8 TESOROS

E Ojos de

{ ATrarapsas) ,
‘\:g ﬂ{puf

Isla del X

e

o
\ L[&f / féd 54% %Oteat{or

Tipo DE TRAVESIA: rescate ~
Velas 'Rasgadbs

La Barrica W o,

TRIPULACION: 4 grumetes & T
N\J CDes:fentat[os )

OBJETIVO DE LA TRAVESIA- )
< & N'LQQ‘) 2

REGIéT\E Las Islas Saladas

IsLa . islote de Calaveritas

escapar del clan de Las Sombras, tras ser capturados.

PUNTOS DE AVENTURA'
- Escapar de la jaula (Mafa 3/Fuerza 4)

- Recuperar vuestros enseres (Fuerza 5)
- Apaciguar al guardia de ronda de la sala comunal (Fuerza 5)
- Recuperar los remos de los dormitorios (Coco 4)

- Escapar del islote (Mafa 6/Fuerza 5)

RECOMPEI\{SﬂS} un Pafuelo Pirata de Secado Répido (+1 de Coco en Las Islas
Saladas) y una Sopa de Marisco de Mama Barrilete (Elimina un Mal Rato. Un solo

uso)

% Travesia:

Amanece lentamente. El sol cruza las ven-
tanas de las cabafias apifiadas en el pe-
quenio islote de Calaveritas. En el centro
del campamento del clan de Las Sombras,
una jaula atestada de piratas y marineros,
que fueron capturados horas atrds. Apelo-
tonados, dormitan entre los barrotes de
metal. El clan de Las Sombras se refugia

en el interior de su sala comunal, mientras

un par de tripulantes de “El Cruzado de la
Noche”, hacen guardia en los alrededores

del campamento.

En el interior de la jaula, alguien comienza
a despertarse, lentamente. Se retuerce en-
tre los brazos y las piernas del resto de
compaferos y compaiferas de tripulacidn.

Su melena y su tez morena se alza entre los

~
~
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demas cuerpos. Cleofé Mesana, la contra-
maestre de “La Lejania” se despierta asus-
tada y comienza a zarandear al resto de la
tripulacion. Parece que han sido captura-
dos ylas banderas del clan de Las Sombras
que ondean sobre las cabafas, os dan

cuenta de la realidad.

Vuestra travesia comenzara en el interior
de una jaula situada en lo que parece el
nuevo campamento del clan de Las Som-
bras. Apenas habra espacio para moverse.
Calcularéis que sois entre doce y dieci-
ocho personas, atrapadas entre grandes y
gruesos barrotes de hierro. No llevaréis
nada encima. Todos vuestros enseres fue-
ron arrebatados la noche anterior, pero no
lograréis recordar nada. Al norte de la
jaula habra una muchacha némada cui-
dando de una hoguera, donde se estara
asando un cerdo. Cerca del muelle del is-
lote, un pirata deambulara de un lado a
otro, para acabar desapareciendo por de-
tras de una de las cabanas. El primer obje-
tivo que tendréis claro es escapar de la
jaula. Sin nada encima, la tnica solucién
sera comprobar los barrotes que forman
vuestra prision, a ver si alguno cede. Me-
sana os confesara algo. “Mi padre siempre
afirmaba que las jaulas tenian algin fa-
llo o trampa para evitar quedarse ence-
rrado. Un barrote mal enroscado o al-
guna bisagra oculta para poder huir, en
caso de cierre accidental. Comprobemos
si estaba en lo cierto”. Realizando esta
comprobacion (Mafia 3), podréis dar con

un par de barrotes que parecen menos fir-

{ Arrapsapas)

mes que el resto. Haciendo un poco de es-
fuerzo (Fuerza 4) podréis escapar de la
jaula, intentando no llamar la atencién de
los dos vigilantes de la isla. En caso de ser
visto por alguno de ellos, deberéis solven-
tar la situacion de la mejor manera posi-
ble. La muchacha némada que cuida el
fuego, estara demasiado asustaday se que-
dara paralizada por el miedo (recordad la
cantidad de gente que habia en el interior
de la jaula) y el otro pirata, comprobaréis
que no esta en sus mejores condiciones fi-
sicas y que dejarle fuera de combate sera
tarea facil. Tenderle una trampa o intentar
negociar con él, seran dos de las opciones
que tendréis para quitaros de encima a
este vigilante. Desconocéis la cantidad de
gente que hay en el islote y no os intere-

sara llamar mucho la atencion.

En este punto, os vamos a detallar cada
una de las zonas de la isla (visibles en el

mapa).

% MurLLE

En la zona sur del campamento, encontra-
réis un pequeiio muelle algo destartalado
pero que sirve como lugar de amarre de
las embarcaciones del clan de las Sombras.
No habra rastro de “El Cruzado de la No-
che”, pero tampoco sera vuestra priori-
dad. Cerca del muelle, encontraréis una
barcaza con algunos problemas. Estara sin
remos y con algunas vias de agua que de-

beréis solventar en caso de querer

abandonar la
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isla con ella. En el otro lado, encontraréis
algunas cajas de madera, selladas. Podréis
intentar abrirlas (Fuerza 4, pero genera-
réis ruido que podria atraer a los piratas.
Si disponéis de alguna herramienta,
Mafia 3, para abrirlas sin hacer ruido). En
interior de las cajas, encontraréis algunas
piezas de fruta, varios fardos de pieles y un
buen surtido de herramientas, que os po-
drian ser utiles para reparar las barcas. Las
maderas de las cajas, también os podrian
ser de utilidad para reparar la barcaza,
siempre y cuando no hayais destrozado la

caja, usando vuestra Fuerza.

% ARMERiA

En el mapa, es la construccion situada en
el oeste. Cerca de este edificio veréis un
pozo. Uno de los piratas guardianes se
asomara cada dos por tres al pozo. Podéis
emboscarlo y arrojarlo al interior, para li-

braros de él (Fuerza 4).

La cabafa, de pequefias dimensiones,
guarda algunos secretos. Podréis mirar al
interior de la cabana, con disimulo, para
comprobar que vuestros enseres estan ahi
(Coco 6, para comprobar que en el inte-
rior no habra nadie. En caso de no superar
la tirada, comprobaréis como un pirata
somnoliento, lucha por mantenerse des-
pierto mientras no quita ojo a la mesa). La
puerta de la edificacion estara entre-
abierta, pero desconocéis si serd seguro o

no, entrar en el lugar. Echando un vistazo

rapido a la puerta (Coco 4), descubriréis
que no hay mucho riesgo en acceder a la
armeria y recuperar vuestros enseres.
También hay otros elementos, como algu-
nas armas en pésimo estado. Para recupe-
rar vuestros objetos deberéis ser veloces y
evitar llamar la atencion (Fuerza 5). En
caso que el somnoliento se despierte, de-
beréis procurar que no dé la voz de
alarma. Dispondréis de poco tiempo de
reaccion, antes que se lance a la carrera
hacia la sala comunal. Entre ahogos, ira
dando voces de alarma. “Capitana
Trenca. Capitana Trenca. ;Motin! ;Los

capturados huyen!”.

% SALA COMUNAL

En el mapa, es la construccion situada en
el noroeste del islote. Es la mas grande de
todo el islote y desde el exterior, os llega-
ran la discusion acalorada que mantienen
los miembros del clan de Las Sombras.
Asomarse por una de las ventanas, entra-
flara un riesgo bastante alto (Coco 8), que
la contramaestre Mesana no os recomen-
dara que hagais. “No sabemos cudnta
gente hay en el interior. Y seguramente,
estén mejor preparados que nosotros. No
corramos el riesgo de advertirles que ya
no estamos atrapados como bestias”. La
discusion que tienen en el interior se hara
cada vez mas intensa. Podréis escuchar
perfectamente el motivo de la misma,
prestando algo de atencion (Coco 5, para

descubrir que tienen varios materiales que

podrian seros utiles para escapar de la isla,




escondidos en un sotano que se accede
por la parte trasera de la casa. Ademas, es-
cucharéis como dan 6rdenes para enviar a
uno de los miembros de la tripulacién a

hacer guardia alrededor de la casa).

Escucharéis como se comienza a abrir la
puerta y deberéis buscar refugio por los al-
rededores para no ser descubiertos
(Fuerza 5). También podréis atrancar la
puerta de la sala comunal, siempre que
dispongdis del material adecuado, aunque
la durabilidad del cierre no se alargara
mucho en el tiempo (Mafia 4). En todo
caso, el guardidn acabard saliendo y se
moverd hacia la parte trasera de la sala co-
munal, donde comprobaréis que hay una
trampilla, tal como confirmaban los pira-
tas. Acceder a ella sera una tarea compleja,
mientras el guardia esté rondando. Po-
dréis emboscarle por la espalda y dejarle
fuera de combate (Fuerza 5) o podréis ha-
cerle caer en una trampa, usando a alguno
de los companeros como cebo (Coco 3,
para atraer al pirata. En caso de preparar
una trampa, necesitaréis hacer una tirada
de Maria. A resultado mas alto, mas facil
sera atrapar al guardia. El sefiuelo, debera
comprobar su Fuerza, para no ser captu-

rado por el pirata).

Si lograis acceder a la trampilla, en el so6-
tano encontraréis varios materiales in-
teresantes, como clavos y maderas para

reparar la barcaza, algunas herramientas

como serruchos Y mazos.

{ Arrapsapas)
« Hocurra

Al norte de donde estaba situada la jaula,
veréis una hoguera donde una joven mu-
chacha esta cocinando un cerdo. Estara
aterrorizada y echara algunos pasos hacia
atras al acercaros a ella. La muchacha le-
vantara las manos y se alejard de vosotros.
No podréis saber si dard aviso a los piratas
0 no, pero mientras estéis en la hoguera
no se movera del lugar. Podréis coger algo
de cerdo para recuperar energias (Fuerza
3). Intentar hablar con la muchacha sera
otra opcidn disponible (Coco 4), pero ape-
nas os dara informacién de interés, mi-
rando siempre a la contramaestre Me-
sana. “Yo no sé nada, seiiora. Ellos me
trajeron a la isla para ayudar al clan de
la capitana Trenca. Echo de menos mi fa-
milia. Echo de menos La Estepa De-
solada. ;Quiero volver a casa!”. Rompera
a llorar y se marchara hacia los dormito-

rios.
. DORMITORIOS

Es la cabana situada en el este de la isla, la
unica elevada respeto al suelo y que se ac-
cede por unas escaleras laterales. La sala
contiene un montdn de fardos de paja, cu-

biertos de sabanas llenas de agujeros. Pa-
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rece que es el lugar donde el clan aprove-

cha para descansar por las noches.

La sala parecera completamente vacia. Al
fondo de la misma, colgados a una altura
considerable, dos remos que os podrian
ser muy utiles para escapar de la isla. Pero
para acceder a ellos, deberéis encontrar el
modo de solventar la diferencia de altura
(Coco 4, para ver un escabel escondido
bajo un montén de sabanas). Usando
vuestro hallazgo podréis alcanzar y recu-
perar los remos (hay una alternativa, for-
mando una torre humana, pero requerird

superar una tirada de Fuerza 8).

& LA HUIDA DEL ISLOTE

Recuperados vuestros enseres y los mate-
riales necesarios para reparar la barcaza,
comenzara la parte mas complicada: huir
del islote. Lo primordial sera la embarca-
cién y os supondrd una tirada de Maiia
para comprobar cuan rapido avanza la re-
paracion de la embarcacion (una tirada
superior a 6, os garantizara tener la em-
barcacién reparada en un espacio de
tiempo muy corto). La reunion en la sala
comunal estard llegando a su fin y no tar-
daran mucho en comprobar que la jaula
estd vacia. Escucharéis los gritos de la tri-
pulacién del clan de Las Sombras, mien-
tras os disponéis a huir sobre la barcaza.
Alejarse de la orilla sera vuestra proxima
tarea, mientras los piratas se armaran para

contraatacar. Remando con todas vues-

tras fuerzas, podréis escapar del islote sin

problema y alejaros del tremendo susto de
ser capturados por la reaparecida compa-
fifa de piratas de Las Islas Saladas (Fuerza
5, para remar a toda velocidad, sin sufrir
ningun percance. Pero cuidado, deberéis
sacar un punto mas, en el caso que la bar-
caza no estuviera del todo reparada y otro
punto adicional, en el caso de no haber co-

gido los remos).

Poco a poco, iréis alejandoos del islote y la
contramaestre Mesana respirard tran-
quila. A lo lejos, la bandera del pez globo
blanco, sobre dos tentaculos cruzados on-
dea en lo alto y La Lejania se acercara len-
tamente para recogeros. Os mostraran su
preocupacion. El capitin Quinqué os na-
rrara lo acontecido. “Ayer por la tarde,
localizamos el campamento base del clan
de Las Sombras. Cleofé, te ofreciste para
hacer una expedicion y asaltar por sor-
presa a los piratas, pero no recibimos tu
sefial de aviso. Parece que algo salié mal.
Pero lo importante es que haydis esca-
pado. Orencio y Tiburcio estaban prepa-
rando ya un plan de rescate, pues temia-
mos que os hubieran capturado. ;Tripu-
lacion, volvamos a aguas calmadas! Las
Islas Saladas no es un lugar de paz toda-

via y queda mucho por hacer”.

La embarcacion se alejara lentamente por
el horizonte, mientras el sol comienza su
descenso. El clan de Las Sombras sigue
vivo y con una nueva capitana al frente.
;Habréis aprendido la leccion para prepa-
rar el asalto definitivo al campamento de

Las Sombras?
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