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Esta aventura para Rolemaster Fantasia debe transcurrir en una regién
rica en recursos naturales y administrada por pequefios sefiores feudales
humanos. Es conveniente que los personajes no estén muy familiarizados
con la politica local, y cuantos menos detalles de la zona conozcan, tanto
mejor. Resulta imprescindible que al menos uno de los personajes sea un
Hombre Comuiin, si es un Luchador tanto mejor.

¢Donde estamos?

Los personajes se encuentran de
paso (los motivos del viaje se dejan a
criterio del DJ) atravesando una re-
gion célebre por los deliciosos caldos
que producen sus vifiedos. El camino
principal es la arteria por la que fluye
lavida del territorio, y por esta razén
es mantenido en condiciones opti-

-mas por los gobernantes de la comar-
ca. Quien viaje por el camino encon-
trard durante las horas de luz un im-
portante trasiego de mercaderes,
viajeros y campesinos. A ambos la-
dos de la carretera se extienden enor-
mes vifiédos atendidos por un gran
nimero de siervos, asi como otros
campos de cultivo.

Hasta el momento los P] han
sido tratados con mucha hospitali-
dad por parte de los lugarefios que
han ido encontrandose. A media tar-
de, descubrirdn al frente una solita-
ria carreta que se acerca a ellos len-
tamente. Se trata de un viejo cam-
pesino que guia despreocupa-
damente un veterano caballo de -
tiro. Junto a él, sentada en el pescan-
te, viaja una pequefia (de unos seis
anos). Cuando llegue a la altura de
los PJ, el viejo detendrd su carreta,
levantard su mano izquierda y excla-
mara: “jFarkass, saludos!”.

Oye, 10,
éde qué te ries?
El vetusto campesino se mostrard
jovial, y tratard en todo momento a

los PJ con una asombrosa familiari-
dad, aunque nunca les faltara al res-
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peto.Siel grupohace alguna pregun-
ta que demuestre su desconocimien-
g in asunto local (pregun-
o donde pueden pasar

la noche a qm: distancia estd el pue-
mas proximo, etc.), el vie-

jo se tron-
chard

risa en sus mismas narices;
literalmente LEDARA UN ATAQUE
DE RISA (el DJ debe ser cuidadoso
con esto porque en ningliin momento
deben sentirse ofendidos los PJ. Al
contrario deberian contagiarse de la
risa aunque ellos no sabran de qué
demonios se estan riendo todos).

La nina en todo momento se mos-
trara timida, y estd demasiado aver-
gonzada como para decir nada. El
viejo campesino se disculpard por-
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que tiene cierta prisa, y le pregunten
o no dird: “El castillo de Lockerberry os
queda a un pequerio trecho. Llegareis
antes de que se ponga el sol”.

Al poco rato podran divisar la si-
lueta del castillo recortdndose en un
bello horizonte rojizo, aunque a cier-
ta distancia todavia. La mayoria de
las personas con las que se crucen por
el camino se detendran a saludarles,
alzando su mano izquierda y excla-
mando “jFarkass, saludos!”, y se com-
portardn de un modo similar al que
mostré el viejo de la carreta (risas
incluidas).

Una extrana
hospitalidad

Antes de llegar al castillo, los PJ
se encontrardn con una carreta que
ha perdido una rueda y cuya carga
se ha desparramado por los suelos. 4
hombres tratan de colocar la rueda
en su sitio (el DJ deberia pedir tira-
das de Alerta o Detectar Embosca-
das —o de Observacién si alguien
expresa su deseo de echar un vista-
Z0— para poner nerviosos a los ju-
gadores, pero no hay nada que te-
mer). Afortunadamente parece que
no ha habido heridos, y una tira-

;,: da de Observacion (Muy Fécil)

indicard quela cargano se haarrui-
nado en demasia.

Los4 hombres estan demasia-
do ocupados como para saludar
B mds que con un leve movimien-.
B8 to de cabeza. Silos PJ echan una
mano parasujetarla carreta, dos
de los hombres colocaran la rue-
da en solo unos momentos. Des-

pués de esto, uno de ellos exclama-
rd “jFarkass, saludos!” y les agrade-
ceran la ayuda compartiendo un
excelente vino. Si alguno de los ju-
gadores elogia la bebida, los 4 hom-
bres insistirdn en regalarles algtin
pellejo de vino. Una vez mds, se
mostrardn divertidos ante cualquier
comentario o pregunta que les haga
parecer forasteros. .

Finalmente se aproximaran al cas-
tillo, que atin tiene el puente levadizo
bajado. Hay dos centinelas en la bar-
bacana que sujetan una lanza con su
mano derecha. Casi al unisono, le-
vantaran la mano libre y exclamardn
el consabido “jFarkass, saludos!” (es
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muy probable quelosjugadores quie-
ran adelantarse y exclamar ellos lo
mismo. Pues bien, el DJ deberia to-
mar buena nota de que si los PJ utili-
zan esta formula de saludo, ya sea
para ser los primeros en saludar o
bien para contestar un saludo, lo tini-
co que conseguirdn es que los lugare-
fios se tronchen de la risa. Esto se
aplica en todo momento, antes inclu-
so de llegar al castillo).

Con risas o sin ellas, los guardias
les dejardn pasar y en el momento en
que crucen la puerta unos mozos se
hardn cargo de sus monturas. Un in-
dividuo que ronda la cincuentena,
ataviado con ropas distinguidas, de
altura media y barba elegantemente
recortada, se dirige hacia el grupo
CON paso Presuroso y una sincerason-
risa dibujandose en su rostro. Mirard
directamente al P] méds apropiado (lo
mejor es un Hombre Comun de pro-
fesion Luchador), y antes de abalan-
zarse sobre €l para abrazarlo le dira:
“iA mis brazos conde Farkass!”.

5i, en ese momento todos los juga-
dores te mirardn poniendo cara de
imbéciles. jDisfruta

el momento! La
sufrida labor del
D]J tiene sus mo-
mentos de glo-
ria y este es
uno de ellos.
jDales cafia!

r
Un honor mas
L]
que inesperado

El tal conde Farkass gobierna uno
de los pequenos condados vecinos.
Se trata de un hombre de noble cora-
zdn, justo, amable y muy sociable.
Siempre se ha caracterizado por ocu-
parse de las necesidades de todos sus
stibditos, incluso de los mads humil-
des. Su peculiar modo de entender la
vida le ha granjeado las simpatias de
sus siervos y su reputacién ha tras-
cendido sus propias fronteras. Se tra-
tade un hombre muy activo y es muy
habitual verlo trabajando en los
vinedos codo con codo con sus cam-
pesinos. El conde Farkass y el PJ ele-
gido por el DJ son idénticos fisica-
mente, gemelos como dos gotas de
agua por un capricho del destino (son
cosas que suceden con cierta frecuen-
cia en las aventuras de rol ;0 no?).

Sin embargo, el conde Farkass no
es perfecto. Se podria decir que tiene

un solo defecto. Es un bromista sin

remedio. Es incapaz de estarse un

momento sin hacer un comentario

jocoso o gastar alguna broma, hasta
el punto de que, en caso de duda,
cualquier cosa que diga serd entendi-
da como una broma.

Asi es que, amigo DJ,
momento y no des tregua a los PJ. Si
tratan de deshacer el enredo, todos
pensaran que el conde Farkass pre-
tende fingir que no es él. ;Y se reiran!

El individuo que les ha recibido
es su anfitrién, el Barén de Locker-
berry y junto a €l estd su joven y
bella hija, lady Amyra. Ella dedi-
card una escrutadora mirada al

doble de Farkass, pero antes de
que pueda preguntar nada, el
Baron convocaa varios sirvien-
tes que ayuda-

b rinalosPla
instalarse.
Mientras se
dirigenalas
habitacio-
nesquetie-
nen prepa-

2
= radas, uno
> de los sir-
) vientes les

anunciara

que ‘sus co-
sas” ya han lle-
gado. Los criados

insistirdn en darles un bafio y luego
les ayudaran a vestirse; para esto
tltimo recurrirdn al badl con “las
cosas” de cada uno que el conde
Farkass envi6 con antelacidn.

Las ropas son muy estrafalarias,
de colores chillones, calzones de tres
perneras, cascabeles y tallas dema-
siado grandes o pequefas para cada
PJ. La excepcion es el PJ que hace de
conde Farkass. A €l la ropa le viene
bien de talla, pero es bastante “lla-
mativa” (calzones de un amarillo
chillén con grandes lunares negros,
etc., cualquier cosa que se le ocurra
al DJ estard bien). Si algun jugador
insiste en ponerse sus propias ropas
se encontrard con que no las tiene. Si
pregunta, sabrd que las estan lim-
piando y que al dia siguiente las
tendrd listas (los P] deben bajar al
banquete que estd a punto de cele-
brarse con una indumentaria lo mds
ridicula posible).

Nubarrones
en el horizonte

La region goza de un precario.
equilibrio politico, equilibrio que s
ha mantenido hasta el momento
cias a la buena voluntad de casi to-
dos los sefiores regionales. Existen
cinco principales con sus tierras en
la comarca que son, por orden de
importancia, el duque de Brokmord,
el Barén de Lockerberry, el conde
Farkass, el conde Layk, y el Sefior de
Hasttimel. El duque desea controlar
toda la zona, y solamente la oposi-
cién de los otros cuatro nobles impi-
de que el ejército de Brokmord cruce
las fronteras del ducado. El sefior de
Hastiimel cuenta con las fuerzas mds
insignificantes (40 soldados y la mi-
licia que pueda levantar), y su pe-
quefio senorio linda con el ducado
de Brokmord. Pero no se ha dejado
amilanar por su poderoso vecino y
le muestra su animadversién en cual-
quier encuentro social, a sabiendas
de que, cuando el duque decida pa-
sar a la accién, €l y sus subditos
serdn la primera pieza que se cob

El conde Layk, un viejo timorato
sin descendencia desde que su he-
redero falleciese misteriosamente en
una caceria hace algunos meses (na-
die se atreve a acusar al duque pero
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todos sospechan de él), no es més
que un titere en las manos de
Brokmord.

El barén de Lockerberry y el con-
de Farkass han averiguado que el
duque planea conseguir la mano de
lady Amyra para poder obligar al
barén a ponerse de su lado y asi co-
menzar su expansion con garantias
suficientes. Por ello han acordado en
secreto que, estanoche, realizaran un
anuncio sorprendente.

Una fiesta
con bhufones

Cuando los PJ lleguen a la sala de
banquetes deberia haber cachondeo
general. El doble de Farkass ser4 lle-
vado con los invitados y los otros PJ
seran conducidos a una tarima de
madera que se utilizard a modo de
escenario. Todos los presentes (a ex-
cepcion de Brokmord) arden en de-
seos de ver el niimero c6mico que el
conde Farkass prometié ensu diaque
interpretarian sus acompanantes. ;A
ver como salen de la encerrona! Pero
recuerda DJ, que cuanto peor canten
y bailen mds gracioso sera.

Los 5 principales de la comarca
estdn allf, junto con sus capitanes,
esposas y algiin otro acompanante
(el duque y el conde Layk son viu-
dos). Se trata de una buena ocasién
para que los jugadores interpreten
un poco. Los PJ se daran cuenta de
que Brokmord y Layk se sorprenden
de ver a Farkass, que el Barén estd
nervioso y busca a Farkass con la
mirada, que Layk tiene los nervios a
flor de piel y no se atreve a sostener la
mirada de Farkass y que lady Amyra
no deja de escrutar a Farkass.

¢Suenan campanas
de boda? -

Finalmente, el Bar6n anunciar4 el
compromiso entre su hija y el conde
Farkass lo que hard que el duque
enrojezca de ira, y se marche irrespe-
osamente de alli, abandonando el
castillo. Si el PJ insiste en que él no es
el auténtico Farkass hazle ver que los
presentes empiezan a verlo comouna
broma pesada (siguen pensando que
€l es el auténtico)

Lady Amyrasospecha que el PJno
es el auténtico conde Farkass y pedi-
ra hablar en privado con €l de todos
modos. Si el PJ aclara el malentendi-
do, lady Amyra mostrard su preocu-
pacion por el auténtico Farkass, pero
sin revelar nada.

En algiin momento que el DJ con-
sidere adecuado, el conde Layk, pre-
sa de los nervios, se entrevistard con
Farkass para confesar que él dispuso
hace dos dias una emboscada contra
Farkass (Layk piensa que el PJ es el
auténtico y que sospecha de €], y ha
caido victima de la presién). Layk
dird el sitio exacto (un bosque aalgu-
nas horas del castillo) y lady Amyra
pedira a los P] que se ocupen del
asunto en secreto.

Los personajes se
ponen a la faena

A los P] no les resultard muy difi-
cil descubrir el lugar de la embosca-
da. Hay mds de una docena de cad4-
veres, y parece que los asaltantes
pagaron caro su intento. Ni rastro
del conde. A cierta distancia verdn
una luz, y si se dirigen hacia la mis-

(la luz,,, '
pro-

viene de
una de las
casas). En
algiin mo-
mento se
abrira una
puerta y un
anciano
campesino
se quedara
sorprendido
al reconocer al
P] como el conde
Farkass. Se trata
del anciano que
viajaba con lanifia,
y suplicard de ro-
dillas si hace falta,
que los P] no maten
a su nieta.

mallegardnalas
mmedwcmnes; -
de una aldeav

De nuevo, los PJ no deberian en-
tender nada, y si piden explicaciones
el anciano les contard que, hace algu-
nas horas, un hombre malherido se
arrastré hasta su casa y resultd ser el
auténtico Farkass. El le ha dado cobi-
joy piensa quelos P] son hombres del
duque que buscan suplantar al con-
de. Una vez aclarado el asunto po-
drdan ver a un debilitado conde
Farkass, idéntico al P], que apenas
puede moverse (ha perdido mucha
sangre y solo los dioses le han mante-
nido con vida estas 48 horas).

A partir de aqui, es cosa del DJ
cémo continuar la aventura. Quiza el
duque ha enviado algunos hombres
tras los P] y les atacan en este preciso
instante; entonces algunos supervi-
vientes podrian escapar, contdndole
al duque que Farkass estd malherido.
Y quizd el duque ha movilizado a
parte de su ejército y avanza hacia
Lockerberry, comenzando un sitio y
ofreciendo la posibilidad de solucio-
narlo con un duelo entre el propio
duquey el conde Farkass (puesto que
sabe que Farkass no esta en condicio-
nes. El P] podria tomar su lugar y
darle una leccién al duque...).

por Gonzalo Durdn




