PENDRAGON

Aventura de los dos hermanos

Este médulo puede jugarse con un grupo de caballeros, o, si uno es un director de juego efi-
ciente, también desde el punto de vista de un mago. La aventura estd pensada para servir de
iniciacion al sistema de magia que se describe en el suplemento Magia Céltica. Si hay grupo de
magos en la partida, éstos deben pertenecer al mismo circulo. Es importante destacar los aspec-
tos celtas, familiares y ecologistas de la historia, puesto que ésta gira entorno a familias que
sufren en la biisqueda de gente a la que han perdido y también sobre la destruccion de la tierra
a manos de la ambicion. Las recompensas para los PJs son abundantes... si sobreviven.

La aventura tiene lugar en el afio 544. E1 médulo
comienza de distinta manera dependiendo del papel que
asuman los jugadores. Lleven el personaje que lleven,
cuando entren en el cerro de las hadas hay que recor-
darles que no estdn en un dungeon. La concepcion que
les vendas a los jugadores sobre el mundo de las hadas
debe acercarse mucho mas al Puck y al Oberdn de
Shakespeare que al hada madrina de la cenicienta.
Hablamos del tipo de seres de la corte benéfica que
resultardn a menudo cargantes y maliciosos, pero casi
nunca abiertamente malvados o desagradables, de las
hadas que hacen bromas de mal gusto pero luego cuidan
de los rebafios de los campesinos

Informacion para el director de juego

El cerro de Hambledon Hill estd habitado por las
hadas del reino feérico de Gwynn an Dunn. Los habi-
tantes de este reino sélo permiten la entrada a los druidas
de una congregacién cercana, que visita el interior del
timulo cada siete afios para celebrar sus ceremonias de
iniciacion y cambio de jefe.

Las hadas han vetado la entrada a cualquiera que no
pertenezca a la congregacion, aunque de vez en cuando
han raptado nifios de las cercanias, que no han vuelto a
ser encontrados. Se rumorea que debajo del cerro hay
cantidades enormes de oro y piedras preciosas. La
entrada humana del cerro estd guardada por un caballero,
el rey solitario, quién es el énico que puede dar el acceso
al interior. El problema es que sélo hay dos maneras de
entrar: Si se le mata, la entrada estard abierta, pero la
persona que lo haya matado deberd quedarse para siem-
pre jamads en las inmediaciones del cerro ocupando su
lugar, ya que estard obligado por un conjuro que lo ata a
la tierra. La otra manera es mis simple y consiste en
hacer que el rey solitario acceda libremente a dejar entrar
a los jugadores (ver el epigrafe “El acertijo”).

Har4 unos treinta aflos, un caballero irlandés, sir
Cuivin Deiluis v su esposa, la dama Beylath, viajaron a
la boda del rey Arturo (afio 514). En el camino, la esposa
se puso de parto prematuramente y dio a luz gemelos.
La dama esperaba poder dar a luz en Camelot, pero los
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acontecimientos se precipitaron y tuvo que tener a sus
hijos en una pequefia cabafia al borde del camino. La tra-
gedia llegd dos dfas después del nacimiento, cuando atin
sir Cuivin y la dama Beylath no habfan vuelto a ponerse
en camino. Una mafiana, uno de los nifios habia desapa-
recido. En su lugar habfa un mufieco de madera envuelto
en los pafiales del bebé. El nifio fue buscado por todas
partes pero no hubo forma de descubrir quiénes o por
qué se lo habian llevado. En seguida se descartd un rapto
por parte de los campesinos que ocupaban la granja,

* puesto que estos eran tan pobres que dificilmente hubie-

ran podido mantener al nifio. Circularon rumores de que
el nifio habia sido raptado por las hadas o por algin ani-
mal salvaje, pero nunca se logré saber qué sucedi6 real-
mente.

Ahora, sir Cuivin ha vuelto con su esposa y su otro
hijo, sir Aydeen, para tomar parte en el gran torneo de la
amistad que organiza el rey Arturo para celebrar sus
treinta afios de casado.

Lo que sucedi6 realmente es que las hadas de Gwynn
an Dunn raptaron al hijo de sir Cuivin pues detectaron
que podia llegar a ser un mago excepcional si se le daba
la ocasién de aprender y ejercitar su fuerza. El nifio fue
adoptado por una comunidad de druidas, que nunca
supieron cual era su verdadero origen y lo llamaron
Kinnan. Este nifio estd ahora a punto de ser nombrado
cabeza del cénclave de Silent Forest, cerca de
Hambledon Hill. Algo de su poder estd también presente
en su hermano, quién ahora se siente llamado por él y
va a ir a buscarlo.

Por otra parte, y no sin razdn, se suele decir que quién
roba a un ladron... El rey de las hadas Gwynnap Bein,
engendrd a una hija con una mortal a la que habia se-
cuestrado. Esta hija, a su vez, vivid siempre a medio
camino entre los hombres y los seres feéricos, dado que
empleaba la mitad de su tiempo entre los campesinos
que la criaron (su madre murié en el parto). Con el
tiempo, llegé a convertirse en una mujer muy hermosa,
aunque tenia un aspecto algo ldnguido y una mirada ex-
trafia. Semejante belleza no podia pasar desapercibida
facilmente, y la muchacha fue secuestrada por el bardn
local, un hombre llamado Boldwyn con muy pocos
escriipulos v con un rasgo dirigido de lealtad a




Pendragén bastante penosillo (un valor de
dos y sélo porque le debe dinero al rey).
Gwynnap Bein sélo puede alejarse del
timulo por periodos muy limitados de
tiempo, ya que de él emana su presencia
fisica y visible. Los miembros de su sidhe
(corte feérica) han intentado infiltrarse tam-
bién en el castillo, pero no lo han conse-
guido, pues no son poderosos contra la can-
tidad de soldados que hay guardando a la
chica. Esta ha intentado escaparse un par
de veces, pero de momento no parece que
vaya a haber nadie que la salve de casarse
con el barén. Como todos los seres con
sangre feérica, cuando empieza a en-
tristecerse, va perdiendo color y presencia y
al final queda reducida a agua, aunque dado
que ella es una mestiza, puede ser que solo
enferme y llegue a morir de pena. El baron
Boldwyn tiene planeado excavar en
Hambledon Hill una semana antes de la
boda, puesto que la tradicion popular in-
dica que hay grandes riquezas en los cerros
de las hadas.

Ademds, y por si faltaban problemas,
Kinnan ha crecido junto a la hija de
Gwynnap Bein, y basicamente, estdn col-
gadisimos el uno del otro. Como las reglas
de la cofradia del Silent Forest obligan al
celibato, él nunca ha dicho nada de su

pasién, y cuando llegue al interior de
Hambledon Hill no sabrd nada de la
desaparicién de Diernaha, que asi es como
se llama su amada. Caso de enterarse,
Kinnan es muy capaz de hacer alguna ton-
teria, por lo que Gwinnap Bein, oliéndose
lo que se cuece, no le dird nada hasta que
sea proclamado jefe del circulo de Silent
Forest.

Informacion para los caballeros

Los caballeros se encuentran en Camelot
durante el torneo, actuando, poco mas o
menos, como controladores de las pistas y
de ayuda a los drbitros (algo asi como los
voluntarios olimpicos, para entendernos).
Es el séptimo dia del torneo, y se van a
celebrar una serie de justas como compen-
sacidn para todos aquellos que no han
podido participar al estar ayudando en
tareas de organizacién. Los PJs han pasado
los dias del torneo atendiendo a los caba-
lleros recién llegados y a sus familias, mos-
trindoles los alrededores y los monu-
mentos, etc... Alguno de los PJs habrd tra-
bado amistad con la familia Deiluis, (usa el
arquetipo de caballero viejo y dama del
libro de reglas para los padres) y, en menor

grado, con su
reservado hijo
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Aydeen. Una
tirada de per-
cepcién indicard
que sir Aydeen

preocu-
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una dama de la
corte descubrirad
amargamente lo
elevado de su
rasgo de casto.
Tampoco  la
oferta del rey de
establecerse en
Camelot parece
satisfacerle.
Aydeen es un
caballero nota-
ble que demos-
trado en multi-
ples ocasiones
su valor. Ulti-
mamente  ha
estado teniendo
extraios suenos
en los que se ve
a si mismo (de
hecho, se trata
de su hermano
Kinnan) vestido
con unas exira-
ropas y
adentrandose en
una cueva con

una comitiva de gente. La pesadilla se repe-
tird con bastante intensidad esa misma
noche, hasta el punto de despertar a los sir-
vientes, por lo que su madre ha decidido
hablar con él y ver qué le pasa. Lo poco
que la dama Beylath —una mujer que tiene
pinta de ser bastante inteligente, si bien es
obvio que no parece haber llevade una vida
muy feliz— ha descubierto en relacion con
los suefios es que €stos empezaron al repe-
tirse el viaje por las tierras cercanas a
Hambledon Hill que ya llevara a cabo tan
dramdticamente treinta aflos antes.
Entonces, Beylath le contard a Aydeen lo
que sucedi6 al nacer, cosa que motivard
que éste solicite permiso del rey para in-
vestigar lo que sucede por la zona donde
nacié. Aydeen se halla preso de la certeza
de que su hermano todavia vive.

Sir Avdeen

Gloria actual: 4600

TAM 16 Velocidad 3

DES 12 Daiio 5d6

FUE 15 Puntos de Golpe 32
CON 16 Armadura 12 + escudo
ASP 16

Ataques: Espada 16, Lanza de caballe-
ria 14, Lanza 11, Daga 12, Batalla 13,
Equitacién 16.

Rasgos significativos: Valiente 16,
Casto 15.

Pasiones: Amor (Familia)16.
Habilidades destacadas: Primeros
Auxilios 13, Percepcién 15, Torneo 10.
Equipo: Caballo de guerra.

Sir Aydeen es pelirrojo y bien plan-
tado, uno de los chicos mas populares
de la corte. Tiene un cuerpo Danone y
aunque no es muy diestro, de vez en
cuando emplea la tactica de la doble
finta en combate. Es un tipe mds bien
callado y poco expansivo, tirando a
autista.

Aydeen tiene un talento innato, pues
de hecho €l y su hermano son dos
mitades separadas de lo mismo. Este
talento es el de Amistad con Animales.

Informacion para los magos

Los magos-jugadores deben ser miem-
bros de la cofradia del Silent Forest, y es-
tardn en mision de acompaiiamiento al que
va a ser el nuevo jefe. Este personaje no
tiene porque ser un PNJ, pero la persona
que lo lleve no debe saber més que lo in-
dispensable sobre su historial. Se reco-
mienda coger al personaje mis cafiero y
ddrselo a un jugador que sea muy de fiar,
quien, pese a todo, no sabrd lo que se lleva
entre manos.

La cofradia manda sus miembros a
Hambledon Hill para que sus futuros diri-
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gentes y aquellos druidas que se mandaran
a las diferentes cortes y centros de poder
pongan a prueba su poder. Los magos y los
seres feéricos de Hambledon Hill estén en
relaciones de semi buen vecindaje. Nor-
malmente no tienen mucho contacto, aun-
que a veces se han solicitado favores
mutuamente. Los magos educan regular-
mente a niflos robados por las hadas a cam-
bio de la colaboracion del sidhe en las prue-
bas de sus candidatos. En ellas, los aspi-
rantes deben prepararse durante tres sema-
nas en el interior del timulo y luego ejer-
cer exitosamente sus talentos de controlar
ser feérico con los miembros del sidhe, asi
como pasar una serie de chequeos (en
forma de preguntas y adivinanzas simboli-
cas) para probar su adecuacion a los idea-
les de la cofradia. Recuerda a tus magos
que deberin pagar el coste de energia vital
en semanas de preparacién o de suefio pos-
terior, con lo que lo mds adecuado sea el
partir cuanto antes a Hambledon Hill. Si los
magos prefieren preparar sus hechizos,
aboga por el salto temporal. La aventura
empieza para los PJs magos tres semanas
antes que para los caballeros. Los magos
entraran al timulo por su entrada sur, loca-
lizable con una tirada de cultura mégica.
Una vez alli, recorreran el pasillo que los
lleva hasta la cipula central, decorada con
magnificos tapices. Todos los magos estin
advertidos que no deben probar ningdn ali-
mento de las hadas. Cada dos semanas, haz-
les hacer chequeos sobre su atributo de fru-
gal, puesto que la aburrida comida del exte-
rior no parece tan apetitosa como los man-
jares y los vinos que pélidos personajes sir-
ven en platos dorados. En contra de lo nor-
mal, aquel que no pase las tiradas no debera
quedarse en el interior del cerro para siem-
pre jamas, pero deberd volver a entrenarse
durante 1d4 afios. Las hadas hardn cuanto
puedan para distraer a los magos, tocando
languidas arpas, recitando poemas, etc. Hay
que describir muy bien el ambiente para
que los jugadores no se agobien (se reco-
mienda poner a los Nightnoise como banda
sonora). Hasta que no llegue el dfa de la
gran ceremonia, hazles hacer chequeos de
lag virtudes propias de su religién. En rea-
lidad, esta es la verdadera prueba a la que
estdn sometidos los magos, y la idea es ver
si bajan la guardia durante lo que parecen
unas vacaciones. Kinnan, caso de no ser lle-
vado por un jugador, permanecera al mar-
gen de todas estas historias y ayunard, pre-
ocupado por no ver a Diernaha por ninguna
parte. :

En busca del hermano perdido
Los caballeros saldrin de Camelot hacia

el alba. La pista mds obvia que pueden
seguir es la de ir primero a la cabafia donde

sucedio todo. La casucha se hallaaun dia y
medio de camino, y estd situada en un valle
poco poblado y bastante boscoso.Si te sien-
tes especialmente cruel o tus caballeros tie-
nen ganas de ir templando el acero, sdca-
les un grupo de forajidos cutres cuando
acampen de noche. Al otro lado del valle,
cuando el bosque empieza a clarear, se
encuentra Hambledon Hill, que no aparece
a la vista de los PJs. M4s all4 se encuentra
la baronia de Boldwyn.

Las caracteristicas de los bandidos,
y de los campesinos y guerreros que
aparecerdn mds adelante son las del
libro de reglas.

Al acercarse a la cabaiia, gran parte del
terreno parece haber sido arrasado. Hay 4r-
boles quemados y, si se pasa una tirada de
percepcion, se notard que el terreno parece
explotado por encima de sus posibilidades
naturales.

Cuando lleguen a la puerta de la cabaiia,
y si pasa una tirada de cultura mégica, re-
conocer4n Ia cinta roja colgada en la puerta
de entrada como un método de proteccién
contra las hadas. Los campesinos, un padre
y un hijo, parecen viejos, tristes, asustados
y pobres. Con bastante tacto (es decir, no
tratdndolos como escoria) se les puede son-
sacar sobre lo que ocurrio hace treinta afios.
Por aquel entonces eran un poco mas feli-
ces, Ppero por ser
hospitalarios con ese
caballero irlandés casi
lo pierden todo. A-
quella noche no se
oy aullar a los lobos,
ni se encontraron
pisadas. Los campesi-
nos afirmardn que sin
duda el nifio fue
robado por las hadas

(v se santiguardn con 7,
cara de asustados), (4

que son bastante po- Cr =
derosas en esa zona. A

Si alguien trata mal a P
los campesinos ponle
una marca de cruel.
Si alguno insinda la
intervencién feérica
en la historia, los
campesinos dirdn que
incluso el bardén
Boldwyn ha perdido
la razén con esa chica
hija de un duende con
la que se va a casar. 2
Los campesinos de-
testan al barén, pero
no se atreverdn a
manifestarlo abierta-
mente delante de
nobles. Sdlo si se les

e

pregunta por qué los campos estdn en tan
malas condiciones responderdn explicando
que los nuevos impuestos que el barén ha
proclamado para sufragar su boda y un
nuevo ejército hacen que tengan que
esquilmar la tierra. Si los PJs son un poco
avispados, en cuanto observen las propie-
dades cercanas se percatardn de que los
campesinos no mienten, y de que éstas
serian noticias de interés para el rey. El di-
rector de juego puede insinuarles la idea
de mandar un mensajero a Camelot.

Con todo, los campesinos repetirdn y

repetirdn que todo es culpa de las dichosas
hadas de Hambledon Hill. A uno de ellos
se le escapard que “menos mal que estdn
los magos para controlarlas, porque si
no...”
Si los PJs deciden investigar la antigua
casa de Diernaha, no encontrardan nada. Su
cabafia ha sido destruida hasta los cimien-
tos.

Los PJs tienen ahora dos opciones claras:
Ir a Hambledon Hill o ir al castillo de
Boldwyn.

El acertijo

Los caballeros accederin a Hambledon
Hill por la entrada norte La puerta es ex-
tremadamente fécil de encontrar, pero a la
que se encuentren a cinco metros de ella
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aparecerd un caballero con aspecto de po-
cos amigos. Coge los atributos de caballero
mdgico del bestiario como guia.

“Id ahora —dird— o vencedme. Yo soy el
guardidn de la puerta, y quién me mate ocu-
pard mi lugar. Si no os enfrentdis a mi en
lucha singular, sélo os queda vuestro ingenio
para vencerme, pero si no conseguis con tres
preguntas que yo acceda voluntariamente a
franquearos la entrada, deberéis aceptar la
muerte. Sélo responderé si 0 no.”

A todo esto, Aydeen se mostrard cada vez
mas seguro de que su hermano se encuentra
cerca y no habrd manera de disuadirlo que
esa creencia no tiene base racional.

Si los caballeros no intentan retroceder
(cosa que serfa mds bien lamentable), de-
berdn enfrentarse al rey solitario.

La manera de vencerlo a través de la 16-
gica es muy simple (de hecho, este pro-
blema es bastante cldsico) No importa cudl
sea la primera pregunta. La segunda debe
inducir siempre a que la respuesta a la ter-
cera pregunta (“;Nos dejards entrar?”) sea
un si. La férmula es llevar al caballero a
contradiccién preguntando algo asi como
“;Serd la respuesta a mi proxima pregunta
la misma que des a ésta?” Si el rey solitario
responde que sf, deberi responder también
sf la cuestién de la entrada. Si responde que
no, la respuesta no podrd ser la misma, con
lo que la préxima respuesta deberd también
ser un si.

Dentro del cerro

Si los PJs logran entrar (y es de esperar
que para tal fin ninguno de ellos se haya
tenido que quedar para siempre encargado
de la puerta), la cueva se bifurca en muchos
sentidos. Tira un dade de seis para ver lo
que encuentran y descarta la opcién para la
proxima tirada.
1.Sala vacia.
2.Ledn mégico (dormido).
3.Hadas diversas tipo duendecillo.

Incordiaran un rato y luego se desvanece-

ran.

4. Wyverna.

5.Habitacién llena de oro. En cuanto
alguien lo intente tocar, se convertird en
arena.

6.Cidpula dénde se halla reunida la corte
feérica. En menos de lo que se tarda en
decir “intrusos”, los PJs se veran ataca-
dos por una serie de damas y caballeros
que podrian parecer reales de no tener un
aspecto neblinoso y orejas similares a las
del Dr Spock.

Reencuentro

En cuanto los caballeros lleguen a la
opcidn seis (y deberfan acceder a ella si han

sobrevivido a todos los otros eventos) y se
vean atados, una vocecilla gritard “Kinnan,
Kinnan”. Lag hadas habran visto al bueno
de Aydeen, que es clavadito a su hermano.,
y no verdn muy claro lo que pasa, aunque
probablemente les parezca una broma. Los
gritos alertardn al grupo de magos (que
podrian perder la concentracion).

La escenita que se plantea ahora se puede
inspirar en “Quién sabe dénde” o algo
semejante (aunque es de esperar que sea de
mejor gusto). Es de suponer que con la sor-
presa y toda la movida, a los magos se les
pase ¢l cabreo por haber perdido la con-
centracién. Aydeen y Kinnan son real-
mente parecidos, aunque Aydeen es mds
fuerte y lleva el pelo muy corto, mientras
que Kinnan tiene el pelo més largo y pinta
de mistico.

Kinnan le dird a Aydeen que siempre
habia sabido la razén de su origen, y que,
de alguna manera, lo habia estado llamando
para que estuviera a su lado en un
momento tan destacado como el de su pro-
clamacién o no como jefe.

En ese momento saltard Gwinnap Bein,
quién estard bastante enfadado, por cierto.
Es muy raro que haya intrusos en el reino
de Gwynn an Dunn, y a Gwynnap Bein le
hace muy poca gracia que los caballeros
salgan y vayan explicando lo que han visto.

Cuando la situacidn llegue a un punto
critico (es decir, cuando estén a punto de
empezar los pifios), Gwinnap sugerird una
solucién de compromiso: “Yo nunca po-
dria dejar ir a unos extrafios, Kinnan
—dird— y si quieren salir de aqui deberian,
en circunstancias normales, pagar por su
atrevimiento. Pero los seres feéricos tam-
bién somos capaces de entender las pasio-
nes humanas. S€ que estds desesperado
por mi hija Diernaha. No soy ciego, y yo
la amo casi tanto como ti. Te crees que
yo he permanecido ajeno a su destino,
cuando no he podido hacer nada por ayu-
darla. Ahora ha llegado el momento. Situ
hermano y vuestros compafieros me ayu-
dan a liberar a mi hija de las garras del
cerdo del barén Boldwyn, podréis mar-
char en paz. Ademds de todo lo que le
haga a mi hija, se de buena fuente que ese
bastardo pretende excavar nuestro monte
y terminar con nosotros. Los campesinos
siempre nos han tratado bien, cediéndo-
nos una parte de la leche de sus vacas, y
aunque alguna vez les hayamos gastado
bromas pesadas, no merecen que
Boldwyn se enriquezca a base de explo-
tarlos. Quizds ha llegado ya el momento
de enfrentarse a €1.” Con estds palabras,
gujard al grupo a la salida sur de
Hambledon Hill. Alguien (quizds un PNJ
o un PJ que esté herido) deberd quedarse
de rehén hasta que el resto vuelva. Y
empieza a ser obvio que si tus PJs no
mandan un mensajero al rey Arturo infor-

méindole que uno de sus barones se estd
pasando es que quizds son un poco pardi-
llines.

Kinnan

Las caracteristicas son iguales que las
de su hermano.

Habilidades: Cultura celeste 12, cul-
tura magica 14, Vision 16, Religion
11.

Talentos naturales: Controlar criatura
feérica, Invocar criatura feérica,
Bendicidn, Ilusion.

Rasgos destacados: Devoto 18.
Pasiones: Amor (la diosa) 15, amorio
(Diernaha) 15 .

Ataques: Al igual que su hermano
Aydeen tiene un talento innato. Kinnan
tiene un don natural para las armas y
utilizard las mismas que su hermano
con una probabilidad base de 8.
Kinnan tiene la misma pinta que
Aydeen, pero con grefias y aspecto

“erunges.

El castillo de Boldwyn

Si los Pls se dirigen primero al castillo
del barén Boldwyn, serdn recibidos por uno
de sus cancilleres, quién los despachard con
cajas destempladas alegando que tiene
mucho trabajo, que el bardn ha salido de
cacerfa y que ahora estdn arreglando las
cosas para su boda y cobrando los diezmos,
con lo que ;por qué no se pasan los PJs en
otra ocasion, dentro de unos seis meses 0
un par de afios o...7 El castillo, de tamafio
normal, tiene un par de cosas un poco raras.
En primer lugar, no se ven apenas damas
ni sirvientes, y el patio central parece mds
propio de una guarnicién militar que de un
centro de poblacién de provincias. En
segundo lugar, y para ser que el bardn
abusa del trabajo de sus siervos y que ade-
m4s se va a casar pronto, no parece que
emplee mucho dinero en tapices o muebles
que hagan el lugar mds confortable (ade-
mads de deberle pasta a media Britania,
Boldwyn estd pagando a mercenarios con
el fin de sublevarse y declararse indepen-
diente del poder real). Naturalmente, los
caballeros no serdn recibidos si van acom-
pafiados por un mago o alguien con pinta
rara. Si los caballeros consiguen infiltrarse,
Diernaha se encuentra en la torre superior
vigilada por dos damas de compafiia sos-
pechosamente barbudas y robustas. Una
buena idea puede ser disfrazar a los magos
como escuderos. Por cierto, que si Kinnan
no se cuela en el castillo, Diernaha se arro-
jard en brazos de Aydeen creyendo que se
trata de su hermano...para avergonzarse
totalmente en cuanto repare en el error y
hacer que Aydeen empiece a mosquearse
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de que todo el mundo lo tome por su her-
mano.

Depende del director de juego la solucién
a tomar si los PJs han optado por la entrada
subrepticia. Pero bdsicamente es un suici-
dio para los PJs, a no ser que estos sean
muy experimentados o que los magos
echen los restos (y luego tengan que pagar
el precio correspondiente).

Si la infiltracién no se produce vy sino ha
pasado tanto tiempo que los siervos de
Boldwyn se dispongan a excavar en
Hambledon Hill, los més normal es que se
produzeca un asedio al castillo. Si por una
casualidad tuvieras el suplemento de
Chaosium The boy king (que aqui apa-
recerd proximamente con el titulo de E
Joven Arturo), puedes emplear las reglas de
asedio. El castillo tiene un valor defensivo
de ocho y se trata de una escaramuza hasta
la llegada de los refuerzos, que la conver-
tird en batalla pequefia.

Si no dispones de ese suplemento, trata
el tema como si de una batalla vulgar y
corriente se tratara, pero no habri primera
carga como tal y s6lo se producird un asalto
por dia. Acuérdate de calcular cuando lle-
gardn los posibles refuerzos desde Camelot.
Por cierto, que los caballeros no podrén
luchar a caballo (jesto es un asedio, no un
torneo!).

Hasta que aparezcan los refuerzos, la ba-
talla estard comandada por Aydeen. Una
vez lleguen las tropas auxiliares, estardn
comandadas por sir Ktulu (usa el arquetipo
de caballero famoso del libro, con escudo
en campo de gules con tres sepias en oro).
S1 quieres, manda también a sir Cuivin,
quién puede morir heroicamente viendo a
sus hijos juntos otra vez si te gustan los

finales peliculeros. La llegada del coman-
dante, un tipo muy bestia, hard sumar +5 a
la tabla de sucesos de la unidad.

Si el director de juego es especialmente
cruel con los jugadores, aparte de conse-
guir que no le paguen mds cervezas, puede
hacer salir a Boldwyn amenazando de
muerte a Diernaha si no se le deja en paz.
La cosa se convertird en una especie de si-
tuacién a lo “Hombres de Harrelson™ o
“Arma letal”, pero una intervencién m4-
gica de Kinnan puede salvar a la chica
(;no pasa asi en las pelis?). Es importante
que los PJs recuerden que pueden movili-
zar a los campesinos de la zona contra el
Opresor.

Finales

Lo ideal serfa que los buenos vencieran,
fueran felices y comieran perdices. En esa
tesitura, el malo maloso terminaria pu-
driéndose en la mazmorra mas profunda de
Camelot, o en su defecto, criando malvas.
Kinnan tendria que dejar el circulo de
Silent Forest, pero seguro que Arturo le
podria hacer un lugar en la corte, siempre y
cuando Diernaha fuera discreta respecto a
su origen feérico. O puede renunciar a todo
y volverse a su circulo, con lo cual su her-
mano podria aprovechar los restos del nau-
fragio...En cualquier caso, si todo sale bien
y Aydeen sobrevive, éste recibird la baro-
nia de Boldwyn y serd nombrado conde.

En cuanto a los PJs, estos son los rega-
los gue se llevan:

Caballeros:
— Si al principio del médulo participaron

Sir Boldwyn

TAM 17  Velocidad 3

DES 15  Daifio 5d6

FUE 12 Puntos de Golpe 30
CON 13

ASP 16

Habilidades: Primeros Auxilios 10,
Caza 17, Oratoria 16, Percepcién 15.
Ataques: Espada 16, Lanza de
Caballeria 14, , Hacha 15, Lanza 8,
Daga 16, Batalla 16.
Rasgos destacados:
Lujurioso 18, Cruel 18.
Pasiones: Odio (Pendragén) &,

Amor (Diernaha) 10,

Amor ( Juego) 16 .

Sir Boldwyn es el villano por
excelencia. Sus métodos no son tan
refinados como el querrfa. Aunque es
un tipo con encanto, viene a ser tan de
fiar como lo serfa Charles Manson.
Por cierto, es un ludépata acabado y
eso ha causado la mayoria de sus deu-
das. Ademds, le da por usar la tictica
Berserker, con lo que a veces se
puede poner francamente desagrada-
ble.

Egoista 16,

No ofrezco las caracteristicas de
Gwynnap Bein o Diernaha, dado que
por ser seres feéricos no creo que sean
necesarias. Si se necesitaran las esta-
disticas de Diernaha, es importante
destacar su pasion por Kinnan (16).
También es posible incluir algunas
capacidades mégicas. Ademds, es una
chica de anuncio, aunque repito que
tiene un aire un tanto raro, ;serd ano-
réxica?

en el torneo de compensacién, 50 Puntos
de Gloria, mds lo que saquen durante el
torneo.

— Si solo colaboraron en el torneo real, 25
PG.

— Resolver el acertijo del rey solitario, 150
PG.

— Infiltrarse en el castillo o participar en el
asedio, hasta 250 PG segiin el papel que
hagan.

— A todo esto hay que afiadir toda la gloria
adicional por matar bestias, batalla, etc...

— Si se es un director de juego generoso, se
puede premiar los servicios prestados a
Pendragdn nombrdndoles Caballeros
Abanderados (100 PG) u Oficiales de
Pendragdn (250 PG).

Magos:

— Ganancia de Intuicidn segtin el uso que
hagan de ella.

— Gloria igual que los caballeros, aunque
no recibirdn ningin tipo de honor excep-
cional. ®




