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Introduceion

Es muy posible que el origen de este suplemento
fuera el “Dia de Joc” celebrado en abril de 1994,
cuando mi entrafiable amigo Ricard Ibafez me
presentd a Oscar Diaz y a Dario Pérez; autores del
juego de rol FAR WEST.

Como buenos “roleros” enseguida comenzamos
a charlar y a contarnos las tipicas “batallitas”, a hablar
de ideas y proyectos de los que, algunos, yva son
realidad. Pero sobre todo trabamos una buena
amistad. Entre otras cosas les hice saber que hacia
tiempo que le estaba dando vueltas a la idea de
escribir un médulo para FAR WEST, en el que los
protagonistas serian los indios apaches. La idea les
gustd y me tomaron la palabra. En cuanto me puse a
trabajar ocurrié lo que me temia. A medida que me
iba documentando sobre el tema, empecé a darme
cuenta de que los apaches no sélo se merecian un
modulo sino toda una extensién, en la que junto con
nuevas reglas y tipos de personajes se pudiera
encontrar suficiente informacién etnografica para
ambientar mejor los médulos. Asi nacia IAPACHE!.

En lineas generales iIAPACHE!, se compone de tres
partes; la primera expone una serie de nuevas reglas
que enriquecen el sistema basico del FAR WEST, con
nuevos tipos de personaje (directamente relacionados
con los apaches), nuevos hechizos y objetos magicos,

F

nuevos tipos de armas... En segundo lugar tenemos tres
médulos en los que los apaches son los protagonistas,
unas veces relacionados con el hombre blanco y otras
totalmente solos, pero siempre envueltos en situaciones
emocionantes y entretenidas. En ellos podras aplicar
las nuevas reglas, aunque si no quieres complicarte la
vida puedes jugarlos o dirigirlos sin usarlas. Por ultimo,
tenemos una recopilacién de datos histérico-
etnograficos que te ayndaran a conocer mucho mejor
a los indios apaches, a través de su territorio,
costumbres, religién, mitologia, su forma de hacer la
guerra, su organizacidn social, los puebles de su
entorno, y muchas cosas mas que permitiran a los Dj.
dar mas verosimilitud a los personajes.

Quisiera resaltar que IAPACHE! no es Unicamente
un suplemento para el Dj de FAR WEST. Personalmente
creo que puede resultar muy interesante a aquellos
jugadores a los que les gusta conocer mas a fondo el
entormo de sus perscnajes, y de esta forma interpretar
sus “roles” de manera exhaustiva. Anadiré que este
suplemento puede ser adaptado a cualquier otro
reglamento de ambientacién sobre el Lejano QOeste,
aprovechando sobre todo la informacién histérica.

Por 1iltimo, sélo me queda desearos que os lo paséis
muy bien leyendo y jugando IAPACHE!, ahora es
vuestro y os toca disirutarlo.

Barcelona 1995

Epache




Nuevas Reglas pana
AR WEST

NUEVOS TIPOS DE PERSONAJE

En realidad se trata de algunos cambios en las
habilidades de los tipos de personajes va existentes
para que se adapten mejor al modelo de indio Apache
(ver los apartados Modo de Vida, Guerra y Religién).
Desaparece el Explorador ¥ en su lugar aparece el
Shaman de Guerra. Si el Dj. decide ambientar sus
aventuras antes de la llegada del hombre blanco v por
supuesto del caballo debera realizar un par de
modificaciones. Por un lado la habilidad de cabalgar
desaparece pudiéndose repartir estos puntos entre
cualquiera de las otras excepto las de armas. El Rifle
eg sustituido automaticamente por la Lanza de Guerna.
Ademds la profesién de Scout Apache esta excluida por
razones obvias.

Asi pues las nuevas capacidades y tipos quedan asi:

GUERRERO RPACHE

Podriamos decir que en una banda apache todos
sus miembros son guerteros, desde los Shamanes hasta
las mujeres. Eran expertos en la lucha de guerrillag y
supieron adaptarse perfectamente al manejo de las
armas de fuego durante las Guerras Apaches haciendo
un notable uso de ellas, de agui sus Capacidades en
esos tipos de armas.

. Oapacidades del Busrrers:

Cabalgar 50%
Esconderse 50%
Esquivar 38%
Lanzar 30%
Movimiento silencioso 40%
Ver 40%
Conocimiento del terrenc 30%
Rastrear 30%
Armas:

Pelea o Maza 30%

30%
35%

Rifle o Lanza
Arco

HOMBRE MEDIGINE EPACHE

En el apartado titulado Curacién y Hombres medicina
viene detallada la gran importancia que poseen estos tipos
de perscnajes para el resto de miembros de la banda o
clan, tantc en el aspecto politico come religioso. Por otro
lado no debemos olvidar lo mencionado anteriormente
sobre que todo apache es en cierto modo un guerreto,
aungue por supuesto sus funciones no le permiten estar
al nivel de un Shaman de Guerra ni mucho menos al de
un Guerrero.

. Oapacidades del Hombre Modicina:

Cantar 30%
Conocimiento de las plantas ~ 50%
Conocimiento Minera 15%
Conocimiento del terrenc 40%
Elocuencia 30%
Hechizos 50%
Historia(de los clanes) 30%
Leyendas 40%
Otro idioma 15%
Primeros auxilios 25%
Brmas:

Maza o pelea 158%
Rifle 10%
Arco 10%

Para mas detalles leer el apartado, La guerra en el
capitulo dedicado a los apaches.

- Gapacidades del Shaman de Gnerra:

Cabalgar 50%




Cantar 30%
Conocimiento de plantas 40%
Conocimiento Mineral 15%
Conocimiento del terreno 30%
Hechizos 40%
Primeros auxiliog 30%
Leyendas 20%
Elocuencia 15%
Historia (de los clanes 15%
Rastrear 30%
Armas:

Pelea o Maza 20%
Rifle 30%
Arco 25%

SCOOT 0 POLICIE BPACHE

Los miembros de algunas bandas aceptaron unirse
a lo que los agentes de las reservas llamaban Policia
Apache. John Clum fue el principal creador de este tipo
de unidades cuya mision era la de mantener el orden
dentro de las reservas y evitar la presencia de las tropas
que tanto inquietaban a los indios. Por supuesto también
habia apaches contratados por el ejército directamente
como Scouts, los cuales estaban muy mal vistos porlos
miembros de su raza. Algunas veces el ejército
proporcionaba a los scouts guerreras azules y galones
para distinguir su rango. En la policia apache las
guerreras solian ser negras.

. Gapaoidados del Seout o Policia Apache:

Cabalgar 30%
Conocimiento del terreno 35%
Esquivar 40%
Movimiento silencioso 40%
Rastrear 50%
Esconderse 30%
Otro idioma (inglés) 25%
Ver 25%
Armas:

Pelea 30%
Arma corta 25%
Rifle 35%

LA MAGIA DE L0S APACHES

Nuevos hechizos y objetos
magicos para PAR WEST

En el reglamento basico quedd totalmente
explicado el cardcter poco sobrenatural de los hechizos
en el mundo de FAR WEST. Creo que seria interesante
crear una alternativa bastante mas magica, sobre todo

en los Mddulos en los que tinicamente participen tipos
de personajes indios y antes de la llegada del hombre
blanco. Por ahora serd una contribucién pequeiia de
cuatro nuevos Hechizos, cuatro objetos magicos v el
Hadintin (polen), un importante componente para los
rituales apaches, pero esperamos poder ampliar las
listas. Desde luego debemos tener en cuenta que FAR
WEST no es un juego de Rol medieval fantdstico y que
la magia so6lo esta al alcance de unos pocos, es lenta
de aplicar y dificil de aprender, por lo que los Shamanes
apaches recibiran el mismo niimero de hechizos al
comienzo que en el reglamento basico exceptuando
todos los nuevos hechizos enumerados a continuacion,
que deberén ser adquiridos con puntos de experiencia.

« Lovantar a los muerdos (Hechizo de dominacion)

Duracién de la aplicacién: 6 dias

Efecto: Resucitar 1d4 cadaveres.

Modificador a los hechizos: -50

Puntos de experiencia: 100

Realmente se trata de un hechize que histéricamemnte

intentd un Shaman lamado Nabakelti, El que ataca al
enemigo, mas conocido como Doklini, en 1882 (ver la
Cronologia de las guerras apaches). Parece ser que este




Hombre Medicina empezé un nuevo culto en el valle de
Cibicu, en la reserva de White Mountain. Era un hombre
que ya contaba con una gran influencia y afirmaba poseer
revelaciones divinas que le permitirian devolver la vida
alos muertos. Utilizé como utensilios sagrados seis aros
o ruedas grandes de madera, pintados simbdlicamente,
y doce palos sagrados, a uno de los cuales, en forma de
cruz, lo llamé el “jefe de los palos”. Acto seguido
comenzod la danza ceremonial junto con sesenta
hombres. Un dia al amanecer él y sus seguidores
desenterraron el cadaver de un hombre conocido que
habia muerto no hacia mucho, y danzaron alrededor de
los restos cuatro veces. Su danza durd toda la mafiana y
al caer la tarde se dirigieron a otra tumba repitiendo la
ceremonia. En ambos casos dejaron los restos al aire,
pero mas tarde, cuatro hombres elegidos especialmente
levantaron una choza de paja sobre los restos.

Nabalketi dijo alos demas que debian rezar cada
mafiana durante cuatro dias, al final de los cuales los
huesos blanquecinos se cubririan de carne y volverian
ala vida. Al final del segundo dia, los indios del Cibicu
vigilaban constantemente las pequefias chozas y se
reunian en grupos junto a otras tumbas. La espera fue
infructucsa v el resultado del Hechizo un Misterio que
Nabalketi se llevé a su tumba.

Este Hechizo pertenece a un nuevo tipo, los
Hechizos de Dominacién, pero éste en particular de
llevarse a cabo con éxito se convierte en uno de los
mas poderosos, no por el hecho de dominar a los
muertos resucitados, sino por la veneracion que el resto
de los apaches pueden llegar a sentir por el personaje
que lo realice. Desde luego queda a discrecién del Dj.
el que el hechizo funcione realmente. Desde luego
siempre quedara el "regustillo” de saber qué hubiera
sucedido si la ceremonia se hubiese consumado.

» Dominar el Bspiritu de un animal. (Hachizo do dominacion)

Duracién de la aplicacién: 8 horas

Efecto: Dominar a un determinado tipo de animal y
percibir a través de los sentides de éste el entomo
que le rodea.

Modificador de hechizos: -25%

Puntos de experiencia: 20%

El ejecutante necesita algiin elemento del animal
que se quiere dominar o bien la presencia de éste. Tras
una larga ceremonia el Shaman caera en trance,
pasando su espiritu a alojarse en el cuerpo del animal
en cuestion. El hechicero controla el animal y siente a
través de él. La duracién de este hechizo serd 1d10
horas, durante las cuales el cuerpo del Shaman estara
totalmente indefenso, sin percibir nada a su alrededor,
por lo que es bastante aconsejable que alguien vigile
su cuerpoe mientras realiza su “viaje” o que permanezca
oculto. Si el animal poseido es atacado y muerto
mientras el espiritu del hechicero todavia se encuentra

dentro de €], éste padecera un terrible shock cquedando
inconsciente durante un par de horas.

» Los Hechizos de Dominacién pueden ser todos
aquellos en los ¢que el realizador imponga su voluntad
a otro ser (humano vivo o muerto ¢ bien un animal), ya
sea en forma de danzas o pociones realizadas mediante
ceremonias magicas.

» Prosentir peligro (Hechizo de Entorno)

Duracién de la aplicacién: 1 hora

Efecto: Sentir la proximidad de una amenaza o de

un enemigo potencial.

Modificador a los hechizos: -20

Puntos de experiencia: 25

Este hechizo tiene varios métodos para su

realizacién. El empleado por Gerdnimo consistia en
entonar canticos magicos delante de algunos arbustos.
Si las entonaciones eran las correctas los arbustos
comenzaban a moverse al ritmo de los canticos: si el
peligro se encontrabalejos de éllos arbustos continuaban
moviéndose languidamente; por el contrario, si habia
algun peligro cerca los arbustos comenzaban a agitarse
bruscamente. Para la hermana de Victorio, Lozen, el
sistema era diferente: ella extendia las manos mientras
rezaba y entonaba los canticos; seqiin le vibraran las
palmas de las manos asi de cerca estaba el peligro quela
acechaba. Un resultado de una tirada normal no
proporciona ninguna informacion adicional sobre el tipo
concreto de amenhaza ni el nimero de enemigos, sélo
informa de lo lejos o cerca que se encuentra ese peligro.
Un resultado Critico puede dar a conocer al lanzador del
hechizo la naturaleza de esa amenaza o peligre que le
acecha, pero de una forma vaga, podriamos decir que
incluso metaférica.

» Groat torbellino de viente. (Hochizo de Entorno)

Duracion de la aplicacién: 1/2 hora

Efecto: Crea un torbellino de aire capaz de levantar
polve o asustar a los animales.

Modificador de hechizos: -15%

Puntos de experiencia: 30%

Este hechizo provoca un torbellino de aire capaz
de apagar el fuego de una hoguera, levantar el
suficiente polvo como para borrar un rastro, o incluso
para cegar a un grupo de enemigos.

El torbellino tiene una altura de 6 m., una anchura
en su parte mas estrecha de 50 cm. v de 4 m. en su
parte mas ancha.

0BJETOS MAGICOS

. Eptn Bzchi (piel de ante sagrada),

La descripcion de este elemento esta descrito




en el capitulo dedicado a la Medicina y Hombres
Medicina. Para un Shaman apache este objeto es
absolutamente indispensable para realizar cualquier
tipo de hechizo o ceremonia. Todos los Pj. Shamanes,
tanto de guerra como comunes poseen su propio Epin
Ezchi, y deberan portarlo siempre con gran cuidado
manteniéndolo oculto a 0jos extrafnos.

. Cintaron de Maternidad.

Esta hecho de piel de puma, de ciervo de rabo
negro, de ciervo de rabo blanco y de antilope; animales
que paren sus crias sin problemas. Cuando la mujer
que se acerca al momento del parto se pone el cinturén,
se llama a los hombres medicina para que rueguen a
los espiritus de los animales de los que esta hecho. La
mujer soélo lo usa aproximadamente un dia,
especialmente en el momento critico, y no se lo quita
hasta que la criatura no haya nacido.

El Cinturén de Maternidad da un bonificador de
25% a cualquier hechizo de curacién o tirada de
Primeros auxilios durante un parto.

. Rédiatin (polen).

El polen sagrado se emplea en todas las
ceremonias, especialmente en las curativas. Los
apaches extrafan el polen principalmente del tule,
pero también del pino pifionero. En las ceremonias
para invocar la abundancia de grano, se mezcla el
polen con harina de maiz. Este polvo no sélo es usado
por el hombre medicina, sino que todos los indics
llevan una pequeria cantidad en una bolsa de piel en
alguna parte de su cuerpo.

Si cualquier apache antes de realizar un tirada
por alguna de sus habilidades esparce Hadintin,
recibird un bonificador del 5%, una vez por dia y por
intento. Junto con su equipo de inicio habitual los tipos
de personajes apaches recibiran una bolsa con polen
para cuatro ocasiones. Los Shamanes dispondran de
una cantidad cuatro veces mayor. Para reponer su
polen deberan buscar sus fuentes habituales y es
condicién indispensable que dicho polen sea
bendecido por un Shaman.

. Gorro Ritual.

Era fabricado normalmente por los hombres
medicina para determinadas ocasiones. Habitualmente
en él estaban representados simbdlicamente los dioses
v los elementos causantes de los problemas y es el
unico capaz de aliviarlos. Generalmente el enfermo se
debe poner el gorro durante la noche y sus parientes o
amigos mas cercanos, al amanecer, deben rezar a las
deidades representadas en el gorro.

El uso de este gorro ritual proporciona un
bonificador de 15% a cualquier tirada de Primeros
Auxilios que realice un Shaman. En principio sélo los

Hombres medicina estan capacitados para crearlo,
siendo el tiempo de fabricacién de 1d3 dias. El uso de
estos gorros esta limitado a las caracteristicas del
enfermo que se lo vaya a poner.

El tnico gorro con poderes especiales es el
anteriormente expuesto, el resto de gorros que
comiinmente formaban parte de la vestimenta apache
carecen de dicho poder. Otra opcion seria la de otorgar
a los gorros las caracteristicas de otros hechizos que
aparecen en el reglamento basico de FAR WEST; por
ejemplo un gorro ritual creado con un hechizo de
Infundir Valor a la persona que lo lleve puesto. Por
descontado que dichos hechizos son de los que posea
el Shaman.

. Bscudo de Guerra Sagrado.

Se trata de un escudo de piel bellamente adornado
con plumas y otros ormamentos, del que se solia hacer
entrega a los guerreros que se habian destacado en
acciones guerreras. Debe estar bendecido por un
Shaman de Guerra. La ceremonia de bendicién no
requiere ninguna habilidad especial por parte del
Shaman; incluso no es necesario que lo fabrique él
mismo. Los rezos para que el escudo obtenga el poder
magico seran de una duracion de 1d6+2 dias,
transcurridos los cuales el escudo poseera en su inte-
rior un hechizo de combate, ya sea Infundir valor,
Encantar Arma Defensiva o Sigilo (ver reglamento basico
FAR WEST pags. 89 y 90). Como en el caso del Gorro
Ritual el Shaman de Guerra debera poseer dicho hechizo.

Epache







por Joaquin Ruiz

“De joven recorri todo este pais, de este a oeste, y jamds vi ofra gente que no fuera apache. Después de
muchos veranos, emprendi de nuevo la marcha y descubri que otra raza se estaba posesionando de él.
<Cémo era posible? ¢Por qué los apaches parecen aguardar la muerte con resignacion, como si la vida se
les escapara por las puntas de los dedos? Vagan por las colinas y llanuras en espera de que caiga el cielo
sobre ellos. Los apaches fueron una gran nacién, pero son pocos los gque ahora quedan: por esta razén
desean morir y ofrecen su vida con sus manos”.

COCHISE jefe de los apaches chiricahuas.

Este médulo para FAR WEST estd pensado para un
grupo de 6 a B jugadores de cualquier profesidon y si es
posible con cierta experiencia. Serfa muy 1til que uno
ovarios de los Pj's. hablaran apache o espafiol y mucho
mejor si en el grupo hubieran personajes indiosg
(apaches, por supuesto),exploradores, soldados, o
scouts apaches. Dado su contexto historico, la aventura
se presta perfectamente a la participacion de
personajes que por regla general serian dificiles de
integrar. Los Pj's que posean rasgos racistas contra los
indios o contra los blancos evidentemente pueden
suponer un contratiempo para el Dj.; por otro lado en
determinados casos esta caracteristica puede crear una
interesante trama argumental, siempre y cuando sea
controlada por el Dj. y acompaiada de una correcta
mterpretacién del Pj.

Al final del médulo se incluye un apéndice donde,
ademas de los Pnj's, hay unos “personajes listos para
fugar”,que el Dj. puede emplear para poder empezar a
jugar enseguida. Estos personajes poseen unas
motivaciones especialmente pensadas para participar
en la aventura y estan extraidos de peliculas clasicas
del genero del Far West.

Introduccion

En el momento de la accién el general Crook esta a
punto de conseguir la total pacificacién de los apaches
en el territorio de Arizona. Sélo le queda lograr la
rendicion de algunas bandas dispersas, siendo la mas
importante de ellas la que comandan Naiche vy
Gerénimo.

A principios de enero de 1883 el general, siendo jefe
del departamente militar de Arizona, decide organizar
una expedicién para intentar convencer a Gerdnime de
que deponga las armas de manera pacifica y que vuelva
a los Estados Unidos, a la reserva de San Carlosyala
de Fort Apache. Dicha expedicién se adentrard en

territorio mejicano, y estard compuesta por unos
cincuenta o sesenta soldados de caballeria
especialmente seleccionados, miembros de la policia
apache (scouts), algunos civiles como intérpretes y
unos doscientos jévenes guerreros apaches de la
reserva de San Carlos, muchos de los cuales han
participado alguna vez en correrias al otro lado de la
frontera. Ante semejante desafio équién puede resistirse
a una aventura como ésta?, nada mas y nada menos
que ser testigo de la rendicién de Goyathlay, més
conocido entre los mejicanos como Gerdnimo, el gran
jefe apache.

He de resaltar que aunque el médulo se basa en
hechos histérices, me he tomado ciertas licencias
“roleras” que creo haran mucho mas interesante la
accidn. De todas formas en la Cronologia de las Guerras
Apaches vienen los acontecimientos tal y como
sucedieron en realidad, y podréis comprobar por
vosotros mismos cémo en unos cuantos dias esta
resumida una expedicién que durd varios meses.
Ademds en el mapa de la aventura no aparece Fort
Huachuca, que se encontraba a pocas millas al suroeste
de Tombstone, por razones argumentales.

La trama

Por desgracia lograr una paz duradera en el territorio
sera una tarea dificil ya que hay muchos intereses en
juego, sobre todo econémicos, que hacen peligrar esta
posibilidad. La “Camarilla de Tucson” ( The Tucson
Ring ), no esta dispuesta a consentir una disminucién
en sus ganancias en lo que respecta a sus negocios
con el ejército, tanto en concepto de forraje v
equipamiento, como eh entretenimientos para la tropa:
juego, prostitucién y bebida. Si hay guerra hay soldados
v los soldados son clientes. Pero los negocios de la
“Camarilla” no sdlo llevan uniforme "azul”. La pringi-
pal riqueza del territorio de Arizona son sus yacimientos
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de cobre (1° productor de USA), cinc (2° productor),
plomo, plata y oro. Adivinen cuién posee la mayor
cantidad de concesiones en todo el territorio, incluidas
las que no son legales y que casualmente se encuentran
en las reservas habilitadas por el gobierno para los
apaches. Y adivinen qué general, desde que ocupd su
cargo como jefe del departamento militar del estado
de Arizona, ha expulsado a todos los mineros
establecidos en las reservas apaches. Asi pues los Pi's
se veran envueltos en una intriga para acusar
injustamente a los apaches y levantar a la opinién
piblica contra el general Crook v sus absurdas ideas
de paz. La accion les llevard en direccidén a una
localidad muy famosa, Tombstone. 5i sefior, la de Boot
Hill, Wyatt Earp, OK Corral y donde muy posiblemente
hagan nuevos amigos y como no, peligrosos enemigos.
Por cierto, los hermanos Earp ya no viven en la ciudad,
pero no por eso deja de ser un lugar de lo mas
"interesante”. Desde alli recibirdn é6rdenes de
persequir a un grupo de apaches hostiles que les daran
un montén de problemas. La historia, si termina medio
bien, acabara en Méjico, a orillas del rio Bavispe ¥
puede ser que hasta con el mismisimo Gerdnimo
presente.

Arizona, ecero de 1383

Por todos los puestos militares, comisarias v
agencias indias del estado de Arizona hay pasquines
en los que el ejército solicita personal tanto civil como
militar en la reserva, para un periodo no superior a seis
meses, coh una paga de 75% al mes y manutencién a
cargo del ejército. Se valoraran conocimientos de
exploraciédn, asi como hablar apache y/o espafiol. La
raza de los candidatos no eg relevante, Si como es muy
probable casi ningiin Pj. sabe leer, se enterara de todos
modos ya que la noticia va de boca en boca por todo el
estado. El lugar de la concentracién es la reserva de
San Carlos y la fecha maxima para incorporarse a fina-
les de febrero.

San Carlos

La reserva de 5an Carlos se encuentra al sur de Fort
Apache y al noroeste de Fort Thomas, que son los
principales puestos militares en el estado de Arizona.
Ambos controlan las reservas apaches de San Carlos y
White Mountains patrullan toda la frontera con Méjico.
Servir en uno de estos puestos del ejército es
considerado por algunos mandos como una medida
disciplinaria. Un oficial del ejército describia la zona
del rio Gila en la reserva de San Carlos (también
llamada "El infierno de los cuarenta acres” ) del
siguiente modo: “Un llanc de grava se elevaba unos
diez metros o mas sobre el fondo del rio; aqui v alla

aparecia salpicado por los edificios de adobe de la
agencia. El curso de las corrientes estaba marcado por
unas lineas mal trazadas de arboles desprovistos de
hojas, pero el aspecto que ofrecian era sobrecogedor.
La lluvia era tan rara que, cuando se producia, se diria
que se trataba de un fenémeno de ominose presagio,
Un viento seco, caliente, cargado de polvo y de gravilla
barria sin cesar la llanura, arrancando de ella todo
vestigio de vegetacion. En verano, una temperatura de
treinta grados centigrados a la sombra podria
considerarse fresca. El resto del afio, moscas,
murciélagos y desagradables bichejos de toda
especie... se concentraban en cantidad ingente en
acuel lugar.”

Con este comentario no sélo queda descrito el
terreno perteneciente a las reservas indias asignado
por el gobiemo, sino también a la mayor parte del
estado de Arizona. Por lo tanto es facil imaginar las
precarias condiciones de vida de los indios,
acostumbrados a la vida ndmada, como las relativas al
servicio de armas de los soldados de la caballeria.

Desde luego el panorama que tienen los Pj’s. es del
todo desolador (geograficamente hablando), aunque
es muy posible que debido a su profesion algunos de
ellos lo encuentren cotidiano. El puesto militar de la
reserva de San Carlos carece de empalizada y lo
componen una docena de edificios de madera y adobe.
Estan distribuidos formando una inmensa plaza de
armas que estd custodiada por una pieza ligera de
artilleria y por un pequefo monticulo de piedras
coronado por un mastil donde ondea la bandera de los
Estados Unidos de América (léase este tltimo parrafo
de manera solemne). Conforme vayan llegando los
personajes a la reserva y se identifiquen como
aspirantes a formar parte de la expedicidn del general
Crook, serdn acompafiados a la oficina del puesto
donde deberan inscribirse en una lista para ser
llamados por turno con el fin de entrevistarse
personalmente con el general. Mientras tanto pueden
dejar sus caballos en los establos de la tropa, ¥ comer
algo en la cantina. A la hora del rancho pueden comer
gratis en el comedor de la tropa, aungque los Pj's. indios
deberan hacerlo aparte junto a otros muchos de sus
hermanos de raza que pululan también por el puesto.
El ambiente, por otro lado, es bastante tranquilo. Los
indios tienen prohibida la compra de alcohol, y los
horarios de la cantina son muy estrictos. Parece como
si el general no quisiera que un estipido altercado en-
tre indios v soldados mande al traste sus planes.

La visita

5i los Pi's se dan una vuelta por la agencia podran
distinguir, poco antes del mediodia, a un grupo de unos
cinco jinetes gque parecen escoltar un carruaje
conducido por un hombre vestido muy elegantemente.




Los jinetes tienen aspecto de cowboys y van armados,
pero lo que mas llama la atencién en su vestimenta son
unos fajines rojos que llevan en la cintura (Ver los en
los apéndices, Una ciudad llamada Tombstone).

Su destino parece ser el despacho del agente que dirige
la regserva y donde el general Crook se ha instalado
hasta la partida de la expedicién. Si los personajes se
aproximan o estan a la expectativa podran observar
como el hombre que conducia el coche entra en la
oficina mientras el resto de los cowbovs esperan frente
a la entrada. La entrevista no parece durar mucho, y si
los personajes se han acercado lo suficiente una tirada
por Escuchar les dard a entender que alguien esta
discutiendo acaloradamente con el general. Poco
después el visitante saldrd de la oficina de manera
brusca, como si le hubieran invitado a que se largara.
Acto seguido montard en el carruaje y junto a sus
hombres se marcharan por donde llegaron.

Si a alguien se le ocurre seguirles vera que se dirigen
hacia el sur en direccion a la ciudad de Tucson. Si los
Pj’s. estan interesados por saber la identidad del tipo
que vestia elegantemente o de lo que significan los
fajines rojos de los jinetes pueden preguntar a algiin
soldado o encargado del puesto; casi todo el mundo
sabe quién es William S. Qury (ver Reparto) v 1o que
representa el fajin rojo. Incluso alguno de los personajes
puede haber oido alge sobre O.K. Corral y el ajuste de
cuentas entre Wyatt Earp v los Cowbaoys, que por cierto,
no ha terminado todavia.

La Cantina

Esta tabernucha de mala muerte es propiedad de
Jeremias O'Rourke, un veterano gue llegd a combatir
contra Cochise en 1873 cuando ya estaba a punto de
retirarse con la paga de sargento y 30 afios de servicio
en el ejército norteamericano (quién sabe cudntos mas
en algin otro ejército). Es un viejo al que le gusta relatar
viejas batallas. Si los Pj’s. le dan conversacién podran
obtener informacién algo mas concreta sobre la
expedicion v quizés sobre Oury y los Cowboys:

“...ese demonio de Gerénima, siempre atacando tanto
en territorio mexicano como a este lado de la frontera.
Pero esta vez se la va a acabar el truco; los dos
gobiernos han llegado al acuerdo de que ambos
ejércitos podran cruzar la frontera en persecucién de
los apaches hostiles, y es precisamente ésto lo que
espera el viejo “Lobo Gris”, que hagan alguna fechoria
en este lado para poder cruzar la frontera en busca de
Gerdnimo y pedirle gue regrese a la reserva
pacificamente.”

“...0ury me decis, pues claro que he oido hablar de él,
es uno de los hombres mas ricos de Tucson. Todo un
pez gordo y bastante turbio. Dicen que estuvo implicado

en una matanza de apaches en Camp Grant, pero sali
absuelto...”

“_..Cowboys? pero, ipor todos los diablos! éDe dénde
salis vosotros? dBEn serio no sabéis nada de lo que paséd
en Tombstone hace un par de afios? Me parece que
me estais tomando el pelo y va soy un poco mayor, ino
os parece?...”

El local es bastante espacioso y no muy limpio. Al
viejo le ayudan un par de muchachos apaches de unos
15 o 16 afios que hablan poco y trabajan mucho. Los
dos son cristianos y solo hablan apache y espafiol, no
suelen dar demasiada conversacién ni siquiera a los
soldados habituales del fuerte, pero un Pj. que pase
una tirada de Elocuencia o Labia podra tener una corta
charla con uno de ellos o con los dos. Si el persconaje
es de raza apache no necesitara la tirada. Entre datos
sin importancia sobre su vida cotidiana pueden llegar
a comentar crue “...unos hombres blancos de semblante
oscuro que vinieron de la ciudad grande (Tucson), se
discutieron mucho con Lobo Gris porque habia hecho
abandonar la reserva a todos los mineros y hombres
blancos que nos robaban. Desde entonces las raciones
de comida han sido mdas abundantes y ahora son los
apaches los que venden su grano a los soldados.”

La cantina se cerrara a las 19'00 horas, ni un minuto
después. El que no se quiera marchar y cause
problemas sera detenido, escoltado y encerrado en el
calabozo del fuerte por una patrulla de guardia hasta la
mafiana siguiente o hasta que se le pase la borrachera
¥ no se le considere un peligro para si mismo o para
los demaés.

Los Pj’s. seran alojados en el mismo barracén, | que
casualidad !, con lo que podran trabar amistad, charlar
e incluso echar unas manitas al péker. Estaria bien que
todos los jugadores se presentaran y describieran a sus
personajes fisicamente para dar una idea a sus futuros
commpaneros de aventuras de cudl es su aspecto. Por
supuesto por falta de espacio los Pj’s apaches deberan
dormir con sus nuevos "amigos blancos”. Por supuesto
si hay alguna sefiora entre los jugadores es evidente
que debera alojarse en otro lugar, quizas con la esposa
de algun suboficial u oficial del puesto. Respecto al
caracter normal de los apaches cabe decir que suelen
ser callados y sufridos, honestos entre los miembros
de su tribu, y muy orgullosos, sobre todo sison del clan
Chiricahua (para mas detalles consultar los capitulos
dedicados a la Vida y Costumbres de los Apaches).

La entrevista

Una vez todos los Pj's se encuentran en el fuerte seran
entrevistados por el general George Crook, mas
conocido entre los apaches como Lobo Gris ( Nantan
Lupan, en el dialecto Chiricahua ). Recibira a los




jugadores uno a uno por separado. Junto a él se
encuentran un sargento de scouts apaches y un civil
muy joven que responde al nombre de George Wratten,
jefe de exploradores en Fort Bowie y al que los Pj's. de
raza apache pueden conocer al menos de oidas.
Basicamente esta charla es para averiguar ¢ué motivos
mueven a los personajes, v si realmente sus
conocimientos pueden ser 1tiles a la expedicién, Si
algiin Pj. demuestra manifiesta aversion a los apaches
sera despedido sin mas explicacion.

Si alguienle comenta algo a Crook referente al hombre
que se discutié con €], tal y como los muchachos apaches
han podido comentar a algiin Pj en la cantina, el general
le quitard importancia al asunto y bromeara sobre lamala
prensa que le dan algunos periddicos sensacionalistas
por su buen trato hacia los apaches. Por ofro lado no
espera que los de la “Camarilla de Tucson” (Tucson Ring)
se atrevan a meterse con un funcionario del gobiemo
federal y muchc menos con el ejército. El iempo vy los
acontecimientos le demostraran que esta muy
equivocado.

Otras informaciones varias que ce pusden obiencr de
los indios en los alrededores de la reserva son:

- Gerdnimo es un gran jefe pero no es nada razonable.
Por su culpa cada vez que realiza una fechoria son
castigados todos los apaches, incluso aquellos que nunca
han levantado sus armas contralos blancos. Ademas junto
a &l hay otros bravos que desean seguir viviendo en

libertad, ¥ a los que les gusta luchar y capturar ganado.
Se trata de jefes de pequefias bandas como Chiuahua y
Chato que muchas veces actian por cuenta propia.

- Se han vistoc rondar desde hace un tiempo indios
papagos muy bien armados al sur de Pifialero Moun-
tains. Y eso no puede ser buena sefal.

L2 PARTIDA

TUn par de dias después de la entrevista a los Pj’s, se
organizara la tropa en pequefias secciones. Por
supuesto en una de ellas se encuentran todos los
jugadores, ademas de dos soldados y tres indios
apaches de la reserva de San Carlos. Si alguno de los
jugadores es soldado sera él quien tome las decisiones
en el grpo, aungue para ello deba ser ascendido a
cabo o sargento. 5i hay mas de uno, que decidan entre
ellos el ¢ue tomara el mando. Por parte de los apaches
ocurrird lo mismo que con los soldados, con la
diferencia de gue los indios estaran siempre
supeditados a los scldados de la caballeria.

La tarde del dia de antes de la partida se repartiran
dos rondas de municién tanto de fusil como de revélver
con un total de 24 balas de Colt 45 y 50 para la carabina
Springfield. Los seis apaches recibiran un rifle Spring-
field y la misma cantidad de cartuchos que los soldados.
A log civiles sélo se les puede ofrecer armas y
municiones de los tres tipos de armas antes citados,
aungue pueden llevar lo que quieran siempre y cuando
lo paguen de su bolsillo. La comida y el resto del equipo
lo llevara el tren de mulas a mando del Jefe de
Exploradores George Wratten.

Al amanecer la expedicién se pone en marcha. Tienen
tres dias de viaje a caballo hasta Fort Lowell donde
tomarén el tren que le llevarda a la ciudad de Bowie,
cercana al fuerte del mismo nombre en Apache Pass.

Durante estos tres dias no sucedera nada anormal.
Nadie en su sano juicio se atreveria a atacar a una fuerza
tan numerosa. A media tarde del cuarto dia la expedicion
llegara a Fort Lowell en las inmediaciones de Tucson.
Las tropas estaran acantonadas y nadie tendra permiso
para ausentarse: ni blanco ni indio, ni civil ni militar. Al
amanecer la tropa acomodara a los caballos y mulas en
sus vagones, v a eso delas siete de la manana un pitido
anunciara la partida del “Caballo de Hierro”. Es muy
posible que se produzca alguna situacion divertida si
alguno de los Pj's apaches no ha viajado nunca en un
tren y quizd cueste un poco convencerlo para que suba
en él. Por supuesto recelara todo lo que dure el trayecto
v se lo pasara rezando a todas las deidades que pueda.

EL APEADERO DE DERTHROCE

A las dos horas de viaje aproximadamente el tren
realizard una brusca parada. Tirada de Destreza para
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Ios que no estaban en sus asientos, y coscorrdn para
los que no la pasen. Los oficiales y sargentos
comenzaran a ladrar ordenes de “A las armas”. Los
apaches se pondréan en alerta y es de suponer que casi
wodo el mundo se asome a la ventanilla que tenga mas
cerca para saber qué esta pasando. Lo que se puede
ver desde el tren no es demasiado, pero a unos
doscientos metros hay un montén de ruinas humeantes
donde deberia estar el apeadero de Deathrock.
Rapidamente se destaca a una de las secciones a
czballo para aproximarse a los humeantes edificios. Por
supuesto la seccion afortunada es la de los Pj's.
Conforme se vayan acercando comenzardn a
distinguir con mas detalle el escalofriante escenario de
1= tragedia. En el apeadero, hasta hoy, habian trabajado
wes personas, y en este momento seria muy dificil
reconocerlas incluso para sus familiares mas cercanos.
Los culpables de tal atrocidad se han cebado torturando
dos de ellos. Sus cuerpos carbonizados estan atados
los postes del porche del apeadero. El tercer
fancionario esta en el interior, medio sepultado por los
mumeantes escombros y con una flecha en la espalda,
no esta atado ni presenta signos de tortura. Una tirada
por Descubrir, permitird reparar en una lampara de
petroleo rota y carbonizada que se encuentra juntoala
mano del cadaver. Como és logico, una vez en las
inmediaciones del apeadero, serda el momento
adecuado para comenzar las tiradas de Buscar, Ver y
Rastrear necesarias (por supuesto detras de las tablas).
No mas de una de cada para cada Pj. y Pnj. (Siempre
s mejor que si se averigua algo importante sean los
Pi's y no los Pnj's los que lo consigan, reparte un poco
los descubrimientos y todos los jugadores se sentiran
mas utiles). Una tirada exitosa de Descubrir revelara
gue la via férrea tiene sueltos algunos tomillos, de
manera que varios rieles estan sueltos, lo que podria
maber provocado el descarrilamiento del tren. No se
necesita ninguna tirada para ver las numerosas flechas,
zlgunas de ellas clavadas en los cadaveres. Cualquier
=pache podré reconocerlas como flechas Chiricahuas
(lo que acusaria a la banda de Gerénimo del ataque).
Una tirada por Buscar permitira encontrar un pafhuelo
entre unos arbustos. Es curioso, pero los apaches que
Io vean, rapidamente lo relacionaran con los indios
papagos. Alguna tirada de Intuicién puede revelar al
grupo que las caracteristicas del atague tampoco
concuerdan con el estilo general de los apaches;
digamos que no tiene demasiado sentido el objetivo
de dicho acto. Si los Pj’s deciden rastrear el area
circundante (si pasan la correspondiente tirada)
encontraran huellas de una veintena de caballos sin
errar que llegaron y se fueron por el sur y que llevan
umnas cinco horas de ventaja. Una vez considere la
svanzada que la zona esta segura, el resto de la tropa
se les unira. El general les pedira el informe de lo que
han descubierto y dadas las pruebas contradictorias
existentes decidird que el grupo de los Pj's siga las
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huellas para intentar esclarecer la identidad real de los
responsables de la matanza. Mientras, el resto de la
expedicién arreglara la via férrea y continuara su
camino hacia Fort Bowie, donde aguardaran noticias
del grupo de los Pj's. A estos se les permitira llevar una
mula con viveres para una semana, pero sin una sola
municién mas de las que llevan de dotacién
individualmente.

EL RESTRO

La pista debera ser seguida mediante tiradas de
Rastrear. El misterioso grupo evita los caminos, pero
siempre cabalgan en direccién sur. Una tirada de
Conocimiento del Terreno hara que el grupo se percate
de que van casi en linea recta hacia la localidad de
Tombstone. La ventaja que les llevan los papagos se
mantendra o incluso aumentara, ya que mantienen un
ritmo bastante fuerte. Una tirada de Intuicién puede dar
a entender que los supuestos apaches hostiles estan
seguros de encontrar un lugar seguro donde reponer
fuerzas por las cercanias. Casi al atardecer una tltima
tirada por Rastrear revelara que al grupo de caballos
sin errar se le une, en un determinado lugar, otro grupo
Menos NUMEroso que se aproxima por el oeste, esta
vez herrados. Sea como fuere, la noche cogera al grupo
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a una media jomada de Tombstone, por lo que pueden
decidir acampar, o seguir hasta dicha ciudad a la que
llegaran esa misma madrugada o a media mafiana del
dia siguiente.

TOMBSTONE

Tanto si legan de madrugada como si decidieron
pasar la noche al raso, ya habréan sucedido una serie
de acontecimientos producidos por los supuestos
“apaches” que vienen buscando. Lo que los Pj’s todavia
no saben a ciencia cierta es que los causantes de la
matanza de Deathrock no eran apaches, sino
mercenarios reclutados entre la tribu de los indios
papagos, que ni que decir tiene se trata de enemigos
encarnizados de los apaches. No es la primera vez que
William S. Oury los contrata. Los caballos herrados que
se les unieron mas tarde pertenecen también a cinco
de sus matones a sueldo, los mismos que le escoltaban
en la reserva de San Carlos. Es posible que los
personajes comiencen a atar cabos.

El plan de acusar falsamente a los apaches del
atague parece que ha dado resultado aungque no haya
sido el optimo, ya gque se produjo un incendio
provocado por uno de los ferroviarios , que habia
pasado desapercibido a los atacantes. De ahi que su
cadéaver no estuviera atado ni torturado, v que hubiera
una ldmpara de petréleo junto a éL Sin esta heroica
accion, el tren hubiera descarrilado casi con toda
seguridad, produciéndose el desastre, De todas formas,
Oury no esperara que el ejército haya reaccionado tan
rapidamente, aunque se trata de un hombre de accién
que intentara despachar a los jugadores de una manera
sutil. Al principio no los considerara como una amenaza
seria hasta que tomen contacto con Clum. A partir de
entonces intentara eliminarlos de manera que no salga
demasiado implicado en el asunto.

Ademas del dinero prometido a los mercenarios,
Qury les aseguré que podrian divertirse cuanto
quisieran en Tombstone, en el famoso Dragoon Saloon
del que Oury es propietario y donde reside a su vez un
pistolero bastante conocido que responde al nombre
de René Leclerc,

Los indios y los Cowboys decidieron pasarlo en
grande. Asf pues la juerga degenero tanto que el sher-
iff v su alguacil decidieron intervenir. Grave error, ya
que esta pequefa tonteria les ha proporcionado un
lugar preferente en Boot Hill. Ante esta contrariedad,
Qury ha sacado del pueblo a sus “amigos” papagos y
les ha dado refugio en un rancho abandonado cercano
a la ciudad hasta que se calmen un poco las cosas.
Mientras tanto, la poblacién termina de pasar la noche
encerrada en sus casas bastante atemorizada y
escandalizada por el asesinato del sheriff y su ayudante.

Pero no todo el mundo esta asustado; en la rotativa
del diario “ The Tombstone Epitaph” un valiente

periodista estd dispuesto a luchar, aunque sea en
solitario contra toda esta corrupcion v, si es posible, a
destapar el oscuro pasado de William S. Oury.

No esta nada mal el panorama que se presenta a los
Pj’s, a su llegada al pueblo. Desde luego seran como
una bendicién para gente como John Clum (el
periodista) y un inesperado jarro de agua fria para el
sefor Oury, que verd en el grupo una amenaza que
puede involucrarlo peligrosamente, por lo que
comenzard a idear un plan para quitarse a los Pj’s de
encima utilizando todos sus recursos.

La ley del miedo

Una vez en el pueblo los jugadores podran comenzar
la pequeiia investigacion. Si parece que van a seguir la
persecucién el Dj. deberd inventar alguna excusa para
que se queden al menos un dia mas. Evidentemente
todo el mundo tiene bastante miedo de hablar, sobre
todo sabiendo que cinco de los matones de Qury y el
mismisimo René Leclerc se encuentran todavia en el
pueblo, sin contar los indios papagos de las
inmediaciones. No hard falta ninguna tirada de Intuicién
para saber que la gente esta bastante asustada. Pero
hay alguien que no lo estd, bueno si, pero no lo
suficiente como para callarse. Se trata de John Clum
(ver caracteristicas en el reparto), el cual se pondra en
contacto con los personajes y les citara en la redaccién
de su periddico, informandoles de lo que sabe: la
existencia de una sociedad secreta de comerciantes
llamada “La Camarilla de Tucson”, de la que William S.
Oury parece ser €l lider y a la que no interesa que el
general Crook siga con su plan de paz en el territorio (
quizas sea este el momento de recordarles a los Pj's
los comentarios al respecto que escucharon en San
Carlos). También les informara del asesinato la noche
pasada de los unicos agentes de la ley que habia en
Tombstone y que van a ser enterrados en Boot Hill por
la manana. Parece ser que los causantes de dicha
muerte abandonaron el pueblo esa misma noche y que
su descripcion bien podria ser la de los tipos que los
Pj's andan buscando. Pero ésto no es todo. Clum tiene
en su poder una carta escrita por un tal Juan N. Elias de
Tucson y dirigida a Oury en la que existen pruebas que
le acusan de ser el instigador y maximo responsable
de la matanza de Camp Grant en 1871 (ver Cronologia
de las Guerras Apaches), v que le acusa también de
manera irrefutable, de ser el lider de la asociacion
secreta antes mencionada, a la que se le atribuyen
algunos delitos de importancia. Justo cuando el
periodista les va a hablar del asunto apareceran en la
redaccién misma del periédico el senior Oury, el alcalde
y varios personajes importantes en representacion de
la cindad para dar la bienvenida al ejército, que ha
llegado tan oportunamente. Por supuesto les pediran
su proteccién mientras llega el sheriff del condado
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desde Tucson. La actitud de tan ilustres “caballeros”
sera de una hipocresia impresionante ya que, mientras
los Pj's son agasajados, cuatro jinetes han salido a todo
galope hacia el rancho donde estan refugiados los
indios papa¢gos con unag oérdenes muy concretas:
deberan cortar el telégrafo que une Tombstone con
Tucson, en un punto situado a unas quince millas al
noroeste de la ciudad y preparar una emboscada a los
que intenten reparar la avetia.

Telegrama mortal

En cuanto el corte del telégrafo se produce, la alanma
acentuara el miedo que los ciudadanos tenian hasta
ahora ante la nueva amenaza (ue supene un ataque de
los apaches. Ni que decir tiene gque el nombre de
Gerdnimo corre de boca en boca vy que algunos
ciudadanos comienzan a mirar de mala manera a los
apaches del grupo. Evidentemente los soldades no
pueden abandonar a los pobres habitantes del pueblo
en estos momentos. Por otro lado, el Alcalde de la
ciudad en persona les pedira que escolten al oficial de
telégrafos e va a salir a reparar los cables cortados.
Por supuesto no se pueden negar.

Jonas Withley (el telegrafista) no tarda demasiado en
preparar el equipo necesario para la reparacion, algo

de comida y agua v su Parker Hammetless, colocandolo
todo en una carreta a la que ha enganchado cuatro
caballos, por si acaso hay que correr. Es posible que
los personajes decidan no acompafiar todos al oficial
de telégrafos o incluso delegar en los pnj's dicha
misién, 8i se da este 1ltimo caso el Dj. se ahorrara la
que podia haber sido una persecucion al mas puro estilo
de John Ford. No habra supervivientes; auncue la linea
telegrafica sera arreglada. Por otro lado en caso que
alguno o todos los Pj's decidan escoltar al carro se
armara una buena.

Los veinte indios contratados por Oury han cortado
el telégrafo en un punto situado entre Tombstone y Tuc-
50N a unas treinta millas al norte de esta dltima, en un
lugar desde donde podran emboscar con facilidad a
los que intenten arreglar la averia. Por si fuera poco
van disfrazados como apaches, y s6lo un critico en Ver
revelard la verdadera naturaleza de los atacantes
mientras estan a distancia.

El lugar elegido para la emboscada es una
pequena colina al oeste del punto donde esta cortado
el telégrafo y desde donde se dominan les
alrededores. El plan de los indios papagos es el de
esperar ocultos tras la colina a que esté arreglado el
telégrafo v atacar desde su posicién desenfilada
cargando contra el carro sin dejar supervivientes. Por
supuesto un critico en alguna tirada por Intuicién e

17




incluso por Ver puede hacer presentir a alguno de
los perscnajes que algo no anda nada bien, que tal
vez estan siendo observados, que todo esta
demasiado tranquilo. Si se hizo con éxito alguna de
las tiradas antes mencionadas, se tendr4, en el caso
de que decidan los Pj's. largarse a ufia de caballo,
cierta ventaja en la persecucién que tendré lugar a
continuacién, inicidndose a distancia Corta (ver
reglamento basico pags.45 y 46). Aqui es donde el
Dj. puede lucirse creando el ambiente de una
desenfrenada carrera. Los indios papagos dispararan
desde sus monturas y hasta que al menos no pierdan
la mitad de sus efectivos o se queden atras no
cederan ni un momento en su persecucién. Por otro
lado el carro con los caballos desbocados dando
bandazos a derecha e izquierda, los disparos, el
polvo y la muerte pisandoles los talones. Es posible
que alguien resulte alcanzado, y una caida de un
caballo a esa velocidad quizds resulte fatal. Una
rueda que estd a punto de ceder, un enemigo que
intenta subir al carro o incluso saltar sobre los
caballos para frenarlos. Todo esto se deja a
discrecién del Dj. (Tal vez recordéis la inclvidable
escena del ataque indio que aparece en el film de
John Ford "La Diligencia”.).

Si todo sale medio bien los Pj’s. llegardn a Tomb-
stone casi a media noche. Al aproximarse podran
observar cémo el cielo esta enrojecido por lo que
parece ser un incendio. Si los personajes piensan lo
peor tal vez estén en lo cierto, ya que lo que esti
ardiendo es la redaccion de diario “Epitaph”.

Hllen Strett

Cabe la posibilidad de que algunos o todos los Pj's
decidieran quedarse en la ciudad en Ingar de dar
escolta al carro del servicio de telégrafos. Desde luego
para ellos también hay una buena “movida”. Pero esta
vez por parte de los Cowboys y de René Leclerc.

Desde la llegada de los soldados, al pistolero le han
entrado muchas ganas de “entrar en accién”, y parece
que ha llegado el momento. A media tarde Qury se
reunird con ellos en el Dragoon Saloon, donde les dara
sus ultimas instrucciones, antes de regresar a Tucson
por la ruta que sale de Tombstone por el noroeste para
no tener un encuentro con el carro del telégrafo. Sus
érdenes son las de acabar de una vez con John Clum y
su maldito periédico. Para ello deberan, una vez haya
anochecido, prender fuego a la redaccién del periédico
en cuestién. Y encontrar y destruir las pruebas que Oury
sospecha que Clum guarda en alguna parte del edificio.
Ciertamente la carta que menciond el periodista a los
Pj’s sé encuentra en lugar seguro, pero no en la
redaccién del periédico, sino en la caja fuerte de su
casa particular, que se encuentra en las afueras de la
ciudad. Si durante la misién encomendada por Oury

alguien se pone de por medio(y no quiero senalar a
nadie), los obstaculos deberan ser eliminados. Desde
luego si los matones no encuentran lo que buscan en
el periédico iran a buscar a John Clum para sonsacarle
dénde se encuentra la carta amenazando a su familia,

Si los Pj’s tenian vigilados al pistolero y a sus Cow-
boys observaran que a la caida de la tarde llegan otros
tres jinetes con fajines rojos. Parece que la cosa va en
serio. Una vez todos reunidos y casi a media noche, se
dirigirdn muy decididos hacia el periodico en el que
entraran derribando la puerta y registrandolo todo. Al
cabo de un momento lo rociaran todo con petréleo y
prenderan fuego al edificio. Por supuesto los Pj's, si
estan presentes pueden intentar evitarlo. Por la fuerza,
como suele ser natural en estos casos.

La plama y e revélver

Una vez ardiendo “The Epitaph” se dirigiran a casa
de Clum, al que se encontraran en medio de la calle,
solo, a medio vestir y con una escopeta en la mano.
Las llamas del incendio iluminan los ojos de un hombre
dispuesto a todo. Por supuesto éste seria el momento
ideal para que hicieran su aparicién el grupo de Pj’s,
tanto si se quedaron en el pueblo como si acaban de
llegar de su “excursién” para arreglar el telégrafo. Por
supuesto a los Cowboys se les cortara bastante el rollo,
lo que estard representado en que si se produce un
duelo elegiran la méaxima velocidad. Pero René es
“harina de otro costal”. Se mantendra frio y es muy
posible que mande al otro barrio a algin Pj. siempre y
cuando algin Pj. no lo mande al infierno a él primero,
como es natural.

Si consiguen ganar los “buenos”, sélo quedara llevar
ante la justicia la carta que posee el periodista y la
confesion de alguno de los matones de Oury.
Evidentemente se levantara un terrible escandalo, al
descubrirse a la luz puablica la existencia del “La
Camarilla de Tucson”. Por supuesto el sefior Oury
asegurara estar en total desconocimiento de las
actividades ilegales de dicho grupo al que él mismo
representaba modestamente. Si no se consiguen
testigos, la ausencia de pruebas concluyentes, las
buenas influencias y su dinero haran el resto. Lo que si
es cierto es que al destaparse, la “sociedad” ha sido
disuelta. Algo es algo. En lo referente a la matanza de
Camp Grant, en el estado de Arizona no se puede juzgar
dos veces a ninguna persona por el mismo delito, sobre
todo si se le declaré inocente de todos los cargos. Por
otro lado sera la prensa la que se encargara de airear
el tema. Desde luego si se consigue la declaracién de
alguno de los sicarios de Oury, la cosa sera muy distinta,
Se le acugaria de la masacre de Death Rock y del
incendio del periédico, incluso del intento de asesinato
de John Clum, Esta claro que la sombra de una soga
pende cada vez mas cerca de su cuello. Bueno, si el




“Mister” no se escapa en el tiltimo momento a Méjico,
coémo no. Lo que estd claro es que al sefior Oury le
costara mucho olvidarse de sus “amigos”, y quién sabe,
tal vez en otra aventura...

Un nueve dia en Tombstone

Al amanecer, cuando todo parece haber terminado,
un grupo de jinetes entran en la ciudad. Esta vez no
llevan fajines rojos, sino placas de representantes de
la Ley. Se trata de Wyatt Earp, Doc Holliday y un par de
sus ayudantes que han oido noticias de que habian
cowboys por las cercanias. Desde luego se haran cargo
de alguin prisionero detenido por los Pj's. Lo més natu-
ral es que los personajes telegrafien al general a Fort
Bowie. Si no es asi sera el general quien les mande un
mensaje pidiéndoles un informe de lo que ha pasado y
de lo que han averiguado. Por supuesto les concedera
tres o cuatro dias para que se tomen un descanso y se
recuperen de su heridas; y Tombstone es una ciudad
ideal para ello, siempre y cuando no hayan Cowboys
para fastidiarlo todo. Si quieres una explicaciéon mas
detallada de la ciudad de Tombstone, y las
caracteristicas de Wyatt Earp y Doc Holliday consulta
en los apéndices “Una ciudad llamada Tombstone®,

Después de unos dias de descanso los Pj. se
dispondréan a unirse al resto de la expedicién que esta
esperando en Fort Bowie, tal y como les ha ordenado el
general Crook. Al amanecer del dia escogido para la
partida, un par de horas después de la salida del sol un
jinete se aproximara a todo galope desde el sur. Monta
sin silla y grita como un poseso - iApaches! iApaches!
iLos apaches estan atacando el campo minero de
Leitendorfl. RApidamente se dirigird a la oficina de
telégrafos. El tipo se encuentra en un estado lamen-
table. Esta casi sin resuello y sus ojos reflejan un miedo
casi irracional. En cuanto se tranquiliza un poco, Donald
Whitaker contard lo sucedido, o mas bien lo que él ha
podido ver; por lo visto los apaches atacaron al
amanecer usando sus arcos para matar a un par de
perros guardianes. Uno de ellos llegé a ladrar y
Whitaker se despertd. Justo para ver como un grupo
de indios se lanzaba dentro de las tiendas de sus
companeros. Afortunadamente para él, consiguié llegar
hasta uno de los caballos y escapar a toda carrera de
la masacre. Ni tan siquiera le dio tiempo a ponerle la
silla a su animal. Opina que no debe de haber ningtin
superviviente.

Esta vez parece que la cosa va en serio, Desde luego
no estaria de mas que los Pj. avisaran al general Crook
de la noticia, el cual les ordenara inmediatamente acudir
al lugar de los hechos y perseguir, en la medida de lo

posible, al grupo de apaches que haya realizado el
ataque. El por su parte ya tiene la excusa que necesitaba
para penetrar en territorio mejicano y hallar el refugio
de Ger6nimo en las montafias de Sierra Madre.

Si el grupo de Pnj. que acompanaban a los personajes
ha quedado muy mermado pueden ser sustituidos por
voluntarios de la ciudad, aunque su nimero no debera
exceder al que tenian originariamente. Otra opcién es la
de la inesperada llegada de George Wratten, que, ante el
misterioso ataque del apeadero de Deathrock a decidido
en el Ultimo momento unirse al grupo de los Pjs.

Silos Pj's. deciden equiparse no podran partir antes
de otra media hora. E1 minero que ha dado la alarma se
ofrecera a guiarlos hasta el campamento minero,
siempre y cuando le garanticen su seguridad.

Leitendor{

Esta vez si que han sido los apaches los culpables
del asalto. El campo minero de Leitendorf se encuentra
a una hora de camino al sur de Tombstone. En dicho
asentamiento se encontraban seis mineros de los que
Whitaker es el finico superviviente. Cuando los Pj's.
lleguen a Leitendorf se van a encontrar con un
espectaculo dantesco. Aparte del hombre que pudo huir
no queda nadie con vida. Los cinco mineros yacen
muertos y sin cabelleras, lo que extrafiara a los
personajes apaches ya que éstos raramente realizan este
acto si no es en venganza por una afrenta similar. Silos
Pj's. registran el campamento, una tirada por Descubrir
les hara encontrar oculta en una de las tiendas una holsa
con unas cuantas cabelleras de indios, de las cuales
tres parecen mas recientes que las demas. Parece ser
que los mineros hacian algo mds que prospectar en su
mina, y las cabelleras apaches todavia se pagan bastante
bien, en la bolsa habran unos 500 $.

Quizds sea el momento de que el sefior Whitaker
responda unas cuantas preguntas de los Pj’s tanto
blancos como apaches. Incluso el Dj. podria aconsejar
a sus jugadores, si no se le ha ocurrido ya a alguno, de
llevar al minero como “voluntario” en la persecucién
que les aguarda, con todos los riesgos que ello conlleva.
De todas formas siempre va bien otro blanco al que le
puedan caer las balas y flechas perdidas.

El campo minero ha sido totalmente sagqueado por
los apaches, aungue se les pasé por alto el saco de
cabelleras. Segun Whitaker se han llevado cuatro
revolveres, seis rifles y no poca municién. Por supuesto
los cinco caballos y dos mulas de los mineros muertos
también han desaparecido. Entre lo inico aprovechable
que queda en el campamento estan un par de lamparas,
con combustible para unas cuatro horas y una botella
de petréleo para otras 12 horas mas. Ademds del
campamento, a pocos metros de €l se encuentra una
vieja mina de plata casi agotada donde una tirada de
Descubrir revelara una caja medio tapada entre unos




maderos carcomidos y sucios. En ella hay una palabra
escrita y casi ilegible, dinamita. Si la abren veran que
estd medio llena de serrin, el cual estd tapando 6
cartuchos. 5i alguien pasa una tirada de Explosivos
(Whitaker posee dicha habilidad ), podra reconocer que
se encuentran en bastante buen estado.

Mientras los personajes realizan la exploracién del
campamento el Dj. debetia crear un ambiente opresivo:
tiradas ocultas sin motivo aparente, una tirada por
Intuicién detras de las tablas, alguien que se sienta
como si les estuvieran observando a distancia. La
tensién casi se puede respirar. La pregunta es si los
apaches ya obtuvieron lo que deseaban y se han
marchado o si rondan todavia en las inmediaciones
buscando mas botin, ahora que tienen caballos y armas.
Desde luego un rastreo por las inmediaciones del
campo minero permitirdn averiguar, segun las tiradas
acertadas, lo siguiente:

- Un acierto en Rastrear: Los apaches venian desde el
sur (no es gran coesa, pero algo es algo)

- Un segundo acierto sobre la antetior tirada (aunque
lahaga Pj. o0 Pnj.): Eran una docena mas o mernos, entre
diez v trece. Un resultado critico revelara el niimero
exacto, doce.

- Tercer acierto en Rastrear: Los apaches cogieron cinco
caballos y dos mulas dirigiéndose hacia el este. Un
resultado critico permitird saber ademds que los
caballos no van pesadamente cargados, aungue no
lleven silla de montar.

- Cuarto acierto: Los excrementos de los caballos indi-
can que los apaches les llevan aproximadamente unas
tres horas de matrcha de ventaja: El tiermpo cue tardé el
minero en llegar a Tombstone, unos cuarenta minutos,
mas el tiempo que tardaron los Pj's en equiparse y
conseguir voluntarios, y otra hora para llegar a
Leitendorf.

Caza Bpache

Evidentemente los apaches observan desde lejos al
grupo de los Pi’s. Chato posee unos buenos prismaticos
¥ necesita mas caballos. Para ello tiene un plan, y el
dejar que escapara Whitaker era el primer paso. La
tactica del jefe apache es sencilla y muy peligrosa. Con
los cinco caballos capturados y las dos mulas intentaran
atraer a los soldados hacia el este unas veinte millas
(unas cuatro horas a caballo y a buen ritmo), v luego
hacia el sur. Mientras, el resto de la banda, incluyendo
Chato, seguira a los soldados a pie. Pasados unos
cuantos dias, cuando se encuentren al otro lado de la
frontera mejicana, les emboscaran. El botin es muy
suculento, caballos y sobre todo muchas armas con las
gque sustituir sus viejos arcos y lanzas. Una vez en
posesion de este pequefio arsenal y con sus hombres
montados, hasta el mismisimo Gerénimo tendrd que
reconocer que Chato es el mejor lider de los apaches.

Por supuesto existen varias pistas que pueden

ayudar a los personajes a intuir la maniobra de los
apaches. Por ejemplo, la mas evidente consiste en
descubrir que los caballos y mulas no van pesadamente
cargados y que ningin apache de los que se han
marchado hacia el este va desmontado. Si el
campamento de los mineros fue atacado por una
docena de apaches vy solo habian siete monturas,
facilmente se puede llegar a dos conclusiones:

a) Cada montura lleva a dos jinetes, lo que supondria
exceso de peso para los animales v que éstos dejaran
un rastro mas profundo. Que no es el caso.

b) Las cuentas fallan. Doce apaches + siete monturas
= Sobran cinco apaches y un montén de problemas
para los Pj's. si no llegan rapidamente a esta segunda
conclusion. Desde luego estaria muy bien que el grupo
de Pn's no descubriera este aspecto hasta un par de
dias de persecucién. Ademés, para poder mantener la
pista de los apaches que van montados se hecesitaran
varias tiradas por Rastrear, y un critico en cualquiera
de ellas revelara la poca profundidad que dejan las
huellas de su monturas. Por supuesto las tiradas por
rastrear deberian de efectuarse detras de las tablas, lo
que daria mas misterio v dejara mas libertad al Dj.

En el caso de que los personajes acaben dandose
cuenta, pues bien, que se planteen su estrategia, que
se rompan la cabeza intentando desnivelar la balanza
a su favor. Podria ser que se les ocurriera la idea de
atacar al grupo que les persigue a ellos, o sea, a los
que van a pie, aprovechando la ventaja de ir mentados.
Gran idea, siempre y cuando tengarmaos presente unos
cuantos inconvenientes.

- Los apaches que van a pie no pierden de vista ni por
un instante al grupo de los PFj's. Lo cue les hace dificiles
de sorprender.

- El terreno hacia el que estan siendo atraidos los Pj’s,
facilita la ocultacién de los que van a pie.

- Los apaches son capaces de correr al mismo ritmo
que los caballos de los Pj's, quienes por otro lado
tampoco pueden abusar de sus monturas.

Pero no todo va a estar en contra de los Pj's. Los
apaches son extraordinarios corredores, pero no
podran aguantar la marcha corriendo mas de cuatro o
cinco dias, de lo cual son conscientes también los
apaches que van montados. Por lo que al quinto dia a
mds tardar atacaran.

Como Dj. quizas deberias dar un caracter especial
a esta batalla de nervios. Los apaches son expertos en
lo que podriamos llamar a grandes rasgos, la guerra
de guerrillas. No se dejaran ver si pueden evitarlo.
Sobre todo el grupo de cinco apaches que viajan a pie.
Debes mantener en tensién a tus jugadores
constantemente, que se sientan observados aunque tal
vez no lo estén. Que realicen tiradas de Ver, Descubrir,
v de Intuicién detras de las tablas ( si, como en el
campamento minero de Leitendorf). Una roca que se
desprende al pasar por un cafién, los aullidos de los
coyotes en la noche - Porque, ¢ Son coyotes, verdad?,




Tal vez senales de humo en la lejania. Quizaslos Pj's. y
Pnj’s. de raza apache estén mas tranquilos que los
blancos. Pero no por ello dejan de ser conscientes de
la peligrosa “Caza” en la que estan envueltos, donde
1o esta claro quién es el cazador y quién es la presa.

El territorio en el que se esta llevando a cabo la
persecucion es terriblemente arido, tanto en territorio
de Arizona como cuando atraviesen la frontera del
estado de Sonora, ya en Méjico. Durante los primeros
dias de persecucion el agua escaseara. Sélo dispondran
de la que llevan en sus cantimploras, ano ser que lleven
un carro o que especificaran otra cosa. Por otro lado el
rastro de los apaches les mantiene alejados de los
pozos y poblaciones de la zona. Para llegar a uno de
estos pozos se necesitara una tirada de Conocimiento
del terreno, v si es todo el grupo el que se desplaza
perderan el rastro de los apaches a los que siguen. 5i
el grupo se divide, los apaches intentaran atacar al mas
débil de ellos y eso si que seria facilitarles las cosas a
Chato y sus guerreros.

El Dj. puede amenizar la persecucién con algunos
toques macabros: lanzas de guerra clavadas en el
camino, un pozo emponzofiado con algun animal
muerto que haga casi desfallecer a un grupo de Pj's
sedientos. Desde luego tampoco hay que pasarse.
Como Dj. esta bien que les muestres con quién se
“juegan los cuartos”, pero no olvides que siempre hay
que dejar una puerta abierta y que todavia falta lo peor.

El enemigo invisible, la sed

Para afnadir todavia mdas dificultades a los
personajes puedes aplicar las siguientes reglas sobre
la sed y la fatiga. Como hemos comentado
anteriormente, las cantimploras de los Pj’'s duraran
unos tres dias racionandolas bien (hay que pensar
que los caballos también pasan sed). A partir del
cuarto dia los personajes y personajes no jugadores
comenzaran a perder puntos de CON, arazén de tres
puntos por dia si se viaja unas cuatro horas por
jornada y dos puntos descansando a la sombra. Los
heridos perderian dos puntos mas en cada caso.
Recuerda que son puntos de CON y no puntos de vida,
por lo tanto no pueden ser recuperados mediante
tiradas de Primeros auxilios. La disminucién de CON
afectara a los puntos de vida de dia.

Los personajes que se vean obligados a viajar a pie
perderan el doble de CON que a caballo, obteniendo
de igual forma las ventajas de viajar de noche.

La emboscada

Es posible que cuando log apaches decidan realizar
la emboscada para robarles los caballos a los Pj's. ya
se haya producido algin enfrentamiento. Por su parte
los apaches preferiran rehuir cualquier tipo de
encuentro decisivo hasta que las condiciones estén

totalmente a su favor. Cinco dias después de su partida
de Tombstone el grupo de los personajes se encontrara
en el corazén de Sierra Madre, no muy lejos de la
localidad Mejicana de Fronteras, persiguiendo a estos
escurridizos apaches. Poco a poco la direccién que
llevaba el grupo a cambiado de sur a sureste. Aunque
el paisaje se ha vuelto mas agreste y montafiose ya
comienzan a verse algunos arboles y como no, agua.
Una tirada de Conocimiento del terreno permitira a los
personajes encontrar un lugar donde acampar con algo
de agua y pasto para los animales. Por supuesto éste
sera el lugar elegido por los apaches para el ataque.

Como es de suponer los indios se han dado cuenta
enseguida de que algunos miembros de su raza se
encuentran con los soldados blancos, con lo que
extremaran sus precauciones a la hora del ataque. Por
un lado intentaran robar sigilosamente los caballos,
evitando el combate directo. Por si acaso, mientras que
tres de los miembros de la banda se dedican a
apoderarse de las monturas, el resto de los guerreros
estaran apostados y atentos al mas leve movimiento de
sus enemigos. El robo lo intentaran llevar a cabo
amparados en la oscuridad de la noche; un par de horas
después de que los Pj's. se hallan acostado. Desde
luego si los personajes han realizado algun tipo de
preparativo previniendo el atague, el asalto se
convertird en un furioso tiroteo. Si los apaches
encargados de coger los caballos no lo consiguen, el
resto del grupo les apoyara desde sus escondrijos. Si
resultan muertos, los demas huiran. Pero el proximo
atacque sera a muerte, sobre todo si Chato es uno de
los caidos. Es posible que si los apaches logran
capturar los caballos sin sufrir bajas desistan de matar
a los Pj's. para capturar también las armas.
Sencillamente les dejaran tranquilos, siempre y cuando
le hayan ajustado las cuentas al sefior Donald Whitaker,
que tiene muchos niimeros de perder su cabellera.

Tanto si los Pj’s se han quedado sin caballos como
si ahuyentaron a los apaches, no les quedan mas que
dos opciones: dirigirse a la cercana localidad de
Fronteras, con lo que pueden llegar a perder el rastro
de los indios. La otra opcién es continuar hacia el este,
a la ribera del rio Bavispe, por dos razones de peso: la
primera es la de mantener la persecucién de los
apaches, ya que &stos parecen encaminarse en esa
direccién. La segunda y casi la mas importante es que
en esta época del afio el rio Bavispe lleva agua, no
demasiada, pero la suficiente como para incluso
banarse. El inico inconveniente es que las tierras que
rodean a los Pj's estan infestadas de apaches.

Pronteras

La posibilidad de comida caliente, una cama o incluso
asistencia médica decente, es una buena tentacién para
acercarse al pueblo de Fronteras. Esta localidad tiene
unos 300 habitantes que han conocido tiempos mejores.




Actualmente la poblacién vive atemorizada por las
continuas incursiones de los apaches. A la llegada de
los Pj's la m&xima autoridad en el pueblo esta
representada por el capitan Francisco Javier Huerta que
comanda a una docena de rurales (policia mejicana).

Una tirada por conocimiento del terrena, puede
refrescar la memoria de alguien del grupo que conozca
la regién. En Fronteras los apaches no son hienvenidos,
mas aun, suelen acabar con ellos, tanto si van
acompafados por soldados blancos come sino. 5inadie
pasa la tirada vy el grupo se encamina a la poblacién se
encontraran, enla afueras del pueblo, con varios cuerpos
de apaches ahorcados desde hace varios dias (para sa-
ber este 1iltimo dato no hace falta ninguna tirada, vasta
con tener olfato). Tienen las cabelleras arrancadas y
muestran claros signos de haber sido maltratados antes
de ser colgados. Desde luego este es el ultimo aviso
para los Pj's apaches, que deberian pensar que es bueha
idea mantenerse a una distancia prudencial del pueblo
mientras los demés consiguen caballos de refresco y
provigiones. 5i todavia insisten en entrar al pueblo la
“ensalada de tiros” estd asegurada.

Fronteras es el tipico pueblo de origen colonial con
la tipica plaza circular donde se encuentran uno frente
al otro los dos principales edificios del pueblo: la Casa
Consistorial, y cuartel de los regulares, y la iglesia. Esta
1iltima coronada por un magnifico campanario. El resto
de las casas se encuentran alrededor de la plaza en
forma un tanto desordenada formando calles estrechas
y tortuosas. Lia unica calle ancha es la Principal, que
cruza el pueblo de parte a parte siguiendo el trazado
del camino hacia Agua Prieta, en direccién norte, o
hacia el interior de Méjico, hacia el sur. En esta misma
calle es donde se encuentran tanto el hotel como el
almacén del seiior Pedro Alvarado, un comerciante
parlanchin y simpatico que habla algo de inglés. En su
establecimiento se pueden adquirir provisiones y toda
clase de tutiles para el campo, ropa e incluso algunas
armas y municiones, siendo su stock un tanto limitado
en cantidad y sobre todo en modemidad. Solo tiene
actualmente dos rifles Springfield (el namero de serie
“casualmente” esta muy detericrado), y dos cajas de
municién de 25 cartuchos (en una de ellas solo hay 22).
Dado su estado, un tanto oxidado los ofrece a mitad de
precio, la municion esta también a mitad de precio. En
cuestion de armas cortas posee las ultimas novedades
(de la Guerra de Secesion americana). 2 Colt Dragon
Cal.44 de seis tiros pero, de avancarga (ver el apartado
dedicado a las armas de fuego en “Hogan's last stop”),
un Colt Walker de avancarga, que nadie sabria decir
de que color es (-10% al ataque en todas las distancias
v un 25% de que no dispare cada vez que sea utilizado,
esta a mitad de precio y se incluye una caja de
fulminantes, pélvora y 20 balas. Una verdadera ganga).
Por lo demas el tequila es mas que decente y la mujery
la hija del tendero son muy guapas y simpaticas (y no
me interpretéis mal, por favor).

En la cantina lo de siempre, bebida a discrecién pero
gin abusar, que hay que dejar en buen lugar al ejército
de los EE.UU. Por lo demas no muy buenas caras de
los parroquianes, incluidos algunos rurales que puedan
encontrase en el local, Los yankees no estan demasiado
bién vistos por aqui. La milsica en vivo corre a cargo
de una guapa chica que entona dulces y calidas
melodias de amor. La “sefiorita” (en castellanoc en el
criginal) se llama Adelita, y bajo sus grandes ojos e
inmensas ... pestafias se esconde una “pajarraca” de
cuidado: Cantar 95%, Juegos de manos 80%, Labia 90%,
iCuidado con las carteras .

Si los Pj’s quieren comprar caballos o cambiar los

suyos por otros de refresco lo tendrén bastante mal.
Todos los animales de monta, incluidas las mulas, han
sido recruisadas por los nirales, por orden directa del
capitan Huerta. Los animales se encuentran reunidos
en los cotrales que se encuentran en la parte posterior
de la Casa Consistorial y son vigilados por dos rurales
armados por el dia. Al anochecer se les afiade un
tercero. Los relevos son cada tres horas y cada noche
hay vigente un santo v sefia. Esta medida de precaucién
ha sido impuesta por las circunstancias ante las
continuas depredaciones de los apaches en busca de
caballos que ya han mandado al hospital a tres de log
rurales y al cementerio a otros cuatro. Lo que estd claro
es que en Fronteras no hay forma de conseguir monturas
de refresco de forma “legal”, pero claro, a veces el fin
justifica los medios. éNo?.
Los dos tinicos sitios que quedan en el pueblo y que
pueden interesar al grupo de Pj's son; la consulta del
sadico, perdén..., del médico. Ciento veinte kilos de
mala leche, Primeros auxilios 75%, Medicina 7%, que
responde al nombre de Ramén Milagros y Fuentes del
Carmelo i Teixidé (dAlgnin antepasado catalan, tal vez?).
El otro lugar es el Hotel Paraiso. No hay lugar en todo
Fronteras donde las chinches y las pulgas vivan mejor.
Pero una cama es una cama. Por cierto, el duefio hotel
es el amable y simpatico tendero. Para las
caracteristicas de los mirales ver en El Reparto a los
voluntarios de Tombstone.

Bavispe

Dos dias después de abandonar el lugar donde se
produjo la emboscada, uno mas desde Fronteras, el
grupo de los personajes atravesara los desfiladeros que
les llevaran al enorme cauce, casi seco, del rio Bavispe,
en pleno estado de Sonora. El rastro de los apaches
llega hasta un vado y continfia al otro lado, pero se
pierde definitivamente en el terreno pedregoso en las
faldas de Sierra Madre. La banda de Chato parece
haberse desvanecido en la nada.

Poco apocoe los apaches se han retirado hacia su propio
terreno. Ciertamente la obstinada persistencia de sus
perseguidores ha despertado en cierto modo, la
admiracién del jefe apache, aunque ya empieza a estar

Bpache



harto de la situacién y va a intentar zanjar el asunto con
ayuda de otras dos bandas chiricahuas, comandadas por
dos jefes amigos suyos, Chihuahua y Bonito. Estas dos
bandas forman parte del grupo que comandan Naiche y
Gerdnimo, que se encuerntra acampado en las montafias
al oeste del vado del rio Bavispe, donde ya han entablado
conversaciones con el general Crook, hecho a su vez
que desconocen tanto Chato como los otros dos jefes
apaches, asi como los personajes de los jugadores. En
total las tres bandas unidas forman un nutrido grupo de
cuarenta guerreros apaches.

En territorio propio, con una clara ventaja numérica
e ignorantes de que se esta tramitando la paz, los
apaches saldran al encuentro de los personajes.
Lentamente y sin ocultarse, pintados para la guerra v
entonando sus melancdlicos cdnticos a Nayenezgani,
dios de los guerreros. Amanece y con el sol a su espalda
las siluetas de los apaches se recortan en el horizonte.

Desde luego, lo mas probable es que los Pj's no estén
en condiciones de lanzarse al ataque, lo que por otro
lado v a campo abierto seria poco mas que un guicidio.
Aqui es donde una tirada de Estrategia, o de Descubrir,
o de buena voluntad del Dj deberia hacer notar
sutilmente un saliente rocogse muy préximo al vado del
rio por el que cruzaron, ideal para resistir el duro ataque
que les espera. 5i todavia sobrevive algiin Pnj. Indio o
de la caballeria, en el momento en que tomen
posiciones liberaran a sus caballos de las monturas y
los soltaran. 5i algin Pj. les pregunta la causa de esta
accidn, los Pnj. responderan que los caballos muertos
huelen fatal cuando se pudren, lo que puede llegar a
ocuitir en menos de un dia con el calor. Como no hay
sitio donde ponerlos a cubierto prefieren dejarlos en
libertad. Realmente es un buen consejo, pues ya de por
si sera duro el asedio como para aguantar la peste de
los caballos en descomposicion.

Los indios iniciaran el ataque con una furiosa carga

desde una distancia de unos 300 metros. Es una tactica
poco usual entre los apaches, pero su superioridad y
el lamentable estado del grupo de los personajes, les
ha hecho pecar de confianza.
Espero ciertamente que el ataque fracase, aunque
sea gracias a la dinamita, que posiblemente
encontraran en el campo minero de Leitendorf. Du-
rante la carga apache los Pj's podran efectuar tres
descargas de sus armas. Si como resultade de dichos
disparos caen mas de cinco apaches el resto
desistird, sobre todo si se hace uso de algiun cartucho
de dinamita. Si son rechazados, los apaches buscaran
refugio y se dedicaran a tirotear a los personajes
desde las rocas, esperando que el agua y las
municiones se les terminen. Para provocar el gasto
infructuoso de municiones, el Dj puede hacer pasar
a galope a los apaches por delante de la improvisada
posicién defensiva de los Pj's, siempre a distancia
larga de rifle y con la dificultad afiadida de -25% por
blanco en movimiento.

En cierto modo se trata de que los personajes de los
jugadores se sientan acorralados, y resistan hasta el limite
de sus fuerzas, tanto fisicas como psiquicas, un asedio que
durard como mucho tres dias. Cuando la municién esté
casi agotada, v las cantimploras vacias la situnacién
comenzara a ser critica. El fio no esta lejos, apenas
cihcuehta metros de temreno despeiadoy batido por el fuego
delos apaches emboscados que esperarin pacientemente
cualquier imprudencia. Las noches seran muy frias, y su
silencio solo serd roto con los canticos de los jévenes
guerreros, canticos cue hablan de Yélkai Nalin, la dicsade
la muerte. Al amanecer los canticos son sustituidos por los
buitres que presienten un final muy cercano y posiblemerte
poco agradable para los jugadores. Cuando los puntos de
CON de los Pj's estén en un momento criticoa causadela
sed, sinohan podidoacercarse hasta el rio allenar algunas
cantimploras, y las municiones en las ultimas, los apaches
creerdn que hallegado el momento de lanzarse al ataque y
dar 1a “puntilla” a los sufridos personajes.

Poco después del amanecer los apaches volveran a
montay, disponiéndose al 1iltimo y definitivo ataque. En
ese momento apareceran el la lejania lo que muy
posiblemente parezca una visién a los Pj's. Nadamés y
nada menos que un destacamento de caballeria
perteneciente a la expedicion del general Crook, ala
que pertenecia el grupo de personajes al comienzo de
la historia. El destacamento se percatara de las
intenciones del grupo de apaches y cargara contra él
dispersandolo. Inmediatamente después acudiran en
socorro de los personajes de los jugadores.

Los soldadoes estan al mando del teniente York del
6th. de caballeria, que les informara de las
negociaciones que esta manteniendo Crook con Naiché
y Gerénimo. A los pocos dias las negociaciones
fructificaran. Una vez en el campamento base los
personajes ya estaran totalmente a salvo.

’
Epilogo

De esta forma los personajes que sobrevivan al final de
esta aventura podrén presenciar la rendicién de Gerdnimo
v Naiche, que prometerén volver a territorio de los Estados
Unidos en cuanto refinan a todas las bandas dispersas por
la zona, lo cual no pudieron hacer efectivo hasta el ano
siguiente. Por supuesto el general felicitara al grupo de los
Pj’s, incluso el mismo Gerénimo, informado por Chato o
cualquiera de los otros dos jefes, tendra curiosidad por
conocer a estos valientes y obstinados hombres blancos y
cémo no a los apaches que luchaban junto a ellos.

Desde luego la experiencia habra sido muy dura y las
recompensas variaran: Alos personajes militares, ascenso
directo al escalafén superior en el rango militar y doble
paga ese mismo mes. Los civiles recibiran triple paga, y
licencia absoluta, si lo desean, en cuanto estén de vuelta
en Fort Bowie. Los personajes apaches recibiran dos
caballos y tres vacas, para poder establecerse en algin
lugar de la reserva de San Carlos.
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Los personajes ahora forman parte, aungue sea sélo
un poco, de la historia de las Guerras Apaches.

EL REPARTO

GENERAL GEORGE CROOE
(Lobo Bris)

FUE: 13

DES: 12

CON: 17

Puntos de vida: 14
Velocidad: 35%

Velocidad maxima: 60%
Modificador al dafio: +1d4

HABILIDADES
Cabalgar: 76%
Elocuencia: 40%
Estrategia: 80%
Intuicion: 70%
Historia: 65%
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Leer/Escribir: 75%
Mando: 85%

ARMAS

Revolver Smith & Wesson 38 55%
Winchester md. 73 cal.44 65%
Sable de caballeria 70%

El general George Crook es un veterano de las
Guerras Indias, tanto contra los apaches como contra
los sioux y cheyennes de las praderas.

Crook suele vestir casi siempre su uniforme azul,
tocado con una especie de salacot. Durante las
campanas contra los apaches desde 1883 hasta 1886
montaba en una mula a la gque le puso el curioso nombre
de “Apache”. Es un hombre de honor y su integridad
es absoluta. Ha aprendido a respetar a los indios
mientras les combatia y se esfuerza en que puedan vivir
en paz, junto a los blancos.

WILLIEM 5.0URY
(El Malo)

FUE: 10

DES: 12

CON: 16

Puntos de vida: 16
Velocidad: 30%
Velocidad maxima: 60%
Modificador al dafio: 0

HABILIDADES
Crédito: 100%
Regatear: 90%
Tasar: 85%

Labia: 75%
Intuicién: 65%
Leer/Escribir: 70%

ARMAS
Colt New Line cal.22 60%
Winchester mod.73 cal.38 65%

Se trata de un comerciante y especulador sin ningin
tipo de escriipulos, que es ademas el miembro mas
importante de la Camarilla de Tucson. No se sabe qué
es mas grande, si su ambicién o su hipocresia. Es de
ese tipo de personas que se muestran amables contigo
mientras planean cémo destruirte. En 1871 organizé la
matanza de Camp Grant (ver Cronologia de la Guerras
Apaches), aundgue fue declarado inocente de todos los
cargos. Quiza esta vez los Pj’s no consigan meterlo en-
tre rejas, lo que si es seguro es que él no les olvidara
mientras viva.

JOEN CLUM
(El valients periodista)

FUE: 10

DES: 12

CON: 16

Puntos de vida: 16
Velocidad: 30%
Velocidad maxima: 60%
Modificador al dafio: {

HABILIDADES
Cabalgar: 65%
Elocuencia: 75%
Ensenar: 60%
Historia: 80%
Labia: 60%
Leer/Escribir: 80%
Intuicién: 40%
ARMAS

Colt Navy 55%
Carabina Springfield 45%

John Clum fue agente de la reserva de San Carlos
desde 1873 a 1876. Fue el fundador de la Policia
Apache. Dimitié en 1876 marchandose a una pequefa
y floreciente ciudad minera llamada Tombstone
donde fundé un diario llamado “The Tombstone Epi-
taph”. En esta ciudad fue testigo 1881 del famoso OK
Corral. En el momento de la accién de nuestra
historia, Clum intentard conseguir el apoyo del grupo
de los Pj's, ofreciéndoles pruebas sobre el turbio
pasado de Oury.

RENE LECLERC
(El Pistolero)

FUE: 12

DES: 17

CON: 15

Puntos de vida: 15
Velocidad: 48%
Velocidad maxima: 85%
Modificador al dafo: 0

HABILIDADES

Cabalgar: 75%

Esquivar: 45%

Movimiento silencioso: 60%
Pelea: 75%

Desenfundar: 80%




ARMAS

Colt Frontier cal.44 110%

Colt Derringer 83%

Remington (i, el de matar lejos) 85%
Navaja 68%

René es un pistolero cue llegd al Oeste desde New
Orleans hace algunos aifios. Tiene fama en la regién
de ser uno de los mejores en su trabajo, v siempre
que ha podido lo ha demostrado. Viste elegantemente
v le gusta ser amable ¥ cortés con las damas, siempre
v cuando éstas accedan a sus deseos. En realidad es
una persona un tanto desequilibrada a la que le gusta
su trabajo demasiado. Es irascible y bastante violento.
Siempre lleva sus guantes de piel negros, un colt Der-
ringer en la manga derecha y su Frontier en una funda
en su lado izquierdo. En la bota izquierda lleva
siempre una navaja (por si acaso). Leclerc no mueve
un dedo si no se lo manda Oury, aunque no existen
pruebas de que sea un empleade suyo, dada la
reputacion del pistolero y de las apariencias que
pretende guardar el comerciante.,

BEORGE WRATTEN
(El Bmigo de los Indios)

FUE: 13

DES: 14

CON: 17

Puntos de vida: 17
Velocidad: 38%

Velocidad maxima: 70%
Modificador al dano: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar: 80%

Cartografia: 40%
Conoccimiente del terreno: 75%
Descubrir: 75%

Orientacidn: 80%

Otro idioma: Apache 90%

Otro idioma: Espaiiol 35%

ARMAS
Colt Peacemaker 60%
Winchester mod.73 cal. 44

Aungue su aparicién en el médulo es meramente
simbdlica, George Wratten fue histéricamente un
personaje muy importante en las relaciones entre los
apaches y el hombre blanco. Su historia es casi la de
las dltimas guerras apaches. A los 14 afios era empleado
de un almacén en la reserva de San Carlos.
Répidamente aprendié algunos dialectos apaches, lo
que le sirvié para relacionarse con ellos de una manera

muy cordial.

En 1881, cuando contaba tan sélo dieciseis afios de
edad fue nombrado Jefe de Exploradores del ejército,
por sus buenas relaciones y por su dominic de la
lengua apache. En Octubre del mismo aio fue
destinado a Fort Bowie. Mas adelante participé en la
buisqueda de la banda de Gerénimo. Finalmente y
junto al teniente Gatewood (ver Cronologia de las
Guerras Apaches), negocid la cue seria la rendicion
definitiva de aquél. Después de que terminaran las
Guerras Apaches, Wratten dedicd el resto de su vida
a interceder ante el Gobierno por sus amigos los
Apaches, intentando dentro de sus escasas
posibilidades mejorar sus condiciones de vida en su
largo y dificil exilio de Florida.

JONAS SCEMIT
(Oficial do telagrafoz)

FUE: 10

DES: 10

CON: 15

Puntos de vida: 15
Velocidad: 25%
Velocidad maxima: 50%
Modificador al dafio: 0

HABILIDADES
Telegrafia: 90%
Mafia: 75%
Leer/Escribir: 60%
Conducir carre: 70%

ARMAS
Escopeta Parker Hammerless 65%

Veterano de la guerra civil, este telegrafista no
tardard demasiado en jubilarse. No le gustan los
disparos y le encanta contar batallitas de “Dixie Land”,
ya que sirvié a las 6rdenes del general Hood con la
confederacién. Se dirigira a los Pj's del ejército
llamandoles “Panza Azules”, en tono despectivo,
aungue hara todo lo posible por ayudarles. Es el tipico
grufién de corazén de oro.

DONELD WHITZEER
(Minero sin escripulos)

FUE: 12

DES: 9

CON: 16

Puntos de vida: 16




Velocidad: 23%
Velocidad maxima: 45%
Modificador al dano: 0

HABILIDADES
Explosivos: 60%

Tasar: 45%

Conocimiento mineral: 60%
Cabalgar: 65%

ARMAS
Colt Navy 35%
Winchester mod.73 cal.38 62%

Este minero de modales poco mas que trogloditicos
se pasa todo el dia quejandose y mascando tabaco. Es
mezquino y mentiroso y solo prestard alguna ayuda
cuando realmente se dé cuenta que se juega su propio
pellejo. Por otro lado este Pnj. Intervendrda, unicamente,
en caso de que los jugadores decidan llevarlo con ellos
en persecucion de los apaches.

Capitan FRANCISCO JAVIER HUERTE
(Oficial de opereta)

FUE: 12

DES: 15

CON: 16

Puntos de vida: 16
Velocidad: 45%
Velocidad méxima: 76%
Modificador al daiio: 0

HABILIDADES

Mando: 60%

Otro idioma, Inglés: 45%
Estrategia: -25%
Cabalgar: 65%

ARMAS
Colt Navy 35%
Sable 82%

La primera impresién que se puede llevar alguien que

se encuentra con el capitin Huerta , es la de estar
delante de un mariscal de campo de Napoleén
(salvando las distancias, faltaria més). Grandes bigotes
y semblante sereno hacen que sea todavia mas
chocante su torpe manera de actuar y su voz chillona
dando érdenes a todos. Su frase favorita es: - iSélo los
rayos son mejores que los cafnones!, Afortunadamente
no posee ninguno. Mentiroso compulsivo, sus historias
de grandes batallas inexistentes son famosas en todo
el estado de Sonora. Realmente el trafico de influencias
funciona de maravilla en Méjico.

CEETO
(Jefe de una banda Bpache)

FUE: 13

DES: 16

CON: 16

Puntos de vida: 16
Velocidad: 50%

Velocidad maxima: 80%
Modificador al dano: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar: 90%

Esconderse: 65%

Esquivar: 55%

Lanzar: 63%

Movimiento silencioso: 79%
Ver: 56%

Tortura: 35%

ARMAS

Arco corto 83%

Arma corta 45%

Rifle Winchester 73 cal.44 65%
Pelea 75%

Cuchillo 66%

Hj



Se trata del inteligente jefe de una banda de apaches
que pertenecen al clan Chiricahua. Algunas
desavenencias con los jefes del clan le han impulsado a
buscarse la vida por su cuenta, de forma que ni Gerénimo
ni Naiché estan enterados de sus correrias. No hace
demasiado, un grupo de esta pequefia banda cruzod la
frontera, realizando alguna que otra incursion en la zona
préxima a Nogales, nada importante, sélo algunos robos.
Poco antes de la llegada a Tombstone de los Pj's, cuatro
de ellos se acercaron al campo minerc de Leitendord,
donde fueron recibidos a tiros, muriendo tres de los
apaches a los que les fueron arrancadas sus cabelleras.
El resto de la banda jurd vengarse. Y asi ha sido.

GERONIMO
(Bl gran Shaman de guerra apache)

FUE: 18
DES: 13
CON: 17

Puntos de vida: 15
Velocidad: 55%

Velocidad maxima: 60%
Modificador al dafio: +1d6

HABILIDADES

Cabalgar: 75%

Cantar: 85%

Conocimiento del terreno: 100%
Conocimiento de las plantas: 80%
Hechizos: 110%

Primeros auxilios: 75%

Leyendas: 80% (apaches por supuesto)
Elocuencia: 55%

Historia de su tribu: 90%
Esconderse: 66%

Escuchar: 65%

Esquivar: 58%

Estrategia: 45%

Mando: 75%

ARMAS

Rifle Winchester mod.73 cal. 44 85%
Revolver Colt Navy 45%

Pelea 55%

Cuchillo 50%

Arco corto 65%

HECHIZOS

Dominacién. - Dominar el espiritu de un ani-
mal.
Entomo. - Presentir peligro.

- Crear torbellino.

- Localizacién de agua.
Curacién. - Curacidn de heridas leves

- Curacién de envenenamiento.
Combate. - Infundir valor.

- Sigile.

Para saber més detalles sobre la persona y la vida
de Gerdnimo consulta el apartado dedicado a su
biografia, pag.x

INDIOS APECEES

FUE: 13

DES: 14

CON: 14

Puntos de vida: 14
Velocidad: 55%

Velocidad maxdma: 70%
Bonificador al dano: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar: 78%
Esconderse: 50%

Esquivar: 63%

Lanzar: 353%

Movimiento silencioso: 56%
Ver: 50%

Rastrear: 45%

ARMAS

Carabina Springfield 66%
Arco corto 55%

Arma corta 25%

Pelea 70%

Cuchillo 45%

La banda que persiguen los Pj's esta formada por
once guerreros y su lider. En el campamento minero
han capturado tres revélveres Colt Navy v cinco rifles
Winchester mod.73 cal. 38. Ademas todos ellos estan
armados con cuchillos, cinco llevan arcos y el resto
lanza. Las armas de fuego se repartiran a discrecién
del D)j. Las caracteristicas de estos guerreros pueden
ser empleadas para cualquier otro apache que
aparezca en el modulo.

SOLDADOS DE CEBALLER{R

FUE: 12

DES: 14

CON: 16

Puntos de vida: 16
Velocidad: 40%
Velocidad maxima: 70%
Modificador al dafo: 0




HABILIDADES
Cabalgar: 75%
Esquivar: 38%
Primeros auxilios: 35%
Rastrear: 25%

ARMAS

Revélver Colt Peacemaker 50%
Carabina Springfield 75%
Pelea 38%

INDIOS PAPEGOS

FUE: 13

DES: 12

CON: 14

Puntos de vida: 14
Velocidad: 48%

Velocidad maxima: 70%
Modificador al dano: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar 70%

Esconderse: 45%

Escruivar: 60%

Lanzar: 30%

Movimiento silencioso: 35%
Ver: 38%

ARMAS
Winchester mod. 73 cal. 38 60%
Revélver Colt Frontier cal. 38 35%

Estos mercenarios estan armados por William S.
Oury. Ademas usan ropas de claro estilo mejicano
aunque para la emboscada al carro de la oficina de
telégrafos se caracterizaran de apaches. Estan bien
pagados, con lo que no abandonaran facilmente.

COWBOYS

FUE: 13

DES: 14

CON: 13

Puntos de vida: 13
Velocidad: 35%

Velocidad méxima: 70%
Modificador al dafio: +1d4

HAEILIDADES

Cabalgar: 75%

Conducir ganado: 40%
Esconderse: 45%
Esquivar: 35%

Trepar: 48%

Saltar: 50%

Juegos de manos: 26%
Desenfundar rapido: 55%

ARMAS

Colt Navy 60%

Winchester mod.73 cal. 44 70%
Cuchillo 25%

Pelea 45%

VOLUNTERIOS DE TOMBSTONE

FUE: 10

DES: 11

CON: 13

Puntos de vida: 13
Velocidad: 29%
Velocidad maxima: 55%
Bonificador al dafio: 0

HABILIDADES
Descubrir: 25%
Cabalgar: 50%
Ver: 30%
Rastrear: 25%

ARMAS
Colt Navy 50%




por Jordi Caban
Basado en una idea original de Joaquin Buiz y dedicado 2 B.B.

Winchester mod.73 Cal.44 40%

Este médulo esta pensado para un grupo de tres a seis
jugadores cuyos personajes sean de reciente creacion.
Se desarrolla en las proximidades del rio Gila y los
Pifialero Mountains durante la primavera de 1654. Ni
los personajes ni nadie de su clan han visto a un hombre
blanco o a un caballo en su vida, aunque es posible
que puedan haber oido hablar de ellos alguna vez.

Introduccion.

Aligual que en ocasiones anteriores, las reservas
de alimentos del clan del que forman parte los personajes
de los jugadores se encuentran lo suficientemente
disminuidas como para justificar la realizacion de una
expedicién de caza, la cual debera procurar los alimentos
necesarios para la subsistencia del clan.

Las circunstancias no son apremiantes, por lo que
los lideres del clan deciden encargar la tarea al grupo de
jévenes guerreros que forman los personajes para, de esta
forma, poner a prueba su recién adquirido estatus.

La partida de caza.

La expedicion de los personajes se
desarrollard principalmente en un paisaje agreste
formado por mesetas en las que unos pocos rios han
moldeado profundas gargantas, seguidas de planicies
desérticas interrumpidas por pequenas cordilleras con
alturas cercanas a los mil metros.

El sol brillara casi siempre en medio de un cielo
completamente despejado. Los dias serdn calurosos
en verano o suaves en invierno. Las noches seran
frescas o con temperaturas bajo cero en inviemo,
obligando a los personajes a guarecerse.

Alo largo de los dias que seguirdn a su partida
del poblado el director de juego puede utilizar todes o
algunos de los siguientes elementos argumentales para
amenizar o dar color a lo que, de otro modo, seria una

expedicién rutinaria:

- en caso de que los personajes no consigan orientarse
bien deberan bajar por una empinada garganta, ya que
de otro modo se veran obligados a dar un rodeo que
les hard perder un dia (recuérdese que partirdn con
muy pocas provisiones).

- al acercarse a beber a un rio, y de tener éxito en una
tirada de Rastrear, descubriran que el lugar es
frecuentado de noche por una manada de ciervos de
cola blanca. Los personajes pueden preparar una
emboscada para hacerse con el mayor numero de
piezas posible. Esto les puede llevar algunos dias, pues
deberdn preparar las piezas para su conservacién y
transporte.

- de no tener éxito en una tirada por Cazar, un personaje
confundird una madriguera de conejo... con la de una
mofeta, con la consiguiente hilaridad (desde una
distancia prudencial) por parte de sus compafieros.

- en el fondo de una garganta hay un embalse natural
de aguas transparentes: en la pared rocosa de dicho
embalse anidan centenares de patos. Si los
personajes son habiles trepando podran hacerse con
una buena provisién de huevos. Si un personaje falla
una tirada de Trepar caera al agua sin mas
consecuencias.

- en el caso anterior un personaje observador puede
descubrir que algo brilla en el fondo del embalse. Este
tiene una profundidad de unos cuatro metros, por lo
que si alguien quiere ver de qué se trata debera bucear
para ello. De hacerlo descubrira que, junto a la cascada
que cae en la balsa, hay cierta cantidad de pepitas de
oro, arrastradas sin duda por la corriente del rio. Este
descubrimiento puede convertirse en una futura fuente
de problemas para los jugadores si el arbitro ambienta
sus partidas después de la llegada del hombre blanco




al continente americano.

Gazador do hombres.

Un dia los personajes daran caza a un venado
que, una vez examinado de cerca, mostrara las sefiales
practicamente curadas de haber sido atacado
recientemente por un puma. Algin tiempo después los
personajes realizardn un macabro hallazgo: en una
oquedad cercana al lugar en el cual han decidido acampar
esa noche descubriran unos restos humanos devorados
por las alimafias. Por el tamario de éstos podran deducira
simple vista que debia de tratarse de un nifo.

Es evidente que no se trata de un entierro
ritual apache, sino de alguna fiera que dio caza al
nifio y se lo llevé a la oquedad para devorarlo
tranquilamente a la sombra.

Una tirada de Rastrear con éxito identificara a
la fiera como un puma de casi dos metros y medio de
longitud y de unos 80 kilos de peso (un adulto). La
misma tirada informara (gracias a algunas hebras de
tela encontradas junto a los huesos) que el cadaver
pertenecia a un nifio apache.

Si los personajes tienen éxito en una tirada de
Cazar llegaran a la conclusién de que se hallan ante un
puma viejo, demasiado lento como para perseguir
venados, ha probado por primera vez la carne humana,
lo cual lo hace muy peligroso.

Una segunda tirada de Cazar con éxito les
informara de que el puma debe de haberse alimentado
con los restos del nifio durante varios dias, por lo que
probablemente éste fue muerto por la fiera a una cierta
distancia del lugar donde han hallado los restos.

Los personajes estan lo bastante alejados de
su poblado como para suponer que el nifio no
pertenece a su clan, segin se deduce por las huellas
del puma y el hecho de que no se a echado a nadie de
menos tltimamente.

Las mas elementales normas de cortesia y
buena vecindad exigen que los personajes cumplan con
la penosa tarea de Llevar los huesos al clan coyotero,
situado a pocos dias de marcha, e informar a los pa-
dres del nifio del tragico fin de éste.

Bl clan copoters.

Las noticias que traen los personajes al poblado
coyotero no haran sino confirmar las sospechas de los
habitantes de éste, los cuales les informaran que el jefe
ha salido con un grupo de guerreros para encontrar al
nifio. La llegada de los personajes acabara con las pocas
esperanzas que se tenian de encontrarlo con vida y, du-
rante la breve estancia de los personajes en el poblado,
serd evidente que todos los habitantes sienten
profundamente el dolor por la pérdida del joven Tzilh,
pues asi se llamaba la victima.

Aunque inicialmente pueda parecer que todas
estas circunstancias no son las ideales para que tenga

lugar lo comentado a continuacién, hay que tener en
cuenta que en los momentos de dolor las personas
suelen ser mas sensibles al carifio y a la termura.

Durante su estancia en el clan coyotero los
personajes trabaran amistad con dos jévenes
muchachas apaches, Nilchi y Shoshke, las cuales hace
pocos dias han realizado el Rito de Pubertad. Este
hecho, equiparable en parte al ritual de iniciacién que
estan sufriendo los personajes, hara surgir una cierta
complicidad entre los jévenes, la cual dara paso a
sentimientos mds intimos y profundos.

Pese a ser relativamente recientes, dichos
sentimientos no seran por ello menos ardorosos y, poco
antes de la marcha de los personajes, ambas parejas
se prometeran mutuamente en matrimonio sin
conocimiento de sus respectivos familiares.

En los dias que siguen a la marcha de los
personajes ambas jévenes revelaran el secreto a sus
amigas, por lo que éste serd pronto conocido por todo
el poblado. A menos que los personajes hayan dejado
un mal recuerdo tras de si en el clan coyotero, en cuyo
caso es dificil que tenga lugar este escenario, todos los
miembros del mismo aceptaran con alegria y sin reservas
la unién de dos mujeres coyotero con dos prometedores
guerreros chiricahua PJ's. Todos... salvo Qulba.

r
Qulba.

Qulba, ademas de hombre-medicina del clan,
es uno de los hombres més viejos de éste y todos saben
gue siempre ha guardado cierto rencor hacia los
chiricahuas.

Qulba es uno de los hombres mas influyentes
de su clan y este rencor, sin llegar a dificultar seriamente
las relaciones entre ambos clanes, ha sido uno de los
principales motivos por los cuales desde hace muchos
anos no se producen matrimonios entre ambos clanes,
aunque la memoria popular guarda recuerdo de que
los hubo en el pasado.

Sélo algunos de los mas viejos de ambos clanes
tienen alguna idea del origen de dicho rencor: en su
juventud Qulba cortejé a Itsin, una joven CLAN
Chicahua. Siguiendo la tradicién, Qulba construy6 una
bonita choza para Itsin, aunque no llegaron a
compartirla durante las cuatro noches que prescribe la
tradicién: al tercer dia Qulba e Itsin dieron por finalizado
bruscamente su noviazgo, sin que los familiares de
ambos pudieran arrancarles ni una palabra respecto a
lo que habia motivado la separacién.

Pasaron los afios y Qulba se casé con una joven
de otro clan ¢ue le proporcioné numerosos hijos; éstos
a su vez tuvieron otros hijos... en resumen: que Nilchi y
Shoshke son descendientes directas de Quiba.

La transmigracion.

Qulba, enterado de las intenciones de las dos

Hpache



jovenes, haré valer su parentesco e influencia para intentar
evitar el doble matrimonio, al igual hizo en el pasado y
empleando las mismas vagas excusas que ha usado hasta
entonces. Pero, a diferencia de otras veces y quizas debido
a la juventud y sinceridad de los sentimientos de Nilchi y
Shoshke, éstas se negarén a obedecer a su bisabuelo
amenazando con abandonar el poblado si es necesario.

Esto representara un serio golpe ala influenciay
credibilidad de Qulba. Este sabe que su autoridad estd
en juego vy que debe hacer algo que le devuelva el
ascendiente sobre su pueblo: por ello Quiba decide llevar
a cabo un correctivo ejemplar con Nilchi y Shoshke.

Qulba es un buen hombre y nunca se atreveria
a hacer dano a sus dos descendientes pero, por otro
lado, el anciano hombre-medicina es uno de las perso-
nas mas tercas y testarudas que han nacido nunca en
el seno del pueblo apache.

Debido a todo lo anteriormente expuesto Qulba
decide emplear con Nilchi y Shoshke una variante del
hechizo Dominar el Espiritu de un Animal que le ensefié
su maestro.

Dicha variante consta de dos partes. La primera
consiste en hacer ingerir a la victima una pocidn,
confeccionada a partir de pulpa de saguaro mezclada
con veneno de monstruo de Gila, a la gque se anade
algiun elemento del animal en el que “residird” el
espiritu de la victima. La sequnda parte consiste en una
danza durante la cual se queman algunos cabellos
pertenecientes a la victima.

La consecnencia de todo ésto es que, la primera
vez que la victima se duerma, su espiritu “despertard” en
el cuerpo del animal elegido por el hechicero. Mientras
el conjuro tenga efecto toda la fuerza vital de la victima
pasara al ejemplar del animal “residente” , siendo éste
controlado por la victima como si del hechizo de Dominar
el Espiritu de un Animal se tratase. Dicho animal no puede
acercarse a menos de mil pasos de donde se encuentra
el cuerpo de la victima.

El hechizo sélo puede ser interrumpido de fres
formas: liberando a la victima al quemar el resto de
cabellos que previamente se han guardado; con la muerte
del animal o al morir el indefenso cuerpo de la victima.
De producirse el segundo caso el cuerpo de la victima
muere a suvez; en el tercer caso el espiritu de ésta queda
aprisionado para siempre en el cuerpo del animal.

Como Qulba no quiere poner en peligro las
vidas de ambas jovenes, pretendiendo tan sélo darles
un escarmiento, ha hecho que éstas se encarnen en los
cuerpos de un halcén y un coyote.

El Halcon y el Copote.

Una mafiana, algunos dias después de que los
personajes hayan partido del poblado del clan coyotero,
las madres de Nilchi y Shoshke saldran gritando de sus
kowas: sus hijas se hallan sumidas en una especie de
suefio letargico del que no es posible despertarlas,

Las sospechas de todos se confirmaran cuando
sean solicitados los servicios de Qulba y éste se niegue
a acudir mientras, con una enigmatica sonrisa, aconseja
tranquilamente gue lo que debe hacerse es
“acomodarlas y esperar a que despierten, lo cual tendra
lugar cuando sea oportuno”.

Las atribuladas madres intentardn que sus
maridos convenzan al viejo hombre-medicina para que
éste levante el maleficio que pesa sobre sus hijas pero
los valientes guerreros apaches (que no lo son tanto
frente a la magia), supondran acertadamente que Qulba
no hara dafio a las muchachas, contentdndose con
darles un buen escarmiento. Mientras, el viejo
hechicero estara exhultante: hacia afios que nadie le
trataba con tanta consideracién y deferencia, por lo que
decide prolongar unos dias el castigo.

Mientras tanto, los espiritus de Nilchi y Shoshke
se “despertardn” en los cuerpos de un halcén y un coyo-
te, respectivamente. Tras el desconcierto y el miedo
iniciales las dos jévenes intentaran volver a su poblado,
para descubrir que carecen de la voluntad necesaria
para acercarse mas alld de una cierta distancia.

Durante estos intentos ambas trabaran
conocimiento una de la otra pues, al parecer, el hechizo
les permite una cierta capacidad de comunicacién en-
tre ellas. Poco después, Shoshke (el coyote) se vera
obligada a huir ante la agresion de algunos de los
miembros de su clan: ello motivara que ambas decidan
buscar la ayuda de las finicas personas que conocen
fuera de su clan, los personajes. )

La combinacién de las habilidades recién
adquiridas por ambas hara que pronto se encuentren
tras su pista. Temiendo que éstos, en su ignorancia,
puedan dafiarlas observaran sus movimientos desde
una cierta distancia, esperando una oportunidad de
demostrar que no son un halcén y un coyote normales.

Si los personajes no lograron hacerse con las
provisiones suficientes, es probable que prosigan su tarea
después de abandonar el poblado coyotero. Por lo tanto
€l arbitro, a lo largo de los dias que seguirédn a la marcha
de los personajes del poblado de Nilchi y Shoshke, debera
utilizar la intervencion de éstas como un recurso narrativo
para solventar las posibles situaciones comprometidas en
que puedan verse envueltos los personajes (y
concretamente los prometidos de ambas muchachas).

Ejemplos: un coyote surge de los matorrales
para derribar al enemigo que estaba a punto de golpear
al indefenso personaje, después de que éste cayera al
suelo como consecuencia de una pifia, desapareciendo
seguidamente; un halcén emite su chillido para advertir
la presencia del puma oculto o deja caer una piedrecita
sobre la cabeza de un personaje que se ha dormido
durante su guardia, etc,

Resolviendo el misterio.

Después de algunas intervenciones por parte




de ambas muchachas lo correcto seria que los
personajes advirtieran que se hallan ante un hecho poco
comiin y confiaran en el halcén y el coyote lo bastante
como para dejar que éstos se acercasen.

Si Nilchi v Shoshke disponen de una
oportunidad trataran de hacer saber a los personajes
quiénes son en realidad y, una vez establecida su
vardadera identidad, intentaran persuaditlos para que
las acomparfien al peblado coyotero y hagan que sus
familiares y amigos se alejen lo suficiente de éste como
para poder comunicarse con ellos.

Mientras tanto, si las dos jévenes han
congeguido hacer saber a los perscnajes por qué se
encuentran en su actual situaciéon éstos habran podido
informarse en su poblado acerca de las oscuras
motivaciones de Qulba.

3ilos jovenes intentan averiguar algo acerca de
la legendaria Itsin, origen del rencor que Quiba guarda
hacia los chiricahuas, los mas viejos de su clan les
dirigiran hacia la tinica persona en todo el poblado que
recuerda la verdadera historia de Itsin v Quiba: la Abuela.

Efectivamente: la Abuela es toda una institucién
en su clan. Pricticamente todos los miembros de éste
egtan emparentados con ella en mayer o menor grado.
La anciana tiene una memoria de elefante, no saliendo
casi nunca de su kowa y nunca del poblado.

Las pocas veces que los personajes han estado
en su presencia y han podido sentir la penetrante
mirada de la Abuela sobre ellos, todos han tenido la
sensacion de que la anciana era consciente de sus
pensamientos mas ocultos; como si, para ella, sus
intenciones fuesen tan transparentes como el agua
clara. Otro efecto secundaric de estar en presencia de
la Abuela es el de sentirse siempre come un temeroso
nifio de cuatro afios que acaba de hacérselo encima y
espera avergonzado el castigo correspondiente. Que
los personajes sepan, nadie en su poblado ha sido
nunca capaz de imponer su voluntad a la Abuela, la
terquedad de la cual es proverbial.

$i acuden a ella para preguntatle sobre Itgin,
la anciana, tras observar detenidamente a cada uno de
ellos (con los efectos anteriormente descritos), les
exigira saber para qué quieren dicha informacion. Los
perscnajes no tienen ninguna razén por la cual negarse,
por lo que seguramente le contaran toda la historia.
Cuande hayan finalizado, la Abuela meditara
profundamente un momento (un personaje que tenga
éxito en una tirada de Escuchar la oira decir en voz
baja "..mmmm... no ha cambiade nada...”} y luego
comentard que, para poder solucionar la misteriosa
actitud de Qulba, necesita un objeto que esta enterrado
en el lugar donde estaba situado el poblado del clan
chiricahua cuando Qulba era joven (los apaches solian
cambiar el emplazamiento de sus poblados cada cierto
niimero de afios, cuando veian que corrian el riesgo de
agotar los recursos del drea en la que se encontraban).

La Abuela describira con bastante precisién el

lugar donde estaba situado el emplazamiento del antiguo
poblado chiricahua. Asimismo les dird qué deben buscar
v dénde: se trata de una futza (canasta de carga)
enterrada en las cercanias del viejo poblado, al pie de
una enorme roca con forma de cabeza de 0s0. La Abuela
no prohibira a los personajes el abrir la cesta cuando la
encuentren, pero tampoco les autorizard a hacerlo. Dicho
ésto se despedira de ellos hasta su vuelta.

El antiguo poblado est4 situado a varios dias de
viaje del enclavamiento actual y, durante el trayecto,
acompanaran a los personajes el coyote y el halcdn. En
algin momento del viaje el puma asesino atacara a ung
de los personajes; la astuta fiera aprovechara el momento
propicio para saltar scbre el personaje mas vulnerable.
Debido a ello ésta puede ser una excelente ocasion para
que el director de juego haga uso de la intervencién del
halcén vy el coyote como elemento narrativo.

Gracias alas indicaciones de la Abuela no sera
dificil encontrar el antiguo poblade ni localizar el lugar
donde esta enterrada la tutza. Si el arbitro considera
que los personajes no han sufrido lo suficiente puede
hacer que, en un agujero al lado del lugar donde estd
enterrado el cesto, haya un nido de serpientes de cas-
cabel... 0 una madriguera de mofeta.

Si los personajes no abren la fufza durante el
camino de vuelta llegaran a la conclusién de que ésta
esta llena de guijarros: podran deducirlo por el peso y
el ruido que hace el contenido al moverse. 5i abren la
cesta descubriran lo que contiene (ver mas adelante)...
y la Abuela sabrd que la han abierto (ésto hard de-
scender en varios puntos la opinién que de ellos pueda
haberse hecho la Abuela).

De vuelta a su poblado la Abuela citara a los
personajes, junto con el halcdn y el coyote, a la puerta
de su kowa a primera hora de la mafiana siguiente,
despidiéndoles hasta entonces sin dar mas
explicaciones.

Un final feliz,

A la mafiana siguiente los personajes asistiran
a un hecho memorable: la Abuela se halla fuera de su
kova y, al parecer, tiene la intencién de viajar con ellos
al poblado coyotero. Si los personajes intentan
disuadirla (alegando su avanzada edad y el hecho de
que los retrasaria, por ejemplo) la Abuela los fulminara
con su mirada y removera cielo y tierra para conseguir
su proposito (hara que alguien le consiga un caballo o
se hara llevar a cuestas por los personajes}.

Durante el viaje tres cosas llamaradn
poderosamente la atencién de los perscnajes: la primera
es gue la Abuela tiene una salud y una resistencia de
hierro, la segunda es que ABSOLUTAMENTE NADA de
lo que intenten los personajes para hacer el viaje de la
Abuela mas confortable parece estar bien (ésta no
ahorrara ninguna ocasion para hacérselo saber), y la
altima es que se empena en llevar con ella la misteriosa
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tutza que hanido a buscar los personajes. Evidentemente
la Abuela no cargara con ella, asegurandose durante todo
el viaje de que nadie averigiie cual es su contenido. Eso
si, serd muy amable y carifiosa con el coyote y el halcén,
los cuales demostraran un gran respeto por la anciana.

Cuando la extrafia comitiva se acerque a su
destino los coyoteros saldran a recibirlos y escucharan
asombrados de boca de los personajes la fantastica
historia del coyote y el halcon. Mientras tenga lugar la
explicacién aparecerd un satisfecho Qulba. Un
observador atento podra percibir en su rostro las
siguientes expresiones, por este orden, cuando Qulba
vea a la Abuela: indiferencia, reconocimiento, termura
y una impenetrable expresién de terquedad (més o
menos podra verse lo mismo en la cara de la Abuela).

Una vez los personajes hayan acabado de
exponer sus conclusiones la Abuela se dirigird a Qulba
con las palabras siguientes:

- Veo que no has cambiado nada, Quib4.

- Ti tampoco, Itsin -respondera Quiba.

- Deja Iibres a las ninas, ellas no tienen ninguna
culpa de lo nuestro -dira la anciana mientras se hace
traer lafutza que la ha acompanado durante todo el viaje.

- éQué es éso? -dira intrigado Qulba.

Mientras, Itsin colocara el contenido del cesto
sobre una tela que previamente habra puesto en el suelo.
Todo el mundo podra ver que se trata de dos docenas de
piedras negruzcas (en caso de que los personajes abran
la tutza antes, ésto es exactamente lo que descubriran).
Una tirada de Percepcién con éxito revelara que se trata
de tortitas casi fosilizadas, las mas secas e inservibles que
ningiin apache haya visto nunca; deben de tener anos.

- Aqui estdn las tortitas que me pediste te
hiciera la mafiana del tercero de aquellos dias en que
compartimos la kova que hiciste para mi. No debf
exigirte que antes me trajeses un conejo para
cocinarlo en primer lugar, Qulbé -dird con una voz
cansada, en la que puede percibirse algo de ternura.

Qulb4, de repente, parecerda muy viejo y
fatigado, y sin decir una palabra, ird hasta su kowa y
volvera con un saquito de piel de ante, desperdigando
su contenido por el suelo frente a las resecas tortitas
de Itsin: un montén de amarillentos huesecillos entre
los que se distingue un craneo de conejo.

Hecho ésto ambos se alejaran con paso cansino
hasta una colina cercana desde la que se domina el
poblado coyotero (nadie en su sano juicio osaria
molestarlos). Todos les veran hablar hasta el ocaso,
momento en que regresaran. Esa misma noche Nilchi
y Shoshke se veran libres del maleficio al que las tenia
sometidas su abuelo, quien hara saber que autoriza la
unién de ambas con los personajes. Asimismo informara
al jefe de su clan que ha decidido abandonar su puesto
de hombre-medicina, cediéndolo a su discipulo (quien
ya creia que moriria de viejo antes de que le
correspondiese tal honor).

El coyote y el halcén se alejardn lentamente
del poblado coyotero, deteniéndose un ultimo instante
para mirar hacia atras antes de perderse en el horizonte.

La Abuela regresara al poblado chiricahua vy,
durante el viaje, no se quejard de nada. Cualquiera
podra ver que incluso sonrie a menudo.

Una semana después Qulba e Itsin moriran
tranquilamente en sus respectivas kowas.

REPARTO
Itsin (Mojer Medicina),

FUE: 7

DES: 8

CON: 9

Puntos de vida: 9
Velocidad: 22%
Velocidad maxima: 40%
Bonificador al dafio: -1d4

HABILIDADES

Cantar: 35%

Conocimiento de las plantas: 85%
Elocuencia: 95%

Mando: 76%

Hechizos: 120%

Historia: 116%

Levendas: 100%

Navajo: 30%

Primeros auxilios: 100%

HECHIZOS

Todos los que aparecen en el reglamento
bésico y en este suplemento, excepto el de
Levantar a los muertos.

Objetos magicos: Epun Ezchi, Cinturén de
maternidad y Gorro ritual con un hechizo de
Curacion de heridas leves.

No usa ningiin tipo de arma.
Qulbé (Bombre Medicina)

FUE: 9

DES: 9

CON: 8

Puntos de vida: 8
Velocidad: 28%
Velocidad maxima: 45%
Bonificador al dafo: -1d4

"



HABILIDADES CON: 4

Cantar: 55% Puntos de vida: 4
Conocimiento de las plantas: 85% Velocidad: 51%
Conocimiento mineral: 656% Velocidad maxima: 150%
Elocuencia: 90%

Hechizos: 115% HABILIDADES

Historia: 100% Ver: 100%

Leyendas: 100%

Pima: 60% ARMAS NATURALES
Primeros auxilios: 100% Garras 50% 1d6

Pico 50% 1d4
HECHIZOS

Igual que Itsin. También utiliza una derivacion

del hechizo de Dorminar espiritu animal: Shuka (En hrma d'e muj")
Hechizo de Transmigracién (Hechizo de

dominacién) FUE: 11

Duracion de la aplicacién: Variable. DES: 12

Efecto: Transmitir el espiritu de una persona a CON: 15

un animal. Puntos de vida: 15
Modificador de hechizos: -40% Velocidad: 32%

Puntos de experiencia: 50% Velocidad maxima: 60%

Bonificador al dafio: 0
Descripcién: Ver en médulo.

Objetos magicos: Epiin Ezchi, un escudo HABILIDADES
sagrado con el hechizo Encantar arma Cantar: 32%
defensiva, un arco con el hechizo de Encantar Conocimiento de las plantas: 50%
arma ofensiva, un gorro ritual con el hechizo Esconderse: 40%
de Curaci6n de heridas graves. Mﬁj’““;%’;;‘? silencioso: 35%
7 . Rastrear: 35%
Nilchi (En forma de mujer)
BRMAS
FUE: 10 Pelea 35%
DES: 13 Lanza 30%
CON: 14 Arco corto  35%
Puntos de vida: 14
Velocidad: 35%
oy P RO Shoske (En forma de 42 coyote)
Bonificador al dano: 0 g
HABILIDEDES AGL 18
Cantar: 65% CON: 10
Conocimiento de las plantas: 45% Puntos de vida: 10
Esconderse: 35% Velocidad: 52%
Maria: 50% Velocidad maxima: 90%
DR HABILIDADES
ARMAS Ver: T5%
Pelea: 35% Rastrear: 95%
Lanza: 25% Escuchar: 90%
P SR ARMAS NATURALES

Nilehi (En forma de /s balcon) Mordisco 40% 1d6+1

FUE: 5
AGI: 30

Bpache



Guerreros apaches (cualquier clan).

FUE: 13

DES: 14

CON: 14

Puntos de vida: 14
Velocidad: 55%

Velocidad maxima: 70%
Bonificador al dafio; +1d4

HARBILIDADES
Esconderse: 65%

Esquivar: 63%

Lanzar: 60%

Movimiento silencioso: 56%
Ver: 59%

Rastrear: 75%

ARMAS

Pelea: 70%
Lanza: 55%
Arco corto: 65%

Nddcha (Bl puma).

FUE: 22

AGI: 19

CON: 14

Puntos de vida: 14
Velocidad: 60%
Velocidad maxima: 76%

HABILIDADES
Escuivar: 65%
Rastrear: 80%
Esconderse: 78%
Saltar: 55%

ARMAS NATURALES
Garras 50%  3d6 de dafo.
Mordisco 50% 1d8 de dano

Notas: Tiene dos ataques por turmo en cuerpo a Cuerpo,
pudiendo escoger entre dos del mismo tipo. Ej. : Dos
mordiscos, dos zarpazos o uno de cada. La gruesa piel
del puma la ofrece una proteccion de 3 en todo el cuerpo.




por Ricard Ihagez

Aventura para un D] y un jugador, que tendra
obligatoriamente que llevar coma Pj un Shaman de
Guerra Bpache, el cual se creara tal y como se describe
en paginas anteriores.

Introduocion: Tierras del Clan Ni' t'ahende

(Montaiias Davis). Primavera de 1856.

IGoyathlay, deja a tu kodizhé! iDé&jala tranquila
y no la conviertas en victima de tus bromas! {No te
ensefié tu koma que tenias que respetarla? {0 es que
no tienes miedo que el Godem te castigue durante la
noche? Ya veo que no. Veo que eres un skhin valiente,
que pronto se hara nde. Escucha entonces, pecuefio
charashe, la historia que voy a contarte. Que tus-orejas
presten atencién a las palabras de este viejo digin. Que
enmudezca nilchi, que se aquiete koh, que hadilhkih
respete la palabra, porque es sagrada...

Las Ilamas de la hoguera se alzan muy alto, como si
quisieran lamer las brillantes estrellas de la noche sin
luna. Ellugar sagrado, delimitado por los cuatro cedros,
esta preparado. A una sefial del hombre medicina, los
tambores empiezan a sonar. Y, como por arte de magia,
llegan desde el Este los cinco personajes sagrados. iEs
la Gatin Bagnidzitash, la Danza de los Espiritus!

El Pj, joven aprendiz de Shaman de Guerra, esti
fisicamente agotado. Sush Alchise, su mentor, le ha
encargado en estag ultimas semanas buen nimero de
tareas relacionadas con la organizacién de la
ceremonia. Asi que ahora le cuesta trabajo mantener
siquiera los ojos abiertos, y debe poner en juego toda
su voluntad para sumarse a los cantos de su gente, que
propiciaran la expulsion de los malos espiritus y
sacralizaran el lugar para el Rito de la Pubertad.

De pronto, y ante los fatigados ojos del Pj, uno de los
personajes (una tirada de Ver lo identificara con

Gaunchiné, el Espiritu del Este) se detiene
briscamente, y muy lentamente se gira encarandose a
él. Poco a poco se quita la ajustada mascara de cuero...
v se revela cormo Hidintin-nalin, la hermana menor del
Pj, que vive junto a su marido a casi un dia de distancia
a caballo del campamento...

Una exclamacion ahogada de sorpresa, un parpadeo,
un emprender la accién de levantarse olvidando el
ritual, ante la sorpresa de ver a su kodizhé... v el Pj se
dara cuenta de que todo ha sido una alucinacién. Toda
la tribu lo mira con extrafieza, ya que é] ha sido el inico
en tener esta visién.

Gadn

... Cuando Kiiterastan, el Creador y Dador de
Vida, sacé al Apache de la tierra, le dijo que debia
caminar siempre siguiendo los senderos sagradoes. Le
ensefié a ser generoso con los necesitados y a
respetar las vidas de los seres qgue malaria en cacerias
y guerras. Ese era el Camino de la Vida. Al principio
el Apache asi lo hizo, y la vida fue buena con él,

Terminada la ceremonia, Sush Alchise lo llevara aparte,
interrogandole acerca de su extrafioc comportamiento. Es
imposible ocultar nada a este viejo y astuto digin, asi que el
Pj terminara contandole lo sucedido: Que creyéd que el
Gaunchiné era en realidad su hermana pequefia, que
abandono la tribu hace ya varias lunas. Pormucho que el Fj
le reste importancia al hecho, atribuyéndolo al cansancio o
a la ingestién en exceso de Tulapai, el semblante del
anciano se pondra livido. Gravemente le dira al Pj que las
visiones no han de tomarse a la ligera, y mucho menos las
que se tienen durante la Danza de los Egpiritus. Es evidente
que alguien del mas alld intenta comunicarse con el Pj, y
mejor realizar la entrevista pronto, para averiguar qué
quiere y hacer que pueda regresar nuevamente por donde
ha venido, sin perturbar a los vivos.

Epache
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Sush Alchise no dira mas, pero si el Pj pasa una tirada
de Intuicién se dara cuenta de que estd apenado... y
muy preocupado. Porque el viejo hombre medicina
apreciaba a la hermana del Pj, y teme que el gain que
intenta contactar con el Pj sea, verdaderamente, la
pequeiia y dulce Hadintin.

Rapidamente ayudara al Pj a preparar la kaché, la
cabafia de sudar. Hara que el Pj se quede en taparrabos,
encendera los fuegos, le pondra en la boca las cuatro
hierbas sagradas y lo abandonara en el humoso inte-
rior. El Pj no tardara en entrar en un estado de éxtasis,
con los ojos enrojecidos y el cuerpo febril, pero
descubrird con sorpresa que puede respirar a pleno
pulmén, y que tiene la cabeza totalmente despejada.

Ante él aparecera su hermana, cubierta con un manto
oscuro, que le dird: Kokizn un narahi, tu kodizhé te
reclama. Cuatro indaa ena han conducido a mi marido
y a mi por la senda del dolor y de la muerte. Ahora
somos chidn, vagamos errantes y el viento del desierto
nos hiere en el rostro. No tenemos ojos para lorar, ni
lengua para gritar, ni manos para empunar las armas
de nuestra venganza. Tu deberds ser nuestros ojos,
nuestra lengua y nuestras manos. Y si no lo haces asi,
serds indigno de ser llamado Apache. Que nilchi te
desprecie, que koh se niege a servirte, que hadilhkih
te persiga, porque ya no serds nunca jamas un Yavipai...

Cuando el Pj salga de la kaché, estara amaneciendo. El
hombre medicina le espera impaciente, y le interrogara
acerca de lo que ha visto. Si el Pj le dice la verdad, le
dird gravemente: Como me temfa, Hadintin esta ahora
vagando por las sombrias llanuras de la Muerte. Te ha
pedido ayuda y venganza, y debes darsela, porque en
caso contrario su amor hacia H se transformara en odio,
y su maldicion te perseguirad hasta el fin de tus dias. Y

deberds partir solo, ya que sélo ti has tenido la visién.
Parte con mi bendicidn, y encomiéndate a Nayenezgani,
ya que como él, tu mision es sagrada.

Si el Pj se niega a vengar las muertes de su hermana y
su marido, o si miente al hombre medicina, no tardara
en sentir sobre sus cames la maldicién de Haditin:
Cuando salga del campamento el viento soplara
siempre sobre su rostro, cegandole e impidiéndole
cazar u otear. No podra encender nunca un fuego, por
muy bueno que sea el pedemal que use o muy seca
que esté la lefia que vaya a usar. Y si persiste en su
actitud, la primera noche de tormenta un rayo lo matara.

]

Dilh

Pero mas adelante, como un skhin travieso, el
Apache se apartd del buen camino, se dejé llevar por
la avaricia y la mala vida, y Kuiterastan tuvo que abrir el
corazon de las colinas, mandando a la gente sagrada,
a los Gaun, para que guiasen al Apache, vivieran junto
a él y le ensefaran las artes del poder y la curacién.

Siguiendo el consejo de su mentor, el joven Shaman
deberia partir inmediatamente, no llevando mas que sus
armas, algo de comida, una manta y (evidentemente)
su caballo. El Pj cabalgara durante casi todo el dia en
direcccién noreste, rumbo al hogar de su hermana,
llegando a las riberas del Pecos al atardecer. Si el D] lo
considera oportuno, puede improvisar alguna pequeia
aventura durante el trayecto, ya sea algin encuentro
(un grupo de blancos, una cuadrilla de indios enemigos,
quizé alguna bestia de las praderas de las pags. 98 y
siguientes del manual) o ponerlo en una situacién (falta
de agua, perder el camino, etc) que pueda solventar
con alguno de sus hechizos.

Mientras cabalga, es mas que probable que el Pj piense
en su hermana, y en el marido de ésta:

El marido de Hadintin era conocido entre sus hermanos
blancos como Walther Purcell. Se dedicaba a cazar
caballos salvajes en las praderas, llevarlos a su pequefio
rancho de Nuevo Mézxico para domarlos y venderlos
posteriormente a los blancos de Santa Rosa o Santa Fe.
Era un hombre valiente, buen amjgo de los apaches, que
lo lamaban Tsache Tlikai debido a sus numerosas canas
y su mirada penetrante. Por ello era desde hacia tiempo
hermano de sangre del padre de Haditin y el Pj, y por ello
toda la tribu encontré acertado que ambos se casaran.

El Pj ha visitado el ranchito en un par de ocasiones, por
lo que no le sera dificil dar con él de nuevo. El corral
esta desierto, y no sale humo de la chimenea. Una tirada
de Ver le permitira darse cuenta de que la puerta de la
cabafia esta colgando de uno de los goznes, casi
arrancada, y que hay una figura humana apoyada en el
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cobertizo... en una posicién algo forzada. Un critico lo
identificara como Carlitos, el muchacho mezxicano
(apenas tendra unos 12 afios) que trabajaba como peén
para Tsache Tlikai. Si el Pj se acerca vera que alguien
le ha clavado la mano izquierda a la madera, con tres
gruesos clavos, dejandolo luego a su suerte,
seguramente para que muriera de hambre y sed, o quizd
devorado por las fieras. El muchacho ha mantenido a
raya a buitres y coyotes con un palo que ha conseguido
alcanzar a costa de lacerarse la mano, pero estd a punto
de desfallecer: tiene la mirada febril y los labios
cubiertos por una costra de polvo, saliva y sangre seca.
Su mano izquierda, la que esta clavada a la madera,
estad llagada, sangrante e hinchada hasta alcanzar el
doble de su tamafio normal.

Dentro de la cabana, al Pj le espera un horroroso
espectaculo: alli se encuentran los cadaveres de Tsache
Tlikai y de Hadintin. Una tirada de Medicina o de Tortura
haran que el Pj se dé cuenta que al hermano de sangre
de su padre lo han estado torturando con hierros al rojo
para finalmente coserlo a balazos, mientras que a la
hermana del Pj la han violado repetidamente, atada a
una mesa con fuertes correas, para después abrirla en
canal con un cuchillo.

ry r

Hlai-Kogun

Pero, en castigo por haberse apartado de la
senda sagrada, lo lanzé a la llanura, donde reinaban
cuatro monstruos, bestias de repugnante aspecto que
se dedicaron a perseguir y matar al Apache. Y asi fue
durante un tiempo, hasta que Nayenezgani, el héroe,
decidié terminar para siempre con esta amenaza. Para
ello sali¢ a dar caza a esos cuatro monstruos, armado
con su lanza, su arco y sus flechas.

La historia de lo sucedido la podra contar Carlitos, si el
Pj consigue reanimarlo con una tirada de Primeros
Auxilios; Al atardecer del dia anterior llegaron cuatro
hombres al ranchito. Carlitos nunca los habia visto an-
tes. Al principio simularon venir amistosamente,
preguntandole a Walther sobre el precio de los caballos
que tenia en el establo. Pero, cuando éste se confid,
desenfundaron sus armas y le dispararon a las piemas.
Luego se arrojaron sobre Hadintin y sobre Carlitos,
reduciéndolos antes de que pudieran defenderse.

Con el mexicano no se entretuvieron mucho. Apenas
algunos golpes para luego dejarlo atado como un fardo.
Pero con el matrimonio, al que arrastraron al interior de
la cabania, estuvieron casi toda la noche. Por lo que llego
a entender Carlitos, un borracho de Santa Fe les habia
contado, a cambio de algunos ragos y algunas monedas,
que Walther tenia escondido en su rancho un buen
montén de oro, producto de su trato con los indios. El
amo les dijo una y otra vez que no habia ningiin oro, y al

principio no le creyeron. Cuando finalmente se
convencieron de que no mentia siguieron torturandolos
alos dos con més sana si cabe, exacerbados porla cdlera
v la fustracién. Al amanecer reunieron los caballos del
corral y se fueron. Antes de ello alguien propuso pegarle
un tiro a Carlitos, pero otro asequré que seria malgastar
la bala: entonces le clavaron la mano a la madera,
dejandolo tal y como se lo encontré el Pj.

Carlitos esta muy débil, pero suplicard al Pj que le
permita acompanarle. Queria a Walther como si fuera
un padre, y a Hadintin como si fuera su hermana mayor.
Ademas, ha visto a los cuatro asesinos, y los reconoceria
donde quiera que fueran. Por otro lado, habla mas o
menos el inglés, el espafiol y algo de apache. iAl Pjle
iria muy bien un aliado asil

Claro que, como ya se ha dicho, Carlitos esta débil.
Mucho. Pero eso quiza pueda arreglarse si el Pj, en su
calidad de Shaman apache, tiene el hechizo de
Curacion de Heridas... y se decide a usarlo con el
muchacho mexicano. (Ver el hechizo en la pag. 88/89
del manual). De todos modos, salga bien o mal el
hechizo, Carlitos llevar4 la mano vendada (e initil) du-
rante toda la aventura.

] (1]

Bishijik

El primer monstruo era Biskishjik-nde, el
Hombre Bifalo, lento y pesado, que acechaba a sus
victimas y se lanzaba sobre ellas, rompiéndoles la
espalda con su terrible fuerza. Nayenezgani lo cazo
usando su misma tdctica, emboscéndole y clavéndole
su lanza cuando estaba dormido.

Una vez en marcha, una tirada de Rastrear, o usar el
hechizo de Dominar el Espiritu de un animal, pondra al
Pj (acompafiado o no de Carlitos) tras la pista de sus
enemigos. El rastro es viejo de casi 24 h., pero aun es
visible para los ojos de un apache. Los cuatro hombres
se llevaron la docena de caballos a medio domar, pero
también el ruano pura sangre de Walther, un magnifico
animal que vale casi tanto como todos los demas jun-
tos. Al cabo de unas horas el rastro se divide. Un jinete,
llevando de la brida cuatro caballos mas, se ha
separado del grupo. Una tirada de Rastrear permitira
darse cuenta que uno de los caballos que se lleva
consigo esta herrado, pero sin carga. Es evidente que
se trata del ruano de Walther. Una tirada de Intuicién (o
un jugador inteligente) identificardn a este jinete
solitario como el jefe del grupo, ya que se ha quedado
con el mejor botin. El rastro del resto del grupo se
pierde al poco en una senda pedregosa, asi que el Pj
tendra que seguir a este jinete lo quiera o no.

Una nueva tirada de Rastrear o de Ver le harad darse
cuenta que este rastro se va haciendo progresivamente




mas reciente: el hombre al que sigue no tiene excesiva
prisa, hace paradas frecuentes y lleva sus caballos al
paso. Si al llegar la noche el Pj y Carlitos siguen
adelante, lo alcanzaran con casi total seguridad.

El hombre al que buscan los Pj se llama Marc Peyroles,
auncdue todo el mundo le llama “El Francés”, Es un tipo
nacido en Québec, al otro lado de los Grandes Lagos.
Es grande, fuerte, barbudo y pesado, como un 080... 0
un biifalo. Por desgracia, tiende a confiar demasiado
en su constitucién hercilea... y altimamente le da
bastante a la botella. Asi que el Pj se lo encontrara
roncando, y a no ser que haga una pifia en Movimiento
Silencioso al acercarse a €l lo conseguira sin que deje
de roncar, capturandolo sin excesivas complicaciones.
No hara falta torturarlo demasiado para que cuente su
historia, que confirmara punto por punto las palabras
de Carlitos: Un borracho le conté el cuento del oro...
y se lo creyd, animando a varios amigos a que lo
siguieran. Respecto a sus compafieros... cuando los
dejd iban a malvender los caballos en Clovis City.
Luego tenia que enconirarse con ellos en la cabaia
de la Pefia del Aguilucho, casi al borde del Llano
Estacado. El se dirigia a Roswell, pensando que
obtendria mejor precio por el Ruano alli.

Los detalles sobre qué le hace exactamente €l Pj al
Francés... dependen muy mucho de la imaginacion y el
sadismo mental del jugador en cuestién. Hagamos un
fundido en negro de la escena.

Tsache

El segundo monstruo era Tsdche-nde, el
Hombre Aguila, que sobrevolaba la llanura para cazar
a sus victimas, a las que arrojaba vivas sobre los
hambrientos retofios de su nido. Nayenezgani trepd
por los escarpados riscos hasta el nido de Tsache-
nde, maté a su camada y esper¢ a que el monstruo
regresara, oculto bajo la cdscara rota de uno de los
huevos. Cuando el monstruo estuvo a tiro, lo abatié
de un certero flechazo.

Un “salvaje” apache y un muchacho mexicano tendrian
escasas posibilidades de éxito en un lugar “civilizado”
como Clovis, asi que es més probable que el Pj decida ir
alLlano Estacado, a esperar alli a sus enemigos. La cabafia
de la Pefia del Agquilucho se encuentra casi colgada dela
roca, como un nido de madera y adobe. Una auténtica
fortaleza, que domina ademas toda la zona. Un hombre
con un rifle, viveres y agua, podria hacer frente alli a todo
un ejército, ya que puede matar por lo menos diez veces
a todo agquel que se acerque por el camino.

No sale humo de la tosca chimenea de la cabana, ni
hay sefiales de vida en ella. El Pj puede arriesgarse a
avanzar por el camino, tomando mas o menos

precauciones, o decidir escalar la casi inaccesible
pared de roca para sorprender a sus moradores (-20 a
la tirada en Trepar, debido a lo complicado de la
escalada en cuestidn). Tome las precauciones que
tome, serdn initiles: La cabarfia estd vacia. E1 Pj se ha
adelantado a sus enemigos.

Unas horas después llegara un jinete solitario, un tipo
alto, delgado, de pelc rubio, bastante largo. Se llama
Dan Belham, y es una comadreja cobarde y traidora,
que se espera todo menos que un espiritu vengador lo
esté esperando dentro de la cabaiia. Al Pj no le costard
nada interrogarle acerca de sus companeros: los dejé
en un burdel en las afueras de Clovis, gastando
alegremente el dinero obtenido por los caballos.
Nuevo fundido en negro...

BU

El tercer monstruc era Bu-nde, el Hombre
Biiho. Se dice que, dominado por la lujuria, intents
violentar a una mujer. Pero su miembro era demasiado
grande y la destrozé. En un arrebato de iray fustracion,
Bu-nde se arrancé el sexo. Desde entonces, ya que no
podia aliviar su lujuria con las mujeres, las acechaba
para matarlas. Nayenezgani luché contra ély lo arrojo
al agua, donde se ahogé porque no sabia nadar.

Clovis City era un lugar mas o menos pintoresco, igual
a otros muchos del Oeste, hasta que hace algunos afios
llegd a él el reverendo Anthony Brand, un tipo con una
extraordinaria elocuencia, buena mano con las
mujeres... y no del todo malo con el revolver. Desde
entonces la ciudad se ha convertido en algo mas o
menos civilizado, dentro de los limites de un territoric
sin ley: a los borrachos se les encierra, a los
delincuentes se les ahorca y prostitutas y jugadores
tienen prohibida la entrada al pueblo. Asi que el Sa-
loon v burdel de Kitty se encuentra en las afueras del
pueblo, al otro lado del riachuele... Cosa que, por otro
lado, puede ir la mar de bien para los planes de
venganza del Pj y Carlitos.

El mexicano se ofrecera como voluntario para echar
una ojeada, mientras el Pj espera escondido entre los
arboles, con los caballos. Tardara una media hora,
regresando tan silenciosamente como se fue. Casi tan
silencioso como un apache, puede que piense el Pj. El
avispado muchacho ha logrado colarse por la puerta
de atrés, haciéndose pasar por un criado que tenia que
entregar un mensaje urgente a uno de los clientes. Uno
de los tipos que buscan subié hace un rato a una de las
habitaciones del piso superior, acompafiado de dos
“gefioritas”. No ha visto al otro.

El personaje en cuestion se lama Oswald Jefferson, yes
un tipo corpulento, grasiento, de enorme papada, casi




calvo y con ojillos de cerdo. Es practicamente impotente,
pero le gusta ver a dos chicas acariciarse desnudas. Es
lo tinico que le excita alge... ¥ paga lo bastante bien para
¢ue las chicas del Saloon le den el gusto.

Si el Pj quiere mantener una charla mas o menos
amistosa con él (del estilo de la que ha mantenido ya
con sus dos compafiercs) debera ante todo buscar una
manera de colarse en el interior del local. Para ello
puede usar sus habilidades de Movimiento Silencioso
o de Esconderse, los hechizos de Sigilo o de Presentir
Peligro, o simplemente disfrazarse {mas o menos) con
las ropas que Carlitos pueda robar para él. Seria buena
cosa que esperara a ue la juerga decreciera, y en el
local solamente hubieran ya algunoes clientes borrachos,
unos cuantos empleados cansados y les que han
pagado para pasar con las chicas toda la noche.

En el piso superior del local hay seis habitaciones.
Catrlitos no sabe en cual de ellas estd Oswald, asi que el
Pj tendra que entrar una por una hasta que lo encuentre.
ElDJlanzara detras de las tablas 1D6: su niumero indicara
en qué habitacion encontrara el Pj a su victima. Segun el
ruido que vaya armando lo encontrara alerta y con el
arma en la mano o totalmente desprevenido. Que el Pj
decida beneficiarselo ahi mismo (con el follén
consiguiente, recordemos que estan al ladito de un
pueblo) o llevarselo més o menos discretamente a un
lugar mas privado, depende enteramente de &l

r

Jage

El cuarto monstruo era Jdge-nde, el Hombre
Antilope. Recorria las llanuras en feroces cabalgadas,
a la cabeza de sus seguidores, cazando y asesinando
a todos los apaches que encontraba a su paso. Era
con mucho el mas peligroso de los cuatro, porque
mirarlo a los ojos era muerte segura, pero aun asi
Nayenezgani logré darle muerte.

Nota al DJ: En caso de que, por algin motivo, el Pj no
pueda sorprender a su victima y tenga que matarla en
combate, cualguiera en el burdel puede darle la
siguiente informacién.

Es posible que el Pj, mientras rebana despacito las
pelotas del bueno de Oswald, le pregunte, como gquien
no quiere la cosa, donde esta su otro compafiero, Tiradas
de Torturar aparte, no le costara mucho que el maromo
en cuestién cante: el 1ltimo miembro del cuarteto objeto
de tantas atenciones por parte de nuestro aguetrrido Pj
se llama Samuel Buming, ¥ es un tipo emprendedor:
apenas acaba un negocio cuando ya esta pensandoe en
el siguiente. Unas horas antes de la llegada del Pj al
burdel] tuvo una brillante idea que expusc en el acto a
quienes quisieran oirle: se trataba de reunir una partida

de hombres dispuestos a todo (y sin escripulos) que
quisieran ganar un dinero facil. En México ofrecen 100
pesos por cada cabellera de apache adulto, 30 perlade
cada mujer y 25 por la de cada nifio. Y cerca, hacia el
sur, hay un asentamiento de pacificos indios Pueblo...
Asi que asaltar el asentamiento, matar esos mierdas v
atravesar luego la frontera con sus cabelleras, para
venderlas a buen precio en Mézxico, es tan facil como
quitarle un dulce a un nino...

Doce hombres, reclutados en el Saloon, aceptaron
seguirle. Ahora deben estar cabalgando va contra los
desprevenidos indios Pueblo... No avanzan muy
deprisa, ya que, al fin y al cabo, piensan que los indios,
ignorantes de lo que se les viene encima, no se van a
mover de su campamento. Tampoco se molestan en
ocultar su rastro. El Pj podra seguirles la pista sin
problemas, vy alcanzarlos si fuerza un poco su caballo.
Una vez a su altura, debera decidir qué hacer. Puede
atacarlos cuando hagan un alto, 0 emboscarles cuando
pasen por algin paso dificil del camino, o intentar dar
un rodeo, adelantarles y poner scbre aviso a los Pueblo,
organziando la defensa. Tome la decisién cue tome, un
uso juicioso de sus hechizos de Entorno, Combate y
Dominacién pueden ser muy utiles.

Durante el combate, seria de muy buen gusto por parte
del D] organizar un encuentro personal entre Samuel Burn-
ing y el Pj. Ni que decir tiene que la lucha serd a muerte...

Gonclusion: Indaa Donzhoodi

Pero Nayenezggani no pudo celebrar mucho
tiempo su victoria, ya que su hermano menor,
Tubadzischini, se peled con ély le dic muerte...

Suponiendo que el Pj consiga eliminar a sus cuatro
enemigos, haria bien en no regedearse demasiado en
su victoria: sus acciones (torturar y asesinar a dos
hombres blancos, atacar las afueras de Clovis City y
despues emboscar a un grupo de “honradoes
cindadanos” de los Estados Unidos) provocaran que se
lance contra él todo un destacamento de caballeria,
alertado de la presencia de toda una "partida de indios
apaches en pie de guerra”. Es dudoso que se paren a
pensar en si todo este follén lo han causado solamente
un aprendiz de Shamén de guerra y un muchacho
mexicano... pero aungue lo supieran, la verdad es que
les trae sin cuidado. El Pj y Carlitos deberan esquivarlos
¥ huir, de regreso al campamento apache... y camino,
una vez mas, de la aventura.

El Pj ganara Puntos de Experiencia de la manera ha-
bitual. 5i ademas supo usar correctamente su poder
magico el D] lo premiara con 30 puntos mas, a gastar
unicamente en hechizos,

Apache
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NOTA PARA EL DJ: Carlitos.
Carlitos es lo que en el argot del mundo del rol
denominamos “un Pn] del Master”. Esta aventura puede
resultar algo dura para un solo jugador, v éste puede
encontrarse a veces falto de ideas o metido en una
situacién en la que no pueda salir. Carlitos deberia
intervenir en esos momentos de crisis (v solamente
entonces) para echar una mano, sacando al Pj del apuro
(va fuera imumpiendo en escena con log caballos para
ayudar al Pj a escapar, arrojandole un arma, atacando
por la espalda a sus enemigos o teniendo esa idea que
al Pj no se le termina de ocurrir). Repetimos: CARLITOS
SOLAMENTE DEBE SER USADO COMO ULTIMO
RECURSOQ. A cambio de ello, no seria mala cosa que al
final él y el Pj se hicieran hermanos de sangre, y que el
mexicano se hiciera apache por adopcién, adoptando
el nombre de Hlai-Kogiin (una mano).
8i el Dj lo desea, el Pn] de Carlitos también puede ser
interpretado (realizando algunas modificaciones en la
aventura) por otro jugador.

Govathlay escuché con atencién las palabras
del viejo digin, y le dieron sabiduria...

Reparto (por orden de aparicion)
Garlitos

FUE 9
DES 12
CON 13

HABILIDADES: Cabalgar 65%
Conducir ganado 20%

Domar 45%, Esquivar 40%
Forzar cerraduras 70%

Labia 60%

Movimiento silencioso 70%
Primeros Auxilios 60%

Inglés 55%

Apache 40%

ARMAS:
Pistola US Army (1 tiro) 45% (3d6-2)
Cuchillo 45% (1D6)

Mare Pogroles

FUE 18

DES 5

CON 20
HABILIDADES:
Cabalgar 40%
Torturar 78%

ERMAS:
Pelea 50%
Cuchillo 78% (2d6)

FUE T
DES 15
CON 12

HABILIDADES:
Cabalgar 75%
Labia 60%
Soborno 50%

ARMAS:
Colt Navy 45% (2d6+1)

Oswald Jefferson

FUE 10
DES 8
CON 13

HABILIDADES:
Cabalgar 60%
Otear 60%

ARMAS:
Rifle Colt 1855 T0% (2d8+2)

1]
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Samuel Burning

FUE 12
DES 18
CON 14

HABILIDADES:
Cabalgar 75%
Esquivar 456%
Intuicién 40%

ARMAS:
Colt Army 60% (2d6+1)

Segnidores de Samuel

FUE 13
DES 14
CON 10

HABILIDADES:

Cabalgar 60%

Movimiento silencioso 35%
Escauivar 30%

ARMAS:
Harpers Ferry 40% (2d10+1)

1ndios Pueblo

FUE 10
DES 13
CON 15

HABILIDADES:

Descubrir 80%
Esconderse 60%

Esquivar 40%

Movimiento silencioso 35%

ARMAS:

Arco 40% (1D8)
Cuchillo 35% (1D6)
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GERONIMO “El Apache”

Los apaches eran némadas que dejaban muy pocas
huellas a su paso. La suya fue una cultura efimera:
sin monumentos, sin edificios permanentes, sin mas
herencia cultural que la mitologia y los sortilegios
de los chamanes. El viento borraba las huellas de sus
caballos sobre las arenas rocosas del desierto. El
silencio apagaba el eco de los tambores que sonaban
en sus danzas de espiritus. El polvo cubria las
pinturas (hechas de polen y pigmentos de flores y
minerales) que sus hechiceros trazaban en el suelo
para provocar las curaciones de los enfermos. La
larga y ajetreada vida de Gerénimo fue el monumento
méas permanente de su cultura, la cinica estela
funeraria de su civilizacién.

Lafechay ellugar de nacimiento de Gerénimo son inciertos.
Se cree que nacié cerca de las fuentes del rio Gula en el
estado de Nuevo Méjico y que su afio de nacimiento fue
1823. Pertenece a una pequefia banda, los bedonkohe, cuyo
jefe era Mangas Coloradas hasta su muerte en 1863. Tras
esta fecha los bedonkohe (los del sur) fueron asimilados por
las restantes bandas del clan chiricahua que se sometieron
al liderazgo de Cechise. Pronto Gerénimo se convirtié enun
lider marginal que hacia la guerra por su cuenta. Sus
enemigos naturales eran los mejicanocs, pero las cosas se
complicaron cuando en 1848 Arizona y Nuevo Méjico
pasarona formar parte del territorio norteamericano. En 1851
¢l coronel mejicano José Maria Carrasco decidio ponerfreno
3 las incursiones chiricahuas y llevd a cabo la masacre de
Janos, en la que murieron, segun el relato de Gerénimo, la
madre de este, su esposa y sus tres hijos. Algunas
Tvestigaciones ponen en duda este hecho, (parece serque
ios miembros de su familia fueron vendidos como esclavos).
Faera como fuese el caso es que Gerdnimo les jurd un odio
eterno ¥ su crueldad hacia ellos fue particularmente
manifiesta a cuantos cayeron en Sus manos.

El verdadero nombre de Geronimo era Goyathlay, El
zue Bosteza, nombre muy poco adecuado para un

guerrero como €l que apenas tuvo tiempo para abwrirse
v bostezar hasta el dia de su cautiverio, el cual llegé de
forma definitiva en 1886 fecha en la que se rendia por
cuarta y ultima vez,

Casi todos los apaches, incluso los que habian
colaborado en la campafna que culminé con la
rendicion de Gerdénimo, y los que vivian pacificamente
en las reservas, fueron deportados. Primero se les
trasladd a Florida, mas tarde a Alabama, y por iltimo
a Fort Sill en Oklahoma, donde Gerdnimo se dedicé a
cultivar sandias.

Iyache
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Podemos decir que la vida de Gerénimo empieza en
el Neolitico y acaba triturada por los engranajes de la
civilizacién industrial méas avanzada de su época.

En los ochenta y seis afios que durd su larga vida tuvo
nueve esposas y un nimero indeterminado de hijos. Fue
granjero en una reserva, renegado, prisionero de guerra,
cowboy, cultivador de sandias, monstruo de feria
exhibido en circos, e incluso interlocutor de generalesy
presidentes. Amaso una pequeiia fortuna vendiendo sus
autdgrafos, los botones de su camisa y los bastones y
flechas que llevaban su nombre, y en los ltimos afios
de su vida exhibia con orgullo las cincuenta cicatrices
que marcaban su cuerpo a cambio de unas monedas.
Los periddicos sensacionalistas le lamaban “El tigre de
la Raza Humana", pero Gerdnimo supo sacar partido de
su desgracia y se aprovecho de los rudimentos de la
mercadotecnia. Asi pues logré una inmersién vertiginosa
en la historia sin mas recursos que su gran astucia como
querrero y los poderes sobrenaturales que creia poseer
como hechicero de su tribu.

Poco después de la masacre de Janos, Gerénimo tuvo
una vision en la gue una voz le prometié
invulnerabilidad en el combate, y asi fue, pues aunque
la muerte le rondé muchas veces su fin no llegé hasta
una fria noche de febrero de 1909 en la que de regresc
a casa tras una borrachera, Gerénimo se cayé del
caballo y se quedd desvanecido en una zanja. Cuatro
dias mas tarde, después de evocar en el delirio de la
fiebre los nombres de todos los guerreros que habian
combatido con él hasta el final en Skeleton Canyon,
Gerénimo moria de neumonia.

ORIGEN ¥ ENTORNO
DE L0S PUEBLOS DEL SUDOESTE

El Sudoeste es el territorio que comprende los
actuales estados de Arizona y Nuevo Méjico, en Estados
Unidos, y Sonora y partes de Chihuahua, en Méjico.
También incluye algunas partes de Colorado y Tejas,
Utah y Sinaloa. Esta region se caracteriza por un entorno
arido y una riqueza de culturas muy amplias, pues al
contrario que en otras partes de Norteamérica, mas de
28 grupos han sobrevivido a la masacre que supuso la
expansién europea y han podido permanecer en sus
tierras ancestrales conservando sus costumbres como
enclaves culturales. Estos grupos representan casi las
tres cuartas partes de las culturas americanas nativas
que poblaban la regién cuando llegaron los espafioles.

El Sudoeste como regidn encuentra sus raices en la
tierra y en las tradiciones antiguas. Su geografia es muy
variada: Terrenos accidentados, montafias con cumbres
nevadas, fértiles valles fluviales, pastizales y aridos
desiertos, Esta topografia inmensa, y muchas veces
dura, ha supuesto grandes adaptaciones para los pue-
blos que han vivido en ellas.

El hombre llegé al Sudoeste hace menos de 12.000
afios. Al principio, estos pueblos eran cazadores y
recolectores de frutos silvestres. Eran némadas y vivian
en pequerios grupos de familias. Cazaban animales
grandes como mamuts, bisontes y, a medida que
cambié el entorno, animales mas pequefios, como
conejos, ciervos. Estas gentes, cuyas culturas surgieron
en tormo al afio 6000 a ¢. empezaron a introducir la
agricultura en el afio 2800 - 3000 a c. aproximadamente.

Poco a poco, los pueblos del Sudoeste evolucionaron
para formar diferentes culturas: en la regiones
montanosas se llamaban Mogollon; los de la meseta
del Colorade, eran los Cesteros y Anasazi; en el oeste
y centro de la regién vivian los Patayan, Sinagua y
Salado. En el afio 300 a c. llegaron nuevas migraciones
desde Méjico, que pronto formarian una desarrollada
cultura, conocida como hohokam, basada en las
tradiciones agricolas. Poblaban el centro y el sur de
Arizona, donde construyeron grandes sistemas de riego
y monumentos arquitectonicos.

Durante los siglos XIV y XV, se produjo un gran
movimiento de poblacién cuya causa aiin no ha sido
explicada. Tras una gran sequia las tierras ancestrales
fueron abandonadas. Las tribus se unieron y se
marcharon de sus asentamientos. Los grupos de los que
descienden los pueblos del Sudoeste que se reconocen
actualmente (Pueblo, Pima y Yuma) se asentaron en lo
que hoy se conoce como su primitivo hogar. Todos esos
grupos conservan una rica tradicién oral de este
periodo. Otros grupos se desplazaron hasta la regién
desde el Norte: Navajo y Apaches. Del Este llegaron
las tribus de las Grandes Llanuras ¢ue probablemente
comerciaban con los nativos.

Por 1iltimo llegaron los europeos, primero los
espafioles mas adelante los ingleses-americanos. Pronto
los espanoles empezarian a colonizar el Sudoeste, hasta
que su avance fue detenido por los apaches.

Desde que la historia los conoce, los diferentes grupos
de apaches, han ocupado las montafias y llanuras del
sur de Arizona y Nuevo Méjico, el norte de Sonora y
Chihuahua y el oeste de Tejas, un area mas grande que
la que hoy ocupa la mitad de la superficie de Espana.

Fueron llamados desde siempre indios “salvajes”,
nombre respaldado por sus tempranas luchas con las
tribus vecinas, asi como por sil mas reciente y constante
hostilidad hacia el gobiemo, responsable de precipitar
una “guerra de exterminio”. Es dificil que hasta la débil
de las tribus indias admita tener miedo a algo, pero
todas aquellas que vivian en el radio de accién de los
apaches, salvo los navajos, sus primos atapascanos,
admiten claramente que, antes del sometimiento, los
apaches los mantuvieron mortalmente atemorizados
durante generaciones.

A principios del siglo XX la poblacion apache era
aproximadamente de seis mil personas incluidos, los
jicarillas y los mescaleros de Nuevo Méjico. Se duda
de que alguna vez su nimero haya superado los diez
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mil. Por consiguiente, parece una poblacién
insignificante para haber mantenido a otras tribus del
vasto suroeste, asi como a dos naciones civilizadas
en constante temor. Por lo visto hubo sélo una tribu o
grupo de indios asentados en las cercanias de los
apaches de Arizona que mantuvo con ellos todo tipo
de relacién y asociacién, salvo la de enemigos: los
apaches-mojaves, de estirpe yuma. La asociacion se
convirtié practicamente en fusién, por que en cuanto
a semejanza exterior, caracteristicas, modo de viday
artesania son tipicamente apaches. La tribu tan
conocida hoy como la apache, sin duda recibié su
nombre de los apaches-mojaves, aliados con los
apaches desde épocas remotas y tan parecidos a éstos
que casi han escapado de la segregacién hasta fina-
les del siglo XIX y principios del XX.

Los apaches-mojaves se llaman asi mismos apétieh,
gue simplemente significa “gente” o “pueblo”. Los
hualapais, otra tribu yuma asentada mas al norte, cuyo
dialecto se parece mas al de los apaches-mojave y los
yumas, también se llaman asi mismos apatieh. Aunque
la pronunciacién de este nombre es mas cormrecta con
esta iltima ortografia que con la de “apache”, sélo un
oido entrenado puede reconocer la diferencia de
sonido cuando la palabra es pronunciada por los indios
de la familia yuma. Etimolégicamente viene de apa,
“hombre”, con el sufijo plural -tieh. Es curioso ademas
que en el idioma Zuni, una de las tribus que sufrian a
sus peligros vecinos, enemigo se diga “apachu”.

El apache primitivo era un ndmada auténtico, un hijo
amante de la naturaleza, con un anhelo de guerra innato
y un valor y resistencia no superado facilmente, y una
gran astucia, Aunque su caracter es una intensa mezcla
de valor y ferocidad, es amable y carifioso hacia sus
congéneres especialmente sus propios hijos. Se
enfrenta a la muerte con bastante indiferencia, sin ser
de ningin modo un suicida.

» 14 5 »
Alimentacion y supervivencia

No hay tribu mejor preparada que los apaches para
vivir de los productos naturales de sus primitivos
territorios. Tanto si viven pacificamente en los valles
de los rios, como si la guerra les empuja a buscar
proteccién en las montafias impenetrables, la
naturaleza los mantiene con creces, porgue
practicamente toda la flora y la fauna del suroeste es
comida para los apaches.

La alimentacion de los apaches era variada. Su prin-
cipal fuente es el mezcal, nata en su idioma, que
preparaban cociendo sus verdes y jugosos tallos y
consiguiendo asi tanto la comida como la bebida.
También se puede comer el mezcal seco tal cual, sin

ninguna preparacion, pero generalmente hacen una
especie de papilla mezclandola con agua. Es muy dulce
y lo condimentan mezclandole bayas de Zumaque y a
menudo nueces trituradas. .

Los apaches también se alimentaban de manzanita o
acerola, pifiones, enebrinas, bellotas de los robles,
frutos de mandioca, patatas y cebollas silvestres etc...
Muchas plantas tienen semillas muy nutritivas. El
apache las recogia en una cesta, las molia en un mortero
y hacia una bola con las manos con la masa oleosa. Se
afirma que con una bola del tamafio de dos pufios un
hombre podia subsistir durante tres dias.

Desde luego también se alimentaban de animales de
caza: venados, antilopes, pavos salvajes, codornices,
algunas aves acudticas, pajaritos, conejos y ratas de
bosque. El pescado y la came de oso son tabi.

Un comentario aparte merece el Tilapai, o tizwin,
como a veces lo llaman. Talapai significa “agua gris
o turbia”. Es de hecho, una cerveza fermentada.
Como el Tulapai se echa a perder en unas doce
horas, se debe tomar muy rapido. Los apaches no
se moderan en absoluto a la hora de beber este
brebaje. A veces ayunaban durante un dia y luego
bebian grandes cantidades, a menudo de tres a seis
litros, y se convertian durante un tiempo en
auténticos salvajes. Otra bebida intoxicante, mas
efectiva que el tilapai, también se prepara del
mezcal pero en lugar de aprovechar la savia como
en la bebida anterior, se logra cociendo la planta,
se muele y se mezcla con agua, se le afiaden raices,
se hierve y se deja que repose mientras se fermenta.
Los indios dicen que tiene un gusto fuerte, como el
whisky, vy una pequeia cantidad produce una
borrachera rapidamente.

Testimenta,

El atuendo primitivo de los hombres consistia en una
camisa de piel de venado (epuntlesis), polainas
(iskiétlikar) y mocasines (epunke). No iban nunca sin
taparrabo, unica prenda imprescindible de la
vestimenta india. Llevaban también un gomro de piel
de venado (cha) con vistosas ornamentaciones
simbélicas. Pero el tocado consistia sobre todo en una
banda de largas hojas de mandioca trenzadas, que se
ponia bastante baja en la frente para no tener el pelo
sobre los ojos. La vestimenta de la mujer apache
constaba de una falda corta de piel de venado,
mocasines de cafia alta y una especie de blusa suelta
que llegaba hasta las caderas, por encima de la falda.
Ambos, la falda y el jubdn, tenian flecos de cuero y,
tltimamente, dijes de metal. Los hombres siempre
llevan el pelo suelto, no se lo trenzan nunca. En épocas
de duelo se lo cortan horizontalmente a la altura de los
hombros. Las doncellas se hacen un mofio bajo la nuca,
al que se sujetan un adorno de piel de venado, simbolo
de su virginidad. El mofio se llama pi y el adomo, tsige.
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Vivienda

La vivienda apache consiste en una estructura de
varas de chopo en forma de ciipula, con techo de paja,
y una base de unos tres metros y medio de didmetro, A
la casa la llaman Kowa v al techo de paja, pin. Para
techar se utiliza una especie de yuca. Desde el
advenimiento de la religién mesianica las casas se
hacen en forma bastante alargada, con una entrada a
cada lado, y todas las casas de la aldea estan en fila.
Las entradas se llaman daitin chogunti. Las casas de
verano se levantan lejos de las de invierno. En realidad,
donde ¢uiera que los apaches tienen la ocasién de
detenerse, y son poco mas gue una enramada para
guarecerse temporalmente del sol.

Ertesania

La expresion artistica por excelencia de los apaches
son sus trabajos de cesteria, que demuestran muy buen
gusto en su forma y omamentacién. El tus, un recipiente
para agua en forma de jarra, se hace con tallos de
zumague aromatico entretejidos v esta recubierto por
dentro y por fuera con resina de pino pinonero. La
bandeja de mimbre plana, tsanaskudi, se emplea mucho
en la vida domeéstica. El trabajo mas espectacular es el
inmenso tunaskudi, en forma de jarra como el tus (de
ahi su nombre), que se usa principalmente para
almacenar grano. No hay hogar apache sin su canasta
de carga, tutza, redonda y honda, a menudo ligeramente
cénica, y siempre adornada de flecos de cuero.

[ o f Fan "

Organizacion politica y familiar

Los apaches nunca tuvieron una forma de gobiemo
muy estable. Los jefes eran elegidos y gobernaban
durante el tiempo que a sus seguidores les placia. Siel
hijo de un jefe demostraba ser capaz, se le daba la
oportunidad de gobemar, si no, no recibia ningtin tipo
de reconocimiento especial. Los hombres medicina
siempre han sido mas influyentes que los jefes. Regulan
los habitos y costumbres sociales y guian gran parte
de los actos de gobiemo; pero a menudo, si fallan en el
tratamiento de las enfermedades, pierden toda
influencia. Para éstos, como para los jefes, la clave de

su éxito depende del beneplacito popular.

Los sistemas de clanes y familias de los apaches han
sido el baluarte de su estructura social. Impidiendo los
matrimonios dentro del clan o la familia se evit6 la
degeneracion de la raza. Hay que afiadir a esto la dureza
de la vida indigena, que dio como resultado la
supervivencia sélo de los mas aptos, y senté las bases
para un pueblo fuerte.

La linea de descendencia entre los apaches
generalmente la marca la madre, es decir, los hijos
pertenecen al clan de la madre. Sin etnbargo, existe
una excepcion a esta regla, ya que en los Chiricahuas
pertenecen al clan del padre. Estas reglas tribales se
respetaban rigidamente y el matrimonio dentro del clan
o la familia se consideraba incestuoso, y la pena era la
muerte de ambos conyuges.

Con los apaches, asi como con otras tribus, la
organizacion de clanes tenia un peso importante en el
derecho de la propiedad. Independientemente de los
bienes que uno de los cényuges pueda poseer en el
momento de la boda, el otro inmediatamente entra a
poseer la mitad. Si la mujer muere, el marido conserva
lo que compartian siempre que no se case otra vez,
pero se puede decir que la propiedad legal de la mitad
de los bienes de la esposa pertenecen al propio clan.
Si el marido intenta dilapidar las propiedades, €l clan
actia para impedirlo. Si el viudo desea volver a casarse
v la mujer que elige pertenece al clan de la esposa an-
terior, entonces pueden disponer en comiin de los
bienes personales de los que €l dispone; pero si la
segunda esposa pertenece a otro clan, entonces debe
transferir la mitad de los bienes comunes a los
miembros del clan de la difunta que son los que
heredaran legalmente a la muerte de su pariente. La
misma ley tribal se aplica en el caso de una viuda. El
divorcio era posible. Si el marido era perezoso o cruel,
los parientes de su mujer le podian expulsar del grupo,
con la consiguiente divisién de bienes.

Por regla general, los apaches practicaban la
poligamia siempre cuando pudieran permitirse el lujo
de mantener a mas
de una mujer. Ademas las hacian vivir separadas para
evitar peleas continuas.

En términos estrictos, comprar a mujeres a un precio
acordado nunca fue costumbre entre los apaches, pues
siempre se tenia en cuenta la eleccién de la muchacha.
Sin embargo, siempre se pagaba a los padres de la
novia en grano, dinero, caballos, monturas, mantas o
ganado. Hacia falta el consentimiento de la novia, y la
costumbre exige que el novio demuestre su fuerza
moral y su capacidad para mantener a su esposay a si
mismo construyendo una choza bonita en la cual la
muchacha de su eleccién pasa con él cuatro noches
sin que nadie los moleste ni los observe. Al preparar el
desayuno de la quinta mafana, la muchacha hace sa-
ber si esta dispuesta al matrimonio. El acuerdo del pago
definitivo a los padres puede establecerse mas
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adelante, Ella se convierte entonces en la esposa del
hombre, aunque a veces puede pasar un mes antes de
que se cierre el acuerdo y se realice el pago.

Por otro lado, la vida de la esposa de un apache estaba
llena de penurias, sobre todo si tenemos en cuenta que
en numercsas ocasiones acompanaban a sus maridos
en sus fugas de las reservas. La dureza de las
condiciones de vida, el vivir acosados como fieras en
unas montafias realmente inhospitas convertia la calidad
de vida de la mujer apache en casi una esclavitud.

A los nifos se les trataba con respeto dentro de los
clanes, aungue su educacién era firme dadas las
circunstancias de su entorno cotidiano, como se
explicard mas adelante en el apartado dedicado a la
guerra. Durante la infancia habia varios rituales; a las
pocas semanas de nacer la madre yla abuela del recién
nacido le perforaban los 16bulos de las orejas para que
pudiera “oir mejor” y obedecer mas rapido. Al cumplir
los siete meses de edad se organizaba la ceremonia
de los mocasines, en la que se le calzaba por primera
vez. Al cumplir los siete afios se le cortaba todo el pelo,
dejandole uno o dos mechones. El cabello que crecia
a partir de esta etapa de su vida seria el de adulto, que
el joven apache cuidaria de mantener lustroso,
lavandolo constantemente con una espuma que los
indios elaboraban de la raiz de la yuca.

A continuacién paso a enumerar algunos de los clanes
y bandas apaches mas conocidos. Alguno de ellos
tienen sus nombres apaches; los demas tienen por
nombre la denominacién que les daban los hombres
blancos ¢ue solia ser el lugar gecgrafico que ocupaban.

Clanes Chiricabuas

- Biahan (Bente del Este)

Habitaban el territorio comprendido al suroeste del
estado de Nuevo Méjico y al este del Rio Grande. En
este grupo encontramos también incluidos a los
apaches Mimbrefios (apaches de Warm Springs), ylos
bedonkohe, ¢que desaparecieron como clan en 1863 a
la muerte de su jefe Mangas Coloradas.

- Cho Eund (Saliente de la ladera de la Montaia)

Conocidos como los chiricahuas centrales. Sus tierras
se extendian desde Méjico y el estado de Nuevo Méjico
al suroeste de las montafias de Arizona, de donde esta
tribu recibe su nombre y en la misma zona donde se
encontraba el tristemente conocido Apache Pass.
Cochise pertenece a este clan.

- Nde Ndai (Apache medio Mejicano)

Ocupaban la regién de Sierra Madre en el norte de Méjico.

Estos clanes estan localizados entre Sacramento,
Guadalupe y las montafias Davis al suroeste del estado
de Nuevo Méjico y al oeste de Tejas.

- Qulgahénds (puehlo de las llanuras)

Se encontraba al este de las montafias Davis.

- Ni' t'abende (puehlo de la tierra resquebrajada)

Estos vivian en las mismas montafnas Davis.

Clanes Goyoteros o Apaches del Doste

Se trata del grupo méas numeroso. Sus territorios se
extendian al norte de los de los clanes chiricahuas y
ocupaban el resto del oeste del estado de Arizona.

- Grupo White Mountains

Sus tierras se extienden desde las montanas Pifialero
en el sur, hasta White Mountain en el norte. El grupo lo
componen la banda White Mountain, al este y la Coyotero
(Klinapaha, muchos que viajan juntos) al oeste.

- @rupo Cibicu

Viven en las faldas al norte de Mogollon Rim y al oeste
de Sierra Ancha. Este grupo lo componen tres bandas,
Cibicu, Carrizo y Canyon Creek.

- @ropo San Carlos

Estan localizados al pie de las montafias de Galuiro y
Santa Catalina. Lo componen cuatro bandas: San Carlos
(Tseénlin, entre rocas), Apache Peaks, pinal y Arivaipa
(Chulinné). Una quinta banda podria serla de los Pifioleros
pero se le puede considerar la misma que la Arivaipa.

- Grapo Tonto del norts (Dilzhan, torrents de palabras)

Se extiende al sur de las montafias San Francisco y lo
componen cuatro bandas: Bald Mountain, Fossil Creek,
Mountain Lake y Gak Creek.

- Grupo Tonto del sur (Koda, rudos)

Habita al Norte de Sierra Ancha y las montafias
Mazatzal. Lo componen siete bandas de las cuales
linicamente he encontrado el nombre de una de ellas,
Mazatzal.

La guerra

El guerrero apache hace una notable diferenciacién
entre lo que podriamos llamar incursiones y las acciones
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de guerra propiamente dichas. Para los apaches una
incursion es una expedicion con el fin de robar y saquear
a sus enemigos, ya sean otras tribus vecinas o las ha-
ciendas y ranchos de uno u otro lado de la frontera entre
Estados Unidos y Méjico. Este tipo de ataques son
normalmente propiciados por las necesidades de los
miembros de la banda. El lider local pide voluntarios
pararealizarlaincursién yantes de la partida el hombre
medicina realiza sus rituales para que los miembros de
la expedicién no sean descubiertos por sus enemigos.
Una vez localizado el objetivo, los apaches tomaban
posiciones e iniciaban sus movimientos al amanecer.
Actuaban muy rapido, robaban lo que encontraban y
necesitaban v escapaban a toda velocidad. Si sus
victimas se percataban del robo, vy durante la
persecuciéon daban alcance a los apaches, éstos
escondian su botin, o en el caso de que fuera ganadolo
sacrificaban para escapar mds aprisa vy volver en otro
momento a buscar los restos. Durante la aproximacion
al objetivo se intentaba siempre evitar el combate, ya
que esto podria delatar la presencia de los apaches a
sus enemigos y hacer peligrar el éxito de la incursién.
Una vez de vuelta, el fruto de la expedicién lo
repartian de manera equitativa entre sus parientes y
miembros de la banda, ademas de a las vindas ya las

mujeres repudiadas que también recibian una parte
del botin capturado.

Las partidas de guerra eran normalmente organizadas
para vengar la muerte de un apache caido durante una
incursion o bien para vengar la muerte de familias
asesinadas por ataques de tribus enemigas. Los parientes
de los difuntos eran los encargados de reunir el grupo de
guerreros entre el resto de sus familiares aunque éstos
pertenecieran ya a otras bandas. La reunién se hacia en
un punto previamente acordado donde se celebraba una
ceremonia de guerra.Un Shaman versado en canciones
sobrenaturales y ceremoniales de guerra dirigia las
oraciones en las que se exhortaba por el éxito de la misién
v por la abundancia de sangre del enemigo. Mientras el
hombre medicina realizaba sus ceremonias los guerreros
cantaban suavemente y se afiadian a la danza para indicar
su participacién en la accién de guerra.

Normalmente estas partidas guerreras estaban
formadas por hasta doscientos hombres. Entre ellos solia
haber al menos un Shaman, el cual continuaba sus rezos
v ceremonias durante el camino hacia la lucha,
aleccionando a los guerreros a tener un comportarmiento
respetucso y valeroso en el combate, que para ellos
debia tener un caracter marcadamente religioso.

Poco antes de la partida los apaches solian reunir los
diferentes campamentos del grupo local o banda para
facilitar su proteccién por parte de los pocos guerreros
que no participaban en la accién guerrera. Una vez
garantizada la seguridad los guerreros partian. Viajaban
cautelosamente, apostando exploradores cuando
acampaban, (normalmente en lugares elevados) hasta
que alcanzan su objetivo.

Los apaches preferian realizar sus ataques por
sorpresa poco antes del amanecer (cuando los
centinelas estin mas cansados) vy desde diferentes
direcciones a la vez para desorientar al enemigo y que
no se percataran de su niimero. En la lucha los apaches
intentaban acabar con el mayor nimero de enemigos
posible. No solian cortar cabelleras, salvo en raras
excepciones y en represalia a los mejicanos que
pagaban por las cabelleras apaches. Los apaches
pensaban que realizandc este acto quedaban
contaminados por la muerte v que su realizacién
requeria un ritual previo y una purificacion hacia el que
lo iba a realizar. Una unica victoria decisiva era
suficiente para que los querreros volvieran con su gente,
sobre todo si durante el ataque habian conseguido
viveres, ganado u otro botin. Por supuesto, una
expedicién victoriosa era recibida con una gran
bienvenida, que incluia fiestas y danzas durante las
cuales, eran hormenajeados los guerreros gue se habian
distinguido en el combate.

El joven apache era entrenado para la guerra desde
una edad muy temprana. Los nifios se levantaban muy
temprano y eran obligados a bafiarse en los rios incliso
en invierno en la alta Sierra donde tenian que romper
el hiele para hacerlo. Uno de los ejercicios mas terribles
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era subir y bajar corriendo una colina con un sorbo de
agua en la boca con el fin de obligarlos a respirar
correctamente por la nariz y conseguir la portentosa
resistencia fisica que caracteriza a los apaches. Los
chicos eran endurecidos en combates simulados y en
competiciones de lucha cuerpo a cuerpo. Por otro lado
su educacién era completada con la geografia de su
entomo, caracteristicas y lugares sagrados y de peligro
de los alrededores y como no, de la dura prueba de
sobrevivir cada dia.

Cuando se sentia preparado, un joven apache
comenzaba participando en sus cuatro primeras
incursiones, las cuales le servian para asumir mejor sus
creencias religiosas y espirituales asi como sus apti-
tudes como futuro guerrero, gracias al consejo e
instrucciones del Shaman de guerra. Este le hacia
entrega de una cana para beber sin que el agua le tocara
los labios y de un gorro especial para la guerra que a
diferencia del que portaban los guerreros veteranos,
no emanaba todavia “poder espiritual”,

Cuando un joven partia en sus primeras incursiones
o partidas de guerra, los hombres y mujeres del
campamento le hacian un pasillo y al pasar entre ellos
las gentes le echaban por encima “hadintin® (polen),
para desearle lo mejor en sus futuras pruebas.

Durante la expedicién el aprendiz de guerrero era
considerado sagrado, ya que era identificado con el
héroe mitolégico “Na Skin” (nific del agua). Estaba
obligado a utilizar el lenguaje ceremonial de guemna;
una jerga de batalla en la que se empleaban frases
rituales para reemplazar palabras que designaban
objetos usuales durante la accién. Ademas debia comer
solo cuando su comida estuviera fria, y sélo podia beber
agua con la cafia que le entregé el Shaman de guerra.

La principal tarea que realizaba el joven era servir a
los otros guerreros, procurar que el agua y la lefia no
faltara en el campamento y vigilarlo por las noches. Si
realizaba bien sus tareas, los guerreros le permitian
acompanarles en la siguiente incursién, y asi hasta
completar las primeras cuatro misiones, tras lo cual si
era merecedor recibia la codiciada recompensa de ser
reconocido como un guerrero apache.

Un guerrero vestia usualmente una camisa y un gorro
de piel de ante, taparrabos y mocasines a menudo al-
tos hasta la rodilla, ademas utilizaba numerosos
abalorios y amuletos proporcionados por el chaman
de subanda con fines religiosos y de proteccién como
el anteriormente mencionado gorro de piel, o su es-
cudo-medicina. Su equipo consistia generalmente en
una cuerda, una manta, un recipiente para el agua,
palillos para hacer fuego, raciones de mezcal para
comer y sus armas. Normalmente usaba lanza , es-
cudo, bastén de guerra, cuchillo ¥y un arco con sus
flechas. Estas tiltimas consistian en fragiles junquillos
de un metro de longitud, estabilizados con tres plumas
y armadas de puntas de cuarzo triangulares, talladas
a base de golpes. Unidas a la cafia mediante tiras

vegetales mal anudadas, cuando llegaban a su destino
se incrustaban con la fuerza de un mosquete. Durante
las famosas Guerras Apaches se generalizé el uso de
armas de fuego, tanto rifles como revdlveres con su
correspondiente canana con municién. Para camuilar
sus armas los apaches solian ennegrecerlas a fin de
evitar destellos que los delatasen.

La legendaria habilidad y resistencia de los guerreros
apaches es sostenida por los testimonios de los
soldados blancos que tan largamente les combatieron.
Perfectamente adaptados para luchar en su inhéspita
tierra, un apache podia vivir instintivamente sélo de lo
que le daba la tierra, y cuando la naturaleza no le era
generosa, podia soportar hasta extremos
extraordinarios la sed y el hambre.

Para un guerrero apache el poseer un poder
sobrenatural para protegerse de sus enemigos era un
don muy apreciado, que podia obtener a través de su
comunidon con las deidades protectoras y sus
mensajeros, asi como directamente de un hombre
medicina. Estos poderes eran invocados en ceremonias,
y solian servir para proteger a un guerrero, para ocultar
a una partida de guerra, mejorar la habilidad y la
velocidad en la carrera, o para localizar a un enemigo.

Un claro ejemplo de chaman de guerra lo tenemos en
Gerénimo, €l cual tenia visiones, una de las cuales le
predijo invulnerabilidad. La hermana de Victorio, Lozen,
que fue un caso excepcional de mujer guerrero, poseia
el poder de detectar la proximidad de sus enemigos
mediante las vibraciones que percibia en las palmas
abiertas de sus brazos extendidos mientras rezaba.

Con la llegada de los espaifioles hizo su aparicién el
caballo, un elemento que cambid totalmente la manera
de luchar de los apaches ampliando enormemente su
radio de accién. Aungue hacian uso generalizado de
sus monturas, los apaches no descuidaban su
extraordinaria habilidad fisica de la carrera, eran
grandes corredores tanto hombres como mujeres, se
cuenta que incluso podian correr mas de noventa
kilémetros en un dia.

En general las tacticas apaches, tanto contra
espafioles, mejicanos o norteamericanos, presentaban
perfectamente las caracteristicas de la guerra de guer-
rillas, adaptada al terreno en el gque tan bien se
desenvolvian estos indios. Este aspecto los convertia
en formidables y escurridizos enemigos. Su sentido de
la estrategia estaba muy desarrollado; tenian depdsitos
de alimentos distribuidos en varios lugares para
aprovisionarse cuando eran perseguidos, no utilizaban
los caminos y su rastro era muy dificil de seguir.
Continnamente cambiaban de posicién y eran capaces
de matar a sus monturas va sea de agotamiento o para
poderse mover con mayor rapidez por terrenos
inaccesibles para los caballos. Su camuflaje era casi
perfecto, “...si se pueden ver es que no son apaches.”
Eran capaces de enterrarse bajo tierra para sorprender
a sus enemigos, eran los maestros de la emboscada.




Incluso construian poblados falsos para confundir a sus
perseguidores. Una conocida frase dice: “Para capturar
a un apache se necesita otro apache.” Y podriamos
decir que la mayoria de los “éxitos” consequidos por
los blancos contra los apaches fueron fruto de la
casualidad o gracias a los scout de su misma raza que
servian en el ejército norteamericano.

RELIGION
Creacion del Mundo y Mitelogia

El apache es intrinsecamente religioso y devoto;
su vida esta completamente moldeada por sus
creencias religiosas. Todos sus actos, desde su
plegaria matinal al sol naciente, cada hora, dia y mes
a lo largo de vida, tienen algiin significado religioso.
Los animales, los elementos, cada ente observable
del sistema solar, todos los fenémenos naturales, todo
se reverencia y deifica. Como todos los pueblos
primitivos, que no comprenden las leyes de la
naturaleza, el apache adjudica a lo sobrenatural todo
lo que sobrepasa su entendimiento.

Segun su propio Mito de la Creacion, en un principio
el nicleo del universo, llamado Chalhkelh Nalin, Nifia
de la Noche era sélo un punto de color en el que, con
el transcurso del tiempo, aparecié una forma que mas
tarde emergid. Se trataba de Kiterastan, el Creador.
Kuterastan el Creador de Todo, en un principio moraba

sobre las nubes y sostenia un relampago en cada mano.
Primero creé varios ayudantes, que a su vez crearon
otros frotando con las manos el sudor y pequefias
particulas de cuticula del rostro y el cuerpo.

La primera ayudante creada por Kiuterastan fue
Stenatlihan, la diosa principal. Se dice que en su mano
derecha tiene un pinoc pifionero, con cuyas ramas y re-
sina construyé el Tus, o vasija de agua, en el que la
gente de la tierra se refugié de la inundacién que
sobrevino poco después de la creacion. Por encima se
Stenatlihan vuela Datilye, el colibri, enviado al mundo
como mensajero para ver como progresaba la creacion.

La segunda persona creada por el Creador que siguié
a Stenatlihan, y por lo tanto la tercera deidad en
importancia fue Chuganadi Skhin. No sélo da luz al dia,
sino que también tiene poderes para aliviar y curar la
enfermedad con la ayuda de los primeros rayos de la
luz matutina. Los apaches piden su bendicién antes de
que salga el sol y generalmente imploran su piedad.

Nayenezgani es el primer hijo de Stenéatlihan;
concebido mediante los rayos del sol mientras ésta
dormia en la ladera oriental de una montana. Es el dios
de la guerra y un hacedor de milagros, el héroe cul-
tural que aparece en leyendas similares de muchos
cultos aborigenes norteamericanos. Se creia que la
tierra habia estado habitada durante un tiempo por
grandes monstruos en forma de antilopes gigantes y
bestias de repugnante aspecto que destruian a la gente.
Estos monstruos simbolizan los males de esta vida; de
hecho, en muchas leyendas, la muerte es concebida
como uno de estos monstruos. Nayenezgani, con sn
arco, sus flechas y su lanza de turquesa hizo
desaparecer a las maldiciones de la tierra. Al
enfrentarse a estos monstruos era invulnerable porque
enterraba sus venas cerca de un arbol antes de
atacarlos. Después de haberlos matado a todos, se
peled con Tubadzischini, su hermano menor. El Azulejo
le contd a este ultimo dénde enterraba sus venas
Nayenezgani, de modo que arrojé flechas contra éstas
y lo maté. Hay otros mitos que revelan cémo
Nayenezgani resucitdé mas adelante, y sigue siendo
venerado como principal dios de la guerra.

Dutlishi Skhin emergié de las nubes azules, creadas
junto con él. Ayudd a Kiterastan y Stenatlihan a terminar
el trabajo de la creacién. Bajo las érdenes de ambos
cred algunas personas y muchos pajaros y animales.

A Yolkai Skhin se le atribuye la creacién de todas
las cosas blancas. El mismo surgi6 de la nube blanca
vy al salir de ésta empezd inmediatamente a crear
rocas y conchas blancas bajo la direccién de
Kiterastan y Stenatlihan.

Hadintin Skhin es el dios de la salud vy la enfermedad.
Es el causante de gran parte de las enfermedades, que
puede curar si esta dispuesto a ello. Los apaches ponen
especial cuidado en no disgustarlo y le rezan y propician
cada vez que la enfermedad se presenta entre ellos.




Tubadzischini, segundo hijo de Stenatlihan, es el dios
del agua. Su madre lo concibi6é una tarde mientras
dormia debajo del saliente de una roca de la que
goteaba agua que caia sobre ella. Todas las plegarias
y canciones de la danza de la lluvia se dirigen a él.
También es el creador del océano.

Yadilhkih Skhin es el jefe del cielo. En la leyenda de
la creacion, el relampago fue enviado para rodear a la
tierra vy ver cémo eran todas las cosas que habia en
ella. A su regreso trajo consigo un gran cuenco de
turquesa que contenia tres personas deficientemente
formadas, una de las cuales era el Nifio del Cielo. Més
tarde sometieron a los tres a un bafo de sudor y sus
cuerpos se perfeccionaron.

Yélkai Nalin es uno de los personajes mas venerados
y temidos de la mitologia apache. Es la diosa de la
muerte, o0 mejor dicho, de la otra vida, porque controla
todas las almas que pasan al mundo futuro. El camino
para este otro mundo discurre entre sus hombros y esta
simbolizado por la via lactea, sendero trazado por los
espiritus de los fallecidos. Los apaches no pronuncian
los nombres de los muertos porque dicen que se han
marchado con Yélkai Nalin y ahora pertenecen a su
pueblo. Piensan que si hablan de ellos es posible que
ella se enfade y que se niegue a admitirlos en el paraiso
eterno cuando ellos mueran. Esta diosa preside cada
uno de los nacimientos, y por lo tanto se le hacen
suplicas y ofrendas inmediatamente antes del
nacimiento de la criatura. En otras ocasiones la invocan
para que detenga su llamada porque creen que ella
puede causar la muerte. Estas plegarias se dirigen a
Yoélkai Nalin por medio de pequeiias conchas y cuentas
de piedra blanca. Simbolizan la pureza, v, a través de
ellas, le piden a la diosa que mantenga la mente de la
gente libre de malos pensamientos y acciones.

Duttshi Nalin, Nifia Turquesa, es la creadora de todo
lo verde. Tiene que ver con los cultivos y los campos.
El devoto apache le reza todas las mananas durante la
estacion fértil.

Enasho Dilhklishen es el dios del intelecto. Conirola
la mente de la gente y hace que sus pensamientos sean
buenos o malos a voluntad. Es el primero que hablé
con las personas de la tierra. Cuando nace un nifio, los
padres a menudo le piden a Kuterastan que cuando
crezca sea como Enasho Dilhklishen, a quien rezan
pidiendo ayuda cuando deben hablar con los demés.
En tales casos no se hace ninguna ofrenda de polen, a
no ser que la stplica se haga delante de una imagen
del dios, en cuyo caso se esparce polen sobre ésta.

Hadintin Nalin es la jefa del polen. Se ocupa de que
los arboles lo produzcan, Los indios conocen la funcién
del polen en las plantas y rezan para que el maiz y otros
productos de los campos, asi como las nueces y frutas
que crecen silvestres, se fertilicen cuanto antes,
asegurando de este modo buenas cosechas.

Nilchidilhkizn, jefe de los vientos. El apache nunca
se queja del viento porque, si se impacientara o

profiriera expresiones sacrilegas, el dios del viento se
enfadaria y podria provocar tormentas destructoras.

Yakosha Skhin, dios de la humedad y controlador de
la lluvia. Puesto que la nieve, el hielo, el granizo, la
helada, el rocio y la niebla surgen de las nubes, a veces
se hace referencia a Yakha Skhin como jefe de las
nubes. Pero en general las nubes son consideradas su
sitio de trabajo, puesto que la deidad encargada de ellas
es Yadilhkih Skhin.

Por otro lado tenemos a cuatro dioses o gafin en
lengua apache, supuestamente creados por el Sol con
el objeto de curar a las personas aquejadas de
enfermedades fisicas. Las enfermedades del cuerpo se
consideran diferentes a las de la mente. Los gaun viven
en los cuatro puntos cardinales y en ceremonias
curativas son personificados por hombres con
mascaras de madera que se colocan a los cuatro lados
del enfermo. En caso de enfermedad, no los llaman
hasta haber suplicado a las cuatro deidades principales.
Sélo como ultimo recurso el hombre medicina reza a
un gaun. Si los gaiin no pueden ayudar, entonces no
hay esperanza para el enfermo.

También algunos animales son especialmente
venerados como es el caso del oso y el ciervo gue son
considerados los caballos de tiempos remotos, cuando
se creia que todos los animales sabian hablar y muchos
eran empleados como bestias de carga. Quiza ésta sea
una de las razones por la que la came de oso se
considera tabii para los apaches.

Otros elementos importantes son el Sol y la Luna
creada por Stenatlihan, a instancias de Kuterastan,
que le pidié que creara algo que iluminara la noche.
Las estrellas fueron creadas por cuatro personajes
que en las pinturas sagradas son representados por
una Cruz de Malta. Simplemente simbolizan las
estrellas y no se consideran deidades, ni se cree que
tengan poderes sobre las gentes de la tierra. También
una cruz de Malta es el simbolo utilizado para
representar los cuatro espiritus del aire que actian
como mensajeros de los dioses. Se supone que se
comunican con los hombres medicina y les llevan las
palabras de sabiduria de los dioses mientras aquéllos
se sientan y cantan en las ceremonias o cuando
ayunan. Su nombre, Nigotin Bika Binalze, Mensajeros
de la Tierra, indica que sus poderes actiian tanto en
la tierra como en el cielo.

Guracion y bombres medicina.

Los hombres medicina de los apaches son personajes
de lo méas influyente., Suelen ser hombres con
capacidades por encima de lo ordinario, que afirman
tener poderes sobrenaturales gracias las deidadesy a
su conocimiento de lo culto y lo portentoso. Ante la
enfermedad, cualquier individuo puede suplicar a las
deidades, pero las plegarias de los hombres medicina
se consideran mas eficaces.
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Muchos hombres medicina tienen ciertos
conocimientos de las propiedades medicinales de las
plantas y por lo general se sirven de ellas para el
tratamiento de las enfermedades, pero sus terapias
consisten mds que nada en encantamientos. Incluso
cuando recogen plantas invocan a las deidades,
colocandose por tumo frente a los distintos puntos
cardinales. En caso de prescribir algin tipo de
combinacion de hierbas u otros productos vegetales, el
nimero cuatro siempre se respeta estrictamente; puede
consistir en una infusion de cuatro raices de una misma
planta o de un trozo de raiz de cuatro plantas diferentes.

Todo hombre medicina apache tiene su piel de ante
sagrada, el epiin ezchi, con los simbolos de 1a mitologia
tribal pintados en él. Con sus varas de oracion sefialay
enumera a las figuras simbdlicas y reza a los personajes
mitolégicos que se consideran mds eficaces para el
tratamiento de una dolencia especial. El hombre
medicina se sienta en su pequefia Kowa, su vivienda,
extiende frente a él la piel pintada en la que estan
representados simbdlicamente una veintena de dioses
que constituyen el panteén apache, y canturrea y reza
dia y noche con la esperanza de oir las voces de los
mensajeros celestiales.

Hay hombres medicina de mayor y menor nivel. El
chaman que adquiere suficiente influencia como para
convertirse en el principal hombre medicina de la tribu,

es mas un politico que alguien que se ocupa de curar
enfermedades, y sdlo lo llaman para participar en
ceremonias curativas en casos importantes. Es
necesario ser un indio especialmente capaz para
ocupar la posicién de hombre medicina mayor, pues
no solo hace falta que el pueblo obedezca su voluntad
sino que debe también arrebatar el liderazgo a otro
chaman, generalmente de mas edad, que es a su vez
un personaje influyente.

Muchas canciones de los hombres medicina apaches,
son muy bonitas; he aqui un ejemplo:

Stenatlihan, eres buena, rezo por una larga vida.
Rezo por tus buenas miradas.

Rezo por buen aliento.

Rezo por buenas palabras.

Rezo por unos pies como los tuyos que me lleven
por una larga vida.

Rezo por una vida como la tuya.

Camino con el pueblo; delante de mi todo es
bueno.

Rezo por que la gente sonria mientras vivo.

Rezo por vivir mucho.

Rezo, digo, por vivir contigo donde estan las per-
sonas buenas.

Vivo en la pobreza.

1
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Ojald la gente que te acompana me hablara de la
bondad.

Ojald compartieras como un hermano todo lo
bueno gue posees.

Frente a mi estd la bondad, gufame.

Esta plegaria, recitada como si la pronunciara el
suplicante, en realidad la ofrece el hombre medicina
en su nombre.

Geremonias

Indefectiblemente los apaches liaman “danzas” alas
ceremonias. Entre las mas importantes podemos citar
la Danza de la lluvia, el Rito de la Pubertad, la Danza de
la buena cosecha v 1a del Espiritu. Las danzas curativas
v las de guerra suelen ser creacioén de los hombres
medicina y varian de un individuo a otro segin los
puntos de vista de cada uno de ellos.

Como muestra de c6mo se desarrollan las ceremonias
apaches pasaré a explicar con detalle dos de las mas
importantes y conocidas: la Danza de los Espiritus y el
Rito de la Pubertad.

- La Danza de los Espiritas

La Gatin Baguidzitash, danza de los dioses, esla finica
ceremonia apache que tiene algiin parecido con alguna
ceremonia de los navajos; basicamente el tinico rasgo
comiin es la presencia de hombres con elaboradas
mascaras que representan a los dioses. Los apaches
no soh ajenos a la elaboracién y empleo de pinturas
secas para el tratamiento de las enfermedades.
Originariamente las pinturas secas y los gaiin siempre
aparecieron juntos, pero a principios del siglo XX la
danza de los gain se llevaba a cabo antes y como parte
de las ceremonias curativas, de pubertad y de guerra.

A este tipo de danza también se la ha llamado del’

Espiritu o Fantasma.

En esta danza son personificadas cuatro o cinco
deidades: Gaunchiné del este, Gauncho del sur, Gadn
de este, Gaunchi del norte y Gauneskide, el bromista.
Llevan faldas cortas, mocasines y unos sombreros al-
tos de palos de madera sostenidos por mascaras de
cuero bien caladas que cubren toda la cabeza. Cada
uno de ellos lleva dos varas planas de unos sesenta
centimetros de largo con rayas pintadas en zig zag dque
representan relampagos.

Para la danza se limpia de piedras y maleza un espacio
circular de quince o veinte metros de diametro y se
plantan cuatro cedros pequefios en el borde de cada
uno de los puntos cardinales. Los cinco personajes
enmascarados llegan sin ser anunciados, entran
marchando por el este y se ubican frenie a cada uno de
los cedros. El quinto hombre se sitiia detras del cuarto
en el punto norte. Cuatro tamborileros con tambores
pequefios ¥ un nimero indefinide de hombres
alrededor de un tambor grande, comienzan a tocar en

cuanto el hombre medicina que estd al mando da la
sefial y canta. Los personajes que representan a los
dioses danzan por todo el circulo moviendo susvaras
como si recogieran algo y lo arrojan fuera, al tiempo
que soplan con el propésito de expulsar a los espiritus
malignos de su medio. Mientras tante, el quinto
enmascarado, Gauneskide, hace payasadas destinadas
a divertir a los asistentes. Cuando terminan las
canciones, los danzantes parten hacia el este, desde
donde llegaron, y todos descansan.

Los tamborcillos empiezan la siguiente etapa de la
danza, tocando una especie de tamtam. Nada més
comenzar, reaparecen los gain por el este y se paran en
fila delante del cedro oriental. Los espectadores les
arrojan hadintin y ofrecen plegarias, tras lo cual los cinco
enmascarados vuelven alas mismas posiciones de an-
tes, es decir, junto a los pequefios cedros. Previamente
han sido colgados de los drboles unos aros hechos con
ramitas de cedro. Los danzantes los recogen y van y
vienen bailando hasta el fuego que arde en el centro del
circulo cuatro veces. Mientras los dioses van y vienen,
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los asistentes que rodean el circulo cambian de posicién,
de modo que las mujeres se quedan al norte y los
hombres al sur. A continuacién bailan todos juntos, con
intervalos breves de descanso, mientras se cantan doce
canciones. Los enmascarados forman una fila en el lado
este, marchan alrededor del fuego y pasan los extremos
de sus dos varas sagradas entre las llamas para destruir
cualquier espiritu maligno que aceche. Después vuelven
a bailar alrededor del cedro del este, otra vez alrededor
del fuego, y asi sucesivamente con cada uno de los cuatro
arboles, hasta que al fin se marchan.

En esta parte de la ceremonia los gaun son los
protagonistas, y suele ocupar la mitad de la noche. El
resto se dedica a la ceremonia principal, a menudo el
Rito de pubertad que paso a exponer a continuacién.

- Rito de Pubertad

La ceremonia de celebracién de la llegada de la
pubertad en las nifias se respeta entre los apaches con
mas rigidez que ninglin otro antiguo rito religioso o
costumbre social. Mediante esta ceremonia queda
establecida la posicién social de la nifia y se le asegura,
en el umbral de su madurez, una vida larga, activa y
feliz. Si en este periodo critico no se invocase de este
modo el favor de los dioses, seria un mal augurio de lo
que le agunarda en la otra vida.

La Nalin bagtudzitash, danza de la nifia, se celebra
siempre al amanecer y termina cuando el sol brilla
sobre todos los participantes. Dirige la ceremonia una
mujer escogida por su gracia, actividad y buen caracter
entre los amigos de los padres de la nifia. No hace falta
([ue esta mujer tenga conocimientos especiales sobre
las diferentes partes de la ceremonia, ya que un hombre
medicina se ocupa de dar las érdenes necesarias y de
cantar las canciones, por asi decirlo. Le estiralos brazos
v piemnas y le frota las articulaciones simulando modelar
y embellecer su cuerpo. A continuacién la nifia se
incorpora y todos los asistentes bailan y cantan a su
alrededor. Luego se le coloca una pluma de aguila y
una cuenta blanca en el cabello, vy se le frota el rostro
con polen sagrado, en deferencia, respectivamente, al
ave de la guerra y al dios y la diosa de lasalud y la
fertilidad, Hadintin Skhin y Hadintin Nalin.

Una vez terminada la danza, la madrina coge una
cesta de maiz de uso ceremonial y la pone a unos
cincuenta metros del circulo en direccién al este. La
muchacha se levanta entonces, corre alrededor de la
cesta y vuelve a la alforbra seguida de nifios y nifas.
Luego la madrina coloca la cesta mas lejos y la
muchacha vuelve a correr alrededor, seguida de otros
nifios tal como antes. Repite lo mismo cuatro veces al
este del circulo, lnego otras cuatro al sur, al oeste y por
ultimo al este del circulo, luego ofras cuatro al sur, al
oeste y por ultimo al norte.

Cuando regresa de su cuarta carrera en el norte, se
tiende de nuevo sobre la alfombra y le vacian la cesta

de maiz sobre la cabeza. Los asistentes se precipitan
animadamente a recoger punados de maiz porque
consideran que trae buena suerte llevarse grano
sagrado, que, si se planta, es muy prolifico.

La accion de ir y venir corriendo seguida de nifios
significa que la mujer serd fuerte y activa durante toda
su vida, y querida por sus vastagos, que siempre la
seguirdny obedecerdn. Derramar maiz sobre su cabeza
es una invocacioén a los dioses para que la bendigan
con el don de la fertilidad. Durante los cuatro dias
posteriores a la celebracién, la muchacha lleva un atavio
ceremonial, que consiste en una piel de antilope
blangqueada o muselina blanca, una pluma blanca
también, una cuenta de piedra y una concha en el
cabello, ademas se abstiene de comer came y cualquier
alimento que contenga sal, y de rascarse con sus
propias unas. Al final de este periodo se bafia, se viste
con sus ropas de siempre y vuelve a comer lo habitual.

Costumbres funerarias

Por todas las colinas y montarias de las reservas hay
pequeiios monticulos de piedras. En la mayor parte de
los casos son tumbas apaches. Los lugares favoritos
para los entierros eran las hendiduras de las rocas, en
las que los familiares del difunto depositaban el cuerpo
y lo cubrian de piedras. Estas piedras se ponian de una
en una, puesto que los apaches creen que si las ponen
todas de golpe, se acortaria la vida del que lo hace.
Los cuerpos de los nifios pequefios por lo general se
colocaban en las ramas superiores de algin cedro alto
o pino pifionero. A los nifios los envolvian en su cuna
de tabla y los dejaban boca arriba tapados con alguna
tela, porque creen que el alma de los nifics pequefios
no es lo bastante fuerte como para atravesar las piedras.

Se cree que el espiritu de los apaches, recreado en
forma humana, mora en una tierra de paz y plenitud, en
la que no hay enfermedades ni muerte. La Via Lactea
es el camino de todas las almas hacia el otro mundo.
Yolkai Nalin, como mencioné en el apartado de
mitologia, es la diosa guardiana de esta tierra y los
espiritus de los muertos han de viajar cuatro dias hasta
llegar a ella. A principios del siglo pasado se
sacrificaban caballos junto a las tumbas, para que
pudieran ser usados en el otro mundo. Por la misma
razén se depositaba en la tumba la ropa usada, junto
con abalorios y otros vestidos.

BREVE VOGEBULARIO
CASTELLANO-APACHE

En un suplemento dedicado a los apaches, pensé que
darian colorido unas cuantas palabras con su
traduccién correspondiente extraidas de la obra “Los
beduinos de América” de Edward S. Curtis. Afiadiré que




las palabras del "Vocabulario” estan en unc de log
dialectos apaches mas comunes. Ademas se pueden
componer con él nombres para los Pj's v Pnj's. Ej:
Oso Negro = Sush Dilhkih

A

abeto
agua
aguila
alce
aliento
alubias
amarillo
antilope
arafia
arco iris
ardilla
azul
azulejo

B

banda para el pelo
bandeja de mimbre
bayas de cedro
bayas de enebro
bebé

bellotas

blanco

boca

haosque

botella para agua
brazo

bueno

bifalo

bitho

buitre

C

cabafia de sudar
cabeza
cacharro
calabazas
camisa

cara

carbén vegetal
carmero

casa

castor

cedro

cenizas

cesta de carga
chopo

cidra

cielo

djuiatlh

tu

tsacho
binalde
enudetsos
bestsoz
tlits6

jage
naalhtlole
hitsatlal
tseskissi
dutlishi
rnushtadutlish

tsinézde
tsdnaskudi
diltithla dutlishi
diltihla
me

chidjil
tlikai

kozd
gudnihchil
tus

kogun
nzhoni
bishishjik
bu
chishégi

kaché
kotsitsin
nulhkide biidé
belhkiin
epuntlésis
koni

tlitésh
debéchu
kowa

cha

gailli

ilhchi f
tutza

tis

go6chi belhkin
yadilhkih

clan
comida
conejo
corazon
coyote
cuello

cuervo
D

dedo

dedo del pie
dia

dios

E

enebro
enemigo
espiritu
estrella
estrella fugaz

halcon

hermana (mayor)
hermana (menor)
hermano (mayor)
hermano (menor)
hielo

hijo

hombre

hombre medicina
hombro

hueso

humo

I

joyas

labio
lago
lanza
lengua

ndeazdii
chizin
gahchilé
kodji didjila
ba

kogns

gage

koluzhizh
kokezhuzh
diji
yaadiztan

diltiathlechi
ena

chidn
titlsésc
titlsose nulti

beshgolin
koh

n'chai
culba

itsa

kola

kodizhé

kokizn un narahi
kokizn koka génarahi
ti

charashe

nde

digin

kohwaés

itsin

tlik

tserudénligge

susubané
tusika
tsigd
koza

HBpache

87




liebre
lirén
lhuvia
lobo
luna
lnz

M

madre
maiz
mandioca
mano
marrén
mentén
mezcal (Agave)
mirada
macasines
mofeta
mortafia
mujer

N

nariz
negre
niebla
nieve
nifio
noche
nube

o)

ojo

oreja

orificio nasal
oscuridad
oS0

P

padre

palabra

palillos para el fuego
patatas silvestres
pavo

pecho

pequefio

pelo

pie

piel de ante
pierna

pino

pino pifionero

gahchi
kléshchu
nailt
bachi
kleganadi
goti

koma
nata
guskin
kogiin
hishtlihi
koyéda
nata
inatésh
epunke
crulizhi
tzilh
istsbn

kochi
dilhlkih
Kleganaai
S08

nalin
skhin

kle

yakos

indé

idja

koni
chalhkélh
sush

kota
inyatil
kohtildi
ilhtsn sitsinni
tazhi
itil
alchise
tsird
koké
epin
kodjak
ndilchi
obetsin

pifiones
polainas
polen
puma

R

relampago
rezo

rio

roble

roca
rodilla
rojo

5

sangre
sauce
sol

taparrabo
tejon
tobillo
tortuga

U

uiia (de la mano)
ufia (del pie)
uvas silvestres

v

venado
via lactea
viento

obé

igklé tlikai
héadintin
ndiichu

héadilhkih
béoishkan
tundli
chichil

tse

kogrit
tlichu

dilh
gai
chuganaai

chéshta

buntalé

koké ilhrununiwii
nailhtligi

kolugin
kokegin
duhtsa

bi
ilaitl baha
nilchi

Imnas (equivalen aproximadamente a los meses de

nuestro calendario).

enero
febrero
marzo

abril

mayo

junio

julio
agosto
septiembre
octubre
noviembre
diciembre

itsa bizhazh
buch ischit
t'a nachil

t'a nuchi
shosh ke
binitsi dilhtsik
binitsi chié
binitin tsossé
binitin chu
razhi
karihnulgus
sosnalhtis
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Puntos cardinales.
norte naakkusé biyayd
sur nudit bivayé
este hunaitikh biyayd
oeste onuduikh bivayé
cenit nokhgéhyo
nadir nokhtlithyoe
Nimeros.
uno hlai
dos nélki
tres tagi
cuatro dii
cinco ashtlai
seis gustan
siete gustsigi
ocho tsabi
nueve ngustai
diez giinezna
once hlazata
doce nakizata
trece tazata
catorce dizata
quince ashtlaata
dieciseis gustadta
diecisiete gustsizata
dieciocho tsabizata
diecinueve ngustadzata
veinte nadin
veintiuno nadinhla
treinta tadin
cuarenta disdin
cincuenta ashtladin
cien gineznadin

0TROS PUEBLOS DEL
ENTORNO DE LOS APACHES

Jicarillas

Los jicarillas o “apaches jicarillas"”, como se los llama
habitualmente, ocupan una reserva de unocs mil
doscientos kildémetros cuadrados en la region
montaiosa del norte de Nuevo Méjico.
Lingiiisticamente son de la misma rama que los apaches
de Arizona, pero aqui cesa toda relacién. Sus ritos,
dialectos, la mitologia, y las levendas se parecen mas
alos de los navajos que a cualquier otro grupo apache.

El nombre de “apaches jicarillas” es una herencia de
los primeros espafoles, que tenian la costumbre de

llamar apache a cualquier tribu guerrera a la que no
lograran someter. Tal es el caso de los apaches Navaji
(navajos), los apaches del Perrillo, los apaches gilefios,
los apaches tejuas, los apaches lipanes, los apaches
faraones y muchos otros, de los cuales los misioneros y
congquistadores conocian poco o nada, salvo las
ineursiones predatorias ¢ue llevaban a cabo contra los
pacificos indios entre los cue se habian establecido ellos.

Los jicarillas son un pueblo numéricamente pequefio
y tras vivir en estrecho contacto con los cazadores de
bifalos de las grandes llanuras, no pudieron resistir la
profunda influencia cultural de estas tribus adyacenes.
Su atuendo es gimilar al de los indios de las llanuras,
incluso en el tocado de plumas , gue no usa ninguna de
las tribus que habitan al sur y al oeste de ellos. También
viven en tipis, a las que ellos llaman kozhdn.

El pueblo jicarilla ho posee sistema de clanes. La
tribu se divide en dos bandas, conocidas por sus
nombres espafnoles “olleros” y "llaneros”. El matrimo-
nio entre miembros del mismo grupe esta permitido.
En caso de matrimonios entre miembros de difrentes
bandas, los hijos nacidos de la unién pertenecen al
grupo del padre,y las hijas al la madre.

La jefatura es hereditaria, pasa al hijo mayor, y si no
lo hay, a un hermano del jefe. Cada banda tiene ademas
un jefe escogido en razén de su valentia y sus méritos.
No obstante, el jefe de la tribu es el lider reconocido v
el otro es poco mas que una figura simbaélica.

Los jicarillas , como sus parientes navajos y apaches,
prestan mucha atencion a la religion y las ceremonias.
Las principales ceremonias de los jicarillas son el rito
de la madurez de las muchachas, fiesta anual cuyos
rasgos principales fueron tomados de ls indios pueblo,
¥ un rito curativo de cuatro dias, lamado Isane.

Sus costumbres funerarias consisten en llevar a los
muertos, junto con sus bieneg personales, a un sitio
elevado y cubrirlo de ramas y piedras. El lugar sélo lo
conocen los pocog ¢ue se han ocupado de llevar el
cuerpo. Los familiares a menudo se cortaban el pelo y
se abstenian de usar adomos.

En 1868, después de una larga guerra contra los
blancos, tuvieron ¢ue emigrar a las reservas donde ya
habitaban los apaches mescaleros. Las continuas
peleas entre ellos hizo al gobiemo tomar la decision
de dar a los jicarillas sus propias tierras en 18817.

Los indios Pima

Los pima cuentan con una larga histéria que se remonta
a un pasado arqueoldgico en el sur de Arizona v el norte
de Méjico. Se llaman asi mismos oddham, que significa
“pueblo”. Se dividen en cuatro grupos basicos: Los Pima
del rio, establecidos en las cuencas de los principales
rios del centro de Arizona, los Toharo o'odhan (Papagos),
los pima de las tierras altas, que habitan en Méjico, y los
sobaipuri, asentados en el sudoeste de Arizona, que
fueron expulsados por los apaches y los espafioles.
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Eran buenos agricultores, hasta el punto de que los
pima del rio abasteciercn al ejército estadounidense
durante las campanas del oeste en la Guerra Civilya
los colonos anglo-americanos que iban hacia Califor-
nia durante la fiebre del oro en 1860, Ademas sirvieron
en la Guerra Civil coma el finico ejército de la Unidén
en el territério de Arizona. Después de la guerra, fueron
exploradores en las Guerras Apaches y siguieron
prosperando hasta que los colonos ingleses vecinos
suyos, sobre todo los de la ciudad de Florence, se
apropiaron de su agua, haciendo imposible la
agricultura. El rio se quedaba seco en época de siembra
y muchos murieron de hambre. En 1924 el congreso de
los Estados Unidos reconocid sus derechos sobre el
agua, pero todavia los pima tardarian mucho en
recuperarse economica y socialmente.

Los indiog pueblo

Los indios pueblo se subdividen en dos subgrupos
basicos dependiendo del entorno al que se adaptaron.
Los pueblo del este (de lengua tanca y keresana), que
vivian en la cuenca del Rio Grande, contaban
permanentemente con agua que les permitia tener
sistemas de riego y agricultura. En cambio los pueblo
del oeste (hopi, hopi-tewa, zuni, acoma y laguna), al
carecer de ella, basaban su economia en la agricultura
de secano. Esta diferencia repercutié en muchos
aspectos de sus respectivas culturas; desde la forma
de procurarse el alimento hasta la religién. Todos los
pueblos se didicaban a la agricultura. Muchos de ellos
eran ganaderos de pequefios rebafios de ovejas o
cabezas de ganado y artesanos de tejidos.

Entre los indios pueblo, la religién transciende y se filtra
en todos los aspectos de su vida, incluyendo la relacién
con la tierra, las personas y los elementos naturales, &
partir del principio més sencillo de que la gente debe vivir
en armonia con la naturaleza, los indios pueblo han
desarrollado una rica tradicion cultural, expresada a
través, de sus leyendas de sus canticos, danzas y arte.

La autoridad eclesiastica esta claramente delimitada
entre los pueblo. Las aldeas son teocracias rigidas, muy
estructuradas y organizadas en tormo a una complicada
vida ceremonial. Dicha teocracia se basa en sus modelos
antiguos, esta encabezada por el cacique y se mantiene
en secreto dentro del poblado. Cara al exterior la
estructura politica secular es mas evidente, Entre los indios
pueblo destaca uno en particular, los zunis, aquellos en
cuya lengua la palabra enemigo se dencmina apachil.

Zunis

El pueblo zuni estuvo ocupado durante al menos 600
afios. El contacto con los espanoles y los mejicanos
fue practicamente continuo después de que llegara
Coronado en 1540, aunque mantuviera su indepen-
dencia adoptando de los europeos productos agricolas,

ovejas y burros, y desarrollaran una estructura de
gobiemo secular para relacionarse con el mundo exte-
rior. Todavia hoy existe, aunque de forma modificada,
junto con un sistema teocratico ¢ue controla los asuntos
internos. Lia elaborada vida ceremonial estd ocrganizada
por seis grupos kiwa, doce sociedades de curanderos
v dos grupos de sacerdotes cue se relacionan con 14
clanes matriarcales.
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Hasta comienzos del siglo XVTI, los cronistas espafioles
practicamente no dicen nada preciso sobre los apaches
de lo que es ahora Arizona y Nuevo Méjico, pero a partir
de entonces existe numerosas referencias a su
belicosidad.

- En 1776 el padre Francisco Garcés idea un sistema de
plazas fortificadas para mantener a raya las incursiones
de los apaches. Estas haciendas fortificadas daria
origen al sistema mejicano de “Presidios”.

- 1837. Debide a las constantes depredaciones llevadas
a cabo contra los asentamientos mejicanos del norte
de Scnora y Chihuahua, por parte de Juan José Compa,
un jefe apache educado entre los mejicanos, amhos
estados empiezan a ofrecer recompensas por
cabelleras apaches; 100 pesos por los varones mayores
de 14 afios, 50 pesos por las mujeres y 25 pesos por los
nifios. Ese mismo afio un comerciante americano
llamado James Johnson invité al jefe apache y a su gente
auna fiesta donde fueron emborrachados y asesinados
a traicidén para congseguir sus cabelleras. A Juan José
Compa le sucederia al mandc de los apaches
mimbrefios Mangas Coloradas.

- 1846, Julip, Traicién Galeana. 148 chiricahuas que
vivian en paz cerca del “presidio” de San Buenaventura
en Chihuahua fueron asesinados, después de haber
sido engafnados y emborrachados.

- 1847, Marzo. Miguel Narvona, jefe chiricahua arrasa
el pueblo de Chinapa, matande doce personas, hiriendo
a otras seis y capturando a cuarenta y cuatro. Antes de
irse quemarcn el pueblo.

- 1847, 23 de diciembre. Una partida de Cho Kuné (clan
chiricahua) asalté Cuquiriachi, pueblecito situado a seis
millas al sudoeste de Fronteras, matando a nueve
hombres y seis mujeres ademas de ser capturados otros
seis habitantes.

- 1848. Con la firma del tratado de Guadalupe Hidalgo,
el problema apache también pasa a ser de los Estados
Unidos, ya que en dicho tratado el Gobierno Mejicano
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hace entrega al Norteamericano de los estados de Ari-
zona y Nuevo Méjico.

- Desde 1831 a 1848 las incursiones apaches habian
provocado el abandono de 26 minas, 39 haciendas y 98
ranchos s6lo en el estado de Sonora.

- 1849. Durante el invierno vy principios de primavera
los jefes Cho Kuné, Miguel Narvona, Yrigollen y
Esquinaline se unieron al potente jefe Mangas
Coloradas, devastando juntos el estado de Soncra. El
12 de enero mataron a treinta sonorenses cerca de Ures,
la capital del estado.

-1849. El nueve de septiembre una tropa dirigida por el
capitn Baltasar Padilla, formada por 37 soldados de los
“presidics” de Chihuahua y 16 civiles, atacd por sorpresa
1un campamento apache en las montafias de Florida, al
sudoeste de Méjico; matd a 12 indios y capturd 19,

-Entre abril de 1849 y abril de 1850, 951 habitantes del
distrito de Arizpe y 1216 habitantes del distrito de
Montezuma emigraron a California. No hay duda de que
muchos lo hicieron atraidos por el coro, perc el temor
que sentian hacia los apaches también debié influir en
su deseo de abandonar el territorio.

- 1850, septiembre. Mangas Coloradas se pone al frente
de una gran partida de guerreros chiricahuas cue asalta

las poblaciones riberefias del rio Santa Cruz.

- 1850, 21 de diciembre.El gobiemo de Ciudad de
Meéjico nombra comandante general e inspector de las
colonias militares al coronel José Maria Carrasco, un
militar enérgico y capaz aungue un tanto omnisciente.

- 1851, 19 de enero. Una tropa de unos cien guardias
nacionales al mando del capitan Ignacio de Pesqueira,
ataca a un grupe de apaches que se estaban retirando
con un botin de 1.300 cabezas de ganado. Los mejicanos
cayeron en una trampa, y los apaches (unos 300},
comandados por Mangas Coloradas causaron en el
enemigo 26 muertos y 46 heridos, Solo quedaron
indemnes unos 15 guardias. El encuentro mvo lugar cerca
de Pozo Hediondo, que dio nombre a una de las victorias
mas decisivas de los apaches en todo el siglo XIX

- 1851, marzo. El coronel José Maria Carrasco, al
servicio de las fuerzas armadas de Sonora, cruza con
una tropa de 400 hombres, en su mayoria soldados del
ejéreito y voluntarios, la frontera de dicho estado y se
interna en el de Chiuhuahua. El pequeiio ejército de
Carrasco logrd asaltar por sorpresa al menos dos
rancherias. Maté 21 apaches (incluyendo a Yrigollen,
el principal jefe chiricahua) ¥ capturd a otros 62.

- 1861, enero. Cochise permite el paso por su territorio
a los norteamericanos en ruta hacia California,
estableciéndose en Apache Pass una estacién de postas
de la Butterfield Overland Mail Company.

- 1861, febrero. El teniente George Bascom del Tth.
de infanteria cita en Apache Pass a Cochise, el cual
se presenta junto con algunos miembros de su fa-
milia. Bascom acusé a Cochise de haber robado
ganado vy de secuestrar a dos nifios. A pesar de que
el crimen habia sido cometido por una banda de
coyoteros y de que el jefe chiricahua se ofrecit a in-
terceder por ellos, Bascom ordend su arresto
inmediato. Cochise logré escapar, capturar a un par
de empleados de la Butterfield Mail e intentar
canjearlos por sus parientes. Ante la negativa del
teniente los rehenes blancos fueron asesinados y
unos dias después los parientes varones de Cochise
fuercn ahorcados.

En este momento histérico, los chiricahuas
transfirieron a los americanos el odio que habian
sentido siempre por los mejicanos. A lo largo de un
cuarto de siglo, la nhacidn apache entera iba también a
sostener una inexorable guerra de guerrillas contra los
Estados Unidos. La mas costosa en vidas humanas y
en bienes de todas las guerras indias.

- 1862, 15 de julio. Mangas Coloradas y su verne
Cochise atacan en un manantial cercano a Apache Pass
a tres compafiias de infanteria y a una tropa rontada




de escolta con un total de 300 hombres al mando del
general James Henry Carleton. Aungue al principio
lograron hacer huir a los soldados, éstos decantaron la
lucha a su favor con la ayuda de dos piezas de artilleria.
Durante el combate Mangas Coloradas resultd herido
en el pecho, lo que provoc la retirada inmediata de
los apaches. Tras este incidente se construyé Fort Bowie
en la entrada del desfiladero de Apache Pass.

- 1863. El capitan Edmond Shirland de los voluntarios
de California atrae bajo ensefia de tregua al jefe Mangas
Coloradas, que deseoso de una paz con los ojos palidos
(norteamericanos), e incluso rehusando ser escoltado
por sus guerreros; es arrestado a traicién y confinado
en Fort Maclean donde sera torturado y asesinado. El
informe oficial declaré que Mangas Coloradas habia
sido muerto cuando intentaba fugarse.

- 18685, 21 de abril. Infructuosa reunién de los jefes
apaches Victorio y Nana con un representante de los
Estados Unidos en Santa Rita. El objetivo de dicha
reunién era el ingreso de los apaches que comandaban
los dos jefes en la reserva de Bosque Redondo.

- 1871, 30 de abril. Un veterano combatiente contra
los indios y rico propietario de Tucson, William S. Oury,
organizé una partida de castigo con 6 americanos 42
mejicanos y un centenar de mercenarios
pertenecientes a la tribu de los papagos (indios
cristianizados por los espafioles), para atacar un
asentamiento de apaches pacificos de la tribu
aravaipa, en el puesto de Camp Grant. Casi todos los
adultos fueron asesinados y los nifios capturados
fueron vendidos por los indios papagos en Méjico
como esclavos. El teniente Whitman, comandante del
puesto, no logré evitar el desastre y aunque denuncié
los hechos y hubo un juicio, Willian S. OQury quedd
absuelto de todos los cargos. Su impopular defensa
de los apaches le costé a Whitman su carrera militar.
En Camp Grant murieron 144 apaches de los cuales
ninguno habia participado en los asaltos por los que
eran acusados.

- 1871, 4 de junio. El general Crook ( los indios lo
apodaron lobo gris) toma el mando del departamento
de Arizona.

- 1873. La politica de “pacificacién” a la que fueron
sometidos los apaches tontos, los coyoteros y los
apaches-mojaves comienza a dar resultado. Los
tontos y los apaches-mojaves fueron instalados en la
reserva de Rio Verde, v los coyoteros en White Moun-
tain cerca de Fort Apache. Por otro lado el general
Oliver Otis Howard, especialmente designado para
negociar con Cochise, logra entrevistarse con este
ultimo, el cual acepta quedarse en las tierras que
ocupa, donde se creard una nueva reserva, en los

Montes Chiricahua. El agente escogido para hacerse
cargo de esta nueva reserva sera Tomas Jeffords,
“Taglito” para los apaches, un blanco unido a
Cochise por una gran amistad.

- 1874. Cochise muere de una enfermedad incurable
en la reserva de Chiricahua. Le sucede su hijo mayor
Taza, que a diferencia de su padre no fue capaz de
hacerse con la incondicional adhesién de todos los
chiricahuas. Al cabo de pocos meses, estos apaches
se hallaban divididos, y pese a los esfuerzos de Jeffords
con Taza, las incursiones ¢que Cochise habia prohibido
se reanudaron.

- 1878, La politica del Gobierno de Estados Unidos en
cuanto a la cuestién india se inclina hacia la
concentracion de las tribus. White Mountain, con 2
millones de hectareas en Arizona oriental, eralareserva
apache mas grande de la zona. Su agencia
administrativa, situada en el poblado de San carlos, era
ya el punto central de reunién de siete bandas apaches.
El agente a cargo del puesto era John Clum.

- 1873, 3 de mayo. El agente Clum recibe drdenes de
trasladar a los indios de la reserva Chiricahua al
tiempo que debia relevar a Tom Jeffords. Clum realizé
la operacidn sin la ayuda de las tropas, inicamente
con la policia india. En general no hubo problemas,
aunque algunos apaches que se negaban a ser
trasladados, ante la amenaza del ejército, se
marcharon cruzando la frontera con Méjico. Entre los
que huyeron se encontraba un apache de 46 afios
llamado Goyathlay, mas conocido entre los hombres
blancos como Gerdnimo.

- 1875, primavera. la mayoria de las bandas de apaches
se hallaban confinadas en reservas o habian huido a
Meéjico. En marzo, el ejército transfirié al general Crook
desde Arizona al departamento del Platte, con los sioux
y cheyennes.

- 1876, verano. John Clum consigue el permiso para que
unos cuantos jefes apaches visiten el este. Taza fue uno
de los invitados.Por desgracia, mientras visitaban Wash-
ington, Taza murié de pronto de pulmonia y fue
enterrado en el Congressional Cementery. El hermano
menor de Taza, Naiche, no acepté de muy buen grado
las explicaciones que le dieron y otra vez surgié la
desconfianza hacia los blancos.

- Durante el invierno de 1876-1877, las bandas de
apaches en territorio mejicano y sobre todo la
liderada por Gerénimo, estaban asestando duros
golpes a los hacendados de dicho pais. Los apaches
consiguieron reunir grandes rebarios de caballos y
ganado que posteriormente se habian vendido en
Nuevo Méjico. Con el fruto de la venta Gerénimo




acumuld gran cantidad de armas, prendas de vestir
y en especial Whisky. Més tarde se refugiarian en la
reserva de Ojo Caliente con sus parientes los
mimbrefios cuyo jefe era Victorio.

- 1877, marzo. Jhon Clum recibe la orden de trasladar a
los apaches de Ojo Caliente a su reserva de San Carlos,
muy especialmente a los chiricahuas renegados. Tanto
Victorio como Gerénimo fueron arrestados, pero mientras
el primero era puesto en libertad casi nmediatamente, el
jefe Chiricahua penmanecié detenido durante cuatro
meses y después enviado a San Carlos.

- 1877, abril. El ejército envia una comparia de caballeria
a Fort Thomas, en San Carlos, lo que solivianta los animos
de los apaches. Al poco tiempo Victorio con una partida
de 40 guerreros se escapa de la reserva. Clum, que
estaba en contra de la intervencion del ejército en su
reserva, dimite de su cargo.

- 1877, verano. Las condiciones en la reserva de San
Carlos se hacen insoportables, los suministros tardan
en llegar, y su calidad deja mucho que desear. Por
ofra parte, algunos mineros se establecieron en la
parte norte de la reserva y se resistian a abandonarla.
Victorio regresa a sus tierras en QOjo Caliente donde
el gobiermno le dejara vivir durante un afic. Después,
otra vez,intentaron que regresase a San Carlos.
Sintiéndose de nuevo engafhado, Victorio vuelve a
escaparse. Pero esta vez dejaria a las mujeres y los
nifios en la reserva.

- 1878, febrero. Después de pasar un durisimo invierno
en las Montafas Mimbres, Victorio se rinde en el puesto
militar de Qjo Caliente. La finica condicién que pide es
que dejen trasladarse a sus familias desde San Carlos,

- 1879, verano. Intentc de arresto contra Victorio por
robos de ganado durante sus correrias en anos
anteriores. De nuevo el jefe apache se escapa de la
reserva de Qjo Caliente, pero esta vez serd para
siempre y con el propdsito de hacer la guerra etema
contra Estados Unidos. El resto del afio Victorio se haria
tristemente famoso por su crueldad. Las autoridades
fijaron una recompensa de 3.000 § por su cabeza, y el
ejército norteamericano vy mejicano decidieron
cooperar para detenerlo.

- 1880, 14 de octubre, Victorio es atrapado por los
soldados mejicanos en las colinas llamadas Tres
Cagstillog, entre Chihuahua v El Paso, Alli murieron 78
apaches, incluido Victorio, y fueron hechos prisioneros
muchos nifios y 68 mujeres. Sélo unos treinta guerreros
lograron escapar a la matanza.

- 1881, verano. Uno de los supervivientes de la matanza
de Tres Castillos, el viejo Nana de mas de setenta afios,

organizd una banda. Cruzé el rio Grande, libro ocho
combates, capturaron doscientos caballos y escaparon
de nuevo a Méjico perseguidos por mas de mil
soldados. Estas hazafias llegaron a oidos de los apaches
de San Carlos y los &nimos empezaron a calentarse. El
gobiemo en prevencién de altercados mandé al ejército
acordonar la zona.

- 1881, setiembre. Algunos jefes apaches alarmados por
la presencia de la caballeria v preocupados por
posibles represalias, deciden huir de la reserva de
White Mountain junto con aquéllos que les quieran
acompafar. Los jefes fugados son Gerénimo y Naiche
CON UnoS setenta guerreros.

- 1882, primavera. Combate de Cibicu. Un viejo
hombre medicina, Nabakelti, El que Ataca al Enemigo,
més conocido como Doklini empezd un nuevo culto
en el valle de Cibicu, en la resetva de White Moun-
tain. Ante la noticia de que preparaba una ceremonia
para resucitar a los muertos y que los viejos tiempos
iban a volver, fueron enviadas soldados al lugar. Las
tropas arrestaron al hombre medicina, que se rindid
pacificamente, pero un pariente suyo tuvo un arrebato
de furia y maté al capitdn gque mandaba el
destacamento. A su vez uno de los soldados golped a
Nabakelti en la caheza causandole también la muerte.
La respuesta no se hizo esperar. Al saber que los
soldados habian asesinado a suhombre medicina, los
apaches atacaron a la caballeria en retirada matando
a seis de ellos. Después los indios hostiles
abandonaron la reserva.

- 1882, abril. Bien armados v equipados, los
chiricahuas regresaron a White Mountain donde
persuadieron a casi todos los de su clan para que se
les unieran y escaparan todos juntos. Tras ellos
salieron a toda prisa seis compafiias de caballeria
mandadas por el coronel George A. Forsyth, dando
alcance a log fugitivos en Horse Canyon, pero en una
brillante accién de retaguardia, los indios lograron
mantener a raya a sus perseguidores. Entonces
ocurrid el desastre de la manera mas inesperada. Al
cruzar la frontera con Méjico un regimiento de
infanteria de este pais cayd sobre la columna apache
y dio muerte a la mayoria de las mujeres v de los
nifios que iban en vanguardia. Entre los que se
salvaron estaban Gerdénimo, Naiche , Loco y Chato,
que decidieron unirse al grupo del viejo Nana.

- 1882, 4 de setiembre. Ei general Crook asume de nuevo
el mando del departamento militar de Arizona. Después
de la cadtica situacién de la reserva de White Mountain,
ordena la salida inmediata de todos los mineros y tratantes
blancos de la reserva, v reactiva la distribucién de
alimentos entre los indios, dandoles mas libertad dentro
de la reserva e intentando ganar su confianza.
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- 1882, inviemo. El gobiemo de los Estados Unidos firma
un acuerdo con el de Méjico, en virtud del cual soldados
de uno y otro pais pueden cruzar la frontera en
persecucion de los apaches hostiles.

- 1883, enero. El General Crook, dispuesto a
aprovechar las ventajas del reciente tratado
mencionado anteriormente, decide formar una “fuerza
expedicionaria” para llegar hasta el refugio de
Gerénimo y negociar su rendicién y la paz. La
expedicion estaria compuesta por cincuenta soldados,
poco mas ¢ menos, cuidadosamente escogidos,
algunos intérpretes civiles y unos doscientos jévenes
apaches de la reserva.

- 1883, 21 de marzo. Tres jefes apaches de poca
importancia, Chato, Chihuahua y Bonito cayeron sobre
el campo minero de Leitendordf, préximo a Tombstone.
Este atague dara al general Crook la excusa para
adentrarse en territorio mejicano y encontrar el
escondido refugio de Gerénimo, lo que no conseguiria
hasta finales del mes de mayo.

- 1883, mayo. Gerdnimo atacd varios ranchos mejicanos.
Los soldados que salieron en su persecucién cayeron
en una emboscada de los apaches, que les causaron
numerosas bajas. Cuando el jefe chiricahua regresé a
su campamento se encontrd con el general Crook que
le esperaba en las cercanias. Después de tres largas
sesiones de negociaciones , Gerénimo accedio a volver
a la reserva de San Carlos.

- 1884, febrero. Después de reunir a sus gentes y su ganado,
Gerénimo y Naiche cruzan la frontera hacia los Estados
Unidos, para establecerse en la reserva de San Carlos.

- 1885, 17 de mayo. Después de casiun ano de relativa
calma, Gerénimo, Mangas (hijo de Mangas
Coloradas), Chihuahua e incluso el viejo Nana se
emborracharon considerablemente y decidieron de
pronto volver a Méjico. Con ellos iban noventa y dos
mujeres y ninos, ocho muchachos y treinta y cuatro
guerreros. Al salir de San Carlos cortaron el telégrafo.
los ataques comenzaron de nuevo y €l mero nombre
de Gerdénimo empezd a atemorizar la regién. Por
supuesto, al ser su nombre el mas conocido por todo
el mundo, se le imputaron gran cantidad de crimenes
llevados a cabo por otras bandas.

- 1888, diciembre. En Fort Bowie, el general Crook crea
de nuevo una unidad compuesta por apaches aliados,
que seria comandada por el capitin Emmett Crawford
y por un civil de dudosa reputacién, Tom Hom (que
posteriormente destacaria como cazador de
recompensas y pistolero a sueldo), asistidos ademas
por varios oficiales de la caballeria. El grupo, bastante

numerose, penetrd en territorio mejicano por un lugar
cercano a Fronteras, y avanzando por Sierra Madre,
llegd hasta Sonora, tras la pista del escurridizo
Gerénimo.

- 1886, enero. Tras muchas penalidades y habiendo
tenido que dividir sus fuerzas, la columna descubrié
cerca de los Montes Espina del Diablo el campamento
de los apaches, a los que se conminé a la rendicién.
Por desgracia, una columna mejicana confundio a los
scouts con enemigos, y pese a los esfuerzos de
Crawford por aclarar la situacién, se produjo un duro
enfrentamiento, con abundancia de bajas por ambas
partes, entre ellas el propio capitan. Su sustituto el
teniente Maus acuerda una entrevista con los jefes
apaches que parecen cansados de la lucha.

- 1886, 25 de marzo. Los jefes apaches hostiles se
reunieron con Crook a unas pocas millas al sur de la
frontera, en un lugar llamado Cafién de los Embudos.
Después de varios dias de discusiones los chiricahuas
decidieron capitular. Otra vez Gerénimo y Naiche se
escaparon de la columna que se dirigia a la rendicién
en Fort Bowie. Tenian miedo de que les acusaran por los
asaltos realizados los iWltimos meses. Ademas un tratante
de bebidas alcohdlicas llamado Weimar se ocupé de
disribuir, a espaldas del ejército, una buena cantidad de
Talapai entre ellos, con lo que, totalmente ebrios
decidieron volver a su refugio en Sierra Madre. Con ellos
se marcharon una treintena de guerreros. A
consecuencia de la huida de Gerénimo, y de algunas
promesas que realizé el general Crook a los jefes
apaches, el Departamento de la Guerra recrimind
severamente a éste por negligencia y por conceder
términos de rendicién no autorizados. Su dimisién fue
inmediata y el brigadier general Nelson Miles (chaqueta
de oso, como le llamaban los indios) fue su sustituto.

- 1886, 12 de abril. Con pleno apoyo del Departamento
de la Guerra, el general Miles dispuso de inmediato
cinco mil soldados en pie de guerra
(aproximadamente, la tercera parte de la fuerza de
combate del ejército). Contaba, ademds, con
quinientos exploradores apaches y con millares de
civiles agrupados en una milicia irregular. Contra este
despliegue de fuerzas estaba Gerénimo y su “ejércita”
de una treintena de guerreros. Por supuesto también
estaban los soldados mejicanos al acecho.

- 1886, 23 de agosto. Un grupo al mando del teniente
Charles Gatewood, compuesto por los apaches Katiyah
y Martine, por George Wratten como intérprete y por
Frank Huston como porteador, encuentran el refugio de
Gerdonimo en Méjico, en las montanas Torres junto al
rio Bavispe. Lia negociacion llevada a cabo fructificé y
los apaches decidieron rendirse.

6
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4 de setiembre de 1886, Naiche y Gerénimo se entregan
al general Miles en Skeleton Canyon. Esta seriala tiltima
rendicion de los caudillos apaches. A partir de ese
momento les esperaba el cautiverio y la muerte sin

regresar a su tierra natal. Por supuesto todos los méritos
de haber capturado a Gerénimo se los llevo el general
Miles, que sélo menciond de forma marginal al teniente
Gatewood y a George Wratten.
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Personajes Listos Para Jugar

A continuacién afiadimos unos cuantos personajes
listos para que el Dj. pueda usarlos directamente en
cada uno de los médulos, Por otro lado se pueden
también utilizar como Pnj’s. en un momento
determinado a gusto del Dj.

i
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Sgto, Ramén Gomez

Tipo de personaje: Soldado

Altura: 1'7T5 Peso: 90 Kg. Edad: 37 Pelo: Moreno
Qjos: Marrones

Notas: Luce un amplio bigote. Es de padres
mejicanos, su lengua matema es el espafiol.

FUE: 16

DES: 14

CON: 17

Puntos de vida: 17
Velocidad: 41%

Velocidad méxdma: 70%
Modificador al dafio: +1d4

HAEBILIDADES

Aturdir: 35%

Cabalgar: 75%
Conocimiento del terreno: 20%
Descubrir: 30%

Elocuencia: 30%
Esconderse: 20%

Escuchar: 20%

Esquivar: 64%

Intuicién: 36%

Movimiento silencioso: 40%
Apache: 55%

Inglés: 60%

Primeros auxilios: 356%
Rastrear: 20%

Tortura: 30%

Ver: 30%
Desenfundar: 35%

ARMAS

Colt Army 65%

Carabina Springfield 85%
Sable 40% en ataque y parada.

Equipo personal: A discrecién del Dj. Lias armas son
las reglamentarias para la caballeria, por lo tanto es
légico suponer que las posee al comienzo de la aventura.

Historial y notas:

El sgto. Gomez pertenece a una familia mejicana
establecida en Arizona bastante antes que dicho estado
pasara a manos de los Estados Unidos. Era el quinto
de una familia de nueve hermanos. Como las cosas no
iban demasiado bien decidié alistarse en el ejército en
el que lleva 20 afios v muchos de ellos luchando contra
los apaches, a los que no les tiene demasiada simpatia
auncue si mucho respeto. Actualmente esti destinado
en Fort Thomas, en el 6° de caballeria.

Nzhoni Charashe (Hijo bueno)

Tipo de personaje: Guerrero apache
Altura: 1'80 Peso: 80 Kg. Edad: 25

Pelo: Negro OQjos: Oscuros

Notas: Se trata del tipico guerrero apache,
silencioso v eficiente.

FUE: 14
DES: 17
CON: 15

67



Puntos de vida: 15
Velocidad: 40%

Velocidad maxima: 85
Modificador al dafio: +1d4

HABILIDADES

Aturdir: 30%

Cabalgar: 80%
Conocimiento del terreno: 46%
Descubrir: 30%
Esconderse: 70%

Esquivar: 50%

Intuicién: 25%

Lanzar: 75%

Mana: 30%

Movimiento silencioso: 50%
Rastrear: 70%

Trampas: 20%

Ver: 65%

ARMAS

Pelea 70%

Carabina Springfield 85%
Arco corto: 65%

Colt Navy: 35%

Equipo personal: Ademas de sus armas, evidentemente
puede llevar algunos amuletos,junto con una buena

provisién de Hadintin para sus rezos diarios. La carabina
Springfield, y el colt Navy se los regala el ejército como
parte del pago por sus servicios como explorador.

Bistorial y notas:

Desde muy pequefio Itsé a vivido en una reserva.
Ha participado en algunas incursiones y también en
alguna partida de guerra, pero no es ni mucho menos
una persona amante de la viclencia, lo que no quita que
cuando la emplee lo haga de una manera totalmente
expeditiva. Estd muy afianzado a sus tradiciones y es
bastante religioso. Sus mayores siempre le aconsejaron
que desconfiara de los “ojos claros”, quizds estaseala
oportunidad para que les conozca mas a fondo y quizas
trame amistad con alguno de ellos.

Elisa Burns “Candy Birl”

Tipo de personaje: Chica de Saloon

Altura: 1'60 Peso: 45% Edad: 24

Pelo: Castaiio Ojos: Verdes

Notas: Es bastante atractiva hasta cuando se
viste de hombre.

FUE: 11
DES: 15
CON: 13




Puntos de vida: 13
Velocidad: 43%
Velocidad méaxima: 75%
Modificador al dafio: 0

HABILIDADES
Cabalgar: 40%

Cantar: 80%
Descubrir: 45%
Esconderse: 20%
Escuchar: 68%
Esquivar: 40%

Forzar cerraduras: 28%
Juegos de manos: 50%
Labia: 60%
Leer/escribir: 40%
Movimiento silencioso: 30%
Ocultar: 60%
Robar:85%

Seducir: 75%

Ver: 20%

ARMAS

Colt Derringer cal. 41 50%
Navaja 40%

Equipo personal: Por supuesto el que le haga falta a
una sefiorita pero sin pasarse demasiado.

Bistorial y notas:

No se puede decir que la adolescencia haya sido
facil para Elisa. A los 14 afios viajaba con sus padres y
su hermano Thommas desde Nuevo Méjico hacia Cali-
fornia, cuando en pleno estado de Arizona fueron a
dar con un grupo de apaches que en aquel momento
iban de incursién. No importa quién hizo el primer
disparo, la cuestion es que murieron sus padres y se
llevaron a su hermano que entonces tenia seis anos.
Sola como estaba tuvo realmente muchas dificultades
para sobrevivir y abrirse camino, aprovechar sus
habilidades y cémo no a endurecer su cardcter. Lo
que si que esté claro es que la expedicion del general
Crook puede ser una buena oportunidad para
encontrar a su hermano, lo cual puede dar lugar al Dj.
a crear una historia paralela. ¢éQuién sabe? Si su
hermano ha sobrevivido junto a los apaches es posible
que esté muy cambiado.

Reverendo Robert Dalstrom

Tipo de personaje: Predicador

Altura: 1'85 Peso: 100 Kg. Edad: 48

Pelo: Castafio Ojos: Claros

Notas: No le queda demasiado pelo castafio,

de hecho ni tan siquiera la queda demasiado
del canoso. Realmente se trata de un hombre
fuerte fisicamente y temeroso de Dios.

FUE: 17

DES: 10

CON: 18

Puntos de vida: 18
Velocidad: 28%

Velocidad maxima: 50%
Modificador al dafio: +1d6

HABILIDADES
Cabalgar: 40%
Conducir carro: 25%
Elocuencia: 55%
Esconderse: 40%
Escuchar: 30%
Esquivar: 35%
Historia: 50%
Intuicién: 35%
Labia: 60%
Leer/escribir: 5%
Maiia: 20%

Nadar: 30%
Espafiol: 35%
Apache: 20%
Primeros auxilios: 45%

ARMAS

Pelea 75%

Colt Frontier cal.44 40%
Escopeta Diana Pattern 45%

Equipo personal: Las armas que sabe utilizar y por
supuesto una biblia desde la que lanzar sus versiculos.

Historial y notas:

Aunque parezca mentira, lo que impulsa a este
servidor de Dios a emprender esta aventura es un afan
de lograr la paz en el territorio. Ha visto morir a muchos
de sus feligreses, tanto apaches como blancos y desea
fervientemente que unos y otros puedan llegar a
comprenderse. No es un hombre violento pero cuando
ya no le quedan mas mejillas que poner puede ser un
contrincante temible. Entre sus mandamientos, el de
“No mataras” no esta tan claro cnando su pellejo o el
de un inocente estan en juego. Cuando hace “predicar”
a su escopeta su voz suele oirse entre la multitud.

Tipo de personaje: Scout apache
Altura: 1'78 Peso: 65 Kg. Edad: 35
Pelo: Negro Ojos: Oscuros




Notas: Luce una cicatriz en la meijilla derecha.

FUE: 14

DES: 13

CON: 15

Puntos de vida: 15
Velocidad: 38%

Velocidad maxima: 65%
Modificador al daio: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar: 70%
Conocimiento del terreno: 60%
Descubrir: 35%

Esquivar: 55%

Intuicién: 35%

Lanzar: 46%

Movimiento silencioso: 76%
Orientacién: 50%

Inglés: 25%

Rastrear: 65%

Ver: 50%

ARMAS

Carabina Springfield 60%
Colt Peacemaker 45%
Cuchillo: 80%

Pelea: 60%

Equipo personal: Sus armas, entre las cuales destaca
su carabina con algunas incrustaciones de plata en
su culata, por lo que normalmente la lleva cubierta con

un trapo oscuro que ademas la protege del polvo. Esta
valorada en unos 858.

Historial y notas:

Perteneciente al clan Chiricahua, estd
considerado por los suyos como poco mas que un
renegado de su raza. Por otro lado es el Unico
superviviente de un destacamento en el cual servia
como explorador, con lo que tampoco esta
demasiado bien visto por los soldados que no estan
seguros de si escapd de forma fortuita y si participd
en la matanza. La unica persona que parece que
confia en él es su amigo Samuel Potts.

Samuel Potts

Tipo del personaje: Explorador

Altura: 1’95 Peso: 83 Kg. Edad: 43

Pelo: Rubio Ojos: Azules

Notas: Lleva barba. Le falta el brazo izquierdo
a la altura del codo.

FUE: 13

DES: 14

CON: 16

Puntos de vida: 16

Velocidad: 39%
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Velocidad maxima: 70%
Modificador al dafio: +1d4

HABILIDADES

Aturdir: 28%

Cabalgar: 80%

Cartografia: 50%
Conocimiento de las plantas: 10%
Conocimiento del terreno: 75%
Descubrir: 75%
Esconderse: 456%
Escuchar: 60%

Estrategia: 20%

Intuicién: 45%

Lanzar: 30%

Leer/escribir: 25%
Movimiento silencioso: 50%
Nadar: 25%

Orientacién: 75%

Apache: 45%

Espanol: 60%

Primeros auxilios: 30%
Rastrear: 65%

Saltar: 25%

Trampas: 28%

Ver: 60%

ARMAS

Colt Frontier 44 70%

Escopeta Montgomery Ward (recortada) 75%
Cuchillo 80% 35% en parada.

Equipo personal: Samuel Potts posee un recuerdo en
agradecimiento por sus servicios al ferrocarril. Se trata
de un reloj de oro con una dedicatoria. Sus anmas son
las anteriormente expuestas. El resto del equipo queda
a discrecién del Dj.

Bistorial y notas:

Perdié su brazo izquierdo en la batalla de Gettysburg.
Desde entonces se ha valido bastante bien solamente con
el derecho. Lleva como explorador del ejército desde el
final de la Guerra Civil y ha combatido a los apaches desde
1876. Es buen amigo de Riago en quien confia y respeta.

MODULO “GRON-EODIZHE"
Tlichd Tsicho (Eguila Boja)

Tipo de personaje: Chaman de Guerra
Altura: 1’75 Peso: 50kg. Edad: 25

Pelo: Negro Ojos : Marrones

Notas: Semblante sereno, facciones duras (La ver-
sién india de Clint Eastwood en “Fuera dela Ley").

FUE: 14

DES: 15

CON: 17

Puntos de vida: 17
Velocidad: 44%

Velocidad maxima: 75%
Modificador al dafio: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar: 70%

Cantar: 33%

Conicimiento de plantas: 54%
Conocimiento mineral: 22%
Conocimiento del terreno: 58%
Hechizos: 78%

Primeros auxilios: 60%
Leyendas: 30%

Historia (de su clan): 35%
Rastrear: 63%

Escuchar: 30%

Esquivar: 38%

Esconderse: 60%

ARMAS
Pelea 65%

n



Rifle 55% Mosquete ( tiene un solo tiro y
necesita dos asaltos para recargarlo).
Arco corto 78%

Cuchille 70%

HECHIZOS

Hechizos de curacién: Gorro ritual con el hechizo de
curacion de heridas leves. Curacién de envenena-
mientos.

Hechizos de Entorno: Presentir peligro. Localizacion
de agua y Crear torbellinc de viento.

Hechizos de Combate: Sigilo. Encantar arma ofensiva.

Ecquipo personal: El Epiin Ezchi de tode Chaman, una
buena provisién de hadintin para realizar al menos una
vez cada uno de los hechizos antes citados asf como
los rezos y ceremonias que realice cada dia. También
posee las armas que sabe usar. Tiene quince disparos
de mosquete y un carcaj con veinte flechas.

Historial y notas:

Ver el médulo correspondiente.

MODULO “EL HALCON ¥ EL COYOTE”
Sush Blchise (0so pequeiio)

Tipo de personaje: Guerrero Apache

Altura: 1'70 Peso: 70 Kg. Edad: 16

Pelo: Negro Ojos: Claros

Notas: Aparenta mas edad de la que tiene. Su
aspecto es bastante imponente para ser un
adolescente.

FUE: 16

DES: 12

CON: 18

Puntos de vida: 18
Velocidad: 33%

Velocidad maxima: 60%
Modificador al dafio: +1d6

HABILIDADES

Conocimiento del terreno: 36%
Esconderse: 60%

Esquivar: 46%

Intuicién: 35%

Lanzar: 40%

Mando: 20%

Mana: 30%

Movimiento silencioso: 55%
Rastrear: 45%

ARMAS

Pelea 70%

Arco corto 65%
Lanza de guerra 80%

Equipo personal: Armag y sus abalorios tradicionales.

Historial y notas:

A pesar de su juventud su aspecto es ya el de un
guerrero y pocos son los muchachos que se atreverian
a desafiarle en combate cuerpo a cuerpo. Sus
cualidades son fruto de un duro entrenamiento por parte
de su padre y tios. Tiene madera de jefe aunque le
queda mucho que aprender.

Titlsose Nultu (Estrella fugaz)

Tipo de personaje: Guelrera

Altura: 1’68 Peso: 40 Kg. Edad: 15

Pelo: Castafic Qjos: Negros

Notas: Le gusta vestir como un muchacho.

FUE: 10

DES: 16

CON: 15

Puntos de vida: 15
Velocidad: 43%
Velocidad méaxima: 80%
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Modificador al daiio: 0

HABILIDADES

Conocimiento del terreno: 35%
Esconderse: 60%

Esquivar: 66%

Intuicién: 35%

Lanzar: 60%

Movimiento silencioso: 60%
Robar: 20%

Ver: 53%

ARMAS

Pelea 60%

Lanza de guerra 556%
Arco corto 85%

Equipo personal: Un hermoso arco regalo de su pa-
dre. La lanza y otros ttiles personales.

Historial 7 notas:

Pocas mujeres apaches han dado a luz a una persona
tan tozuda. Desde siempre su amistad por Oso pequefio
y Ardilla Listada la llevé a compartir sus juegos.
Participaba de los violentos ejercicios de los muchachos,
que llegaron a respetarla como uno mas entre ellos. Su
habilidad con el arco y su destreza hacen honor a su
nombre. Aungue le guste parecer un muchacho conserva
toda sufeminidad cuando ella quiere y con quien quiere.
A comienzo del médule hace poco que realizé el Rito de
Pubertad, lo cual la convierte en una mujer ante el resto
de la tribu. Pero su anhelo es compartir aventuras con
sus queridos amigos de infancia.

(usnssi (Brdilla Listada)

Tipo de personaje: Shaman de Guerra
Altura: 1'60 Peso: 45 Kg. Edad: 16

Pelo: Negro Ojos: Marrones

Notas: Cojea un poco de la piemna izquierda.

FUE: 12

DES: 9

CON: 16

Puntos de vida: 16
Velocidad: 23%
Velocidad méaxima: 45%
Modificador al dafio: 0

HABILIDADES

Cantar: 40%

Conocimiento de plantas: 40%
Conocimiento del terreno: 60%
Conocimiento mineral: 15%
Descubrir: 30%

Elocuencia: 65%

Ensefiar: 20%

Hechizos: 65%

Historia: 25%

Lanzar: 30%

Levendas: 30%

Movimiento silencioso: 20%
Primeros auxilios: 655

ARMAS

Pelea 40%

Lanza de guerra 55%
Arco corto: 40%

HECHIZOS

En el reglamento basico de FAR WEST se especifica
que los personajes con magia comienzan con dos
hechizos de cada uno de los tipos existentes. Debido a
la juventud de este personaje inicamente comenzara
con la mitad de los hechizos que le corresponderian
normalmente. Para los detalles de cada uno de los
hechizos consulta el capitulo correspondiente del
reglamento basico, pags. 88, 89 y 80.

Hechizo de curacién: Curacion de heridas leves.
Hechizo de Entorno: Localizacién de agua.

Hechizo de combate: Encantar arnma ofensiva.

Equipo personal: Aungue todavia no posee
demasiados hechizos, el joven Gusussi ya posee su
propio Eptin Hezchi. Por supuesto suele llevar consigo
sus armas y sus abalorios tradicionales y componentes
para la realizacién de sus hechizos, asf como una buena
provisién de Hadintin {polen).

Historial y notas:

Gusussi no ha destacado nunca por sus aptitudes
fisicas. Lo que siempre le ha atraido desde muy nifio
eran aguellas extrafnias ceremeorias y ritos que realizaba
su abuelo, el Shaman de la banda. Fue él mismo el que
le regald su preciada piel de ante y su principal mae-
stro. La amistad que le une con Oso pequefio y con
Estrella Fugaz le ha llevado a escoger el camino del
Shaman de Guerra v asi poder acompafiar a los demas
guerTeros en sus incursiones. Su caracter es muy poco
timido y le gusta hacer gala de su Elocuencia, mas que
nada para demostrar a los miembros de la banda que
es digno de su confianza.

Idja Tlichd (Oreja Roja)

Tipo de personaje: Guetrero

Altura: 1°60 Peso: 55 kg. Edad: 18

Pelo: Castafio Ojos: Marrones

Notas: Es muy timido, cuando se encuentra en
una situacién comprometida se le ponen rojas

Epache
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las orejas.

FUE: 13

DES: 12

CON: 17

Puntos de vida: 17
Velocidad: 32%

Velocidad maxima: 60%
Modificador al dafio: +1d4

HABILIDADES
Esconderse: 80%

Esquivar: 55%

Lanzar: 60%

Movimiento silencioso: 50%
Ver: 50%

Conocimiento del terreno: 30%
Rastrear: 40%

Maiia: 30%

Descubrir: 30%

Leyendas: 20%

Pelea 40%
Lanza de guerra 50%
Arco corto  35%

Equipo personal: Arnmasg, v enseres corunes.

Bistorial y notas:

Oreja Roja hermano de padre de Estrella Fugaz. Su
caracter és totalmente diferente al de su hermanastra y
casi siempre se estan discutiendo, aunque en el fondo
se aprecian como hermanos. Quizé no se trata del
guerrero mas valiente de la banda, pero siempre esta
dispuesto a ayudar a sus amigos y parientes. Es un
muchacho muy enamoradizo v sensible, lo que le
combierte en un firme candidato a enamorarse de una
de las dos muchachas que aparecen en el médulo. Su
gran amigo siempre ha sido Ardilla Listada, con el que
siempre ha compartido sus juegos.
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Una Ciudad Llamada Tombstene

por Endrés Bamos y Joaguin Baiz

En el crudo invierno de 1897, dos cazadores que
recorrian las Blue Mountains en el estado de Oregén,
descubrieron el cuerpo sin vida de un viejo tendido en
medio del bosque. Gracias a unos deteriorados papeles
encontrados en uno de sus bolsillos, pudieron
averiguar su identidad. Se trataba de Edward Shieffelin
cuya ultima voluntad estaba escrita en aquellos sucios
papeles. Solo deseaba ser enterrado en la ciudad que
el mismo habia fundado. Una de las ciudades mas
famosas del Lejano Oeste. Tombstone.

Fue en 1877 cuando Edward Shieffelin, un antiguo
explorador y minero, junto con su hermano Al y un
amigo llamado Richard Gird, tuvieron la fortuna de
encontrar un filén de plata, en San Pedro Valley a unas
cincuenta millas al sudeste de Tucson, Arizona, donde
registrd una gran parcela a la que llamé Tombstone
Mining District. El porqué de dicho nombre tiene su
origen en un episodio que le ocurrié a Shieffelin poco
antes de su descubrimiento, cuando buscaba
infructuosamente en la zona. Parece ser que una patrulla
de soldados del cercano Fort Bowie se burlo de él |
diciéndole que en aquellas tierras aridas e infestadas
de apaches lo tinico que iba a encontrar seria una lépida
(tombstone, en ingles) para su propia tumba. Sin
saberlo aquellos soldados le habian dado el nombre a
la legendaria ciudad.

Lanoticia de este descubrimiento llegé a oidos de otros
buscadores de plata , oro y especuladores del terreno,
que acudieron cadavez enmayor nimero, dando origen
auna localidad fronteriza que al poco se convertiria en
una ciudad, Tombstone, que pasd a ser una de las
ciudades méas importantes del pais. En ella se podian
encontrar desde las tltimas ropas de moda en Paris a
cualguier tipo de arma de fabricacién nacional o
extranjera. Atraidos por ese ambiente de codicia un
centenar de forajidos, muchos de ellos proscritos en
Texas , se unen para formar una banda; los Cowboys,
reconocida por los fajines rojos que llevaban.

Los Cowboys impusieron su ley en la regién y

especialmente en la floreciente ciudad de Tombstone, que
llegé a seruna de esas ciudades malditas, donde la pélvora
el whisky y los pufios eran moneda de curso legal. Entre
los lideres mds conocidos de la banda se encontraban Curly
Bill Brocius, Johrny Ringo, el viejo Clanton y sus tres hijos,
Ike , Phinneas “Finn" y Billy , los hermanos Tom y Frank
McLaury, Billy Claibourne y Jim Rattle.
En 1879, Edward Shieffelin abandona su cindad, después
de hacer algo de fortuna y parte hacia el norte en busca
de nuevas aventuras, ya que aforaba su antigua vida de
explorador. Ese mismo afio, un famoso hombre de laley,
Wyatt Earp decide retirarse de su cargo de sheriff en
Dodge City, Kansas, para trasladarse con sus hermanos
Virgil y Morgan a Tombstone, donde piensan llevar una
vida pacifica y dedicarse a los negocios.
La ambicién y durc caracter de los Earp,
acostumbrados a pacificar ciudades fronterizas, chocé
con la “Ley “ que imponian los Cowboys. Esto no
impidié que se establecieran y que comenzaran a
dedicarse al negocio que mas beneficios les habia
dado; el juego.
También fue en Tombstone donde se encontraron con
un viejo amigo de Wyatt, John “Doc” Holliday, un
conocido jugador y pistolero.
Los hermanos Earp y otros amigos suyos venidos de
Dodge formaron una pequefia comunidad. Wyatt invirtié
en el Oriental Saloon, donde hicieron popular un juego
conocido como “El Faro”. Rapidamente comenzaron a
hacer fortuna y a ganar popularidad en la vida social
de la ciudad, lo que empezd a molestar a algunos
miembros destacados de la banda de los Cowboys.
Esta muy claro que la ley en Tombstone la imponia la
fuerza de los Cowboys, que ademas tenian comprado al
sheriff del condado John Behan que incluso tenia como
delegados(ayudantes) a dos miembros de la banda,
Frank Stillwell y a Pete Spence. Por supuesto existia un
sheriff de la ciudad, Fred White, que fue asesinado a
sangre fria por Curly Bill. Este crimen dejé vacante el
puesto de representante de la ley, que poco mas tarde
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aceptaria Virgil Earp, tomando como delegados a sus
dos hermanos, estableciendo nuevas normas en la
ciudad, como la prohibicién de portar armas dentro de
ella, crear tumultos en las calles y entrar a caballo en los
almacenes y bares. Motivos mas que suficientes para
agravar sus disputas con los Cowboys.

El enfrentamiento se veia venir y no tardé en producirse.
Se acusé a los Clanton del robo de un caballo que
pertenecia a Wyatt Earp, y unas mulas sustraidas al
ejército fueron encontradas en el rancho de los
McLaury. Todos estos cargos se solucionaron con la
devolucién de lo robado y con el pago de
indemnizaciones.

El1 25 de octubre Ike Clanton tuvo una disputa de juego
con “Doc™ Holliday amenazando e incluyendo en sus
amenazas a los Earp. Al dia siguiente, 26, a primeras
horas de la mafiana fue detenido, todavia en estado de
embriaguez e iba diciendo que buscaba a los Earp para
acabar con ellos. Estaba armado con una carabina y un
revolver de seis tiros. Virgil y Wyatt le desarmaron y
arrestaron por llevar armas dentro de los limites de la
ciudad. Le levaron ante el Juez v se le impuso una multa
de 253. Los Earp se ofrecieron a pagarsela siaccediaa
resolver a tiros de una vez las disputas entre ellos. Ike
les contesto que no necesitaba el favor, que lucharia
con gusto. Las circunstancias de la detencién de uno
de los Clanton fue la gota que colmé el vaso. Cuando
Ike Clanton fue liberado, su hermano y los McLaury
decidieron vengarse esa misma mafiana.

El 26 de octubre de 1881, a media mafiana, los Earp
recibieron el mensaje de que los Clanton y los
McLaury les buscaban para ajustar cuentas y que les
esperaban en €l terreno que habia detras del OK Cor-
ral. Un rancho abandonado y al aire libre que estaba
situado a media manzana de Freemont Street, casia
la salida de la ciudad.

Los acontecimientos que tuvieron lugar a partir de ese
momento se han relatado innumerables veces en
relatos, films, comics, etc...

Sobre las 14:30 Wyatt, Virgil, Morgan Earp y su amigo
“Doc” Holliday deciden salir al encuentro de los Cow-
boys. A medio camino fueron abordados por John Behan
que les garantizd (segin la declaracién de Wyatt Earp)
que el mismo habia desarmado a los Clanton y McLlaury,
lo cual no era cierto. Sin hacerle el mas minimo caso se
encaminaron decididamente hacia OK Corral.

Cuando los Earp llegaron al lugar del duelo, les estaban
esperando cinco hombres; Ike y Billy Clanton junto a
Frank y Tom McLaury y Bill Claibourne. Billy y Frank
sujetaban de las riendas a dos de sus caballos mientras
que Ike y Tom estaban a la expectativa.

En el momento del encuentro Virgil les encomié a que
entregaran sus armas. Los Cowboys se negaron. Ante
la tensa situacién Bill Claibourne buscé refugio en el
estudio fotografico. Durante un instante los adversarios
se miraron en silencio.

Llegé el momento de que hablaran las armas. El tiroteo
durd algo menos de un minuto. No es nada de extrafar,
va que ni Ike Clanton ni Frank McLaury iban armados
aungque este ultimo se hizo con el rifle que pendia de la
montura del caballo que Llevaba.

Cuando se aclaro el humo de los disparos, tres hombres
vacian muertos en el suelo y tres mas estaban heridos.
A Virgil le habian dado en la piema derecha, a Morgan
en el hombro derecho, ya “Doc” un disparo de Frank
McLaury le hiri6 en la cadera. Wyatt salié ileso aunque
dos balas atravesaron su abrigo large estilo “Prince
Albert”, Los hermanos McLaury y Billy Clanton fueron
los que resultaron muertos mientras que Ike consiguit
escapar cobardemente y sin un rasgufio.

Behan y Billy Claibourne presenciaron la lucha desde
la Fly s Photograph Gallery, justo al lado de donde
transcurrié todo. El sheriff del condado ordend el
arresto de los Earp v de “Doc”, celebrandose una
audiencia ante el juez de paz Wells Spicer. Las
declaraciones se prolongaron durante treinta dias, tras
los cuales, el juez decidié que no existian pruebas
suficientes para acusarles de asesinato, con lo que
fueron puestos en libertad.

Al dia siguiente del “Duelo de OK Corral” los amigos
de los fallecidos pasearon a estos en sus respectivos
atatides por toda la ciudad hasta el cementerio de Boot
Hill. La comitiva llevaba pancartas que decian “Tres
hombres asesinados a sangre fria en las calles de Tomb-
stone”. Esto podria haber sido el final pero el tiempo y
los acontecimientos demostrarian lo contrario.
Algunos meses después del famoso combate, Morgan
Earp ya restablecido de su herida fue asesinado en el
Oriental Saloon por la espalda, muriendo en brazos
de su hermano Wyatt al que le hizo prometer que le
vengaria. Esa misma noche Virgil sufrié también un
disparo en el brazo derecho que le quedé
incapacitado para el resto de su vida ante lo cual
decidié abandonar la ciudad de Tombstone junto con
su mujer y la viuda de Morgan. Wyatt se quedé para
intentar limpiar de una vez por todas la region y acabar
con los Cowboys. Para poder realizar esta tarea le
pidid el cargo de Marshall al Fiscal General del Estado
y poder abarcar asi més territorio. Se lo concedieron
al poco tiempo. Reclutéd unos cuantos hombres y junto
a su fiel amigo “Doc” Holliday fueron atrapando y
ajusticiando a todo aquel que portara el fajin rojo. Frank
Stillwell fue uno de los primeros en caer en Tucson.
Curly Bill murié de un disparo de la escopeta de Wyatt
Earp. “Doc” Holliday maté en duelo a Johnny Ringo,
de un disparo en la cabeza. Jim Rattle también cayd a
manos de Wyatt de un disparo a “bocajarro”y Ike
Clanton murié en una emboscada. Los gue
sobrevivieron se retiraron abandonado sus fajines
rojos o marchandose de aquella regidn, como fue el
caso de John Behan.

Pero la historia de Tombstone no acabaria aqui, cuando
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los Earp se marcharon de la ciudad en 1882 esta ya
poseia la nada despreciable suma de 15.000 habitantes,
1o que la convertia en una de las principales urbes del
sudoeste de los Estados Unidos.

En 1886 la desgracia cayd sobre la ciudad. Las
principales minas de la zona se inundaron a causa de
algunos rios subterraneos y aundue se instalaron
bombas para extraer el agua tedos los intentos
fracasaron. Los mineros y la mavor parte de los
habitantes se marcharon para buscar fortuna en otros
lugares. La que en un tiempo fuera una ciudad préspera
se habia convertido en un lugar casi abandonado.
Afos después Tombstone renaceria y se modernizaria
aungue jamas recuperd el esplendor de antafio. En
cualquier caso siempre serd recordada por que en
ella tuvo lugar el duelo mas famoso del Far West.

8i después de leer el anterior relato te han entrado
ganas de meterte en la piel de los protagonistas de la
historia, visitar los lugares mas conocidos de la cindad
de Tombstone y enfrentarte a los Cowboys, o por que
no, ser uno de ellos, quizds esta ayuda de juego para
FAR WEST te sea 1til.

LUGERES DE INTERES EN TOMBSTONE

Tombstone por sus caracteristicas de ciudad minera y
fronteriza est4 llena de almacenes y tiendas, donde se
puede encontrar casi de todo pero a unos precios
astronémicos, ( el Dj. Debera afiadir un 50% a los precios
de las listas que aparecen en las tablas del reglamento
bésico). En el apartado de alojamiento y ocio los precios
también estan igualmente alterados y la oferta sigue
siendo muy alta ya cue hay gran cantidad de tabemas,
garitos, burdeles e incluse un fumadero de opio. Pero
destacan una serie de lugares como pueden ser el
famoso Oriental Saloon, el Hatch's Saloon, ¢l Beagle
Brewev, o el Dragoon Saloon. El Oriental era un lujoso
bhar y sala de juego donde desde 1879 hasta 1881
estuvieron trabajando los hermanos Earp. Se encontraba
al principio de la calle Allen una de las principales
avenidas donde se concentraban los locales mas
conocidos y prestigiosos de la ciudad, como los antes
mencionados incluidos el Bird Cage Theater, y el
Shieffelin Theater. En ambos se ofrecian obras de teatro
v actuaciones de variedades con cierta periodicidad.
La cindad estaba orgullosa de poseer dos periddicos
locales, el “Nuggett” v “The Tombstone Epitaph”, la
redaccion de este dltimo se encontraba en Third Street
entre la calle Allen y la calle Freemont, no muy lejos del
OK Corral. Su director v fundador era John Clum, un
antiguo agente indio de la reserva apache de San
Carlos e intimo amigo de Wyatt Earp.

Desde luego un lugar que cualcuier Pj. no deberia dejar
de visitar en Tombstone es el tristemente famoso OK
Corral, sobre todo alas 14:30 del 26 de octubre de 1881.

iCuidado con las balas perdidas!. El famoso duelo no
tubo lugar exactamente en el terreno del OK Corral sino
entre la Fly s Photograph Gallery y Harwood 's House.
Si algiin Dj. desea reproducir el enfrentamiento puede
consultar el apartado Perscnajes célebres y Otros
protagenistas que aparecen mas adelante, Por supuesto
puede ser una inmejorable oportunidad para probar las
reglas opcionales para el Duelc que aparecen en
Hogan's Last Stop, éno te parece?

Por ultimo mencionaremos el lugar que si que
deberiais de evitar a toda costa, sobre todo si son otros
los que os quieren llevar. Se trata como no, de Boot
Hill, donde descansan los “Desperados” (pistoleros,
bandidos...), aquellos que eran enterrados tal y como
habian sido abatidos, con las botas puestas. Un dato
curioso son los epitafios de las lapidas de este popu-
lar cementerio, como por ejemplo: Will Ramsey,
“Linchado por error”, Dan Omer, “Emplomado para
el mas alld”, o la de Kill Carter, “Fue el menos rapido”.
Por supuesto también estan las tumbas de los
hermanos McLaury v Billy Clanton. El nombre de Boot
Hill no era exclusivo del cementerio de Tombstone,
otros muchos lugares tenfan su propio Boot Hill, va
que este asi era como se solia denominar a aquellos
cementerios donde se enterraban a los que morian
de forma violenta, forajidos, asesinos...

PERSONAJES CELEBRES
Wyatt Barp (1849-1929)

La primera vez que sirvié a la ley fue en la ciudad de

Wichita, Kansas, pero donde ganaria su fama de
pacificador seria en Dodge City donde conocié a Baty
Edward Masterson. En 1877 conocid a “Doc” Holliday
en Fort Griffin, Texas, Wyatt salvé a Holliday de ser
linchado y mas tarde “Doc” le devolveria el favor en
Dodge ayudandole a detener a unos forajidos. Asi
naceria una gran amistad entre ellos. Después de
colgar la placa en Dodge en 1879 archo a las Vegas
donde con “Doc” Holliday intenté crear un local de
juego v prostitucion, pero sin resultado ya que acabd
estableciéndose con sus hermanos en Tombstone
donde llegarian el 1 de diciembre de ese mismo afioy
donde protagonizaron el famoso duelo de OK Corral.
Hasta 1886 se dedicé a limpiar la regién de la banda de
los Cowboys dque disolvié. Se trasladé a Los Angeles,
California donde acabd sus dias falleciendo a los 80
afios de edad.

FUE: 13
DES: 16
CON: 14

Puntos de Vida: 14
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Velocidad: 55
Velocidad Maxima: 80
Modificador al dafio: +1D4

HABILIDADES
Cabalgar: 65%

Derecho: 25%
Desenfundar rapido: 66%
Elocuencia: 30%
Esquivar: 60%

Juegos de manos: 50%
Regatear: 45%

Seducir: 36%

Ver: 78%

ARMAS
Armmas Cortas 80%
Rifle 45%

Cuando va armado suele llevar un Smith & Wesson Cal.
44 modelo n°3 (regalo de su amigo John B Clum),
aungque algunos creen que su arma preferida era su
hermoso Colt 45 Buntline de canén extra largo de 41
cm. y accién simple.

John Heary “Doc” Holliday (1852- 1887)

Nacié en Valdasta, Georgia, en €l seno de una familia
de aristécratas. Se gradud en la Escuela Dental de
Baltimore a la edad de 20 afios. Un desengafio amoroso
y una grave enfermedad como es la tuberculosis le llevd
a viajar al Oeste en busca de un clima més seco. Eraun
gran jugador y comenzé a ganarse la fama de rapido
tirador tanto con el revélver como con la navaja que
llevaba siempre oculta. Aprecia que le gustase arriesgar
la vida y encontraba cualquier motivo para jugarsela.
Ni siquiera su terrible enfermedad le hacia privarse de
toda clase de excesos, alcohol, tabaco, mujeres...
Como ya se ha comentado, su amistad con Wyatt Earp
le llevé a participar activamente en el famoso “OK Cor-
ral” y a la persecucién que le siguié, durante la cual
matoé en duelo a Johnny Ringo. Murié el 8 de noviembre
de 1887 en el sanatorio para enfermos de tuberculosis
de Glenwood Springs, Colorado.

FUE: 8

DES: 17

CON: 9

Puntos de Vida: 9
Velocidad: 35

Cabalgar: 65%
Desenfundar rapido: 95%

Elocuencia: 80%
Escuchar: 70%

Juegos de manos: 50%
Labia: B5%

Lanzar: 58%

Ocultar: 60%

Robar: 65%

Ver: 78%

ARMAS

Armas cortas 85%
Rifle 53%

Navaja 66%

No puede realizar esfuerzos fisicos prolongados.
Siempre esta dispuesto para la pelea aungue no
empleara los pufios ya que es consciente de sus
limitaciones, usaréd la navaja o sus los revélveres, un
Colt Army Cal. 45 con cafndn de 120mm de accion
simple y un Colt Lightning Cal.41.

OTROS PROTAGONISTAS

Los siguientes personajes pueden ser utilizados para
que los usen los jugadores o para que el Dj. Los emplee
como Pnj's.

Garly Bill Brocins

FUE: 18

DES: 13

CON: 14

Puntos de Vida: 14
Velocidad: 45%

Velocidad Maxima: 65
Modificador al danio: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar 76%

Conducir ganado 60%
Conocimiento del terreno 65%
Desenfundar 70%

Domar 45%

Lazo 75%

Pelea 60%

Rastrear 50%

ARMAS
Arma corta 70%
Rifle 80%

Se trata del lider de los Cowboys. Posee un caracter
bastante inestable e imprevisible. Esta acostumbrado
a matar o a que sus hombres maten por él. Es
ambidiestro y usa dos revélveres Colt Peacemaker.
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Johnay Ringo

FUE: 12

DES: 18

CON: 14

Puntos de Vida: 14
Velocidad: 64
Velocidad Maxima: 90
Modificador al dafo: -

HABILIDADES

Cabalgar 80%
Desenfundar 94%
Elocuencia 45%

Esquivar 45%

Leer y escribir 50%
Movimiento silencioso 65%
Primeros auxilios 38%
Pelea 60%

Tortura 30%

ARMAS

Armas cortas 89%
Rifle 65%

Cuchillo 45%

Se trata de un tipo culto y muy, pero que muy peligroso.
Su arma favorita es un Colt Army Cal.45 con cafién de
120mm. conocido por “FastDraw” revolver.

Jogoph Isaiak “Tke” Clanton

FUE: 10

DES: 12

CON: 15

Puntos de vida: 15
Velocidad: 35
Velocidad maxima: 60
Modificador al dafio:-

HABILIDADES
Cabalgar 65%
Conducir ganado 60%
Domar 456%

Esquivar 45%

Pelea 55%

Colt Peacemaker 60%
Winchester 73 Cal. 44 75%

Billy Clanton

FUE: 16

DES: 158

CON: 18

Puntos de vida: 18
Velocidad: 45

Velocidad méxima: 78
Modificador al dafio: +1d6

HABILIDADES

Cabalgar 75%

Conducir ganado 50%
Conocimiento del terreno 25%
Desenfundar 65%

Domar 55%

Lazo 50%

Pelea 70%

Rastrear 30%

ARMAS

Colt Frontier Cal 44 70%
Winchester 73 Cal. 44 75%
Cuchillo 80%

Phinneas “Finn” Clanton

FUE: 14

DES: 15

CON: 16

Puntos de vida: 16
Velocidad: 46

Velocidad méxima: 75
Modificador al dafio: +1d4

HABILIDADES

Cabalgar 80%

Conducir ganado 65%
Conocimiento del terreno 25%
Desenfundar 60%

Domar 55%

Lazo 56%

Pelea 75%

Rastrear 35%

ARMAS
Colt Peacemaker Cal.46% 75%
Winchester 73 Cal. 44 80%

William Roland “Frank” McLaury

FUE: 14

DES: 14

CON: 16

Puntos de vida: 16
Velocidad: 42

Velocidad méxima: 70
Modificador al dafio: +1d4
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HABILIDADES
Cabalgar 75%
Conducir ganado 60%
Conducir ganado 65%
Desenfundar 55%
Domar 55%

Lazo 60%

Pelea 45%

Rastrear 35%

ARMAS
Colt Frontier Cal. 44 60%
Winchester 44 75%

Thomas MoLaury

FOR: 12

DES: 13

CON: 15

Puntos de vida: 15
Velocidad: 40
Velocidad maxima: 65
Modificador al dafio: -

HABILIDADES

Cabalgar 80%

Conducir ganado 68%
Conocimiento del terreno 25%
Desenfundar 35%

Domar 55%

Lazo 60%

Pelea 60%

Rastrear 35%

ARMAS
Colt Peacemaker Cal. 45 65%
Escopeta Diana Pattern 70%

William C. Caibourne

FOR: 13

DES: 16

CON: 17

Puntos de vida: 17
Velocidad: 56%

Velocidad maxima: 80
Modificador al dafio: + 1d4

HABILIDADES

Cabalgar 80%

Conducir ganado 75%
Conocimiento del terreno 40%
Desenfundar 60%

Domar 58%

Lazo 60%

Pelea 70%
Rastrear 45%

ARMAS
Colt Frontier Cal.44 60%
Winchester mod. 73 Cal. 44 75%

Virgil Barp

FUE: 13

DES: 14

CON: 18

Puntos de vida: 15
Velocidad: 35

Velocidad méxdma: 70
Modificador al daiio: +1d4

HABILIDADES
Cabalgar 60%
Descubrir 75%
Desenfundar 70%
Derecho 40%
Elocuencia 50%
Juegos de manos 45%
Leer/Escribir 35%
Ver 70%

ARMAS
Colt Peacemaker Cal.43 70%
Escopeta Daly Hammerless 80%

Morgan Barp

FUE: 12

DES: 14

CON: 13

Puntos de vida: 15
Velocidad: 35
Velocidad maxima: 60
Medificador al dafio: -

HABILIDADES
Cabalgar 60%
Descubrir 55%
Desenfundar 65%
Derecho 25%
Elocuencia 40%
Escuivar 45%

Juegos de manos 55%
Leer/Escribir 40%
Ver 75%

ARMAS
Colt Peacemaker Cal. 45 80%
Winchester 73 Cal. 38 65%




Para el resto de personajes que aparecen en el apartado
Una ciudad llamada Tombstone, se pueden utilizar los
Extras vy Pnj s que aparecen en los Apéndices del
reglamento basico FAR WEST, pag. 115ala 118.
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A todos ellos los has podi'd'o
encontrar en este libro.

Si ademas quieres dominarlos,
adentrate en el oscuro mundo de

&l Juege de Cartas Coleccionables

7a a la venta en castelfane




En WARZONE tienes
la oportunidad de
formar tu propia
escuadra de Boinas
Ensangrentadas,
Rangers Venusianos,
Marines Libres, ete

y combatir en nombre
del Cardenal para
detener a las salvajes
huestes de los cinco
Apdéstoles Oscuros

En el libro bés
encontraras:
Listas de ejércitos
de las cinco
corporaciones,
la Hermandad y
la Legion Oscura,
una descripcién
fascinante del
universo de
Mutant Chronicles
y reglas dgiles para
emprender todo
tipo de combales
tecno-fantasticos

UNYERTIGINOSD JUEGO DE-
B‘AIALlAs:coN MINIATURAS.




No existe ningiin clima o suelo... como el de Arizona... Es mi tierra, es mi casa, la
tierra de mi padre, a la que ahora pido que me dejen volver. Quiero terminar mis
dias alli, y ser enterrado entre aquellas montanas.

—CQCer6nimo de los Apaches Chiricahua

iAPACHE! es el primer suplemento oficial de FAR WEST, el juego de rol,
dedicado casi por completo a uno de los pueblos nativos norteamencanos
mas carismaticos. Los indios Apaches.

En estas paginas podras hallar informacién sobre su forma de vida,
cultura, organizacién socialty familiar, su mitologia, su forma de hacer la
guerra, asi como una completa Cronologia de las Guerras Apaches. Todos
estos datos historico-etnograficos son sélo una parte. En IAPACHE!
encontrards nuevos tipos de personaje, nuevas reglas y modificaciones a
otras ya existentes, nuevas armas, hechizos mas poderosos para los
Chamanes. Todo ello para que puedas disfrutar intensamente de los tres
modulos que hemos incluido y que estan disefiados especialmente para ser
jugados con personajes de raza apache:

IAPACHE! : En 1883 el General George Crook organiza una expedicién con
una fuerza mixta de soldados de caballeria, civiles y doscientos guerreros
apaches. Su misién: internarse en Méjico en busca de Gerénimo y lograr su
rendicién. Los personajes formaran parte de esta heterogénea tropa vy se
veran inmersos en una extrafia confabulacién para que no tenga éxito su
tarea. La accion esta garantizada.

EL COYOTE Y EL HALCON : (Existe los médulos de Rol de estﬁd lirico?.

_ Esta vez Jordi Cabau es el autor de una historia de amor y aventuras, en la

que los personajes encaman a un gz}xpo de jévenes guerreros a los que se

~ les encomienda su primera misién en solitario: ir de caza para alimentar a

su clan. Una tarea mucho mas emocionante y complicada de lo que pueda
parecer a pnmera vista. ‘

GA‘.’IN—KOD!ZHﬁ Cuanda soio queda de tu ser mas c:uendo su esp:nm atormemaﬁa como C}hmnan de guerra solo
f paedes hacex una cosa' cmnphr ccm tus sagradas tradtmcrnes y emular a los grandes gueneros de antano. Esta oscura ‘

I’ lI Il Il
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