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Resumen de partida para el Demiurgo  
(Director de Juego)

Durante la partida los personajes serán elegidos para realizar una misión para la 
floreciente Liga Delos, la cual es dirigida por Atenas, que hace el papel de polis madre. 
En apariencia el trabajo consiste en transportar un importante tesoro desde una isla 
cercana (Delos) hasta el puerto del Pireo (cerca de Atenas), pero en realidad han sido 
elegidos por el maquiavélico Pericles para hacer de señuelo ante toda una caterva de 
piratas que quieren hacerse con el preciado botín, y en vez de grandes cantidades de 
oro transportan, sin saberlo, un enorme cofre lleno de barras de plomo. Esta situa-
ción resultará irresistible para Momo, dios de las bromas pesadas, que aprovechará 
las circunstancias para hacer creer a los personajes que ha convertido todo el oro de 
Pericles en un montón de plomo por su culpa y que, si quieren recuperarlo, tendrán 
que resolver un acertijo imposible: descubrir, con la ayuda de los filósofos atenienses, 
cuál es el sentido de la vida. 

La escuela de Atenas, Rafael Sanzio
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1. Introducción
Para esta partida, en vez de contar grandes historias 

en los que otros fueron protagonistas, vamos a resu-
mir brevemente lo que ocurrió en otras de las partidas 
publicadas de Áureo, ya que tendrán relevancia duran-
te esta aventura. Si los jugadores han jugado estas 
aventuras, deja que sean ellos quienes recuerden lo que 
ocurrió en ellas, haciendo hincapié, si fuera necesario, 
en los puntos que tendrán conexión con esta historia. 
Si no han jugado las correspondientes partidas, reparte 
estas historias como si fueran flashback entre los per-
sonajes (de forma individual o en grupo, como prefie-
ras), pues su participación en ella tendrá relevancia en 
los acontecimientos que se desarrollarán en El sentido 
de la Vida (estos resúmenes pueden contener algunos 
spoilers importantes con respecto a las otras partidas, 
así que, si no las has jugado, pero tienes intención de 
hacerlo con las mismas personas, te recomendamos 
que empieces por las otras historias).

Los protectores de la Tregua Sagrada: en ella los per-
sonajes descubrieron una gran conspiración para hacer 
que Atenas y Esparta entraran en guerra, propiciada 
por un rey tracio llamado Tálico, ‘La serpiente Car-
mesí’. Además, los personajes que participaron en esta 
aventura conocieron personalmente, e incluso, pue-
de que trabaran amistad, con dos de las personas más 
importantes de Atenas: Aspasia de Alejandría (famosa 
hetaira) y Platón de Codro (noble, filósofo y deportista 
olímpico en la categoría de Lucha). 

Un templo en mitad del camino: con la ayuda de un 
joven médico y de un verdugo maldito por los dioses, 
los personajes libraron a la pequeña ciudad macedo-
nia de Egas de un sanguinario tirano, y rescataron a 
su princesa encerrada en una mazmorra. Durante su 
estancia en la ciudad tuvieron que soportar los con-
tinuos ataques de un bufón real llamado Feus, el cual, 
entre otras tretas, tratará de envenenarlos, les engaña-
rá para que coman carne humana (un terrible pecado 
ante los dioses), y se burlará de ellos hasta el extremo. 
Para que este flashback tenga sentido, sería recomen-
dable que, bien por sus blasfemias, bien por sus burlas, 
alguno de los personajes lo hubiera matado, ya fuera 
accidentalmente por un golpe furibundo mal calibra-
do, ya fuera aposta. 

La falange suicida: los personajes, junto con un gru-
po de mercenarios, se enrolaron en una misión con 
pocas posibilidades de supervivencia para impedir que 
las tribus de bárbaros impíos ilirias, comandadas por 
Hallstatt ‘cara de perro’, se hicieran con un inmenso 
cofre que contenía el tesoro del Rey Midas, valorado 
en más de 50 talentos (equivalente a 50 millones de 
euros). Finalmente, consiguieron evitar que los ilirios 
se hicieran con el oro, y con él, crearan un terrible 

ejército que podría haber arrasado la Hélade. Por con-
tra, debido a la traición de un compañero, nunca lle-
garon a recibir su parte del tesoro. 

El Cascarón de Nuez: en el que los personajes ven-
cen a Máscara de Oro y su terrible banda de piratas, a 
pesar de estar en inferioridad numérica y táctica. 

2. Atenas llama a los Héroes
Existen rumores de que algo está pasando en la Liga 

Delos. Recientemente, la cúpula de esta organización 
que abarca casi todas las polis del Ática, y otras distri-
buidas por toda la Hélade, la Jonia y colonias de ultra-
mar por todo el Mar-Entre-Tierras, parece estar más 
nerviosa de lo normal. Muchos barcos fuertemente 
armados y escoltados entran y salen de esta pequeña 
isla de las Cíclades. Algunos piensan que están llenos 
de políticos y diplomáticos que están planeando una 
guerra. Otros creen que están cargados de tesoros. Los 
rumores crecen…

En medio de esta conmoción política, los persona-
jes han sido localizados y reclutados bajo la promesa 
de una buena paga (Monedas +1) por Aspasia de Ale-
jandría: la que es considerada una de las personas más 
influyentes de Atenas.

Superar una tirada de MEN+5 les dirá quién es 
Aspasia: una hetaira extremadamente bella e inteli-
gente que domina la vida pública de Atenas. Entre sus 
amantes y contactos se encuentran las personas más 
influyentes de la polis: políticos, filósofos, comercian-
tes…

3. Llegada a Atenas
Los personajes se encontrarán en el Golfo de Egina, 

en donde está la Polis portuaria de Pireo, cercana a 
Atenas. Esta ciudad se caracteriza por tener un puer-
to natural muy intrincado que lo hace prácticamente 
inexpugnable. La seguridad es espectacular, con mul-
titud de guardianes presentes en cada parte del puer-
to y del mercado. Otra de las características del Pireo 
es que se pueden encontrar gentes de toda la Hélade, 
incluso de más allá, intercambiando por dracmas casi 
cualquier cosa que se pueda imaginar, mientras los 
barcos del puerto son adornados con todos los emble-
mas conocidos en el Mar-Entre-Tierras. En una de las 
típicas tabernas de marineros, los personajes se reuni-
rán (si no se conocen, es un buen momento para que 
se describan y se presenten). Cuando hayan acabado 
las presentaciones, bien por propia iniciativa, o porque 
un esclavo de Aspasia los invite a ello, dirígelos hacia la 
carretera de los Muros Largos para que puedan llegar 
a Atenas. 
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•	 Región: Ática (capital). 

•	 Culto principal: Atenea. 

•	 Sistema de gobierno: democracia. 

•	 Liga: Delos (polis madre). 

•	 Población: 300.000 habitantes. 

Atenas es, por derecho propio, la polis más 
importante de la Hélade: es la ciudad más 
poblada (300.000 habitantes), la segunda más 
grande después de Megalópolis, con 260 esta-
dios en todas direcciones (unos 45 km2), y 
cuenta con la segunda acrópolis más impor-
tante (solo superada por la de Olimpia, «La 
Ciudad Sagrada») con inmensos y majestuosos 
templos dedicados a todas las deidades olímpi-
cas, excepto al «odiado» Ares. A pesar de estar 

Atenas, la ciudad de plata
ubicada a 30 estadios (5 km) de la costa, tiene 
la flota más numerosa e importante del mar 
Egeo. Atenas lidera la Liga de Delos, cuyos 
objetivos no son solo afianzar sus rutas comer-
ciales, obtener tratados beneficiosos con otras 
polis y proteger sus colonias (como suele ser el 
cometido de cualquier liga) sino, en un mayor 
contexto, defender la Hélade de posibles inva-
siones extranjeras. Más allá de estas impor-
tantes cifras, Atenas es considerada la primera 
potencia cultural e intelectual de la Hélade, 
sobresaliendo en la mayoría de los aspectos 
que se consideran esenciales para la civili-
zación: filosofía, matemáticas, arquitectura, 
política, diplomacia, democracia, comercio, 
teatro… El propio oráculo de Delfos dijo que 
el hombre más sabio del mundo se encontraba 
en esta ciudad, y a nadie pareció extrañarle.

La acrópolis de Atenas, Leo Von Klenze
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Los Muros Largos son una de las megaconstruc-
ciones más impresionantes que los personajes habrán 
visto en su vida: una inmensa carretera, de unos 100 
pasos de ancho (100 metros), con una longitud de 30 
estadios (5km) y rodeados por unos muros de 25 codos 
(25 metros) de alto. Esta impresionante carretera amu-
rallada une la ciudad portuaria del Pireo con la gran 
Atenas. 

La polis de Atenas bulle con un ritmo palpitante. 
A sus increíbles templos y edificios públicos parecen 
estar continuamente añadiéndoles nuevos. Hay anda-
miajes, grúas y calles cortadas por doquier. Por aquí 
están levantando otro templo, o unas termas, o un 
edificio para reuniones… ¡Cuidado! Que todos los PJ 
hagan una tirada de Suerte, porque una piedra enorme 
se ha desprendido de una de las obras. El que saque 
el peor resultado se enfrentará a un ataque de Daño 
10PV (al que habrá que restar el Aguante del PJ). El 
constructor se disculpará por la situación: «perdona, 
pero tengo que entregar esto antes de la próxima luna y 
solo cuento con 10 esclavos persas y este tracio manazas... 
¡ni un maldito egipcio me han concedido!» Si hace falta, 
cederá al «tracio manazas» al personaje al que le cayó 
la piedra durante una semana, para reparar el posible 
daño causado (si alguno de los personajes se empeña 
en matar al esclavo que le ha tirado la piedra, al final 
de la partida diles que ha sido juzgado y condenado, 
y que pierda algún punto en algún Rasgo Social que 
denote riqueza, como Monedas, Posesiones, Equipo o 
Seguidores. Si algún PJ mata al arquitecto, que es un 
meteco, quítale dos puntos y exílialo de Atenas). 

En mitad de la calle, un hombre con aspecto descui-
dado, que viste un sayo muy humilde, se les acerca con 
la mano extendida y una sonrisa afable en el rostro. No 
parece el típico mendigo que pide en las calles… supe-
rar una tirada de MEN+Filosofía / Política revelará que 
quizás se trate de uno de esos famosos filósofos que 
tanto abundan en Atenas. Si alguno de los personajes 
le da alguna moneda, se presentará: 

«Muchas gracias, muy amables. Soy Epicúreo. ¿Qué 
quieren ustedes saber? ¿la fracción mínima en la que se 
divide el universo? ¿Qué es la felicidad? ¿Cuál es el sen-
tido de la vida?». 

Si los personajes le dan bola a Epicúreo, empezará a 
soltarles una chapa impresionante sobre cualquiera de 
sus teorías: «Bueno, tenemos claro que dos de las fuerzas 
más poderosas que existen en el universo son el placer y 
el dolor; todos los seres humanos, de forma natural, nos 
movemos por la búsqueda del placer, mientras rechazamos 
el dolor...» cualquier personaje se dará cuenta de que 
esto va para largo, que está anocheciendo y de que van 
a llegar tarde... cuando se despidan, sin que haya sido 
capaz de responder de forma concreta ninguna de sus 

preguntas, Epicúreo les invita a pasar por su escuela de 
filosofía, El Jardín, donde imparte clases a sus discípu-
los todas las mañanas. «A diferencia de otras escuelas de 
pensamiento, admitimos mujeres, prostitutas y esclavos».

4. La Casa de Aspasia
Situada en el mejor barrio de la ciudad, intramuros, 

cerca de la Acrópolis, se encuentra una impresionan-
te villa rodeada por magníficos jardines, que respira 
sensualidad por todas partes. Podría ser la casa de un 
príncipe, un adinerado mercader, o un recaudador de 
impuestos corrupto, pero no: es la casa de una «simple» 
mujer, sin sangre noble, y encima, extranjera. 

Criados y criadas, guapos y jóvenes, con modales 
exquisitos, llenan las copas a los PJ, les preparan diva-
nes, sirven comida, y les retiran las armas cuidadosa-
mente para untarlas con aceite. Si algún personaje se 
resiste a dejarse retirar las armas, diles que un esclavo 
o esclava (depende de las preferencias del PJ), muy 
atractivo/a, se les insinuará diciendo «me permite su 
arma para afilarla» con una voz sensual. Los seguidores 
de Aspasia utilizarán rezos a Afrodita como ‘Intensifi-
car emoción’ o ‘Secretos de seducción’ para manipular 
a los PJ y, si ellos quieren resistirse a sus encantos y 
conservar sus armas, tendrán que superar una tirada de 
ALM+Templanza -3.

Cuando todas las armas hayan sido retiradas (o no), 
hará acto de presencia el anfitrión de la reunión que, 
para sorpresa de todos… resulta que no es Aspasia, 
sino el mismo Pericles: la persona más importante 
de Atenas y, posiblemente, de las más influyentes del 
mundo. Tiene unos 40 años, viste una túnica elegante 
tan bien planchada que casi parece una estatua. Lleva 
puesto un casco Corintio a modo de visera (parece ser 
que no se lo quita nunca). Habla de forma precisa y 
concreta, demostrando un gran uso de la oratoria y 
una increíble inteligencia.

—Caballeros, disculpen a Aspasia pero se 
encuentra en otro lugar atendiendo importan-
tes asuntos —saca una tablilla, como revisando 
unas notas—. Tengo entendido que son uste-
des personas a las que se pueden confiar asun-
tos de Estado. Tienen experiencia lidiando 
con piratas y transportando cargamentos de 
oro. Además, vienen ustedes muy recomen-
dados. Bien, damas y caballeros ¿Qué les dice 
a ustedes la palabra Delos?c—deja que con-
testen los PJ—. Efectivamente, por un lado, 
es una Liga que pretende proteger a todas las 
polis que son miembros de posibles invasiones 
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5. ISLA DE DELOS

El Pireo (restaurado), mostrando los Muros Largos, Mahaffy	John	Pentland

extranjeras. Por otro, es una pequeña isla en el 
mar del Egeo; antes era un reducto de piratas y 
uno de los mayores mercados de esclavos de la 
Hélade, pero desde que está bajo nuestro con-
trol, es una teocracia próspera con uno de los 
mayores mercados de esclavos de la Hélade. 
Aunque Atenas sea la Polis madre, y en con-
secuencia, la más importante de la Liga Delos, 
en un principio decidimos que los asuntos de 
la Liga, así como su tesoro, se consignaran en 
la isla de las Cíclades de la que la Liga toma 
su nombre. El problema es que la Liga está 
teniendo tal éxito que su tesoro ha empezado 
a ser demasiado llamativo para albergarlo en 
una pequeña isla; nuestros servicios de inteli-
gencia alertan que distintos grupos de piratas 
empiezan a plantearse una alianza para lanzar 
un ataque a gran escala. Es por eso por lo que 
el Gran Consejo de la Liga de Delos ha votado 
trasladar el tesoro a un lugar donde estará más 
seguro: Atenas. Vamos a transportar gran par-
te de este tesoro en el Orgullo Lunar —buque 
insignia de la flota ateniense—, pero queremos 
trasportar otras pequeñas partes en pequeños y 
discretos barcos, para no poner todos los hue-
vos en la misma cesta. Si se perdiera una par-
te del tesoro las consecuencias serían terribles 
para la Liga Delos, Atenas, y toda la Hélade; 
pero si se perdiera entero... podría ser el colap-
so de la Liga, y con ello, el fin de la civilización 
tal y como la conocemos. Si aceptan cumplir 
la misión, les recompensaré generosamente— 
dales unos momentos para discutir sobre ello, 
preguntar, dudar… y ya sabes, si se niegan a 
hacerlo, pues diles que hasta la próxima par-
tida.

»Bien, este es el plan: viajarán en un barco 
estilo pentecóptero (naves cuadradas; típicas 
de mercaderes y piratas) llamado Bios que está 
amarrado en el puerto. Su capitán, Yaris, tie-
ne órdenes de obedecerles en absolutamente 
todo. El barco no porta defensas especiales (ni 
espolón, ni plataformas de ataque, ni ningu-
na otra modificación bélica) para no llamar la 
atención y su tripulación ha sido contratada 
entre marineros normales del puerto; el obje-
tivo es ser discretos y pasar desapercibidos 
como un barco comerciante más.  Llegarán 
a Delos de noche. Allí les estará esperando su 
contacto. Ustedes les entregarán este anillo de 
oro (le da un anillo de oro con el símbolo de 
la Liga Delos al PJ con más Carisma, dando a 
entender que es el jefe de la expedición) y ellos 
les entregarán el tesoro. Una vez el oro esté 
cargado el barco, regresarán inmediatamente, 
aunque eso implique navegar de noche.

»Vendrán directamente al Pireo y no habla-
rán con nadie de este tema. Consignarán el 
tesoro personalmente en una cámara del tesoro 
portuario en la que solo podrán entrar ustedes 
y yo. Lamentablemente mis deberes para con 
Atenas no me permitirán recepcionar en ese 
momento la mercancía, pero quedaremos allí 
al siguiente anochecer. En ese momento com-
probaré personalmente que la misión ha sido 
cumplida de forma satisfactoria y les pagaré lo 
acordado, ¿entendido? Ah, solo un par de cosas 
más. Bajo ningún concepto deben abrir el 
cofre del tesoro. Y, si por casualidad alguno de 
ustedes piensa que puede fugarse con el oro… 
que sepa que no habrá lugar suficientemente 
recóndito en el que mi servicio de inteligencia 
no les encuentre, ni terreno suficientemente 
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Este personaje no es, ni más ni menos que 
el mismísimo Momo: dios de la bromas pesa-
das. Momo es un dios oscuro muy poderoso, 
especialmente, en cuanto a la creación de alu-
cinaciones y control de la percepción, por lo 
que podrá hacer ver, oír, oler… lo que quiera a 
los PJ, dándoles la verdadera sensación de que 
es capaz de controlar la realidad a su absoluto 
antojo. Por ello ninguna las personas sensibles 
con puntuaciones altas en SEN+Intuir se per-
catarán en este momento de que se encuen-
tran ante un dios, aunque quizás, un resultado 
muy alto, sí pueda hacerles entender que esa 
persona transmite una sensación realmente 
extraña. 

5. Isla de Delos
A menos que se hayan entretenido en otros menes-

teres, llegarán de vuelta al puerto del Pireo para las 
18:00 horas. Yaris, el capitán de la nave Bios (cuyo 
nombre puede leerse en el escobén: ojo pintado en la 
proa como señal de protección), estará realizando los 
últimos preparativos para zarpar, al tiempo que ordena 
a los marineros que cacen foques, carguen provisio-
nes y recojan el camelo (la soga con la que se atan los 
barcos al puerto). «Ah, ustedes deben ser los señores a 
los que nuestra patrocinadora, Aspasia, ha encomendado la 
comandancia del viaje. Los sacrificios a Poseidón han sido 
correctamente realizados y, aunque por las horas que son, 
haya que navegar de noche, mientras pueda ver las estrellas 
llegaremos a buen puerto. Bien, díganme: ¿hacia que rum-
bo partimos?» A menos que los personajes hayan decidido 
hacer algo distinto a la misión que les han encomen-
dado, la respuesta correcta es Delos, o si se quiere ser 
menos precisos, hacia las Cíclades en poniente. 

El viaje de ida transcurre de forma tranquila y sin 
contratiempos, con un buen viento a favor. Si los PJ 
quieren tantear la tripulación o a Yaris, unas tiradas 
de SEN+Empatía o SEN+Percibir revelarán que son 
simples marineros: experimentados, más o menos pen-
dencieros y groseros, supersticiosos, de pelos largos y 
etnias varias e indefinidas por el moreno característico 
de los marineros… gente consagrada a Poseidón, Eolo 
y las oceánidas, lo que los hace de personalidad volu-
ble, pero no por ello menos profesionales que cual-
quiera. 

Cuando los personajes lleguen al puerto de la Liga 
Delos será ya noche cerrada, cerca de las 23:00. La 
ausencia de luz y los juegos de sombras pueden jugar 
malas pasadas a la imaginación de los PJ, que ya de 
per se estarán nerviosos. Haz que realicen una tirada 
de SEN+Percibir-3. Si aciertan, diles que no hay nin-
gún peligro, pero si fallan, ponlos un poco nerviosos, 
diciendo que han visto alguna sombra en algún lugar, 
o jurarían que unos ojos brillantes les observaban des-
de un escondite del puerto. En ese momento, a uno 
de los personajes (al que esté en la proa, o al que haya 
sacado un buen resultado en la anterior tirada, o inclu-
so, a uno que la haya sacado mala) diles que, de repen-
te, ven una extraña figura que les está esperando en el 

puerto. Al principio les parece un niño pero, cuando 
están un poco más cerca, se dan cuenta de que es un 
adulto extremadamente bajo, muy probablemente, 
acuciado de enanismo.

«Psssss, Psssss, ¡eh!» les llamará con disimulo, con 
cierto aire cómico, como si no fueran los únicos que 
están en el puerto a esas horas. «¿Queréis magia». Si 
no responden, insistirá: «¿Seguro que no queréis ver un 
poco de magia?» Tanto si los PJ dicen que sí, como si 
dicen que no, o no dicen nada, el hombre misterioso 
les dirá: «de acuerdo, pero os va a constar un poco de oro». 
Entonces este extraño personaje, mientras se remanga 
las mangas y asegura que no hay truco alguno en su 
proeza, hará el truco del dedo gordo, en el cual se fin-
ge que se separa la falange superior de la inferior (es 
un truco de ilusionismo muy burdo para niños muy 
pequeños). Una vez terminado exclamará «¡Tachán!» 
y hará una reverencia esperando que le aplaudan; y 
se sorprenderá cuando eso no haya ocurrido. Luego 
extenderá la mano y solicitará el oro prometido. Si los 
personajes deciden darle algo de dinero, él exclamará 
que esto no era lo acordado, ya que se había habla-
do de oro. Aquí hay que hacer una puntualización: 
normalmente se le llama «oro» a todo el dinero, como 
forma genérica de hablar de la riqueza, pero, de una 
forma más estricta, las monedas de La Hélade están 
hechas generalmente de bronce, plata y oro, siendo 
estas últimas las más extrañas y difíciles de encontrar, y 
siendo su valor, para que podamos hacernos una idea 
al cambio actual, de unos 1.000€ por pieza. No solo 
hay que tener monedas 3 o más para permitirse seme-
jante desembolso, sino que es totalmente impensable 

fortificado en el que mis cazarrecompensas no 
puedan capturarlos y traerlos, vivos, ante mi 
presencia. ¿Entendido? Ahora tengo que salir 
de Atenas por unos asuntos importantes. Vol-
veré en unos días. Nos veremos a mi vuelta. 
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6. TRAVESÍA

que nadie vaya a pagarle eso a un ilusionista o cómi-
co callejero, especialmente, a uno tan malo. Si le han 
dado algo de calderilla, como si no le han dado nada, 
el enano se irá refunfuñando de allí y maldiciendo a 
los personajes.

Cabe la posibilidad de que los personajes confundan 
al «ilusionista» con su contacto en Delos y le entreguen 
el anillo de oro que les confió Pericles. En este caso 
debe de producirse alguna situación cómica en la que 
este personaje trate de huir con el anillo, que los per-
sonajes se den cuenta del error superando una tirada de 
SEN+Empatía+3, y que finalmente le pillen (porque se 
deja pillar) superando una tirada de AGI+Atletismo+3.

Cuando el aspirante a ilusionista haya salido de 
escena aparecerán un grupo de personas encapu-
chadas y misteriosas. Una tirada de SEN+Empatía, 
MEN+Teología o SEN+Intuir (recuerda la regla del 
éxito automático para que la partida fluya) revelará 
que se trata de un grupo de sacerdotes (esto tiene todo 
el sentido ya que, cualquiera que pueda superar una 
tirada de MEN+Política sabrá que, al ser Delos una 
Teocracia, lo normal es que el tesoro esté controlado 
por sacerdotes de Hermes). Si alguno de ellos les men-
ciona el tesoro o algo parecido, los sacerdotes les chis-
tarán haciéndoles entender que están siendo poco dis-
cretos y rompiendo las reglas de Pericles de no hablar 
del tema con nadie.

El grupo de sacerdotes les harán discretas señas 
para que les sigan a uno de los almacenes situado en 
el puerto. Tras golpear la puerta de una forma muy 
concreta, dando a entender que se trata de una contra-
seña, se oirá como al otro lado de la puerta se levanta 
un pesado pestillo que permite que puedan entrar en la 
estancia, no más grande de 10 por 10 pasos (10 metros 
cuadrados). Dentro de la habitación se encuentran 4 
sacerdotes más y… un inmenso cofre de madera con 
remaches metálicos, del tamaño de un carro, remata-
do por 4 enormes ruedas diseñadas para soportar una 
cantidad brutal de peso. Si recordamos las partidas 
anteriores de Áureo, o los flashback que han tenido los 
personajes, es muy posible que reconozcan ese carro-
mato: era el mismo que les arrebataron a los Ilirios, 
aquél que portaba en su interior el Tesoro del Rey 
Midas con la impresionante cifra de 50 talentos de oro 
(el equivalente a 50 millones de euros). ¿Cómo ha lle-
gado a parar ese tesoro a manos de la Liga Delos? Aun-
que a los personajes se les hubiera prometido una parte 
de ese tesoro, y luego se les hubiera negado, tienes que 
hacerles entender que la Liga Delos no fue responsa-
ble de eso, que ellos adquirieron este tesoro de forma 
legal y que nada pueden reclamarles a ellos, al igual 
que intentar coger «su parte» se consideraría tanto un 
incumplimiento de contrato como una acción que 
conlleva una larga lista de delitos. Como peculiaridad 

el carromato cuenta con dos grandes argollas metálicas 
que hacen las veces de candado, dando la impresión 
de que haría falta romperlas para poder acceder a su 
interior. 

Los sacerdotes pedirán el anillo (aquél de oro con 
el símbolo de la liga Delos que les dio Pericles) y, tras 
examinarlo y comprobar que es el correcto, les dirán 
que ya pueden llevarse el tesoro y, que si aceptan su 
recomendación, partan inmediatamente. Los sacer-
dotes se irán por la puerta a toda prisa. El transporte 
del carro al barco es una ardua tarea, pero no debe 
ser imposible, especialmente, si todos los PJ arriman el 
hombro, y si alguno de ellos tiene alta la Fuerza o algún 
don divino que les permita cargar con facilidad, como 
Megafuerza, Megaresistencia, Sangre de Gigante o 
de Titán… además, tanto la rampa del barco como la 
entrada de la bodega han sido reforzadas y preparadas 
para que el carro pueda transcurrir por allí sin ningún 
problema… se nota que estaba todo pensado. Cuando 
los PJ vuelvan a la nave Bios con semejante carga, los 
marineros no pararán de cuchichear al respecto, pero 
su capitán Yaris, haciendo gala de una gran profesio-
nalidad, intentará fingir que no está ocurriendo nada 
extraño y les preguntará: ¿los señores quieren hacer 
noche aquí o quieren que partamos inmediatamen-
te? Ya, lo imaginaba. ¿En qué dirección? Y así, los PJ 
pondrán rumbo, una vez más, a Atenas (o más concre-
tamente al Pireo: ciudad hermana que hace las veces 
de puerto a la gran polis de Atenas). 

6. Travesía
Poco después del amanecer, cuando pasan cerca de 

un peñón sin nombre que cae cerca de la isla Sérifos, 
se levanta una terrible y densa niebla. Yaris, el capitán, 
llamará a los PJ para preguntarles cómo deben prose-
guir:

«En esta zona abundan los arrecifes y los bancos de are-
na, y es bastante peligroso continuar con esta visibilidad 
tan nula. Podría hacer un ritual para invocar los vientos de 
Eolo y que estos disipen la niebla, pero debido a que nunca 
se sabe qué hijo de Eolo responderá y es impredecible de 
dónde soplará el viento, sería peligroso hacerlo con las velas 
desplegadas, ya que podría quebrarse el mástil. Ante esto 
tenemos 3 posibilidades:»

•	 Opción 1: «Seguimos navegando entre la niebla, y que 
sea lo que los dioses quieran». (El PJ con menor Suerte 
hará una tirada y, si no la supera, el barco encallará y 
harán falta 20 minutos y el sacrificio de varios hom-
bres, que probablemente se quedarán en tierra, para 
poder volver a controlar el barco, durante la escena 
de asalto a los piratas). 
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Los que superen una tirada de 
MEN+Tanatología / Oceanología conocerán 
el significado de las velas negras: en el lengua-
je del mar significan «la muerte viaja a bor-
do». Es normal que los barcos lleven un juego 
de estas velas en la bodega para avisar de que 
están en cuarentena por enfermedad o que lle-
van un cadáver a bordo, para que otros barcos 
no se acerquen a honrar el código de Posei-
dón e intercambiar información y regalos. No 
obstante los piratas lo utilizaban para sembrar 
el temor en el corazón de sus víctimas y avi-
sarles de que, si ofrecen resistencia, morirán 
(si no la ofrecen, los harán prisioneros y los 
venderán como esclavos). Como todo el mun-
do sabe, mentar el nombre de Hades en vano 
puede traer mala suerte, así que, si alguien des-
pliega las velas negras, puede estar seguro de 
que atraerá la atención de los dioses del infra-
mundo.

•	 Opción 2: «Invocamos los vientos de Eolo con las 
velas desplegadas y nos arriesgamos a rasgarlas, o aún 
peor; a tumbar el mástil del barco». (El PJ con mayor 
Suerte hará una tirada -5. Si no la supera, el mástil 
del barco se partirá, lo que reducirá su velocidad 
y maniobrabilidad a la mitad durante la escena del 
asalto de los piratas). 

•	 Opción 3: «Plegamos las velas e invocamos a Eolo. 
Esto nos dejará unos 10 minutos parados hasta que 
podamos volver a arbolar la vela, pero es la solución 
más razonable y menos arriesgada». (Efectivamente, 
superar una tirada de MEN+Oceanología revelará 
que la opción 3 es la más sensata).

Se elija el método que se elija, justo antes de que se 
disipe la niebla (bien porque han atravesado el banco, 
bien por las propiedades del ritual a Eolo), los perso-
najes podrán hacer una tirada de SEN+Percibir. Los 
que la superen se percatarán del errático vuelo de una 
extraña ave. Recuérdales, especialmente a aquellos que 
tengan Teología o Intuir, que los entendidos dicen 
que el vuelo de las aves puede revelar el futuro. El PJ 
que intente desentrañar los oscuros misterios del des-
tino en el movimiento de esta ave recibirá una cagada 
del pájaro en toda la cara. El ave se acercará a este PJ 
y le ofrecerá su pata para que pueda leer una nota que 
tiene atada. «Rendiros, entregad el oro de Delos, y os per-
donaremos la vida».

En ese mismo momento desaparecerá la niebla y 
los PJ podrán percatarse que están rodeados, por todas 
partes y sin lugar a escapatoria, de una media docena 
de barcos pirata, fácilmente reconocibles por sus velas 
negras.

La naumaquia, Ulpiano Checa
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Las embarcaciones que los rodean son muy dife-
rentes entre sí: hay pentecópteros, birremes, incluso 
algún que otro trirreme (barcos de guerra con 200 
tripulantes y unos 72 codos, unos 36 metros, de eslo-
ra). Algunos parecen estar a punto de hundirse de lo 
cochambrosos que están, y otros parecen que acaban 
de salir de los astilleros. Sin duda se trata de distintas 
flotillas que han coincidido en el mismo lugar… una 
tirada de MEN+ la fama de los distintos barcos, capi-
tanes y tripulaciones dará información sobre los ene-
migos a los que se enfrentan (para que no sea mucho 
lío, haz que hagan una sola tirada, en la que sumarán el 
resultado del dado a su MEN. Luego, en función de si 
sumando la reputación de cada barco hubieran sacado 
un 11 o más como resultado, dales información de esa 
tripulación). 

Giscón, ‘el cartaginés’  
(Infamia +1)

Tiene fama de ser supersticioso, buen marinero y 
de no conocer otra vida que no sea la piratería (esto 
podría resumir el estereotipo que se tiene en La Héla-
de de cualquier cartaginés). Dirige la nave llamada 
Corbita: una especie de trirreme ultraligero con doble 
mástil, con capacidad para 300 hombres, equipado con 
la última tecnología que se puede adquirir en Corin-
to: escorpiones en proa y popa, catapultas, e incluso, 
un cuerno de fuego griego. Habla con una máscara 
puesta que le hace las veces de altavoz, proyectando su 
voz entre todas las embarcaciones. Dice así: «Rendíos y 
no sufriréis daño. Y eso va tanto por los del barco Bios (si 
los personajes ponen cara extraña recuérdales que ese es el 
nombre de su barco) como para los demás: estamos mejor 
equipados y no sois rivales para nosotros». 

Gervasio «Bocanegra»  
(infamia +2)

Al igual que el resto de su tripulación Gervasio es 
una criatura brutal, más animal que humana, de rasgos 
desproporcionados, desarrapada, que viste pieles sin 
curtir, va cubierto de mugre y barro, y le faltan más 
dientes de los que tiene. Dirige una pequeña flotilla de 
3 pentecópteros sin nombre, pero armados con espo-
lones y plataformas de asalto, con unas 60 personas a 
bordo de cada embarcación. Se aclarará la boca fuer-
temente antes de comenzar a hablar: [hacer una voz 
muy refinada para enfatizar el efecto cómico] «Caba-
lleros, señoritas, estamos autoperpetuando terribles estereo-
tipos sobre nuestra ya vilipendiada profesión (saca un ábaco 
del bolsillo). ¿Por qué no podemos llegar a un acuerdo civi-
lizado? En ese barco hay oro para todos, podríamos hacer 
un reparto equitativo per cápita basándonos en una media 
ponderada por navío y tripulante…».

Jacobo, «el gorrión»  
(Infamia +3)

Traicionero, ingenioso y alcohólico, vendería a su 
madre por otro trago, y luego probablemente inven-
taría una treta demasiado complicada para rescatarla, 
para acabar abandonándola a su suerte en un islote 
cualquiera. Capitanea, cuando está lo suficientemente 
sobrio, el navío llamado ‘La ostra negra’, un birreme 
pequeño, con una tripulación de unas 150 personas, 
conocido por su extraña madera oscura y su aspecto 
casi fantasmal… muchos aseguran que ese barco ha 
navegado, en más de una ocasión, la Laguna Estigia. 
Muchos creen que el barco está maldito. Jacobo dirá: 
«Blablabla, blabla bla…. Jajajajaja prrrrrrffffffff» y caerá 
al suelo del barco totalmente borracho. Su segundo a 
bordo dice: «Eso, lo que él ha dicho».

Andrés y Andrea,  
«los gemelos de Poseidón»  
(Infamia +4)

Estos hermanos gemelos, que no llegan a los 16 años, 
se han hecho un nombre rápidamente en el mundo de 
la piratería, por su extrema crueldad. A diferencia de 
otros compañeros de profesión, ellos suelen hundir las 
naves, matando a todos sus ocupantes, y recuperan-
do posteriormente, con ayuda de criaturas marinas, 
los tesoros. Hablarán al unísono, como si compartie-
ran una sola voz: «Silencio escoria. Somos los gemelos de 
Poseidón, azotes de océano, y ese oro nos pertenece». «Si no 
nos entregáis el oro en pocos minutos, hundiremos vuestro 
barco y recuperaremos el tesoro de las entrañas de nuestro 
padre». Se cogen de las manos y empiezan a entonar 
cánticos que parecen dirigirse a conseguir los favores 
de Poseidón. 

Bien, dales un par de minutos a los personajes para 
que intenten improvisar algún tipo de plan: hazles ver 
que están rodeados en algún tipo de desventaja tác-
tica (velas plegadas, barco encallado, mástil partido o 
velas rasgadas…) pero que, a su favor, tienen que el 
enemigo que tienen enfrente no es una única unidad, 
sino distintos bandos que, por el momento, parecen 
discutir entre sí y estar tan peleados entre ellos como 
contra ellos. Tras el paso de un par de minutos, cuan-
do todavía estén decidiendo sobre el plan, haz que un 
enorme calamar gigante de 8 metros aparezca junto al 
barco de los PJ, chillando y agitando en el aire sus 8 
tentáculos… comienza la batalla.

6. TRAVESÍA

El pulpo colosal, Pierre	Dénys	de	Montfort
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Ideas para el Demiurgo
El concepto de esta escena es que dure 2 

o 3 turnos, no muchos más, y que después, 
consigan escapar entre el caos generado por 
la batalla naval a 5 bandas. Lo ideal sería que 
todos los PJ pudieran tener algún momento 
para brillar, ya sea durante un combate, dan-
do órdenes a los marineros del barco para 
que realicen maniobras muy sincronizadas, o 
entrando en ‘Modo dios’ y utilizando distin-
tas versiones potenciadas de sus poderes para 
aportar en la situación. Durante las partidas de 
testeo, algunos ejemplos fueron: personaje con 

Mega-Apariencia se pone en la proa del barco 
enamorando a Gervasio, que decide mandar a 
toda su tripulación contra los otros barcos; un 
personaje con «Medium» invoca los espíritus 
de las víctimas de un barco pirata, dejándo-
lo inutilizado; un personaje con ‘Bendecido 
por Piro’ lanza una bola de fuego que impacta 
estratégicamente en la bodega de fuego grie-
go del Corbita haciendo que el barco vuele 
por los aires; un personaje con Mega-Comu-
nicación consigue que los bandos de piratas 
se enfrenten entre sí dejándolos tranquilos…



16

6. TRAVESÍA

Durante la batalla pueden darse distintas situacio-
nes de peligro, al fin de al cabo, un calamar gigante 
amenaza a estribor y, a babor, un barco se dirige a 
toda velocidad con la intención de clavarle el espolón 
a la Bios mientras que, el otro, se dispone a abordarlo 
desde sus plataformas de asalto (ya sea por la acción del 
algún PJ, o por la mano del destino, explícales que el 
espolón finalmente ha chocado con el otro barco pira-
ta). Por lo general, la mayoría de los personajes serán 
capaces de buscarse problemas por ellos mismos, pero 
si no es así, te dejamos aquí una tabla de situaciones: 
puedes aplicarlas según la lógica de sus acciones (si un 
PJ se tira a pelear contra el calamar pues, lógicamente, 
asígnale la pelea contra el calamar; si un PJ dispara con 
arco a cualquier barco, pues, que le respondan con una 
lluvia de flechas…) pero si parece que les cuesta deci-
dirse por una cosa u otra, pues haz que tiren 1D10 y el 
azar decida su destino.

1

2-3

4-5

8-9

6-7

0

ATAQUE DE CALAMAR GIGANTE  
Combate 5 | Físico | 5 Daño Inicial 10 | Aguante 5 | 20 PV | Áureo 5.  
El calamar ha sido invocado y está siendo controlado por los gemelos Andrés y Andrea. Cualquier 
intento de razonar con él o controlarlo será inútil, a menos que primero se consiga herir o desconcer-
tar a los gemelos. 
RÁFAGA DE FUEGO GRIEGO  
Daño Inicial 10 por fuego (recordemos que este daño puede hacer que parte del barco se prenda y 
que ignora Armaduras, por lo que lo único a tener en cuenta para calcular el Aguante del PJ será su 
RES).
ROTURA DEL CASCO 
El barco empieza a inundarse por la bodega. Hará falta alguien que sepa repararlo (MEN+Metalurgia) 
o alguien que coordine a un grupo de trabajo bajo alta presión (COM+Liderar).

ESCORPIÓN 
un garfio enorme se clava en el barco, lo que hará imposible la huida. Para cortar la soga hay que 
hacerle 10 PV | Aguante 0.

¡GRUPO DE PIRATAS! (1D10/2)  
número de piratas asaltan el barco. Combate 1. Daño Inicial 1. Aguante 1. 5PV (aplica las reglas de 
combate contra grupos).

LLUVIA DE FLECHAS  
Hay que hacer una tirada defensiva -3. Daño Inicial 3.

Tras unos pocos turnos de combate, el caos se habrá 
desatado en la zona, y los barcos piratas habrán empe-
zado a chocar entre sí, atacándose los unos a los otros. 
Haz ver a los PJ que, o bien que han desempeñado sus 
papeles o les han salido sus planes, o bien porque los 
piratas han decidido que no eran una gran amenaza y 
han escalado la pelea entre ellos, tienen una oportuni-
dad de aprovechar el caos y la destrucción y salir de allí 
corriendo hacia una ruta comercial segura que pasaría 
cerca del puerto de la isla de Cea en donde, si ven a 
un grupo de piratas instigando a una nave comercial, 
acabarían con los piratas sin dudarlo. Pídeles alguna 
ultima tirada para terminar lo que estén haciendo, 
regresar al barco, terminar de cortar tentáculos al cala-
mar… y salir de allí corriendo mientras nadie se de 
mucha cuenta de ello.
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7. La gran broma
Cuando todo el asalto pirata acabe, se hayan aleja-

do, y parezca que ya están a salvo… uno de los miem-
bros de la tripulación subirá corriendo, diciendo que 
ha oído un león en el interior de la bodega del barco. 
Yaris, el capitán, preguntará a los PJ si están tan locos 
como para haber subido un león a su barco, si era eso 
lo que había dentro de esa caja gigante. Digan lo que 
digan, dejará muy claro a los PJ que, tal y como esta-
blecía el acuerdo, «lo que hay en la bodega solo les con-
cierne a ustedes», así que tendrán que ir ellos a echar un 
vistazo. Cuando los personajes bajen, oirán el rugido 
de un león. Incluso verán la sombra de un león que, 
poco a poco, se tornará en el maullido ronco de un 
gato. Al doblar la esquina de la caja, verán al ilusio-
nista bajito que conocieron en el puerto de Delos, que 
empezará a maullar como un gatito.  

«Bueno, creo que el espectáculo de antes me ha quedado 
un poco flojo, vengo a traeros magia de verdad» (Cual-
quier personaje que supere una tirada de SEN+Intuir 
sabrá que se trata de un dios y, cualquiera que supere 
una tirada de MEN+Teología, sabrá que se trata de 
Momo). Si en algún momento es interrumpido apa-
leado, acuchillado, tirado por la borda... creará diver-
sas ilusiones para desconcierto de los personajes, como 
cambiarse a sí mismo por un cerdo con su ropa, esce-
nificar una muerte muy sobreactuada que, inexplica-
blemente, hará llorar a los PJ, o simplemente volverá a 
aparecer en donde estaba, como si nada hubiera pasa-
do; recordemos que Momo es un dios poderoso y que, 
como tal, tiene cierto control sobre la realidad a lo que, 
sumado sus poderes para crear ilusiones y controlar las 
mentes, consigue que pueda hacer ver lo que quiera a 
los PJ. Cuando haga algo claramente sobrenatural, se 
cambiará la ropa para que todo el mundo pueda reco-
nocerlo como Momo, el dios de las bromas.

Es muy posible que algún PJ no consiga salir 
vivo de esta situación, sea capturado por los 
piratas, caiga por la borda portando una pesa-
da armadura o sea devorado por el calamar… 
no importa, esto es Áureo; mientras su hibris 
no haya llegado a 10, aumenta en un punto su 
hibris y luego devuélvelo a la partida a través 
de un deux ex machina, a ser posible diverti-
do (ya que estamos en una partida cómica), 
como que el calamar lo escupa sobre la borda 
cubierto de un viscoso y horrible moco o que, 
tras recoger las redes de pesca, aparezca allí el 
personaje que se cayó por la borda.

Momo
Va vestido con ropajes chillones de colores 

rematados por cintas y lleva un pequeño cetro 
con una cabeza reducida, también adornada 
con cintas de colores. Tiene fama de estar loco 
y de decir siempre la verdad. Es hijo de Nix e 
Hipnos. Dicen que la endogamia no pasa fac-
tura a los dioses, pero cuando tu madre y tu 
abuela son la misma persona, esto llega a otro 
nivel. Fue desterrado del Olimpo por sus bro-
mas pesadas (nota para los jugadores: Momo 
recuerda al típico bufón medieval, porque de 
hecho los bufones medievales están inspirados 
en Momo y sus seguidores, que ya existían en 
la Edad de Bronce mediterránea, con funcio-
nes y características físicas muy parecidas a las 
que conocemos del medievo). 

—Muy bien, para mi primer truco, nece-
sitaré ese oro vuestro que antes me habéis 
negado. ¿Me lo dais? Si no, me da igual —y 
se lo saca igualmente del bolsillo: un broche 
de oro con el escudo heráldico de un noble, la 
daga de otro, la gargantilla que le regaló algún 
pretendiente, un anillo o un pendiente... cual-
quier pieza de oro que tuvieran los PJ, ahora la 
tiene Momo en sus manos.

»La alquimia desarrollada por los seguido-
res de Hefesto y Dionisio ha descubierto los 
secretos para convertir el plomo en oro. ¡Qué 
aburrido! Ante ustedes, les presento la malqui-
mia, capaz de... —con su cetro hace un giro en 
el aire, sale un destello de luz, y los objetos de 
oro se convierten en plomo. Se los devuelve a 
sus propietarios. 

Mientras los examina, dice 

—Ahora el más difícil todavía. 

Hace el mismo giro de muñeca apuntan-
do al gran cofre de oro, sale un fogonazo... 
y se queda con una gran sonrisa. Tras dejar 
unos segundos para que los PJ se pregunten si 
habrá sido capaz, dará un golpe con su bastón 
en el suelo, los remaches que cerraban el gran 
cofre saltarán y, ante ellos, caerán un montón 



18Portada para El dios Momo, Feijoo



EL SENTIDO DE LA VIDA

19

Bien porque los personajes llegan ahí ellos solos, 
bien guiados por Momo, la propuesta del dios final-
mente será esta: 

En este momento se ha de iniciar un sutil 
juego en el que Momo quiere llevarlos con-
cretamente a un punto, pero preferirá hacer 
creer a los PJ que ha sido idea suya. Los PJ 
saben que no pueden obligar a un dios a que 
haga algo, especialmente, si es uno tan pode-
roso; pero saben que a los dioses les gusta 
jugar, les gusta poner a prueba a los héroes, 
en distintas competiciones de talento o inge-
nio, porque existen multitud de ejemplos bien 
documentados, como los 12 trabajos de Hera-
cles, la competición musical entre Apolo y 
Marsias, o el concurso de gritos entre Esténtor 
y Hermes (cualquier personaje que supere una 
tirada de MEN+Teología+2 se le puede ocu-
rrir la idea de proponer una apuesta o juego a 
Momo). 

de barras de plomo en el suelo de la bodega del 
barco. Si miran dentro del baúl, todo el resto 
del tesoro también se ha convertido en plomo.

Tanto si preguntan «¿por qué?» como si no, 
Momo les explicará qué le ha llevado a tomarla 
contra los PJ:

—Por fin puedo vengarme de todo lo que 
le habéis hecho a mis seguidores; matasteis a 
Feus por haceros un par de bromas —recor-
damos que era el bufón de la corte de Egas 
en la partida de Un templo en mitad del cami-
no, aquél que trató de envenenar a los PJ y les 
engañó para que practicaran canibalismo—. 
Y… ¿quién creíais que eran los oscuros dioses 
a los que les rezaba Hallstag Cara de Perro? —
el líder de la horda de los Ilirios en la partida 
La falange suicida que quería conquistar toda la 
Hélade— ¿Quién creéis que le ordenó cons-
truir semejante ejército con el oro que había 
en este baúl? ¿Y para quién creíais que trabaja-
ba Tálico, la serpiente carmesí eh? —rey Tracio 
al que los PJ se enfrentan en Los protectores de 
la Tregua Sagrada—. Bueno, no es que Tálico 
trabajara para mí, pero habría quedado bien, 
¿no creéis?— y se echa a reír. »Y como guinda 
del pastel, Atenas arderá hasta los cimientos, 
cuando el resto de las Polis que forman parte 
de la Liga Delos sepan que los inútiles de los 
agentes de Pericles han perdido el tesoro del 
Rey Midas valorado en 50 talentos. Odio esa 
ciudad con todo mi ser… ni siquiera vosotros 
seríais capaces de decirme una sola cosa que 
merezca la pena salvar de esta ciudad.

—Os propongo una cosa. ¿Vais para Ate-
nas, no? A ver si con todos los filósofos que 
hay allí podéis encontrar el sentido de la Vida.

»Os doy hasta el próximo anochecer —
teniendo en cuenta que acaba de amanecer, 
y les queda poco para llegar al Pireo, tienen 
unas 12 horas—. Una vez caiga el sol y aparez-
ca mi madre, la Noche, cada uno de vosotros 
me dirá cuál cree que es el sentido de la Vida; 
pero la Vida en mayúsculas, ¿eh?— puntuali-
zará—. Si alguno de vosotros acierta, os devol-
veré vuestro oro cuando estéis con Pericles. 
¿De acuerdo?— y desaparecerá en una nube 
de polvo.

La muerte de Sócrates, 	Jacques-Louis	David
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8. FILÓSOFOSS 

8. Filósofos
Los personajes llegarán al puerto del Pireo para las 

08:00 de la mañana. Consignarán el cofre en una de 
las estancias del Tesoro (una especie de banco con 
gruesos muros y varios caminos de pesadas puertas 
metálicas con cerrojos) hasta que Pericles les recla-
me, al día siguiente, para comprobar que todo ha ido 
correctamente. Si los personajes deciden seguirle el 
juego e intentan descifrar el sentido de la vida pre-
guntando a filósofos, cualquiera que supere una tirada 
de MEN+Filosofía o, si ningún PJ tuviera esa habili-
dad, MEN+Política, sabrá que estas son las principa-
les escuelas de pensamiento de Atenas: La Academia, 
dirigida por Platón de Codro; El Elenco, dirigida por 
Sócrates Sofronisco; El Jardín, dirigida por Epicuro 
de Samos, Los Cínicos, cuyo máximo representante 
es Diógenes de Sínope, y los Estoicos, guiados por 
Zenón de Citio. También hay una secta, que vive en 
comuna fuera de la ciudad, llamada los Pitagóricos. 
Son bastante reservados y poco dados a compartir sus 
conocimientos con extraños. La identidad de su líder, 
desde que muriera Pitágoras, es secreta. 

A. La Academia (Platón)
Al noroeste de la ciudad, fuera de los muros, por 

el camino de Eleusis al que lleva la puerta Dipilón, se 
encuentran los Jardines de Academo, formados por un 
pequeño bosque de olivos y plátanos, un gimnasio, y 
un pequeño edificio en donde se puede leer en el din-
tel «aquí no entra nadie que no sepa de Geometría». 
Esto es La Academia, en donde un grupo de intelec-

Algunos de los caminos que pueden llevar 
a esta prueba es que, cuando Momo les pre-
gunte si hay algo que merece la pena salvar 
de Atenas, si alguien dice los filósofos o la 
filosofía, o su sabiduría o su conocimiento, él 
responderá, entre risas: «Esos inútiles, no serían 
capaz de encontrar una verdad universal aunque 
la tuvieran delante». Si no son los personajes los 
que lo mencionan, será el propio Momo quien 
arremeta contra los filósofos: «Lo más patéti-
co de Atenas son esos filosofillos. El otro día lo 
comentaba con mi hermano, o espera, o era con 
mi padre… bueno, son la misma persona al fin 
y al cabo» y seguirá con el discurso de que no 
serían capaces de nada y les propondrá el reto 
de que traten de descubrir cuál es el sentido 
de la Vida. 

tuales, sin jerarquía ni dogmas establecidos, discuten 
sobre medicina, retórica, astronomía, metafísica y, 
sobre todo, matemáticas. 

Esta escuela de pensamiento está dirigida por Platón 
de Codro. A diferencia de la mayoría de los filósofos, 
Platón encarna las principales virtudes que la socie-
dad ateniense considera que debe tener un ciudada-
no: no solo es rico e inteligente, viste y vive acorde a 
su condición social, participa activamente en la vida 
pública de la ciudad dominando la política y la retó-
rica, sino que es un coloso de grandes proporciones 
físicas, héroe de guerra y representante de su polis en 
las Olimpiadas. También es el discípulo aventajado 
de Sócrates, del cual dictaminó el Oráculo de Delfos 
que era el hombre más inteligente de su tiempo. Si sus 
detractores tuvieran algo que echarle en cara es que se 
le han pegado algunas de las estrafalarias ideas de su 
maestro, sobre todo, en cuanto a asuntos políticos se 
refiere. 

Tanto si los PJ lo conocen personalmente (hecho 
que pudo ocurrir durante la partida Los protectores de 
la Tregua Sagrada) como solo de oídas, encontrarán 
totalmente solo en la Academia a un Platón muy dis-
tinto del que todos hablan: derrotado, enfermo, en la 
soledad del bosque de olivos, llora amargamente como 
alguien a quien le han arrebatado un trozo de alma 
mientras sufre de espasmos y de fiebres. Si los PJ le 
preguntan qué le pasa, les informará que Sócrates, su 
mejor amigo y maestro, ha sido condenado a muer-
te. Mañana al amanecer beberá la cicuta. Si preguntan 
más por el tema, les explicará que ha sido acusado de 
corromper a la juventud y de ser impío ante los dioses. 
En una maniobra que no alcanzo a entender, Sócrates 
se negó a defenderse durante el juicio, alegando que 
merecía ser recompensado por las clases que impartía, 
de forma gratuita, a la juventud. «Es como si quisie-
ra demostrar todos los errores del sistema sacrificando su 
propia vida. Su pérdida será la mayor tragedia de nuestro 
tiempo: sin su conocimiento nuestra civilización caerá en la 
barbarie. Ni siquiera ha llegado a escribir ninguna de sus 
reflexiones. Todo ese conocimiento, basto como un océano, 
se perderá como lágrimas en la lluvia…».

Si los PJ le preguntan en algún momento por el 
sentido de la vida, les dirá que, en ese momento, está 
tan destrozado que no les servirá de ninguna ayuda… 
pero que sabe de alguien que sí podría. «Por suerte para 
vosotros, el hombre más sabio de nuestra generación todavía 
está vivo, durante unas pocas horas más. Id a la Colina de 
Pnyx, cerca de la Acrópolis; allí lo encontraréis en una cel-
da. Si alguien puede daros una respuesta, es él. Otra cosa… 
decidle que, aunque se me considere un coloso, no soy lo 
suficientemente fuerte como para ver como muere. Espero 
que pueda perdonarme».   
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B. El Elenco  
(Sócrates Sofronisco)

A diferencia de otras escuelas de pensamiento, El 
Elenco no es un lugar físico, ni un grupo de perso-
nas; ni siquiera son unos dogmas o una línea concreta 
de pensamiento… El Elenco es la técnica que utili-
za Sócrates para hacer que sus alumnos encuentren 
su propia verdad a través de cuestionarse todo lo que 
ocurre y existe. Así pues que, si El Elenco es aquel 
lugar donde se encuentre Sócrates impartiendo una 
clase, hoy El Elenco se encuentra en la prisión de Ate-
nas, situada en la Colina Pnyx. Un conjunto de cuevas 
naturales a las que se les han instalado portentosas rejas 
de hierro forjado en las oberturas, a modo de puerta, 
para que los reos esperen su juicio o, en este caso, el 
cumplimiento de su sentencia. En la celda más sep-
tentrional se encuentra un hombre vestido con finos 
ropajes que, desde el exterior, habla con otro.

Para cualquiera que no haya visto nunca a Sócrates 
podría extrañarle que aquella leyenda viviente, aquél 
que era tan conocido como los grandes héroes, gene-
rales y reyes de su tiempo, fuera un hombre viejo, de 
unos 71 años, y decrépito, vestido con un sayo sucio 
y raído que nadie le pondría, por vergüenza ajena, 
ni a uno de sus esclavos; de pequeña estatura, barriga 

abultada, ojos saltones y nariz respingona. Su cómico 
aspecto incita a pensar de él que es más bien simple, 
y no la mente más privilegiada del mundo… y sin 
embargo, todas esas falsas apariencias se disipan rápi-
damente en cuanto se le oye hablar. Hasta el más estú-
pido de los tracios entendería que se encuentra ante 
la persona con mayor raciocinio, mayor dominio de 
la oratoria, y más dotado de ironía, tras escucharle 5 
palabras. 

Si los PJ se acercan, oirán como Critón de Atenas, 
el hombre con aspecto de ser muy rico que habla con 
Sócrates trata de convencerlo de todos los modos posi-
bles de que se vaya: sacará una llave de su bolsillo y 
abrirá su celda. Dice que ha «convencido» al Consejo 
para que le concedan una amnistía, pero que tiene que 
irse ahora mismo y subirse a un barco que tiene pre-
parado con destino a Siracusa. «Querrás decir que has 
sobornado a todo el mundo, mi buen amigo». Sócrates 
y Critón debaten sobre los motivos para vivir o para 
morir, sobre la amistad y la familia, sobre lo injustos 
que son los cargos… para, finalmente, Sócrates con-
cluir que no merece la pena una vida alejada de la vir-
tud, y que su principal obligación como ciudadano es 
acatar las leyes, inspiradas por Atenea. Sócrates finaliza 

Alcibiades siendo enseñado por Sócrates, François-André Vincent
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esta discusión dando un portazo y volviendo a cerrar 
su celda, sellando su destino. Cuando vea a los PJ, les 
preguntará en qué puede ayudarles. Si le preguntan 
por el sentido de la vida, les dirá que «no existe un senti-
do de la vida. Cada vida tiene un sentido propio, y es obli-
gación de todo hombre libre buscar ese sentido y ejercerlo. 
Por eso yo decido libremente quedarme aquí». 

C. El Jardín  
(Epicuro de Samos)

No muy lejos de la Academia, en dirección al Pireo, 
se encuentra un pequeño huertecito donde Epicuro de 
Samos invita a todo aquél que quiera a conversar con 
él sobre los grandes misterios del universo. A diferen-
cia de la mayoría de las escuelas de pensamiento, El 
Jardín está abierto a todo el mundo, lo que incluye 
a las mujeres, las prostitutas y a los esclavos. En este 
lugar Epicuro predica y debate sobre conceptos como 
el hedonismo racional, basado en la búsqueda y el 
ejercicio de los placeres sencillos que no llevan al sufri-
miento. Todas sus teorías están basadas en el empi-
rismo, y quizás la más revolucionaria de todas sea el 
atomicismo, la cual asegura que el universo es un lugar 
infinito y eterno formada por partículas tan pequeñas 
que son invisibles, llamadas átomos. 

Si le preguntan por el sentido de la vida, contestará 
lo siguiente: «Más que el sentido de la vida, me atrevería a 
decir que el propósito de la vida es evitar el dolor y procurar 
el placer, pero de una manera racional, evitando los excesos, 
pues estos acaban llevando al sufrimiento. En resumen: una 
vida sencilla, autosuficiente y rodeada de amigos».

D. Los Cínicos  
(Diógenes de Sinope «el Perro»)

El cinismo no es solo una escuela de pensamiento: 
es una forma de vida que está presente en cada segun-
do de la existencia. Basándose en la premisa de que el 
hombre con menos necesidades es el más libre, des-
precian la riqueza y todo lo material. Sin duda algu-
na, su máximo exponente es aquél conocido como «el 
Perro»: Diógenes de Sinope, el que vive en una tinaja 
en la Acrópolis.

Cuando los PJ lleguen a las proximidades de su 
tinaja, lo encontrarán en el exterior, masturbándose 
en público. Un transeúnte que pasa por allí le recri-
minará que practique el onanismo a la vista de todos. 
Diógenes replicará: «Ojalá solo frotándome la barriga se 
me pasara también el hambre; por una necesidad básica que 
el cuerpo es capaz de satisfacer por sí mismo…». 

Diógenes, Jean-Léon	Gérôme
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Diógenes, Giovanni	Battista	Langetti
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Mientras conversen con Diógenes no evitará la 
oportunidad de trasmitir los principales puntos de su 
filosofía, como que «la pobreza es una virtud. El dinero 
es un castigo de los dioses» a través de diversas anécdotas, 
tales como «el otro día me dice uno: Diógenes, si apren-
dieras a tener un mecenas, no tendrías que comer lentejas 
todos los días. Y yo le dije: si aprendieras a comer todos 
los días lentejas, no tendrías que lamerle el culo a ningún 
imbécil» o «antes tenía un cuenco en el que bebía agua. Un 
día vi a una niña recoger el agua de la fuente poniendo las 
dos manos juntas, y luego llevándoselas a la boca. Ese día 
tiré el cuenco, pues me di cuenta de que era un lujo que no 
necesitaba». Si le preguntan por el sentido de la vida, 
responderá muy tajantemente: «La vida no tiene sentido. 
Quien te diga lo contrario, miente».

Cuando los personajes se despidan de Diógenes, o 
si en algún momento le dicen si pueden hacer algo 
por él, les dirá que se aparten, que le van a tapar la 
puesta de sol. Si algún PJ se quedara a contemplar la 
puesta de sol con Diógenes desde lo alto de la acrópolis 
ateniense, se dará cuenta de que es un espectáculo de 
luces y colores impresionante y cuya belleza no puede 
ser igualado por ninguna otra cosa existente en el uni-
verso creada por los dioses o por los hombres (recupera 
1 punto de Áureo temporal y gana 1 punto de XP de 
Áureo).   

E. Los Estoicos  
(Zenón de Citio)

En el lado Norte de la Acrópolis, alrededor de la 
Columna de las Batallas, cuyas escenas representan 
algunos de los encuentros militares más importantes 

de la historia de Atenas, se reúnen los estoicos, con 
Zenón de Citio a la cabeza (No confundir con Zenón 
de Elea, el de la paradoja de Aquiles y la tortuga). 
Zenón es un hombre de unos 45 años y de rasgos étni-
cos fenicios, lo que no parece ser un inconveniente 
para sus discípulos, entre los que se encuentran tanto 
esclavos como nobles de las familias más influyentes 
de la ciudad. Su escuela es relativamente reciente, y sin 
embargo, gana adeptos a gran velocidad. 

Entre muchos conceptos, como la vida virtuosa y 
apegada a la naturaleza, creen que el universo es un 
lugar lógico regido por las leyes de las causas y el efec-
to. Esto quiere decir que no podemos controlar el uni-
verso, pero sí podemos controlarnos a nosotros mis-
mos y cómo nos sentimos al respecto. Por eso, ante la 
pregunta del cuál es el sentido de la vida, responderán 
sin titubear que «el que cada uno quiera», como síntesis 
de su filosofía.  

F. Pitagóricos  
(Hipaso de Metaponto)

Al norte de la polis, tras recorrer unos cuantos esta-
dios por el camino que lleva a Tebas, ‘La ciudad de las 
7 puertas’, se encuentran los terrenos en donde vive 
la comuna de los discípulos de Pitágoras. Los pita-
góricos son una secta religiosa de poetas, astrólogos, 
músicos, matemáticos y filósofos que viven al margen 
de la sociedad, con sus propias ideas sobre religión, 
política y, en general, sobre todo. Una de sus princi-
pales características es que llevan una dieta estricta en 
la que están prohibidos tanto la carne como el pescado, 
o cualquier producto derivado de animal, así como las 

Himno de Pitágoras al sol naciente, Fyodor	Bronnikov
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9. Respuesta a Momo 
Cuando hayan terminado de visitar las escuelas 

filosóficas y llegue el anochecer, Momo se aparecerá 
ante ellos, como salido de la nada. Pondrá en fila a los 
personajes y les dirá que cada uno puede darles una 
respuesta sobre cuál es el sentido de la vida y que, si 
alguno acierta, durante su reunión con Pericles el plo-
mo se volverá a convertir en oro pero que, si ninguno 
acierta, se quedará así para siempre. Cuando den su 
respuesta, Momo les dirá: «Pues nada, creo que tenéis una 
cita con Pericles. Que nervios. AdioOoOos».

El final de la muerte de Hipaso a mano de 
sus compañeros es un hecho histórico, y por 
tanto, es el final deseado para esta escena, pero 
creemos que no debe ser forzado; así que haz 
creer al personaje que lo haya ocasionado que 
ha sido culpa suya, por sacar un resultado muy 
bueno o muy malo en el dado, o por forzar 
en exceso la situación. Después, recompénsale 
con 1 Punto de Áureo temporal y 1 PX Áureo.

Nunca dejes pasar la oportunidad de meter 
en la historia una buena broma en nombre de 
Momo. Por ejemplo: en una de las partidas del 
testeo los personajes se iban a un bar a poner 
las cosas en común. Allí aparecía Momo en 
su mesa. Al rato un camarero les ponía una 
botella. Momo se la termina entera bebiendo 
directamente del ánfora (lo que es algo cómi-
co, porque demuestra no tener nada de edu-
cación). Cuando desaparece, el tabernero les 
dice que esa botella era la más cara de su bar, y 
que si su «amigo» se ha ido tendrán que pagar-
la ellos…

alubias, pues creen que el alma humana trasmigra en 
ellas en su camino a la reencarnación. Tampoco visten 
ropas de procedencia animal, como lana o cuero. 

En este asentamiento viven unas 200 personas, 
familias enteras, todos ellos entregados a los misterios 
del pitagorismo que, aunque extremadamente hermé-
tica en sus conocimientos, se sabe que creen que el 
universo está hecho, en esencia de números, «y no de 
magia o de pequeñas partículas, como aseguran otros. Todo 
se puede transcribir en números». Sus modelos matemáti-
cos les han llevado a postular estrafalarias teorías, como 
que la tierra es redonda. En su sociedad no existe la 
propiedad privada y los hombres y las mujeres tienen 
la misma autoridad. Al principio tratarán a los perso-
najes con desconfianza, pero si superan una tirada de 
MEN+Filosofía o comentan alguna de las lecciones 
que han aprendido en otra escuela, los llevarán ante 
su líder, Hipaso de Metapompo. Este les recibirá en el 
centro de la comuna, rodeado por todos sus miembros.   

Si le preguntan por el sentido de la vida, dirá que, 
efectivamente los pitagóricos hace años que descu-
brieron la respuesta a esa gran pregunta. Ya que no se 
considera uno de los grandes secretos de su comuni-
dad, pueden compartirlas con extraños: «el sentido de 
la vida es… 42. ¿No es obvio? Durante mucho tiempo 
pensamos que era Pi, pero definitivamente es 42».

Si los personajes se interesan mucho por las teo-
rías matemáticas, le repreguntan mucho, preguntan 
qué es Pi, le invitan a vino, lo seducen o lo controlan 
mentalmente de alguna forma, sacan un éxito crítico 
o una pifia… haz que Hipaso se vaya de la lengua y les 
cuente que Pi es tan solo uno de los muchos números 
irracionales que existen en el universo: «aquellos que no 
pueden expresarse como el cociente entero de dos números 
enteros». Esta revelación que, a menos que los perso-
najes tengan una gran puntuación en MEN+Filosofía, 
especialidad en Matemáticas, no les dirá nada extraor-
dinario, para los expertos resulta una revelación de un 
valor incalculable, y para los pitagóricos, una traición a 
los secretos que deben permanecer dentro de la comu-
nidad. A menos que los PJ juren unirse a los pitagó-
ricos, los miembros de la secta matarán y descuartiza-
rán a su líder con sus propias manos, ante el asombro 
y la imposibilidad de hacer nada de los PJ (si inten-
tan evitarlo, hazles ver que son muchos, que si no se 
van de allí también pueden resultar heridos, que es el 
momento de dejarlos «con sus cosas» y salir corriendo).
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10. Reencuentro con Pericles
Esta escena tiene lugar después de que los PJ pasen 

la noche como buenamente puedan por los nervios 
de enfrentarse a Pericles: quizás algunos hayan que-
rido encomendarse a los dioses, volver a visitar algún 
filósofo, pasarse la noche de farra (de hecho, puede 
que esta sea la última de su vida, si ninguno acierta la 
pregunta) o levantarse al amanecer para ver a Sócrates 
beber con tranquilidad la mortal cicuta, rodeado de 
sus amigos (excepto Platón, que sigue enfermo). Sea 
como fuere, al medio día recibirán la indicación de un 
«pajarito» (niños al servicio de los templos de Hermes 
utilizados como servicio de mensajería a corta distan-
cia; el Whatsapp de la época) de que «quién usted ya 
sabe está en el lugar donde dejó tal cosa para comprobar que 
todo está bien», en referencia a que habían quedado en 
el edificio del Tesoro del puerto del Pireo con Pericles 
(¿creen los PJ que es casualidad que Pericles haya esta-
do fuera de Atenas durante la muerte de Sócrates? Los 
que lo conozcan y sepan que no da puntada sin hilo 
imaginarán que no es una coincidencia).

Cuando lleguen al Tesoro, el guardia les indicará 
que ya les está esperando en la cámara; les abrirá con 
llave la puerta de la habitación en donde se encuentra 
en su interior en cofre con forma de carro, un mon-
tón de lingotes de algún metal en su interior (puede 
que oro, puede que plomo), y Pericles, con su habitual 
casco corinto a modo de visera y su túnica impoluta. 
«Bien, veo que han conseguido el éxito de la misión. No 
esperaba menos de ustedes. ¿Tuvieron algún percance?».

 Escuchará atentamente sus respuestas (si en algún 
momento alguno de los PJ decide mirar su objeto de 
plomo, podrá comprobar que sigue siendo de plomo). 
Si en algún momento alguno de los PJ decide contar la 
historia de Momo, hablar de que el oro se ha converti-
do en plomo o algo así, interrúmpele y dile que, antes 
de que pueda empezar a explicarse, ocurre la escena en 
la que el cofre se abre.

Si después de haber contado su versión del via-
je creen que van a poder librarse de comprobar si el 
cofre está lleno de plomo o de oro, sigue jugando un 
poco con sus nervios. Pericles dirá: «Bien, pues parece 

Discurso fúnebre de Pericles, Philipp Foltz
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que ya solo queda una cosa para terminar nuestro acuer-
do… (pausa dramática para que los PJ sufran) pagarles 
lo acordado». Pericles chasqueará los dedos y, un escla-
vo a sus espaldas, se acercará a los PJ con unas bolas 
de cuero, aparentemente, llenas de monedas. En ese 
momento, Pericles alzará la mano interrumpiéndole y, 
observando el cofre, dirá… «un momento… esas argo-
llas parecen que han sido abiertas y vueltas a poner en su 
sitio. ¿No abrirían ustedes el cofre, ¿verdad? Recuerden que 
estaba explícitamente prohibido…». En ese momento, 
antes de que nadie pueda decir nada, se oirá un fuerte 
golpe en el suelo, seguido de un tintineo, igual que 
el que se escuchó la primera vez que Momo golpeó 
con su bastón la bodega del barco cuando hizo saltar 
los remaches; efectivamente, una vez más, los rema-
ches del cofre saltarán por los aires y caerán al suelo un 
montón de barras de… (pausa dramática para torturar 
aún más a los PJ) plomo.

Pericles mirará a los ojos a los PJ con su rostro 
impertérrito y, antes de que ninguno pueda decir 
nada, empezará a hablar: «Se que esto puede parecer raro, 
pero todo tiene una explicación plausible… Para que los 
piratas no supieran en qué barcos viajaba el oro y en cuales 
no, organizamos múltiples expediciones, algunas de ellas 
con oro, otras con plomo. Indistintamente de cual fuera su 
cargamento, ustedes han cumplido a la perfección su come-
tido, y serán recompensados por ello tan generosamente 
como se les prometió».

 Vuelve a charquear los dedos y el esclavo entrega 
las bolsas de cuero a los PJ (si deciden contarlo, verán 
que está todo; durante la próxima o próximas parti-
das, dependiendo de lo mucho que gasten, tendrán un 
+1 al Rasgo Social Monedas). «Bien. He quedado muy 
satisfecho con su trabajo y, si les parece bien, les incluiré 
en la lista de agentes para futuras misiones. Ahora, si me 
disculpan, tengo que marcharme». Saldrá por la puerta y 
les dejará allí con los 50 talentos de plomo. 

11. Conclusión
Donde quieran que estén los PJ (una taberna, la 

casa de alguno, el puerto…) Momo se les aparece. Les 
aclara que si quieren saber el sentido de la vida, «con 
mayúsculas», tal y como os dije. De Oeste a Este. Me 
refería al recorrido que hizo vuestro barco, que se lla-
ma Vida (Bios). «Por eso dije, con mayúsculas, porque me 
refería a un nombre propio; pensaba que había quedado 
totalmente claro. ¿Pensabais que me refería al sentido de la 
vida, como existencia? Vaya; ahora entiendo la confusión» 
dice mientras esboza una mueca burlona. Les da las 
gracias porque hacía tiempo que no se reía tanto. Dice 
que, a cambio, por haber jugado con él, les recompen-
sará con la verdad: puedo deciros cuál eran las inten-
ciones ocultas de Pericles… o puedo contaros cuál es 
el verdadero sentido de la vida. 

Si piden saber la verdad sobre Pericles: les dirá que, 
en realidad, siempre fueron un señuelo. Que hizo 
correr la voz entre los piratas para que atacaran vuestro 
barco, mientras por otra ruta más segura transportaba 
el verdadero tesoro. Es más: en el caso de que hubie-
rais fracasado en vuestra misión, el hubiera seguido 
ganando, ya que podría haber achacado la pérdida del 
oro a vuestra captura o naufragio, mientras que él ya 
se lo ha gastado en Atenas. «¿U os creéis que todas esas 
obras son gratis?».

Si piden saber la verdad sobre en sentido de la vida: 
«Intenten ser amables, no coman grasas, lean un libro de 
vez en cuando, den algunos paseos y vivan en paz y armo-
nía con las gentes de todos los credos y naciones (texto 
extraído de la película ‘El sentido de la Vida’ de los 
Monty Pythons). También se puede expresar de forma 
numérica: 42».

Elijan la opción que elijan, Momo estará dispuesta 
a decirles la otra respuesta, siempre que acepten volver 
a jugar con él. 
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PV: Puntos de Vida | Ini: Iniciativa | DI: Daño Inicial | AG: Aguante. 

Especialidad = +2 a las tiradas relacionadas (también rezos).

Combate
-1

Física
2

Espiritual
2

Mental
5

Social
4

Arquetipo:	Meteca	/	Hetera / Afrodita 

Mujer de mediana edad que ejerce como hetera. Entre sus amantes figuran algunas de las personas más importantes 
de Atenas, como políticos, filósofos y mercaderes, siendo el más destacado de ellos Pericles. Aunque oculta entre las 
sombras, su mente es responsable de gran parte del periodo de esplendor que vive la polis de Atenas.

Áureo 5 | Dones	Divinos: Megamente, Belleza imperturbable | Rezos: Sentir al amante (Afrodita), Maestra de consejos (Afrodita), Confianza 
entre amantes (Afrodita) | Dones Comunes: Rasgo distintivo de belleza (4), Protector | Maldiciones: Despreciado por un dios olímpico (Hera) 
| Especialidades: Política, Seducir, Empatía, Oratoria, Arte | R. Sociales: Estatus 1, Seguidores 3, Monedas 4, Posesiones 4, Influencia 5, 
Contactos 3, Epíteto 3 | PV 20 | Ini 11 | DI 2 | AG 2

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

Aspasia de Mileto

Combate
0

Física
0

Espiritual
-1

Mental
2

Social
0

Arquetipo:	Meteco / Artesano / Hefesto  

Hombre de mediana edad, calvo, bien vestido, más preocupado de sacar adelante la obra que de la seguridad de sus 
trabajadores o de los que pasen cerca de ella.

Rezos: Trabajar sin descanso (Hefesto) | R. Sociales: Estatus 1, Seguidores 2, Monedas 2, Posesiones 2, Contactos 1 | PV 10 | Ini 2 | DI 0 | 
AG 0

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

Tonge, el arquitecto

Combate
1

Física
2

Espiritual
0

Mental
-1

Social
1

Arquetipo:	Esclavo / Carga / Zeus  

Ha pasado de trabajar en una cantera a trabajar en la construcción, aunque todavía no entiende muy bien la dife-
rencia.

Rezos: Padre protector (Zeus) | PV 10 | Ini 5 | DI 2 | AG 2

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

Cintes, tracio manazas
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Combate
-1

Física
2

Espiritual
2

Mental
5

Social
4

Arquetipo:	Meteco / Filósofo / Atenea 

Hombre de mediana edad que viste sayo humilde. De complexión media, lleva barba mal cuidada, una pequeña 
calva en la coronilla, y sonríe casi todo el tiempo.

Áureo 3 | Dones	Divinos: Protegido por Atenea | Rezos: Conocer la Ley (Atenea), Ciudadano de todas las polis (Atenea) |  
Dones Comunes: Alta capacidad de concentración | Maldiciones: Poca tolerancia al dolor | Especialidades: Filosofía, Oratoria, Cosmología | 
R. Sociales: Estatus 1, Monedas 1, Influencia 2 | PV 20 | Ini 8 | DI 1 | AG 1

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

Epicuro de Samos

Combate
-1

Física
0

Espiritual
0

Mental
0

Social
1

Arquetipo:	Esclavo/a / Pornai / Afrodita  

Jóvenes atractivos al servicio de Aspasia, de todos los gustos y preferencias habituales, entrenados para el placer.

Rezos: Intensificar emoción (Afrodita), Secretos de seducción (Afrodita) | Dones Comunes: Rasgo distintivo de belleza (2) | Especialidades: 
Seducir | PV 10 | Ini 2 | DI 0 | AG 0

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

Esclavos de Aspasia

Combate
3

Física
2

Espiritual
-2

Mental
4

Social
5

Arquetipo:	Noble / Político / Atenea  

Tiene unos 40 años, viste una túnica elegante tan bien planchada que casi parece una estatua. Lleva puesto un casco 
Corintio a modo de visera (parece ser que no se lo quita nunca). Habla de forma precisa y concreta, demostrando 
un gran uso de la oratoria y una increíble inteligencia.

Áureo 7 | Dones	Divinos: Telépata | Rezos: La mente del dios (Atenea), Conocer la Ley (Atenea), Grito de guerra (Atenea), Sabiduría pro-
tectora (Atenea), Superioridad intelectual (Atenea), Servidor del pueblo (Hermes), Sonrisa Apolínea (Apolo) | Dones Comunes: Frío como el 
mármol, Bueno con los nombres y con las caras, Memoria eidética, Influencia Internacional | Maldiciones: Clasista (5), Racista (4) |  
Especialidades: Política, Oratoria, Batalla, Liderar | R. Sociales: Estatus 5, Seguidores 5, Monedas 4, Influencia 6, Contactos 6, Epíteto 4, 
Equipo 4, Posesiones 5 | PV 20 | Ini 10 | DI 7 | AG 8 

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

Pericles
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Combate
1

Física
1

Espiritual
1

Mental
2

Social
1

Arquetipo:	Meteco / Capitán / Poseidón 

Capitán de la nave Bios es de etnia indeterminada y de edad difícil de calcular; rasgos propios de aquellos que han 
pasado gran parte de su vida curtiendo su piel entre el sol y la sal. Parece un hombre increíblemente discreto ante 
las estrafalarias órdenes que le den los PJ.

Rezos: Controlar corrientes marinas (Poseidón) | Ritual: Invocar los vientos de Eolo (Poseidón) | Dones Comunes: Barco (10) | PV 10 |  
Ini 10 | DI 3 | AG 2 |

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

Yaris

Combate
1

Física
1

Espiritual
0

Mental
0

Social
-1

Arquetipo:	Meteco / Marinero / Poseidón  

De todos los rincones del Mar-Entre-Tierras. Tan impredecibles como los dioses a los que rinden culto.

Rezos: Respirar agua (Poseidón) | PV 10 | Ini 3 | DI 3 | AG 2 |

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

Marineros

Combate
0

Física
-2

Espiritual
4

Mental
6

Social
7

Arquetipo:	Dios / Bufón / Oscuridad  

Dios oscuro de las bromas pesadas y los bufones. Hijo de Nyx, diosa de la noche, y de Hipnos, dios del sueño, 
del que también es su hermano. Fue expulsado del Olimpo por su peculiar sentido del humor. Viste con colores 
chillones y cintas de colores, y tiene un bastón rematado con una pequeña cabeza de sí mismo. Mono nunca desa-
provecha la oportunidad para gastar una buena broma y reírse un rato a costa de dioses, héroes o mortales. Nunca 
miente, aunque suele dejar que la gente se engañe así misma asumiendo cosas que no son reales.

Áureo: 50 | Dones	divinos:	Telépata, Bendecido por Morfo | Poderes: Crear ilusiones, Control de la realidad | Dones Comunes: Gracioso | 
Maldiciones: Canijo | Especialidades: Empatía, Oratoria, Teología, Cosmología, Robar, Tanatología

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

Momo

Combate
-2

Física
-1

Espiritual
3

Mental
2

Social
3

Arquetipo:	Noble / Sacerdote / Hermes 

Responsables de custodiar los tesoros que guarda la isla, así como de administrar sus recursos, están deseando dele-
gar parte de su responsabilidad.

Rezos: Juzgar con los ojos de los dioses (Zeus), Bendición de los dioses (Zeus), Maestro del regateo (Hermes), Ocultarse entre las sombras (Her-
mes) | Maldiciones: Juramento de fidelidad al dios | Especialidades: Teología, Política | PV 10 | Ini 4 | DI 0 | AG 0

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

Sacerdotes del Tesoro de Delos
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Combate
-1

Física
0

Espiritual
0

Mental
0

Social
1

Arquetipo:	Meteco / Pirata / Hefesto  

Mediana edad, piel cetrina y barba rizada ligeramente castaña. Tiene fama de ser supersticioso, buen marinero y de 
no conocer otra vida que no sea la piratería.

Rezos: Inventiva Prodigiosa (Hefesto), Sentir agua (Poseidón) | Dones Comunes: Barco (20) | Maldiciones: Extranjero, Infamia (1) | PV 10 | 
Ini 6 | DI 6| AG 3

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

Giscón, «el cartaginés»

Combate
1

Física
2

Espiritual
-2

Mental
2

Social
2

Arquetipo:	Meteco / Bribón / Hermes  

Al igual que el resto de su tripulación Gervasio es una criatura brutal, más animal que humana, de rasgos despro-
porcionados, desarrapada, que viste pieles sin curtir, va cubierto de mugre y barro, y le faltan más dientes de los que 
tiene. Sin embargo, es un hombre de grandes modales, gustos refinados y oratoria elevada: aprende a no juzgar un 
pergamino por su portada. 

Rezos: Maestro del regateo (Hermes), Sopesar con ojos expertos (Hermes), Púgil veterano (Hermes) | Dones Comunes: Barco (10) ×3 |  
Maldiciones: Falta de higiene, Desfigurado, Infamia (2) | PV 10 | Ini 8 | DI 4 | AG 2

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

Gervasio «Bocanegra»

Combate
2

Física
1

Espiritual
-3

Mental
3

Social
4

Arquetipo:	Meteco / Pirata / Poseidón 

Este joven traicionero, ingenioso y alcohólico, vendería a su madre por otro trago, y luego probablemente inven-
taría una treta demasiado complicada para rescatarla, para acabar abandonándola a su suerte en un islote cualquiera.

Áureo 3 | Dones	divinos: Daimon protector | Rezos: Alimentarse del agua (Poseidón), Capear el temporal (Poseidón), Llamar a la niebla 
(Poseidón), El espíritu del alcohol (Dioniso) | Dones comunes: Acostumbrado a beber alcohol, Barco (15) | Maldiciones: Adicto al alcohol, 
Codicioso, Infamia (3) | Especialidades: Oceanología, Tanatología | PV 20 | Ini 6 | DI 5 | AG 3

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

Jacobo, «el gorrión»
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Combate
2

Física
1

Espiritual
4

Mental
3

Social
-1

Arquetipo:	Noble / Pirata / Poseidón  

Bellos e inexpresivos, estos hermanos gemelos, que no llegan a los 16 años, se han hecho un nombre rápidamente 
en el mundo de la piratería por su extrema crueldad.

Áureo 3 | Dones comunes: Como pez en el agua | Maldiciones Comunes: Fanáticos | Dones	divinos: Lengua de las criaturas |  
Maldiciones: Infamia 4 | Rezos: Invocar criaturas marinas (Poseidón), Controlar criaturas marinas (Poseidón), Voz del Inframundo (Hades) |  
PV 20 | DI +3 | AG 3

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

Andrés y Andrea, «los gemelos de Poseidón»

Combate
1

Física
1

Espiritual
0

Mental
0

Social
-1

Arquetipo:	Meteco / Marinero / Poseidón

Como los marineros pero no disimulan sus malas intenciones. Si te cuesta distinguir entre unos y otros, es que están 
pillándole el tranquillo a esto del mar.

Rezos: Respirar agua (Poseidón) | PV 10 | Ini 3 | DI 3 | AG 2 

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

Piratas

Combate
5

Física
5

Espiritual
0

Mental
-2

Social
-3

Arquetipo:	Criatura / Marina / Poseidón 

Como buena criatura de Poseidón, podría salvarte la vida o hundirte en las profundidades del océano. Hoy tiene 
órdenes estrictas de hacer lo segundo. Cuando le hagas daño, aunque sea en defensa propia, Poseidón se enfadará 
contigo.

Áureo 5 | Dones	Divinos:	Sangre de Titán, Arma de los dioses | Maldiciones: Manipulable | Rezos: Alimentarse del agua (Poseidón), Respi-
rar agua (Poseidón) | Rasgos de Criatura: Pelea contra grupos, Defensa contra grupos | PV 30 | Ini: 13 | DI +10 | AG 5 

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

Calamar
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Combate
3

Física
4

Espiritual
3

Mental
6

Social
5

Arquetipo:	Noble / Filósofo / Atenea  

De unos 30 años, encarna las principales virtudes que la sociedad ateniense considera que debe tener un ciudadano: 
no solo es rico e inteligente, viste y vive acorde a su condición social, participa activamente en la vida pública de la 
ciudad dominando la política y la retórica, sino que es un coloso de grandes proporciones físicas, héroe de guerra y 
representante de su polis en las Olimpiadas. También es el discípulo aventajado de Sócrates.

Áureo 5 | Dones	divinos:	Sangre de gigante, Megamente | Rezos: Conocer la Ley (Atenea), Ciudadano de todas las Polis (Atenea), Sabiduría 
protectora (Atenea), Grito de guerra El-le-leu (Atenea) y Ojos de ave nocturna (Atenea) | Dones comunes: Ata capacidad de concentración, 
Doble paternidad reconocida | Maldiciones: Poca tolerancia a los tóxicos, Renegado (Poseidón) | Especialidades: Oratoria, Pelea, Templanza, 
Filosofía, Política | R. Sociales: Estatus 3, Monedas 3, Posesiones 3, Equipo 3, Seguidores 3, Epíteto 4, Influencia 4 | PV 25 | Ini 18 | DI 8 
| AG 8 

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

Platón de Codro

Combate
3

Física
1

Espiritual
4

Mental
8

Social
4

Arquetipo:	Noble / Filósofo / Zeus  

Un hombre viejo, de unos 71 años, vestido con un sayo sucio y raído que nadie le pondría, por vergüenza ajena, 
ni a uno de sus esclavos; de pequeña estatura, barriga abultada, ojos saltones y nariz respingona. Su cómico aspecto 
incita a pensar de él que es más bien simple, pero en realidad es la mente más privilegiada del mundo.

Áureo 9 | Hibris 10 | Dones	divinos:	Conciencia de vidas pasadas, Daimon protector, Megahabilidad (Filosofía), Megasentir | Rezos: Venerado 
maestro (Atenea), Superioridad intelectual (Atenea), La mirada de Medusa (Atenea), La virtud de ser comedido (Apolo) | Dones comunes: Cal-
mado, Discípulos aventajados (5), Héroe local | Maldiciones: Agnóstico, Curiosidad extrema, Enemigos (5) | Especialidades: Oratoria, Filosofía, 
Templanza, Coraje, Evitar | R. Sociales: Estatus 2, Equipo 3, Posesiones 1, Monedas 1, Epíteto 5, Influencia 5 | PV 20 | Ini 11 | DI 6 |  
AG 5 

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

Sócrates Sofronisco

Combate
1

Física
1

Espiritual
0

Mental
2

Social
1

Arquetipo:	Noble / Filósofo / Atenea 

Hombre de mediana edad, vestido con caros ropajes de las sedas más finas con detalles bordados en oro. Es una de 
las personas más adineradas e influyentes de Atenas, pero es incapaz de influir en la conducta de su gran amigo y 
maestro Sócrates. 

Rezos: Conocer la Ley (Atenea) | Especialidades: Oratoria, Filosofía, Política | R. Sociales: Estatus 4, Epíteto 3, Influencia 5, Monedas 5, 
Posesiones 5 | PV 10 | Ini 5 | DI 5 | AG 6

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

Critón de Atenas
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FICHAS DE PNJ

Combate
0

Física
0

Espiritual
6

Mental
5

Social
3

Arquetipo:	Meteco / Filósofo / Zeus  

Hombre rozando la senectud. Vive, por elección propia, como un mendigo pordiosero en una tinaja. En la crea-
ción existen pocos seres tan virtuosos y libres. 

Áureo 6 |	Dones	divinos:	Megaalma | Rezos: Mirarse en el espejo del Olimpo (Zeus), Juzgar con los ojos de los dioses (Zeus), Padre protector 
(Zeus) | Dones comunes: Acostumbrado a no comer; acostumbrado a no beber | Maldiciones: Perturbado | Especialidades: Filosofía, Dureza, 
Oratoria | R. Sociales: Monedas 0, Posesiones 0, Equipo 0, Influencia 3 | PV 20 | Ini 5 | DI 0 | AG 0

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

Diógenes de Sínope

Combate
-1

Física
0

Espiritual
3

Mental
3

Social
3

Arquetipo:	Meteco / Filósofo / Apolo   

Hombre de mediana edad y de rasgos étnicos fenicios. Su determinación parece hacerle capaz de enfrentarse a 
cualquier cosa que pueda arrojarle la vida. 

Rezos: La virtud de ser comedido (Apolo) | Dones comunes: Tipo duro | Maldiciones: Extranjero | R. Sociales: Influencia 2, Contactos 2 | 
PV 10 | Ini 3 | DI 1 | AG 1

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

Zenón de Citio

Combate
2

Física
1

Espiritual
-1

Mental
0

Social
0

Arquetipo:	Esclavo / Guardián / Atenea  

Vasallos cuyo señor es el Estado, protegen edificios oficiales y velan por la seguridad de la Polis y de los que viven 
en ella.

Rezos: Conocer la Ley (Atenea), Encontrar el punto débil (Atenea) | R Sociales: Equipo 3, Monedas 2, Posesiones 1 | PV 10 | Ini 3 | DI 5 | 
AG 6 

Guardias del Tesoro

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

Combate
-2

Física
0

Espiritual
1

Mental
3

Social
2

Arquetipo:	Meteco / Filósofo / Atenea 

Líder de los pitagóricos, este hombre de mediana edad está al frente de una comuna en la que familias enteras 
conviven al margen de la sociedad, creando sus propias reglas. Aunque parezcan librepensadores pacifistas, están 
dispuestos a morir y matar por sus ideas. 

Rezos: Las matemáticas del universo (Atenea) | Maldiciones: Vegano, Criado en una sociedad atípica | PV 10 | Ini 3 | DI 0 | AG 0

Hipaso de Metaponto

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



EL SENTIDO DE LA VIDA

35
La academia de Platón



Para ganar una apuesta a cierto dios bromista, los personajes 
tendrán que recorrer las principales escuelas de pensamiento 
filosófico ateniense en busca del sentido de la vida. Tranqui-
lo, esto no es una clase Historia de la Filosofía encubierta (o 
no solo eso), también tendrán que luchar contra piratas, un 
calamar gigante, ráfagas de fuego griego, leones marineros 
(que no marinos), los encantos lujuriosos de los esclavos de 
Aspasia, enanos prestigiadores y las conspiraciones políticas de 
Pericles. Si no logran resolver el gran enigma antes del ano-
checer con la ayuda de Platón, Sócrates, Diógenes, Epicuro, 
Zenón y los discípulos de Pitágoras, propiciarán el colapso de 
la floreciente Liga Delos, la destrucción de la polis de Atenas 
y, no menos importante, perderán su honor, su reputación, 
y la vida (¿quién dijo que la Filosofía no servía para nada?) 

El sentido de la vida es una aventura autoconclusiva (estilo 
one-shot) para Áureo: la Edad de los héroes, en la que, gracias a 
la magia de la ucronía, hemos podido juntar a un buen número 
de filósofos y explicar alguna de sus teorías más locas y revo-
lucionarias en tono de comedia, bien aderezada con acción y 
politiqueo, como es marca de la casa. Más de una treintena de 
testeadores ya se han echado unas risas con esta aventura en 
la que, además de inspirarnos en textos clásicos y películas del 
género épico —como es costumbre—, hemos querido añadir 
el humor de la película de los Monty Phyton de la que toma 
el nombre, la novela gráfica de Epicuro el sabio de William 
Messner-Loebs, o grandes clásicos como La guía del autoesto-
pista galáctico, de Douglas Adams, entre otros.


