OCYO - JOVENES CABALLEROS

Jovenes Caballeros, una aventura medieval en lagéndas artlricas.
Por: Francesc Montserrat

Esta aventura se encuentra ambientada en el manids chitos arturicos, donde se da
el arquetipo de caballero valiente y noble. Lospeajes deberan preferentemente
poder enmarcarse dentro de esta tipologia pararoecto desarrollo de la aventura.
Ademas, no seran personajes mayores de 20 afiodndinpusar magia, ya que en este
mundo solo los grandes hechiceros como Merlin agsiwat disponen de ella.

Reglas opcionales:

Modo héroe

Los personajes de esta aventura son auténticosfigrgozan del triple de puntos de
vida que un personaje normal de OCYO.

Fama e infamia

Los personajes para esta partida son caballer@nneesmbrados, y como tales adn no
gozan de la fama de un Lancelot, un Perceval oalah@ad. Siendo nobles y caballeros,
la fama inicial tiene un valor de 1. Al concluireauras con éxito o realizar actos
particularmente heroicos o caballerescos la fam@atara en 1 punto. Por el contrario,
si se dan al pillaje, al asesinato, la cobardiras@ctitudes consideradas poco o nada
caballerescas, los personajes ganaran un 1 pugabivee

Cuanto mas cerca de cero se encuentre la famachkbathero mas anodino sera.

Cuanto mayor sea la diferencia de 0, sera masdaeike le reconozca alla donde vaya,
por supuesto, si la diferencia es positiva, seakaita mejor, y si es negativa se tendera a
evitarle y a hablar de el en susurros.

Por poner un ejemplo, Lancelot, el mas famoso sieaballeros de la tabla redonda,
posee una fama que excede de 100, mientras Moedneds infame caballero de
Britania, tiene el mismo valor en negativo. Asi cobancelot siempre sera bienvenido
y se le honrara donde vaya, a Mordred, la gertentera y es posible que se le niegue
hospitalidad en la mayoria de castillos del pais.

Cuanto mas alta sea la fama de un caballero, rfiés sieré para el mismo aumentarla,
y el master, que decidira quien recibe fama pomasu®nes, debera tener esto en
cuenta. Un caballero recién armado que derrotesa bandidos, vera como su fama
aumenta con esta gesta, sin embargo, un caballerbajvencido a multitud de
bandidos y peligrosos enemigos en combate sinqudareria recompensada su fama
por este acto.

Al final de esta aventura podréis encontrar unaail®ja de personaje ya preparada
para jugar con estas reglas.
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La aventura

La noticia

El anciano bardn Yvennus, sefior de las tierrasal@d3in ha mandado llamar a los
personajes. Afios atras, siendo ellos nifios cuytepdnabian perecido en combate,
fueron adoptados por el barén para que fueranigssyhsu orgullo.

Una vez en presencia de su padre adoptivo, Yvdesudirigira las siguientes palabras:

“Hace ya mucho que vivis aqui, habéis sido buesosderos y aprendido lo que un
caballero debe saber, y 0s hago saber que mafaéis, caballeros, asi pues, preparad
vuestras almas y vuestro cuerpo para velar vuestnaas esta noche”

Dicho esto, Yvennus hara una sefial para que serdasm tapiz a su diestra, detras del
mismo hay armaduras de buena calidad, tantas cersormajes, y sus correspondientes
espadas, no menos impresionantes. Si los persdrajen preguntas al respecto
simplemente respondera:

“Todo esto, y mucho mas, sera vuestro mafiana, aherapaz”
Caballeros

Después de una dura noche de ayuno, velando las &mla capilla del castillo, por la
mafana les bafiaran en agua fria y le vestiranicoces blancas del mas fino lino. Una
vez listos, seran conducidos a presencia del Bgudan con una sonrisa de orgullo mal
disimulada les hara arrodillares frente a el, gperra pacientemente que el capellan
termine las bendiciones preceptivas.

Acto seguido, desenvainara su espada y pronunampalabras del rito de armar un
caballero:

"En el nombre del Padre, y del hijo, y del EspiSanto, os armo caballeros”.
Dando seguidamente los tres espaldarazos precgptivosu espada a cada uno de los
personajes, les ira entregando a cada uno una @spadas contando su historia, para

comodidad del master se pueden usar las sugereugasguen:

Hendedora, espada de Beramere, el vencedor de @Wergo de Liman Du Croix, con
la que matd a cien hombres en un solo dia.

Victoriosa, forjada para Gammaurin del lobo de esiaella que cayd del firmamento.
Con esta espada se corto la cabeza del Ogro de York

Domina Cruoris, portada por Gaius, Maurennius, @ilasy Escadin, entre otros
muchos y famosos héroes, forjada cuando los romanosran sefiores de Britania.

Ursa, de la que se dice que fue empufiada por Garardtagigantes en su lucha contra
estos en Hibernia.
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Por supuesto, son armas extremadamente valiosas! pestoria (real o no), pero no
otorgan a su poseedor ningun beneficio extraordinsiendo simplemente espadas
largas de buena calidad (3d8 de dafio).

Las armaduras que les entregaran son todas igha&llds y bien acabadas, de factura
reciente, fueron encargadas ex profeso para le®pajes por Yvennus. Se trata de
armaduras pesadas (3d6 de proteccién) hechas danedi

El torneo

Para celebrar el nombramiento como caballerossipdosonajes, y como muestra de la
aceptacion como iguales por la nobleza guerreraniyrs ha organizado un torneo que
durard tres dias.

En el primer dia se justara con lanza, las langt@e@reparadas para no hacer dafio y
romperse en cuanto impacten, asi que el dafio qaa les considerado temporal (3d8).
No se usan como en un combate normal, sino queaBea una tirada enfrentada de la
habilidad de armas cuerpo a cuerpo, el vencedaeguira impactar en el perdedor y
tirar4 dafio. Si hay un empate, ambos impactan yamdziben dafio. Cuando un
personaje resulte dafiado de esta manera, delz@rgdirsu habilidad de montar contra
una dificultad igual al dafo recibido, si fallar&eesmontado y perdera la justa ademas
de recibir un punto de dafio normal. Aparte de &ysqnajes habra caballeros hasta
llegar al nUmero de 8 participantes.

En el segundo dia habra combates uno contra unesoualo y espada de torneo (sin
filo). Gana el que impacte tres veces a su oporeltelerribe. Los participantes son
los mismos que el dia anterior.

El tercer dia habra combates por grupos, con lasas reglas que el combate singular,
el tamafio de los grupos sera igual al nUmero dmpajes y estos formaran uno de
ellos. Si vencen tres combates, seran declarasgmederes de esta prueba.

Si un personaje es el vencedor de alguna de labasuaparte de recibir un punto de
fama por su gesta, se embolsara cien monedastdedplgpremio que haya para cada
una. Si el grupo vence en la ultima prueba, redibim punto de fama cada uno y
cincuenta monedas de plata por cabeza. Si alggoqege consigue vencer en las tres
pruebas, recibe dos puntos adicionales de famka pooeza.

Sea cual sea el resultado, durante los banquetenhtean en el lugar de honor en la
mesa de Yvennus, pues la celebracion es en su.honor

El mensajero
Al dia siguiente al final del torneo, un mensajean salvoconducto real hara acto de
presencia en las tierras del Baron, y sin bajacaledllo se dirigira al uno de los

personajes de este modo:

"iLlevadme ante vuestro sefior, traigo nuevas degB#m no debo demorarme!”
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No admitira demasiadas preguntas, ni entregaréesisaje a nadie, solamente Yvennus
es depositario de su contenido.

Cuando sea conducido a su presencia, Yvennus gredajero hablaran en privado, ni
siquiera lo sirvientes o los hombres de mas conéiatel baron permaneceran en sus
estancias.

En menos de una hora el mensajero partira de rai@amelot, no obstante, Yvennus
permanecera encerrado durante el resto del dia.

Al amanecer, un sirviente despertara a los perssydies conminara a reunirse con su
padre adoptivo con premura, vestidos, equipadesg@os. Cuando el ultimo de los
personajes llegue a las estancias de Yvennuscesteyidentes signos de no haber
dormido y habiendo aparenemente envejecido diez @fioina sola noche, les dirigira
las siguientes palabras.

"Hijos mios, el tiempo de necesidad esta cercasonplievas venidas de la corte no son
buenas. Al norte de nuestras tierras una grup@bl@leros saqueadores esta arrasando
las aldeas, y mis mejores hombres han sido hectsisreros con uso de perfidias y
traicion. La serpiente que tramé todo esto pretehdcer otro tanto en Camelot, pero
fue detenido y la tortura le hizo confesar sus nregquones. Debo pediros que viajeis al
norte y defendais mi honor contra aquellos malbsiéeros que tanto dafio han causado
ya. Montad raudos, pues el tiempo apremia”

Les deseara buen viaje indicandoles que bajentdimente a las cuadras, donde sus
monturas estan ya preparadas y sus zurrones lienocemida para el viaje.

Mientras monten en las cuadras, un senescal lesgand el mapa para llegar al Norte
por el camino mas rapido, ademas de los lugarededem ha visto a los saqueadores
marcados con una cruz roja.

Gorlouand el gigante

Un par de jornadas de viaje después de su padglpersonajes llegaran a un paso de
montafia muy estrecho. Muy apagados, del fondoass,plegan gritos de dolor de un
hombre y graves risotadas. Si se apresuran a \eradse trata, veran a un hombre
colgado boca abajo, vestido con harapos ensandomtque es zarandeado por un
caballero de tamafio descomunal. Si los persona@wienen, les dira que vuelvan por
donde han venido si no quieren tener el mismodm su "invitado" mientras toma un
hacha de grandes proporciones en sus manos.

Si los personajes luchan contra el y lo derrotadygn liberar al cautivo, que no es otro
qgue Sir Yves, vasallo del barén Yvennus, quieratFadecera su liberacién y prometera
recompensarles, su estado es lastimoso, pero pabdkar, y su montura no anda
lejos, atada a un poste por Gorlouand, asi quearimgtse dirigira a sus tierras para ser
atendido por un fisico.

Si alguno de los personajes reta en combate sing@arlouand y le vence, habra
ganado un punto de fama.
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El Castillo de Karvanar

Después del encuentro con Gorlouand, y al salipdeb de montafa, los personajes
divisaran un castillo en las estribaciones del bestge Karvanar. Desde lejos se le ve
bien mantenido, y las banderas ondean al vientdaldmn aspecto distinguido. Al
acercarse se puede distinguir la altura de susstyuebgrosor de sus cinco torres,
dando la sensacion de ser una fortaleza casi igesble.

Una vez delante del castillo, un centinela vestioio los colores de las banderas les
preguntara su nombre y su destino, y siendo yaara noche, les invitara a pasarla
en el castillo, ya que no hay otro refugio hastaa&do el bosque, y eso a buen ritmo
puede llevar toda una jornada.

Si los personajes aceptan, unos sirvientes segdle\asus caballos mientras otro les
acompafa a un salon, donde tres chimeneas daradalestancia, cuyo hecho mas
destacado es una mesa llena de abundante comidague podran tomar tanta como
deseen.

Cunado terminen el agape, una dama vestida en geeiasopelo entrara en el salén,
siendo presentada como Eliane de Karvanar, viudeatdallero Gardrence. Eliane se
dirigird a los personajes con estas palabras:

“Bienvenidos caballeros, aceptad por favor mi hiadigiad y la de mi morada,
descansad bien esta noche y pedid aquello queitgéeses

Entonces, tomara asiento en el sitial de cabepane@ frugalmente mientras ruega a
los personajes que le cuenten sus aventuras.

Por la mafiana, después de un abundante desayian® [k esperara en el patio de
armas, donde el rastrillo se encuentra bajadquehte levantado, cuando le pregunten
el porque ella dir&:

“No creo que seadis aquello de decis ser, por dtaim os tengo como a los viles
saqueadores de estas tierras, malos caballerasgnps dafiinas, asi pues, exijo que
uno de vosotros se quede aqui en calidad de rphgngarantizar mi seguridad, los
demas podéis marcharos, pero si volvéis, vuestnpadero sera entregado a mi
verdugo”

Ante esta situacion, los personajes tienen dosddagtuacion. La primera consiste en
voluntariamente ofrecerse como rehenes, todos @liledividualmente. La segunda es
tomar las armas e intentar usar la fuerza pargpasca

Si toman la primera opcién, Eliane ordenara querbaj puente y levanten el rastrillo,
entregaran los caballos a los personajes y esthrées

“Veo que sois gente de bien, disculpad mi pruebey pecesitaba saber que erais
honrados caballeros y no simples bravucones queeammal su oficio, en
compensacion os hago entrega de este unguentgrosikefrente a las heridas”
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Acto seguido les entregara un tarro de fino cristah un unguiento de fuerte olor a
hierbas, hay suficiente para curar hasta cincogsuhé vida, y basta con aplicarlo en las
heridas y esperar una noche a que surta su efégiceon Puede repartirse en varios
usos.

Si en vez de pacificamente, intentan forzar sulaalel castillo, Eliane les insultara y a
un gesto suyo, caeran profundamente dormidos. #dattar estaran en el
emplazamiento de castillo, pero este habra desagare

Sea como fuere, el castillo, que es de naturalézaca, desaparecera en cuanto los
personajes lo pierdan de vista.

Los caballeros felones

En mitad del bosque, existe un claro atravesadaipoiachuelo de aguas gélidas, y un
puente para cruzarlo de piedra basta y maderaaHmokdes de este claro se ocultan
antiguos vasallos de Yvennus, convertidos en saguesy salteadores. Una tirada de
percepcion contra dificultad 6 permitira descubsrlson cinco en total y no tendran
miramientos para atacar a los personajes condadi@in de quitarles la vida y quedarse
con sus pertenencias.

Si los personajes no les divisan, se pondran draguna vez abandonen estos el
claro, pues un trecho mas adelante, un enorme quiedhan talado esta bloqueando el
camino, para obligar a los personajes a desmddtndo estos pongan pie a tierra
atacaran, intentando tomarles por sorpresa. Usidetide percepcion contra dificultad 4
bastara para evitar esto ultimo.

Si los personajes abaten a tres de estos, losdusosuplicaran clemencia. Si los
personajes deciden que vivan, les confesaran quanelpal culpable de toda la
situacion es Bouramant, baron de Cadyon, quiencaoniai las tierras de Yvennus, y

que por derecho de sangre deberia heredarlasltibeo adoptado a los personajes este
altimo.

Si los personajes los llevan de vuelta a Calwgsirg que rindan cuentas a Yvennus,
este les perdonara sus fechorias y les tomaraed® jpuramento, pero les castigara con
la confiscacion de la mitad de sus tierras y biehesho que los felones aceptaran a
cambio de su vida.

La batalla

Durante el dia que suceden estos hechos, Yvennaigien a sus hombres para que se
armen, a la vez que envia una declaracion de gad8caramant de Cadyon, si este
quiere evitarla, debera entregar mil monedas da plaprenda y compensacioén y a su
hija como esposa para uno de los personajes. ObmtarBouramant declinara esto y
marchara con sus hombres a enfrentarse a Yvennus.

Dos dias mas tarde, en el valle del rio Genedendrd lugar la batalla. Bouramant
luciendo sus colores celeste y verde contra Yvenmstido de Oro y rojo. En total hay
veinte caballeros montados y cincuenta infantesada bando. La batalla durara treinta
turnos o cuando Bouramant muera a manos de urasgeisonajes, lo que ocurra
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antes. Si uno de los personajes es quien mataramant, se adjudicara un punto de
fama.

Tras la batalla, y aproximadamente medio centeaanukertes, Yvennus organizara un
festin de celebracion y mandara mensaje a Camelotslicedido. Camelot respondera
al poco con otro mensajero otorgando razon a Yvgradando la situacion por zanjada
y aprobando las compensaciones que este imporddyo

Conclusién

Al final de la aventura, el personaje que haya daderte a Bouramant, o sino el que
tenga mas fama, habra de casarse con la bellaaldiga menor de Bouramant. El
heredero de este pagara el millar de monedas exagidu momento y firmaré la paz.

Cada personaje recibird un punto de experienciaquzluir la aventura,
adicionalmente, por méritos de interpretacion andenio, pueden otorgarse hasta dos
puntos mas a cada personaje, el personaje coramasrécibe un punto de experiencia
adicional.

Todos los personajes reciben un punto de famaoadical final de esta aventura.
Personajes

Yvennus, tiene todas las habilidades a 2d8, memmbate cuerpo a cuerpo y montar a
3d8. Viste armadura pesada (3d6 de proteccion)armado con una espada larga (3d8
de dafio) y escudo (+1 a la dificultad basica pagactarle). Tiene 8 puntos de vida.

Caballeros en el torneo, tienen todas las habiigsladld8 y 8 puntos de vida. Visten
armadura pesada (3d6 de proteccién) y las armalatists en cada prueba del torneo.

Gorlouand el gigante, tiene todas las habilidadbd8a excepto armas cuerpo a cuerpo a
3d8, viste armadura media (2d6 de proteccion)ashdnes un arma tan exagerada que
nadie mas que el puede usarla, inflige 5d10 de,d&f¥a un escudo con un 0so
heraldico pintado (+1 a la dificultad basica panpactarle). Tiene 16 puntos de vida.

Elian de Karvanar, la hechicera. Sus estadistmagrselevantes, ya que aunque lo
intentaran de veras, l0os personajes no serian eapacde dafarle ni de acercarsele si
ella no lo desea.

Caballeros felones, tienen todas las habilidadet8aVisten armadura media (2d6 de
proteccion) y van armados con espadas largas @daiib) y escudo (+1 a la dificultad
basica para impactar). Tienen 8 puntos de vida.

Caballeros de Yvennus, tienen todas las habilidadet8. Visten armadura pesada (3d6
de proteccion) y van armados con espadas larg8sdgdafno) y escudo (+1 a la
dificultad basica para impactar). Tienen 8 pun®sida.

Hombres de armas de Yvennus y Bouramant, tienerstied habilidades a 1d6. No
llevan armadura, usan lanzas cortas (3d6 de da@sjudo (+1 a la dificultad basica
para impactar). Tienen 6 puntos de vida.

LN
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Bouramant de Cadyon, tiene todas las habilida@e8amenos combate cuerpo a
cuerpo y montar a 4d8. Viste armadura pesada (8gBateccion) y va armado con una
espada larga (3d8 de dafio) y escudo (+1 a la W#ttbasica para impactarle). Tiene 8

puntos de vida.

8
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NOMBRE.
JUGADOR:
DESCRIPCION

CUERPO MENTE €SPIRITU

ARMAS CUERPO & C. ____ Brjos FoNDOS ___ ACTUAR
ARMAS DE PROYECTIL ___ BUROCRACIR _INICATIVE
ATLETICAS ____ Demouiciones __INTIMIDAR
€SQUIVAR __ ESCONDERSE ____ LiperazcO
LANZAR ____ IDIOMAS __ Nesocmr
MONTAR __ Jueco __ Percepcion
NADAR __ lLeer, €scrBR __ PsicorLogir
PeLeR ___ MepiaNg ___ SEDUCIR
SIGILO _ NAvegrCioN ___ VOLUNTZD
VIGOR ___ ProTar
___ SUPERVIVENCIA
__ TeCNOLOGIR

ARME TIPO D&RO PUNTOS D€ VIDA

L L 0000000000

_ _ 060000000 ¢0)

00000000 ¢0)

ARMADURR TiPO PROTECCION

L L PUNTOS DE PODER

_ _ 06000000000
€QUIPO BLASON

FAMA
VIANZAZAZN\Y

PESO DEL €QUIPO. m




