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E.L AHorcADO

SINOPSIS
El Ahorcado es una aventura sencilla ambientada en los S
comienzos de la llamada "Edad de oro de la pirateria”, en \f

marzo de 1652. Los personajes forman parte de la tripulacién
o de un destacamento de infanteria a bordo del buque Santa
Inés, enviado a Santo Domingo como refuerzo ante posibles
| represalias de los piratas y bucaneros de la zona por la

inminente ejecucién de uno de sus cabecillas. John Gardmon
"El Diablo".

El pirata es ejecutado, pero después parece regresar de entre
los muertos, aparentemente invencible. Los personajes
deberan aprender a luchar contra el vudu para poder derrotar
a este sobrenatural enemigo.

Advertencia sobre la exactitud histérica

Aunque esta aventura estd basada en un contexto histérico
concreto, muchos de los elementos y personajes son ficticios,
fantasticos e irreales. Esta historia es una aventura de
ficcién, con un marco que pretende parecer "auténtico”, no
rigurosamente histérico. jEsto es un juego, no un libro de
texto! Por lo tanto, no tengas problemas en introducir !
mujeres soldados o marineros, magia, y todo aquello que se
te ocurra. No dejes que la realidad estropee una buena

historia...
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Lo ideal es que los personajes sean oficiales (de la infanteria o
de la marina) del rey de Espana, a bordo del Santa Inés y bajo
el mando de Julio Martin "El albino". Ellos no lo saben pero
"El albino" es, una vez mads, un avatar de las fuerzas del bien
del universo que tratara de guiar a los personajes en algun tipo
de misién para enfrentarse a las fuerzas del mal. "El albino"
sabe que la inminente ejecucién de Gardmon estd desatando
ciertas fuerzas maléficas, aunque no puede saber exactamente
de qué se trata. Julio tratard de tener a los personajes cerca,
para que le ayuden a atajar esta amenaza latente...

Modificaciones a las Reglas

Para el escenario de El Ahorcado, puedes considerar los
siguientes cambios sobre el reglamento de FATE Basico:

e Lahabilidad de Maquinas no esta disponible.

e La habilidad de Conducir es ahora Navegar y se
emplea sobre vehiculos maritimos.

Antecedentes %

John Gardmon, uno de los piratas mas sanguinarios de la
zona, con fuertes vinculos con los bucaneros de La Esparfiola y
Tortuga, ha sido capturado y se encuentra prisionero en el
fuerte de Santo Domingo, capital de La Esparfiola. El
gobernador, el Maestre de Campo Gabriel de Chaves Osorio,
en previsién de un posible intento de rescate o represalias por
parte de los piratas, ha solicitado la presencia de tropas y el
rey consintié en que el buque Santa Inés, con un
destacamento de infantes a bordo, acudiera a la cita.
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La isla de La Esparfiola, casi abandonada a su suerte por el 1
gobierno de Espafia, se encuentra azotada desde hace afios por
piratas y bucaneros franceses, ingleses y neerlandeses
instalados en las zonas norte y este de la isla, asi como en la B

vecina isla de La Tortuga. Santo Domingo se ha convertido en

el dltimo reducto de presencia espafiola, junto con dos
pequeiias villas (Monte Plata y Bayaguana) donde tras una i
cédula real se desplazé a toda la poblacién espafiola para tratar f
de limpiar la isla de piratas. En la préctica, dejandola a su

merced.

IxrrobUCCION
Escena I) Un mal presentimiento

Corre el afio de nuestro Sefior de 1652 y con buen viento por

la aleta de estribor el galeén Santa Inés navega veloz hacia -
Santo Domingo, capital de La Esparfiola. El Santa Inés, un
gale6én pesado de 500 toneladas, artillado con 70 cafiones,
tripulado por 87 personas y con un destacamento de 110
soldados de infanteria. Al mando, Julio Martin "El albino",
Capitdn de la Marina, de su Majestad el Rey. La misién del

Santa Inés es garantizar la seguridad de la ciudad durante el
ajusticiamiento de John Gardmon "El Diablo", pirata inglés

cruel y sanguinario como ningun otro.

Es medio dia, y el astro rey esta en todo lo alto, en un dia casi !
perfecto. En el alcizar de buque, el capitdn observa a su
alrededor, vigilante. El Santa Inés estd bordeando la isla para
llegar a Santo Domingo, que se encuentra en el suroeste de la
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/ misma. Las gaviotas vuelan bajo y el ruido de sus graznidos se
mezcla con el sonido de las olas rompiendo contra el casco y el
silbido de la suave brisa en las velas. Una brisa que trae aroma

e a salitre, a tierra y a vegetacién humeda.

2 El ambiente en cubierta es festivo. Aunque la travesia ha ido

S bien, los marineros e infantes estan cansados y desean bajar a

\ tierra. S6lo el capitdn parece inquieto... Si los personajes le
preguntan, Julio respondera con parsimonia.

-Tengo una sensacién extrafia con todo esto, como si el Diablo
andase cerca.- Esta afirmacion hard que el pobre grumete que

\ asiste al timonel se santigiie inmediatamente. Julio atin no
revelard sus temores de que algo maligno ocurra durante la
ejecucion, pero los personajes lo notardn tenso y especialmente
alerta.

- Tras un pequefio cabo se vislumbra el puerto de Santo
Domingo. Una visién hermosa de barcos de todos los tamartios
entrando y saliendo del puerto. Las murallas de la ciudad, con
el Baluarte de San Genaro haciendo de puerta, protegen una %
amalgama de variopintas casas blancas que se extienden a
ambos lados del rio Ozama.

Mientras el piloto hace las maniobras para atracar, el capitan
se dirigird a los personajes.

/ -Acompdrienme a ver al gobernador. Quiero saber sus planes para
la ejecucion de Gardmon.

L
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Los personajes desembarcardin en el puerto de Santo 1
Domingo, donde un teniente de infanteria, y un pelotén de 10
soldados, recibirin con honores a los recién llegados. El
teniente es un joven llamado Daniel Pérez, al que llaman B,
"Danpe”. Julio y él parecen conocerse e intercambian saludos
efusivos fuera de todo protocolo. "Danpe" sirvi6
anteriormente con Julio y realmente ain trabaja para él, i
siendo sus ojos y oidos en la isla. f

Los personajes acompafiaran a "Danpe’, a través de la puerta
del Baluarte de San Genaro, y recorrerdn la empedrada Calle
de Las Damas hasta la Torre del Homenaje, lugar donde reside
el gobernador. Las gentes les observan con curiosidad
mientras caminan, con la escolta de soldados taconeando tras
ellos.

e

Escena II) Santo Domingo

Los personajes llegan a una pequena fortaleza cuadrada, con
altos muros almenados y aspecto tosco. Una alta torre destaca
entre las demds, con la bandera espafiola ondeando al viento.
Esta torre antafio daba nombre a la fortaleza, que era conocida
como Torre del Homenaje. Fue construida por Nicolds de
Ovando y terminada en 1508. Desde lo alto de la torre se
puede ver la Costa del Mar Caribe y la entrada del rio Ozama
que divide en dos la ciudad. Los muros parecen bien
defendidos y los soldados montan guardia con cautela. En la
plazoleta que da a la entrada se ha construido un patibulo, y
los carpinteros hacen las ultimas pruebas. Cuando los
personajes pasen junto ellos un pesado saco de tierra quedara
ahorcado a unos centimetros del suelo...
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“Danpe” les escoltard al interior. En el patio de armas,
soldados hacen instruccién. Tras pasar por una galeria con
arcos, llegardn a la sala de audiencias. El gobernador, Gabriel
de Chaves Osorio, con uniforme y galas de Maestre de Campo,
se mira a si mismo en un gran espejo que dos mulatos
sostienen con paciencia. En un gesto de extrema petulancia se
atusa el mostacho antes de girarse hacia “Danpe” y los
personajes.

-Bienvenidos a Santo Domingo. Han llegado justo a tiempo,
mariana poco después del amanecer, tendrd lugar la ejecucion de
ese perro hereje.

Los personajes podran ahora hablar con el gobernador, y
conocer los detalles de la ejecucidn. Se tratara de una ejecuciéon
publica en la plaza exterior, y tras verificar su muerte, serd
llevado a los arrecifes cerca del puerto, donde quedara
expuesto como ejemplo de lo que le ocurrird a cualquier pirata
que sea capturado.

El gobernador ya ha tomado su decisién, y las cosas han de
hacerse asi. Julio le propondra cubrir la entrada del puerto con
el Santa Inés. Sefialando a los personajes, dira al gobernador:

-Mis hombres se quedardn aqui, entre la multitud. Por si ocurriese
cualquier cosa.

Establecidas las ordenes, el gobernador hard un gesto a los
personajes dando por concluida la entrevista. Julio mirara a
los personajes y les dira:

/ﬂL .____./5_4____




-Muy bien, queddis libres de servicio hasta el amanecer, presentaos A
aqui a 'Danpe' cuando cante el gallo. Hasta entonces, podéis echar
un trago y disfrutar de la hospitalidad local.
~
La hospitalidad local S
Los personajes podran pasar un tiempo en Santo Domingo, ir T
~

a beber a cualquier taberna o hacer averiguaciones sobre
Gardmon. Preguntar por el gobernador o cualquier otra cosa

que se les ocurra.

Santo Domingo es la dltima ciudad espariola de la isla. Antafio

Navidad en 1492. Se trata de una ciudad superpoblada, debido

de importancia y el lugar donde Coldn establecié el Fuerte La I

a las devastaciones de Osorio (el decreto que obligé al
gobernador Antonio de Osorio a despoblar el resto de la isla y
trasladar a sus habitantes a Santo Domingo y las villas de
Monte Plata y Bayaguana).

Los personajes pueden charlar con la gente del lugar y en
principio se mostrardn reacios a hablar, aunque si los
personajes pasaron con éxito una acciéon de Superar de
dificultad Normal (+1) con su habilidad de Carisma, o quiza
Contactos, obtendran informacién:

Gardmon: Lo llaman “El Diablo” por su extremada
violencia. Incluso entre los piratas y los bucaneros se lo
considera un hombre sanguinario y violento.

Gardmon era el comandante de una pequena flota de 3
fragatas, y ha sido una plaga para los barcos y ciudades
espafiolas durante los dltimos 5 afios.

o *’ff/

| ;‘\

e TS



L

Gardmon tiene amigos en Tortuga, importantes. Con
los que hace negocios.

e La gente teme que los piratas ataquen Santo Domingo
para rescatar a Gardmon.

Si ademdas obtienen un Exito Critico, podran averiguar lo
siguiente:

e Dicen que Gardmon practica el Vudg, la religién de los
esclavos africanos. Es algin tipo de iniciado, que
devora los corazones de sus enemigos para absorber su
alma y su fuerza.

Los personajes pueden vagabundear por la ciudad, beber en
las tabernas y quizds hasta meterse en una pelea con algiun
marinero borracho. Si los personajes tienen Aspectos que
puedas utilizar para meterlos en lios aprovéchalos, asi ganaran
algiin punto de destino. Al amanecer, se espera que estén en
su puesto.

Ir a ver a Gardmon

Quiza a los personajes les interese ir a ver al prisionero. Al ser
hombres de Julio, no deberian tener problemas en que los
centinelas los dejen pasar hasta las mazmorras bajo la Torre
del Homenaje.

Las mazmorras son un lugar oscuro e infecto, con un hedor a
orin, sudor y descomposicién que pondrd mal cuerpo hasta al
mas aguerrido de los personajes. En la dltima celda, sentado
en un taburete de cara a la pared, se encuentra John Gardmon

“El diablo”.

1




Es imposible tratar de descubrir su edad, ya que tiene el pelo y 1
la barba muy largos, sucios y rizados. Lleva una librea color
rojo burdeos con charreteras doradas, un fajin a modo de
cinto, un parche en el ojo izquierdo y botas altas, un B,

estrafalario aspecto, que sé6lo puede corresponder a un pirata.

Gardmon no va a decir nada a los personajes, de hecho se {
encuentra en trance, compartiendo un suefio con Tafari, un f
bokor (hechicero vudi) miembro de su grupo. Gardmon se ha
entregado a los malignos loas Guédé, y a través de Tafari, ha

hecho un pacto con el Barén Samedi, el poderoso Loa de la

Muerte.

Dicho esto, los personajes pueden perder el tiempo con ’
Gardmon, y aunque lo golpeen, zarandeen, o traten de
interrogar, sélo conseguiran de él una risita cruel...
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Escena III) La ejecucién I

A la mafiana siguiente, negros nubarrones de tormenta
oscurecen el cielo. El viento es frio y cortante. Muchos
pescadores deciden no salir a faenar esa mafiana. La tormenta
parece haber salido de ninguna parte. J

~

El nerviosismo entre los guardias es palpable. Los personajes
se reuniran con Julio junto al patibulo. Algunos madrugadores
se arremolinan ya alrededor del cadalso para presenciar la
muerte de aquel al que llaman “El Diablo”.

Deja que los personajes tomen las riendas y distribuyan a sus ’
hombres por la zona. Aposten vigias o aquello que necesiten.

Con el sol ya alto en el cielo, aparecera el gobernador, que leera

los cargos contra el acusado y dictard la ejecucién de la
sentencia:

-John Gardmon, conocido como “El Diablo”, ha sido encontrado
culpable por el tribunal nuestra majestad el Rey de Esparia, de los
cargos de pirateria, brujeria, sacrilegio, canibalismo y sodomia, por
lo que ha sido condenado, a ser colgado por el cuello hasta morir.
jQue se cumpla la sentencia! A partir de ahora se le conocerd como
“El Ahorcado”.

Resuena el redoble de tambor, y Gardmon sube despacio,
conducido por varios soldados, hasta la plataforma. Cuando el

verdugo va a tapar su rostro, se niega con un gesto.

-Quiero que todos estos hideputas me miren bien a la cara...
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Algunos lugarefios se santiguan y las damas mads sensibles
caen desmayadas. El gobernador hara una seial y el verdugo
pone la soga alrededor del cuello de Gardmon.

Gardmon sonrie. Con un chasquido la portezuela bajo sus pies
se abre y el cuerpo cae a plomo, la multitud ahoga un grito. El
chasquido del cuello resuena como un latigo. Se hace el
silencio unos instantes hasta que un trueno lejano parece
romper la magia del momento. La multitud comienza a
dispersarse de forma ruidosa.

Si los personajes quieren examinar el cuerpo, podran hacerlo.
El protocolo dice que el cadédver serd llevado a la enfermeria
del cuartel donde los médicos verificaran su muerte y después
serd llevado, escoltado, hasta el arrecife junto a la entrada del
puerto, donde colgard del cuello mientras se pudre, para
escarmiento de otros piratas. Los personajes podran hacer las
pruebas que deseen, Gardmon estd muerto.

Julio parecera bastante aliviado. Se dirigira a los personajes y

les comentara: %

-Esto no ha acabado, los piratas pueden venir en busca de
venganza...

No ha terminado la frase cuando una gigantesca explosion lo
sepulta bajo un montén de piedras y ladrillos, los personajes
caen al suelo (milagrosamente ilesos).

-jPiratas! - El grito de los centinelas llega demasiado tarde.

/ﬂL .____./5_4____




Escena IV) La resurreccion

\
Tres fragatas, salidas de la nada, hacen fuego sobre el baluarte I
de San Genaro, La Torre del Homenaje y sobre el Santa Inés, ~4
que cogido por sorpresa, se ha llevado un duro castigo.
Mientras, varias balandras cargadas de piratas se dirigen al
puerto, disparando sus cafiones sobre la poblacién indefensa y 4
causando estragos. Los fogonazos de la artilleria iluminan el \?
cielo de tormenta, mezclandose con los relampagos. Las
explosiones se suceden por toda la ciudad. Esta escena es una
batalla caética y sin sentido por las calles de Santo Domingo.

Los personajes comienzan la escena junto a una muralla I
parcialmente derrumbada que ha atrapado a Julio. Liberar a

Julio necesitard una tirada de Superar de dificultad Grande

(+3) con su habilidad de Fisico. Podran colaborar para sacarlo

de alli. Si lo consiguen, verdn que sigue vivo, herido e
incapacitado, pero vivo.

Si los personajes se preguntan, en medio de la confusién, qué
ha pasado con el cadaver de Gardmon, descubriran con horror
que no estd. Gardmon se ha levantado y camina hacia el
puerto para reunirse con sus hombres. Lo verdn pasear por la
Calle de las Damas abajo, ignorando por completo las balas
que silban a su alrededor. Una explosién cerrara el paso tras él.

Avanzar por estas zonas, requiere una tirada con éxito de
Superar con dificultad Normal (se puede usar Atletismo, Fisico
o incluso Pelear en funcién de las acciones de los personajes).

—
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En algin momento los personajes se encontrardn con un
grupo de piratas, ya sea porque tardan mucho en tomar una
decisién (y dan tiempo a que los piratas desembarquen),
porque estan persiguiendo a Gardmon o simplemente porque
van a su encuentro. En principio su numero deberia ser de
unos 2-3 piratas por cada personaje jugador. Agrupalos en
turbas para que sean un verdadero obstéculo.

Algunos posibles aspectos de la escena son:
* iCiviles asustados por todas partes!
* Explosion!

e Terreno inestable

Pirata (Bueno)
Aspectos: La ley de la pirateria, Violento y cruel
Habilidades: Pelear Bueno (+2), Disparar y Navegar Normales (+1)

=

Tras librarse de los piratas veran que Gardmon ha llegado al
puerto. Los personajes estan lejos, demasiado incluso para un
disparo. Hay luchas y disturbios entre ellos y el embarcadero, y
llegar les puede llevar varios turnos. Como Director, asegurate
de dar a los personajes puntos de destino y forzar la situacién
por medio de explosiones, piratas que salen de las casas para
bloquear a los jugadores , civiles indefensos y cualquier otra
argucia que se te ocurra. Los personajes no van a llegar a
tiempo al embarcadero.

1
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Desde la distancia verdn como “Danpe” sale al encuentro de 1
Gardmon, luchan a espada y “Danpe” atraviesa al pirata de
lado a lado. El pirata da un par de pasos atras, con el arma atn
atravesiandolo, y con un habil movimiento la extrae, llena de B

sangre. “Danpe” parece haber quedado paralizado. Gardmon
ensarta al pobre “Danpe” con su propia espada, y este cae en el
suelo ensangrentado del embarcadero. Gardmon se dispone a i
rematarlo, cuando se fija en los personajes, sonrie, y deja alli f
al herido mientras monta en uno de los balandros y da orden
de retirada. Los piratas comienzan a retroceder, pero
formaran un fuerte tapén en el embarcadero para evitar que
los personajes puedan perseguir a Gardmon.

Cuando se disipa el humo, no hay ningtn barco, ni siquiera el

Santa Inés, capaz de iniciar una persecucién, estdn todos muy
danados. La ciudad ha quedado arrasada, el gobernador ha
desaparecido, hay centenares de muertos y heridos, gente sin o
casas y nifios que lloran por las calles llenas de escombros.

Escena V) Instrucciones

Ante la imposibilidad de perseguir inmediatamente a
Gardmon, los personajes tendrdan que frenar un poco (y
posiblemente auxiliar a “Danpe” y a Julio si no lo han hecho
ya). Con el gobernador desaparecido, Julio es la maxima
autoridad en la isla y los soldados y civiles buscaran ayuda e
instrucciones por parte de los personajes. \

—
153 )

S | ‘\

M—rn A




Una vez los personajes estén auxiliando a sus amigos, Julio,
malherido, les contara lo siguiente.

-Es peor de lo que me temia. Esa cosa anda suelta y es terrible... No
podréis destruirla sin acabar primero con la fuente de su poder...
-cogera aire para continuar — Reparad el Santa Inés... En el norte
de la isla, en la bahia de Samand, seguid el curso del rio hasta dar
con una pequeria aldea... buscad a Madame la Mamma... ella os
ayudard, ya os estd esperando.

Poco mdas podran sacarle a Julio, que se encuentra herido
grave tras el derrumbe del muro. “Danpe” esta también grave y
no podrd ser de mucha ayuda. Con el mensaje criptico de su
mentor, a los personajes sélo les queda esperar a terminar las
reparaciones de su barco y averiguar quién es esa Madame La
Mamma que se supone que les espera...




Escena VI) Madame la Mamma

Una vez los personajes tengan a punto El Santa Inés (un par

de dias), podran partir hacia la parte norte de la isla. Tendran i
buen viento y no veran ni un sélo barco pirata en las f
inmediaciones, como si se hubieran evaporado. Tras algo mas

de media jornada de viaje, llegardn al otro lado de la isla,

donde se encuentra la bahia de Samana.

donde la selva llega casi hasta la arena blanca de la playa. El rio
Yuna desemboca aqui. Aunque no es navegable para un galeén,
una chalupa si podria remontar el curso.

La bahia de Samand es una extensa bahia de aguas azul claro ’

Los personajes pueden elegir ir rio arriba en una barca o
seguir a pié el curso del rio Yuna.

Al anochecer, con una extrafia niebla violdcea, llegardn a un
pequeiio pueblo de chozas sencillas. Sus habitantes parecen
ser todos negros y mulatos, posiblemente esclavos fugados. Al
principio se mostrardn asustados del grupo de personajes,
pensando que son esclavistas que han venido a por ellos. Hay
al menos dos docenas de habitantes en el lugar, entre hombres
mujeres y nifios.

—
173 )

S | ‘\

_J\-\;




e,

Jlf""--.‘
i,
\ - &

ad

Si los personajes preguntan por Madame la Mamma, las
gentes se pondran serias y se santiguaran. Aunque parece que
ninguno de ellos quiere hablar, finalmente uno de ellos cogera
una antorcha y accederd a guiar a los personajes. Dird llamarse
Juan y ser un liberto.

Juan les llevard por una extrafa senda a través de lo que
parece un cementerio, hasta un pantano. El camino es sinuoso
y los personajes tropezaran y chapoteardn constantemente.
Enormes serpientes pasan cerca de sus botas o cuelgan
languidamente de los arboles. Mientras, la extrafia niebla
parece ser cada vez mds densa y humeda, helando la sangre de
los personajes. De pronto, verdn una pequefa choza,
construida sobre pilones en medio de las aguas del pantano. Si
los personajes van hacia alli, Juan les advertira:

-Cuidado con los cocodrilos...

Hay un embarcadero con un pequefio bote de remos un poco
mas adelante. Los personajes podran embarcar si asi se
sienten mds seguros. En cualquier caso, Juan insistird en
marcharse, esta realmente asustado.

Si quieres introducir aqui una escena de accién, puedes hacer
que los personajes sean atacados por uno o dos cocodrilos
americanos. Estos animales miden unos 5 metros y pesan
sobre 500 kilos. Son muy agresivos.

i |




Cocodrilo (Grande)

Aspectos: Naturaleza depredadora, No lo verds llegar...
Habilidades: Pelear Grande (+3), Fisico Bueno (+2), Sigilo Normal (+1) [Nota: 3
casillas de Estrés Fisico]

Proezas: Camuflaje: +2 a Sigilo en Pantanos.

Algunos Aspectos sugeridos para esta escena son:
* Terreno pantanoso.
* iElbote se zarandea!

* Con el agua al cuello.

Tras librarse de los cocodrilos (o no, si decidiste que no era
necesario incluirlos), los personajes podrian llegar hasta la
casucha de Madame la Mamma. Por todas partes, hay
extrafios amuletos, patas de pollo colgadas, saquitos con
piedras, muifiecas de tela, plumas salpicadas de sangre,
calaveras de pequefios animales, etc. Enormes telas de arafia
con sus inquilinas de patas largas, ocupan cada esquina. Una
mujer negra de una edad indeterminada, con el cabello negro
recogido en un mofio y un hermoso rostro, espera a los
personajes en el embarcadero, vestida unicamente con un
camisén blanco que deja poco a la imaginacién y un chal. Esta
fumando en pipa. Y sonrie cuando lleguen los personajes.

-Soy Madame La Mamma, sé que os envia el viejo albino, os estaba
esperando.
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Hard un gesto para que la sigan y se dirigira al interior de la
cabana. El interior es un batiburrillo de frascos con extrafo
contenido, muifiecas, calaveras, plumas y todo tipo de extrafios
fetiches que parecen desbordar los estantes. Libros en varios
idiomas estdn abandonados en cualquier sitio. Toda la casa
estd iluminada por velas titilantes que arrojan alargadas
sombras. La mujer sacard una extrafa botella con un liquido
marrén. Quitard el corcho con los dientes y la ofrecera a los
personajes.

-Buscdis como derrotar al Diablo... bebed. Y que los Loas os guien...

Si los personajes examinan el liquido (a parte de un extrafio
olor) no podran discernir de qué se trata. Madame la Mamma
insistira:

-Es el tnico modo, entrar en el mundo espiritual, alld donde los
suerios y la realidad se mezclan. El albino confia en mi... vosotros
deberiais hacerlo...

Tras beber el liquido los personajes empezardn a relajarse y
tendran un profundo suefio...




\
Escena VII) El Sueiio I
Los personajes despertaran en lo que parece el cementerio que ~
cruzaron para llegar a la choza de Madame la Mamma. Todo
tiene un extrafio aire de irrealidad. Una densa niebla verde S
cubre el suelo e imposibilita ver mas alld de unos pasos. J
.

Cuando los personajes examinen la zona, encontrarin una
tumba abierta. Incluso puedes hacer que uno de los personajes
tropiece y caiga en ella. Cuando los demdas lo auxilien o él
mismo salga, verd que hay una cruz de madera en la tumba,
con una inscripcién en un trozo de madera: ’

John Gardmon, pirata y asesino.

Un reldmpago iluminard el cielo y escucharin extrafios
tambores en la distancia.

Vayan en la direccién que vayan (es de esperar que busquen la
fuente del sonido de los tambores), llegardn a una choza,
parecida a la de Madame la Mamma. Sin embargo, esta es
mucho mads siniestra. Hay conejos desollados colgados del
cuello, y extrafias pinturas con forma de atatudes.

La puerta de la choza se abrird de golpe y veran a un mulato,
enorme, con la cara pintada de blanco como si fuese una

calavera. Sonreird malignamente.

Si los personajes disparan o le atacan antes de preguntar
(muchos jugadores son de gatillo ficil) no ocurrird nada y el
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mulato parecerd totalmente ileso, riéndose de ellos cada vez
que traten de dafarlo. Los jugadores no lo saben, pero se
encuentran en el reino espiritual, en un mundo mitad suerio,
mitad real, donde las cosas no son lo que parecen.

Tras un momento observidndolos se reird con una risa
siniestra y moverd un extrafio brazalete con cascabeles que
tiene en la mufeca. De las tumbas comenzarin a salir
extrafios jirones de niebla negra, unas siluetas informes y
oscuras con manos esqueléticas. Estos espectros, atacaran a
los personajes en oleadas. Habrd al menos el triple de
espectros que personajes. Y cada vez que eliminen a un grupo,
aparecerd otro a reemplazarlo.

Espectro (Normal)
Aspectos: Irreal y Aterrador
Habilidades: Pelear Normal (+1)

Algunos Aspectos sugeridos para la escena:
* Tumbas abiertas.
* Terreno inestable.
*  Onirico.

Tras un rato de pelea, cuando los personajes hayan destruido
un buen nimero de espectros o empiecen a recibir demasiadas
Consecuencias, aparecerda Madame La Mamma en escena.

El mulato la mirard con ira y ambos comenzardn a recitar
extrafas plegarias en idiomas desconocidos. El mulato gritara
con odio y los personajes despertardn sudorosos y agotados,

1




en la choza de Madame la Mamma. Nunca se han movido de

\
ella. I

Otorga a los personajes 1 punto de destino tras esta escena. B,
Las Consecuencias que hubieran podido ganar en su extrafio
suefio son muy reales y es posible que estén heridos y
fatigados. i

Madame la Mamma parecerd muy preocupada. Y tras un rato
de descanso estara dispuesta a responder las preguntas de los
personajes.

* El hombre que han visto es un bokor, un brujo que ’
emplea magia prohibida de sangre y adora al Barén
Samedji, el sefior de la muerte.

* El bokor ha hecho un pacto con la muerte y su espiritu
estd ligado al de John Gardmon. Si quieren destruir a
Gardmon, tendran primero que eliminar al bokor.

Madame la Mamma comentard que ese bokor es muy
peligroso y que ella no tiene poder suficiente para luchar con
él, deberan hacerlo los personajes. Aunque si les dird cémo
encontrarlo: en la Isla de la Tortuga, en el cementerio viejo.
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Escena VIII) La Isla de la Tortuga

La Isla de la Tortuga, al noroeste de La Espafiola, es una
pequena isla muy accidentada, con una cordillera central
elevada y numerosas terrazas que dan a la cara norte de la isla.
Actualmente, se encuentra bajo control francés y su
gobernador, La Vasseur. La principal ciudad de Tortuga, es un
puerto en una bahia natural al sur-este, donde La Vasseur ha
construido un fortin, Fort de Rocher.

La Vasseur, lejos de combatir a los piratas, ha preferido
aprovechar la situacién y a cambio de un porcentaje del tesoro,
los bucaneros y filibusteros que ataquen barcos espafioles,
ingleses y neerlandeses, tienen garantizada su seguridad en la
isla. En 1645, con el fin de tratar de controlar a la violenta
poblacién local, La Vasseur trajo de Francia mas de 1600
prostitutas con el objetivo de convertir a los piratas en
hombres de familia con responsabilidades. Extrafiamente,
funcioné en bastantes casos, creando una peculiar sociedad en
la isla.

Seria una locura que los personajes trataran de llegar a la Isla
con el Santa Inés, ya que Fort de Rocher es una auténtica
fortaleza, bien artillada y defendida, ademas de los numerosos
barcos que puede haber en el puerto. Madame la Mamma les
recomendard hacerse pasar por bucaneros portugueses, y
llegar a Tortuga en una barcaza o chalupa, aprovechando el
buen tiempo.
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Llegar de esta forma a la Isla de Tortuga no debe resultar
demasiado complicado a los personajes.

El puerto de Fort de Rocher, es una amalgama de casuchas que
parecen apilarse sin orden ni concierto desde el puerto a la
colina, donde se encuentra el fuerte propiamente dicho.
Banderas de barcos capturados ondean al viento en los
tejados. Decenas de barcos de todos los tamarios fondean en el
puerto. Prostitutas apenas vestidas aguardan en las calles
exhibiendo sin pudor su mercancia y fornicando con piratas
malolientes y borrachos en cualquier esquina oscura, muchas
veces a plena vista. Hombres borrachos duermen la mona en
la calle, muchas veces atin abrazados a una botella de ron.
Nifios descalzos, corretean por las calles y desvalijan a los
incautos.

Si los personajes no hacen ninguna tonteria, podran circular
por la ciudad sin problema y hacer algunas averiguaciones.
Con una buena historia, como que van a presentar sus
respetos a un viejo amigo, nadie sospechara. El cementerio
viejo, se encuentra en la cara norte de la isla.

Estd nublado y ha comenzado a llover cuando los personajes
sigan el camino a través de la selva. Tras un par de kilémetros,
los personajes llegardan a un pequefio murete de piedra que
llega hasta una verja de hierro oxidada y desvencijada. Una
extrafia niebla parece flotar sobre el suelo y la tormenta
arrecia. El otro lado de la verja, verdn un cementerio que les
resulta familiar. Ya han estado aqui antes, en su extrafio suefio
en la cabaria de Madame la Mamma.
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Escuchardn la risa del bokor en la oscuridad y un ruido
extrafio como de alguien que rasca o arafla madera. Luego
unos crujidos... y de las tumbas recientes empezaran a surgir
manos huesudas y afiladas de los cadaveres, que se levantan.
Tal vez los personajes quieran llegar hasta la cabafia que
vieron en su suefio, y efectivamente, un poco mas adelante, la
encontrardn. Un reldmpago ilumina a Tafari el bokor,
blandiendo una enorme clava hecha de huesos. Se rie
malignamente y salta para luchar contra los personajes.

En esta escena habrd al menos el triple de zombis que de
personajes, se agruparan en turbas y atacardn en oleadas a los
personajes. Tafari buscara al personaje mas débil, tratard de
conseguir quitarle algo, para poder utilizar el vudu contra él.

La tormenta se hard cada vez mas poderosa mientras
transcurra el combate, con fuerte viento huracanado y
relampagos que haran temblar el suelo. Algin rayo alcanzara
los arboles cercanos bafiando a los personajes en un mar de

g chispas.
Zombi (Normal)

Aspectos: Estiipido y lento, Hambriento
Habilidades: Pelear Normal (+1)

Algunos Aspectos sugeridos para la escena:
* Tumbas abiertas.
* Embarrado y resbaladizo.
* Lafuria de la tormenta.
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/ Tafari el bokor
Aspectos: Iniciado en el Vudii, Fuerza sobrenatural, Cruel y sddico |
Habilidades: Vudu Enorme (+4), Pelear Grande (+3), Saber Bueno (+2), Sigilo |
Z Normal (+1)
Estrés Fisico: 1[] 2[] 3[]
Estrés Mental: 1[ ] 2[] 3[]
Proezas: Vudii: Ver el Extra “Vudu” a continuacién.

Extra: Vudua
Requisito: Un Aspecto que indiquen el personaje es experto en la materia.

Coste: Una Proeza llamada “Vudua”.

Superar: Usa Vudd para preparar y realizar rituales mégicos
con éxito, o para responder preguntas sobre
fenémenos arcanos.

para colocar impedimentos fisicos o mentales
sobre un objetivo, como Visiones de muerte o
Pesadillas  terrorificas. El objetivo puede
defenderse usando Voluntad.

@ Crear una Ventaja: Usa Vudu para alterar tu entorno con magia, o
Atacar: Usa Vudu para danar a alguien mediante la magia.

Es necesario poseer algo del objetivo previamente.

Que puede perfectamente ser un pelo, gotas de

sangre, una prenda de ropa, etc. El objetivo puede

defenderse usando su Voluntad, o su Vudd.

——

/ANJ, Defender: Usa Vudu para defenderte de la magia hostil y
| \§ ) otros efectos sobrenaturales.
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DESENLACE

Escena IX) La batalla

Tafari ha caido, y la tormenta se convierte en una gran
tormenta tropical. Las palmeras caen, arrancadas de cuajo por i
la fuerza del viento. El aire hace imposible caminar. Los f
personajes pueden refugiarse en la cabafia de Tafari o buscar

otro refugio, hasta que el huracdn amaine. Cuando la
tormenta cesa, el sol vuelve a salir en un cielo despejado. Ni

una nube en el horizonte.

La ciudad junto a Port de Rocher se encuentra muy dafada,
tejados arrancados, casas derribadas, animales sueltos
vagando por las calles. Hay tanto caos, que los personajes
podrdn volver al puerto sin problemas. Los barcos han 2
quedado varados, muchos de ellos arrojados contra las rocas o

las playas. Otros han perdido todo el velamen y tardardn en

poder volver a hacerse a la mar. Los personajes podran ver

como un unico buque parece haber salido ileso , La Venganza.

El gale6n del capitan John Gardmon.

Los personajes podran regresar hasta La Espafiola y buscar el

Santa Inés, que se encuentra en buen estado al haber estado

atracado fuera del area de efecto de la tormenta. Es el \
momento de encontrar a Gardmon y terminar el trabajo. No

har4 falta que lo busquen durante mucho tiempo.
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Al anochecer, el vigia avistard a La Venganza. Navega a todo
trapo en direccion al Santa Inés, han izado la bandera roja, que
indica que se disponen a una lucha sin cuartel, a muerte y sin
hacer prisioneros. El objetivo de La Venganza es abordar el
Santa Inés antes de que le haga demasiado dafio con sus
cafiones, que son superiores. Para ello intentara aprovechar
que es mas rapido.

Puedes desarrollar la batalla naval como si se tratase de un
combate entre dos personajes, usando las reglas del Fractal.
Ten en cuenta lo siguiente:

* En una batalla naval, cada turno es aproximadamente
un minuto entero.

* Los personajes pueden usar sus propios Aspectos y
puntos de destino, como lideres de su barco. Gardmon
pueden usar los suyos como capitan de La Venganza.

* Los barcos pueden dispararse cuando estan entre 0y 3
zonas de distancia.

* Los barcos pueden pelear cuando estdn en la misma
zona.

e DPara abordar al otro barco se requiere una tirada
enfrentada de Pelear entre ambos. Si gana el defensor,
se rechaza el abordaje.

* Si gana el atacante, los barcos adquieren el aspecto

"Trabados". Si un barco es derrotado, el otro puede
abordarlo de forma automatica.
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El Santa Inés (Galeén Grande) ‘ \
Aspectos: Artilleria Espaiiola, Infanteria bien entrenada, Pesado |
Habilidades: Disparar Grande (+3), Navegar y Pelear Buenos (+2), Fisico |
Normal (+1) “3

Proezas: Artilleria disciplinada: El Santa Inés tiene un +2 a Disparar cuando |
hay un oficial al cargo de la artilleria.

Estrés 1[ ] 2[]3[]

La Venganza (Galeén Grande)
Aspectos: Tripulacion pirata, Temible, Viejo
Habilidades: Navegar Grande (+3), Disparar y Pelear Buenos (+2), Fisico |
Normal (+1)
Proezas: jPor el Capitdn!: La Venganza tiene un +2 a Pelear mientras su capitan |
esté a bordo.

Estrés1[] 2[]3[] ’

Cuando lleguemos al abordaje, puedes pasar de nuevo a la
escala normal entre personajes. Gardmon se encuentra en el
alcizar de La Venganza dando oérdenes, y esperard a los :
personajes alli, rodeado de sus mas leales. Si los personajes no
se mueven de su barco, serd él quién vaya en su busca,
abriéndose paso y escoltado por al menos el triple de piratas
que personajes. Si Gardmon muere, la moral de los piratas de
La Venganza caerd y se rendirdn, poniendo fin al combate.
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John Gardmon "El Ahorcado"

Aspectos: Capitdn de La Venganza, Sanguinario y cruel, ;Seguid luchando,

perros!, Lobo de mar

Habilidades:
Pelear Enorme (+4)
Navegar Grande (+3)
Disparar Grande (+3)
Contactos Bueno (+2)
Atletismo Bueno (+2)
Recursos Bueno (+2)
Fisico Normal (+1)
Percepcién Normal (+1)
Provocar Normal (+1)
Voluntad Normal (+1)

Proezas:
Un diablo con la espada: +2 a Pelear cuando lucha con un sable.
Lengua de pirata: +2 a Provocar cuando puede insultar a sus rivales y mofarse de
ellos.

Riposte: Si tiene un éxito critico en una defensa de Pelear puede elegir infligir un
dafio de dos aumentos en vez de ganar un impulso.

Puntos de Destino: 3
Capacidad de Recuperacién: 3

Estrés Fisico 1[] 2[]3[]4[]
Estrés Mental 1[] 2[] 3[]
Consecuencias

215l
4[]
6[]

Algunos Aspectos sugeridos para esta escena:
* Cabos por todas partes
e Caos en cubierta
* jAyudal
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Esta escena tiene que ser un caos de gente luchando en A
cubierta, disparos de mosquete, astillas salpicando al impactar
los cafiones y la metralla, quejidos de los heridos y los gritos
de socorro de aquellos que han caido por la borda. Deja que los B,

personajes usen cuerdas para balancearse de un lado a otro,
disparen los cafiones sobre la cubierta de los piratas y se batan

en duelo con el capitdn. Tiene que ser un final épico a la altura. i
ErfLoco

Con Gardmon muerto (ahora si de forma definitiva), los
personajes podran regresar a Santo Domingo. El Gobernador

ha aparecido, aunque tiene sus dias contados como

Gobernador de Santo Domingo, Felipe IV lo destituird en
1654, nombrando en su lugar a Bernardino de Meneses y
Bracamonte. Julio, Daniel y los personajes seran agasajados en
una gran recepcién y condecorados por sus hazafas. Julio
hablara con los personajes sobre unirse a su cruzada contra las
fuerzas malignas del mundo:

-Atin no habéis visto nada... esto solo es el comienzo... Se avecina
algo grande, algo que decidird el destino de todos nosotros. ;De
qué lado estdis?

Santo Domingo quedara tranquilo... por ahora.
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