En fin, supomende que nUestros aguerri-
dos aventureros logren su propdsito, al cabo
de unos cuantos dias de marcha legardn a
un mistenoso castilo en el que se sentirdn
gxtrafaments impulsados & entrar,

Alli, y en la puerta, sonriente, les recibira
el rey Finowen, que después de identificar-
se a si mismo, les dira: "Como rey de este
territorio, y por mis poderes magicos, os
declaro mis senidores eternos, para que en
el futuro...” Agw e rey se inferrumpicd,
pueste que acaba de visiumbrar a la princesa
Coriwenn. En este mismo momeanto, los juga-
dores se sentirdn como desperfar de un
letargo, y no encontrardn motivo alguno para
permanecer en el castillo. Sin embargo, la
princesa insistird en que se queden puesto
que el rey Finewen as en realidad su tio. Al
conocer la identidad del rey Finewen, los
jugaderes efectuardn una trada contra su
Clemencia para ver si controlan o no su ira, ¥
en case de ser compasivos con el rey, acept-
ardn la hospitalidad del mismo que, mientras
cada ver parece mas desdichado, al misme
tiempo no puede apartar los ofos de
Coriwenn,

Durante la cena, los jugadores se extrafia-
ran de ver como cada wvez hay menos
sinientes en el castillo, Coriwenn parece ca-
da vez mas radiante, y el rey mas desgra-
ciado, hasta el punto en que rompe a llorar y
masculla el siguiente lamento: "Mis poderes,
mis poderes estan desapareciendo. Debi
haber hecho caso a la bruja: "No te fies de las
mujeres, pues acabaran contigo”, Eso es lo
qgue estoy, acabado, acabado...”

A la mafana siguiente, los jugadores
descubriran una celda en la que se encuen-
tran veinte caballeros presos. Los liberaran,
dando un nuevo golpe moral a Finewen. La
princesa les anunciara que por fin es total-
mente feliz, que han cumplido su mision, ¥
que pueden partir en paz, y que el rey les
equipara debida y lujosamente, con los
fondos de sus arcas. Los jugadores recibiran
2 Libras cada uno (480 Denarios)de manos
del rey, que se las dard con todo el sen-
timiento de un avaro desprendiéndose de
su tesoro. Si los jugadores preguntan a
Coriwenn la causa de la desgracia del rey,
ésta restard importancia al asunto con la
siguiente frase: "No importa, todavia tiene
suficiente felicidad para perder y hacerme a
mi feliz.”

Los jugadores saldrdn para volver a la
corte, ¥ se enconfrardn con el Caballero Os-
curo (si éste no habia sido vencido por Sir
Kay), gue les explicara su historia y les dira
que de repents, se ha sentido liberado de
su promesa; acto seguido, se brindard a
acompanfarles a Camelot para ponerse al
servicio del Rey Arturo.

Recordamos al drbitro que fos puntos de
prestigio se olorgan segun fa actuacion de
los personajes v las sitvaciones bien resuel-
tas gue esltos hayan conseguido, segun se
especifica en ef reglamento de Pendragon,

para lo cual hay que valorar cada personaje ¥
cada accidn.

Ricardo Batista y Liufs Salvador.
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Los aventureros llegaran frente a
la puerta del Camino de Tierra alre-
dedor de las cuatro de la tarde (jun-
tos o por separado), en dicha pu-
erta hay dos guardias que contem-
plan sin aparente interés a la gente
que entra y sale de la ciudad; se
mostrardn indiferentes al paso de
los PJ’s por la puerta y si son inte-
rrogados por los mismos sobre, por
gjemplo, dénde encontrar una ar-
meria o una posada, les ofreceran
informacién a cambio de algunas
monedas; si los PJ's los provocan
o realizan alguna accién muy llama-
fiva (como pelearse frente a los
guardias con algun transetnte), in-
tervendran.

Una vez dentro de la ciudad el
DM puede ir describiendo lo que
ven los PJ’s a medida que avanzan
por las calles de lamisma, por ejem-
plo, en la plaza del Comercio pue-
den ver una gran cantidad de
gente, de la mas diversa condicién,
rebuscando y caminando entre la
multitud de tenderetes en los cua-
les se pueden hallar los mas diver-
sos articulos. En la calle del Oro
podran contemplar la bella arquitec-
tura de los palacios de los notables
de Trid, asi como a damas y merca-
deres exhibiendo sus ricas vestidu-
ras y joyas, pasedndose por las
aceras... y rodeados de guardaes-
paldas, por supuesto.

El DM debera "dirgir' a los
jugadores a la taberna de Grit (n®3
mapa adjunto), dicha taberna es
bastante conocida en toda Trid co-
me lugar de reunién y contacto de
gran nimero de los aventureros
gue visitan la ciudad; los PJ’s lle-
garan a la taberna alrededor de las
& de la tarde si no se entretienen
demasiado por el camino, si duran-
te el mismo realizan alguna accidén
extra, el DM deberi sumar a esta
hora el tiempo gue estime conve-
niente, siempre tratando que no lle-
guen a la posada mas tarde de las
nueve. El aspecto exterior de la ta-
berna es gastado y sucio, si alguno
de los PJ’s mira el interior desde la
calle por una de las ventanas de la
pared sur que dan a los reserva-
dos, tiene un 70% de posibilidades
de molestar a los ocupantes del
mismo (salvo a los bandidos), con la
consiguiente bronca cuando entre
enla tabema.

La taberna se compone de cinco
reservados y un  espacio libre

central ocupado por una mesa de
juego, asi como las inevitables ba-
rra y taburetes, junto con la despen-
sa. Los reservados estan divididos
por unos paneles de madera de
1°70 m de altura (el techo estéd a 4
m), en todos ellos hay una mesa y
cinco sillas y la pobre iluminacién
de la taberna hace que los reserva-
dos se encuentren en la penum-
bra, impidiendo el observar con
claridad a los ocupantes del mismo
desde cualquier otro punto de la
taberna que no sea el mismo reser-
vado. El espacio esta ocupado por
una mesa redonda de 15 m de
diametro, forrada de tela verde, con
un borde de 10 cm de alto, contra
el cual chocan los dados al lanzarlo.
Justo encima de la mesa de juego
hay la dnica iluminacién del recinto
(aparte de la antorcha de la des-
pensa y la que hay detras de la
barra). Esta lampara es una rueda
de 4 m de diametro, con cuatro an-
torchas fijadas a la misma, sus-
pendida en el techo, a una altura
aproximada de 3 m del suelo por
una cuerda que pasa por dos pe-
quefias poleas hasta quedar atada
a una argolla que hay detras de la
barra. Si alguien desata o corta la

cuerda caerd causando 1d6é pun-
tos de dafio a todo aguel que se
encuentre dentro de su alcance
(2'5 m alrededor de la mesa de jue-
go) a menos que supere un tiro
contra destreza. Si se trata de cor-
tarla cuerda disparando flechas o si-
milares, se ulilizara el sistema si-
guiente: La clase de armadura de la
cuerda es de 17 a 2m de distancia y
disminuird en un punto por cada
metro adicional (por ejemplo a 9m
de distancia la CA de la cuerda sera
de 10). A menos que la antorcha
que hay fijada a la pared detras de
la barra sea apagada el tirador vera
perfectamente la cuerda. Una vez
alcanzada la cuerda se rompe au-
tomaticamente.

Lugares de interés:

- Primer reservado: en este cu-
biculo hay cinco bandidos con as-
pecto de guerreros que siguen a
Farez; no intervendran en ninguna
accidén a menos que reciban unacla-
ra provocacién. Si se viesen envuel-
tos en una pelea al menos uno de
ellos escapar debera para avisar al
resto de sus compaferos.

- Segundo reservado: aqui se
sientan fres enanos, uno de los
cuales estara jugando a los dados

10- Argolla donde esia Sujeda i
cuanda que soslisns [ Idmpara del lecho
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en la mesa de juego. Si alguno de
ellos es atacado los otros interven-
draninmediatamente.

- Tecer reservado: dos guerreros
sentados, compaferos de los gue-
rreros que hay en la mesa de jue-
go; intervendran si éstos son ataca-
dos o amenazados.

- Cuarto reservado: Cinco marine-
ros bebiendo cerveza, todos ellos
estan alegres (ver "creacién de ta-
bernas” en Troll n®2), se meteran
en cualquier pelea que se orga-
nice.

- Quinto reservado: aqui se en-
cuentra Farez; su aspecto es el de
un guerrero, aunque si algun PJ
supera una tirada contra Inteligen-
cia se darda cuenta de que es un
Berserker. Se halla en la taberna
para contratar a un pequefio grupo
que le ayude a realizar una misién
de esccolta por las calles de la
ciudad esa misma noche. Contra-
tara a los PJ’s si eslos demuestran
(venciendo en una pelea) que
estancapacitadospararealizareltra-
bajo. Si es atacado por alguien , lu-
chara hasta acabar con todos los
que se hallen presentes o morir.

- Mesa de juego: alrededor de la
mesa hay, de pie, cuatro personas:
el enano del 2¢ reservado, los otros
dos guerreros, compafieros de los
que se sientan en el reservado n® 3
y un estibador, que se sienta en
uno de los taburetes que hay en la
barra, indicado por una jarra de ron,
y que esta jugando en estos mo-
mentos. Se molestara muchisimo si
alguien se sienta en su sitio. Estan
jugando al SHIZDAR (ver "Creacién
de tabernas" en Troll n®2).

- Despensa: la puerta se halla
cerrada con llave (la tiene Grit), su
aspecto es muy recio y tiene 15 PV
si alguien quiere derribarla. Tras
ella, iluminadas por una antorcha,
se pueden ver diversas estanterias
y barriles y una mesa en el centro
sobre la cual hay un gran cuchillo
(que puede ser utilizado como da-
ga). El DM se encargara de abaste-
cer debidamente la despensa.

- Barra: aqui se encuentra Grit, el
duefio, de pie atendiendo los pedi-
dos de los clientes. Grit es un viejo
guerrero, nacido en Trid, que no
pasé de maestro de espadas:; si al-
guien lo ataca dard un pequefo
silbido, tras lo cual se abrira una
trampilla que hay en el suelo, tras la
barra, por la cual aparecerdn dos
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lobos gigantes amaestrados que
obedeceran sus 6rdenes. La tram-
pilla da a una pequefia habitacién
(3x3 m), en la cual hay una rampa
para que puedan subir los lobos.
Esta habitacion esta vacia a excep-
cion de un pequefo abrevadero
con agua y una bandeja de trozos
de camne; la trampilla no tiene
ningun tipo de cerradura (si se bus-
can escondrijos o puertas secretas
se encontrard bajo el abrevadero
una bolsa conteniendo 200 mo,
una gema de valor de 150 mo y
una espada magica +1 -espada
normal-). Grit no intervendra ni tra-
tara de evitar que se organice una
pelea en su local, aunque una vez
finalizada la misma pasara factura
por destrozos al bando supervivien-
te y, poruna cierta cantidad, se ofre-
cera al mismo para hacer desapare-
cer los cuerpos de los aventureros
muertos en la pelea.

Aparte de los guardias en las
puertas, murallas y castillo, durante
el dia (de B a 22 horas) hay una
patrulla, consistente en un jefe y
once guerreros que se encargan
del orden en el interior de la ciudad
(hay un 15% de probabilidades de
que se presenten en la taberna a
los diez minutos de empezada la
pelea), de noche (22 a 8 horas) son
dos las patrullas que se encargan
de la vigilancia. El DM debera hacer
dos tiradas si se organiza una pelea
en lataberna a partir de las diez.

La misién que Farez propondra a
los PJ’s consiste en escoltar a un
comerciante en un breve recorrido

por las calles de la ciudad esa mis-
ma noche. El pago serd de 100 Mo
a cada uno al final de la misién. Si
aceptan les citara a las doce en la
Plaza de los Oficios, se levantara,
pagard su consumicién y saldra de
la tabera. En ese momento seran
aproximadamente las diez y media
de la noche y los aventureros tie-
nen media hora de camino hasta la
Plaza de los Oficios. En la Plaza se
encuentran los edificios gremiales
de Trid. Si los PJ’s llegan antes de
las doce tendran que esperarla apa-
ricién de Farez, que vendra acom-
pafado por un hombrecillo (es el
comerciante) desde la Calle de la
Joyeria. Farez les llamard y dard los
detalles del trabajo: hay que acom-
pafar al comerciante desde la Pla-
za de los Oficios hasta un edificio
situado en la Calle de la Cuesta,
una vez alli su misién terminara. El
comerciante permanecera silencio-
so todo el tiempo sin darse a
conocer y dejando a Farez la dire-
ccién del grupo. El hombrecillo es
un joyero de nombre Qymo, que
debe entregar esa misma noche un
collar dediamantes wvalorado en
2000 Mo que lleva escondido en
un doble forro de su capa. Desco-
noce que Farez sea un Berserker,
pues hace poco tiempo que lo
trata.

El grupo empezara la marcha en
la plaza de los Oficios, tomara luego
por la calle de la Joyeria hasta la
Plaza del Comercio; una vez alli se-
guirdn por la calle del Arrabal
hasta llegar a la Plaza que hay




frente a la Puerta del Arrabal,
tomaran entonces la Calle de la
Cuesta en direccién a la Plaza del
Castillo.

El edificio que buscan se
encuentra en la esquina de la Calle
de la Cuesta con la primera calle
que hay a la izquierda yendo en
direccién a la Plaza del Castillo. A la
izquierda de la calle del Arrabal,
yendo de la Plaza del Comercio a la
Puerta del Arrabal, hay dos calles:
escondidos en un portal de la pri-
mera calle hay cuatro de los cinco
bandidos que espiaban a Farez en
lataberna de Grit.

Cuando el grupo haya pasado
ante la calle, atacaran al grupo por la
espalda; al mismo tiempo, por la
segunda calle, aparecera otro gru-
po de cuatro bandidos (el que fal-
taba de la taberna, junto con otros
tres mas) que atacard al grupo de
frente, rodeandolo sin posibilidad
de huida (ver n*2 mapa adjunto).

El joyero tratard de esconderse
lo mejor posible mientras dure el
enfrentamiento.

Farez luchara valientemente con-
tra los bandidos y una vez muerntos
todos elllos atacard sin previo aviso
a los PJ's, puesto que es un Ber-
serker.

Si los PJ's logran ponerle fuera
de combate, Qymo les agradecera
su ayuda y les ofrecera doblar la
paga si lo llevan rapidamente a su
destino, que es la mansién de un
rico mercader.

Qymo les dira a los PJ’s que en
vista de los Ultimos sucesos
prefiere quedarse en la mansion a
dormir, pagara la cantidad prome-
lida a los PJ’s, llamara a la puerta
de la casa, se identificara y desapa-
recerd en su interior.

En ese momento son aproxima-
damente las tres de la noche, aqui
termina la misién de los PJ's y a
partir de este punto el DM puede
alargar la aventura como mejor le
parezca: los PJ's pueden tropezar
con una de las patrulla s de la guar-
dia, tener algun encuentro mien-
tras buscan una posada donde
pasar la noche, etc...

Si los PJ’s quieren salir de la
ciudad, el DM debe tener en
cuenta que las puertas de la misma
estan cerradas de noche.

Jordi Cabau (Club Auryn)
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Guardias pueria (2) Farez
CA 7(12) 5(14)
DG 1 1+1
MOV 30 (10) 36 (12)
Ataque Esp. Normal Mandoble
Dafio 1d8 1d10
Proteccidn Guerrero 2 Guerrero 3
Moral 11 12
Alineamiento Neutral Neutral
PX 15 19
PV 7 9
Bandidos (8) Patrulla (12)
CA 6 (13) 7(12)
DG 1 1
MOV 27 (9) 30 (10)
Ataque Esp. Corta Esp. Normal
Dafo 1d6 1d8
Proteccién Ladrén 2 Guerrero 2
Maral 8 11
Alineamiento Cadtico Meutral
PX 10 15
PV 6 7
Enanos (3) Estibador
CA 4(13) 9 (10)
DG 1 1
MOV 18 (6) 36 (12)
Atague Hacha de Mano Esp. Corta
Danho 1dé 1d6
Proteccion Enano 1 Humano Normal
Moral 10 8
Alineamiento Neutral Cadtico
PX 10 10
PV 7 8
Guerreros taberna (4) Grit Qymo
CA 7(12) 7(12) 9 (10)
DG 1 3 1
MOV 36 (12) 36 (12) 30 (10)
Ataque Esp. Normal Maza Daga
Dafio 1d8 1d6 1d4
Proteccién Guerrero 1 Guerrero 3 Humano normal
Maoral 10 11 7
Alineamiento Cadtico Neutral Legal
PX 10 35 5
PV 6 12 4
Marineros (5) Lobos Gigantes (2)]
CA 9 (10) 6(13)| = =
DG 1 441 =
MOV 36 (12) as (15| Fltesoro transportado
Ataque Daga Mordedura| por Farez es de 600 mo,
Dafio 1d4 2d4| ;
Proteccion Humano Normal Guerrero 2| 5“ paga, ma,s las de los
Moral 6 8l PJs.
Alineamiento Legal Neutral|
PX 5 125
PV 5 25




