PESTE DE MIS RAÍCES
TRAMA
En un rincón olvidado del mundo de los Nunnehi, existía una comunidad de jugadores Nunnehi conocida como los "Peregrinos de la Ciénaga". Estos seres mágicos vivían en los márgenes de la sociedad, en un área oscura y sombría de un bosque encantado. Eran antiguamente ayudantes del hombre. Pero desde hace ya tiempo fueron rechazados y temidos por otras tribus, considerados portadores de mala suerte y desgracia.
Los Peregrinos de la Ciénaga llevaban consigo una carga emocional profunda, pues habían sido testigos de la crueldad y la injusticia en el mundo humano a través de sus propios actos (varios de sus miembros sufrieron trastornos graves y los Peregrinos de la Ciénaga no fueron capaces de lidiar con ello, sus miembros sufrieron vergüenza y marginación y continuamente contestaban con un inadecuado comportamiento poco noble que a menudo terminaba con la muerte de algunos). Así fue cómo los Peregrinos de la Ciénaga encontraron consuelo y esperanza en su conexión con buenos espíritus menores que habitaban su tierra que les ayudarían a sobrevivir. Pero desde la llegada de los conquistadores a las tierras de Massachusetts, los Peregrinos parecen haber comenzado a sufrir una rara enfermedad que les hace víctimas de sus miedos y pone de manifiesto las inseguridades de su pueblo a través de fiebres y alucinaciones.
CONTEXTO:
Nueva Inglaterra: Maine, Vermont, New Hampshire, Massachussetts, Connecticut y Rhode Island forman Nueva Inglaterra, un lugar donde también había continuos conflictos pirata. Especialmente en Massachusetts. Donde destacamos en la época pirata “Cape Cod” por sus historias de fantasmas. Boston y Providence eran puertos importantes. El Capitán Kidd es conocido aquí. Gran parte de los pueblos indígenas de la zona son llamados en colectivo “tribu algonuina”. Los Wampanoag (también llamados pokanoket) son los que vamos a jugar. Los jugadores son pokanokets. Wampanoag significa “gente de la primera luz”. Tienen islas conocidas como Nantucket aunque es conocida su capital “Pokanoket”. Los Wampanoag comerciaron con muchas tribus de Nueva Inglaterra , en particular con los mohicanos, moheganos y delawares. Eran enemigos de los narragansett (a los que debían tributo y eran los más poderosos), mohawks y otras tribus iroquesas y aliados de los colonos británicos (que ahora tenían armas europeas). Las enfermedades de Europa casi destruyeron a la tribu. Algunos Wampanoag fueron tomados cautivos por los europeos y vendidos como esclavos en Europa. Los Wampanoag enseñaron a los europeos el cultivo “aporque” (un sistema de plantación de granos de maíz en hileras de pequeñas colinas). Gracias al “jefe Massasoit” (pronunciado “grand sachem” en lengua Wampanoag) que los colonos llamaban “rey” había cierta paz y se celebraba una versión del día de acción de gracias (ESTA ES LA ÉPOCA EN LA qUE VAMOS A JUGAR). Pero tras su muerte llegaron nuevos colonos que no siguieron la tradición y los castigaban por cazar un sábado (día de adoración). El hijo de Massassoit no consiguió convences a los nuevos colonos, pero consiguió aliarse con otros indios enemigos para deshacerse de ellos y casi lo consigue si no fuera por las enfermedades. Después de 1700 los colonos consiguen erradicarlos a la gran mayoría y establecen unas reservas para ellos.
Sobre la tribu en general: Gran parte de los pueblos indígenas de la zona son llamados en colectivo “tribu algonuina”. Los Wampanoag son los que vamos a jugar. Tienen una sociedad matrilineal, lo que significa que la herencia se transmitía a través de la línea materna. Los Wampanoag hablan el idioma “Wôpanâak”. Algunos Wampanoag fueron tomados cautivos por los europeos y vendidos como esclavos en Europa. Los Wampanoag enseñaron a los europeos el cultivo “aporque” (un sistema de plantación de granos de maíz en hileras de pequeñas colinas). Gracias al “jefe Massasoit” (pronunciado “grand sachem” en lengua Wampanoag) que los colonos llamaban “rey” había cierta paz y se celebraba una versión del día de acción de gracias (estos son los hechos sucedidos hasta el momento en el que vamos a jugar). En resumen, los Wampanoag eran pueblos indígenas con culturas ricas y diversas que habitaron la región de Nueva Inglaterra antes de la llegada de los colonizadores europeos. Sus historias y legados siguen siendo importantes para la comprensión de la historia y la cultura de la región.
Religión, idioma: Los indios no creen en un 'universo' sino en un 'multi-verso'. Los indios no creen que haya UNA verdad fija y eterna; piensan que hay muchas verdades diferentes e igualmente válidas. Creen que “Los Manitou” son espíritus guardianes en forma de animales ue velan por la gente y que un enorme Cuervo enseñó a plantar a esta tribu. Creían que los espíritus enojados causaban enfermedades. Los muertos se envolvían en pieles o hierba con cosas que les hiciera falta en el más allá durante el atardecer, jamás se pronunciaría el nombre del difunto de nuevo. El humo de las hogueras de celebraciones y eventos se fusionan con los espíritus en el cielo. Los Wampanoag hablan un dialecto del Massachussett. El título de autoridad en los poblados pasaba de padre a hijo y si no había herencia reinaba la mujer. Los que quedaron trabajaron como balleneros, jornaleros, sirvientes domésticos, granjeros, soldados y cesteros
Cultivos, edificios, tradiciones: Maíz, frijoles, calabazas, pepinos, arroz silvestre, nueces, bayas, caza (castores y ciervos) y pesca (cangrejos, langostas, anguilas y ballenas)). Las mujeres sembraban todo menos el tabaco que lo hacía el hombre. La comida solían colocarla en canastas de cedro y luego la almacenaban en pozos subterráneos. El arándano era apreciado por sus “poderes curativos”. Es conocido el “pastel de arándano Wampanoag”Los Wampanoag construían Wigwams (foto abajo) o Wetus (lo mismo pero más grande). Estos a veces eran “ahumaderos” (cabañas de sudor para purificar) o casas de baile para celebrar. Las mujeres aprendían observando a sembrar, cocinar y tejer. Los niños se entrenaban en resistencia al frío, dolor y hambre. Al nacer, a los bebés se les daba un nombre “verdadero” (conocido por la familia y el jefe de la aldea) y un apodo (compartido por todos). De adolescentes si no seguían el camino regular se les abandonaba todo el invierno con algunas herramientas a ue sobreviviera y al volver un chamán interpretaría sus sueños para decirle a qué se dedicaría en la vida. A veces, los jefes poderosos se casaban con dos o más esposas, pero no era lo habitual.
Sobre los Nunnehi: Los Nunnehi son un tipo de Gallains (Gallains es el término para llamar a todos aquellos que no son Kithain) y “Nunnehi” es una palabra cheroqué para “gente que vive en cualquier parte”, que en este caso representa el concepto de los Changelings de muchos puntos de América, concretamente de Norteamérica. Duendes que viven en la naturaleza donde se alimentan del glamour que esta mana cuando nace de lugares vírgenes e inexplorados por el hombre. Aunque “glamour” no sería el término que ellos usarían, que ellos llaman “medicina” a esta experiencia de cosechar y a la vez alimentar la energía de la vida de la propia vida. Al igual que tampoco llaman “cantrips” a la magia changeling sino “canciones de poder”, como representaciones de una expresión del sentido superior de uno mismo y el mundo. Los Nunnehi también tienen una concepción un tanto distinta de la cosmología de los Changelings, pues los Nunnehi son capaces de entrar en la Umbra además de acceder al Ensueño, que ellos llaman “los terrenos de caza superiores”, el Nunnehi medio tiene su crisálida en cuerpos nativo-americanos y una vez sufren su crisálida son cuidados por todos aunque se les asignan “tutores” que son llamados “tíos”. Estas realmente son de las diferencias que estos Gallains tienen frente al resto de Changelings.

REGLAS NUNNEHI
Cantrip= Canción de poder / Cosechar medicina = cosechar glamour / Infantiles como “Cachorros”, Rebeldes como “Guerreros” y Gruñones como “Ancianos”. Gallain = todo Changeling no Kithain. Claros = lugares naturales, vírgenes o salvajes del que mana glamour naturalmente (puede que también lo utilice para llamar al Feudo). No existe un término para Kinain pero proponemos que sea “hombres/mujeres medicina”.

Los Nunnehi creen en tres “mundos” que conforman toda la creación: El Mundo Superior (reino espiritual, una zona de la Umbra, donde también están los “terrenos de Caza superiores”, que es el Ensueño), el Mundo Medio (reino físico) y el Mundo Inferior (el reino de los muertos, antiguamente los Nunnehi guiaban almas humanas esa habilidad se ha perdido). Todos los Cachorros son “adoptados” por toda la Nación Nunnehi al completo, pero responden ante sus “tías” o “tíos” (los “tutores”). Los Nunnehi tienen un nombre distinto según su aspecto que a veces es muy ridículo y conforme se da a conocer cambia y es más significativo.
HISTORIA:
Los jugadores son convocados por la jefa Nunnehi (Heséeotá'e: abuela de medicina) para que les comenten que una terrible plaga lleva asolando el poblado desde hace tiempo infectando tanto a espíritus como a los Nunnehi. El poblado de Peregrinos de la Ciénaga, aunque marginados y despreciados, son los únicos capaces de comprender la magnitud de esta situación y hacer algo al respecto y los únicos capaces de encontrar la cura. Heséeotá’e hará una plegaria al espíritu del castor para que acompañe a los jugadores, que, aunque parece que hace tiempo que no se manifiesta, seguro está pendiente de la situación.
PRIMER PASO (*Encontrar y consultar la sabiduría de Nenemehki*):
Los Peregrinos de la Ciénaga se aventurarán en las profundidades del bosque en espera de la tormenta que está por llegar para viajar entre tormentas hasta la tormenta de Nenemehki (el sabio del trueno) que habita dentro de una en la Umbra y viajar a través del "Filo de la tormenta" (es un fenómeno que ocurre en el límite exacto que tienen todas las tormentas cuando extiendes la mano y no llegas a mojarte porque comienza la tormenta, este fenómeno resalta las emociones de cualquier tipo buenas o malas, el comienzo de una tormenta es motivo de emoción hay Changelings que viajan por estos filos para viajar entre tormentas, SUEÑOS Y PESADILLAS, vídeo de WV), enfrentando criaturas oscuras y peligrosas a lo largo del camino. La determinación y valentía serán su guía en medio de la desesperación de estos parajes.
Verán aparecer nada más llegar a Hobomock, que desaparecerá enseguida riéndose (su presencia es puramente simbólica, los jugadores deben sentir que están siendo observados por él, pudiendo incluso desconfiar de él, aunque aparecerá al final de la historia de nuevo).
-Posible pelea con una Belladona, parece pelearse con otras plantas de la región. Los jugadores exclamarán “¿Qué es esta planta? No la hemos visto aquí” (en realidad es una planta típica del norte de áfrica y Europa) tendrá poderes de humo que inducen al sueño y las alucinaciones. Podrán tratar de esquivarla y aceptar que ahora está aquí y formará parte del entorno si no quieren erradicarla de este lugar que no es el suyo natural. “Sea como sea este no es el ensueño que solías recordar, ¿estará lleno de criaturas extrañas como esta?” (puedes ponerle a esta belladona la Red “Engullir” pág. 322, además de un gas adormecedor o que muestra a los jugadores algunos de sus miedos).
-Se podrán encontrar con docenas de Castores corrompidos y asesinos. Los jugadores seguramente dirán: “¿Por qué reaccionan así? Son nuestro espíritu guía, se supone que nos protegen, están llenos de rabia”. Estos castores se han corrompido por los actos pasados de este pueblo Nunnehi al ser recordados y manipulados por Hobomock (el espíritu malvado, roba tus sueños y no te deja dormir, es malvado y convence a las criaturas para que alimenten su rabia). Los jugadores no deben matar a Hobomock, además de que sería imposible, los indígenas de estas regiones creen en el equilibrio de la naturaleza y de su equilibrio dual, no hay animales o entidades puramente buenas o malas de por sí (puedes ponerle a estos castores la Red “Infectar” pág. 322, esta “enfermedad” que les transmitiría no haría más que hacer revivir a los jugadores las experiencias más destructivas de ellos mismos, que es en esencia una versión semejante de la maldición que están sufriendo estos castores). Si quieres permite a los jugadores librarse de este encuentro si estos ofrecen o hacen algo por los castores (si les construyen un dique / les ofrecen buena pesca/ o les ofrecen buenos materiales para construir diques…).
Al final de este viaje, se encontrarán con un anciano chamán llamado Nenemehki, el último guardián de los antiguos rituales y conocimientos de las tormentas y desastres naturales (es un Siochaín, pero en esta época y lugar geográfico podrías no querer llamarlo así, nosotros preferimos usar el término “sabio/a medicina”). Este sabio les revela su teoría detrás de esta plaga: “Los espíritus no son claros hablando, pero esta plaga debe ser una manifestación del sufrimiento acumulado de los espíritus guía de los Peregrinos de la Ciénaga, que, debido a la opresión, el sufrimiento y la marginación que habían enfrentado parecen haber transmitido esta enfermedad a su pueblo. Ahora, para erradicarla habrá que no solo buscar la cura para la plaga, sino también encontrar una forma de liberar el sufrimiento acumulado en su comunidad a través de la conexión espiritual y nuevos acuerdos por la comunidad que aliviarán el dolor y la tristeza. Para la primera parte de este remedio comenzarán por llevar a cabo el siguiente ritual:

“Conseguir el arándano del cuervo “sasumuneash pakôs”, un antiguo ingrediente de medicina espiritual que actualmente ha caído en manos del duende blanco (Kithain = duende blanco), y colocarlo en los aposentos soterrados de los Manitou “pumunakunqutôq n'ut”, el hogar de los dioses antiguos que guían el camino del Nunnehi, una isla costera que desaparece, de difícil acceso, que los Nunnehi hace años que no visitamos y hemos olvidado encontrar, pero los nuevos visitantes del este han hallado hace tiempo, aunque la conocen bajo un nuevo nombre”.

SEGUNDO PASO (encontrar un ingrediente mágico extraño [arándano del cuervo “sasumuneash pakôs”], está en el poblado humano de Boston). Heséeotá'e les orientará en cuanto a una extraña Nunnehi que abandonó el Feudo en busca de una vida mejor y que es la única en Boston que se podrían encontrar. Les comentará que de lo poco que sabe de ella es que ahora no usa su nombre Nunnehi “Kanti”(“la que canta”, que actualmente los Kithain la han apodado como “la Damisela”) pero igual la gente del poblado Nauset lo sepa (los jugadores podrán ir al poblado y descubrir el verdadero nombre de esta o buscar adeptos para su causa, aprovecha para darles información pertinente en cuanto a la situación general de las tribus humanas de la región en este caso si lo deseas, aunque tendrán que usar metáforas para describir a esta Nunnehi, pues pocos o ninguno en la aldea Nauset son “hombres medicina”). La Nunnehi a la que llaman la Damisela vive con los humanos en Boston (no lo saben hasta que no se la encuentren, pero la Damisela infravalora a su propia estirpe Nunnehi, creyendo que los Kithain son de alguna forma superiores). Uno de los ayudantes del poblado Nauset o algún contacto mágico podrá indicarles que se encuentra en la fortaleza de Boston. Ella sabrá decirles quién tiene el “arándano del cuervo”, pero tendrán que darle un buen motivo para que desembuche, pues fue ella misma quien de manera inconsciente le regaló a los Kithain este ingrediente sagrado como señal de amistad.
(Cuando los jugadores visiten la fortaleza de Boston observarán que los Kithain de allí están festejando una tradición Kithain y unos mapaches quiméricos que hablan y se comportan como personas diminutas se dedican a repartir bebidas y limpiar durante el evento)
*En la fortaleza*
Los jugadores llegarán a Boston que es muy diferente a los poblados a los que están acostumbrados, asegúrate de describir el entorno con detalle. La fortaleza está en lo más alto y tendrán que esquivar a varios guardias y quizá a algún ciudadano antipático. Dentro de la fortaleza escucharán cómo uno de los Kithain le da las gracias a la Damisela por las quimeras mapache pues son casi igual de inteligentes que las personas y son grandes sirvientes porque son rápidos y hábiles con sus pequeñas manos). Aprovecha e introduce a los jugadores a que interactúen con estos Kithain, deberían no estar cerrados a la idea de colaborar con ellos, aunque es probable que haya alguna idea preconcebida y juicio sobre los Nunnehi por parte de los Kithain.
Los jugadores pronto se percatarán de que los Kithain se sentarán a la mesa a comer y si son educados accederán a compartir mesa con ellos, aunque estos habrán oído hablar de la isla que aparece y desaparece (bajo el nombre de La isla de Thatcher, porque el farero Anthony Thacher y su esposa, quienes sobrevivieron al hundimiento de la barca Watch and Wait en el Gran Huracán Colonial de 1635 al llegar a la isla). En el despacho de la persona que tiene el arándano del cuervo encontrarán un “mapa del tesoro” que en realidad son unas directrices en forma de acertijos que tendrán que desvelar para encontrar el arándano del cuervo:
1. En el campo de maíz (adivinanza del lugar). En un monte monterano hay un fraile franciscano que tiene barbas y no es hombre, tiene dientes y no come (pista: es dorado, tostado como el sol; pista: el otro oro americano).
2. Mientras se sostiene un espejo (adivinanza de la condición). Soy bonito por delante, algo feo por detrás me transformo a cada instante ya que imito a los demás (pista: si yo te miro tú me ves y todo lo que muestro lo enseño al revés).
Una vez los jugadores se coloquen frente al campo de maíz de detrás de la casa del gobernador en la fortaleza y sostengan un espejo de espaldas tras tirar Sagacidad verán un destello en lo alto de una colina, a partir de ese momento se habrá revelado el escondite del arándano del cuervo.
TERCER PASO (colocar en “los aposentos soterrados de los Manitou” dicho arándano del cuervo):
Hay que colocar el arándano en una cueva en una isla cuyo nombre no conocen. Los jugadores tendrán que averiguar dónde está esta isla y descubrir el sitio, que está bajo tierra (en la Umbra) sabiendo únicamente que esta isla ha sido olvidada por la mayoría de los Wampanoag, pero saben que esta isla es cercana a la costa, desaparece en ocasiones y su acceso es complejo. Si así la describen ante los humanos o Kithains estos la conocerán como “la isla de Thacher”. Una isla difícil de acceder por sus peligrosas aguas. El conocimiento de cómo visitarla desapareció hace tiempo para los Nunnehi, pero los humanos la descubrieron sin querer. Estos humanos creen saber cómo llegar, pero tienen que ir con una buena embarcación bajo unas circunstancias concretas:
-Deberán ir en un barco acorazado y resistente (y eso implica convencer a un capitán humano o Kithain) pues las mareas se mueven de manera caprichosa y las lluvias parecen abordar a todo navegante una vez se embarque hacia la isla (los jugadores se enfrentarán a una tormenta y múltiples movimientos del navío, es opcional pelear incluso contra unos hombres-cara de pez en esta historia, si han pedido ayuda a la tribu Nauset o a algún aliado Nunnehi experto en retos marinos estos sabrán cómo combatirlas).
-Deberán mentalizar a los humanos de que los jugadores no están enfermos (los rumores de que algunas tribus están enfermas corren entre los humanos y Kithain y este es un motivo para que nadie quiera ayudarles).
Una vez lleguen los jugadores se encontrarán ante una isla con niebla con una única cueva. Los poderes de esa cueva han menguado porque los humanos corrompieron o alteraron la naturaleza del sitio, hay que purificarlo.
FINAL:
Al final, los Peregrinos de la Ciénaga encontrarán la cura introduciendo el arándano del cuervo “sasumuneash pakôs” en los aposentos soterrados de los Manitou “pumunakunqutôq n'ut”. Pero se manifestará Hobomock para decirles que ahora han liberado a su pueblo Nunnehi de la enfermedad, pero que la causa de ella no ha sido la actitud de los Nunnehi sino un duende blanco de resplandor incierto que ha entrado y corrompido la naturaleza sagrada de los aposentos. Ahora empieza un nuevo reto para los Nunnehi de comprender la naturaleza de estos nuevos visitantes de Massachusset. La sanación de vuestro pueblo acaba de llegar, pero el camino del Nunnehi aún está sin resolver.
CONCLUSIONES:
[bookmark: _GoBack]Los Nunnehi creían que habían sido castigados por los espíritus a sufrir esta enfermedad por su comportamiento antaño cuando en realidad fue un Thallain que camuflado entre los otros Kithains entró en el pumunakunqutôq n’ut, un lugar sagrado que afecta a la vida de los Nunnehi, y ha alterado su naturaleza con intención de ampliar su propio territorio y deshacerse de los Nunnehi. El final es incompleto por si el narrador y sus jugadores desean continuar con la historia en busca de una posible continuación.
Otras historias de la región:
"La Creación de Cape Cod": Según una leyenda Wampanoag, Cape Cod fue creada por el gigante Maushop. Se dice que Maushop solía caminar por la costa, arrastrando su maza detrás de él. Donde su maza golpeaba la tierra, se formaban colinas y valles, y donde la arrastraba, se creaba la costa ondulada de Cape Cod.
"La Mujer Estrella": Una historia Nauset cuenta sobre una joven que deseaba casarse con la estrella más brillante del cielo. Una noche, la estrella bajó a la tierra y se convirtió en un apuesto joven. Sin embargo, la joven descubrió que el joven tenía una parte oscura y que solo brillaba en la oscuridad. Esto simboliza el equilibrio entre la luz y la oscuridad en la naturaleza.
"El Origen del Maíz y el Frijol": En esta historia, los espíritus enviaron al Cuervo a enseñar a los humanos cómo cultivar maíz y frijoles. El Cuervo compartió el conocimiento de cómo plantar las semillas juntas para que crecieran fuertes. Como resultado, el maíz y el frijol se convirtieron en alimentos esenciales para las tribus.
"La Tortuga y la Nutria": En esta fábula, la Tortuga y la Nutria competían en una carrera para determinar qué animal sería el líder del mar. La Nutria ganó la carrera, pero en lugar de ser egoísta, compartió la victoria con la Tortuga. Esto enseña la importancia de la cooperación y el espíritu de comunidad.
"El Niño y la Estrella del Norte": Una historia Wampanoag narra cómo un niño curioso persiguió la Estrella del Norte hasta el cielo, donde se convirtió en una estrella. Esta leyenda expresa la búsqueda de conocimiento y el deseo de alcanzar lo inalcanzable.
"La Leyenda de Granny Squannit": Granny Squannit era una figura mítica en la mitología Wampanoag. Se decía que era una anciana con poderes mágicos que ayudaba a los pescadores y cazadores. Granny Squannit representaba la conexión entre los humanos y los espíritus de la naturaleza.
NOMBRES Wampanoag: https://www.behindthename.com/submit/names/usage/algonquian/2
Ao'ėseto: piedra sagrada (m) / Anėstaešévá'e: mujer de la niebla / Anangokaa: lleno de estrellas (f/m)/ Apisi:  coyote (m) / Anang: estrella (m/f) / Áméó'o: el camino sagrado de la mujer / Heséeotá'e: abuela de medicina / Kanti (f): la que canta / Keasik (f): cielos azules / Machk (m): oso / Maahe (m): flecha / Mukitou (m): polvo negro / Nodin (m): viento / Nenemehki (m): trueno / Náhkohe: oso (m) / Nahcomence: ladrido (m ) / Vóóhéhévá'e: estrella de la mañana (f) / Waasnodae: amanecer (f) / Watseka: chica guapa (f) / Zelozelos: grillo (f/m) / Zhshibés (m): patito / Vóo'kooma (m): pájaro carpintero de cabeza roja.
MAPAS:
[image: ][image: Nueva Inglaterra - Wikiviajes]
CHOZAS WAMPANOAG:
[image: Wigwam - Wikipedia, la enciclopedia libre][image: C:\Users\mario\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\EBFED85.tmp]
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