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Pueblo Guanche

INTRODUCCION

En el pasado Tenerife fue una de las siete islas a las que emigraron varios grupos de personas de origen bereber.
Canarias fue, por cercanfa o necesidad, el destino que elegieron sin saberse a ciencia cierta si habfa algin modo de salir
adelante. Hoy en dia sigue siendo el epicentro del turismo en Espafia y no se habla tanto de los origenes de ese pueblo
tan misterioso a la par que breve. ;Por qué emigraron? ;Qué los llevé hasta las islas? El porqué siempre me ha parecido
la verdadera incégnita, mds que el como.

Me he tomado la licencia, dentro del escaso esoterismo y algunas précticas funerarias del pueblo guanche, para crear
una historia alternativa a la ya tan manida "Conquista de Canarias". Tenerife tiene una orograffa bastante especial,
muchos rincones y parajes que nadie logra imaginar con exactitud, pero que todos temen al caer la noche. Hay
muchas historias de santerfa, rituales y espiritus ancestrales. Y ya va siendo hora de que le dé mi toque personal al
asunto, en una época donde lo mistico y lo desconocido se juntan a mi placer.
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SI“nFSIS Afo 1494, isla de Tenerife. Alonso Ferndndez de Lugo lleva varios meses lidiando con el pueblo
aborigen de la magnifica isla volcdnica. Algunos de los grupos disidentes tratan de crear pactos con los
castellanos en pos de mitigar la furia sangrienta de los dgcmonios plateados. T eres Fernando Enriquez,
la mano derecha de Alonso y has jurado llegar a un acuerdo con los "guanches" de una zona del norte
de la isla.

Algunos de los hombres con mds experiencia en esta empresa han tratado con los aborigenes, dando
lugar a todo tipo de conflictos. Este pueblo concreto, "menceyato” como dicen ellos, parece que quiere
establecer una tregua. Pero el fracaso no es una opcién, pues estd en juego tu honor. Contigo y varios
hombres mds estd una hermosa joven hace de nexo, con visible dificultad, mediando y traduciendo
entre ambas partes.

El camino desde la playa hasta el menceyato no serd fécil, debido a lo escarpardo de la orograffa.
También has escuchado entre los hombres que los aborigenes poseen poderes extranos relacionados de
algtin modo con la muerte...

PERSONAJES SECUNDARIDS:

# Guacimara, una aborigen convertida al cristianismo. Muy bella, de piel morena y ojos verdes, hace de
traductora e intermediaria. Te parece que la envuelve cierto aire de misterio.

Alberto Arrimadas, rival venido a menos que trata de ganarse tu puesto, o més bien espera pacientemente a
que des un paso en falso para echarte a los leones.

* Tomds Francisco de Iriarte, uno de tus subordinados. Es grande, fuerte y le mueve la codicia. A veces
también se da a la bebida y a sendos accesos de ira.

" Filomeno Lépez, trabaja como tu porteador, es menudo y poco hablador. Le falta un ojo y nunca te ha
revelado el porqué. Cada vez que habla deja claro lo supersticioso y siniestro que es.

Soldados Castellanos, una decena de soldados entrenados para la batalla, cuya lealtad en tierras extrafias
puede ser mudable y frégil. En general obedecen la cadena de mando, aunque el miedo puede hacer estragos
en sus voluntades. Crédulos e indecorosos. El tnico trato cercano que tienes con ellos es darles érdenes.
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PISTAS E INDICIDS:

WEDICION

I:I Durante la noche se escuchan siseos extrafios que solo ti pareces oir.

I:I Encontréis el crdneo de una cabra pintado de negro.

I:I Durante la noche escuchas unas voces en el interior de tu cabeza, pidiendo que te vayas.

I:I Un brillo pirpura parece emanar de una de las cuevas cercanas.

I:I De vez en cuando escuchas el sonido de algo arrastrindose a tu espalda.

I:I Encuentras una espada rotay oxidada entre unas rocas cercanas.

I:I Una sombra negra os vigila desde la distancia.

I:I A veces Guacimara parece ausentarse inexplicablemente.
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OBSTACULDS OE ENTORND.

Una lluvia torrencial os obliga a refugiaros en una
cueva.

El sonido del viento aullando se confunde con el
gemido de una persona.

El terreno se vuelve demasiado escarpado, casi
inaccesible.

La sed se convierte en un problema debido al calor.

Las provisiones se han acabado antes de tiempo.

Una cueva parece llamaros por vuestros nombres,
esperando que os acerquéis.

A algunos soldados les salen unas ampollas
purulentas por todo el cuerpo.

Una extrafia planta estalla, escupiendo semillas
punzantes y venenosas.
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OBSTACULDS DE PERSONAJE:

Un personaje amenaza con matar a otro si no le da
algo a cambio.

Un personaje se emborracha y entorpece al resto.

Un personaje lucha contra otro hasta que ambos
terminan heridos.

Un personaje termina ciego por la savia de una
extrafia planta.

Un personaje no deja de sugerir comportamientos
canibales en caso de quedarse sin suministros.

Un personaje le corta un dedo a otro.

Un personaje no para de rezar en voz alta, en una
lengua desconocida para el resto.

Un personaje escupe a otro y acaba peleando con
un tercero.
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DAMA GRIS
REVELADA

Por fin habéis terminado de subir
las escarpadas laderas de la playa,
pero atn queda un largo camino
por delante. Justo al caminos unos
metros encontrais un timulo con
varios restos momificados fuera de
las tumbas, en posiciones
grotescas. Guacimara mira con
verdadero terror los cuerpos
exhumados y balbucea palabras en
una lengua desconocida para ti.
Tras un momento de infinito
silencio os insta a seguir el camino
con vehemencia. Varias personas
de la comitiva se persignan al pasar
junto a las momias.

TENSION.
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DAMA GRIS
REVELADA

Llegais al poblado aborigen, formado
integramente por cuevas que sirven de
vivienda. La gente os mira con rechazo
sin apartar la mirada. Al llegar el
patriarca del lugar y hablar con
Guacimara parece cambiar el gesto y sus
ademanes y palabras suenan mds
amables. Guacimara os comunica que
quieren que os quedéis unos dias antes de
llegar a alguna clase de acuerdo. No
sientes que haya otra alternativa posible
al ver sus amenazantes bdculos y cuchillos
de piedra y aceptdis su oferta. Una mujer
anciana con un crdneo de cabra sobre la
cabeza sonrie maliciosamente,
desapareciendo ante vuestros ojos.
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DAMA GRIS
REVELADA

Varios de los hombres de la comitiva
han desaparecido o muerto a manos
de extrafas criaturas humanoides.
Corréis por vuestras vidas antes de
caer y quedar atrapados en una cueva
cercana. No tarddis en daros cuenta
de que algo no va bien en la gruta y
varios esqueletos y caddveres,
animados por algtin poder oscuro, se
alzan a vuestro alrededor. Tras unos
minutos interminables el terror
termina por quebrar la voluntad de
tus hombres mientras te defiendes
como puedes, luchando por tu vida.
Un brillo parpura ilumina las
paredes en la oscuridad.

EPilOGD
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CONTADORES OE ESPIRITU

Te arrodillas en el suelo esperando
una muerte segura e imploras con
toda tu fe a Dios una segunda
oportunidad. Al cerrar los ojos y
volver a abrirlos ves que te
encuentras de nuevo en el pueblo
guanche. Tus hombres estdn bien y
los miras con extrafieza mientras
ellos te devuelven la mirada.
Guacimara te mira con complicidad
y sonrfe. Terminas por prometerle
al patriarca algtin tipo de
inmunidad, que harés todo lo
posible que nadie vendrd. Ya no te
importa tu cargo, tu misién ha
cambiado. Al salir del poblado le
propones matrimonio a Guacimara
y esta asiente en silencio.

ESPIRITU.
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CONTADORES DE ESPIRITU

Imploras la ayuda de Dios pero no ocurre
nada mientras te abres paso a golpe de
espada entre los caddveres. Guacimara
aparece ante ti con un crineo de cabra en
la cabeza y te toca fugazmente la mano
derecha. Observas, bajo el tenue brillo
purpura de las paredes, una sombra negra
reptando por tu brazo. Cuando alzas la
vista apareces solo en un rincén de la
playa. Te llenas de alegria al ver el barco
y tratas de explicarles a todos lo que ha
pasado, pero no puedes hablar y
terminan por atarte y encerrarte en la
bodega. A los pocos dias de zarpar el
resto de la tripulacién empieza a quejarse
de cierto malestar y una mancha negra
que se les va extendiendo por el cuerpo...
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CONTAORES D ESPIRITU

Una risa cavernosa suena en tu
cabeza y una garra purpura sale de
la pared, asiendo tu alma para
arrastrarla dentro del muro. Has
quedado encerrado para siempre en
la oscuridad de la cueva, esperando
a que nuevas victimas caigan en
esta trampa demonfaca. No estds
solo, sois muchos los que esperdis
con ansia la venida de los
demonios plateados para
encerrarlos, para convertirlos en
hermanos y purgar asi sus almas y
pecados. De vez en cuando
Guacimara, bajo una nueva forma,
trae mds almas putridas a este
tenebroso rincén del mundo. Y
cada vez somos mis...
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Algunos de los hombres con más experiencia en esta empresa han tratado con los aborígenes, dando lugar a todo tipo de conflictos. Este pueblo concreto, "menceyato" como dicen ellos, parece que quiere establecer una tregua. Pero el fracaso no es una opción, pues está en juego tu honor. Contigo y varios hombres más está una hermosa joven hace de nexo, con visible dificultad, mediando y traduciendo entre ambas partes.
 
El camino desde la playa hasta el menceyato no será fácil, debido a lo escarpardo de la orografía. También has escuchado entre los hombres que los aborígenes poseen poderes extraños relacionados de algún modo con la muerte...
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