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SENDEROS DE ARENA Y PENA

REGION: Las Tierras Inertes
Isia: 1a Estepa Desolada
Tiro pE TRAVESIA: Exploracion

TRIPULACION: 4 grumetes

Osjerivo pE LA TRAVESIA: descubrir el destino de El

Cruzado de la Noche y qué interés tienen en la isla.

PUNTOS DE AVENTURA'

- Hacer frente a la fauna local (Mana 4)

- Asaltar a los piratas del clan de las Sombras (Fuerza 5)
- Obtener colaboracion de los Nomadas (Coco 4)

- Descubrir qué esconde Naran (Coco 5)

- Proteger el campamento némada (Mafia 6)

-RF-COMPF—NSHS.’ un Hueso de yak (+1 de Maiia, inico uso) y un Traje de Némada

de la Estepa (+1 de Coco. Los piratas creeran que eres un némada).

X Travesia:

Habia pasado una jornada desde el rescate
de Venancio de Caspe, un antiguo miem-
bro de la tripulacién del barco conocido
como El Cruzado de la Noche, cuando el
vigia Astilla grité desde lo alto de la cofa:
“Tierra a la vista, mi capitdn!”. Ningiin
barco se habia cruzado con La Lejania du-
rante la travesia maritima. La Gran Dama
Azul presentaba un estado calmo, apto

para que la navegaciéon fuese

fluida y sin sobresaltos. Segun las indica-
ciones de Venancio, el cual se presentd
como antiguo contramaestre del clan de
las Sombras, el objetivo primordial de El
Cruzado de la Noche era alcanzar la isla
situada en la region de Las Tierras Inertes
yllevar a cabo el plan. “;Qué plan?”, habia
preguntado con insistencia la contra-
maestre Mesana, pero no habia obtenido

ninguna respuesta. Con el clima a favor y
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evitando poner en riesgo a la totalidad de
la tripulacion del barco, el capitain Quin-
qué, acompanado del vigia Astilla y la
contramaestre Mesana, procedid a des-
embarcar en el lugar, haciendo uso de dos
barcazas y formando un pequefio equipo
de grumetes para llevar a cabo las pesqui-
sas que resolverian las dudas que se plan-
teaban en su cabeza. Venancio también se
ofreci6 a formar parte de la expedicion,
pero por su estado de salud, se le aconsejo

que reposara en el barco.

Lavision de este rincon del océano no sera
la mads esperanzadora. Cabe recordar que
esta region tiene una climatologia bas-
tante cruda y que complicara la situacion
a nuestro equipo de Grumetes. Antes de
abandonar La Lejania, Venancio de Caspe
os entregara un pequefio mapa con algu-
nas referencias sobre la zona suroeste de
esta isla conocida como Punta de la De-
solacion. En este lugar destaca una gran
elevacion que contrasta con el resto de lla-
nos que forman el lugar. La vegetacion es-
casea y sentiréis el peso del calor sobre
vuestras cabezas. En las indicaciones que
habréis recibido y que ahora custodia el
capitan Quinqué, descubriréis un pe-
queno trazado que recorre de sur a norte
el plano y plantea algunas bifurcaciones.
Con estas pocas indicaciones deberéis co-
menzar vuestra travesia, intentando des-
cubrir si el clan de Las Sombras ha llegado

o no a este lugar tan adverso.

La ruta por la Punta de la Desolacidn, su-
mada a la climatologia adversa os resul-

tara un gran inconveniente. La fauna sal-

vaje que vive en el lugar, hara presencia en

forma de una colorida serpiente que se
deslizara entre vuestros pies, justo antes
de alcanzar la gran montana que Venan-
cio os ha sefialado en el mapa. Comproba-
réis que los colores de dicho reptil corres-
ponden a los de una falsa coral, un tipo de
serpiente no venenosa (Coco 6). Conocer
el tipo de serpiente os hara mas facil el si-
guiente paso: deshaceros de ella (en el caso
de fallar la tirada, sumaréis un punto de
dificultad a las siguientes acciones que de-
ciddis hacer para solventar este punto de
aventura). La idea mas sensata seria reti-
rar la serpiente del camino para poder se-
guir avanzando, usando vuestros utensi-
lios o vuestras prendas de vestir para co-
gerla minimizando los riesgos (Mafia 4).
Atacar al reptil también podria ser otra
opcién a tener en cuenta, pero debido a
sus movimientos escurridizos y que estara
situada sobre los pies de alguno de los
Grumetes, la dificultad de la tirada sera
dificil (Fuerza 7).

Una vez esquivado el reptil, la travesia
continuara siguiendo las indicaciones del
plano. El capitan Quinqué manifestara
sus dudas, mientras da vueltas al plano,
una y otra vez. El vigia Astilla, acostum-
brado a estar siempre en las alturas, os
propondra subir la montafia para otear el
horizonte y comprobar si hay algo de in-
terés por la zona. Tras alcanzar la cima,
podréis comprobar (Coco 3) como a unos
cuantos metros, por la senda que estabais
recorriendo, un par de piratas estan incor-
diando a una persona vestida con telas os-
curas, de cabeza a pies, y que va acompa-

flado por un animal de carga, un yak. No
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alcanzaréis a escuchar claramente lo que
dicen, pero tendréis la sensacién que estan
azuzando al pobre ndmada e intentando
robar su carga. Podréis comprobar que
van armados con cachiporras de madera
(Coco 5).

Descendiendo la montafa, optaréis por
defender al pobre ndmada y asaltar a los
piratas para conseguir mas informacion
sobre el destino del navio desaparecido.
Como comprobaréis, dichos piratas lucen
el ojo caracteristico de la bandera del clan
de Las Sombras. Atacarles por la espalda
sera una tarea compleja, pero bastante
asequible de conseguir (Fuerza 5). Inten-
taran escapar, pero el nomada les hara
morder nuevamente el polvo y los inmo-
vilizara. Se puede optar por hacer una em-
boscada mas sigilosa, aprovechan- do los
enseres que llevéis encima (Matfia 6), aun-
que las cosas podrian tornarse algo com-

plicadas.

El némada que habréis rescatado se mos-
trara tan agradecido que os conducira
hasta su poblado, un campamento for-
mado por yurtas que estara situado a un
par de kilémetros del lugar. Podréis pre-
guntarle sobre los piratas, si habia tenido
constancia antes de la presencia de estos y
sobre la isla en si, pero sus respuestas se-
ran vagas y sin ningun tipo de informa-
cién importante para vuestra causa (Para
obtener la informacion, deberéis compro-
bar vuestra capacidad de relacionaros con

un desconocido (Coco). En el caso que la

tirada supere el umbral de 8 o mds, las tini-

cas palabras que os comentard serdn: “Al-
guien del campamento sabe mds que yo.

Preguntar a Gantulga”).

R CAMPAMENTO DE LOS NOMADAS

El némada os llevara hasta la entrada del
campamento y os mostrara la tienda
dénde podréis encontrar al jefe del po-
blado. Responde al nombre de Gantulga y
lo encontraréis en la yurta situada a la iz-
quierda, respeto la hoguera central. Gan-
tulga os ofrecera asiento en el interior de
su tienda circular, mientras se presentara:
“Soy Gantulga, lider de este asenta-
miento némada. Somos Nomadas de la
Estepa. Mis antepasados ya moraban
aqui cuando las tierras comenzaron a se-
carse y a perder su tono verde. Decidme,
extranjeros, ;qué os trae por este lugar?”.
El capitan Quinqué explicara el motivo de
vuestra ruta por este rincon de la isla.
Gantulga se mostrard dubitativo. Su con-
fianza en vosotros es muy baja y deberéis
ganaros el respeto del jefe del poblado.
Gantulga se levantara y cruzard la yurta
para coger lo que parece un saco de cuero.
En su interior, hay un montén de piedras
planas, algunas marcadas, otras no. Os
ofrecera jugar contra él. Aceptando el
reto, comprobaréis que el juego es bas-
tante mas complicado de lo que parece,
pero si mostrdis constancia, se mostrara
mas comunicativo con vosotros (Coco 4,
para comprobar que la mecdnica del juego
es tan sencilla que seréis capaces de ganar

al jefe de la tribu en un abrir y cerrar de
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ojos). Gantulga os describira lo sucedido:
“Desde hace semanas tengo la sensacion
que este lugar ya no es un rincon seguro
para mi familia ni mis vecinos. Tuul, el
mercader que os ha acompaiado hasta
aqui, me comento esta mafniana que ha-
bia visto un barco bordeando este pedazo
de tierra baldia. Poco después, en el hori-
zonte contemplamos vuestra embarca-
cion. ;jDos barcos en el mismo dia! Ade-
mds, tengo sospechas que alguien de la
tribu estd haciendo tratos comerciales
con esos forasteros. Ayudadme a locali-
zar al traidor. Necesito poner paz en este
pedazo de tierra. Es mi obligacion. Visi-
tad la yurta de mi hija Naran. Es la
tienda que hay aqui al lado, os propor-
cionard algunas prendas mads discretas,
asi no llamaréis tanto la atencién a los

demds miembros”.

Al abandonar la yurta de Gantulga, pon-
dréis direccion a la de Naran, que esta a
pocos pasos de la de su padre. En la en-
trada de la tienda, una muchacha joven os
dara la bienvenida y os entregara algunas
prendas ligeras para que os podais cam-
biar. A diferencia de su padre, Naran os
hablara con mas fluidez, pues parece que

estd acostumbrada a tratar con forasteros:

“Sed bienvenidos a nuestro poblado. Mi
padre es algo recio, pero no temdsis, yo es-
toy acostumbrada a tratar con marineros
como vosotros. Las pieles que curtimos de
los yaks son un buen reclamo para los
mercaderes de la region vecina, de los
puertos de La Veranda y de El Coto.

Ahora mismo estaba preparando un

fardo para un grupo de marineros que
necesitan botas nuevas”. Podréis pregun-
tar a la joven si conoce algo sobre el clan
de las Sombras o sobre los piratas que han
atacado a Tuul en el sendero de camino al
asentamiento (Coco 3). Notaréis que Na-
ran os responde de forma vaga, casi bus-
cando cambiar de tema, esquivando daros
informacion relevante. Gantulga llamara
a su hija al exterior y os dejara solos du-
rante un breve espacio de tiempo en el in-
terior de la yurta. Es la ocasion perfecta
para aprovechar y registrar lo que hay en
el interior. Ademas de la pila de pieles que
estaba preparando, veréis algunas herra-
mientas de trabajo y un gran pedazo de
tela negra, claramente diferente al resto de
contenido de la tienda. Analizandola al
detalle, comprobaréis que tiene el mismo
grabado que la bandera del clan de las
Sombras (Coco 5). Justo en ese momento,
Naran aparecera en el interior de la yurta
y os pedira que la abandonéis, pues nece-
sita acabar el pedido para los marineros.
Al abandonar la yurta, veréis como Naran

no os quita ojo de encima.

Preocupados por la situacion, deberéis
plantearos avisar a Gantulga del hallazgo
en la tienda de su hija, pero una voz os re-
clamara desde el otro lado. Un chico
grande y rudo os pedira que os aproximéis
a su yurta, que queda al frente de la de
Gantulga. Accediendo al interior, el joven
cerrara rapidamente y os pedira silencio.
Sentandose en el suelo, se presentara: “;Si-
lencio! No le digdis nada a mi padre. El

viejo Gantulga no entenderia que su ojito
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derecho estuviera traicionando a su pue-
blo. Para él, Naran es la firme heredera
del liderazgo de la tribu y enterarse de
que esta hace tratos con unos vulgares pi-
ratas, le partiria el corazon... y os causa-
ria grandes problemas a vosotros, foras-
teros. Me llamé Tsolmon y soy el her-
mano de Naran. Esta mafiana descubri
lo que mi hermana estd tramando. La vi
regresar de la otra costa con ese retal de
tela negro. ;Un barco atracado con ban-
dera negra! ;Mala sefial! Esta isla dejo de
ser atractiva, para el resto de habitantes
de este océano, hace muchisimos afios.
iSe quiere ir con ellos! Traicionar sus rai-
ces e irse con ellos. Son los que han ata-
cado a dos pastores de nuestra tribu hace
pocos dias. Reconoceria esos harapos a
mucha distancia. Debemos impedirlo. Sé
que esta noche serd el momento en que
Naran decida abandonar la aldea, pero
no lo podemos consentir. Antes escuché
que le confesaba a una de sus amigas que,
si esta noche no marchaba, los piratas
vendrian a por ella. Si es asi, deberemos
hacer frente. ;Estdis conmigo o iréis a
contdrselo al viejo Gantulga?”. Tomada
la decisiéon de ayudar a Tsolmon, pues
arriesgarse al enfado del viejo Gantulga os
parecera algo demasiado complicado de
resolver, Tsolmon os ofrecera su yurta

para que recuperéis fuerzas.

Llegada la tarde y tras un gran almuerzo
en la aldea, Tsolmon os convocara en su
yurta nuevamente para formar una estra-
tegia con la finalidad de evitar que su her-
mana se una al clan de las Sombras. No

hay muchas opciones a la vista. La joven

Naran no se dejara convencer y negara ro-
tundamente que sus intenciones sean
unirse a un clan pirata (usando Coco, la
insistencia causard problemas con Gan-
tulga, que provocardn vuestra huida y re-
greso a La Lejania). Otra de las opciones
serd intentar retener a la joven Naran en
su yurta y hacer frente al pequefio grupo
de piratas que se acercaran por la noche al
campamento para recoger a la joven nd-
mada (Fuerza 5). La tltima de las opcio-
nes sera preparar el campamento para el
posible asalto del clan de Las Sombras al
caer el sol, creando una serie de trampas
en los alrededores del mismo, ayudados
por Tsolmon y por Tuul, conocedores de
los alrededores de la zona (Mafia 6, para
crear trampas lo suficientemente efectivas
para no tener que hacer frente a ningiin pi-
rata). La noche caera en la Punta de la De-
solacion y esperaréis junto a la hoguera la
visita del clan de las Sombras (o alguna se-
nial de su presencia, como los gritos al caer

en las trampas).

Gantulga aparecerd ante la hoguera y pre-
guntara por lo sucedido. El capitan Quin-
qué sera quien explique lo de su hija Na-
ran, apoyado por Tsolmon y Tuul, que in-
tentaran consolar allider del campamento
noémada. Casi todos los residentes se han
reunido alrededor del fuego del campa-
mento, pero desde la yurta de Naran no os
llegard nada. Ni ruidos, ni movimientos.
Al acercaros a la yurta, vuestras peores
predicciones se cumpliran. Naran habra
escapado de su yurta. Podréis comprobar
que lo hizo a través de un gran agujero de-

tras de un fardo de pieles (Coco 5), en al-

gun momento del atardecer.
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Gantulga estara realmente preocupado y
os pedird vuestra ayuda. Tsolmon y Tuul
también se ofreceran como ayudantes. En
mitad de la noche, se oiran pasos que vie-
nen del sendero principal. Cargados con
dos grandes toneles, el sobrecargo Barri-
lete y Venancio de Caspe apareceran en el
campamento ndémada y os preguntaran
por el clan de Las Sombras. Nuevamente,
el lider de la tribu os pedira vuestra ayuda
y os ofrecerd comida, herramientas y ro-
pajes para poder rescatar a su hija Naran.
La noche avanza y al calor del fuego, deci-
diréis si queréis ayudar o no, pero en el
campamento nomada, hoy sienten que
nuevos amigos se han sumado a su gran

familia.

(Esta travesia continua con Los vendedores
de humo).

TRAVESIA ESCRITA POR:

Davio Diaz GraciA,
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