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Esta es una aventura introductoria para Tierras
Muertas, el juego del Espeluznante Oeste. Y

ademas es un homenaje a uno de los grandes
tftulos del Western, Rio Rojo, de Howard Hawks.
Esperamos que os guste.

Los PJs son contratados por Tom Dunson, un duro
terrateniente irlandés, para formar parte de una
partida de hombres gue conducird su ganado
desde Texas hasta las ciudades del Medio Oes-
te, convertidas en grandes mercados de gana-
do. Dada la situacién de Guerra Civil eternizada
en los Estados Unidos, estas ciudades han pros-
perado de una manera increible, vendiendo
ganado a las dos partes al estar situadas en te-
rritorio cuyo control se disputan los dos bandos.
La situacion se mantiene en una especie de
«Status Quo» ya que ninguno de los dos bandos
se atreve a acabar con esta situacion de falta
de un claro dominio ante el miedo a que los
ganaderos le corten el suministro.

El destino elegido por Dunson para su ganado
es Abilene, en el estado de Kansas, y ciudad
muy cerca de las fronteras del territorio de Nor-
te y del Sur. El grupo partira de San Antonio de
Bejar, y sequira una ruta paralela al Chisholm
Trail... atravesando territorio de la Confedera-
cion Coyote. El viaje dura mas o menos un mes,
contratiempos aparte.

El grupo de hombres que ha de conducir las 500
reses de ganado lo componen, ademas de los 5
0 6 PJs de turno, el patron Tom Dunson, su ca-
pataz Nadine Groot, un rudo escocés que sirvio
en el ejército de su Majestad antes de emigrar
a los Estados Unidos (bueno, hasta antes de la
Guerra Civil), Cherry Valance, pistolero contra-
tado como guardaespaldas de Dunson, el sefior
Smith (nadie sabe su nombre de pila), cocinero
de la expedicion, y 5 cowboys mas. Los PJs han
firmado por una paga de 3 dolares al dia, a co-
brar en cuanto el patron venda el ganado. Si
alguno abandona antes, no cobrard ni un cen-
tavo. Si alguno es herido y no puede seguir, el
patron se compromete a enviarle su parte pro-
porcional. Y si alguno muere, su familia recibira
el total de la paga come si hubiera llegado al
final del viaje. ;

\

Los primeros dias de viaje ya revelaran el carac-
ter de Tom Dunson. Duro, terco como una mula,
y empenado a llegar cuanto antes a Abilene,
sin importarle cuantos hombres se queden en el
camino. Le preocupa mas la salud de sus
«longhorns»(vacas tipicas de Texas, asi llama-
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das por la longitud de sus cuernos) que la de
sus hombres.

La jornada se iniciara al salir el sol. Los hom-
bres se levantaran y desayunaran. Acto seguido
empezaran a preparar el ganado para la mar-
cha. Dos hombres se adelantaran a explorar,
mientras el resto se ocupa de la conduccidn del
ganado. A medio dia se come, muchas veces
sin parar, sobre el mismo caballo. A media tar-
de, mas 6 menos, 0 en cuanto se encuentre un
buen lugar para el ganado, se para. Ese es el
momento para que cada miembro del grupo
cuide de sus caballos y tomen algo de cena. Mien-
tras el ganado esta parado, tres cowboys (de en-
tre los 5 del grupo y los PJs) vigilaran que las reses
no se inquieten. Se estableceran 3 turnos de 3
horas para vigilar las vacas y dar un descanso a
los 3 hombres que componen cada turno.

El alto ritmo al que Dunson esta llevando el gana-
do tiene a las reses inquietas. Estan pasando mu-
cha sedy los pozos no estan en su mejor momen-
to. El cuarto dia los exploradores descubriran que
el agua del pozo en el que esperaban parar ese
dia no es potable. Sin embargo, las reses tienen
sed y cuando notan la humedad del agua, a unos
escasos 500 metros, se lanzan hacia el pozo, un
mero charco de agua estancada. Los miembros
del grupo deberian impedir que beban las reses.
Para ello deberan superar una tirada de Manejar
Animales Dificil (9) para apartar a los animales
del agua y otra a Dificultad Delicada (7) para re-
agruparlos y conseguir que mantengan la marcha
una vez superado el pozo. En c aso de fallo de
cada una de las tiradas, se debera superar una
tirada de Cabalgar a las mismas dificultades que
la tirada fallada par que el ganado no se abalan-
ce contra la montura y te tire al suelo. Por cada
caida los PJs se apuntaran una herida (dos si han
metido la pata en Cabalgar). Si quieres asustar-
los, hazles tirar por Esquivar o Agilidad para ver si
las reses les pasan por encima. Si algun PNJ falla
las dos tiradas de Cabalgar, habra muerto (excep-
to Dunson, Grooty Cherry Valance). El sefior Smith
no tirara por Cabalgar, sino por Conducir Carro.
Para saber cuantas reses se pierden, divide el nu-
mero de reses entre los PJs y los 5 cowboys del
grupo. Esa es la parte de reses que le toca cuidar
a cada uno. Por cada tirada fallada perdera 1D10
reses. as que pierdan en el pozo son irrecupera-
bles. De las que pierdan en la segunda tirada se
pueden recuperar 1D6 vacas superando una tira-
da de Manejar Animales Razonable (5). Si alguien
ha metido la pata en alguna de las tiradas de Ma-
nejar Animales ha perdido todas sus reses. Cuan-
do el ganado pare, Dunson estard muy enfadado
si ha perdido méas de 40 reses. Y azotara con el
|atigo al cowboy o PJ que haya perdido mas, como
escarmiento publico, a pesar de que Groot inten-
tara disuadirle de que no lo haga. Si alguien se le
intenta interponer, que sepa que el patrén cuenta
con el respaldo de Cherry Valance y, a
reganadientes, de Groot. Demasiado para cual-
guier PNJ. Aungue con los PJs nunca se sabe...

Un par de dias después el ganado sigue excitado
y sediento. Y se ven nubes en el cielo. Lo malo es
gue las nubes presagian tormenta, pero no lluvia.
Al anochecer el ganado estard mas inquieto que
nunca. Suenan truenos y caen rayos a lo lejos,

aunque la tormenta cada vez se acerca mas. Tras
dos o tres dias de tormenta eléctrica, en que los
nervios de hombres y ganado estan al limite, pasa
lo que tenia que pasar. Durante el segundo turno
de guardia de la noche, un rayo cae muy cerca
del ganado, y éste se espanta. Ha empezado la
temida estampida. Se perdera aproximadamente
una quinta parte del ganado restante. Por cada
uno de los tres vigilantes que supere una tirada
de Manejo de Animales Dificil (9) las perdidas se
reducirdn un tercio. En caso de metedura de pata
perderé el doble de las reses que debia perder. Si
los tres lo consiguen, se habra evitado la estampi-
da, y el patron les felicitard publicamente y les
prometerd una gratificacion de 100 dolares (a cada
uno de ellos). deberan superar ademas una tirada
de Cabalgar a dificultad Delicada (7) para mante-
nerse sobre el caballo. Si falla algtn PNJ morird
en la estampida. Si el que falla es un PJ, gue tire
Agilidad Dificil (9) para subirse a un arbol o apar-
tarse rapidamente del camino del ganado enlo-
quecido, y si no la supera se apuntara dos heri-
das. Si mete la pata estard muerto. En caso de
producirse la estampida, cada uno de los Pls y
cowboys supervivientes deberan superar una tira-
da de Manejo de Animales Delicado (7) para re-
cuperar 1D10 reses, o Razonable para recuperar
1D6 (dependiendo del empefio que pongan en
ello; recuerda que el patrén esté vigilando). Los
cowboys elegiran dificultad Delicada. Los PJs de-
beran indicar la Dificultad de la tirada antes de
lanzar los dados. Sélo se tendra derecho a hacer
una tirada. Si se pierden mas de 50 reses, Dunson
volvera a estar muy enfadado y azotara de nuevo
con el latigo a aguel que recuperd menos reses,
por vago. De nuevo Groot le intentara disuadir,
aunque al igual que Cherry Valance, estara de su
lado si alguien intenta disuadirle por la fuerza de
que no lo haga. De nuevo es demasiado para los

Después de dos semgands de duro viaje (mas el
tiempo de las parad fs es que se produjo al-
guna durante el viaje) el grupo sale de Texas y
entra en los terrenos que los indios han recla-
mado como suyos a la Confederacién. El terre-
no por el que los PJs transitan es tan seco como
el que han dejado atrds, aunque mas hacia el
este parece que sea mucho méas himedo. Sin
embargo, ir hacia alli supondria salirse de la ruta
y perder un tiempo precioso. Una vez en territo-
rio indio, Dunson destaca res exploradores en
lugar de dos. Con una tirada de Buscar Dificil
(9) los PJs veran algiin pequefio desprendimien-
to de tierras o un reflejo fugaz que delata que
estan siendo observados. Si consiguen una Dis-
paratada (11) veran fugazmente algtn indio. A
mediodfa del sequndo dia en territorio indio los
exploradores veran dos indios a caballo, que van
lentamente en direccion al grupo. No llevan mas
armas que sus tomahawks. No prestaran dema-
siada atencién a los exploradores. Ni tampoco
ningun interés por ocultarse. Una vez ante el
grupo, levantaran la mano en sefal de saludo.

Desean 10 reses a cambio de poder pasar su
territorio en paz. Pertenecen a la tribu de
Charése Ba (Hijo de Coyote), los apaches que
viven en esta zona. El patrén desenfundara y
disparara sobre uno, al que matara de un tiro
en la cabeza. El otro huird (si los PJs o Cherry
Valance no lo impiden). Dunson no esta dispuesto
a compartir “estas reses que tanto esfuerzo me
han costado con esa banda de piojosos y vagos
salvajes”.

Segundos después, empiezan a sonar tambores
de guerra, y de las colinas circundantes se ele-
van columnas de humo. El grupo parece estar
rodeado. Dunson ordena seguir la marcha, y
envia de nuevo a los exploradores. El resto del
dia transcurre con relativa tranquilidad ( a ex-
cepcién de los nervios y la tensién de los Pls,
que se saben vigilados).

A mediodia del tercer dia en territorio indio el grupo
llega al rio Cimarrén, que hay que atravesar. El proble-
ma es gue baja algo crecido. A medio atravesar sufri-
rén un atague de los apaches, que los esperaban
emboscados. Los PJs que superen una tirada de Buscar
Delicada (7) no se veran sorprendidos por los 6 apaches
que salen de la tierra (hoyos excavados) y empiezan a
disparar sus flechas. Todo PJ o PNJ que se halle en el
agua durante la emboscada debera gastar su primera
accion en superar un tirada de Cabalgar a dificultad
Delicada (7) para mantenerse en el caballo. Si falla, no
sufrira dano, pero estara desmontado (tranquilos, el agua
llega hasta el pecho, la anchura del rio es de unos 5
metros y la corriente no es demasiado fuerte). Estos 6
apaches estaran al este del grupo. Por el ceste, con la
corriente a favor, bajaran 10 apaches mas a caballo, 3
de ellos con Rifles Winchester. Todos los indios llevan su
Tomahawk, of course. El ganado evidentemente se
alborotara y sera dificil controlarlo. Para ello los miem-
bros del grupo que vayan en la parte delantera del
rebafio deberan gastar una accién en superar una tira-
da de Manejo de Animales Delicada (7). Los indios se
retiraran en cuanto caigan 5 de ellos.

Una vez cruzado el rio, se habrén perdido 2D20
reses (ademas de unas cuantas vidas humanas)
que Dunston en ir a buscar. Si los PJs le conven-
cen con un enfrentamiento de Convencer/Pers-
picacia o con un buen razonamiento del estilo
“asi los indios estardn ocupados en perseguir
las reses perdidas y ganaremos algo de tiempo,
e incluso quizds nos dejen en paz”, desistira de
irlas a buscar. Si no, se recuperaran 3D10 re-
ses, pero el grupo sufrird otro ataque de los in-
:
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Al cuarto dia de camingif dentro de los territo-
rios de la Confedera{j’ oyote, el grupo vera
a lo lejos (medio dfa de camino) unos impresio-
nantes riscos que se alzan desafiantes ante ellos.
Las hogueras de los apaches estan tras ellos y a
sus lados, pero no en los riscos de delante. Al
anochecer estaran a apenas una hora de las
montanas.
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Los exploradores encontraran un paso al dia si-
guiente para atravesarlas, un estrecho desfila-
dero e el que pocos hombres podrian contener
a todo un ejercito durante bastante tiempo. Un
lugar ideal para una emboscada. Sin embargo,
si exploran las alturas, veran que no hay indios
en ellas. El camino esta libre. Con una tirada
de Buscar Razonable (5) veran unos signos a la
entrada del desfiladero. Si alguno tiene conoci-
mientos de apache, dird que son algun tipo de
advertencia o sefal funeraria. Quizas haya un
cementerio apache al otro lado. Una tirada de
Conacimientos Apaches (si alguno la tiene) a
Dificultad Delicada (7) indicara que son una ad-
vertencia para no pasar al otro lado, donde
moran los rondadores de la arena. Si alguien
rastrea a la entrada del desfiladero, vera con
una Dificultad 5 que hace tiempo que no pasa
ganadoe por aqui. Si supera una Dificultad 9 po-
dra precisar que hace lo menos medio afio gue
no pasa otro rebafio por aqui. Cosa extrafia tra-
tdndose de una ruta bastante transitada. Ras-
treando un poco mas hallara signos de otras
reses que fueron desviadas para bordear las mon-
tanas.

Rodear las montanas supondria una semana o
dos de mas de viaje, y las reses quizas no lo
resistirian, asf que Dunson insistira en pasar al
otro lado. Ademaés, Dunson dice que ya ha pa-
sado antes por aqui. Mientras discuten por don-
de ir sean atacados por los apaches (un grupo
de unos 30 al galope). Su Unica salvacion sera
espolear los caballos, azuzar las reses y lanzar-
se de cabeza hacia el paso. Seran perseguidos
por los indios (8 con Winchester, resto con ar-
cos) hasta la entrada del desfiladero, donde los
apaches daran media vuelta.

Tras dos horas de un impresionante desfiladero,
donde el calor es asfixiante, el silencio absoluto
, ¥ no carre ni una pizca de aire, el grupo saldra
al otro lado de las montafas, a una llanura
desértica e inhdspita. La vegetacion es bastan-
te escasa. Un par de cactus y unos matorrales
arrastrados por el viento. Durante la noche el
silencio solo es roto por las reses o los miem-
bros de la partida. En este territorio no cantan
chacales ni coyotes, y no se oye un solo biho.
Las reses estan muy inguietas, y un par de reses
son devoradas por un Ser del Desierto de tama-
fio enorme. Aguellos que estén de guardia oi-
ran el escandalo de los animales, pero no llega-
ran a tiempo mas que para encontrar restos de
reses horriblemente destrozados, y un reguero
de sangre que se pierde en la arena (dale algo
de suspense y dramatismo a la escena).

Al dia siguiente, a mediodia, se levanta un brisa
de viento bastante fuerte, que arrastra matojos
secos hacia las reses. Entre ellos hay camuflados
4 Matonjos. Los Matonjos secos se enredaran con
reses y caballos. Cuando alguno de los animales
empiece a sufrir y los PJs y PNJs deban acudir a
liberarlos de los matojos y Matonjos, deberan su-
perar una tirada de Buscar Delicada para notar
que el animal sangra mas de lo normal, el matojo
no esta tan seco como parece, y ademas tiene
boca. Por favor, hagan su tirada de Redanos. Los
Matonjos tienen mucha sed y no se retiran hasta
que se hayan saciado (o sea, hasta que los aba-
tan a tiros).
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Por la noche, el rebafo volvera a sufrir el ata-
que del Ser del Desierto que los ha sequido,
pero ahora aguellos que estén de guardia {pre-
feriblemente PJs), tras unos momentos de intri-
ga y suspense, si veran a la criatura mientras
devora una res. Tirada de redafios y vamos a
lio. El bichito hace mucho que no prueba la car-
ne humana, asi que es posible que lance algu-
no de sus tentaculos de 6 metros de longitud
hacia los guardianes con la sana intencién de
arrastrarlos hasta su boca y engullirlos. Como la
criatura esta enterrada y es dificil darle y mas
aun herirla, seremos buenos. Si consiguen inuti-
lizarle un par de tentdculos, el bichito, poco
acostumbrado a que se le resistan, se retirara
(claro que si el Director de Juego tiene algin
asunto personal con alguno de los jugadores, o
de nacimiento escogié el Inconveniente Sadico,
puede prolongar el enfrentamiento tanto como
guste).

Al mediodia siguiente veran un cartel indicador,
escrito en ingles, en el que se advierte a los
viajeros de no sequir adelante en la direccién
de la que vienen los Pls, y se les indica una
nueva ruta. Una tirada de Rastrear a Razona-
ble (5) revelara rastros de gente que se ha
desviado.

Después de una semana, el grupo saldré de Te-
rritorio Indio, para entrar en el estado de Kansas.
Dunson, después de las abominaciones vistas en
Territorio Indio, parece algo confuso, y es mu-

La proximidad de Abte!! a menos de una sema-
na de camino) parecerd falegrar a Tom Dunson,
que ya no se mostrara‘taft duro con los hombres.
Reduce el numero de exploradores a uno, y deja
a los hombres dormir un poco mas. Sin embargo,
la tercera noche después de dejar atras el Territo-
rio Prohibido, el grupo recibiré la visita de una
cuadrilla compuesta por tantos individuos como la
suma de PJs y cowboys que aun sigan vivos mas
dos, todos vestidos a la manera tejana, todos ar-
mados con Peacemaker y una carabina Spencer
en la grupa del caballo. Pediran algo de café, ya
que llevan bastante tiempo cabalgando. Como es
tradicién, se les acogera junto al fuego y se les
dard de cenar. Preguntaran de donde vienen el
grupo y que tal les ha ido el viaje. Ellos, por su
parte, vienen de Abilene, a donde han conducido
un grupo de reses, y ahora se vuelven para Tejas.
Sialgun PJ consigue una tirada de Buscar Dispara-
tada (11) creerd haber visto al cabecilla de los
supuestos cowboys hacer una sefia a Cherry Ba-
lance. Si alguno de los PJs observa detenidamen-
te sus caballos, ver que estan bastante frescos
(como si hubieran estado por aqui cerca esperan-
do), ninguno lleva dtiles de cocina, y no hay nin-
guno cargado con provisiones para el largo viaje
(recuerda que los PJs no han pasado por ningtn
pueblo desde que saliercn de Tejas).

Cuando menos se lo esperen, y aprovechando
que el cabecilla de los ladrones de ganado (si;
por si no lo habfas adivinado son ladrones de
ganado)preguntara por el patrén para pedirle
trabajo, desenfundaran sus armas, y empeza-
ran a disparar. El cabecilla lo haré sobre Dunson,
y sus 6 hombres sobre los supervivientes del gru-
po. Cherry Valance se puso de acuerdo con esta
banda de [adrones de ganado. El se unid al gru-
po para vigilarlo y evitar que se desviara del
Chisholm Trail, mientras el resto de bandidos
les esperaba comodamente en Kansas. Su plan
era dejar al grupo hacer el trabajo duro de con-
ducir el ganado, para luego ellos hacerse con el
venderlo en Abilene.

Los bandidos huiran solo si caen Cherry Valance
y su cabecilla (el resto les tiene demasiado mie-
do a estos dos como para huir sin asegurarse
antes de que ellos no les perseguiran), ademas
de 3 mas. Los PJs supervivientes, junto con los
que queden del resto de miembros del grupo,
deberan pasar el resto de la noche reagrupan-
do el ganado que se ha dispersado asustado por
el tiroteo.
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El grupo es de suponeL e siga su marcha ha-
cia Abilene, para vender el ganado y acabar asi
el trabajo. Si Dunson o Groot (0 ambos) han
sobrevivido, venderan el ganado a 35% por res,
y pagaran a los miembros del grupo, tal como
acordaron al partir. Les tocarfa un mes de paga,
es decir 90%, pero a los que hallan llegado vivos
les daré 150% (“chicos, ya se que hay de mas,
pero os los habéis ganado. Habéis demostrado
tener pelotas”).

Si no han sobrevivido el patrén ni Groot, la ta-
rea de vender el ganado recaera sobre los PJs.
No estarfa mal que se quedaran su parte y pen-
saran en enviarle el resto a la familia del muer-
to. Aunque es muy posible que se queden el
dinero. Si es asf, los PNJs supervivientes (si los
hay) pediran su parte, para luego denunciar a
los PJs por robo. Si no hay mas supervivientes
que los PJs, la denuncia tardara algo mas en
llegar, pero la realizara la familia de Dunson.
Por cierto, el precio de venta por res sera de
25%+5% por cada Mejora obtenida en un en-
frentamiento de Convencer/Perspicacia (la del
comprador, 3D6).

Esta serd también la ocasion de explicar sus
aventuras en Territorio Prohibido. Con una tira-
da de exitosa de Narrar contra un Nivel de Te-
rror de 2 (Dificultad Razonable) bajaran un gra-
do el Nivel de Terror de Territorio Prohibido. Si
ademas eliminaron a la mitad de los Matonjos
y al Ser del Desierto, se reabrira la ruta.

Respecto a los puntos de recompensa, cada PJ
ganara 12, o 15 si se produjo estampida de re-
ses en Tejas. Si se evito la estampida gracias a
las tiradas de los que las vigilaban, los PJs que
estuvieran vigilando se apuntan los tres puntos
de recompensa adicionales.



