo y, concretando atin mds, casi siempre en las tierras que
constituian la Grecia antigua. Con el juego de mapas que se
incluye en este manual podéis haceros una idea de cémo era
aquel territorio, en la actalidad ocupado por diversos y muy
distintos paises; estos mapas son suficientes para jugar al Ord-
culo, pero para ¢l jugador con ambicién y, de manera aconse-
jable, para el juego avanzado, es mucho mejor disponer de
varios mapas mds que reflejen ¢l mayor mimero posible de acci-
dentes geograficos y micleos de poblacién. Estos mapas pue-
den enconirarse sin dificultad en libros sobre la Grecia antigua,
en obras de historia o en tratados de mitologia griega. Recor-
dad que el periodo en que se desarrolla Ordculo es el que corres-
ponde a la llamada Grecia Arcaica (aproximadamente siglos
XIy X a.C.), por lo que si usdis un mapa de £€poca posterior
debéis tener en cuenta que algunos niicleos de poblacién bien
pudieran no existir en el periodo donde se sitiia el juego del
Ordculo.

Para jugar sélo necesitas algunos ldpices, goma de borrar,
papel, un juego de dados (5 de seis caras y 1 de diez) y un par
de monedas. Fl resto de elementos necesarios para jugar al Ordg-
culo los encontrards en este libro, aunque no estaria de mds
hacer algunas fotocopias de las plantillas de personaje y de las
tablas de puntuacién, para facilitar el desarrollo del juego.

Aunque sedis jugadores habituales de rol, es mejor hacer
una lectura rdpida del manual, puesto que este juego introdu-
ce algunas variantes especificas que es necesario conocer; cstas
diferencias estdn comentadas en el capitulo 2.3. del libro. Los
capitulos 15 y 16 estdn reservados para el director de juego,
que en el Ordenlo recibe el nombre de “La Motira”, si el resto
de los jugadores conoce ¢l contenido de estos dos capitulos
antes de aprender a jugar, la diversion y el apasionamiento lidi-
co serén muy inferiores al esperado.

2.2. El destino como objetivo

La diferencia mas importante respecto a otros juegos de rol, y
a la vez, la que otorga a Ordculo su gran originalidad, es el
objetivo del juego. Normalmente en los juegos de rol los juga-

dores tienen como objetivo acumular tesoros, experiencias o
niveles mds altos para sus personajes. En el Ordculo, el obje-
tivo es el propio destino, alcanzar durante ¢l transcurso del
juego “aquello” para lo que estdbamos predestinados por los
dioses. Fste es el reto del juego, y aunque puede parecer ini-
cialmente algo muy complejo, es en realidad tan sencillo (y
divertido) que esta particularidad transforma a Ordculo en uno
de los juegos de rol ms ficiles de aprender y, ala vez, con mds
variantes de accion, menos rigidez de las reglas y con una mayor
posibilidad de alcanzar niveles de juego mucho més avanza-
dos.

Al iniciar una partida de Ordculo, cada jugador debe viajar
a Delfos, el lugar donde, junto al templo dedicado al dios Apolo,
se encuentra el ordculo; alli, la Pitia (también 1lamada Pitoni-
sa) comunicard de manera enigmdtica y secreta el destino de
cada personaje jugador. Asi el objetivo de cada uno de los juga-
dores es cumplir el ordculo, es decir, alcanzar el destino pre-
decido por la Pitia, para lo cual deber4, sin duds, aventurarse
a través de mundos incégnitos y vencer multitud de peligros.
Cada jugador conoce solamente su destino, pero puede aliarse
con otros jugadores para asi vencer mejor todos los obstaculos
y dificultades que se le presenten. De hecho, un solo jugador
dificilmente podré llevar al éxito a su personaje si actda en soli-
tario, por lo que la alianza es la mejor estrategia para ganar en
el Ordculo. No obstante, nunca un jugador puede perder de
vista su destino, y aunque tarde afios (en tiempo de juego) en
lograr su abjetivo, ésta ha de ser su finica meta. En ¢l capitulo
8 del libro se trata con mayor precisién y detalle este tema. Una
dltima consideracion sobre el destino como objetivo, tal vez la
més importante: la Pitia comunica la voluntad de los dioses de
manera enigmdtica, es decir, la redaccidn estd llena de meté-
foras, simbolos, alusiones y otros elementos misteriosos que
deben interpretarse adecuadamente para poder alcanzar el pro-
pio destino. La dnica forma de interpretar el ordculo con éxito
es aprender con la propia experiencia el significado del enig-
mético mensaje; de esta forma la bisqueda errante de aventu-
ras se convierte en un camino de aprendizaje hasta lograr la
comprensién del ordculo, y una vez resueltos los enigmas, bas-
tard con cumplir la voluntad de los dioses. A veces el signifi-
cado de un ordculo puede parecer muy sencillo de interpretar,
pero sin duda el sentido real ha sido manipulado por los dioses
para confundiros, por lo gue ¢l aparente significado serd en rea-
lidad un equivoco que deberéis rechazar hasta conocer la ver-



“Pitia levendo el ordculo”

dad. Como ilustracién de este ejemoplo podéis leer el mito de
Edipo, que se encuentra en ¢l capitulo 17. De hecho todas las
dudas respecto a los nombres propios que aparecen en el libro,
asf como las palabras especificas del juego del Ordeulo, podréis
-solucionarlas consultando el capitulo 17, dedicado a glosar la
terminologia y algunos de los mitos mds relevantes para el cono-
cimiento de la época en la que se sitda este juego. Si ya sois
conocedores de la mitologia griega, podéis obviar dicho capi-
tulo. Asimismo encontraréis un gran mimero de libros y textos
que os introducirdn en este tema, algunos de los cuales estdn
relacionados en ef capitulo 18, dedicado a las fuentes y Ia biblio-
graffa en las que se basa este juego de rol.

2.3, Diferencias basicas con otros juegos de rol

Ademads del destino como objetivo, el Ordeulo presenta algu-
na que otra diferencia mds respecto a otros juegos de rol. En
los capftulos que hacen referencia a las reglas generales (5), 1a
accién (9) y los PNT (personajes no jugadores, capitulo 12)
estas diferencias estdn suficientemente explicadas. Pero en este
apartado comentaremos las tres diferencias bésicas, aparte del
destino como objetivo, que son propias de Ordculo.

Sin duda la mds llamativa de las tres, es la posibilidad de no
morir. Siguiendo como siempre en este juego las peculiarida-
des de la mitologia griega, hay tres formas de evitar la muer-
te: por concesion de los dioses, unciéndose con ambrosia y

bafitndose en la laguna Estigia. Incluso hay una forma de vol-
ver a la vida una vez muerto: siendo rescatado por otro perse-
naje del mundo de los infiernos.

Los detalles de cémo se puede conseguir esta invulnerabi-
lidad o de 1a forma de regresar después de muerto al mundo de
los vivos, los encontraréis en el capitulo 9.8.

La segunda diferencia de Ordculo hace referencia al direc-
tor de juego. Sus atribuciones son parecidas a los Mdsters o
Directores de otros juegos de rol, pero su nombre y su cardc-
ter es distinto; en el Ordculo, el director de juego recibe el nom-
bre de I.a Moira, quien en mitologfa griega designa la parie que
correspende a cada individuo en el destino general. O lo que
es lo mismo, traduciéndolo al juege de rol, La Moira es guien
dirige el destino del jugador, sin decidir en la accién de éste,
pero actuando directamente en su entorno. Para ello dirige a
los PNJ, la trama y el propio juego. Atribuciones que, el juga-
dor de rol habitual ya lo habrd observado, son las propias de
los “Mdster” de ofros juegos. No obstante, el cardcter particu-
lar de La Moira de nuestro juego le confiere algin matiz dis-
tinto a los habituales “Mdster”, por lo que serd necesario que
el jugador que deba participar como La Moira, lea a fondo el
capitulo 15. El resto de jugadores (ya queda dicho que no deben
leer ni este capitulo ni el 16) conocerdn estos matices diferen-
tes por propia voz de La Moira, estando obligados a aceptar
como vilida su palabra, Al finy al cabo es una Moira, es decir,
una diosa del destino, y en el Ordcilo un personaje jamds puede
llevar la contraria a un dios.



Finalmente, la tercera de las diferencias significativas que
introduce este juego de rol trata de la relacién entre los diver-
sos personajes v los dioses (que son PNJ y por lo tanto, en prin-
cipio, controlados por el director de juego); estas relaciones se
comentan en ¢l capitulo 12.4, pero estdn sujetas a la pariicula-
ridad y poderes de cada dios y por lo tanto, ni tan siquiera La
Moira puede contravenir estas particularidades y poderes, por
1o que la intervencién de un dios a favor de un personaje sélo
puede decidirse por la voluntad del propio dios, que en el juego
de rol se manifestara a través de una tirada de dados y siempre
a peticién del personaje. Esta particularidad se detalla en los
capitulos 6.4. y 9.9. y de hecho se trata de una parte del juego
cuya resolucion queda por encima de la propia Moira, que debe
aceptar, aunque le pese, la decision del dios de intervenir o no
a favor de un jugador, una voluntad que se manifiesta a través
de los dados. De esta forma es el azar quien decide, para nues-
tros personajes, creyentes de su religidn, los dados sélo serdn
el vehiculo de transmision de Ia voluntad de los dioses.

2.4. Tablas

Para que no sea necesario memorizar todos los elementos que
componen el juego, como las clases de personajes y sus carac-
teristicas, los elementos magicos, los PNJ, etc., Ordculo ofre-
ce en sus paginas una serie de tablas que resumen lo esencial
de dichos elementos. Es pues conveniente tener las tablas sobre
la mesa siempre que se juegue. Sin embargo las tablas sélo
deben utilizarse como recordatorio de la informacién de caréc-
ter general que constituye el juego; de ninglin modo deberdn
utilizarse como plantilla de un personaje (ésta tiene su propio
disefio v funcién, y se encuentra detallada en el capitulo 4.1.)
ni como desarrollo del argumento (que debe quedar en mano
de los jugadores) o de la trama (en mano de La Moira). Utili-
zar las tablas en estos términos, ademas de absurdo, resultaria

mucho més complicado que simplemente jugar ateniéndose a
las reglas.

Un experimentado jugador de rol podra tomar contacto con
el juego del Ordculo de formardpida gracias a las tablas, fami-
liarizdndose con prontitud con los aspectos generales del juego.
Una lectura posterior del resto del libro le dard un completo
conocimiento de como jugar a Ordculo.

En el capitulo 14 del libro se hace referencia al modo de
juego avanzado, incluyéndose también algunas tablas propias
de este nivel sin mds explicacién. Cuando un jugador esté ave-
zado en el funcionamiento y el juego de Ordculo, estas tablas
serdn comprensibles sin esfuerzo alguno. Como también se
comenta en este capitulo 14, el conocimiento de la mitologia
griega que tengan o obtengan los jugadores les puede permitir
crear nuevos PNJ, m4s personajes, mayor concrecion del tiem-
po y del espacio, etc. Por lo cual, en el nivel avanzado del juego,
los jugadores pueden completar las tablas existentes creando
las suyas propias, como herramienta para recordar mejor sus
creaciones. 8i dos o més jugadores de nivel avanzadoe juegan
juntos por primera vez, pueden ponerse de acuerdo en aceptar
o no las tablas de propia creacién para el juego en comun. Si
las nuevas tablas no son aceptadas por mutuo acuerdo de todos
los jugadores, incluyendo aquel que sea La Moira, las tnicas
tablas que podrdn utilizarse son las del juego de origen, acep-
tando como plenamente vdlidas las tablas del nivel avanzado
que aparecen en el capitulo 14.

NOTA PARA RECORDAR COMO SE JUEGA AL ORACULO.

Las tablas también sirven como recordatorio de las caracteristicas
del juego para aquellos que, habiendo jugado en alguna ocasion anterior,
hayan olvidado alguno de sus elementos. En estos casos es suficiente
revisar las tablas y releer con atencion este capitulo,

También el glosario (capitulo 17) puede ser de gran utiiidad en el
mismo sentido.







3. EL MUNDO DEL ORACULO

3.1, Caracteristicas

Aungque los jugadores que conozcan suficientemente la época
en la que se desarrolla el juego podrén extender el argumento
y la trama de Ordculo mds alld de 1o indicado en este manual,
de forma inicial y para facilitar el aprendizaje, el mundo donde
tiene lugar el juego se sitfia en el Mediterrdneo griego de hace
3.000 afios, un periodo que se conoce como “la edad oscura™.
Esta etapa de la historia apenas si se conoce por algunos res-
tos arqueolégicos v, sobre todo, por la tradicién oral que trans-
miti6 a la Grecia cldsica los acontecimientos de aquellos afios
oscuros. En el juego del Ordculo no vamos a entrar en la dis-
cusion histdrica sobre la realidad o falsedad de los relatos de
la tradicién, puesto gue Io que nos interesa es recrear un mundo
legendario como aquél para nuesiro divertimiento; por lo tanto,
la tradicién griega sobre “la edad oscura” es la fuente desde la
que se origina este juego del rol.

La transmision de aquellas tradiciones se producia de forma
oral, muchas veces en largos poemas épicos que pasaban de
generacion en generacién. No seria hasta los afios 700-600 a.
C. que el poeta Homero y otros escritores griegos recogieron
y agruparon todas aquellas historias de la tradicién arcaica. Sin
embargo estas tradiciones, a menudo fantdsticas, no pueden
considerarse como leyendas en un sentido completo, puesto
que las excavaciones arqueolégicas han demostrado que muchos
de los relatos estaban basados en lugares y hechos reales. Tal
es el caso de las ciudades de Troya y Micenas, escenarios de
varias narraciones de “la edad oscura” y cuyos yacimientos
arqueolégicos fueron excavados por el aleman Heinrich Sch-
liemann, a quien “los expertos” habian tildado de loco visio-
nario al iniciar su investigacion.

Aquellos jugadores interesados en conocer mds a fondo
este tema 0, en general, los elementos historicos que compo-
nen “la edad oscura” pueden recurrir ala bibliografia del capi-
tulo 18.

Asi pues, la caracteristica principal del mundo donde se desa-
rrolla el juego del Ordculo se puede definir mediante el adje-
tivo “fantdstico”; se trata de un mundo épico, regido por la
voluntad de los dioses y donde todo estd sometido a una espe-
cie de orden cosmoldgico que puede convertir cualguier impo-
sible en algo real. Si nos cefiimos a las reglas del juego, en el
Ordculo cualquier situacidn fantdstica puede llegar a ser habi-
tual.
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3.2. Escenario

El escenario geografico podéis encontrarlo en los mapas de
este libro, se trata de escenarios reales que sin duda cual-
quiera ha estudiado en los libros de texto. El mapa mds impor-
tante, puesto que es el niicleo donde se desarrollardn la mayor
parte de las aventuras, es el nimero 1. En este inapa son cinco
los escenarios bdsicos: el occidente griego (formado por los
territorios continentales entre los mares Egeo y Jonico), el
norte (formado, bdsicamente, por Macedonia y Tracia), la
costa asidtica (costa oriental del mar Egeo), las islas grie-
gas (las del mar Egeo) y las cuatro grandes islas del Medi-
terrdneo oriental (Karpatos, Rodas, Chipre y, sobre todo,
Creta). St se desea hacer mads realista el juego no estd de mas
informarse acerca de las montafias, rios, acantilados, etc. de
cada uno de los lugares donde se sitfia una aventura, pero
estos detalles no son absolutamente necesarios para jugar.
Por supuesto que esta profundizacién en el escenario geo-
gréfico donde se desarrollan las aventoras del juego del Ord-
culo, permite una mayor posibilidad de variar la accidn y el
argumento, por lo que seria interesante utilizar las condi-
ciones geogrificas reales una vez que se alcance el modo de-
juego avanzado.

El resto de mapas presenta con mayor detalle cada uno de
estos cinco territorios sefialados, sefialando el nombre propio
de los lugares mas importantes de dichas zonas. Asimismo hay
un par de mapas mds que presentan los territorios bafiados por
el mar Mediterrdneo en su conjunto y lamayor parte del mundo -
conocido.

No es conveniente para los jugadores novatos utilizar mapas
de territorios muy grandes, puesto que ello complicaria el
aprendizaje. En cualquier caso, el jugador deberd esperar a
alcanzar un nivel bastante alto antes de aventurarse dwviajar
mads alld de las Columnas de Herakles (mapa 7), puésto‘ii}'ﬁ'e- :
de otra forma las posibilidades de sobrevivir son completa-
mente nulas, f

Por iltimo, cabe sefialar dos escenarios mis que pudieran
intervenir en el juego, se trata del monte Olimpo, lugar de
residencia de los dioses, y el reino de Hades, dios de los infier-
nos. Pero estos escenarios son demasiado peligrosos para los
jugadores de niveles bajos, por 1o gue ambos escenarios estin
descritos en el capitulo 14, dedicado al modo de juego avan-
zado.
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3.3. Historia y mitologia

Como la mayoria de los pueblos primitivos, los griegos de “la
eedad oscura” no crefan en un solo dios. Asociaban sus divini-
dades a las fuerzas de la naturaleza, a las emociones humanas
o las actividades del mundo, otorgéndoles las caracteristicas y
los poderes que correspondfan a su entidad. Asi, a Poseidon,
dios del mar, se le imaginaba como creador de las olas y los
maremotos, representdndolo con un tridente que utilizaba para
agitar las aguas o partir las rocas y gobernando sobre todas las
criaturas marinas, fantdsticas o reales. Algunos dioses posefan
muchos atributos y poderes, variando en mucho su inclinacién
a ayudar a los humanos de unos a otros. Pero los dioses tam-
bién estaban sujetos a debilidades humanas, destacando entre
&stas los celos y la venganza. En el capitulo 12.4. se encuentra
una tabla resumen de los principales dioses griegos y sus carac-
tersticas generales, Los ordculos eran los santuarios donde las
pitias y sacerdotes interpretaban los mensajes de los dioses, el
més importante fue el ordculo del dios Apolo en Delfos, que
es el que da origen a este juego. Dioses y diosas fueron tam-
bién protectores de las ciudades y reinos griegos, y sobre todo
¢l conjunto de dioses reinaban Zeus y su esposa Hera, quienes
observaban el mundo desde el monte sagrado del Olimpo.
Los dioses podfan relacionarse con los humanos, luchar junto
a ellos o en su contra, otorgar favores o castigar, incluso tener
hijos comunes; sin embargo, existian reglas estrictas sobre loque
los humanos podian o no hacer en su relacién con los dioses.

As g

“Fiesta de los dioses en el olimpo”

Aparte de los dioses también existe un gran niimero de cria-
turas miticas en la tradicién griega, tales como los centauros,
los sdtiros, las ninfas, las nereidas, los monstruos, etc. En el
capitulo 12.2. se encuentran més detalles de estas criaturas y
su acomodacion al juego del Ordculo; asimismo en el glosario
del capitulo 17 estén debidamente descritas.

Pero los dioses no aparecieron de la nada, narrando la tra-
dicién su origen, anterior a la creacién de la Tierra, y sus luchas
miticas que llevarian a la implantaci6n de los nuevos dioses,
con Zeus como dios supremo. A este respecto, consulta tam-
hién el capitulo 12.4.

Otro grupo de personajes miticos son los héroes, muchas
veces con atributos de semidioses, cuyo origen suele ser tener
a un dios como padre y a una humana como madre. Este es el
caso del legendario Herakles, hijo de Zeus y Alcmene. En el
capitulo 12.3. y en el glosario estdn comentados estos perso-
najes.

La historia y la mitologfa griega también estan llenas de
aventuras épicas, muchas de las cuales tienen un trasfondo his-
térico v, en general, han influido directamente en la creacién
de 1a mayorfa de gestas épicas de época posterior en toda Euro-
pa. Algunas de las mds conocidas son La [liada, que narra la
guerra de Troya; La Odisea, que narra las peripecias de Ulises
de vuelta a casa tras la guerra de Troya; Jasdn y el vellocino de
oro, con ¢l héroe acaudillando a los argonautas en busca de
aquel tesoro mitico etc. En general son muchos los relatos de
héroes (hijos de un dios 0 no) realizando multitud de empresas



arriesgadas como pruebas de los dioses o en busca de un des-
tino, algunos ejemplos los encontraremos en €l glosario, con-
sultando, por gjemplo, los nombres de Belerofonte, Herakles,
Peante v Perseo.

3.4. Adaptacion

Larica y fascinante mitologia griega es abundante y compleja
€N Sus narraciones y personajes, e incluso hay numerosisimas
variantes narrativas de unas mismas tradiciones, resultando por
lo general muy dificil de interpretar de manera uniforme, segu-
ra ¢ inequivoca. Es frecuente, por ejemplo, de que a persona-
jes miticos diferentes se les asigne una misma accidn, y tam-
bién podemos encontrar diferentes progenitores para un mismo
personaje, seglin sea consultada una tradicién u otra. Toda esta
variedad resulta demasiado compleja para poder jugar satis-
factoriamente en un juego de rol, por lo cual ha sido necesaria
una adaptacidn en el momento de la creacién del juego del Ord-
culo; de esta forma se han unificado los criterios biogrificos
de los personajes para poder manejarlos sin ninguna dificul-
tad. Por supuesto que aquellos jugadores que dominen la mito-
logfa griega pueden efeciuar variantes sobre el tema, para lo
cual aconsejamos crear una nueva tabla de modificacién de
PNI. '

Asimismo én la adaptacién también se ha suavizado una de
las caracteristicas de las narraciones mitoldgicas griegas: el

“Tasony los argonaiitas”

componente de tragedia. Son muchas las historias de la tradi-
ci6n que narran con crudeza el destino trdgico de un persona-
je. apareciendo como una constante literaria la crueldad de algu-
nos relatos. Como de lo que se trata en el juego del Ordculo es
de divertirse, el componente de tragedia ha sido moderado sufi-
cientemente, seguro que a ningiin jugador le gustaria que un
rayo lanzado por Zeus acabara con su personaje apenas inicia-
do el juego, Pero, jcuidado! a medida que va avanzando una
partida y el personaje se acerca al destino que la Pitia le predi-
joenel ordculo de Delfos, las posibilidades de que todo acabe
en tragedia aumentan, por lo que no estard de més actuar pru-
dentemente.

Adin se han realizado algunas adaptaciones mds de la mito-
logia griega para poder crear el juego de manera satisfacto-
ria; asi, por ejemplo, se ha limitado la participacién de los
dioses en las aventuras, y precisamenie para no convertir
Ordculo en un juego con limitaciones: los dioses son dema-
siado poderosos para dejarles intervenir en exceso. En gene-
ral, 1as adaptaciones no varian en mucho las condiciones
reales de 1a mitologia griega, por lo que en realidad son
pequefios ajustes necesarios para crear un juego agradable
y atractivo.

Para facilitar el aprendizaje del juego, en el nivel basico de
Ordculo se harestringido también el nimero de personajes, de
PNI v de atribuciones y elementos diversos de los personajes;
en el nivel avanzado podrén utilizarse mochos més, haciéndo-
se mds compleja (y divertida) cualquier aventura.







4. LA PRIMERA AVENTURA

4.1, La hoja del personaje

Cada jugador debe tener una hoja de personaje que rellenard
en la forma correspondiente. Todos los datos que aparecen en
la hoja constituyen las caracteristicas del personaje que el juga-
dor interpreia en el juego, por lo que tenerla siempre a la vista
es un requisito imprescindible. Para tener hojas en blanco siem-
pre a punto, se recomienda fotocopiar unas cuantas; asimismo
se deberd utilizar el 14piz para las anotaciones (y la goma de
borrar) para introducir los cambios que, en las caracteristicas
del personaje, se vayan produciendo durante la aventura.

Pero como de lo que se trata es de empezar a jugar de una
vez, prepdrate a vivir tus primeras experiencias con el juego
del Ordculo. Hemos preparado una breve aventura de inicia-
ci6n para introducirte en el mundo de “la edad oscura”, de este
modo podrds ver que la mejor forma de aprender como fun-
ciona un juego de rol es jugando.

iQue los dioses te sean propicios!

Esta plantilla corresponde a la hoja del personaje; si ya has pre-
parado una copia para el juego, lo primero que debes hacer es
inventar un nombre para tu personaje, teniendo en cuenta que tu
eleccidn deberia estar en consonancia con 1a clase y el sexo del
personaje que escojas: no serfa demasiado adecuado Hlamar Smith
o Montse a todo un futuro héroe griego. Sino sabes muy bien qué
nombre podria llevar tu personajé, puedes consultar el glosario,
alli puedes enconirar ejemplos que te ayuden en tu eleccién, pero
hay muchos mas nombres que puedes inventar, sélo deberfas tener
en cuenta que parezcan griegos. Una posibilidad seria “conver-
tir”’ tu propio nombre, 0 unoc que te guste, en algo que se parecie-
ra al griego; tampoco olvides que algunos nombres propios grie-
gos se utilizan también hoy en dia, como por ejemplo Héctor,
Ulises, Néstor, Sofia, Penélope o Helena. En ningiin caso debes
utilizar el nombre de un dios o semidios: esta circunstancia podria
comphicar el desarrolle del juego y causar la furia de Zeus. Para
completar el nombre de tu personaje debes afiadir la ciudad o
regidn de tu procedencia; asf, por ejemplo, si el nombre escogi-
do es Orestes y proviene de la isla de Astipalea, deberds utilizar
cormo nembre completo de tu personaje el de “Orestes de Asti-
palea”, pues ésta es la férmula que usaban los griegos.

Una vez escogido el nombre completo de tu personaje, debes
escribitlo en-la hoja de personaje dentro del recuadro corres-
pondiente; a continuacién, debes apuntar la clase de tu perso-
naje, que para esta aventura de aprendizaje debe ser un colo-
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no, un personaje que se admite en el juego como hombre o
mujer. En aventuras posteriores podris escoger otras clases de
personaje, pero en este caso la aventura de aprendizaje estd pre-
parada para un colono. No obstante, ex ningiin caso, un per-
sonaje ya creado puede cambiar su clase, puesto que esta des-
virtuaria el valor de todas las atribuciones (puntos, armas,
caracteristicas fisicas, etc.).

Ahora debes inventar una descripcién fisica completa para
tu personaje (color del cabello, estatura, peso, etc.) segiin tus
preferencias, pero teniendo en cuenta que, en alguna aventura
posterior, podria ser importante para ¢l desarrollo del juego.
Asf, por ejemplo, si tu colono pesa 120 kilos, dificilmente podria
atravesar sin probiemas un puente maltrecho de madera.

Finalmente, tienes que inventar los datos biogréficos de u
personaje (edad, parentesco, hechos del pasado, viajes, etc.),
teniendo en cuenta siempre que la biografia de tu personaje ha
de seguir la 16gica del juego. No tendria sentido, por gjemplo,
que tu colono hubiera participado en los juegos olimpicos, pues-
to que éstos estaban reservados a los atletas (si bien en la anti-
gua Grecia un colono podia llegar a ser atleta, en el juego del
Ordculo son dos clases de personaje distintas, por lo que no
serd posible). _

En general, La Moira debe actuar como juez del juego y
aceptar o no la descripcién y biografia de un personaje, siem-
pre siguiendo la 16gica del juego y sin aceptar datos absurdos.
Por lo demds, un jugador puede escoger cualquier descripcidn
o biografia 16gica, y estos datos pueden cambiar en el futuro
despugés de vivir alguna aventura. Por ejemplo, un personaje
bien podria recibir una herida de espada en la mejilla tras una
batalla, en este caso en el recuadro de la descripcién deberfa-
mos afiadir; cicatriz en la mejilla. Obrar de esta manera da rea-
lismo al juego y permite més elemnentos a La Moira para cons-
truir una aventura (tal vez en una partida posterior una diosa
ofrezca hacer desaparecer la cicatriz del perscnaje a cambic de
un servicio, o quizés la cicatriz sea la tinica forma de recono-
cer al personaje que tiene un antigio compafiero de aventuras).

Una vez relienados los cuatro primeros recuadros de 1a hoja
de personaje ya puedes preparar todos sus atributos, para ello
debes consultar el capitulo 6.1., donde se dan los atributos
medios de tu personaje (recuerda, para esta aventura es un colo-
no); una vez situado en esta pdgina, coge uno de los dados de
6 caras y el de diez, prepara tu ldpiz y cruza tus dedos: jen este
momento empiezas a decidir tu suerte!



4.2, Preparacion

Puntos de golpe. Fl primer dato que necesitas para la creacin
de tu personaje son los “Puntos de Golpe™. Estos puntos hacen
referencia a tu resistencia fisica ante los ataques que puedas
recibir, asf que cuanios mds puntos poseas, mas facil te serd
vencer en una lucha o eludir un hechizo. Si en el transcurso de
una aventura tienes ka mala suerte de Hegar a 0 puntos de golpe,
tu personaje estard moribundo y sin capacidad de reaccion,
entonces depender4 de otros factores para que pueda recupe-

rarse o morir. BEn el capitolo 9.8, tienes mas informacién a este -

respecto, pero para jugar la primera aventura no es necesario.
Si ahora miras la tabla de personajes observaréds que hay una
serie de atributos base que caracterizan a cada clase de perso-
naje; como tu primer personaje es un colono, deberds utilizar

" la columna de este tipo de personaje. Pero aiin no anotes nada
en tu hoja, puesto que antes debes “ajustar” tu propio perso-
naje con los dados.

Es evidente que en el mundo real no hay dos personas igua-
les, ya no sdlo en el aspecto fisico, sino tampoco en sus habi-
lidades o sumodo de ser. En la agilidad, en la personalidad, en

- los conocimientos, etc. las personas se diferencian lo suficien-
te para que haya individuos més dotados que otros en algunos
aspectos y, por ejemplo, una persona muy fuerte puede serala
vez poco intuitiva, y otra extraordinariamente infuitiva puede
ser muy débil fisicamente. También podemos encontrar dife-
rencias en la profesi6n, en las aptitudes, en el origen familiar,
etc.

Todas esas diferencias sirven en el juego del Ordculo para
crear clases de personaje distintas, que permiten al jugador
interpretar roles diversos. Cada una de las particularidades que
diferencian a las personas (salud, riqueza, personalidad, cono-
cimientos, etc.) sitven en el juego de rol para dotar a los per-
sonajes de unas caracteristicas propias y exclusivas, variando
el nivel de cada caracteristica en funcién de dos cosas: la clase
de personaje a la que pertencce (es evidente que resultard mds
4gil un atleta que un colono) y el nivel de experiencia alcan-
zado (de la misma forma que entre dos atletas, serd mds agil
aquel que haya entrenado mds). Pero como no hay dos perso-
nas iguales ni tan siquiera entre dos individuos de una misma
clase y experiencia, en el juego del Ordculo estas diferencias
también deben existir. Para ello se realizan los llamados “tiros
de ajuste”.

Partiendo de la cifra dada como atributo base para los pun-
tos de golpe (observarés que en el caso del colono es 9), debes
realizar un ajuste para tu propio jugador, sumando o restando
una cantidad que serd fruto del azar o, lo que es 1o mismo, fruto
de la voluntad de los dioses. La forma de hacer esta operacién
de “ajuste” es bien simple: debes lanzar los dados siguiendo
una regla de Ordculo llamada, precisamente, “Tirada de Ajus-
te”. Primero debes lanzar el dado de 10 caras y observar la pun-
tuacién que sefiala (pongamos por ejemplo que te ha salido un
7), después lanzas el dado de 6 caras (y en nuestro ejemplo te
sale un 4), para saber cudl es el resultado de tu tirada de ajuste
s6lo debes restar del resultado del dado de 10 caras, el del dado
de 6 caras {en ¢l ejemplo: 7-4=3; asi tu tirada de ajuste serfa 3).
El resultado obtenido debes sumarlo al atributo base de tu per-
sonaje (en nuestro ejemplo 9+3=12; puntos de golpe de tu colo-
no =12). Pudiera ser que la operacién diera un resultado nega-
tivo, i la tirada del dado de 10 caras es inferior al de 6; en este
caso tu ajuste es negativo y deberds restarlo al atributo base de
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tu personaje (por ejemplo: tirada dado 10C= 4 y tirada dado
6C= 6; entonces el resultado de la tirada de ajuste es -2; asi que
debes restar 9-2=7; por lo que los puntos de golpe de tu colo-
no son 7). Si las tiradas de ambos dados arrojan una misma pun-
tuacién, el ajuste serd igual a 0, tomando para tu personaje el
valor del atributo medio correspondiente (en el caso de tu colo-
no, 9).

Como todos los atributos de un personaje se determinan a
través de esta férmula de “Tirada de Ajuste”, para evitar gue
tu personaje se vea obligado a ajustar siempre de manera nega-
tiva, tienes un total de tres posibilidades de renunciar a lanzar
el dado de 6 caras; asi, si en la tirada del dado de 10C te sale
un I, puedes renunciar a hacer la segunda tirada (casi seguro
que el resultado serfa negativo). Pero utiliza bien tus renuncias,
puesto que no puedes usar més de tres y tal vez serfa conve-
niente arriesgarte con alguna tirada cuando la puntuacién del
dado de 10C no sea excesivamente baja. En el peor de los casos
no te preocupes demasiado, un ajuste de -5 no significa que t
personaje vaya a tener una caracteristica negativa (el 1 seriala
puntuacién més baja posible tras un ajuste), y ademds puedes
conseguir puntos a través de las aventuras y asi subir el nivel
de las puntuaciones mds bajas. Es importante que no hagas
trampas en la creacién de tu personaje, el juego perderia inte-
rés; siempre es mds interesante tener un personaje con atribu-
tos de un nivel muy distinto que un superhéroe sobresaliente
en todo, puesto que sin ningidn tipo de riesgo.o dificultad la
aventura resulta aburrida.

Cuando por fin hayas establecido los puntos de golpe de tu



personaje y los hayas anotado en la casilla correspondiente,
debes realizar la misma operacidn con todos los demds atribu-
tos de tu personaje, perc ten en cuenta que no siempre son pun-
tos lo que entra en juego.

Rigueza. Como en nuestro propio mundo, en la antigua Gre-
cia la riqueza podia constituirse de muy diversos elementos,
como oro, joyas, propiedades, etc. En aquella época casi nunca
se pagaba con monedas, puesto que no parece que sc acufiaran
muchas por aquel entonces, lo cotriente era realizar compras
por trueque, dando a cambio de lo que se compraba algtin obje-
to, animal u otra propiedad. Sin embargo, en la Grecia clasica
la moneda ya se habia convertido en la forma comuin de inter-
cambio comercial, Para unificar todos estos elementos diver-
sos, en el juego del Ordculo se considerardn como unidad de
riqueza las monedas que Soldn, uno de los siete sabios de Gre-
cia (siglo VIT a. C.), regulé a través de sus reformas econdmi-
cas. En el capitulo 7.2. enconltrards mds informacion a este res-
pecto.

El atributo base de riqueza de un colono es de 60 dbolos,
100 dracmas y 7 estdteros. Ahora deberds realizar la “Tirada
de Ajuste” para cada tipo de moneda, teniendo en cuenta que
el resultado del ajuste debe muliiplicarse por diez en el caso de
Sbolos y dracmas, por dos en el caso de estdteros y permane-
cer igual en el resto de monedas. Si el resultado para los 6bo-
los fuera +3, tu personaje tendria un total de 90 ébolos
(+3x10=30, y 60+30=90); supongamos ahora que en la tirada
para los dracmas el resultado ha sido -1, entonces tu persona-
je tendria 90 dracmas {(-1x10=-10, y 1060-10=90); finalmente,
si en 1a tirada para los estdteros sacaras un +2, fu personaje ten-
dria 11 de estas monedas (+2x2=4, y 7+4=11). Cuando la “Tira-
dade Ajuste” seaigual a 0 (recuerda: los dos dados con la misma
puntuacién), no se realizard ninglin ajuste, utilizando para tu
personaje el atributo base correspondiente a su clase. Una vez
ajustados los totales de tus monedas, puedes anotarlos en la
casilla correspondiente a riqueza. Para tu comodidad puedes
utilizar las abreviaturas que para las monedas usa €l juego del
Ordculo: “Ob” para los 6bolos, “Dr” para los dracmas y “Es”
para 1os estdteros (hay dos tipos de monedas més: la mina. cuya

Mnemosiné
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abreviatura es “Mi”, y el talento, con abreviatura “Ta’). Asi,
en el ejemplo propuesto, esto es lo que deberfas anotar en la
casilla de riqueza; 90 Ob 90 Dr 11 Es

Puntos de salud. Hacen referencia al estado de salud de tu
personaje y deben utilizarse en diferentes casos. Puedes encon-
trar mds informacion sobre este tema en el capitulo 7.3., pero
por el momento debes tener en cuenta que si los puntos de salud
fueran 0, estarfas gravemente enfermo, y si a esto le afiades una
puntuacién de 0 en tus puntos de golpe, tu personaje muere,
por lo que debes cuidar de no perder muchos puntos de salud.
El ajuste de salida para este atributo se realiza de la misma
forma que en el caso de los puntos de golpe. Para tu colono, el
ajuste base que corresponde a los puntos de salud es de 12.

Puntos de héroe. Este atributo hace referencia a tu capaci-
dad y experiencia como héroe en el juego del Ordculo y a medi-
da que vayas participando en aventuras tus puntos de héroe irdn
aumentando seglin unas reglas establecidas (ver capitulo 7.4.).
El aumento de puntuacién en este apartado puede reportarte
puntos extras para otros atributos, asf como alguna que otra
ventaja que conoceras mas adelante. Por el momento esta infor-
macidn es suficiente para empezar a jugar puesto que, légica-
mente, al no haber vivido aln ninguna aventura, tu personaje
no tiene ningyin punto de héroe. Asf que anota 0 en la casilla
correspondiente y sigue creando tu hoja de personaje.

Caracteristicas fisicas. Si lees los seis atributos que confi-
guran las caracteristicas fisicas de tu personaje, entenderas facil-
mente de qué se trata. Todos estos atributos tienen una funcién
concreta que conocerds al llegar al capitulo 7.5., por el momen-
to bastard con que hagas los ajustes oportunos siguiendo ¢l
mismo mecanismo que para los puntos de golpe y salud. Los
atributos base de las caracteristicas fisicas para un colono son:
Colono hombre: Habilidad 12 Fuerza 12 Inteligencia 8
Agilidad 7 Velocidad 7 Constitucién 9
Habilidad 14 Fuerza 11 Inteligencia 8
Agilidad 8 Velocidad 6 Constitucién 8

Personalidad. También en este apartado se comprende sin
dificultad cada uno de los aspectos que configuran la persona-
lidad de un personaje. Por el momento sélo es necesaria una
aclaracién: la inteligencia como caracteristica fisica se refiere
a la capacidad de “aprender” y “razonar” (cuestiones cierta-
mente cerebrales y, por tanto, fisicas), mientras que la sabidu-
ria hace referencia a la capacidad de “reflexién” y de “sentido
comiin” (cuestiones mds ligadas al temperamento del indivi-
duo y, por tanto, a su personalidad). Es facil observar las dife-
rencias entre ambos atributos con este ejemplo: un personaje
pudiera ser muy inteligente pero, a la vez, totalmente irrefle-
xivo. Como siempre, encontrards més informacidén en el capi-
tulo dedicado a esta cuestidn {concretamente es el 7.6.), pero
por ahora serd suficiente que ajustes tus puntuaciones a partir
de los atributos base, que para un colono, hombre o mujer, son:

Carisma 8 Sabiduria 10 Actitud 12
Intuicién 10 Apariencia 8 Prestigio 7

Conocimientos. Este apartado recoge aquellos atributos que
corresponden a los conocimientos adquiridos por tu persona-
je. Las seis categorias de conocimientos son lo-bastante claras
como para no necesitar mayor explicacién por el momento. En
¢l capitulo 7.7. encontrards toda la informacién necesaria sobre
este tema, pero para tu primera aventura es suficiente utilizar
los atributos base que corresponden a la clase de tu personaje,
sin ningtin tipo de ajuste. Como puedes ver en la tabla de atri-
butos medios, en este apartado no hay puntuacidn, sino cono-

Colono mujer:



cimientos concretos que deberds aplicar durante el juego en el
momento que los necesites. Légicamente un personaje como
tu colono tendrd més conocimientos en las dreas de lenguas y
comercio que en ciencias naturales y técnicas militares, por lo
que no debe extrafiarte que los atributos base sean tan desi-
guales segiin sea un personaje de una clase u otra.

Para tu colono, hombre o mujer, los atributos base que debes
anotar somn:

Lenguas: griego y fenicio.

Comercio: agricola, ganadero y naval.
Arte-tecnologia: cerdmica y carpinteria.
Ciencias naturales: animales domésticos.
Historia-mitologia: mitologia griega.
Miljtares: armas rudimentarias.

En qué consiste concretamente cada uno de estos conoci-
mientos también lo encontrards en el capitulo 7.7., aunque esto
no te hace falta saberlo para tu aventura de aprendizaje.

Elementos mdgicos. Bn el transcurso de las diversas aven-
turas que viva tu personaje, seguramente logrard conseguir
algunos elementos mégicos que habré que incluir en el recua-
dro que para tal fin estd reservado en tu hoja de personaje. Estos
elementos pueden ser de una gran ayuda para conseguir tus
objetivos y tienen una aplicacién y utilidad diversa, segiin las
caracteristicas de cada elemento médgico. La informacién anplia-
da a este respecto puedes encontrarla en la tabla del capitulo
11 y en la explicacién del capitulo 6.3. Por el momento no es
necesario que conozcas a fondo para qué sirven cada uno de
los elementos migicos que intervienen en el juego del Ordcu-
lo, puesto que tu personaje atin no ha conseguido ninguno de
estos elementos. Asf que antes de empezar tu primera aventu-
ra, debes dejar en blanco el recuadro correspondiente a los ele-
mentos magicos de tu hoja de personaje y pasar al siguiente
apartado en la creacién de los atributos de tu colono.

Ordculo. Esta casilla estd reservada para anotar los diver-
sos oraculos que pudieras consultar durante el transcurso del
juego. Tan sélo debes anotar el nombre del ordculo consulta-
do (por ejemplo el de Delfos) y no el mensaje comunicado en
el ordculo, puesto que éste debe permanecer en secreto. En el
reverso de tu hoja de personaje fotocopiada puedes anotar cstos
mensajes para no olvidarlos, o en caso de juego en grupo puede
ser la propia Moira quien anote el contenido de tus oraculos.

Una vez se haya cumplido un ordculo puedes borrarlo de
esta casilla y anotarlo en el recuadro de datos biogrdficos, men-
cionando “qué” conseguiste con ese ordculo (por ejemplo, ¢l
objetivo revelado enigmdticamente en el ordculo de Delfos
podria ser enamorar a la hija del rey de Micenas; una vez logra-
do dicho oraculo, deberfas borrar de la casilla de “Ordculo’ la
palabra “Delfos” y escribir en el recnadro de datos biogrificos
una frase similar a ésta: “enamoré a Ifigenia, hija del rey de
Micenas™). Cuando creas un personaje nuevo, éste nunca tiene
1a revelacién de un ordculo, puesto que la primera misién en
una aventura siempre ha de ser visitar el santuario de Delfos y
solicitar 1a comunicacién del ordculo del dios Apolo. En el nivel
de juego avanzado podrds simultanear dos o mds ordculos en
una misma aventura, pero esto no es posible en el nivel bdsico
al que corresponde tu primera aventura (y, sin duda, varias més
de las posteriores). Por el momento deja esta casilla en blanco,
pero recuerda que cuando durante la partida te sea revelado el
ordculo, deberds anotarlo en tu hoja de personaje.

Deidad protectora. Cada personaje tiene una deidad pro-
tectora en funcién de sus caracteristicas y, en algtin caso, pudie-
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ra ser que durante el transcurso de una aventura consiguiera
alguna proteccién més de un dios, por lo que también deberd
anotarlo en la casilla correspondiente. No obstante, siempre
debe haber una deidad protectora principal, que es la que debes
anotar junto al asterisco que hay en la casilla. En el capitulo
6.4. encontrards més informacion respecto a este importante
tema. Hay algo importante gue debes saber ya en este momen-
to: no todos los dioses estardn dispuestos a protegerte, incluso
pudiera darse el caso que alguno pretenda hacerte fracasar, por
lo que debes cuidar al mAximo tu relacién con los dioses, sien-
do lo més prudente posible.

Para anotar en la casilla correspondiente el nombre de tu
deidad protectora, consulta la tabla de atributos y escoge una
de las deidades que estédn mads dispuestas a proteger a un colo-
no. Si para tu eleccidn quieres saber qué caracteristicas tiene
cada dios, puedes consultar sus datos biésicos en el glosario del
capitulo 17.

Una vez escogida tu deidad protectora, debes anotarla junto
al asterisco que hay en la casilla correspondiente de tu hoja de
personaje; te recomendamos que al lado del nombre del dios
también pongas su atributo principal (o sus atributos, si son
més de uno). Asi, por ejemplo, si tu deidad protectora fuera
Eolo, deberfas anotar junto a su nombre la frase “dios de los
vientos”, un dato que puede serte muy 1itil en las aventuras de
tu personaje: si en alguna ocasién tu colono necesita vientos
favorables que empujen su nave, seguro que podrd invocar la
ayuda de Eolo. ‘

Armas. El dltimo apartado de tu hoja de personaje sirve para
anotar las armas que transportas contigo en cada momento.
Siempre debes tenerla actualizada, anotando Ias armas que con-
sigues y borrando las que pierdes. En el caso de las flechas,
cada vez que lanzas una debes borrarla del total de flechas que
pueda haber en tu casilla. En el caso de la honda, no es nece-
sario que transportes ni anotes las piedras que utilizards como
proyectiles, puesto que puedes recogerlas del suelo; no obs-
tante, debes tener en cuenta que una honda no sirve como arma
si no estds en un terreno pedregoso, como serfa el caso de una
nave o un desierto, lugares donde no puedes encontrar las pie-
dras que necesitas como proyectil,

Es importante que siempre lleves alglin arma encima; pues-
to que dificilmente podrés sobrevivir a un ataque si te encuen-
tras totalmente desarmado. Durante tu aventura puedes obte-
ner armas de muy distinta manera: compréndolas, de manos de
tus enemigos vencidos, ofrecidas como regalo por un amigo,
etc... pero tampoco cargues a tu personaje con demasiadas si
debe desplazarse a pie, puesto que el exceso de peso podrfa per-
judicatlo. Los cascos, escudos y otras piezas de defensa tam-
bién se consideran armas, por lo que deberds anotarlas en tu
hoja de personaje. Si en algiin momento tu personaje necesita
dinero o bien guiere desprenderse de peso, también puedes ven-
der alguna de sus armas (siempre que haya un posible com-
prador). Al comenzar la primera aventura tu persongje sola-
mente lleva una espada corta y una honda, pero no te preocupes,
por el momento es més que suficiente.

Si en alguna aventura consigues un arma con propiedades
mégicas, en tu hoja de personaje deberds anotarla en la casilla
de elementos magicos, aunque si lo deseas puedes relacionar-
la también en la casilla de armas, pero siempre con alguna sefial
(escribiéndola entre paréntesis, por ejemplo) que te recuerde
que ese arma pertenece a la categoria de elementos mdgicos.
En ninglin caso un personaje puede vender un arma mégica.



Artemisa

Una vez hayas anotado en la hoja de tu personaje la espada
corta y la honda, Unicas armas que de momento posee, estds
preparado para iniciar el juego. Un buen momento para repa-
sar aquellas partes del Ordculo ya explicadas sobre las que atin
tengas dudas (pero no te obsesiones, seguro que cuando aca-
bes la aventura de aprendizaje lo verds todo mis claro).

Si mientras juegas la aventura de aprendizaje tienes algu-
na duda sobre un nombre propio que aparezca en ella (un lugar
geogréfico, un animal fanidstico, un personaje, etc.), consuita
el glosario del capitulo 17.

4.3. El juego

Prepara tu hoja de personaje, los dados, las monedas, el lapiz y
1a goma de borrar. Durante la primera aventura se utilizan algu-
nas abreviaturas que deberds conocer, los dados se denominan
10C 6 6C, segiin sea su nimero de caras 10 o 6. Otra abrevia-
tura utilizada esti relacionada con las monedas que entran en el
juego, 1M significa una moneda, 2M significa dos monedas. En
alguna ocasién puedes encontrar un dado llamado 5C o 3C,
dados de 5 o 3 caras que no entran en el juego, en estos casos
“debes lanzar un dado de 10C (por el de 5¢) o de 6C (por el de
3C) y dividir el resultado por 2 (mds tarde sabrds qué hacer con
los decimales si aparecen al dividir). En el capitulo anterior ya
has conocido las abreviaturas que se usan para las monedas grie-
gas que constituyen la riqueza del mundo del Ordeulo (no las
confundas con las dos monedas que debes tener para jugar}.
Finalmente debes conocer también la letra “d”, que hace refe-
rencia a la palabra dado, asi cuando encuentres la abreviatura
“d6C™ quiere decir “dado de seis caras”; si encuentras “2d6C”
significa que debes hacer una tirada con 2 dados de seis caras,
y “d10C + 3d6C” significa tirada conjunta del dado de diez caras
y 3 dados de seis caras. La tiltima combinacién abreviada uni-
ria una tirada de dados y otra de monedas, asi “1d6C + 1M”
quiere decir que debes hacer una tirada de 1 dado de seis cara y
de una moneda. Naturalmente, todas las combinaciones posi-
bles de niimero de dados y monedas pueden entrar en el juego.
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Tu primera aventura

Hasta hace poco llevabas una vida tranquila en tu lugar de
origen, sin sobresaltos ni emociones, pero la pitia del lugar
te predijo que algiin dfa decidirfas caminar hasta el santua-
rio de Delfos en busca de tu suerte. Y ahora, ese dia ha lle-
gado.

Hace ya algiin tiempo que saliste de tu aldea y comienzas a
estar fatigado por el largo viaje, por lo que interrumpes tu carni-
pata para descansar durante un rato junto a un manantial que
discurre entre las rocas. Acercas tus manos hasta el chorro de
agua fresca y te dispones a beber un trago antes de relajarte y
disfrutar del merecido descanso. Apenas llevas unos segundos
sentado sobre una roca préxima al manantial, cuando ves lle-
gar por €l camino a un viajero solitario. Haciendo caso de los
consejos que te dio el sabio de tu aldea antes de emprender tu
marcha, recelas del viajero y pones la mano en la empuiiadura
de tu espada. Jamds puedes confiar plenamente en las inten-
ciones de un desconocido. Por fin, el viajero llega junto al
manantial y, sin prestarte atencién alguna, se dispone a beber
un buen trago. ;Qué haces ti?

Si 1o observag en silencio sin separar tu mano de la empufia-
dura de la espada, ve al parrafo 7.

Si le preguntas quién es, ve al parrafo 2.

Sile insultas y preparas tu espada, ve al pdrrafo 18.

Si te levantas en silencio y sigues tu camino, ve al parrafo 5.
(Cuando te hayas decidido, lee el parrafo al que te remite la
opcidn escogida.)

1. Caminas hacia €] horizonte apesadumbrado por tu mala suer-
te. Mientras regresas a casa decides que pronto volverds a inten-
tar 1a aventura. Si quieres, puedes comenzar de nuevo con el
mismo personaje, pero en este caso no debes cambiar los datos
actuales de tu hoja de personaje.

2. El viajero se vuelve hacia ti y te responde:

— No es necesario que empuiies tu espada, soy Polidoro de
Orcomenos y s6lo deseo saciar mi sed.

Si quieres charlar con Polidoro, ve al pérrafo 14.

Si prefieres observarlo en silencio, ve aln® 7.

3. Sin responder a tu pregunta, Polidoro se aleja mientras te
dice:

— Lo siento, no puedo perder mds tiempo contigo. Sigue tu
camino y recuerda lo que te he dicho,

Si le dejas marchar, ve al parrafo 11.

Si pretendes detenerlo a la fuerza, ve al n® 15.

S$i quieres hacerle una nueva pregunta, ve al n® 20,

4, Tu primera aventura no ha comenzado muy bien, pero pue-
des volver a intentarlo con un nuevo personaje. Claro gue esta
vez, deberias ser mas prudente...

5. Sigues un sendero que atraviesa una zona pedregosa e inhds-
pita. A lo lejos se divisan unas montafias y decides encami-
nar tus pasos hacia aquel lugar, pero de pronto escuchas un
extrafio sonido que parece venir de una maltrecha cabafia cer-
cana.

§i decides volver al manantial, ve al pérrafo 16.

Si contintias hacia las montafias, ve al n°12.

Site acercas a la cabafia, ve al n® 22,



6. Un rayo aparecido de 1a nada te petrifica. Tu personaje ha
quedado convertido en una estatua de alabastro.
Ve al parrafo 4.

7. Observas en silencio al extrafio viajero, ddndote cuenta de
gue tiene la mirada perdida. Sin duda se trata de un ciego, pien-
sas. Después de unos instantes te pregunta:

— ;Quién eres y qué buscas?

Si le respondes correctamente, ve al parrafo 21.

Sile mientes, ve al n® 25,

Si le dices que no es de su incumbencia, ve al n°13.

8. Te levantas de un salto y desenfundas tu espada, pero el via-
jero no parece inmutarse. Esperas unos segundos y decides ata-
car, pero el viajero desaparece cuando le embistes con tn espa-
da.

Si decides huir, ve al parrafo 17.

Si decides continuar tu camino, ve al n® 3.

Si sigues golpeando al aire con tu espada, ve al n® 6.

9. A medida que te acercas a una vieja cabafia el extrafio soni-
do se escucha cada vez mds fuerte. Cuando apenas estds a unos
metros el sonido cesa, te detienes y...

Rodeo 1a cabafia intentando descubrir algo (par. 24).
Desenfundo mi espada y entro en la cabafia (par. 28).

10. El viajero no te hace ning(in caso y se dispone a seguir su
camino. Por un momento dudas qué es lo que debes hacer, pero
finalmente decides actuar,

Me levanto y me voy en direccién contraria (par. 5).

Me levanio v le sigo (pér. 19).

Estoy harto de él y le ataco (pér. 8).

11. Estds sentado junto al manantial. Al cabo de poco tiempo
el vigjero ha desaparecido en el horizonte y decides reemprender
tu camino hacia Delfos,

Antes de marcharme vuelvo a beber agua (pér. 16).

Me levanto y me voy (pér. 40).

Sigo sentado un rato mds antes de marchar (pér. 31).

12. Al llegar junto a las montafias descubres un pequefio des-
filadero que conduce hasta el Parnaso, el monte sagrado donde
se encuentra la mansion de Apolo y el ordculo de Delfos.

Me dirijo hacia el monte Parnaso (pér. 27).

Inspecciono una cueva cercana (pér. 39).

Recojo unas cuantas piedras para mi honda (pdar. 23).

13. E! viajero vuelve a beber agua mientras le observas aten-
tamente. Poco después se vuelve hacia ti y te dice:

— Pronto comprenderds que hay cosas mas importantes que
uno mismo. Sobre todo cuando uno es alguien tan estiipido
comeo ti.

Le respondo con un insulto y acaricio mi espada (pdr. 18).

- Le pregunto si pretende asustarme (pdr, 3).

14. Deseas iniciar una conversacién con el viajero, pero dudas
como hacerlo. Finalmente te decides y le dices algo parecido
a:

Hace mucho calor, jverdad? (pér. 32),

(Podria indicarme el camino hacia Delfos? (par. 29).

;Quién es usted? (par. 13).
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15. Te levantas enfadado y le gritas amenazador: —YQuién
cree que es para tratarme as{! jDisciilpese o lamentard haber-
se cruzado en mi camino! Como el viajero continda su cami-
no sin hacerte ningin caso...

Caminas hacia él mostrando ¢l filo de tu espada (par. 6).
Decides dejarle marchar (pér. 11).

Sigues increpdndole (pér, 38).

16. Estis junio al manantial y vuelves a beber agua. De pron-
to notas como tu vientre comienza a sentir un enorme pese y
todo te da vueltas, Infentas mantenerte en pie pero sin mucho
éxito, ya que finalmente caes desvanecido. jCuando recuperas
el sentido te das cuenta de que tus armas y tus monedas han
desaparecido!

Me incorporo y vuelvo a casa (par. 1).

Me levanto y tomo el camino hacia las montafias (pir. 22).

17. JTamds habias visto algo asi! ;C6mo se puede desaparecer en
la nada? Desde luego ti no vas a esperar allf para saber qué ha
pasado y huyes camino abajo, siguiendo el curso del manantial.
Ve al pdrrafo 31.

18. El viajero levanta una de sus manos y la acerca a su frente.
En ese momento tienes la certeza de que se trata de un ciego y
te burlas de él. No me parece que tu personaje tenga mucha pre-
disposicion para ser un héroe...

Ve al parrafo 6.

19. El viajero se detiene y, volviéndose hacia ti, te pregunta por
qué le sigues. Sin dudarlo le respondes:

Quiero saber cudl es el camino a Delfos (pér. 29),

{Voy a malarte! (par. 18).

Me gustaria acompafiarte (par. 37).

20. Le dices que espere un momento, quieres preguntarle aigo.
El viajero te responde:

— Piensa bien qué quieres decir, sélo te escucharé una vez mds,
Finalmente le dices:

No ha sido casualidad que nos encontrdramos... (par. 30).
(Sabe donde nace este manantial? (par. 35).

(Hacia donde se dirige? (par. 41).

21. El viajero se te acerca y toca fu rostro con sus manos, inten-
tando memorizar todos tus rasgos. Cuando termina sonrfe y te
pide unas monedas.

Le das 3 ébolos (par. 33).

Le das 3 dracmas (pér. 42).

Le dices que no tienes mucho dinero (par. 36).

No quieres darle nada (par. 6).

22. En mitad de un lugar pedregoso y seco se abre un camino
que lleva a una cabafia maltrecha y aparentemente abandona-
da. Pero, ese extrafio ruido que escuchas... |S{, ahora estds segu-
ro, ese sonido proviene de la cabafial

Decides acercarte a la cabafia (pér. 9).

Decides dirigirte hacia las montafias (par. 12).

Prefieres invocar a tu divinidad protectora (pér. 44).

23. Desde luego no resulta muy inteligente ponerse ahora a
recoger piedrecitas, asi que si quieres ser un héroe serd mejor
que acties con algo mds de légica.



Decides seguir recogiendo piedras (pdr. 31).
Sigues hacia el Parnaso (pér. 27).
Inspeccionas la cueva (par. 39).

24. La cabafia estd hecha de adobes de barro secado al sol, lo
corriente en toda Grecia. Los viejos ventanales de madera estdn
carcomidos pero cerrados. La puerta aparenta sostenerse muy
precariamente. No notas nada extrafio.

Entro en la cabafia con precaucion (pdr. 43).

Desenfundo mi espada y entro en la cabafia (par. 28).

Intento abrir una ventana y mirar dentro (pdr. 51).

25. El viajero se enfada contigo, parece que adivine que has
mentido. Por un momento parece gue vaya a decirte algo, pero
finalmente da media vuelta y se va.

Si quieres hablar con el viajero, ve al parrafo 20.

Si quieres dejarle marchar y seguir tu camino, ve aln® 5.

26. Después de un largo viaje, por fin llegas al santuario de
Delfos. Hablas con uno de los sacerdotes del templo de Apolo
y le dices que quieres conocer tu destino a través del ordcu-
lo.

Le ofreces unas monedas como pago (pér. 47).

Esperas a que te responda (pdr. 52).

e ofreces 1a oveja que compraste a log pastores (par. 74).

27. Al llegar al final del desfiladero divisas la falda del monte
del Parnaso y observas a unos pastores que cuidan un rebafio
de ovejas en un prado cercano.

Decides subir al Parnaso (pér. 46).

Decides hablar con los pastores (pér. 53).

Prefieres volver al manantial (pér. 31).

28. La puerta carcomida te cae encima cuando la embistes con
tu espada, no has debido actuar con tanta imprudencia, ;no
habias observado su mal estado? Resta un punto de golpe a tu
personaje.

Si adn quieres entrar, ve al parrafo 43.

Si prefieres ir a las montafias, ve al n® 12,

29. El viajero te responde que debes seguir el camino al norte
del manantial hasta llegar a las montafias. Una vez all{ encon-
trarés el desfiladero hasta el monte del Parnaso, el lugar donde
se encuentra Delfos.

Emprendes inmediatamente tu marcha hacia Delfos (pdr. 5).
Decides dejarle marchar mientras le observas (pér. 11).

Le preguntas hacia dénde se dirige (pér. 41).

Agradecido, le ofreces 3 6bolos (pér. 33).

30. El viajero te sonrie antes de decirte:

— Alguien me envié para que me cruzara en tu camino, sélo
si tu comportamiento era merecedor de ello tenfa que darte tres
consejos. Esclichame bien y luego déjame marchar: no vuel-
vas a beber agua del manantial, entra en la cueva de las mon-
tafias y bafia tu espada en el frio sin rompetlo.

Quieres saber quién envid al viajero (par. 50).

Le dejas marchar,perc le preguntas quién es &l (par. 63).

Te ries y te burlas de su estiipida mentira (pér. 6},

31. L.a Moira se enfada por la manera abiilica de conducir tu
destino, por lo que amenaza con enviarte de vuelta a casa por
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no actuar como debieras. Si vienes del pérrafo 17, suma dos
lecturas en vez de una. Como castigo,

si es la primera vez que lees este parrafo, ve al n° 11.

si es la segunda vez, o vienes del par, 17, ve aln® 1.

si es la tercera vez, ve al n2 6.

32. El viajero te responde déndote la razén, después mira fija-
mente hacia donde wi estds y parece que esté esperando algo
de ti. Dudas un momento, pero finalmente le preguntas de nuevo.
(Sabe si también hace tanto calor en Delfos? (pér. 17).

:No le preocupa sufrir una insolacién? (pdr. 13).

(Hacia dénde se dirige? (pdr. 3).

33. El viajero acepta los 3 ébolos y se va. Borra las monedas
de tu hoja de personaje y ve al pdrrafo 11.

34. Solamente los sacerdotes pueden acercarse a la pitia, que
permanece tras un velo dentro del templo. Cuando ha escu-
chado de boca del sacerdote tu peticién, le pregunta si estds
preparado para conocer los designios de Apolo.

Si respondes que si, ve al pdrrafo 61.

St respondes que no estds seguro, ve al n°® 31,

Si esperas a que responda el sacerdote, ve akn®435.

35. El viajero te responde que nace en una cueva de las mon-
tafias y que no conoce su final, Y después de dudarlo un momen-
to, aflade:

— Tal vez debicras conocer esa cueva.

Si le das las gracias y le dejas marchar, ve aln® 11,

Si remontas ¢l manantial hasta su nacimiento, ve al n® 55.

Si prefieres seguir su curso, ve al n® 48,

36. El viajero te responde que no necesita mucho para vivir y
que unas pocas monedas bastardn. Sin dudarlo un instante ,
Le das 3 dracmas y 2 6bolos (par. 42).

Le das un ébolo y le obligas a marchar (pér. 11).

Le dices que quieres pensdrtelo un poco més (pér. 31}).

37. Con la voz apagada el viajero te responde que eso no es
posible, te obliga a sentarte y te ordena continuar tu camino
cuando €1 se haya marchado. ;Cémo reaccicnas?

Estoy cansado de aguantarle (pér. 15).

Le hago caso (pér. 11).

Quiero hacerle una pregunta (par. 20).

38. Mientras el viajero s¢ aleja, vas exaltdndote cada vez més,
hasta que tu enfado te lleva a recoger una piedra del suelo y
lanzaria con tu honda. Pero la ira no es buena aliada de la
punterfa, y tu piedra cae muy lejos del viajero. Entonces deci-
des _

Volver a lanzar una piedra con 1a honda (pdr. 6).

Olvidarme del viajero (pér. 11).

Beber agua del manantial (pér. 16).

39. La cueva parece muy profunda, aunque desde la entradano
puedes ver mucho més alld de unos pocos metros. A un lado,
junto a unos matorrales, observas un montén de pequetios hue-
sos. ;Qué decides hacer?

Sigo hacia el monte del Parnaso (pér. 27).

Entro en la cueva (par. 66).

Inspecciono los huesos (pér. 49}.



40. Caminas por un sendero que [leva alas montafias, remontan-
do el manantial; de pronto escuchas un extrafio sonido que no
sabes de donde procede y te detienes un momento, Finalmente
Continiias por el sendero hacia las montafias (pér. 55).

Te da miedo y regresas a tu casa (par. 1}.

Intentas descubrir de dénde procede el sonido (par. 9).

41. El viajero te contesta que camina sin rumbo fijo, segin sea
1a voluntad de los dioses. Antes de marcharse te desea suerte:
— 1Que Enodia proteja tu viaje!

Aungque tienes tus dudas, le dejas marchar (par. 11).

Apenas ha empezado a caminar, decides seguirle (par. 19).
Emprendes una veloz carrera hacia las montafias (par. 12).

42. El viajero acepta los dracmas (que debes borrarlos de tu
hoja de personaje) y te dice:

— Aiin no sé si eres digno de Apolo...

Sorprendido, tardas en reaccionar, pero cuando el viajero
comienza & caminar hacia el sur,

Decides olvidarlo y te marchas hacia el norte (pdr. 5).
Quieres seguir hablando con ¢l (pér. 20). :

Le dices que los dioses siempre estdn contigo (pdr. 13).

43, Apartas con tu mano los restos de la puerta de entrada, que
acaban cayendo ante ti. Con la otra mano sostienes, prudente,
tu espada, mientras entras en la pequefia cabafta. No oyes ni
ves nada, pero sientes la presencia de alguien, o de algo...
Prefieres dar media vuelta y marcharte (pdr. 57).

Preguntas: ;Quién hay ahi? (par. 64).

Sigues avanzando en la oscuridad de la cabafia (pdr. 72).

44. Invocas a tu divinidad protectora. Para saber si acude en tu
ayuda, debes realizar la tirada correspondiente (consulta la tabla
de “Invocacién de dioses”, en el capitulo 12).

Si la divinidad es invocada, ve al péarrafo 71.

Si 1a divinidad no responde a tu llamada, ve al n® 59.

45. La pitfa del templo de Apolo entra en trance, pronuncian-
do un buen mimero de palabras incomprensibles. Después de
unos instantes declama tu oraculo:

— Una gasa del camino debes comprar, para ofrecer a tu futu-
ro. La savia de la vida debe impregnar tu gasa antes de seguir
al discipulo de Higia.

Como sabes que el ordculo es revelado de forma enigmatica,
sales en busca de aventuras que puedan ayudarte a interpretar
el mensaje de los dioses.

Si quieres empezar ahora mismo, ve al pdrrafo 75.

Si prefieres descansar antes, ve al n° 54.

Si te sientes estafado por el ordculo, ve al n° 6.

46. Subes por la ladera meridional del Parnaso, donde se encuen-
tra el santuario de Delfos. A un lado del camino observas un mon-
tén de huesos que parecen de algin animal, entonces decides
Inspeccionar fos huesos (pdr. 49).

Seguir hacia el santuario (par. 26).

Invocar a tu divinidad protectora (pdr. 44).

Descansar un buen rato (par. 31).

47. El sacerdote te pide 60 dracmas para comprar un carnero;
la invocacién de Apolo a través del ordculo requiere el sacrifi-
co de un animal.
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$ile das las menedas, ve al parrafo 74.

Site niegas a pagar, ve al n® 68.

Sino tienes suficiente dinero, ve al n? 1.

$i quieres volver junto a los pastores, ve al n® 53.

48. Al cabo de unas horas te das cuenta de que ¢l manantial
parece no tener fin, tal vez sea obra de los dioses que quicren
ponerte a prueba, o tal vez la divinidad del manantial quiere
hacerte perder el tiempo. Una cosa es segura: jNo tienes ni
remota idea de en qué lugar estds!

Crees que es una prueba de los dioses (pér. 67).

Lo mds prudente es volverse atrds (pdr. 5).

Mientras reflexionas, bebes agua del manantial (par. 16).

49. Los huesos son de algiin animal pequefio, tal vez un pédja-
ro o un pequefio roedor. No parece que haya nada interesante
entre sus restos, Decides seguir tu camino.

Si ademds quieres recoger uno de los huesos, hazlo y apinta-
1o en el reverso de tu hoja de personaje. ;Para qué puede ser-
virte un hueso sin importancia? Nunca se sabe...

Vuelve al parrafo desde el que llegaste a éste.

Si estabas junto ala cueva, es el n® 39,

Si estabas en ¢l Parnaso, es el n® 46.

50, El viajero no quiere decirte quién le envid, stmplemente te
repite el mensaje que te ha dado y que confies en la verdad de
los designios divinos.

Sile das las gracias y le dejas marchar, ve aln® 11,

Si le das 2 dracmas como recompensa, ve al n® 42,

Si deseas volver a casa para descansar, ve al n®31.

51. Miras a través de la ventana pero no consigues ver muchas
cosas. Simplemente una vieja mesa y una silla rota junto a una
de la paredes de la cabafia.

$i decides entrar con precaucion, ve al pirrafo 43,

Si prefieres dar media vuelta y marcharte, ve al n® 57.

52. Fl sacerdote te observa atentamente durante unos instan-
tes. Después te exige el pago de 80 dracmas como pago del car-
nero que debe sacrificar para la invocacién del ordculo.

Si aceptas el pago, ve al parrafo 74,

Sino tienes suficiente dinero, ve al n® 1.

Si quieres regatear, haz una tirada de objetivo simple (para lo
cual consulta el capitulo 5.2.) Si lo consigues, paga lo estipu-
lado y ve al pdr. 45; si no lo consigues, debes pagar 90 dr. (—
Los precios suben— te dice ¢l sacerdote).

53. Hablas con los pastores que vigilan un rebafio de ovejas.
Amablemente, te comentan cudl es el mejor camino para lle-
gar al santuario de Delfos.

Sigues el camino hacia el santuario (par, 26).

Compras una oveja a los pastores (pdr, 70).

Atfacas a los pastores con tu espada (pdr. 58).

54, Tu personaje casi ha llegado al final de Ia aventura de apren-
dizaje. Pero antes quiere descansar y comer algo, asi que se
dirige a una hospederia cercana al santuario donde cena y pasa
la noche. El precio es de 5 estdteros, algo caro, pero ya se sabe
que los precios son altos en zonas turisticas como Delfos...

8i ya conoces tu ordculo, paga y ve al pdrrafo 75.

Si arin no lo conoces, paga y ve al pdr. n° 43.



Si no tienes dinero, te dan una paliza y, antes de ir al parrafo
que te corresponda (45 6 75), debes descontar de tu hoja de per-
sonaje 2 puntos de golpe y 2 de salud.

55, Después de remontar el curso del manantial durante un largo
trecho, divisas una cueva a lo lejos, muy cerca de la cual pare-
ce surgir el manantial.

Te acercas a la entrada de la cueva (pér. 39).

Contintias hacia un desfiladero préximo (pér. 27).

Regresas al lugar donde encontraste al viajero (pér. 16).

56. {El grifo te ataca! Tienes que defenderte utilizando los dados
en el modo de la tirada de Iucha, tantas veces como sea nece-
sario hasta derrotar al grifo, o hasta que ¢l te gane (recuerda,
esto ocurrird cuando tu personaie quede con 0 puntos de golpe).
Para conocer el modo de la tirada de lucha, consulta el capitu-
lo5.2.

Si vences y matas al grifo, ve al pirrafo 69.

Si caes derrotado, ve al n® 1.

57. Huyes despavorido de la cabaiia, no has visto nada que te
deba preocupar pero los extrafios sonidos que ofste no te gus-
taron en absoluto. Fstds convencido de que haces bien en mar-
charte de alli.

Si decides volver a la cabafia, ve al parrafo 73.

Si prefieres dirigirte a las montafias, ve ain® 12,

Si estds tan asustado que quieres volver a casa, ve al n® 1.

58. Con tu fuerza y tu espada nada pueden hacer para
defenderse unos pastores desarmados y sorprendidos. Asi
que consigues matarlos a todos sin mucho esfuerzo, pero
no puede decirse que asesinar pastores indefensos sea un
ejemplo a seguir por un héroe, por lo que deberds anotar
-10 puntos de héroe en tu hoja de personaje (que debe-
rds ir restando, hasta su eliminacién, de los puntos de
héroe positivos que consigas en esta y/o posteriores aven-
furas).

Ahora debes ir al parrafo 46,

59, Tu divinidad protectora no responde a tu llamada, por lo
que no podrds invocarla hasta iniciar una nueva aventura. Ahora
debes regresar al parrafo desde el que decidiste hacer la invo-
cacién.

Si estabas en un lugar pedregoso, es el n® 22,

Si estabas en la ladera de una montafia, es el n? 46.

60. Intentas abrir el cofre y descubres que cuesta algo mds de
1o que pensabas. Con los dados realizas una tirada de caracte-
risticas fisicas (ver el modo de hacerlo en el capitulo 5.2.} y, si
el resultado es igual o superior a 14 puntos, consigues abrir el
cofre. :

Si consigues abrir el cofre, ve al parrafo 65.

Si fracasas, sales de la cueva y vas aln® 12.

(Durante esta aventura ya no puedes regresar a la cueva.)

61. Al sacerdote no le hace mucha gracia que hayas respondi-
do td a la pregunta de la pitia, pero desde detrds de su velo la
mujer prepara el énfalos y comienza su ritual.

Si esperas a que la pitia actiie, ve al pérrafo 45.

Si prefieres disculparte ante el sacerdote, ve al n® 68.

Si quieres apartar el velo y ver a la pitia, ve al n® 6.
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62. Cuando pides ayuda a tu divinidad protectora piensas rapi-
damente en lo que debes decirle. Sabes muy bien que de 1o con-
trario podrfa ofenderse y tu pagarfas las consecuencias.
Quiero regresar junto al viajero que encontré (pér. 30).
Quiero que la pitfa declame mi ordculo (par. 45).

Quiero encontrar un tesoro oculto (pér. 66),

63. El viajero te responde con evasivas, parece claro que quie-
re que su identidad permanezca oculta. Finalmente comienza
amarcharse dejandote aiin mds intrigado que antes, ;Quéeslo
que haras ahora?

Le pregunto si sabe dénde nace ¢l manantial {(pdr. 35).
Decido continuar mi camino hacia Delfos (par. 5).

Le insulto por no decirme quién es (pdg. 38).

64. Tu pregunta no ha tenido mucho éxito, nadie te responde,
pero parece que oyes algo... jSi! Ese sonido tan peculiar... ;Por
todos los dioses! jAlgo o algnien estd intentando oculiar el soni-
do de su horrible respiracién!

8i decides huir, ve al parrafo 57.

Si deseas enfrentarte a lo que sea o quien sea, ve al n°72.

Si estds realmente asustado, ve aln® 1.

65. Dentro del cofre encuentras 1 6bolo y 2 talentos de oro
y, ademds, hay un par de objetos de disefio poco comin en
tu tierra: una gargantilla dorada con una inscripcién en etrus-
co y un espejo con la imagen grabada de la diosa Mnemosi-
ne.

Si decides llevarte el contenido del cofre, anota las monedas
en el casillero de riqueza y/o los objetos en el reverso de tu hoja
de personaje. Tanto si los recoges como si no lo haces, sal de
la cueva y ve al pér. 27.

66. Estds dentro de una cueva que parece no tener final. Segu-
ramente se trata de una gruta profunda que no puedes explorar
sin una antorcha, que no tienes. Sin embargo parece que junio
a una roca hay alguna cosa...

Parece un cofre, pero no me arriesgo y me voy (pér. 27).
Parece un cofre y quiero abrirlo (pér. 60).

Creo que son més huesos y quiero mirarlos (par. 49).

51, son m4s huesos, pero no me arriesgo y me voy (par.12)

67. Llevas demasiado tismpo caminando sin sentido siguien-
do el curso del manantial, si esto fuera una prueba de los dio-
ses seguro que ya habria ocurrido algo, ;o tal vez no?

Si sigues el curso del manantial, ve al pérrafo 1.

Si quieres volver donde encontraste al viajero, ve al n° 16.

Si quieres remontar el curso del manantial, ve al n® 55.

68. Después de mirarte con aire amenazador, el sacerdote te
hace una proposicién:

— iDame 50 dracmas y zanjamos la cuesti6n!

Si aceptas, pagale y ve al parrafo 74.

Le ofreces 40 dr. aunque te arriesgas a su ira (pér. 6).

69. ;Puedes sentirte orgulloso de tu colono! Aunque el grifo
estaba herido cuando te enfrentaste a él, tu lucha ha sido mag-
nifica y llena de valor. Cuando acabes esta aventura tendras
algunos puntos extra de héroe. Ahora debes continuar tu cami-
no hacia Delfos.

Ve al parrafo n® 12.



70. Es probable que vayas a hacer una buena compra. Los pas-
tores te piden 25 dracmas por la oveja v tii se los das {recuer-
da que debes borrarlos de tu hoja de personaje). Cuando hables
con ¢l sacerdote del santuaric de Delfos, le ofreces la ovejaen
vez de las monedas y pasas al parrafo 74 (anétalo en la hoja de
personaje si temes olvidarlo).

Ahora debes ir al parrafo 46,

71. ;Tu divinidad protectora ha acudido a tu llamada! Ahora
debes decidir para qué utilizas su invocacién.

Quiero pedirle que me ayude de algiin modo {pér. 62).
Quierc que me lleve hasta Delfos (par. 26).

No creo que esta necia divinidad sirva de mucho (pdr. 6).

72. Avanzas en laoscuridad de la cabafia cuando descubres en
un rinedn algo que se mueve, jcuidado, se trata de un grifo!
Siempre has odiado este animal monstruoso, con cuerpo de
ledn y cabeza y alas de dguila... | Y ahora debes enfrentarte a
uno de ellost Menos mal que esté herido...

Si quieres luchar contra et grifo, ve al par. 56.

Si quieres huir como un cobarde, ve al par 1.

73. Parece que tu personaje es un tanto indeciso... Eso es algo
que debiera evitar un aspirante a héroe, por lo que deberés ano-
tar en tu hoja de personaje -1 puntos de héroe, que deberis res-
tar de los puntos de héroe positivos que obtengas al acabar esta
aventura.

Sigo asustado y quiero volver a casa (pér. 6).

Quiero entrar en la cabafia (pér. 43).

No sé qué es lo que debo hacer (pér. 31).

74. Le das las monedas (o la oveja que compraste a los pasto-
res) al sacerdote y observas que sonrie satisfecho. ; Te ha toma-
do el pelo con el precio o intenta ser amable? Probablemente
nunca lo sabras... ;En fin! De todas formas parece que pronto
conocerds tu ordculo...

Si quieres conocer tu ordculo, ve al pérrafo 45.

Si prefieres esperar un rato y descansar, ve al n® 34.

75. ;Tu personaje ha finalizado la aventura de aprendizaje! Y
si ha llegado hasta aqui, quiere decir que comienza a ser un
héroe, pero atin le queda mucho camino que recorrer. En los
préximos dos capitulos sabras como funciona en el juego del
Ordculo 1a resolucion y la puntuacién de una aventura, parte
esencial del juego y que acabard de aclarar algunos de los pun-
tos oscuros que puedas tener sobre el funcionamiento general
del juego. No obstante, hay atin muchos més capitulos que debes
conocer para disfrutar de Ordculo con toda su intensidad, por-
que esto sélo ha sido una introduccién... Pero no ha estado mal,
;verdad?

4.4. Resoluclén

Si has concluido la aventura conociendo tu ordculo, debes apun-
tarlo en el reverso de tu hoja de personaje, puesto que podrés
utilizarlo en la primera aventura preparada por La Moira, es
decir, la primera aventura real, que deberis jugar en grupo.
Recuerda que la aventura que acabas de jugar era en solitario
-y su funcién era de aprendizaje, para aproximarte al mecanis-
mo de juego. El juego del Ordculo aiin tiene algunas reglas que
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deberds aprender para jugar con total satisfaccion, por el momen-
to s6lo.conoces lo mds bdsico, y en este capitulo y el siguien-
te conocerds algunas normas bésicas mas sobre el mecanismo
del juego.

Si en la aventura en solitario tu personaje no ha conocido su
ordculo, no te preocupes, es suficiente con que te hayas fami-
iiarizado con el mundo del Ordculo. Cuando juegues tu pri-
mera aventura con La Moira deberds crear un personaje nuevo
que ne deberd ser, necesariamente, un colono. Pero de esio ya
hablaremos en el capitulo 6,

Tal vez serfa interesante que, antes de seguir con la lectura
de este libro, volvieras a jugar la aventura en solitario. De esta
forma conocerias mds opciones del juego y comprenderias
mejor su mecanismo. No es necesario que Crees otro persona-
je para repetir el juego, es recomendable que tan s6lo leas Ia
aventura signiendo diversos caminos y explorando, asf, las
diferentes posibilidades del juego. Si quieres convertirte enun
jugador experto, no dudes en recorrer diferentes caminos de la
aventura, reflexionando en el porqué de cada decisioén y su
resultado, seguro que de ello extraerds una idea bastante clara
sobre el juegoe del Ordculo.

.Ya conoces a fondo la primera aventura? Si es asi sigue
leyendo, pero si todavia debes hacer alguna relectura, no pases
de este péarrafo.

Durante la aventura de aprendizaje aparecen algunos de los
elementos generales del juego, como un personaje misterioso
enviado por los dioses (el ciego), un animal fantéstico (el grifo
herido), un tesoro (el contenido del cofre de la cueva), un ele-
mento negativo (el agua del torrente), una invocacion de la dei-
dad protectora, una tirada de objetivo simple (el regateo con el
sacerdote), etc. Sien cada una de estas circunstancias has obser-
vado todas las posibilidades que te ofrecia el juego, seguro que
has sacado tus conclusiones respecto a los criterios seguidos
en el Ordculo. No obstante vamos a comentar algunos de estos
aspectos,

En la antigua Grecia se solia tratar a un ciego de forma res-
petuosa; son muchas las narraciones mitolégicas donde apare-
ce un ciego en poder de la verdad (por ejemplo en el mito de
Edipo). La ceguera es ocasionada por los dioses y, general-
mente, suele permitir al ciego “ver” en el espiritu de los demds.
Es algo asi como en nuestro mundo contempordnec, donde
sabemos que un ciego explota mds a fondo otros sentidos, como
el ofdo o el tacto, para poder superar la minusvalia de su cegue-
ra. En general, tu personaje en el juego del Ordculo deberia
observar a fondo cualquier situacién ante un personaje miste-
rioso, sin confiar demasiado, pero sin recelar cuando no hay
motivo.

Es probable que tu personaje haya ido a parar en alguna oca-
sién al parrafo 31 (léelo de nuevo y recuérdalo). Es un ejem-
plo de las cosas que no debes hacer, tu personaje no debe com-
portarse de forma abrlica e inactiva. Al fin y al cabo estd para
jugar y es preferible que, en el peor de los casos, muera y debas
cambiar de personaje, que te pases las aventuras sin aceptar
riesgos y sin tomar decisiones. Claro que no debes caer en la
tentacion de actuar sin meditar y sin tomar precauciones (obser-
va qué ocurre cuando el colono intenta entrar en la cabafia sin
tener en cuenta que Ia puerta estd en mal estado),



En la lucha contra el grifo herido has podido observar c6mo
funciona el combate en el Ordculo, tal vez no acabes de enten-
der el mecanismo de los enfrentamientos, pero eso lo com-
prenderds perfectamente cuando leas et capitulo 9, dedicado a
ia accién, Por ahora vale la pena comentar que, normalmente,
deberias evitar enfrentarte a los monstruos cuando tu persona-
je no vaya acompafiado de otros aventureros {es demasiado
peligroso) o no disponga de ningun arma o elemento magico
(algunos monstruos s6lo pueden derrotarse gracias a la magia).
Claro que el grifo de la primera aventura estaba herido y eso
facilita su derrota... Aun asi habrds comprobado (incluso, tal
vez, tu personaje habrd caido derrotado) que no era facil ven-
cer a] grifo.

Si conseguiste abrir el cofre, tu personaje tiene ahora (si no
lo perdié después, claro) un par de objetos mégicos: una gar-
gantilla y un espejo. Naturalmenie sabes que s0n magicos por-
que acabas de leerlo (mds tarde conocerds su valor), pero no
siempre que encuentres objetos, éstos tendrdn propiedades
miégicas. Si quieres conservar algunos de los objetos que apa-
rezcan en el juego debes apuntarlos en el reverso de tu hoja de
personaje, peto no cargues con trastos inttiles (los huesos de
animal que habfa en esfa aventura eran tan s6lo eso, “huesos”,
por lo que serd mejor olvidarlos). Para saber reconocer un obje-
to mégico respecto de uno que no lo es, debes seguir una serie
de pautas que conocerds al llegar al capftulo 6.3.

Abora también sabes cémo funciona un regateo, y deberias
recordar el mecanismo, ya que serd corTiente que aparezca en
el juego, puesto que era una férmula de uso comiin en el comer-
cio. Mas adelante conocerds algunas cosas mds respecto al rega-
teo.

Si mataste a los pastores no actuaste como un aspirante a
héroe, este ejemplo te servird para aprender a actuar dentro de
la piel de tu personaje. Est4 claro que si tu colono (u otro tipo
de personaje) aspira a ser un héroe, debe comportarse como tal.

Fijate también en el uso de las monedas, asf podrds apreciar
su justo valor y el mejor uso que de ellas debes hacer (por ejem-
plo, el ciego no te hace demasiado caso si le das unos 6bolos,
itu personaje fue un tacafio!, en cambio te revela cosas intere-
santes cuando le das unos dracmas).

Pudiera ser que tu personaje haya escuchado al personaje
ciego algo sobre “bafia tu espada en el frio sin romperlo” (si no
ha sido asf, consulta el pérrafo 30 de la primera aventura). En
el juego del Ordcule este tipo de frases reciben el nombre de
“mensajes cripticos”, es decir, mensajes que nos son comuni-
cados de una manera extrafia y que necesitamos interpretar
correctamente para comprender su significado. En el capitulo
8.1. encontrards mds informacién al respecto. Si tu personaje
escuché el mensaje del personaje ciego, por el momento sélo
debes anotarlo en el reverso de tu hoja de personaie, puesto que
su significado no tiene utilidad en esta primera aventura. Pero
teniendo en cuenta que se trata de un mensaje criptico, no olvi-
des leer con atencién el capitulo 8.1, para saber c6mo inter-
pretar este tipo de mensajes.

Por tiltimo, otro de los elementos que deberds recordar es el
respeto que tu personaje debe tener hacia los dioses y los per-
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sonajes relacionados con ellos (como el ciego o la pitia de esta
primera aventura), puesto que de lo contrario seguro que tiene
problemas. Algo mas sobre los dioses, no deberias molestar a
ningtn dios por algo que fu personaje puede solucionar por sii-
mismo; por eso, cuando quieras invocar a tu deidad protecto-
ra, asegtirate de que no tienes otra opcién, puesto que general-
mente sélo tendrds una oportunidad a lo largo de una aventura
(al menos durante el nivel bdsico del juego).

4.5. Puntuaciéon

Ahora vamos a repasar tu hoja de personaje. Fijate bien en el
mecanismo de puntuacién puesto que es aqui donde debes apren-
derlo. M4s adelante, y a través de las respectivas tablas, s6lo
se comentan los punios que se obtienen en cada accién con-
creta. Vamos pues a repasar, atributo por atributo, como debe
tratarse la puntuacién después de cualquier aventura.

Puntos de golpe: Es probable que hayan disminuido después
de una aventura. Tengas los que tengas, nincq puedes aumen-
tarlos antes o durante un combate, pero si al acabar una aven-
tura e, incluso, mientras juegas una aventura si lo haces en un
momento en que el juego permita un descanso a tu personaje
{en la primera aventura podias descansar en un par de ocasio-
nes). La forma de aumentar los puntos de golpe de tu persona-
je es bien sencilla: para aumentar 5 puntos tus puntos de golpe,
debes restar 1 de tus puntos de salud. Asi si tus puntos de golpe
son de 8 y los de salud 14, el proceso serfa sumar 5 puntos a
los 8 de golpe v restar 1 a los 14 de salud, con lo que despucs
de este ajuste de atributos tu personaje tendria 13 de golpe y
13 de satud. Es muy recomendable que ambos atributos estén
siempre en una puntuacién similar, puesto que un desequili-
brio entre ambos podria ser muy perjudicial para tu personaje
(mds informacion en los capitulos 7.1. y 7.3.). Para buscar el
equilibrio entre ambos atributos puedes repetir la operacién
tantas veces como quieras, recordando que por cada 5 puntos
que afiadas a tus puntos de golpe, debes restar 1 a los de salud.
Asf, si afiades 10 puntos de golpe, debes restar 2 de salud; si
afiades 13, restas 3, etc. pero recuerda que debes mantener el
médximo equilibrio posible entre ambas puntuaciones.

Puntos de Riqueza: Al acabar una aventura deberias tener en
esta casilla las monedas de las que dispone tu personaje, des-
puss de borrar las gastadas y anotar las conseguidas. Asi, pues,
no debes anotar nada al acabar una aventura.

Puntos de salud: Ademds de lo sefialado en el apartado dedi-
cado a la puntuacién de los puntos de golpe, deberfas tener en
cuenta que los puntos de salud pueden aumentar o disminuir de
diversas formas que conocerds al llegar al capitulo 7.3. Cuan-
do acabes una aventura deberds comprobar si tu personaje tienc
derecho a alguno de esos aumentos y, si es asi, afiadirle los pun-
tos obtenidos. También en el caso de merecer una disminucién
de puntos de salud deber4s restar los puntos correspondientes
(por suerte suele ser mds frecuente afiadir puntos que restarlos).
Durante 1a primera aventura s6lo hay una posibilidad de aumen-
tar este atributo: si tu personaje no ha perdido ningiin punic de
golpe sumas 1 punto de salud (el criterio seguido es evidente, 2
tu personaje 1a caminata le ha sentado bien, los aires de la mon-
tafia le hacen aumentar su salud). También en esta primera aven-



tura tu personaje podria tener que restar algdn punte de salud:
siel agua del manantial te sentd mal, restas 1 punto. Si tras una
aventura tienes derecho a algiin punto positivo de salud y, a la
vez, también a alguno negativo, debes de sumar y restar ambos,
con lo que bien pudiera ser que al final los puntos de salud de
tu personaje quedaran igual que antes (puede ser que tengas que
sumar 1 y restar 1, por lo que el resultado seria 0; cualquier otra
combinacién posible debe seguir la misma pauta de suma y/fo
resta: +2-1=+1, +3-1=+2, +1-2=-1, etc.),

Puntos de héroe: Siempre que acabes una aventura debes hacer
un recuento de tus hazafias y sumar los puntos de héroe en esta
casilla. Si observas la tabla de hazafias del capitulo 7.4. verds
que cada accién con éxito tiene un valor determinado en pun-
tos de héroe, que deberds afiadir a tu hoja de personaje, que hasta
ahora estaba a {). Esta tabla del capitilo 7.4. no contiene todos
los puntos de héroe que puedes conseguir, pero si refleja donde
debes consultarlos (por ejemplo, en la linea “derrota de mons-
truos” pone “ver tabla seres fantasticos”, si ahora consultas la
tabla del ser fantdstico concreto que hayas podido derrotar, verds
que hay una linea que te dice los puntos de héroe que vale su
derrota). Para saber qué acciones tienen rango de hazafia y, por
lo tanto, sirven para aumentar la puntuacién de héroe de tu per-
sonaje, tan s6lo debes consultar la ya comentada “Tabla de Haza-
fias”. Debes tener en cuenta que Ia hazafia se supone consegui-
- da cuando se completa en su totalidad, por ejemplo, si encontraste
el cofre pero no pudiste abrirlo no puedes considerarlo una haza-
iia, por lo que no puedes obtener ningiin punto de héroe por esa
razdn. También debes tener en cuenta que algunas acciones del
juego pueden ser muy positivas para tu personaje pero tal vez
no le significardn puntos de héroe. Los puntos de héroe sélo
deben restarse cuando La Moira te 1o indique, vy s6lo en casos
simitares al del ataque a los pastores, donde tu personaje actie
muy lejos de Io que debe ser un héroe. La cobardia, si no supo-
ne un peligro para terceros, debe ser perdonada v no castigada
(mas informacidn a este respecto en el capitulo 9.4.). Si obser-
vas la “Tabla de Hazafias”, las acciones posibles en la primera
aventura que merecen puntos de héroe son:

Vencer al grifo herido: 10 puntos.

Cofre perdido: 12 puntos.

Invocacidn deidad: 10 puntos.

Plus final aventura: 20 puntos (para esta aventura en solitario).
Evitar dafios magicos: 1 punio (si evitaste envenenarte en el
manantial}.

Por 1o tanto, el mayor nimero de puntos de héroe que tu per-
sonaje puede haber logrado con la primera aventura es de 53,
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Pero cualquier puntuacién menor es igualmente digna, al fin y
al cabo estabas aprendiendo a jugar.

Para saber en qué consiste cada hazafia y para estar seguro
si mereces dicha puntuacién, puedes consultar el ya comenta-
do capitulo 7.4. En ese misme capitulo sabrds para qué sirven
los puntos de héroe, pero por el momento no te preocupes, aun-
que hayas conseguido los 53 (recuerda que es el maximo posi-
ble en la primera aventura) tu personaje aiin no podrd utilizar
a su favor estos puntos.

Caracteristicas fisicas: Cuando llegues al capitulo 7.5, cono-
cerds mds sobre estos atributos. Por el momento, y tras la pri-
mera aventura, no pueden aumentar,

Personalidad y conocimientos: Al igual que en el caso de las
caracteristicas, conocerds a fondo estos atributos en los capi-
tulos dedicados a tal fin (mimeros 7.6. y 7.7., respectivamen-
te). Por el momento permanecen sin cambio alguno.

Armas: Aqui deben constar las armas con las que has acaba-
do la primera aventura thay dos posibilidades: acabar con la
espada corta y la honda o sin ninguna de las dos). En general,
s6lo debes anotar las incidencias que sobre las armas pueda
tener tu personaje ¢n una aventura, sin cambio alguno al final
de la misma.

Elementos magicos: Esta casilla puede variar el contenido
durante una aventura, si ganas o pierdes uno o mds elementos
madgicos. Al finalizar una aventura no debes afiadir nada. En
este caso, y porque a tal fin te lo hemos descubierto, puedes
anotar la gargantilla y el espejo que encontraste en el cofre (si
fue asi, claro). En el capitulo 6.3. encontrards informacion sobre
los elementos migicos-y c6mo debe actuar tu personaje para
reconocerfos. '

Oricnlo: Al final de una aventura s6lo debes apuntar el nom-
bre del ordculo que pueda haberte sido revelado durante el juego
(en este caso oriculo de Apolo en Delfos). Si al final de una
aventura hubieras cumplido un ordculo, debes borrar su nom-
bre de esta casilla y anotarlo en la de datos biogrificos, como
algo que ya forma parte del pasado de tu personaje.

Tampoco la casilla dedicada a la “deidad protectora” expe-
rimenta cambio alguno tras haber acabado una aventura.

Si ya has actualizado tu hoja de personaje, gudrdala para
cuando vuelvas a jugar. Ahora sigue leyendo, atin quedan cosas
que aprender...



5. REGLAS GENERALES DE
ORACULO

5.1. Sistema de juego

Mientras que en la aventura de aprendizaje tu personaje tenia
que escoger entre una serie de opciones prefijadas, en el juego
normal podré decidir como actuar en todo momento, eligien-
do la opcién que desee en funcién de la mecénica del juego y
la propia 16gica de la situacién. Como lo 16gico es jugar con
algunos compafieros, serdn varios los personajes que partici-
pen en una aventura, decidiendo individualmente o en grupo
la accién a seguir. Resulta evidente que en cnalquier combate
sera aconsejable que todos los personajes luchen unidos, pero
cualquiera de ellos puede decidir permanecer al margen en una
situacién concreta que se presente. En estos casos La Moira
deberd actuar segiin las instrucciones que encontrard en el capi-
tulo 16. Los jugadores, tnicamente, deben seguir la estrategia
que crean més adecuada para conseguir sus objetivos, el prin-
cipal de los cuales, hay que insistir en ello, es el cumplimien-
to del oraculo,

Bésicamente, el sistema de juego del Ordeulo consiste en
perseguir un objetivo a través de una o mds aventuras, hasta su
total consecucién, momento en el que un personaje pasa de
nivel y puede pretender alcanzar nuevos y mds elevados obje-
tivos. La formula es sencilla, se trata de vivir una serie de aven-
turas, consiguiendo que nuestro personaje sea cada vez mejor
(aumentando todos sus atributos) y més experimentado (mayor
niimero de puntos de hétoe). Estas aventuras se desarrollan a
través del mundo mitolégico griego y, en niveles superiores,
también de otras cultiras contempordneas 4 la griega antigua.
La propia 16gica, la intuicidn, los atributos de los personajes y
la voluntad de los dioses (expresadas mediante los dados y las
monedas) deciden el desarrollo y resultado de cada aventura,

La Moira es en el juego del Ordculo una especie de drbitro
imparcial que organiza la aventura, creando las bases para su
desarrollo y dejando a los personajes que tomen sus propias
decisiones. Los personajes no dirigidos por un jugador (dio-
ses, animales, monstruos, otros humanos, etc.) son controla-
dos por La Moira, pero sin implicarse con ellos, puesto que sélo
son piezas del juego a disposicién de la aventura. Por este moti-
vo es importante para la buena marcha del juego que la Moira
actide con independencia e imparcialidad, decidiendo en fun-
cién de las reglas del juego y la logica necesaria.

El juego del Ordculo sigue un orden 16gico que queda refle-
jado con los siguientes pasos:
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1. Cada uno de los aventureros viaja a Delfos para conocer su
ordculo,

2. Antes o después de conocer su ordculo, los aventureros se
conocen (no necesariamente todos a la vez).

3. Todos los personajes parten a la aventura.

4. Los personajes viven una o mas aventuras.

5. Uno (o més aventureros) descifra su ordculo.

6. Uno (0 mds aventureros) persigue la consecucién de su ordcu-
lo.

7. Uno (o més aventureros) consigue cumplir su ordculo.

8. El aventurero que lo consigue pasa de nivel.

9, El aventurero que fracasa debe volver al primer paso.

Naturalmente un aventurero puede morir en el transcurso de
alguna aventura; si no puede ser rescatado de la muerte (ver
capitulo 9.8.), no puede seguir en el juego. En este caso el juga-
dor debe volver a crear un personaje y empezar de nuevo.

En cada aventura del Ordculo hay un orden de turnos de
juego que sirven para organizar el desarrollo de la accidn:

1. La Moira describe lo que ven los personajes en el lugar que
se encuentran,

2. Los jugadores dialogan y deciden cémo actuar (caminar,
nadar, escuchar, negociar, etc.).

3. La Moira indica el resultado de la decisién y, cuando debe
hacerse una tirada de dados o monedas, sienta las bases que
regirin la prucba de azar,

4. Sino se entra en un episodio de accién (de los 9 posibles y
resefiados en el capitulo 9), se vuelve al turno n® 1.

Cada uno de los episodios de acci6n se rige por unas reglas
propias que conocerds al llegar al capitulo citado.

5.2 Los dados y las monedas

Tras jugar la primera aventura ya conoces la denominacion y
utilizacién de los dados y monedas que sirven para decidir las
acciones donde interviene el azar.

La Moira es quien decide o anuncia, siguiendo Ias reglas del
juego, cuando debe hacerse una tirada de dados, monedas o
combinada,

Hay diferentes tipos de tiradas de azar, en funcién de la
accién a realizar, y podemos resumirlas englobdndolas en tres
grupos: las que se necesitan para calcular una puntuacion nece-



saria en unt episodio de accidn, las tiradas llamadas de “objeti-
vo simple” y las tiradas asociadas a las caracteristicas o atri-
butos de cada personaje,

Las reglas que rigen las tiradas en los episodios de accion
se recogen en el capitulo correspondiente (el 9). Precisamente
las tiradas de objetivo simple se utilizan cuando se hace nece-
sario el azar para decidir una accién que no forma parte de los
Hamados “episodios de accidn™ (recuerda, son los que apare-
cen en el capitulo n® 9} y donde no se hace necesaria ninguna
de las caracteristicas o atributos del personaje. Tal vez en la
aventura de aprendizaje ya conociste este tipo de tirada en el
momento de regatear con el sacerdote del templo de Delfos.

Tirada de objetivo simple

Hay dos férmulas en la tirada de objetivo simple, el caso gene-
ral es bien sencillo: deben lanzarse 1 6 2 monedas {en funcidn
de la dificultad de la accidn, que decide La Moira), el azar serd
positivo o negativo segtin sea el resultado de la tirada:

Si se lanza una moneda:

Cara; Se logra realizar la accidn.

Cruz: No se logra.

Si se lanzan dos monedas:

1 Cara: Puede volverse a intentar, ahora lanzando una sola
moneda.

2 Caras: Se logra realizar la accion.

2 Cruces: No se logra.

Si La Moira cree que el objetivo simple es de mayor dificul-
tad, puede decidir que sélo se logre con un resultado de dos
monedas en una sola tirada.

En el caso del regateo (f6rmula habitual de comercio) fun-
ciona asi: partiendo de la cantidad de monedas que nos piden
(pongamos en un ejeraplo que sean 100 Dr) debemos intentar
restar todas las monedas posibles, siguiendo la misma unidad
monetaria (en el ejemplo, el dracma). La férmula es simple: se
lanzan las 2 monedas que se necesitan para jugar, si el resulta-
do da dos caras o dos cruces, podemos rebajar la cantidad soli-
citada segin marca una tabla llamada “de regateo” (ver mds
abajo). Después podemos seguir regateando con la misma fér-
mula hasta que en una tirada las monedas sean una cara y una
cruz, momento en que no podemos rebajar mis la cantidad y
debemos pagar la resultante del tiltimo regateo conseguido. Si
en la primera tirada de monedas ya aparecen la cara y la cruz,
no hay regateo y debemos pagar la nueva cantidad solicitada
por el PNJ (probablemente superior a la inicial, como en ta pri-
mera aventura).

La tabla “de regateo” varia segiin el valor de cada moneda
y la cantidad inicial, en el caso puesto como ejemplo se ha uti-
lizado el baremo de dracmas en cantidad de 60 a 100 Dr, que
es: puntos d10C + 1d6C.

Esto quiere decir que cada vez que podamos rebajar en un
regateo, debemos lanzar el dado de 10 caras y I de 6 caras, y
el resultado de ambos restarlo de 1a cantidad inicial (suponga-
mos que con la tirada de dados nos sale un 8 y un 3, que suman




11, asi, siguiendo el ejemplo antes propuesto: 100-11=89; y
podemos volver a lanzar 1as monedas para jugar intentando
rebajar atin més).

Si el regateo se produce entre dos personajes jugadores puede
realizarse sin necesidad de utilizar ¢ste tipo de tirada, llegan-
do a un acuerdo con un regatec normal entre ambos.

La tabla de regateo debe utilizarse segiin sea la moneda que
configura el precio pedido, aunque su equivalencia en otro tipo
de moneda arrojara una lanzamiento de dados mds positivo
para nuestro jugador.

Cuando en la tabla de regateo encontramos la letra N, sig-
nifica que no se permite el regateo en estas cantidades, debien-
do pagar la cantidad pedida o ofrecida si deseamos realizar la
transaccidén comercial.

TABLA REGATEQ:

al azar de los dados (la voluntad de los dioses) cuando tenga
que emprender una accién singular y/o no habitual (abrir un
cofre cerrado sin llave, escalar una muralla, mover una roca,
etc.). Para saber si tu personaje tiene éxito en su accién basta
con realizar una tirada de caracteristicas fisicas. Encontrards
una lista de las aplicaciones de cada caracteristica fisica en el
capitulo dedicado a tal fin (el n® 7.5.). Como ejemplo, en la pri-
mera aventura puede ser necesaria una tirada de caracteristicas
fisicas en el momento de intentar abrir el cofre perdido en la
cueva. Es evidente que la caracteristica que debe usarse es la
habilidad {parece légico que un cofre no se pueda abrir usan-
do otras caracteristicas como la fuerza o la velocidad). En este
caso, y partiendo de la puntuacién de nuestro personaje en la
caracteristica necesaria (para el ejemplo, la habilidad ponga-
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Si un personaje tiene conocimientos comerciales de algin
tipo, puede fallar una vez en la tirada de monedas y proseguir
el regateo con un nuevo intento, pero para beneficiarse de esta
bonificacién debe coincidir su conocimiento de comercio con
el objeto que es sujeto del regateo. Por ejemplo, si se desea
comprar una oveja, el conocimiento comercial que da la boni-
ficacidn es el de “Comercio ganadero”. Si el personaje desea
vender en vez de comprar, no hay ajuste alguno, pero debe pose-
er el conocimiento comercial necesario para poder vender a
buen precio un objeto. Por gjemplo, no podrd conseguir un buen
precio por su espada si no tiene el conocimiento comercial
“armas”, debiendo conformarse por empezar un regateo por la
mitad del precio real del objeto.

Las tiradas asociadas a las caracteristicas fisicas o atribu-
tos de un personaje (cuya mecénica se explica mas abajo) sir-
ven para conocer si una accion, donde se hace necesaria una
caracteristica fisica o de personalidad, se logra efectuar de forma
positiva. En el capitulo dedicado a cada atributo sabrds mejor
cuando puede ser necesario utilizar cada uno de ellos, aunque
parece evidente que si se trata de abrir un cofre (recuerda la
aventura de aprendizaje) debe usarse la habilidad.

Hay dos tipos de tiradas diferentes asociadas a los atributos
de un personaje, dependiendo si se trata de caracteristicas fisi-
cas o atributos de personalidad.

Tirada caracteristicas fisicas

En algiin momento de una aventura puedes necesitar una de tus
caracteristicas fsicas para actuar sobre un objeto o lugar. Debes
tener en cuenta que tu personaje puede realizar todas las accio-
nes rutinarias y/o intrascendentes {como caminar, comer, beber,
etc.) sin necesidad de hacer tirada alguna, pero deberd recurrir
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" d10C+d3C

d6C+d3C
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d10C+d6C

mos que sea de 11 puntos), debemos lanzar 1d6C y sumar su
resultado al de la caracteristica (pongamos que con el dado sale
un 3, asi 11+3=14), La suma (en el ejemplo, seria de 14) nos
dard los puntos necesarios para saber si tenemos €xito o no.
Debe tenerse en cuenta que los puntos necesarios para el €xito
en una de estas acciones siempre debe venir presefializado por
La Moira, seglin sea la dificultad de la accién. Recuerda, como
ejemplo, que en la primera aventura, los puntos minimos nece-
sarios para lograr el éxito en la apertura del cofre eran, preci-
samente, 14 (con lo que, siguiendo el ejemplo propuesto, se
habria alcanzado el éxito),

Naturalmente, en algilin caso y siempre siguiendo la 1égica,
dos o mds aventureros que jueguen juntos podrin aunar sus
fuerzas en una determinada accién, como mover una roca. En
este caso los aventureros deberdn sumar sus caracteristicas (en
el ejemplo de mover la roca, la caracteristica necesaria es la
“Fuerza™) y lanzar 1d6C por cada aventurero que participe en
1a accién; es evidente que mover una gran roca debe ser un
esfuerzo en comin, seguramente presefializado por La Moira
con una puntuacién alta que podria rondar en los 42 puntos.
Antes de realizar una de estas acciones, La Moira debe avisar
alos jugadores cudntos puntos necesitan para alcanzar el €xito.
Esta cifra minima de puntos para superar una tirada de carac-
teristicas fisicas o de personalidad, recibe el nombre de “pun-
tos de percances”.

Si los puntos de tu personaje en la caracteristica necesaria
para la accién ya superan de antemano los puntos de percan-
ces minimos para el éxito, la accidn se realiza automdticamente.
Resulta evidente que el procedimiento de aunar caracteristicas
de dos o més aventureros para realizar una accién puede ser
automitico si entre todos igualan o superan la puntuacién de
percances exigida. Este procedimiento de aunar caracteristicas
fisicas de dos 0 mds personajes, no estd permitido en el caso



de los atributos de persenalidad; resulta obvio que se pueden
unir varios esfuerzos en uno sélo, pero no es asi respecto a los
atributos que configuran la personalidad.

Tirada de personalidad

Al igual que en el caso de las caracteristicas fisicas, algunas accio-
nes pueden requerir de nuestro carisma o prestigio, de la intui-
¢i6n o actitud, etc. (ver capitulo 7.6.), en estos casos debe reali-
zarse una tirada de personalidad, Para no complicar en exceso
las reglas del Ordculo, este tipo de tirada se rige con el mismo
meodelo que el de las caracteristicas fisicas. Tan s6lo hay una
diferencia y ésta es que debe utilizarse el d3C en vez del d6C. Si
no dispones de un dado de tres caras (estos dados son parecidos
a una peonza, con tres caras numeradas), lanzas el de 6 y divi-
des el resultado por 2 (en caso de que 1a divisién resulte con deci-
males, stimale 0”5 puntos a la puntuacion). Sien la tirada de per-
sonalidad se utiliza un dado menor es por una razén l6gica: por
mucho que se esfuerce un personaje, siempre le serd mds diffcil
aumentar ynos atributos fisicos que unos de personalidad, los
cuales son, sin lugar a dudas, de dominio més complejo.

5.3. El espacio

Para poder iniciarse en el juego del Ordculo sin mucha difi-
cultad, se han considerado prescindibles algunos aspectos del

" “Navegacion”
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espacio donde transcurre una aventura. Asi, por ejemplo, cami-
nar por una llanura deberfa ser mds sencillo y rapido que hacer-
1o campo a través o subiendo la ladera de una montafia; pero
recordards que en la aventura de aprendizaje los distintos espa-
cios geogrificos no suponian para tu personaje ninguna dife-
rencia. Bste y otros aspectos del espacio si se tienen en cuenta
en niveles mds avanzados del Ordculo, pere por ahora puedes
obviarlos.

En los niveles basicos (hasta que un personaje no alcance el
nivel 6 estd en niveles bdsicos, ver capitulo 14 para mds infor-
macién), el espacio s6lo debe tenerse en cuenta en tres casos
distintos: acciones en tierra, acciones en el mar y acciones en
mundos miticos (el Hades ¢ el jardin de las Hespérides, por
ejemplo). En estos casos debes tener en cuenta los siguientes
aspectos:

Acciones en tierra:

No hay ninguna variacién en el juego.
Acciones en el mar:

Sobre una nave grande o normal no hay variacién en el juego,
pero en una embarcacién pequefia o cuando el personaje nada,
cualquier atributo fisico debe ajustarse negativamente, puesto
que es mds dificil moverse con libertad. Asf, un personaje que
luche cuerpo a cuerpo dentro del agua debe restar 2 puntos de
su fuerza, puesto que el agva le resta capacidad de ataque. En
general, debe ser La Moira la que decida cudndo debe conside-
rarse este ajuste negativo. A este efecto, los rios de gran caudal
¥ los lagos tienen la misma consideracitn en el juego que el mar,




Los ajusten son:

En embarcacitn pequefia: -1 en todos los atributos fisicos,
excepto en el caso de la inteligencia, que queda igual, y el de
la velocidad, que es -6 (resulta complicado ser veloz en un espa-
cio tan reducido).

En el agua: -2 en todos los atributos fisicos, excepto en la
inteligencia, que es -1, v Ia velocidad, que queda igual en el
caso de los atletas y amazonas (estos personajes son rdpidos
nadando), es -2 en el caso de los colonos y de -4 en el resto de
personajes.

Acciones en mundos mfticos:

En este caso el ajuste de atributos influye en la personali-
dad, puesto que parece 16gico pensar que un espacio relacio-
nado con algun tipo de divinidad condiciona y merma nucstra
personalidad. Cuando el mundo mitico es el de una divinidad
menor el ajuste es de -2; si se trata de un dios menor, el ajus-
te es de -4; si el mundo mitico es el de un dios superior, el ajus-
te es de -6. Cuando viajamos a la morada de un dios superior
(el monte Olimpo o el Hades, por ejemplo), el ajuste es de -20.
Resulta evidente que nuestro personaje debe alcanzar un nivel
muy alto para atreverse a viajar a un mundo mitico elevado. En
los capitulos 12.3. y 12.4. aprenderds mas cosas sobre las divi-
nidades y, leyendo el glosario (capitulo 17) sabris algunos datos
sobre su biografia y a qué grupo pertenecen (como podrés obser-
var, hay basicamente tres: las divinidades menores, los dioses
y los dioses del Olimpo).

5.4. El iempo

En los niveles bdsicos, el tiempo sdlo debe tenerse en cuenta
de una forma superficial, sin que sea necesario llevar un regis-
tro exhaustivo del tiempo transcurrido. Sin embargo deben
tenerse en cuenta algunas nociones generales que La Moira
debe controlar. Siguiendo la 14gica de una aventura y su para-
lelismo con el tiempo real, debe controlarse el dfa y la noche,
teniendo que ajustar la aventura a Ias condiciones horarias 16gi-
cas (por ejemplo, La Moira no debe permitir nunca una accién
como caminar por la noche por un sendero sin que los perso-
najes leven al menos una antorcha).

También resulta evidente que después de varias acciones
durante el dia, la noche debe estar al llegar para los aventure-
r0s, por lo que La Moira deberd anunciar algo parecido a esto:
“El sol se estd poniendo tras las montaiias. ;Qué deciden vues-
tros personajes?”

Como algunos elementos mdgicos o encantamientos tienen
una influencia temporal, controlar el tiempo que transcurre en
una aventura, aunque sea superficialmente, se hace obligato-
riamente necesario. Una aventura, incluso un simple episodio
de una aventura (que equivaldria a una tarde jugando al Ordcu-
Io sin finalizar la aventura propuesta) puede franscurrir, en tiem-
po de juego, durante varios dias, semanas o meses, por lo que
La Moira deberd controlar un pequeiio calendario del tiempo
transcurrido. En los niveles bdsicos (recuerda, hasta que tu per-
sonaje alcance el nivel 6, estd en un nivel bdsico) es suficien-
te con este control del tiempo, por lo que la unidad mesurable
serd el dia (separadamente de la noche) o, lo que es lo mismo,
12 horas. Cualquier unidad de tiempo inferior, siempre que se
siga la 16gica, no es necesario controlarla.

Por dltimo, no olvides que a través del tiempo tu personaje
tendr4 una serie de necesidades vitales que debe satisfacer,
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como dormir y comer. 8ino lo hace, La Moira penalizard todos
sus atributos, puesto que un personaje fatigado o hambriento
no puede actuar al mdximo de sus posibilidades. En el capitu-
lo siguiente encontrards informacion sobre estas necesidades
vitales.

Fl clima también interviene en el juego del Ordculo, pues-
to que no es lo mismo emprender una accién en un dia solea-
do que en un dia lluvioso o en medio de un gran huracan. Tam-
bién dependiendo del clima podrd variar la efectividad de un
arma (por ejernplo, una jabalina o una flecha tenderén a des-
viarse si sopla mucho viento de costado, mejorardn su veloci-
dad si el viento es a favor y acortardn su distancia de alcance
si el viento sopla en contra; también un caballo en combate serd
mds lento en un terreno embarrado, y hay otros muchos casos
posibles). Dejamos a La Moira la decisién de como efectuar
las diferentes puntuaciones en una situacién de clima extre-
mado para los personajes, puesto que es imposible generalizar
una puntuacién de este tipo.

Para dar mayor realismo al tiempo cronoldgico y atmosfé-
rico, incluimos una lista con el nombre de los meses griegos y
sus equivalentes contempordneos. Este calendario debe tener-
se muy en cuenta, porque puede afectar una aventura de dis-
tintas formas; por ejemplo, en invierno y otofio resultaria muy
peligroso navegar a mar abierto pues, segtin narra Hes{odo, los
temporales azotaban las embarcaciones haciéndolas zozobrar.

5.5. La acclén

Hay cinco tipos de acciones en el juego del Ordculo:

1. Acciones de objetivo simple.

2. Acciones vitales periddicas.

3. Acciones asociadas a atributos o caracteristicas de los per-
sonajes,

4, Episodios de accidn.

5. Acciones rutinarias.

Las acciones de objetivo simple son todas aquellas que no
pertenecen a otro de los cuatro tipos restantes de accién. Para
saber si la acci6n s¢ logra realizar, debe hacerse una tirada de
objetivo simple (ver capitulo 5.2.). Algunas acciones de obje-
tivo simple son: regatear, pasar un puente maltrecho, subir o
bajar una escalera en mal estado, atravesar caminando un rio
del que desconocemos su profundidad, reconocer si un objeto
es magico, etc.

Las acciones vitales periédicas (comer, beber, dormir, etc...)
deben realizarse siguiendo la légica, por lo que un personaje
deberd dormir unas cuantas horas en cada periodo de tiempo
de 24 horas, comer al menos una vez cada periodo de tiempo
de 12 horas, beber al menos dos veces cada periodo de tiempo
de 12 horas, etc. La realizaci6n de estas acciones requieren ele-
mentos para satisfacerlas (una cama, una cueva, un lecho, etc.
para dormir; comprar, cazar, coger frutas, etc. para comer, ¥
asi en todos los casos, siguiendo la 1égica normal de estas accio-
nes) que deben tenerse en cuenta durante el juego. Es intere-
sante que cada grupo de aventureros tenga, al menos, algin
personaje con conocimientos altos en comercio y otro en ani-
males salvajes (iitil para la caza), puesto que asi serd mucho
mis facil proveerse de lo necesario para satisfacer las necesi-



dades vitales peri6dicas del grupo. En el capitulo 7.7. encon-
traréis mas informacion a este respecto.

La Moira penalizard paulatinamente los atributos de los per-
sonajes que no cumplan con estas necesidades. Asf, los fatiga-
dos, hambrientos, sedientos, etc. tendrdn cada vez una mayor
penalizacién, hasta que cumplan con su necesidad vital. Por
eso es recomendable hacerlo siempre en las horas adecnadas y
sin llegar al limite de nuestras fuerzas, puesto que si, pox ejem-
plo, evitamos dormir hasta que nuestro personaje estd muy fati-
gado y en ese momento alguien le ataca, su capacidad de com-
bate se verd muy mermada, siendo mas dificil la victoria. Los
criterios para la penalizacién de los atributos en los casos de
acciones vitales periddicas no satisfechas, estdn explicados en
el capitulo dedicado & La Moira (en €l n° 15),

Las acciones asociadas a atributos o caracteristicas ya han
sido comentadas en el sistema de juego, y en los capitulos 7.5.
y 7.6. se citan muchos casos donde se producen. En general,
debe tenerse en cuenta la 16gica de cada accién humana: si debe-
mos abrir una puerta sin tener la llave, se aplica el atributo de
habilidad; si tenemos que mover una roca, se aplica la fuerza;
si queremos convencer a un carmpesino para que nos deje dor-
mir en su casa, se aplica el carisma; si queremos entrar en un
palacio se aplica la apariencia; para poder leer un papiro egip-
cio, se aplican los conocimientos de 1a lenguas, etc, Para saber
si una accién de este tipo logra realizarse, debe efectuarse una
tirada de caracteristicas fisicas o de personalidad, segtin el atri-
buto que entre en juego. En el caso que el atributo que afecta a
una accién sea un conocimiento , bastard que nuestro persona-
je lo posea para lograr la accién de forma automadtica (por ejem-
plo, si nuestro personaje conoce el egipcio, podrd leer un papi-
1o escrito en esta lengua sin necesidad de hacer ninguna tirada;
pero si no posee este conocimiento, no podrd leerlo en ningin
caso, por lo que, si desea saber el contenido del papiro, debe-
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rd buscar a un intérprete o aprender el idioma. (Para mds infor-
macién ver capitulo 7.7.)

Los episodios de accidén son las partes fundamentales de
cualquier aventura; como su mismo nombre indica, estos epi-
sodios son las partes del juego donde la acci6n se convierte en
aventura. En el capitulo 9 se explica en qué consiste cada uno
de estos episodios y cudles son sus reglas. Por el momento ade-
lantaremos cudles son las nueve acciones que se consideran
“episodios de accién’: el movimiento estratégico, los enfren-
tamientos, los combates, las huidas, las persecuciones, los ena-
moramientos, los hechizos, la muerte y la intervencién de los
dioses.

Las acciones rutinarias son todas aquellas que pueden rea-
lizarse sin ningxin tipo de tirada ni ajuste. Hay dos tipos de accio-
nes rutinarias, las “orgdnicas” (respirar, sudar, orinar, rascar-
se, ete.) y las “de decision”.

Las orgdnicas se realizan rutinariamente, no deben tenerse
en cuenta en el juego para nada, aunque es evidente que debe-
mos suponer que todos los personajes las realizan,

Las de decisidn rutinaria (caminar, ir hacia un lado o hacia
otro, hablar con los compafiefos de aventura, etc.) si deben
tenerse en cuenta en el juego, pero tampoco necesitan una con-
sideracidn mayor. Basta con que cada personaje decida qué va
a hacer ante una pregunta de La Moira (la primera aventura
estaba llena de ejemplos de estas acciones, como hacia dénde
seguir desde un camino con tres direcciones posibles) y lo comu-
nique a sus compafieros; después, entre todos (es lo aconseja-
ble, aungue se puede decidir individualmente), se toma la deci-
sién conjunta y se actiia automdticamente segiin dicha decisién.
A veces serd necesario que los jugadores utilicen su imagina-
cidn e ingenio para que los personajes puedan llevar a cabo
alguna de sus decisiones.



6. CREACION DE PERSONAJES

6.1. Clases

Cada personaje tiene una condicidn propia segiin sea su origen
y/o profesidn; esta condicidn refleja una forma de ser y unas
caracteristicas determinadas que lo diferencian de otros per-
sonajes. A estas alturas y, sobre todo, después de haber juga-
do tu primera aventura, debes saber perfectamente qué es un
personaje del Ordeulo y como participa en el jusgo. Debes tener
en cuenfa que aunque cada personaje tiene unas cualidades y
defectos que lo diferencian de otros, nada impide a un tipo de
personaje concreto desarrollar todos sus atributos, aunque, 16gi-
camente, le serd mas facil desarrollar la fuerza a un atleta que
a una sibila, por poner un ejemplo. Pero cada personaje tiene
unas cualidades por encima de otros, lo que hace que haya cier-
to equilibrio que los iguala. Asi, 1a sibila podré desarrollar
mucho mejor que el atleta su intnicion.

Como ya sabes, para jugar debes empezar por crear un per-
sonaje (puedes crear varios y jugar diferentes aventuras con
cada uno de ellos), por lo que en este capitulo conocerds todos
los tipos de personaje que puedes utilizar en los niveles bdsi-
cos del Ordculo y sus atributos medios, a partir del cnal crea-
rds tu hoja de personaje siguiendo las instrucciones de los capi-
tulos 4.1, y 4.2,

Si deseas saber m4s cosas sobre cada clase de personaje,
encontrards una definicidn de todos ellos en el capitulo 17, dedi-
cado al glosario. Hay seis tipos de personaje que pueden utili-
zarse desde los niveles basicos (en niveles avanzados hay mayor
niimero de personajes, pero estos seis siguen teniendo vigen-
cia): Colono, Amarzona, Guerrero espartano, Asclepfada, Sibi-
lay Atleta. Algunos de estos personajes, segiin la tradicién grie-
g4, s6lo pueden pertenecer a un sexo (no importa el del jugador,
sino el del personaje. Un jugador puede jugar con un persona-
je cualquiera, aunque no corresponda a su sexo); otros, en cam-
bio, permiten crear personajes hombre o mujer. Estas son las
posibilidades a este respecto:

Colono: Hombre y mujer.
Amazona: Mujer.

Guerrero espartano: Hombre.
Asclepiada: Hombre o mujer.
Sibila: Mujer.

Atleta: Hombre.
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La tabla siguiente muestra los atributos medios de cada per-
sonaje, asi como los otros aspectos que debes tener en cuenta
para crear tu propio personaje. Cuando en la tabla encuentres
entre paréntesis una letra “h” o una “m”, significa que dicho
atributo es distinto para el personaje segun se trate de hombre
O mujer.

Para que cada vez que creas un nuevo personaje no tengas
que releer los capitulos 4.1. y 4.2., utiliza la siguiente “Tabla de
Creacion de Personajes”, donde se resumen las operaciones que
deben levarse a cabo para crear un nuevo personaje. La abre-
viatura A M. significa “Atributo Medio™ y es 1a cifra variable a

TABLA DE CREACION DE PERSONAJES

Clase a la gue pertenece 7
{ejemplo: Sibila)

Clase de personaje

e
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y Dr.; (d10C-1d6C)x2 para Es.
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atu clase de personaje
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partir de Ia cual debe calcularse la puntuacién en una caracte- atributos pueden aumentar o disminuir al finalizar una aven-
ristica de cada personaje. En la tabla de “Atributos Medios” tura (por comodidad, puede hacerse también al acabar un epi-
encontrards la cifra que corresponde a cada clase de personaje. sodio, es decir, una sesién de juego sin que los personajes com-
Recuerda también que en la tirada de ajuste, si la puntuacion del pleten una aventura), La mayorfa de atributos pueden anmentar
dado de 10 caras es baja, puedes renunciar a lanzar el dado de sus puntos gracias a acciones de mérito, que en el caso de los
6 caras, conforméndote con la puntuacién dei atributo medio; puntos de héroe se llaman “hazafias”. Para saber cudntos pun-
pero no olvides que sdlo tienes derecho a 3 renuncias enla cre- tos corresponden a una accidn concreta y cémo puedes sumar-
aci6n de un personaje, asi que utilizalas lo mejor posible. los, deberds seguir las indicaciones de las “tablas de genera-
cién de puntos” (la tabla de “hazafias” es mds importante y se

Recuerda también que el reverso de tuhoja de personaje esta encuentra aparte, en el capitulo 7.4.). En los capitulos dedica-
reservado para escribir el mensaje del ordculo que debes cum- dos a cada atributo (7.5., 7.6. y 7.7.) encontrards el razona-
plir. También debes anotar los objetos que transportas, bien en miento necesario para comprender la forma en que se generan
¢l reverso, bien mds abajo del recuadre destinado a las armas. estos puntos; las tablas de este capitulo son solamente indica-

tivas, puesto que puede haber muchas otras acciones de méri-
to que La Moira debe aprender a puntuar al leer los capitulos

6.2. Tablas de generacién de puntos mencionados y en comparacion a los ejemplos de las tablas de
este capitulo.

En el capitulo 4.5. se explicaba el mecanismo de 1a puntuacion Los puntos de golpe y de riqueza no admiten ninguna modi-

en el juego de Ordculo (repdsalo sino lo recuerdas). Todos los ficacidn aparte de la recogida en el capitulo 4.5. Los puntos de
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salud son un caso distinto y conoceras su mecanismo en el capi- na, sino que, como habrés visto, se dan una serie de conoci-

tulo 7.3. mientos concretos que se pueden aplicar en las aventuras si

Los puntos de héroe aumentan gracias a las acciones de méri- nuestro personaje los tiene. Naturalmente hay formas de adqui-
to llamadas “hazafias”, conocerds su mecanismo y la tabla rir nuevos conocimientos y, siguiendo la misma 1égica que en
correspondiente en el capitulo 7.4. el mundo real, hay dos caminos a seguir para poder afiadir més

Las caracteristicas fisicas y los atributos de personalidad conocimientos a rruestra hoja de personaje: aprendiéndolos con
aumentan su puntuacion siguiendo el baremo marcado en las la experiencia (esta férmula estd narrada en el capftulo 7.7.) o,
“tablas de generacién de puntos”. Recuerda que sélo son una simplemente, pagando a un profesor o instructor para que 10s
muestra de las acciones que merecen generar puntos, puesto ensefie aquel conocimiento que deseamos adquirir, La antigua
que puede haber mds acciones de mérito; estas otras acciones Grecia desarrollé multitud de sistemas de aprendizaje de mate-
de mérito y su puntuacién deben ser decididas por La Moira rias muy diversas, tu personaje puede favorecerse de elfo v
antes del inicio de una aventura (el jugador que vaya a ejercer aprender con el mejor de los “pedagogos” griegos o en una
este papel encontrard mds informacion en los capitulos 15 y buena “academia” (ambas palabras son, precisamente, de ori-
16). gen griego v hacen referencia a algunos de esos sistemas de

TABLA DE GENERACION DE PUNTOS DE CARACTERISTICAS FISICAS

. SRR
Vencer en gran batalia terrestre

Vencer en prueba ol|mp|ca

Vencer aun centauro

g’ ”Eﬁﬁﬂg

Perder en una gran batalla

B

Conseguir huir ante un enemigo

0,

Correrjunto a Artemlsa 0

Como puedes comprobar, una derrota militar puede darte ensefianza creados por los griegos). La tabla siguiente es una
en algtin atributo una puntuacién positiva: al fin y al cabo, un lista de precios que muestra las tarifas que deberds pagar a cam-
héroe siempre aprende algo de las derrotas. bio de aprender un conocimiento. El precio depende de cada

Cuando la accién que genera puntos ha sido realizada al uni- clase de personaje, puesto que las caracteristicas son distintas,
s0no por varios aventureros, cada uno de ellos opera indepen- también lo es la capacidad de aprender una materia concreta.
dientemente con los puntos, bien sea para sumar o restar, sin Por ejemplo, una amazona necesitard mds horas de aprendiza-
necesidad de dividirlos. je que un asclepiada para obtener el conocimiento de “breba-

TABLA DE GENERACION DE PUNTOS DE ATRIBUTOS DE PERSONALIDAD
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Montar un animal sagrado ¢ 0
Generacion de conocimlentos jes”, por lo que resulta 16gico que deba pagar mdés por adquirir
' ese conocimiento (en funcién de las horas dedicadas a ella por
La generacién de conocimientos sigue un mecanismo distinto su instructor), Pero como en el juego del Oriculo el aprendi-
al de los otros atributos. Mientras que en las caracteristicas fisi- zaje es s6lo un elemento mds del juego, no te preocupes, tu per-
cas y los atributos de personalidad son las acciones de mérito sonaje no debera pasar meses para aprender: basta que al aca-
{0 las acciones muy negativas) ias que suman o restan puntos, bar una aventura y antes de comenzar otra (jamds durante el
en los conocimientos el sistermna no se rige por puntitacion algu- transcurso) tu personaje pague su aprendizaje. En ese momen-
oA )é%m A
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to debes restar de la casilla de riqueza el precio pagado y afia-
dir el conocimiento a tu lista: Oraculo supone que tu persona-
je ha estado estudiando entre dos aventuras, por o que puede
usar su conocimiento desde ese mismo instante.

Sin embargo, s6lo estd permitido adquirir un conocimien-
to cada vez, por lo que se prohibe en coalquier caso adquirir
mds de unc entre dos aventuras. Cuando un personaje pasa a
un nivel mas alto (para cémo se consigue, ver cap. 14) tiene
un bono de conocimientos extra (ver cap. 7.7.). Sdlo en esos
casos se puede adquirir méds de un conocimiento a la vez,
pudiendo sumarse dicho bono al conocimiento que se permi-
te conseguir al finalizar una aventura. Por Gltimo, también
debe tenerse en cuenta que las tarifas pueden generalizar un
precio (por ejeraplo: artes atlétieas), pero cuando se adquiere
un conocimiento hay que decidirse por tan sdlo uno. Asi, en
el caso de las artes atléticas, el precio de todas es el mismo,
pero s6lo se puede aprender una a la vez (listado de conoci-
mientos, cap. 7.7.). Los conocimientos propios de cada clase
de personaje no aparecen.

TABLA DE CONOGIMIENTOS ACADEMICOS
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Para cualquier duda sobre el contenido de cada conocimiento,
consultar el capitulo 7.7. de este manual.

Asimismo debéis recordar que, en estas tablas, algunos cono-
cimientos aparecen englobados en un drea especifica (las artes
atléticas o las armas de guerra, por ejemplo), esto es para faci-
litar la lectura de las tablas, puesto que estos conocimientos
englobados en un drea tienen un mismo precio de aprendizaje.
Es importante tener en cuenta que tan sélo podéis adquirir un
conocimiento concreto cada vez, nunca un area completa. Para
més informacién podéis consultar el capitulo 7.7,

6.3 Elementos magicos

En el juego del Oraculo intervienen muchos aspectos mitol6-
gicos con un importante componente fantdstico o magico. Al
crear tu hoja de personajes habrds comprobado que existe una
casilla especial, bastante amplia, para anotar los elementos
maégicos de que dispone. Durante los niveles basicos, no podrés
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acaparar un nimero muy elevado de estos elementos, pero en
niveles superiores puedes llegar a disponer de muchos ms.
Hay una gran multitud de elementos magicos de muy distintas
caracteristicas, de hecho La Moira puede “inventar” algunos
de estos elementos introduciéndolos en una aventura (la gar-
gantilla y el espejo de la primera aventura son ejemplos de esto
—conocerds su uso y caracteristicas cuando juegues la prime-
ra aventura en grupo—), pero normalmente se utilizardn ele-
mentos magicos extraidos del mundo mitolégico griego o de
otros pueblos contempordneos.

Cada elemento mdgico tiene una utilidad propia y un fun-
cionamiento concreto. En este capitulo encontraréds una lista de
20 elementos magicos extraidos o adaptados de la tradicién
mitolégica que La Moira puede usar en la creacidn de una aven-
tura. Cuando un personaje consigue uno de estos elementos
puede utilizarlo ateniéndose a las reglas de cada uno de ellos.

Cémo reconocer elementos magicos
En el transcurso de alguna de tus aventuras puedes encontrar

algunos objetos 0 armas, aparentemente normales, que bien
pudieran ser mdgicos. Si fu personaje tiene el conocimiento de
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“Percepcién”, una de las artes sensoriales (ver capitulo 7.7.),
La Moira deberé decirle, de forma automaética, si se trata o no
de un objeto mégico, Si tu personaje no tiene este conocimiento,
deberd hacer una tirada de objetivo simple con dos monedas
(ver capitulo 5.3.) y, si el resultado de la tirada es positivo, La
Moira comunica a tu personaje si el objeto o arma es mdgico o
no. Si el resultado de la tirada es negativo, tu personaje no puede
saber si el objeto es migico o no y debe abandonarlo,

Es probable que un elemento mégico sea visto por todos o
varios aventureros a la vez, en estos casos el elemento perte-
necerd a quien sea capaz de descubrir si realmente es méigico
o no, siguiendo el procedimiento explicado. Para ello deberd
estipularse un turno entre los aventureros, y uno a uno proba-
rdn de reconocer la posible magia del objeto mediante la tira-
da de objetivos simples o el uso del conocimiento de percep-
cién, Este turno deberd ser rotativo para dar posibilidad a todos
los personajes de conseguir un objeto mégico, por lo que tras
examinar un objeto o arma con un turno determinado, en el pro-
ximo examen de un objeto o arma, el primer personaje del turno
anterior pasar4 a ser el dltimo, y los demiés avanzardn un lugar
en el tumo (el segundo serd ahora el primero, el tercero serd
ahora el segundo, y asi sucesivamente}).



Colonos

El primer turno puede establecerse por acuerdo enfre los per-
sonajes o por azar, siguiendo la puntuacién (de mayor a menor)
de una tirada con el dado de 10 caras. Cuando un objeto es
encontrado por un solo personaje {por ejemplo, porque se divi-
di6 el grupo para inspeccionar un poblado abandonado), sélo
él puede intentar reconocer el objeto, en estos casos L.a Moira
no deberd permitir un intento nuevo por parte de otro persona-
je. En el capitulo 15 La Moira recibird més instrucciones a este
respecto, pero el resto de jugadores no debe conocertas,

LISTADO DE ELEMENTOS MAGICOS (recuerda que pue-
den “inventarse” ma4s)

Ambrosia: Alimento habitual de los dioses. Preparada a base
de miel, 1a ambrosia hacia invulnerables a los dioses; también
podia conferir la juventud eterna a cualguier humano que la
ingiriese, proporciondndole la inmortalidad.

Armas de Herakles: Estas armas confieren a su poseedor un
mayor poder en los combates, en funcién del que se disponga.
Lamaza fue tallada por €] mismo durante su primer trabajo; la
espada le fue dada por Hermes*; Hefestos* le entregd la cora-
za dorada; Apolo*, el arco y las flechas, y Atenca* el peplo*.
Los ajustes que deben hacerse son:

La maza: Sumar siete puntos en cada golpe de ataque.

La espada: Sumar cinco puntos en cada golpe de ataque.
Arco y flechas: Sumar cinco puntos en cada golpe de ata-
que.
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Coraza dorada: Restar siete puntos en cada golpe de ataque de
nuesiro oponente,

Peplo: Restar cinco puntos en cada golpe de ataque de nuestro
oponente,

Asfédelo: Planta que crecia en los Campos Eliseos*. También
se la cultivaba entre las tumbas, creyendo que los muertos la
necesitaban para alimentarse. Sirve para defenderse de los malos
espiritus y como proteccion para entrar en el Hades o en cual-
quier otro lugar tenebroso.

Bélsamo mégico de Medea: Posee la virtud de volver invulne-
rable al hierro y al fuego. Para ello, debe impregnarse del bél-
samo y su proteccion dura un dfa entero. Jasén* debfa utilizarlo
cuando se enfrentd con los toros de Hefestos*,

Cabeza del Minotauro: Algunos autores aseguran que este ani-
mal mitoldgico, vencido por Teseo*, lanzaba fuego por la nariz.
En el juego del Oriculo, utilizaremos su cabeza embalsamada
(toméndonos esta licencia) como un arma magica capaz de arro-
jar fuego. Solo puede usarse dos veces en cada enfrentamien-
to. Si se utiliza contra seres humanos, se provocard la ira de los
dioses, por lo cual no es aconsejable.

Caduceo: Vara médgica que Apolo* dio a Hermes a cambio de
la lira de siete cuerdas. Se lo describe formado por dos varas
que se entrelazaban sobre una tercera. Posteriormente las varas
laterales pasaron a ser serpientes. El caduceo es emblema de
paz, de prosperidad y de comercio. Sirve para sanar enfermos
y heridos. -

Casco de Hades: Tiene la virtud de volver invisible a quien se
lo pone. Perseo lo utilizé en su enfrentamiento contra la Medu-
sa*,

Colmillos de jabali de Erimanto: Este animal fue vencido en
uno de sus trabajos por Herakles*. Los colmillos se conserva-
ron como exvoto en Cumas, Campafia®, y pueden utilizarse por
su propietario para aterrorizar a los enemigos de todo tipo, siem-
pre que éstos tengan una puntuacién menor de  en su atribu-
to de

Cornucopia: Uno de los atributos de 1a diosa Fortuna. Cuerno
de la cabra Amaltea entregado a Herakles, Cuerno de la abun-
dancia colmado de flores v frutos. Su poseedor podra obtener
de él tantos dones materiales como la diosa Fortuna desee.

Egida: Coraza o escudo hecho por Zeus* con la piel de una
cabra. Estaba adornada con serpientes. El dios la utilizé en la
lucha contra los titanes®. Luego se 1a dio a Palas Atenea, que
era su hija predilecta, stendo éste su principal atributo. De todos
modos, la égida de 1a diosa se representaba recubierta de esca-
mas y adornada con la cabeza de 1a Medusa*. Servia como arma
defensiva y también de atague. En el juego del Oriculo el ajus-
te para quien posea la égida es de +5 en los puntos de golpe
propios cuando se ataca, y -3 de los puntos de ataque de nues-
tro oponente cuando nos defendemos.

Fuente de Tilfusa: Fuente de aguas gélidas donde bebid el adi-
vino Tiresias*, enfermando y muriendo poco después. Lle-
nando un pequefio odre con agua, puede utilizarse para enve-



nenar z los enemigos. El manantial de la primera aventura reco-
ge y adapta este elemento mdgico, un buen ejemplo de cémo
puede La Moira introducirse en una aventura cualquiera de
estos elementos.

Hechizos de Pario: En el Helesponto* existe una region lla-
mada Pario donde vivia la estirpe de la Ofiogeneis (los hijos
de la serpiente); aprender alguno de sus hechizos puede servir
para sanar las mordeduras de serpiente, para encantarlas o bien
para evitar sus ataques. La Moira* debe decidir cudl de estos
hechizos poner al alcance de los personajes, no es convenien-
te para el juego que cada aventurero conozea mds de un hechi-
zo.

Helenion: Planta mégica usada como remedio contra fas pica-
duras de serpientes; segiin la leyenda, naci6 de las ldgrimas de
Helena*.

Huesos de Pélope: Huesos mdgicos que permiticron la victo-
ria de los gricgos sobre Troya*. Son una especie de amuletos
de 1a buena suerte que influyen en el resultado positivo de una
accién bélica. Su poseedor deberfa conseguirlos de manos de
una divinidad; si no es asi, tal vez no se consigan los efectos
deseados. En estos casos La Moira debe decidir qué puntua-
cién minima necesita un jugador (en una tirada de objetivo sim-
ple) para tener éxito.

Lira; Instrumento musical de cuerdas cuya invencion, segiin
una leyenda, se debe a la musa* Polimnia. Segiin otros, fue
inventada colocando siete cuerdas en ¢l caparazon de una tor-
tuga. Simbolo de la poesia, la lira no es solamente el instru-
mento de Apolo*, sino también de los poetas misticos como
Orfeo*, quien consiguié encantar con su nuisica alas sirenas®.
Para poder utilizar una lira como elemento mégico debemos
estar seguros de que ha sido ungida por los dioses. En el caso
de la lira de Anfién, ésta tiene la necesidad de mover las pie-
dras,

Moly: Planta dotada de poderes magicos que Ulises* agregd
al brebaje de la maga Circe*. Se utiliza como proteccién ante
posibles encantamientos, para lo cual debe darse a beber a quien
sospechemos que pueda tener intenciones de embrujamos.

Néctar: Bebida de los dioses. Tenia la propiedad de agudizar
todos los sentidos, conservar la eterna juventud y propiciar la
inmoralidad. Muchas veces se asocia con la ambrosia, pero en
el juego del Ordculo lo consideramos un elemento diferente,
déndole unos atributos temporales, asf la inmortalidad conse-
guida con la ingestién del néctar durard tan sélo veinticuatro
horas, De esta forma, el personaje podrd recibir todas las heri-
das y ataques de sus enemigos sin sufrir dafio alguno. '

Odvre de viento: Odre que Eolo* regald a Ulises* para facilitar
el regreso a su patria, y que contenia todos los vientos. Tam-
bién Hamado “bolsa de vientos”, puede utilizarse para navegar
sin problemas o para causar tifones que hundan las naves ene-
migas.

Piedras sagradas: Representaban la morada de los dioses, sien-
do por esto veneradas. A cada dios se le adjudicaba una piedra
en particular. Algunas de ellas estaban dotadas de propiedades
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Dionisos

proféticas; asi, para hacer previsiones, la sibila* se subia sobre
una piedra. La Medusa* podia metamorfosear a los mortales
en estas piedras.

Sandalias aladas: Calzado de las ninfas* que permite correr
rdpidamente y dar grandes saltos a quien las usa. Siendo utili-
zadas con destreza, danla sensaci6én de volar a quien las calza.

6.4. Deidad protectora

Cada jugador tendri una deidad protectora que podra intentar
invocar cuando pase por dificultades en una aventura. En la
tabla de creacidn de personajes se citan tres divinidades dis-
tintas para cada clase de personaje que puedan utilizarse como
divinidad protectora, debiendo el jugador escoger, libremen-
te, entre una de ellas,

Durante el transcurso de una aventura, pudiera darse el caso
de que nuestro personaje consiguiera una nueva divinidad pro-
tectora (si por ejemplo ayndamos a Afrodita en alguna ocasion,
seguro que la diosa quedard agradecida y nos protegerd en el
futuro), pero siempre habrd una divinidad protectora principal
que es la que anotamos junto al asterisco en la casilla corres-
pondiente de nuestra hoja de personaje. Naturalmente cualquier
divinidad puede convertirse en nuestra protectora, aungue deben
tenerse en cuenta dos cuestiones bésicas a este respecto:

1. Cuanto mds importante sea la divinidad que nos protege mis
dificil resuitard invocarla (tabla de invocacién de dioses en el
capitulo 12.4.), pero también su ayuda podré ser mayor.

2. Deben tenerse en cuenta las potestades de cada divinidad
(tabla de potestades, también en el capitulo 12.4.), puesto que
si, por ejemplo, deseamos calmar una tempestad mientras nave-
gamos, resultaria absurdo pedir ayuda a Ares, dios de la gue-
rra. En este caso lo normal serfa invocar en nuesiro auxilio a
Poseidon, Eolo, Helios o Britomartis, por citar algunos ejem-
plos de divinidades que pueden interceder por nosotros en un
caso como el expuesto. Logicamente Zeus, como dios supre-



me, puede ayudarnos en la mayoria de casos, pero resulta, con
mucho, el dios mds dificil de invocar y de tratar...

Si durante el transcurso de una aventura deseamos invocar
a una divinidad que no es nuestra protectora, podemos inten-
tarlo, pero en estos casos la numeracidn necesaria que mues-
tra la tabla de invocacién debe multiplicarse por 2 y, aunque
se debe sumar el resultade de dos tiradas consecutivas con el
niimero de dados establecidos para la invocacién de cada dei-
dad, resultard mucho mds dificil conseguir ese objetivo.

Un buen consejo puede ser que cada grupo de aventureros
utilice distintas divinidades protectoras, asi abarcaremos un
mayor nimero de posibilidades de invocar dioses distintos
segtin sea el favor que necesitemos de ellos. Tampoco, en nin-
glin caso de los niveles bésicos, se pueden aunar tiradas de
diversos personajes para intentar una invocacién colectiva. Lo
que si se puede hacer es que cada personaje intente una invo-
cacién individual en un mismo turno de juego, hasta que uno
logre Ia invocacién aungue todos lo hayan intentado sin suer-
te.

El nimero de intentos de invocacion estard limitado por La
Moira en cada aventura, siendo variable el niimero médximo de
intentos de invocacién permitidos segtin la dificultad de cada
aventura, pero jam4s serd superior a 6 en un nivel bdsico. De
esta forma se evita que los personajes se acomoden a dejar
actuar a los dioses en vez de actuar por ellos mismos. Aunque
es evidente que, en alguna ocasion muy comprometida, la mejor
solucidn puede ser invocar a una divinidad protectora.

En los niveles superiores del Orédculo el tema es mnucho mas
complejo, pudiendo un personaje, incluso, llegar a perder el
favor de su deidad protectora. Pero en los niveles bisicos es
suficiente conocer estas instrucciones.

6.5. Armas

Las armas constituyen una parte esencial en el juego, aunque
no determinante. Una sibila, por ejemplo, no es muy diestra
usando cualquier tipo de armas, en cambio posee otras carac-
teristicas que la hacen muy poderosa (su dominio de las artes
sensoriales).

Hay que tener en cuenta que hay tres tipos basicos de armas:
arrojadizas, de combate cuerpo a cuerpo (ambos tipos son armas
de ataque) y defensivas. Algunas armas pueden pertenecer a
dos de estos tipos (1a lanza, por ejemplo, puede usarse como
arma arrojadiza o en combate cuerpo a cuerpo).

En un combate contra otro/s humano/s debemos tener en
cuenta la 16gica para decidir con qué arma luchar (si dispone-
mos de mds de una), resulta evidente que poco o nada podre-
mos hacer con una espada si nos estdn atacando con flechas
desde la cima de un monte.

Si nuestra arma no es mégica (ver capftulo 6.3.), no habra
ningun ajuste a realizar si luchamos contra otro/s humano/s que
utilizan armas iguales a las nuestras. Pero si serd necesario rea-
lizar un ajuste (que puede ser positivo para nuestro personaje
o para nuestro oponente) cuando se enfrentan con armas dis-
tintas {una espada corta contra una espada larga, o una espada
corta +un escudo contra una espada corta, por ejemplo}. Sien
una lucha intervienen ajustes de armas de ataque y defensivas,
el resultado de los ajustes puede ser 0, por lo que se luchara sin
ajuste alguno {por ejemplo espada corta + escudo contra espa-
da larga). Los ajustes deben realizarse sumando a nuestro per-
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sonaje o a nuestro oponente los puntos positivos del ajuste en
sus puntos de ataque (ver tablas de combate en el capitulo 9.3.).
Asi, si nuestro personaje lucha en un combate con s6lo una
espada corta tiene 4 puntos de “arma” (ver la tabla de armas)
v si su oponente lo hace con una espada larga tiene 6 puntos de
“arma”, por lo que el ajuste a favor de nuestro oponente es de
2, que deberd sumar a sus puntos de ataque. En el mismo ejem-
plo, si nuestro personaje dispone de un escudo tendri 2 puntos
mas de “arma”, por lo que quedarian igualados los 6 puntos de
la espada larga de nuestro oponente y, por tanto, el ajuste serfa
0. No debes preocuparte ahora por las formas y mecanismos
de los combates, estas reglas las aprenderds en el capitule 9.3,
por ahora debes asegurarte de entender el uso de las armas. En
ningiin caso existe ajuste alguno de armas cuando te enfrentas
a un animal, sea del tipo que sea. Para enfrentarse a una divi-
nidad e incluso & algunos seres fabulosos (como las gérgonas,
por ejemplo) tu personaje necesitard armas magicas o alglin
otro elemento mégico, puesto que de 1o contrario resultard impo-
sible vencer,

Como se comentd en el capitulo 4.2., hay otros aspectos que
debes tener en cuenta (vuelve aleer el apartado de “armas” de
ese capitulo si no lo recuerdas) respecto al uso y posesion de
las armas. Uno de esos aspectos es que se pueden comprar armas
comunes (no magicas) en cualguier ciudad griega o en cual-
quier poblado que cuente con un herrero y/o un carpintero (para
el caso de los arcos y flechas), para ello bastard con que pagues
el precio estipulado en la tabla de armas y lo descuentes de la
rigqueza de tu personaje. En los niveles superiores del Ordculo
tu personaje podrd legar a fabricar algunas de sus propias armas,
pero por el momento, y para no complicar el aprendizaje, alin
no resulta posible.

También debes tener en cuenta que, en €l caso del arco y las
flechas, deberas borrar una flecha de tu hoja de personaje cada
vez que utilices una. La compra de flechas se hace por “paque-
tes” y cada uno de ellos incluye 20 flechas. Este niimero es el
que corresponde a la amazona, tinico personaje que tiene este
arma desde el mismo momento de su creacién. El méximo de
flechas transportables a la vez por un solo personaje es de 40,



pudiendo sumar igual ndmero si viaja a caballo y compra un prendernos de nuestras armas, al menos, temporalmente. No

segundo carcaj. La compra de un arco siempre incluye un car- podemos pretender que nuestro personaje atraviese a nado un
caj. rfo caudaloso con la coraza y el casco puestos, En estos casos
En los niveles avanzados del Qrdculo aparecen nuevos tpos La Moira debe decidir, ateniéndose a la légica, c6mo se pue-
de arma, por el momento, y contando todas las clases, puedes den realizar estas acciones. Una solucién para atravesar el rio
disponer de 20 tipos de arma distintos. sin abandonar nuestras armas pucde ser buscar un puente cer-
Algunos conocimientos militares son muy ttiles para el uso cano o introducir las armas en una red a modo de bolsa, y arras-
de las armas (ver capitulo 7.7.), otorgdndonos ain mds puntos trar la red mientras el personaje atraviesa a nado el rfo. En este
de ajuste positivo el poseetlos. caso también deberia ser La Moira la que decida si debe pena-
Por ltimo, también hay algunas armas que, aunque resul- lizarse con algiin ajuste negativo el esfuerzo de arrastrar 1a red
tan muy ttiles en los combates, nos restan eficacia en otros con las armas (podria ser, por ejemplo, un -3 de la caracteris-
aspectos, por lo que pueden tener ajustes negativos en algunos tica de velocidad mientras el personaje nada). Estd claro que
atributos {por ejemplo, una coraza nos dard +6 puntos de “arma”, si, como en el ejemplo, optamos por usar la red para atravesar
pero nos restard 2 de puestro atributo de velocidad, puesto que el rfo, nuestro personaje debe disponer de dicha red entre sus
es evidente que una coraza dificulta nuestra capacidad de cotrer). objetos comunes (recuerda que los objetos comunes deben ano-
‘Fampoco debe olvidarse que algunas acciones requeriran des- tarse en el reverse de t hoja de personaje).
TABLA DE ARMAS
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7. USO DE LOS PUNTOS Y
CARACTERISTICAS

7.1. Puntos de golpe

En el capitulo 4.2, va se ha explicado para qué sirven y cémo
se utilizan los puntos de golpe, por lo que en este apartado sélo
afiadiremos algunos aspectos nuevos sobre el tema que debes
COnOCeET,

Recuerda también que en cl capitulo 4.5, se precisaba el
mecanismo del juego del Ordculo respecto al incremento de
puntos de golpe. Es muy importante cumplir escrupulosamen-
te con las reglas de este mecanismo, puesto que de lo contra-
rio el juego pierde emocién y coherencia.

Tan sélo tienes gue aprender dos reglas muevas respecto a
los puntos de golpe, pero debes tenerlas siempre presentes,
puesto que son muy importantes. La primera es fundamental
para mantener en liza a ta personaje: si en cualquier momento
de una aventura existe un desequilibrio, igual o mayor a 11,
entre los puntos de golpe v de salud de tu personaje, €ste cae
enfermo, por lo que deberd buscar remedio a su enfermedad (el
reposo y cuidado de un asclepiada puede ser el remedio més
corriente, pero puede haber otros como usar un elixir de cura-
¢ién o invocar con éxito a una divinidad con potestades sana-
doras. En cualquier caso, y en primer lugar, una enfermedad
debe llevar al personaje al reposo). Cuando un personaje cae
enfermo abandona necesariamente la actividad o accidn que
hacta en ese momento, por lo que si se encontraba en un com-
bate cae derrotado (aunque tal vez sus compaiieros de aventu-
ra puedan acabar venciendo al enemigo). Sobre las vicisitudes
de una enfermedad y sus distintos niveles de gravedad, con-
sultar el capitulo 7.3.

La segunda regla que debes aprender ahora sobre los pun-
tos de golpe es muy importante para poder hacer frente a ene-
migos muy poderosos. Ante un oponente muy fuerte proba-
blemente deberds resistir muchos golpes para poder vencer,
incluso en algunos casos, simplemente para sobrevivir, por lo
que esta regla puede irte muy bien para selucionar este pro-
blema. Cuando te enfrentes a un oponente que tenga el doble
o mas puntos de fuerza que puntos de golpe tiene tu persona-
je, puedes afiadir automdticamente y sélo por una vez 6 pun-
tos de golpe a tu personaje; la justificacion a este aumento cabe
encontrarla en el heche que, ante un peligro descomunal de
derrota, el cuerpo humano crea atin mayor carga de adrenali-
na que genera mds vigor y potencia, por lo que nuestro perso-
naje conseguird este aumento siibito de puntos de golpe (si este
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aumento significara um desequilibrio tal con los puntos de salud
que provocara una enfermedad, el jugador puede rechazarlos
completa o parcialmente). Si el enemigo descomunal, que con
su fuerza dobla nuestra puntuacién de golpe, se presenta a un
grupo de aventureros, los 6 puntos extra de adrenalina tienen
que repartirse equitativamente entre los aventureros, y sien
esta divisién sobra algin punto, debe otorgirsele a quien pri-
mero vio al enemigo. Si fue visto por més de uno a la vez en
primer lugar, serd quien tenga una menor puntuacion de golpe
el beneficiado. Si aun asi se mantiene la ignaldad entre dos o
mds aventureros, deberdn lanzar el d10C para decidir.

De todas formas es mejor evitar los enemigos demasiado
poderosos para personajes de nivel basico, por lo que un buen
consejo seria intentar una invocacion de una deidad protecto-
ta que tuviera alguna potestad vitil para derrotar al oponente. Y
si no hay suerte con la invocacidn, recuerda que casi siempre
es mucho mds sabio huir que morir (si decides huir, debes tener
presente las reglas de la huida que encontrards en el capitulo
9.4.). Una huida ante un enemigo descomunal no supone un
acto grave de cobardfa, por lo que en estos casos no deben apli-
carse las penalizaciones que reciben los atributos de persona-
lidad (recuerda la tabla del capitulo 6.2.).

7.2, Riqueza

Recuerda que en los capitulos 4.2. y 4.5. se comentan aspec-
tos bésicos para comprender el uso y mecanismo que rige ¢l
atributo de riqueza en el juego del Ordeulo.

Los griegos fueron el primer pueblo de la humanidad en uti-
lizar un sisterna de moneda complejo y racional; si bien se suele
defender que fueron los inventores de la moneda, no puede ase-
gurarse con total certeza que fuera asi. Lo que sf estd fuera de
toda duda es la importancia de Ia moneda en la antigua Grecia,
aunque el trueque (intercambio de productos) nunca dejé de rea-
lizarse. En €l juego del Ordculo utilizaremos el sisterna mone-
tario implantado por el sabio Solén (siglos VITy V1a. C.), acep-
tando esta adaptacién como vilida para el juego, aunque
histéricamente se produjo bastante tiempo después de la Edad
Oscura. Las monedas utilizaban fundamentalmente dos sistemas
distintos (el eginético y el euboico) al igual que los sisternas de
pesas y medidas. Las reformas econdmicas de Sol6n reactiva-
ron €] comercio y significaron un gran avance de la econemia.



Amazona

Sin embargo no te preocupes demasiado por las reformas
econdmicas de Solén, puesto que es suficiente que sepas que,
decidiéndose por el sistema euboico, el sabio griego implanté
la férmula monetaria que utilizaremos en ¢l juego del Ordcu-
loy que estd compuesta por una serie de monedas, de distinto
valor, que de menor a mayor son: ébolo, dracma, estitero (tam-
bién Hamado didracma), mina y {alento. Las equivalencias entre
las distintas monedas puedes encontrarlas en la tabla adjunta.
Recuerda que cada moneda puede utilizar una abreviatura para
poder anotarlas sin problemas en la casilla de riqueza de tu hoja
de personaje (las dos letras entre paréntesis junto al nombre de
cada moneda).

TABLA DE EQUIVALENCIAS DE LA MONEDA

Obole (Ob)

g R )
Bl

R

i

Equwalenmas

s
1 Talento 60 Mlnas
2Dracmas

1 Estatero
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Por dltimo debes tener en cuenta que algunas propiedades
como tierras, joyas, caballos, ctc. si bien forman parte del patri-
monioc del personaje que las posea, no se traducen en riqueza
a efectos de Ordenlo a no ser que el personaje decida y logre
venderlas, El mecanismo seguido en estos casos es bien senci-
lle, debe encontrar alguien dispuesto a comprar (bien sea un
PNJ o el personaje de otro aventurero} y discutir con €l el dine-
ro a pagar, regateando si es preciso, hasta llegar a un acuerdo,
Los precios de salida de estas riquezas pueden variar en mucho,
por lo que deberfa ser arbitrado (intentando decidir con acuer-
do entre todos) por La Moira. Recuerda que no se puede ven-
der (sdlo regalar o prestar) ningiin tipo de elementos mégicos
ni los animales fantdsticos o migicos.

Para orientar este tipo de ventas, a continuacién puedes obser-
var algunos ejemplos de precios, ejemplos que también pue-
den servir a tu personaje para efectuar sus compras. En el capi-
tulo dedicado a los objetos comunes (cap. 11) y las armas (cap.
6.5.) tienes otras listas de precios. En la tabla de precios que
sigue, la categoria, cantidad, tamafio o valor de cada propiedad
debe medirse siguiendo los criterios de “Alta” a “Baja” cate-
goria, tasando la propiedad segin su valor tedrico.

300 Dr 206 B?

% 5‘2%%&5 :%j nﬁﬁ%ﬁ%
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En la compra-venta de cualquier tipo de articulo (armas,
objetos ¢ propiedades) debe tenerse en cuenta el factor valori-
zacién-depreciacidn, puesto que algunos articulos bajaran su
precio si son de segunda mano y otros pueden ver aumentado
su valor con el tiempo. Aunque La Moira deberd arbitrar en
todos los casos, como regla general deberd admitirse el siguien-
te baremo:

1. Las artnas usadas pueden venderse por un precio de hasta el
60% del valor de mercado (ver tarifas en el capitulo 6.5.). Si
no se tienen conocimientos de “comercio de armas”, recuerda
que el precio inicial atin deberd ser inferior (ver capitulo 5.2.).
2. Las armas nuevas, propiedad de algiin personaje, pueden
venderse por un precio hasta ¢l 90% del valor de mercado.

3. Los objetos comunes (ver capituio 11) de un personaje pue-
den revenderse por un precio de hasta un 80% de su valor de
mercado,

4. Las propiedades-del tipo que aparece en este capitulo pue-



den valorizarse en el mercado hasta un 10% sobre su valor base
establecido en [a tarifa. Cada afio transcurrido en la ficcién del
Ordculo puede aumentar dicha valorizacién un 5%, aunque en
cl caso de los animales el mdximo de afios computables para
este aumento de la valorizacién es de 2.

Un aventurero que comienza en el juego del Ordculo, no
puede tener mds propiedades que las que consiga al crear su
hoja de personaje. Cualquier otro arma, objeto o propiedad debe
comprarla, conseguirla o recibirla en regalo durante el trans-
curso de una aventura. El apartado de datos biograficos de la
hoja de personaje no puede incluir propiedades que no se hayan
obtenido, de cualquier forma, durante las aventuras de dicho
personaje.

7.3. Puntos de salud

Estos puntos sefialan el nivel de salud corporal y psiquica de
cada personaje. Como ya habras aprendido con anterioridad,
el mecanismo de los puntos de salud estd combinado con el de
los puntos de golpe, por lo que si en algiin momento ambas
cifras suman 0 puntos, el personaje ha muerto. Si no nos empe-
fiamos en llevar a nuestro personaje a correr grandes riesgos
continuamente, no es muy probable llegar a 0 en esta suma, por
lo que el Ordculo permite a sus personajes mucha actividad y
una larga vida.

En el apartado “Puntos de golpe” del capitulo 4.5. apren-
diste cémo ajustar ambas puntuaciones, y en el 7.1. recibiste
informatién suplementaria a este respecto. Ahora conocerds

en profundidad otras dos reglas del mecanismo de uso de este

atributo, comentadas en los capitulos citados: las enfermeda-
des y la forma de aumentar (o disminuir) la puntuacién de salud.

Enfermedades. Un personaje puede caer enfermo por cuatro
motivos distintos:

12 Desequilibrio de 11 o mds, entre los puntos de golpe v salud
de un personaje (ver capitulo 7.1.).

2°Por herida en combate (perder la mitad +1, o0 mds puntos de
golpe en un solo combate). Aunque podra continuar comba-
tiendo hasta el final del enfrentamiento, la enfermedad le impi-
de moverse por sf s6lo una vez finalizado.

32 Por hechizo o accién mégica contra el personaje (ver capi-
tulo 9.7.).

42 Por herida o enfermedad producida durante una aventura,

Cuando un perscnaje cae enfermo debe abandonar toda acti-
vidad o accién hasta que logre salvar su enfermedad. Debe
tenerse en cuenta que si el personaje cae enfermo en un lugar
hdspito y sin estar en compaiiia de otro/s personaje/s, no podrd
seguir un proceso de coracion, por lo que morird irremedia-
blemente (si L.a Moira desea salvar al personaje, siempre puede
hacer pasar por el lugar a un viajero PNI. Pero debe tener en
cuenta que para utilizar este u otro recurso ha de cumplirse la
légica de 1a aventura que se estd jugando). El esquema de juego
que debe seguirse en la enfermedad de un personaje es el siguien-
te:

12 El personaje enfermo deja su actividad.
22 Otro/fs personaje/s transporta/n al enfermo hasta un lugar de
reposo que tesulte adecuado.
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Asclepio

3% Debe realizarse la curacién (ver mds abajo la tabla de enfer-
medades).

42 El personaje sana y puede seguir su vida normal, debiendo
hacer una tirada de creacién de puntos de salud (como cuan-
do se cred el personaje por primera vez) y utilizando el mismo
resultado para sumarlo a los puntos de golpe (buscando el
equilibric entre ambas puntuaciones y desestimando los pun-
tos sobrantes). 8i en la enfermedad se perdieron puntos de
alguna caracteristica, no pueden recuperarse al sanar. Los nue-
vos puntos se suman a aquellos que el personaje pudo man-
tener.

Para lograr una curacion debe seguirse cualquiera de los
métodos posibles en el juego del Ordcilo, que quedan refleja-
dos en la tabla de enfermedades. L.a presencia de un asclepia-
da suele ser suficiente en la mayoria de los casos, incluso cuan-
do el enfermo es el propio sclepfada. El método restante es la
invocacifn con éxito de una divinidad protectora de la salud.
Estos métodos se conocen como “férmulas de curacién”. Un
personaje que no sea asclepiada, pero que posea conocimien-
tos de curacion, sélo puede actuar en casos de enfermedad muy
leve o leve, excepto en el caso de que el personaje sea una sibi-
1a, que puede actuar también en casos de enfermedad normal.
3i un asclepfada posee el conocimiento de brebajes (ver capi-
tulo 7.7.) puede curar enfermedades muy graves; el resto de
personajes con este conocimiento (siempre que también posea
¢l de curacidn) asciende un nivel en su capacidad de tratar enfer-
medades (hasta normal para todos los personajes, excepto para
una sibila, que alcanza la posibilidad de tratar enfermedades
graves).

Debe tenerse en cuenta que no todas las enfermedades tie-
nen la misma gravedad, por lo que se deberé consultar la tabla
para conocer ¢l alcance de una enfermedad (tiempo de repo-
s0, medido en semanas), su férmula de curacién y los puntos
de penalizacién que causa dicha enfermedad en algunos atri-
butoes. Para no crear un absurdo listado de enfermedades, Ordcu-
lp utiliza una clasificacion que va de “Muy leve” a “Gravedad
extraordinaria”, La Moira debe decidir a qué categorfa corres-



ponde cada enfermedad, siguiendo la 16gica médica (por ejem-
plo, una mordedura de perro deberfa ser muy leve si se trata
de un cachorro, leve si se trata de un perro adulto, normal si
el animal muerde al personaje repetidamente, grave si la mor-
dedura es en algiin lugar delicado de la anatomia, muy grave
si ademds muerde repetidamente, de gravedad extraordinaria
si el lugar mordido es un drgano vital. Las enfermedades viri-
cas siempre deben comenzar su escalonamiento en el nivel
“leve”, excepto las més peligrosas, como por ejemplo la virue-
la). Tampoco todos los personajes resistirdn de la misma forma
una enfermedad, por lo que deberd tenerse en cuenta como
puntaacién de “estado fisico™ (el baremo de salida en la tabla
de enfermedades) la suma de los puntos de fuerza y constitu-
cién,

Asf, por ejemplo, una amazona enferma que tenga una fuer-
za de 14 puntos y una constitucién de 11, tendrd un estado fisi-
co de 25 puntos por lo que, segiin su enfermedad, deberd seguir
las instrucciones de la tabla partiendo de su estado fisico de 25
puntos.

TABLA DE ENFERMEDADES

ESTADO FiSICQ: inferior a 20 puntos

2 ) -2en todos Ios atnbutos
f|5|cos

6

vy {,’;5 150 {§"”§'§

sumz
s

S
entre 26 y 30 puntos
El tiempo de reposo se divide entre 2,
Las penalizaciones no afectan ni a la inteligencia ni a
ia habifidad.

eﬁtre 36 y 45 puntos
El tiempo de reposo se divide enire 3.
Las penallzacmnes coma en elcaso antenor

a partir de 61 i;untos

El tiempo de reposo se divide entre 4.

Ademds de los casos previstes en la puntuacidn de
estado fisico entre 31 y 35 puntos, las penalizaciones
afectan séio en la mitad a la velocidad.
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Aumento o disminucién de puntos de salud

Cualquiera que sean las vicisitudes por las que pasa un perso-
naje en sus aventuras, la puntuacién de satud sélo puede des-
cender por haber cometido algin acto insalubre (mds abajo rela-
cionamos una pequefia lista orientativa, pero La Moira debe
decidir en otros casos siguiendo las pautas légicas que marca
el listado). Lo habitual serd aumentar la puntuacién, sumando
los puntos extra al acabar de jugar un episcedio, pero en algin
caso flagrante (como puede ser contraer una enfermedad o entre-
nar atléticamente con Herakles o Atenea), el aumento o dis-
minucién puede efectuarse durante el juego,

Debe tenerse presente siempre que primero debe realizarse
el cémputo de variacién de puntos de salud, y sdlo a continua-
cién podrédn ajustarse los puntos de golpe de la forma que se
explica en el capitulo 4.5,

LISTADO DE ADICION O RESTA DE PUNTOS DE SALUD

Dol

Entrenarse en el pentation

FeIGHrSE AN ihd pHieba to peitialion

Entrenar con un héroe mI§ICO de facultades atlehcas

e

Enfermedad leve
Eniermedad grave

edad miyigiave

Enfermedad de gravedad extraordmana

Derrotar a un monstrua sin parder mas de tres puntos de goipe

cp
%sﬁ Fhene
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7.4, Puntos de héroe

A medida que tu personaje vaya viviendo episedios y aventu-
ras ird acumulando experiencia y aptitudes de las que antes
carecia, por 1o que cada vez serd mejor y més completo en todas
sus facetas. Esta virtud se traduce, en el juego del Ordculo, en
los puntos de héroe. Tener muchos puntos de héroe posibilita
al personaje realizar algunas acciones de gran dificultad o a
emprender aventuras de mayor riesgo, pero lo mds importan-
te es que dotan de mayor poder al personaje, haciendo crecer
Ia puntuacisn de sus atributos o d4ndole nuevos conocimien-
tos. En este capitulo conocerds c6mo se logran estos puntos de
héroe, y més adelante, en los capitulos del manual que tienen
relacién directa con la cuestidn, aprenderds de qué forma aumen-
tan la capacidad y nivel de tu personaje.

La puntuacion de héroe se puede aumentar en base a la lla-
mada “Tabla de Hazafias”, en la que se registran las acciones
valerosas y los puntos de héroe que suponen el completarkas.
Existe otra lista llamada de “Acciones ignominiosas”, en las
que comentan una serie de acciones que jamds deberia lievar
a cabo nadie, y mucho menos un aspirante a héroe. Estas accio-
nes restan puntos de héroe de tu personaje, pero la tabla se



TABLA DE HAZANAS

de cualquier tipo (joyas y/o monedas) -1 5 puhtosl

Envitar dafios magic i - Ok
Invocacion con éxito de una deidad cualquiera 10 puntos

15 puntos
S
Ver tabla

Perdonar la vidaa un en
Vencer a un monstruo

Sanar a un PNJ enferm
Mopr boEpiiheravez o babaliotab
Vencer en una prueba atlética
Vencer en una batalta terrestre o marftima
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encuentra en el capitulo 15 dedicado a La Moira, por lo que
no debera conocerla el jugador para que los jugadores apren-
dan por si mismos a diferenciar acciones nobles de las que no
lo son (siempre segtin la mentalidad de la antigua Grecia) y,
también, para dar mayor emocién al juego. Para que tengas
una pista, matar a los pastores en la aventura de aprendizaje
no era, evidentemente, una accién de héroe, por lo que estaba
penalizado con -10 puntos de héroe. Este es un ejemplo claro

de “accién ignominiosa”, pero deberias estar tranquilo, si tu
personaje actiia con equilibrio y justicia, dificilmente come-
terd una de estas acciones. Para més informacién sobre este
tema, repasa el apartado dedicado a los puntos de héroe del
capitulo 4.5.

No todas las acciones valerosas otorgan puntos de héroe, en
general sélo los dan aquellas contenidas en la tabla de hazafias
por razones de logica interna del reglamento de Ordculo, expli-

“Hercules”



Hermes

car aqui las razones no tendria sentido y, ademds, seria muy
aburrido, por 1o que deberds aceptar las acciones contenidas en
la tabla como las Ginicas que otorgan puntos de héroe. En nive-
Ies superiores del juego hay nuevas tablas de hazafias que con-
templan acciones que, por ahora, no puede realizar tu perso-
naje, al ser s6lo un aspirante a héroe (vencer en combate a un
atlante te darfa bastantes puntos de héroe, pero con el nivel
actual de tu personaje, seguro que el atlante podria contigo sin
tener que sudar mucho).

Debes tener en cuenta que si una hazafia se realiza en comiin,
los puntos que otorga deben repartirse equitativamente entre
los personajes que la han llevado a cabo. Si tras la divisién sobra
algin punto, se otorga al personaje que tuviera menos, y siper-
siste el empate entre dos o mas personajes, €l o los puntos
sobrantes deben jugarse a unatirada con el d10C. Debe proce-
derse de ]a misma forma cuando se realiza en comiin una accién
ignominiosa. Pero en este caso, los puntos sobrantes de la divi-
sién entre personajes deben restarse de aquel que tenga mayor
puntuacién de héroe.

Aungue se juegue una aventura en grupo, los puntos de héroe
corresponden a quien realiza una hazafia determinada, a no ser
que la lleve a cabo conjuntamente con otro/s. Bl plus final de
aventura (ver tabla de hazafias) estd predeterminado por La
Moira antes de comenzar una aventura, dividido por episodios
si es necesario. Este plus debe repartirse obligatoriamente entre
todos los personajes sobrevivientes. En el capitulo dedicado a
La Moira (cap. 15) se aclara esta cuestion y otras relacionadas
con los puntos que otorga la tabla de hazafias.

7.5. Caracteristicas fisicas

Ya conoces lo suficiente sobre este tema como para poder
jugar al Ordculo, pero no estard de més completar la infor-
macioén.

Aungue el nombre dado a cada una de las caracteristicas es
bastante claro sobre su contenido, en este capitulo se aclara su
significado y se citan algunos ejemplos de cudndo deben entrar
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en juego cada una de ellas. Para mas informacién deben leer-
se los capitulos del 9.1. al 9.9,

Habilidad: Debe usarse siempre que sea necesario realizar utia
acci6n cualquiera que requiera destreza y habilidad, sea manual
o de otro tipo. Ejemplo de uso: abrir un cofre sellado.
Fuerza: Se usa en los combates y siempre que sea necesario
un esfuerzo fisico importante. Ejemplo de uso: levantar una
roca.

" Inteligencia: Debe usarse para urdir planes de accién o movi-

mientos estratégicos, También es importante para conseguir
realizar acciones que requieran ingenio y/o perspicacia. Ejem-
plo de uso: idear la forma de atacar una fortaleza.

Agilidad: Debe usarse para saltar, escalar, mantener ¢l equili-
brio, luchar a caballo, caminar con sigilo, etc. Ejemplo de uso:
descender en silencio desde el vientre del caballo de Troya.
Velocidad: Se necesita para acciones como correr, nadar, remar
o cabalgar. Ejemplo de uso: atravesar un rfo a nado.
Constitucion: Hace referencia a Ia talla fisica y/o musculacién
de un personaje, asi como a su resistencia fisica, por lo que es
importante para recuperarse de enfermedades o resistir penu-
rias fisicas. Ejemplo de uso: atravesar un desierto.

7.6, Atributos de personalidad

Como en el caso de las caracteristicas fisicas, es facil recono-
cer el uso de los atributos de personatidad mirando el nombre
de cada uno de ellos. No obstante, en este capitulo también se
citan sus contenidos y algunos ejemplos de su uso.

Carisma: Califica la capacidad de un personaje para conven-
cer a otros, para erigirse en lider, para hablar en nombre de un
grupo, para atraer la atencion, etc. Ejemplo de uso: convencer
a los hombres de un poblado para alzarse contra un tirano.
Sabiduria: Hace referencia a la capacidad de razonamiento y
de reflexién de un personaje, asi como a los conocimientos
adquiridos por la experiencia. Ejemplo de uso; actuar con pre-
caucién ante un probable peligro inminente.

Actitud: Califica la disposicion de dnimo de un personaje ante
situaciones fuera de lo comiin; sefiala también su predisposi-
cién hacia otros personajes o PNJ. Ejemplo de uso: reaccionar
positivamente ante un percance grave sufrido por el grupo de
aventureros,

Intuicién: Concreta la percepcidn clara ¢ instantdnea de las
consechuencias de una accién o de un suceso inminente, sin auxi-
lio de 1a razén (que seria el atributo de sabiduria). Ejemploe de
uso: desconfiar de un viajero solitario que en realidad es un
asesino.

Apariencia: Aspecto exterior de un personaje, su personali-
dad tal como la ven los otros. También califica el atractivo fisi-
co, la presencia y/o el aspecto. Ejemplo de uso: ser admitidos
en una fiesta de la aristocracia.

Prestigio: Fascinacién, influencia o antoridad de que goza una
persona a causa de sus acciones valerosas o heroicidades ante-
riores. Ejemplo de uso: ser recibido come un héroe en una comu-
nidad rural.

En general los jugadores deberfan sacar partido de estos atri-
butos usando las posibilidades que da el tener una puntuacién
alta, Cuanto mayor sea la puntuacién de un atributo mejor serd
el personaje en esa caracteristica concreta, por lo que resulta
interesante hacer crecer estas puntuaciones. Para saber cémo
se pueden aumentar, lee el capitulo 6.2. de este manual, Los



Jugadores deben proponer el uso de un atributo en funcién de
Ia accién que han decidido emprender, La Moira debe aceptar
0 no que el atributo propuesto pueda ser empleado (resultaria
absurdo aceptar el atributo de “Intuicién’ para conocer el futu-
ro, puesto que es evidente que la intnicién estd limitada al pre-
sente inmediato y no permite la adivinacién ni la precognicién).

7.1. Conocimientos

Atesorar conocimientos de cualquier indole puede ser tanto o
miés valioso para un jugador que acumula riqueza u otros tipos
de atributos. Para poder moverse sin dificultad en una aventu-
ra que transcurra en Egipto, es indispensable que al menos un
personaje conozca su idioma y su mitologia, puesto que de lo
contrario el grupo tendria muchos problemas. Asimismo, no
se puede montar a caballo sin el conocimiento de “cabalgar”,
o capitanear una nave sin el de “navegar”, o no se puede reven-
der una propiedad sin el conocimiento de “comercio” (depen-
dera de io que queramos revender, el tipo de comercio que nece-
sitamos conocer). Cualquier accién de un ser humano que
requiera poseer un conocimiento especifico, requiere que el
personaje tenga el atributo de conocimiento necesario para
poder emprender dicha accion.

Los conocimientos que usa el juego del Ordculo (lista que
serd ampliada en niveles superiores) se agrupan por “sectores”
y “dreas”. Los sectores son seis ¥ ya los conoces: lenguas,
comercio, arte-tecnologia, ciencias naturales, historia-mitolo-
gfa y militares. A su vez, cada uno de estos sectores agrupan
diversas dreas de conocimiento que fueron comentadas super-
ficialmente en el apartado dedicado a la generacién de cono-
cimientos del capitulo 6.2. En la tabla de “precios académicos™
aparecfan tarifadas globalmente algunas 4reas de conocimien-
tos, como las dreas atléticas o las de adivinacién.

Come ya deberias saber, esto es asi porque el precio de apren-
dizaje es el mismo para cada uno de los conocimientos com-
prendidos dentro de ese drea, pero no significa ni poder apren-
derlas todas a la vez, ni pagar una sola cantidad de aprendizaje
por todas ellas, ni que todas tengan la misma utilidad.

También deberfas tener en cuenta que algunos conocimien-
tos no serdn del todo necesarios hasta que tu personaje se dis-
ponga a realizar acciones muy concretas. Por ejemplo, en prin-
cipio no serd muy 1itil que tu personaje tenga el conocimiento
de *“salto de longitud” sino tiene previsto acudir a una reunion
atlética o a unos juegos (ver capitulo 17, dedicado al glosario,
para conocer los principales juegos celebrados en la antigua
Grecia). Por este motivo seria interesante que cada jugador
supiera “administrar’” la compra o consecucion de conocimientos
en virtud de las expectativas de aventura de su personaje. De
todas formas un jugador avezado sabréa sacar partido de cual-
quier conocimiento en situaciones muy diversas (el conoci-
miento “salto de longitnd™ combinado con Ia caracteristica “agi-
lidad” bien podria servir para atravesar de un salto un pequefio
puente roto).

En lalista de contenido y uso de cada conocimiento encon-
trards la utilidad de cada uno de ellos, aunque en algunos casos
se ha obviado comentar la utilidad porque el nombre del cono-
cimiento, asi como el sector y/o el 4rea a la que pertenece, era
va suficientemente claro como para necesitar alguna explica-
cidn suplementaria (es evidente que conocer “etrusco” tiene
como utilidad poder hablar en dicho idioma).
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Los conocimientos no incluidos en esta lista no pueden ser
adquiridos por personajes de niveles bdsicos, por lo que La
Moira deberd prohibir su consecucién. En el capitulo 14 dedi-
cado al juego avanzado encontrards mayor informacién al res-
pecto.

Por dltimo debes tener en cuenta que existe la posibilidad
de obtener més conocimientos para nuestro personaje de dos
formas distintas: pagando por aprender (recuerda el capitulo
6.2, apartado de generacién de conocimientos) y utilizando ios
*bonos de conocimientos extra” que tu personaje obtiene cuan-
do pasa de nivel. Si bien la explicacién de la férmula de cémo
se logra pasar de nivel estd explicada en el capitulo que le corres-
ponde (cap. 14), mds abajo encontrards una tabla que contiene
estos “bonos”, que no son otra cosa que un justo premio a un
personaje que mejora en su capacidad de héroe.

LISTADO DE CONOCIMIENTOS
SECTOR: LENGUAS

Fenicio, Etrusco (lengua de Etruria), Egipcio, Persa, Atlante
{en el juego, lengua de la Atlantida), fbero, Libio (ésta seria la
lengua del pueblo que, segiin Herédoto, poblaria la zona geo-
grifica que hoy corresponde, aproximadamente, a Libia, Tiinez
y Argelia), Arameo (antigua lengua hebrea; en el juego, lalen-
gua de los judios), Gaélico (la lengua de los celtas), Tarteso
(lengua de Tartesos, antigua cultura desaparecida que se supo-
ne que estuvo situada en el sur de la Peninsula Ibérica).

SECTOR: COMERCIO

Agricola, Ganadero, Pesquero, Artesano (cualquier tipo de
artesania no incluida en otro conocimiento de este sector), Naval
{(sélo el referente a cualquier tipo de embarcacidn), Metales
{comercio con cualquier tipo de metales o de objetos de arte-
sania con metales, no se incluyen armas), Armas (de cualquier
tipo de las utilizadas en los niveles bésicos del juego. Conocer
su comercio no implica conocer su uso), Telas (de cualquier
tipo, excepto las telas exdticas), Exdtico {objetos de artesania,
alimentos o telas de paises distintos a Grecia o de alguna colo-
nia lejana. No se incluyen armas), Esclavos (este conocimien-
to puede servir para comprar esclavos a buen precio, al otor-
gar un +1 en todas las rebajas de un regateo, pero en los niveles
bésicos no se permite vender esclavos a ningtin personaje).

SECTOR: ARTE Y TECNOLOGIA

Cerdmica (permite crear utensilios de cerdmica, pero para poder
venderlos se debe tener también el conocimiento “Comercio
Artesano™), Carpinteria (permite crear objetos de madera y,
combinado con el conocimiento “Hierro” de este mismo sec-
tor, pueden crearse ingenios hidriulicos, militares, etc. Para
saber si el ingenio ya construido funciona, debe realizarse una
tirada de objetivo simple. Por si sélo este conocimiento no per-
mite ningtin tipo de edificacién), Metales nobles (crear cual-
quier tipo de construccidn o artesania, joyas incluidas, que ten-
gan como base algiin metal noble o aleaciones de metal, como
el bronce), Hierro (idem anterior, pero con este metal como
base. Permite fundir el hierro para poder reparar armas. Para
poder construirlas necesita también el conocimiento de “Armas



rudimentarias’ o “Armas de guerra”, segiin sea ¢l arma a fabri-
car), Edificacién (en niveles bisicos del juego sélo permite
construir chozas o, en combinacion con el conocimiento de
“Carpinterfa”, también pequefias cabafias de madera. La edifi-
cacidn habitual en Ia antigua Grecia, en base a adobes de barro
secado al sol, sélo se podré realizar a partir de los niveles supe-
riores del Oriculo), Curacidn (permite sanar enfermedades
siguiendo las reglas del capitulo 7.3.).

Area: Artes de Navegacion

Cada arte de navegacion faculta para capitanear y/o hacer de
timonel de la nave. La gran nave de guerra griega (el trirreme)
no puede capitanearse hasta alcanzar los niveles superiores,
pero por ahora con este conocimiento si se puede hacer de timo-
nel. Para poseer un conocimiento en este drea, debe tenerse pre-
viamente el conocimiento anterior, por lo que en lahoja de per-
sonaje es suficiente apuntar la dltima arte de navegacién
aprendida, El empleo de los barcos (barcas no) requiere un
minimo de dos personajes con este conocimiento, uno para
capitanear y otro para timonel, Uno de ellos, o un tercero, debe-
rd tener también el conocimiento de “geografia” (pertenece al
sector de “Ciencias Naturales™). Barca a remo, Barca a vela,
Barco de pesca, Barco mercante, Trirreme.

Area: Artes Atléticas

Cada una de estas artes faculta para realizar una prueba espe-
cifica. Para poder participar en los juegos es necesario poseer
Ias cinco. En los niveles superiores se afiade la posibilidad de
adquirir nuevos conocimientos atléticos. No importa el orden
en el que se aprenden. Carrera a pie, Lanzamiento de disco,
Salto de longitud, Lanzamiento de jabaling (cazar o combatir
con este arma requiere también este conocimiento), Lucha
{cuerpo a cuerpo) (para combatir sin armas, “cuerpe a cuer-
po”, es necesario este conocimiento).

Area: Artes Sensoriales (percepcion y adivinacién)

Incluyen la posibilidad de percibir sucesos inmediatos o futu-
ros y diversas posibilidades de adivinacién. Pueden adquirir-
se sin orden alguno. Percepcidn de peligros, Percepcién de
acontecimientos, Percepcidon de misterios (permite percibir
cémo ocurrié un suceso misterioso que nos intriga), Adivina-
cion de sucesos inmediatos, Adivinacidn de sucesos futuros,
Adivinacién de presagios (permite presagiar qué puede ocu-
rrirle de inmediato a un personaje del juego o a un PNJ).

SECTOR: CIENCIAS NATURALES

Animales domésticos (conocimiento sobre este tipo de anima-
les, necesario para poder poseerlos), Animales salvajes (aun
teniendo este conocimiento, no estd permitido poseerlos; sirve
para reconocer este tipo de animales y poder vencerles con
mayor facilidad si nos atacan, puesto que otorga una bonifica-
cidn de +1 punto a nuestros puntos de ataque —ver capitulo

9.2,—), Animales fantdsticos (igual que en el caso de los ani--

males salvajes, s6lo que se refiere a los animales con propie-
dades fantésticas —ver capitulo 12.2.—; si nos atacan, tam-
bién nos supone la misma bonificacién), Botdrica (conocimiento
imprescindible para poder preparar brebajes, peseer un jardin
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0 huerto y para saber regalar flores a un/a enamorado/a —ver
capitulo 9.6.—), Brebajes (1itil para curar algunas enfermeda-
des —ver capitulo 7.3.—, o para dormir a alguien, segiin sea
el brebaje utilizado. Este conocimiento otorga la capacidad de
preparar los dos tipos de brebaje, formando ambos un solo cono-
cimiento que, por o tanto, se aprende ala vez. En niveles supe-
riores pueden aprenderse otros brebajes, como el “elixir de
amor’"}, Anatomia (Gtil para curar huesos rotos o pequefias heri-
das sin necesidad de que el personaje herido caiga enfermo,
por lo gue no es necesario recuperacion alguna. Sélo puede
aplicarse sobre otro personaje, no sobre si mismo), Geografia
{obligatorio para poder desplazarse fuera del continente grie-
go, tanto a las islas como a otras tierras; también s necesario
para navegar con barcos de cualquier tipo —no asf para las bar-
cas— y para poder dibujar y comprender mapas), Geologia
(fundamental para reconocer tesoros compuestos por piedras
preciosas sin pulimentar o vetas de mineral, puesto que de lo
contrario los personajes deberdn abandonar el tesoro al creer
que no tiene ningiin valor. Sirve también para aprovechar o

‘hacer extracciones de minas, asi como para adentrarse en cue-

vas o simas profundas sin penalizacién), Aritmética (necesa-
rio para saber operar matemdticamente y evitar que tomen el
pelo a nuestro personaje en las transacciones comerciales, otor-
gando en el regateo un lanzamiento de monedas suplementa-
rio. Imprescindible para poder obtener algunos conocimientos
de niveles superiores), Astroromia (Gtil para poder interpretar
el destino en las estrellas; combinada con una invocacion exi-
tosa, puede dar alguna pista sobre el sentido del propio ordcu-
o).

SECTOR: HISTORIA-MITOLOGIA

Son el complemento necesario a las lenguas para poder mover-
se sin problemas en cada uno de los paises resefiados. También
para comprender el sentido de mensajes, orales o escritos, tra-
ducidos gracias al conecimiento del idioma de ese mismo pafs.
Cada conocimiento de este sector va unido a su idioma, excep-
to el de “historia-mitologia protogriega”, que relne todas las
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leyendas y hechos, misticos o histéricos, de las culturas ante-
riores a la Grecia antigua (culturas micénicas, minoicas, cicla-
das, etc.) recogidos por otras culturas mediterrdneas contem-
pordneas a aquéllas. Este conocimiento sélo sirve unido a una
lengua extranjera oriental (fenicio, arameo, persa o egipcio) de
la cual aprender la tradicién previa a la griega. Tampoco se
acepta el conocimiento de historia-mitologia de la Atfldntida,
puesto que éste pertenece a niveles superiores. Como no resul-
ta nada conveniente viajar a paises de los que se desconoce len-
gua e historia y/o mitologia, los personajes deben prescindir
de intentarlo hasia alcanzar niveles superiores, donde hay nue-
vas listas de conocimientos que incluyen también a los secto-
res “lenguas” y “historia-mitologia”. Los conocimientos de
este sector son: Protogriega, Persa, Egipcia, Fenicia, Hebrea,
Etrusca, f bera, Tartésica, Libia y Celta.

SECTOR: MILITARES

Excepto la daga, no puede utilizarse arma alguna, aunque se
posea, sin tener el conocimiento militar que capacita para su
uso. Esta misma regla debe tenerse en cuenta para las estrate-
gias v batallas (a efecto del juego, el espicnaje se considera una
estrategia). Para poder utilizarse los conocimientos de jinete o
arquero consumado, deben tenerse también los de “Cabalgar”
(para hacer el juego més coherente en su complejidad, montar
asnos y mulos también se considera un arma) y “Arco de gue-
rra”, ambos del drea “Arrnas de guerra”. No puede conseguir-
se un “arma de guerra” sin tener previamente el arma rudi-
mentaria equivalente segin la siguiente lista:

Dagas | Espadas

Honda } Lanza y Jabalina

Arco } Arco de guerra

Casco o Yelmo de cuero } Casco o Yelmo de metal, o Casco
de jinete

Escudo comiin } Escudo de guerra o Escudo de jinete

Coraza de cuerc } Coraza de bronce

Montar asnos y mulos } Cabalgar

Asfpues, poseer el conocimiento de un arma de guerra impli-
ca, necesariamerte, el conocimiento del arma o armas radi-
mentarias equivalentes, por lo que en 1a hoja de personajes sélo
debe anotarse el conocimiento del arma de guerra, que com-
prende también el de la rudimentaria equivalente.

Para poder combatir a caballo sélo se pueden emplear como
armas defensivas las propias de un jinete, estando prohibido
usar otras, Para combatir a lomos de un asno o un mulo sdlo se
puede utilizar como arma defensiva el escudo conmiin, No hay
mis limitacién que la l6gica respecto a las armas de ataque
(para poder usar un arco a caballo, deben tenerse los conoci-
mientos de “Cabalgar” y “Arquero consumado”; también debe
tenerse en cuenta que no es posible para un mismo personaje
luchar con segiin qué arma a la vez, como por ejemplo, una
lanza y una espada).

Area: Armas rudimentarias

Daga, Daga larga, Honda, Arco (se permite utilizar mientras
se cabalga, siempre que se tengan los conocimientos de “Jine-
te” vy “Arquero’”” consumado), Casco o0 Yelmo de cuero, Escu-
do comiin, Coraza de cuero, Montar asnos o mulos.
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Area: Armas de guerra {para niveles basicos)

Espada corta, Espada larga, Maza, Lanza, Jabalina, Arco de
guerra (s6lo puede usarse a ras del suelo, jamés a caballo),
Casco o Yelmo de metal, Escudo de guerra, Escudo de jinete,
Casco de jinete, Coraza de bronce, Cabalgar.

Area: Estrategias

Estrategia oculta (capacidad para urdir estratagemas defensi-
vas muy hdbiles, para preparar o repeler emboscadas y/o ata-
ques por sorpresa. Otorga +2 puntos de bonificacidn a restar a
los puntos de afio que el personaje recibe en cada turno de un
combate o enfrentamiento. No puede utilizarse en ningin tipo
de batalla), Estrategia militar (estrategia cldsica de ataque o
defensa militar, sélo se puede utilizar en las batallas terrestres;
en estos casos se otorga +1 punto de bonificacidn que se resta
de los puntos de dafio que el personaje recibe en cada turno de
un combate o enfrentamiento), Batalla naval (igual que la estra-
tegia militar, s6lo que aplicable en batallas maritimas), Espio-
naje (capacidad para hacer de espia, tanto en acciones bélicas
come en acciones de otro tipo, para conocer mejor sus carac-
terfsticas de uso, lee el capitulo 9.1.).

Area: Especialidades (para niveles bdsicos)

Cuerpo a cuerpo {necesario para poder combatir en grandes
batallas a campo abierto. Se diferencia del conocimiento
“Lucha”, del 4rea de artes atléticas, en que éste es ¢l modo de
pelear sin armas, mientras que el “Cuerpo a cuerpo” militar es
el combate con armas), Cuadrigas (para adquirirlo se necesi-
ta antes el de “Jinete consumado™ y permite a quien posee este
conocimiento poder conducir una cuadriga, pero para poder
competir o combatir con ella, deberd esperar a adquirir nuevos
conocimientos de niveles superiores, por lo que sélo podra uti-
lizarla como medio de transporte o de huida: +10 puntos de
bonificacion en velocidad), Jirete consumado (el personaje



que posea el conocimiento “Cabaigar” puede conseguir tam-
bién éste. Dota una bonificacién de +3 puntos en velocidad y
agilidad, cuando el personaje cabalga), Arquero consumado
(el personaje que posea el conocimiento “Arco de guerra” puede
conseguir también éste. Dota +2 puntos en la precision de tiro;
(ver capitulo 9.2, y 9.3.).

Los perscnajes y, especialmente, La Moira deben tener en
cuenta que pueden realizarse otras acciones con todos 1os cono-
cimientos aqui resefiados, basta para ello que dichas acciones
sean logicas, no estén expresamente prohibidas y que puedan
ser admitidas dentro de la coherencia y 16gica del juego. Cual-
quier disparidad de criterios debera ser arbitrada por La Moira,
dando por no admitida la accidn propuesta si genera demasia-
das discusiones entre los jugadores.
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TABLA DE BONOS DE CONQCIMIENTQS EXTRA

3er Nivel
52 Nivel +2 ciencias 92 Nivel +2 cualquiera

Estos conocimientos logrados como bono cabe considerarlos
como un regalo de los dioses, por lo que no pueden rechazar-
se ni cambiar por otros.



8. EL ORACULO DE DELFOS

8.1. El sino

El hado o destino de un personaje es el verdadero sentido del
juego del Ordculo. En la antigua Grecia, como en otras cultu-
ras de la humanidad incluso en nuestros tiempos, se conside-
raba el destino como inevitable y decidido por las moiras, divi-
nidades del destino. Precisamente en el juego partimos de esta
idea para crear el objetivo principal de un personaje: conocer
y cumplir su destino. Para ello, primero, debe conocer su ordcu-
lo. posteriormente interpretar correctamente su significado y,
por #ltimo, Janzarse a la aventura hasta completar el mensaje
del ordculo. No importa el tiempo transcurrido entre estos dife-
rentes pasos, puesto que las aventuras pueden vivirse de forma
independiente, pero para alcanzar el nivel 6, y con ello los nive-
les superiores, un personaje deberd haber interpretado y cum-
plido, al menos, un ordculo.

Otra particularidad del juego son “los mensajes cripticos”,
siempre de origen divino o fantdstico (por lo tanto generados
por una divinidad o un ser fabuloso inteligente), y que dan pis-
tas o indicaciones sobre “qué hacer” o “qué no hacer”, “hacia
dénde ir” o “hacia dénde no ir”, etc. Estos mensajes pueden
utilizarse con cualguier intencidn dentro del juego, y son como
una especie de acertijos que el personaje debe interpretar en su
momento. Por ahora no te preocupes si no acabas de entender
muy bien su funcionamiento o uso, cuando acabes de jugar tu
primera aventura en grupo sabrds perfectamente para qué sir-
ven y cémo deben descifrarse y utilizarse. Aunque general-
mente son muy ttiles, de hecho un mensaje de este tipo puede
indicar cuestiones de cualquier signo, incluyendo informacio-
nes negativas para nuestros personajes, por lo que tendrd que
andar con mucho cuidado con este tipo de mensajes, por si
acaso.

Una utilidad que deberia ser cldsica en el juego del Ordcu-
{o, consistirfa en que La Moira fuera capaz de reconducir una
aventura que se escapa de sus manos a través de este tipo de
mensaje, aconsejando o desaconsejando (siempre de forma
enigmdtica y criptica para mantener la emocién y 16gica)
emprender una u otra accién.

Cuando un personaje ande muy despistado con la interpre-
tacién de su ordculo, también puede recibir alguna ayuda divi-
na (al fin y al cabo La Moira es una divinidad) en forma de
mensaje criptico, ddndole asi alguna pista para aclarar un poco
su confusién. De todas formas tampoco se puede poner una
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aventura demasiado facil, porque si no el juego pierde interés
y emocién. Teniendo en cuenta que una aventura no tiene limi-
te de tiempo (podéis dividirla en tantos episodios o sesiones de
juego como querdis) tampoco no hay ninguna prisa por aca-
barla.

Hay que dar por supuesto que un personaje puede continuar
buscando la sclucién a la interpretacién de su ordculo mientras
sus compafieros de aventuras ya han cumplido el suyo y se diri-
gen a Delfos a conocer un nuevo Ordculo. Es muy importante
tener en cuenta que se pueden realizar todo tipo de combina-
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ciones de nivel entre personajes e, incluso, puede ser bastante
divertido para todos los jugadores utilizar personajes muy dis-
pares en el juego, por eso debéis recordar que es absolutamente
intrascendente el nivel de cada personaje, sus ordculos con-
seguidos, todas sus puntuaciones, etc. para poder Vivir una
aventura en compadla de otros personajes.

Recuerda en todo momento que lo importante para tu per-
sonaje es su ordculo y no acumular riquezas o acciones heroi-
cas que, aunque no estan de més, no son el objetivo principal
del juego.

8.2. Creacion de desiinos

Tal vez ésta pueda parecer la parte mds complicada para un
jugador que se acerca por primera vez al juego del Ordculo,
pero no deberfa preocuparte, puesto que es algo que aprende-
14s sin esfuerzo a través de las aventuras que vivan tus perso-
najes. En el capitulo dedicado a La Moira (cap, 15} se explican
algunos ejemplos de creacion de destinos y las condiciones ele-
mentales que deben regir dichas creaciones, pero recuerda que,
para mayor emocidn e interés del juego, esta parte del manual
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debe quedar como conocimiento exclusivo del jugador que
asuma ¢l papel de Moira. Una vez jugada la primera aventura
en grupo que aparece en el manual (también de lectura exclu-
siva para La Moira), todos los jugadores podéis leer estos capi-
tulos reservados para conocer mds a fondo los secretos y resor-
tes del juego del Ordculo vy también, claro, para poder jugar
como La Moira en otra aventura.

Algo que debéis tener muy en cuenta es que un jugador no
es un personaje (lo verdaderamente divertido es crear 3 6 4 dis-
tintos y jugar diversas aventuras con cada uno de ellos, aunque
claro, en cada aventura sdlo se puede jugar con uno a la vez),
por lo que si desgraciadamente muere en el transcurso de una
aventura, el jugador no debe preocuparse (al margen de las posi-
bilidades de retornar un muerto a la vida que existen a partir
del nivel 6 del juego). En estos casos puede sustituir a ese per-
sonaje por otro ya creado, pidiendo a La Moira que organice
un encuentro con el resto de personajes, para asi poder afiadir-
se a la aventura en grupo.

8.3. Exito y fracaso

En el juego del Ordculo resulta muy dificil concretar en qué se
basa el éxito o fracaso de un personaje. Tan sélo la muerte sin
remedio puede parecer un fracaso completo, pero si el perso-
naje alcanzé una buena puntuacitn de héroe o dio su vida para
salvar la de otro, tampoco cabe considerar que haya sido un
fracaso su paso por el juego del Ordculo.

Lo realmente divertido de un juego de rol como éste es que
nadie pierde ni gana, aunque todos juegan y se divierten. Siem-
pre es posible que haya un personaje que alcance mayores pun-
tuaciones que otros, aunque lo normal serd que la puntuacién
sea alta en algunos atributos y no tanto en otros, por lo que
siemipre un personaje de nivel bajo serd til para el grupo de
aventureros por una determinada caracterfstica. Y como un
mismo jugador puede tener creados varios personajes para jugar
al Ordculo, siempre puede tener personajes superiores o infe-
riores en puntuacion a los personajes de otro jugador, por lo
que el éxito o fracaso no tiene mayor importancia.

El juego del Ordculo no pretende estimular la competicién
entre los jugadores, sino su imaginacion, que debe servir a sus
personajes para unirse y resolver sus problemas y dificultades,
comunes o individuales, con la solidaridad y amistad de todos.
Que los personajes de un grupo de aventureros no lograran esto,
seria el auténtico fracaso.



9. EPISODIOS DE ACCION

Como se explicéd en el capitule 5.5., hay diferentes tipos de
accién en el juego de Ordculo. Hasta ahora has aprendido a uti-
lizar cuatro de estos tipos (repasa el capitulo citado si no estds
seguro} y en este capituloe conocerds el modo llamado “Episo-
dios de accidn”, que es sin duda una de las facetas més impor-
tantes del juego y que requiere un mayor atencién en la fase de
aprendizaje. De todas formas no es necesario memorizar todas
las reglas de los episodios de accién, puesto que siempre pue-
des repasar, durante el juego, aquel aspecto de un episadio que
no recuerdas en profundidad. Todos los episodios de accion

responden a las actividades cruciales de una aventura, como .

por ejemplo el combate, los hechizos o la intervencién de los
dioses. Hay un total de nueve de estos episodios, y probable-
mente recordaris que estaban relacionados en el capitulo 5.5.
Cada uno de estos episodios tiene un uso especifico y unas
reglas propias que lo caracterizan, aunque todos tienen un punto
en comiin: inciden directamente en la suerte que pueda correr
nuestro personaje en una aventura, por lo que son, casi siem-
pre, la parte mds emocionante y divertida del juego.

Hasta llegar a este capitulo has ido aprendiendo una serie de
reglas sobre el juego que te acercan bastante al conocimiento
general de su funcionamiento, tc has acostumbrado a ofr hablar
de cosas como PNIJ, dioses, seres fantésticos, ordculos, etc.
También has visto multitud de tablas y ya tienes un personaje
propio y alguna experiencia como héroe, tras jugar la aventu-
ra de aprendizaje. Teniendo en cuenta todo esto cabe suponer
que has dejado de ser un completo nedfito en el juego del Ordcu-
lo y que comienzas a entender cémo se puede jugaraesto y
pasar asi muchos ratos divertidos. Por este motive, todos los
capitulos dedicados a los episodios de accion evitan explica-
ciones innecesarias y basan casi toda su exposicién en tablas y
listado de reglas. Sélo se afiade alguna aclaracién cuando se da
una regla que podria causar algan tipo de duda, pero el lector
debe tener en cuenta que algunas explicaciones ya han sido
dadas con anterioridad en el manual; por ejemplo, en el capi-
tulo 7.7. se narraba en qué consistia cada tipo de estrategia, por
1o que en el episodio de accién “movimientos estratégicos” estd
claro que s6lo es necesario exponer de qué forma se aplican
cada una de las estrategias.

En funcién de todo lo explicado hasta ahora, cada uno de
los capitulos dedicados 2 los episodios de accién sigue un mismo
disefio que aclara bastante su contenido, tanto para su apren-
dizaje como para su consulta riapida durante una aventura,
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Todas las reglas y tablas de los episodios de accién son de
obligado cumplimiento para los jugadores y sus personajes,
siendo La Moira quien debe resolver, en funcién de estas tablas
y reglas, alguna situacién imprevista que pudiera ocurrir duran-
te una aventura y que no fuera suficientemente contemplada
en el manual,

9.1. Movimiento estratégico

Tipos: Estrategia oculta, estrategia militar, espionaje.
Reglas: '

1, Para que un personaje pueda efectuar alguno de estos
tipos de movimiento, debe poseer el conocimiento del sec-
tor “militares” que recibe el mismo nombre.

2. En el juego un grupo serd necesario que al menos la
mitad de los aventureros tengan el conocimiento espeeifico
necesario para que todo el grupo pueda efectuar el movi-
miento estratégico.

3. Sino se cumple la premisa de la regla 2, el personaje
o personajes que s posean el conocimiento necesario pue-
den efectuar el movimiento €stratégico en solitario; mien-
tras, el resto de personajes debe seguir actuando siguiendo
otro episodio de accién distinto (segiin sea el caso y 1as facul-
tades de los personajes, pueden combatir, huir, hechizar o
pedir la intervencién de los dioses mediante una invocacion).

4, El espionaje debe realizarse sin despertar sospechas de
aquel a quien se espia, por lo que cada personaje que efec-
ta este movimiento debe hacer una tirada de caracteristi-
cas fisicas (usando el atributo de Inteligencia) para com-
probar si es descubierto o no. La cifra minima que se debe
alcanzar con dicha tirada para no ser descubierto debe ser
igual a la puntuacién de “Habilidad” de aquel a quien se pre-
tendia espiar (si se trata de espiar a un grupo, debemos tener
en cuenta la que sea la puntuacién de habilidad més alta,
porque ese personaje seria quien tendria mds posibilidades
de “descubrirnos”). Recuerda que la cifra minima necesa-
Tia pata superar una tirada de caracteristicas fisicas o de per-
sonalidad recibe el nombre de “puntos de percances”. Final-
mente, para saber si el espia consigue descubrir algo
interesante, debe hacer una tirada de personalidad (atributo
de Carisma); en este caso los puntos de percances son pre-
sefializados por La Moira, segin la dificultad de la acci6n o



Eolo

el interés de aquello que ¢l espia pueda descubrir. El espia
descubierto cae hecho prisionero (ver regla 5 del capitulo
9.4.).

5. Ademads de las ventajas y usos comentados en el lista-
do de conocimientos del capitule 7.7., efectuar cualquier
movimiento de “Estrategia oculta’ dota al personaje o acada
uno de los personajes que lo realizan de:

a) 5 turnos seguidos de ataque cuando utilizan la estrate-
gia para Iniciar un ataque contra el enemigo.

b} Rechazo de 2 turnos de atague de nuestros oponentes
cuando el ataque ha sido iniciado por ellos. (Estos turnos de
ataque del enemigo que podremos rechazar son sus 3%y 4°
turno, puesto que los dos primeros no pueden ser repelidos
al necesitar organizar nuestra defensa estratégica.)

6. Ademds de las ventajas ¥ usos comentados en el Hsta-
do de conocimientos del capitulo 7.7., efectuar cualquier
movimiento de “Estrategia militar’” dota al personaje o a
cada uno de los personajes que lo realizan de:

a) 2 turnos seguidos de ataque cuando utilizan 1a estrate-
gia para iniciar un ataque contra ¢l enemigo.

b) Rechazo de 1 turno de ataque (el 3°) del oponente, en
los mismos términos que en el caso de Ia regla 5, apartado
B.

7. La estrategia oculta no puede utilizarse en ningin tipo
de batalla, que son los combates que se realizan a campo
abierto y con 15 o mas contendientes por bando.

8. La estrategia militar s6lo puede utilizarse en las bata-
1las o, estando en campo abzerto, cuando el enemigo sea muy
superior, en nimero de fuerzas, al grupo de personajes, (Uti-
lizar la estrategia militar en casos de inferioridad en nime-
ro ante el enemigo puede depender de otros factores que La
Moira debera tener en cuenta, como las puntuaciones de
fuerza de cada personaje jugador, puesto que si nuestro grupo
es mucho maés fuerte, no deberd permitirse el uso de la estra-
tegia a no ser que el enemigo triplique nuestras fuerzas. En
cualquier caso, jamés debe permitirse el recurso de la estra-
tegia militar ante una fuerza enemiga que en nimero no supe-
re la proporcién de 5 contra 2.)
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9.2. Enfrentamientos

Tipos: Contra PNJ humanos, seres fantdsticos o animales sal-
vajes. '
Reglas:

L. Se considera enfrentamiento contra un PNJ humano
cualquier tipo de disputa (lucha, discusién, eleccién para
magistrado, disputa amorosa, etc.) que no suponga el empleo
de algtin tipo de arma, convencional o no (un ejemplo de
arma no “convencional” seria un combate realizado a bas-
tonazos). La competicién atlética de cualquier signo (jue-
gos, carreras, etc...) se rige por otras reglas distintas ala de
los enfrentamientos.

2. Los enfrentamientos contra un ser fantdstico con acti-
tud negativa (ver capitulo 12.2.) siempre son a muerte. Con-
tra seres fantdsticos de actitudes positiva o neutra, depen-
derd de 1a voluntad de 1.a Moira.

3. Aunque no estd prohibido hacer lo contrario, un per-
sonaje s6lo deberfa enfrentarse a un animal salvaje para
defenderse de su ataque o bien para cazarlo por necesidades
de alimentacidn, ofrenda a los dioses o cualquier otra causa
justificada.

4, Los enfrentamientos con seres fantdsticos y animales
salvajes siguen las pautas de orden y de ejecucién de com-
bate, bien sea cuerpo a cuerpo o mediante proyectiles (fle-
chas, jabalinas, etc.), segiin sea el caso (ver a este respecto,
las reglas 5, 7, 12, 14 y 15 del capitulo 9.3.). Pero jamds
puede intentarse una huida, puesto que significaria la muer-
te para nuestro/s personaje/s. En cambio un animal salvaje
o fantdstico puede intentar huir siempre que La Moira lo
desee. No debéis creer que esta tltima pauta de la regla se
contradice con laregla 2 de los enfrentamientos, puesto que
un animal fantdstico (no confundir con otros seres fantdsti-
cos de cardcter humanoide) nunca tiene una actitud negati-
va.

5. Los enfrentamientos contra PNJ humanos siguen
fas pautas marcadas en la tabla de combate, modalidad
cuerpo a cuerpo, pero debe tenerse en cuenta que el atri-
buto o caracteristica que sirve de “mddulo base” (ver
capitulo 9.3), variard en funcion del tipo de disputa que
haya llevado al enfrentamiento (ver regla 2 de este capi-
tulo).

6.La Moira decidird, cifiéndose a la 16gica del juego, qué
mddulo base utilizar en aquellos tipos de disputa, entre PNJ
humanos y personajes jugadores, no recogidos en la “Tabla
de mddulos base para enfrentamientos”.

7. Los puntos de golpe perdidos por un personaje en un
enfrentamiento se recuperan en su totalidad al finalizar éste,
a excepcion de las peleas y luchas, que suponen la pérdida
definitiva de 1/3 de los puntos de golpe perdidos durante el
enfrentamiento (si es necesario redondear el resultado de la
operacién, siempre se hard de forma que se reste el méximo
de puntos).

8. Si dos 0 mds personajes jugadores deciden enfrentar-
se entre ellos, pueden utilizar las mismas reglas que ante los
PNJ humanos. Pero en este caso estd prohibido usar cual-
quier tipo de elemento magico.

9. Los enfrentamientos amistosos ante seres fantdsticos,
efectuados por mutue acuerdo (sin ataque previo de una de
las partes), seguirdn las mismas reglas que ante los PNJ
humanes.
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9.3. Combates 4. En un combate debe considerarse un grupo de conten-
dientes frente a otro, realizando cada uno de los grupos, de
Tipos: Contra PNJ humanos. forma alternativa, un ataque sobre el contrario. En cada tumno
Reglas: del combate se utiliza un solo PNJ o personaje jugador, tanto
1. Se considera combate cualquier enfrentamiento arma- para atacar como para defenderse.
do entre personajes y PNJ humanos. 5. Un combate puede ser cuerpo a cuerpo o a distancia,
2. Cuando un combate enfrenta a 15 o més contendien- en funcién de las armas empleadas.
tes por bando y en campo abierto, se considera una batalla. 6. Después de usar un arma arrojadiza debemos borrarla
3. La tinica diferencia de reglamento entre una batalla y de nuestra hoja de personaje.
un combate hace referenciza a los turnos de ataque de cada 7. Un combate a distancia siempre lo comienza el bando
grupo de contendientes, que pasa a ser de tres cada vez., que toma la iniciativa, siguiendo el orden y pautas de la

siguiente “Tabla de orden de combate a distancia’:

Turnode defénsa del A El individuo atacado se deﬂende
bando B

T.urnd.d.é ataque del Se elige aI oponente dei bando A que se
bando B desea atacary al personaje del B atacante

Hesultado del ataque El individuo atacado descuenta de su
det bando B casillero los puntos de dafio sufridos

C e

8. No existe ningiin orden a seguir para escoger a los per-
sonajes (por parte de La Moira, que mueve al PNJ) ni alos ene-
migos (por parie de nuestros personajes) que se desea atacar,

9, Antes de iniciar cualquier combate deben tenerse en
cuenta los puntos de bonificacién o penalizacién que pudie-
ra tener cada uno de los personajes (por ejemplo, recuerda
que algunos conocimientos militares o armas otorgan boni-
ficaciones).

10. En los niveles bdsicos del Ordculo estd prohibido a
los personajes combatir contra héroes, pero pueden ser alia-
dos contra un enemigo comiin.

11. Un combate cuerpo a cuerpo (como no puede ser por
total sorpresa) lo comienza aquel bando que lanza una pun-
Atleta tuacién mdés alta con el d10C. Pero el bando que decidi6 ata-
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car tiene una bonificacién para su primer turno de ataque:
+2 en sus puntos de ataque,

12. El orden de combate cuerpo a cuerpo no difiere dei
orden de combate a distancia, pero sus consecuencias en
cada turno son distintas y siguen las siguientes pautas:

12 Se ataca al oponente mds cercano.

22 Se efectiia 1a defensa y, después de descontar los
puntos de dafio sufridos, el atacado pasa a ser el atacante,

3° Si un bando es mayor en niimero puede atacar con
miés de un individuo a la vez a un mismo oponente.

4° En el caso de la pauta tres, el combatiente en infe-
rioridad deberi defenderse, sucesivamente, de todos sus
atacantes antes de efectuar un solo contraataque.
~ 5%Una vez derrotado un oponente (o varios, si le ata-
caba mds de uno a la vez), el vencedor puede pasar a ata-
car a otro enemigo, ayudando as{ a un compafiero.

62 El combate no se detiene hasta que un bando se alza
con la victoria, se rinde o huye (ver capitulo 9.4, para este
dltimo caso).

13. 51 un personaje tiene pocas posibilidades de resistir
un combate por sus caracteristicas (por ejemplo, una sibila
sin muchos recursos mdagicos), sus compafieros pueden pro-
tegerlo sin dejar que ios enemigos se acerquen, combatien-
do en circulo a su alrededor. Esta tictica puede emplearse en
otros casos, para proteger a un compafiero de aventura que
estd herido y no puede seguir luchando {ver capitulo 7.3.).

14. El combate a distancia sigue la siguiente regla para
su ejecucion, que debe repetirse a cada nuevo turno;

Turno de ataque:

Puntos de habilidad del atacante + dado (ver regla 21) =
Puntos de ataque

Turno de defensa:

Puntos de ataque - Puntos de Agilidad del defensor = Pun-
tos de dafio

Resuitado de un ataque:

Punto de golpe - Puntos de dafio (cuando un personaje de
cualquier tipo llega a sobrepasar los () puntos de golpe, ha
sido derrotado)

Deben tenerse en cuenta las posibles bonificaciones o
penalizaciones.

15. El combate cuerpo a cuerpo sigue Ia siguiente regla
para su ejecucidn:

Turno de ataque:

Puntos de Fuerza del atacante + dado (ver regla 21) =
Puntos de ataque

Turno de defensa:

Puntos de ataque - Puntos de Constitucién del defensor
= Puntos de dafio

Resultado de un ataque

Puntos de golpe - Puntos de dafio (cuando un personaje
de cualquier tipo llega o sobreasa los ¢ puntos de golpe, ha
sido derrotado)

Deben tenerse en cuenta las posibles bonificaciones o
penalizaciones

16. Los combates a caballo siguen las mismas reglas del
combate a pie, también dependiendo si es cuerpo a cuerpo
o a distancia. Pero en estos casos siempre hay bonificacio-
nes y/o penalizaciones a tener en cuenta.

17. Cuando un combatiente a caballo se enfrenta, cuer-
Ppo a cuerpo, a otro que combate a pie, tiene una benifica-
¢idn en sus puntos de ataque de +1 por cada categoria del
caballo. Recuerda que en el capitulo 7.2, se dan precios ¥
categorias de los caballos: con un caballo de categoria baja,
la bonificacién seria de +1; con uno de categoria normal
seria de +2; con uno de buena, +3; con uno de alta, +4. Los
caballos fantisticos tienen una bonificacién igual a la cuar-
ta parte de su puntuacién en habilidad (ver el capitulo 12.2,
para saber mds de estos animales fantdsticos).

18. Cuando un combate termina con la rendicién de un
bando, los vencedores deciden libremente qué hacer con
ellos. Si la decisién es hacerlos prisioneros, lee el capitulo
9.4. 581 la decision es matarlos, lee entonces el capitulo 9.8.
Cualquier otra decision 16gica puede ser vélida en el juego.

19. Si el resultado es un ataque arroja 0 puntos de dafio
o cualquier puntuacién negativa, la defensa resiste ese turno
de ataque, y no se hace dafio alguno a los puntos de golpe.

20. En un turno de ataque se puede intentar la invocacion
de una divinidad; si la invocacidn se realiza, 1a divinidad
combate © a nuestro lado utilizando sus altas puntuaciones,
por lo que el combate estd ganado casi con toda seguridad
{claro que el enemigo también puede intentar una invoca-
cién en uno de sus turnos de ataque). Si la invocacién no se

consigue, se pierde ¢l turno de ataque.

* §i la divinidad invocada es contraria a la Jucha, como por ejemplo la diosa Irene,
en lugar de combatir, obligarfa a detener el combate y darlo por finalizado, sin ven-
cedores ni vencidos.

21, Para poder conocer los puntos de ataque, se necesita
hacer una tirada de dados determinada. Dependiendo de la
clase de personaje y de alguno de sus atributos, se lanzard
una tirada u otra. Qué tirada corresponde hacer en cada caso,
estd reflejado en la siguiente “Tabla de combate™:

PERSONAJE COMBATE A DISTANCIA COMBATE CUERPO A CUERPO
ﬁt@ﬁuwa e o S Heonan fi
Amazona d1 0C +2d6C d10C
e v e e AR e
Asclepiada 1deC
Bllel ARG e
Atleia 1 dSC : 1d6C +1 dSC
. y T

15C +1d3C

=

d1OC+5d60 d10C+5dGC
R g;;ngeﬁ?g‘ﬁfi ; e
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22. Todo combate debe ceflirse a la 16gica, debiendo La
Moira arbitrar ésta y otras cuestiones de ortodoxia bélica o
coherencia que pueden plantearse (por ejemplo, un caballo
utilizado como montura jamds podra participar de la lucha
utilizando un turno de ataque).

23, Los animales utilizados como montura en un com-
bate pueden ser obligados & derribar a su jinete sin son ata-
cados por el oponente en uno de sus turnos de ataque. Para
lograrlo el atacante necesita reducir sus puntos de golpe en,
al menos, la mitad +1; el atributo usado en la defensa del
animal es su velocidad (en combates a distancia) o su habi-
lidad {(en combates cuerpo a cuerpo).

24, Un animal utilizado como montura en un combate, y
que ha sido obligado a derribar a su jinete (ver regla 23),
puede ser atacado por un enemigo hasta morir (puntos de
golpe a 0), pero esto podria causar la ira de alguna divini-
dad protectora de los animales. Este tiltimo aspecto depen-
de de la decisidn de La Moira.

25. Cuando un ser fantdstico ataca o es atacado por un
grupo de aventureros (recuerda las reglas del capitulo 9.2.),
puede recibir ataques sucesivos de todos los aventureros
cuando éstos tengan su turmo de ataque. Pero deben tenerse
en cuenta las especificidades de cada ser fantdstico, que pue-
den consultarse en el glosario {por ejemplo, para vencer a
las gérgonas deben utilizarse elementos mégicos y bastan-
te imaginacién, resultando suicida combatir contra ellas de
la forma habitual).

9.4, Huidas y prisioneros

Tipo: Huida de un enfrentamiento, dé un combate, de un cala-
bozo.
Reglas:

1. Cuando se intenta una huida de un enfrentamiento o
de un combate, deben respetarse las reglas de esos dos ofros
tipos de episodios de accion.

2. Cuando un personaje, o grupo de personajes, inicia una
huida, el oponente puede decidir si comienza una persecu-
ci6m, si se trata de PNJ es La Moira quien toma la decisidn,
excepto en el caso de huida de calabozao, que se rige por una
regla propia (leer regla 4 del capitulo 9.5.).

3. Cuando en una huida no hay persecucién, puede dete-
nerse cuando se desee. Los personajes que han huido pier-
den 1 punto de su atributo de personalidad “Prestigio”.

4. §6lo se considerars un acto grave de cobardfa, penali-
zado con la pérdida de puntos de héroe, cuando Ia huida sig-
nifique poner en peligro la vida de inocentes o abandonar a
los compatieros de aventura ante un peligro grave.

5. Tanto el espfa como el combatiente hecho prisionero,
puede tener oportunidad de huir mediante alguno de estos
procedimientos:

a) Ayuda de sus compareros en libertad, mediante uno
de los movimientos estratégicos,

b) Huir por sus propios medios, preparando un plan
que expondrd a La Moira. Si el plan puede funcionar, La
Moira permite al personaje iniciar un episodio de huida,
iniciando la persecucion tantos turnos después como bueno
sea el plan (ver capitulo 9.5).

¢) Mediante una invocacién con éxito a su divinidad
protectora. S6lo puede permitirse un intento, siempre y
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cuando arin tenga alguno los tres intentos que se permi-

ten en cada episodio. Una invocacién puede permitir la

liberacién de todo un grupo de prisioneros.

6. Cuando uno o mds personajes se enfrente a un ser fan-
tdstico de naturaleza invencible (ver, por ejemplo, “Carib-
dis” en el glosario), la huida es una de las soluciones mds
razonables, no penalizando por llevarla a cabo.

7. La huida con persecucion se rige por las reglas del capi-
tule 9.5.

9.5, Persecuciones

Tipos: De quien huye de un enfrentamiento, de quien huye de
un combate, de uno o mds prisioneros, de un animal salvaje
{caza).

Reglas:

1. En el caso de los PNJ, es la Moira quien decide si se
lleva a cabo la persecucién.

2. Cualquier persecucion de alguien que huye es posible,
siempre que se ajuste a la légica y alas reglas del ORACU-
LO. Asi mismo puede darse cualquier otro episodio de accién
(el de huida es obligatorio) dentro de un episodio de perse-
cucién.

3. Una persecucién puede tener cuatro resultados posi-
bles:

a) El bando que huye cac hecho prisionero.
b) El bando que huye es exterminado.
c) El bando perseguidor desiste en su empefio,

d) El bando logra huir dejando atrds al grupo perse-
guidor.

4. Cuando uno o mds personajes prisioneros comienzan
una fuga, La Moira debe controlar Ia persecucion siguien-
do las pautas de la regla 5 del capitulo 9.4. y teniendo en
cuenta que un buen plan de huida deberia tener muchas posi-
bilidades de éxito. Si fuera necesario hacer una tirada de
caracteristicas fisicas o de personalidad durante la huida, no
se contabilizaria como un turno.

5. Una persecucién (y 16gicamente la huida que se persi-
gue) se rige por una serie de turnos que realizan, alternati-
vamente, cada uno de los bandos que interviene, La secuen-
cia de turpos que debe seguirse es la siguiente (s6lo cuando
se decide perseguir una huida):

a) Un bando, personaje o PNJ decide huir.

b) El bando, personaje o PNJ perseguidor usa su pri-
mer turne de la forma escogida (ver regla 6),

¢) El bando que huye usa su primer turne, que sélo
puede ser de carrera (ver regla 6).

d) Altemativamente, cada bando juega su furno hasta
que finaliza la persecucion. A partir del segundo turno, si
no hay penalizacién por parte de La Moira, el grupo que
huye puede realizar ya otro tipo de accién (ver regla 6).
6. En cada turno de un episodio de persecucién puede

escogerse una de estas acciones:

a) Disparar un proyectil (flecha, lanza, jabalina, etc.),
segiin las armas disponibles y las reglas de combate a dis-
tancia. Todos los disparos del grupo perseguidor estdn
penalizados con -1 puntos de atague, y la penalizacién es

" de -2 puntos para el grupo que huye.

b) Carrera. Cada personaje del grupo que huye o per-

sigue hace una tirada de caracteristicas fisicas (atributo
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de velocidad). La puntuacién obtenida por cada perso-
naje debe ser anotada por La Moira, cada punto tiene un
valor de 10 metros de distancia. Cuando un personaje se
encuentre a 150 o mds metros del enemigo, esta fuera del
alcance de sus armas, por lo que si el grupo contrario
desea disparar, debe antes recuperar la distancia perdida
con una nueva accién de carrera.

¢) Estrategia oculta. El grupo que decide esta accién
puede entrar en un episodio de estrategia oculta, debien-
do para ello seguir las reglas de este tipo de episodio de
accién,

d) Rendirse o desistir. El grupo que huye puede ren-
dirse a su perseguidor sélo cuando se trate de PNJ huma-
nos o personajes jugadores, pasando a ser prisioneros. El
bando o personaje o PNJ perseguidor puede desistir de
su accion, dejando huir a su/s oponente/s. Cuando se desis-
te en una persecucién se da por acabado sin mds este epi-
sodio de accidn.

7. No se permiten invocaciones de una divinidad para
ninguno de los grupos que participan en una persecucion.

8. Se considerara que una huida ha sido lograda cuando
durante un episodio de persecucion fodos los personajes o
PNJ que huian se encuentren, en el momento de disponer de
uno de sus turnos (siempre antes de usarlo) a 300 o mas
metros de distancia de sus oponentes. También se conse-
guird el éxito de la huida si logran derrotar a sus persegui-
dores o éstos desisten en su persecucion.

" 9. Cuando tras una persecucion una huida termina con
€xito el juego contintia con normalidad. Como tinica pena-
lizacitn para estos casos, los jugadores deben restar 1 punto
de salud de su hoja por cada 3 turnos de carrera usados {correr
mucho agota a cualquiera); si se tienen conocimientos atlé-
ticos, la penalizacién Hegara a cada 5 turnos de carrera. No
hay penalizacién cuando se usan sélo 1 6 2 turnos de carre-
ra o se monta un caballo o cuddriga.

10, La caza de un animal salvaje que huye ante el acoso
se considera una persecucion, y se rige por las reglas de este
capitulo v del 11.

9.6. Enamoramientos

Tipos: Entre los humanos, entre un humano v un héroe/semi-
dios. (M4s posibilidades a partir de los niveles superiores.)
Reglas:

1. En los niveles bdsicos s6lo pueden realizarse enamo-
ramientos heterosexuales,

2. Se puede intentar un enamoramiento de cualquier de
estas formas:

a) Sucesivas tiradas asocladas a caracteristicas o atri-
butos hasta que en las decisiones el personaje enamore a
su amado/a. Las tiradas de rechazo de un personaje que
se resiste a ser enamorado son realizadas por el jugador
que controla a ese personaje, sea La Moira u otro,

b) Con una puntuacién de atractivo que supere (sin
tirada alguna) al menos en el doble la puntuacién de per-
cance asignada por La Moira al personaije que se desea
enamorar. El atractivo se mide por la suma de puntos de
la Apariencia, la Constitucién y un tercer atributo que
depende del tipo de personaje a enamorar (en funcién de
sus preferencias, por ejemplo una sacerdotisa de Higia se
fijard en la sabiduria, un atleta en la agilidad, un colono
en la actitud, un héroe/semidios en el prestigio, un gue-
rrero en la fuerza, etc.). El uso de un determinado atri-
buto como tercer componente del atractivo serd decidi-
do por La Moira o el jugador que controle el personaje
que se desea enamorar, nunca por €l presunto enamora-
dor. La excepcidn es la amazona, que podri elegir ella
misma este atributo cuando desea enamorar. (Las ama-
zonas eran reacias a las relaciones de amor, estando inclu-
so mal toleradas en su tribu. Por eso, si una amazona deci-
de enamorar a un hombre, héroe o no, tiene la ventaja
afiadida de la curiosidad que para un hombre suponia la
relacion con una amazona).

¢) Mediante un elixir de amor (brebaje de nivel avan-
zado).

d) Mediante la invocacion con éxito a una divinidad
protectora del amor (Eros o Afrodita, por ejemplo). Tras
lainvocacién a la divinidad, y si dicha oftenda resulta de
su agrado, el enamoramiento se produce.

3. Cuando el enamorado/a es un PNJ, el jugador que con-
trola al personaje que ha realizado €l enamoramiento pasa
a controlar completamente las acciones y decisiones del PNJ.
Sin embargo La Moira puede deshacer este control y a la
vez el enamoramiento, si el personaje actia contra la logi-
ca de unarelacion de amor {(engafiar a su pareja con otro per-
sonaje, poner en peligro su vida de forma consciente, malos
tratos fisicos o emocionales, etc.).

4. Un enamoramiento se rompe por decision de uno de
los persenajes (como ambos son controlados por €l mismo
jugador, de hecho es él quien decide, excepto en los casos
comentados en laregla 3) o por intervencién negativa de los
dioses (para luchar contra esta intervencion se necesita la
ayuda de vna divinidad protectora del amor).

5. Para los personajes de niveles bdsicos no estd permi-
tido el matrimonio, salvo en aquellos casos en que pueda
venir impueste por un tercer personaje controlado por La
Moira. Si se diera uno de estos casos, y persistiera el ena-
moramicnto al llegar los personajes a niveles superiores,
deberfa refrendarse el matrimonio con una nueva ceremo-
nia.



(puntos que faltan para alcanzar la decena completa, es decir
de 1 a 9} que haya de diferencia entre ambas puntuaciones
de héroe.

11. No se permiten tridngulos amorosos ni olro tipo de
relaciones o enamoramientos no previstos, al menos duran-
te los niveles bésicos del Ordculo.

12, Cada aiio de relacion de amor, en el tiempo del juego
(tiempo no real), otorga a los personajes enamorados una
bonificacién de +1 punto en todos sus atributos de perso-
nalidad. La bonificacién se suma el dfa del aniversario, den-
tro de la aventura y en cualquier momento de tranquilidad
para los personajes. Durante ese dia y el siguiente todos los
intentos de enamorar a esos personajes por parte de un ter-
cero son automaticamente rechazados, aumentando los per-
sonajes enamorados 1 punto su actitud, gracias a este recha-
zo.

9.7, Hechizos

Tipos: Divinos, mdgicos, brebajes.
Reglas:

Sirena

6. No estd permitido, bajo ningiin concepto, que un per-
sonaje de niveles bésicos pueda tener descendencia.

7. Un enamoramiento no logrado supone una penaliza-
cién de -1 punto de actitud. Un enamoramiento rechazado
tras una tirada de rechazo (ver regla 8) supone una penali-
zacion de -1 punto de actitud v -1 de carisma, Un enamora-
miento deshecho supone -3 puntos de actitud. Un enamora-
miento logrado supone +2 puntos de actitud, Un
enamoramiento recuperado tras deshacerse después de inten-
tarlo, supone una nueva penalizacién de -2 puntos de acti-
tud, pero con un +1 de sabiduria (cualquiera aprende de un
fracaso amoroso).

. 8, Aparte del matrimonio y la posibilidad de tener hijos,
en los niveles superiores hay un nuevo episodio de accién:
los celos. Durante los niveles bdsicos los celos sélo pueden
producirse por una accién de engafio real y consumado, que

- significa el final del enamoramiento, Si otro personaje, juga-
dor o PNJ, quiere intentar el enamoramiento de un perso-
naje enamorado de otro personaje jugador o PNJ, el perso-
naje a quien trata de enamorar puede realizar una tirada de
rechazo (su puntuacién de atractivo + tantos dados de 3C
como tiempo lleve en su relacién de amor. Cada mes de rela-
cién supone un dado més, hasta un total médximo de 40 sema-
nas que significarfa lanzar 40 d3C o, lo que es lo mismo,
lanzar 3 veces €l d10C y los 5d6C que se necesitan para el
Jjuego del Ordculo). Sila puntuacién de rechazo iguala o
supera la de atractivo del nuevo perteneciente, el rechazo se
efecnia.

9. Las relaciones sexuales fuera del enamoramiento no
estdn permitidas en los niveles bdsicos, excepto cuando vie-
nen impuestas por la accion de un dios y, en estos casos, sig-
nifica el enamoramiento instantdneo de ambos personajes
durante 48 horas, tras las cuales se deshace sin penalizacién
alguna; sélo si se desea continuar el enamoramiento, un per-
sonaje deberd utilizar las posibilidades de la regla 2.

10. El intento de un personaje para enamerar a otro que
tenga mayor puntos de héroe que €l, serd penalizado con -1
punto de atractivo por cada decena o fragmentos de decena
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1. Los hechizos divinos, que son aquellos causados por
una divinidad, sélo pueden evitarse o curarse con la inter-
vencidn de otra divinidad que, debiendo ser invocada con
€xito, ayudard a nuestro personaje anulando el hechizo reci-
bido si estd dentro de sus potestades y, si no es asi, median-
te un enfrentarniento entre dioses (ver capitulo 9.9.).

2. Las consecuencias de un hechizo divino deben ajus-
tarse a la mitologia. Ninguna divinidad puede hechizar a un
humano de una forma distinta a la de sus acciones recogi-
das por la tradicién mitolégica.

3. Un hechizo mdgico, que es aquel producido por un ser
fantdstico o un humano con conocimientos de magia (en los
niveles bdsicos s6lo algunos seres fantdsticos y PNJ huma-
nos pueden teper este conocimiento, los personajes jugado-
res deben alcanzar niveles superiores para poseer algunas
artes mégicas), causardn aquellos efectos producidos por La
Moira, siguiendo la l6gica mitoldgica que atribuye ciertos
poderes y no otros a los seres fantdsticos o a los humanos.

4. Ademis de la intervencién favorable de una divinidad
protectora, la mejor forma de evitar o curar un hechizo mégi-
co es un nuevo hechizo que contrarreste el anterior. Como
en los niveles basicos no hay ningiin personaje jugador capaz
de hacer un hechizo, se necesitard la ayuda de un PNJ con
estos poderes u otro ser fantdstico de actitud positiva (para
entender las actitudes de los seres fantdsticos, lee el capitu-
lo 12.2.).

5. Otra forma de acabar con algunos hechizos méagicos,
siempre que la naturaleza del hechizo no sea orgédnica (como
la ingestién de alguna bebida, alimento... hechizado, u oler
alguna flor hechizada, etc.), es matando al ser o PNJ cau-
sante del hechizo.

6. Los hechizos causados por la bebida de un brebaje,
esto es, un compuesto de plantas que debe ser bebido para
causar efecto, sélo pueden evitarse con la ingestién de un
antidoto. Durante los niveles bésicos, los antidotos sélo son
conocidos por algunos PNJ humanos vy las divinidades con
potestades de curacién (Asclepio e Higia, por ejemplo} o
sobre la vegetacidn (Adonis v Jacinto, por ejemplo). Los
personajes jugadores de niveles bdsicos sélo pueden llegar



a tener conocimientos de dos tipos de brebajes: de curacién
v de suefio (ver en el capitulo 7.7. el listado de conocimientos
del sector “Ciencias Naturales™).

7. Algunos hechizos sélo tienen un alcance temporal, por
lo que una vez transcurrido su tiempo de accién, el perso-
naje o personajes afectados vuelven a la normalidad.

8. Algunos hechizos podrian, en alguna situacién con-
creta, ser positivos para un personaje, por lo que no siem-
pre serd necesario intentar contrarrestarlos (por ejemplo, un
hechizo de calor o de amor puede ser positivo en segiin qué
circunstancia).

9. Algunos hechizos pueden causar penalizaciones o boni-
ficaciones en las puntuaciones del personaje afectado, siem-
pre segin criterio de La Moira, que siempre debe observar
la l6gica de su decisién v, si fuera preciso, razonarla con los
jugadores de Ia aventura.

9.8. La mueite de personajes jugadores

Tipos: Real, mégica.
Reglas:

1. La muerte real, aquella que en el Ordculo se produce
cuando un personaje tiene a 0 los puntos de salud, sélo puede
evitarse por la intervencién de un dios en el momento inme-
diato de la muerte. Este dios debe tener propiedades de cura-
cién y ser invocado por un compaiiero de personaje muer-
10. Para que la divinidad retorne a la vida al personaje, es
necesario hacerle una ofrenda o la promesa de un servicio
que le satisfaga.

2. En niveles superiores del juego hay otras formas de
recuperar de la muerte a un personaje, como por ejemplo
viajar al Hades, pero por su notable dificultad no son posi-
bles para jugadores de niveles bédsicos.

3. La muerte mégica, aquella que se produce por algiin
hechizo (por ejemplo, recuerda que en la aventura de apren-
dizaje el personaje podia quedar convertido en una estatua
de piedra), sélo puede evitarse con una doble accién: matar
a quien provocod el hechizo que significd la muerte magica
y, simultineamente, realizar un hechizo que contrarreste el
anterior.

4. No importa ¢l tiempo que haya transcurrido entre la
muerte y 1a accion a realizar para evitaria, en el caso de sal-
var a un personaje de una muerte magica. Pero debe tener-
se en cuenta que en algunos casos la accién puede llegar
dernasiado tarde y, por lo tanto, ¢l personaje muere defini-
tivamente (en el ejemplo citado de la aventura de aprendi-
zaje, pudiera ocurtir que, de alguna forma accidental, se rom-
piera la estatua de piedra en que se habfa convertido el
personaje. En este caso la muerte mdgica se convertiria en
definitiva. Claro que, con un poco de imaginacién, también
se podria intentar solucionar el problema.., Si invocamos
con éxito a Apolo, dios de las artes, tal vez podria recons-
truir la estatua y, de ser asi, podriamos llevar a cabo la accién
necesaria para evitar la muerte magica. Recuerda que en la
mitologia griega, el dnico limite posible es el uso que hagas
de tu propia imaginacién).

5. Un personaje muerto definitivamente podria ser res-

. catado del Hades por uno ¢ mis de sus compafieros, cuan-
do éstefos llegara/n a los niveles avanzados del juego y supie-
ra/n cémo hacerlo.
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Centanro

9.9 Intervencion de los dloses

Tipos: invocacidn, aparicidn, encuentro, enfrentamiento entre
dioses. (M4s posibilidades a partir de los niveles superiores.)
Reglas:

1. Las invocaciones se rigen por las reglas del capitulo
6.4, y 1a tabla de invocacidn del capitulo 12,4,

2, Las apariciones son creadas por La Moira segtin sus
necesidades de creacién de una aventura y pueden ser apa-
riciones de cualquier signo y condicién, tanto positivas como
negativas o indiferentes para los personajes jugadores.

3. Los encuentros con dioses tienen lugar cuando uno o
mds personajes viajan al lugar de residencia de un dios o a
algin lugar donde éste pudiera encontrarse.

4, El enfrentamiento entre dioses se produce siempre que
dos o mds divinidades defienden posturas contrarias ¢ irre-
conciliables. Cuando esto sucede se enfrentan con sus pro-
pias puntuaciones (la tabla de atributos de los dioses se
encuentra en el capftulo 12.4.) y siguiendo las mismas reglas
de un episodio de enfrentamiento entre humanos (ver capi-
tulo 9.2.) y utilizando el médulo que fuera aplicable en fun-
cién del tipo de disputa que originara el enfrentamiento y
siempre utilizando todos los dados del juego (el d10C y los
5d6C). Debe tenerse en cuenta que los dioses pueden resis-
tir un ilimitado nimero de golpes (si te fijas en su tabla de
atributos, verds que no recoge los puntos de golpe), por lo
que la victoria de un dios se contard por asaltos (lee laregla
5 de este capitulo).

5. En un enfrentamiento entre dioses cada turnc de ata-
que o defensa se considera un asalto. Los puntos de dafio
producidos en cada turne de ataque s¢ anotan en un borra-
dor hasta que una divinidad tiene 100 puntos de dafio més
que su/s oponente/s, momento en que la divinidad ha sido
vencida y se retira a su morada. Si hay varios dioses en un
enfrentamiento, se sigue hasta que sélo uno (o varios si estdn
aliados) vence.

6. Como pudiera darse el caso que fuera dificil alcanzar
la diferencia necesaria de 100 puntos de dafio, La Moira debe



establecer al inicio de cada enfrentamiento el mimero de
asaltos de que constard (siempre en nimero par y nunca infe-
rior a 30 asaltos); al completar el nimero de asaltos esta-
biecido, vencerd aquel dios que haya recibido menor pun-
tuacion de dafio. Asi, si hay empate se prolonga el
enfrentamiento con 8 asaitos mds y, si persiste el empate, el
enfrentamiento se da por finalizado sin que haya vencedor,
En estos casos, si es necesario para el juego decidir de algu-
na forma la disputa de los dioses, se hace una tirada con una
moneda a cara o cruz. Una vez finalizado un enfrentamien-
to entre dioses, el juego sigue con normalidad, alterdndose
sélo en funcidn de lo que signifique la derrota o victoria de
los dioses enfrentados.

7. Cuando una divinidad se enfrenta o combate junto a
uno o mds personajes, contra UN enemigo que no tiene la
ayuda de otra divinidad (si 1a hubiere, mientras los perso-
najes combaten contra el enemigo humano o fantdstico, los
dioses s¢ enfrentan segiin las reglas 4, 5 y 6, utilizando el
moédulo de “lucha” o “pelea”, segiin sea el caso), debe con-
siderarse a efectos del orden de combate como un persona-
je mads, utilizando su propia puntuacién de atributos y tenién-
dose en cuenta que sdlo abandonard la lucha (retirdndose a
su morada) cuando reciba un nimero de puntos de dafio igual
o superior a la mitad de su puntuacién de fuerza.

8. En algunas ocasiones puede ser necesario hacer una
ofrenda a una divinidad para conseguir su ayuda o evitar su
enemistad. Para que la ofrenda sea aceptada debe tenerse en
cuenta que el ofrecimiento debe ser de su agrado, segan las
preferencias de cada divinidad (probablemente seria muy
adecuado ofrecer un ciervo cazadoe por nuestro persongje a
Artemisa, diosa de la caza, pero si le ofrecemos un delfin
cazado a Poseiddn, probablemente causaremos su ira. Para
saber mds de cada dios podemos consultar el glosario del
capitulo 17).

9. Si una ofrenda es rechazada, normalmente sélo suce-~
derd que el dios no acepta ayudar al personaje, pero si la
ofrenda resulta ofensiva para la divinidad, seguro que el per-
sonaje pagard las consecuencias mediante un hechizo, 1a pér-
dida de algtin objeto mdgico o de cualquier conocimiento
indispensable (L.a Moira es quien decide en estos casos,
seglin la gravedad de la ofensa).

10, Los puntos necesarios para invocar a una divinidad
pueden ser rebajados en 5 puntos (para divinidades protec-
toras) o en 10 (para el resto de divinidades), si antes de rea-
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lizar la tirada de invocacién preparamos una ofrenda que La
Moira acepte como del agrado de la divinidad a invocar.

11. Para intentar engafiar a un dios y lograr un objetivo
concreto, s6lo puede usarse la imaginacién o la ayuda indi-
recta {es decir, sin su intervencion a favor nuestro en un
enfrentamiento) de alguna otra divinidad (en el glosario se
encuentran varios ejemplos al respecto, como pudiera ser la
potestad del dios Hipno, capaz de adormecer al propio Zeus).
Debe tenerse en cuenta que la mayoria de divinidades se
negardn a enfrentarse a los dioses.






10. EL ENTORNO

En ¢l juego del Ordculo, El Entomno (y especialmente el fend-
meno so¢io politico), debe servir a la Moira para saber dénde
y como ubicar cada una de las aventuras, pudiendo utilizar cual-
quier otra informacién adernds de la recogida en este apartado.

El periodo de la Edad Oscura ha sido uno de los momentos
histéricos mds dificiles de estudiar. i bien se ha podido esgri-
mir ia falta de escritura, las escasas representaciones artisti-
cas o la pobreza de objetos encontrados en las tumbas como
sintomas que hablan de una falta de prosperidad, la arqueolo-
gia ha demostrado que la existencia de extraccién de plata y
la construccién de barcos, fueron los fenémenos que posibi-
litaron el desarrollo del periodo posterior. En efecto, este peri-
odo, comprendido entre Ia caida del mundo Mecénmico v el
surgimiento de las ciudades —estado en el s. VII a C.—,
comienza con Ia invasion de los dorios que traen consigo el
uso del hierro, las distintas costumbres finebres y un modo de
vida nuevo. Pero ademds del padrén de poblamiento en la Gre-
cia continental, dicha cultura provoc6 la migracién de los grie-
gos hacia las islas de la costa asidtica y de Turquia, que origi-
nara posteriormente la base del mundo griego oriental. Sin
embargo, como los invasores eran hablantes griegos proce-
dentes de los |fmites del mundo Micénico, fueron solamente
en un primer momento némadas y pastores, dedo que poste-
ricrmente se asentaren en comunidades que respondian a cier-
ta forma politica, social, econémica y religiosa. En este sen-
tido, se puede hablar de una cierta continnidad entre cada uno
de los periodos.

Para el Juego del Oriculo, se admite entonces, la posibili-
dad de abarcar El entorno, sus caracteres y sus elementos cla-
ves a cualquiera de los dos periodos, posterior y anterior, al de
la Edad Oscura. Le recordamos que el fin dltimo es el placer
del juego y no, convertirlo en un estricto conocimiento de los
periodos o de sus fuentes.

10.1 Geografia

El condicionamiento geogrifico, ha sido de fundamental impor-
tancia durante la evolucién histérica del pueblo griego en el
perfodo de 1a Edad Oscura. La configuracién del suelo y la
directa relacién con los mares, ha posibilitado no s6lo una deter-
minada forma de agricultura o ganaderia, sino también un movi-
miento colonizador de gran envergadura.

Por su parte, 1a zona continental, constituida de largas ¢ inin-
terrumpidas cadenas montafiosas y de varias depresiones, mues-
tra el particular fenémeno de que ninguna llanura alcanza una
extension superior a los doscientos cincuenta kildmetros-de
superficie. Esta fragmentacidn del suelo serfa entonces, una de
1as causas principales por la cual, generalmente, no hubo soli-
daridad entre los pobladores de cada uno de los valles. Cada
ciudad establecia sus propias colonias de acuerdo con el aisla-
miento cantonal. Sin embarge, mis de una emprendedora cormu-
nidad de marinos o comerciates, tenia por vecino un pueblo
agricultor, tierra adentro, que apenas si conocia el mar o el
comercio, Este no es el caso de corinto o Atenas que por sus
posibilidades geogréficas se configuraron como ejemplos de
estados comerciales y agricolas. '

Otro fenémene importante es el hecho de que Grecia mira
hacia el sudoeste, sus montaiias han seguido esa direccién y en
consecuencia también sus valles v sus puertos que, por enton-
ces, eran la guia de los tripulantes de cualquier navegacion.
Para la industria de barcos, 1a base era la madera de pinos, abe-
tos y hayas, extraidas de los bosques que eran una caracteris-
tica distintiva del suelo de la zona.

Dentro del mundo insular Egeo, Creta es la segunda isla mds
extensa. En su costa septentrional, €] terreno montafiosc pre-
domina en casi toda ia zona excepto en la fertil llanura de Kha-
nia, donde por su gran altitud, el clima es muy suave con impor-
tantes precipitaciones en la primavera y el otofio. De todos
modos la falta de agua durante ¢l verano provoca la sequia de
los rios haciendo que ninguno de ellos sea, en definitiva, nave-

- gable. Quizis por esto, Creta ha sido eminentemente agricola
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y no porque fuera extremadamente rica, $ino porque sus recur-
808 eran muy variados,

Las pequefias islas, llamadas Cicladas, situadas también en
el mar Egeo, han servido de puente natural entre Asia y Gre-
cia y, aunque su suclo, por lo general rocoso, no ha sido muy
rico, los pequefios espacios cultivables posibilitaron igualmente
un iento desarroilo de la agricultura que origing las explora-
ciones marftimas y el posterior comercio con las regiones veci-
nas. Ahora bien, asi como las Cicladas eran el paso natural entre
Asia y Grecia, Chipre lo fue entre Europa y Asia. Su superfi-
cie, la hace ser la Isla mds extensa del Mediterraneo Oriental
en la que se destacan en la costa norte y oeste dos grandes maci-
zos que llegan hasta la zona central. El resto de la superficie
estd constituida por llanuras por las que atraviesan importan-



tes rios haciendo de Chipre una isla dotada de importantes puer-
tos para las embarcaciones de la Epoca Oscura. Se debe tener
en cuenta que durante el perfodo anterior, el Micénico, €l mar
Mediterrdneo constituyé desde el punto de vista geogrifico un
marco natural para el comercio. A través de Ia linea marftima
occidental, Creta llegé hasta las costas del Adridtico y, desde
allf, las relaciones no s6lo con la Grecia continental sino tam-
bién hasta las islas Rodas y Chipre. Por su parte, el Mediterra-
neo Oriental, posibilité el contacto desde la isla de Chipre, como
centro de expansion, hacia importantes mundos: el egeo, el ana-
tolio, el sirio v el egipeio. Un buen ejemplo para comprender
éste mundo tan alejado en el tiempo, es ver qué dieta seguia el
griego homérico a diferencia del cldsico. Mientras que los héro-
es de Homero comfian generalmente buey en tiempos de abun-
dancia y pescado en tiempos de miseria, en el periodo poste-
tio, el pescado era un alimento de lujo y las came practicamente
desconocida. Esto, obviamente, indica un importante cambio
no sélo desde el punto de vista de las conquistas y el comercio,
sino también del suelo, en el cual han tenido lugar muchas tor-
mentas que han barrido la superficie. Este es el caso de ciertas
regiones donde hoy observamos simples cetros que, antafio
fueron importantes colinas bordeadas de una planicie rica y
profunda. Pero el clima, era para el griego mucho mds que un
epifenémeno natural, constitufa el marco apropiado para dis-
frutar del ocio, En su obra, Hesfodo hace saber con claridad
que odia a cuatro de los ocho vientos y que, el Boreas “agita cl
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mar de Tracia y hace rugir a la tierra v a la selva”. Al resto, los
considera “vientos indtiles, soliviantan el mar, y precipitdndo-
se sobre €l oscuro abismo, terrible azote de los hombres, for-
man tempestades violentas, Y soplan acd y alld, dispersan las
naves y extravian a los marineros; pues nio hay remedio parala
ruina de aquellos a quienes sorprenden en el mar. Y sobre la
superficie de la tierra inmensa y florida, destruyen los hermo-
sos trabajos de los hombres, llendndolos de polvo y horrible
confusién”. Y justamente porque pocos pueblos han sido tan
sociables, es que hay que abarcar los efectos del clima sobre la
vida griega; el ocio fuera de la casa, y la conversacién como
medio edicativo, representaban el aliento vital, El verdadero
aprendizaje de un ateniense se lo efectuaba en las horas de reu-
nidn; la vida piiblica permitia que lo diddctico estuviera al alcan-
ce de todos.

Un exdamen profundo sobre la incidencia de 1as condiciones
fisicas en la cultura griega, permite observar cémo se ha inmis-
cuido no sélo en la forma de vida sino también en ciertas con-
cepciones de la actividad humana. Un ejemplo concreto, son
las instrucciones dadas por Hesiodo respecto de las estaciones
en las que se puede comenzar a navegar, aunque personalmente,
lo considerara como “una aberracién congénita”, cuando el fin
es enriquecerse con el comercio. No hay que dejar de lado que
Hesiodo era un granjero, acostumbrado al ritme lento y pau-
sado de la naturaleza y que su idea de lariqueza estaba sclida-
mente unida a los productos de la tierra.




Para Homero, por el contrario, en la Odisea; el mar repre-
senta la mds alta forma de prestigio y las naves, magnificas,
“no llevan pilotos ni timones como los demds bajeles, y no por
ello ignoran los deseos de los hombres,... cruzan velocisimas
el profundo mar, cubierto de bruma o noves, sin temor a nin-
gin tropiezo ni pérdida”,

Y esto es tal vez lo que pensaron los dorios cuando, despuss
de llegar, en el siglo XII a. C, hasta las fortalezas més impor-
tantes de la Argdlide, Laconia y Mesenia, se lanzaron al mar
para invadir Creta, Rodas, Citera, Melos y Tera que constitu-
yen las islas de la zona meridional. Por su parte, los eolios que
debieron emigrar ante el impacto de las invasiones, también
buscaron la ruta del mar desde Tesalia, Fiocide, Lécride y Beo-
cia, hacia el Asia Menor ¢ islas adyacentes como Lesbos o Téne-
dos. Pero fueron los jonios los que en el siglo XT, llegaron hasta
el litoral del Asia Menor desde donde posteriormente, puedie-
ron controlar las principales rutas comerciales. Y quizds por-
que Homero era un griego jonico, es que puede describir en la
Odisea una de estas ciudades —puerto, con aguda minuciosi-
dad: “Al llegar ala cindad, rodeada de alto y torreado muro, y
partida en dos por hermoso puerto de estrecha boca, donde los
bajeles hallan seguro refugio, veras ante é] un magnifico tem-
plo eregido a Poseiddn junto al dgora, cuyo pavimento es de
piedras de acarreo profundamente hundidas. Alli estdn los apa-
rejos de negras aves, las glimedas y los cables, las antenas, los
aguzados remos... y los bien proporcionados navios, sobre los
que surcan gozosos la espurna del mar”.

10.2 Organizacion politica y social

Durante el periodo de la Edad Oscura, la estructura de la socie-
dad estaba intimamente ligada a la economia. El ideal sobre el
que giraba la base del condicionamiento social era la autarquia,
es decir, producir todos y cada uno de los elementos estricta-
mente necesarios para el consumo. Alrededor del dominio del
noble se organizaba tanto la agricultura como la ganaderia,
siendo ésta la mds importante. En la Odisea, por ejemplo, Home-
ro presenta el modelo de explotacién en 1a Ista de Ttaca: Siem-
pre habia un esclavo preferencial al que respondian cuarenta
hombres organizados en seis equipos de cutro cada uno para
atender las piaras, siendo los restantes los encargados del gana-
do vacuno y las cabras. Sin embargo, en medio de este ambien-
te agricolo en el poema homérico se destaca la elegante finca
del noble, con un pdrtico y dos casas para el personal més doce
estableos para los animales. De este modo, la ganaderia com-
prendia cnatro variedades fundamentales: vacas, cerdos, cabras
y obejas que a su vez se complementaba con otras actividades
como la caza y la pesca. Ahora bien, estas actividades com-
plementarias marcaban en forma bien diferenciada 1a estruc-
tura de la sociedad; la primera, s6lo era practicada por los nobles
mientras que la segunda consistia en una actividad vulgar por-
que el pescado no era un alimento muy preciado. Para la caza,
los nobles segian los mismos principios y leyes que para la gue-
rra dado que no era contra los hombres sino contra los anima-
les; una vez finalizada la cacerfa, el reparto de las piezas siguia
formalmente la linea del reparto de los botines de la guerra.
Pero si bien la ganaderia era, en general més fructifera, la
agricultura era ideolégicamente 1o que caracterizaba la mayor
o menor cultura de un pueblo: un territorio cultivado estaba,
por tanto, mejor considerado que aquel que ni siquiera consu-
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mia trigo. En la Odisea, se pueden ver a los reyes en sus domi-
nios y cémo tanto esclavos como hombres libres trabajan la tie-
rra. Sin embargo, lo Hlamativo es que tanto reyes como héroes
no tienen a menos hacerlo:Laertes cava alrededor de la vid y
Odiseo se jacta de poder abrir un surco tan recto como cual-
quier trabajador.

En todo caso, sea cual fuere la extension de tierra, el autoa-
bastecimiento era Ia norma de vida. En los ambientes mds humil-
des, tanto los vestidos como los alimentos para la casa, eran
hechos por las mujeres de la familia con la ayuda de una joven
exclava pero si la familia disponia de mayores recursos, hasta
podian fabricarse los utensilios de la granja. De todas maneras
solamente eran dos los oficios especializados durante el peri-
odo de la Edad Oscura: el de forjador y el alfarero. Estos, lla-
mados “demiourg6i”, eran los hombres que trabajaban para el
pueblo sin consumir elios mismos el produco de su trabajo;
mads atin, eran los tinicos oficios que tenian representantes divi-
nos: Héfesto, el forjador y Prometeo, el dios del fuego pero en
el culto del Atica, el dios de los alfareros. Otros artesanos sin
especializaci6n profesional distintiva fueron: el “tékton”, cons-
tructor de adornos de madera, barcos, casas, carros y naves y
el “skutotémos”, los talabarderos. En general, no existian los
telleres excepto el de los forjadores, cada artesano viajaba lle-
vando sus utensilios. El jefe de cada dominio de tierras, pose-
ia casi siempre lingotes de metal que habia adquirido durante
¢l comercio, el bronce y el hierro eran los mas usados. El pri-
mero era (supuestamente) para la fabricacidén de armas, segin
se dice en la Iliada y en la Odisea y el segundo para la fabrica-
cién de los elementos agricolas. Para la circulacién de los bie-
nes existia una forma de comercio interior mas clara que exte-
rior ya que el oficio de comerciante no era entonces practicado
mds que por los fenicios, los lemnios y, en algunos casos log
cretenses, cuya actividad destacada era la pirateria. Este ofi-
cio, no tenfa en aquellos tiempos ¢l sentido que hoy le damos,
por el contrario, era una actividad noble. Para Menelao y Uli-
ses era la fuente principal de riquezas porque todo lo robado
en tierra junto con el borfn constituia la mayor parte del teso-
1o de un noble. Respecto del comercio interior, la férmula més
comtin era la realizada entre familias, a través de regalos para
contratar matrimonios o para asegurarse la hospitalidad.

Ahora bien, como se ha dicho, la tierra solamente podia se
de los nobles, los “dristoi” que ademds se consideraban a s{
mismos como descendientes directos o remotos de algidn dios,
o bien de un héroe. Sus cualidades morales (que pér otra parte,
le eran exclusivas), iban acompafiadas de una prodigiosa belle-
za fisica y un agudo valor para la batalla. El matrimonio, como
en toda sociedad cerrada, estaba limitado a los de su grupo v,
solamente entre familias adineradas que previamente ya los
hubieran estipulado. Esto, hacfa que la mayor parte de las veces
se intercambiases las hijas o bien, las hermanas, llegando a
practicar la endogamia.

En un estrato inferior, estaban aquellos que llevaban una
serie de actividades sociales fundamentales para la culturay la
produccidn econdémica y que sin ser nobles, contribuian en lo
econdmico, politico o social de forma indispensable. Debajo
de éstos, estaban los campesinos libres que constituian a su vez
dos grupos bien diferenciados: los pequefios propietarios y los
jomaleros, Los del primer grupo, se diferenciaban de los nobles
solamente en la menor extension de las tierras mientras que los
segundos no pertenecian a ninguna estructura familiar y, por
tanto, estaban desprovistos de toda seguridad dado que por su



estado no se les garantizaba ningtin derecho ni la seguridad fisi-
ca. Sibien juridicamente eran libres, socialmente estaban en la
iltirna categoria. Por su parte, el grupo de los esclavos (que no
eran tantos), estaba conformado por aquellos individuos que
formaban parte del botin de guerra, de un rapto o sencillamen-
te de la pirateria.

Por dltimo, un cuarto grupo eran los sacerdores, encargados
de administrar los territorios sagrados de los santuarios y de
realizar sacrificios, que aunque si bien no constituian ninguna
casta o clase, eran suficientemente estimados por la sociedad
y tenfan abundantes riquezas. Los “mdntis” poseian su don adi-
vinatorio, otorgado por algin dios, que luego de un estado de
demencia pasajero, lograban hablar por su boca durante la pose-
sién. Los “demiurgof”, eran los adivinos encargados de inter-
pretar los signos de los suefios y los “oionopéloi” como Cal-
cas, eran los que interpretaban los presagios segiin el vuelo de
las aves. La curacién a través de plantas era realizada por los
médicos y era considerada una actividad profana. Luego de
éstos, los heraldos, configuraban el dltimo estrato profesional
que tenia por meta convocar al pueblo en Asamblea y mante-
ner su orden, servir como jueces en sorteos y en combates o ser
auxiliar de su sefior; en la mayor parte de los casos eran extran-
jeros y estaban ligados a las Musas.

En el aspecto politico, la Grecia de Homero, carecié de
todo tipo de unidad. Los reinos estaban subdivididos en peque-
fios condados gobernados por algunas familias nobles. El rey
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gobernaba directamente a sus géne y fratrias pero estaba limi-
tado por el Consejo nobiliario. En realidad, los reyes de Home-
ro, no se diferenciaban mucho de los del periodo Micénico
aunque si s61o en la funcién de tener el mando en Ia guerra y
también la responsabilidad de la politica exterior, Pero como
en el aspecto socil, en los juridico, la unidad estaba basada en
la familia. De origen monogdmico, la formacién del nuevo
grupo estaba a cargo del padre de la novia y del futuro espo-
s0, quien fijaba la dote que iba a pagar por la futura mujer. El
régimen patriarcal, hacia que la educacidn de los nifios siem-
pre estubiera a cargo del padre como asi también que los hom-
bres fueran los tnicos a los que se les permitia el concubina-
to. Pero la familia abarcaba una comunidad de parientes que
estaba mds alld de la inmediata, formando unidades sociales
como el clan, la fratria o la tribu. El primer grupo, al que per-
tenecia la nobleza, tenia un sistema juridico estrictamente
organizado cuyo castigo principal era la expulsién del con-
victo del grupo o del territorio. Pero la forma peor de los casos
originaba guerras internas e inestabilidad. A lo largo del tiem-
po, estas luchas entre las familias se solucionaron haciendo
que el culpable pagara un tributo anual y, con la formacién
de la “polis™, estos asuntos fueron quedando cada vez més en
manos de los tribunales. De todos modos como también los
muertos pedian venganza, muchas familias recurrian a sus
divinidades protectoras que componen gran parte de la mito-
logia griega.




10.3 Religi6n

Es evidente que si se quiere comprender el fenémeno religioso
del mundo griego, no se lo puede apartar de la idea socio-cul-
tural del momento. Los dioses Olimpicos, eran adorados en
todas partes pero, cada cindad tenfa si no sus propios dioses, al

menos su propio culto. La complefidad de la religion, es decir

de los dioses y sus mitos era de una deliciosa riqueza. Una de
las formas de comprender las caracteristicas de la religién pri-
mitiva, es cbservar el mundo presentado por Homero: 1a moral
de los dioses estd intimamente unida a la de los hombres y de
la época, todos los dioses viven en palacios en el Olimpo y pose-
en (como los nobles) una determinada extension de tierra o mar;
tal es el caso de Poseid6n o Zeus. Pero su bien los dioses homé-
ricos tienen sentimientos y pasiones como los humanaos, 1a carac-
terfstica que los diferencia es su inmortalidad y su poder sobrehu-
mano. Es en este sentido que el hombre griego, ya maravillado,
ya aterrorizado frente ala Naturaleza, a un poder mayor que él,
ha creado por asombro o por miedo estos seres poderosos que
integran la mitologia. Esto significa, que si los actos humanos
eran visibles y tangibles, los seres que habfan creado la activi-
sima Naturaleza eran tan tangibles como ellos y por ende, supe-
riores. Asi, cualquier cualidad que hacia a un hombre superior
(destreza, belleza o fuerza), lo era sélo y exclusivamente por
obra de los dioses. Esto, no implicaba en absoluto que un indi-
vidnoe dotado de grandiosa belleza o destreza no debiera esfor-
zarse; por el contrario la lucha para lograr un determinado obje-
tivo, mas que necesaria era indespensable. Mas mientras el dolor
y el sufrimiento iban abatiendo al héroe, los dioses desde el
Olimpo observaban la vida de los humanos mientras disfruta-
ban de gozosos y continuos banquetes. Es en este aspecto donde
se puede observar que dichos dioses carecian de cualquier forma
de moral o rigor ético ya que pocas veces se los ve consolando
a los hurnanos. No obstante ¢l sesgo trdgico no residia en que
el griego pensara que la vida era una cosa sin sentido, muy por
el contrario el placer descrito por Homero en las escenas de com-
bate o bien en la vehemente atraccién que sentian por todo tipo
de actividad fisica, mental o emocional, refieren mds que a un
sentimiento de melancolfa, a un profundo sentido que repre-
sentaba el “ser mejor” y el mas elevado entre los mortales. Pero
la vida continda siendo lo que es en todos sus rasgos primor-
diales. Una forma de comprender esta visién del mundo, es
entender que ¢! griego vivia entre dos fuerzas: Por un lado el
profundo deleite por la vida, por otro, una clara seguridad de
que ésta tenfa una estructura inalterable. En una secuencia de la
Tliada leemos: “Tak como la vida de las hojas, asi es la de los
hombres. El viento esparce las hojas por el suelo; la selva vigo-
rosa produce otras y éstas crecen en la primavera. Pronto viene
una generacién de hombres y ofra termina”.
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Y aunque oimos cierto tono de resignacion, y fatalismo (para
el hombre estdn dadas las mismas condiciones que para los
innumerables e indiferenciadas hojas), en el mundo griego no
deja de existir el esfuerzo y la realizacién herdica.

Segiin la tradicién homérica, la familia de los dioses esta-
ba perfectamente constituida, los doce integrantes habitaban
en las mds altas cumbres de Grecia, el “Olimpo” tesalio, desde
donde “el padre de los dioses y de los hombres” vigilaba el
destino del Mundo. Los dioses Olimpicos eran: Zeus, Hera,
Atenea, Apolo, Artemisa, Hermes, Hefestos, Hestia, Leto,
Démeter, Ares y Afrodita. Entre las grandes divinidades que
no moraban en el Olimpo encontramos a Poseidén, gue resi-
dia en los abismos; Haides, que gobernaba las profundidades
de la Tierra; t Dionoso que era una divinidad errante y terres-
tre. Sin embargo, no se puede decir que estos dioses privaran
al hombre de la iltima decisién, el héroe podia optar entre
seguir la voluntad divina o la pripia siendo él el dnico y Glti-
mo responsable de sus acciones. Pero si por un lado, los dio-
ses regulan el orden del Mundo, por otro, se encuentran suje-
tos a €1, puesto que existia atin antes que ellos. Estas deidades
tribales existen simultidneamente en dos planos: como dioses
individuales y como una comunidad que guiaba a toda la raza
griega, Pero el griego no se complacia solamente en que sus
creaciones solo fuesen simétricas o arquetipicas, el universo
en su conjunto debia ser absolutamente proporcionado. Habfa
una tendencia a imponer normas fijas donde, realmente, no las
habia; 1a razén de su comportamiento se basaba en un con-
vencimiento de que todo el Mundo (o la Naturaleza), era una
unidad gue incluia el plano fisico, moral y religioso. Los dio-
ses de la tribu, del clan o de las familias actuaban como pro-
tectores y se les concedia un gran respeto, era necesario ofre-
cerle sacrificios y no fomentar ningin tipo de irregularidades
que pudieran irritarlos. Mas aunque sf eran superiores al hom-
bre existia un poder superior a los dioses llamado “Andnke”
{(lo que debe ser) o, “Moira” (la fatalidad distribuidora). Este
poder sombrioc y superior, contenia la base exclusiva. Si tene-
mos en cuenta que los primitivos griegos no formaban una
nacién coherente, es fécil entender que durante siglos estos
grupos de personas estuvieron llendo de un lado a otro, esta-
bleciéndose entre pueblos vecions o imponiendo su dominio
y por ende su religién. De origen “natural” el politeismo grie-
go de los tiempos primitivos fue haciéndose cada vez més com-
plejo llegando a formar un sistema arménico presidicdo por
Zeus, padre de los dioses y los hombres. Y allf, en ¢l Olimpo,
también los dioses helénicos tribales y celestes, los dioses y
diosas de la naturaleza (supuestamente no helénicos), una mul-
titud de espiritus y demonios, los “ddimones”, juntc con otras
abstracciones personificadas como la Justicia, (Tiqué), o la
Ley, (Thémis).






11. OBJETOS Y ANIMALES
COMIUNES

En ¢l transcurso de las aventuras del juego del Ordculolos obje-
tivos ¥ animales comunes aparecerdn en multitud de ocasio-
nes, ya sea como componentes del entorno (por ejemplo, los
huesos de ave de la aventura de aprendizaje) o con una funcién
dentro del juego (por ejemplo, las ovejas que cuidaban los pas-
tores en la aventura de aprendizaje). Como no serd posible que
un personaje pueda determinar de anterano cudndo un objeto
0 animal comuiin pueda ser de utilidad, 1o mejor serd utilizar la
perspicacia y el sentido comuin para no abandonar algo itil o
no cargar con algo sin ningin interés. Tampoco hay que preo-
cuparse en exceso, aungue debe tenerse muy en cuenta, éste
suele ser un aspecto secundario del juegoe, No obstante deben
tenerse en cuenta dos importantes consejos: algunos objetos
son a veces imprescindibles (por ejemplo, si deseamos escalar
una montafia necesitaremos al menos una cuerda); si cargamos
con demasiados objetos (0 armas) La Moira penalizard algu-
nos atributos de nuestro personaje a causa del exceso de peso.

Enlineas generales tu perscnaje deberfa poseer ciertos cbje-
tos para vivir una aventura, siempre dependiendo de si viaja
solo o en grupo vy hacia dénde se dirige. Resulta evidente que
si debe cabalgar por una zona desértica deberia transportar algu-
nos odres de agua, v si desea entrar en una gruta profunda debe-
rd encender una antorcha. Cuando un personaje contienza una
aventura no lleva consigo ningtin objeto, pero puede utilizar su
dinero para comprar los que crea oportunos cuando se le pre-
sente la oportunidad. Hay muchos objetos (y alimentos) que
resulta posible comprar, por ello 1a lista de este capitulo es breve
y muy dispar, con objetos muy distintos. Serd La Moira quien,
en el momento de preparar una aventura, ponga precio (siem-
pre Iégico) a cualquier tipo de objeto. También debe tenerse
en cuenta que, por ejemplo, no tendra el mismo valor una man-
zana en una zona agricola que en un lugar inhdspito, y también
pueden darse diferencias de calidad, por lo que el precio que
aparece en la lista es sélo un precio medio.

Recordar también que las armas que pueden utilizarse en los
niveles basicos del Ordculo v algunos tipos de propiedades ya
se comentaban y tasaban en los capitulos 6.5. y 7.2. respecti-
vamente.

Respecto alos animales comunes pueden encontrarse de dos
tipos: domésticos y salvajes. Los animales mds corrientes de
entre los domésticos ya aparece tasados en el capitulo 7.2. ¥
puede servir como orientacién para usar otros animales domés-
ticos que no aparecen en la lista. Si lees el mencionado capi-

tulo te dards cuenta que deben realizarse ciertos ajustes de tari-
fas segin se trate de compra o venta del animal. Estos anima-
les pueden usarse de distinto modo durante el juego, pero siem-
pre siguiendo el sentido comiin (podemos asar y comer un
carnero, un perro podrfa servir como guardidn, etc. Poner al
carnero de guardidn o asar y comerse al perro no seria dema-
siado 16gico).

Los animales salvajes no pueden comprarse ni venderse, y
siempre se comportan segiin su naturaleza (un ciervo serd paci-
fico y huird si descubre al hombre, un jabali atacar si se sien-




te acosado, etc.), debiendo tener en cuenta las caracteristicas
de cada animal salvaje si se decide introducirlos en una aven-
tura. También debe observarse la 16gica geogréfica e histérica
respecto a la utilizacion de estos animales: no serfa nada correc-
to encontrar una manada de elefantes cerca de Atenas o una
serpiente cascabel cerca de Delfos, o utilizar en la aventura ani-
males desaparecidos como el diplodocus o por aparecer adn en
la historia, como un simple pastor alemdn, En este capitulo
encontrards algunas puntuaciones de animales salvajes que pue-
den aparecer en una aventura del Ordculo, teniendo en cuenta
que si se quiere introducir alg(in otro animal, debera antes cre-
arse su tabla de atributos siguiendo las pautas logicas de la que
aqui aparece. Por ultimo debe tenerse en cuenta que si se pro-
duce un encuentro con un animal salvaje, tal vez no sea nece-
sario enfrentarse a €l y, sélo deberemos hacerlo si nos ataca o
queremos cazarlo por alguna causa justificada (ofrenda a los
dioses, alimentacién propia, etc.). Para los enfrentamientos con
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animales salvajes lee el capitulo 9.2. teniendo en cuenta que si
el animal huye de nosotros y queremos ir tras é! (como podria
ser el caso de un ciervo que deseamos cazar), debe utilizarse
también el episodio de accién llamado “persecucién” (ver el
capitulo 9.5.). Recuerda que algunos animales salvajes, como
el delfin o el toro, se consideran sagrados y por tanto, a efec-
tos del juego, animales fantdsticos.

LISTA DE OBJETOS COMUNES
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LISTA DE ATRIBUTOS DE ANIMAILES SAL.VAJES

Debe tenerse en cuenta que, a efectos del juego, un animal sal-
vaje se supone carente de habilidad, puesto que en principio
esta caracteristica es exclusiva de los humanos, divinidades o
seres fantdsticos. La casilla “dados™ hace referencia al ntime-
ro de dados con los que jugard el animal en caso de ser nece-
sario.

Todos estos atributos de animales deben considerarse como
atributos medios, por lo que pueden ser variados por La Moira,
seglin se trate de ejemplares hembra, cachorros, venenosos o
1o, etc. (en funcién de las caracteristicas de cada animal) pero
siempre antes de comenzar una aventura. Recuerda que cazar
un animal salvaje no otorga puntos de héroe.
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12. LOS PERSONAJES NO
JUGADORES (PNJ)

Los PN, abreviatura de “personajes no jugadores™ son con-
trolados en tode momento por La Moira, quien realiza las tira-
das que determinan las acciones de estos personajes o toma sus
decisiones. En ¢l juego del Ordculo hay cinco tipos de PNJI:
los animales salvajes y domésticos, que en lo concerniente al
Jjuego va han sido tratados en los capitulos 7.2. y 11; los huma-
nos, los seres fantdsticos; los héroes y semidioses, y los dioses.
En los siguientes capitulos se completa la informacién sobre
los cuatro tipos de PNJ atin no tratados en profundidad.

12.1. Los humanos

En el juego del Ordculo aparecen con asiduidad PNJ humanos
de caracterfsticas muy dispares; son los personaies que habi-
tan los escenarios por los que transcurre una aventura y que,
en su relacién con los personajes jugadores (aquellos contro-
lados por cada jugador) pueden tener una actitud de amistad,
de enemistad, de indiferencia, etc. ocupando todas las posibi-
lidades de relacién entre seres humanos, Para decidir c6mo
reaccionan unos PNY en una situacién determinada sirven las
mismas reglas que para las acciones de los personajes jugado-
res, sOlo que en el caso de PNJ es La Moira quien controla al
personaje. Cualquier tipo de PNJ humano puede participar en
el juego, siempre que se siga la l6gica del mundo del Ordculo
(seria estipido hacer aparecer a un japonés haciendo fotos a
nuestros personajes), por lo que serd necesario establecer los
atributos de un PNJ humano cuando la Motira prepara la aven-
tura. No es necesario establecer los atributos de todos los PNJ
humanos que aparezcan en la aventura, sino tan sélo de aque-
lios que van a tener un papel determinante en el juego. Pudie-
ra ser que las acciones de los personajes jugadores hicieran
necesario que un PNJ humano, que en principio no era impor-
tante en la aventura, se convierta en indispensable; en este caso
La Moira puede improvisar sus atributos o, simplemente, copiar
los atributos modelo que se presentan en este capitulo.

Como queda dicho, en el juego del Ordculo pueden apare-
cer multitud de PNJ humanos, por lo que s6lo aparecen como
modelo en este manual algunos de los tipos de PNJ humanos
més habituales. Bastard que La Moira utilice estos modelos
para crear nuevos tipos de PNT humanos, ajustande los atribu-
tos en funcién de las caracteristicas de cada personaje (por ejem-
plo, entre dos mujeres campesinas, la ms atractiva tendrd mayor
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puntuacion de apariencia, aunque en el resto de atributos ambas
tengan la misma puntuacién,. También resulta evidente, en otro
gjemplo, que un guerrero persa tendrd atributos similares a un
guerrero espartano, por lo que los atributos base de esta clase
de personaje jugador servirdn también para un PNJ guerrero
persa. Las posibilidades de puntuacién variable de los atribu-
tos base puede ser tan extensa como se quiera}. Los conoci-
mientos de un PNJ humano son adjudicados por La Moira,
siempre siguiendo la 16gica de la clase de PNJ humano al que
corresponda el personaje y sus peculiaridades (el guerrero persa,
por cjemplo, serd obligatoriamente conocedor del idioma y
mitologfa persa, ademds de poseer otros conocimientos como
el de algunas armas de guerra, efc.).

Las puntuaciones de la tabla de PNJ humanos corresponden
sucesivamente a: puntos de golpe (1}, puntos de salud (2), dado
para tiradas (3), habilidad (4), fuerza (5), inteligencia (6), agi-
lidad (7), velocidad (8), constitucién (9), carisma {10), sabi-
duria (11), actitud {12), intuicién (13), apariencia (14) y pres-
tigio (15). El miimero entre paréntesis al lado de cada atributo
sirve para localizarlo con mayor facilidad en la tabla de PNJ
humanos.

En el momento de crear una nueva tabla de PNJ humano o
cuando se ajuste une de los modelos, deben tenerse en cuenta
algunas cuestiones importantes: la fuerza no indica sélo la fuer-
za fisica, sino la cantidad de poder de cada personaje, por eso
el politico o el rey tienen mayor puntuacién en este atributo que
un leflador. La habilidad, por ejemplo, puede ser manual cuan-
do se trata de un artista, pero serd habilidad polftica cuando se
trate de unrey. Asimismo el prestigio se puntia en funcién del
prestigio social de cada clase de personaje, mds que por st uti-
lidad o capacidad.

Por dltimo deben tenerse en cuenta algunos factores de coin-
cidencia de clase: por ejemplo, si creamos la tabla para una
campesina anciana, sus puntuaciones deberén tener en cuenta
las tablas de “campesino” y “anciano” para obtener ia puntua-
cidn media que le corresponde, ajustando dicha puntuacién a
la baja en los atributos que en el juego del Ordculo se consi-
deran masculinos (fuerza, velocidad y constitucién) y a la alta
en los atributos que se consideran femeninos (habilidad, agili-
dad y intuicién). No debe olvidarse que los atributos medios
de las clases de personajes que pueden ser “personajes juga-
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dores” {colono, amazona, guerrero espartano, asclepiada, sibi- tanto, también con los personajes jugadores); asi un animal
la y atleta) también sirven como modelo para la creacion de fantdstico con actitud positiva serd un excelente aliado, cola-
PNJ bumanos. En el caso de los esclavos debe ajustarse su pro- borador o benefactor, mientras que otro de actitud negativa
pia tabla con aquella de la ocupacién que se les da. siempre serd enemigo. Los animales de actitud neutra per-

Una puntuacién igual o mayor a 25 en tres o mds atributos,
daria al PNJ humano la categoria de héroe, por Io que no es
posible utilizar estas punituaciones para un PNJ humano.

12.2. Los seres fantasticos

Hay una multitud de seres fantésticos de todo tipo en la mito-
logia griega, as{ como en otras mitologfas contemporineas.
Incluso dentre de un tipo de animal fantdstico, suele aparecer
algiin ejemplar concreto, con nombre y facultades propias (es
el caso de la Hidra de Lerna, lee en el glosario esta voz y la de
“hidra’"). En este manual aparecen resefiados s6lo algunos de
estos seres, puesto que resulta imposible hacerlo con todos. Si
1.a Moira conoce suficientemente 1a mitologia, pueden afia-
dirse al juego nuevas tablas de seres fantdsticos.

Aparte de lo ya comentado en otros capftulos de este manual,
deben tenerse en cuenta dos nuevas reglas para el uso de Ios
PNI seres fantdsticos:

12, Un animal fantdstico podria haber rec1b1do una heri-
da o tener algin tipo de percance fisico al aparecer en una
aventura. También podria tratarse de un ejemplar joven de
la especie. En estos casos debe utilizarse para el juego la
tabla para seres fantdsticos heridos o disminuidos. Esta regla
no es aplicable cuando el animal sufre la herida o el per-
cance durante el transcurso de un enfrentamiento (o en otro
episodio de accién donde, parcialmente, haya un enfrenta-
miento) contra, o junto a, los personajes jugadores, pero si
dentro de la aventura en cualquier otra situacién.

24, Cada animal fantdstico tiene una actitud concreta, que
puede ser positiva, negativa o neutra {en la tabla, y respec-
tivamente, simbolizadas por los signos +, - y =). El tipo de
actitud hace referencia a su relacién con los humanos (y por Cortesana
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TABLA DE ATRIBUTOS DE SERES FANTASTICOS
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* Puntos de héroe que se consiguen con su derrota. A sumar si la actitud era negativa, a restar si la actitud era positiva.

tenecen a especies que pueden dar tanto ejemplares negati- juego, La Moira s6lo deberia dejaros consultar dicho glosario
vos como positivos; en el juego serd La Moira quien prede- en funcién de los conocimientos de vuestro personaje (si cono-
termine la actitud de cada ejemplar de esta especie que pueda ce la mitologia griega podrd consultar casi cualquier animal
aparecer en el juego. Los personajes jugadores deberdn uti- fantdstico, exceptuando aquellos que puedan pertenecer a otra
lizdr sus recursos para conocer ia actitud concreta de un mitologfa desconocida para él).

ejemplar pertenecicnte a una especie neutra, puesto que
podrian matar a un animal benefactor o fiarse de un animal

que pretende destruirlos, 12.3. Los héroes y semidioses

Debéis recordar que algunos animales fantdsticos s6lo se
pueden vencer con ¢l ingenio y algunos elementos magicos En las narraciones de la tradicién griega aparecen numerosos
{ver, por ejemplo, en el glosario “Medusa™). Para conocer las héroes que protagonizaron un gran nimero de hazafias y accio-
caracteristicas generales de cada animal fantdstico podéis con- nes heroicas. A efectos del juego del Ordculo, un héroe (vues-
sultar el capitulo 17, dedicado al glosario, aunque, dentro del tros personajes aspiran a serlo} serd aquel cuyas puntuaciones
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* Puntos de héroe que se consiguen con su derrota. A sumar si la actitud era negativa, a restar si la actitud era positiva. En la actitud neutra la primera
puntuacién corresponds al ejemplar positive, la 22 al negativo.

de atributos tengan, al menos, 3 caracteristicas con 25 o mds tuacién igual o superior a 100 puntos, por lo que cualquier per-
puntos. sonaje jugador avin estd lejos de lograr alcanzar este estatus
Algunos héroes de la mitolog{a griega murieron en el curso semidivino; pero no desesperes, en los niveles superiores del
de alguna de sus acciones o, simplemente, de viejos, otros alcan- juego cualquier personaje podra lograrlo si se lo propone.
zaron una cierta divinidad que les equipard, en prestigio y poder, Dependiendo de la imaginacidn y conocimientos mitolégi-
alos dioses menores, A efectos del junego del Ordculo los gran- cos de La Moira, se podrén crear tablas para nuevos héroes,
des héroes griegos son considerados todos como semidioses, aunque con las que aparecen en este capitulo es mds que sufi-
lo cual significa que pueden ser derrotados pero no muertos, ciente para jugar en los niveles béasicos del Ordcnlo.
habiendo alcanzado la inmortalidad como justo premio a su Por 1iltimo debe tenerse en cuenta gue un héroe puede aliar-
condici6én de divinidad menor, Para alcanzar esta categoria de se con nuestros personajes pero, también, en contra de ellos,
gran héroe, se necesitan al menos tres atributos con una pun- siempre que su actuacién se ajuste a la biografia de cada héroe
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TABLA DE ATRIBUTOS DE HEROES Y SEMIDIOSES
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¥ que €sta 1o suponga una accion ignominiosa (para recordar . griega, en el capitulo 18 pueden encontrar un listado de fuen-
en qué consisten este tipo de acciones, repasa el capitulo 7.4.). tes historicas y bibliografia, donde poder consultar y aprender
mucho mds sobre este apasionante tema. A efectos del juego
del Ordculo baste con decir que los dioses son indestructibles

12.4. Los dioses para los humanos, por lo que se les puede engafiar, incluso ven-
) cer con ayuda de otro dios, pero nunca matar (repasa si es nece-

El tema de los dioses se ha comentado suficientemente a lo sario el capitulo 9.9.).

largo de este manual. Para aquellos que puedan estar interesa- Entre los dioses hay diferentes categorias que no es necesario

dos en conocer algunas cosas mds sobre la mitologia-religion conocer para poder jugar, por lo que ahorraremos dicha distincién

Ciclope Titdn
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que, generalmente, se comenta en el glosario. Precisamente en el
capitulo 17, dedicado al glosario, podrés encontrar la definicién
de lamayoria de dioses griegos que pueden formar o forman parte
del juego, sin embargo hay muchos més, puesto que las tradicio-
nes gricgas narran la existencia de dioses menores por doquier,
llegando incluso a haber dioses particulares para cada familia.
Teniendo en cuenta todo esto, y si bien se permite crear alguna
nueva tabla de dioses si los jugadores son expertos en mitologia,
las tablas de dioses que se presentan en este capitulo son més que
suficientes para jugar al Qrdculo en cualquiera de sus niveles.

TABLA DE POTESTADES

ATRIBUTOS

HEFESTOS

Dios del fuego, de la ariesania, de iamanufacturay de
las artes.

Dios de la salud, de |as ciencias, de las artes, de ia APOLO

agricultura y de la ganaderfa.

R
‘5 %%gg%
e

Diosa de los cazadores, marinos y pescadores.

it
it

Son tres los tipos de tablas que se han creado respecto a los
dioses: Tabla de Invocacién, Tabla de Atributos y Tabla de
Potestades. La primera y segunda abarcan a todos los dioses
que proponemos que entren en ¢l juego, pero la tercera sélo
abarca a algunos de los dioses que pueden entrar en el juego
con mayor frecuencia; de hecho, esta Tabla de Potestades sélo
es un efemplo-ayuda de cémo pueden utilizarse los dioses en
una aventura, por lo que cualquier jugador podrd deducir las
potestades de otros dioses (o mds potestades de los dioses que
aparecen e la tabla) al leer sus biografias en el glosario.

POTESTADES

Puede forjar armas o joyas mégicas.

et %ﬁﬁm%‘ﬁkég é

Da y quita la salud, protector del derecho y el orden,
Benefactor de los colones.

gros.

Puede ayudar en los combates, batallas y en lalucha
aflética.

Dios antiguo de la vegetacion. Muy venerado por los
espartanos.

Protege a los espartanos en particular. Puede proce-
der como le pidamos con la vegetacion.

HECATE

Fue diosa de la Luna y ahora, desde el Hades, reina
de los hechizos.

Sana enfermos o heridos; también revive muertos
recientes. Protege a los asclepfadas.

4 i e B S R R R T

Puede ayudar en los hechizos y atemorizar en |as
noches de luna llena.
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Para recordar para qué sirve y c6mo se utiliza la Tabla de Invo-
cacién, consulta los capitulos 6.4. y 9.9. (reglas 8,9, 10y 12).
Para saber si una deidad invocada acude en nuestra ayuda, debe
realizarse una tirada de dados (variable, segin la divinidad. Bogccne e
Cuando se indica en el casillero de “dados™ 1a palabra “todos”, Erinias SdGC
quiere decir que se necesitan el dado 10C y los 5d6C) y alcan- i
zar un resultado (suma de los dados lanzados mids posibles pena-
lizaciones o bonificaciones) igual o superior a cierta cantidad e e
Ilamada “cifra de invocacidn™ (abreviado con C.1.). Hades
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TABLA DE ATRIBUTOS DE |LOS DIOSES (1)
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Baw e muy amplios, son en esencia y de forma principal aquellos que
Perséfone aparecen expuestos en sus respectivas biografias (ver glosario
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en el capitulo 17). Para las dudas que se puedan presentar res-
pecto al atributo de los puntos de los dioses o los tipos de par-
R e ticipacidn en el juego que se pueden usar con los dioses, debéis
repasar el capitulo 9.9. Debe tenerse en cuenta, respecto a las
%ﬁ@%@%@?ﬁé@%ﬁ@ potestades de los dioses, que no se debe utilizar a una divini-

dad para conseguir algo para lo que no estd destinada. Asi, por
ejemplo, pedir la paz al dios Ares no s6lo no esta permitido,
sino que el dios podria considerarlo una ofensa. La lista que
sigue es simplemente orientadora de cémo puede intervenir
una divinidad durante el juego. Las potestades de los dioses
que no aparecen en la tabla pueden conocerse al leer su bio-
grafia en el glosario, asi como otras posibles potestades de los
que aparecen en la tabla.
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13. ACLARACIONES SOBRE EL
JUEGO

En este mamual del juego del Ordculo estén detallados todos los
pormenores y reglas que deben tenerse en cuenta para poder jugar
de forma satisfactoria; de heche el juego, en su fase de redac-
cidn, ha sido testeado y probado indistintamente por jugadores
de rol experimentados y novatos, intentando asi que la redaccién
definitiva fuera comprensible y clara tanto para jugadores exper-
tos como para principiantes. Aun asi podria darse el caso que
para algiin lector atin persistieran algumas dudas o problemas de
interpretacion de las reglas, por lo que en este capitulo hemos
utiiizado algunas de las cuestiones que surgieron en fos juegos
de prucba para facilitar ain més el aprendizaje. Las respuestas
a estas dudas pueden ser suficientes para aclarar el mecanismo
del juego y, también, para que el jugador pueda comprender las
pautas a seguir entre una posible duda no reflejada en este capi-
tulo. Aunque los test utilizados en el examen de Ordculo demues-
tran que en la redaccién todo estd lo bastante claro como para
que no haya duda sin respuesta sobre el mecanismo del juego, si
surgiera aigiin problema de este tipo sin resolucién aparente, La
Moira, como divinidad directora del juego, siempre tiene la Giti-
ma palabra, resolviendo la duda segtin su propio criterio.

13.1. Dudas

Cuando un personaje aumenta sus puntos de golpe por enfren-
tarse a un monstruo muy poderoso (regla 2, capitulo 7.1.), ;debe
calcularse la suma a partir de los puntos de golpe generales o
de los que el personaje tenga en aquel momento, debido a heri-
das, etc.?

Cualquier suma, resta, bonificacién y/o penalizacién de cual-
quier puntuacién de un personaje, debe realizarse siempre a
partir de los puntos que ¢l personaje tenga en el preciso ins-
tante en que la operacién de suma, resta, etc. va a realizarse.

{Es posible aumentar la puntuacién de prestigio de un perso-
naje gracias a alguna accién concreta?

Todas las caracteristicas de un personaje, ya sean fisicas o
de personalidad, pueden aumentar su puntuacidn. Si repasas ¢l
capitulo 6.2. recordards en qué forma puede hacerse y las reglas
que deben seguirse al respecto.

Si un personaje desea improvisar un arma, jpuede hacerlo?,
(de qué forma?

835

Un personaje de niveles bdsicos (sobre los diversos niveles,
lee el capitulo 14) no puede fabricar sus propias armas al des-
conocer la forma en que debe hacerse, pero puede improvisar
la utilizacién como arma de algunos objetos, siempre que dicha
improvisacitn sea 16gica segtin las pautas del juego. Por ejem-
plo, en mitad del bosque posria utilizar una rama gruesa de
drbol para repeler a golpes el ataque de un bandido. Este tipo
de objetos utilizados como armas, en funcién de sus caracte-
risticas, deben ser utilizados con un ajuste de atributos y unos
puntos de arma concretos, siempre determinados por La Moira,
siguiendo las pautas marcadas en la “Tabla de Armas™ del capi-
tulo 6.5.

Los movimientos estratégicos que estdn limitados a ciertos per-
sonajes en funcién de sus conocimientos, ;pueden ser intenta-
dos por otros personajes neéfitos, con alguna penalizacién?

La Moira debe permitir a cualquier personaje que intente
cualquier acci6n aunque no esté preparado para ella. Pero en
estos casos el fracaso estd asegurado: por ejemplo, si nuesiro
personaje no sabe cémo llevar a cabo una emboscada, estd claro
que no tendra €xito en su intento. De la misma forma que no
podra hablar en un idioma sin conocerlo, por mucho que lo
intente. En los niveles superiores del juego los conocimientos
tienen diferente nivel, pudiendo un personaje ser mejor o peor
en cualquier drea de conocimientos y, por ejemplo, llevar a
cabo una mejor o peor emboscada. Pero si ¢l conocimiento
sobre algo es cero, es decir, si no existe, es evidente gue no
puede realizarse la accidn pretendida,

Supongamos que, dentro de lo que es el rol de un personaje, un
colono decide convertirse en guerrero, en su camino de héroe,
(Es esto posible?

No. Ninguna clase de personaje puede cambiar a otra clase.
En algunos casos la razén resulta evidente, como por ejemplo
que una amazona (siempre personaje femenino) “desee” con-
vertirse en atleta (siempre personaje masculino); pero en otros
casos, como en el de la duda planteada, tal vez la razén sea
menos clara. Como ejemplo de esto, vamos a explicar porqué
no puede darse el cambio de clase de personaje propuesto en
la cuestién planteada: en la antigua Grecia no habia mds gue-
rreros que los espartanos, ni en Esparta habia colonos como en
otras polis griegas. Cuando una polis iba a la guerra se forma-
ba un ejército de campesinos, pastores, artesanos, nobles, etc.
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que volvia a sus ocupaciones una vez acabado el conflicto béli-
¢o, sin embargo en Esparta 1a funcion militar era una profesidn,
es mds, era la ocupacion obligatoria de todo espartano, Las acti-
vidades agricolas, ganaderas, etc. estaban en manos de los escla-
vos. Por estas y otras razones histéricas y sociales, resulta impo-
sible intercambiar las clases de personajes en el juego de
Ordculo.

Las tiradas de personalidad, que generalmente se utilizan para
influenciar a los PNJ, ;pueden ser utilizadas por un personaje
contra otro personaje jugador o éstos siempre son libres de
actuar como quieran, siempre que sigan su rol?

Las dos férmulas son posibles. En principio todos los per-
sonajes jugadores son libres de actuar segiin su voluntad, siem-
pre que sigan las pautas que su rol pueda marcar, pero es evi-
dente que en alguna ocasi6n puede ser necesario utilizar algin
tipo de influencia, a través de una tirada de personalidad. Por
ejemplo, cuando un personaje duda en llevar a cabo una accién
propuesta por otro y no acaba de decidirse, o también cuando
el personaje jugador tiene mermadas sus facultades, como puede
ser en el caso de un personaje enfermo o herido. En general
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debe ser La Moira quien acepte o rechace una tirada de perso-
nalidad entre personajes jugadores, segtin pueda parecer 16gi-
€a o no.

Las armas tienen unt valor en puntos del que dependen las boni-

ficaciones o penalizaciones en los enfrentamientos y comba-

tes. ;| No hay alguna manera de tenerlas siempre presentes sin

necesidad de estar consultando constantemente el manual?
Tanto en el caso de los puntos de armas como para otras pun-

tuaciones variabies, tales como bonificaciones por elementos

mégicos, conocimientos, puntos de ajuste, etc. se puede ano-

tar la puntuaci6n variable entre paréntesis en la hoja de perso-

naje, siernpre al lado de cada arma o de cada atributo variable,

utilizando abreviaturas si necesitas recordar de dénde surgen

los ajustes. Asi, por ejemplo, si nuestro personaje dispone de

una maza y un escudo comiin, podemos anotar en nuestra hoja

de personaje (para recordar qué son y cémo se utilizan los pun-

tos de armas y los ajustes de atributos por armas, repasa el capi-

tulo 6.5.):

(En la casilla de armas:)

Maza (4)

Escudo comiin (2)

(En los atributos fisicos:)

Habilidad 8 (-2: maz.)

Agilidad 12 (-1; es.c.)

Velocidad 14 (-1; es.c.)

El4 delamazay el 2 del escudo comiin son puntos de arma
que intervienen como modificadores en el momento del com-
bate (repasa el capitulo 6.5. y las reglas 14 v 15 del capitulo
9.3.).

El ajuste de -2 de Habilidad estd ocasionado por el uso o
transporte de la maza; los -1 de Agilidad y Velocidad, por el
escudo comiin. Como estos ajustes y puntuaciones pueden variar
si cambiamos de arma y s6lo deben tenerse en cuenta en las
acciones en las que cargamos o luchamos con esas armas, se
consideran puntuaciones variables que deben utilizarse sélo
cuando es necesario, por 1o que en el resto de acciones el atri-
buto “usa” su puntuacion normal. En €] ejemplo propuesto: si
nuestro personaje lucha con todas las armas, la puntuacion de
su atributo de velocidad es de 13. Pero si no utiliza su escudo,
la puntuacién de velocidad serd de 14, por lo que si decide huir
es preferible dejar caer el escudo para tener méds probabilida-
des de éxito.



14. JUEGO AVANZADO

Ya habris observado durante la lectura de este manual que el
juego del Ordculo puede ampliar su estructura y abrir nuevas
posibilidades de juego, especialmente para los personajes que
alcanzan niveles superiores. En esie capitulo conocerds cémo
y cudndo un personaje pasa de nivel, o lo que es lo mismo, la
“calidad de héroe” que posee un personaje se mide por el nime-
ro de nivel que alcanza a través de sus aventuras. Aunque este
manual de Ordculo sélo permite jugar con personajes de nive-
les basicos, se esta elaborando ya un nuevo manual de “Juego
avanzado™, que contiene las reglas suplementarias para este
tipo de juego y, en poco tiempo, apareceri en el mercado. Este
nuevo manual permitird adentrarse atin més en la magia de
Ordculo y en su universo mitoldgico, facilitando nuevas aven-
turas en los niveles superiores del juego y larealizacién de adin
muchas mds acciones y actividades, por lo que cuando tus per-
sonajes los alcancen, aiin les quedard mucho camino por reco-
rrer... Aunque el Ordculo bisico que estds acabando de apren-
der permite jugar todas las aventuras que desees, no es mds que
la primera piedra en el destino de tus personajes. Incluse cuan-
do con tu personaje preferido alcances los niveles superiores
del juego, alin quedarin abiertas otras posibilidades para alcan-
zar la gloria legendaria de los grandes héroes griegos.

Cuando comienza a jugar, un personaje nuevo ticne nivel 1,
el mds basico.

Cuando alcanza los 100 puntos de héroe, tu personaje es de
22 nivel, algo que conseguird, probablemente, después de jugar
la aventura en grupo que propene este manual.

Cuando alcance los 250 puntos, tu personaje es de 3er nivel,
y comienza a aproximarse a los niveles superiores.

Cuando alcance los 500 puntos, tu personaje alcanza el 4°
nivel, v ya estd en el primero de los niveles superiores.

Cuando alcance los 1,000 puntos, tu personaje es de 5° nivel,
y comienza a ser considerado un héroe.

Cuando alcance los 2.500 puntos, tu personaje es un héroe
famoso y llega al 69 nivel.

" Cuando alcance los 5.000 puntos, con el 7° nivel, tu perso-
naje deja los niveles superiores y... jse convierte en un héroe
mitoldgico! equipardndose a héroes como Jasén, Herakles o
Atalanta. Este es el primero de los llamados “niveles heroicos”,
de los que comenzards a saber cosas cuando leas el manual del
“Juego avanzado”, que es el que corresponde a los niveles supe-
riores. Pero para que empieces a dejar velar tu imaginacién y
veas las posibilidades de diversion de Ordcudo, ain te daremos

una ultima informacién: ;Un héroe mitoldgico puede llegar a
convertirse en un dios! ; Te imaginas a tu recién creado perso-
naje codedndose con Zeus y Hera en el Olimpo? Atn le queda
mucho camino por recorrer, pero Ordculo permite que cual-
quier personaje con experiencia, valentia y sagacidad llegue a
ser una divinidad y, de esta forma, protagonista de grandes
aventuras épicas y legendarias llenas de emocion e interés. ; Te
imaginas a tu personaje luchando contra seres fantasticos en
otra galaxia o interviniendo en las guerras napolednicas? Pues
todo esto y mucho mds serd posible cuando tu personaje alcan-

Guerrero espartano



ce el cuarto grupo y dltimo de los niveles de Ordculo, lama-
do “nivel mitico”.

TABLA DE NIVELES DEL JUEGO “ORACULO”

2% nivel
42 nivel supenor 500 ptos. de héroe.

62 nivel supenor ' 2 500 ptos de héroe.
e B0 pls: e
heroico EI S|stema de puntuacmn camb|a s

1 000 ptos. de mito

e

s s
e e

Coribantes

TABLA DE LOGROS POR ALCANZAR EN NUEVO NIVEL
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COLONO +1 pto. sab!duraa +1 pto. intuicién +2 ptos. carisma
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+1 pto. actitud
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Ademds, cada vez que se alcanza un nuevo nivel, y para Recuerda que también hay un bono de conocimientos extra
todas las clases de personajes, se aumenta 1 punto de presti- por cada nuevo nivel alcanzado, la relacién de los cuales 1a
gio. encontrarés al final del capitulo 7.7.
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15. LA MOIRA

Las moiras eran las divinidades griegas del destino, sus accio-
nes, simbolizaban €l camino del destino de todo ser mortal.
Segun el escritor Hesiodo, las moiras eran tres: Cloto, Laque-
sis y Atropo. En el juego del Ordculo el papel de La Moira es
uno de los més importantes, ya que de ella depende que la aven-
tura que os disponeis a correr discurra de la manera mas exci-
tante posible.

En otros juegos de rol existe 1a figura del méster o narrador,
no es el caso del Ordculo, ya que en este juego de rol es La
Mogira la encargada de ejercer esta funcion.

15.1 ;Quién puede ser La Moira?

La Moira debe tener una serie de caracteristicas para que ¢l
Jjuego transcurra de la manera mds divertida posible.Su cono-
cimiento sobre la mitologfa griega tiene que ser igual o supe-
rior a la del resto de jugadores, si esto no es asi, siempre puede
consultar el glosario del capitulo 17 o aumentar sus conoci-
mientos consultando algunos de los muchos libros que existen
sobre el tema en las bibliotecas de cualquier poblacién (ver
capifulo 18). Otra de las posibilidades de aumentar y mejorar
ideas para la creacion de la trama de una aventura es visio-
nar alguna de las muiltiples peliculas que se han rodado sobre
el tema. Una vez en posesion de la teoria (mapas, atributos de
seres mitolégicos, mitos, etc.} La Moira debe hacer uso de la
imaginacidn para crear la trama de la aventura y transmitir el
clima apropiado en cada momento.

Recuerda que La Moira tiene el control de toda una serie
de PNJ (personajes no jugadores), v que de su actuacién en el
transcurso de Ia aventura depende, en gran medida, su 6ptimo
desarrollo.

15.2 La creacién de la aventura

La Moira es la encargada de crear las aventuras para que los
jugadores las disfruten, en ningln caso pienses que esto serd
aburrido, todo lo contrario, ante ti se abre un increible mundo
de seres fantdsticos y tierras lejanas. Es muy importante que
sepas cuales son tus responsabilidades en el juego.

I.a Moira tiene que ser suficientemente hébil para controlar
la aventura y a todos los personajes que en ella participarén,
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creando en todo momento el clima apropiado para que los juga-
dores se sientan cémodos v mantengan elevado el nivel de
interés. Tu hards de 4rbitro decidiendo en todo momento silos
actos que proponen los personajes jugadores entran en la 16gi-
ca del juego. Asf por ejemplo si unc de los personajes pre-
tende haber inventado la ballesta, tendrds que negarle este peque-
fio recurso, pues este arma no se inventd hasta siglos despues,
en la Edad Media. No te extrafie que durante el transcurso del
juego aparezcan situaciones como ésta, piensa que la imagi-
nacién de los jugadores es desbordante y seguro que muchas
veces te sorprenderdn. El trabajo de La Moira es mucho mas
dificil que el de jugador, precisamente por eso puede ser
mucho mds interesante y divertido. Basicamente tu trabajo s
¢l de preparar previamente una aventura, buscar mapas donde
se realizard la acci6n, preparar el encuentro con algunos ani-
males mitolégicos, crear algtin que otro obsticulo, v sobre todo
mezclar todos estos ingredientes para que resulte un céctel lo
mds apasionado posible.

15.3 Algunos consejos para La Moira

A nadie le gusta que siempre le digan que no y los personajes
no son una excepcién, debes tener cuidado de que estc no
ocurra, hay muchas formas de llevar el curso de la accidn por
donde tii habfas decidido. Pongamos un ejemplo, jrecuerdas
la cabafia de la aventura en solitario?, pues imaginate que ests
con todos los personajes en la entrada, y deciden que no quie-
ren entrar..,

Cémo, ;que no quieren entrar?...; Yo que les habia prepara-
do un encuentro con un simpético grifo!

Tranguilo, siempre puedes utilizar la llegada de la noche
para que puedan descansar y de paso meditar. Sisiguen con la
idea de ignorar la cabafia, intenta alguna frase del tipo: “;Cre-
éis que esto es lo que harfa un aspirante a héroe?

Como tiltimo recurso haz salir al grifo de la cabafia y, si no,
resignacion, guarda el encuentro con el animal para mds tarde,
0 para ofra aventura,

Otra de las cosas que tienes que tener en cuenta es que los
personajes pueden rmorir en el intento de conseguir su Ordcy-
oy esto no debe ser muy agradable para el jugador: juntos han
pasado demasiadas aventuras para que todo termrine de esta
manera. No debes en ningiin caso forzar la muerte de un
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personaje, v si esto ocurre, que sea porque se lo haya buscado
o bien por la poca destreza del jugador. Cuando un persona-
je muere o le sucede cualquier desgracia, recuerda que se puede
convertir en una estatua de piedra o cualquier otra contrarie-
dad de signo similar, puede ser rescatado por otro de los per-
sonajes. Es evidente que esto supondrd una hazafia que repor-
tard algunos puntos més en la casilla de “Puntos de Héroe”,
pero ten en cuenta que esta accidn s6lo se podrirealizar en nive-
les superiores. (ver capftulo 14: “Juego avanzado™).

15.4 La Moira aconseja

Todos los personajes tienen una serie de caracteristicas, airi-
butos y conocimientos, forma parte del trabajo de La Moira el
incitar a que los personajes los usen. Asi, un jugador podra
utilizar e atributo de personalidad “carisma” para lograr con-
vencer a sus compaiieros de aventura, Pongamos un ejemplo,
recuerdas la cabafia....

Moira: Bien, Ulises de Esmima, has logrado convencer a
tus compafieros con la tirada de carisma. Entraréis en la caba-
fia.

Jenofonte: A mi esto sigue sin olerme muy bien. Me gusta-
ria utilizar mi intuicién para saber si hay algin peligro dentro
de la cabaiia.

Moira: De acuerdo, tira los dados. La puntuacion para intuir
el peligro es de 14 (recuerda que esta puntuacién la decide La
Moira segtin sus intereses; para ver ¢cdmo se efectida la tirada,
consulta con el apartado 5.2.: “Tiradas de personalidad”).

Bien, has pasado la prueba. Tu intuicién te dice que un peli-
gro te acecha...

Esta es unade las posibles formas de actoar, observa la
respuesta de La Moira: no aclara mucho las cosas puesto que
el peligro puede ir desde el ataque de una gérgona hasta la caida
de un tronco en la cabeza de un personaje. Asi es como debe-
rés contestar, dando un poco de suspense a Ia historia y dejan-
do la puerta abierta a nuevas acciones. Es importante que La
Moira utilice al méximo este aspecto; si el valor de la pun-
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tuacion de percance es de 16 y uno de los personajes tiene que
mover una piedra, puede utilizar indistintamente alguna de sus
caracteristicas siempre dentro de la légica, asi pedrautilizar 1a
habilidad para mover la piedra con una palanca o la fuerza para
levantarla con sus manos. En cualquier caso, el valor necesa-
rio para superar con €xito un percance serd el mismo para cual-
quier tirada de caracter{sticas fisicas o de percance; asi, en el
cjemplo, serd 16.

Recuerda que cuando las acciones vitales periédicas
{comer,beber, dormir) no son satisfechas regularmente por los
aventureros, La Moira deberd penalizar, signiendo un crite-
rio coherente, algunocs de los puntos de caracteristicas fisicas.

Estos puntos no se recuperardn al satisfacer las necesida-
des.

En el capitulo 7.4. existe la tabla de hazafias y, en contra-
posicidn, aqui tienes la de acciones ignominiosas, donde que-
dan reflejadas algunas de las acciones que un héroe nunca debe-
tia realizar. La Moira puede considerar otros hechos que
merezcan castigo,penalizando a los jugadores segtin el valor
de la accion y buscando un parecido con las siguientes:

DESCUIII’ alradamente una demsmn de La Mmra

Utuhzar algun elemento még|co de forma caprlchos o mutll

Etisafiarss nonun enémigo Nensiga il nn

Cuando una de estas acciones es realizada por mds de un
jugador, las puntuaciones deberdn repartirse.

15.5 La diversién ha llegado

La tinica finalidad de cualquier juego es la de entretener; en el
Ordculo, ademds, se fomenta la imaginacién de todos los par-
ticipantes. En tu caso, como Moira, tendrés doble diversién:por
un lado el sumergirte en el mundo fantdstico de la mitologia
griega mientras preparas la aventura, y por el ofro ver c6mo
actiian los jugadores ante tus estfmulos, sorprendiéndote y dis-
frutando con sus acciones.

Bienvenido a tu primera aventura en grupo, es la hora de
sentarte con tus amigos y entrar en el mundo fantistico del
Ordculo, Para ayudar al buen entendimiento de la mecdnica
del juego.hemos incluido unos parrafos subrayados a modo de
ejemplo.

Un ejemplo

Llueve. En la ladera del monte Parnaso os encoenirdis con
otros personajes.

Aqui, La Moira tiene que dejar que los part1c1pantes en el
juego presenten a sus personajes. Es muy importante este punto,
ya que es necesario que La Moira sepa los datos biograficos de
todos {clase de personaje, lugar de origen, caracteristicas fisi-
cas, etc.). De este modo los personajes conoceran a los que,
muy probablemente, serdn sus compafieros de aventura.

Maimacterion es uno delos meses més lluviosos en estas
tierras y parece que cada vez el tiempo empeora. En lo alto de
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la montafia se divisa el templo de Apolo y en su interior el
Ordculo de Delfos. La tormenta es cada vez més violenta.

Seguramente alguno de los personajes atin no tiene su ordcu-
lo, de este modo incitas a que se grarezean de la tormenta, y
de paso, los que lo necesiten, podrdn conocer su ordculo,

Anochece, empezdis la subida al templo por un estrecho sen-
dero; siibitamente en un repecho 0s encontrdis con una peque-
fia abertura. ;Qué hacéis?

En este punto, alguno de los personajes puede pedir una tira-
da de intuicidn o la sibila puede utilizar su percepcién.:

La puntuacién de percance para lograr el éxito en la tirada
de intuicién es de 20.

51 alguno de los personajes es una sibila, 1a percepcion del
peligro le vendrd a través de una “tirada de objetivo simple”.

No percibfs nada.

Los personajes deciden entrar...

La abertura es muy estrecha, pero una vez pasada, la entra-
da se ensancha formando una gruta, las paredes estdn muy
hdmedas vy el suelo es extremadamente resbaladizo.

La Moira pide a los personajes una tirada de caracteristicas
fisicas para saber si poseen la suficiente agilidad para no res-
balar; los puntos minimos para no resbalar son 12,

Un murmullo de agua llega hasta vuestros oidos. Al final de
1a gruta hay un pequefio manantial de agua, el olor es insopor-
table.

Los personajes no ven apenas nada.

De pronto alguna cosa se mueve a vuestro lado y os ataca.
{Qué mala suerte, habéis entrado en la morada de un grifo!

Recuerda que existe la posibilidad de que tus jugadores rehu-
yan el ataque utilizando el episodio de accidn titulado “Hui-
das” (ver capitulo 9.4.).

Salis en tropel de la gruta, jvaya susto habéis tenido! Una
vez fuera, ;decidis continuar el camino hacia el Ordculo?

Esto ha sido un ejemplo de cémo debe actuar L.a Moira; fija-
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te que los personajes podrian haber luchado contra el grifo, o
bien ignorar la gruta, En todo momento tienes que tener
solucién para todos estos imprevistos creando todas las
posibles alternativas,

Recuerda quel a Sibila tiene 1a intuicién deforma automati-
ca,aunque necesitard de una tirada d6C para determinar qué-
fiabilidad tiene su intuicién.Si el resultado fuera alto, recibira
por parte de La Moira,la respuesta més aproximada a la ver-
dad; si el resultado fuera muy bajo,la respuesta podriallevar a
equivocos..

Para preparar una aventura o episodio, puedes utilizar el
modelo siguiente de “Creacidn de Acciones”, teniendo en cuen-
ta todas las posibilidades que pueden entrar en liza, en funcion
de las decisiones tomadas por los personajes. Si en el trans-
curso de la aventura no has utilizado alguna de las”acciones”
que creaste, porque los personajes hayan decidido obviarlas,
puedes guardarlas para una futura aventura,

En el mapa que hayas escogido para ubicar la aventura o
episodio, debes sefialar los lugares donde pueden ocurrir cada
una de las acciones. Sélo si los personajes se dirigen allipuede
llevarse a cabo la accidn, teniendo en cuenta que cabe la posi-
bilidad de que decidan marcharse inmediatamente del lugar,
por lo que la accion tampoco se completaria.

Modelo de “Creacién de Acciones™

Terminologia usada:

Nombre: El nombre aleatorio que le das a esta accidn para
mantenerla en th memoria.

Lugar: Donde se sitiia la posible accidn.

Tipo de accién: Agui debes anotar a qué tipo de accién, de
las que aparecen en el capitulo 5.5., pertenece ésta.

Narracién: Lo que narras a los personajes en tu papel de
Moira. '

Situacién: Descripcidn detallada del lugar, que no debes dar
aconocer en su totatidadsi los personajes no te impulsan a ello
con sus decisiones o preguntas.

Desenlaces: Todas las posibilidades de finalizacién de la
accién en funcién de las decisiones de los personajes.

Puntos de percances: Puntos necesarios para superar obstd-
culos en base a tiradas de caracteristicas fisicas o de persona-
lidad.

Conocimientos necesarios; Conocimientos obligatorios o
caracteristicas fisicas o atributos de personalidad aplicables
para que los personajes puedan actuar en un sentido determi-
nado.

PNJ: Personajes no jugadores que puedan intervenir en esta
accién.

Puntos PNJ: Aquellas puntuaciones de los PNJ que puedan
intervenir en esta accidn , tales como puntos de golpe, fuerza,
agilidad, etc.

Puntos Héroe: Puntos de héroe que puedan afrontar esta
accién, si los hay.

Otros: Otros aspectos que deban tenerse en cuenta para jugar,
tales como objetos utiles para realizar la accién, armas con las
que se deba combatir, etc.

Silees ahora la primera aventura en grupo, verds varios ejem-
plos de cémo se construye cualquier accidn en el juego del
Ordculo.






16. PRIMERA AVENTURA EN
GRUPO

16.1.Tu primera aventura como Moira

Esta aventura es sdlo uno de los muchos sistemas que se pue-
den utilizar para facilitar la labor de La Moira a la hora de
narrar la historia. Es muy importante el tono con el que narres
las acciones a los jugadores, de ti y de tn entonacién depende
en gran medida que los participantes en la aventura sientan en
sus propias camnes los momentos de peligro. Hay una mane-
ra universal para explicar los cuentos, la narrativa que utili-
ces tene que ser de este modo. Dale énfasis a tus palabras en
los momentos precisos, y los participantes te lo agradeceran.
Tienes que conseguir que vean a Poseidén, que sientan temor
ante una gérgona, que sientan la lluvia sobre sus cuerpos,
que pasen hambre, incluso que se enamoren.

Cuando no estén en uno de los episodios que preparaste para
la aventura, deja que tu imaginacién vuele, dales motives para
seguir adelante o volver sobre sus pasos, hablales del paisaje,
del tiempo, créales un mundo fantdstico donde puede ocurrir
cualquier cosa,

Moiras
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16.2. Creando aventuras

Si te fijas, la aventura contiene un mapa que va desde el Orécu-
lo de Delfos hasta Atenas, en el que puedes ver que hay dife-
rentes sfmbolos: son los lugares concretos donde pasarén la
mayoria de las acciones, En la cabecera de los episodios,
encontrards unos simbolos que se corresponden a los del mapa.
En estos lugares sefialados es donde ocurrirdn la mayorfa de
las acciones. No ensefies nunca el mapa a los jugadores, debes
explicarles en cada cruce cudles son los posibles caminos que
pueden tomar. Aungue el esquema del mapa es muy ficil, no
olvides que ellos no lo tienen y que por lo tanto les serd muy
dificil hacerse idea de su situacién. Una de las formas para
que los personajes se sitien, es la de decirles hacia qué punto
cardinal estd orientado el camino:norte, sur, este, oeste, efc. Si
algiin personaje quiere dibujar un mapa, no se lo permitas, ya
gue no tiene el conocimiento de Geograffa.

Recuerda que tu imaginacién son sus ojos y que debes expli-
carles en todo momento qué es lo que ven. Cuando tengas cier-
ta habilidad en la creacién de aventuras, no serd necesario que
detalles tanto todos los desenlaces de la narracidn: bastard con
que te prepares unas lineas maestras. Sobre ellas y con ayuda
de tm imaginaci6én podrds crear el ambiente y situaciones nece-
sarias para mantener en vilo a todos los jugadores.Si durante
la aventura gque aqui hemos preparado, los personajes deciden
alguna accién no prevista, piensa que tendras que ser capaz de
improvisar. Esto no sélo ocurrira en ésta, sino que probable-
mente en todas las aventuras que prepares como Moira. Es préc-
ticamente imposible predecir todas las acciones que se pueden
producir, puesto que la imaginacion de los jugadores es tan pré-
diga como la tuya.

Antes de compartir la primera aventura con tus amigos,te
recomendamos que te leas detenidamente todos los episodios
para ¢ue asf te familiarices con todos los desenlaces.

No estard de mas que te demos algunos consejos para ayu-
darte en la creacidn,

No es necesario que escribas completamente cada tipo de
accién, es importante que aprendas a utilizar las abreviaturas,
asi:

Las acciones de objetivo simple serén: Obj. Simple

Las acciones vitales periddicas serdn: Vital

Las acciones rutinarias de decision serdn: Decisién



Silenos

Las acciones-asociadas a atributos y caracteristicas serdn:
Asociada

Los episodios de accién llevardn cada tipe que le corres-
ponda en cada momento.

Este ha sido el sistema gue hemos utilizado para esta aven-
tura.

Asi podrds informar alos jugadores en qué tipo de accién
se encuentran en cada momento. En el apartado de “Tipos de
Accidn” {capitulo 5.5.) que verds en los diferentes episodios,
se describen las acciones que se pueden producir durante el
juego, las acciones vitales periddicas no las hemos incluido,
va que dependerd de ti y de los jugadores el emplearlas a lo
largo de la aventura. (Recuerda que sino se realizan hay pena-
lizacidn.)

Durante el juego, La Moira tiene que narrar la historia,
pero también tendrd que representar a los PNJ. Si éstos son
animales, sdlo tendrds que explicar sus acciones, pero si son
humanos o fantdsticos, es importante que los personifiques,
creando un didlogo o una interacci6én con los personajes para
que el juego adquiera interés.

16.3. La aventura

En este apartado te explicaremos la trama bdsica de la aven-
tura gue por el momento sélo la debes saber ti.

Helios, dios del sol y del fuego, y Eole, dios del viento, han

. entrado en una lucha sin cuartel, Eolo, celoso de 12 veneracién
de los hombres al dios del sol, ha creado un toro de enormes
dimensiones que asolard toda Grecia.

Helios, mediante el Ordculo de Delfos, ha escogido a seis
hombres para que, con su ayuda, Herakles, héroe griego, venza
ala temible bestia,

Los ordculos que mediante la Pitia serdn dados a los juga-
dores son;

Para la sibila:
*En las huellas de un rostro, serds teladora de Herakles.
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Cuando encuentres la espada que mato a la Hidra de Lerna, el
hijo del linaje de Alceo te dird qué debes hacer”

Para la asklepiada: _
“Una muerte te dard su sangre. Deberds Ilover la tela de un
hijo de la tierra, antes de seguir a una hija sin padre”

Para ¢l colono (recuerda que la puede haber logrado en la
primera aventura);

“Una gasa del camino debes comprar para ofrecer a tu futu-
ro. La savia de la vida debe impregnar tu gasa antes de seguir
al discipulo de Higia”

Para la amazona:
“Comerds sobre algo que es 1o que no crees. Cuando tu mesa
goq
sea tu defensa, logrards tu sino.”

Para ¢ atleta:

“Alli donde se cruzan los caminos de Eos y Helios, otro
camino iluminard tu devenir. Por el camino de una mujer sabrds
donde llevar tus cuatro pasos™

Para el guerrero espartano:
“Bajo una roca se encuentra la llave para llegar a un dios,
por un hijo de la tierra seguirds hacia tu sino”

Como puedes observar, 1os ordculos estdn formados por dos
frases y su significado es ambiguo. Cuando tengas que crear
otra aventura recuerda que es muy importante que el ordcu-
lono sea del todo claro, ya que esto produce que el jugador
esté durante toda la aventura pendiente de todas las acciones
para ver si éstas tienen algtin tipo de relacién con su destino.

Cuando los jugadores reciban su ordculo no lo entenderdn
del todo, es responsabilidad tuya el dar el suficiente énfasis al
relato para que, cuando aparezca la accién que lo cumple, los

~ jugadores se den cuenta.

Para que entiendas mucho mejor cada una de las profecias
Ias explicaremos una a una.

Para la sibila:

“ Un hombre mayor te dird dénde encontrar al hombre que
has de vestir. Cuando encuentres a Herakles, el te dird qué debes
hacer”

Para la asklepiada:
* Deberds recoger la sangre de un animal sagrado. Empa-
pards con ella el peplo del colono”

Para el colono:
“ Deberds comprar un peplo a alguien en el camino. Una san-
gre deberd empapar tu peplo antes de seguir a la asklepfada”

Para la amazona:
“ Comerds sobre una mesa que serd un escudo. Cuando te
des cuenta de esto, logrards tu destino”™

Para el atleta;

“ Cuando llege el alba, un hermaion iluminard tu camino.
Gracias a una mujer sabrds dénde llevar tus pasos y los de las
sandalias”



Para el guerrero espartano:

“Debajo de una roca se encuentra la clave para llegar aun’

dios. Siguiendo al colono conseguirds tu destino”

En la primera aventura en grupo, el coleno es el dnico per-
sonaje que puede utilizar el ordculo de la aventura en solitario.
Para que el aprendizaje sea mucho mds rdpido, hemos creido
necesario que jueguen todos los tipos de personajes que hay
en el primer nivel.

Asf, en la aventura los jugadores tendrin que crear unos nue-
vos personajes cifiéndose a los cinco restantes: atleta, guerre-
ro espartano, amazona, ascklepiada y sibila.

Pero siel nimero de jugadores es mayor de seis, La Moira
deberd introducir en €l juego tantos ordculos como personas
de mds quieran participar y sus correspondientes episodios.

En la primera aventura en grupo, existe la posibilidad de
que uno o varios de los personajes ataquen a un dios, si esto
ocurre, ademas de sufrir sus iras y tal vez la muerte, tendran
una penalizacién de puntos de héroe al finalizar la historia,
puesto que ninguno de los dioses que aparecen da indicios de
atacar a los personajes.

Los episodios son atemporales y, por ello, tendrds que ser
tii el que, segiin se desarrolle el juego, indigues en qué parte
del dia estdn; para ello, basta recurrir a la descripeidn de 1a situa-
cién antes de comenzar a narrar. Asi podrés utilizar comenta-
rios como: “Parece que el dia estd llegando a su fin, los gri-
los comienzan a acompafiaros en vuestro camino.”

Si en esta aventura te falta algiin aventurero para poder jugar,
no temas, bastard con que en el momento preciso hagas apa-
recer en escena a) personaje que falta. Pongamos un ejemplo:
imaginemos que tienes jugando a todos los aventureros menos
a la asclepiada, v que cuando se encuentran en el acantilado se
dan cuenta de que ninguno de ellos lleva una triste cuerda para
poder descender y ayudar al delfin, pero, de pronto, aparece
una forma misteriosa...

Aqui entra tu imaginacién, esto no estd escrito en lado algu-
no; tuyas son las opciones: puede ser la asclepiada, que preci-
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samente no hace mucho se ha encontrado a un comerciante que
le ha vendido una cuerda y una pequefia red, o bien un nuevo
compaiiero de viaje con el que logrards que mds de uno des-
confie, sobre todo después de haber conocido al anciano dela
primera aventura en solitario.

Recuerda que ¢l colono ha podido conseguir su ordculo en
laprimera aventura en solitario,si esa sino necesita volver al
templo.

Al finalizar la aventura,no es imprescindible que los aven-
tureroshayan conseguido su ordculo, sea producto de su poca
habilidaddurante el juego o de la mala suerte con los dados.

Tendrds que dar el suficiente tiempo para que todos los ora-
culospuedan ser cumplidos, si alguno de los oriculos no se ha
cumplidoHerakles no recibe el presente pero aun asf consigue
derrotar al toro que se dirige a la cindad de Atenas.



: : « . ;
Podrds observar que en el mapa hay dos caminos que se ulejan de la ruta de los aventureros, estos caminos conducen hasta las ciudades de
episodios mds, puedes utilizar los caminos sefialados para situarios. :
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Tebas y Megara. En esta aventura no es necesario gue los personajes pasen por estas ciudades, pero si como Moira te preparas algunos




Nombre: Oraculo

Lugar: Ordculo de Delfos, en la cima del monte Parnaso
Tipo de accion: Asociada. Decisidn. Obj. simple,
Narracién: Coincidis con los otros aventureros en ef camino
de subida al monte Parnaso, en la cima se divisa el templo con-
sagrado a Apolo. Necesitdis {legar al Ordculo para saber cudl
serd vuestro destino. (1)

Realmente estdis deseando ofr la voz de la Pitfa. Llegdis a la
puerta del templo y un sacerdote sale a vuestro encuentro.

— Bienvenidos al Ordculo de Delfos. ;Qué desedis, foraste-
ros? (Deja que contesten los aventureros.)

Necesitdis 45 Dr para comprar el carnero que serd sacrifica-
do ante Apolo. (2)

Muy bien, habéis pagado €l tributo, podéis entrar.

Entrdis en la habitacién donde el Ordculo os dird vuestro
destino. En el fondo, un gran velo esconde la forma de la
Pitfa:

— ;1 Qué desedis, caminantes? (Que los personajes contesten. )
;Habéis pagado el tributo a Apolo? (Que los personajes con-
testen.)

El aire est4 cargado de un intenso olor de hierbas. El silencio
se vuelve tenso, 1a Pitia empieza a murmurar, ha entrado en
éxtasis, a vuestra derecha una hoguera ha cambiado de color,
el Oraculo ha hablado... (Ver otros.)

(Después de dar el ordculo a cada personaje, que emprendan
su camino para cumplir su destino.)

Situacion: Bl Oriculo estd en una habitacién rectangular, en
el extremo contrario de la puerta se encuenira la Pitia, que estd
separada del resto por un gran velo que la esconde. El aire es
denso y esta cargado de extrafios aromas.

Desenlaces:

1 Deja que los jugadores hablen entre si, incitales a que se pre-
senten y a que describan a sus personajes.

2 En esta situacién los jugadores tienen la posibilidad de
regatear. Una vez comprado el carnero, sigue Ia narracién,
Puntos de percances:

Conocimientos necesarios o virtndes:

PNJ: Sacerdote. Pitia.
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Puntos PNJ:

Puntos Héroe: 0

Otros: Los ordculos que tendrds que dar a cada uno de Jos per-
sonajes sor.

Para la sibila:

“En las huellas de un rostro, serds teladora de Herakles. Cuoan-
do encuentres la espada que mat6 a la Hidra de Lerna, el hijo
del linaje de Alceo te dird qué debes hacer”

Para la asclepfada:

“Una muerte te dard su sangre. Deberds llover la tela de un hijo
de la tierra, antes de seguir a una hija sin padre”

Para el colono:

“ Una gasa del camino debes comprar para ofrecer a tu futuro.
La savia de la vida debe impregnar tu gasa antes de seguir al
discipulo de Higia”

Para 1a amazona:

“Comerds sobre algo que es lo que no crees. Cuando tu mesa
sea tu defensa, un dios le dard la luz”

Para el atleta:

“All{ donde se cruzan los caminos de Eos y Helios, otro cami-
no iluminara tu devenir. Por el camino de una mujer sabrés
donde llevar tus cuatro pasos”

Para el guerrero espartano:

“Bajo una roca se encuentra la llave para Ilegar a un dios, por
un hijo de la tierra seguirés hacia ta sino”

No olvides que s6lo tienen gue saber su ordculo, no los leas en
voz alta: escribelos en la hoja de cada personaje.

Nombre: Encuentro con el anciano

Lugar: Atenas

Tipo de accién: Decisidn.

Narracion: Habéis llegado a la entrada de Atenas después de
haber vivido vuestras primeras experiencias como aventure-
ros. Al entrar en la ciudad os dirigis hacia el 4gora y observdis
a un grupo de personas que escuchan la disertacion desde el
podium de un hombre anciano. De pronto, la sibila tiene una
intuicién: ese hombre no es como los demds. (Deja decidir a
los personajes: 1.)



Al acercaros, el orador se queda en silencio. Ahora lo podéis
ver perfectamente, su cara estd llena de arrugas que nos hablan
de su pasado, sus manos huesudas sostienen una vara, pero lo
que llama mds fa atencién son sus cjos, no tienen vida, estdn
inméviles en sus cuencas, es ciego.
El viejo rompe su silencio y como si hubiera intuido nuestra
presencia pregunta:
siento que alguien aqui tiene el poder de 1a precognicidn. (Deja
decidir a los perscnajes: 2.)
Acércate, muchacha, yo sé que no eres como los demds; aun- «
que seas la mds débil del grupo, de ti depende el convertirte en's
la pieza mds importante. Me llamo Estentor, y los dioses me
han enviado para que te guie en tu destino. (Deja decidir al per-
sonaje: 3.)
Todos los Ordculos vestirdn al gran héroe, que desembarcard
dentro de un dia allf donde las dos aguas se aman,
Hasta pronto y deja que tu dnimo te guoie.
El hombre baja rapidamente del podivm y desaparece entre
ia gente. (Sives dudar a los jugadores sigue leyendo.)
Tenéis que encontrar al gran héroe dentro de un dia desem-
barcard, tendréis que daros prisa...
Situacién: En el 4gora hay un gran movimiento de comer-
ciantes. (81 lo preguntan pueden comprarles algiin producto
mientras la sibila habla con el sabto.) Estentor es un sabio envia-
do por los dioses para ayudarlos a cumplir su ordculo.
Desenlaces:
1 8i se acercan, sigue la narracion; sino, siguen su camino,
2 Sila Sibila contesta, sigue Ja narracién; si no, siguen su cami-
no.
3 Si 1a Sibila lo escucha, continida la narracién; si no, siguen
su camino. '
Puntos de percances:
Para confiar en el anciano: 10
Para conocer el Ingar de encuentro con Herakles: 21
Conocimientos necesarios:
PNJ: Estentor
Comerciantes
Puntos PNJ:
Estentor:

Puntos de golpe: 10

Puntos de salud: 12

Habilidad: 11

Fuerza: 11

Inteligencia; 19

Agilidad: 6

Velocidad: 5

Constitucién: 10

Carisma: 20

Actitod: 18

Intuicién: 25

Apariencia: 12

Prestigio: 25
Comerciantes:

Puntos de golpe: 9

Puntos de salud: 11

Habilidad: 13

Fuerza: 11

Inteligencia: 8

Agilidad: 7

Velocidad: 7

Constitucién: 10
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Carisma: 9

Actitud: 10

Intuicién: 11

Apariencia: 9

Prestigio: 7
Puntos Héroe: 0
Oftros: Recuerda que en este episodio la sibila tendrd los sufi-
cientes indicios para que puedan ir al encuentro de Herakles.
El héroe desembarcard en el delta que estd marcado en el mapa.
Como seguramente alguno de los personajes atin no tendrd
su ordculo, lo pueden conseguir mientras viajan hasta este
punto. No les informes del lugar del encuentro; durante la aven-
tura, han pasado por dos aguas, el mar y el rfo, en algin momen-
to a alguien se le ocurrird que se tienen que unir en alguin sitio.
También pudiera ser que algtin personaje quisiera hacer algu-
na tirada de caracteristicas fisicas o atributos para conocer el
lugar del encuentro.
Ten en cuenta que el anciano da como fecha para el encuentro
con el héroe unas 36 horas, pero esto puede ser variable, y aque-
llos personajes pueden haber llegado muy pronto a la ciudad
de Atenas, ypor lo tanto muy pocos habrdn cumplido su desti-
no.
Sicrees que durante el camino hacia la desembocadura del rio,
no tienen tiempo de cumplir los restantes ordculos puedes cam-
biar la fecha del desembarco del héroe afiadiendo algin dia
més.

Nombre: Barca junto al mar

Lugar: Playa norte del golfo de Corinto. Barca. Camino.
Tipo de accidn: Decisién. Asociada.

Narracién: El mar est4 tranquilo, la luz del sol se reflejaen su
superficie, mil destellos dorados acompafian vuestro camino
por la orilla de la playa. Alld a lo lejos hay algo que os llama
la atencién. Encamindis vuestros pasos hacia aquel punto.
Cada vez estdis mas cerca, parece una barca de tamafio media-
no. Cuando llegdis a su altura comprobdis que efectivamente
se trata de una embarcacion en perfecto estado. 1 (Deja que los
personajes decidan.)

Os acercdis alabarca y la examindis: dentro encontrais los res-
tos de un pobre navegante. (Decisién: 2.)

Muy bien habéis decidido poner la barca en el agua, para eso
necesitaréis alguna de vuestras caracterfsticas fisicas. (Deci-
sién: 3.)

Lo habéis logrado, ahora podéis partir...

Situacion: La barca estd fabricada de madera, tiene unos 16
mts. de eslora y unos 3 mts. de manga.

A unos veinte metros hacia el oeste hay unos matorrales entre
las arena, detrds de ellos se encuentran los troncos.
Desenlaces:

1 Si no quieren verla de mds cerca, siguen su camino. Si la
observan ,contimda leyendo.

2 Si quieren mirar en la barca: en su interier hay un esquele-
to, sus vestiduras son ricas, al cinto llevauna daga corta con
piedras incrustadas en su empufiadura. A sus pies hay una caja
de madera, estd cerrada. Intentan abrir lacajay lo consiguen.



Habéis logrado abrir la caja en su interior, sélo hay unos papi-
10s escritos en una lengua extrafia. (Ver otros. Si quieren poner
la barca a flote, sigue la narracidn.)

3 Si intentan poner a flote Ia nave, sélo 1o podrdn conseguir
usando el atributo de fuerza o el de habilidad. (Si deciden coger
unos troncos que hay muy cerca de alli.} Los troncos los debe-
rdn poner en la quilla del barco, asi deslizdndose sobre ellos
lograran llegar al agua.

Si lo consiguen, La Moira les advertird que se necesita tener
conocimientos de navegacion para seguir la aventura por este
camino. {Lee conocimientos.)

Puntos de percance:

Para intentar arrastrar la barca hasta el mar necesitan una
fuerza de 70 o mds puntos.

Usando la habilidad y los troncos necesitarédn 50 o mds puntos.
Para abrir 1a caja necesitan: 16.

Conocimientos necesarios o virtudes: es imposible que los
personajes hayan obtenido el conocimiento de navegacidn,
pero si La Moira lo considera, puede omitir esto y hacerles
pasar un mal rato, llegando a perder -3 puntos de golpe,
cuando la barca zozobre.

PNJ: —

Puntos PNJ: —

Puntos Heroe: 0

Otros: Los papeles estdn en arameo y no sirven para nada en
esta aventura. Los personajes pueden quedarse con las perte-
nencias del desdichado, es posible que opten por disputarselos
entre ellos e iniciar un enfrentamiento. (Ver capitulo 9.2,
mddule “Discusion enfre amigos™.)

Este episodio no tiene ninguna utilidad para el cumplimiento
def ordculo de los aventureros, pero sirve para que los aven-
tureros conozcan mejor el sistema de juego.

Para futuras aventuras, los papiros en arameo hablan de un
tesoro que un viejo comerciante de Tiro enterrd en algtin lugar
de Tesalia.

Si consiguen abrir la caja, consulta la tabla de hazafias para
sumar puntos de héroe, al personaje que lo haya logrado.

Nombre :Una comida

Lugar: Megaron.

Tipo de accion: Decision. Obj. simple.

Narracién: El camino os lleva hasta un megaron, tipica casa
de campo griega. En la entrada encontrdis a un hombre que sale
a vuestro paso.

Buenos dias, viajeros, ;hacia dénde os dirigis? (Desenlace: 1.)
Por un mddico precio podéis descansar en'micasa y comer
un poco. {Desenlace: 2.)

Entréis en la casa del hombre: Ia decoracion es muy austera,
pero agradable. Os invita a sentaros en una peculiar pequefia
mesa redonda, parece un hombre muy amable. Sirve algunas
raciones de pescado y un buen vino, que bebéis con avidez.
3 (Deja que los personajes actuen.)

Muy bien va has conseguido la mesa que tanto deseabas. (Ver
otros)

Situacién: El megaron es pequefio y practicamente no existe
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decoracidn. En la estancia a donde son conducidos, hay una
pequeiia mesa redonda hecha de madera y ribeteada de metal
(enrealidad se trata de un vigjo escudo que hace Jas funciones
de mesa); a sulado, en el suelo, un lecho cubierto con una piel
de oveja.
Desenlaces:
1 Si le contestan, sigue la narracion. Si lo ignoran, que sigan
con su camino. ‘
2 Si aceptan, sigue la narracidn; la comida y el descanso les
costard 2 Est. a cada uno; si rehusan, déjalos que sigan con su
camino. (Pero ten en cuenta las reglas de las acciones vita-
les periédicas, capitulo 5.5.)
3 Debes enfatizar que lamesaes un tanto especial. En este
momento, la amazona tendria que intentar conseguir la mesa,
va que ésta forma parte de su ordculo. Probablemente inten-
tard comprarla; si es asf, el hombre le pedird 4 dracmas. Sino
estd dispuesta a regatear ni a pagar la cifra que propone el
hombre, siempre podri enfrentarse con él. Ver capitulo 9.2.
Silogra la mesa, sigue leyendo; si no quiere la mesa, siguen
comiendo y después del descanso siguen con su camino.
Puntos de percances: Reconocer el escudo que hace de mesa:
12
Conocimientos necesarios o virtudes:
PNJ: Hombre de la casa
Puntos PNJ: .

Puntos de golpe: 13

Puntos de salud: 12

Habilidad: 14

Fuerza: 17

Inteligencia: 6

Agilidad: 7

Velocidad: 6

Constitucién: 14

Carisma: 7

Actitud: 14

Intuicién: 10

Apariencia: 9

Prestigio: 9
Puntos Héroe: -12 puntos de Héroe si ataca al hombre.
Otros: Recuerda quela amazona tiene que lograr en este epi-
sodio 1a mesa. As{ habri conseguido su ordculo.
Leer sélo si consigue la mesa: Recuerda que lo que ha conse-
guido la amazona de momento es s6lo una mesa, y como tal no
es un objeto muy llevadero. Si transporta la mesa, y mientras
la lleve encima, se tendrd que restar -2 en los atributos de agi-
lidad y habilidad.
También tienes que tener en cuenla que transportar una mesa
es un trabajo pesado y fatigoso, por lo que tendrd que descan-
sar al menos cada tres horas.
Cuando se de cuenta de que para acabar de cumplir su ordcu-
lo tiene que arrancar las patas de la mesa (Tirada de caracte-
ristica fisica igual o superior al6) tendrés que leer lo siguien-
te: “Finalmente has logrado romper las patas de la mesa, ¥
stibitamente una luz cegadora te rodea. No sin esfuerzo crees
divisar la silueta de Helios, cada vez la luz es mds fuerte y sien-
tes que hace mucho calor...
Después de unos interminables minutos la luz desaparece, y
cuando tus ojos se restablecen de la visidn, observas que la
mesa es ahora un escudo, las partes antafio metdlicas se han
convertido en oro, y la piel se ha curtido transformdndose en
un material extremadamente duro.”



Nombre: Comerciante

Lugar: El camino que va desde ¢l monte Pamaso hasta
Atenas. Ver mapa.
Tipo de accidn: Decisién. Obj. simple,
Narracion: Os encontrdis en un angosto camino. Hace mucho
calor y el quit6n se os pega al cuerpo. No se escucha ruido algu-
no, sélo el susurrar del viento y el corretear de algin que otro
pequefio reptil que se asusta con vuestra presencia.
De pronto, tras girar una roca, veis a lo lejos una gran forma
que se mueve perezosamente y levanta una gran nube de polvo.
Al acercaros observéis un carro tirado por dos bueyes y, sen-
tado encima, un hombre que os sonrie afablemente. (Desen-
lace: 1.)
Hola, viajeros. ;Quiénes sois? (Deja que contesten: 2.)
Me llamo Adrasto de Corinto y soy comerciante. ;No os gus-
taria comprarme alguno de mis productos? (Deja que los per-
sonajes contesten: 3.).
Tengo varios productos que quizés os interesen. (4)
{Deja que el comerciante y los personajes dialoguen entre si)
Sitmacién: El carro es vigjo y destartalado, su madera estd llena
de carcoma. El comerciante tiene aspecto de bonachén, la
barba larga y negra, unos inmensos pies y unas grandes orejas.
En su carro hay fruta fresca, pasas, unas cuerdas, una mesa,
odres de agua y de vino, krdteras (vasijas de cuello ancho),
redes, esparto y un par de peplos (vestidos, ver glosario).
Desenlaces:
1 Si sonrien y entablan un didloge con el comerciante, sigue
con la narracién. Si no es asi contintdan el viaje.
2 Si le mienten o le dicen 1a verdad, sigue leyvendo; si no, siguen
el camino.
3 Si le compran, sigue la narracién; si no, que se despidan y
sigan su camino.
4 El comerciante puede vender cualquiera de sus productos.
(Ver otros.} Cuando ferminen, se despiden y cada uno sigue su
camino.
Puntos de percances:
Confiar en el comerciante: 14
Conocimientos necesarios o virtudes:
PNJ: Comerciante
Puntos PNJ:
Comerciante:

Puntos de golpe: 9

Puntos de salud: 11

Habilidad: 13

Fuerza: 11

Inteligencia: 8

Agilidad: 7

Velocidad: 7

Constitucidn: 10

Carisma: 9

Actitud: 10

Intuicién: 11

Apariencia: 9

Prestigio: 7
Puntos Héroe: ()
Otros: Precios de los productos:

5 manzanas cuestan 3 Dr,
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1 odre de agua?2 Dr,

1 odre de vino 4 Dr.

1 cuerda 2 Dr.,

1 racién de pasas 5 Dr.

1 red 4 Dr.

1 peplo 20 Dr.

1 krétera 3 Dr.

esparto 38 Ob.

1 mesa 4 Dr.
Siguiendo las reglas del juego pueden intentar regatear.
Recuerda que el colono debe comprar un peplo para conseguir
la primera parte de su ordculo, no es necesario que lo incites
a comprarlo, puesto gue puedes hacer que durante el camino
se lo voelvan a encontrar; asi, es posible que el colono se haya
dado cuenta de lo que tiene que hacer para cumplir su destino,
Seria muy recomendable que el asclepiada comprara alguna
krdtera, es posible que mds tarde 1a necesite. No olvides que
también necesitardn una cuerda, Pero ten en cuenta que los per-
sonajes son los que tienen que decidir las compras.
Si los personajes atacan al comerciante, al terminar la aventu-
ra tendrédn una penalizacién de -10 Puntos de Héroe.

Nombre: Encuentro con Hermes

Lugar: Un frondosoe 4rbol, en un pequefio bosque.

Tipo de accion: Decisidn. Asociada.

Narracion: Los jugadores llegan a un bosque, después de haber
dejado la costa. La noche llega, parece que serd templada y
debajo de un gran drbol seria un buen sitio para pasar la noche,
(Ver otros; 4.)

Mientras duermen, (ver otros: 5), uno de los personajes se
despierta (ver otros: 6) y observa que tras unos matorrales hay
una luz muy extraiia. (Deja que decida el personaje: 1.}

La extrafia luz surge de un montén de piedras apiladas. Se trata
de un hermaion (ciimulo de piedras que antiguamente servia
para sefialar el camino hacia las ciudades, era el antecedente
del contempordneo “mojén”). La luz es muy intensa y cen-
telleante, seria normal que un aventurero como tii tuviera miedo
en una situacién como ésta, '

Sdbitamente una de las piedras superiores rueda a tus pies como
si tuviera vida propia. Podrias sobreponerte a tu miedo y mirar
de qué se trata, tal vez resulte interesante. (Deja que decida el
personaje: 2.) o

Has tocado una de las piedras y esto ha producido la reaccidn
de las otras, por arte de magia empiezan a levitar, laluz se hace
casi insoportable. Las piedras empiczan a girar velozmente,
el miedo te impide moverte. Giran cada vez mas deprisa, la
visién es infernal, un estallido de mil colores lanza las piedras
hacia el cielo. Una extrafia paz te invade, ahora los restos del
hermaion desprenden una pélida luz blanca. En ella aparece
un rostro, en el que reconoces a Hermes, parece que se ha diver-
tido bastante con esta demostracién de poder ante un mortal.
No para de refr, el sonido de su carcajada retumba en tus oidos,
algo golpea tu cabeza lanzdndote contra el suelo. El rostro ha
desaparecido, te encuentras un tanto aturdido, pero... jquées
esto? Parece que el dios te ha tirado un regalito a la cabeza.
Al levantarte te encuentras con unas peculiares zapatillas. (3)



Sitnacién: El encuentro con Hermes se tiene que producir
en cualquiera de los miltiples hermaion que podrds ver en el
mapa.

Desenlaces:

1 Si intenta despertar a los demds aventureros, lo tomarédn por
loco, ya que él es el dnico que puede ver el extraordinario
acontecimiento. 8i no lo intenta, sigue narracion,

2 8i siente curiosidad, sigue la narracidn; si no, que se marche.
3 Leer sdlo si se prucba las zapatillas: Qué bonito regalo te ha
hecho Hermes, te calzas las zapatillas y te levantas. Vaya, que
cémodas son. Intentas caminar con ellas, pero son demasia-
do répidas para ti. No tienes los conocimientos para poder usar-
las y te estrellas contra un 4rbol. (Réstale -2 a los Puntos de
Golpe del personaje.)

Si no se prueba las zapatillas y las observa con una tirada de
atributos de personalidad, actia segin el resultado.

Puntos de percances: Observacion zapatillas: 15

Intuicién ante el hermaion: 13

Conocimientos necesarios o virtudes:

PNJ: Hermes

Puntos PNJ: Hermes, ver tablas de atributos.

Puntos Héroe: +1 de prestigio si logra ver a Hermes.

Otros: Recuerda que:

4 La temperatura es muy agradable: no es necesario que les
restes Puntos de Salud por dormir a la intemperie.

5 El encuentro con Hermes sélo se producird cuando el cami-
no de Helios y el de Eos se crucen, y por lo tanto esto ocurrird
necesariamente durante el alba.

6 Hermes se aparecerd a quien tenga el ordculo correspondiente
a este episodio, en este caso al atleta. '
Si por las circunstancias del juego, consideras que otro per-
sonaje también deberfa pasar por este episodio, ten en cuenta
que al no ser el elegido, la fuerte luz afectard sus 0jos y no
conseguird las zapatillas, cayendo enfermo leve (ver Capi-
tulo 7.3.).

Nombire: Mensajero

Lugar: Entrada a la ciudad de Atenas.

Tipo de accion: Decisién. Asociada.

Narracion: Estdis llegando a la ciudad de Atenas, sus mura-
1las se adivinan en el horizonte. El camino ha sido tortuoso y
cansado pero por suerte, en la polis podréis descansar y saciar
el apetito.

De repente, ofs el galope de un caballo a vuestras espaldas,
parece como si alguien tuviera mucha prisa. En efecto, un hom-
bre montado en un caballe se dirige rdpidamente hacia voso-
tros...

Cuando Ilega hasta vosotros se detiene y, después de recupe-
rar el aliento, os pregunta:

Perdonad, ;no tendriais un poco de agua para saciar la sed de
un mensajero? (Deja decidir a los personajes: 1.)

Que los dioses iluminen vuestro camino. ;Hacia dénde os
dirigis? (Deja decidir a los personajes: 2.)

Yo llevo un mensaje muy importante ala ciudad de Atenas.
(Deja decidir a los personajes: 3.)

No puedo daros el contenido del mensaje. (4, ver otros).
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De acuerdo, os lo diré: un toro de grandes dimensiones y fuer-
za extraordinaria ha desembarcado en ¢l golfo Salénico. Todos
los guerreros del Peloponeso han salido a su encuentro sin
mucha fortuna. Dentro de tres dias el toro llegara aAtenas, s6lo
un gran héroe nos podria librar de esta calamidad.
Después de despediros, el jinete galopa hacia la polis...
{Si los personajes recelan del jinete, haz en su nombre una tira-
da de persenalidad “Carisma” y actia en consecuencia. )
Sitwacion: El jinete va montado sobre un corcel negro, sus
vestiduras estdn sucias porque lleva muchos dias cabalgando
sin tregua.
Desenlaces:
1 Sino le dais agua, el jinete seguird su camino maldiciéndo-
03 por vuesira accién, Penalizacién de -1 punto de Carisma a
cada jugador.
Sile dan de beber, sigue la narracion,
2 Si le contestan diciendo la verdad o una mentira, conti-
nida narracién; si no, siguen su camino.
3 8ino quieren saber el mensaje, se despiden del jinete y siguen
su camino a la ciudad. $iles interesa, sigue leyendo. (Ver otros.)
4 Atencion a este momento, los personajes necesitaran una
tirada de Carisma para convencer al mensajero. 5ilogran su
objetivo, sigue leyendo. Piensa que lo pueden intentar todos,
vy que por lo tanto tienen muchas posibilidades de lograrlo.
Puntos de percances; Para conocer el mensaje: 12.
Conocimientos necesarios o virtudes:
PNJ: El jinete.
Puntos PNJ:

Puntos de golpe: 14

Puntos de salud: 14

Habilidad: 11

Fuerza: 16

Inteligencia: 8

Agilidad: 9

Velocidad: 8§ +3 Bonificacién por caballo (a utilizar mien-
tras no sea desmontado).

Constitucion: 12

Carisma: 10

Actitud: 12

Inteligencia: 9

Apariencia: 9

Prestigio: 10
Bonificacién mientras que combate a caballo: +2 en sus pun-
tos de ataque.
Puntos Héroe: -10 si intentan atacar al jinete.
Ofros: Recuerda que es necesario que los jugadores utilicen
un atributo de personalidad para lograr convencer al jinete, de
lo contrario les serd imposible cumptlir el ordculo comun.
Si deciden atacar al jinete, se produce un episodio de combate
(Ver capitulo 9.3.)

Nombre : Encuentro con memnénida

Lugar: Bosque, ver mapa.

Tipo de accidon: Atributos.

Narracion: Os encontrdis en un sendero que cruza el bosque.
La vegetacién es muy espesa. De pronto, un ruido extrafio llega



hasta vuestros ofdos. En el claro que tenéis delante, obser-
véis una multitud de extrafios pijaros muertos: json memno-
midas! (Ver glosario. Deja que decidan si se acercan o dan media
vuelta: 1.)

Seguramente han luchado entre ellos hasta matarse. Pero...
Un momento. jParece que algo se mueve delante vuestro!

Es uno de esos horribles pédjaros que aunque herido aiin tiene
ganas de dar problemas. (Deja que los jugadores decidan: 2.)
El animal se ha dado cuenta de vuestra presencia, 0s mira con
sus ojos negros. Rdpidamente os ataca, tendréis que defen-
deros si queréis seguir vivos. (3)

Situacién:

Desenlaces:

1 Si deciden acercarse, sigue la narracidn.

2 Si tienen miedo o estdn preocupados, que vuelvan por donde
han venido; si no, sigue la narracién.

3 Ver episodio de accidn: enfrentamiento 9.2. Si salen victo-
riosos, ver “otros”, y contintian el camino. Sicaen enfermos
por las heridas, ver capitulo 7.3.

Puntos de percances: Intuir peligro; 19

Conocimientos necesarios o virtudes: De armas rudimenta-
Tias.

PNJ: Pdjaro memndnida herido.

Puntos PNJ: Ver la tabla de seres fantdsticos heridos o dis-
minuidos.

Puntos Héroe: +7

Otros: Recuerda que en este episodio el asclepiada tendrd
que recoger la sangre del animal, y con ella mojar el peplo del
colone; si no estdn juntos, tendrd que guardar en algidn reci-
piente (que deberd haber comprado) la sabia de la vida, de lo
contrario no conseguirdn sus respectivos ordculos.

Nombre: Paso del rio

Lugar: Ver mapa.

Tipo de accién: Decisidn.

Narracién: Seguis vuestro camino, llegdis a orillas de un rio.
No hay puente pero observiis una pequefia embarcacién. En
ella s6lo cabrian tres personas. (Deja decidir a los personajes:
1)

Los tres primeros aventureros subfs ala barca y comenzdis
la travesia... —jPero qué es esto! Labarca zozobra, ripida-
mente dais la vuelta e intentdis llegar a la orilla, es demasiado
tarde: os hundis sin remisién...

La quilla de la barca choca contra el fondo del rio: habéis teni-
do suerte. En este punto la profundidad del rio apenas tiene un
metro y medio. Si hubierais llegado al centro del rio, ahora irf-
ais a la deriva: jolvidisteis que vuestros personajes no tienen
el conocimiento de navegacion!

Lentamente salis del agua y os reunis con vuestros compatie-
108, serd cuestién de intentar otra cosa ¢ dar media vuelta. (Deja
que los personajes decidan: 2.)

Situacién: El rio es muy ancho, tiene unos 25 mits., la corrien-
te en su parte central es muy fuerte.

La embarcacién es una pequefia barca a remos, en ella sélo
caben tres personas, apareniemente parece en buen estado pero
tiene unos pequefios agujeros en el casco.
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Desenlaces:

1 Sidan la vuelta, ten en cuenta el mapa. Si deciden que pri-
METo pasan tres personajes:

Muy bien, pasaréis primero tres y, después, uno de éstos ird a
recoger a los restantes, (Sigue la narracidn.)

2 5i intentan alguna otra posibilidad y Io logran, siguen por el
camino de la otra orilla.

Si no lo consiguen, dardn media vuelta y volveran por donde
han venido, Cabe la posibilidad de que los arrastre la corrien-
te y caigan enfermos.(Ver capitulo 7.3.)

Puntos de percance:

Conaocimientos necesarios o virtudes:

PNJ:

Puntos PN]:

Puntos Héroe: 0

Otros: Hay mas posibilidades para pasar el rio: se puede uti-
lizar la cuerda del comerciante para nadar sin riesgo de ser
arrastrados por la corriente, o bien nadar con la ayuda de los
odres hinchados de aire a modo de salvavidas, etc. Pero recuer-
da que, hagan lo que hagan los aventureros, tendrd que seguir
una légica, Para que el juego tenga mds interés, debes obligar-
los a utilizar las tiradas de caracteristicas fisicas o de persona-
lidad.

Sien alguna de las acciones la corriente los arrastra, penaliza-
ran 4 Puntos de Golpe, por el choque contra las piedras del
lecho del rio.

Nombre: Aﬁentura en la montania

Lugar: En cualquiera de los caminos descendentes del monte
Parnaso.

Tipo de accion: Asociada, Enfrentamiento.

Narracion: Os encontrdis en uno de los senderos que des-
cienden del monte Parnaso, de pronto observdis una pequefia
abertura en la roca. (Deja que decidan los personajes: 1.}

Lo que en un principio parecia una pequefia abertura se con-
vierte en una gruta,

El suelo estd resbaladizo, si no tenéis cuidado podéis caeros,
(Ver otros.)

En el aire se respira un olor nauseabundo y un murmullo de
agua llega hasta sus ofdos. Algo o alguien se mueve en el fondo
de la gruta, pero como estd muy oscuro no lo podéis distin-
guir bien.

Vaya, os habéis encontrado con la morada de un jabali.
{Desenlace: 2.)

Salis en tropel de la cueva: jvaya susto!

Situacién; La gruta tiene unos quince metros de largo, en el
fondo hay un pequefio manantial. El suelo estd lleno de excre-
mentos de animal y el olor es insoportable. Fl jabali estd situa-
doen el fondo de la gruta, estd nervioso y alterado, si alguien
lo asusta seguramente atacard. ‘
Desenlaces:

1 Si deciden entrar, sigue la narracion; si rehusan entrar, siguen
¢l camino. :

2 81 deciden enfrentarse con el jabali (ver capitulo 9.2,
“Enfrentamiento’™); si rehusan, sigue la narracin.

Puntos de percances: Ante la entrada : 16



Para no resbalar: 17
Conocimientos necesarios o virtudes: De “armas rudimen-
tarias o de guerra”
PNJ: Jabal{
Puntos PNJ:

Puntos de fuerza: 20

Puntos de golpe: 20

1d6C
Puntos Héroe:0
Otros: Si resbalan dentro de la cueva, -1 puntos de Golpe. El
agua del manantial es nauseabunda; si se bebe, -1 puntos de
salud al final de la aventura.
Ten en cuenta que el Gnico que en la oscuridad puede deter-
minar el animal que hay en Ia cueva es ¢l aventurero que dis-
ponga del conocimiento de animales salvajes. Este conoci-
miento s6lo lo podrd usar si inspecciona la entrada de la gruta,
ya que probablemente pueda reconocer alguno de los excre-
mentos del animal.

Nombre: La plel del clervo

Lugar: En el interior de un bosque.
Tipo de accién: Enfrentamiento. Asociada. Decisién.
Narracién: Camindis por un espeso bosque, el camino es muy
estrecho y discurre entre una tupida maleza, el ambiente es muy
cdlido y hiimedo. Desde el camino observdis algunos anima-
les... De pronto ofs un gran estruendo a vuestras espaldas. (1)
(Deja que los personajes decidan.)
En un claro del bosque veis un par de ciervos que estin luchan-
do entre si, sus grandes cornamentas chocan produciendo un
terrible estruendo. Parece que estdn muy entretenidos en el
combate y no se han percatado de vuestra presencia. (2) (Deja
que los personajes decidan)
Situacién: Los dos ciervos son de un tamafio considerable, y
sus astas son de grandes dimensiones. El camino hasta el claro
del bosque donde se encuentran es un poco dificil ya que esta
{leno de matorrales.
Desenlaces:
1 Si deciden mirar, sigue leyendo; sino, miran, contindan su
camino.
2 Si los quieren cazar, ver otros; sino, contintian su camino.
Puntos de percances: Acercarse a los ciervos sin asustarlos:
17
Conocimientos necesarios o virtudes:
PNJ: Ciervos
Puntos PNJ:

Utilizar d10C

Golpe: 24

Fuerza: 12

Inteligencia: 4

Agilidad: 25

Velocidad: 35

Constitucién: 24
Puntos Héroe:
Otros: Ten en cuenta que si los aventureros tardan demasiado
en decidirse en su accidén los ciervos se percatardn de su pre-
sencia, y huirdn entrando en un episodio de persecucién 9.5.
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Si son lo suficientemente rdpidos podrin cazar los ciervos,
entrando, asi, en un episodio de enfrentamiento 9.2,

Cuando intenten la caza s6lo podrdn atacar uno de los ciervos
ya que el ataque a sustard al otro,

Nombre: La vestidura de Herakles

Lugar: La desembocadura del rio en el mar.

Tipo de accidn:

Narracién: Habéis llegado a a desembocadura del rio Cefiso,
que retorciéndose, se adentra en el mar. No muy lejos véis una
nave con las velas recogidas que lentamente se deja Hevar por
las olas hacia la orilla. En el momento de atracar una figura
salta a la arena y se dirige hacia vosotros.

Su silueta no os es del todo desconocida, en efecto, es Hera-
kles. El gran héroe se acerca, en su cinto descansa la espada
que fuera verdugo de Ia Hidra de Lerna. Una voz profunda llega
hasta vuestros oidos:”” M4s vale que os déis prisa, el toro envia-
do por Eos llegaré dentro de muy pocas horas a Atenas.” (1,
observa que es lo que hacen los personajes.)

Con los pasos sigilosos la sibila empieza a colocar los elementos
conseguidos por cada uno de los aventureros.

El héroe agradece con un tenue gesto todos vuestros obsequios,
pero es evidente que desea partir cuanto antes. Se despide de
vosotros y se dirige a la nave. El cielo se tifie de un color roji-
zo, tal vez previendo el terrible encuentro con la bestia.
Situacion: Se encuentran en la desembocadura del rio Cefiso,
que estd formada por unos tortuosos meandros.

Desenlaces:

1- S8i la sibila decide vestir a Herakles, contintia con la narra-
cién. De lo contrario, dale tiempo para que recuerde su Ordcu-
lo, y si es preciso, incftala a ello,

Puntos de percances:

PNJ: Herakles

Puntos de PNJ: Ver tablas de héroe (No es importante para el
episodio).

Puntos de héroe; 0

Otros: (Los obsequios a los personajes s6lo se dan si, indivi-
dualmente, cumplen con su cometido. Herakles vencerd al toro
aunque falte algiin objeto).

Se supo tiempo después que un conocido rapsoda de Braurén,
una ciudad cercana a la magnifica Atenas, alrededor del siglo
VI aC., cantd (no sin sabia maestrfa) lo que acontencié a Hera-
kles en aquella aventura:

“_,. Durante largo tiempo vol6 1a espada por los aires. Y 1a san-
gre de la bestia, producto de la c6lera de Eos, fue quemando la
fértil tierra hasta que, en una irritada embestida del refulgente
acero, el toro cay6, exhausto, cmitiendo su vida en el aliento
final. El gran Herakles orgulloso del combate, hablé asi delan-
te de la multitud:

Hombres de sabia existencia, no en vano aguardais mis paia-
bras, sé que he salvado a Atenas de la ira de Eos pero aunque
no dud4is de mi fuerza ni de mi valentia, os confieso que gran
gloria también merecen quienes me han esperado en la desem-
bocadura del rio Céfiso... Para ellos son estos nobles y precia-
dos regalos que os encomiendo les déis luego de mi partida:
A la Sibila, Ia piel del animal que bien sabrd usar; al colono, el



conocimienio de la lengua que prefiera; a la amazona, el caraj
con 20 flechas untadas en la bilis del toro; al asklepiada, toda
la sangre de Ia bestia; al atleta un ungitento hecho con su grasa
para que unte sus musculos y, por dltimo, una de las astas del
gigante animal, serd para el guerrero espartano,.,

Y hablando asi elevé en lo alto el escudo cegador que excité
los gritos de todos los oyentes...”

Utilidad de cada obsequio:

1 La piel del toro: Puede dormir con ella bajo la intemperie sin
sufrir penalziacién alguna en sus puntos de salud.

2 La lengua que escoja el colono, pasara a ser un conocimien-
to mds que posee.

3 Cada una de las felchas causan +5 puntos suplementarios de
dafio a quien recibe el impacto.

4 La sangre de la bestia otorga inestantaneamente 3 puntos de
golpe suplementarios a quien la bebe, mezclada con vino.

5 La grasa del animal otorga al atleta un punto suplementario
mds en sus atributos de agilidad y velocidad. Una vez suma-
dos estos putnos suplementarios, la grasa deja de tener utili-
dad.

6 El asta del toro sirve como cuerno musical para ahuyentar
seres fantdsticos de cualquier signo o niimero, Puede utilizar-
se 3 veces, luego pierde su utilidad.

Nombre: Los rufianes

Lugar: Camino rocoso.

Tipo de accion: Decisién. Asociada. Enfrentamiento,
Narracion: El camino se adenira en una zona muy rocosa, la
temperatura es muy elevada, y pricticamente no hay vejeta-
cidén alguna a vuestro alrededor. El sol cada vez incide con mds
fuerza, haciendo que vuestro paso sea cada vez mucho m4s
lento. Llegdis a una gran roca que proyecta, una mis que apre-
ciable sombra. (1) (Deja que los personajes decidan.)

Ois un roido muy extrafio que proviene del otro lade de la roca,
quizds sea un animal aunque seria muy extrafioo encontrarse
con uno en un paraje tan seco. (2) (Deja decidir a los persona-
jes)

Demasiado tarde un par de rufianes han salido de detrés de Ia
roca, uno tiene la mano colocada en la empufiadura de su espa-
da y tiene cara de muy pocos amigos. El otro un poco més baji-
to no tiene arma alguna, aunque posiblemente no la necesita,
parece extraordinariamente fuerte....

Entregadme todo lo que posedis grita el mds alto (3) (Deja deci-
dir a los personajes.)

Después de una dura pelea con los asaltadores, habéis logrado
vencerlos, ahora yacen derrotados a vuestros pies... (4) (Deja
decidir a los personajes.)

Situacion: El mds alto de los asaltadores posee una dura mira-
da, en su bolsa hay 2 T a y 400b, y tiene una espada.

Su companero es bajito y muy corpulento no posee dinero.
Desenlaces: Tanto si descansan como sino sigue narracion. Si
deciden dar marcha atrds, vuelven sobre sus pasos. Si esperan
sigue leyendo la narracion. (8i tardan mucho tiempo en deci-
dirse, confinua la narracion).

Silo entregan todo, los rufianes se dan por satisfechos, y rién-
dose de los aventureros siguen con su camino, pudiendo entrar
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en una persecucion 9.5; (1, ver otros).
Sino lo enfregan todo y esconden alguna de sus pertenencias,
que hagan una tirada de habilidad para ver si consiguen enga-
farlos. §i son descubiertos pasan a un enfrentamiento 9.2; si
consiguen engafiarlos, siguen con su camino.
Si deciden enfrentarse directamente 9.2 y ganan sigue la narra-
cidn.
Si los registran y deciden quedarse con sus pertenencias, que
lo hagan, después siguen su camino.
Puntos de percances: Intuicién del peligro: 18 -
Tirada para engafiar a los rufianes: 15
Cenocimientos necesarios o virtudes:
PNJ: Los dosr ufianes.
Puntos PNJ:
Asaltador alto:
Puntos de golpe: 14

Puntos de salud: 12

Habilidad: 10

Fuerza: 13

Inteligencia: 7

Agilidad: 9

Velocidad: 10

Constitucion: 10

Carisma: 5

Actitud: 7

Intuicidn: 5

Apariencia: 18

Prestigio: 4
Asaltador bajo
Puntos de golpe: 14

Puntos de salud: 11

Habilidad: 9

Fuerza: 18

Inteligencia: 5

Agilidad: 9

Velocidad: 8

Constitucion; 17

Carisma: 5

Actitud: 5

Intwicién: 7

Apariencia: 12

Prestigio: 5
Puntos Heroe:
Otros: Los rufianes se contentardn solo con las monedas de
los personajes, pero si se despojan ademds de sus armas y 1ti-
les recogidos durante ei transcurso del juego, estos también lo
aceptardn, queddndose totalmente despojados. Esto ensefiard
a los personajes a comportarse de una manera mds heroica la
proxima vez.

Nombre: La tormenta

Lugar: Bosque, entrada en la roca.

Tipo de accién: Decision. Asociada.

Narracién: El cielo cada vez estd mds encapotado, en el hori-
zonte veis relampagos. Una tormenia se acerca... (1) (Deja que
los personajes decidan).



Cada vez estd mds cerca, pequefias gotas de lluvia empiezan a
caer. Uno de vosotros (lo tiene que elegir La Moira) descubre
que detrds de unos matorrales hay una entrada en la roca. (2,
deja decidir a los personajes.) :

La entrada parece no ser obra de la naturaleza, mds bien pare-
ce una puerta esculpida en la roca. En las paredes hay unos sim-
bolos que os son extrafios, aunque por la forma, parecen cla-
ramente que son una advertencia. (3) (Deja decidir a los
personajes.)

Habéis decidido entrar, con la poca claridad que llega desde el
exterior observdis como delante vuestro hay un pasadizo, que
no debe tener mds de 8 mts, en las paredes no existe ninguna
puerta aparente. (4) (Deja decidir a los personajes).

En las paredes observiis una gran cantidad de dibujos escul-
pidos en la roca, en uno de los rincones también existe una
pequena inscripeion en una lengua desconocida para vosotros,
y debajo de ella un pequeno agujero de unos 3cm de didmetro.
(5} (Deja decidir a los personajes.)

Al introducir el mango en el orificio de 1a pared, ofs un peque-
no chasquido, pero no ocurre nada. (6) (Deja que los persona-
jes decidan.) ‘

Un ruido ensordecedor llega a vuestros oidos, una gran parte
de 1a pared del fondo se ha deslizado hacia abajo, dejando una
cabidad en la pared. (7) (Deja decidir a los personajes.)
Situaci6n: La puerta se encuentra detrds de unos matorrales,
tiene una altura de unos dos metros, tanto en el interior como
en el exterior las paredes estdn llenas de relieves de los que se
desconogegsu significado. En la pared del fondo existe una
fcripcion y debajo de ella un pequefio agujero.

1 Si log'personajes no te piden de alguna forma que les descri-
bas el entorno, no encontraran lugar alguno para guatecerse y
por lo tanto sufrirdn las inclemencias de la tempestad con todas
sus consecuencias (ver otros); sino es asi continta narracion.
2 Si deciden entrar sigue la narracion,si no sufrirdn la gran tor-
menta.

3 Si entran sigue la narracién, sino siguen el camino con todas
sus consecuencias.

4 Si algtin aventurero te pide que le describas mejorla cavidad
sigue la narraci6n, si no esperan a que la tormenta disminuya
en intensidad y siguen con su camino.

5 Si al colono se le ocurre por si solo, introducir el mango de
¢l espejo de Ia Aventura en solitario, signe narracién. 5ino se
produce este hecho que esperen a que pase la tormenta y que
sigan su camino.

6-5i le da un cuarto de vuelta al espejo sigue narracion.

7-Si intentan entrar en la cabidad sin una tea, les serd imposi-
ble inspeccionarla, si insisten en su empefio, adviérteles del
peligro que supone entrar en un lugar de estas caracteristicas,
piensa que siempre se pueden caer en algdn agujeto....

Si tienen una tea pasa al episodio Tormenta IT.

Puntos de percances: Si te piden algiin tipo de ayuda ponles la
puntuacién elevada, asi los jugadores aprenderén a tener su
propia intuicion. La sibila no percibird nada, y s6lo podra ayu-
darles la invocaci6n a su dios,

Cenocimientos necesarios o virtudes:

PNJ:

Puntos PNJ:

Puntos Héroe: Siconsiguen abrir la cabidad secreta, +5, Pun-
tos de Héroe.

Otros: Sipasan la tormenta a la internperie, -+3, Puntos de Golpe.
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Nombre: La fuente

Lugar: Al pie de una montafia.

Tipo de accién: Decisién, Asociada.

Narracion: Habéis llegado al pie de una montafia, all{ unos
odres de piel de cabra yacen junto a un gran manantial de agua
fresca y cristalina. (1) (Deja que los personajes decidan.)

Os acercdis y cogéis uno de los odres para beber .y ...-joh! pare-
ce que debajo del recipiente alguien se ha dejado algunas mone-
das, son unos 30 Dr. (2) (Deja decidir a los personajes.)
Cuando estds a punto de ponerte en pie algo te Hama la aten-
cién, el agua del fondo del estanque estd totalmente helada. (3)
{Deja decidir a los personajes.)

Situacién: La fuente mana de un pequefio agujero en la roca,
al caer el agua al suelo se ha formado un pequefio estangue, a
medio metro de su superficie el agna parece que se ha helado.
Desenlaces:

1- Si deciden beber sigue leyendo, de lo contrario siguen su
camino.

2- Tanto si dejan las monedas como sino, sigue narracidn.
Sélo el colono que consiguié el mensaje criptico de Polidoro
de Orco menos sabrd que hacer. Si ninguno de los personajes
sabe que es lo que se debe hacer, contintian el viaje. Si el colo-
no hunde su espada en el hielo obtendré +1 en todos sus pun-
tos de ataque.

Puntos de percances: El colono intenta recordar: 20
Conocimientos necesarios o virtudes:

PNJ:

Puntos PNJ:

Puntos Héroe: Por encontrar las monedas +2 Puntos de Héroe
Por conseguir hundir la espada en el hielo +10 Puntos de Héroe.

Nombre: Tormenta I (viene del eplsodio“Tormenta”)

Lugar: Interior de la gruta del episodio Tormenta.

Tipo de accién: Asociada. Decisién.

Narracion: Encendéis la tea y os introducis en la abertura.

Entriis en una gran habitacién que estarfa del todo vacia sino
fuera por una forma no definida que hay en el fondo. (Deja que
los personajes decidan).

Camindis con precancién, el ambiente se torna enrarecido, ante
vosotros la forma toma cuerpo. Es una armadufa de cuero que
est4 colocada en un altar, a sus pies hay una espada cotta, el
filo tiene una brillantez especial, la empufiadura es dorada. (Ver
otros.)

De pronto empieza a caer agua del techo, en el exterior la tor-
menta debe ser muy fuerte y el agua se esté filtrando por entre
las rocas, pequefias piedras se desprenden del techo... (2} (Deja
que decidan los personajes.)

Situacion: La habitacién tiene 15mts de largo por 9mts de
ancho, en el fondo hay un pequefio altar donde descansa una



armadura de cuero grabado, a sus pies hay una espada corta
con un filo de vna gran dureza y su empunadura es dorada, El
techo estd bastante maltrecho.

Desenlaces: Si deciden investigar el fondo de la habitacién
sigue la narracion, de lo contrario que salgan de esta,

2- Si los personajes no se dan prisa en salir de la habitacion el
techo se les caerd encima.

Puntos de percances: Para esquivar las rocas que caen: 18
Para conseguir 1a espada: 17

Para conseguir la armadura: 23

Conocimientos necesarios o virtndes:

PNJ:

Puntos PNJ:

Puntos Héroe: Quien logre coger la espada, +4 Puntos de
Héroe.

Otros: Ten en cuenta que el techo est4 empeorando por momen-
tos, st cogen la espada y huyen, salvaran la vida por los pelos.
Pero si intentan coger la armadura seguramente morirdn o que-
dardn muy mal heridos.

Nombre: Agora

Lugar: Agora. Atenas
Tipo de accién: Decisién. Obj. Simple.
Narracion: El mercado estd muy concurrido, los comercian-
tes se reunen aqui para vender sus productos. Pasedis por entre
los puestos, venden de todo desde una pieza de fruta hasta un
esclavo, la gente grita intentando encontrar un comprador. Uno
de los vendedores se dirige hacia vosotros y... [Parece que estdis
un tanto cansados viajeros! ;No necesitdis alguno de mis pro-
ductos, seguro que os serfan de gran utilidad.,.? (Aqui tendrds
gue improvisar siguiendo la conversacién con los aventureros. )
Situacién: El comerciante tiene algunas teas, odres de aguay
de vino, kriteras (vasijas de cuello anche}, unas cuerdas y un
par de peplos (vestidos,ver glosario). Su nombre es Narciso de
Lesbos, aunque su nombre no le hace mucha justicia.
Desenlaces: Si tienen intencién de comprar alguna cosa que
lo hagan y después que sigan su camino.
Puntos de percances:
Confiar en el comerciante: 17
Conocimientos necesarios o virtudes:
PNJ: Comerciante
Puntos PNJ;
Comerciante:

Puntos de golpe: 10

Puntos de salud: 10

Habilidad: 16

Fuerza: 10

Inteligencia; 9

Agitidad: 7

Velocidad: 7

Constitucion: 6

Carisma: 13

Actitud: 12

Intnicién: 7

Apariencia: 6

Prestigio: 7
Puntos Héroe: 0
Otros: Precios de los productos:
1 odre de agua?2 Dr.
1 odre de vino 4 Dr,
1 cuerda 2 Dr,
1 peplo 20 Dr.
! kréitera 3 Dr,
1 tea 4Dr,
Siguiendo las reglas del juego pueden intentar regatear.
La tea es necesaria para la segunda parte del Episodio Tor-
menta,
Si los personajes atacan al comerciante, al terminar la aventu-
ra tendrén una penalizacién de - 10 Puntos de Héroe,

Nombre: Concurso de poetas

Lugar: Atenas cerca del Agora.
Tipo de acecién: Asociasa. Decision.

- Narracion: Cerca del agora se ha formado un grupo de gente,
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(1)Deja que los personajes decidan).
Hay un hombre en medio del corro que grita:
¢Hay alguien aqui que tenga la suficiente sens1b111dad  habili-
dad ¢ inventiva para desafiarme en un combate sin Igual‘?
Pero no en un combate de fuerza, sino en uno de mtehgenc:la
y sabiduria.... En un combate, donde podamos demostrar quién
es el rey de los poetas. (2) (Deja decidir a los persona_]cs) :
Situacién: Heronte de Esparta es un hombre que tiene una; L gran
habilidad para la palabra, durante ¢l concurso se congrega._
mucha, mucha gente alrrededor de los participantes.
Desenlaces:
1- Si los personajes deciden acercarse, sigue narracion, sino
siguen el viaje,
2- Si deciden competir, ver competicién intelectual en enfren-
tamientos 9.2.; sino, siguen su camino.
Puntos de percances:
Conocimientos necesarios o virtudes:
Puntos PNJ:
PNJ: Heronte de Esparta

Puntos de golpe: 11

Puntos de salud: 11

Habilidad: 15

Fuerza: 9

Inteligencia: 18

Agilidad: 7

Velocidad: 9

Constitucién; 10

Carisma: 18

Actitud: 16

Intuicién: 9

Apariencia: 12

Prestigio: 12

Puntos Heroe:

Otros:Si vence el aventurero, el carisma le aumentars con un
+2,



Nombre: Encuentro con las lavanderas

Lugar: A orillas del ric Cefiso.
Tipo de accién: Decisién. Enamoramiento. Asociada
Narracion: Llegais a orillas del rio Cefiso, en el hay dos mucha-
chas que estan lavando la ropa, una de ellas es extraordinaria-
mente bonita. {1} (Deja decidir a los personajes).
Buenos dfas caballeros, ;queréis refrescaros un poco? parece
que lleviis muchos dias de viaje.... (2) (Deja decidir a los per-
sonajes).
Situacion: Se encuentran a orillas del rio Cefiso, muy cerca de
alli hay un puente de madera para cruzarlo y asi poder conti-
nuar si camino,
Desenlaces:
1.- Si quieren hablar con ellas sigue la narracién, sino conti-
nuan su camino.
2.- En este punto, tu como La Moira, tendras que dirigir el cauce
de la conversacion, recuerda cuat es el nombre de las lavande-
ras y que es muy posible que los aventureros intenten un Epi-
sodio de Enamoramiento 9.6.
Puntos de percances:
Puntuacién de percance para Medea: 44
Puntuacion de percance para Penélope: 40
Conocimientos necesarios o virtudes: _
PNJ: Penélope de Tasos y Medea de Esmirna.
Puntos PNJ: '
Penélope de Tasos
Puntos de golpe: 9
Puntos de salud: 8
Habilidad: 11
'Fuerza: 6
Inteligencia: 6
Agilidad: 10
Velocidad: 6
Constitucién: 7
Carisma: 7
Actitud: 10
Intuicidn: 6
Apariencia: 10
Prestigio:8
Medea de Esmirna
Puntos de golpe: 10
Puntos de salud: 12
Habilidad: 14
Fuerza: 10
Inteligencia:7
Agilidad: 7
Velocidad:8
Constitucién: 9
Carisma: 9
Actitud: 10
Intuicién: 9
Apariencia: 19
Prestigio: 10
Puntos Héroe: Si se consigue enamorar a la lavandera +3 Pun-
tos de Héroe
Otros:
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Nombre : Encuentro con el delfin

Lugar: Camino. Playa. Acantilado. Escollo. Rompiente.
Tipo de accién: Asociada. Decisidn.

Narracién: El camino desemboca en una playa porla que
deberéis pasar para continuar vuestro viaje. El mar estd tran-
quilo y una suave brisa acaricia vuestra piel. Por unos instan-
tes pensis que tanta dicha s6lo puede ser un premio de los dio-
ses después de tantos esfuerzos. Llegdis a una zona rocosa,
para seguir vuestro camino deberéis ascender por las rocas.
(Deja que los personajes decidan: 1.)

Empez4is a subir por las rocas, a vuestro lado hay un acanti-
lado que cada vez se hace més alto. Al fin habéis llegado a la
cima, ha sido un duro trabajo para todos, pero lo habéis
logrado. Descansdis un rato, la brisa os refresca. De repente
escuchéis unos golpes que vienen del acantilado. (Deja que
los personajes decidan: 2.)

Lentamente mirdis hacia el rompiente, parece que algo se
mueve allf abajo. Es un delfin y parece que tiene problemas.
(Deja que los personajes decidan: 3.)

Bien pensado, podéis utilizar las cuerdas que previsora-
mente habiais comprado a aquel comerciante del camino. Ayu-
dados por la cuerda desciendes por el acantilado (seria muy
peligroso que lo intentaran mds de una persona a la vez), se
necesita ser osado y fornido como un guerrero para poder
lograrlo. Vaya, parece que la ligera brisa se estd convirtiendo
en un més que aceptable viento,

La cuerda se tambalea de un lado a otro, tu cuerpo choca varias
veces contra las rocas, pero finalmente llegas hasta el fondo
del acantilado. Has tenido mucha suerte de que hoy el mar
no esté embravecido...

Ahora puedes ver perfectamente al delfin, una roca ba caido
sobre su cola atrapindolo entre los escollos. Te tendrds que
mojar si quieres intentar salvarlo y nunca te ha gustado el agua.
{Deja que los personajes decidan: 4.)

Te metes en el agua, has llegado hasta el delfin apoydndote cn las
rocas, la piedra no parece demasiado pesada para poderla mover
t solo, (Obligale a hacer una tirada de caracterfsticas {fsicas.)
Has logrado soltar al delfin y observas como, una vez libre,
nada mar adentro. No sin dificultad llegas hasta la cuerda,
tus compafieeros te esperan en lo alto del acantilado...

Un momento, la brisa ha cesado de golpe y un murmullo leja-
no llega hasta tus oidos. Clavas tu mirada hacia el horizonte...
;El murmullo es cada vez mds fuerte!! Un inmenso torbellino
se estd formando en el agua. (Deja que el personaje decida: 5.)
jPor todos los dioses! Poseid6én en persona surge del remo-
lino. Acompafiado de varios delfines y tritones, se acerca
rdpidamente hacia ti.

Su semblante es afable pero aun asi sientes un cierto temor.
Cuando llega hasta ti su voz de trueno comienza a resonar por
toda la costa: ’

Gracias, guerrero, has salvado a uno de mis siibditos, mere-
ces un obsequio del rey de los mares,

Toma este pequeiio tridente, Usalo bien y recuerda al hijo de
la tierra. (6)

Poseidén desaparece entre las aguas. Es hora de volver con
tus compafieros, y seguir vuestro camino.



Situacion: El acantilado tiene unos 20 mts. de pared y seria
una locura intentar descender sin una cuerda. (Ver otros.) El
mar estd tranquilo y las olas mueren mansamente en los esco-
Hos.

Desenlaces:

1 Si dan la vuelta, guarda el episodio para mds tarde; si no es
asi sigue con la narracién.

2 Siignoran los golpes ,que contintien por el camino, alejédn-
dose del lugar. Si prestan atencién a los golpes, contintia la
narracion.

3 Si nadie piensa en utilizar la cuerda, o nadie 12 ha compra-
do, déjalo, no merecen conseguir su ordculo.{ No pueden bajar
por el acantilado, lee lasituacién,) Si decide ir a comprar-
lo puedes permitirlo, pero los precios han subido...

4 Es verdad, parece demasiado riesgo para tan poca cosa,
quizé valga la pena dar media vuelta, aunque esto no seria muy
heroico.

5 Tanto si sube por la cuerda como si se queda aguardando,
sigue la narracién.

6 Si el aventurero no agradece el obsequio, Poseidén se enfa-
da y le enviauna gran ola que lo har4 estrellarse contra las
rocas.

Puntos de percances:

Saber mds sobre los golpes que oyen: 16

Choque contra las rocas por el viento, -2 Puntos de Golpe,
Choque contra las rocas por la ola enviada por Poseidén -6 Pun-
tos de Golpe.

Descender por la cuerda:
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guerrero: 8

atleta, amazona: 14

colono: 20

asclepiada: 22

sibila: 30

Intuicion: 12

Mover laroca: 13
Conocimientos necesarios o virtudes:
PNJ: Poseidon. Delfin disminuido.
Puntos PNJ: Poseidén, ver tablas, Delfin disminuido, ver tablas.
Puntos Héroe: Por salvar al delfin+20 Puntos de Héroe. Si
lograel tridente solo, sin ayuda de sus compafieros, al final
de la aventura +12 Puntos de Héroe. Si lo ayudan sostenien-
do la cuerda los puntos se los repartirdn a partes iguales.El
propietario de la cuerda recibe +1 Puntos de Héroe por su pre-
visitn, siempre que ya la tuviera al principio de la histotia.
Otros: Recuerda que: En este episodio sélo puede conse-
guir el tridente el GUERRERQ ESPARTANO, siotro de
los personajes lo intenta, s6lo conseguira salvar al delfin.(En
este caso 5010 +20 Puntos de Héroe por salvar al delfin)
Siintenta bajar por el acantilado sin la cuerda, caerd restdndo-
se 5 Puntos de Golpe. El solo no podra subir otra vez necesi-
tard que sus compafieros le lancen una cuerda, sino la tienen
la tendrin que ir a comprar. Si lo abandonan a sy suerte, rés-
tales 20 Puntos de Héroe a cada uno.
Silos acompafantes del aventurero que descienda lo ayudan a
bajar sosteniendo la cuerda tendrén que descansar al menos
unas dos horas.






17. GLOSARIO

El presente “Glosario de mitologfa griega” ha sido elaborado
con el tnico fin de facilitar el juego del Ordculo. No se pretende
con € alcanzar un alto nivel de erudicién porque, no nos hemos
expresado en ¢l apartado 10 dedicado al ENTORNO.

Para el manejo del mismo, los jugadores deber4n tener en cuen-
ta que exclusivamente encontrards aquellas voces que se indiquen
con el asterisco (*).

A modo de ejemplo, observar la voz “Pitia: Sacerdotisa de
Apolo, en el templo del dios en Delfos. Proferia sus ordculos sen-
tada en un tripede, colocado sobre una grieta de donde emanaban
vapores que la ponian en trance.” Luego, Apolo* y Afrodita*, serin
las voces a las que deberdn remitirse para ampliar la informacidn.

A

Acénito: Planta venenosa nacida de la barba de Cerbero*, cuan-
do Herakles* lo arrancé de los infiernos. Tomada en una dosis
importante, sirve para disminuir el temor de un personaje ante
Hades* o Tdnatos*, y por extensi6n ante la muerte, Por el con-
trario, tomada en dosis bajas, provoca un temor insalvable ante
Hades o Ténatos, y por extensién ante la muerte.

Acrdpolis: Lugar fortificado de las zonas mds altas de Grecia.

Actedn: Hijo de Aisteio*, nieto de Apolo*. Educado por el cen-
tauroe Quirén*, quien le ensefié el arte de la caza pero fue deve-
rado por sus propios perros. Segtin una leyenda, por haber visto
desnuda a la diosa Artemisa*, ésta lo castigd convirtiéndolo en
ciervo y lanzando posteriormente su jauria contra él. Los perros
lo devoraron sin saber de quién se trataba v luego lo buscaron
sin resultado por toda la zona auliando y gimiendo. Llegaron
asi hasta la caverna donde habitaba Quirén, el cual, para con-
solarlos, model6 una estatua de arcilla con la forma de Actedn.

Adivino: Aquel que tiene 1a facultad de conocer 1a voluntad de los
dioses, bien porque la recibian de éstos, bien porque le eran
transmitidas de sus antepasados,

Adonis: Nacié de la corteza de un 4rbol. Al verlo Afrodita*, se lo
dio a Perséfone* para que lo criara. Perséfone se prends del
nifio y se negd a devolvérselo a Afrodita. Zeus* intervino deci-
diendo que viviera un tercio del afio con cada una de jas diosas
y el tercio tercero restante, donde él quisiera, Mds tarde Arte-
misa¥ lanzé sobre €l un jabalf que lo hirié mortalmente. Ado-
nis ¢s asi un simbolo de la vegetacion, tres meses bajo tierra y
tres en la luz. Finalmente, Afrodita instituy6 en su honor una
fiesta fiinebre que las mujeres celebraban todos los afios. Se
plantaban semillas que eran regadas con agua caliente para que
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florecieran més rdpidamente. A estas plantaciones se las llamé
“Jardin de Adonis”.

Afrodita: Es una de las diosas mds importantes del Panteén grie-
£0. Sobre su nacimiento hay dos versiones: la primera consi-
dera a Afrodita como hija de Zeus* y Dione*; la segunda, refe-
rida por Hesfodo*, cuenta como Kronos*, tras mutilar a su padre
con su afilada guadafia, lanzé los despojos de su virilidad al
mar, en tormo a €stos se amontond una gran cantidad de espu-
ma blanca donde nacié y cred la diosa como una perla mara-
villosa. Esta perla virgen iba a ser Ia diosa del amor, la belle-
zZa, la amistad y de todos los placeres que tienen origen en el
amor. Es también el modelo perfecto de la hermosura femeni-
na: dulce sonrisa, ojos resplandecientes, blancos pechos y mag-
nifica corona, ademds de joyas y vestidos suntuosos tejidos por
las cdrites™. Extraviaba los corazones de los humanos que la
ofendfan, y se la solia invocar para ayudar a los hombres en
cuestiones amorosas.

Agamendn: Rey de la “Tliada™ gue ejerce el mando supremo del
ejército aqueo. Casado con la hermana de Helena*, Clitem-
nestra.

Agora: Plaza en donde se reunfan las asambleas publicas en las
ciudades de la antigua Grecia.

Agorerofa; Se aplica al que o lo que presagia desgracias, por ejen-
plo “ave agorera”,

Alcmene: Mujer de gran hermosura, habfa sido unida a Amfitrién,
hijo de Alkaios, rey de Tirinto, por su padre, Electrién. Pero
con la condicién de que Amfitrién no consumase el matrimo-
nio sin haber vengado a Alcmene de Ia muerte de sus herma-
108, que habian sucumbido combatiendo contra los hijos de
Pterelaos. Amfitrién da muerte a Pterelaos y, luego de haber-
se apoderado de todo el territorio de los teleboenes, volvia car-
gado con el botin cuando Zeus*, tomando su apariencia, se une
a Alcmene durante una Jarga y deliciosa noche, que duré tres
dias completos, para lo cual erdend al Sol que no saliese hasta
transcurrido el plazo. De modo que al llegar Amfitrién a su
casa, quedo sorprendido de no ser recibido con alegria luego
de las peripecias de la gloriosa campafia que acababa de ter-
minar y que su mujer ya conocia. Al enterarse de Ia deshonra
mata a su mujer, pero, apenas encendida la hoguera, un diluvio
la apaga como por encanto. Ante tan clara intervencion de la
divinidad, se conformd con su suerte, Alcmene concibié dos
gemelos: Herakles*, hijo de Zeus*, e Ifikles, hijo de Amfitrién,
Para saber cudl de los dos era su hijo, metié en el cuarto dos
enormes serpientes, Ifikles se tird por la ventana y Herakles las



ahogé con sus manos. Amfiirién le ensefié a Herakles a con-
ducir su carro y ms tarde murié combatiendo a su lado contra
los guerreros orchémenos.

Amaltea: En la saga griega, una ninfa* que cri6 a Zeus* nifio con
la leche de una cabra. Segiin otra versién, ella era la cabra, ¥
aliment6 a Zeus con uno de sus cuernos rotos. Luego Zeus hizo
de este cuerno el coerno de la abundancia, y lo dié a Aqueloo®,
y éste a Hércules*.

Amazonas; Pueblo de mujeres guerreras, descendientes de Ares*®
v de la ninfa* Harmonfa. Los griegos le atribufan existencia
histérica. Colocaban su reino en las pendientes del Kdukaso®,
o bien en Tracia*, en la zona de la Scitia* meridional {en las
Hanuras de la orilla izquierda del Danubio}. Estaban dirigidas
por una reina y no toleraban la presencia de los hombres mds
que como servidores a los que luego mataban, tal como a los
hijos varones.

(Cabe aclarar en este punto que en el juego los varones son tole-
rados por las amazonas ¥ no los matarédn, pero s se los tomard
como servidores.)

Segiin la leyenda, a las nifias les quitaban un seno, para poder tirar
mejor con el arco, Otras leyendas mds antiguas suponen que se
las llamé asi por tener varios senos.

Arges: Ver ciclopes®.
Anguises: Principe troyano, de su unién con Afrodita* naci6 Eneas*.

Apolo: Es uno de los dioses mds complejos del Pantedn griego.
Segiin el més antiguo de los relatos sobre su origen, este dios
era hijo de Zeus* y de Leto*. Pertenecia a la segunda genera-
ci6én de los olimpicos, puesto que Leto era hija de Titdn*. Per-
seguida por los celos implacables de Hera®, tuvo que refugiar-
se, desesperada, en una isla flotante y estéril, 1a isla Ortigia,
donde al pie del inico drbol que habfa en ella, una palmera, trajo
ala vida primero a Artemisa* y luego, ayudada por ésta a Apolo*.
Apenas nacido, los cisnes de Maionia dieron siete veces la vuel-
ta a la isla celebrando y cantando el parto de Leto. Zeus le dio
una mitra de oro, una lira y un carro tirado por cisnes y le orde-
n6 que fuese a Delfos*, Tres dias después de su nacimiento, en
este primer viaje, maté a Pitén*, dragén terrible que vivia junto
a Delfos* y que ¢era ¢l terror de los hombres y del ganado. Por
haber dado muerte a Pitén*, tuvo que ir a purificarse al valle de
Tempea. En cuanto al santuario de Delfos*, no solamente tuvo
que disputirselo a Pitén*, sino que més tarde tuvo que defen-
derlo contra Herakles. Apolo era hermoso. Los griegos se lo
imaginaban y representaban como a un hombre en la flor de la
juventud. Lleno de atractivos, con una cabellera flotante que le
caia sobre sus arnplios hombros. Pero pese a su hermosura, Apolo
no consignié hacerse amar por Dafne, ninfa profética del Par-
naso*, hija e intérprete del Ordculo de Gaia*. Dafne era tan casta
como bella y al ser requerida por los amores del dios, huy6.
Apolo al ir a alcanzarta oy un grito que ellale lanzd a su madre.
Gaia al ofrla abri6 su seno para protegerla, y de €l nacid y broté
un arbusto joven y verde: un laurel. Con Kirene tuvo a Aristaios,
dios de la medicina. Pero Apolo no sélo gustaba de las mujeres,
$ino que como hombre de la cultura griega, no desdefiaba tam-
poco a los bellos efebos. A él estaban consagrados los siguien-
tes animales: el lobo, el corzo, la cierva, el cisne, el milano, el
buitre, el cuervo y el delfin.

Aquerois: Arbol consagrado a los dioses infernales. Crecfan en la
ribera del rio Aqueronte.

Aquiles: Fue el més valeroso de los héroes griegos ante Troya*.
Hijo de la nereida* Tetis*, diosa del mar, y Nereo, rey de los
mirmidones* (Tesalia*). Es el principal perscnaje de 1a “Iifa-
da” y el arquetipo de guerrero valiente. Impulsivo y noble, se
mantuvo alejado de 1a guerra hasta que su amigo Patroclo fuc
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muerto por Héctor*. Aquiles era considerado un semidiés*
desde gue su madre 1o sumergié en la laguna Estigia*. Todo su
cuerpo se volvid invulnerable, excepto el talén, ya que su madre
lo habia asido por este lugar al bafiarlo en el agua. Después de
vengar la muerte de su amigo, perecié a manos de Paris®, que
con la ayuda de Apolo* le lanz6 una flecha atravesdndole el
talén, Gnico lugar vulnerable de todo su cuerpo.

Adquiles fue en la mitologfa griega el protagonista de muchas his-
torias, de las que Homero* s6lo traté el periodo de tiempo que
va desde la disputa con Agamenén* hasta su muerte.

Ares: Dios de la guerra, hijo de Zeus*, y de Hera®. De su unién
con Afrodita* nacieron el Terror, el Espanto y la Harmonia*.
Fue herido por Herakles* en el combate en que éste dio muer-
te a Cicno. Dios violento, bestial, 4vido de sangre. Armado de
casco, escudo, coraza, espada y lanza; montando en un carro
cuyos corceles lo llevan de un sitio a otro con impetuosa rapi-
dez. Tuvo amores con Afrodita*.

Argonautas: Héroes que a borde del “Argo”, y comandados por
Jas6n*, salieron hacia Célquida con el objeto de apoderarse del
Vellocino de Oro*. Los argonautas eran unos cincuenta, Los
maés destacados eran Jasdn*, Teseo*, Hércules*, Orfeo™*, Cés-
tor* y Polux*, Fueron ayudados por Medea®. Este viaje repre-
senta la hazafia de la colonizacién del Ponto Euxino (Mar Negro)
y e} Asia Menor. .

Argos: Perro de Ulises* que murié de alegrfa cuando volvié a ver
a su ame, después de veinte afios.

Ariadna: Hija de Minos*. Cuando Tesco* fue a Creta® a luchar
contra el Minotauro®, se enamord de él, Dio al héroe un ovillo
de hilo que le permitié salir del laberinto*. Para huir de la cole-
ra de Minos, ella acompaifié a Teseo en la fuga, pero éste la
abandond en la isla de Naxos*, lugar favorito de Dioniso. Impre-
sionado por Ia belleza, el dios la desposé y se la Hevé aj Olim-
po*. Como regalo nupcial le dio una corona de oro que, a su
muerte, fue colocada en el cielo como constelacidn.

Arién; Caballo encantado que tenfa la propiedad de hablar, Hijo
de Poseidén* y Démeter*.

Aristeo: Hijo de Apolo* y la ninfa* Cirene. Fue el proiector de los
apicultores. Consigui6 la inmortalidad gracias a las horas*, que
lo ungieron con ambrosia y néctar.

Artemisa: Hija de Zeus* y Leto*, hermana de Apolo*. Fue una
diosa virgen de la caza pero, poco a poco, s¢ la relaciond con
otras divinidades locales. Fue la patrona de los cazadores y de
los animales; también castigaba duramente a quien la ofendfa.
Se Ia representaba con la flecha y el carcaj.

Asklepfada: Seguidora de las artes del dios Asklepio, conocedo-
ra de remedios y pécimas para la curacion de Jas heridas y enfer-
medades,

Asklepio: Hijo de Apolo* y Koronis, hija del rey Flegias. Era el
dios tutelar de la salud, los hombres le pedian alivio si sufrian,
y curacién si enfermaban. Asklepios habia sido discipulo de
Quir6n*, el sabio centauro, que tenia fama de ser un gran médi-
co, Algunas fuentes apuntan a que Asklepio fue muerto por el
rayo de Zeus*, ya que con su dominio de la medicina habia
logrado resucitar a los muestos. En su honor se levantaban los
Asklepiades, sanfuarios donde se le rendfa culto y se le invo-
caba para la curacion. Generalmente se le representa acompa-
#iado.de una serpiente y una vara, estos signos pasarfan a for-
mar parte de la actual medicina.

Asteropes: Ver ciclopes®.



Atalanta: Fue abandonada en una montafia porque su padre s6lo
queria varones. Una osa la alimentd y unos cazadores la reco-
gicron y educaron. Gustaba de la caza y de los ejercicios vio-
lentos. Maté a dos centauros*® que intentaron violarla. Inten-
t6 mantencrse virgen por fidelidad a Artemnisa* y porque el
Ordculo* le habfa vaticinado que, de casarse, seria transfor-
mada en animal, Para alejar a sus pretendientes, establecid
que debian correr con ella una carrera, los derrotados moriri-
an, pero ¢l ganador obtendria su mano. Muchos murieron pero
s6lo uno logré engafiarla y, cuando fueron al templo de Zeus*
a enfregarse mutuamente st amor, éste los convirtié en leo-
nes.

Atenas: Capital de Grecia, sita en la llanura de Atica. En la Edad
Oscura* fue la cindad mds importanie junto con Esparta v el
centro mds floreciente de la cuitura griega,

Atenea: Diosa hija de Zeus*, Por su consejo mat6 Herakles* a la
Hidra* de Lerna. Es por excelencia la diosa de la inteligencia.
Luché contra los gigantes™ y, como Artemisa®, permanecié
siempre virgen. Sus armas eran la lanza, el casco y la égida.
También fue guerrera y domadora de caballos.

Atica: Regi6n de la Grecia centro-oriental, limitada por Beocia*
y el golfo Salénico. Antiguamente estaba unificada politica-
mente con Afenas®.

Atlantes: Habitantes de Atl4ntida*. Hijos de Poseiddén* y de Clito.
Se suponia que tecnolégicamente estaban ms avanzados que
los griegos.

Atldntida: Isla situada mds alld de las Columnas de Herakles*, al
oeste del estrecho de Gibraltar, acabé sepultada bajo las aguas
como castigo de los dioses. Molestos con la osadia de sus habi-
tantes, formando lo que hoy corocemos como Océano Atlin-
tico. En ella vivia una joven huérfana llarnada Clito, de 1a que
se enamord Poseidén*, tuvieron cinco parejas de gemelos, entre
los que destaca el mayor, llamado Atlas. La isla fue dividida
por Poseiddn en diez partes, una para cada uno de sus hijos,
dotdndola de unas grandes defensas. Los habitantes de 1a Atldn-
tida eran Hamados atlantes*, que, orgullosos de su conocimiento,
de su riqueza, y de su fuerza trataron de subyugar a los deméas
pueblos, pero fueron vencidos por los atenienses nueve mi) afios
antes de los tiempos de Platon.

Sigue siendo discutida la localizacién de 1a Atlintida asf como su
existencia, puntos sobre los que tampoco se llegé a un acuer-
do en la antigiiedad.

Atleta: Hombre que tomaba parte en las competiciones gimndsti-
cas en Grecia. Se les caracterizaba por tener las piernas largas,
pecho ancho y miisculos muy desarrollados, ademads de ser fuer-
tes tenfan una gran agilidad y velocidad.

Augias: Rey de Elis, posefa enormes manadas de ganado y jamis
s¢ limpiaron sus establos hasta que Herakles*, en uno de sus
trabajos, desvié el cauce de un rio y lo consiguid.

Auriga: Lldmase asi al o los individuos que conducfan una cud-
driga.

Balio: Caballo que Poseidén* dio a Peleo* cuando éste se casé
con Tetis, Luego pertenecid a Aquiles®; a la muerte del héroe,
el dios lo recuperd.

Belerofonte: Hijo de Poseidén* y de Eurimedé, hija de Nisis, rey
de Megara. Su leyenda empieza cuando da muerte a un hom-
bre, involuntariamente. A causa de esto, tuvo que huir de Cirin-

16 a Tirinté para que el rey de Proitos lo puricase. Alli es ase-
sinado por la esposa de éste y, por no aceptar sus demandas
amorosas, lo acusa ante Proitos de que aquél tramaba a toda
costa de unirse con ella. Proitos Io envia a 1a corte de Tobates,
rey de Likia (su suegro), con una carta en la que le encargaba
que hiciese matar al portador. Pero las relaciones con los hués-
pedes eran sagradas entre los antiguos y, por esto, lo envié a
matar a un monstrue, Chimaira. Belerofonte, montado sobre
Pegaso*, acabé facilmente con ella. También luché contras las
amazonas* provocando una verdadera camiceria. Por dltimo,
Iobates reuni6 un ejército para tenderle una emboscada y hasta
¢l dltimo perdi6 la vida. El rey de Likia entonces se dio cuen-
ta de que el héroe gozaba del favor divino, le mosiré la carta de
Proitos y lo casé con su hija, Filoné, con la que tuvo dos hijos
v una hija, a quien Zeus hizo madre de Sarpedén. A partir de
este momento, la suerte del héroe cambia y comienza a ser
implacablemente perseguido por los dioses. Tiene como Hera-
kles* una muerte solitaria y triste.

Belo: Uno de los dos gemelos que la ninfa* Libia tuvo de Posei-
don*. Mientras su hermano fue trasladado a Siria, €l lo fue a
Egipto. Allf {legé a ser rey v se casé con la hija del dios Nilo.
Fueron sus hijos los también gemelos Egipto y Danao.

Beocia: Regidn de la Grecia central, y que fue poblada por los beo-
cios* hacia el afio 1000 a. C.

Beocios: Habitantes de Beocia*®.

Boreas: Viento del norte frio y riguroso. Se lo representaba como
un viejo alado, barbudo, de gran fuerza fisica. También con dos
caras que significaban béreas y antibéreas. Habitaba en Tra-
cia® y personificaba la fuerza elemental de la naturaleza.

Eritomartis: Diosa cretense, hija de Zeus*. Minos* se enamor6 de
ella e impulsado por su pasién la persiguié durante nueve meses.
Al darse cuenta de que iba a ser alcanzada, se precipit6 al mar
desde lo alto de un acantilado, siendo recogida y salvada por
unos pescadores. Como Artemisa®, se la presenta rodeada de
perros, vestida de cazadora, huyendo de los hombres y aman-
te de la soledad.

Brontes: Ver ciclopes*®,

C

Cabios: Dioses venerados en diversos lugares de Grecia*, espe-
cialmente en Macedonia*, donde estaba su principal santuario,
Poco se sabe de su origen, aungue eran invocados para prote-
ger los campos y los marineros de los escollos. Se los repre-
sentaba con un martillo en la mano.

Caja de Pandora: Segiin Hesfodo*, esta caja le fue dada a Pando-
ra suficientemente cerrada para que el contenido no se escapa-
se. Movida por la curiosidad, la abrié y todos los males se des-
parramaron por el mundo, alcanzando a cerrarla cuando quedaba
en el fondo sélo la esperanza. Segiin otras tradiciones, la caja
contenia no todos los males sino todos los bienes y, siendo éste
un regalo de Zeus*, al abrirla todos los bienes volvieron a la
mansién de los dioses, quedando sélo el mal entre los huma-
nes.

Calcidia: Area situada al norte del mar Egeo y con la capital en
Calcis.

Caliope: Una de las nueve musas*. A ella se dirigian las invoca-
ciones de los poetas. Se la representaba con unas tablillas ence-
radas sobre las manos, en las que también sostenia un punzén
¥, a veces, una trompeta,



Campos Eliseos: Regién de los infiernos. Al principio estaba reser-
vada a la prole de los dioses; después se extendié a los favori-
tos de los Qolimpicos* y a las almas de los justos. Las almas
eran recibidas con fiestas, danzas y perfumes ademds de pai-
sajes encantados, La nieve, la tempestad v la lluvia eran des-
conocidas alli.

Caribdis: Monstruo legendario del que habla Homero* en la “odi-
sea”*, Personificacion de un huracén marino que tres veces al
dia sorbfa agua, arrojindola luego con estruendo. Era un peli-
gro para los marineros.

Cirites (Charites): Diosas de la alegria. Con frecuencia acompa-
fian a Afrodita* y a Apolo*: Agiea (el resplandor), Eufrosina
(el buen humor) y Talea (fa floreciente).

Caronte: Divinidad infernal cuya funcién era hacer atravesar el rio
de los Infiernos a las almas de los muertos. Viejo semidesnu-
do, de expresion sombria, dirigia la barca fiinebre, aunque eran
los propios muertos los que debian remar, Sélo recibia las aimas
de aquellos que habian tenido sepultura y exigfa el pago de la
travesia. Por esta razdn, los parientes de los difuntos acostum-
braban a colocaries un 6bolo (moneda de poco valor) sobre Ia
lengua. Las almas que no llevaban el ébole no pedfan embar-
car, permanecian en las margenes del rio Horando durante cien
afios o hasta que les sepultaran los cuerpos. Caronte no podia
trasladar a ningin vivo. Admitié a Herakles* sobre su barca
cuando, tras surechazo, el héroe lo golpe6. Esta infraccién ala
ley de los Infiernos le costd un castigo: durante un afio, fue
excluido de la morada de los muertos.

Casco de jinete: Mientras que los cascos de los guerreros a pie soli-
an cubrir toda la cabeza dejando unos orificios para ver y para
respirar, los cascos de jinete sélo cubrian hasta mitad de 1a fren-
te, dejando el rostro al descubierto. En algunos casos una pieza
metélica cubria el tabique nasal.

Cistor: Hermano gemelo de Polux*. Ambos eran hijos de Leda,
habiendo sido P6lux* hijo de Zeus® y Céstor hijo del esposo
de Leda. Ambos emprendieron una expedicién a Atenas* para
rescatar a su hermana Helena*, que habfa sido raptada por
Teseo*. También formaron parte de la expedicidn de los argo-
nautas*,

Centauro: Monstruos mitad hombres, mitad caballos (cabeza, torso
y brazos de hombre; cuerpo, patas y cola de caballo), que vivi-
an en los bosques de las montafias, se alimentaban de carne
cruda y eran bestiales v salvajes en sus maneras y costumbres.
Algunos eran asimismo sabios y maestros 0 bien humanitarios
y benéficos. Cabe aclarar que los descendientes de Ixién y Mefe-
le se caracterizaban por su violencia, su lascivia y su animali-
dad. En sus ataques eran répidos e impetuosos y sus gritos fero-
ces podian semejar a los de un perro, un toro o un caballo,

Cerbero: Hijo de Tifén* y Edquidna. Era un perro de miltiples
cabezas, serpientes en torno al cuello y mordedura tan vene-
nosa como Ia de una vibora. Guardidn de los Infiernos. Permi-
tia a las almas entrar, pero no salir. Despedazaba a los vivos
que se aventuraban a entrar en ¢l reino de los muertos.

Cerynitis: Cierva de pezuiias de bronce y cuemos de oro que vivia
en el monte Cireno, en Arcadia®*, Era imbatible en la carrera.
Fue uno de los trabajos encomendados a Herakles* por Euris-
teio. Bl héroe la persiguié un afio, La cierva buscé refugio en
un monte pero fue alcanzada por una flecha. Herakles se la puso
sobre los hombros v se la entregd a Euristeio,

Cibeles: Diosa de la naturaleza y de la tierra, Fue la diosa frigia
de la fecundidad, que anualmente suscitaba en la naturaleza una
nueva vida.
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Cicladas: Archipiélago griego de mds de doscientas islas que des-
cribe un arce alrededor de Delos, en la parte sur del mar Egeo*,

Ciclopes: Monstruos caracterizados por poseer un ojo tinico incrus-
tado en la frente. Hijos de Urano* y Gea*, se les atribuye una
gran fuerza y habilidad manual, Su nimero oscila en la tradi-
ciém, pero es corriente encontrarse con los tres gigantes lfama-
dos: Brontes*, Asteropes* y Arges*. Ellos ayudaron a Zeus*
elaborando truenos y rayos que luego utilizaria en contra de
Cronos*. Sus habilidades le llevaron a fabricar para Hades* un
casco que hacia invisible y el tridente de Poseidén. En los rela-
tos de la “Odisea” se citan otros ciclopes que hicieron las fle-
chas de Apolo* y Artemisa*,

Cicones: Tribu de Tracia* que figura entre los aliados de Priamo*
en la “Iliada™*, Su jefe es Mentes, que no parece haber desem-
peftado ningiin gran papel en la lucha. Sin embargo, los cicones
intervienen principalmente en la “Odisea”™. Es ¢l primer terri-
torio donde Ulises™ hace escala luego de 1a partida de Troya®™.

Cimerios: Pueblo que vivia mds all4 del ocedno y daba acceso al
Hades*. Sus habitantes jam4s vieron la luz del dfa. Ulises* de
retorno de Troya* los visitd.

Circe: Maga que desempefia un papel importante en la leyenda de
los argonautas®, Hermana de BEetes™ y esposa de Minos*, En
un primer mommento acoge a una expedicion de reconocimien-
to enviada por Ulises™, en la isla de Ea. Luego de participar de
un banquete, toca a los invitados con una varita, transformdn-
dolos en diversos animales, segdn la profunda tendencia de su
cardcter y su naturaleza. Posteriormente los empuja hacia los
establos. Ulises se entera por Hermes™ de que, para escapar de
las brujerias, debe agregar a los brebajes que ella preparaba una
planta mégica llamada moly*. Luego de vencerla y salvar a los
prisioneros, de la unién de éstos nace un hijo llamado Telégo-
no y una hija, Casifone,

Clio: Una de las nueve musas®. Se la representaba sentada, osten-
tando como atributo la trompeta heroica. Usada para procla-
mar los grandes hechos, y la clepsidra, simbolo del orden cro-
nolégice de los acontecimientos.

Cnosia: Ninfa*, madre de Menelao®.
Cnosos: Ciudad de a antigua Creta*, sitnada al sur de Iralicén*.

Célquida: Antigua regién de la costa sudoeste del mar Negro.
Patria, segiin la saga, de Medea* y meta de los argonautas®,

Columnas de Herakles: Nombre dado a los pefiones de Gibraltar
v Ceuta que custodian el estrecho que separa, al oeste, Africa
de Europa.

Coribantes: Sacerdotes de Cibeles*, Celebraban el culto a la diosa
con gran tumulto: danzas en trance con tambores, cimbalos y
cantos ¢n alta voz.

Cortesana: Querida, en oposicion a la mujer, y con todos los mati-
ces que envuelve a una mujer de vida no regular desde la con-
cubina a la cortesana. Pero no mujer prostituta, sino mujer que
gjercia con decoro y dignidad la profesion de tener amantes.
Esta profesién no era deshonrosa en Grecia y para cuya préc-
tica hacia falta tener tanta hermosura como tacto y talento.

Creta: Es la isla mayor de Grecia*, situada en el extremo meri-
dional del mar Egeo* y donde se refugié Rea* paradaraluz a
Zeus*,

Crono: Hermoso mortal a cuyo amor rehusé una ninfa*, Los dio-
ses lo convirtieron en azafran.
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Daga larga: Se diferenciaba de la comrin porque era més larga y
afilada, se solia ntilizar en lnchas pendencieras.

Delfin: Pez sagrado que protegfa a los navegantes de las iras de
Poseid6n* y Afrodita*. El delfin, animal inteligente, 4gil y
amigo del hombre, se prestd a muchas historias mitologicas
entre los pueblos vinculados al mar.

Delfina: 1) Monstruo mitad mujer y mitad serpiente. Tifén* le
encargd vigilar los musculos ¥ los nervios de Zeus, a quien
habia encerrado en una gruta,

2) Drag6n que velaba sobre la fuente del ardculo de Apolo* en
Delfos™.

Delfos: Sito en la Fécida, en la vertiente meridional del Parnaso;
fue primero lugar de culto de una diosa madre en la época micé-
nica y, lnego, sede del santuario y del templo mds célebres de
1a Grecia antigua por sus ordculos.

Delos: Dos islas griegas de las Cicladas*, situadas en el mar Egeo
y totalmente desprovistas de drboles. Segiin el mito griego, fue-
ron la patria de Apolo* y Artemisa* y uno de los principales
centros de su culto,

Démeter: Diosa de la agricultura, divinidad maternal de la tierra,
dispensadora de los frutos del suclo, especialmente del trigo.
Perteneciente a la segunda generacién divina, puesto que era
hija de Kronos* y Rea*. Unida luego a Zeus*, tuvo de €] a Per-
séfone*, Démeter personifica la tierra nutridora y es por esto
que se le rindi6 un gran culto en Grecia.

Demonios; Genios ocultos y misteriosos a los que se atribuian
acciones buenas o malas sobre los hombres. Los antiguos los
definfan como seres intermedios entre las divinidades y los mor-
tales. Ayudaban a los dioses en la organizacién del mundo y el
mantenimiento del orden. Cada estado, cada familia y cada indi-
viduo posefa un demonio particular (genio o destino), o bien
dos: uno bueno y uno malo.

Diémedes: Rey de Tracia*, hijo de Ares* y de Pirene, que hacia
que sus yeguas devorasen a los extranjeros que llegaban a su
pafs. Segiin la leyenda, Herakles* hizo que las yeguas devora-
sen a Diémedes.

Dionisio: Dios hijo de Zeus* y Alomene*. Dios dela vifia, el vino
y del delirio mistico causado por la embriaguez en la gue incu-
rrian sus adoradores y sus sacerdotisas. Este dios, alegre ¥ plu-
ral, encontrd cierto dia una delicada planta que le fue simpéti-
¢a. Como era minima y frigil, la meti6 para protegerla en un
hueso de péjaro. El débil tallo creci6 pronto y viendo que la
cuna que le habfa preparado era insuficiente, la meti6 en un
hueso de ledn primero, y luego en el fémur de un asno. Adulta
la planta dio por fruto la vid. Entonces transformé aquellas uvas
en vino y el maravilioso licor obtuvo las virtudes de guienes la
acogieron: alegria, fuerza, estupidez.

Dioses: Entidades inmortales superiores al hombre, y de distinta
naturaleza, Habfan nacido del Caos, naturaleza comin a todo
el universo. Eran, bdsicamente, una respuesta ideolGgica a los
misterios de la vida. Lo que se sabia de sus vidas se manifes-
taba bajo la forma de mitos. Personificaban no sélo las buenas
costumnbres, sino también los defectos humanos. Se clasifica-
ban en divinidades primordiales, divinidades superiores, divi-
nidades olimpicas, divinidades siderales, divinidades de los
vientos, de las aguas saladas o dulces, dioses-rfos y divinida-
des alegdricas, agrestes o infernales.

Dodona: Ciudad donde se instald uno de los mds célebres Qricu-

los* de Grecia en honor a Zeus*. Con el tiempo este Ordculo
fue sobrepasado por el de Delfos*.

Driadas: Ninfas* de los bosques que tenian por mision velar por
los arboles de roble, que s6lo podian ser abatidos invocdndo-
1as antes de hacerlo. Estas ninfas no vivian recluidas, podian
vagar en fibertad y aun casarse.

Driops: Pueblo cuyos descendientes habitaban la region meridio-
nal de Tesalia*, al pie del monte Eta*. Expulsados por los
dorios#, sc diseminaron por Jonia*, Argdlida*, Epiro*, Eubea¥,
hasta 12 isla de Chipre®*.

E

Ea: Comarca legendaria del Célquida™ bajo la soberania de Eetes™,
que tenia ¢l vellocino de oro*.

Edipo: Personaje de una leyenda tebana. Hijo del rey Layo y de
Yocasta*, que le dieron vida contraviniendo €l designio del
Ordculo* de Delfos*, segtin el cual el primer hijo que naciese
de 1a unién matarfa a su padre. El ey, para prevenir cualquier
desgracia, le perforé los tobillos y lo dejé atado en un monte.
Unos pastores le recogieron y lo lievaron al rey de Corinto,
donde se ¢rié. Una vez mayor, Edipo, quiso buscar su origeny
consultd al Ordculo de Delfos que le dio la misma respuesta

© que en su dfa le diera a sus padres. Pensando entonces que el
enigma se referfa a sus padres adoptivos, se marché y, en el
canino maté a Layo en una disputa. Siguiendo el camino, hacia
Tebas*, resolvi6 el enigma de 1a Esfinge*, salvando de este
modo la ciudad del devastador monstruo. Fue proclamado rey
y, sin saberlo, se casé con su madre, con quien tuvo dos hijos.
Luego de unos afios de felicidad, para conjurar una terrible
peste, consultd nuevamente ei Ordculo de Delfos, que pidio la
captura y la bisqueda del asesino de Layo. Asf se supo la ver-
dad y luego de suicidarse Yocasta, Edipo se guitd la vista. Final-
mente sus propios hijos lo desterraron, encontrande la muerte
en un bosque sagrado.

Eco: Ninfa de las montafias, Entretenia a Hera* con su canto mien-
tras Zeus* la cortejaba. Cuando Hera se dio cuenta de la estra-
tagema, la privé del habla. Eco, enamorada de Narciso*, no le
pudo declarar su amor. El joven la abandoné y, desesperada,
se internd en los bosques. Se debilité tanto que de ella quedé
una voz que responde en las montafias solo la dltima sflaba.
Otra versi6n sostiene que habrfa sido amada por Pan* y que,
como no lo retribuyera, sucit6 contra ella el furor de los pasto-
res. Estos la despedazaron y diseminaron sus miembros por
toda la tierra. Asi, su voz permanecid viva en todas partes.

Edad Oscura: Perfodo histérico del mundo griego. Comprendido
entre la caida del mundo micénico y el surgimiento de las cin-
dades estados. Cronolégicamente estaria comprendida entre
los siglos XIal IX a. C.

Eetes (o Actes): Hijo del Sol y de una Ocednida. Recibid de su
padre el trono de Corinto*, pero prefirio reinar sobre Ea* enel
Coélquida*, al pie del CAucaso*. Recibié de Frixo* el Velloci-
no de Oro* v lo colocd en un roble de un bosque consagrado a
Ares*. Cuando los argonautas llegaron*, dijo que se lo dariaa
Jas6n* si éste realizaba determinadas prucbas. El héroe, ayu-
dado por Medea*, cumpli6 la tarea, pero el soberano se negda
pagar. Jason se apoderé del Vellocino de QOro y huyd. El rey
renuncié a perseguir a los fugitivos, Mds tarde fue destronado
y restituido en el poder por un hijo de Medea.

Efeso: Cindad situada en Asia Menor, cerca del mar Egeo*. Famo-
sa por el templo de la diosa Artemisa*. Sela representaba bajo la
forma de una mujer con varios senos, simbolo de la fecundidad,



Egeo: Padre de Tesco*. Vencido en la lucha por Minos*, rey cre-
tense, fue obligado a pagarle un tributo anual de siete mucha-
chas y siete mozoes. Esos jovenes eran entregados al Minotau-
ro* para que los devorase. Cuando Teseo parti6 a Creta a fin
de eliminar el monstruo, el rey de Atenas le recomendd izar
velas blancas si volvia vencedor. El héroe se olvidé de lo pro-
metido vy Egeo, al ver llegar las velas negras, supuso que su hijo
habia muerto. Desesperado se arrojé al mar que, desde enton-
ces, lleva su nombre.

Egida: Arma defensiva de Zeus*, Era un escudo forjado por Hefes-
tos*, el guerrero. En el centro llevaba la cabeza de 1la Medusa*.
La tradicidn mds reciente asegura que estaba revestido de piel
de la cabra Amaltea*, Fue el simbolo de Ia proteccién divina.

Egipanes: Divinidades campestres que habitaban los bosques y las
montafias. Se divertian en atormentar a los viajeros, saltando
sobre las rocas y escondiéndose en el fondo de las grutas, Se
los representaba en forma de hombrecitos peludos, con cuer-
nos y patas de cabras. Se supone que la primera divinidad que
tomo el nombre de Egipan fue un hijo de Pan*.

Egipto: Hijo de Belo* y hermano de Danaos, a cuyas hijas, las
danaidas, obligd a casarse con sus hijos. Con el consejo de su
padre, las hijas de Danaos mataron a sus maridos en la noche
de bodas. S6lo sobrevivié Linceo.

Elektra: Hija del Océano y de Tetis, esposa de Taumante y madre
de Iris y de las harpias*. Induce a Orestes a vengar la muerte
de su padre. Unida a Pilades.

Eleusis: Ciudad griega del Atica*, a unos veinte kilémetros al noro-
este de Atenas.

Empusa; Espectro del mundo infernal. Tenia un pie de bronce ¥
se nutiia de carne humana. Para atracr a sus victimas, tomaba
el aspecto de una bella joven.

Eneas: Personaje de la épica griega que alcanza la categoria de
héroe* en la obra de Virgilio*, la “Eneida”. En la “Iliada”, es
un persongje de segundo plano donde sélo se pone de mani-
fiesto su origen divino, hijo de Afrodita* y Anquises.

Eolia; Isla flotante del reino de Eolo*,

Eolo: Hijo de Poseidén*®. Dios de los vientos encerrados en una
caverna en odres. Sélo podia soltarlos por orden de Zeus*, Si
lo hacfa sin la autorizacién del dios supremo, se producian tem-
pestades y naufragios. Cuando Ulises* hizo escala en Eolia, el

dios de los vientos lo recibid hospitalariamente, Al partir le -

regalé un odre donde estaban todos los vientos, menos ¢l que
debia conducirlo a ftaca. Mientras Ulises* dormia, sus compa-
fieros, creyendo que el odre contenia vino, lo abrieron. Los vien-
tos, se escaparon de inmediato provocando una terrible tem-
pestad. El navio de Ulises fue arrojado hacia las costas de Eolia*,
El rey de los vientos creyendo que el héroe era victima de la
célera divina, lo abandoné a su propia suerte.

Eos: Es la diosa del Alba. Hermana de Helios* y Selene*. Ella es
guien engendrd a los vientos Céfiro, Béreas y Noto. También
a la estrella de la mafiana, Eésforo, y a los Astros. Es repre-
sentada como una diosa con dedos color de rosa que abre las
puertas del cielo para que llegue el sol con su carro. Estuvo cas-
tigada por Afrodita* a estar eternamente enamorada.

Epimélides: Ninfas* cuya misién era velar por las ovejas. Trans-
formaron a los pastores que ignoraron que se hallaban ante divi-
nidades en drboles que crecieron en €l mismo lugar donde las
habian ofendido. Cada noche sc ofan las lamentaciones de los
troncos de los metamorfoseados pastores.
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Erinias: Diosas infernales de la venganza. Con serpientes en la
cabeza, se encargaban de perseguir a los caminantes hasta dar-
Ies muerte. Eran tres; Alecto, Megera y Tisifone.

Fris; Diosa de la discordia, hermana y compafiera de Hades*. Por
no ser invitada a lag bodas de Peleo y Tetis, se vengé arrojan-
do entre los invitados una manzana de oro. Esto hizo estallar
una viclenta discusidn entre Hera*, Atenea* y Afrodita*, que
desencadend la guerra de Troya*.

Eritia: Una de las hespérides™® que guardaban ¢l jardin donde flo-
recia el drbol de las manzanas de oro, regalo de bodas de Zeus*
y Hera*, :

Eros: Es el dios del amor. La tradicién mds corriente lo considera
como hijo de Afrodita* y Ares*. Fue el més bello de los dio-
ses, ejerciendo gran influjo sobre Ia mentalidad del pueblo grie-
£0. Se lo representa como un nifio desnudo y alado con un arco
y el caraj.

Escila: Hereina* que rechazd el amor del dios marino Glauco,
quien, para conquistarla, pidié ayuda a la maga Circe*. Esta,
enamorada del dios, preparé un veneno y lo eché a la fuente
donde la ninfa se bafiaba. Cuando Escila se zambulld, se trans-
formé en monstruo: la parte superior del cuerpo quedd igual,
pero de las ingles nacieron seis cabezas de perro con enormes
fauces. Desesperada se arrojd al mar e hizo su morada en una
roca, convirtiéndose en el terror de los marinos que, al pasar
por alli, eran atraidos y devorados por el monstruo.

Escudo: Aungue en Grecia existfan varios tipos de escudos, en el
Orsculo sélo citaremos los mas habituales. En general, solian
ser de cuero, ribeteados de metal. La mayoria de ellos tenfan
forma redondeada halidndose también algunos rectangulares.
El escudo de jinete era el mds pequefio y ligero. Por el contra-
rio, el de guerra se diferenciaba del comiin en que era mds gran-
de y tenfa muchos més refuerzos de metal.

Esfinge: Monstruo femenino, Tenfa el rostro y €] busto de mujer,
el cuerpo de un ledn, cola de dragén y alas semejantes a las de
las harpfas*. Fue enviada a Tebas™ para castigar la ciudad por
el crimen cometido por el rey Layo*. Instalada en una roca,
proponia un enigma atodos los paseantes. Sino eran capaces
de resolverlo, los mataba y los devoraba. Al enfrentarse con
ella, Edipo™* tuvo que desvelar el signiente enigma: ;Cual esel
animal que tiene cuatro pies por la maifiana, dos al mediodia y
tres por la tarde? El héroe respondié ripidamente: el hombre,
porgue en la infancia se arrastra sobre pies y manos, después
se mantiene en pie v, en la vejez, usa baston.

Esparta; Antignamente Lacedemonia®. Ciudad griega del Pelo-
poneso, capital de Laconia®, Fue 1a cterna rival de Atenas*. Sus
habitantes, los lacedemonios, cobraron fama de soldados ague-
rridos y disciplinados.

Espartos: “Hombres sembrados”. Nacieron de los dientes de un
dragén muerto en el lugar de la futura Tebas*. El dragdn habia
sido sembrado en el suelo y como los espartos habian salido
armados del suelo, se destruyeron mutuamente. S6lo quedaron
cinco: Ctonio, Udeo, Peledoro, Hperenor y Equién.

Estigié: Rio infernal sobre el que bogaba Caronie*, trasladando
las almas de los difuntos.

Eto]ia: Regidn de la Grecia central al norte del golfo de Patrds. Sus
habitantes fueron tachados largo tiempo de semibdrbaros por
los griegos.

Etruria: Region de Italia rica en metales, que se extendia desde el
valle del Po hasta el sur del rio Tiber. En ella vivian los etrus-



cos, que tenian como habilidad el trabajo de los metales. Eran
unos grandes marinos y muchas veces ejercian la pirateria.

Etruscos: Habitantes de Etruria*

Eufemo: Uno de los argonautas®. Hijo de Poseidén*. De su padre
habia heredado el don de desplazarse sobre las aguas. Es quien
suelta una paloma para informar a fos navegantes ¢l destino que
les aguardaba.

Eurialo: Nombre del hijo de Ulises* que fue muerto por &ste.

Euridice: Célebre heroina, esposa de Orfeo*. Fue mordida por una
serpiente cuando paseaba por un prado de Tracia*, Orfeo, luego
de llorarla, bajé a los Infiernos para buscarla. Con sus cantos
conmovié a las divinidades infernales, que le permitieron lle-
varla nuevamente a la tierra, pero bajo la condicién de que no
la mirara hasta que saliera el sol. No pudiendo resistir el deseo,
Otfeo no cumpli6 el pacto y Buridice regresé a los Infiernos.

Euripides: Nacié en 480 a. C. Escribid unos noventa dramas cor-
tos, cada uno de ellos de unos mil quinientos versos libres. Sélo
se han conservado diecinueve, entre los que destacan “Las tro-
vanas”. Aborda problemas politicos, éticos y psicolégicos en
su obra, utilizando mitos sobre las divinidades para ejemplifi-
carlos.

F

Faén: Héroe de la isla de Lesbos*. Se describe como un barquero
viejo y pobre, de fisico no muy agraciado. Cierto dia, cuando
pasé la diosa Afrodita*, disfrazada de anciana, le regal a éste
un balsamo con el que deberfa untarse cada dia. Dotado desde
entonces de una extraordinaria hermosura, todas las mujeres se
enamoraron de él.

Fiestas Eleusinias: Fiestas anuales festejadas inicialmente en el
Atica, en honor a Démeter®. En febrero se realizaban las Peque-
fias Eleusinias, conmemorativas del encuentro de Proserpina®
con su madre. En septiembre, cuando la joven regresaba a la
compafiia de su esposo, se celebraban las Grandes Eleusinias.
Estas fiestas duraban quince dfas; en los cuatro primeros, teni-
an lugar en Atenas® purificaciones, ayunos y sacrificios. At
quinte dfa, los iniciados marchaban en procesién a Eleusis™*,
acompafiados de niisica y cantos. El entusiasmo religioso alcan-
zaba tal exaltacién que las ceremonias tenfan caracteristicas de
desmesura,

Filoktetes: Es el depositario del arco y las flechas de Herakles*,
desde la epopeya homérica. Por no haber guardado el secreto
del lugar de la muerte del héroe, fue castigado con una terrible
herida que recibié en el pie. En la “Odisea”, figura entre los
héroes privilegiados que tuvieron un retorno feliz, después de
la toma de Troya*,

Frigia: Antigua regi6n interior del Asia Menor, habitada por los fri-
gios indogermdnicos que emigraron, probablemente de Tracia®,
hacia el afio 1200 a. C. El reino se fudé hacia ¢l afio 800 a. C.,
con la capital Gordium*, que arrasaron los cimerios* a princi-
pios del siglo V1L a. C. Su divinidad suprema era Cibeles.

Frigios: Habitantes de Frigia®.

Frixo: Hermano de Hele*. Por ¢l odio de su madrastra, Ino, Zeus*
les envié un camero alado con vellocino de oro* que 1os lleva-
tia desde Orcémeno* hasta Colquide*, a la corte del rey Eetes™.
Su hermana cae al mar y él, al llegar a destine, le ofrece un car-
nero a Zeus y el vellocino de oro al rey. Este vellocino serd el
cbjetivo de la expedicién de los argonautas®.
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G
Gaédlico: Idioma del pueblo celta.

Gea: Es la representacion de la Tierra. De ella surgieron todas las
razas divinas. Tiene un importante pape! en la Teogonia™ Hesi6-
dica; no as{ en los poemas homéricos. Nacié después de Caos*,
pero antes que Eros*. Sin intervencidn de ninglin elernento mas-
culino engendrd a Urano*, con quien se unié después.

Gigantes: Hijos de Gea*, nacidos de la sangre que emanaba de la
herida de Urano* cnando fue mutilado por Kronos*. Aunque
de origen divino, se les puede dar muerte. Se supone que exis-
tia una hierba mdgica producida por Gea que los curaba de las
heridas de los mortales. Se los describe como seres enormes,
de fuerza invencible y terrorfficos aspectos. De espesa cabe-
llera, barba hirsuta y, por piernas, cuerpos de serpientes. Sus
principales adversarios fueron Zeus* y Atenea*, aunque fue
Herakles* quien estaba predestinado a vencerlos en combate
con sus flechas.

Gordium: Capital de Frigia*.

Gorgonas: Designacién colectiva de Esteno*, Buriale* y Medu-
sa*. De las tres hermanas, sO0lo Medusa, considerada Gérgona
por excelencia, era mortal. Habitaban en el extremo Occiden-
te de la Tierra, en las proximidades de los Infiernos. Tenian
aspecto de monstruo, enorme cabellera de serpientes, dientes
largos v afilados, manos de bronce y alas de oro. Sus ojos cen-
telleaban y, quien osaba mirarlos, quedaba petrificado. Hasta
los inmortales las temifan.

Grifo: Ave mitica provista de pico de dguila, potentes alas y cuer-
po de leén, Consagrada a Apolo*. Estaba encargada de custo-
diar el tesoro del dios en el pafs de los hiperboreos.

Guerrero espartano: Los habitantes de Esparta, y principalmente
sus guerreros, eran considerados unos grandes luchadores y
diestros en el arte militar. En las aventuras que tendrds que
correr seria muy interesante que tuvieras la compafifa de uno
de estos personajes, siempre te pueden sacar de algin apuro,

H

Hades: Era el gran dios maligno de 1a religién griega. Hijo de Kro-
nos* y Rea* y, por consiguiente, hermano de Zeus* y de Posei-
dén*. Tenfa un dominio absoluto del infierno, llamado también
“el Hades”, por su asociacién a la figura del dios. Su esposa,
Perséfone*, tenfa siempre al alcance de la mano la espantosa
cabeza de la Medusa®, que, hasta muerta, pertrificaba a quie-
nes la miraban. A las érdenes de Hades*, estaban Caronte® y
Tanatos.

Harmonia: Hija de Ares® y Afrodita*; al casarse con Cadmo de
Tebas*, recibié como regalo un peplo* vy una gargantilla for-
jada por Hefestos*.

Harpias: Hijas de Taumate* y Electra®, llamadas Aelo y Ocipeto.
Vuelan como las aves y el viento.

Hécate: Diosa affn a Artemisa®. Concede favores a quien se lo
pide, otorga principalmente la prosperidad material, ¢l don de
la elocuencia en las asambleas politicas, la victoria en las bata-
las y en los juegos. A diferencia del resto de las divinidades,
sus dones se extienden a todos los dominios. Preside la magia
y Ios hechizos; ligada al mundo de las sombras, se le aparece a
los magos, las brujas, y con una antorcha en la mano o en forma
de distintos animales. Se la considera también la precursora de
las artes mégicas.



Hecaténquiros: Gigantes* dotados de cien brazos y cincuenta cabe-

zas. Estos hijos de Urano* y Rea* son tres: Coto, Briareo y
Giges, Como los ciclopes¥, son auxiliares de los olfmpicos y
de Zeus* en [a lucha contra los titanes*.

Héctor: Hijo de Priamo* y Hecuba. Es el gran defensor de Troya

en la “Tliada” de Homero. Frente a Héctor* se halla Paris*,
raptor de Helena* y responsable de la guerra de Troya. El papel
de Paris aparece sacrificado en favor de Héctor. Héctor no es
un perfecto candillo de ejéreito sino un hombre perfecto, abier-
to a la amistad, al carifio familiar, a la responsabitidad civil y
al valor sensato. Por esto se entiende que Héctor combata por
la ciudad y no por Helena. No odia a nadie, se muestra com-
prensive con Paris y se encamina serenamente hacia la muer-
te por un desinteresado sentido del deber. También se puede
decir que representa la unién de los troyanos menos fuertes
pero compactos, ¥ aun cuando destinados a la ruina, exalta-
dos, en el mismo instante de su hundimiento por tenaz patrio-
tismo.

Hefestos: Dios del fuego. Hijo de Zeus* y Hera®, Segiin otra tra-

dicién, podria haber sido hijo solamente de Hera*, que lo habria
engendrado luego de que Zeus se autofecundara para dar vida
a Atenea*. Se lo representa como un dios cojo. Segtn la “Ilia-
da”, Hera se disputaba con Zeus a Herakles; Hefestos salio en
defensa de su madre y entonces Zeus 1o cogié de un pie v lo
lanzd fuera del Olimpo*. El dios del fuego estuvo cayendo
durante un dia entero hasta que, por la tarde, dio en tierra, que-
dando maltrecho y sin respiracidn, Desde este momento su coje-
ra persistid para siempre. Participo en la creacién de Pandora®.

Heinrich Schliemann: Estudiando las fuentes antiguas, analizé los

detalles basicamente contenidos en los relatos de Homero*
sobre Ilios y asi descubrid el emplazamiento de la antigua
Troya*.

Hele: Hemana de Frixo*, Huye con su hermano montada en un

carnero volador que los salvarfa del edie de 1a madrastra, Ino.
Hele no llega a destino, cayendo al mar, en el estrecho 1lama-
do, por esto, Helesponto.

Helena: Hija de Zeus* y de Leda. Esposa de Menelao, fue rapta-

da por Paris* dando asf ocasion a la guerra de Troya*, Este mito
era uno de los mds conocidos y difundidos en la antigiiedad. La
versidn mds antigua es la de Homero* en la “Iliada™*, Para el
autor, Helena y Paris son la causa de la guerra, pero ella no es
responsable. Los dioses han querido servirse de Helena para
llevar adelante los designios de arruinar Troya. Es el momen-
to de virtud; mujer de singulares dotes como todos los héroes
de la “Ilfada”. Alo largo de la guerra de Troya, Helena no tiene
un ideal ni un deseo en que apoyarse ya que no tiene culpa, y
entonces no estd a favor de los griegos ni de los troyanos, Por
€50 8 que algunas veces echa de menos a Menelao y otras a
Paris. En la “Odisea”* representa el ideal femenino de la aris-
tocracia griega.

Helios: Es el Sol. Es una divinidad con caracteristicas propias y

dotado de existencia. Corresponde a la generacidn de los tita-
nes*, anterior a los olfmpicos, Hijo de titanes, es hermano de
la Luna y de 1a Aurcra. Casado con una de las hijas del Océa-
no, tuvo de ella siete hijos. Se lo representa como un joven el
plenitud de 1a virilidad y extremadamente bello. Su cabeza estd
dotada de rayos en forma de cabellera, Recorre ¢l cielo en un
carro tirado por corceles muy veloces, Cuando se retira a des-
cansar, s¢ va a su palacio de oro. El trayecto entre Oriente y
Occidente, lo recorre bajo tierra o bien bajo el océano, dentro
de una copa vacia. Es considerado el ojo del mundo.

Hera: Hija de Kronos* y Rea*. Es hermana y esposa de Zeus*, de

cuya unién tuvo a Hebe*, Ares* e Hlitia*. Dio a luz sin juntar-
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se con nadie a Hefesto*. Aliment6 a la Hidra* de Lerna® por
odio a Herakles*. Crid un ledn y lo dejé en los campos para
hacer dafio a los mortales. Por un lado, es el prototipo de la
mujer casada, honesta y celosa de sus rivales, Por otro, seduc-
tora, engafiadora y vengativa. De extrema belleza, sumds sun-
tuoso templo se levanta en Argos*.

Herakles: Es la figura legendaria mds importante de la mitologia

clasica. Su leyenda ha asumido las hazafias de numerosos héro-
es locales ¢ incluso de dioses cuya naturaleza era andloga a Ia
stiya. La madre de Herakles era Alcmene®, casada con Amfi-
trién. Pero Herakles es hijo de Zeus*, cuando éste, haciéndose
pasar por su esposo, la seduce. Su padre adoptivo, Amfitrién,
Ie ensefié a conducir habilmente el carro, dado que €l habfa sido
adiestrado por el propio Apolo*. Castor* lo adiestré en el mane-
Jo de las demds armas, Sin embargo, Zeus no lo abandond; la
educacion se la dejd a los centauros Quirén* y Linos, misico
admirable. Su primera hazaiia fue en Atica*, cuando mata a un
feroz leén que acababa con los rebafios de Amfitridn y del rey
de Tespios. Cuando regresaba del pafs vecino, encontrd en
Tebas* a los enviados por el rey de Orcémenos*, que venfan a
cobrar el tributo que los tebanos pagaban a los habitantes de
dicho pafs. Herakles cortd a éstos las narices y las orejas, y muti-
lados y con las manos atadas en la espalda, los envié de regre-
so. Entré luego satisfecho y triunfador en Tebas. Posteriormente
el monarca de Orcomenos volvid a caer contra Tebas pero fue
vencido por el héroe. El nuevo rey de los Orcémenos le da por
esposa a su hija Megara. Con ella tuvo varios-#os, pero los
maté a todos en un atague de locura, inspirada ésta general-
mente por Hera*. Para purgar su falta, consulta el Ordculo de
Delfos*, que lo manda a Tirinto* a ponerse a las 6rdenes del
rey Euristeus por un perfodo de doce afios. El rey, por consejo
de Hera, le impuso los doce trabajos en concepto de purifica-
¢idn. Pero estos trabajos no agotan la leyenda del héroe, dado
que, terminadas las duras pruebas, se lanzard por su cuenta a
diversos combates contra los hombres, muchas veces por ven-
ganza. La primera expedicitn en esta segunda parte de su vida
fue contra Burito, rey de Oechalia. Vencido €ste y por matar
posteriormente 4 Ifitos en un nuevo ataque de locura, consulta
por segunda vez el Ordculo de Delfos para hacerse purificar.
La Pitia* lo condena a ponerse como esclavo durante un afio al
servicio de Omfale, reina de Didia. Luego acaecieron las aven-
turas de Troya v, al volver de esta ciudad, una tempestad pro-
movida por Hera arrojé las naves a las costas de Kos. Atacado
por sus habitantes, Herakles decide tomar la ciudad. Enla gue-
ra contra los periklimenos, hiere a Hera en el pecho con una
flecha y a Ares™ en un muslo. Dentro de las aventuras secun-
darias es importante la lucha con los centauros, Finalmente, por
amor a Deianeira, con quien habia prometido casarse a su her-
mano, Melagros, cuando bajo a los infiernos, llega el fin de su
vida. En efecto, decidido Herakles a cumplir su promesa, toma
por esposa a Deianeira. Esta, al enterarse de sus amores con
Iole, le envia una tinica envenenada y luego se suicida. Hera-
kles toma asf sus tltimas disposiciones; conffa a Hilios a lole,
su amante, recormendandole que se casase con ella cuando tuvie-
se edad suficiente. Luego subié al monte Oeta, que estaba cerca
de Trachis y en lo mds alto prepard un gran montdn de lefia
sobre el que subid ordenando a sus servidores que le prendie-
sen fuego. Nadie quiso obedecerle; sélo Filoktetes* se resignd
a obedecerle apiadado por lo que sufria. En recompensa Hera-
kles le dio su arco y sus flechas. Mientras que la lefia hervia
soné de pronto un trueno terrible y el cuerpo del héroe fue trans-
portado al cielo en una nube.

Hermes: Mensajero divino, hijo de Zeus* y de la ninfa* Maya.

Fue el patrono de los caminantes, comerciantes, pastores y bri-
bones. Inventd la lira*, robé a su hermano Apolo* una mana-
da, ala que hizo caminar hacia afrds, al tiempo que borraba sus
propias huellas con las sandalias calzadas del revés. Al ente-
rarse Apolo*, Hermes le recompensd con la lira*. Finalmente



Apolo* le dio una vara mégica que, con el gorro y las sanda-
lias aladas, fueron sus atributos principales.

Herodoto de Halicarnaso: Se lo llamé “el padre de 1a Historia”.
Vivi6 aproximadamente entre el 484-425 a, C, Su obra se cen-
tra en 1a lucha entre los griegos y los persas, o bien entre los
pueblos de Asia y Europa durante la era mitoldgica. Destaca su
predileccién por los griegos en general y por los atenienses en
particolar, probablemente engendrada durante ¢l periodo en
que residié en la Atenas de Pericles*,

Héroee: Hijo de un dics o una diosa y un mortal, como Herakles*
o Aquiles*. Se lo caracteriza por haber realizado una hazafia
admirable para la que se requiere un gran valor.

Hesiodo: Poeta griego, nacido hacia el 700 a. C. en Ascra (Beo-
cia). Entre sus obras destacan “Trabajos y Dfas”, donde se dan
instrucciones para llevar una granja y consejos sobre el traba-
jo que se tiene que hacer en dias concretos. “Teogonia” es una
de las fuentes mds importantes para el estudio de les mitos y

de la religién de la antigua Grecia.

Hespérides: Hijas de la noche. Guardan las manzanas de oro* del
jardin, al otro lado del océano. Con elias viven las gérgonas* y
Atlante, que sostiene el cielo con su cabeza y sus fuertes brazos,

Hestia: Diosa griega del hogar, hija de Kronos* y Rea*. Es uno de
los grandes dioses del Olimpo. Se le ofrecian sacrificios en el
hogar doméstico, pero también en algunos edificios publicos,
comge en el Pritaneo de Atenas*, donde el hogar de Hestia repre-
sentaba a todos los hogares griegos.

Hibris: Persenificacion del exceso y la insolencia. Es la madre de
la sociedad a la que se denominaba Coro.

Hidra: Monstruo que generalmente habitaba en terrenos pantano-
s0s. Se la describe con nueve cabezas. Los jugadores deben
tener en cuenta que si se le corta una cabeza le nacen dos. Para
vencerla deben tomar el ejemplo de Hérakles* (ver mito de).

Hidra de Lerna: Fue muerta por Herakles*, Con su sangre, el héroe
envenend sus flechas. Por la mezcla de la sangre con las aguas
del rio Anigro, en Elide*, concibi6 un olor fétido.

Higia: Diosa de la salud. Hija de Asklepio*,

Hipno: Dios del suefio, hermano de Ténatos*. Fue capaz de ador-
mecer a cualquiera contra su voluntad, incluso a Zeus, Se lo
representaba en forma de joven alado.

Hipdlita: Heroina, reina de las amazonas*, supuestamente muer-
ta por Herakles. Hija de Ares*, se le atribuye la expedicion con-
tra Teseo*,

Hoplita: Soldado pesadamente armado que tenia la funcion de
luchar en formacién cerrada, de origen espartano; su introduc-
cién marcé un cambio bisico en la tdctica militar, y 1a crisis de
los carros y la caballeria. Provistos de lanzas, espadas de doble
filo y ataviados de cascos de metal, protegian sus piernas con
armaduras que les cubrfan por debajo de }a rodilla. Estaba con-
siderado como el mejor combatiente del gjército. Cnando el
personaje “guerrero espartano” del juego del Ordculo alcanza
el sexto nivel, pasa a ser un “lider de hoplitas”.

Horas: Hijas de Zeus* y Temis. Primitivamente eran divinidades
de Ia fertilidad; mas tarde, del orden natural, de las estaciones
v, finalmente, de 1as horas del dfa. Tenfan doble funcién: vela-

ban por las instituciones politicas y sociales y presidian la vege- .-

tacién. En el Olimpo*, tenian las més diversas tareas: desata-~
ban caballos, etc.
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Iberia: Peninsula situada al oeste del mar Mediterrdneo, rica en
metales. Los navegantes segufan la ruta que anteriormente habia
utilizado ¢! pueblo cretense.

Tda: Monte de Tréade*, donde Anquises se unid con Afrodita*, la
cual parié a Eneas®.

Idia: Hija de Océano® y de Tetis; esposa de Eetes*, madre de
Medea*.

Iliada; Obra épica griega, adjudicada a Homero*. Trata de la gue-
rra de Troya*. Se inicia describiendo la colera de Aquiles*, que,
privado de 1a esclava Briseida por Agamendn*, abandona la
lucha. Cuando los troyanos, al mando de Héctor®, estdn listos
para incendiar las naves griegas, Patroclo* entra en la lucha
usando las armas de Aquiles y sucumbe en manos de Héctor.
Aquiles, para vengar la muerte de su amigo, retorna a la lucha
y elimina al héroe troyano. El poema se cierra con los funera-
les de Héctor.

Irene: Diosa griega de la paz, hija de Zeus* y Temis*. Se le rin-
di6 cuito en Atenas desde el afio 374 a, C., fecha en que los ate-
nienses consiguieron la paz con Esparta. Su culto no se difun-
dié excesivamente.

ftaca: Una de las islas jénicas griegas, al este de Cefalonia. Fue la
patria de Ulises*, segtin Homero*.

J

Jabalina: Lanza que se diferenciaba de ésta por ser mds ligera, al
tener la empufiadura de madera. Este arma se utiliza en una de
las pruebas olimpicas.

Jacinto: Joven amado de Apolo*, que le maté involuntariamente
en el lanzamiento de disco que fuera desviado por Jos celos de
Céfiro, viento del poniente. Con la sangre, el dios hize que bro-
tara una flor que lleva su nombre.

Jasén: Hijo de Eson* y Polimele®. Quité al rey Eetes*® su hija, ala
cual tomé por mujer después de volver a Yolko*. De Medea*
tuvo un hijo llamado Medeo*. Segiin Pindaro*, cuando Jasén
contaba con la edad de veinte afios, dejé a Cheir6n y fue a Yolko,
se dio a conocer al pueblo y reclamo el poder de Jason a Petias,
quien le prometié cederle el trono si le trafa el Vellocino de Oro*
y con él el dlma de Frixos, con objeto de que cesase la maldi-
ci6n que desde la muerte de Atamas pesaba sobre la familia de
los aiolides. Jas6n acepta el trato ¢ invita a todos aquellos que
quisieran sumarse a la arriesgada empresa, pues no se sabia
dénde podia estar el Vellocino de Oro. Y como el peligro inci-
taba a los héroes, a €l se sumaron los hijos de Zeus*, de Her-
mes* v de Borea*, entre otros. El navio fue construido bajo 1a
direccion de Atenea*; Hera* era la madrina de la nave. El adi-
vino de los argonautas* predijo un final favorable. Y asi, habien-
do penetrado los nautas en el Pontos Euxeines* (mar Negro),
llegaron al pais de los mariandines, luego cruzaron la desem-
bocadura del Termodén (en cuyas orillas se situaban algunos
pueblos de las amazonas®), Al llegar a donde se habian pro-
puesto, Eetes* le impone dos condiciones para entregarle el
Vellocino*; la primera, que pusiera el yugo a dos toros terribi-
lisimos; la segunda, que con eflos labrara el campo y sembrara
en €l los dientes de un dragén. Medea*, la hija de Eetes, que se
habia enamorado del héroe y que era una maga consumada, le
dio los medios para salir airoso de su empresa. Luego de poner
el Vellocino de Oro en manes de Pelias, condujo el navio a Corin-
to y se lo consagré a Apolo*, Finalmente, unido a Pelea saquea
la ciudad de Yolko, tras lo cual, reiné junto a su hijo Tessalas.



Juegos Istmicos: Se celebraban en Corinto* cada tres afios y habi-
an sido fundados segiin distintas versiones por Helios* o por
Teseo™.

Juegos Nemeos: Juegos instituidos por Herakles* que se realiza-
ban en la ciudad de Nemea*.

Juegos Pitios: Se realizaban en Delfos* cada cuatro afios, recor-
dando la victoria de Apolo* sobre la serpiente Piton*. Consis-
tia tarnbién en concursos de danzas y canto que formaban parte
de las festividades.

K

Kronos: El mds joven de los hijos de Urano*, perteneciente a la
generacion de los titanes. Ayudd a su madre, Gea*, a vengar-
se de su padre, de quien, luego de vencerle cortdndole los tes-
ticulos, tomé su lugar. Posteriormente arrojé al Tartaro* a sus
hermanos, los hecaténquiros*, y a los ciclopes®. Se casd con
su hermana Rea* y devord a cada uno de sus hijos por temor a
que lo destronaran. De este modo, engendré y devoré a: Hes-
tia*, Démeter*, Hera*, Hades* y Poseidon*. Rea embarazada
de Zeus*, huye a Creta v, luego del nacimiento del nifio, y para
evitar su muerte, le da a Kronos una piedra envuelta en pafia-
les, quien se la traga sin sospechar el engaifio. Cuando fue mayor,
Zeus le declara Ia guerra a su padre. Esta duré diez afios, con-
cluyendo con la victoria de Zeus v su inmediata consolidacién
commno dios supremo.

L

Laberinto cretense: Fue construido por Dédalo para que el rey
Minos pudiera encerrar al Minotauro®.

Lacedemonios: Habitantes de Lacedemonia®,
Laertes: Padre del héroe Ulises*.

Eaguna Estigia: Formada por uno de los rfos infernales. Era el paso
obligado para llegar al Hades*. Caronte* era el encargado de
{rasladar las almas de los difuntos de una orilla a otra.

Lapita: Individuo de un pueblo en tiempos heroicos de Grecia.
Famoso por su lucha con los centauros.

Le6n: Animal que se representaba dotado de una piel invulnera-
ble y que posefa una ferocidad devastadors, como por ejemplo,
el le6n de Nemea*.

Le6n de Nemea: Herakles* le dio muerte, cumpliendo uno de los
trabajos. Este animal devoraba a los habitantes y rebafios de
Nemea*. Habitaba en una caverna con dos salidas y era invul-
nerable. Luego de intentar herirlo con una flecha, el héroe cerrd
una de las aberturas de la caverna y, amenazédndolo con su maza,
lo acorral6 en su escondrijo. A continuacién lo sujetd y 1o ahor-
¢6. Utilizando 1as propias garras de 1a fiera o desolld y se revis-
tié de su piel, aprovechando la cabeza para hacerse un casco.

Lesbos: Hijo de Lapites. Obedeciendo a un oraculo, se desterro a
una isla a 1a que luego le dio su nombre.

Leto: Amada de Zeus*. Hija de Ceo y de Febe, hermana de Aste-
ria y madre de Apolo* y Artemis* que tuvo el gran dios.

Libia: Hija de Epafo y de Menfis* y esposa de Trit6n*, al que dio
varios hijos, Fue, ademds, madre de Agencr y Belos* por Posei-
dén*. Dio nombre a su patria, que la antigiiedad identificé con
Egipto*.

Lestrigones: Pueblo formado por gigantes antropéfagoes que devo-
raban a los extranjeros. Ulises* los visité y fue atacado junto
con su flota. Las naves quedaron aplastadas por las piedras que
les tiraron y el héroe logré escapar.

Licurgo: Rey de Tracia*, En la “Ilfada™* se le cita como un ejem-
plo de los castigos que le serdn dados a aquellos que desafien
alos dioses. Segtin la leyenda, una vez llegado Dioniso* a Tra-
cia*, Licurgo lo asusto con su violencia v el dios salté al mar,
El dios, en venganza, lo descuartizd, amarrandolo a cuatro caba-
1los, tal como habia indicado el Oraculo*.

M

Macedonia: Reino situado al noreste del mar Egeo*. Lugar mon-
tafioso habitado por los macedonios®, tribu formada por grie-
20s y tracios*,

Macedonios: Habitantes de Macedonia®.

Macho cabrio: Era representado con la parte inferior del cuerpo,
las orejas y los cuernos. En general se referfa a divinidades cam-
pestres como Pan™* o los sdtiros*®.

Maratén: Rey de Sicidn*. Escapando de la violencia de su padre,
se refugié en la Atica*, donde instituy las primeras leyes.
Luego de la muerte de su padre regresé a su patria, reuniendo
bajo su poder los paises de Sicién* y Corinto*,

Maza: Utensilio que consistifa en una pieza pesada generalmente
cilindrica y de madera, con un mango en la prolongacion de su
eje. Habitualmente se utilizaba como arma de guerra.

Medea: Hija del rey Eetes*, rey de Célquida*, y nieta de Helios*.
Figura mitica griega muy antigua que generalmente sélo apa-
rece como maga dotada de un fabuloso poder que le permite
adormecer dragones, la hace invulnerable a los hombres o res-
tituir 1a juventud a los ancianos. Participd en la expedicidn de
los argonautas* en la conquista del Vellocino de Oro*, siendo
ella quien cuidaba con sus artes a Yasén*. Medea huye con Jasdn
y, al llegar a Yolco*, Ie devuelve la juventud a su progenitor
utilizando hierbas médgicas. Pero su amor no es correspondido,
ya que el héroe se enamora de Glauce*, hija del rey de Corin-
to¥, Creonte. Presa de los celos, Medea envid un precioso ves-
tido a Glauce, que al ponérselo salté en llamas matandola. Luego
maté a los dos hijos que tenfa de Jasén y huyé a Atenas® en un
carro tirado por un dragén alado. En Atenas se casé con el rey
Egeo* y fue madre de un hijo con el que volvio a Célquida*
prosigiendo con sus terribles artes magicas.

Medusa: La tinica mortal de Ias tres hermanas gérgonas*, junto
con Esteno y Euriale. Atenea* transformé su pelo en ser-
pientes porque se habfa jactado de que su cabellera era mas
bella que la de la diosa, o porque habia tenido Ia osadia de
concebir dos hijos de Poseidén* en uno de los templos con-
sagrados a ella. Tenia la facultad de transformar en piedra a
quien la miraba, El héroe Perseo* logré llegar hasta ellay le
cortd la cabeza, utilizando un casco que lo hacia invisible,
unas sandalias aladas, una espada y el escudo de Atenea*.
Perseo* la maté andando de espaldas y reflejando la imagen
de su oponente en el escudo para que asi no le pudiera con-
vertir en una estatua de piedra; después, utilizando el casco
huyd sin que las gérgonas supervivientes lo advirtiesen. La
cabeza de 1a Medusa fue entregada a Atenea, que la colocd
en su escudo.

Melpémene: Una de las musas®. Presidia el canto, 1a armonia musi-
cal y la tragedia. Llevaba cetro, corona, puiial y mdscara tragi-
ca.



Memnénidas: Pdjaros nacidos de las cenizas. Se dividian en dos
grupos y luchaban entre si. Segiin cuenta la leyenda, eran los
compafieros de Memnodn, que, luego de la muerte, se habifa trans-
formado en pdjaros.

Ménades: Nombre dado a las “mujeres posefdas™ que, durante las
celebraciones dionisfacas, eran presa de locura mistica.

Menelao: Hermano de Agamendn* y marido de Helena*. La gran
alianza de los reyes y los pueblos del mundo griego contra
Troya* se proponia recobrar a Helena v castigar a Paris*, su
raptor. En la “Iliada*”, el rapto de Helena es la causa de la gue-
rra de Troya, pero Homero* no le da a Menelao el papel que
cabria esperar. Menelao posee, ciertamente, los rasgos que en
la épica antigua no pueden faltar a un gran rey, perono tiene el
mando de la expedicion que ostenta su hermano, ni la superio-
ridad fisica en la batalla que tiene Aquiles*, Menelao, tanto
como Agamendn* o Paris*, da pruebas en el campo de batalla
de excelente valor. La posicién del rey, Menelao, en la socie-
dad homérica viene indicada por su dependencia con respecto
a su hermano. En la “Odisea”™*, que trata de la épocaen que la
guerra pertenece ya al pasado, Menelao vive en su casa con
Helena* y parece hallarse més a su gusto en una sociedad dedi-
cada a las artes de la paz. Su corte es soberbia pero sus senti-
mientos distan mucho de los que corresponden a un rey ven-
cedor y feliz: recuerda con nostalgia a sus compaiieros y llora
alos muertos. En todas las obras, ¢l personaje de Menelao apa-
rece en una actitud pasiva frente a los acontecimientos inespe-
rados, recurriendo la mayor de las veces a la guia de Helena.

Metamorfosis: Transformaci6n realizada por obra de los dioses;
se debifa tanto a fa compasién como a la célera de los olimpi-
cos. Invocando a las divinidades, los que sufrian persecucio-
nes podian adquirir formas animales, minerales o vegetales.
También era un medio usado por los dioses en sus conquistas
Amorosas.

Mnemosine: Es la personificacién de 1a memoria. Hija de Urano*
y Gea*, pertenece al grupo de las titdnidas. (Habia una fuente
“de Memoria” frente al Oraculo* de Trofonio.)

Minos: Hijo de Zeus* y Europa. Rey de Creta*, Para probar que
el trono le era destinado a €l por deseo de los dioses, realizé un
sacrificio y le pidi6 a Poseidén* que hiciese salir un toro del
mar. Minos, impresionado por la belleza del anirnal, no lo sacri-
ficé y Poseidén se vengd enloqueciendo al animal. Este rey
impuso a los atenienses un tributo periddico de siete jGvenes y
siete doncellas para que fueran devorados por el Minotauro*.
Tras su muerte, Minos constituyé junto con sus hermanos el
tribunal de los Infiernos. Fue considerado el primer civilizador
de Creta.

Minotauro: En griego “Toro de Minos”. Fue un ser mitico con
cuerpo de hombre y cabeza de toro. Nacid de 12 unién de Pasi-
fae y un toro, presente de Poseidén™ para el rey. El Minotauro
fue encerrado en un laberinto* y muerto por Teseo*.

Mirmidones: Pueblo de la region de Tesalia* sobre el que reina-
ba Aquiles®.

Misterios Eleusinos: Ver Fiestas Elensinias®,

Musas: Hijas de Mnemosine® y Zeus*. Son nueve hermanas, fruto
de nueve noches de amor. Generalmente se dice de ellas que
presiden la mdsica, el canto, los coros y los himnos, asi también
todas las formas de pensamiento: Ia elocuencia, la persuasién,

las Matemdticas, la Historia y la Astronomia. Existian dos gru-
pos principales, las de Tracia* y las de Beocia*. Las primeras,
cercanas al Olimpo*, guardan relacion con el mito de Orfeo*.
Las segundas guardan relacién con el mito de Apolo*. Existian
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otras en grupos de tres, como las cérites®, en Delfos*, Fn esta
ciudad, habfa un culto dedicado a las siete musas. A partirde la
época cldsica se admite Ia cifra de nueve: Caliope*, a quien se
le atribuye la poesia épica; a Clio*, la historia; a Polimnia*, 1a
pantomima; a Euterpe*, la flauta; a Terpsicore®, la poesta lige-
ra y la danza; a Erato*, la lirica coral; a Melp6mene*, la trage-
dia; a Talfa*, la comedia, y a Urania*, la astronomia.

N

Narciso: Joven hermoso que menosprecié los amotes de Eco*, Por
esto Afrodita® lo castigé cuando se inclind para beber de una
fuente y conternpld su imagen, de la que se prendé apasiona-
damente.

Naxos: La mayor de las islas Cicladas, en el mar Egeo*,

Nemea: Valle situado al sudoeste de Corinto*, en la regién de la
Argolide*, donde se celebraban los juegos nemeos y donde
Herakles* maté al leén de Nemea*, animal que habia sido sol-
tado por Hera* para castigar a los mortales.

Nereidas: Hijas de Nereus, uno de los Vigjos del Mar, v Doris,
Divinidades marinas, personificacién de las olas del mar. En
general, eran cincuenta; a veces, se les hacia llegar hasta cien.
Vivian en ¢l fondo del mar, en el palacio de su padre, sentadas
en tronos de oro. Pasaban el tiempo hilando, tejiendo y bailan-
do. Las mds conocidas son: Tetis*, la madre de Aquiles*, al
que tuvo con Peleus®; Amfitrite, la mujer de Poseidon*; Gala-
tea, amada, segiin un “Idilio” de Tedkrito, por Poliferno®, el
ciclope siciliano de cuerpo monstruoso. Pero ella amaba, a su
vez, a Akis, hijo del dios Pan* y de una ninfa*,

Neso: Barquero a quien Herakles* confié su mujer para que la cru-
zara, mientras él lo hacfa a nado. Neso quiso abusar de ésta, v
Herakles lo maté a flechazos desde la otra orilla.

Ninfas: Mujeres jévenes que poblaban los campos, bosques v fuen-
tes, manantiales y lagos las ndyades™ eran las ninfas de agua
dulee, como las océanidas® las del mar. El origen, pues, de las
ninfas y los rios era el mismo. Segiin una tradicién son hijas
del Océano, pero Homero* las llama “las hijas de Zeus*”. Pose-
ian poderes extraordinarios, como hacer llover o curar enfer-
medades. Para que les “lloviese™ salud, los enfermos bebian las
aguas de las fuentes y manantiales, invocando a la ninfa corres-
pondienie.

0
QOcednidas: Ver ninfas*,

Océano: Fue, en la mitologia griega, la corriente de agua que flufa
alrededor del disco terrdqueo junto con otros rios o mares, pero
sin confundirse con ellos. Hijo de Urano* y de Gea™*, con el
tiempo paso a designar los grandes mares de la tierra.

Odisea: Poema griego en veinticuatro cantos, atribuido a Home-
ro*, Todos recuerdan la aventura de Ulises* y del ciclope Poli-
femo*. La obra se centra en el regreso del héroe a su isla natal,
ftaca*, después de la guerra de Troya*. La accién dura, como
en la “Iliada™*, un ndmero limitado de dfas que van desde que
abandona la isla Calipso hasta ser nuevamente duefio y rey de
su casa y su reino. Dentro de la obra, aparecen relatadas por el
propio Ulises las largas peregrinaciones que duraron nueve
afios completos, desde que partié de Troya* hasta que, al déci-
mo afio, lo encontraron en la isla Calipso. El pema se divide en
dos grandes partes: antes del regreso de Ulises a Itaca v, los
tltimos doce cantos, el regreso v su porterior vida.



Odiseo: Nombre griego de Ulises*.

Olimpiadas: Juegos realizados en Olimpia*, ciudad de Elida. Eran
los mds solemnes y concurridos de los juegos nacionales grie-
g0s. Se celebraban cada cuatro afios, durante cinco o seis dias
del mes de julio. Mensajeros enviados a toda Grecia la anun-
ciaban con antelacién. Herakles* los realizé con tal pompa, que
llegd a ser considerado su fundador. Estos juegos consistian en
carreras de caballos en carros o pedestres, luchas atléticas v
representaciones dramdticas. A los vencedores se les ofrecian
ramas de olivo o de laurel en forma de coronas. El premio més
alto consistia en aclamaciones de la multitud y los homenajes
tributados en sus ciudades a los victoriosos.

Olimpta: Ciudad santuario de Elida*. Alli se celebraban cada cua-
tro afios Ios Juegos Olimpicos*.

Olimpo: Macizo montafioso, con su més alta cima (2.911 m) en
Grecia, en el golfo de Salénica, y frontera con Tesalia* y Mace-
donia*. Fue considerada como la morada de los dioses mayo-
res.

Onfalo: Piedra sagrada de Delfos*, tenida como el centro de Ia tie-
rra. Simbolo de 1a fecundidad de la tierra.

Onocentauro: Monstruo mitad hombre y mitad asno, considerado
genio maléfico. :

Oriculo: Palabra de sentido muiltiple que indica fundamentalmente
la respuesta de la divinidad a una consulta formulada. Esta res-
puesta era dada por boca del sacerdote, de la pitonisa* o de la
sibila*, También designaba a los santuarios donde concurrfan
los devotos para sus consultas, La aceptacidn del dictamen del
ordculo constituia una prueba de sumisién de los mortales a los
designios divinos. Constaban de expresiones vagas e indeter-
minadas, sujetas a varias interpretaciones.

Oriculo de Delfos: Ordculo famosisimo en Grecia que antes de
pertenecer a Apolo* habia sido de Gea*, su fundadora, alaque
habia sustituido Temis y luego Foibe, una de las titdnidas*. Esta
se lo regalé a Apolo* (que era nieto suyo) con motivo de su ani-
versario. Por lo tanto este ordculo era esencialmente de tierra.
El modo mediante el cual Ia Pitia* lanzaba sus profecias recor-
daba este origen. En la abertura del antro hay un tripode bas-
tante elevado; la profetisa se sienta en él y, pronto, penetrada
por vapor pronuncia sus predicciones. Este don se manifesta-
ba mediante palabras ininteligibles que los sacerdotes del tem-
plo, allf presentes, y perfectamente informados de cuanto pasa-
ba en el mundo griego, interpretaban, ora en verso, ora en prosa.
El capftuio octavo de este libro estd integramente dedicado al
Ordculo de Delfos.

Orcémenos: Ciudad de Beocia*. Capital de los minos, pueblo veni-
do de Tesalia*,

Orfeo: Cuando comienza Ia historia propiamente dicha de Grecia,
a mediados del siglo VI, Orfeo, desconocido por los poetas
homeéricos y hesiddicos, era ya objeto de multiples tradiciones
de oscuro origen. La primera mencién se encuentra en Ibico-
kos (poeta del s. VI). Era considerado undnimermente como hijo
de Oiagros y Kallope. (Oiagros era un dios fluvial hijo de Arcs*
y, seglin ciertas versiones, rey de Tracia*.) Miisico por exce-
lencia, poeta inspirado, iba acompafiado siempre por una cita-
ra 0 una lira* con la que conseguia una irresistible seduccién.
A su muerte, su lira fue transportada al cielo y convertida en
una constelacién. El mito més célebre de Orfeo era su bajada
a los Infiernos para rogar a Hades* v Perséfone* que le devol-
viesen a su esposa Euridice*, sin la cual no podfa vivir. Los dic-
ses del infierno accedieron a sus stiplicas, con la condicién de
que durante ¢l retorno al mundo superior no mirara a su espo-

»
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sa. Orfeo no cumplié su promesa y asf perdi6 para siempre a
su amada.

Orfismo: Verdadera doctrina religiosa con su teogonia*, sus dio-
ses y su teoria sobre el alma. Hay abundante literatura érfica
sobre la cual se constituyd el cuerpo de creencias obligado tras
una iniciacién a ritos, pricticas y costumbres obligatorias.

Ornitomancia: Ciencia adivinatoria que consistia en interprear
los presagios a través del vuelo de las aves.

P

Pan: Antiguo dios de los pastores de Arkadia*. Dios nacional de
la comarca mds agreste, salvaje y montafiosa de Grecia. La
leyenda cuenta que cuando Hermes* guardaba los rebafios de
Driops*, se enamord de su hija, Fruto de aquellos amores nacié
un nifio sumamente extrafio: enteramente velludo de medio
cuerpo abajo como un macho cabrio y, en la frente, dos cuer-
nos. Apenas salido del vienire de su madre, escap6 saltando
©COmMO un corzo y escapd risco arriba llenando la montaiia de
alegria. La madre, asustada, lo abandona, pero Hermes salié
tras €1, le dio caza y lo envolvid en una piel de liebre. Luego lo
subid al Olimpo* y una vez alli sus piruetas y sus chillidos fue-
ron el regocijo de los dioses, que le dieron el nombre de Pan
(*‘a causa de haber dado el regocijo a todos™).

Paris: Hijo de Priamo™*. Protegido de la diosa Afrodita*, odiado
por Hera* y Atenea*. Bello como un dios, amado por Helena*
de Troya*. Guerrero valeroso y fuerte. Fue tomado por Home-
ro* como el verdadero causante de la guerra de Troya, Her-
mano de Héctor*.

Pausanias el Perigeta: Escritor asidtico gue vivid durante el impe-
rio de los Antonios ((II d. C.), nacido probablemente en 1a regién
Magnesia, en Lidia. Entre sus obras, la més destacada es “ Perié-
gesis de Grecia”.

Peante: Padre de Filoktetes®. Fue el arquero que acompaiié a Hera-
kles* en los dltimos momentos. Cuando todos se negaban a
encender la pira, éste fielmente obedeci a su amigo. Herakles
en recompensa le regald sus flechas y sus arcos aunque, gene-
ralmente, este papel se le atribuye a Filoktetes.

Pegaso: Corcel alado que broté de la cabeza de la Medusa™® cuan-
do Perseo* la decapité. Fue ia montura de Belerofonte® en su
lucha contra la Quimera* y cuando més tarde quiso ascender
al Olimpe. Pero cuando Belerofonte se desplomd, Pegaso fue
transformado en una estrella.

Peloponeso: En griego, isla de Pélope; llamada también Morea
desde la Edad Media. Es una peninsula unida por el istmo de
Corinto* con la Grecia central.

Pandora: Primera mujer creada por Hefestos* y Atenea®, con ayuda
de todos los dioses pero por mandato de Zeus*. Cada uno le
confirié una cualidad y asirecibié: la gracia, la belleza, la habi-
lidad manual, 12 persuasién, etc. Pero Hermes™ puso en su cora-
zén la mentira. Entonces Zeus, encolerizado porque Prometeo™®
habia robado el fuego de los dioses para darselo a los mortales,
la envid como castigo a toda la raza humana con una caja* que
contenia todos los males.

Penélope: Esposa de Ulises* en la “Odisea”*. La vemos aguardar
a su marido luego de transcurridos veinte afios desde su parti-
da, y diez desde la caida de Troya*. Representa la lealtad, la
tenacidad y la astucia, lo que le permite conservar intacto el
ambiente familiar y el palacio. Es la heroina de una sociedad
ideal, cuya invencidn arranca del perfodo en que la Grecia caba-



lleresca vivia en paz y s¢ complacia con el recuerdo de las gue-
tras pasadas. En la espera de Ulises, habia prometido a sus pre-
tendicntes que se casarfa con uno de ellos cuando terminara de
tejer; es por esto que se la caracteriza tejiendo y destejiendo la
espera de su amado.

Pentesilea: Amazona*®, hija de Ares*, A la muerte de Héctor*,
habia acudido a pedir auxilio a Priamo*, liderando un contin-
gente de amazonas*, Se distingui6 en Troya* por sus hazafias,
Fue muertapor Aquiles*, que, al verla caer tan bella, se ena-
mord de su victima.

Peplo: Vestidura griega usada por las mujeres. Suelta y sin man-
gas, caia desde los hombros hastada cintura, prolongéndose en
dos puntas que se cruzaban delante del cuerpo.

Pericles: Estadista que propicié las mayores realizaciones del arte
griego, generando la grandeza y expansion cultural de Ate-
nas*, Durante el siglo quinto, la mayoria de los grandes esta-

distas atenienses procedfan de las mejores familias, en el caso -

de Pericles, sumisién fue la de hacer de Atenas no sélo un cen-
tro artistico, sino el mayor centro intelectual y potitico de toda
Grecia,

Perséfone: Hija de Démeter* y de Zeus™*, esposa de Hades* y reina
de las regiones infernales, rapatada por Hades cuando jugaba
inocentemente en un prado, la desposod para que reinara con él
en el tenebroso mundo del Hades, Su afligida madre la buscé
por tierra y mar, conociendo, por ¢l sol, 1a suerte de su hija.
Démeter, encolerizada, se retira de 1a morada de los dioses,
fijando su morada en Eleusis y no permitiendo que las semillas
germinasen. Ante tal catdstrofe, Zeus ordena a Hades la inme-
diata liberacién de Perséfone. Hades obedecid sonriendo pero,
antes le regald una granada para que la comiera, con lo cual se
asegurd que volveria con él. Entonces, Zeus estipuld que Per-
séfone deberia pasar dos tercios del afio con su madre v un ter-
cio con su marido.

Perseo: Héroe*, hijo de Zeus* y Dénae. El padre de ésta, sabien-
do por el Oriculo que morirfa a manos de un nieto, encerrd a
su hija en una torre de marfil*. Zeus llegé hasta ella en forma
de una nube dorada y Dédnae dio a luz a Perseo. Al enterarse el
abuelo que el nifio habia nacido, lo puso junto con su madre en
una canasta en las olas del mar. Al tocar tierra en la isla Séfi-
ros, fueron acogidos por el rey, el cual, por haberse enamora-
do de Dénae, envi6 a Perseo para que le trajese la cabeza de la
Medusa*, Satié armado de una bolsa mégica, una caperuza v
unas cdligas aladas. La Medusa dorm{a apaciblemente cuando,
para esquivar la petrificadora mirada, colocé el escudo como
espejo. Luego de decapitarla, metié la cabeza en la bolsa. Final-
mente matd en una competicion involuntariamente a su abue-
lo, cumpiéndose asi el desighio del Ordculo*.

Pilos: Ciudad portuaria griega de Mesenia, situada en el golfo de
Naarino, en el mar J6nico.

Pitia: Sacerdotisa de Apolo*, en el templo del dios en Delfos*.
Proferfa sus ordculos sentada en un tripode colocado sobre una
grieta, de donde emanaban vapores que la ponian en trance.

Pitén: Gran dragén de la mitologia griega, vivia en las cercanfas
de Delfos* y fue muerio por Apolo, formando as{ los juegos
pitios*.

Pitonisa: Sin6énimo de pitia¥*.

Pluto: Personificacién de la riqueza. Fue privado de la vista a fin
de que, al repartir los bienes, no tuviera en cuenta los méritos

de cada uno debia favorecer indistintamente a ricos y pobres,
buenos y malos. Este dios es representado como un nifio con-

ducido por Tiqué*, o como un anciano con los ojos vendados
y con unz bolsa en la mano.

Polifemo: Ciclope*. Fra hijo de Neptuno* y de la ninfa* Toosa.
De tamafio gigantesco y con un solo ojo en la frente, habitaba
en una caverna, Vivia de su rebafio de carneros y se alimenta-
ba de carne cruda. Barbaro y cruel, conocia el uso del fuego.
Se burlé de Ulises* cuando éste le pidié hospitalidad, al nau-
fragar con sus compafieros cerca de la cueva del ciclope. Luego
los encerré a todos en una caverna, obstruyendo la entrada con
una enorme piedra. Al dfa siguiente, se comid a dos de sus pri-
sioneros. Luego de beber el vino que Ulises* le regald, se embria-
£6 y quedd dormido. El héroe* y sus compafieros calentaron
un enorme tronco y le vaciaron el ojo. El gigante pidié ayuda
a sus hermanos. Estos, al escachar que habia sido herido por
Nadie (as{ se habia hecho llamar Ulises), pensaron que era vic-
tima de la locura. Los griegos lograron escapar de la caverna
sujetos al vientre y aferrados a los mechones de los cameros
que salian a pastorear.

" Polifido: Adivino* que habia recibido de Apolo* el don profético.

Pélux: Hijo de Zeus* y hermano gemelo de Cdstor*. A la muerte
de éste, Pélux rompe a llorar porque al ser inmortal no podia
acompafiar a su hermano a los Infiernos. Zeus, conmmovido, per-
miti¢ que ambos compartieran la inmortalidad viviendo alter-
nativamente un dia cada uno. :

Ponto Euxino: Nombre dado al actual mar Negro.

Poseidén: Dios de los mares, hijo de Kronos* y Rea*. Segiin la
tradicién, era el mayor de los tres hermanos que, al vencer a los
titanes* y a los gigantes*, se repartieron ¢l mundo. A Posei-
don* le correspondié el reino marino. Habitaba en el fondo del
mar en su palacio situado a la altura de Ege en la costa de Eubea.
Armado con un tridente*, ocasionaba maremotos y tempesta-
des, siendo muy respetado por los navegantes. Era el sefior de
los mares y de todas las criaturas que en ellos habitan.

Priamo: Rey de Troya; padre de Héctor* y Paris*, entre otros. Bajo
su reinado estalld la guerra de Troya*,

Procustos: Bandido que vivia en Atenas* y posefa dos lechos: uno
corto y uno largo. A los viajeros que eran bajos, los obligabaa
acostarse en el largo y, a los altos, en el corto. Para adaptarlos
a la medida de la cama, a los bajos los estiraba y a los altos les
cortaba los pies.

Prometeo: Titdn* al que se lo considerd bienhechor de la huma-
nidad, a la que dio el fuego v la cultura. Por el robo del fuego
a los dioses, Zeus* lo castigd haciéndolo permanecer atado a
una roca, en el Kdukaso donde a diario un dguila le devoraba
el higado, que le volvia a crecer de noche. Finalmente fue sal-
vado por Herakles* que maté el dguila. Por su parte, Quirdn*,
que habia sido herido por una flecha de Herakles*, presa de
continuos dolores, desed morir y dio asf su inmortalidad al titdn.

Proteo: Es, en la “Qdisea™*, el dios del mar, encargado de apaci-
guar a los animales marinos pertenecientes a Poseiddn*. Habi-
ta en la isla de Faros, cerca de la desembocadura del Nilo*. Su
caracteristica principal es la de metamorfosearse en cualquier
forma que desee, sea un animal o un elemento, como el agua
o el fuego. Tiene el don de 1a profecia pero, cuando alquien lo
interrogaba, inmediatamente cambiaba de forma para no res-
ponder.

Purificacién; Practica adoptada en la antigiiedad para anular la
culpa de un crimen voluntario o accidental. Varios héroes tuvie-
ron que buscar su purificacion, que, generalmente, era conce-
dida por un rey.
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Quimera: Monsiruo con cabeza de leén, cuerpo de cabra, y cola
de serpiente. Segiin otras tradiciones tenfa dos cabezas, una de
ledn y ofra de cabra. Con su cabeza de cabra, lanzaba llamas,
destruyendo los rebafios y devorando a los seres humanos. Fue
destruida por Belerofonte*, quien, montado en su caballo Pega-
so™* la exterminé de un lanzazo.

R

Rapsoda: Cantor popular errante de la antigua Grecia que canta-
ba o recitaba especialmente trozos de los poemas homéricos.

Rea: Es una de 1as titdnidas*. Hija de Gea* y Urano*. Se cas6 con
Kronos*, compartiendo la soberania del mundo. De esta unién
nacieron, segiin Hesfodo®, seis hijos; Hestia*, Démeter*, Hades*,
Hera*, Poseidén* v Zeus*, Pero, informado por un ordculo™®,
Kronos devoraba a sus hijos por temor a que uno de ellos lo des-
tronara, Asf, Rea, sabiendo que debia salvar a uno de sus hijos,
apartd a Zeus ddndole a Kronos una piedra envuelta en pafiales.

Rodope: Ninfa, esposa de Hemo, transformada por los dioses en
monte porque ella y su esposo abusaban de los nombres de
Zeus* y de Hera*,

S

Sabactes: entre los griegos, genio maléfico temido por los alfare-
ros. Perjudicaba la coccién de los vasos.

Salmonia: Ver Salmoneo®.

Salmoneo: Rey de Elida y fundador de la ciudad de Salmonia*;
orgulloso y altivo, fue castigado por los dioses del Olimpo*.
Fue conducido a los infiernos y su ciudad fue arrasada.

Satiros: Ardientes y lascivos genios de los bosques y montafias
que consiguieron humanizarse cuando Atenea* les dio ciuda-
dania. Es decit, cuando los elevé a la categorfa de personajes
poéticos. Primitivamente eran simples demonios de la Natura-
leza. El prototipo es Sileno*, padre adoptive de Dionisio*, hijo
de una ninfa* y de Pan*. Sabio y profeta, habfa que arrancarle
la clencia por la fuerza. Se le representaba como a todos los
sdtiros con cara ancha y jovial, orejas de cerdo, cabeza calvay
panzudo montado sobre un asno.

Selene: Diosa lunar griega, hija de Hiperién* y de la titdn* Tea,
aungue segin las fuentes se le atribuyen otros progenitores, fue
hermana de Eos* y Helios*. Se la representa montada en un
carro tirado por caballos o bueyes. Fue una diosa fuertemente
relacionada con la fecundidad y los nacimientos.

Semidioses: Hijos de un dios con una mortal, o bien de un hom-
bre con una diosa.

Sibilas: Sacerdotisas que posefan el don de la profecia. Bajo un
estado de éxtasis, vaticinaban hechos futuros,

Sicidon: Es el segundo fundador y el epénimo de la ciudad homé-
nima en el Peloponeso*. Segin algunas tradiciones es herma-
no de Maratén* y Corinto®,

Silenos: Eran confundidos con frecuencia en los textos griegos
con los sétiros*, pero en realidad ni tenfan el mismo origen ni
el mismo cardcter. Los satiros eran los dermonios de las mon-
tafias griegas v solamente griegas, mientras que los Silenos
nacieron de tradiciones pertenecientes a la religién del Asia

Menor v de Frigia*. Los silenos asidticos no eran, como los
sitiros, espiritus elementales de bosques y montes, sinc genios
machos de fuentes y rios. En el juego del Oréculo, tienen la
misma puntuacién que los sitiros.

Sileo: Persenaje del ciclo de Herakles®. Uno de los trabajos con-
sistia en el castigo de Sileo, un vifiador que obligaba a os via-
jeros a trabajar para él antes de darles muerte. Herakles no sdlo
no realizé la tarea, sino que arrancd de cuajo las vifias y, dado
a toda clase de ofuscaciones, maté a Sileo.

Simplegades: Dos rocas localizadas en el paso del Bésforo al mar
Negro; entrechocaban la una con la otra cuando un barco inten-
taba cruzarlas. Los argonautas* las consiguieron eludir.

Sirenas: Genios marinos, mitad mujer mitad ave. Hijas de Mel-
pémene* v del dios -rfo Aqueloo. Tradicionalmente son las pro-
tectoras de la miisica v, segin la leyenda, con sus cantos atra-
ian a los navegantes gue pasaban por sus parajes, devordndolos.
Si un aventurero se las encontrara en alguna ocasién, la dnica
forma de salvarse s taparse los ofdos con cera, o bien atarse al
méstil de su nave.

Séfocles: Naci6 en el 469 a. C. y murio en el 399 a. C. Escribid
mids de cien obras teatrales, principalmente tragedias. De &stas,
sélo se conservan siefe, entre las que destacan: “Antigona”,
“Elektra” y “Edipo* Rey”. Sus temas incluyen las relaciones
entre el hombre y la ciudad-estado y 1a lucha de la personali-
dad en contra del destino,

Solimos: Poderosa tribu licia de guerreros, contra los gue luché
Belerofonte*,

Sol6n: Estadista ateniense de noble linaje. (640-560 a. C.). Intro-
dujo grandes reformas y cred el orden estatal timocrético. Com-
puso elegias y fue uno de los siete sabios de Grecia.
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Talfa: Una de las nueve musas*, se la representaba como una joven
alegre, coronada de hiedra. Llevaba una médscara cémica y un
cayado.

Talos: Personaje que puede ser tan pronto un ser humano como
pasar por ser un autémata de bronce. Algunas leyendas lo con-
sideran obra de Hefestos*, que lo habrfa regalado a Minos*,
dado que era el dltimo representante de la “raza de bronce”. De
todos modos, Talos es el guardidn de Creta*, caracterizado por
una infatigable capacidad para vigilar, Durante ¢l dia, daba tres
vueltas alrededor de Creta, totalmente armado, impidiendo a
los extranjeros entrar en ella y a los habitantes abandonarla sin
permiso de Minos*, Era invulnerable, excepto en la parte baja
de la pierna, donde tenia una pequefia vena cerrada por una cla-
vija.

" Ténatos: Es uno de los personajes de la obra “Alkestis” de Euri-
pides*, Es hermano de Hipno*. Ténatos estd asociado a la muer-
te, ambos son hijos de la Noche y dioses sombrios a quienes el
Sol jamis miraba con sus ojos brillantes. Se lo describe con
alma de hierro, corazén de bronce e inaccesible a toda piedad;
nunca suelta a aquel que haya cogido.

Tasos: Seglin las diferentes tradiciones era hijo de Agenor y Tele-
fasa. Su padre le encargé la bisqueda de su hermana Europa,
raptada por Zeus*. Se establecié en una isla de Tracia*, alaque
le dio nombre: Tasos.

Tértaros: Base o cimiento del Universo. Estaba a tanta distancia
del Hades* (los infiermnos) como la Tierra del Cielo. Era una



prisién perfecta y por eso Zeus* encerraba en ella a sus ene-
migos.

Tebas: Capital de Beocia*.

Telefos: Rey de Misia, hijo de Herakles* y Aige. Cuando los grie-
gos camino de Troya* se detuvieron en Misia, Teiefos, huyen-
do de Aquiles*, tropezd con una cepa y cayd, siendo herido en
el muslo con lalanza del hijo de Tetis*. La herida no se le cica-
trizaba, asf que, vestido de mendigo, fue a Aulis, donde toda la
flota griega se habia reunido para atacar Troya. Allf hizo un
pacto con Aquiles* que consisti6 en curarle la herida utilizan-
do un poco de herrumbre de su lanza, con la condicién de que
guiase las naves griegas hasta el pais de Priamo*,

Telquinos: Genios malévoles que habitaban en la isla de Rodas.
Tenfan forma de seres anfibios: su cuerpo, con la parte supe-
rior de hombre, terminaba en forma de pez o serpiente. Pose-
-{an dones mdgicos, tales como: provocar la lluvia, la nieve, o
el granizo, Apelo® los mat6 a flechazos cuando inundaron la
isla.

Temis: Fue una de los titanes* y la segunda esposa de Zeus*,
seglin Hesfodo*, Se l¢ consideraba la pesonificacién del dere-
cho, del orden y de la justicia, por Io que a 1a hora de los jura-
mentos s¢ invocaba su nombre. Sus hijas fueron las Horas* y
las Moiras*,

Teogonia: Genealogia de dioses paganos.

Tera: La isla méds meridional de las Cicliadas*, Terreno volcéni-
co tras el que, segiin algunas fuentes, se localizé la Atldntida*.

Termodén: Rio de Capadocia*, en cuyas riberas la tradicién sitia
la tierra de las amazonas®.

Terpsicore: Una de las nueve musas*. Se la representaba como a
una mujer joven que marcaba al son de la lira la cadencia de
los cantos y de la danza.

Tesalia: Regién septentironal griega entre el Olimpo*, Pindos y
el mar Egeo*, Tierra de trénsito que a finales del sigle VII a,
C. fue tomada por los tesalios que emigraron del noroeste de
Grecia. En la primera mitad del siglo IV a. C., cayé bajo el
poder macedonio.

Teseo: Una de las figuras mds importantes de la mitologfa grie-
ga, Fra hijo de Aitra, princesa de Trecen, y Egeo*, rey de Ate-
nas*, aunque en otras versiones se le cita como sucesor de
Poseiddn*. Teseo pasé la infancia en Trezane bajo la custo-
dia de su abuelo. Influido por el ordculo*, Egeo dejé a su hijo
y se marchd a Atenas*, pero momentos antes de partir escon-
did debajo de una piedra una espada y unas sandalias. Cuan-
do Teseo consiguiera las pertenencias de su padre, serfa reco-
nocido por el rey de Atenas. Asi, después de levantar la piedra,
¢l héroe emprendi6 el camino que le levaria a la ciudad de
Atenas. Por el camino realizé varias hazafias entre las que des-
taca su victoria sobre el verraco de Cromién*, Al llegar a Ate-
nas, y después de librarse de varios intentos de asesinato pre-
parados por Medea*, su padre le encomienda la peligrosa
misién de matar al toro® de Creta*. Al enterarse el rey de Ia
conspiracion en contra de su hijo, repudia a Medea deste-
rrdndola. Pero Teseo no se amedrenta y con ayuda de Ariad-
na* logra matar al Minotauro* y salir vivo del laberinto de
Creta*, salvando de este modo a los jévenes que iban a ser
sacrificados.

Tifén: Ser monstruoso. Bs el menor de cuatro de los hijos de Gea*.
Por sus grandisimas dimensiones, superaba a todos los hijos de
la Tierra. Se lo representaba como un ser mitad hombre y mitad
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fiera. Su cabeza superaba la altura de las montafias v, cuando
extend{a los brazos, uno alcanzaba hasta oriente y otro hasta
occidente, Sus dedos eran cien cabezas de dragén y, de la cin-
tura hacia los pies, estaba rodeado de enormes serpientes. A &l
sele atribuye la paternidad de varios otros menstruos, como la
Hidra de Lerna*.

Tilfusa; Profetis.a, hija dei dios fluvial Landén. Vivia como ninfa*
en la fuente homdnima en el territorio de la Arcadia. Ver Fuen-
te de Tilfusa.

Tiqué: Esla Fortuna. Su persouificacion es femenina. No se cono-
ce un mito de ella ya que es una abstraccién. Algunas veces se
la representa como ciega.

Tiresias: Importante adivino del ciclo tebano. Existen varias leyen-
das de como adquirié sus artes. Una de ellas asegura que fue
cegado por Palas Atenea* por haber visto desnuda a ladiosay,
en compensacion, ésta le dio un don profético. Es considerado
el “adivino universal” de Tebas™, ya que hubo conservado el
don hasta después de su muerte.

Tirso: Vara larga cefiida de pampanos de vid y pifias. Fue emble-
ma de Dionisio y su comitiva. Con este simbolo se representa
con frecuencia el arte figurativo,

Titanes: Hijos del Cielo y de 1a Tierra. Son doce, seis varones (Qcé-
ano, Ceo, Crio, Hiperion, Japeto y Kronos*) y seis hembras
(Tea, Rea*, Temis, Mnomosine*, Febe y Tetis). Fueron lla-
mados titanes por su padre, porque tendieron la mano para come-
ter un grave delito. Combatieron durante diez afios contra los
dioses, hijos de Kronos y finalmente, vencidos, fueron arroja-
dos al Tértaro*, donde residen, atados a fuertes cadenas.

Toro: Animal sagrado de Poseid6n*, se caracterizaba por su gran
irascibilidad vy gran fuerza, Fue venerado en la cultura minoei-
caen especial y en todas las culturas mediterrdneas en general.

Tracia: Se designaba primitivamente con este nombre a cuanta tie-
tra, comarca o paises habfa en el norte de Grecia. Luego se dio
limites a esta regién, confindndola al norte con el Ister (Danu-
bio actual); al este, con el Pontos Euxino* (mar Negro); al sur,
con el mar Aigeus (Egeo®) y al oeste, con Macedonia*® (Mace-
donia). Los primeros habitantes de esta regién, que entonces
parecia tan lejana, debieron ser los pelasgos, diferentes a los
bérbaros.

Tracios: Habitantes de Tracia*.

Tritén: Dios marino, hijo de Poseidén*®, su morada habitual es el
mar aunque, por lo general, se lo considere como ¢l dios del
logo Tritonis. Se le reconocen como hijas a Palas* v a una sacer-
dotisa llamada Tritea. Intervino en 1a expedicién de los argo-
nautas*. Por lo general se llama Tritén a todos los seres del cor-
tejo de Poseiddn. La parte superior del cuerpo es la de un hombre
v la inferior 1a de un pez.

Tréade: Comarca del Asia Menor al este de los Dardanelos. Regién
de la Troya* antigua,

Troya: Segiin ¢l mito, ¢l hijo de Zeus*, Ddrdano, fue el ancestro
de la dinastia real troyana. Su hijo Tros habria dado nombre a
1a ciudad: uno de los descendientes habria sido Priamo. Bajo
su reinado se desencadend la batalla de Troya*.

u

Ulises: Asf llamado por los latinos, ya que la traduccién del grie-
go es Odiseo. Es ¢l mads célebre de los héroes antiguos; su leyen-



da es el tema de la “Odisea™. Prototipo de hombre juicioso y X
prudente, se lo presenta como hijo de Laertes y Anticlea, Naci-
do en [taca, durante su juventud realizé varios viajes. Fue uno
de los discipulos del centauro Quir6n*, En el Parnaso® tomé
parte en la caceria del jabali, lo que le produjo una cicatriz en
la rodilla que mds tarde le serviria para darse a conocer en
Troya*. Tiempo después, recibi¢ el trono de Itaca™ y decidid
casarse con Penélope*, Partidario de la causa de Menelao*, lo Y
acompafia hasta Delfos* a consultar el oraculo para rescatar a
Helena*. Grandes fueron sus proezas en Ia guerra de Troya. De
regreso a ftaca*, logra en el camino vencer al ciclope Polife-
mo*,

Xanto: Uno de los caballos de Aquiles*. Cuando el héroe se recon-
cilié con Agamendn*, decidié volver al combate. Recibi6, enton-
ces, el don de la profesia y de la palabra, Asi, le predijo a Aqui-
les que encontrarfa cerca la muerte.

Yaso: Es el simbolo de la curacién. Se la considera hija de Askle-
pio*. Su santuario estaba en Qropo.

Yocasta: Nombre de 1a esposa de Edipo™, casada en principio con
Layo, con quien habia tenido a Edipo. Habiéndose casado con
su propio hijo sin saberlo, tuvo dos hijos mds. Al enterarse del

Urania: Una de las nueve musas®. Se la representaba con un globo
en la mano izquierda donde, con un compds, dibujaba las posi- '

ciones y evoluciones de los astros.

Urano: Personificacién del Cielo como elemento fecundo. Tiene

un papel muy importante en la teoria hesiddica por ser hijo de
Gea*. En la teoria 6rfica, Urano y Gea son hijos de Ia Noche.
Una de las leyendas mds comunes es la que interviene como
esposo de Gea, con quien tuvo a los seis titanes™, las seis titd-
nidas*, a los tres ciclopes* y a tres hecaténquiros*. Gea pide a
sus hijos que la ayuden a apartarse del brutal y fecundo Urano.
Todos se niegan menos Kronos* que le prepara una embosca-
da y, con una hoz que le habia facilitado su madre, le corta los
testiculos, arrojéndolos al mar.

incesto se ahorcd.

Yolao: Sobrine de Herakles*; durante toda su vida acompafié a su

tioen sus trabajos v fue ¢l conductor de su carro. Intervino en
el combate contra la Hidra de Lerna*, También particip6 en la
expedicién de los argonautas®. (Gand el premio de la carrerade
los carros en los primeros Juegos Olimpicos*, cuando fueron
instituidos por Herakles*.

Yolco: Localidad de la antigua Grecia situada en la regién Mag-

nesia (Tesalia*), en el golfo de Pagasas. Fue la patria de Jasén*,
bajo cuya direccidn partid la expedicién de los argonautas®.

z
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Zeus: Dios suprerno de los griegos. Hijo de Kronos* y Rea*, her-

Vellocino de Oro: En Ia leyenda griega es 1a piel dorada de un car- mano de Poseidén®, Hades*, Hera* y Démeter*. Kronos, que

nero, con que Frixo* y Hele* huyereon en otro tiempo a Cél-
quida*. Después de superar diversas dificultades, con la ayuda
de Medea*, Jasén* y los demds argonautas* se 1o robaron al
rey Eetes*, que lo tenia bajo la custodia de un dragén que espi-
raba bocanadas de fuego. :

Virgilio, Publio Mardn: Autor de la literatura épica romana, vivié

entre los afios 70-19 a. C. Perteneci6 a la escuela poética y decla-
matoria cercana al cendculo de Mecenas, de la filosofia epici-
rea. Entre sus obras destacan: las “Bucdlicas”, 1as “Gedrgicas”
vy la “Eneida™*.
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en otro tiempo arrebatara a su padre, Urano*, la soberan{a uni-
versal, iba a correr la misma suerte, Para eludirla se tragé a
todos sus hijos, excepto a Zeus, que fue salvado pot su madre,
que una vez mayor obligd a su padre a vomitar a todos los que
habia deglutido. Una vez triunfante en la lucha de los titanes¥,
repartié con Poseidén y Hades la soberania del mundo. Tam-
bién derroté a los gigantes* y a Tifén*, quedando con Ias Moi-
ras* como finico enemigo. Generalmente se lo representa sen-
tado en un trono, en el monte Olimpo*, vigilando las costumbres
v el orden, manteniendo el dereche y 1a libertad. En su honor
se celebran los Juegos Olfmpicos®.
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