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Mini aventura no oficial para Far West.
Puede ser jugada por uno o dos Personajes,
practicamente de cualquier profesion, aun-
que seria interesante que fueran algo dies-
tros en el manejo de las armas.

Al principio, Dios cred la Tierra, y envio
ci ella a Crisio para ensenard la gente. Pero
los hombres biancos le han maltratado.
defando s cuerpo lleno de heridas, de
modo que 8l ba regresado al Cielo. Ahora
ha vuelto a la Tierra como indio y va d
rerovar lodas las cosds parea devolveries su
verdeadera faz y bacer wun mundo mejor
(...) Cuando la hierba alcance las rodillas
de los hombres, un manto caerd que ente-
rrare a lodos los blancos, y sobre este suelo
nuevo crecerd la hierba dulce, y correrdn
las aguas entre los drboles. ..

Wovolka, profeta visionario Paiute, 1889

Introduccion

En algin lugar de la ruta de Santa Fe,
durante algin ano de la década de 188...

El (los) PT llega a Wagon Hill poco antes
de la puesta de sol. Es un pueblo pequeno,
formado por unos veinte edificios que en su
mayoria se alinean en una unica calle princi-
pal. Su poblacion consta de unas 150 almas,
incluyendo algunas pequenas granjas que
rodean la ciudad. Un mal sitio donde caerse
muerto, y un mal sitio para encontrar trabajo
o ganar unos dolares, cosa que los vacios
bolsillos del PT agradecerian muy mucho...

1. Elite Saloon

Es muy posible que lo primero que haga
el PJ sea dirigirse al Elite Saloon (el Gnico del
pueblo), para gastar sus tltimos centavos en
un whisky o una cerveza. El tabernero se
llama Gus Irby, v es un tipo grueso, amable
y de rostro colorado, con una ancha sonrisa
y una escopeta Daly Hammerless debajo del
mostrador (es el libro de reclamaciones).

No hay mucha clientela en el local, y Gus
no tendrd inconveniente en contestar a las
preguntas del aventurero: es una mala época
para conseguir trabajo, de vaquero o de lo
que seq.

Quizd en Wickford, la capital del condado,
que estd mds o menos a un dia de camino,
tengan mas oportunidades y mas suerte. Por
cierto, Gus luchd junto.al Sur en la guerra. Un
PJ de profesion rebelde tiene las copas gratis,
iv que viva Digsie!

2. El Trabajo

El PJ esta saboreando su copa cuando se
forma algo de alboroto en la calle. Tres
vaqueros a caballo estdn pegando tiros y
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[lamando la atencion de la gente, mientras
empujan ante si a un muchacho indio, al que
por cierto han dado una buena paliza.

Cuando se redna suficiente gente, los
vaqueros explicarin que oyeron tiros en la
granja de los Shelton, y que llegaron a tiempo
para descubrir comoun grupo de indios huia,
tras haber asesinado a toda la familia y
quemado la casa. Les dieron caza v mataron
a dos de ellos, capturando al tercero, que es
esta escoria que han traido aqui. La muche-
dumbre lanzard un grito de rabia, y alguien
gritard que hay que acabar con esto de una
vez. Hay que hacer justicia... con un arbol y
una soga.

Cuando los dnimos estén mis alterados,
un par de tiros enfriardn los dnimos de la
multitud. El viejo alguacil McDonough mirard
fijamente a sus convecinos a través del humo
de su Colt Navy, v agradeceri a los vaqueros
el servicio prestado trayendo al indio, pero

porlo que dicen se trata de un asesinato, ven

este territorio hay algo llamado ley. Asi que se
hard cargo del preso, en espera de poder
llevarlo a Wickford, donde se encuentra el
juez del condado.

8
en la cara, le dird irdnicamente al sheriff que
quién se atreveri a llevar al indio. Una tirada
de Intuicion con un bonus del 50% detectard

o de los vaqueros, con una gran cicatriz

una velada amenaza en su tono de voz. La
gente del pueblo (que no es tonta) empezari
a mirar hacia otro lado. En voz alta, el sheriff
ofrecerd 30 doélares al que acepte levar al
indio hasta el juez (y es de esperar que en ese
momento el PJ empiece a hacer gestos y
sultos entre la multitud diciendo: [Yo! [Yol).

3. Confidencias, algo de
informacion...

Estd anocheciendo, por lo que el alguacil
McDonough propone a los Pjs pasar la noche
en una de las dos celdas de la carcel (donde
al menos hay un camastro) y salir hacia
Wickford temprano por la manana. Es posi-
ble que el PJ acepte, sobre todo si la invita-
cion incluye la cena, un par de vasos de
whisky y algunas partidas a las damas.

Siel Pjle pregunta, el alguacil puede darle
algo de informacion local: el condado de
Wickford es una region de rancheros. Hay un
gran rancho que ocupa practicamente todo el
condado, llamado JC, propiedad del hacen-
dado Frank Matters, v una serie de pequenos
ranchitos que luchan por sobrevivir, asi como
algunas granjas apenas toleradas porque pro-
porcionan verdura fresca a la comarca,

Una de ellas era la de los Shelton. Quizd el
PJ va lo haya adivinado, pero “por casuali-
dad” los tres vaqueros pertenecen 4 la plan-
tilla del JC. ;Sus nombres? Travis (el de la
cicatriz), Sotley (el delgado) y Visquez (el
mexicano).

Respecto al indio, estd en un rincon de la
celda donde lo han encerrado, y se negari a
hablar o a tomar bocado. Si el P dene alguna
relacion con los indios (por beackground o
profesicin) lo identificard como un Mescalero.
Una tirada de Descubrir le hard darse cuenta
que no es un guerrero: es demasiado joven
para ello.

Si el PJ se da una vuelta por el pueblo,
Visquez el mexicano se hari el encontradizo
con €l (quizd en la barra del Saloon), advir-
tiéndole, con la mejor de sus sonrisas (en la
que brillan tres dientes de oro) que seria
mejor que se olvidara del asunto. La gente no
quiere a los indios aqui, v podria cometer
alguna estupidez. Lo mejor que podria hacer
es pegarle un tiro en la cabeza al indio, v decir
que intento escapar...

4. La granja de los Sheldon

Mientras tanto, un grupo de hombres ird a
la granja de los Shelton a enterrar los caddve-
res. El PJ puede ir con ellos, aunque no serd
muy bien visto, ya que se trata del hombre
que piensa llevar al indio a la justicia.

La escena es mds o menos como han dicho
los vaqueros: ¢l edificio ha ardido casi por
completo, v la familia (marido, mujer y dos
ninos) ha sido cosida a balazos. Si el PJ
pasa una tirada de Rastrear descubrird que
hay bastantes huellas de caballos... pero

Reparto

(por orden de aparicion - 1)

Gus Irby
Barman, camarero y Gnico
propietario del Elite Saloon

FUE 14
DES 11
CON 12

Habilidades: Aturdir 65%, Elocuen-
cia 50%, Regatear 45%

Armas: Escopeta Daly Hammerless
40% (2d8+2)

William McDonough

Alguacil de Wagon Hill

FUE 10
DES 11
CON 12

Habilidades: Descubrir 50%, Cabal-
gar 45%, Ver 40%
Armas: Colt Navy 60% (2d6+1)

Travis
(el de la cicatriz)

Vaquero del JC

EURE 12
DES 14
CON 13

Habilidades: Cabalgar 60%, Esqui-
var 40%, Movimiento silencioso 45%

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

Rifle Marlin Safety 45% (2d6+1)

todos estin herrados. Si el PJ pasa una
tirada de Historia o tiene (por background)
cierto conocimiento del pueblo indio, sa-
brd que no suelen herrar los caballos. Un
critico en la tirada le permitird identificar
exdclamente cudntos jinetes atacaron la
granja: tres.

Si el PJ pregunta si habia alguien interesa-
do en comprarle la granja a los Shelton, y
pasa una tirada de Elocuencia, a alguien
encontrard que le diga que Metters le habia
hecho un par de ofertas, pero que el viejo
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Ré-pqrto

{por orden de aparicion - 2)

Vasguez (el mexicano)
Vaquero del JC

FUE 14
DES 9
CON 16

Habilidades: Cabalgar 45%, Condu-
cir ganado 35%, Esconderse 45%, Movi-
miento silencioso 60%

Armas:Smirh & Wesson 50% (1d8+2)

Cuchillo 65% (1do+1d4)

Sorley (el delgado)

Vaquero del JC

FUE 10
DES 12
CON 12

Habilidades: Cabalgar 50%, Esqui-
var 60%, Rastrear 70%
Armas: Colt Frontier 44 75% (2d6+1)

El Indio...

FUE 15
DES 14
CON 14

Habilidades: Cabalgar 80%, Escon-
derse 65%, Esquivar 60%, Lanzar S0%,
Movimiento silencioso 75%, Ver 60%

Armas: Cuchillo 80% (1d6+1d4)

Shelton se habia negado siempre a vender
sus tierras. Ahora el hacendado las tendrd
muy baratas, pues se pondrin a subasta y
nadie tiene dinero en el valle para pujar
mds que él.

5. La emboscada

A la manana siguiente, McDonough entre-
gard al PJ un papel, que deberi entregar al
sheriff de Wickford a su llegada. Si el PJ sabe
leer, nada le impedird conocer el mensaje:

Hola, Joe. Aqui te traigo un tipo con un
indio que ha matado a una familia de blancos,
para que lo juzgues, lo condenes v lo ahor-
ques legalmente (al indio, no al tipo). Si todo
va bien te veré el Dia de Accion de Gracias,
y dile a Mary que a ver si prepara esa tarta de
moras suya tan rici. Te saluda mn hermano:
William.

P.D: Oye, dale al tipo 20 pavos, que se los
prometi, pero solamente si te lleva al indio
vivo. jY que te deje el caballo del indio, que
€s mio!

El alguacil ha preparado para el indio un
caballo viejo, que no puede correr demasia-
do (enrteoria), y le ha atado al indio las manos
ala espalda. El PJ deberd llevar el caballo del
indio por las riendas. Si no se entretiene
demasiado, llegard a Wickford antes del
anochecer.

Entablar algin tipo de comunicacion con
el indio serd imposible. Este se limitard a
mirar al frente, ignorando al PJ, negindose a
comer o beber. Por lo demils, se comportara
pasivamente.

Poco después del mediodia, el Py elindio
pasaran por un desfiladero bastante angosto,
ideal para una emboscada... o al menos eso
serd lo que piense el PJ si pasa una tirada de
Intuicion. Tirada que puede salvarle la vida, ya
que al cabo de poco empezardn a llover balas
alrededor suyo y del indio.

El P] posiblemente estard demasiado ocu-
pado tirando Esquivar (es decir, arrojindase
al suelo) o Esconderse como para darse
cuenta de nada mas. Tras ponerse a cubierto,

una tirada por Ver permitird al PJ descubrir de
donde vienen los disparos; un critico permi-
tird darse cuenta de que son tres tipos. Estin
bien parapetados, por lo que el PJ tendrd un
malus del 40% en intentar dar a alguno de
ellos. Una tirada de Inticién le hard darse
cuenta de que nole disparan a €1, sino al indio
v que de hecho los disparos se estin espa-
ciando... Por cierto... ;donde esti el indio?

Lo que ha sucedido es que nada mis
empezar la ensalada de tiros, el indio ha
espoleado su caballo con los pies y ha salido
disparado, en medio de una nube de balas. El
D] darfa mucho ambiente a la cosa si se
callara el detalle, a no ser que el PJ se lo
pregunte directamente. El jugador del aven-
turero tendrd asi la impresion de que, de
pronto, al jodido indio se lo ha tagado la
tierra...

6. La masacre

Los disparos terminardn junto con la des-
aparicion del indio (al fin y al cabo, es €l el
que interesa a los vaqueros, no el PJ). Segin
lo rdpido que reaccione este, puede intentar
atrapar al indio, usando las reglas de persecu-
cion (pdg. 45 del manual) o bien siguiendo su
rastro (mediante unas tiradas de Rastrear que,
por magia del cine, convendria que pasara).

El indio conducird al PJTa un paso cerca del
rfo. Allf estin los cadiveres de dos viejos
indios... y tres caballos sin herrar. Todos fritos
a tiros. No hay ningin arma a la vista, ni un
triste Tomahawlk. Si el PJ interroga al indio,
este le explicard (chapurreando el inglés) que
salio de la reserva con su tio y su abuelo, v
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que los wes hombres hlancos los asesinaron
a sangre fria. luego lo ataron y lo llevaron
consigo, camino de una granja de hombres
blancos, a los que también mataron. Tras eso
lo llevaron al pueblo.

Aunque es posible que las piezas del
rompecabezas empiecen a encajar, el PJ no
tiene mucho tiempo para hacer de detective:
Travis, Serley v Visquez estin a punto de
caer sobre ellos. El PJ deberd luchar por su
vida, porque a estas alturas ya no pueden
permitirse el lujo de dejarlo vivo. Si desata al
indio y le da un arma, éste luchari a su lado.

Sialguno de los vaqueros queda con vida,
confesard que su amo, el hacendado Matters,
les ordend deshacerse de los Shelton por las
buenas o por las malas, ya que por sus tierras
tenia que pasar el trazado del ferrocarril. Al
encontrarse con los indios se les ocurrio una
idea: asesinar impunemente a los Shelton v
acusar de ello a los indios. Sus problemas
empezaron cuando el alguacil se empend en
juzgarlo antes de llevarlo a la horca, pues
temian que el indio hablara...

Conclusion

Para quien empiczan los problemas ahora
es para el PJ. ;}Qué hard? Si no entrega al indio

y lo deja escapar, puede ser acusado de
ayudar a un asesino; si vuelve al pueblo v
explica lo sucedido, es dudoso que nadie le
cred, aparte que se ganard la enemistad del
hacendado Franck Matteson y sus chicos del
JC. Siempre puede volver a4 maniatar al indio
y entregarlo en Wickford, pero eso seria

de juegos excelentes
aventuras memorable;

bastante guarro por su parte... y no alejaria las
sospechas de Matteson sobre €L

Una solucion muy elegante seria soltar al
indio, darle el caballo y decirle que se larga-
ra... También es la mis problemadtica... Pero
cqué es la vida sin problemas? 2




