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Argos: Palabras ¢l autor

Este juego es un reto para los jugadores dond®lncss
pondrd a prueba su imaginacién, aqui vas a poner a
pruebas tus dotes para el discurso, tu inteleatojigor
fisico e incluso tu intuicion (si, la intuicion ek, es algo

que siempre has sabido). Este no es un juego para
amodorrarse en el sillon, es un juego para ponelse
chandal y prepararse para sudar, reir, y dar urblama
paseo por el campo con tus amigos.

Para jugar necesitaras un lapiz, este libro y wtea$ de
cuatro colores. Te vendra bien también hacertauodibro

de acertijos y sera mas comodo su tienes fundas par
cartas.
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License
THE WORK (AS DEFINED BELOW) IS PROVIDED UNDER THEERMS OF THIS CREATIVE COMMONS PUBLIC LICENSE
("CCPL" OR "LICENSE"). THE WORK IS PROTECTED BY CORIGHT AND/OR OTHER APPLICABLE LAW. ANY USE OF
THE WORK OTHER THAN AS AUTHORIZED UNDER THIS LICENS OR COPYRIGHT LAW IS PROHIBITED.
BY EXERCISING ANY RIGHTS TO THE WORK PROVIDED HERE,OU ACCEPT AND AGREE TO BE BOUND BY THE
TERMS OF THIS LICENSE. TO THE EXTENT THIS LICENSEAY BE CONSIDERED TO BE A CONTRACT, THE LICENSOR
GRANTS YOU THE RIGHTS CONTAINED HERE IN CONSIDERADN OF YOUR ACCEPTANCE OF SUCH TERMS AND
CONDITIONS.
1. Definitions
a."Adaptation” means a work based upon the Work, or upon the \&odkother pre-existing works, such as a translatio
adaptation, derivative work, arrangement of musiotber alterations of a literary or artistic wodk,phonogram or
performance and includes cinematographic adapgtioany other form in which the Work may be recast
transformed, or adapted including in any form rexpaply derived from the original, except that arkvthat
constitutes a Collection will not be consideredAaliaptation for the purpose of this License. Forateidance of
doubt, where the Work is a musical work, perforngaac phonogram, the synchronization of the Wortnred-
relation with a moving image ("synching") will bersidered an Adaptation for the purpose of thihse.
b."Collection" means a collection of literary or artistic worksch as encyclopedias and anthologies, or perfaesan
phonograms or broadcasts, or other works or subjattier other than works listed in Section 1(gphelwhich, by
reason of the selection and arrangement of theirects, constitute intellectual creations, in which Work is
included in its entirety in unmodified form alongtivone or more other contributions, each constiguseparate and
independent works in themselves, which togetheassembled into a collective whole. A work thatstidntes a
Collection will not be considered an Adaptation dained above) for the purposes of this License.
c."Distribute” means to make available to the public the origamal copies of the Work or Adaptation, as appro@ria
through sale or other transfer of ownership.
d."License Elements" means the following high-level license attribussselected by Licensor and indicated in theditle
this License: Attribution, Noncommercial, ShareAlik
e."Licensor" means the individual, individuals, entity or estthat offer(s) the Work under the terms of thiense.
f. "Original Author" means, in the case of a literary or artistic wahnk, individual, individuals, entity or entities wh
created the Work or if no individual or entity dae identified, the publisher; and in addition tithe case of a
performance the actors, singers, musicians, daneedsother persons who act, sing, deliver, declplay in,
interpret or otherwise perform literary or artistiorks or expressions of folklore; (ii) in the casfea phonogram the
producer being the person or legal entity who fisgts the sounds of a performance or other sowants; (iii) in the
case of broadcasts, the organization that transhetbroadcast.
g."Work" means the literary and/or artistic work offeredemthe terms of this License including withoutitetion any
production in the literary, scientific and artistiomain, whatever may be the mode or form of ifession
including digital form, such as a book, pamphled ather writing; a lecture, address, sermon orrotfwk of the
same nature; a dramatic or dramatico-musical wadhoreographic work or entertainment in dumb stowusical
composition with or without words; a cinematographibrk to which are assimilated works expressed pyocess
analogous to cinematography; a work of drawingntirag, architecture, sculpture, engraving or littegghy; a
photographic work to which are assimilated worksregsed by a process analogous to photographyrkaofo
applied art; an illustration, map, plan, sketclhvee-dimensional work relative to geography, tappby,
architecture or science; a performance; a broadegdtonogram; a compilation of data to the extestprotected as
a copyrightable work; or a work performed by a &grior circus performer to the extent it is notesthise
considered a literary or artistic work.
h."You" means an individual or entity exercising rightslemthis License who has not previously violategltédrms of this
License with respect to the Work, or who has resmtigxpress permission from the Licensor to exer@iis under
this License despite a previous violation.
i. "Publicly Perform" means to perform public recitations of the Workl &mcommunicate to the public those public
recitations, by any means or process, includingviog or wireless means or public digital performesicto make
available to the public Works in such a way thatbers of the public may access these Works frolacemnd at a
place individually chosen by them; to perform theito the public by any means or process and the
communication to the public of the performancethefWork, including by public digital performande;broadcast
and rebroadcast the Work by any means includingssisounds or images.
j. "Reproduce” means to make copies of the Work by any meansdirgj without limitation by sound or visual recargs
and the right of fixation and reproducing fixatiasfsthe Work, including storage of a protected perfance or
phonogram in digital form or other electronic mediu

2. Fair Dealing Rights.Nothing in this License is intended to reduceijtlior restrict any uses free from copyright ohtigarising from
limitations or exceptions that are provided focénnection with the copyright protection under augiyt law or other applicable laws.
3. License Grant.Subject to the terms and conditions of this Lieghscensor hereby grants You a worldwide, royétee, non-
exclusive, perpetual (for the duration of the aggllie copyright) license to exercise the rightheWork as stated below:
a.to Reproduce the Work, to incorporate the Work ome or more Collections, and to Reproduce the Vésrincorporated
in the Collections;
b.to create and Reproduce Adaptations provided thasach Adaptation, including any translation iry amedium, takes
reasonable steps to clearly label, demarcate erwibe identify that changes were made to the malgivork. For
example, a translation could be marked "The orlgimak was translated from English to Spanish,&aenodification
could indicate "The original work has been modified
c.to Distribute and Publicly Perform the Work inclogias incorporated in Collections; and,
d.to Distribute and Publicly Perform Adaptations.
The above rights may be exercised in all mediafandats whether now known or hereafter devised. dliwve rights include the right
to make such modifications as are technically reanggo exercise the rights in other media and &snSubject to Section 8(f), all
rights not expressly granted by Licensor are herebgrved, including but not limited to the righescribed in Section 4(e).
4. Restrictions.The license granted in Section 3 above is expresatle subject to and limited by the following riesions:
a.You may Distribute or Publicly Perform the Work prinder the terms of this License. You must incladepy of, or the
Uniform Resource Identifier (URI) for, this Licenadth every copy of the Work You Distribute or Pigh} Perform.
You may not offer or impose any terms on the Wbkt restrict the terms of this License or the gpiif the
recipient of the Work to exercise the rights grdrttethat recipient under the terms of the Licei¥s®i may not
sublicense the Work. You must keep intact all restithat refer to this License and to the disclaiofevarranties
with every copy of the Work You Distribute or Puityi Perform. When You Distribute or Publicly Perfothe
Work, You may not impose any effective technolobioaasures on the Work that restrict the abilitp oécipient of
the Work from You to exercise the rights grantetht recipient under the terms of the Licenses Bection 4(a)
applies to the Work as incorporated in a Collectlmurt this does not require the Collection apanfthe Work itself
to be made subject to the terms of this Licens¥oli create a Collection, upon notice from any h&er You must,
to the extent practicable, remove from the Coltectiny credit as required by Section 4(d), as r&qde|f You
create an Adaptation, upon notice from any Licen&mr must, to the extent practicable, remove frbenAdaptation
any credit as required by Section 4(d), as reqdeste
b.You may Distribute or Publicly Perform an Adaptationly under: (i) the terms of this License; (iilager version of this
License with the same License Elements as thisisig(iii) a Creative Commons jurisdiction licerfeiher this or a
later license version) that contains the same Isedtlements as this License (e.g., Attribution-Nom@ercial-
ShareAlike 3.0 US) (“Applicable License"). You mirstlude a copy of, or the URI, for Applicable L with
every copy of each Adaptation You Distribute or R Perform. You may not offer or impose any teron the
Adaptation that restrict the terms of the Appli@hbicense or the ability of the recipient of theafsthation to exercise
the rights granted to that recipient under the seofithe Applicable License. You must keep intdlotatices that
refer to the Applicable License and to the disckimf warranties with every copy of the Work aduded in the
Adaptation You Distribute or Publicly Perform. Wh¥ou Distribute or Publicly Perform the Adaptatiofou may
not impose any effective technological measuretherAdaptation that restrict the ability of a reeig of the
Adaptation from You to exercise the rights grartethat recipient under the terms of the Applicdlitense. This
Section 4(b) applies to the Adaptation as incoratin a Collection, but this does not require @dlection apart
from the Adaptation itself to be made subject ®térms of the Applicable License.
c.You may not exercise any of the rights granted ¢o ¥ Section 3 above in any manner that is pripariended for or
directed toward commercial advantage or privateeteny compensation. The exchange of the Work foerot
copyrighted works by means of digital file-sharmgotherwise shall not be considered to be interidedr directed
toward commercial advantage or private monetarypeorsation, provided there is no payment of any naope
compensation in con-nection with the exchange pfghted works.
d.If You Distribute, or Publicly Perform the Work any Adaptations or Collections, You must, unlesscuiest has been
made pursuant to Section 4(a), keep intact all dightynotices for the Work and provide, reasonabléhe medium
or means You are utilizing: (i) the name of thegdral Author (or pseudonym, if applicable) if sujegl, and/or if the
Original Author and/or Licensor designate anottetypor parties (e.g., a sponsor institute, publigrentity, journal)
for attribution ("Attribution Parties") in Licenssrcopyright notice, terms of service or by othleasonable means,
the name of such party or parties; (i) the titlehe Work if supplied; (iii) to the extent reasbhapracticable, the
URI, if any, that Licensor specifies to be ass@dlawith the Work, unless such URI does not refehéocopyright
notice or licensing information for the Work; arfi¥) consistent with Section 3(b), in the case m#alaptation, a
credit identifying the use of the Work in the Adagiin (e.g., "French translation of the Work bydgial Author," or




"Screenplay based on original Work by Original Aartf). The credit required by this Section 4(d) nhey
implemented in any reasonable manner; providedghiewy that in the case of a Adaptation or Collegtat a
minimum such credit will appear, if a credit fof @ntributing authors of the Adaptation or Colleatappears, then
as part of these credits and in a manner at legstoaninent as the credits for the other contritgitiuthors. For the
avoidance of doubt, You may only use the creditireql by this Section for the purpose of attribatio the manner
set out above and, by exercising Your rights ulisrLicense, You may not implicitly or explicitssert or imply
any connection with, sponsorship or endorsemenh@yriginal Author, Licensor and/or Attributionriles, as
appropriate, of You or Your use of the Work, withthe separate, express prior written permissichefOriginal
Author, Licensor and/or Attribution Parties.

e.For the avoidance of doubt:

i Non-waivable Compulsory License Schemetn those jurisdictions in which the right to emit
royalties through any statutory or compulsory lsieg scheme cannot be waived, the Licensor
reserves the exclusive right to collect such ragslfor any exercise by You of the rights granted
under this License;

ii. Waivable Compulsory License Schemesn those jurisdictions in which the right to @it
royalties through any statutory or compulsory lgiag scheme can be waived, the Licensor
reserves the exclusive right to collect such ragslfor any exercise by You of the rights granted
under this License if Your exercise of such rightfor a purpose or use which is otherwise than
noncommercial as permitted under Section 4(c) @herwise waives the right to collect royalties
through any statutory or compulsory licensing sofeand,

il Voluntary License SchemesThe Licensor reserves the right to collect ragaltwhether
individually or, in the event that the Licensorisnember of a collecting society that administers
voluntary licensing schemes, via that society, fiamy exercise by You of the rights granted
under this License that is for a purpose or usehvisi otherwise than noncommercial as
permitted under Section 4(c).

f. Except as otherwise agreed in writing by the Licems as may be otherwise permitted by applicadle if You
Reproduce, Distribute or Publicly Perform the Waeitker by itself or as part of any Adaptations ofl€xtions, You
must not distort, mutilate, modify or take otheradgmtory action in relation to the Work which wotde prejudicial
to the Original Author's honor or reputation. Lisenagrees that in those jurisdictions (e.g. Japamyhich any
exercise of the right granted in Section 3(b) &f thicense (the right to make Adaptations) woulddbemed to be a
distortion, mutilation, modification or other demigry action prejudicial to the Original Authorsrtor and
reputation, the Licensor will waive or not assag appropriate, this Section, to the fullest expentmitted by the
applicable national law, to enable You to reasonakércise Your right under Section 3(b) of thisdnse (right to
make Adaptations) but not otherwise.

5. Representations, Warranties and Disclaimer

UNLESS OTHERWISE MUTUALLY AGREED TO BY THE PARTIESN WRITING AND TO THE FULLEST EXTENT
PERMITTED BY APPLICABLE LAW, LICENSOR OFFERS THE WRK AS-IS AND MAKES NO REPRESENTATIONS OR
WARRANTIES OF ANY KIND CONCERNING THE WORK, EXPRESSVPLIED, STATUTORY OR OTHERWISE, INCLUDING,
WITHOUT LIMITATION, WARRANTIES OF TITLE, MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE,
NONINFRINGEMENT, OR THE ABSENCE OF LATENT OR OTHEREFECTS, ACCURACY, OR THE PRESENCE OF

ABSENCE OF ERRORS, WHETHER OR NOT DISCOVERABLE. SBNIURISDICTIONS DO NOT ALLOW THE EXCLUSION
OF IMPLIED WARRANTIES, SO THIS EXCLUSION MAY NOT APLY TO YOU.
6. Limitation on Liability. EXCEPT TO THE EXTENT REQUIRED BY APPLICABLE LAWN NO EVENT WILL LICENSOR BE
LIABLE TO YOU ON ANY LEGAL THEORY FOR ANY SPECIALNCIDENTAL, CONSEQUENTIAL, PUNITIVE OR
EXEMPLARY DAMAGES ARISING OUT OF THIS LICENSE OR THUSE OF THE WORK, EVEN IF LICENSOR HAS BEEN
ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES.
7. Termination
a.This License and the rights granted hereunderterithinate automatically upon any breach by Yothefterms of this
License. Individuals or entities who have receide@ptations or Collections from You under this lise, however,
will not have their licenses terminated providedtsindividuals or entities remain in full complianwith those
licenses. Sections 1, 2, 5, 6, 7, and 8 will sienany termination of this License.
b.Subject to the above terms and conditions, thediegranted here is perpetual (for the duratidchefpplicable copyright
in the Work). Notwithstanding the above, Licensesarves the right to release the Work under diffdieense terms
or to stop distributing the Work at any time; pred, however that any such election will not seéovevithdraw this
License (or any other license that has been, regjsired to be, granted under the terms of thistse), and this
License will continue in full force and effect useterminated as stated above.
8. Miscellaneous
a.Each time You Distribute or Publicly Perform the #or a Collection, the Licensor offers to the pgent a license to the
Work on the same terms and conditions as the kegrented to You under this License.
b.Each time You Distribute or Publicly Perform an Atktion, Licensor offers to the recipient a licettséhe original Work
on the same terms and conditions as the licensgegt#o You under this License.
c.If any provision of this License is invalid or urierceable under applicable law, it shall not affiet validity or
enforceability of the remainder of the terms o$thicense, and without further action by the part@this
agreement, such provision shall be reformed tortilmum extent necessary to make such provisioid zald
enforceable.
d.No term or provision of this License shall be dedmeived and no breach consented to unless suslemai consent
shall be in writing and signed by the party to barged with such waiver or consent.
e.This License constitutes the entire agreement letwlee parties with respect to the Work licenseé.hiehere are no
understandings, agreements or representationgegiect to the Work not specified here. Licensatl stot be
bound by any additional provisions that may apgreany communication from You. This License may bet
modified without the mutual written agreement o thicensor and You.
f. The rights granted under, and the subject matferereced, in this License were drafted utilizing terminology of the
Berne Convention for the Protection of Literary artistic Works (as amended on September 28, 19/8)Rome
Convention of 1961, the WIPO Copyright Treaty 09@9the WIPO Performances and Phonograms Tredt93
and the Universal Copyright Convention (as reviseduly 24, 1971). These rights and subject meater effect in
the relevant jurisdiction in which the License terame sought to be enforced according to the quoreing
provisions of the implementation of those treatyysions in the applicable national law. If thergtard suite of
rights granted under applicable copyright law idelsi additional rights not granted under this Lieessich
additional rights are deemed to be included inLibense; this License is not intended to resthietlicense of any
rights under applicable law.
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Historia 0¢ Argos

Argos es una ciudad situada en
la bahia de Arg, en la lejana isla
de Doria. Solo los veleros mejor

elaborados pueden atravesar la
inmensidad del mar para llegar a
la isla.

En los tiempos antiguos un
conjunto de guerreros se impuso
en la isla. A aquellos hombres
gque luchaban sobre sus
monturas se los conocié como

“los altos”, los Aristéi en la
lengua antigua.

Cuando la guerra llego a su fin,
Doria quedo por siempre bajo el
dominio de los Arist6i, 0 mejor
dicho, de las familias
descendientes de los Aristoi, los
Aristéidas, sefiores de los
caballos, los guerreros del arco
y la espada.

Con el paso de las décadas, el
Sumo Arconte tomo el rango de
dios, y los Aristéidas conocieron
una duradera paz. Se hizo mas
importante la Cortesia que la
guerra. Cansados de las
conquistas los Aristéidas fueron
tomando a simples hombres
para que luchasen por ellos.

—
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Fue entre los plebeyos entre
quienes fueron seleccionando
los mas fuertes para la guerra, al
principio como apoyo a la

caballeria, pero a medida que
fueron alejandose del arte de la
guerra, y dadas las distancias de
Doria, los Aristéidas ensefaron
a cabalgar a los mas leales de
sus sirvientes, y les otorgaron el
derecho a llevar armas, nacieron
asi los Hippeus (jinetes), cuyas
familias descendientes fueron
conocidos como los Hippéidas.

Para dejar claras las diferencias
entre los Hippéidas y los
Aristéidas, se prohibi6 a los
Hippéidas usar espadas largas y
arcos.



En las dltimas décadas el
refinamiento Aristéida ha ido en
aumento, a la vez que dejaban
cada vez mas de lado sus
vinculos con los Hippéidas que
gobiernan las provincias de
Doria desde sus frias fortalezas
de piedra.

Muchos Hippéidas, maestros de
la guerra, lideres regionales de
facto, se preguntan por qué
siguen rindiendo pleitesia a
acomodados  Aristéidas de
ciudad a los que pueden no ver
durante anos.

Doria esta comenzando a
revolverse. Algunos Hippéidas
han comenzado a revelarse, y
aunque han sido duramente

reprimidos, también han servido
de ejemplo a otros Hippéidas
gue no comprenden el reparto
de poder.

La revolucién esta asegurada,
cromperan los Hippéidas su
vinculo de lealtad con los

Aristéidas para hacerse con el
poder, o permaneceran leales a
las antiguas tradiciones?

¢, Podran los Aristéidas mantener
las lealtades Hippéidas, serviran
sus habilidosas artes politicas
contra la fiereza Hippéida?...

Un poco sobre los drgivos

Los argivos son un pueblo
poderosamente estratificado.
Excluyendo las clases inferiores

—
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sin derechos, lo fascinante de
los argivos son sus clases
dominantes. Los Aristéidas son
extremadamente refinados,
siglos de supremacia los ha
convertido en seres de elevadas
convicciones. Ante todo son
firmes defensores del honor,
poseen cada palabra que
pronuncian (lo que no indica
gue sean ciertas) y moriran por
ellas.

Anos de refinamiento ha hecho
gue vistan elegantes ropas de
seda, siempre con su fina y
curva espada larga al cinto. Esta
es su principal cualidad, su
espada. Viven para la perfeccion
con su espada, en especial para



el arte del “desenfundado”, la
técnica de desenvainar
velozmente la espada con un
certero tajo.

Es este arte el que da lugar a los
duelos Aristéidas, cuando la
tension entre dos aristéidas
alcanza el limite de la cortesia,
el duelo suele ser la ultima
negociacion. Dos hombres uno
frente al otro, al alcance de una

espada, sendas hojas en la vaina,

el mas certero mata, el mas
lento muere. Dado lo comun que
se fue volviendo estos

enfrentamientos, los Aristoidas
suele portar en Argos espadas
sin afilar (y enormemente

estéticas), para evitar la muerte

innecesaria de otro Aristoida, de
forma que el que consigue el
primer golpe se convierte en
vencedor, sin necesidad de una
cruenta muerte.

Mas alla del duelo, su herencia
de guerreros ha dejado en los
Aristéidas el recuerdo de la
disciplina, es por ello que un
aristoida siempre debe estar
preparado para el combate, y es
por ello que no se considera un
ultraje que ante una mala
palabra se desenvainen las
espadas sin aviso previo, al finy
al cabo  siempre estan
preparados.

llevan elaboradas y coloridas
armaduras de placas de acero
cosidas con seda, son jinetes
arqueros en la batalla, portan
una corta lanza facil de arrojar y
por supuesto su larga espada.

Aungue pocas veces sucede,
antes de la batalla un general
puede retar a su enemigo, no
aceptar el reto es un terrible acto
de cobardia.

El duelo durante la batalla se
realiza desmontado, alejados el
uno del otro, se arrojan sendas
lanzas con fiereza, y si ambos
sobreviven al lanzamiento,
entonces corren a toda velocidad

En la batalla, las escasas veces la distancia que les separa para

gue se presentan, los Aristéidas

—
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batirse en un terrible



“desenfundado” a la carrera, del
cual muchas veces no sobrevive
ninguno. Evidentemente en

Al no poder usar larga espada ni duelos, pero a diferencia de
arco, los Hippéidas se han ellos, estos suelen basarse en
convertido en rudos jinetes que desmontar al jinete rival,

estos duelos las espadas si estancargan con fiereza contra sus mostrando su destreza como

afiladas.

Los Hippéidas no son muy
diferentes a los Aristdidas en
cuanto a los conceptos del
honor, pero sus estilos de vida
diferentes han hecho de ellos
unos rudos soldados, maestros
en la guerra.

Tienen prohibido visitar Argos
Si ho es con un permiso de su
lider aristdida, lo que los
mantiene en sus frias fortalezas
de las provincias.

enemigos blandiendo mazas y caballeros.
hachas. Portan una corta espada
propia de gladiadores conocida

por sus originales portadores

como Gladius.

Cuando el duelos no es a
muerte, lo que suele conocerse
como un duelo Social, este se
realiza mediante acometidas,
En la batalla suelen portar cargas de un jinete contra el otro
toscas armaduras de metal cruzandose por el lado vy
trenzado en malla o de anillas, golpeandose con la maza,
aunque los mas ricos a veces tratando con el impacto
pagan rudas corazas, siempre de desmontar al rival. El que cae
color metalico ya que las pierde, y muchas veces la dura
armaduras coloridas se reservan caida suele implicar alguna
para los Aristoidas. consecuencia para la salud del

: : erdedor.
Al igual que sus superiores, los P

Hippéidas suelen retarse en

—
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En la batalla, al igual que los se extiende por todas las clases

Aristoidas, los Hippéidas tiene

la opcion de un duelo entre

generales, en cuyo caso tiende a
ser un duelo sangriento sobre
sus monturas, carente de
etigueta alguna, que solo

termina con la muerte de un

general.

Sobre hobbies y aficiones

Los argivos son muy dados a las
aficiones, entre las cuales
destaca por encima de todas el
deporte. La carrera, el
lanzamiento de peso, el salto y
la lucha son cultura popular, y
SuUS campeones son bien vistos y
admirados. Esta particularidad

sociales.

Ademas, los argivos son dados a
los enigmas, los juegos de
intuicion y la poesia ente sus
muchas aficiones.

Destaca también el vino, que
generalmente es aguado con
hidromiel en las fiestas para
endulzarlo. Existe sin embargo
alrededor del vino puro toda una
ética y educacion, muy
elaborada por los aristéidas, y
son las Casas del Vino lugares
Importantes para mostrar las
dotes cortesanas y entablar
buenas amistades.

Finalmente podriamos resaltar
también la importancia de las
fiestas, especialmente entre los
amigos, que suelen reunirse bajo
la invitacion de uno de los

mismo, el cual corre con los
gastos, para disfrutar de Ila
buena comida, el vino con
hidromiel, y el sexo libertino

con profesionales de amor
conocidas y conocidos como
Pornae.

Entre todas estas actividades,
unidas a la disciplina casi
marcial de sus vidas, pasan los
argivos la vida.



Clanes

En Argos la familia es un

concepto fundamental, y en las
castas gobernantes todavia mas.
Siglos de evolucion han dado
lugar a un proceso de

concentracion de  familias

Aristéidas mediante estudiados
matrimonios. Estas macro-

familias son conocidas como

Clanes.

Existen 5 clanes en Doria, los
Enk, los Bier, los Igle, los Wisp
y los Zark. Todos ellos con un
Importante namero de
provincias bajo su mando.

A la vez, cada clan Aristéida
tiene bajo su mando un conjunto

de familias Hippéidas Los Hippéidas no estan unidos,
descendientes de los primeros saben que si se rebelan otras
Hippéus. Estas familias son los familias Hippéidas &vidas de
gobernantes de facto de las poder tendran una escusa para
provincias de los clanes. arrebatarles sus tierras.

Los astutos Aristéidas supieron Ademas aunque todos los
otorgar a las diferentes familias Hippéidas de un clan se unieran
diferentes provincias, y para derrocar los Aristéidas, los
mantenerlos con pocos clanes vecinos no
contactos entre ellos. Esto ha desaprovecharian la oportunidad
dado lugar a que los Hippéidas de anexionarse las tierras.

se conozcan poco, y ademas ha
dado Iugar a frecuentes
enfrentamientos y batallas ente
los mismos, muchas veces bien
promovidas por los propios
Aristéidas.

Quiza el enfrentamiento directo
no sea la mejor opcion, puede
gue promover matrimonios sea
un camino mas rapido para los
Hippéidas, pues casarse con un
Aristéida te convierte en
Es todo esto los que mantiene a Aristéida. Puede que
raya la inevitable revoluciéon. permanecer junto a los



Aristéidas en la revolucion sea
un camino mas rapido hacia el
poder, ¢0 no?...



s

Reparto O¢ Roles

Al comenzar la partida, los
jugadores deben repartirse los
roles que utilizaran durante la
misma. Un jugador debe
interpretar a su divinidad el
Sumo Arconte (SA), que sera el
encargado de ejercer de motor
de la aventura, de narrar y
“provocar” los conflictos que
dardn sabor a la aventura. El
resto de jugadores (Js) se
dividen en dos bandos, los

Aristoidas y los Hippéidas de un
mismo Clan. Como sabes, La
Isla es el hogar del Imperio
Argos, y en ella el divino Sumo
Arconte tiene cedido el control
de la tierra a 5 clanes.

Reparto O¢ PDevsonajes

Una vez todos los jugadores

conocen su papel, toca el reparto personajes

de personajes (PJ). El SA habra

generado los personajes de cada personajes

uno de los 5 clanes, con sus
respectivos sirvientes de
confianza. Los  jugadores
deberan elegir que personajes
interpretaran de ahora en
adelante, eligiendo entre
Aristoidas o Hippéidas segun
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hubiesen acordado previamente.
Ademas cada J debera elegir
también a que sirviente del

bando rival interpretara en

aquellas escenas donde su PJ
principal no esté presente.

El Sumo Arconte no elije PJ
alguno, porque su funcién es

dirigir a todos aquellos
no protagonistas
(PNJ), es decir, todos Ilos

secundarios que
apareceran durante la saga. Ten
en cuenta que solo los
Personajes de los Jugadores son
protagonistas en un juego de rol.
El SA es pues “todos los demas”
en esta historia.



Descripcion O¢l personaje

Los personajes vienen descritos
por medio de ciertos valores que
nos otorgan informacioén sobre

como es el personaje, y que nos
permitiran resolver conflictos
futuros.

Todo personaje viene

principalmente descrito por 4
atributos (valorados de 1 a 3):

- Brio: Que representa su
poderio fisico

- Intuicion: Que representa
su capacidad de percibir el
mundo y actuar en
consecuencia.

- Astucia: Que representa
Su ingenio e inteligencia

- Presencia Que representa
Su encanto personal.

A parte de estos cuatro
atributos, el personaje posee 5

Rasgos  descriptivos del
personaje

€l objetivo O¢l Juego

El juego tiene un sencillo

objetivo, desarrollar una historia
en la cual cada jugador toma un
papel importante. Los Eupéatrida
anhelan mantener a&tatu quo

mientras que los Hippeida
planean destruirlo. Sin embargo
tanto unos como  otros

pertenecen a un mismo clan,
tienen enemigos comunes, Yy
viven atados a unas normas y
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una cultura que no pueden
despreciar a la ligera.

Ante estas perspectivas, los
jugadores deben buscar obtener
el poder suficiente como para
conseguir sus objetivos, un

poder que viene representado
por la acumulacion de recursos
y aliados. Mientras el SA debe

promover el conflicto tanto

entre los jugadores, como el
conflicto entre estos y los PNJs.
La seccidon marco de juego sirve
en gran parte al SA para este fin.

£a narracion O¢ la historia

La historia es narrada por los
jugadores, generalmente el SA
determina la situacion inicial,



explica como estdn en ese

momento las circunstancias,

deja libertad a los J para que

determinen las acciones
decisiones de sus PJ

Los J narran con total libertad

ficcibn que a sus personajes,
hasta que la voluntad de dos
jugadores choca, momento en el
Conflicto. Este
choque puede ser tanto entre dos

gue nace el

y

y

la

entre los jugadores cobra Existen unas mecanicas basicas
intensidad cuando comienzan genéricas para todo tipo de
los conflictos. Pero estos situaciones, y unas mecanicas
conflictos deben resolverse, solo especificas para  conflictos
un jugador debe tener la fundamentales de los Argivos.
potestad de narrar el desenlace

del mismo, y este jugador sera Resolucién de Conflictos

aquel que venza el conflicto,
para lo cual deberd ponerse en jugadores  determinan  que

juego una de las mecanicas agipyto es el que interviene en
posibles, dependiendo del tipo dicho  conflicto lo cual

de conflicto del que se trate.

Ante un conflicto cualquier, los

Js, como entre Js y SA, cen
oSxempli Graria; Pedro, que interpreta al lider Aristéida del clai,Elecide

invitar a la Casa del Vino a lider del clan Bien @NJ). Puesto que ningun
jugador esta en contra, ambos se ven y entablanamersacion. Pedro
decide que quiere comenzar una amistad con su at@nfe, y Juan, un
Hippéida de su mismo clan, no desea ver que esdaaghde frutos, pues
seria problematica para sus intereses, por lo@oeane, y exige al Sumo

cualquier combinacién que se
ocurra.

Conflictos
Al final, el desarrollo de la
ficcion, de esa histori;

:| . .
_ Arconte un conflicto, algo no necesario pues elydAba a proponerlo.
compartida que se va narrando

—
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dependera si es un conflicto
fisico, un conflicto
interpersonal, un enfrentamiento
de astucia o algo mas intuitivo.

El jugador que tenga un mayor
valor en dicho atributo gana el
derecho a narrar la resolucion
del conflicto, en caso de empate
debe haber uenfrentamiento,
ver mas adelante. Asi

sencillo y de rapido, pero...

de

Modificadores A la

resolucion Oel conflicto

Evidentemente la resolucién de
conflicto explicada es realmente
sencilla, la mayoria de las veces
los jugadores querran tener

alguna oportunidad mas alla que
su mero valor de atributo.

Rasgos: En primer lugar un
jugador puede sumar +1 a su
atributo si entre sus rasgos tiene
alguno que se adecue al
conflicto 'y que pudiera
beneficiarle, por ejemplo, si un
PJ tiene el Rasgo d&xperto en
el combate en distancias cortas,
y el conflicto es una pelea en
una Casa del Vino, este jugador
podria sumar +1 a su atributo de
Brio.

Enfrentamiento: Un jugador
puede optar a un +2 si decide
retar a su contrincante a un
Enfrentamiento. un
enfrentamiento es una contienda

gue va mas alla del papel sobre
el que esta anotado el PJ. Si tras
un enfrentamiento el resultado

es empate, gana el jugador que
gano el enfrentamiento.

£a unién entre personaje y
jugador

En Argos, los jugadores y sus
personajes mantiene un
poderoso vinculo, el jugador no
solo es quien determina las
decisiones y acciones del PJ,
sino que esta unido a él por un
poderoso lazo, de forma que son
inseparables, y dependientes.
Bajo esta ley inquebrantable,
“lo que un jugador consigue,

un personaje lo aprovecha’



Este es el alma de Ilos

prueba la capacidad de los

enfrentamientos, pero también jugadores, aquel jugador que

es el alma de Argos, todo venza

el enfrentamiento

jugador debe entender que esta otorgara un bono +2 a su PJ

unido al destino de su personaje
y su familia.

Cnfrentamientos

Cuando un jugador reta a otro a
un enfrentamiento, un tercer
jugador debe tomar el papel de
Juez. A ser posible este jugador
no pertenecera al Bando
(Eupatrida / Hippeida) de

ninguno de los contendientes (el
SA no pertenece a Bando
alguno).

Después comienza el
enfrentamiento, el cual pondra a

para el conflicto. Es muy
Importante que veas gque quienes
compiten son los jugadores, vy
no los personajes.

Cada atributo tiene un tipo de
conflicto relacionad, tal como se
indica a continuacion. Sin

embargo esto no obliga a jugar
el enfrentamiento

correspondiente al atributo que
esta en juego en el conflicto.

Cada jugador comienza la
partida con 4 fichas de diferente
color (rojo de Brio, azul de
Intuicion, negra de Astucia y

—
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blanca de Presencia). Cada vez
gue un personaje sea retado,
entregara una ficha a quien le
reto, segun la ficha que entregue
se llevara a cabo un tipo de
enfrentamiento y otro, de esta
forma el jugador mas en forma
no siempre ganarad todos los
conflictos de brio.

Si el jugador retado no tiene
fichas que entregar, sera el
retado quien elija el tipo de
enfrentamiento entregando una
ficha a su eleccion.

Si a ningun jugador le quedan
fichas, sera el Juez quien elija el
tipo de enfrentamiento.



De esta forma ademas se lucha, bajo la regla del combate recorrido. Tener en cuenta que
promueve que los jugadores en el suelo. El lanzamiento de los Argivos gustan de las

propongan retos, para recuperar un objeto pesado, y el pulso carreras cortas e intensas a la
fichas. sobre la mesa. hora de dicha competicion.

Enfrentamientos de Brio Corresponde al jugador retado Si por el contrario se elige el
determinar que prueba se llevara lanzamiento, sera el Juez quien
a cabo. Si elige una carrera, sera determine que se lanzara. El
el Juez quien determine el pulso se realizara sobre una

Cuando los PJs se encuentran en
un enfrentamiento de Brio, los

Js deberan enfrentar sus
respectivos vigores, y no hay
mejor forma como bien sabe ur
Ardivo que enfrentandose er
una competicion deportiva. LoS
Argivos, como podras leer en e
marco de juego, entienden €
deporte como un enfrentamientt
en una de cuatro posibles
disciplinas. La carrera, de
distancia y recorrido variable
segun las circunstancias. La

' Exempli Gratia; Pedro, cuyo personaje es el lider Aristéida del Elak,

esta tratando de entablar una amistad en la Ca%andecon el lider del

' clan Bier (un PNJ). EI Sumo Arconte le indica qaegatal tarea debe de

realizar un conflicto. La Presencia de Pedro (3nayor que la del PNJ

(+2), pero el SA indica que habra un enfrentamigntwombra para tal a

Juan, quien se veria beneficiado de la derroteedeoPPuesto que Pedro

?ha sido retado, elige el tipo de conflicto entrepanna ficha a Juan.

" Entrega una ficha roja para llevar a cabo un etdreiento de Brio, pues
se sabe mas en forma que Juan. El SA les prop@neaunrera, el ganador
otorgara +2 a la Presencia de su personaje.

—




mesa solida, con los codos bien
apoyados sobre la misma y el
Juez velando por que nadie los
levante ni se levante de su
asiento.

Finalmente si se decide por la
lucha en el suelo, se utilizara lo

gue en ciertas disciplinas
marciales se conoce como
“pasajes”. El jugador retado

(defensor) se situa boca arriba
con las piernas abiertas, el
jugador que realiz6 el reto

(atacante) se coloca entre sus
piernas de rodillas (lo que los

japoneses llaman Seiza).
Entonces el “retado” cierra sus
piernas alrededor de la espalda

de su contrincante, cogiéndole
bien fuerte.

En este momento el Juez da la

consigue liberarse de la presa y
pasa a estar sobre el defensor, la
victoria sera del atacante. Si por
un lance de la lucha el defensor

senal de comienzo, y la lucha

, . . consiguiese situarse sobre el
durara 3 minutos. El jugador J

. atacante, o0 a su espalda,
atacante debe conseguir L ,
: ) entonces la victoria seria para el
liberarse de la presa de su rival,
defensor.

y colocarse sobre el mismo sin
gue este tenga entre sus piernas Evidentemente esta prohibido
ninguna parte de su cuerpo. levantarse o huir durante la

lucha. Ademas esta prohibido
Por su parte, el defensor debe :
coger al rival por la ropa. Los

evitar que su rival se libere de  ~. .
: Argivos realizan este combate
Su presa de piernas.

sin camiseta.
Si al cabo de 3 minutos el
. . Nota del autor: Como ves este
defensor tiene entre sus piernas . . .
. juego va a implicar que te
aungue sea una extremidad del

ongas un poco en forma,
atacante, entonces el defensor pong P _
gana el reto. Si el atacante personalmente el tipo de lucha

elegido lo veo el mas seguro de



los que conozco, y a la vez un
esfuerzo intenso y divertido, si
quieres aprender al respecto
encontraras todo cuanto quieras
en la disciplina del Jiuditsu
Brasilefio, en lo que se conoce
como guardia de suelo. Por
supuesto puedes adaptar estos
retos a tus posibilidades y tu
entorno, quiza haciendo
flexiones, 0 a ver quién da mas
saltos en 1 minuto... lo que sea
siempre y cuando implique un
reto fisico para los rivales.

Enfrentamiento de Astucia

Cuando el conflicto debe
determinarse mediante la astucia
de los contendientes, el juez
tomara “El Libro del Saber”

(Ver la seccion al final del libro)

y al azar seleccionara uno de los
misterios. Una concluida su
lectura, el jugador retado podra
dar la respuestas si lo desea, o
esperar a encontrarla en su
sabiduria. Si el jugador retado
responde correctamente gana el
reto, si prefiere esperar, el
primer jugador que tome la
palabra podra resolver el
misterio. Si un jugador se
equivoca, el juego continua
durante 3 minutos hasta que un
jugador acierte. Si ningun
jugador acierta, el
enfrentamiento acaba en empate
y ninguno de los dos suma
punto alguno.

Nota del Autor: Los misterios
Nno son mMAas que acertijos, son
faciles de encontrar, y en el
futuro incluiremos unos cuantos
en el juego.

Enfrentamientos de Intuicion

Los enfrentamientos de
intuicion se solucionan
mediante un reto donde la
intuicion del jugador se ponga
en juego, el juego mas adecuado
es el famoso “piedra-papel-o-
tijera”, donde cada jugador debe
intuir que decidira su rival,
también sirve el “pares-o-
nones” o cualquiera similar. Se
jugarad al mejor de tres rondas,
para que la victoria dependa de



la intuicion y no de un posible
azar.

Nota del Autor: Evidentemente
muchos pensaran que esto de la
intuicidon es una milonga, pero

los Argivos son fervientes
creyentes de la intuicion, y por
tanto nuestros jugadores
también.

Enfrentamientos de Presencia

Cuando el conflicto sea una
relacion interpersonal, bien
entre dos individuos, o bien ante
una multitud, es un conflicto de
presencia. Los enfrentamientos
de presencia se resuelven por
aclamacion, tras la conversacion
entre los PJs, el jugador que

realiza el reto debe “interpretar”

interpretarlo. De forma que se

a su PJ, sus gestos, su voz, pero enfrenten dos jugadores, y el

sobretodo su discurso, con voz
fuerte y decidida debera dar el
discurso final de su PJ para
convencer al rival, y los Js

Sumo Arconte ejerza de Juez. O
puede interpretar el SA al PNJ,
en cualquier caso es el SA quien
decide al vencedor en funcién

presentes le aclamaran. Después de la aclamacion.

su rival, el jugador retado, hara
lo mismo interpretando a su PJ,
el SA decidira quien ha recibido
mayores  vitores por su
representacion y le otorgara la
victoria.

Si un PJ se enfrenta a un PNJ,
entonces el SA tiene dos
opciones, puede otorgar la
“direccion” del PNJ a un Js del
bando rival al del PJ, dandole
claras directrices de como debe

Cipos de Conflictos

Puede resultar sencillo saber
cuando un conflicto es de Brio o
de Presencia, pero quiza resulta
mas complejo imaginar
conflictos de Astucia o de
Intuicidn, a continuaciéon damos
una lista de conflictos de los
diferentes atributos:



Conflictos de Brio

Saltos

Carreras

Peleas

Lanzamientos de pesos
Trepar

Nadar

Intimidar

Combates armados

Conflictos de Astucia

Enganar
Enigmas
Provocar
Conocimientos
Debates

Conflictos de Intuicion

Tiro con arco

- Lanzamiento de jabalina
- Montar a caballo

- Percibir

- Emboscar/Sigilo

Conflictos de Presencia

- Caer bien

- Hacer amigos

- Convencer a las masas
- Arengar a los soldados
- Seducir

Multi—conflictos

Cuando varios jugadores se
enzarzan en un conflicto,
determina los dos grupos que se
enfrentan, y empareja rivales,
luego ve emparejando

ganadores hasta que solo queden

luchadores de un unico grupo,
ese grupo es el vencedor y narra
su victoria. Es sencillo, tienes
gue crear una tabla eliminatoria,
como en el futbol.

Conflictos Particulares

Existen ciertos conflictos que
por su profunda vinculacién con
el mundo de Argos tienen sus
propias reglas mas alla de la
resolucion de conflictos basica.
Esto es asi porque existen

conflictos muy importantes
tanto para el objetivo del juego
como para la propia

idiosincrasia del mundo de los
Argivos.



Duelos

Los Argivos llevan el duelo en
la sangre, estad tan metido en su
alma que no pueden entender un
mundo sin duelos, ten en cuenta
gue el honor es la piedra angular
de la sociedad ardiva, y el duelo
posiblemente una de sus
maximas expresiones.

Como se indica en la seccion de
marco de juego, los duelos son
diferentes entre los Aristéidas y
los Hippéidas, y a su vez son
diferentes sin son duelos en el
campo de batalla o duelos
“sociales”.

Sin embargo todos los duelos se
resuelven con la misma

mecanica, aungque Su USO
depende un poco de si es un
duelo Eupéatrida o Hippeida.

Duelos Aristoidas

El duelo Eupéatrida se basa en el
uso de la espada larga, su

maestria es el arte del eupétrida.

El duelo social se basa en un

enfrentamiento mental y

espiritual, en el que ambos
contendientes cruzan Sus
espadas tras un veloz

desenvainado.

El duelo de batalla es similar,
solo que se da tras el
lanzamiento de la jabalinay a la
carrera. En ambos casos los
duelos Aristéidas se resuelven

mediante la intuicidbn, o como
ellos prefieren decir, “no
pensar’. Para resolver el duelo
es necesario un enfrentamiento
entre los jugadores que aportara
+2 a resultado final (recuerda el
vinculo jugador-personaje).

Este enfrentamiento se basa en
lo siguiente; ambos
contendientes se ponen de pie
uno enfrente del otro, cara a
cara. Juntan ambas palmas de
sus manos (como si de una
oracion se tratase) y colocan sus
manos enfrentadas tocandose
solo por el dedo corazén, ambas
manos perpendiculares al suelo,
ambos contendientes en igual
posicion.



A partir de esta posicion
comienza el duelo, que se basa
en abofetear las manos del rival
una unica vez. Si un jugador
lanza una bofetada con éxito a
las manos del rival gana, pero
cuidado, si falla la bofetada
pierde el enfrentamiento.

Cualquiera de los dos jugadores
puede lanzar una bofetada, es su
decision decidir si la lanzan o

esperan para esquivarla. Ningun
contendiente puede hacer otro
movimiento mas que lanzar una

bofetada, o esquivarla. SOLO se
puede esquivar si te lanzan una
bofetada, si un contendiente

esquiva sin que se le haya
lanzado una bofetada perdera el

enfrentamiento. Por supuesto no

duelo, el SA decide el

se pueden hacer amagos ni nada desenlace.

parecido para confundir al rival,
eso0 no seria en absoluto
honorable.

Si al cabo de 1 minuto (lo

controla el Juez como todo
enfrentamiento) ningun
contendiente ha atacado,

entonces, o bien no hay duelo
por respeto (duelo social), o
bien ambos “pierden” y el SA
decide el desenlace (duelo de
batalla).

Si ambos contendientes lanzan

sendas bofetadas de forma
simultdnea, entonces ambos
contendientes  “pierden” el

El contendiente que gane el
enfrentamiento obtiene un +2,
luego el resultado final
determinard el vencedor del
duelo, cuando se haya sumado
la Intuicibn y un rasgo si
corresponde.

Duelos Hippéidas

Como se ha dicho en el marco
de juego, los duelos Hippéidas
son un enfrentamiento cuyo fin
es desmontar al rival de su
caballo. Si el duelo es social
entonces dicho acto basta, si es
un duelo de batalla, tras el
desmonte el vencedor trata de



matar al vencido con la ventaja bofetadas con éxito, teniendo en reside en no poder hacer
de su montura. En ambos casos cuento SOLO aquellas que “amagos”, y en el caso de los

se utiliza la técnica descrita para impacten de forma precisa. Aristoidas, en la tension de

el duelo Eupatrida, pero los decidir si atacar o defender.
v Por supuesto los amagos

duelos Hippéidas son duelos de

. también son inaceptables.
fuerza, y en ellos se usa el Brio P £a muerte a un golpe

en lugar de la Intuiciéon. Nota del Autor: Todo el mundo
Ademas, para representar esto, hemos jugado este juego en
los enfrentamientos Hippéidas nuestra infancia, la diferencia
se resuelven en 2 rondas de 30 con lo que nosotros jugabamos
segundos cada una (controlado

por el juez), donde se alterna e€xempli Graria: El PJ de Pedro (Lider Aritéida del clan Enk) sevemtra
quien lanza bofetadas y quien en las provincias con el PJ de Juan (Hippéidanigho clan) en la
las esquiva. Al final de ambas provincia de este tltimo. Entablan una conversagiésta va

fases, el contendiente que calentandose por momentos. Pedro sabe que jamésgerdotar a Juan
consiguiese  propinar  mas{ en un combate (el Hippéida tiene +4 a luchar pcsiople +1 del
bofetadas con éxito al rival es Aristéida), por lo que decide jugarsela con “La rteia un golpe”, y
quien gana el enfrentamiento Yy golpear a traicion al Hippéida, esperando ganaderglicto de

por lo tanto el +3. El juez se| |ntuicién para no tener que llegar al de Brio.
encargara de contabilizar las

Los Aristéidas estan entrenados
en desenvainar velozmente la
espada y asestar duros golpes
con ella. En cualquier momento,




un Eupatrida puede declarar, Amistad

iiiGolpeo!!!, lo que indica que
su PJ desenvaina y golpea al
rival. Esto es un conflicto de
Intuicion, y el PJ que declaro el
golpeo obtiene automaticamente
+2. Si ganan el conflicto podran

narrar que sucede en la pelea.

Ten en cuenta que para los
Aristdidas esto no es atacar “a
traicion”, ya que todo hombre
vive preparado para el combate.
Esta es una buena forma que
tiene los AristOidas de evitar
una muerte en un duro combate
de Brio contra los Hippéidas.
Matarles antes de que el
combate empiece.

La amistad es el motor del
conflicto entre Aristdidas e
Hippéidas. El mundo de Argos,
al igual que nuestro mundo es
un mundo que se mueve por la
confianza, ¢en quién puedes
confiar?, y eso es la amistad.
Cuantos mas aliados tengas,
cuantos mas amigos, mas
poderoso seras. Si te atacan tus
amigos te ayudaran, si vas a la
guerra tus amigos iran contigo.
Los vinculos de amistad son la
fuerza del mundo.

La amistad tienes unos ciclos,
aunque estos pueden mantenerse
durante toda la vida.

—
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Iniciando una amistad

Para iniciar una amistad dos
personajes deben tener un
encuentro, generalmente

fortuito, aunque a veces es

programado (muchas veces). En
dicho encuentro basta con que
uno de los personajes trate de
ganarse la amistad del otro. Si

ambos personajes estuviesen de
acuerdo, entonces se marcaria
una casilla en la intensidad de la
amistad.

Sin embargo los PNhunca
desean hacer amigos, por lo que
los Js deben esforzarse por
conseguirlo mediante un
conflicto de presencia. Si ganan



obtendran el primer punto de
amistad.

La amistad es anotada por el
SA, y siempre es bidireccional,
es decir tanto vincula al PNJ con
el PJ como viceversa.

Fortaleciendo una amistad

Toda amistad se valora de 1 a 3.
El primer punto se obtiene con
un sencillo encuentro. Para
ganar un nuevo punto existen
dos posibilidades, y cada una de
las cuales SOLO otorga un
punto. Es decir, se deben hacer
ambas para alcanzar los tres
puntos.

Por un lado se aumenta un punto
una amistad si un amigo hace un

regalo a otro (valioso por Manteniendo una amistad
supuesto) y este le responde
entregandole otro regalo la
préxima vez que se vean.

Para mantener una amistad a su
valor actual solamente es
necesario que los amigos se
Por otra parte, se aumenta un vean para mantener una
punto de amistad si un personaje conversacion una vez por afo.
ayuda al otro, mediante algo que
implique un reto, y el otro le
devuelve el favor con otra ayuda Las amistades igual que se
cuando la necesite. Este ciclo de forjan se destruyen.

ayudas no tiene tiempo limite,
podria tardarse afios en que se
presentase la oportunidad de
ayudar a un amigo, pero cuando
se presente la ocasion entonces
comienza/se completa el ciclo.
El SA deberda promover las Siun personaje hace un favor al

escenas donde esto pueda otro y este le niega su favor
llevarse a cabo. cuando se lo pide se pierde

Deteriorando una amistad

Si un personaje hace un regalo
pero el otro no le corresponde
en el siguiente encuentro,
entonces la amista se deteriora
un punto.



completamente la amistad,
aungue puede volver a forjarse.

Si se traiciona, engafna o similar
se pierde la amistad, ten en
cuenta que la amistad es en el
fondo, confianza. Ademas, las
amistades son vinculantes, por
lo cual un personaje no puede
hacer nada en contra de un
amigo si puede evitarlo, y solo

podra hacerlo si  tiene

Importantes motivos o si lo hace
por otro amigo con mayor nivel

de amistad.

Un personaje puede tratar de
reducir la amistad de dos
amigos mediante engafios o
artimanas (ver mas adelante), lo
cual puede debilitar la confianza

gue existe entre ellos de forma
severa.

Manipulacion

Un personaje puede tratar de
obtener la ayuda de otro por
medio de engafnos, seducciones
y artimanas. A veces no le
interesara al personaje entablar
una amistad, quiza porgque
piensa traicionarla despueés, o
simplemente porque no tiene
tiempo.

Una manipulacion es un
conflicto de Astucia. Si se
realiza con éxito, un personaje
obtendra un punto temporal de
amistad. Este conflicto puede
repetirse multiples veces para

obtener una “seudo” amistad

mas poderosa.

Sin embargo toda mentira puede
ser descubierta, a un engafado
le puede abrir los 0jos un amigo
verdadero, o bien puede darse
cuenta de las mentiras
(venciendo uno de los conflictos
de engafio) o bien por otros
motivos. En cualquier caso un
personaje que descubra que ha
sido engafiadgamas volvera a
confiar en el mentiroso.

Ademas, mediante mentiras se
pueden debilitar amistades, un
conflicto con éxito de astucia
puede debilitar en un punto la
amistad de dos personajes, al
“dinamitar” la confianza de uno



de ellos. Esta amistad solo se
recuperara por los mecanismos
normales de la amistad (regalos

o favores) pero no se recuperara jugador

a pesar de que el engafado
descubra las mentiras, y es que
la sombra de la duda es
demasiado alargada.

Control O¢ 1a Amistad

Las amistades son controladas
por el SA, quien lleva consigo la
hoja de control (se incluira en el
futuro) en donde va anotando
las amistades de cada PJ
principal (recuerda que los
siervos no tiene amistades, solo
estan ahi para ayudar si fuera
necesario). Cada vez que un

personaje desarrolle una amistad motor del juego, la lucha de
lo anotard, y si un personaje poder entre los Aristéidas y los
manipula a otro también. Cada Hippéidas. Sin embargo no se
solo conocera sus puede tomar a la ligera.
amistades, gue puede
preguntarlas en secreto, pero no
las de los demas. Evidentemente
durante el juego los jugadores,
al estar presentes, conoceran las
amistades de sus rivales, pero

Cada clan tiene una Unica
familia Eupatrida y varias
familias Hippéidas. Habra tantas
familias Hippéidas como PJs
Hippéidas x2. Esto quiere decir

. . que en una mesa con 4
tras varias horas de juego, y . .
: : jugadores, 2 Aristéidas y 2
sobre todo si la partida se |~ . ;
. Hippeidas, el clan tendra 6

extiende varios dias, esto sera
mas complicado y crecera el
desconcierto al no conocer las
alianzas de tu rival.

Lucha ¢ Poder

Como ya se ha dicho, este es el

familias Hippeidas, dos de ellas
dirigidas por los jugadores, y las
otras cuatro PNJs.

Cada familia Hippéida tiene de
inicio 1 Punto de Poder. El

control de los Puntos de Poder
lo lleva a cabo también el SA en
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su ficha de control, y es publico
para todos. Cada jugador
realizara una enfrentamiento de
Intuicion con el SA al comienzo
de la partida por cada familia
Hippéida PNJ en juego, si lo
ganan comienzan con 1 punto
de amistad sobre esa familia, si
lo pierden no tienen amistad
alguna.

A partir de aqui comienza el

juego, los jugadores van

narrando que quieren hacer,
teniendo en cuenta la limitacion

de la estacion, estas dependen
de la faccion del jugador, y

sobre todo de su residencia.

El juego esta dividido en

cuales se pueden llevar a cabo
varios encuentros con la
intencion de obtener aliados.
Ten en cuenta que los Aristéidas
viven en Argos, y los Hippéidas
en las provincias. Ademas los
Hippéidas no pueden viajar a
Argos sin un permiso del lider
Eupatrida del clan.

Verano:

La mejor estacion de afio, en
especial para viajar por Doria.
Es esta estacion un jugador
puede realizar 2 viajes, para
visitar a 2 PNJs, puede recibir
tantas visitas como el SA estime
oportuno. Pero debera tratar de
mantener el equilibrio entre

estaciones, en cada una de las jugadores.

Otofio y Primavera:

Buenas estaciones pero ya cerca
del invierno, solo se puede
llevar a cabo un Unico viaje por
la Isla.

Invierno:

El personaje puede ser invitado
a pasar el invierno en la
fortaleza de otro PJ/PNJ, pero
no podra viajar a ningun otro
lugar.

En Argos:

Los personajes que @ se
encuentran en Argos pueden
tener hasta 3 contactos por
estacion, ya que no tiene que
vigjar. Ten en cuenta que en



Argos solo se encuentran los
Aristoidas, por lo que estos
deberan viajar a las provincias si
desean contactos entre los
Hippéidas.

Emboscadas:

Un jugador puede planear una
emboscada al afio (nunca en
invierno), solo fuera de Argos.

Para que su plan tenga éxito
deberd realizar con conflicto de
Astucia contra la victima. Si lo

supera la victima se debera
enfrentar a un combate contra

sus asaltantes, cuya fuerza sera

igual a la del PJ que los envia.
Nunca se sabra quien envio a los
asesinos, y no podra tomarse
represalias.

Escenas:

Sentios libres de promover todo
tipo de escenas, en especial el
SA, duelos en un puente,
contactos con informadores,
espias encapuchados... existen
tantas posibilidades que no

puedo abarcarlas en un
reglamento.
La Rebelion
En cualgquier momento un
Hippéida puede declarar Ila

Rebelién, se niega a pagar al

clan y se apodera de sus tierras

para si mismo. En este momento
el Eupatrida se vera forzado a la
batalla para someter al rebelde y
cortarle la cabeza por traidor.

Ambos bandos cuentan cuantos
recursos tiene sumando los
suyos propios y los de todos sus
aliados, esta es su fuerza de
Combate. Con ella se van a la
Batalla (ver mas adelante).

Quién viene en tu auxilio

No todos los aliados te apoyaran
en la batalla, dependera de los
vinculos que poseas.

Aquellos aliados con un vinculo

de 1 solo vendran si con su

ayuda posees mas Fuerza de
Combate que tu rival, si no, no

vendran, pues su amistad no es
tan fuerte como para luchar una
batalla perdida.



Con un vinculo de 2+ vendran
siempre, a menos que el mismo
aliado lo sea de ambos bandos.

Si un aliado es amigo de ambos
bandos, ayudard a su mejor
amigo, si es “igual” de amigo,

entonces se abstendra de luchar.

¢ Y después qué?

Tras la batalla, el clan habra
perdido todos los recursos del
perdedor, y tendra un nuevo
lider. Sin embargo si los clanes
vecinos no son amigos de este
nuevo lider, se aliaran para
conquistarlo por débil o por
traidor, la escusa da igual, lo
Importante es ganar tierras
faciles.

Asi que si pretendes llevar a Entonces hay dos
cabo un enfrentamiento, enfrentamientos posibles que
asegurate de que los clanes pueden llevarse a cabo para
vecinos son tus amigos, o de desnivelar la balanza.

gue tendras la fuerza suficiente

Por un lado los generales
como para derrotarlos.

realizaran un enfrentamiento de

Batallas Astucia para dirigir a sus tropas.

Por otro lado, el general puede
retar a un duelo a su rival antes
de comenzar la batalla.

Rechazar este duelo es un acto
de cobardia que implica un -2 a
la Fuerza de Combate por baja

moral de las tropas.
Cuando se va a una batalla, cada

faccion aporta todos los aliados
gue puede y elabora una Fuerza
de Combate como ya se ha
explicado anteriormente.

La batalla es un momento clave
del juego, toda la carne esta en
el asador, y el perdedor tiene
asegurada la muerte, sea por
castigo 0 quitandosela por
deshonra.

El duelo se lucha a muerte, si
son dos contendientes de bandos
distintos (Un Eupéatrida contra
un Hippéida), entonces el duelo
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es un simple combate a pie, un
enfrentamiento de Brio. Si son
del mismo bando el duelo se
hara segun la tradicion.

Ten en cuenta que el Duelo
debe realizarse antes que el
enfrentamiento de astucia, y el
perdedor del mismo habra
muerto, por lo que no podra ser
el general de su ejército, honor

gue pasara a otro PJ presente o0 a

un PNJ.

Tras todo esto se calcula la
Fuerza de Combate y esta
determina el vencedor, que
narra su victoria y el aciago
final del perdedor, que suele
implicar la muerte de todos los
participantes.

De Padres a Hijos

La muerte no es el final, ni
mucho menos, cuando un
personaje muere su hijo toma
las riendas de la familia. Debéis
crear nuevos personajes para ir
desarrollando el arbol
genealdgico. Todo jugador tiene
dos herederos, y obtiene uno
nuevo cada 10 afios. Si todos los
miembros de la familia mueren,
la faccion desaparecera.

€l final del juego

Al comienzo del juego el SA
escribe en secreto, en la Ficha
de Control, cuantas estaciones
faltan hasta la revoluciéon, el
momento en el que Ilos
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alzamientos de Hippéidas seran
masivos en la Isla. Cuando esa
fecha llegue, los PJs deberan
colocarse en un bando o en otro,
y tendra lugar necesariamente
La Rebelion.

El SA debera dar mas o menos
estaciones en funciéon de cuanto
guiere que dure el juego.

;Como hacer personajes?

Los jugadores tendran que hacer
Sus personajes para elaborar
nuevos sirvientes y para Ssus
herederos, o0 incluso para
comenzar  con personajes
propios. Cuando llegue este
momento la realizacion de un
personaje es muy facil:



1. Reparte 5 puntos en los
atributos. Las mujeres
como maximo puede tener
2 en Brio.

2. Escribe 5 rasgos que
definan al personaje.

Ya tienes un nuevo personaje
creado. Los nuevos personajes
herederos comienzan la partida
sin amigos algunos, pero
heredan los amigos de su padre
con un nivel menos de amistad
(esto harA que algunos
desaparezcan).

Si comienzas de cero, elige un
clan, sabras que clanes lo rodean
viendo las fichas de los 5 clanes.

Palabras finales del autor:

Espero haber llevado a cabo
con cierta dignidad el complejo
reto que ha significado este
RdH. Espero que el juego
respire Revolucién que esté
claro que los personajes estan
al borde de perder su
supremacia, (bueno, solo los
Aristéidas) Reaccionario) Y

espero que las Meta-

Habilidades resulten  muy
divertidas en este juego

Saludable. Pero sobre todo
espero que os divirtdis tanto
como me he divertido yo
escribiéndolo, aunque espero
gue no os canseis tanto.
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