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Resumen de partida para el Demiurgo  
(Director de Juego)

Los PJ serán reclutados por un extraño personaje para realizar una misión suicida. El riesgo es altísimo, 
pero las recompensas están a la altura: gloria, grandes riquezas, proteger a la Hélade de los bárbaros impíos 
y mantener a salvo la civilización. ¿He mencionado ya la montaña de oro? Y nada menos que el tesoro del 
rey Midas. Los personajes tendrán que recorrer un extraño camino por el desierto hasta llegar a la costa a 
tiempo de interceptar una gran caravana compuesta por cien soldados de élite que transportan cincuenta 
talentos de oro (el equivalente a cincuenta millones de euros). La fuerza bruta está descartada así que ten-
drán que elaborar un plan para que el enemigo acampe en un lugar concreto y, luego, distraerlo lo sufi-
ciente como para poder infiltrarse en su campamento y robarle el oro en sus narices, mientras huyen por 
el mar y protegidos por la niebla…

Por si no parecía suficientemente imposible, tendrán que ejecutar este plan mientras hacen de canguro 
de una niña de alta alcurnia bastante impertinente, que resultará ser el joven príncipe Aquiles disfrazado. 
Este, que está destinado a convertirse en el guerrero más grande de todos los tiempos, estará ansioso por 
demostrar que ya, en su preadolescencia, apunta maneras. Al final, una traición bastante fácil de predecir, 
pero no por los motivos que cabrían esperar, y una verdadera recompensa, de la forma en la que solo los 
dioses saben darlas, pondrán el broche final a esta aventura. 

Sirena, John William Waterhouse
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1. Historia del rapsoda
Esta historia comienza en las lejanas tierras de Fri-

gia, en una montaña que domina la Gran Ruta de la 
Seda, aquella que une La Hélade con el Lejano Orien-
te. En aquella roca, ahora convertida en un centro de 
peregrinación y culto por los seguidores de Dioniso, 
un rey benévolo, Midas, que había aceptado la fe de los 
olímpicos en medio de esa tierra de bárbaros, salvó la 
vida a un sátiro. La muchedumbre supersticiosa que-
ría apedrearlo hasta la muerte, por haberlo confundido 
con un espíritu maligno, pero el rey se apiadó de él al 
darse cuenta de que era una criatura bendecida por los 
dioses. 

Ese sátiro resultó ser Sileno, el padre adoptivo de 
Dioniso, dios del vino, considerado como el más vie-
jo, sabio y borracho de sus seguidores. Dioniso se 
apareció ante el buen rey y le dijo que le concedería 
tres deseos. Este, que a pesar de su realeza era pobre, 
pues solo poseía unas tierras baldías bañadas por un río 
moribundo, pidió a Dionisio, dios de los misterios, la 
habilidad de convertir todo lo que tocara en oro. Al 
principio estaba encantado, hasta que descubrió que 
ya no podría ni comer ni beber. En un momento de 
descuido, abrazó a su hija y la convirtió en una estatua 
de oro. Midas suplicó a Dioniso que le retirara aquel 
don, a lo que el dios le respondió que se lavara en el río 
Pactolo. Al hacerlo, el río quedó totalmente cubierto 
de oro. Por último, le pidió que devolviera a su hija a 
su estado original y el dios así lo hizo. 

A pesar de la corta pesadilla, Midas realmente con-
siguió hacerse con la fortuna más grande del mundo 
conocido con el oro de aquel río y lo utilizó para con-
vertir la ciudad de Gordio en la capital de Frigia, fun-
dar rutas comerciales que unieran oriente y occidente, 
donar grandes tesoros al Oráculo de Delfos, construir 
templos a todos los dioses y apoyar nobles causas, 
como las revueltas jonias. Este oro maravilloso, que 
parece brillar con la furia de mil soles, que es liviano 
como la paja, pero denso como el bronce, todavía hoy 
en día compra voluntades, funda ciudades y destruye 
imperios.  

2. Metone: «la polis  
que brilla en el barro»

En medio de Macedonia, cerca de la frontera sur 
con la Región de Tesalia, se encuentra la polis de Me-
tone, a tres kilómetros de la costa. Metone es una colo-
nia ateniense y, en consecuencia, se la reconoce como 
una extensión de la Hélade (esto resulta curioso, pues 
la región de Macedonia no es oficialmente parte de la 
Hélade y, aunque algunos de sus habitantes se sientan 
helenos de pleno derecho, otros prefieren considerarse 
una región independiente). Sus rutas de comercio y 
prosperidad han conseguido eclipsar a las de Pella, ca-
pital de la región, que no tiene tan fácil acceso al mar. 

Sileno ebrio, José de Ribera
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3. NECESITO A UN GRUPO DE...

Si los PJ se empeñan en intentar entrar en la 
ciudad, hazles ver que la cosa no va por ahí. Los 
guardias tienen órdenes de disparar primero y pre-
guntar después y ni todo el oro, ni la influencia, ni 
los contactos del mundo podrían conseguirles un 
salvoconducto en este momento.

Al aproximarse a la ciudad, esta parece estar tomada 
por un millar de mercenarios, que acampan extramu-
ros en un destartalado campamento. Las armas están 
siendo afiladas y empiezan a sonar los tambores… 
Huele a guerra. Los PJ pueden haber acudido a esta 
ciudad, tanto en grupo como por separado, o bien por 
la guerra (es una gran fuente de trabajo, no solo para 
mercenarios, sino para muchas profesiones), o bien 
porque el evento les haya sorprendido en el camino.

Aunque las puertas de la ciudad permanecen total-
mente cerradas para evitar la tentación a los militares 
de tomar la ciudad, los mercenarios son tratados con 
hospitalidad por la ciudad de Metone, por lo que el 
campamento será un buen sitio para que los aventure-
ros hagan noche, especialmente si hay algún hombre 
de armas entre ellos que justifique su presencia.

−Fuego, carne y vino para aquellos que han venido 
a proteger a Metone− comentan entre risas los mer-
cenarios. Aunque algunos parecen haber visto dema-
siadas guerras, o demasiado pocas, sí podéis reconocer 
entre la escoria algunos tipos que podrían ser útiles en 
el campo de batalla. 

Si preguntan a alguien en el campamento qué es 
lo que pasa, qué guerra hay, les contarán la siguiente 
historia: Metone es una ciudad muy próspera que se 
ha hecho con el control del comercio marítimo lo-
cal, lo que molestó de sobremanera al resto de la polis 
macedonias, que veían cómo una colonia «extranjera» 
amasaba montañas de oro sin pagar tributos a Mace-
donia (los paga a Atenas), mientras ellos tenían que 
invertir grandes cantidades de dinero, hombres y vidas 
en proteger la frontera norte de las escaramuzas con las 
tribus ilirias.

Al parecer, los nobles señores macedonios llega-
ron a un acuerdo con Hallstatt «cara de perro», jefe de 
una confederación de las tribus ilirias. Estos dejarían 
de atacar las aldeas macedonias y, a cambio, les darían 
salvoconducto para moverse por sus tierras, siempre 
que solo atacaran a Metone. Cuando las aldeas de los 
metonitas empezaron a ser asaltadas, como buenos de-
legados de los atenienses, estos intentaron resolver el 
conflicto de la forma más pacífica posible que cono-
cían: sobornando a los ilirios.

Al principio, el soborno fue un mal menor y salía 
rentable a cambio de poder mantener las rutas de co-

mercio. Sin embargo, los ilirios pedían cada vez más y 
más y respetaban menos sus acuerdos de no agresión a 
los metonitas. Llegó un momento en el que Hallstatt 
«cara de perro» ofreció un trato demasiado bueno para 
ser verdad. Con la excusa de costear la guerra en la 
retaguardia con los galos, exigió un último gran pago 
a cambio de la eterna protección de los ilirios: el car-
gamento de un barco hundido encontrado por los me-
tonitas que, según dicen los rumores, estaba cargado 
de oro. Tras recibir este último gran pago, los ilirios 
rompieron inmediatamente su acuerdo y declararon la 
guerra: ahora vienen a por todo el pastel.

Como bien sabe cualquier hombre de armas 
de la Hélade, especialmente los de las regiones de 
Tracia, Macedonia y Tesalia, los ilirios son una 
amalgama de tribus salvajes que todavía no han 
abandonado las peores costumbres de La Edad 
Oscura y adoran a terribles y blasfemos dioses. Se 
encuentran en un nivel de desarrollo tecnológico 
y de civilización muy bajo con respecto al heleno 
por lo que, a pesar de su gran número, no son un 
verdadero problema. Normalmente pelean entre sí 
y, de vez en cuando, dan problemas en la fronte-
ra. Pero cada cierto tiempo un caudillo carismático 
consigue aunar a unas cuantas de esas tribus bajo 
su mandato y, entonces, dan verdaderos proble-
mas… Este es el caso de Hallstatt «cara de perro»

3. «Necesito a un  
grupo de hombres  
valientes y locos»

Cuando estén en el campamento, ya hayan llegado 
como grupo o como personas separadas, los PJ serán 
invitados a dirigirse a una de las tiendas más grandes 
allí presentes. Cuando entren, encontrarán a un hom-
bre de mediana edad, con un parche en el ojo derecho, 
armadura ligera y una espadaa la cintura inusualmente 
larga, delgada y ligeramente curva, como podrían ser 
las viejas armas de los Pueblos del Mar. Todos aquellos 
que superen una tirada de MEN +5 (que representa 
su Gloria y su Infamia) sabrán que se encuentran ante 
Ormerod, «la brisa que lleva a la tormenta».

Ormerod es un hombre de reputación ambigua: si 
bien su pasado está lleno de muertes, traiciones, asesi-
natos y saqueos, de un tiempo a esta parte ha iniciado 
una carrera como hombre de paz, poniendo a su tripu-
lación al servicio de nobles causas e, incluso, invirtien-
do sus recompensas en la reconstrucción de las islas  
que antaño saqueó. Según parece es un alma en busca 
de redención, si es que crees en esas cosas. 
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Es el momento de que los PJ se presenten, definan y 
describan. Si alguno de ellos tiene Renombre, el resto 
de los personajes deberá hacer su correspondiente tira-
da para conocer su leyenda personal. Ormerod pasará 
automáticamente esta tirada, por lo que conocerá y 
comentará aquello que lo hace famoso o infame.

Nota para el Demiurgo: Ormerod tiene mucho que 
decir y mucha información que dar. Esta escena no 
está pensada para ser un largo monólogo. Deja que los 
personajes hablen, comenten la información que van 
recibiendo y tengan la oportunidad de definirse a ellos 
mismos a través de sus palabras.

−Saludos, compañeros. Poneos cómodos y bebed de 
mi vino, no tan aguado como el del campamento, y 
comed de mi carne, mucho más jugosa. Se ve a la milla 
que sois hombres valiosos y no como la escoria que sa-
quea las despensas de esta ciudad desde hace semanas. 
Voy a ser directo con vosotros… Necesito un grupo 
de hombres valientes y locos. Hay un camino peligro-
so que recorrer y, al final de él, una montaña de oro. 

»Supongo que ya estaréis al corriente de la situación 
(si no les han contado ya la historia de los ilirios y los 
metonitas, Ormerod los pondrá al corriente). Lo que 
probablemente no sabréis es que el tesoro que pidie-
ron los ilirios como último pago era un carro lleno de 
lingotes del río Pactolo. Estamos hablando del oro de 
Midas, señores. Debido a las propiedades mágicas que 
se le atribuyen, puede llegar a valer casi el doble que el 
oro normal. El tesoro del que hablamos podría conta-
bilizarse en cincuenta talentos, quizás más (el equiva-
lente serían cincuenta millones de euros). 

»Ahora que tengo vuestra atención, os contaré lo 
que sé: según nuestro servicio de inteligencia, una ca-
ravana muy peculiar recorre el viejo camino de piedras 
negras que rebasa el desierto y llega hasta el mar. Esta 
caravana está compuesta por cien guerreros de élite ili-
rios y transporta un carro cerrado con varios candados, 
como un cofre con ruedas, tirado por diez hombres, 
que deja profundos surcos en la tierra.

»Se dirigen hacia Eretria, donde fondean barcos de 
todas las tierras conocidas. Allí le entregarán el oro a 
Ramás, el comerciante. Él se lo cambiará por carros de 
guerra, escorpiones, espadas forjadas en la lava de los 
ríos de fuego del Tártaro, y corazas maceradas en ve-
neno. Si «cara de perro» consigue esa equipación, hará 
avanzar su milicia mil años hacia el futuro y convertirá 
una horda de perros en un ejército equipado con ga-
rras de leones, colmillos de víboras y pieles de elefante.  
Metone caerá, pero no se detendrán ahí. Esta victoria 
llamará a las armas al resto de las tribus ilirias, que se 
unirán bajo el mando de «cara de perro» y pronto Ma-
cedonia, Tesalia y Epiro serán las siguientes. 

»Tengo un plan: hemos calculado que, por las jor-
nadas de viaje que llevan, tendrán que hacer noche en 
algún lugar del golfo Termaico, situado a unos días 
de viaje de aquí. Si intentáramos movilizar un gran 

ejército para enfrentarnos a su unidad de élite, tendría-
mos pocas posibilidades de victoria. Nos verían venir, 
probablemente llegaríamos tarde, podrían cambiar de 
rumbo o estrategia y dudo de que con estos patanes 
pudiéramos ganarles, aunque les superemos en núme-
ro 5 a 1. En cambio, una pequeña unidad de hombres 
extraordinarios podría desplazarse rápidamente, reali-
zar una emboscada y crear una distracción suficiente-
mente grande como para que pudiéramos llevarnos el 
carro por mar.

4. La elección del héroe
Ormerod ya ha planteado la situación y ahora llega-

rá en momento en el queintentará convencer a los PJ 
con los siguientes argumentos irrefutables:

−Sé que es una misión suicida, pero es innegable 
que los beneficios compensan el riesgo. Acabaríamos 
con una guerra antes de que empezara y eliminaría-
mos una amenaza extranjera que se cierne sobre toda 
la Hélade. Además, los ilirios no adoran a los verdade-
ros dioses, por lo que fácilmente se podría considerar 
una misión sagrada. Ganar una guerra en una sola ba-
talla: los nombres de tan valientes guerreros perma-
necerán para siempre en las lenguas de los rapsodas y 
los corazones de los hombres. ¿Os he dicho ya lo de la 
montaña de oro? La mitad será para mí y para mi tri-
pulación, más de trescientos hombres que darán apoyo 
marítimo a la emboscada; la otra mitad, para vosotros, 
para que la repartáis como queráis. ¿Qué motivo elegís 
para aceptar?

En este momento es importante que los PJ reflexio-
nen en su fuero interno y piensen no solo si aceptan 
la misión (si no la aceptan, diles que ya pueden irse 
y emplázalos en la siguiente aventura), sino por qué 
aceptan la misión, ya que la motivación que les guía 
es una prueba que les están realizando sus dioses. Si los 
personajes eligen una motivación que podría conside-
rarse acorde con su dios, habrán realizado una areté de 
+2 de Armonía con su culto principal. Sin embargo, 
si eligen una motivación acorde a otro dios, habrán 
realizado una hamartia de -2 de Armonía con su cul-
to principal. Como excepción, si eligen una misión 
acorde con Zeus, habrán realizado una areté de +2 de 
Armonía con el Culto a Zeus y no se considerará una 
hamartia con su propio culto.

Vamos a poner unos ejemplos de qué motivaciones 
pueden ser acordes con cada deidad:
●	 Afrodita: evitar una invasión extranjera de gente 

que no la venera.
●	 Apolo: hacer lo correcto.
●	 Ares: ganar la guerra, la gloria o ganas de pelear.
●	 Atenea: sacrifico heroico, proteger la civilización 

contra la barbarie o ganar una guerra con el míni-
mo derramamiento de sangre.



5. EL PLAN EN DETALLE

●	 Dioniso: hacerse rico o resolver el misterio tras el 
oro de Midas.

●	 Hades: llevar al Inframundo el alma de los impíos 
ilirios.

●	 Hefesto: impedir que armas de gran tecnología aca-
ben en manos bárbaras.

●	 Hera: evitar el sufrimiento de mujeres y niños civi-
les que provocaría esta gran guerra.

●	 Hermes: preservar la paz en la Hélade.
●	 Poseidón: evitar el desarrollo de una civilización 

que no navega.
● 	 Zeus: evitar una invasión de seres impíos que no 

adoran a los olímpicos.

5. El plan en detalle

Ormerod explica el plan en detalle a los jugadores:
−1. Debéis viajar para interceptarlos en la cos-

ta. Tendréis que ser rápidos, pero no podéis llamar 
la atención por lo que los caballos están descartados. 
A dos días de viaje, tenéis una parada de caravaneros 
donde podréis comprar lo que necesitéis para vuestra 
misión. A medio día más de viaje, se encuentra el pun-
to de encuentro. Si salís mañana a primera hora, solo 
tendréis tres días, así que no podréis demoraros. 

»2. En una parte concreta del golfo Termaico, que 
hace un pequeño istmo, colocaremos varios camellos 
(sogas grandes) enterrados en la arena y señalizados 

Nota para el Demiurgo

Remarca con la voz las partes en negrita y re-
comienda a algún jugador que tome nota.

por cañas de pescar abandonadas, para que podáis atar 
el carro. Al otro lado de la cuerda, habrá un peque-
ño barco pesquero, dentro del cual se encontrarán al-
gunos de mis hombres, que estarán vigilando, y que, 
posteriormente, será remolcado por mi trirreme, junto 
con el carro lleno de oro, hasta una isla segura. Vues-
tra misión será conseguir que los ilirios acampen 
en ese lugar concreto o lo más cerca posible.

»3. Durante la noche, cuando solo la mitad de los 
hombres estén despiertos, deberéis infiltraros en el 
campamento. 4. Para que no se den cuenta de lo que 
está pasando, tendréis que crear algún tipo de dis-
tracción.

»5. Cuando veamos vuestra señal (sea la que sea), 
mi barco aparecerá y mi tripulación y yo haremos caer 
una lluvia de flechas con fuego sobre el campamento 
ilirio. Entonces, aprovecharéis el caos ocasionado 
para atar el carro a las sogas. 

»6. Vosotros podéis huir con el carro agarrados a 
las sogas o sin él en una pequeña embarcación que os 
estará esperando doscientos metros más al norte. Toda 
la flota se reunirá en un islote cercano llamado Pro-
dosia.

»Sé que hay algunos puntos del plan que están to-
davía por definir, pero es que vamos planeando sobre 
la marcha. El tiempo apremia. Durante los dos días de 
viaje que os quedan podréis ir pensando en estos por-
menores. Os voy a confiar la vida de uno de mis más 
preciados colaboradores: Mateo. Es astuto como una 
serpiente. Os ayudará a trazar el plan.

Ormerod abrirá un cofre y repartirá algunas bol-
sas con monedas entre los PJ. Todos ellos suman un 
+1 temporal a su rasgo social Monedas mientras dure 
la partida (si algún personaje es ya muy rico y tiene 
Monedas al 4 o más, le ofrecerá un guardaespaldas con 
Combate 2, Física 1). Ormerod preguntará si ha que-
dado todo claro. Tras esto, recogerá los planos que hay 
sobre su mesa y se marchará con presteza.  

Batalla de Accio, Lorenzo A. Castro
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6. El camino  
de piedras negras

El camino de las piedras negras es una maldición de 
rocas duras y afiladas, matorrales espinosos y vientos 
helados o ardientes, según sea de noche o de día. El 
sol cae a plomo y calcina todo aquello que se arrastre, 
vuele o respire. Solo víboras y escorpiones viven allí. 

Cuando suban a una duna, a lo lejos verán una cara-
vana que está siendo saqueada por cinco bandidos que, 
por sus ropajes, parecen ilirios. La matanza ya ha em-
pezado y están a medio estadio de distancia (cien me-
tros). ¿Qué hacer? Ayudarlos parece lo correcto, pero 
retrasaría la expedición, supondría un riesgo físico, 
podrían poner a los ilirios sobre la pista de que están 
allí… Mientras los PJ tantean la situación, los ilirios 
golpean con ferocidad matando también a mujeres y 
niños, sin que los pocos guardas que quedan puedan 
hacer mucho.

Si deciden no ir en auxilio de la caravana, verán 
cómo terminan la carnicería y los ilirios le prenden 
fuego a todo. Parecen huir con un bulto, podría ser 
una persona pequeña, y se pierden en el desierto (al-
guien con muy buena vista podría ver que se trata de 
una niña vestida con ropas y joyas de noble). Pasa a la 
escena 6.2

Si deciden ir en auxilio de la caravana, para cuando 
lleguen, la matanza ya habrá prácticamente acabado y 
habrá muerto casi todo el mundo, a excepción de una 
niña, que se encuentra en el interior de una caravana 
ardiendo. Si alguno decide entrar en la caravana (su-
perando una tirada de ALM +Coraje), podrá encon-
trar a una niña de unos doce años, pelirroja, de ojos 
azules como el mar, que parece estar intacta, aunque 
en shock ante las llamas. Si nadie la rescata, pasados 
unos minutos, saldrá por su propio pie de la caravana, 
indemne, aunque con la ropa un poco chamuscada.  

En cuanto a los salteadores ilirios, pelearán durante 
un par de Turnos con los PJ, pero si se ven supera-
dos físicamente, tratarán de huir. Una vez que decidan 
hacer una retirada, si los jugadores no consiguen su-
perarlos en una tirada de Movimiento (AGI +Atletis-
mo – todos los malus por equipación) o superar una 
tirada de un ataque a distancia (AGI +Armas D +2 por 
atacar a un enemigo por la espalda que huye), los ban-
didos conseguirán huir en sus caballos y espantarán a 
los caballos restantes. Si alguno ha conseguido escapar, 
volverán a cruzárselo en el capítulo ocho: Puesto de 
caravaneros. 

Si registran los cadáveres de los salteadores ilirios, 
encontrarán armas cortas cuerpo a cuerpo, armas 
medias a distancia y armaduras ligeras, todo de mala 
calidad, además de unos diez dracmas de botines de 
sus asaltos y ropajes ilirios, que pueden servirles más 
adelante para infiltrarse (recordamos que registrar ca-
dáveres es una hamartia ante los ojos de Hades). Ade-
más, si no han sido espantados por el combate, pue-

de haber de uno a tres caballos ilirios. Son feos, con 
crines ásperas, pero están bien adaptados al desierto. 
Para poder montarlos hay que superar una tirada de 
AGI +Zoología. Si simplemente se quieren coger para 
que los acompañen, habrá que superar una tirada de 
AGI+Zoología+2. Si tratan de venderlos en los puestos 
de los caravaneros, les darán cuatro dracmas por cada 
uno. 

Los personajes habrán perdido dos horas entre el 
ataque y reponerse del combate. Si además deciden 
enterrar los cadáveres, como insiste la niña de ojos cla-
ros, perderán tres horas más. Pasa a la escena 7.

6.2 Noche en el desierto
Si los personajes ignoraron el asalto a la caravana, 

habrán cometido hamartias con una serie de dioses 
olímpicos (Ares, por rehuir un combate; Atenea, por 
no proteger inocentes; Hades porque quería muertos 
a esos ilirios; Hera, por permitir de forma impasible 
la muerte de niños y mujeres; Hermes por tolerar un 
asalto tan brutal en los caminos…), por lo que conti-
nuarán el camino con mala conciencia y cierto arre-
pentimiento.

Encontrarán una caravana haciendo noche en el 
desierto. Parece que discuten entre ellosde forma aca-
lorada en algún dialecto bárbaro (una tirada de SEN 
+Idiomas permitirá entender que discuten sobre si 
merece la pena pedir rescate por la niña o deberían 
matarla ya). La niña, aunque amordazada, muerde y 
pega cabezazos y pone en apuros a sus captores, mien-
tras alguno ríe. Si deciden atacarlos, podrán pillarlos 
por sorpresa si superan una tirada de AGI +Sigilo. Si 
deciden ignorar esta escena, finalmente, la niña se li-
berará por ella misma de sus captores y aparecerá en el 
campamento de los PJ al día siguiente, exigiendo que 
la lleven con ellos.

7. La niña «inocente»
Ya sea porque la rescatan en el asalto, el campamen-

to o porque les ha seguido hasta donde están, el desti-
no de los PJ es unir sus pasos a los de la niña pelirroja. 
Pirra es una preadolescente con el pelo de color rojizo 
de unos doce años, piel blanca, ojos color mar y esta-
tura propia de aquellas niñas que todavía no han dado 
el estirón. Tiene una belleza infantil increíble que da a 
entender que, algún día, cuando sea adulta, se conver-
tirá en una preciosa mujer, pero, por el momento, sus 
rasgos solo inspiran ternura (recordemos que la edad 
para que las mujeres sean casamenteras en la Hélade 
ronda los quince años). 

Va vestida con lujosas ropas de noble decoradas con 
varias joyas y adornos (aquellos que superen una tira-
da de MEN +Política podrán reconocer que el blasón 
pertenece a una casa real extinta de Tesalia). Si la revi-
san, verán que, milagrosamente, no parece tener ni un 
rasguño, ni un solo moratón, a pesar del fuego y de los 
golpes que le han dado los asaltantes.
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Esta niña de aspecto angelical en realidad es 
Aquiles, el hijo de Peleo, rey de Ftía (capital de 
Tesalia), y de la diosa Tetis. Ha sido entrenado 
por el mítico centauro Quirón, tanto en el combate 
como en la medicina, y por la musa Calíope en 
la elocuencia. Además, tiene múltiples dones so-
brehumanos debido a su ascendencia divina como 
una velocidad en los pies sobrehumana o el haber 
sido bañado en la Laguna Estigia, lo que lo hace 
virtualmente inmortal ante cualquier percance.

Astuto y taimado, se servirá de la oratoria para 
controlar a los PJ, pero si alguno intenta hacer-
le daño, o si la ocasión lo requiere, se mostrará 
como el formidable guerrero que es (todavía no es 
el adulto que se convertirá en el mejor guerrero 
de su tiempo – o puede que de todos los tiempos 
– pero ya tiene suficiente entrenamiento, voluntad 
y dones como para ser un terrible y formidable 
adversario).

8. Puesto de caravaneros 
«Stoachameni»

Un asentamiento en medio de ninguna parte, en 
un cruce de caminos en todas las direcciones, ubica-
do aquí, principalmente, por dos motivos: un inmen-
so pórtico de piedra situado en medio de ese desierto 
(estilo arco del triunfo), del que dicen que trae suerte 
tocarlo mientras se pasa bajo él (si los personajes lo 
hacen, ganan +1 Suerte durante el resto de la partida), 
y un oasis que permite repostar agua.

En este lugar, donde actualmente hay unas quinien-
tas personas, podrán comprar prácticamente cualquier 
mercancía que necesiten. Casi todos los puestos están 
protegidos por los guardaespaldas de las caravanas, 
unas treinta personas, que, si los personajes intentan 
armar bronca o conseguir cosas por la fuerza, atacarán 
al unísono, ya que se defienden entre ellos.

Si los personajes se pararon a socorrer la cara-
vana, indícales que han llegado unas horas tarde a 
su destino y, por lo tanto, muchos puestos empie-
zan a cerrar. Mételes un poco de prisa y hazles ver 
que sus acciones tienen consecuencias. Si enterraron 
los cadáveres o perdieron aún más tiempo, pónselo 
más difícil. Además, si atacaron a los salteadores, 
pero alguno quedó con vida, ahora hay un grupo 
de enemigos que tratarán de atacarles durante la 
noche (el grupo es igual a tantos salteadores como 
los supervivientes más 4 guerreros de élite ilirios).

Aunque normalmente el rasgo social Monedas 
funciona de forma orientativa sobre qué cosas se 
pueden comprar y cuáles no, en esta partida vamos 
a hacer una excepción y a calcular realmente cuán-
to dinero lleva cada personaje (que será el equi-
valente al que cobre durante una semana por su 
trabajo), para así ver qué pueden adquirir en cada 
puesto. Monedas nivel 1 = 1 dracma. Monedas 
nivel 2= 3 dracmas. Monedas nivel 3 = 6 dracmas. 
Monedas nivel 4 = 10 dracmas. Monedas nivel 
5 = 15 dracmas (recordemos que, para tener una 
perspectiva económica, el dracma equivale a unos 
100€ actuales). 

Si los personajes quieren regatear, podrán hacer 
tiradas de COM+Oratoria [Comercio] contra el 
área Social de los comerciantes (2) para aumentar 
o disminuir entre un 10% y un 20% el precio (re-
cordamos que no se puede decidir no pagar cuando 
se pierde esta tirada: una vez se lanzan los dados, 
el PJ pensará que ha obtenido un gran precio por el 
producto, sea verdad o no).

Qué pueden  
encontrar en el mercado:

Puesto de vino: grandes caldos a precios muy ra-
zonables. Intentar comprar suficiente vino como para 
que los ilirios montaran una fiesta cuesta diez dracmas; 
conseguir que paren en el sitio, cinco dracmas; lograr 
que estén un poco perjudicados durante el ataque, 
veinte dracmas.

Puesto de comida: por tres dracmas se puede con-
seguir suficiente comida como para que la caravana 
pueda comer. 

La niña tiene una actitud déspota, propia de aque-
llos que han nacido rodeados de criados y están acos-
tumbrados a ordenar a aquellos que consideran in-
feriores, aunque parece mostrar respeto por aquellos 
que tienen aspecto deguerreros, eruditos, sanadores y 
gente del culto a Hades. Pirra se mostrará reticente a 
contar quiénes son sus padres y se limitará a decir que 
son: «importantes comerciantes de Tesalia». Contará 
que la llevaban hacia Metone para embarcar y dirigirse 
a la isla de Esciro, donde pasaría a formar parte de la 
corte del rey Licomedes.

−Solo necesito que me llevéis a cualquier ciudad 
portuaria. Mis padres os recompensarán por ello.

8. PUESTO DE CARAVANEROS...
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Hora de trazar el plan del día siguiente. Lo 
ideal sería dejar a los PJ que elaboren sus pro-
pios planes y ver si salen con algo ingenioso con 
los recursos que tienen, los que se puedan pagar y 
los que hayan podido conseguir. Si no se aclaran, 
se bloquean, o directamente el plan que trazan es 
demasiado suicida o estúpido como para que salga 
bien en la mente del Demiurgo, Mateo, que es todo 
un genio, les propondrá el siguiente plan (también 

Puesto de aceite: aceite griego al mejor precio 
(con dos dracmas se podría comprar la carreta entera 
cargada con aceite, con el que se podría levantar un 
gran fuego rápidamente). 

Circo: un circo ambulante con bailarinas exóticas, 
malabaristas, bromistas seguidores del dios Momo, 
contorsionistas asiáticos, tragafuegos y hasta un ele-
fante. Se dirigen a la corte del rey Filipo, en Pella, pero 
por diez dracmas se los podría convencer para que 
plantaran su campamento en el camino de los ilirios.

Sacerdote de Hermes: vende información por 
uno, dos o cinco dracmas. Por un dracma, les dirá que 
él sabe que los PJ pretenden asaltar la caravana, pero 
que es una información de la que no dispone nadie 
más. Ha decidido no compartirla con los ilirios por 
nada del mundo, así que pueden seguir contando con 
el factor sorpresa. Les aconseja que no revelen mucho 
sus planes por este campamento… No todo el mundo 
tiene tanta perspectiva. Por dos dracmas, les dirá que 
los ilirios saben que han matado a una de sus bandas 
por la zona (la de la incursión, que bien mataron los 
PJ, bien mató Pirra). Si hubo algún superviviente de 
la expedición, el sacerdote les dirá que sí les están bus-
cando. Por cinco dracmas, les informará de que hay 
una avanzadilla de cuatro hombres ilirios con caballos 
que vinieron a por agua y provisiones. Pertenecen a la 
caravana del oro. En caso de que haya habido supervi-
vientes entre los asaltantes, estarán juntos.

Caballerizas: caballos flacos y feos con crines áspe-
ras y adaptados al desierto, cuatro dracmas cada uno. 
Carros por medio dracma. 

Guardaespaldas: para convencerlos de que inter-
vengan en esta misión un tanto suicida, no bastará el 
dinero: necesitarán un líder (cada personaje con el ras-
go social Seguidores podrá reclutar un guardaespaldas 
por cada punto de XP invertido en ese rasgo social: 
nivel 1 = 1; nivel 2 = 3; nivel 3 = 6…).

Místico: un hombre casi desnudo, extremadamen-
te delgado, y con cara de loco. Por unas pocas mone-
das y algo de comida, es capaz de invocar sobre los PJ 
la bendición de los dioses, conjurar a los daimon y a la 
buena fortuna y conseguir que llueva en el lugar, en el 
día y a la hora que le pidan.

se puede optar por una vía intermedia en la que 
Mateo matice el plan de los PJ, para que quede 
algo parecido a esto):

−Compraremos comida y algo de vino y lo 
montaremos en un carro. Pondremos el carro en 
el camino con una rueda rota. Todos los miembros 
del grupo elocuentes, sin habilidades de combate, 
nos pondremos en esa caravana. Cuando veamos 
llegar a los ilirios saldremos corriendo, están acos-
tumbrados, hacia el segundo punto de extracción, 
a un estadio de distancia de la emboscada. Si nos 
atrapan a alguno, trataremos de convencerles de 
que nos perdonen la vida.

»Antes de empezar a comer y a beber montarán 
su campamento, justo en el lugar donde queremos. 
Luego, cuando duerman, soltaremos desde lo alto 
de la colina, donde estaremos resguardados, un ca-
rro tirado por un caballo y cargado de aceite en 
dirección al campamento y le prenderemos fuego, 
cuando esté a punto de llegar, con una flecha in-
cendiaria. Esto causará un gran estruendo; el fuego 
se repartirá rápido por las tiendas, generando la 
señal para que el trirreme de Ormerod se acerque 
a la costa y empiece a lanzar una lluvia de fuego 
sobre el campamento.

»Entonces vosotros, arropados por la noche y 
disfrazados con los ropajes ilirios que hayamos 
conseguido (bien entre los salteadores de la ca-
ravana, bien atacando a la avanzadilla), os in-
filtraréis en el campamento, mataréis a aquellos 
que custodian el carro con el oro y lo ataréis a los 
camellos que están enterrados en la arena. ¿Al-
guien sabe hacer nudos? (MEN+Oceanología+2 
o AGI+Supervivencia). Cuando el barco tire del 
carro, vosotros debéis agarraros con uñas y dientes 
a las sogas e, incluso, trepar por ellas hacia a la 
superficie para no ahogaros. 

Otros factores, como el circo, pueden hacer que 
paren a montar el campamento cerca de donde 
queríais, aunque lejos de quedarse a ver el espectá-
culo, degollarán al líder del circo para forzar la re-
tirada de su campamento. La lluvia también hará 
parar la expedición por lo que harán noche en el 
lugar indicado, además, la oscuridad dará bonus 
a Sigilo para la incursión de los PJ en el campa-
mento enemigo y no interferirá con el plan de la 
carreta de aceite, ya que el fuego producido por este 
material no solo no se apaga con el agua, sino que 
se aviva.
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9. La incursión
Si todo sale según lo previsto, los personajes llega-

rán al medio día al lugar seleccionado para la embos-
cada a la caravana iliria. A lo lejos, en el mar, se ve un 
pequeño barco de pesca que hace de punta de lanza al 
trirreme de Ormerod, que permanece oculto tras el 
horizonte, esperando el momento para acercarse y ata-
car. Es una playa de forma cóncava que, según creen 
los ilirios, proporciona una muy buena protección 
contra un posible ataque de un gran ejército terres-
tre (que es el tipo de ataque que están esperando). Sin 
embargo, hay una pequeña ladera cercana que sería 
el lugar perfecto para que un reducido grupo se es-
condiera y esperara el momento perfecto para actuar. 
Además, la proximidad al agua hace que un ataque 
desde el mar, de un marinero lo suficientemente loco 
y experto como para vadear los arrecifes de la zona, 
pueda resultar fatal. Dado que ese es vuestro plan, os 
da una pequeña posibilidad de derrotar a este pequeño 
ejército de élite. 

Al atardecer, los ilirios pasarán por el lugar acorda-
do. Si los PJ han conseguido generar un evento para 
que el campamento se establezca donde ellos querían, 
lo tendrán más fácil durante la posterior incursión. Los 
ilirios montarán un campamento de tiendas de tela ro-
deando un carro cerrado hasta arriba, como si fuera un 
cofre. Este es el momento en el que los personajes que 
no sean de combate deben dirigirse al segundo punto 
de extracción. Cuando caiga la noche, el resto de los 
personajes ejecutará el plan. A continuación, vamos a 
repasar los distintos pasos que tendrán que seguir para 
que el plan se cumpla y algunas de las tiradas que ten-
drán que hacer.

1. La señal
Lo primero que tendrán que hacer es dar una gran 

señal que sirva para avisar al barco de que la incur-
sión va a comenzar. Lo normal sería algo con fuego, 
como hacer estallar unos barriles de aceite, estrellar un 
carro incendiado contra el campamento, provocar un 
incendio en el campamento enemigo o una mezcla de 
varias opciones. 

2. Infiltración
En medio del caos provocado por la distracción, los 

personajes tendrán que superar una tirada de AGI +Si-
gilo enfrentada al área Física de sus adversarios (-2). 
Dales bonus +2 si lo están haciendo de noche (como 
era el plan), otro bonus de +2 si se han disfrazado con 
ropajes ilirios (de los asaltantes o del grupo del pues-
to de caravaneros), otro +2 si contrataron al místico 
para que lloviera… Aplica todos los modificadores que 
consideres pertinentes. Aquellos que no superen la ti-
rada serán atacados por un soldado cada uno.

3. Fuego cruzado
Una vez hecha la señal, durante cada Turno que 

dure la incursión, la zona del campamento ilirio será 
bombardeada por una lluvia de flechas incendiarias 
que provienen tanto del barco de Ormerod, como de 
los refuerzos que los PJ tengan en su lugar de la playa. 
Estas flechas no van dirigidas contra nadie concreto, 
sino que se disparan a la multitud y, entre el caos, es 
imposible que vuestros aliados os reconozcan. Por ello 
los PJ deberán realizar cada Turno una tirada de Suer-
te. Si la fallan, recibirán un ataque automático (impo-
sible esquivar con semejante jaleo) cuyo Daño Base es 
8 (de forma narrativa haremos que Pirra sea inmune a 
estos ataques por la influencia del don divino Bañado 
en la Laguna Estigia. Si algún otro PJ lo tiene, aplica 
la misma regla). 

4. Eliminar a los guardas
A pesar de que la mayoría de los ilirios está ardien-

do, tratando de despertarse y ver lo que pasa, intentan-
do apagar el fuego con agua, disparando con flechas 
a ambos lados, intentando averiguar de dónde viene 
tanta muerte y destrucción…, habrá cuatro personas 
que permanecerán impasibles junto al carro-cofre: sus 
guardianes. Para poder mover el carro o atarle las so-
gas, será imprescindible derrotarlos primero. Hay que 
recordar que aquel personaje al que acompañe Pirra 
tendrá un +6 a sus Acciones Ofensivas y Defensivas 
y aquellos que hayan reclutado guardaespaldas en el 
puesto de caravaneros, un +1 a sus Acciones Ofensivas 
y Defensivas por cada guardaespaldas reclutado. 

5. Mover el carro  
hasta el lugar de las sogas

Si los PJ consiguieron que los ilirios establecieran 
el campamento justamente donde ellos querían, pasa 
directamente al punto 6. De lo contrario, tendrán que 
mover la carreta hasta que esté en el lugar indicado. La 
carreta, cargada de oro, pesa una auténtica barbaridad 
y para desplazarla, aunque solo sea unos cuantos pasos, 
será necesaria la fuerza sobrehumana de alguien que 
tenga el don divino Megafuerza o el trabajo conjunto 
de varios personajes que, aunando fuerzas, consigan 
superar una tirada de FUE +Pelea-5.

9. LA INCURSIÓN
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6. Atar las cuerdas
Cuatro grandes sogas pensadas para atar los barcos a 

los puertos, se encontrarán enterradas en la playa bajo 
unas cañas de pescar abandonadas que los hombres de 
Ormerod han dejado allí como señal. Con que se aten 
dos sería suficiente. Si solo se atara una, cuando el bar-
co tirara del carro, el que la haya atado tendría que 
hacer una tirada de Suerte. Si fallara, el cargamento se 
perdería en el fondo del mar. Para atar las cuerdas será 
necesario superar una tirada de MEN +Oceanología 
+2 o de AGI +Supervivencia. 

7. Huida
Una vez el carro esté atado a las sogas, el barco de 

Ormerod comenzará a tirar hacia el mar, mientras los 
seguidores del dios Poseidón invocan una espesa niebla 
que facilitará la huida e impedirá que los ilirios agoten 
sus carcajes de flechas sobre los PJ. También rezarán 
al dios del mar para obtener el control del viento y las 
corrientes marinas lo que, unido a que el oro mágico 
de Midas pesa menos de lo normal, hará que el carro 
se sumerja, siendo arrastrado a gran velocidad por el 
agua, sin llegar a tocar fondo.

La mejor opción de los personajes de huir de la ira 
de los ilirios será agarrarse a las sogas o al carro e inten-

Ulises burlando a Polifemo, Joseph Mallord William Turner

tar llegar al barco. Para ello, los PJ tendrán que superar 
una tirada de FUE +Pelea o de MEN +Oceanología. 
Si no lo consiguen, tendrán que superar una tirada de 
AGI +Atletismo [Nadar], con todos los malus que les 
puede proporcionar su equipo, o se ahogarán (si esto 
sucediera y el personaje todavía no hubiera llegado a 
Hibris 10, haz que un delfín lo rescate y lo deje en una 
playa del islote Prodosia, y aumenta en un nivel su 
Hibris de forma permanente).

Si los personajes se han quedado en la playa y pre-
tenden huir, tendrán que superar una tirada de AGI 
+Sigilo -5 (cuenta todos los modificadores que hemos 
dicho antes: bonus por disfraz, oscuridad, lluvia…) o 
una Tirada de AGI +Atletismo -2 y otra de REF +Evi-
tar -2 para no ser capturados. Si alguno de los PJfuera 
capturado o atacado por los ilirios, haz que uno de los 
ilirios coja el cuerpo «casi sin vida» y lo entregue en 
el punto de extracción a cambio de una buena bolsa 
de monedas (resulta que este ilirio era un espía de Or-
merod), luego aumenta en un punto el Hibris perma-
nente del PJ. Ocurra lo que ocurra durante el asalto, 
Pirra sobrevivirá y llegará al Islote Prodosia. Esto es 
fácilmente explicable ya que su don divino Bañado en 
la Laguna Estigia la hace virtualmente indestructible 
y, como puede respirar perfectamente debajo del agua 
gracias a un rezo a Poseidón, no tendrá mayor pro-
blema. 
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10. Islote prosodia
Ormerod, bien arropado por sus más de trescientos 

hombres, se reunirá en el islote con los PJ y Pirra. Si no 
han conseguido rescatar el oro, los abandonará en la 
isla con algo de comida y dinero para pagar un pasaje. 
Pasa directamente al punto 11. Epílogo.

Si han conseguido el carro, abrirán por la fuerza el 
cofre y, ante el asombro de todos, verán un sinfín de 
barras de oro que brillan con el fulgor de mil soles. 
Ormerod se dirigirá a los PJ: 

−Sinceramente, no creía que lo conseguiríamos. Y 
aún menos creí que sobreviviríais. La verdad, me con-
formaba con que todo ese oro se hubiera hundido en 
el fondo del mar. [Pausa dramática]. Como entende-
réis, no puedo daros vuestra parte. [Mira fijamente a 
los jugadores a los ojos y observa la cara que ponen. 
Disfrútalo]. No es por codicia: es que tengo muchos 
horrores que enmendar. Este dinero comprará hogares 
a niños huérfanos, negocios a viudas, traerá templos 
a aquellos que creen haber sido abandonados por los 
dioses y dará alimento a mucha gente. Si os consuela, 
mis hombres también han renunciado a su parte del 
botín. No quiero mataros, así que no me obliguéis. Os 
dejaré aquí con comida para varios días y unas cuan-
tas monedas, suficientes como para que los próximos 
marineros que pasen por aquí quieran llevaros a un 
puerto.

Si algún personaje intenta hacerle algo a Ormerod, 
sus hombres se interpondrán, recibirán el daño por él 
y, luego, noquearán al que lo haya intentado (recorde-
mos que son más de trescientas personas). 

Si le preguntan a Ormerod por qué hace lo que 
hace, les contará que en uno de sus viajes su tripula-
ción y él llegaron al Inframundo, vieron el más allá y 
oyeron los gritos de lamento que venían del Tártaro. 
Desde entonces, no ha sido capaz de volver a dormir, 
bajo la sospecha de que ese era su destino. Un oráculo 
le dijo que la única forma que él y su tripulación te-
nían para evitarlo era tratar de enmendar todo el mal 
que habían hecho.

Ormerod se mostrará todo el tiempo firme con su 
decisión, que no tendrá cabida a ninguna negocia-
ción, ni aunque los PJ utilicen poderes sobrenaturales, 
amenazas, intentos de seducción, chantaje o extorsión. 
Aguantará estoico todos los insultos y se limitará a de-
cir que les está salvando de la maldición del oro de 
Midas.

−¿No habéis entendido nada de la historia de Midas? 
Este oro fue su maldición por codicioso, pero cuando 
Dioniso le dio una segunda oportunidad, decidió ha-
cer buenas obras con él. Eso haré yo, seguir el legado 
de Midas. Salvar vidas. Salvar vuestras almas e intentar 
salvar la mía y las de mis hombres por el camino. 

Les dejará en la isla con comida y vino para una 
semana y algo de dinero para pagar un pasaje en el 
próximo barco que pase:

−Debería ser más que suficiente.

Si en algún momento algún personaje piensa que 
Pirra puede irse con él, la niña les dirá que prefiere 
quedarse con sus compañeros «de armas». Por último, 
les indicará que no les deja agua porque hay un ma-
nantial subterráneo de agua dulce que mana del centro 
del islote.

11. Epílogo
En un momento en el que vayan a por agua al ma-

nantial, saldrá de entre las profundidades del agua una 
mujer hermosa de cabellos negros, piel blanca como 
las perlas y una belleza totalmente sobrenatural, que 
flota en el aire como si estuviera sumergida en el lí-
quido elemento, de forma ingrávida, ataviada con una 
túnica blanca resplandeciente. No hará falta superar 
una tirada de SEN +Intuir para darse cuenta de que es 
una diosa.

Una tirada de MEN +Teología revelará que se trata 
de la nereida Tetis, diosa de las corrientes submarinas. 
Si los PJ no saben ante quién están, se presentará y 
saludará complacida a aquellos que le hagan reveren-
cias (y si alguno se pone violento, grosero o intenta 
algo inadecuado, invocará agua en sus pulmones para 
ahogarlo durante unos 10 segundos por lo que deberás 
aplicar Daño Automático -2PV).

−Gracias por haber cuidado tan bien de mi hijo−
dirá mirando a los ojos a los PJ [pausa dramática]−. 
Ven a mis brazos, pequeño Aquiles.

Y la pequeña Pirra saldrá corriendo para darle un 
gran abrazo a Tetis. Le dirá que los PJ han cuidado 
bien de él (y si algún personaje ha sido especialmente 
malo o cruel con él, también lo contará). Tetis respon-
derá, con una sonrisa maternal, que ya lo sabe. Les dirá 
a los personajes:

−Mortales, os encontráis ante el gran Aquiles, hijo 
mío y del rey de Ftía, Peleo. Hasta la fecha había sido 
educado por el centauro Quirón, sabio entre sabios, 
entrenador de héroes, pero, entonces, el profeta Cal-
cante vaticinó que Aquiles tendría una vida larga y 
anodina o corta y gloriosa. Asustada por esas palabras, 
decidí vestirlo de niña y mandarlo a la corte del rey Li-
comedes. Pero, por fin, he descubierto que esta deci-
sión no me corresponde a mí, sino a Aquiles. Vosotros, 
que también sois héroes, decidme cómo puedo agra-
deceros que me hayáis devuelto a mi hijo sano y salvo.

Todos los personajes ganan un don divino de 5 
Puntos o eliminan una maldición de 5 Puntos. Si al-
guno de los personajes ha sido especialmente malvado 
o cruel con Aquiles (aunque fuera cuando creía que 
era Pirra), en vez de darle un don divino, Tetis lo cas-
tigará con una maldición de 5 Puntos relacionada con 
la maldad que le hubiera hecho a su querido hijo. Si 
los PJ han conseguido robar el oro de los ilirios, ob-
tendrán un +5 Gloria en Metone y +1 Gloria en Ate-
nas. Ganad también la maldición social de 5 puntos de 
Enemigo: Hallstatt «cara de perro».

11. EPÍLOGO
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El Velo, William-Adolhpe Bouguereau
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FICHAS DE PNJ

AF: Afinidad. Indica el nivel mínimo de Afinidad con el dios. | AM: Acción Mental. Tirada de activación. 
| AE: Acción Especial. Tirada para contrarrestar la activación. | Efecto: resumen de lo que hace. | Coste: 
precio a pagar por la activación. | Duración: espacio de tiempo que está activo. 

Combate
6

Física
6

Espiritual
-2

Mental
2

Social
4

Arquetipo: Príncipe / Guerrero / Zeus

En realidad es el príncipe Aquiles de Ftía, hogar de los mirmidones. Aunque vestido con caros ropajes de dama 
de la corte y prendado con un broche de una familia real ya extinta (que demuestra que tiene valor para que unos 
asaltantes decidan secuestrarlo y no matarlo, pero no indica quién es realmente), este preadolescente ha recibido 
un entrenamiento de élite en diversas materias como combate sin armas, armas cuerpo a cuerpo, armas a distancia, 
medicina y oratoria por parte de criaturas sobrenaturales como el centauro Quirón y la musa Calíope. Se encuen-
tra fuera de su elemento, lo que lo hace estar confuso. Aunque hace tiempo que vive al margen del mundo de los 
humanos, se acoge a sus recuerdos en la corte para tratar de forma despótica a los demás. No obstante, demostrará 
respeto por aquellos que destacan en las disciplinas que le enseñaron sus maestros. Por otra parte, está deseando 
demostrar de qué es capaz y poner en práctica todo su entrenamiento.   

Estatus 5 | Medicina +2 | Oratoria +2 | +5 Defensa Activa y Pasiva | Daño 8 (va sin armas, si le das cualquier arma suma entre +2/+5 al 
daño) | Áureo 5

Afrodita  2 Apolo  2 Ares  4 Artemisa  2 Atenea  3 Dionisio  3 Hades  4 Hefesto  4 Hera  2 Hermes  3 Poseidón  4 Zeus  4

Pirra, «La pelirroja»

FICHAS DE PNJ

DONES Y MALDICIONES
Don divino: Bañado en la Laguna Estigia y Pies alados

Nombre
Máscara del 
miedo
Golpe de Ares

Efecto

+3 Intimidar. +2 Liderar

+5 Daño Base.

AF

Hades 3

Ares 4

AM

Automático

Automático

AE

No

No

Coste

No

1xEsc

Du

Esc

Acc

REZOS Y PODERES

Respirar agua
Corazón de 
héroe

Respirar debajo del agua

+3 Coraje

Poseidón 3

Zeus 3

RES+Atletismo 11

Automático

No

No

No

No

Esc

Tur

Resistente como 
el bronce +2 RES Hefesto 4 Automático No No Tur
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Combate
-3

Física
0

Espiritual
-2

Mental
4

Social
3

Arquetipo: Estafador / Hermes

Un hombre astuto, charlatán y sin vergüenza. Si hubiera nacido en una familia de gran alcurnia, podría haber sido 
un excelente político, pero, como no es el caso, se conforma con ser un elegante estafador. Si los personajes inten-
tan sonsacarle por las verdaderas intenciones de Ormerod, se limitará a decir que su jefe es un hombre de palabra:

−Lo he criado como un hijo y puedo jurar ante los dioses que el mero pensamiento de traicionaros le impediría 
volver a conciliar el sueño.

En realidad es cierto, en cierta forma, ya que Ormerod no duerme porque tiene el don Desterrado del Reino de 
Morfeo.

Afrodita  3 Apolo  2 Ares  2 Artemisa  2 Atenea  3 Dionisio  4 Hades  2 Hefesto  3 Hera  3 Hermes  4 Poseidón  4 Zeus  3

Mateo

Combate
4

Física
3

Espiritual
-1

Mental
4

Social
2

Arquetipo: Pirata / Protector / Poseidón

Un hombre atormentado, perseguido por sus fantasmas y por la certeza de que pasará la eternidad en el Tártaro, 
busca redención para su alma. 

Fama 5 | Infame 5 | Oceanología +2 | Cosmología +1 | Seguidores 4 | Daño +4 | Aguante +2 | Áureo 4

Afrodita  3 Apolo  2 Ares  2 Artemisa  2 Atenea  3 Dionisio  2 Hades  1 Hefesto  2 Hera  3 Hermes  3 Poseidón  4 Zeus  2

Ormerod, «la brisa que lleva a la tormenta» 

DONES Y MALDICIONES
Don social: Barco (20) | Don divino: Desterrado del reino de Morfeo | Maldición sobrenatural: Despreciado por un 
dios olímpico: Hades

Nombre
Sentir agua
Capear el  
temporal

Efecto
Detecta masas de agua
+2 Dureza. Ignora malus 
tempestad

AF
Poseidón 3

Poseidón 3

AM
SEN+Oceanología 11

Automático

AE
No

No

Coste
No

1xEsc

Du
Esc

Esc

REZOS Y PODERES

Controlar las  
corrientes marinas

La tormenta 
perfecta

Dar bonus o malus a nadar 
o navegar (+2/-2)

Invoca una tormenta que 
afecta a los demás (-5mg)  
y menos a ti (-3mg) 

Poseidón 3

Poseidón 4

MEN+Oceanología 11

MEN+Cosmología  
+ áureo -5 9

No

No

No

1 Áu

Esc

Esc

DONES Y MALDICIONES
Don divino: Desterrado del reino de Morfeo

Nombre
Servidor del 
pueblo

Efecto
+3 a Oratoria [Retórica]. +2 
Política [Ágora]

AF

Hermes 3

AM

Automático

AE

No

Coste

No

Du

Esc

REZOS Y PODERES
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FICHAS DE PNJ

Combate
1

Física
1

Espiritual
0

Mental
1

Social
-1

Arquetipo: Marinero / Poseidón
Fieles seguidores de Ormerod, lo seguirían hasta las puertas del mismísimo Tártaro (de hecho, ya lo han hecho). 

Afrodita  4 Apolo  2 Ares  3 Artemisa  3 Atenea  3 Dionisio  4 Hades  1 Hefesto  2 Hera  2 Hermes  3 Poseidón  4 Zeus  4

Marineros

REZOS Y PODERES
Teniendo en cuenta que son unos 300, entre todos ellos conocen todos los rezos de nivel 5 o menos de Posei-
dón. Uno de ellos conoce el rezo Llamar a la niebla

Combate
1

Física
1

Espiritual
-1

Mental
-2

Social
-2

Arquetipo: Salteador / Dioses oscuros

Salvajes que hablan en un dialecto bárbaro gutural, adoran a dioses oscuros, visten pieles sin curtir, utilizan armas 
de cuerpo a cuerpo de piedra y flechas de punta de hueso. Su mayor desarrollo tecnológico parece ser el fuego. Sus 
caballos son feos, flacuchos y tienen el pelaje de una hiena, pero son buenos para el desierto. 

Daño 3 | Aguante 3

Salteador ilirio

Afrodita  1 Apolo  1 Ares  1 Artemisa  1 Atenea  1 Dionisio  1 Hades  1 Hefesto  1 Hera  1 Hermes  1 Poseidón  1 Zeus  1

Combate
3

Física
2

Espiritual
-1

Mental
-2

Social
-2

Arquetipo: Guerrero / Dioses oscuros

Igual que sus congéneres salteadores, pero con algo más de mundo. Han sobrevivido a guerras como mercenarios 
y están mejor entrenados y equipados. 

Daño 6 | Aguante 6

Guerrero de élite ilirio

Afrodita  1 Apolo  1 Ares  3 Artemisa  1 Atenea  1 Dionisio  1 Hades  1 Hefesto  1 Hera  1 Hermes  1 Poseidón  1 Zeus  1

Combate
-2

Física
1

Espiritual
-2

Mental
1

Social
2

Arquetipo: Comerciante / Hermes
Comerciantes que transportan sus mercancías a lo largo de rutas por el desierto.  

Afrodita  3 Apolo  2 Ares  2 Artemisa  2 Atenea  3 Dionisio  3 Hades  3 Hefesto  3 Hera  2 Hermes  4 Poseidón  4 Zeus  3

Caravaneros

Nombre
Maestro del  
regateo

Efecto

+3 Oratoria [Comercio]

AF

Hermes 3

AM

Automático

AE

No

Coste

No

Du

Esc

REZOS Y PODERES
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Combate
1

Física
1

Espiritual
0

Mental
-1

Social
-1

Arquetipo: Guardaespaldas / Atenea
Alquilan sus armas para proteger a los caravaneros en sus largas rutas.

Afrodita  2 Apolo  3 Ares  2 Artemisa  3 Atenea  4 Dionisio  3 Hades  3 Hefesto  3 Hera  3 Hermes  3 Poseidón  2 Zeus  3

Guardaespaldas

Nombre
Ojos de ave  
nocturna

Efecto

Ignoras malus por oscuridad

AF

Atenea 3

AM

Automático

AE

No

Coste

No

Du

Esc

REZOS Y PODERES

Parece un viejo loco que quiere quedarse con tu dinero y que le invites a comer y es cierto. Además, puede invocar 
a la lluvia. 

Místico

Combate
-2

Física
-2

Espiritual
5

Mental
2

Social
-2

Arquetipo: Místico / Zeus

Afrodita  2 Apolo  3 Ares  2 Artemisa  3 Atenea  4 Dionisio  3 Hades  3 Hefesto  3 Hera  3 Hermes  3 Poseidón  2 Zeus  3

DONES Y MALDICIONES
Maldición social: Perturbado | Don divino: Daimon protector y Conciencia de vidas pasadas

Nombre
El que trae  
la lluvia

Efecto
Hace que llueva. +1COM 
y APA

AF

Zeus 4

AM

ALM+Cosmología 10

AE

No

Coste

1 Áu

Du

24h

REZOS Y PODERES

Áureo 5

Bendición de  
los dioses

+1 Armonía. +1 Habilidad Zeus 4 ALM+Teología 10 No No Esc



Esta historia comienza en las lejanas tierras de Frigia, en una montaña que do-
mina la Gran Ruta de la Seda, aquella que une La Hélade con el Lejano Oriente. 
En aquella roca, ahora convertida en un centro de peregrinación y culto por los 
seguidores de Dioniso, un rey benévolo, Midas, que había aceptado la fe de los 
olímpicos en medio de esa tierra de bárbaros, salvó la vida a un sátiro. La muche-
dumbre supersticiosa quería apedrearlo hasta la muerte, por haberlo confundido 
con un espíritu maligno, pero el rey se apiadó de él al darse cuenta de que era una 
criatura bendecida por los dioses. 

Ese sátiro resultó ser Sileno, el padre adoptivo de Dioniso, dios del vino, consi-
derado como el más viejo, sabio y borracho de sus seguidores. Dioniso se apareció 
ante el buen rey y le dijo que le concedería tres deseos. Este, que a pesar de su rea-
leza era pobre, pues solo poseía unas tierras baldías bañadas por un río moribundo, 
pidió a Dionisio, dios de los misterios, la habilidad de convertir todo lo que tocara 
en oro. Al principio estaba encantado, hasta que descubrió que ya no podría ni co-
mer ni beber. En un momento de descuido, abrazó a su hija y la convirtió en una 
estatua de oro. Midas suplicó a Dioniso que le retirara aquel don, a lo que el dios 
le respondió que se lavara en el río Pactolo. Al hacerlo, el río quedó totalmente 
cubierto de oro. Por último, le pidió que devolviera a su hija a su estado original 
y el dios así lo hizo. 

A pesar de la corta pesadilla, Midas realmente consiguió hacerse con la fortuna 
más grande del mundo conocido con el oro de aquel río y lo utilizó para convertir 
la ciudad de Gordio en la capital de Frigia, fundar rutas comerciales que unieran 
oriente y occidente, donar grandes tesoros al Oráculo de Delfos, construir templos 
a todos los dioses y apoyar nobles causas, como las revueltas jonias. Este oro ma-
ravilloso, que parece brillar con la furia de mil soles, que es liviano como la paja, 
pero denso como el bronce, todavía hoy en día compra voluntades, funda ciudades 
y destruye imperios.  


