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Esta aventura para Pendragon est4, en prin-
cipio, pensada para un DJ y un jugador
Irlandés o de las Islas Largas que vuelve a
su casa para pasar el invierno con sus ami-
gos, pero en la lectura que hago del relato no
influye este dato y puede prepararse para
jugar como invitados del caballero, o cam-
biando la motivacién. Por ejemplo:

-El Conde Roberts debe enviar una misi-
va a su amigo el castellano de Wexford en
Leinster, y el grupo debe traer la contesta-
cion antes del invierno.

- El grupo es enviado para escoltar a Lady
Sorcha desde el monasterio de Kildare hasta
Sarum, donde se casari con Sir Magloas de
Du Plain, que no puede ir a buscarla porque
padece una terrible jaqueca. Es una misién
encomendada por el Conde Roberts.

El viejo castillo.

Surluse:

Al anochecer de un duro dia de marcha se
llega a un viejo pero bien conservado casti-
llo de madera, cuyo sefior, Cathal O"Hood
(vasallo de Geralt el castellano del castillo
de Sorhaut) invita a cenar al caballero o al
grupo. La cena es abundante pero sin man-
jares. A la mesa se sientan la mujer (Mor),
la hija (Merder), Fray Nicodemo y un bardo
con arpa llamado Baeth Sesair. Rondan por
la mesa varios perros lobos irlandeses enor-

mes que tienen en sus escudillas mas y mejor
carne que los comensales.

El tema de conversacion gira en torno a
una banda de caza picta que ha sido vista
por la zona, eran més de una docena, -Es
muy extraiio que estén tan lejos de su tie-
rra, ;/No?-. Su hijo mayor estd patrullan-
do Ios caminos aunque su gente nunca ha
sido atacada. -

Si los personajes son simpdticos con su
anfitrién, les ofrecerd ayuda para ir hasta
Irlanda. En un pueblo a dos dias de camino
(Osthos), preguntardn por Sir Baetch, que
les proporcionard transporte.

En la cena llega un heraldo (Koldo) de la
casa de Blackmore invitando a Sir Cathal y
a su familia a la boda de Sir Conath
Blackmore y Lady Annest. Cena en la coci-
na y parte de nuevo. Si los personajes se inte-
resan, el heraldo contard que la conocié al
volver de su tiltima campafia en Pictland.

Gente interesante.

por Pablo Lagartos

Si se le reta por cualquier cuestidn, sélo
aceptard cuando sepa el nombre y rango de
los caballeros, y si pierde ordenard a los
ballesteros disparar. Si los caballeros son
especialmente famosos o de una gran fami-
lia se disculpard y justificard su rudeza, con-
tando por ejemplo que su familia fue
descuartizada por los pictos ...

Los ballesteros llevan el escudo de los
Blackmore.

El siguiente encuentro es con un grupo
de pictos que pueden aparecer por diver-
$0S motivos:

a) el grupo pelea con Sir Voder & Co.
Estd a punto de perder y jtachdn! aparecen
y los salvan.

b) Se muestran simpéticos con Sir Voder,
por lo que son asaltados por un grupo de cua-
tro pictos al atardecer. Emboscada (vs.
Percepcion). Uno se lanza desde un drbol
sobre un PJ, que debera tirar contra DES para
no caer del caballo y los dem4s atacan tras
dos asaltos.

Si estdn a punto de perder, aparecerd el
jefe de los pictos Cian Brude, y pararé el
combate contindoles la historia del tercer
apartado del médulo, aunque claro, si han
peleado como caballeros y no gritan -jasque-
rosos pictos hijos de un cerda en celo! -, etc.
en cuyo caso... serdn empalados.

¢) Que evitaran la emboscada, vencieran
a los cuatro pictos con caballerosidad o que

Camino de mafiana hacia la costa se encuen-
tran con un caballero y cinco soldados
(ballesteros) a pie. Del caballo cuelgan dos
cabezas de pictos. El caballero dice llamar-
se Sir Voder y se para a hablar, comentan-
do que viene de cacerfa... de pictos, a los
que trata con un profundo desprecio. Se mos-
trard muy suspicaz con cualquier muestra de
simpatia hacia ellos.

~ Los caballeros que han jurado las Leyes
de la Caballeria deben defender a las
damas que se encuentren en apumscuan-
do, como ésta, es obligada a t_:as;_ars:'_ ala
fuerza. Pero ;y si la dama encuestlones
del viejo pueblo? Parece que un famoso
caballero muy piadoso quiere _:éasdr;ses-c'_o'p: -
‘una “dama picta”, y su hermano, un no_

menos famoso jefe picto, en guerra con

Pendragon, pide ayuda

Los sentim n’li‘oi's'_'de;:loa_":i:ci(fb;zl'le;’o;'s": _

verdn divididos entre la lealtad a su Rey y




La Dama Picta.

no quedaran en buenas relaciones con Sir
Voder, en cuyo caso recibirfan la visita por
la noche de Cian Brude, el de la lanza, y
nueve pictos més.

Cian Brude. elde laLanza.
Cualquier PJ que supere una tirada de
Reconocer sabrd quien es Cian Brude, el
de la lanza: Jefe picto que lleva varios afios
combatiendo contra las tropas del rey de
Strangorre, hace meses sus campamentos
fueron atacados, pero él consiguié escapar.
El rey Brangorre ofrece una recompensa
de 3£ por su captura (aparte de 250 puntos
de Gloria).

Lo primero que har4 sera justificar a sus
hombres, si han atacado, contando que cre-
yeron que eran amigos de Sir Voder.

“Atendiendo a que sois caballeros y a
que regis vuestra vida por las leyes de la
caballeria os contaré una historia que es ver-
dadera y que espero que toméis como tal.
Hace cuatro meses, el rey Brangorre de
Strangorre pidié ayuda a su sefior, el rey
Uriens de Gorre, debido a la guerra que mi
pueblo y el suyo mantienen hace afios. El
rey Uriens envié a una docena de caballe-
ros y a cien soldados para ayudarle, entre
los que se encontraba Sir Conath
Blackmore, conocido no sélo por su buen
hacer en la guerra sino también por su cruel-
dad y falta de escripulos. Soluciond el pro-
blema rdpidamente, localizé los lugares
donde habifamos dejado a nuestras mujeres
e hijos y los atac6, matando a unos y cap-
turando a otras... obligdndonos a rendir-
nos. Pero eso no es lo peor, rapto a mi
hermana Annest y se encapriché de ella, no
devolviéndola con las demds prisioneras

cuando nos rendimos. Se quiere casar con
ella en contra de su voluntad... y es de
suponer que cuando se canse de ella la
matard. Estd en el castillo de los Blackmore,
al que nos es imposible acceder. Apelo,
pues, a vuestro juicio de caballeros, pues
creo que en verdad lo sois, para que vayis
al castillo y rescatéis a mi hermana, que si
bien no es una dama, es una mujer y como
tal debe ser tratada segiin las normas de la
caballeria. Estoy dispuesto a suplicaros si
es necesario, e incluso entregarme yo, Cian
Brude, jefe de los pictos, para que ganéis
la gloria de mi captura. Sélo os pido que
descubrdis vos mismos la verdad y obréis
en consecuencia”.

Si aceptan, dormirdn esa noche con ellos
y recuperardn todas las heridas que tuvieran,
mediante pécimas curativas.

En el castillo de Blackmore.

Es un castillo comiin, bastante grande, con
una capilla y dos torres cuadradas en las
esquinas de los muros. Esté realizado en pie-
dra negra y sin foso.Enclavado en lo alto del
cortado de una colina, se accede a él por un
camino empedrado que parte del pueblucho
que hay a su sombra (una tirada de
Administracion revelard que el pueblo y los
campos se encuentran en una situacion peno-
sa y que ha sido sobreexplotado con motivo
de la boda).

El castillo estd decorado para una gran
fiesta. Una caterva de criados pulula por
el patio de armas montando toldos y mesas
para el banquete. En una esquina un corro
de nobles parece aplaudir un combate por
amor; acaban de derrotar a un joven caba-
llero y un hombretén enorme con una

armadura completa y una enorme maza
grita, “jAlguien mds quiere batirse con-
migo?”... es por supuesto el barén de
Blackmore, Sir Conath.

Si solicitan Hospitalidad en el castillo
serdn aceptados e invitados a la boda que se
celebrard a mediodia, aunque el grado de
cordialidad serd proporcional al resultado
del encuentro con Sir Voder. Aunque en nin-
glin caso les negarin alojamiento, al menos,
esa noche.

Hasta la hora de la boda los caballeros ten-
drén poco tiempo, y es probable que estén
seguidos siempre por un hombre de Sir
Voder, que no oculta sus movimientos.

En Ia boda se encuentran a Sir Cathal y
su familia,varios nobles locales, Baeth
Sesair, el bardo, y dema4s, hasta un total de
40 invitados.

Annest esta en una apartada habitacién
del segundo piso de la torre del homenaje, y
de momento esta vigilada por 2 guardias.

- Antes de la boda se puede combatir con
el barén por amor, aunque es poco reco-
mendable ... También se puede averiguar,
interactuando con la gente del castillo o con
Intriga, donde se encuentra la futura esposa
del barén.

La boda.

Todos los invitados se acicalan para el even-
to, pero antes de siquiera dirigirse a la capi-
Ila, Sir Voder hace un anuncio: “Ha surgido
un pequefio contratiempo, Lady Annest no
se encuentra en buen estado, por lo que la
boda se retrasa hasta mafiana por la mafia-
na; el Barén estd muy preocupado y per-
manecerd en sus aposentos. Pero no se
preocupen, comeremos ahora segin lo pre-
visto y esta tarde organizaremos alguna
diversi6n. Por supuesto pasarén la noche con
nosotros, les alojaremos lo mds c6moda-
mente posible, gracias.”



Ante lo que parece inevitable, y entre
murmullos la gente, se sienta a comer,
mientras el bardo toca el arpa haciendo
olvidar el problema a los comensales. La
familia de Sir Cathal se sienta frente al
grupo para compartir sal y opiniones. Sir
Cathal y su hijo mayor ayudardn a los caba-
lleros si se lo piden y el plan no es muy
descabellado. Baeth Sesair también esta
dispuesto a ayudar.

Una tirada de Intriga durante la comida
revelard un cotilleo, segtin el cual la boda no
se celebra porque Annest tiene un 0jo mora-
do (Verdadero, se negd a casarse y el Bar6n
la golpeé furioso).

La caceria.

Sir Voder propone una caceria para ame-
nizar la tarde y proveerse de méds comida
para el banquete de maifiana. Sélo un moti-
vo muy grave podria impedir que los caba-
lleros no participardn; serfa considerado
una descortesia.

Se desarrolla con las reglas habituales y
el Barén no participa en ellas. Dura cinco
intervalos de tiempo. Si los caballeros estin
en malas relaciones con Sir Voder este pon-
dr tras cada uno a un de ballestero, que le
perseguird con su habilidad de Caza. Si
encuentran a los caballeros les tenderdn una
emboscada (contra Percepcidn); aunque
con una tirada de 8 6 menos unos pictos les
ayudardn en el dltimo momento, matando
a los ballesteros.

La situacién puede ser muy divertida,
Sir Voder y sus hombres pueden estar pele-
ando con el grupo entre los drboles y luego
encontrarse con el resto de los invitados
gue participan de una caceria social y tener
que disimular.

La noche.

Los caballeros dorrmirdn en el Salén con el
resto de los invitados. Se supone que inten-
tardn sacar a Annest esa noche... Los por-
tones del castillo permanecen cerrados y
protegidos por cuatro ballesteros, y parejas
de guardias patrullan los pasillos y el patio.
La habitacién de Annest esta cerrada pero

no vigilada. .. aparentemente. Dentro duer-
me con una vieja Dama, que gritard, si puede,
dando la alarma.

iSoluciones? Organizar una fiesta por la
noche para que‘todo el mundo se emborra-
che y no vigile, o sacarla’porla mafiana
mientras est4 todo el mundo en la iglesia. Un
modo directo y caballeresco es acusar a Sir

Conath después de la famosa frase de la
boda: “...que hable ahora o que calle para
siempre” Se batird con el acusador én un
Juicio de Dios, y antes anunciard que les
dejen salir con vida y con Annest del casti-
llo; hay muchos invitados...

Este mismo fin, mediante combate, es lo
que sucederd si los caballeros acusan abier-
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tamente a Sir Conath con pruebas, el ojo
morado y una declaracién de la propia
Annest, por ejemplo.

¢ Fin? Pues no. Suceda lo que suceda,
Sir Voder y 6 ballesteros salen al galope
en persecucion de los Pjs, pero por supues-
to en el tiltimo momento aparecen los pic-
tos. Nota: Disparar a caballo tiene un
modificador de -10 a la tirada, que serd
compensado por un modificador positivo
que da la diferencia con una tirada de
Equitacién. (Asf Fedrog, un ballestero de
Blackmore, sale en persecucién de los
caballeros. Hace su tirada de Equitacién y
sacaun 7, con lo que se pone a tiro con un
modificador a su tirada de Ballesta de -7,
-10 por ir a caballo +3 por la diferencia de
su tirada y su habilidad).

El final.

Si lo desean Cian se entregari y consegui-
rdn la recompensa y la Gloria por su cap-
tura, pero perderdn un punto de Honor. Si
le devuelven a su hermana habrén conse-
guido un amigo y una pocién curativa magi-
ca (1d6+6) por cabeza, que hara recuperar
esa cantidad tras ingerirla y pasar una noche
de descanso.

Es probable que un jugador enamore a
su personaje de la Dama Picta y quiera que

el caballero vaya con los pictos a pedirla
en matrimonio a su padre, luche junto a
ellos durante un afio y vuelva a la corte
con una bella mujer picta, el cuerpo tatua-
do y un apodo: el amigo de los pictos...
pero esa es otra leyenda.

La historia puede continuar con la
Aventura de El Amor es para siempre que
esbozo al modo de las aventuras cortas del
libro, al final de la aventura.

Adenda.

El amor es para siempre.

Probando esta partida con mis jugadores
surgid la posibilidad de continuar la aven-
tura a partir de una idea que doy al prin-
cipio, ir al monasterio de Kildare en busca
de Lady Sorcha.

La gracia de la aventura esta en que casi
nadie puede evitar enamorarse de ella, ya
que tiene un don (que heredarin sus hijas)
por el cual todo aquel que la vea quedara
prendado de su belleza sin poder evitarlo:
Amor (persona), durante 2d6 de semanas,
tras las cuales se aplicardn las reglas estin-
dar y se romperd el encanto. Pero si se
consigue transformar este Amor (perso-
na) en Amor (amante) -Resistencia inicial
15- y se santifica con el matrimonio, este
don desaparecerd y la pareja sera feliz,
jpara siempre?.

Marco de accion.

Irlanda en la primera parte, Leinster, desde
Kildare hasta Aileen. Y en la segunda parte
la vuelta, en invierno, hasta Sarum, primero
en barco cruzando el canal y luego a caballo.

Personajes.

Lady Sorcha, una jovencita pelirroja, peco-
sa y de ojos verdes, de dieciséis afios, muy
bonita y que tiene la desagradable mania de
hacer 1o que le viene en gana y de enamo-
rarse de todo el mundo jurdndole amor eter-
no. El joven Fedelmid Mc Gilpatrick,
enamorado de la joven, que la rapta y huye
con ella hacia Aileen y sus cinco primos del
clan Gilpatrick que intentan proteger su huida

Problema.

El problema es Lady Sorcha (ASP 24) que
disfruta jugando con los hombres con los que
se encuentra y no es consciente del poder de
su caida de ojos y sonrisa ingenua. Todo
aquel que la vea deber4 tirar contra su pasién
de Amor, si la tiene, para evitar caer ena-
morado de Lady Sorcha: Amor (Lady
Sorcha-persona)=3d6+4 (+1d3 si ella coque-
ted con éxito) y durante 2d6 semanas desa-
parecera su otro Amor.

Historia.

Llegan al monasterio al atardecer y conocen
a la joven (coqueteard con el caballero con
mdis ASP); se mostrard encantadora pero no
especialmente contenta con su boda. Hay que
aplicar las reglas especiales del don de Lady
Sorcha en las Pasiones de los caballeros. Pero
en la noche unos gritos; Lady Sorcha ha desa-
parecido con el joven Fedelmid, con el que
se encontro en las fiestas de San Patricio y
que, claro, se enamorg perdidamente de ella.
Asf que la rapta y cabalga hacia el castillo de
Aileen donde se encuentra su clan.
Impidiendo la persecucidn, cinco primos del
muchacho (Guerreros Irlandeses = Caballeros
jovenes). Su compafiera de celda cuenta,entre
sollozos, que Sorcha escapaba por las noches
a verse con un chico irlandés llamado
Fedelmid, que querfa casarse con ella, pero
se negd y esta noche la raptd.

Soluciones.

Para llevar la aventura a buen término, deben
llevar a Lady Sorcha a Sarum, y lo més con-
veniente seria que conociera a la menor can-
tidad de hombres posible...

Giloria.

La normal por combates, mis 200 puntos
por cumplir el encargo del Conde y el viaje.

Mas cosas.

Imaginate la cantidad de cosas que pueden
suceder en un viaje tan largo, si van con una
mujer de la que se enamora todo €l mundo,
la cantidad de lugares que deben cruzar antes
de volver a Sarum, y con ella virgen, claro,
si no el conde Roberts y Sir Magloas ...
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Personajes invitados. -y
Sir Conath Blackmore. Cian Brude, el de la Lanza. #
TAM: 17 Gloria: 5000 TAM: 9 Gloria: 2500
DES: 16 Movimiento: 3 DES: 20 Movimiento: 3 (+2)
FUE: 16 Daiio: 6d6 FUE: 15 Daiio: 4d6 AN
CON: 16 Puntos de golpe: 33 CON: 20 Puntos de golpe: 29 "Q\’_
APA: 11 Armadura: 14 + Escudo APA: 12 Armadura: 4 por Y8
Ataques: Maza 22 (+1d6 al dafio vs. oponentes con mallas), tatuajes magicos. S,_
Lanzén 20, Equitacién 20, Espada 18, Lanza 15. 5 %
Rasgos: Valiente 18, Suspicaz 16, Cruel 16, Enérgico 15. Ataques: Lanza 21, Equitacién 16, Espada 15, g‘
Habilidades: Las propias de un Caballero Famoso. Batalla 15. =
Pasiones: Hospitalidad 18. Rasgos: Bono religioso pagano 17, Valor 18.
; Habilidades: Las mismas de un guerrero picto
Sir Voder. : Pasiones: Amor (familia) 18, Honor 15 =
TAM: 15 Gloria: 2000 *Posee una Lanza Larga médgica d
DES: 13 Mo~v1m1ento: 3 irrompible pintada de =
FUE: 14 Daio: 5d6 azul cielo con runas =
CON: 15 Puntos de golpe: 30 que le hace anadir € B
APA: 14 Armadura: 12 + Escudo +1d6 al dafio. i
Ataques: Ballesta 21, Lanzén 15, Equitacién 16, Espada 15.
Rasgos: Cobarde 13, Vengativo 16, Arbitrario 15.
Habilidades: Caballero Notable, Cazar 15.

Pasiones: Amor a Si Mismo 16 (En la que se puede inspirar)

Ballesteros.

Movimiento: 3 Dafio: 4d6 !
Armadura: 5 (Cuirbouilli) Pictos. - ‘
PuntOS de GO]pe: 28 Usa_r Guerreros = // Z %
Ataques. Ballesta 15 (Dafio: 1d6 + 13/ 1/2 ronda / 200 yardas) salvajes pictos N T N ‘ Z
Espada corta 10, Equitacién 10. e Ly .:I"I"F‘ 7

Rasgos. Valiente 10, Perezoso 11 ® e O ﬂ'{(@aj /
Habilidades. Percepcién 12, Caza 10. ,_§\ %‘ﬁ"i' ‘?_‘v\\\ iy ; TA

~ TEMATICOS - WAR
' ORDENADOR - VI
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