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Aventura de 2 a 4 jugadores, de cualquier profesion y origen social,
aunque seria interesante que hubiera al menos dos jugadores gentes
de armas.

*INTRODUCCION*

Ano 135 de Nuestro Senor. Villa de Cardona. Corona de Aragon.

Los jugadores son conocidos. En el pasado, fueron enemigos (luchando
en bandos opuestos). Pero no hay odio entre ellos. El motivo por el
gue estan en la villa de Cardona, es porque han finalizado diferentes
trabajos en la villa (A determinar por el Dj) Ahora han sido
contratados por un comerciante burgués catalan para que le
acompanen y protejan hasta Zaragoza. El comerciante les ha citado en
la “Taberna del Panal”, situada en la Plaza del Mercat (Mercado) El
comerciante en cuestion se llama Aleix Montblanc. Si los jugadores
quieren saber mas sobre el comerciante:

- “Es un buen hombre aunque su tartamudez no le acompaiie,

su negocio de telas le va bastante bien. Viaja a menudo a

Zaragoza por negocios”

- “Ultimamente viaja menos y cuando lo hace, va con un criado
y un aprendiz”

- “A veces suele montar jaleos en la “Taberna del Panal”, es una
persona colérica”

- “Algo escuche de un viaje a Zaragoza, que buscaba proteccion,
algo asi”

Esa sera toda la informacion que reciban sobre el comerciante.




Serda hora de que los jugadores acudan a la taberna a ver que
guiere Aleix. Por cierto es finales del verano, hace calor, pero ya se
nota que el otono esta llamando a las puertas.

*LA TABERNA DEL PANAL*

Situada en un extremo de la plaza del mercat, se encuentra “La
taberna del panal”. Su nombre es debido porque al lado de la puerta
hay un panal de abejas. Por fuera esta bien cuidada, hecha de piedra
y argamasa, con dos ventanas de madera y una puerta fuerte de
madera también. En el interior, un salon con hogar, que hace de
comedor, con cuatro mesas pequeias y una grande. Una cocina con
almacén, una huerta trasera y un establo. El tabernero sonreira a los
jugadores, les servira un excelente vino diciéndoles que lo prueben
gue invita la casa. Si le preguntan por el comerciante, les sefalara a
un hombre calvo, sentado solo en una mesa, que da golpecitos con
sus dedos en la mesa. Las otras mesas estan ocupadas por clientes
habituales de la taberna, comerciantes, artesanos, gente variada.
Aleix sonreira a los jugadores invitandoles a sentarse “Me llamo Aleix
Montblanc, os estaba esperando y vosotros sois...” Los jugadores se
daran cuenta de su tartamudez “Bueno iré al grano. Suelo viajar a
menudo a Zaragoza, por motivos de negocios. Tengo varios clientes
que aprecian mucho mis telas. Pero ultimamente las cosas se han
puesto muy feas, han desparecido varios compafneros de mi gremio,
es por ello que necesito vuestra proteccidon y compaiiia. Os pagaria
bien, que tal 50 maravedies” Si los jugadores no aceptan la cantidad,
este les dira “Os proporcionaré alimento para el viaje y vino” No
negociara mas, éaceptan los jugadores? Si aceptan, les dira que al
primer canto del gallo, le esperen en la plaza del Mercat, que viajaran
en su carro. Les invitara a una ronda mas de vino y se marchara dando




un apreton de manos a los jugadores, también les dira que por cuatro
maravedies pueden dormir en el establo de la taberna, pues las dos
posadas que hay en la villa estan en obras. Los jugadores veran que
entran CINCO jovenes en la taberna...

Los jugadores veran tienen pinta de estudiantes de alguna
universidad. Estos piden vino, ojean la posada, mirando a los clientes
gue hay en ella, se sientan en una mesa, empiezan a reirse de algo y
beben vino. El tabernero de vez en cuando le echa un ojo. Varios de
ellos llevan cicatrices en la cara y las manos con los nudillos con
costras. Acaban la jarra de vino y piden otra, a lo que el tabernero les
recrimina que paguen primero. Uno de ellos le da cinco maravedies y
pide otra jarra de vino. El tabernero, le dice que faltan cinco
maravedies mas. Los demas estudiantes se levantan recriminandole
al tabernero el precio del vino. El tabernero les dice que es buen vino
y que ese es su precio acordado. Uno de los estudiantes coge la jarra
y se la echa por encima al tabernero, ante las risas de los demas. El
tabernero se limpia como puede y les pide que abandonen su
taberna. Uno de ellos le suelta unas perlas: “Disfrutaste del amor con
la oveja del establo”,” Y la justicia del seior caera sobre ti” Las risas
seran continuas. Tal vez los jugadores deberian hacer algo, los
clientes se van marchando ajenos a lo que pasa. El tabernero
recriminara a los estudiantes que estan espantando a sus clientes. Si
los jugadores les dan diez maravedies para vino tal vez se calmen con
una tirada de Elocuencia normal. Si la aciertan, los estudiantes les
daran las gracias, mostrandose amigables, pero si la fallan o pifian, se
volveran hacia los jugadores diciéndoles perlas como: “Me han dicho
que las mujeres pelean mejor que tu/vosotros” y “Cuando
acabe/acabemos contigo/con vosotros tus/vuestros huesos acabaran
en el puchero de los perros. En fin, tras la monumental borrachera o
monumental pelea, pase lo que pase, los jugadores acabaran
durmiendo, en el establo o donde buenamente puedan, que al canto




del gallo hay que ponerse en marcha. Con resaca o sin ella, los
jugadores se despertaran. Aleix les esperara en la plaza Mayor, les
dara raciones de viaje y les dird que les pagara una vez lleguen a
Zaragoza. Si los jugadores aun quieren algo mas de equipo, dales lo
gue necesiten Dj. Abandonaran montados en el carro la villa de
Cardona. El camino por el que viajan esta en buenas condiciones,
pues se nota que los Seiores de Cardona, se preocupan de que asi
sea, unos peones remueven la tierra y la aplanan, quitando algunas
piedras que sobresalen. Los ultimos dias del verano y los ultimos
calores hacen sudar al comerciante y a los jugadores. Este esta
callado, atento al camino, de vez en cuando se gira para mirar a los
jugadores, ofreciéndoles algo de comer y de beber. Tras varias leguas
de camino de paisaje montanoso y calor sofocante, la carreta se
detendra ante un bosque frondoso en el que apenas entra la luz. Una
tirada de Empatia normal, les dird que el comerciante esta
preocupado por algo, no se atreve a entrar al bosque. Una tirada
normal de Leyendas les hara saber a los jugadores que al bosque lo
llaman “El bosque de la locura”, pues quién entra en él, si sale, sale
loco o jamas sale. Tirada de Templanza normal, para ver si entran los
pjs y Aleix, Templanza 45%. Si superan la tirada se adentraran en el
bosque. Una vez dentro el camino sigue en forma de zigzag. Aleix
sigue asustado y advierte a los jugadores “Mantened bien abiertos
los ojos, la ultima vez que pase por aqui, me acecharon bandidos” Al
seguir avanzando veran que un arbol se encuentra en medio del
camino, caido. Con una tirada de fuerza x 1, el jugador que mas tenga
y si otro jugador ayuda y tiene éxito sumara +10% al resultado final,
pero si obtiene una pifia tendra un -10%. Aleix estara sin duda
agradecido y sonreira a los jugadores, poniendo ojillos a alguno. El
bosque parece no tener salida y tras unas leguas Aleix dira de parar a
pasar la noche en el bosque, reemprendiendo el viaje al alba. Una
hoguera bien grande y las raciones de viaje, seran la cena de esa
noche que poco a poco va a cubrir el bosque de oscuridad, aunque las




llamas del fuego arrojen una gran luz... ¢Hacen guardia los jugadores?
¢Se van turnando? La noche esta tranquila, brillan las estrellas y
cantan los grillos, los jugadores se turnan la guardia. El jugador que
esta de guardia debe tirar por Escuchar si la pasa oira un canto
melddico y debera tirar por RR, de fallar la tirada se sentira atraido
por una sensual voz femenina. Sus pasos le conduciran a una cabaiia
mas oculta en el bosque. En su interior se ve, a contraluz del fuego, la
atractiva silueta de una chica desnuda. Se trata de una lamia que en
cuanto tenga al jugador desnudo, lo atacara sin piedad con intencidn
de devorarlo. Los demas jugadores pueden tirar Resx3 para despertar
de su profundo sueno e intentar salvar a su compaiiero. Con una
tirada de Conocimiento magico se daran cuenta que la bella

chica era una lamia y por ver a tan linda criatura los jugadores
ganaran 1D10 de IRR si se falla una tirada de IRR. En la cabafia no hay
nada de valor, solo restos humanos que desprenden un terrible olor y
craneos humanos que la adornan. El alba sorprendera a los jugadores
que pueden contar lo sucedido a Aleix, el cual se santiguara y dird a
los jugadores que ven como esta maldito este bosque. Dira de
emprender la marcha, pues cuanto antes quiere salir de este lugar. A
las pocas varas de donde han acampado, veran la salida del bosque.
Tras varios dias de viaje los jugadores llegaran a Zaragoza. Mientras el
comerciante hace los negocios con el cliente. Tal vez los jugadores
quieran darse una vuelta por la ciudad, ver a algun familiar (Si es que
en la ciudad, vive alguno). Aleix les pagara lo pactado y se despedira
de los jugadores, agradeciendo su compaiia y proteccion, les dira que
se queda unos dias en la ciudad, haciendo negocios. Si se quedan en
ella tal vez les contrate para otro viaje, si no ya saben donde
preguntar por él.

RECOMPENSAS: 10 P.ap. Si salen vivos.

DRAMATIS PERSONAE




ALEIX MONTBLANC, COMERCIANTE DE TELAS.
AGI 9, COM 20, CUL 8, HAB 10, FUE 10, PER 10, RES 10

Aspecto 11 Templanza 45, Irracionalidad 45, Racionalidad 55
Clase social:
Burgués. Altura: 170 vy 110 libras. Edad: 26

Idiomas: Catalan 100%, Castellano 30%

Competencias: Comerciar 35%, Conocimiento de Area
(Cardona) 25%,

Elocuencia 35%, Empatia 30%, Conducir carro 30%, Ensenar
30%,

Escuchar 30%, Cantar 5%, Corte 5%, Disfrazarse 5%, Esquivar
28%,

Mando 5%, Seduccion 36%

Armas: Mazas 20% Tripa rellena (FUE, Daio 1D4 + 2)

Equipo: Ropas dignas de colores oscuros, capirote colorido, una
pequeiia escarcela de tela brocada con ganancias del dia (29
maravedies), un bolsillo de cuero con su dinero personal (6
maravedies), un zurrén de cuero (con una romana y una bolsita
de lona con varias pesas, un abaco y el arma oculta).

RASGOS DE CARACTER

Colérico. Calvicie prematura. Tartamudo. Le atrae mucho el
sexo opuesto.

ESTUDIANTES PENDENCIEROS DE “LA TABERNA DEL PANAL”

AGI 13, COM 9, CUL 12, HAB 10, FUE 10, PER 10, RES 11




Aspecto 11 Templanza 50, Irracionalidad 50, Racionalidad 50
Clase social:
= Villano Idiomas: Catalan 100%, Castellano 40%, Latin 40%

Competencias: Escamotear 30%, Leer y escribir 48%, Correr
35%,

Elocuencia 30%, Juego 20%, Memoria 20%, Teologia 25%,
Trepar 25%

Combate: Esquivar 40%, Pelea 50% 1D3

Equipo: Habito gris o pardo de hermano lego, borceguies,
colgante de cordel de tripa con amuleto de plomo con
inscripciones magicas (sin efecto aparente), cinturén de cuero
con bolsillo de fustan que contiene 1 maravedi. Buscan pelea,
no llevan armas, usaran sus puios y piernas.

LAMIA DEL “BOSQUE DE LA LOCURA”

FUE: 20 Altura: 1,85 varas
AGI: 18 Peso: 170 libras
HAB: 5 RR: 0%

RES: 30 IRR: 125
PER: 15

COM: 15

CUL: 5

Proteccion: Carecen. Armas: Garras 65% (1D8+1D6) y Mordisco
40% (1D4+1D6).

Competencias: Cantar 75%, Elocuencia 60%, Seduccion 40%.
Hechizos:




Casi todas las lamias conocen el hechizo Polvos de Seduccidn.
Poderes Especiales: *Canto Hipnético: Todo aquél que escuche
el canto de una lamia debera hacer una tirada de RR para evitar
qguedar hipnotizado por la musica, acercandose
desconfiadamente a la lamia. (Pag. 359 Codice)




