Aventura del Ciervo blanco

E'ste es un médulo para Pendragon que pretender incidir en los aspectos mds oniricos del
universo artiirico. Convendria que el grupo contara, al menos, con un caballero caballeresco y
con uno romdntico. El director de juego debe poner el énfasis en la ambientacion. Aunque el
médulo puede ser bueno para jugarse suelto, los mejores resultados los ofrece si sirve de inicio
para una camparia, ya que el castillo de la aventura puede ser tan sélo uno de los enclaves mal-

ditos de toda la region.

Los personajes deben hallarse en los lindes de un bos-
que. En un momento dado, uno de ellos oird unos sonidos
extrafios, semejantes a quejidos, pero més melodiosos.
Cuando los PIs se adentren {esperemos) en el bosque,
verdn un caminito que lo atraviesa y, a lo lejos, un cas-
tillo. Un eciervo blanco pasard corriendo por el camino, y
hagan lo que hagan los Pls, no lo podran alcanzar (de
todas formas no lo perderdn de vista, porque lo que el
ciervo pretende en realidad es que lo sigan al castillo).
Una vez lleguen allf verdn que aunque el castillo no
parece muy antiguo, estd abandonado. El ciervo los con-
ducird sala por sala hasta una habitacién. En el centro hay
un caballero que parece dormido o inconsciente sobre
una cama. A la cama hay atados tres caballos de fuego
que impiden que nadie pueda acercarse (puntos de daiio
por un tubo a cualquier ingenuo que lo intente, mds una
buena quemadura). El ciervo hablard: Yo soy Mariette,
antigua sefiora de este castillo y sufro ahora esta forma
animal por negarme a la alianza con Dios. Mi hermano, al
que veis dormido en el lecho, ¥ yo, heredamos este cas-
tillo siendo muy jévenes. Fue esta inexperiencia la que
nos llevé a la ambicién y a la crueldad, Pero el clérigo
que nos condend a este suplicio nos advirtié de que lle-
garia un dfa, pasados siete afios de estar en este estado
en que podriamos liberarnos. Ahora ya no queda nada de
nuestra antigua soberbia, y lo tnico que deseamos es que
vuelvan nuestros antiguos vasallos y recobrar la forma
humana, El clérigo dejo tres adivinanzas para nuestros
salvadores, Ayudadnos, por favor...”

La primera adivinanza dice “La fruta dorada del jar-
din conseguird quién el todo armonice con la diversi-
dad”. Mariette sugerird mirar en el jardin del castillo,
dénde ella no se puede aventurar porque segin afirma
*una luz le ciega”, Si Mariette les acompafia, en los limi-
tes del jardin empezard a quejarse de la luz, que en rea-
lidad no es més que un leve brillo. Se trata de una man-
zana dorada que pende de un sauce llorén. Cualquiera
que intente una tirada de trepar recibird 4 puntos de dafio
por cortesia de las abejas que guardan la fruta. Entonces
caerd en un ensuefio triste {-12 al rasgo de enérgico)
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donde oird una extrafia cancién que suena un tanto estri-
dente. Luego, despertard. La prueba consiste en compo-
ner y tocar un contraritmo para la cancién del enjambre
(tiradillas para lucirse en esas habilidades que nadie
quiere coger). No hay otra manera de acercarse a la fruta,
va que el humo no dispersa a las abejas de este tipo (son
migicas, oye).

El contraritmo hard que las abejas tomen forma
humana y bajen la fruta hasta los pies del PJ que estu-
viera tocando, Entonces se dispersaran. Cuando los PJs
vuelva con la manzana de marras, Mariette les dird la
siguiente adivinanza: “La paciencia y el estudio son la
llave que abre todas las puertas, incluso la del fondo del
lago”. Cerca del castillo hay un estanque. Por mucho que
los personajes busquen, lo que és puertas, no van a
encontrar ninguna.

Pero si pasan un dfa entero observando las superficie
del lago (y una tirada de reconocer), veran una llave que
asciende hasta la superficie con el dltimo rayo del sol.
Entonces el lago se hard mucho menos profundo y serd
posible alcanzar la llave a pie. Esperemos que los caba-
lleros no vayan con cota porque esto solo durard unos
treinta segundos antes de que todo vuelva a su estado nor-
mal. La llave estd en realidad en el fondo del estanque y
no se puede alcanzar buceando. Lo tinico que se puede
hacer es tener paciencia y el caballo preparado para llegar
a la llave (y si acaso, ponerle un flotador al bicho).

Liave en mano, los tres caballos dorados que guar-
dan al sefior del castillo se convertirdn en tres caballe-
ros del tipo “maquina de matar”. En realidad, no estin
hay para atacar a los PIs. Al menos, no hasta que
Mariette diga la tercera adivinanza: “Quién todo lo
ofrezca, todo lo ganard. Quién la falsa vida pierda, la
verdadera vida dard”. Acto seguido, los caballeros guar-
dianes exigirdn un sacrificio a cambio de la vida del
durmiente. Un torneo o lucha de cualquier tipo mos-
trard que son inmunes a las armas y que pueden, en
cambio hacerle bastante pupa a cualquicr PJ (;o es que
estd Lancelot en tu grupo?). Administra aqui los pun-
tos de dafio de manera controlada, ya que los guardia-




nes sélo estan haciendo una exhibicién de
fuerza. Cuando, al fin, algiin PJ ofrezea su
vida, exige tiradas de los rasgos de con-
fiado, generoso y valiente {(que uno no va
ofreciéndose para que lo maten cada dia...)
Cuando las pase alguien y las enormes
hachas de los guardianes vayan a cortarle
la cabeza, estos se convertiran en cenizas y
el caballero durmiente volvera a la vida.
Mariette se convertird, ademas, en una
dama bellisima. Los sirvientes y los mue-
bles del castillo aparecerdn de la nada.

Recompensas

30 puntos de gloria para cada uno que
entienda las adivinanzas.

10 puntos por tirada de habilidad superada.
100 puntos por prueba superada (a repar-
tir, si hace falta)

150 por ofrecerse a pasar la tiltima prueba.
300 por ser quién pase la dltima prueba,

Consecuencias

1. Variante sentimental con happy end.
Mariette y su hermano pueden ofrecerse
como conyuges para cualquiera de los
jugadores/as. Son ricos y poderosos, asi es
que se trata de un buen partido.

2.Variante a lo paranoia.Mariette y su
hermano han mentido y ahora que estin
libres van a perseguir a los PJs (quienes
serdn ademads perseguidos por el clérigo
que les hechizd). @




