
8 Tesoros			          

Región:
La Grandiosa

Isla:
El Pósito

Tipo de aventura:
Exploración (aventura inicial)

Tripulación:
4 grumetes

Objetivo de la aventura:
Conseguir formar parte de  la tripulación en el barco “La Lejanía”

Puntos de aventura:

·Conseguir llegar a cubierta, sin hacer mucho lío (Fuerza 4-7)
·Acarrear los barriles hasta la bodega del barco (Maña 4/Fuerza 7)
·Superar al peligro escondido en el barril (Maña 5)
·Conseguir ser aceptados en la Lejanía (Coco 3-5)

Recompensas:
¿Formar parte de la tripulación del capitán Quinqué te parece poca recompensa?
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Semilla 0

La hora del tentáculo
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Aventura: 
 
El mar ha sido siempre vuestro sueño. 
Desde bien pequeños habéis escuchado 
su oleaje, habéis admirado su fuerza y 
os habéis embelesado con su nana de 
espuma. Pero ha llegado el momento de 
que os ganéis la vida en el mar. Queréis 
ser piratas. Queréis vivir aventuras y, sobre 
todo, queréis cumplir vuestro sueño. En 
El Pósito es el lugar dónde habéis acabado 
vuestra última travesía. Lo intentasteis 
con todas vuestras fuerzas, pero no os 
aceptaron en su barco. Eran piratas toscos, 
rudos, olían mal… y encima no querían 
hacer tratos con vosotros. ¡Ellos se lo 
pierden! En el puerto de El Pósito, el olor 
a comida y fruta os asalta la nariz. Huele 
a hierbas aromáticas, a cuero encurtido al 
sol, a salazones y a pescado. El cacareo de 
las gallinas y otras aves se mezcla con las 
conversaciones entre piratas, marineros y 
comerciantes del mercado de abastos, que 
hay sobre las colinas de la pequeña ciudad 
portuaria. 

A lo lejos, La Lejanía, el barco del capitán 
Arístides Quinqué, que tanta buena fama 
tiene en el lugar. Es conocido por su 
valentía y por ser, el capitán con el barco 
más peculiar de la historia. Las velas 
están llenas de parches de otros colores, 
su bandera pirata ondea en todo lo alto, 
con un gran pez globo y dos tentáculos 
que lo cruzan y el casco del barco, es un 
muestrario de parches de madera de todos 
los colores, habidos y por haber. No hay un 
trozo que no tenga un remache de roble, de 
haya o incluso de madera de pino. 

Pero si algo hay que tener en cuenta es que 
todavía no os habéis ofertado al capitán, 
para formar parte de su tripulación. Hoy es 
el día y no vais a perder tiempo en buscar 
otra embarcación.

Subir a La Lejanía es la primera de las 
tareas “complejas” que deberéis llevar 
a cabo. Es un tablón de madera que no 
tiene muy buen estado (Coco 4), pero 
podéis comprobar su sujeción (Maña 3). 
Si optáis por lanzaros a la aventura, 
dependerá de cuán rápido queráis llegar 
a lo alto de la cubierta (lentamente, éxito 
seguro; caminando, Fuerza 4 y corriendo, 
Fuerza 7). El barco ha pasado por una 
tempestad esta noche y la cubierta está 
mojada. Tiburcio Astilla, el vigía del barco, 
está fregando la cubierta para quitar el 
agua. Subir a demasiada velocidad, puede 
acarrear problemas, ya que es un hombre 
de armas tomar, que no dudará en daros 
un trapo para que sigáis recogiendo el agua 
de la cubierta. 

Una vez llegados a la cubierta, podéis hablar 
con él y preguntar por el capitán Quinqué. 
Os derivará a la contramaestre Cleofé 
Mesana, que descansa en su sala de trabajo, 
en la planta que hay bajo la cubierta, pero 
llegar hasta ella será complicado. Astilla os 
dará unas indicaciones tan confusas, que 
deberéis echar mano a vuestra memoria 
(Coco 5). Si no, siempre os queda recorrer 
la oscura planta bajo la cubierta y esquivar 
a grumetes, cajas con cargamento y los
no-pocos agujeros que hay en el suelo 
(Fuerza 4 para esquivar, Maña 5 para 
reparar, aprovechando la madera de las 
cajas). 
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Mesana está metida en su sala de 
exploración. Es algo contraria a acogeros 
en un primer momento, pero os pondrá a 
prueba con unos barriles que hay que llevar 
hasta la bodega, que está en el siguiente 
nivel inferior. Allí abajo, el sobrecargo 
Orencio Barrilete, espera la carga para 
poder asegurarla y poder echarse al mar.

Transportar unos barriles no debería ser 
un problema, si no fuera por estos dos 
factores: uno, la carga es bastante pesada, 
concretamente en uno de ellos. Y dos, para 
bajar los barriles, hay que hacerlo por una 
estrecha escalera de madera. Mover los 
barriles poco pesados no será un problema, 
siempre y cuando comprobemos el peso de 
los mismos (Fuerza 5). Pero bajarlos, aquí 
está el problema. Lo ideal sería construir 
una rampa, aprovechando todas las piezas 
sueltas que puedan existir por la zona 
(Maña 5), aunque una buena previsión 
de la situación también nos podría venir 
bien (Coco 4). Pedir ayuda a alguno de los 
grumetes, sin ser parte de la tripulación nos 
puede acarrear algún problema (Coco 6), 
pero es otra de las opciones. Bajar los 
barriles, ya sea a peso o usando la rampa 
improvisada, nos dará algún quebradero 
de cabeza, pues uno de los barriles, está 
cargado con algo líquido y pesado.
 
Al llegar ante Barrilete veremos que, del 
barril más pesado, nos comienzan a llegar 
golpes y más golpes. Parece que hay algo 
en el interior del mismo y por los golpes, 
tiene prisa por salir. La tapa del barril 
está bien clavada y sellada para no perder 
el contenido. En la zona de la bodega, 
encontraréis todo tipo de herramientas, 
que pueden ser útiles para abrir el barril...
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(Coco, para buscar las herramientas, a 
más alto resultado, más adecuadas será.
En el caso de la Maña, baremo entre 4 y 8, 
según herramienta). Aquel quién abra el 
barril, verá aparecer del mismo, un par de 
tentáculos que intentarán agarrarle la cara 
(Fuerza 7 para esquivarlos). Parece que 
es un cargamento de pescado, sobre todo 
por el olor que desprende, pero los golpes 
siguen emergiendo del barril. Hay algo o 
alguien allí dentro. 

Si no sois atacados 
por los pulpos, 
podéis intentar 
meter la mano 
en el interior y ayudar al 
misterioso ser que golpea 
el barril (Fuerza 5). Es un 
chico muy muy joven, 
sucio, de ropas roídas y la 
cara sucia de la tinta. Dice llamarse Bernabé 
y es viejo conocido de la tripulación del 
barco. Es un polizón que aspira a ser pirata. 
Barrilete querrá echarlo del barco, pero el 
pequeño os implorará que le ayudéis a ser 
parte de La Lejanía. Convencer a Barrilete 
es sencillo, pero ya os informa que Mesana 
es un hueso duro de roer. Con un poco 
de buenas palabras y valorando el trabajo 
que hayáis hecho en la nave (Coco 3, 
para un trabajo sin problemas hasta 
Coco 5, para un trabajo problemático y 
con varios momentos de caos), lograréis 
convencerla para que todos forméis parte 
de la tripulación. Ahora que ya sois parte 
de La Lejanía, ¿cuál será vuestro nuevo 
propósito?
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Durante las aventuras se enfrentarán a todo 
tipo de situaciones: retos donde deberán 
usar sus habilidades físicas para ponerse 
a salvo o para continuar su camino; en 
otros momentos, sus conocimientos y 
habilidades creativas les servirán para 
preparar una trampa, reparar un objeto o 
abrir una cerradura de un cofre del tesoro. 
Aunque también se valorará que se paren 
a pensar y hagan uso de sus viajes, sus 
enseñanzas, sus recuerdos y de sus ideas 
alocadas, para conseguir convencer a un 
guardia del puerto que les deje acceder al 
mercado o para engañar a unos piratas que 
están a punto de iniciar un abordaje. 

Tres formas de plantearse la aventura, que 
les hará tomar decisiones desde el minuto 
uno: cuál de las tres habilidades tienes 
más trabajada: ¿la atlética, la creativa o la 
inteligencia? Todo esto estará plasmado en 
tu ficha y será vital llevar una Tripulación 
bien variada. 
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