8 TESOROS

SEVERINO

-RF-GléN.' El Verde Infinito
IsLA: El Polvorin
Tiro DE TRAVESIA: exploracion

TRIPULACION: 4 grumetes

OBJETIVO DE LA TRAVESIA®
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ayudar a Severino a formar parte de la tripulacion de La Lejania.

PUNTOS DE AVENTURA'

- Evitar el robo a los marineros (Coco 4)

- Conseguir algo de dinero en el mercado (Mafia 5)

- Rescatar algunas monedas de la fuente (Fuerza 5)

- Conseguir los materiales para reparar las velas (Coco 5)

- Cumplir las tareas de la contramaestre Mesana (Fuerza

6/Mana 4)

-RF-COMPF—NSHS.’ un doblén por Grumete, un Garfio de madera (+1 en Coco. Sirve

como combustible para hacer fuego) y un Trapo maloliente (Evita una tirada con-

tra piratas)

X Travesia:

Severino sabia que su vida no era sencilla.
Desde que era un crio habia pasado mas
tiempo en la calle que con sus padres.
Ellos se buscaban la vida, trabajando de
sol a sol, con los pescadores de la isla de El
Polvorin. Y él, pasaba las horas muertas
entre los callejones del Puerto de Santa-

béarbara, intentando no caer en

el tedio ni el aburrimiento. Algunos chi-
cos de su edad, se dedicaban a hacer pillaje
o robar a las personas ricachonas que se
paseaban por el mercado que se instalaba
un par de veces por semana en la plaza del
Centro. Pero eso no iba con él. Preferia

avanzarse hasta el puerto y mirar al hori-

~
~
-



zonte, mientras la Gran Dama Azul bri-
llaba bajo la intensidad del sol y los barcos
se aproximaban lentamente a las darse-
nas. “Algun dia, formaré parte de la tri-
pulacion de un gran barco y recorreré
mundo. Viviré entre el oleaje y lucharé
por conseguir ser recordado como un
gran pirata nacido en Santabdrbara”.
Pero no queria hacerlo como un polizdn.
Queria ganarse su puesto en un barco. Las
pocas veces que lo habia intentado, los
marineros se habian reido de él. “Eres de-
masiado pequefio, muchacho. Vuelve
cuando seas capaz de salir a la calle sin
pedir permiso”. O la que mas le dolid.
“Enclenque, sucio y con esas ropas.
sQuién va a quererte en su barco? ;Alé-
jate, nifiato!”. Nifato! ;A él! Desde que
tenia uso de razén habia luchado por salir
adelante y se habia ganado la vida, como
bien habia podido. En el mercado de la
plaza del Centro, siempre habia algo de
trabajo por hacer y hoy, dia de mercado,
no iba a dejar escapar la oportunidad de
ganarse unos buenos doblones, ayudando

a quien le hiciese falta.

Acercandose al puerto de Santabarbara,
un barco con bandera pirata se disponia a
hacer una parada. Sus velas rajadas de
arriba abajo y las sefiales realizadas por el
vigia de la embarcacion, llamaron la aten-
cién de los que estaban cerca del puerto.
Parece que los piratas de Las Islas Saladas
habian regresado a atacar a las embarca-

ciones y algunas de ellas, no salieron muy

bien paradas. La Lejania, capitaneada por

Aristides Quinqué, habia

SEVERINO

sufrido un pequeio incidente con los pi-
ratas, acabando con sus velas rajadas y sin
posibilidad de seguir zarpando. Dando un
descanso a la tripulacién, envi6 a algunos
de sus hombres de confianza a conseguir
los materiales necesarios para reparar las
velas del barco. Al resto de la tripulacion,
les permiti6 pasear por la poblacién cos-
tera hasta que el navio estuviese listo para
zarpar. El barco quedd custodiado por el
capitan Quinqué, la contramaestre Me-
sanay el vigia Astilla, que se planteaban si
serian capaces los miembros de su tripu-
laciéon de conseguir lo que necesitaban

para regresar a la mar.

La aventura comenzara en la calle del
Hospital, donde un muchacho joven
(unos nueve aflos) os mirard con sus gran-
des ojos y os preguntara, “;Sois piratas de
verdad?”. Podréis responderle lo que que-
rais, pues el muchacho, muy entusias-
mado intentara explicaros sus ganas de
formar parte de una tripulacidn, justo en
el momento en el que dos compaieros
vuestros del barco se preguntaran donde
conseguir el dinero para los materiales. El
muchacho, llamado Severino de Cabo
Mayor, os dejard con la palabra en la boca
y os hara sefiales para que os acerquéis.
Cerca de los dos miembros de la tripula-
cién, rondara un hombre con mal as-
pecto, delgado y harapiento. Parece que
estara interesado en un pequefio judas
cargado con algunas monedas. (Coco 4,
para saber su contenido. Sera los pocos
doblones que la capitania del barco

ha podido
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recaudar de sus ultimas acciones). El la-
dronzuelo se ird cercando lentamente a
los piratas, mientras Severino os pedira
que hagais algo. Una de las ideas que se os
vendran a la cabeza serd alertar a vuestros
compaiieros sobre la presencia del ladron
(Coco 4), que huira como alma llevada
por el diablo ante vuestro grito de adver-
tencia. Sin embargo, el ladréon podria lle-
gar a robar el judas y deberéis emprender
una persecucion para darle caza y recupe-
rar el dinero (Fuerza 6). Si no se pudiera
recuperar, deberéis preocuparos por
vuestra situacion, ya que el barco necesi-
tard de esas reparaciones para seguir su

rumbo.

Recuperado (o no) el dinero, vuestros
compaifieros de tripulacién os pregunta-
ran por el muchacho que os esta acompa-
nando. Severino se presentara efusiva-
mente y lanzard una peticion. “Sefiores,
jyo quiero formar parte de su barco! ;Por
favor, por favor, por favor!”. Deberéis es-
tar de acuerdo en querer que el pequefo
quiera formar parte del barco, pero tam-
bién recordaréis la dureza de las condicio-
nes para acceder a La Lejania, impuestas
por la contramaestre Mesana. El mucha-
cho, continuara con su discurso. “Os he
escuchado que tenéis problemas con las
velas del barco. Yo sé el lugar donde com-
prar los mejores materiales pero, eso si, 0s
harad falta una buena cantidad de dinero.
Yo podria ayudaros a conseguirlo. Y vo-
sotros, podéis hablar con vuestra contra-

maestre y conseguir que me acepte en la

tripulacion. ;Qué os parece el trato?”. Si

aceptais el trato, Severino seguira con sus
explicaciones. “Perfecto. No podia espe-
rar otra respuesta por parte de un grupo
de valientes marineros. Hoy es dia de
mercado en Santabdrbara y en la plaza
del Centro, seguramente necesiten ayuda
para acabar de montar las paradas.
Siempre hay trabajos de pequeiia indole
por hacer. Y bien pagados. El otro dia
pude comprarle a mi madre, un buen re-
tal de tela para que pudiera coserse un
par de faldas. ;Seguidme! A ver que se

cuece hoy por el mercado”.

Tomando la voz cantante, seguiréis a Se-
verino hasta la pequena plaza del Centro,
donde se estan montando las paradas.
Hay mucho ajetreo de carros cargados de
mercancias, largos maderos para armar
las paradas y un mont6n de personas que
esperan inquietas para poder comprar los
productos frescos llegados de otras islas.
En la parte norte de la plaza, una mucha-
cha tiene serios problemas para montar su
parada de fruta y verduras. Viene de la isla
de El Coto y su compaifiero, ha enfermado
durante el viaje y estara impedido en la
hospederia. Necesita un buen par de ma-
nos para acabar de montar todo el arma-
toste de su parada y poner las cajas piezas
de fruta en su lugar. Mostrando vuestras
habilidades para el montaje y reparacion
de elementos, podréis ayudarle a acabar
su parada en un tiempo récord (Matfia 5).
La muchacha, feliz por el trabajo hecho, os
dara unos cuantos doblones que os allana-
ran el camino para reparar las velas del

navio. Otras formas de obtener dinero en
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la plaza, incluyen jugarse el tipo en una
prueba de Fuerza (doblar una simple cu-
chara de metal) que esta claramente ama-
fada, pero que podrian entregaros una
buena suma de dinero, aunque insufi-
ciente para comprar las velas (Fuerza 9) o
pedir directamente algo de dinero a los
mercaderes del mercado, para poder com-
prar las velas, cosa que tampoco os serd
muy fructuosa, pero podréis intentarlo
(Coco 7).

Sumando el dinero recogido en la plaza
del Centro, comprobareis que queda lejos
de lo que se necesita para reparar las velas.
Segun los calculos que ha hecho Severino,
necesitariais doblar la cantidad de mone-
das y solo se le ocurre una idea: visitar la
“Fuente de los deseos” de la plaza de la
Fuente. Vuestros compaiieros de tripula-
cién os miraran con cara de circunstancia
y marcharan a ver si encuentran alguna
otra tarea para hacer y reunir mas dinero.
“Dejémosles con las fantasias del crio
este. Quizds en la Lonja necesiten gente
para arrimar el hombro. Con un poco de
suerte, en un par de dias podremos echar-
nos a la mar”. Severino hace caso omiso y
os anima a seguirle. La plaza de la Fuente
es un lugar abierto, donde no hay mucho
transito de personas y es el lugar perfecto
para echar mano de la suerte y la fortuna.
Severino os afirmara que quien arroja una
moneda en este lugar, su deseo acaba por
cumplirse. Creer a pies juntillas que esto
dara resultado sera cuestion de fe. Podréis

arrojar un doblén (de vuestro botin per-

sonal) y pedirle a la fuente que os muestre

SEVERINO

la forma de obtener maés dinero (Coco 5).
Al arrojar la moneda dentro del agua, es-
cucharéis el ruido metalico. Todo el lecho
dela fuente esta lleno de monedas, muchi-
simas mas que las que necesitais para po-
der reparar las velas del barco. Eso si, os
tocara meteros en el agua y mostrar si sois
capaces, pese a vuestras nulas dotes por la
natacion, de “bucear” para rescatar las
monedas (Fuerza 5). Rescatadas las mo-
nedas, buscaréis entre las callejuelas del
puerto de Santabarbara a los dos marine-
ros, que se lamentaran de no haber obte-
nido mas dinero, en un rincén de la Ba-
jada de la Isla.

Severino se acercard a ellos y mostrara el
botin resultante de visitar la fuente. “;De
donde habéis obtenido tanto dinero? ;Es
real?”, preguntaran. “De la fuente. Ya os
lo dije. Soy santabdrbarefio de pura cepa.
La fuente concede deseos y yo he pedido
ayudaros y vosotros, espero que me con-
ceddis la oportunidad de formar parte de
la tripulacion. Por cierto, la tienda de te-
jidos estd justo aqui”. Con aires de supe-
rioridad, Severino cruzara la puerta de la
tienda y os invitara a acceder al interior.
Un sinfin de telas de todos los colores y
estampados os sorprendera. Algodon,
lino, lana, abacd, sisal, yute... De todo
tipo, colocadas en grandes tablas de ma-
dera, de punta a punta del pequefio local.
El duefio del comercio, un senor bajito y
enjuto bautizado como Gallardo Entre-

dds, os recibird con una media sonrisa y
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una gran mirada de desconfianza. “;Pira-
tas!”, murmurara entre dientes, mientras
os preguntara con cierta cortesia. “4En
qué puedo ayudarles, damas y caballe-
ros? Mi modesta tienda estd abierta a
todo aquel o aquella que quiera comprar
los mas finos tejidos o los mds rudos pa-
fios para la vida marinera y la vida cam-
pestre de este rincon de El Verde Infi-
nito”. Severino esta algo molesto con la
falsa amabilidad del comerciante, pero os
preguntard que le pidais los materiales
que necesitais. El vendedor de telas os
ofrecera una primera tela, de precio
desorbitado, que deberéis rechazar de en-
trada. No es lo que buscais. La actitud de
Gallardo cambiara al rechazar este primer
producto y os enseflara otro tejido mas
modesto. Escuchdis algo sobre el lino o el
algoddn, pero no os quedara muy claro.
No sabéis si el producto que os ofrecera es
el mas adecuado y deberéis comprobarlo
por vosotros mismos. La opcidon mas sen-
sata sera preguntar a Gallardo Entredds
por un material apto para la fabricacion
de velas de barco y que no se desgarre en
la primera travesia. Mostrando el mon-
tante econémico que habéis recogido en
vuestras tareas en el puerto, sera mas que
suficiente para el cambio de actitud del
vendedor (Coco 5, para recibir un mate-
rial adecuado para la fabricacion de las ve-
las. En caso de no llegar al umbral, subir
en uno el nivel de dificultad, por cada
punto de diferencia, en la tarea futura de
reparar la vela del barco). La otra opcioén
sera comprobar vosotros mismos la resis-

tencia del material, estirando o maltra-

tando el tejido, con el riesgo de que acabe

rasgandose y tengdis que abonar al duefio
de la tienda de tejidos, el importe de vues-
tras imprudencias (Fuerza 6, para evitar
desgarrar el tejido al estirarlo o Mafia 8,
para evitar destrozar el tejido, si usais algo

afilado en él).

Una vez conseguido el tejido adecuado (o
el mas adecuado y asequible por vuestra
capacidad econdmica), regresaréis al
barco acompanados de Severino de Cabo
Mayor. El muchacho no se quitard de la
cabeza el hecho de formar parte de la tri-
pulacién y asi deberéis notificarlo a la
contramaestre Mesana, cuando en el
puerto os pregunte por el muchacho que
os estara acompanando (Coco 4, para
comprobar su reaccidn. Sino se supera di-
cha tirada, anadir un punto mas de difi-
cultad en las siguientes tiradas) . Pese a la
reticencia de la contramaestre ofrecera al
joven aspirante a formar parte de La Leja-
nia dos tareas a cumplir, en las cuales, po-
dréis echarle una mano. Recordad que
gracias a €l vais a poder salir nuevamente
a la mar. Las dos tareas consisten en car-
gar unas cuantas mercancias en el barco
(Fuerza 6) y reparar las velas con el tejido
que habréis aportado (Mafia 4). Ambas
tareas seran bastante asequibles de reali-
zar, ya que podréis colaborar entre todos,
facilitando el progreso de las mismas. Al
acabar las reparaciones, el barco estara
listo para zarpar. La contramaestre Me-
sana se acercara hasta el joven Severino de
Cabo Mayor. “Hoy has demostrado tener
el valor y la fuerza necesaria para formar

parte de la tripulacion de este galeon.




Bienvenido a bordo, grumete Severino. A
partir de ahora, formards parte de esta
familia sin olvidar que, en este puerto,
tienes a tus padres. Despidete de estas tie-
rras, pues quizds tardemos meses en re-
gresar a ellas. La vida en el mar no es sen-
cilla, pero entre todas, intentaremos ha-
cerla mads sencilla y llevadera. Vosotros,
acompariiarle hasta las bodegas y darle
algunas prendas mds adecuadas. No po-
demos permitir que un grumete de nues-
tra embarcacion no luzca la vestimenta
adecuada para echarse a la mar. ;Vigia
Astilla, todo listo! ;Tripulacion, levad
anclas eizad las velas! ;La Lejania ya estd
lista para regresar a la mar! ;Capitdn,
todo listo para zarpar!”. Y con la imagen
del puerto de Santabarbara de fondo, los
grumetes se echaran nuevamente a la mar
en busca de nuevas aventuras, junto a su
nuevo compafero, quien les compartira
algunos de sus tesoros: unos doblones, un
viejo trapo y un juguete de infancia. GY
fue verdad que la fuente cumplia los de-
seos de quienes los solicitaban! ;Y pensad
que muchos se rieron de mi!”, murmurara
antes de caer dormido por el suave oleaje

que imperard al caer el sol, en la Gran

Dama Azul.

SEVERINO

TRAVESIA ESCRITA POR:

Davio Diaz GraciA,
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