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1a9 en Tort 110‘1

(Modulo Pata Picatas) b

Aventura para 4 o 5 piratas construidos con las especificaciones de madera de héroe. Te recomiendo que
leas el suplemento de Tortuga para que le puedas sacar todo el jugo a la isla mds legendaria del Caribe.

BASSE TERRE, tinica ciudad de
Tortuga, otoiio de 1670. La lluvia cae
sobre las calles obligando a todos a bus-
car refugio. Las pocas sombras que se
ven se dirigen a algin lugar seguro
donde no halla goteras y se pueda mo-
Jar otra parte del cuerpo humano con
un liquido mas apetecible que ¢l agua.

Las calles embarradas estan desier-
tas, y el tinico sitio donde se puede en-
trar es La Ardilla Real, la taberna don-
de se vende el mejor ron de todo el Ca-
ribe (o al menos eso dicen), aunque
parece que esta en horas bajas dltima-
mente. En la taberna sélo hay unos bo-
rrachos terminando la dltima botella y
jugdndose algin dinero a los dados, el
tabernero con cara triste y melancali-
ca, y un extrano individuo que esta sen-
tado en una mesa justo en la esquina
mds alejada de la taberna. Sobre su
mesa hay unas cinco botellas de ron va-
cias, que indican el alto estado de em-
briaguez en que se encuentra.

El tabernero les servird lo que de-
seen y les invitard a algo si mantienen
una conversacion con €l; les puede ha-
blar, de lo vacia que se encuentra Tor-
tuga, del mal tiempo que hace, de lo
bueno que es su ron... De todas mane-
ras, cualquiera puede notar que mien-
tras habla no para de mirar al sujeto que
estd sentado en la mesa del fondo. Si
alguien le pregunta por ¢l, dird que no
sabe exactamente quién es, pero que no
parece el tipico pirata de borrachera.
Le impresiona su comportamiento; no
se ha quitado la capa que le cubre, y
mantiene cubierta la cabeza incluso
cuando en un supremo esfuerzo consi-
gue llevar la botella a sus labios,

Si alguien se acerca a €1, no se mo-
verd (incluso aunque se siente a su
lado); se limitard a eructar y a mirar
fijamente al osado sin quitarse la capa,
tras lo cual volverd a beber ignorando
al PJ sin dignarse a mirarle. Si alguien
mads se acerca o le intenta moverle, se
pondrid en pie y les increpard en holan-
dés. Silos P.J. no se ven atraidos por el
sujeto, uno de los borrachos se alzard
y caera sobre el hombre, que se levan-
tard y gritard en holandés (algin PJ.
podria entenderle si sabe holandés.
Sino el tabernero les traducird: "Es que
aqui un hombre no tiene derecho a be-
ber en paz. Ademds de aguantar a gen-

tuza como vosotros, se me ha caido la
ultima botella de ron, un magnifico dia,
si senor”). Es el momento adecuado
para que algiin PJ. se acerque y le in-
vite a algo, ya que ¢l aceptard. Si se le
pregunta, contestard de buen grado y
contard la historia que le ha traido a Tor-
tuga.

El hombre en cuestion es un anti-
guo pirata llamado Jester Schifton, y
ha venido a Tortuga buscando vengan-
za. Otro pirata asesind a un amigo suyo
al que habfa dejado su barco cuando se

retird a Holanda. Ha llegado a Tortuga
y se ha enterado de que el hombre es
un importante pirata de la zona y apar-
te estd bien relacionado. Ha visto su
barco en el puerto, y estd bien guarda-
do por los hombres de ese perro asque-
roso; sélo puede quedarse dos dias mas
en Tortuga, ya que el dltimo barco con
direccion a Holanda parte dentro de dos
dias (antes de gue los huracanes em-
piecen a hacer de las suyas y ningtin
barco se lance al mar), Les ofrecera su
barco, La Vieja Dama, comao recompen-
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sa si le ayudan, ya que no desea volver
4 echarse a la mar; tiene una familia y
un hogar en Holanda y estd cansado de
luchar. Si esto no convence a los PJ.
(cosa que dudo) recuérdales los
puntitos de fama que pueden conseguir
POr €siar INMersos en una venganza y
por ayudar a que se realice,

Para empezar, no estarfa mal que le
pidiesen informacion (no esta de mis
saber a quién debes matar, digo yo): el
hombre es James Coop, un pirata del
que los P.J. habrdan oido hablar durante
suestancia en Tortuga. Llegd hace poco
con un importante botin a pesar de ha-
ber perdido a su compafiero de expedi-
¢ion, un holandés que habia puesto el
barco y parte del dinero inicial: o sea:
se cargd al companero y se quedé con
st barco, su dinero y su parte del botin
(un negocio redondo). Sabe donde estd
¢l barco (en el puerto, como es logico),
donde esta (o deberia estar) James
Coop :en su casa, y dénde estdn sus
hombres, Gastandose dinero: en el ga-
rito de juego mds importante de la isla,
El Cochino Feliz (tinico sitio donde tie-
nen dados limpios).

EL COCHINO FELIZ

Las condiciones de salubridad del
local dejan algo que desear: a decir ver-
dad, el nombre hace justicia al local,
por aqui ha pasado algin cerdo feliz,
pero después de revolcarse por todos
los basureros de Tortuga, que no son
pocos.

No sera dificil reconocer a los hom-
bres de Coop en la taberna: son aque-
llos que estan fundiendo su dinero més
rdpidamente que lo consiguieron, Aho-
ra pueden hacer varias cosas: sacarles
algo (informacion o sangre), aunque los
piratas en cuestion no le darfin mucho
alalengua. A alguno se le puede esca-
par algo sobre quién es su capitén, y lo
que hzo en la ultima expedicion,. Tam-
bién pueden cabrearles y formar una
pelea y ;desgraciadamente? alguien
puede resultar muerto: si se arma una
gorda, Schifton les recomendard que se
larguen, aunque ya han arreglado la his-
toria; ahora su tnica salida para no ser
ajusticiados es acabar la venganza y
Justificar sus acciones como parte de
ella. Por la calle empezaran a verse
hombres del gobernador que buscan a
uno de los P.J. que tenga alguna sefal
especial, lo cual les obligari a escon-
derse. De todas maneras pueden pasar
por el barco y echarle un vistazo (des-
pués de todo quizds llegue a ser suyo).
i no lo hacen, Schifton les llevard a
un buen sitio para dormir

EL BARCO

Si los P.J. tienen ganas de ir al bar-

co no serd dificil encontrarlo, después
de todo van con el que fue su capitin,
aungue subir es otra historia. En la parte
superior de la rampa se encuentran dos
marineros con ordenes de no dejar su-
bir a nadie y que ademds estdn cabrea-
dos porque los hombres que deberian
sustituirles estan emborrachdndose.
mientras ellos estdn aqui haciendo
guardia. Si se les calienta, se cabrea-
rdn ain mas, y eso serd malo. El barco
s un hermoso bergantin muy bien cui-
dado. A bordo hay otros 5 marineros.
Después de ver el barco pueden ira
la taberna, o dejarse acompafiar por
Schifton a un buen sitio para dormir.

LA PENULTIMA NOCHE

Schifton les llevard a una vicja casa
medio derruida donde podrin dormir
y descansar. Quedan dos dias y estd
muy cansado. Recomendaréd hacer
guardias (sobre todo si la han liado en
la taberna). Si no, les ensefard lo gue
en un tiempo fue su casa en Basse Terre.
Durante las guardias, s¢ observard un
gran alboroto por la ciudad; guardias
para arriba, guardias para abajo, ... de-
bido al incidente de la taberna. El ca-
pitdn debe ser alguien importante, Es-
tdn revolviéndolo todo buscando a los
que se encargaron de sus hombres.
Schifton hard la Gltima guardia

Al amanecer Schifton les desperta-
rd y les propondrd ir a la casa del pira-
ta. Al salir (s6lo si la han liado), unos
piratas empezardn a gritar "{Ellos!,
iSon ellos! jHay cien pesos por sus
cabezas, cojamosles !" ( Son 6 marine-
ros a los que deberdn enfrentarse y pro-
curar salir indemnes), Tras este inciden-
te, Schifton les proporcionara unas ca-
pas para ocultarse y les llevard hasta la
casa del pirata. No hay mis tiempo; el
barco sale al dia siguiente y hay que
actuar. Desde fuera s6lo se ven dos ma-
rineros un poco cachas y armados con
cara de pocos amigos, Ahora llega la
cosa de como entrar; las opciones son
varias:

Tus PJ. se deciden a entrar por la
puerta y cargarse todo lo que se encuen-
tren. Mala decision, ya que se encon-
trarin con todos los marineros y guar-
daespaldas del pirata,

Tus personajes son un poco cohe-
rentes; se disfrazan e intentan entrar ha-
ciéndose pasar por marineros o por
guardias del gobernador, con lo cual se
pueden evitar a los marineros aunque
no a los guardaespaldas.

Tus PJs han viste mucha tele y se
deciden a saltar la valla de atrds y su-
bir a una de las ventanas del segundo
piso. En este caso tira 1D6, si sale |
entran en una habitacion oscura donde
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se encuentra James Coop (si han espe-
rado a la noche estard dormido), si sale
otro namero, el valiente que suba en-
trard en una habitacién en la que se en-
cuentran los guardaespaldas, que inme-
diatamente descubrirdn su presencia y
dardn la voz de alarma, a parte de dis-
parar sus pistolas.

En la casa hay 5 marineros y 6 guar-
daespaldas, asi que ficil no es (jlo que
hay que hacer por un barco!).

Elijan lo que elijan al final, y si si-
guen vivos, Schifton y Coop se enfren-
taran en un duelo, que tu deberds des-
cribir a tus P.J. y en ¢l que no podrin
intervenir. Te aconsejo que veas algo
de mosqueteros y ese tipo de cosas
como andar por las barandillas, colgar-
se de las lamparas, etc, ... Una vez
muerto el capitdn, sus hombres huirdn
y llegardn los hombres del gobernador,
que obligardn a los P.J. a ir ante €l (son
muchos y estan bien armados ). Ante
el gobernador, Schifton hablard y ex-
pondrd los hechos. Demostrard que
todo ha sido una venganza justa, y que
la razén estaba de su parte. El gober-
nador le perdonard a el y a los que le
acompanaban

LA DESPEDIDA

Al dia siguiente Schifton les pedi-
rd que le acompaiien al barco, antes de
subir al mercante que le llevard a Ho-
landa, les entregard su rapier, con em-
pufiadura de oro forjado y la hoja mas
perfecta que jamas hayan visto, su
main-gauche y su rifle con una inscrip-
¢ién en letras de oro en holandés "Te
mato para seguir vivo ", y ¢l titulo de
propiedad del barco. También les dard
un cofre en el que hay 1000 pesos en
joyas. Tras despedirse y después de que
el barco haya partido, se les acercard
un hombre y les preguntard de qué co-
nocfan a Schifton: si ellos se lo dicen,
este les explicara que hace unos 10 anos
Schifton "El Holandés" se convirtio en
uno de los piratas mas importantes de
la zona tras secuestrar una de las hijas
del gobernador de la Habana y casarse
con ella, aunque después se largd de-
jando el barco.

Ahora poseen un hermoso bergan-
tin y dinero para arreglar los destrozos
que en €l provocaron los ingleses. Los
caiones del barco poseen la misma ins-
cripcion que el rifle aunque no en oro.
(Una maldicién? ;Una marca? ...

JESTER SCHIFTON
vig:13 man:13 agi:13 per:14 vol:13
con:13 enc:13

ref:43  cori+2 coc:+2

Habilidades: Alternar 15, combate sin
armas 17, trepar 14, sigilo 14, detectar
mentiras 16, cuchillo/main-gauche 16,
rifle 17, esgrima 18, bajos fondos 14,
savoir faire 15, leyes 14, historia 13,
leer/escribir 16, idiomas: Holandés 16,
espanol 13, inglés 13, francés 13.

Ventajas:
Higado de acero, sentido del peli-
gro, suerte, punteria.

Desventajas:
Ninguna

MARINEROS:

vig:9 man: 10 agi:10 per:9 vol:10 con:8
enc:9
ref:-1 cor:-1 coc:-1

Habilidades: Alternar 12, tripular 11,
manejar botes 12, combate sin armas
11, sigilo 10, trepar 12, buscar 10, ma-
chete 12, pistola 11, intimidar 11, in-
gles 11, patois 10, charlataneria 14.

Ventajas:
Ninguna

Desventajas:
Alcoholismo, lujurioso, mal tempe-
ramento

GUARDAESPALDAS
GUARDIAS DEL
GOBERNADOR

vig:10 man:11 agi:11 per:10 vol:10
con:8 enc:9

ref:0 cor:0 coc:-1

Habilidades: Combate sin armas 12, si-
gilo 11, trepar 13, buscar 11, orienta-
cién 12, armas improvisadas 11, ma-
chete 13, cuchillo 12, armas largas 15,
armas cortas 12, intimidar 11, supervi-
vencia 14, ingles 10, patois 10, coci-
nar 10, manejar botes 12.

Ventajas:
Marrullero

Desventajas:
Ninguna

Nota para el Mister: lainscripeion no
tiene nada de particulat: ¢s s6lo eso, una
bonita frase que al tipo en cuestion le gusto
poner por ahi.

En el barco hay un panel corredizo en la
sitla del capitdn, y dentro hay casi cualquier
arma que se pueda tener; era la coleccion de
Schifton. Si guieres se lo descubres, pero
dentro de un tiempo, o sino, no se lodices ¥
listo.
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CARACTERISTICAS PARA

AD&D
JESTER SCHIFTON
GACO: 16
CA:4
PG.:30
ATAQUES:2

DANO: 1d642 (Espada) 1d4 (cuchillo)
AT, ESP.: Rifle 1d10+2 1 at cada 2 asaltos

MARINEROS
GACO:19
CA.:6
PG:10
Al
DANO: 1d8 (machete)
Atesp.: pistola 1d8 1 at cada 2 asaltos

GUARDIAS DEL
GOBERNADOR
GACO:17
CA4
PG.:20
A2

DANO: (Segiin arma)
At esp.: Arcabuz o pistola

CARACTERISTICAS PARA
GURPS

JESTER SCHIFTON
FU-12
DES-13
INT-14
SA-13
Esgrima 16, Rapier 17, Cuchillo Largo 16,
Mosquete 16
Mosquete Dano 41, 85 18, ACC 2, Max
600, 1 Disparo
Coraza PD: 3DR: 4

MARINEROS
FU-11
DES-10
INT-9
SA-10
Cuchillg 12, Cuchillo Largo 13, Pistola 12,
Chagueta de cugro PD 1 DR 2
Pistola Dafio 1D+1, §S 13, ACC | MAX
400

GUARDAESPALDAS/
GUARDIAS DEL
GOBERNADOR
FU-11
DES-11
INT-10
SA-10

Cuchillo 12, Cuchillo largo 13, Pistola 13,
Alabarda 15
CorazaPD 3 DR 4

Nota para el Master: Las demis habi-
lidades no son muy importantes para ¢l de-
sarrollo posterior de la partida. Si llegado el
caso necesitaras aplicar alguny toma Jos mis-
mos valores gue en las caracteristicas de pi-
ratas.

ALFREDO GARCIA



