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PRESENTACION

omo dijimos en nuestro primer niimero, aqui

seguiremos mientras no se nos mueran las ga-
nas... Y parece que, por ahora, las tenemos vivitas y
coleando, lo que nos ha permitido terminar un nuevo
niimero de estos Papeles del Alférez Balboa, uno espe-
cialmente maritimo...

Y es que nos hemos embarcado durante un par de me-
ses en un galeén de la Armada de Nuestro Buen Rey para
traeros un bonito dossier dedicado al mar y a la naveg-
acién, para que todos aquellos Narradores y jugadores de
El Capitan Alatriste que siempre lo han querido puedan
ahora viajar por los siete mares, tener una novia en cada
puerto o asaltar una urca holandesa en Sanliicar de Bar-
rameda, que todo puede ser: embarcaciones, abordajes,
astilleros, salitre, corsarios y rebenques se dan la mano en
los Arbitrios de este nimero...

Pero claro, no todo en la vida de un personaje van a
ser ser puertos y océanos, que también tenemos otras
secciones que seguro que os gustan: un ejemplo de lo
que nos espera en Las Aventuras del Capitin Alatriste,
el proximo suplemento; un montdén mds de preguntas
y respuestas en la segunda parte del FAQ de Alatriste

(incluyendo las dudas que ha generado Maestros de Es-
grima); articulos sobre los naipes, sobre la narracién de
aventuras en El Capitdn Alatriste, sobre la importancia
de los modificadores en el juego; resefias sobre nove-
las (La Monja Alférez, con un extracto), sobre ensayos
(La Vida Cotidiana en la Espania de Veldzquez), sobre
peliculas (Piratas del Caribe, con la ficha de Jack Spar-
row para nuestras partidas) y sobre otros juegos de rol
(Piratas!!); relatos y narraciones de todo tipo, dedicados
al juego o al Siglo de Oro; fichas de PNJs; nuevas reglas
sobre modificadores de combate y sobre enfermedades;
y, para terminar y que no os aburrais esta Navidad, cin-
co aventuras, cinco, desde grandes campanas a peque-
fias miniaventuras, que no solo de reglas vive el jugador,
que también necesitan que le den marcha...

Pues ya sabeis: abrid este bonito fanzine, con esa es-
tupenda portada de Ratlo —que, por cierto, nos trae
a un viejo amigo del juego, el vizconde mediado—, y
sigue leyendo. Si os gusta tanto como el primer niime-
ro, 0s prometo que ya podemos darnos con un canto en
los dientes.

Asi que buen viento y buena caza... J%>
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=8 Avisos Y NOTICIAS
+1622+

ligual que en nuestro primer niimero, comenzamos con la seccién de Avisos y Noticias, dedicadas

en esta ocasién al ano 1622, un afo bastante interesante, pues no solo las guerras en Flandes se
recrudecen (que se lo digan a Alatriste, que tiene que ser licenciado por herida grave recibida en Fleurus),
sino que en la capital de las Espafias parece que campan a sus anchas los asesinos, pues no son pocos los

que caen bajo el acero de un matachin en sus calles, como el famoso asesinato de Villamediana, del que
tanto se habl6. Ademds, serd este afio cuando comiencen a moverse las piezas que propiciardn la famosa
visita del principe de Gales y de Buckingham a la Villa y Corte.

1 de enero
El dia 1 de enero de 1622 se convierte en el primer dia
del calendario gregoriano (en lugar del 25 de marzo).

+4+¢

13 de enero

Los gobernantes de la ciudad de Julich envian a tres de
sus capitanes como emisarios a parlamentar con las tro-
pas espafiolas que sitian la ciudad.

+4+¢

15 de enero

Nace en Paris el dramaturgo y actor Jean Baptiste Po-
quelin, mds conocido como Moliére, hijo de un rico tapi-
cero.

+4+¢

I 5 de febrero

La ciudad flamenca de Julich se rinde ante el ejército
espafiol.

+4+¢

8 de febrero

El rey Jacobo I de Inglaterra disuelve el parlamento inglés.
+4+¢

El pintor Juan de Mesa termina su Cristo de la Agonia
para la iglesia de San Pedro de Vergara, en Guiptizcoa.
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Por Antonio Polo y Elisa Corpas

+4+¢
9 de abril

Terminado el afio de luto por la muerte de Felipe III, la
reina Isabel se encarga de preparar las fiestas primaverales
del nuevo reinado, para lo que elige el palacio de Aranjuez
y sus jardines.

Como parte de las festividades se le encarga al conde de
Villamediana la representacién de una comedia, La Gloria
de Niquea, escogiendo como parte del reparto, entre otros, a
la reina, a la infanta dofia Maria (hermana del rey), a la hija
del conde de Olivares, a varias damas de palacio y al bufén
Soplillo. Se representd en el Jardin de la Isla de Aranjuez,
donde el ingeniero Fontana levant6 un teatro de madera
y lienzo con catorce arcos de estilo dérico, techo aboveda-
do adornado de estrellas y nubes y varias estatuas y esferas
cristalinas. Se vieron mascaradas de complicada tramoya,
figuras mitoldgicas sobre carros de cristal, 4guilas doradas y
4rboles que se abrian para dar paso a ninfas cantoras,

Terminada la representancidn, los reyes y la corte se
trasladan al Jardin de los Negros, también en el palacio de
Aranjuez, para asistir a otra representacion, en este caso
de Lope de Vega: El Vellocino de Oro. Pero durante la re-
presentacion, en el segundo acto, una antorcha encendi-
da cae sobre un dosel y prende la techumbre del teatro
improsivado, Los rumores aseguran que aprovechando el
caos el conde de Villamediana sac6 a la reina en brazos de
entre las llamas —otros hay que afirman que fue el fuego
provocado nada més que para eso—, pero que un paje los
vio y avisé al de Olivares, quien le comunicé la osadia al
rey; pero hay otros que aseguran que nada de eso fue asi,
sino que fue el propio rey el que sacé del teatro a su esposa
en brazos.

Avisos Yy NOTICIAS
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Mayo
Catlos Estuardo, hijo de Jacobo I de Inglaterra, prome-
te viajar a Espafia de incdgnito.

+4+¢

El agricultor Joan Sala i Ferrer encubre un robo come-
tido por un vecino, y al descubrirse su complicidad es per-
seguido por la justicia. Desde entonces, Joan Sala toma el
sobrenombre de la masia en la que habitaba, Serrallonga,
y forma una partida de bandoleros en el macizo de Mont-
seny, en la zona de Viladrau, cometiendo frecuentes robos
a los carruajes que transitaban por los caminos de la zona.

+4+ ¢

15 de mayo

Se celebra en Madrid la fiesta de San Isidro, convertido
este mismo afio en patrdn de la ciudad. Para celebrarlo se
celebra una justa literaria en la que participan 132 poetas.
El primer premio ir4 a manos de Lope de Vega y los res-
tantes para Calderén de la Barca y Guillén de Castro.

+4+¢

20 de mayo

El sultin otomano Osman II emprende reformas pro-

gresistas en el Imperio Turco que le suponen el alzamien-
to de todos los sectores de la clase gobernante otomana,
incluyendo a los jenizaros, que lo destronan, lo exhiben
publicamente por las calles de Constantinopla y lo ejecu-
tan con tan solo 18 afos.

+4+¢

Armand Jean du Plessis consigue el capelo cardenalicio
con el que pasard a la historia como cardenal Richelieu,
gracias a la reconciliacién del rey francés Luis XIII con la
reina madre, Maria de Medici, valedora de du Plessis.

+4+¢

Felipe IV ordena abrir en el Alcizar Real de Madrid
unas ventanillas —llamadas escuchas— que comunicaran
con las salas donde se reunian los Consejos, para poder
oir sigilosamente sus deliberaciones.

+4+¢

La reina francesa Maria de Medici le encarga al pintor
flamenco Pedro Pablo Rubens una serie de pinturas ale-
goricas que representen su vida, y que fueran utilizadas

Avisos Yy NoTiciAS

para decorar las paredes del palacio de Luxemburgo. Ru-
bens terminara el encargo en 1625.

+4+ ¢+

8 de junio

Se celebra en Madrid la llegada de Pablo de Altarriba,
canciller en cap y embajador de Barcelona, por medio de
una gran comitiva de altos dignatarios, titulos, pajes y es-
colta lujosa con antorchas, tambores y ministriles, como si
se tratara del embajador de una gran potencia extranjera.

+4+¢

28 de junio

Grandes fiestas por toda Espafia para celebrar la triple
canonizacién de los espafoles Santa Teresa, San Ignacio
de Loyola y San Francisco Javier por el papa Gregorio
XV —que, por cierto, también funda la congregacién
Propaganda Fide, un grupo de dieciocho cardenales que
tratardn de organizar el catolicismo y las misiones—. En
algunos lugares, como es el caso de Madrid o Sevilla, las
fiestas se extenderdn durante casi todo el mes, incluyen-
do Te Deum, procesiones, justas caballerescas, represen-
taciones de comedias, corridas de toros y varios torneos
poéticos que tendran lugar en el Alcdzar Real, con la pre-
sencia del rey y de la reina y con Lope de Vega actuando
de secretario,

Durante una de las corridas de toros en Madrid, don
Juan de Tassis, conde de Villamediana, tiene el atrevimien-
to de presentarse con una divisa sobre su pechera realizada
en reales de plata con la inscripcidn: “Estos son mis amores’.
Algunos cortesanos aseguran que quiere decir “Mis amores
son dinero’, pero hubo otros que afirman que significa en
realidad “Mis amores son reales’, a lo que Felipe IV, segtin
se cuenta, responde colérico: “Pues yo se los haré cuartos”.

+4+¢

Los persas, ayudados por los ingleses, expulsan a los
portugueses de Ormuz.

+4+¢

Julio

Se organizan en Madrid diversos festejos en honor de
San Pedro de Alcdntara, patrocinados por el rey, por el
concejo de la ciudad y por el convento de los franciscanos.

+4+¢

17 de julio
El rey Felipe IV ordena la libertad de los indigenas de

todo servicio personal... a cambio del pago de tributos.
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+4+ ¢
25 de julio

Muere en Madrid el joven marqués del Valle, cosido a
pufaladas durante la noche y en plena via publica.

+4+¢

José de Valdivieso, el mis famoso poeta religioso de la
época, escribe su obra Doce Autos Sacramentales y Dos Co-
medias Divinas.

+4+¢

8 de agosto

Durante la madrugada, don Fernando Pimentel, hijo
del conde de Benavente, es atacado mientras se dirige
desde la madrilefia plaza de la Cebada hacia la iglesia de
San Pedro. Antes de datle tiempo a desenvainar su arma
es herido de una estocada y comienza a pedir confesién
a gritos. El marqués de Xavalquinto lo escucha desde su
casay baja con un paje para avisar a un sacerdote, pero don
Fernando muerte antes de la llegada del clérigo, mientras
reza entre ligrimas el In Te Domine Speravi. Pocos dias
después es detenido un sospechoso, pero nunca se llega a
encontrar al verdadero asesino.

+4+ ¢

21 de agosto

Mientras don Juan de Tassis, conde de Villamediana,
viaja en carroza junto a don Luis de Haro, hermano del
marqués del Carpio, por la calle Mayor de Madrid —que,
por encontrarse Madrid en fiestas, estaba concurridisi-
ma—, un hombre sale de un portal y detiene el carruaje.
A continuacidn, sin dar tiempo para hacer o decir nada,
el hombre le atraviesa un brazo y el pecho con una daga
al de Villamediana. A continuacién, aprovechando el gen-
tio el asesino se escabulle sin ser capturado. El conde, al
recibir el golpe fatal, murmuré “Esto es hecho’, traté de

~ sacar la espada y salir del carruaje, y cay6 al suelo de la

calle muerto.

Fue llevado rdpidamente hasta el portal de su casa,
pero nada se pudo hacer ya por él. Esa misma noche fue
llevado su caddver a San Felipe el Real, que estaba justo
enfrente de su palacio, donde se expuso hasta que fue en-
terrado en el convento vallisoletano de San Agustin, se
dice que en un atdud de ahorcados que trajeron de San
Ginés, ya que el duque del Infantado no dio tiempo a que
fuera construida su caja.

Nunca se lleg6 a saber quien o quienes fueron los ase-
sinos, ni los motivos que les llevaron a cometer el asesina-
to. Se cuenta que fueron un guarda real llamado Ignacio
Méndez y un ballestero del rey de nombre Alonso Mateo,

y sobre la causa corrieron muchos rumores y poemillas,
como una popular décima que se escuché en todos los
mentideros madrilefios, y que fue atribuida a Géngora,
amigo del conde:

Mentidero de Madrid,
decidnos: :quién maté al Conde?
Ni se sabe ni se esconde.

Sin discurso discurrid.

—Dicen que le maté el Cid

por ser el conde lozano.
iDisparate chavacano!

La verdad del caso ha sido

que el matador fue Bellido

y el impulso soberano.

A &

29 y 30 de agosto

Los tetcios espafoles, liderados por don Gonzalo de
Cordoba, se enfrentan en la llanura de Fleurus a las tropas
combinadas del duque Christian de Brunswick y del conde
Ernesto de Mansfeld, general en jefe enemigo durante la
batalla. Finalmente, el ejército enemigo tiene que retirarse
del campo de batalla tras perder entre 6.000 y 7.000 mil
hombres. Las tropas espafiolas pierden en la contienda
1.200 hombres, 400 de ellos espafioles, como sucede con el
Tercio de Cartagena, que es practicamente aniquilado (ya
andaba muy diezmado después del asedio de Jiilich) tras
aguantar a pie firme varias cargas de caballerfa —murieron,
entre otros, el alférez portaestandarte y todos los oficiales,
incluyendo al maestre de campo don Enrique Monzén, al
que la bala de un falconete le volé una pierna—.

Diego Alatriste estd entre los tltimos espafioles del tet-
cio que mantuvieron imp4vidos las filas en torno a la bande-
ra que sostiene el capitin Bragado, pero resulta gravemente
herido por un tajo en el costado izquierdo, por lo que es
licenciado “por herida grave y honrosa” y regresa a Espana.

+4+ ¢

Septiembre

El conde de Gondomar, embajador espafiol en Ingla-
terra, le sefiala al principe de Gales, Carlos Estuardo, la
conveniencia de emprender su viaje a Espafia. A conti-
nuacién, Endymion Porter, ayuda de cdmara del principe,
es enviado a Madrid para confirmar la situacién.

+4+¢

5 de septiembre

Una flota de 28 naves espafolas, entre las que se en-
contraban los galeones Santa Margarita y Nuestra Sefiora
de Atocha, se hunde cerca de las costas de Florida llevando

Avisos Yy NoTICIAS




en sus bodegas un gran cargamento de cobre, plata, oro,

tabaco y afil.
L X X 2

19 de septiembre
Llega a Madrid la noticia de la victoria espafiola en
Fleurus.

+4++

El conde de Olivares, nombrado este mismo afio caballeri-
zo mayor y valido principal del rey tras la muerte este mismo
afio de su tio, Baltasar de Zifiga, pone a funcionar una Junta
de Reformacién, modificada con respecto a la de 1618.

+4+ ¢

5 de octubre

A partir de este dia se ordena que sean representadas
comedias en el aposento de la reina Isabel todos los do-
mingos, jueves y dias festivos, siendo los intérpretes las
més reputadas companias de cdmicos de Espafia, alas que
se pagaba 300 reales por actuacién. En los primeros cua-
tro meses se llegaron a representar 43 comedias.

+4+¢

8 de octubre

Inspirandose en la victoria espafiola en Fleurus, Lope
de Vega termina de escribir su obra La Nueva Victoria de
Gonzalo de Cérdova, que se estrenard no mucho después (el
dia 19 de este mes) en la corte, en presencia de la reina.

+4+ ¢

A punto de cumplir los trece afios, Ifiigo Balboa es en-
viado por su madre a Madrid, aprovechando el viaje de
un primo suyo, para entrar al servicio de Diego Alatriste,
mitad como criado y mitad como paje.

+4+¢

26 de octubre

Felipe IV informa a Olivares que el matrimonio pla-
neado entre su hermana, la infanta Marfa de Austria, y el
principe de Gales, Carlos Estuardo, no debe tener lugar
sin la conversién previa del inglés, o por lo menos sin el
otorgamiento de una total libertad de conciencia.

+4+¢

El pintor Diego de Silva Veldzquez finaliza su retrato
de Luis de Gongora y Argote.

Avisos Yy NoTIciAS

+4+¢

El sultén otomano Osmdn II emprende reformas pro-
gresistas en el Imperio Turco que le suponen el alzamien-
to de todos los sectores de la clase gobernante otomana,
incluyendo a los jenizaros, que lo destronan, lo exhiben
publicamente por las calles de Constantinopla y lo ejecu-
tan con tan solo 18 afos.

+4+¢

5 de diciembre

Se celebra en Madrid un auto de fe con motivo de la
purificacién de la reina Isabel de Borbén. Serdn enviados
a la hoguera, entre otros, a cinco hombres por sodomitas:
un bufén, un esclavo mulato, un paje del Duque de Alba
y dos criados del conde de Villamediana.

+4+¢

El médico cirujano Antonio Colmenero Ledesma pu-
blica un tratado de cirugia craneal al tiempo que el tam-
bién médico Antonio Ponce de Santa Cruz, catedritico

de la Universidad de Valladolid, escribe su Opuscula Me-

dica et Philosophica, en la que critica a Paracelso.
L X X 2

Francisco de Quevedo publica su Carta de un Cornudo
a Otro,

+4+¢

Nace en Sevilla el pintor Juan de Valdés Leal. ™
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esdelaaparicién del n°1 de este fanzine no se ha publicado ningtin otro suplemento de El Capitin
Alatriste, asi que poco podemos resefiar. Sin embargo, queremos haceros un pequefio regalo:

unos breves extractos del préximo suplemento, Las Aventuras del Capitin Alatriste, para que os hagais
una idea de lo que vais a poder encontrar en su interior... Esperemos que os guste.

EXTRACTOS: LAS AVENTURAS DEL CAPITAN ALATRISTE

Extracto 1: A tanto la estocada

Los caballeros del birlo, del agarro, del floreo y de la ali-
cantina vamos en busca de la bolsa de nuestros sufridos
clientes, y poco mds. Gudrdense pues de estos, nuestros
primos mayores, que tienen bien herrado el cinto, pues
de su amiga de Toledo viven...

No creo que nadie se sorprenda si se dice que la sociedad
del siglo XVII es violenta. Lo que es mis dudoso es que el lec-
tor sepa a ciencia cierta cudnto lo es. Segtin Barrionuevo, entre
1654 y 1658 hubo, solamente en la villa de Madrid, 4 parri-
cidios, 5 degiiellos, 5 atentados, 6 actos de crueldad extrema,
11 envenenamientos, 4 homicidios (es decir, muertes involun-
tan'as), 42 asesinatos a sangre mas o menos fria, 8 suicidios, 12
robos con heridas graves o muertes... Y se supone que esto es
solamente el rabo del diablo, que por cada crimen del que se
tiene noticia, catorce més se callan, que ya se sabe que quien le
da mucho a la deshuesada puede acabar con una sonrisa extra
en el gaznatico... Y es que ya lo dice el saber popular:

“Matan a diestro y siniestro,
matan de noche y de dia,
matan al Ave Maria

y matardn al Padrenuestro”

No todos los crimenes o atentados los cometen los pro-
pios interesados, que si se tienen mds dineros que higados
o habilidad con la filosa, es preferible contratar a profe-
sionales del hurgén, jaques y valentones siempre prestos a
sacar la espada, en especial cuando se trabaja, como dicen
los que saben, “a tanto la estocada’.

CLASES DE VALENTONES

Se habra dado cuenta el lector que los que usan el habla
de la Carda gustan de darle nombre a todo, ya sea obje-
to, accién o profesion, y tienen aficién a diferenciar el que

LasLosasDE PaLacio

Por Ricard Ibdiez y Antonio Polo

hace una cosa del que hace otra, para que no haya confu-
sién posible. Por ello, como no podia ser menos, muchos
son los nombres que se le dan a los profesionales de la
espada, segiin su grado de experiencia y sus actividades.

Asi pues, el que se inicia en el oficio como aprendiz, con
poca o ninguna experiencia, recibe el nombre de rufezno o pa-
gote. Cuando aprende a manejar bien las armas, pasa a llamar-
se espadachin o rufiancillo. Solamente cuando adquiere cierta
experiencia, ademds de pericia, pasa a poder ser llamado, con
toda propiedad, rufo o jaque, llamandosele aviso o rufo avisado
cuando tiene cierta fama, ha logrado el respeto de los suyos y
no le importa aconsejar a los rufeznos. Sin embargo, hay un
nivel superior, al que solamente acceden unos pocos, gentes
reconocidos por los propios rufos como los mejores entre ellos:
los jayanes (en singular, jaydn). En su mayoria estin retirados
0 “trabajan” muy de tanto en tanto, cuando el encargo vale la
pena y estd muy bien pagado. En algunos lugares (como por
ejemplo, Sevilla) estin organizados en un Consejo de Notables
de la Valentia, encargados de velar por que se cumplan las nor-
mas del oficio, otorgando ayudas y favores a los necesitados,
a cambio que los afiliados a su grupo les entreguen una parte
del producto de sus trabajos, con la cual viven. Vamos, que se
organizan en cofradia, y si el lector no sabe de qué hablo, que
tenga un poco de paciencia, que pronto se lo contaré, cuando
lleguemos al apartado correspondiente.

Cudndo lo conoci malvivia en Madrid, alquiléndo-
se por cuatro maravedis en trabajos de poco lustre, a
menudo en calidad de espadachin por cuenta de otros
que no tenian la destreza o los arrestos para solventar
sus propias querellas. Ya saben: un marido cornudo por
aqui, un pleito o una herencia dudosa por alld, deudas
de juego pagadas a medias y algunos etcéteras mds.
(Arturo Pérez-Reverte: El capitin Alatriste)

No hay que confundir a estos jaques con otros, que son
mds prontos con las palabras que con los hechos. No ten-
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ga miedo el lector de los acuchilladizos, que aunque bra-
man a grandes voces con mucho“voto a tal”y echan presto
mano a la empufiadura de la espada, ésta nunca acaba de
salir de la vaina. Similares a ellos son los accionistas de la
valentia, valientes de mentira que tratan de parecer bra-
vos luciendo ostentosamente las herramientas propias del
oficio de valentén, como las mata amigos, las vizcainas y
otras armas de ventaja, que visten coleto y se encasquetan
grandes sombreros. Pierdan vuesas mercedes cuidado,
que el verdadero jaque prefiere hacer las cosas con rapidez
y silencio, que lo suyo es meter el hurgén y desaparecer...
Algo mis peligrosos, aunque tampoco tanto, son los lla-
mados bravos de contaduria, que solamente pierden los mie-

dos y encuentran el cuajo cuando andan borrachos...

TrABAJOS DE JAQUES

Las espadas a sueldo no siempre reciben el encargo de
matar, que hay muchos tipos de ofensas, y no todas ellas
han de lavarse con sangre. Los encargos para rufos y ma-
tachines suele gestionarlos un mediador al que en germa-
nesca se le llama corredor, de manera que el cliente nunca
ve la cara del que lo contrata, lo que no es mala cosa, pues
quien nada sabe, nada puede decir a la justicia por mu-
chas ansias que le metan...

A lo que ibamos, los encargos pueden ser, del mis leve
(y barato) al mayor y més caro:

+ Alboroto: armar ruido con matracas, cencerros o simple-
mente dando gritos y palmas debajo de la ventana de la
victima, a altas horas de la noche, para despertarle y no
dejarle dormir. A veces el alboroto viene acompafado de
una coplilla infamante que los que arman el alboroto (y
que suelen ser rufeznos o simples picaros) cantan a coro.

+ Espanto: consiste en que uno o varios valentones le sal-
gan al paso a la victima, acorralindola en algtin lugar
solitario, y amenazéndola con datle de palos o de cuchi-
lladas, aunque sin hacetle, al final, ningtin dafio. Los que
ese encargo realizan suelen quedarse, como gaje, la bolsa
del espantado, pues argumentan que no hay mejor ma-
nera de meterle a uno miedo en el cuerpo que aligerarle
de sus dineros...

+ Clavazon de cuernos: clavar sobre la puerta de una casa
unos cuernos de animal, o pintatlos encima del um-
bral, para que sea publico y notorio que un burlador
se ha beneficiado a una de las damas que en esa casa
habitan, con las consiguientes murmuraciones y la mas
que posible mengua de la honra.

+ Unto de mierda: embadurnar con estiércol (humano o
animal) la puerta de la casa de la victima. Es agravio
menot, que al igual que el alboroto o el redomazo (que
viene a continuacién) suelen hacer los aprendices o ja-
ques de poca monta.

+ Redomazo: arrojar sobre la victima un cubo o jofaina de
agua maloliente, normalmente orines o agua mezclada

con estiércol, con el fin de estropeatle las ropas e im-
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pedirle ir a una cita galante. Es agravio muy solicitado
por los rivales de amores de la victima, que saben que
asi seguro que su rival le dard plantén a la dama, pues
tendrd que ir a lavarse y cambiarse, teniendo ellos el
campo libre...

+ Dar una vaina: golpear ptiblicamente en la cara a la
victima con la espada envainada, que es acto de mucha
afrenta que deja el honor de quien lo sufte en entre-
dicho si no desenvaina en el acto su toledana. Suele
hacerse para provocar a quien lo sufre a un combate
y tener asi la excusa de matarlo o para hacer publica
su cobardia, pues hay que tener ciertos higados para
desnudar la filosa frente a un jaque armado hasta los
dientes...

+ Dar palos: pues eso, dar a la victima una paliza a garro-
tazos, patadas o lo que corresponda, pero sin causar
heridas mortales.

+ Brumar : dar una paliza de tal forma que la victima no su-
fra ninguna herida ni marca externa ni se le rompa ningiin
hueso. Muy utilizada por los rufianes cuando sus daifas
andan remolonas y no les pagan todo lo que les piden.

+ Atarascar: consiste en rajar la cara de la victima con una
herida grande, causando asi una cicatriz infamante.

+ Dar de mojadas: darle ala victima una o varias cuchilla-
das, pero sin intencién de matarlo.

+ Desjarretar: se trata de causar a la victima una herida
profunda en la corva de las piernas (la parte posterior
de la rodilla, por donde se dobla la pierna). Si se hace
bien, quien la sufre no podrd volver a andar hasta que
no cure la herida. Y si el corte es lo bastante profundo
y afecta a los tendones, le quedardn andares cojos para
toda la vida. Claro est4 que si el valentdn se pasa con la
filosa y le secciona la arteria femoral, esa vida le durard
mis bien poco, que en diez minutos (quince a lo sumo)
morira el pobre hombre desangrado.

+ Desmirlar: cortarle a la victima una o las dos orejas.

+ Calaverar: cortarle la nariz a la victima.

+ Despackar: asesinar a la victima, sin mads.

Extracto 2: Alcaldes, Alguaciles
y Corchetes

También llamados, como voacés a estas alturas bien
sabran, la Gura, la Corcheteria, la Gurullada o mil nom-
bres mds, los encargados del orden publico y de hacer
respetar la ley son un organismo dependiente directa-
mente de la justicia, que seria de necios pretender que la
ley pueda existir sin aquel que la hace cumplir. Por ello,
corchetes y alguaciles dependen directamente de corregi-
dores y alcaldes y sus funciones no se limitan a proteger
a la ciudad y a sus habitantes, sino que ademds contro-
lan multitud de facetas de la urbe, como los abastos, la
limpieza, la vivienda, el cumplimiento de regimientos, los
impuestos locales, etc.
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“—iLa gural... (La gura! —voceo alguien.

En la esquina se oia bullicio de alguaciles y corchetes. So-

naron voces de téngase a fe, téngase que yo lo digo, y lue-

go los consabidos gritos de favor a la Justicia y al Rey.”
(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre)

En la mayor parte de las ciudades del reino de Castilla la
seguridad corre a cargo del Corregidor, excepto en la Villa
y Corte, cuyas competencias se reparten de forma desigual
entre el Corregidor y la Sala de Alcaldes de Casay Corte. Y
ya que en cada ciudad, villa y pueblo de estas Espafias, cada
uno hace de su capa un sayo, y cada Corregidor dispone a
su manera de los hombres con los que cuenta, veamos paso
a paso como se estructura la seguridad y la vigilancia en
Madrid para que sirva como ejemplo a usar en el resto de
ciudades.

Como ya se ha dicho, la jurisdiccién de la Sala de Al-
caldes de Casa y Corte afecta a la ciudad en si y a todo el
territorio que la rodea, hasta cinco leguas alrededor. Por las
estancias que la Sala posee en la Carcel de la Villa desfilan
a diario multitud de funcionarios: jueces, relatores, fisca-
les, escribanos, covachuelistas y varios etcéteras mds, pero
puestos a escoger, vamos a quedarnos con aquellos que son
mds conocidos e importantes:

AvrcALDES DE CasA Y CORTE

Se trata de uno de los puestos mds respetados y presti-
giosos de la Villa y Corte, tanto por la sociedad en general
como por el Consejo, que los usan en ocasiones para llevar
a cabo misiones comprometidas fuera de Madrid. Se trata
de los jueces que controlan la seguridad y buena marcha
de los seis cuarteles en los que se divide la ciudad (el de
Palacio, el de Santo Domingo el Real, el de San Luis, el de
San Francisco, el de la Merced y el del Barranco). En cada
cuartel trabaja un alcalde que cuenta con diez alguaciles (o
incluso mds, seguin la época) y un escribano para ayudarle
en sus tareas. Todos ellos tienen la obligacién de vivir den-
tro del cuartel, normalmente acogidos a la ley de la regalia
de aposento.

Sus obligaciones son muy numerosas, y han de aten-
derlas personalmente o a través de alguaciles (lo que suele
ser mds habitual). Las mas comunes son juzgar los pleitos
civiles y criminales de Madrid y sus alrededores, visitar
las cérceles, mataderos y hospitales, fijar los aranceles de
precios (especialmente de los productos bésicos, como
el pan, grano, carne, tocino, cerdo, aves, pescados, aceite,

vino, agua, nieve, lefia o carbén), luchar contra el contra-

bando, asistir a las procesiones del Corpus y Semana San-
ta, acompanar al Rey en sus apariciones publicas, vigilar
las zonas mds conflictivas de la ciudad (o sea, puertas,
plazas, mentideros, baratillos, mercados, mancebias, me-
sones y posadas), controlar a los habitantes de la ciudad,
tanto huéspedes de albergues y posadas como vecinos con
casa propia y alquilada, y velar por la paz en todo tipo de
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ceremonias y actos publicos, como fiestas de toros y cafias
o representaciones teatrales. Uno de sus cometidos mds
importantes, quizd el que mds, es la organizacién de las
rondas nocturnas, de las que ya se hablara.

EscriBaNoOs DEL CRIMEN

Son imprescindibles en cualquier proceso judicial, ya que
se encargan de tomar nota de todo lo que ocurre durante el
juicio y dar fe del mismo. Aligual que el alguacil, el escribano
es el rostro visible de toda la maquinaria juridica de la época,
los que le convierte en personaje impopular, fama acrecenta-
da por la multitud de casos de corrupcién y sus frecuentes

abusos del cargo y del poder que les ha sido conferido.

ALGUACILES

Son la presencia visible de la Sala de Alcaldes en la ciu-
dad, los vigilantes y ejecutores de normativas y ordenanzas,
los encargados de perseguir y apresar a los criminales y de
investigar los delitos cometidos, asi que toda la animadver-
sién del pueblo hacia la justicia recae sobre ellos; también es
cierto que muchos aceptan sobornos, que tienen merecida
fama de soberbios, insolentes y disolutos, que se comportan
en multitud de ocasiones de forma violenta y pendenciera,
que abusan frecuentemente de su cargo (especialmente al
detener a un sospechoso, pese a la prohibicién de utilizar
métodos violentos o humillantes con los reos), e incluso que
detengan tranquilamente a inocentes, ya que los alguaciles,
como ocurre con los escribanos, reciben, ademas de su sueldo,
un porcentaje de toda multa o fianza que se le aplique a un
detenido. Todo ello obliga a los alcaldes a recordar de cuan-
do a cuando a los alguaciles cuales son sus obligaciones y la
necesidad de acudir con puntualidad a las rondas, guardias,
repesos y demds quehaceres, aunque poco caso hagan, que
saben que como mucho se les castigard con una temporada
sin sueldo o con una pequefia multa...

Al tratarse de los “brazos y las manos” de los alcaldes,
como demuestra la vara que siempre llevan encima como
signo de su cargo, sus competencias les llevan a acompafiar a
los alcaldes en sus salidas de Madrid, a encabezar el traslado
de galeotes hasta la carcel de Toledo, alguna que otra misién
especial fuera de la Villa y Corte y, como no, a andurrear de

noche las calles en sus famosas rondas.

DELATORES

Harto coja quedaria esta relacién si se dejara de citar una
figura muy importante en el negocio que nos ocupa, pese a
no estar recogida en disposiciones u ordenanza alguna. Se
trata del delator (también llamado canario, soplon, fuelle o
viento), chivatos de los alguaciles que a cambio de mantener-
les bien informados, reciben un porcentaje de las multas que
se les imponen a los delincuentes a los que ayudan a detener,
unas multas que acostumbran a ser lo mis altas posible y
que permiten al soplén vivir relativamente bien. Para evitar

sobresaltos en sus vidas, los delatores suelen ser protegidos




k

por alcaldes y alguaciles, especialmente con su silencio, que
puede ser bastante perjudicial que un bravo conozca el nom-

bre de quien tan suelta tiene la deshuesada...

LA RonDA

Los alcaldes son los encargados de preparar todos los
dias las rondas nocturnas que han de vigilar las calles de
Madrid. Estas suelen comenzar alrededor de las once de
la noche y se prolongan hasta el amanecer. Como harto
se ha dicho, cada alcalde controla un cuartel de la ciudad,
asi que los alguaciles que estdn a su disposicién se dividen
en dos grupos de cinco para realizar la ronda (los alcaldes
solo las hacen en contadas ocasiones o si son requeridos
por algiin asunto de mucha importancia). En cada uno de
los grupos, uno de los alguaciles porta la vara como signo
del cargo que ostenta. Con el tiempo, el nombre alguacil
ha pasado tnicamente a nombrar al portador de dicha
vara, convertido en superior del grupo que hace la Ronda,
pasando el resto a ser denominados corchetes, a pesar de
que todos ellos sean, tedricamente, alguaciles. Acostum-
bran a ir armados con espadas y rodelas, y se alumbran
con el farol que porta uno de ellos; en algunas ocasiones,
incluso se hacen acompafiar por perros. Tampoco era
raro encontrar Rondas con un niimero menor de justi-
cias, que muchos las llevan a cabo con poco entusiasmo
y son frecuentes las incomparecencias de muchos de los
alguaciles.

La funcién principal de la ronda es “punir, castigar, es-
torbar e impedir” el crimen en el cuartel, para lo que se
vigilan las calles y se visitan posadas (que no pocas hay
que son en realidad burdeles ilegales), garitos, mance-
bias, tabernas, bodegones e incluso las iglesias duran-
te las grandes festividades religiosas, como el Jueves y
Viernes Santos, Navidad, Reyes y la noche de San Juan.
Su recorrido y horario no es fijo, sino que transitan por
donde “pareciere mds conveniente y mds necesario’, espe-
cialmente en los barrios altos, como Lavapies, el Rastro,
Vistillas, la plazuela de Antén Martin, la Plaza Mayor,
Puerta Cerrada, el Prado y San Jerénimo. Tienen espe-
cial cuidado cuando realizan la ronda cerca del Alcizar
Real, y visitan en él “todo lo bajo de patios, zaguanes, co-
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cinas y oficinas’, ya que el resto, el interior y escaleras
arriba, es competencia exclusiva de la Guardia Real. En
algunas ocasiones incluso llevan a cabo rondas paradas:
los alguaciles se apostan en lugares estratégicos (como
la Plazuela de San Martin, mentideros, Playa Mayor,
Puerta de Guadalajara, Plaza de la Cebada y Puerta
Cerrada), ocultos y apostados, observando a todo aquel
que pase por su vera.

En el caso de que la ronda se tope con algin malen-
tretenido, y tras darle el alto con la formula pertinente
(Teneos a la Justicia! o jTeneos al Rey!), se le pregunta al
sospechoso el motivo de andar de noche por la ciudad,
cudl es su domicilio (ya fuera casa particular o posada),
que armas porta, y cdal es el contenido de sus faltriqueras
o bolsos, que son registrados, si no satisface con sus res-
puestas, para comprobar si llevaba encima ufias, ganztas
y demds instrumentos prohibidos. Se conoce como mal-
entretenidos a aquellas personas que vagan por las calles
de noche sin motivo aparente o a hombres conversando
con mujeres (o viceversa), que bien sospechosos son de
relaciones ilicitas y pecadoras. También son (o deberian
ser) parados e interrogados por la Ronda los portadores
de armas prohibidas (o que no lo estén, pero sean llevadas
de manera que induzcan a pensar que se desean usar con
intenciones poco pacificas) y a los grupos con més de dos
hombres.

Por la mafiana, terminada la Ronda, los alguaciles in-
forman a los escribanos de sus respectivos cuarteles de
todo lo sucedido durante la noche, especialmente de las
calles que se han visitado, de las personas con las que se
toparon y de las horas de comienzo y término de la ronda,
una manera como otra cualquiera de tener controlados a
los alguaciles para que no falten a sus obligaciones. El es-
cribano, a continuacién, da cuenta al alcalde de su cuartel
y éste, junto al resto de alcaldes de la Sala, informaba al
Presidente del Consejo de Castilla, que, tedricamente, pa-
saba la informacién al Corregidor, aunque en multitud de
ocasiones ‘olvida” ese pequefio detalle, que no tiene esta
persona tan principal tiempo ni ganas de oir recuento de
borrachos, reyertas, putas y zascandiles detenidos por la
Gura. J&>
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juego, contestadas de puiio y letra por el propio Ricard Ibdiez, parece que no fue bastante ya que

ﬂnque en nuestro primer nimero de Los Papeles aparecia un extenso FAQ con 100 preguntas sobre
el

han surgido mds dudas, muchas de ellas provocadas por las nuevas maniobras de esgrima aparecidas en el
primer suplemento del juego, Maestros de Esgrima. Por eso hemos realizado una segunda parte del FAQ y

solventarlas lo mejor posible.

FAQ_— CAPITAN ALATRISTE (22 PARTE)

Como decia DEFCON 2 en la banda sonora de Accién
Moutante: “{Ey! jAqui estamos otra vez!”

Uno se pregunta como es que atn me aguantais, porque con
la de dudas que le salen al juego es que soy malo de cojones...

Bueno, poniéndonos germanescos, huercés mandan, y si
les place que moje la pluma en tinta para emborronar con
aclaraciones los escritos mal redactados, aqui tienen mi pobre
figura y mi maltrecha persona...

iY vamos alld!

Creacion de Personajes

P: En el capitulo de generacién de personajes, justo
antes de describir las profesiones aparece un cuadro ne-
gro (pag. 30) que indica que los personajes que no posean
la habilidad de Esgrima tienen tres puntos para ponerse
en habilidades de armas. Esos tres puntos, ;cémo se re-
parten? Es decir, scada punto convierte una habilidad de
CD/2 a CD-1? ;Alguien me lo puede explicar?

R: Si la habilidad ya se posee, por ejemplo, pistola a CD-1,
cuesta 1 punto subirla a CD, 2 subirla a CD+1y 3 en CD+2.
Sino se posee, cuesta 1 punto adquirirla al nivel de CD-1. Asi se
puede subir una habilidad de armas, de inicio, hasta CD+3.

P: Para pertenecer a una Orden Militar, ;ctiales son
los requisitos? ;Unicamente subir a Posicién Social 62

R: En un principio (y con las reglas en la mano) para entrar
en una orden solamente hay que subir la Posicion Social a nivel 6.
Posteriormente, cuando Las Losas de Palacio vea la luz, prome-
to a vuesa merced ahondar mds en el tema, pero como aun falta
por lo menos un aio para ello, de momento con lo dicho sirve.

Habilidades, Apariencia y Honra

P: ;Cémo se podria manejar las tiradas en que un P
é p ) q
ayuda a otro a realizar una accién? Por ejemplo, dos PJs jun-

EL PaTio DEL REY

Por Ricard Ibdnez

tos arreglando una rueda (Maia), forjando una espada (Ar-
tesania [Armeria]), echando abajo una puerta (Fortaleza)...

R: Mmmm, asi, sacandome una regla casera de la manga,
yo diria que si la ayuda es realmente ayuda y no estorbo (es
decir, con un valor de 10-12), el PJ ayudado tendrd derecho a
hacer una tirada “facil” en lugar de “normal” (es decir, ponien-
do un 1 en un dado y tirando sélo 2). Pero no admitiria mds de
un ayudante, que muchos cocineros estropean el guiso...

P: :En que diferenciamos Fingir de Charlataneria? Es
que no queda muy claro en las reglas (lo he leido también
en el manual del narrador y tampoco me queda claro).
¢No sirven los dos para mentir? ;Cuando podemos usar
una y cuando otra?

R Fingir puede usarse como mentir, al igual que Charla-
taneria, pero también sirve para hacerse pasar por quien uno
no es (al estilo de Disfraz en Aquelarre o en menor medida
de Crédito en Cthulbu). Por contra, con Fingir no puedes
convencer a alguien de algo que sea verdad, mientras que con
Charlataneria si. Consultad las descripciones de las dos habi-
lidades en las pdgs 52 y 54, para mds informacién.

P: :Se puede subir una habilidad utilizando PX mis
all4 de CD+5? Es que mirando la Tabla de Subidas de
Habilidades (pdg. 87) veo que ésta es la tiltima linea y no
queda muy claro si es posible subir ms all4 o no...

s Me temo que no, que las cosas son como son. Si voacé
llega a CD+5, tendrd que subir dicha caracteristica para au-
mentar su nivel (que aunque caro, se puede hacer)

P:Enla pagina 59 del manual, apartado sobre la Apa-
riencia, se dice: “Se trata de la suma total de unas bonifi-
caciones o penalizaciones que se obtienen por el aspecto
fisico, los modales o la ropa que se lleva, y que influyen en
las habilidades “de comunicacién” de los personajes (en-
tendiendo como tales todas las sociales mas las comunes
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que sirvan para relacionarse en mayor o menor medida,
como Interpretacién, Fingir, etc...)"

Yenla pagina siguiente, 60 para mdis sefias, en el apar-
tado “:Cémo usar la Apariencia?” se puede leer: “Tantos
los PJs como los PN]Js deben sumar su Apariencia al nivel
que se tenga en las habilidades siguientes: Callejeo, Char-
lataneria, Comerciar, Diplomacia, Liderazgo y Seduccién’.

Entonces... ;Cémo les explico yo a mis jugadores esto?
¢Callejeo si, pero Etiqueta no? iInterpretacion y Fingir si o no?

R Como en todas las cosas, no hay blancos y negros ab-
solutos, solamente matices de gris...

En lo de Etiqueta, recordemos que engloba tanto buenas
maneras como usos y costumbres cortesanas. Mal puede ayu-
dar un traje o un rostro bello a remedar un complicado baile
cortesano... Por lo que respecta a Fingir, si os confieso que en
una de las versiones previas del legajo se le llamé Disfraz lo
entenderéis al punto; que Interpretacion abarca desde actuar
sobre las tablas hasta tocar algin instrumento musical, mien-
tras que Fingir es simular un estado de dnimo diferente y
hacerse pasar por quien uno no es...

Pero la dltima palabra la tiene siempre el Narrador, que bien
puede hacer excepcién en caso concreto si asi lo considera...

P: :Cémo podemos recuperar la Honra perdida? Por
ejemplo: un PJ es insultado y pierde Honra. Reta en duelo
al que lo ha insultado y pierde el duelo: ;:Recupera su Hon-
ra (se supone que ha tratado de solventar el asunto y no ha
podido, pero lo ha intentado, que es lo que cuenta)? :O que-
da su Honra disminuida para siempre? Si fuera este tltimo
caso, ;puede recuperarla de alguna forma?

R: Con las reglas en la mano la honra no puede limpiarse de
ningtin modo. Eso hace que me lo apunte para una desventaja y

una ventaja nuevas, que presento aqui como primicia:

DesHONRA (DESVENTAJA DE I A 5 PUNTOS)
(S6Lo pARA PERSONAJES CON HONRA)

El personaje ha sufrido en el pasado un lance real o fin-
gido de resultas del cual su honra se ha visto en entredicho.
La gravedad del mencionado suceso queda a eleccién del ju-
gador, pero por cada punto de ventaja que esta desventaja le
aporte perdera 1 punto de Honra.

LiMmpPIAR EL HONOR (1 punto)
En caso de que el personaje hubiera perdido Honra, esta
ventaja le permite recuperar 1 punto. Los puntos de Honra

perdida nunca pueden superar a los iniciales.

Combate

P: Espinoso asunto este dela punetera iniciativa. Seglin

aparece en el manual, se actda por orden de iniciativa y tal,
lo que supone declarar también en orden de la misma, y los
mis ripidos y aventajados se ven desprovistos stibitamente
de su “ventaja”. En este esquema, ser mds rdpido no te da la

verdadera iniciativa (que es la capacidad de reaccién) sino
que simplemente te permite actuar el primero en lo que ha-
gas (y no es lo mismo). :No seria mejor que, como en mu-
chos sistemas, se declare por orden inverso de iniciativa (del
menor al mayor) y se acttie de més rdpido a més lento?

R: No soy partidario de este sistema que me dices, porque a
mi gusto enlentece el juego. Ademds, en el combate de Alatriste
(en concreto) el que pega primero puede alterar los planes del con-
trario. .. jA ver quien es el guapo que declara un ataque completo
cuando le acaban de hacer un ataque! Vamos, que lo normal es que
respondas con una defensa, y al cuerno tu ataque completo. ..

De todos modos, siempre puedes retener la accion a ver
qué hace tu contrario. Y recuerda que existe la maniobra de
“Ataque rdpido” y que cuando te hieren pierdes tantos puntos
de Velocidad como puntos de vida te quiten.

P: Conun ataque completo se pueden realizar dos ata-
ques normales, un ataque con +4 a la habilidad o un ataque
con +2 al dafo. El ataque con +2 al dafio, stambién es fac-
tible al combate con armas de fuego? Y por otro lado, ¢el
ataque con +4 a la habilidad seria factible hacetlo junto con
una maniobra de Estocada Especial, por ejemplo, o cualquie-
ra similar, en que al comparar habilidades se cuente el +4?

R: A ver... La opcion de “Ataque completo” significa que
no haces otra cosa. Si tienes el arma desenfundada y preparada,
puedes usar el +4 ala habilidad o +2 al daio. Hasta es compa-
tible con haber estado apuntando (ver pdgina 68 del manual).
Respecto a la segunda pregunta la Estocada Especial es una ma-
niobra de ataque normal, no de ataque completo. Y aunque lo
fuera, no puedes sumar los efectos de un ataque completo normal
a los de una maniobra de ataque completo. O repicas, o sales de
procesion, pero las dos cosas juntas. .. Pues como que no.

P: Segiin tengo entendido, si un personaje decide ata-
car, el defensor debe declarar antes de que se tiren los dados
de ataque, si se defenderd o no... Hasta aqui est4 claro, pero,
¢qué ocurre si el atacante falla? ;Perderia el defensor esa
accién? ;Podria convertirla en un ataque, por ejemplo? :O
tendria que tirar de todas formas su defensa, quizds para
convertir el fallo del ataque del contrario en un ataque a su
favor con Respuesta o Deslizamiento, por ejemplo...2

R: El atacante declara el tipo de ataque (y maniobra) que va a
hacer. Y el defensor el tipo de defensa (y maniobra) que va a hacer.
Si el atacante falla, el defensor no puede convertir la defensa en
ataque. Si la maniobra defensiva dependia de una confrontacion
de Esgrima, el defensor ha de tirar igualmente los dados para com-
parar los resultados (posiblemente, con una sonrisa en los labios).

P: En el manual (pag. 66) se dice que dos de las opcio-
nes que tenemos con Defensa Completa es hacer dos defen-
sas frente a dos ataques del mismo enemigo o defenderse de
enemigos diferentes (una defensa frente a cada uno). ¢Las
dos defensas son distintas o el P] puede hacer dos paradas o
dos esquivas, si le apetece? Lo digo porque en los PAB1 (pig,

EL PaTio DEL REY




23) se dice que: “Frente a un tipo que decida hacer un ataque
completo de dos ataques, un PJ puede optar por una defen-
sa completa de dos tipos de defensa: nunca podr4 parar dos
veces a no ser que tenga la maniobra de Paradas Adiciona-
les”. Entonces, spueden hacerse dos paradas frente a los dos
ataques con una Defensa Completa o es necesario parar y el
siguiente ataque realizar otra defensa que no sea Parada?

R: No se puede hacer dos defensas iguales frente a un
mismo ataque: esa es la regla original.

Es decir: Una defensa completa frente una estocada es una
parada y (si se falla) una esquiva. La excepcion es si tenemos
una daga y sabemos esgrima con espada e idem, en cuyo caso
tenemos una parada extra con la daga.

Si el enemigo hace dos ataques SI que podemos hacer dos
paradas para defendernos de sus dos ataques. Y si nos llueven
estocadas de varios enemigos.... es hora de que el que se gasté
puntos en paradas adicionales se luzca...

P:A propésito de Master & Commander y la esgrima,
en una escena de la pelicula se ve a Jack con una pistola
cogida del revés a modo de maza. :Qué dafo haria dicho
invento y con qué habilidad funcionaria?

R: Ya en otro tratado (Aquelarre: Villa y Corte) mencio-
né la posibilidad de usar el arma por la culata una vez usado
el canion... Evidentemente, hay que usar la habilidad de Pe-
lea, con un bonus al daio de +1, pues arma improvisada es,
y como tal ha de tratarse (ver la regla de la pdg. 71).

P: Si tenemos un personaje con Fortaleza 9 que gol-
pea a otro utilizando Pelea, el dafio que este har4 a su opo-
nente es de 1D6-3. ;Quiere esto decir que los resultados
del 1 al 3 no hacen ningin dafio o hay un dafio minimo de
1 punto siempre que se golpe al oponente? ;Es igual para
la tirada de Curar?

R: No hay dasio minimo, que si el que golpea anda escaso
de fuerzas bien puede ocurrir que no haga herida. Que mu-
chos valentones hay con higados a los que un puiio en la cara
hiere en la honra, pero no en el cuerpo. ..

Y si, es igual para la tirada de Curar. Si el resultado final
es cero o negativos, no hay cura (y den gracias de que no haya

pérdida).

P: :Qué penalizadores pondrian ustedes a un persona-
je que intenta disparar dos disparos a la vez (una en cada
mano, se entiende)? Ya sé que quedaria dificil, un tanto
cinematogréfico, pero quedaria francamente divertido.

R: Alavez... se supone que en una misma accién corta
¢no? Pues si no es ambidextro, -3 en la pistola de la mano tor-
pe. Pero hay que vaciar las dos pistolas en el mismo blanco.

P: :Cuantos ataques y defensas tendria un jugador
ambidiestro que maneje dos roperas?

R Ser ambidextro no significa que puedas manejar dos
armas a la vez. Para eso estd la maniobra de Esgrima de
espada y daga. Y manejar dos roperas... pues seria poco
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prdctico, que estorbaria cualquier ataque o defensa. Asi que
la respuesta correcta es: los mismos que llevando una ropera,
pues el esgrimista no podria usar las dos armas a la vez.

P: La proteccién del coselete es de 4 puntos. :No es
muy poco? Por ejemplo: una ropera que golpee el pecho
hard como minimo: 3 (dado) + 2 (ropera) + O (carac-
teristica normal) — 4 (coselete) = 1 punto de dafio. Por
tanto, si una ropera golpea, ;no es extrafio que sea capaz
de traspasar una placa de metal que pesa 17,6 kg?

R: Los dados tienen de 1 a 6 caras, aunque admito que de
media lo normal es que saquen 3 o 4. Se supone que no es que
el acero de la ropera atraviese el acero del coselete, sino que res-
bala y se cuela por la juntura del hombro o en el vientre. jEchele
voacé algo de imaginacion, que esto es un juego de roles!

P: (Es la proteccién del sombrero efectiva contra los
ataques de Pelea o contundentes o es solo contra cortes?
R: En un principio, contra todos los ataques, para sim-

plificar. ..

Maniobras de Esgrima

P: Cuando un personaje hace un ataque completo, ;la
tnica y digo tnica parada posible es la de Parada Instinti-
va (pag. 79) a -3 o no? :Nada de poder parar con paradas
adicionales ni con la daga, no?

R: No se pueden usar paradas adicionales, pero si la pa-
rada con la daga (es la ventaja de usar la Esgrima de Espada
y Daga, que tienes un comodin en la manga).

P: La accién de ataque completo permite realizar dos
ataques contra un mismo enemigo o contra dos enemigos
diferentes. Bien, ¢pueden ser estos dos ataques las maniobras
de Entraday Estocada Especial (pag. 79)? Es decir, spuede un
personajillo realizar en un mismo asalto las maniobras de
ataque normal de Estocada Especial y ademds de Entrada?

R: Ya se ba dicho que las maniobras de esgrima se su-
perponen a las reglas “normales” de combate. Si haciendo
un ataque completo se pueden hacer dos ataques normales,
y estos dos ataques normales son dos maniobras de esgrima

de la categoria “ataque normal” (como es el caso de Estocada
especial y de Entrada) pues adelante

P: En la maniobra de Deslizamiento (pag. 80), al tra-
tarse de una maniobra de parada, hay algo que todavia no
entiendo... Se supone que se trata de un enfrentamiento
de esgrima entre el defensor y el atacante: si gana el de-
fensot, no solo para el ataque sino que lo reconvierte en
un ataque al pecho a su favor... Y si gana el atacante, serd
él el que alcance el pecho de su defensor... Y mi pregunta
es: ¢no se supone que, de todas formas, falle la parada o
gane el atacante, serd este el que alcanza al defensor? ;Qué
beneficios se obtienen si de todas formas le va a dar?
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Imagino que es lioso y pongo un ejemplo:

Ejemplo 1: A ataca a B. B trata de pararlo pero falla y
es alcanzado por A.

Ejemplo 2: A ataca a B. B se defiende con un Desliza-
miento, pero le sale mal y A alcanza a B.

Como podéis ver, el resultado es el mismo. Y lo mismo
ocurriria con la Respuesta (pag. 81) (si fallas la parada te
dan de todas formas)....

No sé si he sabido explicarme, pero espero que me en-
tenddis.

R: Recordemos que es una parada que se convierte en
ataque. La decide el defensor, no el atacante. Por otro lado, es
mds barata que la maniobra de Respuesta. Y es que si fallas
una parada te dan, fijo...

P: Todos sabemos que cuando detenemos un ataque uti-
lizando un Deslizamiento (pag. 80) y lo hacemos con gracia y
donaire, devolvemos el golpe al malandrin que nos lo ha lan-
zado, exactamente al pecho, como se dice en el libro de reglas
(siempre santo y sagrado)‘.. ¢Quiere eso decir, por tanto, que
siempre le haremos un dafio de entre 3 y 5 (localizacién de
tronco) o puede ser cualquier otro tipo de dafio...?

R: En realidad, tal y como me demostré en su dia Sergi Es-
curiet espada en mano, con un deslizamiento fallido la espada
va a parar mds o menos a la altura del cuello. Pero como este
juego es eso, un juego, lo cierto es que puede dar a cualquier loca-
lizacion (es decir, resultados del dado del 1 al 6). Entendiéndan-
lo vuesas mercedes como que el pobre esgrimista ha realizado un
quiebro de dltima hora, evitando el acero de su corazon pero no
evitando que le vaya a aparar a otro lugar de su cuerpo. ..

P: No he entendido bien como va el Deslizamiento y la
Respuesta ni en el libro ni en Los Papeles del Alférez Balboa.
Supongamos que se tiene un nivel de ataque de 12/8 y el
oponente tiene 14/10:

Deslizamiento: Tu enemigo hace un ataque y ti respon-
des con un Deslizamiento. Sacas 6 y paras. Para evitar el
Deslizamiento, ;qué tiene que hacer t enemigo? ;Una ti-
rada enfrentada de Esgrima contra un éxito de +6 (12-6)?
¢O sacar 6 0 menos?

Respuesta: Tu enemigo hace un ataque y tii respondes
con una Respuesta. Sacas 6 y paras. Para transformar la
parada en un ataque tienes que realizar un enfrentamien-
to de, ;habilidad de Esgrima (+6 = 12-6) contra la habi-
lidad de Esgrima del enemigo? ;O la habilidad de parada
(+2 = 8-6) contra la habilidad de Esgrima del enemigo?

R: Nibil obstat de la siguiente respuesta, que doy por vd-
lida segin la autoridad que me corresponde:

Escribe Patxi Mugurutza:

“En mi opinion el asunto es asi de sencillo. Por ejemplo
en la Respuesta:

A declara atacar.

B declara parar con la Respuesta.

A ataca y consigue la tirada de ataque.

B para y consigue la tirada de parada por “X” puntos.

A tira su parada (que no gasta paradas, es solamente para
comparar). Si saca la tirada por “X” puntos o mds, entonces
no sucede nada. Si la saca por menos de “X” puntos (o0 no la
saca), la espada del contrario se le viene encima.

A puede parar ese golpe que se le viene encima, si le que-
dan paradas normales (o si le queda la Parada Instintiva en
caso de que su ataque fuera total o la de la daga en cualquier
caso, si la tuviera). Si no para se lleva el daio.

En el caso del Deslizamiento es igual, pero un tanto mds
brutal (por eso es mds barata):

A declara atacar.

B declara parar con Deslizamiento.

A ataca y consigue la tirada de ataque.

B para y consigue la tirada de parada por “X” puntos.

Aqui viene la complicacién: A tira contra su parada o el nime-
ro “X” que sacé B (lo que sea menor). Si saca “X” puntos no sucede
nada; si saca mds, el golpe subsiguiente se le viene encima a A y si
saca menos de “X” puntos, la estocada acaba yendo hacia B.

En este caso tanto A como B pueden parar, pero sélo con
la Parada Institiva, tal y como pone en el manual.”

B: Supongamos un personaje con Entrenamiento con
Espada y Daga a nivel 3 (pag. 82) y dos niveles en Aumentar
Numero de Paradas (también tiene Ambidiestro o Entrena-
miento con la Mano Torpe, para que no tenga penalizacién
alguna): las paradas extras obtenidas con la maniobra de
Aumentar Namero de Paradas, ;s6lo pueden usarse con la
ropera o podrian usarse también con la daga?

R.‘ Las pamdas extras pueden usarse tanto con la daga COrno con
la ropera, pero recuerda: un intento de parada por ataque. No tirar
paradas por el mismo ataque una y otra vez hasta que nos salga.

Es decir: usando Entrenamiento con Espada y Daga tenemos
una parada extra (o un ataque extra si estarmos en combate cerrado)
a decidir después (y efectuar) de las acciones de la ropera. Si nuestro
espadachin tiene espada y daga mds Aumentar Nimero de Paradas
en 1 nivel y se enfrenta con un enemigo que le gana en Velocidad y le
hace dos ataques, puede decidir realizar dos acciones de parada con
la ropera (una para cada ataque) como una sola accidn, teniendo en
cuenta que si falla una de las dos paradas avin puede usar su daga. Y
todavia le quedard una accion de ataque con la ropera.

Pero si su enemigo le hace un tnico ataque no puede utili-
zar sy habilidad de Aumentar Nimero de Paradas, pues cada
parada tiene que ser contra un ataque diferente, y solamente
estd sufriendo uno.

P: Mejor pongo un ejemplo de caso extremo: Rufino

el rufo valentdn, asentado en Sevilla, que actualmente se
saca unos reales dando unas lindas estocadas por aqui y
por all4 es contratado para tropezarse con (mds concreta-
mente, para tropezar su fierro con el estomago de) un he-
reje, conocido como Saxon Dog with Backsword, que lleva
una backsword y lo tnico que sabe de espadas y esgrima
es que con la punta se pincha y con el filo se corta.
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Rufino tiene Esgrima 15 y como maniobras de esgrima
Entrada, Aumentar Nimero de Paradas a nivel 2, ademads
de Entrenamiento con Espada y Daga y Entrenamiento de la
Mano Torpe a nivel 3 en estas dos tltimas maniobras.

Intenta acercirsele por la espalda y falla su tirada de
Sigilo, por lo que el hereje se da cuenta y le da tiempo a
desenfundar y parar la estocada de Rufino.

Resulta que Rufino no es especialmente veloz, ni listo
para que decitlo, y el hereje ataca antes e impacta con un
tajo de revés (me estoy inventando la descripcién): Rufino
intenta detener con su ropera y saca un 15 (6+6+3), por
lo que segtin las reglas de parar armas pesadas, su arma es
arrancada de las manos y cae al suelo. Afortunadamente,
todavia puede intentar parar con la daga de guardamano,
con la que saca un 8 (4+2+2), con lo que detiene el golpe.

El hereje tiene dos amigos de la carda sevillana que ha-
bian visto a Rufino venir y que han desenfundado sus rope-
ras y se disponen a hacer una escabechina con Rufino. {jY
ademis le atacan antes!!

Mi pregunta es: ;puede Rufino hacer otras dos paradas
més con su daga de guardamano o no? Porque lo otros
valentones actiian también antes que él.

R jPor supuesto! La parada se lleva a cabo a continuacién
del ataque, sea el turno que sea, y el tener el Aumentar el Nvime-
ro de Paradas le permite hacer una parada por cada uno de los
ataques que le hagan sus enemigos. Es mds: al tener Aumentar
Nimero de Paradas a nivel 3, se puede permitir el lujo de hacer
jcuatro paradas! (una que viene de gratis con la daga y tres mds),
cada una de ellas para un ataque diferente, cosa muy posible,
pues los rufos pueden optar pos dos sendos “ataco y ataco” cada
uno. Al turno siguiente ya se verd, que como se les sume el hereje,
habiados estamos, que pueden contabilizar hasta seis ataques. ..

Para terminar el tema: recordad que Aumentar Nimero de
Paradas no es igual que la Parada Instintiva. Es decir, si has hecho
un ataque completo no puedes parar luego por mucho nivel que
tengas en Aumentar Ndmero de Paradas. .. a no ser que tengas
derecho a intentar una parada por conocer el Entrenamiento de
Espada y Daga, como es el caso, o, también, (jcombo interesante!),
si conoces la maniobra de Parada Instintiva. .. En tal caso, si te
vienen varios enemigos por sorpresa podrias parar sus ataques. ..
pero con los malus correspondientes a dicha maniobra.

Creo que el Aumentar el Ndmero de Paradas se va a ha-
cer a partir de abora mds popular... Ademds, es barato. Asi
que ya sabeis, Narradores: jQue vengan los combates épicos
de uno contra dos o contra tres!

Qué solo queda batirse. ..

P: La maniobra de Entrenamiento con Espada y Daga
(p4g. 82) es un mundo que me produce retorcer de mostacho
crénico. Dicho arte de dos hojas permite siempre tener una
parada o ataque extra con la daga. Y yo inquiero: ¢este ataque
extra con daga se puede realizar incluso cuando se declara
ataque completo o parada completa? Desarrollo la pregunta:
un espadachin decide realizar un ataque completo consisten-
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te en una Entrada y Estocada Especial, o dos ataques siendo
uno la maniobra de Entrada. Entonces, si consigue la Entrada
(v entra en combate cerrado), ;tiene ademds un ataque de
daga extra? Es decir, ¢tres ataques en un mismo turno?

Y lo mismo para parada: dice el legajo de reglas que con
una defensa total puede entrarse en combate cerrado con
lo que un personaje que decide hacer dos paradas (defensa
completa), ;ademds puede declarar entrar en combate ce-
rrado y acuchillar al que era en un principio el atacante?

Ademas no queda muy claro cuéndo hay que declarar
el ataque o parada con la daga. Sé que se resuelve después
de las espadas, pero no se si uno puede tener ese arma
extra y utilizatlo segiin le vaya el combate.

R: Saber manejar la daga con la zurda es un as en la man-
g4, un comodin que puede salvarle el pellejo a mds de uno. Mal
que le pese, y en verdad lo lamento, no anda errado cuando dice
que, si le sale la Entrada y entra en combate cerrado, puede
redondear la faena haciendo un tercer ataque con la vizcaina.
Respecto a cuando se declara el uso de la daga, se realiza DES-
PUES de las tiradas de dados: Es decir, si uno hace una parada
y le sale mal puede decir que intenta parar el mismo ataque pero
con la daga. Y viceversa, que si uno actia primero y como ha
dicho en su ejemplo le mete al otro dos ataques y el fulano atin se
menea, puede redondear la faena con un tercero, de daga.

P: Siunoestd entrenadoen el uso de espaday daga, cuando
sélo cuenta con la daga (por necesidades del momento como
bien pudieran ser el tiempo, el tinico arma a mano, que te rom-
pan la espada, que se te caiga...), ;puede hacer maniobras de
esgrima normalmente como si fuera una espada (Respuesta,
Aumentar Nimero de Paradas, Incremento de Dario...)?

R: Si conoce esas maniobras, si. Pero hay que recordar
que tirard por daga, no por esgrima

P: Si conoces el Entrenamiento con Espada y Daga y
ademads la maniobra de Parada Instintiva y haces una ma-
niobra de ataque completo, ¢atin puedes hacer dos para-
das: una la“extra” de la daga y otra la instintiva a -3?

R: Correcto.

Galeria de Personajes

P: Me preguntaba cual es la habilidad de Alatriste en
Armas Cortas, ya que en su ficha del juego (pag. 184-185)
no viene y de seguro que no es malo con la vizcaina.

R: Errata y grande es esa, que Alatriste, si por algo se carac-

teriza es por manejar con la zurda la vizcaina o lo que se tercie.
Ponedle, haced el favor, 18 en Armas Cortas.

Maestros de Esgrima
P: En la ventaja de Escuela de Esgrima (pég. 8 de Maes-

tros de Esgrima) puede leerse: “El personaje ha tenido acceso
a clases avanzadas de esgrima, y puede gastarse puntos de
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maniobras en tretas..." Entre “gastarse” y “punto; ¢va el ni-
mero 6, como en la ventaja Espadachin o simplemente es que
puedes comprar clases de esgrima de esa escuela? Si fuera
lo segundo, creo que empezaria a ser muy caro lo de “bailar
alrededor del contrario y buscar el 4ngulo”. Pero como tam-
poco he probado la“letalidad” de las maniobras, pues no sé
si eso estarfa justificado.

R: Si, por supuesto que es lo segundo. Piense voacé en
el legajo de Maestros de Esgrima como un suplemento para
aquellos jugadores que quieran hacer mds cosas con la esgrima
que las que hace el comun de los mortales. En otros suplemen-
tos habrd alguna cosa mds (esperen voacés a ver las hurgona-
das de valenton del suplemento de la Carda), pero Maestros
de Esgrima ha de ser el libro definitivo sobre el tema.

Por tanto, la ventaja Escuela de Esgrima NO da puntos
de esgrima. Simplemente, permite aprender la tretas, bottas,
golpes o maniobras de cada una (gastdndose sus buenos pun-
tos en ellas, claro estd).

P: Crei entender al leer Maestros de Esgrima quela ven-
taja Escuela de Esgrima (pag. 8 de Maestros de Esgrima) no
daba 6 puntos en maniobras (como si fuera Espadachin) y
me suena que el Hombre de Negro asi lo confirmé. Y digo
yo: ¢no es demasiado cara entonces? Es que son 3 puntos
(15 PX). ¢Quién querria cogerla a ese precio? Mejor se-
ria comprar mds niveles en Esgrima o todas las maniobras
normales,

R Es que la ventaja de Escuela de Esgrima permite apren-
der tretas de escuela espanola o bottas de escuela italiana, que no
se pueden adquirir sin ese prerrequisito, del mismo modo que no
se pueden aprender maniobras de Esgrima con Espada y Daga
si no se tiene nivel de entrenamiento en tal manera de pelear.

P: Otra consideracién es que para que un personaje sea
espadachin y tenga maniobras de la escuela italiana, por
ejemplo, se gasta sus 6 puntos de Ventajas (a equilibrar con
Desventajas) y se queda sin opciones de set, por ejemplo,
Letrado o de pertenecer al clero o a la nobleza, pues exigen
ventajas que ya no puedes comprar. Supongo que la res-
puesta es que compres los cargos antes y adquieras la ven-
taja de Escuela de Esgrima cuando ganes experiencia, pero
no creo que haya centros de escuelas de esgrima en Flandes
o en las Américas cudl cadena de comida répida.

R: Evidentemente, un personaje que de entrada quiera
aprender bottas de la escuela italiana ha de gastarse 3 puntos
en Espadachin y otros 3 en Escuela de Esgrima y se acabaron
los puntos de Ventajas...

Pero muchas ventajas pueden adquirirse luego con PX, y

la de Escuela de Esgrima es una de ellas. Asi que, a base de
aventuras... Otra cosa, como bien dice voacé, es que un jugador
tenga a su PJ en plena selva amazénica buscando El Dorado
(por ejemplo) y quiera gastarse PX en aprender una botta. El
Narrador deberia prohibirselo, por pura y simple coberencia...

P: Me ha surgido una duda de cierta importancia. Se
trata de dos maniobras de Maestros de Esgrima: el Doble
Ataque y la Cuchillada (pag. 10 de Maestros de Esgrima),
las dos de Esgrima de Espada y Daga. En las explicaciones
no dice nada al respecto, asi que se supone que estas ma-
niobras sélo se pueden utilizar en combate cerrado, como
cualquier otro ataque con la daga. Pero en el ejemplo de
Cuchillada no habla para nada de combate cerrado y quiza
deberia. Asi pues, ¢son estas maniobras una excepcién ala
regla de ataques de daga s6lo en combate cerrado o no?

R En efecto, tanto el Doble Ataque como la Cuchillada
han de hacerse en combate cerrado. No son una excepcién a
la regla que dice que hay que estar de tal modo para atacar
con la daga, en lugar de simplemente defenderse...

P: Al usar la maniobra Cegar con Capa (pag. 12 de
Maestros de Esgrima), el atacante trata de cegar al defen-
sor, pero ¢cémo puede éste defenderse? He supuesto que
la Gnica manera es esquivar la capa que le viene encima,
¢pero se podria parar o desviar?

s Se puede esquivar o desviar, pero no parar, ya que de
tener éxito, por légica, la cosa se convertiria en un Trabar con
Capa tal y como aparece en la pdg. 81 del manual...

P: Como me es sabido que frecuentan este mentidero
gentes conocedoras en el arte de manejar la centella, qui-
siera consultarles una duda que me ha surgido al respecto
de la maniobra de Batimiento (pag. 14 de Maestros de Esgri-
ma). Dicha maniobra se usa declardndola antes del ataque
del contrario, conforme, pero, gel resultado de dicha treta es
tnicamente el —1 al ataque enemigo o le impide atacar?

R: A ver: es una parada, asi que anula el ataque. .. si tie-
ne éxito. El esgrimista, que ha ganado en velocidad a su rival
(cosa fdcil si se tiene en cuenta que los de la escuela espafiola
tienen un +1 en Velocidad) anuncia que retiene su accién, y
cuando el otro va a largarle su ataque, antes de que tire los
dados, le dice muy lindamente que va a hacer un Batimento.
Y tira los dados. Si saca la parada, el otro sélo podrd hacerle
daio con un critico, y aun asi tendrd que tirar con un -1.

P: Veo dudas en dos maniobras de escuelas muy di-
ferentes, con similar planteamiento y resultados también
muy diferentes: son la maniobra de Batimiento de la Escue-
la Espanola (pag. 14 de Maestros de Esgrima) y Blitz Meyer
dela Escuela de Filo (pig. 19 de Maestros de Esgrima). Ui,
joder con los tudescos, ;no? Tirando de espada con simi-
lar 4ngulo y propésito y manejando una barra de hierro
en vez de una buena y equilibrada ropera se meriendan al
mds pintado... Vamos, que me parece que Batimiento estd
un poco desaprovechada y/o desmejorada (y aunque valga
un solo punto debes retener tu accién, no lo olvidemos),
mientras que Blitz Meyer te permite parar con la habilidad
de ataque con -2 (que es mds que la mitad de su habilidad
0 2/3 en caso de armas de esgrimista) e inutiliza el arma
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enemiga (que el contrincante tenga +4 a darte si fallas no
asusta ni a un nifio de pecho, seamos serios. )

Ya sé que si no me agrada, que no coja la maniobra tal, o
que si las veo tan claras con la espada pesada que la agarre
por el mango, pero me gustaria saber si es posible que sea
un desfasillo del disefiador (todos somos humanos, al fin
y al cabo), o si por el contrario responde a alguna filosofia
concreta (dar aliciente al filo, no desequilibrar el juego...).

R: En Maestros de Esgrima hay 36 maniobras nuevas. Y
no se pueden elegir de manera independiente, sino que estdn
divididas en varios tipos de escuelas. En todas hay maniobras
buenas y otras que no lo son tanto, y la idea es que el jugador
sepa separar el grano de la paja... y que el Narrador tenga
un amplio margen de eleccion a la hora de equipar a sus “mal-
vados” con abundantes estocadas que estoquear. ..

P: Me tengo por perro fiel a la Corona y al espiritu
cani de la época, y no sé, tengo una sensacién agridulce
con las maniobras de la Escuela Espanola:

+ A Fondo de Retirada (pig. 12 de Maestros de Esgrima):
No la veo clara, sinceramente, me parece un suicidio
en toda regla. Que en vez de parar, me quito +1 al
dafio, sin saber si mi ataque impactard o ser parado.
Atajo (pag, 13 de Maestros de Esgrima): De esta no digo
nada, que la veo cojonuda (la mejor de la escuela, la verdad).
Arrebato (pag. 13 de Maestros de Esgrima): Sosita,
pero muy aceptable.

Medio Tajo (pag. 13 de Maestros de Esgrima): Igual
que arriba, con més salero pero muy discreta.
Mandoble (pag. 13 de Maestros de Esgrima): Es inte-
resante, pero como 3 puntos (o los que sean) de dafio
dan igual donde se hagan (exceptuando la posible ar-
madura), pues tampoco entiendo gastar 30 PX para
esto (15 de Escuela de Esgrima y 15 de la maniobra).
Batimiento (pag. 14 de Maestros de Esgrima): Ya co-
mentada arriba, creo que se queda corta, y es una
maniobra preciosa sobre el papel.

Media Vuelta y Vuelta (pig. 14 de Maestros de Esgri-
ma): No tengo una opinién clara sobre estas dos, la
verdad. Acepto sugerencias de uso, aplicaciones, etc.
Tiento (pag. 14 de Maestros de Esgrima): No tengo
claro que hace exactamente. ;Es un Batimiento que
permite hacer una Entrada?

R: Efectivamente, el Tiento es un batimento que permite, ade-
mds, entrar en combate cerrado. Y lo que he explicado antes vale
también para ahora: hay maniobras buenas, otras no lo son tanto,
y algunas casi es mejor no aprenderlas. Que el jugador elija y se
haga sus combos, que la treta que hoy puede parecer mala, mana-
na, junto con otra, puede ser cojonuda. Pues es mi intencién aniadir
nuevas maniobras en cada suplemento, y esperen voacés a que sal-
ga el de la carda 'y sabrin lo que es pelear realmente sucio. ..

P: Una botta se usa cuando haces un ataque y parada.

Dejas que te hagan primero el ataque para hacer la parada
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y colocarte para tu contraataque. Bien, entonces, ¢nada de
poder usar paradas adicionales que te muevan de tu pose
ni usar bottas con ataques totales o defensas totales?

R: Elestilo italiano estd basado en el contraataque: lo mds ca-
racteristico de ella, aparte de su posicion (de perfil, para ofrecer el
menor blanco posible) es que nunca toman la iniciativa: dejan que
sea el oponente el que ataque primero. Pero hay una maniobra
de ataque completo, la Contracavatione (equivalente a la Finta)
y una defensa completa, la Botta di Otto (parecido al Tajo de
Barrido). Nada impide, si estd entrenado para ello, hacer paradas
extra si la posee, y de hecho hay una botta de entrenamiento, la
Defensa Florentina, que usa el baston como arma de parada. Asi
que desconfien vuesas mercedes de los italianos, que puede salir el
dado fusta y encontrarnos con que nuestro ataque es parado por
su bastén y nuestras tripas agujereadas por su acero...

P: Las bottas de la escuela italiana dan un +1 a parada
cuando se usan para parar un ataque del rival, por lo que hay
que dejarle atacar antes (pag. 14-15 de Maestros de Esgrima).
Bien. La Botta di Otto (pag. 15 de Maestros de Esgrima) se
explica como un Tajo de Barrido el cual se utiliza cuando se
tiene mds iniciativa que los rivales como una defensa com-
pleta, ddndote un +2 para ese ataque que no hace dafio pero
impide que te zurren. Bien. El Tajo de Barrido se hace antes
del ataque, pero las bottas se hacen después: ¢es necesario
una mdquina del tiempo para realizar esta maniobra? :Se
acumula el +1 de las bottas con el +2 del Tajo de Barrido?

R: La Botta di Otto es bdsicamente un Tajo de Barrido
pero realizando la figura de un ocho. Es una defensa, no una
parada, por lo que nada sirve ese +1 que da la escuela ita-
liana. Considérenlo los lectores un Tajo de Barrido en el que
no hay posibilidad de detener la maniobra y trabar el ace-
ro, como sucede con el Tajo de Barrido normal del manual.
Aparte de esto, las reglas del primero se aplican al segundo.
Mmmm, aqui debiera haber puesto un ejemplo...

P: Un compafiero preguntaba por la maniobra de
Angriff Pappenbeim (pig. 18 de Maestros de Esgrima) o
como diablos sea esa palabreja teutona. Y yo me uno a su
pregunta: ;por qué gastar 10 PX en ese ataque cuando es
mejor un ataque completo normal?

R Mmm, razén tenéis, que el ataque completo normal hace
dos, mientras que la maniobra de Angriff solamente da uno...

Lo que sucede es que hay un error de redactado. Al ser un
golpe de arriba abajo, como el golpe de Cut explicado mds ade-
lante, se ignora el 1 en el dado. De todos modos, se que habrd
quien considerard que no vale la pena la ganancia, y no lo dis-
cutiré. Muchas maniobras hay, y no todas han de ser mejores
que otras. Que al que le interese separe el grano de la paja...

P: En el Maestros de Esgrima, el uso del broquel per-
mite parar con el mismo en vez de con el arma (pig. 20
de Maestros de Esgrima). Pero, ;qué valor de habilidad se
usa para efectuar la parada: el que se tenga en broquel o el
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valor cruzado en la tabla de parada?

R: Evidentemente, se usa para parar lo que se tenga en
la habilidad de Broquel. Al igual que pasa con capa, no es
habilidad que tenga “ataque y parada”

P: Querria saber cual es el precio de las salas de esgrima
y cuanto tiempo cuesta aprender cada una de las técnicas.

R: Se trata de Ventajas, asi que no es una cuestion de dinero.

Harto estoy yo de jugadores que dicen “Mi PJ, como es rico, se
pasa un anio sin ir de aventuras y se entrena de la hostia” (con per-
dén). Pues no, paniaguados pisaverdes, vdyanse a otro juego que
en este no se estilan las tablas de tocino. Para aprender bay que
hacerlo a base de PX, y eso se consigue con aventuras. Se supone
que es una manera de gastar el dinero que se consume obligatoria-
mente cada semana, segiin las criticadas reglas de economia.

Preguntas Varias

P: En varias aventuras se incluye la posibilidad de rela-
cionar ciertos asuntos con la condesa-viuda de Pufionrostro.
En Juegos de Damas se advertia de su historia y se decia que
hacfa cinco afios que era viuda. Pero como en la novela Lim-
pieza de Sangre de Arturo Pérez-Reverte aparece el conde de
Pufioenrostro (que no Pufionrostro) lidiando toros junto a
Guadalmedina, mi pregunta es: ges Pufioenrostro la esposa
del Puficenrostro real? En caso de que lo sea estdn las fechas
mal casadas (puesto que no puede ser viuda un momento y
no viuda tiempo después en Limpieza de Sangre). :La con-
desa viuda es una figura imaginaria (no he encontrado nada
sobre ella, aunque no he buscado en profundidad)?

R: La idea de los disenadores es hacer correr las aven-
turas a un nivel temporal paralelo a las de ese llamado ca-
pitdn Alatriste, pero desarrollando una serie de personajes
(amigos y enemigos) propios. Ya tiene Alatriste a Guadal-
medina, Malatesta, Alquézar y Bocanegra, asi que los bravos
que nuestras aventuras jueguen tendrdn sus propios amigos y
enemigos. Por ello, si se juegan las aventuras por orden irin
apareciendo viejos conocidos, tanto amigos como enemigos.

En el caso concreto de la Condesa viuda de Puironrostro,
es un personaje ficticio. Existio el conde de Puioenrostro, que
por cierto creo que atn da nombre a una calle del viejo Ma-
drid, y cuya historia de su linaje (y el origen de su apellido)
algtn dia, con mds tiempo y ganas, relataré.

P: ¢Qué peliculas creeis que reflejan mejor, que son
mds realistas, los combates a espada de la época que nos
ocupa? :El Hombre de la Mdscara de Hierro, Cyrano...?

R: :Las peliculas que mejor reflejan la esgrima de la época?
A nivel de pelear de manera “sucia” y realista, yo me quedo
con las de Richard Lester, cualquiera de las tres. Dos golpes de
esgrima, una patada y fuera. Nada de florituras, salvo para los
enemigos realmente buenos. Tiene razon nuestro especialista en
esgrima en decir que Los Tres Mosqueteros de Gene Kelly es
coreografia y baile, pues basta un coredgrafo se encargd de esas
escenas (logrando asi planos abiertos con luchas simultdneas,

en las que cada actor y comparsa sabia exactamente donde mo-
verse para no entorpecer a los demd). Pero creo que el mejor
combate de esgrima se da en Scaramouche, en la que aparece
Stuard Granger con Mel Ferrer. Ambos son (eran) tiradores
(esgrimistas) aficionados, y eso se nota...

P: :C6mo eran las bodas de la nobleza, la realeza o los
¢
simples hidalgos en la época de Alatriste?

R: Ando yo investigando el asunto, asi que no me pida

Y g q P

voacé ahora una respuesta que sin duda me quedaria corta.
Espérese al suplemento de la Iglesia, en el que pronto me he
de poner, que alli le prometo que esa duda le serd aclarada.

P: He leido en la novela de Dumas Veinte asos después
que el cardenal Mazarino estuvo casado con Ana de Aus-
tria. En el caso de que esto fuera viable, ;ctiales serfan las
6rdenes eclesidsticas que permitirian el matrimonio?

R: Me pregunta voacé sobre el rumor de que Mazarino se
casara en secreto con la reina de Francia, madre de Luis XIV.
Fue bulo o rumor que corrié de boca en boca entre el pueblo
llano, y que hdbilmente recogié ese narrador infatigable y vio-
lador de la historia que fue Alejandro Dumas, que su cuarto
de sangre negra (pues los gabachos callan que su madre era
una mulata de las Antillas) le daba la zorreria para impedir
que el sentido comin y el habitual recato de los pisaverdes de
esta nuestra vieja Europa le impidieran hacer lo correcto.

Le digo pues que el rumor fue histérico, pero no estd demos-
trado histéricamente. Muchos licenciados afirman con mayor
o menor rubor, como mucho, que Mazarino fue amante mds
o menos secreto de la reina, y eso bien pudiera ser, que no
en vano su antecesos, el cardenal Richelieu, fue abiertamente
amante de la viuda de Médicis, madre de Luis XIII (que ya
es cosa, que lo fue cuando la mujer habia pasado ya sus mejo-
res afios, y nunca fue una gran beldad, que digamos).

P: :Existirfa el término Mafia en aquella época?

R: Desde la Edad Media existia una sociedad secreta en
Sicilia formada por bandas armadas que defendian los bienes
de los nobles absentistas y (de cuando en cuando) luchaba con-
tra los abusos de los virreyes espaiioles, tomdndose siempre la
Justicia por su mano sin recurrir a los poderes fdcticos. No te-
nian un mando centralizado, ni ninguna jerarquia, pero todos
estaban vinculados por pactos de sangre y juramentos secretos, y
un cédigo de conducta comin, la “Omertd’, que probibia (entre
otras cosas) cualquier tipo de colaboracién con la autoridad. El
término “mafia” (mds correctamente “Maffia”) nace en el siglo
XIX cuando tras la constitucion de 1812 se prohibe a los sefio-
res feudales tener soldados propios. Estos se organizan entonces
en una especie de policia (entre muchas comillas), ya con el nom-
bre de Maffia, que fue finalmente disuelta de manera oficial por
Garibaldi en 1860. La capital o centro neurdlgico de la Maffia
(en esa época, de los hermanos de la Omertd, a falta de nombre
mejor) ha sido siempre Palermo... De donde son originarios los
Malatesta, qué casualidad... S
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ErL GARITO
DE JUAN VICUNA

ntonio Cataldn, disenador del juego de tablero de El Capitin Alatriste, sigue dispuesto a ensenarnos las

diferentes maneras de jugar y entretenerse en nuestro Siglo de Oro, y si en el nimero anterior nos ensefo
los rudimentos del famoso juego de la Oca, en este nos hablard de los naipes o cartas, juego transformado en todo
un vicio en la época de Alatriste, especialmente dentro de la milicia, como se nos explicard a continuacion.

Los NAIPES Y EL EjJgRCITO

Veme aqui de nuevo, Antonio de Campos, Tablejillero con
Real licencia de venta (que algunos me confunden con un ta-
blajero, aunque no se parece en nada), comprobado el éxito de
mi anterior gacetilla, para comentatles alguna cosa ms sobre
los juegos de azar en estos afios de nuestro nuevo rey Felipe, el
Cuarto, también llamado por algunos ‘el Grande”.

Hablaremos hoy sobre algo muy arraigado en toda la
sociedad, los naipes, las cartas, o ‘el invento de Vilhan". Su
origen es incierto aunque llevan poco entre nosotros, pot-
que el buen Rey Alfonso el Décimo no habla de ellas en
su famoso libro de juegos, y la leyenda habla de su origen
cataldn, haya por el afio 1300. Aunque algunos hablan
que su origen podria estar mds haya de la Sublime puerta,
incluso por Catay o Cipango

Pero hoy no voy a hablarles sobre los diferentes juegos,
ya que son harto conocidos’, por ejemplo el flux, rentoy,
primera, cientos, quince, treinta, flor, pollas, repirolo, pin-
tas, triunfo, capadillo, tenderete, siete y llevar, o el cortesa-
no y refinado juego del hombre.

Hablare sobre las barajas de cartas y algo sobre la mili-
cia. Tema quizds no tan conocido para la gente de la ciu-
dad, o que no ha estado fuera de las Espafias. No es tema
baladi, pues no se juega con las mismas cartas en todos lo
reinos de nuestro Sefor, y para un ejercito de naciones es
cosa complicada. Primero las barajas:

+ La baraja espafiola, esta formada por 48 cartas en
sus cuatro palos (oros, copas, espadas y bastos),
por todos conocidos.

La italiana con idénticos palos, pero en vez de po-
rras nudosas, tiene bastones de mando de mariscal,
las espadas son sables o espadas curvas, a la turca.

Por Antonio Cataldn

La francesa puede tener un niimero mayor de cartas
(hasta 63), y sus palos son diamantes, corazones, pi-
cas y tréboles. Es también utilizada por los ingleses

+ Y por tltimo la germénica, que cuenta con casca-

beles, corazones, hojas y bellotas.

Todo este embrollo de cartas, ha hecho dictar unas or-
denanzas para cada uno de los reinos de la Corona. En to-
dos existe un ‘estanco real de naipes’, que impide la venta de
cartas a particulares o intermediarios sin licencia. Y solo se
pueden vender y fabricar con real licencia. La real hacienda
se queda una buena parte del valor de la baraja, casi un real.
Ademis vender barajas bajo mano o extranjeras es un grave
delito llegéndose a pagar multas de hasta 100 ducados.

El vicio del juego ha llegado a tales extremos que est4 pro-
hibido jugar por real ordenanza en la Plaza de Palacio, caba-
llerizas y cocinas del Alcazar real, adem4s de salas de adminis-
tracién de justicia en todos estos sitios, bajo severas penas. Por
cierto en los cementerios e iglesias también estd prohibido.

Tengo de contarles que entre uno de mis ilustres clien-
tes se encuentra D, Pedro Martinez, Marques de Cropani,
Sargento Mayor de un Tercio de Flandes?, hombre ducho
en el oficio de la milicia, del que se comenta que no tiene
el mando de un Tercio por desavenencias con el de los
Balbases. Pero le mento por otras causas, ya que como
sargento mayor de tercio compra las barajas en mi casa
para que jueguen sus hombres en el cuerpo de guardia.

Un sargento mayor de tercio tiene el privilegio de con-
trolar el juego (dados y naipes) en el tnico lugar que se
permite en un campamento: el cuerpo de guardia.

La razén estd clara: como vicio tan arraigado que es
(e imposible de erradicar) se procura hacerlo en el tinico

1 En el suplemento, Las Aventuras del Capitdn Alatriste, de préxima aparicién, se habla profusamente sobre los juegos de cartas (Nota del Autor).

2 El Sargento Mayor de un Tercio era la auténtica mente préctica de la unidad: ordenaba las companias para el combate, se ocupaba de la logistica, de la

situacién de las tropas y de encuadramiento. Era el segundo al mando y tenia el cargo cuando se ausentaba el Maestre de Campo (Nota del Autor).
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lugar que infunde respeto, pues es pendencia y muy grave,
refiir 0 sacar armas, pues estin en el cuerpo de guardia
las banderas, y representan al rey, y se considera penden-
cia contra él cualquier acto de rifia’. Esta prohibido a su
vez jugar con hombres que no sean soldados, a crédito,
o apostar armas o caballos; ademds si se hiciere, nadie
podria reclamar porque las deudas serian consideradas
inexistentes por parte del mando.

Todo esto se aplica dentro del campamento, y en si-
tuacion de guerra viva fuera del mismo, en los auténticos
pueblos que se montan alrededor de un tercio; en movi-
miento, campana o guarnicidn, estas leyes sobre los juegos
de azar no se aplican.

Don Pedro se ocupa de conseguir las barajas de naipes,
para que sean iguales, y no estén “hechas’, y conseguir el
“barato” de una forma igual para todos, pues no es cifra
pequefia la que le permite herrar todos sus caballos, du-
rante una campana militar.

Las compra en mi casa, que me son suministradas por
el Cartonero de estampacién de naipes, Gaspar Iglesias®,
que trabaja también para el Maestro Mayor de Estampa-
cién de Naipes, Domingo Gémez que es el proveedor de
toda la Corte. Este ultimo tiene casa en la calle Hortaleza,
junto al negocio de alquiler de mulas de Alonso de Uceda;
sus calidades son mayores, pero sus precios también. Por
ello para que juegue la tropa mis cartas son mejores.

Mi humilde casa ha recibido muchas visitas desde mi
anterior billete, y si me quieren visitar, ya saben donde
me encuentro, en la calle Carretas, enfrente mismo de la
Taberna de la Rocha, vamos, a unos pasos, bajando de la
puerta del Sol a la izquierda. %2>

Antonio de Campos,
Tablejillero con real licencia.

3 Un Alférez del Tercio de Leyra que estando en el cuerpo de guardia se
atrevié a echar mano de su espada por una pendencia fue condenado a ser
decapitado. El auditor general, ante la apelacién, confirmé la sentencia
(Nota del Autor).

4 Con casa y taller en la calle San Lucas, cerca de la calle del Barquillo, en
el barrio de Recoletos (Nota del Autor).

22 || Los PAPELES DEL ALF:REZ BALBOA - NuMERO 11

Anotaciones

Toda la informacién es real y estd extraida de fuentes
histéricas. Los personajes anotados existieron, excepto
Antonio de Campos que es una invencién del que suscri-
be, y el Marques de Cropani, conocido por algunos, que
bien pudiera haber existido, y que si existié en un “univer-
so paralelo”

+ Naipes hechos: amafiados o marcados.

Barato: beneficio de la casa por el juego de naipes.
Sublime Puerta: Constantinopla.

Catay: China.

Cipango: Japén.

Tablejillero: Fabricante de tableros para juegos.
Tablajero: Carnicero
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omo acostumbramos, vamos a ofreceros algunas reseiias sobre una novela, un ensayo, una pelicula y un

juego de rol basados todos ellos en la época que nos interesa o en el ambiente de capa y espada, para que los
Narradores de El Capitan Alatriste puedan echar mano de alguna de estas fuentes para ambientar sus partidas,
inspirar sus aventuras, amenizar a sus jugadores o simplemente disfrutar de un buen rato de lectura o de cine.

la monja

Una NoveLA: LA MoNJA ALF:REZ

allérez

Titulo: La Monja Alférez (La Juventud Travestida de Catalina de Erauso).

Autor: Ricard Ibinez.
Editorial: Devir.

Ano de Edicién: 2004.
Paginas: 284.

Notas: Notas explicativas y letras capitulares y mapa de Raulo.

“Nunca se sabian si hablaban en serio o en broma, estos quechuas.”

Creo que existen muchas razones por la que tenemos que
hablar de La Monja Alférez en esta seccién. La primera es, na-
turalmente, por tratarse de una novela ambientada en la época
en la que transcurre el juego de rol (bueno, exactamente trans-
curre en el primer cuarto del siglo X VII); la segunda por ser la
misma editorial que publica el juego de El Capitdn Alatriste (es
la primera novela de su coleccién de novela histérica); y la ter-
cera razén es por tratarse, obviamente, de Ricard Ibafiez, que
ademds de escribir la novela tiene en su haber algtin que otro
juego de rol de cuyos nombres no quiero acordarme...

Ellibro es una narracién novelada y en primera persona
de buena parte de la vida de Catalina de Erauso, esa monja
metida a soldado que fue llamada en su época “La Monja
Alférez” —y cuyas caracteristicas, por cierto, podemos ver
en el manual de juego, exactamente en la pagina 200—, un
personaje al que creo, personalmente, que le tiene particu-
lar querencia, sobre todo si tenemos en cuenta que ya apa-
recia en las paginas de aquel Aquelarre: Villa y Corte, en un
mddulo del mismo juego e incluso la utiliza para hablarnos
del mundo del Siglo de Oro en el manual de Alatriste.

Durante sus casi 300 paginas, Ibifiez nos habla de to-
dos esos “pequefos” mundos que atraviesa Catalina desde
el convento donde vive encerrada su infancia y adolescen-
cia hasta la recéndita ciudad americana de Guanamanga
—alla por el Perti actual, si no me falla la geografia—:
conventos, aquelarres, pajes, barcos, milicia, fuertes fron-
terizos... Cada capitulo parece centrarse en uno de estos
diferentes aspectos del Siglo de Oro, aspecto que aparece
bien documentado y mejor explicado, alo que ayuda, para

(Ricard Ibifiez, La Monja Alférez)

aquellos que dominen todavia el particular lenguaje de la
época, una serie de notas que amplian las diferentes des-
cripciones o términos que se usan.

Es una novela rdpida, lo mismo que la vida de Catalina,
que nunca dejé de moverse de un lugar a otro, como ella mis-
ma afirma durante la novela (“Asi que volvi a mudar de resi-
dencia (...)"), llena de pendencias, rifias, fullerfas y romances,
que unas veces parece que leemos novela picaresca, en otra
biografia de soldado y en otras novelas de amores, que aunque
mujer disfrazada, no parece que eso amendretara mucho ala
protagonista a la hora de buscar acomodo en varias camas.

Por tanto, si te gust6 la manera en que Ricard escribié
el manual de juego, creo que te gustard La Monja Alférez
ya que, salvando todas las diferencias, se lee de la misma
forma amena y entretenida, y ofrece al mismo tiempo
mucha informacién con la que sazonar tus partidas —y
ya que estamos con un niimero algo marinero, léase, si se
tiene oportunidad, el capitulo 5 y luego nuestro dossier de
navegacién y vean porqué lo digo—, a lo que habria que
sumar las notas finales que tiene el libro, por si alguien
quiere investigar mas en la vida de esta misteriosa mu-
jer soldado. Ademas, las letras capitulares de Raulo y el
mapa que aparece al comienzo son una pequefia joya —el
mapa, lo cierto, es que es casi indispensable si no quiere
uno perderse entre tanta poblacién americana—,

Por cierto, que si vuestras mercedes desean paladear un
fragmento de la novela (y echarle un buen vistazo al mapa
que la ilustra) acudan raudos a nuestra seccién “El Menti-
dero de Representantes’, que alli encontrardn una, S22

1 Bueno, también lo hago por la patilla porque es amigo, pero es que la novela lo pone a huevo (Nota del Director).

LA PUERTA DEL SOL

Los PAPELES DEL ALF:REZ BA1BOA - NluMERO 11




UNENsAYO: LA ViDA COoTIDIANA
EN LA ESPANA DE VELAZQUEZ

LA VIDA COTIDIANA

EN LA ESPANA
DE VELAZQUEZ

Titulo: La Vida Cotidiana en la Espana de Veldzquez

Autor: Varios Autores (dirigida por José N. Alcali-Zamora)
Editorial: Temas de Hoy.

Aiio de Ediciéon: 1989.

Paginas: 391 péginas.

Notas: Ilustrado con pinturas y grabados de la época. Incluye una cronologia de

Veldzquez y una extensa bibliografia.

Estamos con un ensayo completamente diferente
al que resefiamos en el anterior nimero, el de La Vida
Cotidiana en el Siglo de Oro Espanol, de Néstor Lujén, y
puede que solo sean similares en la temdtica que ambos
tocan. Para empezar, este libro no es obra de un tnico au-
tor, sino de varios (exactamente de quince historiadores,
todos ellos coordinados por Alcald-Zamora, que escribe
también prélogo, presentacion y apéndices). Otro de los
aspectos es la densidad de la obra: casi cuatro paginas,
casi todo texto y mucha informacién. Y para terminar, la
orientacidn de la obra: si el ensayo de Lujén estaba diri-
gido, claramente, hacia todos aquellos que deseaban co-
nocer por encima la vida de la época, este compendio de
articulos trata de profundizar en algunos de los aspectos

mds relevantes, lo que significa que es también mds arduo
en su lectura —al menos en algunos de sus articulos—.
De todas formas, a pesar de todo ello, creo que es uno
de los ensayos principales sobre la época y que no deberia
de perderse ningtin Narrador o jugador de Alatriste —o
simplemente, de cualquiera que quiera saber un poco mis
del mundo en el que se movia el capitin—. Algunos de
los articulos del libro pueden ser un poco anecdéticos o
quizas alejados de lo que nos interesa para el juego (asi, a
boto pronto, quizis el dedicado a La Cosmovisién del Siglo
de Oro), pero la mayoria tratan de aspectos que aparecen
tarde o temprano en cualquiera de nuestras partidas: des-
de la alimentacién a las fiestas, del ejército a la iglesia, de
la corte al campesinado, de los privilegiados a los margi-

4

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

22 Monedasdela Epoca 3

“—Exacto —Guadalmedina se reia—. Todos sabemos lo que vale un escudo.
Alatriste alzé la cabeza para observar con fijeza al aristécrata.
—Vuestra merced se equivoca —dijo—... No todos lo saben como lo sé yo.”

\

En la p4gina 228 del manual de juego de El Capitdn Alatriste se nos habla de los diferentes tipos de moneda y cambios que
podemos utilizar en nuestras partidas, resumiendo el complicado mundo econémico de la época, tan lleno de devaluciaciones,
con tres monedas: el escudo, el real y la blanca. Es un sistema sencillo que nos ahorrard més de un quebradero de cabeza, pero si
quereis complicar un poco el asunto, aqui teneis una tabla con méis monedas (y el metal con el que se fabricaban) y los cambios
pertinentes, basindose siempre en el cambio que se ofrece en el manual (o sea, 1 escudo = 10 reales = 750 blancas).

Tabla de Monedas y Cambios

Cambios

Moneda Ducados Doblones Escudos Reales Cuartillos Cuartos Ochavos Maravedis Blancas
Ducado (oro) 1 10 40 80 160 325 750
Doblén (oro) — 20 80 160 375
Escudo (oro) - 10 40 80 182
Real (plata) - 6 32,5 75
Cuartillo (vellén) 8 16 32
Cuarto (vellén) 2 4 8
Ochavo (vellén) 1 2 4
Maravedis (vellén) 1 2
Blanca (vellén) - 1

N\ /
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nados... Y todos los articulos firmados por historiadores
expertos en la época y en la materia, lo que no deja de ser
un punto a su favor —si no, miren el dltimo de los arti-
culos, el que dedica Matilde Santamaria a la alimentacién
del Siglo de Oro, que es una pequefa joya—.

Ademas, junto al texto, multitud de fotografias, algu-
nas tomadas de cuadros famosos y otros extractos de gra-
bados mds o menos desconocidos y que tratan de ilustrar
con imigenes lo que se nos cuenta en el texto, lo que pue-
de servirnos también como inspiracién o ambientacién en
las partidas, que todo sirve en la vifia del Sefior.

Y al terminat, justo antes de la cronologia velazque-
fia y la extensa bibliografia anotada (para que ampliemos

lo que nos interese, aunque sean con obras mas o menos
rebuscadas), un diminuto apéndice de Alcald-Zamora so-
bre la moneda del siglo XVII que puede dar para mucho
—v para dar ejemplo, en la pagina 24 tienes una tabla de
cambios de moneda basado en ese articulo, por si el tri-
nomio ducado-real-blanca se te queda pequefio y deseas
llenar las bolsas de tus personajes de alguna que otra mo-
neda mis—.

Por cierto, y ya como anécdota rolera y a pie de pdgina,
advertir que una de las portadas de las ediciones de este libro
es obra de Angus McBride, més conocido por los aficionados
por sus estupendas portadas para El Sesor de los Anillos dela
editorial ICE (vamos, el MERP de toda la vida...). 2>

Una PeLicuLA: PIRATAS DEL CARIBE

Titulo: Piratas del Caribe (La Maldicion de la Perla Negra).
Director: Gore Verbinski.

Intérpretes: Johnny Deep, Geoflrey Rush, Orlando Bloom, Keira Knightley,
Jack Davenport, Kevin R. McNally y Jonathan Pryce.

Guiodn: Ted Elliott & Terry Rossio.

Banda Sonora: Klaus Badelt.

Ano de Edicién: 2003.

“Johoo, johoo, un gran pirata soy.
Johoo, johoo, pirata en los mares soy.”

Creo que, llegados a este punto, pocos serdn los lectores
de estos papeles que no hayan visto, en cine 0 en DVD,
Piratas del Caribe, asi que poco podremos extendernos
sobre su contenido, ya de sobras conocido, un guién que,
a pesar de estar basado en una atraccién de algtin parque
temdtico de Disney, se ha convertido en una de las sorpre-
sas del afio pasado, al menos en afluencia de publico —lo
que se debe, al menos segiin la discreta opinién del direc-
tor de este fanzine, a lo falto que estabamos de aventuras
clasicas en el cine, y mucho més si son de piratas.

Asi que dejemos de lado lo que tiene Piratas del Caribe y
hablemos de lo que tiene que ofrecer para nuestras partidas,
que se puede resumir en dos palabras: accidn y barcos. Ac-
cién desde que empieza hasta que acaba, combates de esgri-
ma muy al estilo del viejo Hollywood, donde se combate con
todo lo que hay a mano, sean espadas, timones o ruedas de
molino, al tiempo que se baila alrededor del enemigo, colum-
pidndose los protagonistas en todo lo que pueden o los dejan.
Aunque el juego de rol de Alatriste es menos espectacular y
mds sucio a la hora de refir y batirse toledana en mano, no
quiere eso decir que no podamos sazonar los combates con
algunas de las maniobras que aqui podemos ver —probe-
mos, si no, a combatir en mitad de una herreria y veamos la
cara que se le pone al PJ de turno cuando vea a su enemigo,
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aparentemente desarmado, atacarle con una ropera con el
filo candente—, o incluso, si el Narrador esta de buenas y la
situacién lo permite, dejar a un personaje zambullirse en el
agua desde una gran altura, utilizar su lengua —y su habi-
lidad de Charlataneria— para saltarse el peaje del puerto, o
endifarle al gualtrapa de turno con un brasero encendido.

Y en cuanto a los barcos, la verdad es que la pelicula
los ensalza casi en cada uno de sus fotogramas, y ya que
estamos en un niimero bastante marinero, no podiamos
dejar de nombrarlos. Aunque es cierto que a la hora de
cafionearse de lo lindo es preferible una buena racién de
Master & Commander —del que, por cierto, algiin dia
tendremos que hablar—, no deja de resultar instructivo e
inspirador ver al Perla Negra, al Impdvido o al Interceptor
navengado o cafionedndose de lo lindo, ya sea con balas
de canén o con metralla al uso (aunque sean tenedores y
cucharillas). Y si tenemos que hablar de inspiracién, no
podemos de dejar de hablar de la musica de Klaus Ba-
delt, una estupenda banda sonora especialmente apropia-
da para abordajes, combates navales o casi cualquier tipo
de escena de accién que queramos ambientar en nuestras
partidas —aunque, también es cierto, que tiene demasia-
das similitudes con la banda sonora de Gladiator, simili-
tudes que suenan un poco a mercantilismo—.
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También es cierto que, para lo que nos interesa, los ex-
tras que trae el DVD dela pelicula no dejan de ser un poco
desalentadores, ya que uno espera, no sé, un documental
sobre piratas, o sobre barcos, o similares, pero nada mds
que diarios de rodajes, escenas eliminadas y muchas fotos.
De todas formas, si podeis, echarle un vistazo al docu-
mental dedicado ala construccién de los barcos, que tiene

Por cierto, que otro de los aspectos principales de la
pelicula, que no tiene nada que ver con el juego que nos
trae aqui —y si con cierto ciclo de aventuras grificas de
LucasArst, la saga Monkey Island, en la que parece que se
han basado en algunos aspectos—, es el apartado dedica-
do a la magia, que puede cefiirse muy bien al juego de rol
del que hablamos a continuacién... S22

algunas cosas bastante interesantes.

4

El Capitén Jack Sparrow 3

Por Angel Paredes

uando le ofreci mi colaboracién a nuestro insigne maestre de campo Antonio Polo no tenia

mucha idea de qué es lo podia hacer hasta que él me sugirié que adaptara la ficha de personaje
de Jack Sparrow (el protagonista de Piratas del Caribe) que habia escrito anteriormente para
Nosolorol adaptindola, claro ésta, al juego que aqui nos ocupa: El Capitin Alatriste JdR.

BREVE SEMBLANZA

Sabemos poco del pasado del capitdn Sparrow, probablemente sea sélo otro marinero inglés que decidié salir-
se de la estricta disciplina de la Armada para dedicarse al més atractivo y remunerado negocio de la pirateria y es
que parece que estos perros ingleses lleven la herejia, el mal gusto al beber y la pirateria en la sangre y s6lo se les
pasa cuando un buen acero toledano esparce esa sangre en la tierra.

Mediante artimafias varias y traiciones a sus propios compafieros, consiguié hacerse con barco: La Perla Ne-
gra. Con éste navio se dedicé a abordar barcos de todas las nacionalidades, gandndose una cierta fama de “pirata
bueno’, ya que nunca se tomaba libertades con la tripulacién si ésta se rendia.

Aungque claro, una cosa es la reputacién y otra la verdad... Y El Capitdn Alatriste no estd producido por la Dis-
ney. Aun pensando en eso, Sparrow es un pirata sorprendentemente magndnimo, sobre todo porque ha descu-
bierto que las tripulaciones que saben que van a ser asesinadas cruelmente suelen luchar hasta el tltimo hombre,
lo que siempre resulta un fastidio.

La suerte del infame pirata acabd tras el asalto a un gale6n espafiol que trasportaba unas monedas de oro azteca. El
galedn se habia separado del resto de su convoy durante una de esas tormentas tan habituales en el Caribe y fue presa
facil para los piratas. Pero la codicia de su tripulacién, encabezada por Barbossa, su segundo, hizo que se amotinaran y
Sparrow fue abandonado en una isla desierta con la inica compafia de un machete y una pistola cargada con un solo
tiro, como mandan las leyes de éstos salvajes y cuyo fin es que el abandonado ponga fin a sus penas de forma rapida.

Por suerte para Sparrow, la isla no estaba tan desierta como parecia en un principio, ya que era utilizada como
almacén por unos contrabandistas de ron, a los que logré convencer con promesas (y trabajando como grumete
en su barco para pagar el ron que se habia bebido) para que le sacardn de alli.

Desde entonces, Sparrow busca por el Caribe su barco (que quiere recuperar) y a Barbossa (al que le reserva
la tinica bala de la pistola con la que le abandonaron en la isla). Lo que no sabe es que su antigua tripulacién estd
maldita por las monedas aztecas que robaron en su tltimo abordaje como capitin y se han convertido en una
especie de muertos vivientes...

Bueno, la verdad es que el tema de los muertos vivientes no pega excesivamente con la tematica de El Capitin
Alatriste. Bueno, estd bien. No pega en absoluto. Asi que veamos cémo lo podemos cambiar. La tripulacién de
Barbosa ha seguido atacando barcos desde que Sparrow fue “destituido” y han inventado un nuevo método para
aterrorizar a sus victimas. Se trata de maquillarse como si fueran caddveres andantes (zombies como les llaman
en el Caribe) gracias a los polvos y mejunjes que encontraron en un barco y que pertenecian a una compania de
teatro. Los detalles més escabrosos, como la sangre, los consiguen matando alguna rata y restregdndose con ella
0, a veces, con la de algiin prisionero recogido a tal efecto.

Pero el secreto del engafio es un licor que le proporciona un sacerdote vudii a Barbosa y que hace que los pira-
tas ignoren las heridas recibidas y el dolor aunque también les hace comportarse forma salvaje y descontrolada.
Algo asi como una borrachera pero mucho mas catértica.

Asi que no es de extrafar que su fama de “piratas fantasmas” se empiece a extender por el Caribe y que las

\trlpulaaones se lancen al mar con sélo divisar La Perla Negra. /
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PERSONALIDAD
Jack es, como corresponde a un buen pirata, bravucén, pendenciero y mentiroso y se comporta de una forma
ampulosa y excesivamente amanerada. Est4 obsesionado con recuperar su barco y su posicién como capitan, sin
conceder demasiada credibilidad a las habladurias sobre “piratas fantasmas”.

INTERRELACION CON LOS PERSONAJES

Los personajes pueden conocer a Sparrow mientras éste busca La Perla Negra y ser convencidos por sus pro-
mesas para que le ayuden en su “cruzada’, sobre todo si dejan convencer con su palabreria y vanas promesas sobre
un “tesoro azteca” en las bodegas del barco.

Otra opcidn es que el barco donde van los personajes jugadores tenga que atracar cerca de una isla aparente-
mente desierta para recoger provisiones, reparar el casco o recoger mercancia de contrabando cuando se encuen-
tran a Jack y a su fantéstica historia sobre oro azteca, mis oro del que nadie pueda gastar en tres vidas...

Los jugadores también podrian estar encerrados por motivos varios en la cércel de Port Royal junto al capitdn
Sparrow. En ese momento, la tripulacién de La Perla Negra ataca de noche y aprovechando el caos que generan
varios incendios provocados por piratas infiltrados. Escapar del puerto entre las explosiones, los cafionazos y la
gente huyendo o combatiendo es una interesante aventura en si misma.

Por tltimo, los personajes pueden ser reclutados en Tortuga para ir a la Isla de Muerta tras La Perla Negra;
el Ginico requisito en este tltimo caso es que estén locos, con lo que serd ficil ser aceptados, teniendo en cuenta la
cordura media entre los jugadores de rol.

Parece ser que Disney va a rodar la segunda parte de la pelicula, asi que no sabemos que serd de Sparrow en el
futuro, aunque seguramente seguird surcando los mares en busca de barcos que abordar, ron que beber y mujeres
que... Bueno, al fin y al cabo es una pelicula de Disney.

Habilidades de Combate
Armas Cortas 11
Armas Pesadas 15
Esgrima 16
Esquivar 12
Lanzar Cuchillo 14
Pelea 12

Caracteristicas Basicas

+ Destreza: 15

+ Espiritu: 13

+ Fortaleza: 10
Ingenio: 14

+ Reflejos: 14
+ Brios: 14
+ Velocidad: 14

Caracteristicas Menores

+ Aspecto Fisico: Atractivo (a pesar de todo)

+ Estatura: 181 cm. + Peso: 75 kg.

+ Nivel de Riqueza: varia mucho dependiendo
de cada momento

+ Posicién social: 1

(Pirata)

Maniobras
de Esgrima
+ Afondo (1)
+ Aumentar
Nuamero

+ Honra: —

+ Edad: més de 30 afios + Apariencia: -1

Ventajas
+ Carisma (4)
+ Espadachin (3)

+ Iniciativa (3)

de Paradas

(Nivel 2)
+ Finta (3)
+ Tyjo

de Barrido (3)

Desventajas

+ Avaricioso (-2)

+ Costumbres Odiosas
(comportamiento

+ Enemigo (-4, Barbossa)
+ Lealtad (a sus amigos y

compafieros -1)
amanerado y + Posicién Social (-3)
bravucédn -1)

Habilidades

Callejeo 14
Charlataneria 13
Detectar Mentiras 12
Estrategia Naval 12 Ratear 15

Fingir 14 Supervivencia 11
Habla de Germania 12 Sigilo 16
Intimidacién 13 Voluntad 16

Juegos de Azar 12
Liderazgo 14
Navegacion 14

/4444444
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UnJueGo DE RoL: PIRATAS!

Titulo: Piratas!! (El Juego de Rol).
Autor: JuanAn Romero Salazar (en colaboracién con Igor Arriola y Carlos Monzén).

Ilustraciones: José A. Tellaeche Isusi y Carlos Monzén.

Péginas: 236 piginas (y 8 de liminas).

Cubierta: Cartoné duro.

Aiio de Ediciéon: 1994.

Contiene: Reglas, ambientacién y una aventura.

Y continuamos hablando del mar y de piratas, ya que
si deseamos simular encima de nuestras mesas de juego el
sabor de una buena pelicula o novela de piratas nada me-
jor que recurrir al viejo juego de Ludotecnia Piratas!!, del
que tantos afos llevamos esperando una segunda edicién
que se preveé con el nombre de Al Abordaje.

Piratas!! fue el tercer juego de la editorial Ludotecnia, tras
presentar su ya mitico Mutantes en la Sombra o el menos co-
nocido Ragnarok, convertido también en juego de culto, pero
al contrario que sus dos hermanos mayores, Piratas!! tratd de
cambiar por completo el sistema de juego que aquellos mante-
nian, olviddndose por un lado del dado de veinte caras a favor
del uso de dos de diez (lo que aumenta el realismo), y relegan-
do para siempre la tabla de dificultad del Mutantes para pasar
a utilizar los niveles de dificultad que se usaran en Ragnarok, y
aunque al igual que en este juego también se suma al resulta-
do Caracteristicas y Habilidades, en vez de seguir una pauta
de 1-10 por cada una de ellas, utiliza diferentes niveles segtin
si se trata de una Caracteristica (de 5 a 15) o de una Habili-
dad (de 0a7),lo que, personalmente, creo que primaba el uso
de las Caracteristicas sobre las Habilidades.

El sistema de juego también modificé bastante la crea-
cién de personajes, complicindolos bastante pero posibi-
litando al jugador escoger el personaje con el que desea
jugar, sin dejar nada al azar, como ocurria con Mutantes,
ya que ahora, ni siquiera las capacidades especiales se dejan
en manos del destino y ser4 el jugador el que escoja de que
pie cojea (de forma figurada o no) su alter ego. Y es que a
la hora de escoger profesién, no podemos negar que la lis-
ta es considerable, desde un espia inglés al contrabandista
mulato y desde un esclavo africano a un matasiete espafiol,
sin olvidarnos, naturalmente, de las profesiones estrella del
juego, como marino o bucanero. Y lo mismo que ocurre
con las profesiones ocurre con las habilidades (tantas como
en los juegos anteriores de la editorial, y tan escasamente
explicadas como en aquellos) y las ventajas y desventajas.

Pero a lo que vamos: ¢de que trata el juego? Pues, como
no podia ser de otra manera, de piratas. Y no solo de piratas,
ya que cubre todo el espectro de lo que podiamos encontrar
en el Caribe del siglo XVI, XVII y XVIII, desde los inicios
de la pirateria hasta su declive, pasando por la época dorada
de finales del XVIL. Por eso, en el juego encontramos capi-
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tulos dedicados a una descripcién pormenorizada del Ca-
ribe y de su historia, de los piratas —bueno, de los piratas,
de los corsarios, de los bucaneros y de los filibusteros, que
cada uno es cada uno y no tienen nada que ver—, como vi-
vian, como se vestian, qué comian, y como se comportaban
encima de un barco. Todo lo necesatio, en resumen, para
ambientar una partida, aunque al tratar de cubrir una gran
periodo de tiempo, quizds se generalice demasiado (que no
es lo mismo, como se dice en el libro, un pirata de comien-
zos del XVTI que un filibustero del XVTII).

Otro de los aspectos mds interesantes del juego es el
dedicado a los barcos, a cuyo manejo y descripcion dedi-
can toda una seccién, y no de las més pequefias: més de 30
paginas con descripciones de las principales embarcaciones
de la época, reglas de navegacién y de combate, como com-
prar un barco, como mantenerlo cuidado, como comerciar
con ellos, como le afecta al clima y bastantes cosas mds.

Y al final de todo, para que pongamos en prictica lo
aprendido, una aventura de iniciacién, que siempre viene
bien en todo manual de juego. En esta ocasién se trata de
Entre el diablo y el profundo mar azul, una aventura para
piratas inexpertos que comienza en Port Royal.

Claro que esto no es todo, ya que el manual estd lleno de
ilustraciones y mapas de Tellaeche con armas y barcos de la
época, banderas piratas, diagramas de navegacién, incluso
ilustraciones a color de emblemas y mapas del tesoro, para
ambientar ridpidamente una partida, unas reglas de vudu
—para los que quieran afiadir un tono mistico al asunto—,
un apéndice con los cambios monetarios de la época y unas
buenas tablas de equipo —que siempre vienen bien—, un
glosario de términos nauticos —que viene mejor—, una
lista de PN]Js genéricos y una extensa mediateca, que viene
a ser como una bibliografia comentada de novelas, ensa-
yos, peliculas, comics, pinturas, musica y hasta videojuegos,
en la que se nos habla desde cldsicos de toda la vida (La
Isla del Tesoro o Capitdn Blood) a la saga de Monkey Island,
pasando por peliculas del Hollywood de siempre (The Sea
Hawk) o las ilustraciones de Howard Pyle.

En resumen, que si teneis ganas de llevaros a vuestros
personajes allende los mares para que se ganen una fortu-
na —o una buena horca— all4 por el Caribe, creo que no
existe mejor libro para ambientaros que este, J%2>
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dentremonos una vez mds en las populosas gradas de San Felipe, en cuyo famoso mentidero
se dan cita lo mas granado de esta Villa y Corte, de chabolistas a cortesanos, de covachuelistas
a soldados, de inquisidores a tudescos herejes... Escuchemos a la gente hablar de cosas que saben o

simulan saber, presentemonos convenientemente y divirtimonos con el placer de la parla, que nunca se

dijo que fuera mal placer este...

GGALERIA DE PERSONAJES

Rafael Ortiz (El Chivo)

Por Martin Arnal

SEMBLANZA

Rafael, mis conocido en el mundo de la carda como “El
Chivo’, es un joven que comenzé su carrera en el oficio al
quedarse solo en esta Villa y Corte tras la muerte de sus
padres. Sus inicios fueron como correveidile en una cofradia
de ladrones, pero su gran destreza y habilidad para aliviar
el peso de la bolsa ajena le hizo ganar puestos, hasta que un
dia se top6 con Don Luis, quien le cazd en el momento de
sacarle los cuartos, al ver frente a el a un joven apuesto en
vez de emprenderla a golpes de toledana con él lo acogi6
y lo convirtié en su mano oculta. En uno de sus trabajos
hubo demasiada sangre de gente importante y Don Luis le
recomendé que abandonase al menos una temporada la ca-
pital de las Espafias, asi que lo envi6 a Salamanca, su ciudad
natal, para que velase alli por sus intereses. Al llegar recluté
una banda de rufos y matasietes y todo iba bien hasta que
lleg un tal Tudesco que con su banda y comenz6 la jarana.

Caracteristicas Basicas
Destreza: 13
Espiritu: 13
Fortaleza: 11
Ingenio: 13
Reflejos: 13
Brios: 12

Caracteristicas Menores
Aspecto Fisico: Corriente.
Estatura: 1,65 cm.
Peso: 50 kg,
Nivel de Riqueza: 4 (Medio)
Posicién Social: 4 (Hidalgo)
Apariencia: +1 (+2 en ambientes de la Carda).

Las GRADAS DE SAN FELIPE

Ventajas

+ Agilidad (2)

+ Ambidextro (2)
+ Buena Estrella (3)
+ Carisma (1)

Desventajas

+ Enemigos (4, el Tudesco y su banda).
+ Lealtad (2)

+ Secreto (2, espia de Don Luis)

Habilidades

Abrir Cerraduras 15
Callejeo 15
Charlataneria 13
Habla de Germania 13
Intimidacion 11
Juegos de Azar 12
Rastrear 14

Ratear 12

Recursos 12

Sigilo 16

Trepar 15

Venenos 13
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Habilidades de Combate
Armas Cortas 15
Armas de Fuego 13
Esquivar 7
Lanzar Cuchillo 14
Pelea 13

Armas

+ Espada Corta 15/10 (+2)
+ Daga 15/9 (+0)

+ Pistola 13 (+2)
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El Tudesco

Por Martin Arnal

SEMBLANZA

El Tudesco es un alemén gigantdn que tras recorrer més
de uno y de mis de dos campos de batalla vendiéndose al
mejor postor vino a pasar una temporada a esta nuestra Es-
pana. Al poco su bolsa se quedd vacia, que son muchos sus
vicios y muchas las sacacuartos, asi que se quedé en Sala-
manca, al amparo de la tnica persona que conocia, un mer-
cader venido a mas con el que habia tratado alguna vez. Asi
que ahora le hace el trabajo sucio y tiene un encargo muy
especial: acabar con Rafael Ortiz y desmantelar su banda y
esta seguro de que disfrutara haciéndolo

Caracteristicas Basicas
Destreza: 15
Espiritu: 11
Fortaleza: 13
Ingenio: 11
Reflejos: 13
Brios: 12

Caracteristicas Menores
Aspecto Fisico: Corriente.
Estatura: 1,90 cm.

Peso: 85 kg.

Nivel de Riqueza: 4 (Medio)
Posicién Social: 4 (Hidalgo)

Apariencia: -2

+
+
+
+
+
+

Ventajas

+ Iniciativa (3)

+ Resistencia Fisica (2)
+ Espadachin (3)

Desventajas

Deuda de Honor (1, al mercader)

Lealtad (2, al mercader)

Mala Reputacion (2, en la ciudad de Salamanca)
Sanguinario (2)

Enemigo (4, la banda del Chivo)

abilidades
Cabalgar 15
Callejeo 11
Cirugia 10
Intimidacion 12
Juegos de Azar 10
Liderazgo 12
Maia 15

Nadar 14
Orientacion 11
Supervivencia 11
Tdctica 10
Trepar 14
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Habilidades de Combate
+ Armas de Fuego 17

+ Artilleria 10

+ Esgrima 18

+ Esquivar 7

+ Pelea 15

Maniobras de Esgrima

+ A Fondo (Ataque Completo)

+ Aumentar Namero de Paradas (Entrenamiento)
+ Desenvainar (Preparacién)

+ Parada Institiva (Ataque Completo)

+ Trabar (Defensa Normal)

Armas
+ Ropera 18/12 (+4)
+ Pistola 17 (+1)

Juan Garcia (El Goletero)

Por Obi Juan Kenobi

SEMBLANZA

Hombre alto y fuerte, de pelo largo negro azabache
que gusta de llevar suelto, con ojos vivaces y piel tostada
y curtida por el sol y el salitre. No dudari en requebrar a
una bella mujer ni en retar a quien le moleste a él, a algiin
amigo o a una dama. Hombre valiente y leal a sus compa-
fieros marineros. Gusta de vestir con sombrero de fieltro
alo marino y de colores oscuros, no siempre de negro, que
el astro rey pega con muy mala leche.

Nacido en Mélaga, en el viejo barrio de La Trinidad, que
junto al barrio del Perchel son los que tienen mas solera en
tierras malaguefias (no se me enfaden los de La Victoria).
Desde pequefio vive a caballo entre los dos barrios uno por
ser morada de sus abuelos y otro por ser dénde reside el pa-
trén de la pequefia embarcacién (traifia) con la que siendo
un nifio sale a pescar con su padre sardinas y boquerones.

Cuando un repentino temporal le arrebata a su padre y a
su barquilla, no tiene otra salida que trabajar en los Montes
de Malaga con la uva Moscatel. Esto hace de“El Goletero’ un
hombre acostumbrado al trabajo duro y al que los modales
cortesanos se la da una higa. Pero el mar sigue llamdndolo,
con lo que deja la vid para deambular por el puerto en bus-
ca de contactos y amigos para embarcarse, pasando largas
temporadas en la mar donde desempefia muchos oficios de
donde saca una buena aficién por la espada y la bebida, sin
llegar a ser un adicto nia una niala otra. Es en estos tiempos
donde aprende a leer y escribir, a izar y arriar velas, a tensar
cabos, pertrechar cafiones y demds ocupaciones marinas.

Pero la vida de puerto en puerto crea muchos enemigos
y deja poco en la bolsa por lo que las temporadas embar-
cado las alterna con largas estancias en tierra malviviendo
y alquilando su espada.
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INTERACCION coN LOs PJs

Los personajes pueden encontrarlo en cualquier puet-
to o en la Villa y Corte, frecuentando Sevilla y Cidiz y
alguna que otra vez por Milaga a la que gusta acudir para
sentirse en casa de vez en cuando.

El director de juego serd libre de utilizarlo como desee,
no obstante el PJ estd mds orientado como personaje al esti-
lo de Jack Sparrow en Piratas del Caribe, pero a lo espafiol.

Caracteristicas Basicas
Destreza: 12
Espiritu: 11
Fortaleza: 11
Ingenio: 12
Reflejos: 11
Brios: 11

Caracteristicas Menores
Aspecto Fisico: Corriente.
Estatura: 1,70 cm.

Peso: 70 kg,

Nivel de Riqueza: 4 (Medio)
Posicién Social: 1 (Criminal)
Edad: 27 afos.

Apariencia: -1 (-2 en ambientes cortesanos)

Ventajas
+ Espadachin (3)
+ Escuela de Esgrima (3)

Desventajas

+ Lealtad (2)

+ Mala Reputacién (1, en ambientes cortesanos)
+ Villano (3, criminal)

Habilidades
Habla de Germania 11
Latines 10
Marineria 13
Nadar 10
Navegacion 12
Saltar 11
Trepar 11

Habilidades de Combate
+ Armas Cortas 12

+ Armas de Fuego 13

+ Artilleria 11

+ Esgrima 14

+ Esquivar 6

+ Pelea 12

Maniobras de Esgrima

+ A Fondo (Ataque Completo)

+ Batimiento (Defensa Normal)

+ Esgrima con Espada y Daga (Entrenamiento)
+ Defensa de Revés (Defensa Normal)

Armas

+ Ropera Mataamigos 15/9 (+3)
+ Vizcaina 13/7 (+1)

+ DPistola 13 (+2)

Armaduras
+ Sombrero (Prot. 1)
+ Coleto de Cuero (Prot. 2)

{COMO ES EL JUEGO DE ROL DEL CAPITAN ALATRISTE?

Por Francis (aka Patxi Muguruza, cabo de escuadra de la 3° Compaiia del Tercio de Flandes)

En un principio estaba la nada, bueno también estaba el Hom-
bre de Negro, pero no se le veia gracias a su atuendo. Entonces una
idea cruzé la nada de parte a parte (si suena confuso que algo cruce
la nada, pongamos que fue de la “n” a la segunda “a”) e impacté
sobre el Hombre de Negro. Seguramente si hubiera impactado
contra una tortuga, esta habria conseguido aprender a volar o evo-
lucionar en algin sentido. Si hubiera dado con un cientifico ahora
tendriamos la cura contra el acné. Pero el caso es que dio de frente
contra un rolero. Y eso dejo bastante aturdida a la idea.

Tras unos momentos de indecisién, tomé la forma de
GURPS, en todos los sentidos. Y se puso a evolucionar. Poco
a poco crecid, creando un mundo mds en este Multiverso,
hasta que su tamafno e importancia llegaron a los oidos de
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Steve Jackson, el Dios de los mundos genéricos. Nada mds
verlo pensé que otro adorador habia caido en sus redes y era
cierto, pero no menos cierto era el hecho de que el Hombre
de Negro atn adorando a Steve Jackson, rendia tributo a su
dios en forma de partidas y nuevas reglas, mas no de royalties
y dineros. La furia del Dios se torné absoluta. Un pequefio
subdito, un insignificante rolero, planeaba utilizar su método
de creacién de mundos genéricos sin rendirle el abusivo pero
no por ello justo tributo que normalmente el Dios requeria.
Teniendo como tenia gran fuerza, basada esta en los millones
de adoradores roleros que poseia repartidos por todo el Multi-
verso, decidio acabar de un pisotén con la incipiente amenaza
a su cédigo de creencias.
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Pero hete aqui (siempre me habia hecho ilusion decir esas
tres palabras) que presintiendo el demoledor golpe, el Hombre
de Negro tejié rdpidamente a su alrededor una telarania de
modificaciones, nuevas reglas, creacion de personajes, otras
cosas aun peores y otras que estdn aun por venir; con ellas
convocé al ente conocido como Copy Ray clamando por su
proteccion, exponiendo que su sistema era distinto. Y Copy
Ray se apiadé de él y cuando Steve Jackson llegé, le expulsé al
lugar mds recondito del Multiverso, una granja de Tennessee
dénde todos los hermanos se llaman Jimmy Joe para ahorrar
en partidas de nacimiento y evadir impuestos.

Que Pratchett me perdone por usurpar sus dominios.

Hablando en plata, el juego de rol del Capitin Alatriste,
fue creado en base a GURPS y cuando el duefio del sistema
se mosqued y pidié pasta, se modificé el sistema para que el
yanki no pudiera decir“;jCopiota, copiota!!” (o eso eslo que he
leido entre tantos ceros y unos). De esta manera se consiguid
un sistema de creacién (a partir de todo esto se puede afiadir
‘en mi humilde opinién’, que no es humilde en absoluto, pero
queda bien) mucho més simplificado que el de GURPS, me-
jor en muchos sentidos (tengo un colega, Nasho GURPS,
que por evidentisimas razones, no coincide en esto conmigo),
con sinergias como en D&D (el placebo de los mun-
chkin), realista (si quieres ser noble, has de ser rico,

oal menos aparentar-
lo; las espadas

se hacen

para eso; si

tu intencidén

era no morir, o

la lleves), coheren-

te (las armas de fuego

fallan exdctamente la
mitad de las veces)...

Es cierto que el

combate es letal.

Pero mads cierto es

que resulta dificil

que un personaje

muera cuando va en

grupo. Muy dificil. No

hay, repito NO HAY

(y sialguien cree que si,

que ponga un PJ sobre

la mesa) una manera de

combatir definitiva. Ni

una combinacién

con la que se

gane siempre.

Evidentemente el que tiene chococientos en la habilidad
de Esgrima suele ser muy bueno, pero puede ser derro-
tado ficilmente por alguien peor pero con maniobras de
esgrima adecuadas. Ni siquiera teniendo la mdxima pun-
tuacién de esgrima y todas las maniobras (algo imposible
en este juego) puede uno entrar en un combate dicien-

do “de aqui salgo ileso”. Los criticos en ataque matan (si,

matan) sin remedio. Los criticos en defensa desarman al
contrario (las més de las veces también lo matan a pos-
teriori). El combate es rdpido y letal. El que ataca sin ca-
beza muere y el que s6lo defiende también muere. Dos
acciones por turno, ataque/ataque, ataque/defensa, de-
fensa/defensa, mis enemil combinaciones cada una para
el caso apropiado.

En cuanto a lo de que no es peliculero, discrepo. Es
verdad que no se pueden saltar ocho metros de precipi-
cio, pero no es menos verdad que te puedes enfrentar a
tres y salir vivo (si no son tan buenos como tt, claro), que
puedes escapar de una circel hereje con tres tiros y dos
estocadas encima (para luego caer inconsciente mientras
corres por las calles, como me pasé a mi), que puedes sal-
var a un capitén en plena batalla, capturar la bandera ene-
miga o envenenarles el agua.

Pero el punto fuerte de este juego estd en la interpreta-
cién. No hace falta ser Quevedo o Géngora para empezar.
Con cuidar un poco los vuestras mercedes, decir toleda-
na en vez de espada, insultar diciendo bellaco en vez de
“%&"%" (qué politicamente correcto que soy), poco a
poco y casi sin darte cuenta, empezards a soltar “a fé mia
que...; “buen vasallo fuera si tuviera buen sefior’, “hijodal-
go sin duda, hidalgo con dudas”y tantas expresiones como
las que aparecen en los libros de Arturo Pérez-Reverte,
los sonetos de Quevedo o las crénicas de Ledn de Pinelo.
En ese sentido el libro también ayuda muchisimo. Por su
vocabulario de germania, su hablar de época (las reglas las
introducen personalidades que hablan como en el Siglo
de Oro) y su explicacién de la sociedad de la época (por
mucho que uno crea saber, algo encuentra desconocido
en esas paginas).

En fin, que desde el punto de vista de alguien que ha
jugado viernes si y viernes también una campafa de Star
Wars durante dos afios (créeme que tuvimos que subirle
las habilidades a los Skywalker, Emperador, Fett y compa-
fifa, amén de crear millones de jedis, entes extrafias, cosas
anti-fuerza y demds), ha llegado el momento de que inten-
tes jugar a esta monstruosidad que nos ha hecho Ricard.
Se muere mas asiduamente (en Star Wars los PJs parecen
elfos noldor), pero quizas el hecho de no saber si detrds
de esa esquina oscura como boca de lobo, acecha un jaque
dispuesto a hacernos un chitlo, aliviarnos el peso de la bol-
sa o despacharnos para un lugar mejor, hacen de este juego
algo distinto.

Y lo digo en serio. S22
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PoOR EL. AMOR DE UNA DAMA

(O COMO INICIAR AL ROL DE ALATRISTE Y NO VIVIR PARA CONTARLO)

Esta breve resena hace mencion a lo acontecido en la tarde
del 25 de abril del presente afio, y de lo que puede llegar a
pasar cuando inicias a un grupo de amigos al rol, sin pre-
via experiencia con el mismo ni con el mundo de Alatriste.
Cualguier parecido con la aventura “Un Asunto de Honor”
del manual bdsico es pura y meramente una coincidencia. ..
(desgraciadamente para la salud mental del Narrador).

De co6mo comenz6 todo

Amanecia aquella mafiana madrilefia como cualquier
otra, una mafiana comun entre muchas mds; no podria-
mos preconizar como acabaria aquel dia. Corria el 23 del
siglo, aquel siglo XVII tan nuestro: peligroso, fogoso, des-
preciable, hipécrita y majestuoso.

Amanecia pues deciamos una mafiana como cualquier
otra, pues nuestro grupo de aventureros luchaban por ven-
cer al terrible monstruo de la resaca. La noche anterior se
habian entretenido de mas en la taberna del Turco, y ahora
pagaban las consecuencias. Estaba el singular grupo com-
puesto por: Don Diego de Mendoza, cortesano pisaverde y
caballero de la orden militar de Santiago (interpretado por
Manolo Soto); Néstor Romerales, su pillastre y picaresco
criado (a cargo de Adridn); dofia Esmeralda Orsini, tapa-
da, espia de su Santidad el Papa y tusona de lujo (Cristina
Martin nacié para este papel); y por tltimo Alejandro de
Laredo, cantautor y compositor de cierto éxito entre los ba-
rrios mas humildes de la Villa y Corte (llevado con acierto
por Belén Soto).

Andaba el enamoradizo Don Diego prendado de la
bella Itziar de Motrico, y sus compafieros movidos por
el licor de Baco, prometieron al galin ayudarle a cortejar
a“su” dama, puesto que bien era conocido el saber hacer
con el garrote de Patxi y su grupo de criados del Conde
de Saldzar. Andando mds dados a filosofar en vino que
filosofar en vano deciamos, cometieron la imprudencia de
mezclar vino, amor y amistad...

Despert6 Diego dolorido sélo para encontrar a su cria-
do Néstor roncando profundamente, y tras varios inten-
tos de despertarlo acabd haciéndolo de malas maneras, a
lo que el truhan atn tuvo la desvergiienza de contestar a
su amo con un “Pero mi sefior, ¢por qué me pegdis?”

Esmeralda retorno a la consciencia desnuda, en una
cama de dosel perteneciente a una casa de gente sin duda
de calidad. Tras localizar sus ropas y requerir una bolsa
con 200 reales que “supuso” seria el pago por sus servicios,
salié sigilosamente de la casa y tomé la direccion de la

casa de alquiler de Diego.
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Por Francisco José Gomez (El Conde Jaydn)

Alejandro por lo demds hacia justicia a su fama de
borrachin, puesto que a pesar de conseguir despertarse,
tomd el camino para reunirse con los demds en casa de
Diego, pero debido a la zorra que encima llevaba, tardé
bastante tiempo en orientarse por el centro de la ciudad.

A medida que fueron llegando uno a uno los compafie-
ros fueron siendo introducidos al aposento principal de la
casa por el criado Néstor, en un estado comatoso tal en el
que incluso le costé reconocer a algunos de sus compafie-
ros de bebercio de la noche anterior (“:Quién sois sefior?
¢A quién debo anunciar?” xD).

Una vez todos reunidos y empezando a disiparse los
vapores del alcohol, don Diego les recordé a todos su
solemne promesa, la cual muy a su pesar sus compare-
ros se comprometieron a cumplir. Asi que timidamente
empezaron a esbozar planes, comenzando Alejandro por
encargarse de la composicién de la tonada nocturnay del
acompanamiento musical. Esmeralda y Néstor debian re-
cabar informacién sobre la casa, cémo esquivar al servicio
y sobre la ubicacién del cuarto de Itziar. El propio Diego y
Alejandro decidieron entretener mientras tanto a Patxi y
al Conde de Saldzar. Y tras un poco més de parloteo mds
o menos banal acertaron a ponerse en camino hacia la re-

sidencia del Conde de Sal4zar, en la plaza de El Salvador.

De c6mo fueron por informacion,
y salieron tomando las
de Villadiego

Era el caserén del Conde de Saldzar una casona vetusta,

dando dos de sus cuatro fachadas a la plaza, una al callejon
con la entrada de servicio de los criados y otra lindando con
el muro del convento de las Carmelitas Descalzas.
Alrededor de la fuente en el centro de la plaza y frente
al famoso figén de Maese Viruelas se paré nuestro grupo a
contemplar el campo de batalla y ultimar los planes. En es-
tas andaba Néstor ya camino del callejon del servicio cuando
reconoci6 a Sara, una criadita con la que tuvo algiin encuen-
tro anterior... aunque no acabé de la mejor manera. Pero se
dio tanto afin en requebrarla que consintié la mujerzuela en
quedar con él para un encuentro esa misma noche. Mientras
tanto Esmeralda se deslizaba sigilosamente por la puerta del
servicio al interior de la cocina, dénde fracasé estrepitosa-
mente al intentar forzar la cerradura de una sélida puerta de
roble, atascindola. Suerte tuvo al contar con la habilidad de
Néstor en el arte de descerrajar. Sin embargo en el mismo
momento de abrirla, escucharon ruido proveniente de la otra
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puerta de la cocina, la que daba al zagudn y el intetior de la
casa, justo a tiempo para encerrarse en lo que descubrieron
mds tarde era la despensa y guardarropa. Esmeralda pudo
pues vestirse de sirvienta, mientras el hambriento Néstor
arramblaba con la longaniza de Burgos. (“Ya he terminado,
¢nos vamos?” decfa Esmeralda, a lo que contesta Néstor:
“Habra acabado vuesamerced, que yo atin apenas he comen-
zado”). Mientras Néstor continuaba proveyéndose y Esme-
ralda caminaba hacia el interior de la vivienda, Diego y Ale-
jandro andaban ocupados no muy lejos de alli...

Llamaron don Diego y Alejandro a la puerta principal,
siendo bienvenidos (por asi decirlo) por el grande y halits-
lico Patxi, que acabd por anunciarlos a su sefior el conde.
Fueron conducidos a la planta superior, y ya en presencia
del vetusto conde de Saldzar empezaron a hablar mil ton-
terias, pues cayeron en ese momento en la cuenta que no
habian planeado realmente en qué iba a consistir la tictica
de entretenimiento. Llegaron a hablar de fiestas, especta-
culos ambulantes, guardias especiales de la Ronda... y fue
en medio de toda esa sarta de mentiras cuando Alejandro
de Laredo dejé con muy poca fortuna caer una hoja de
papel con lo que llevaba de la tonada, que fue recogida al
punto por Patxi, el criado del garrote. Mientras la acercaba
asuamo, descubriendo la treta, Diego y Alejandro salieron
literalmente catapultados del despacho y por las escaleras
hacia abajo. Pero al ir a tomar el tramo principal de escale-
ras, una puerta de un dormitorio se abrid, saliendo por la
misma la mismisima Itziar de Motrico. Y Diego, ni corto
ni perezoso aproveché la ocasién para empujarla dentro
del cuarto, cerrar la puerta por dentro y grcilmente inten-
tar convencetla de que era perseguido en la calle por unos

asaltadores y que entrd en su casa a refugiarse (ante el

asombro horrorizado del Narrador de esta historia, osea,
el hijo de mi madre). A lo que Itziar evidentemente re-
accion chillando profusamente, y Patxi intentando echar
abajo la puerta de la habitacién. Tras unos momentos de
aturdida indecisién, Diego se decidi6 a saltar por la venta-
na, con la buena fortuna de que su criado al oir el alboroto
y ser advertido por el huyente Alejandro dispuso varios
sacos de harina de la despensa como colchén para su caida.
Sin embargo el impetu de Diego le hizo saltar més alla de
los sacos, pero quiso Dios que por alli pasara un carromato
lleno de heno hasta las trancas, por lo que no hubo nada
realmente grave. Mis recibi6 el pobre y voluntarioso Nés-
tor al sugeritle jocosamente a su amo que quizis debiera
acicalarse y quitarse el heno, que es cosa mds propia de
villanos que de galanes ir cubierto del mismo.

En medio de este cimulo de despropésitos Esmeralda
conseguia la proeza mediante su legendaria belleza y sa-
ber hacer con los hombres de doblegar la voluntad del pe-
rrunamente fiel Patxi, para que abandonara aquella noche
la férrea vigilancia durante los instantes suficientes para
perderse con ella por el patio trasero... suponiéndola la
nueva criada.
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Y todos mas o menos intactos acabaron reunidos en el
figbn de Maese Viruelas, alabando su mejor o peor hacer.
Alllegar Esmeralda ya llevaban los demds un buen rato dis-
frutando del dulce néctar de la uva, pero Alejandro seguia
lo suficientemente sobrio como para rematar su creacion, y
atin arrancarle unas notas a su guitarra para acompanar a
Diego en un ligero ensayo de la tonada. Tras regar una bue-
na comida con el vino, la iluminada mente de Diego ided
un plan definitivo para evitar la salida de los criados del
conde aquella noche. Tras llamar al figonero, el mismisimo
Maese Viruelas y regatear con él, obtuvo por la suma de
100 reales un par de fornidas mesas de roble y un barril
de “buen” tinto, ademds del servicio temporal de un par de
criados para transportar las pesadas mesas. Asi, acordando
verse media hora antes de la medianoche, pagaron y se fue-
ron a dormir una buena siesta comunal en casa de Diego.
Tan seguros iban de su futura triunfo nocturno...

De cémo lo que comenz6 como
Romeo y Julieta acab6 como
Hamlet

Asi, al rato de oir las once campanadas en el campanario
de una iglesia cercana, hicieron su irrupcién en la oscuri-
dad de la plaza nuestros compafieros. Tras decir el santo
y sefia, Maese Viruelas los recibid, y fue entonces cuando
Diego desplegé su plan, haciendo a los mozos ubicar las
dos mesas de roble en ambas puertas del caserén del con-
de. Previamente Néstor hizo sefias a su‘dama” para que le
dejara entrar, momento aprovechado por Esmeralda para
hacer lo propio e ir al encuentro de Patxi en el patio trasero.
Ambos mozos recibieron la orden de mantener las puertas
cerradas empujando las puertas, pasara lo que pasara. Asi,
mientras Néstor se ponia las botas (o quitaba mejor dicho),
Esmeralda se las apafiaba para hacer de tripas corazén y en-
tretener a al jefe de los criados, Patxi, hombre de confianza
de su patrén. Pero tuvo el ingenio y la suerte de podetlo
atar a un robusto drbol y amordazatlo, con lo que se ahorré
una posiblemente mala experiencia.

En ese preciso instante, y dando las campanadas de
media noche, Diego y Alejandro se situaban bajo el bal-
cén de su pretendida, dispuestos a llevar a cabo su objeti-
vo. Tras intentar atraer su atencién a la balconada lanzan-
do piedras a la misma (y recibir una de vuelta Alejandro
sobre su cabeza), finalmente el ruido la hizo asomarse.
Alejandro rasgue suavemente las cuerdas, interpretando
magnificamente la tonada, aunque Diego no hizo su me-
jor interpretacién de vocalista; de hecho, no solté mis ga-
llos porque no habia silabas suficientes. Atn asi, el saber
hacer de Alejandro y una posterior recuperacién del tono
del galdn hicieron que le dama quedara prendada.

En eso andaban, cuando gritos dentro de la casa, ruido
de carreras, luces que se encendian y empujones en las puer-
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tas daban a entender que los criados intentaban espantar al
intruso, mientras al conde se le ofa aullar desde su dormi-
torio su pretension de dormir en paz. El mismo al intentar
abandonar sus aposentos quedé sorprendido, pues hallé la

puerta bloqueada, puesto el fiel Néstor al rematar su “faena”

se las habia arreglado para subir al piso superior y hacer lo
propio con la puerta. Sin embargo el conde aiin tenia un re-
curso: el lanzamiento de proyectiles varios desde la ventana,
siendo esquivado un tintero por Alejandro, pero recibiendo
el infortunado galin de Diego el orinal del noble en la cima
de su testa, derramindose todo su contenido sobre él.

Pero si la extrafia situacién parecia no poder empeorar,
el lector se equivoca, puesto que a la altura de la fuente de la
plaza apareci6 un grupo compuesto por tres caballeros em-
bozados, con largas capas negras y sombreros de ala ancha, al
estilo veneciano. Répidamente Diego de Mendoza reconocié
en el que encabezaba al grupo a Giuglio Alfonsinni, hijo del
embajador veneciano en la Villa y Corte de las Espafas. Pero
lo terrible del asunto no era que lo acompafiasen dos de sus
feroces guardaespaldas... era que trafa un latd en ristre, y
parecia venir con las mismas intenciones que Diego.

En un instante el impetuoso caricter del italiano hizo
tratar de vos a Diego, que respondid ante la injuria y el des-
envainar de espada de Alfonsinni extrayendo improvisada-

Las GRADAS DE SAN FELIPE

mente de su cinto una pistola de chispa cargada (ante la
reaccién de total sorpresa del Narrador de la presente his-
toria, puesto que habia olvidado totalmente ese “pequefio”
detalle) y apuntando con ella directamente al italiano. En
ese mismo momento sus acompafantes hicieron lo propio
con sus pistolas (sonrisa del Narrador pensando que habia
recuperado el control de la situacién y que se podria rees-
tablecer el didlogo). Pero para mayor sorpresa, Alejandro
de Laredo dejé su instrumento musical en el suelo, con
mucha parsimonia, extrayendo su propia pistola del cinto.
Y hete aqui que tenemos cuatro pistolas en escena, con el
pisaverde italiano en el centro de los cuatro bocas negras,
empezando a sentir el frio sudor deslizarse por su piel (el
mismo sudor frio que experimentaba por momentos mi
merced), y pidiendo calma y didlogo con buenas palabras.
Néstor y Esmeralda contemplaban en esos instantes con
claro estupor la escena desde la esquina del callején de ser-
vicio, a escasos metros a la espalda del grupo de italianos
(tras haber sido permitida su escape de la casa por el mozo
que sujetaba la puerta trasera con la mesa).

Pero ante la aparente resolucién en las faces de Diego
y Alejandro, el segundo guardaespaldas decidié curarse
en salud, y descerrajé un tiro a Alejandro: retumbé un
estruendo por toda la plaza y las calles adyacentes, que-
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dando iluminado el grupo. Alejandro recibia el impacto,
sin caer desmayado pero reculando hacia atris gravemen-
te herido, soltando su propia pistola mientras el olor a
pélvora quemada y el humo grisiceo inundaban la escena.
Para ese momento Diego intenta coger al vuelo la pistola
de Alejandro, pero no lo logra. Néstor se acerca e impacta
con su espada corta en las piernas del primer guardaespal-
das, que apenas recibe un rasgufio. Sin embargo justo de-
trds se acerca Esmeralda, que desenfundando su pequefio
pistolete (joh, terror!) cuajado de joyas, casi un juguete...
lo coloca en la cabeza del mismo italiano, detonando la
carga de pélvora... y salpicando a Diego, el segundo italia-
no, Alejandro y Alfonsinni con los sesos del desdichado.
Por fin Diego reacciona y otro fogonazo tira de espaldas
al suelo al guardaespaldas italiano que atn quedaba en
pie, dejdndolo muy mal herido... Y con el mismo impul-
so, da una media estocada que hiere a Alfonsinni, que ha
asistido horrorizado a los tltimos acontecimientos, prac-
ticamente sin poder reaccionar. Asi que a duras penas lo-
gra oponer su ropera a la de Diego, que acaba colindose
por un hueco en su defensa y entrando por dénde suele.
Cae Alfonsinni al suelo, de rodillas, y comienza a pedir
clemencia por su vida, apelando al honor de gentilhombre
de su adversario, al sentir la punta de la espada rozdndole
suavemente el cuello (y es que a pesar de estar cubierto de
orines, sangre, plvora quemada y trocitos de cerebro, te-
nia la espada bien colocada, y eso impone sobremanera).
Es en ese instante cuando contra todo pronéstico, en
vez de hablar sobre ello como caballeros, de intentar ra-
zonar o negociar... Diego le pide al aturdido italiano el

dinero que lleva encima. Este, espantado, reconociendo

en Diego a uno de los cortesanos mds asiduos, hurga en
sus ropajes y extrae una abultada bolsa con 500 reales,
manchada de la sangre que mana de su herida, arrojdndo-
la a los pies de Diego con desprecio. Y es recoger Diego
la bolsa y amenazar a Alfonsinni con rematar la faena si
no ‘olvida” convenientemente lo ocurrido (jaleado por su
fiel Néstor: “Acabe con él, mi sefior”), cuando se empiezan
a escuchar al final de una de las calles que desembocan
en El Salvador los consabidos gritos de “Favor al rey” y
“Ténganse a la Justicia” de la Ronda, que se acerca farol en
mano y espadas desenvainadas. Van a echar a correr los
compafieros, cuando se aperciben de que Alejandro estd
recostado en el suelo, sin posibilidad de llegar corrien-
do a ninguna parte. Asi que mientras Esmeralda echa a
cotrer a toda velocidad por el camino de las Carmelitas
Descalzas, Diego mira a Néstor, indicindole que le ayude
a llevar a Alejandro a cuestas, entre ambos. Néstor consi-
gue alzarlo, pero Diego no puede con él. Mientras Diego
intenta volver a levantarlo la Ronda hace su entrada en la
plaza. Nuevamente Diego no consigue levantar a su ami-
go, pero esta vez le cae el inerte cuerpo de Alejandro enci-
ma. Ante esta situacién, Néstor mira a su amo... y hacia
el alguacil y los corchetes que casi les han dado alcance...

y sale corriendo en pos de Esmeralda, ante los imprope-
rios de su amo, que yace en el suelo con medio cuerpo del
desdichado Alejandro encima. Y en éstas lo encuentran
los corchetes y el alguacil, que metiendo la vara en el cinto,
desenvaina su espada uniéndola al circulo de hojas que lo
apuntan desde arriba. Con cara de incredulidad, Diego
levanta la vista preguntando jocosamente de qué se le acu-
sa (rodeado como estd de un caddver, un italiano que va
camino de serlo, Alfonsinni y Alejandro malheridos... y
observando el lamentable aspecto en el que se encuentra).
Ante la demanda de rendirse y dejarse detener por parte
del alguacil, Diego se levanta a duras penas, desenvainan-
do su espada por segunda vez en la noche, ante la casi
divertida mirada de la Justicia. Por acabar, el alguacil echa
mano a la parte posterior del cinto, extrayendo una pisto-
la con la que apunta al hidalgo y caballero, que finalmente
(y no sin cierta desilusién por no tener una daga a mano
con la que quitarse la vida, como su jugador nos hizo sa-
ber) deja caer su espada sobre el pavimento.

Se cuenta en los mentideros
Que ayer hubo lances en la plaza de El Salvador. Que

el conde de Saldzar no pudo conciliar el suefio. Que un
negro futuro se la augura al hasta ahora caballero de la
orden militar de Santiago Don Diego de Mendoza, y a
su compinche, el cantautor Alejandro de Laredo. Que de
tener mds compaferos que los ayudaran en la empresa, a
estas horas andardn recluidos llamados a antana en algu-
na iglesia, escondidos o abandonando Madrid a caballo...
puesto que dificilmente podrian ayudatles a salir de la
Circel Real, donde ahora esperan a pasar por las manos
del Juez (y quién sabe si del verdugo). Pero de esto, poco
mds se puede hablar... el tiempo lo dird. 2>

Sevilla, Puerto de Indias, a martes 27 de Abril del Ao de
Nuestro Senor Jesucristo de 2004




JUGAR CON ALATRISTE (22 PARTE)

Seguimos de nuevo con la serie de articulos de ayudas y
consejos a Narradores que se acerquen por primera vez al
mundo del Siglo de Oro, del capitin Alatriste y del género
de capa y espada en general. Como ya se dijo anteriormente,
esta serie de articulos no tratan de enmendarle la plana a
nadie —valgamé el Seior de hacerlo, que cada uno se toma
el café como mejor lo viene—, sino de echarle una mano a
todos aquellos que se pierden en un mundo que es para ellos
desconocido.

Si en el articulo anterior hablébamos de los elementos
que podian rodear una buena partida de Alatriste (misica,
elementos de trasfondo, comida y bebida, ambientacién de
la sala...), en este trataremos de desgranar la labor de un
Narrador del capitin Alatriste a la hora de ejercer su oficio,
y dejaremos para futuros articulos uno dedicado a la crea-
cién de aventuras y otro para que los jugadores sepan a que
atenerse.

El mundo en el que transcurren las aventuras del capi-
tan Alatriste y, por tanto, nuestras partidas de rol es, a la
vez, cercano y lejano. Cercano porque podemos deambu-
lar por las calles que van a pisar nuestros personajes y asi
comprender, ver, sentir y hasta oler el lugar en el que se
mueven —y de paso comprenderlos a ellos—, y porque
podemos encontrar en cualquier sitio —bibliotecas, libre-
rias, grandes almacenes, universidades, escuelas, institu-
tos, museos...— libros, pinturas, grabados o mapas que
nos acercan a aquella época sin demasiada dificultad, y
que nos muestran como era de la mano de personas que la
vivieron de primera mano —Quevedo, Lope, Velizquez,
Calderén, Géngora...—. Pero también es un mundo muy
lejano, ya que, en general, es una época poco conocida para
la generacién que juega a rol, adolescentes y jévenes que,
con algunas excepciones, solo han estudiado los nombres
de los reyes de aquella época, que han oido hablar de algo
llamado “imperio espafiol” y “Lepanto’, y que afirman ha-
ber oido que llamaban a la época el “Siglo de Oro™.

Por tanto, si queremos convertirnos en un Narrador
del juego de rol de El Capitdn Alatriste tenemos un esco-
llo que salvar (penetrar y entender nuestro Siglo de Oro),
lo que no deja de ser tarea similar a la que tiene todo
Narrador que desea dirigir un juego con una ambienta-
cién desconocida para él (recuerdo que hace afios habia
Directores de Juego de El Sefior de los Anillos 0 AD&D:
Dragonlance que no habian leido los respectivos libros,
y que, sin embargo, sabian vadear el temporal). Pero al
mismo tiempo tenemos una gran ayuda, y es la facilidad
con la que podemos “conectar” con ese mundo, ya sea

Por Antonio Polo

leyendo novelas —las de Alatriste las primeras, of cour-
se, pero hay muchas mas—, ensayos y libros de historia
—algunos son un verdadero penazo, pero hay pequenas
joyas que se leen ficilmente, como la serie dedicada al
Siglo de Oro de Deleito y Pifiuela—, y obras de la época
—desde comedias de Lope a poemas de Gongora, tex-
tos de Quevedo o incluso El Quijote de Cervantes—;
también visitando algiin que otro museo o edificio de la
época, como iglesias, plazas mayores o alcdzares; o hasta
dandose un paseo por alguna que otra calle del barrio
viejo de casi cualquier ciudad espafiola, donde todavia
podemos encontrar angostos callejones, retablos con ci-
rios y faroles de escasa luz.

Con todo ello, y con un poco de ganas por parte del
Narrador, en poco tiempo podemos sentirnos mds cerca-
nos al mundo que se debe reflejar nuestras partidas, sin
necesidad de convertirnos en un experto en la materia.

Pero a la hora de sentarse en la mesa de juego, delante
de nuestros jugadores, llega el momento més dificil: tratar
de meter a nuestros jugadores en un universo que pueden
0 no conocer, y tienen que hacetlo a través de nuestras
palabras. Y aqui es donde deberemos echar toda la carne
en el asador, y hacerles entender que la Espana del capitin
Alatriste, por la que deberdn moverse durante el juego, no
tiene nada que ver con la Castilla de 7° Mar, con el Caribe
de piratas y bucaneros del cine americano o con las peli-
culas de mosqueteros, candelabros y coreografia.

Primero debes de tratar de acercar rdpidamente a tus
jugadores al sistema de juego que se usa en El Capitdn
Alatriste. Si ya conocen el sistema GURPS las cosas irdn
rodadas, pero si no, no pasa nada: explicale someramente
de que van las tiradas (se tiran tres dados, se suman los
resultados y se debe sacar lo mismo o menos que la habi-
lidad o caracteristica pertinente), y deja para mis adelante
los modificadores, las dificultades y las reglas de combate.
Trata de que lo comprendan ripidamente y pasa a otra
cosa, que lo importante, como en el resto de juegos de rol,
no son las tiradas.

Si es la primera partida que tienes que dirigir, tus juga-
dores tendrdn que hacerse un personaje para poder jugar.
Si has decidido utilizar los personajes pregenerados del
manual, estupendo: deja que elijan el que quiera y a jugar
directamente. Si, por el contrario, deseas que cada uno
de ellos se haga uno, puedes acelerar el proceso para no
tardar demasiado en hacerlo. Explicalés de que van cada
una de las Caracteristicas y que dividan sus puntos; luego,
que escojan una Clase de Personaje (si alguno de ellos no
saben de que van, trata de ponerles ejemplos de peliculas

1 Doy fe de todo ello, que pese a tener una edad superior a la media de un jugador de rol, lo que sé de la época se lo ha tenido que currar un servidor (Nota

del Director).
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o de las novelas: es més sencillo describir a una tapada
utilizando una dnica palabra, como “Milady’, que con una
extensa disertacién) y elijan sus Habilidades (en su mayor
parte, las Habilidades se comprenden ficilmente, pero si
alguien no saben de que va, describelé también de forma
somera, preferiblemente con ejemplos). A la hora de lle-
gar a las Ventajas y Desventajas nos topamos con la parte
mis larga de la creacidn del personaje, asi que es aconse-
jable que, si deseas acelerar este paso, cifieté a las Ventajas
y Desventajas recomendadas segin la Clase de Personaje,
que para eso estdn. Ya habrd tiempo més adelante para
hacerse otro personaje o para comprar con experiencia
otras Ventajas.

El resto de la creacién de pet-
sonajes es un proceso de cdlculo y
poco mds, excepto, quizds, la compra
de equipo, que puedes solventar eligiendo td
mismo el equipo que llevar cada personaje
basindose en su Clase y en las Habilidades
que tiene (no le vamos a dar una vizcaina a
un médico que no tiene Armas Cortas, por
ejemplo). Asi que una vez terminado el
asunto de la creacién, pasamos a la aven-
tura en si.

A la hora de narrar una aventura de Ala-
triste debes tener, primero, bastante manga
ancha. Deja que tus personajes se “busquen”
la vida en el mundo del Siglo de Oro, ya que
de esta forma captardn ripidamente por
donde se mueven —ya sabes, aprendizaje
mediante “prueba y error”—, y no trates de
forzarles a meterse en la aventura que le
has preparado, al menos al principio. Co-
mienza con una breve descripcién de los per-
sonajes, para que el resto de compafieros sepan
con quien se las tienen que haber, y
dejales que se muevan por donde les
plazca: sino tienen un real que llevar-
se a la boca, que traten de buscar trabajo (si
son valentones, a buscarse algin patrén que les pague a
tanto el chirlo; si son artistas, a tratar de vender sus obras;
si son cortesanos, a la Corte ridpidamente...); si solo bus-
can aventura, que no esperen a que llame a su puerta, que
se pateen mentideros y plazas en su busca, que seguro que
la encuentran; si quieren divertirse, tiene la Villa y Cot-
te mil y una diversiones (mancebias, garitos, corrales de
comedias, mesones, posadas, juegos de pelota, etc); y si,
como ocurre muchas veces en jugadores nuevos que ya co-
nocen el mundo de Alatriste, se desean dar una vuelta por
la taberna del Turco o el garito de Juan Vicufia, dejalés (y,
si estds de buenas, puede que hasta intercambien algunas
palabras con un experimentado soldado de negro bigote
y ojos glaucos, callado y reservado, acompafiado a todas
partes por un joven paje resuelto y aguerrido).

Te puedo asegurar que de esta forma, en un par de
horas, y sin haber empezado todavia la aventura que pu-
dieras tener preparada, tus jugadores ya hablarin con un
“Vuestra Merced” en la boca, sabrdn lo que es un men-
tidero, distinguirdn entre un jigote y una olla podrida, y
comprenderdn ficilmente porque mundo se mueven y lo
que se espera de ellos.

Cuando llegue el turno de hacer tiradas de dados, sim-
plifica y venceras. Pide tiradas solo cuando sea estricta-
mente necesario, olvidaté de los modificadores y las difi-
cultades excepto en caso extremos y trata siempre de “na-
rrar” los éxitos o fallos de tus jugadores (puedes decir que
no consigue abrir la cerradura o puedes decir “Alejandro
mete la ganziia por la cerradura y tras unos minutos de

infructuosos esfuerzos, chasquidos y chirridos,
que hacen temer a todos por el éxito de la mi-
sidn, asume que es incapaz de abrir el maldito
portén”). Y si se trata de Habilidades de comuni-
cacién (Charlataneria, Diplomacia, Seduccién,
etc) ten siempre en cuenta dos factores: la
Apariencia del personaje, muy importante

en un juego que transcurre en un mundo
donde es més importante el cémo te ven

que el qué eres, y si el jugador ha sa-

bido interpretar bien la situacién (que

no es lo mismo decir “Tiro Seduccion

ala criada” que “Trato de camelarala

criada con mi labia, lanzidndole mira-

das sugerentes, a ser posible al escote,

al tiempo que voy acercindome mds

y mds a sus labios...”), y si te gusta

como lo hace el jugador, premialé

con algin modificador (trata, dentro de

lo posible, por no penalizar a los juga-

dores que no saben hacerlo mejor: a

sabe, y no el jugador).
Ademis de lo dicho anterior-
mente sobre la Apariencia, recuer-
da siempre quienes son los personajes y con quién estin
tratando. En el mundo de Aquelarre, por muy noble que
se sea, si no se demuestra con hechos o, sobre todo, con
vestuarios, nadie se lo va a creer. Si un personaje mal
vestido y poco educado llama a la casa de un gran sefior,
lo mds probable es que los criados lo saquen a la calle a
patadas (cuando no a garrotazos); por el contrario, si un
picaruelo se agencia un traje lujoso y sabe utilizar ade-
cuadamente la deshuesada, pocas puertas se le cerrarin.
Asi es la vida en el Siglo de Oro, un mundo de aparien-
cias y poco mis. Y es algo que nunca se debe olvidar a la
hora de narrar una partida de Alatriste: tan importante

como ser es el parecer.

Tarde o temprano llegar el momento de desenvainar
la ropera y hacernos valer por el acero. El sistema de reglas
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de combate de Alatriste no es muy complicado, pero difie-
re bastante de la mayor parte de juegos de rol (para empe-
zar, ni siquiera existe eso que llaman Iniciativa), pero con
una lectura detenida de las reglas, se entiende fécilmente.
Si tus jugadores nunca han jugado a El Capitdn Alatris-
te, tomaté tu tiempo en explicar todo lo necesario en el
primer combate en que se metan, ya que una vez captada
las bases del mismo, los siguientes serdn mds fluidos. Y,
lo mds importante, no dejes de narrar en todo momen-
to (tienes el nombre de “Narrador” por algo, no lo olvi-
des): no digas eso de “Le das, no te para y le alcanzas en
el tronco”; dale de vidilla al asunto y sazonalé a tu gusto:
“Te lanzas hacia tu enemigo, que trata de interponer su
espada pero no lo consigue, y le metes una buena cuarta
de acero en el hombro que le hace chillar de dolor, antes
de insultarte en arameo por la afrenta”. Y cuando se trate
de maniobras de esgrima, todo lo dicho anteriormente es
el doble de necesario, ya que los jugadores necesitan ver
lo que estan haciendo sus personajes, y no solo a nivel de
reglas: si tienes que levantarte, levantaté, y explicalés lo
que supone una Estocada Especial, un A Fondo o un Des-
lizamiento, utilizando para ello tanto la descripcién de las
maniobras como los dibujos que las acompafian (hombre,
y si tienes en casa una ropera o un palo que la simule,
mejor que mejor, pero tampoco es necesario... Te lo digo
por experiencia...).

Otro de los atributos a tener en cuenta, al menos para
los personajes hidalgos o nobles, es la Honra. Hay Na-
rradores que no la tienen muy en cuenta, y jugadores
que se les da una higa estar deshonrados o no... Y no
deberian... Ya sabemos que, a nivel de reglas, el perder
Honra nos supone, simplemente, una pérdida de Apa-
riencia, lo que significa, por tanto, unos bonitos nega-
tivos a la hora de tirar Habilidades de comunicacién, y
jugadores hay que piensen que da igual, que bueno, que
vale... Si tienes a este tipo de jugadores, dale dos opcio-
nes: o se hacen personajes villanos (que a estos si le que

da una higa todo el asunto este) o que se atengan a las

consecuencias, lo que significa no sélo perder Aparien-
cia si no ser claramente despreciados por todos aquellos
que sepan de que va el asunto. Te recuerdo de nuevo que
el Siglo de Oro es un siglo de fachada y mascara: impor-
ta lo que se ve, no lo que se es. Y da igual lo que digan
los personajes: serdn ignorados por hidalgos y nobles,
ninguneados en los salones de la Corte, despreciados en
los circulos sociales més elevados y, en ocasiones, servi-
rdn de mofa para ciertos grupos. Y tu personaje tendrd
que tragar o luchar contra todo aquel que se le ponga
por medio. Deja que sientan en todo momento el peso
de la deshonra, al menos hasta que luchen por enderezar
su situacion.

Creo que con todo lo anterior tienes ya unos consejos
basicos para narrar tus partidas de Alatriste, pero si ten-
go que recordarte uno principal es el de saber de que va
todo el asunto: tus personajes son seres reales que viven
en un mundo real. Las espadas matan, las enfermedades
matan y los chismorreos pueden llegar a matar también.
En el mundo del Siglo de Oro la vida no transcurré en
un decorado, sino en calles llenas de barros, callejones
que huelen a orin y noches cerradas sin apenas ilumina-
cién. Ten siempre en la mente en donde se encuentran y
trata, por todos los medios, de huir de los estereotipos
del rol: una taberna madrilefia del siglo XVII huele a
sudor, a madera y a vino, y nada tiene que ver con las
tabernas de mundos fant4sticos; un teatro no es un sitio
apacible, y las obras podian acabar o empezar como el
rosario de la aurora; las plazas estdn llenas de los gritos
de verduleras y pescaderas que venden su mercancias en
capachos de esparto; incluso la mesa real es un trajin de
moscas entre platos y mds platos a los que el monarca
dedica poca atencién (y que van a parar a las panzas de
sus gentilhombres, cocineros y pinches, y siempre por
este orden...).

Asi que recuerda: si es necesario retuerce todo lo que
ocurre en tus partidas y trata de acercarlo a lo que has
leido en las novelas de Alatriste. S22
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ejemos por un lado los juegos de roles y demds aficiones, y vamos a relajarnos disfrutando un rato
con algunos relatos de los escritores y covachuelistas que acostumbran a pasear por el mentidero de
representantes de aquesta Villa y Corte. Asi que sentémonos un rato por aqui, a la sombra de las casas, y

veamos que nos ofrecen en esta ocasion. ..

LA MonjA ALFREZ (EXTRACTO)

Me escondi un tiempo en Pomabamba, poblacién
que dista menos de veinte leguas de La Plata. Por estar
fronteriza con el territorio de los indios Chiriguanos, que
estdn atin a medio civilizar (que es lo mismo que decir
que muchos de ellos no aceptan ni la Verdadera Fe ni ser
repartidos en encomiendas y mucho menos que invada-
mos su territorio sin defenderse), abundaban los soldados
y los aventureros en la villa, y juzgué que era un buen lu-
gar donde pasar desapercibida, pues con mis aires solda-
descos mas llamaria la atencién galopando en un camino
solitario que no maleando por los antros de un poblado.
Ademis, me hizo gracia el nombre, y lo juzgué de buen
augurio, pues con el poco quechua que en mis afios en
los Andes habia aprendido, descifré que el nombre de la
localidad significaba “el prado del leén”. Cosa que, segura-
mente, la mayoria de los espafioles de la villa ni sabian, ni
les importaba una jiga saber.

La cuestién fue que pasé un tiempo viviendo nueva-
mente de mi baraja, en barrios de baja condicién, lo que
no dejé de ser un cambio agradable, que vivir en palacios
estd bien, pero de cuando en cuando a una le gusta tirarse
un pedo a gusto, no sé si me entendéis.

Una noche mal andaba yo en un garito sin licencia
gandndole los cuartos a un portugués, que Fernando do
Acosta decia que se llamaba, y que junto con los dineros
iba perdiendo la paciencia. Al final de una jugada que ya
crefa suya y que le salié torcida se dio una fuerte bofetada
en su propia cara, exclamando:

—iVilgame la encarnacién del Diablo!

Juzgad cémo se habria puesto si llega a saber que le
habia hecho la fulleria de la empanadilla, y que si buenas
cartas tenfa él mejores las tenia yo, y bien que lo sabia.

Por Ricard Ibdnez

Lo miré con desprecio y le dije, como quien no quiere la
cosa:

—¢Pero por tan poco que lleva perdido voacé ya se
desatina?

Me miré con rencor y me grit6:

—iLo que he perdido son los cuernos de tu padre!

Le arrojé la baraja a la cara y eché mano a la daga,
pero al punto los ayudantes del garitero, que veian que
los 4nimos se estaban exaltando, nos agarraron a ambos,
diciéndonos que no querian piques en el juego, y que nos
sosegdramos o lo arregliramos fuera. Repentinamente
muy tranquilo, el portugués pidi6 jugar una tltima baza.
Yo escupi al suelo y le dije con desprecio:

—¢Acaso os queda algtin maravedi en la bolsa o me
queréis vender la honra de vuestra hija?

Sin hacer caso de mi insulto, el portugués rebuscé de
entre sus cosas y puso encima de la mesa una pistola de
tres bocas'. Habia oido hablar de estas armas entre los
marinos, pero jamds habia visto una, pues era tenida por
arma de herejes. Sus cafiones, dispuestos en abanico, pue-
den ser cargados con bala o perdigones, y si los perrillos
de cada uno de los cafiones estdn montados pueden dis-
pararse a la vez, pues dependen todos de un tinico gatillo.
Juzgad pues el destrozo que pueden hacer a corta distan-
cia, y bien justificaba fue la apuesta del portugués, que
entre dientes me dijo:

—Lo que hay encima de la mesa contra mi pistola. A la
Carteta. ;Os hace, 0 ademds de capén sois ahembrado?

Sonref sin el menor asomo de humor, y supe que algin
dia tendria que matar a este hombre, pues eran demasiadas
ya las afrentas que nos habiamos cruzado. Pero lo cierto es
que deseaba su arma, asi que le dije en tono ligero:

ambién llamada pistola anti motines o “duck-foot”, esta arma de origen inglés era usada por los oficiales de marina para intimidar a la marineria o, en caso
1 También llamada pistola anti mot duck-foot’, est: de origen ingl d los oficiales d timidar a |
0 extremo, sofocar por las bravas una rebelién. Habia modelos de tres, cuatro y hasta cinco cafiones (Nota del Autor).

i
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—Capén soy y no lo niego, que me dejé los cojones
sirviendo a mi rey. Pero lo que me falta en la entrepierna
me sobra en higados, asi que vengan esas cartas, a ver si
vuestros cojones os sirven de algo.

Es la Carteta, también llamada Andaboba o Juego del
Parar juego prohibido en los garitos legales, pues es juego
de los llamados de estocada, en los que de un solo golpe
se puede dar muerte a la bolsa del contrario. Consiste el
juego, pues estoy segura que lo desconocéis, en dar una
carta a cada uno de los dos jugadores, y el primer jugador
que saque de la baraja una carta que haga pareja con la
que delante tiene gana. Como veis, es juego sencillo y bas-
tante tonto, donde el azar lo es todo... Quiso el portugués,
como ultimo insulto, que fuera el garitero el que repartiese
las cartas, para que no hubiese engafio ni fulleria por mi
parte. Bueno, a veces un poco de habilidad con las manos
ayuda al azar, y yo, aparte de mi suerte, tenia una bolsilla
bajo la camisa con varias cartas buenas, a las que recurrir
dando el cambio al acercarme mucho las cartas al pecho.
Pero he de decir, y ante Dios juro, que en esta ocasién no
hubo flor alguna, sino que simplemente anduve de buena
suerte, e hice pareja a las pocas cartas vueltas, ganando asi
un arma que mucho servicio habia de hacerme. Se quedé
muy palido el portugués, y luego sin decir palabra se le-
vantd y se fue.

Me queds la cosa de que el negocio con el fulano Acos-
ta no habia terminado, y a fe mia que mi olfato de soldado
viejo no me engafi. Pues sucedié que, tres noches mas
tarde, cuando volvia yo a la casa donde me alojaba me en-
contré con una figura que me esperaba bajo la débil luz de
la hornacina de una virgen, el acero desenvainado y con
la punta bien aposentada en el cuero de la bota. Alzé el
rostro para que le viera la cara, y se quedé mirdndome de
fijo. Evidentemente, era don Fernando do Acosta.

Todo hay que decirlo, el portugués no era ni cobarde
ni traidor, que vino a cobrarme las costas solo y dando la
cara, no escondido en un callején oscuro como un desue-
llacaras cualquiera. Asi que desenvainé toledana y daga, y
desembarazidndome de la capa hacia él me fui. No cruza-
mos palabras, que harto nos habiamos dicho en la noche
pasada. Era hora de que hablaran nuestros aceros.

Vi que se destrababa el herreruelo con la mano izquier-
da, y pensé que, viéndome venir con un acero en cada mano,
trataria de enrollrselo alrededor del brazo para mejor so-
portar la granizada de estocadas que iban a llovetle. Pero en
lugar de ello hizo restallar la tela, golpedndome con ella en
la cara, y aproveché ese instante para tratar de entrarme la
toledana por los pechos. Paré a ciegas su estocada, més por
suerte e instinto que por buen atino, y le lancé un contra-

golpe que solamente hiri6 al aire.

Era la primera vez que me enfrentaba a un espadachin
que se manejara con espada y capa, y a fe de Dios que sabia
sacarle el jugo, a un simple pedazo de tela. Me lancé nueva-
mente contra él, algo mds prevenida, y ese demonio de por-
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tugués me tir6 de nuevo la capa, pero esta vez a la toledana,
trabindomela al enredarse en ella. Por suerte algo bueno
fue de ello, que le di un tirén y se la arranqué de la mano.

Movi la diestra de un lado para otro, tratando de libe-
rar el acero de la tela, y en estas andaba cuando me vino
una estocada del portugués, que paré con la daga, alejin-
dola de mi cuerpo, que atn anduve con tino, pues si no
me atraviesa de parte a parte. Por el impetu que dio a su
golpe casi chocé contra mi, y nuestros pechos practica-
mente se rozaban. Asi estaba, los brazos casi en cruz, la
diestra entorpecida por la capa y la siniestra hurtando de
mi su espada con mi daga, y no se me ocurrié otra cosa
que escupirle en la cara al portugués, aprovechando que
bien cerca nos habian quedado ambos rostros. No le di
en un 0jo, como era mi intencion, pero logré enfurecer-
lo, que me agarré con la mano izquierda el cuello de la
ropilla. Asi que lo siguiente que sufrié fue un soberbio
rodillazo en la entrepierna, que el que yo no tenga nada
que me cuelgue no es dpice para saber que es ahi donde a
los hombres mas les duele.

Se doblé entre gemidos y yo por fin pude apartarme,
desenredar el maldito herreruelo del acero y esperar a que
recuperara los sentidos. Hubiera podido matarle, y bien
sabéis que no ando yo con demasia de escripulos como
para no hacerlo, que una pelea, ya os lo he dicho siempre,
es una pelea... pero tampoco le guardaba yo tantos renco-
res, y por lo que mi respectaba, la deuda estaba saldada.

Desgraciadamente, el portugués no pensaba lo mismo,
asi que una vez logré ponerme nuevamente derecho, y
cuando le dije, quizd con mds sorna de la que debiera:

¢Tenéis bastante, o queréis mas?

No me contestd y se lanzé nuevamente contra mi, ti-
raindome una estocada que desvié con mi daga, hundién-
dole a mi vez tres cuartas de toledana en su pecho. Debi
acertarle al corazén, o a arteria principal, pues cay6 como
un saco, y pronto no se movio.

Limpié mi acero en sus ropas y cavilé qué hacer. Pero
siendo noche cerrada, y no sintiendo que nadie nos hu-
biera visto, resolvi irme tranquilamente a mi alojamiento,
que en ciudad llena de soldadesca un muerto mas o me-
nos en la calle a nadie le importa.
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Para mi desgracia, habia alguien a quien si le importa-
ba la suerte de don Fernando do Acosta, y era a un fulano
de alguacil llamado Baltasar de Quifiones, que apenas se
descubrié el caddver cerca de mi casa se puso a aporrear-
me la puerta, y sin hacer caso de mis protestas registré mi
ropa buscando manchas de sangre, e hizo que un fisico me
examinara el cuerpo, a ver si tenia heridas recientes. Nada
encontrd en mi pecho ni en mis miembros, que quiso el
Diablo que saliera del duelo sin un rasgufio, y cuando qui-
so que me bajase el calzén protesté diciendo si es que era
sodomita, que tanto interés tenia en ver mi culo. Asi que
lo dej6 estar, y se fue. Don Baltasar tuvo que dejarme i,
aunque atin le quedé cuajo para decirme entre dientes:

—Esta vez os habéis librado, capén, pero si no puedo
haceros pagar por esta muerte, otra habrd que os comeréis
entera. Que bien sé que vos matasteis a Fernando, y os
voy a tener muy vigilado a partir de ahora...

—Mucho interés ponéis en esta muerte, y muy seguro
estdis de que yo lo maté. Si no tuviera tanto respeto a la
justicia como tengo, ni fuera gentilhombre honrado y ca-
bal, como soy, sospecharia que el portugués y vos erais muy
amigos, y que don Fernando os confesd la noche pasada que
iba a solucionar algin asuntillo pendiente, y hasta puede
que os dijera donde y con quién. Pero claro, eso no podéis
decitlo ante ningiin juez, pues vuestro deber como justicia
hubiera sido el de detener su mano y evitar que intentase
esa estupidez... ¢Me equivoco, 0 voy bien encaminado?

No dijo nada, simplemente enrojecié de pura y simple
rabia y se fue. Sea como fuere, mis dias en Pomabamba
habian terminado. Teniendo en mi contra a un justicia,
era cuestién de tiempo el que cotejase mi aspecto con el
bando que a buen seguro el corregidor de La Plata le ha-
bria hecho llegar, y volviera con mejores razones que las
que ahora habia traido para echarme grillos y cepo. S22
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DESAFORTUNADO LANCE

Alli me encontraba yo. Tirado en mitad de la nada, con
un par de frios 0jos mirdndome, sin otra cosa que pensar
que en c6mo habia llegado hasta alli. Estaba paralizado, me
venian a la mente imdgenes de mi nifiez, yo, en mi primera
misa, yo, en la taberna de mis padres robando algo de vino,
yo, en mi primer lecho junto a una mujer, yo, recibiendo mi
primera herida, yo, hablando con mi viejo amigo Nicolés...

Nicolds: a fe mia que era un valiente hombre al que
debo la vida mas de una vez, y mis de dos, aunque el asun-
to es reciproco y nadie serfa capaz de decir cuantas veces
nos hemos salvado la vida el uno al otro. Gran espadachin
ese Nicol4s, grandote, torpe y lento, excepto cuando se
trataba de batirse toledana en mano.

En asuntos turbios andaba metido tltimamente mi mer-
ced asi que el pobre Nicolds no dudé en prestar su ayuda
cuando yo la hube necesitado, incluso a costa de sacrificar
su propia vida. Asuntos peliagudos, la noche anterior habia
dado muerte a un desgraciado que no tenia otra cosa que
hacer que vagar por la noche de un lado a otro por las os-
curas calles de Madrid, asi que como es costumbre en estos
barrios no dudé en pedirle la bolsa a cambio de su vida, que
me pertenecia, igual que me pertenecia la vieja toledana de
mi padre que sostenia justo donde ese rufidn, que estaba a
punto de enredarme la vida, tenia el corazén.

El muy bellaco no pensé otra cosa que en hacerse el
héroe, muy posiblemente para mas tarde afiadir un par de
detalles mas sobre el asunto y seducir a alguna dama dela
corte. Asi que no hubo mas remedio que despachatlo de
forma répida y limpia, tres estocadas de tanteo y la cuarta
al corazén. De lleno.

La cosa no hubiera pasado a mayores, si yo no lo hubie-
ra hecho, lo hubiera hecho cualquier otro, que somos mu-
chos en esta profesién como para ir andando con remot-
dimientos. O moria yo o moria el, asi de sencillo. Asi de
sencilla es la vida en la capital. Como iba diciendo, la cosa
no hubiera pasado a mayores, si no hubiera sido por que
aquel insensato era el maldito amante del diablo. Aquel
diablo de ojos azules y rubios tirabuzones de oro.

De este modo la cosa qued$ clara desde un principio, no
cabfa duda que el hombre venia del alcizar real de ver a su
amante, y ésta no tard6 en enterarse de su muerte cuando
el hidalgo aparecié muerto en mitad de la calle donde yo lo
habia dejado. En seguida la mujer ejercid toda su influencia
sobre su tio, poderoso hombre de la corte madrilefia, para
que se cazase al hombre que habia cometido tal asesinato
y darle muerte de la forma mas répida posible. Demasiado
se acercaba la justicia tras mis pasos, demasiadas preguntas
a mi alrededor empezaron a formularse como para que-
darme sin hacer nada mientras veia a la muerte acercarse.
Es curioso el peculiar sentido del humor que demuestra a
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Por Manuel J. Belizén

veces la diosa fortuna, o la inexorable muerte, como prefie-
ran llamarlo, por que en estos mismos instantes creo que la
muerte no hubiera venido m4s ripidamente a mi encuentro
si yo la hubiera buscado.

Asi que le pedi auxilio a Nicolds, le pedi que me escon-
diera, que me ocultara. Al dia siguiente nos pusimos en
marcha a casa de su tia abuela, que vive a unos cuantos ki-
l6metros de la capital en una préspera granja. Decidimos
salir por la noche cuando las sombras nos ocultaran. Re-
cuerdo cémo vendiamos todas nuestras pertenencias con
algo de valor, excepto las armas, para alquilar dos rdpidos
caballos, recuerdo la cara de preocupacién de Nicolas,
cuando tuviera que volver a la ciudad al amanecer con un
caballo sin jinete, Ellos nos esperaban, vigilaban todas las
puertas de salida de la ciudad y pararian a todo el que resul-
tara sospechoso, nosotros lo sabiamos, lo estaban haciendo
desde la noche en la que tuve aquel desafortunado encuen-
tro. Por eso necesitibamos los caballos sin discusién. No
era posible pasar desapercibidos por que todas las salidas
estaban vigiladas, asi que por lo menos procuramos que
no pudieran cogernos, y con los caballos no nos atraparian.
Sélo teniamos una oportunidad, y no ibamos a fallar.

Empezaba a oscurecer y nos preparamos para la es-
capada, no habia tiempo que perder, ya estaban echin-
dose encima mia. Limpiamos las pistolas, los aceros de
nuestras toledanas y vizcainas, nuestras botas, reunimos
el poco dinero que nos quedaba y una hora después del
anochecer nos lanzamos en pos de la puerta oeste de la
ciudad. Pasamos por la puerta a la velocidad del rayo, sin
mirar atrds, sin hacer caso a los gritos que ofamos sobre
los cascos de los caballos.

Pero entonces todo se vino abajo, ocurrié la catdstrofe.
Vimos cémo de entre los drboles del camino que cogimos,
salfan varios jinetes en nuestra persecucién. Espoleamos a
los caballos con todas nuestras fuerzas hasta hacerlos san-
grar, pero sus caballos eran mejores, y nos costaba contro-
lar a nuestras monturas, no acostumbradas al sonido de
los mosquetes de nuestros perseguidores. Al fin, después
de unos kilémetros de escapada, alcanzaron a Nicol4s de
un tiro de pistola y cay6 de su montura.

Sin pensatlo paro, me bajo para ayudarlo a hacer frente
a lajusticia, y veo que estd muerto. Su pie se habia engan-
chado en el estribo y habia arrastrado su cuerpo inerte
varios metros por el camino, le habian dado en el pecho y
se lo habian reventado.

Me acerco, y entonces veo que no estd muerto, que ain
queda un hilo de vida en él, y sin dudarlo saco mi pis-
tola y derribo al primer jinete que viene a mi encuentro,
luego, saco la toledana y la vizcaina y afirmo mi guardia,
esperando la lluvia de estocadas que los otros dos jinetes
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tienen intencién de soltarme. Pero no caeré mientras Ni-
colis siga vivo.

Los dos dejan su montura, se bajan y se me acercan de
frente, ampliando cada vez mis el circulo que me rodea,
separdndose uno del otro, para que mi defensa tenga que
abarcar el mayor espacio posible. Blanden sus armas con-
tra mi. Me bato con furia, con la furia que da la desespe-
racién de estar muerto sin ain estarlo, con la furia que da
el pensar que quizés esa sea la tltima estocada, que quizas
sea la tltima esquiva, la tltima mirada a Nicolds, que atin
respira, con dificultad, pero atn respira.

Acaban hiriéndome, uno de ellos me hace un maldito
tajo en la pierna, y el castillo de naipes se derrumba sin
remedio, mis movimientos son cada vez mis lentos, el
cansancio se agolpa, y cada vez retrocedo mdis y mds. Las
fuerzas se me escapan por la pierna. Pero miro a Nicol4s
y alin respira, su respiracién estentdrea, costosa y ruido-
sa llega hasta mis oidos por encima del ruido del acero
al chocar con el acero. Se estd ahogando en su propia
sangre.

Entonces doy dos pasos mas atrds, con la pierna casi
a rastras y las estocadas de mis enemigos me hacen caer.
Los dos me miran con malditas sonrisas. Los maldigo.

OLIA A MUERTE

Uno de ellos habla: “La préxima vez, atadle la lengua a
quién alquiléis los caballos, estipido”.

Y entonces todo encaja: nos estaban esperando, sabian
que se acercaban a la verdad, al culpable, y que haria todo
lo posible por escapar de la ciudad, sélo tenian que con-
trolar todas las posibles formas de salir, controlando los
alquileres de caballo, entre otras cosas. El duefio de los
caballo les dijo que ese mismo dia dos tipos alquilaron
caballos, dos tipos que parecian no tener mucho dinero.
Seguro que nos esperaban en cada puerta de la ciudad.
Miro a Nicolds y ya no respira.

Entonces me quedo paralizado y pienso en lo que ha
sido mi vida: yo, en mi primera misa, yo, en la taberna de
mis padres robando algo de vino, yo, en mi primer lecho
junto a una mujet, yo, recibiendo mi primera herida, yo, ha-
blando con mi viejo amigo Nicolas... Ahora sé que es cierto
que antes de morir ves pasar toda tu vida ante tus ojos.

Siento primero el frio acero introducirse en mi piel,
siento cémo la rasga, cémo la daga de misericordia de-
rrama la sangre por mi espalda; siento después la dulce y
caliente sangre cémo fluye por la parte blanda de mi es-
palda; y por tltimo siento cémo se me va la vida por la
herida, y me dejo envolver por las tinieblas. 2>

Capitulo 1:
Flandes, o las Cien Varas

Olia a muerte. Es la primera sensacién antes de una
carga de caballeria. Huele a muerte el polvo que levantan
sus cascos. La tierra que parece romperse a tus pies, las
picas bajando al grito del sargento, y nosotros cargando
los mosquetes, Santiago y cierra gritan algunos, pues para
mi que no, que esta vez son ellos los que cierran sobre no-
sotros. La boca me sabe a sangre, el hombro que se queja.
Tengo la vista clavada a cien varas, creo que soy incapaz
de mirar mis alld de cien varas. Cien varas es la distancia,
es la distancia de la muerte. Cien varas es la distancia que
puede alcanzar mi mosquete. Se empiezan a escuchar vo-
tos y Santiagos, pero yo no abro la boca, ¢para que? Para
que gastar fuerzas si lo que tengo que hacer es guardarlas.
Se acercan, miro la mecha por ultima vez. No me falles
ahora, buen amigo de acero.

Por fin los veo, por fin estan a cien varas, estin en nues-
tra linea. Ruido, el ruido de una descarga de mosquetes,
todos esperando a que pasen ese punto, esas cien varas,
todos que disparamos, mds olor a muerte. Cerramos los
ojos que nos empiezan a llorar por el tizne de la polvora.
Nos devuelven los tiros, cago en la puta, media linea de
piqueros ha caido, cargamos rapido con los ojos llenos de
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polvora, el sargento grita: “Cerrad la linea, cabrones o nos
cierran la cabeza”.

Abhi veo otro, estd encabritando al caballo el muy cabrén,
pero me da igual, lo tengo por el flanco. Disparo, cae, los
ojos me escuecen y me lloran mucho, las ldgrimas se empie-
zan a mezclar con la tizne, Cierro los ojos y cuando consigo




volver a abritlos nos han roto las lineas de picas. Mi pri-
mera reaccién es coger la pistola y tiratle a un sefiorito que
estd rompiendo crismas desde su bello corcel, pero mejor
guardar la bala para luego, por si hay que correr. Cojo el
mosquete del revés y por mis muertos que le he roto por
lo menos las costillas del armazo que le he dado.“Cago en
todo..., lalinea, hostias, la linea..." El sargento que sigue gri-
tando, avanza la infanteria grita alguien, cojo el mosquete y
vuelvo a mi posicién de marras, comienzo a cargar, ahora si
que se va armar un buen ziquitraque.

Llegan las picas enemigas, llueve fuego desde los dos
lados, ahora no son cien varas son quinientas por cada ban-
do, termino de cargar y empiezo a apuntar. Mala suerte, al
piquero que tenfa delante mia le acaban de arrancar me-
dia cara y estd en el suelo acordindose de los muertos mas
frescos de los holandeses. Aprieto contra el hombro, busco,
encuentro, eres mio, de nuevo ciego, no se si acerté o fallé, es
imposible de saber, confusién, olor a muerte, barro, sangre,
polvora, todo mezclado, asi es como huele la muerte.

A la mierda las picas, la linea cayd, descerrojo el tltimo
tiro del mosquete a menos de dos pasos de mi, la expre-
sion de su cara, ese mal nacido hereje, no lo contard, saco
la de juanes y su hermana pequefia, aqui la esgrima no
cuenta, ni posturas ni historias, el honor tampoco cuenta,
por la espalda mejor que a la cara, quitarse al enemigo del
medio eso es lo unico que importa, cojones, matar al fin y
al cabo. Matar por Ciristo y por el Rey.

La de San Andres aparece mas que blanca sucia, por la
pélvora y la lluvia, y alguien gritando que avancemos que
no tiremos pa tras, que palante mejor. Alguien se me ha
puesto delante, me tira en alto, le paro con la daga, le doy
una patada en los huevos y le hago un chitlo en la garganta.
Répido, sin dolor para mi, pero creo que mucho para él,
conseguimos tirar pa lante, més chirlos, mas sangre, siento
algo caliente en la cara, creo que me han dado en la cabeza
pero no lo sé seguro, tampoco me voy a parar a miratlo, si
me paro muero, es asi de sencillo. Otro se pone delante,
le tiro en largo con la ropera, me para y yo le tiro en corto
con la daga, me agarra por el brazo, eres mio mal nacido, le
arreo un cabezazo en la nariz, siento el crac al romperse el
tabique, cae al suelo y me arrastra con €, empiezo a poner-
le el coleto como un colador, le suelto todo lo que puedo,
no pienso, sélo apufalo, le miro la cara, no tendrd ni die-
ciocho afios, apenas un hombre, y lo sigo apufialando, en
mala hora nos alistamos tanto ti, que ya no lo vas a contar,
quien sabe si no seré yo el que al final no lo cuenta.

Despierto entre sudores, llevo dos afios fuera de los
tercios, en Sevilla, me gano la vida como puedo, no hay
una noche en la que no recuerde el tiempo en que por
servir a Dios y al Rey vendi mi alma, termino como todos
los dias sentado en una silla, mirando por la ventana el
rio, y dindole al vino, la unica forma de no sofar es estar
borracho. Hay una copla de los tercios que dice, Espana
mi natura, Italia mi ventura y Flandes mi sepultura. Mi
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tumba no se quedd en Flandes pero juro que si mi alma.
A mi vuelta a Espana volvi como buen hidalgo, orgulloso
y pobre, pero con la cabeza bien alta.

Cuando digo que deje el alma es en serio. Soy hijo de
un caballero pobre, mi abuelo pertenecié a una noble fa-
milia italiana, patricios romanos presume el hombre, pero
de poco le sirve, él vive aun de su renta, y mi padre del
cuento, yo por mi parte hago todo lo que puedo por vivi,
o sea que paso muchas noches en las iglesias si las cosas
se me han torcido. Vamos, que el dia que llegue tarde a
sagrado dejaré la honra de la familia por el suelo.

El vino esta caliente y reconforta, es placentero, mis
pertenencias estdn listas. Mi abuelo que siempre me qui-
so bien, acaba de conseguirme un trabajo propio de un
hidalgo hijo de un caballero, puede que esto me cambie
la vida. Hay que ver, yo que estudié en la escuela de Ca-
rranza, que tuve un buen cura para ensefiarme las reglas,
pero los apellidos no llenan las bolsas y por el contrario
si las vacfan. Mafana parto a Madrid, al servicio de un
noble, un pisaverde de buena cuna, més alta que lamia y
esperemos que su bolsa también lo sea. Manda cojones,
diez afios en los tercios rompiendo cabezas de herejes hi-
jos de puta, y ahora me toca ir a vivir con ellos. Mi abue-
lo consiguié que el tal don Antonio, hijo de un antiguo
amigo de mi abuelo, le diera el puesto para mi, secuaz de
un espia. Ver lo que me depara la vida, eso es lo unico
que hago desde hace afios. Tengo que seguir matindolos,
parece que es lo unico que se hacer. Matar por Dios y

por el Rey.

Capitulo 2:

Londpres, o el Bar de Pepe

Es de noche, vaya usted a saber si con luna o sin ella,

solo nubes, es lo unico que se ve, eso si sacas la cabeza de
debajo del sombrero, por que para no variar llueve, Maldi-
tos hijos de la Gran Bretafia. A Dios gracias trabajo para
la embajada y con las postas me llega buen vino de vez en
cuando, porque aqui de vino nada, mal puede andar un
pais sin vino. Estoy en Dover, voy hacia el bar de Pepe.
Es un bar de pescadores en el puerto, le llaman Pepes pab
por que es propiedad de un espafiol, que se llama Eufra-
sio en realidad, pero estos hidepu no pueden pronunciar
tal nombre, asi que cortan por lo sano y Pepe se quedd.
La historia de este tambien es buena: era marinero ga-
llego que hizo aguas mientras andaba buscando puerto
durante una tormenta. Pues como él dice, con mala suerte
de dar aqui con los huesos tierra. Como viajaba mucho a
Inglaterra chapurreaba un poco el idioma y entré al ser-
vicio de un pescador que le dejo hasta que se casara con
su hija. La cosa es que Eufrasio terminé siendo el duefio
del barco por derecho de sangre después de que muriera
el inglés. Tiempo despues perdié la mano izquierda en la
mar y vendid el barco para montar en su propia casa una




pequefa taberna ya que no estaba para la mar. Cuando
supe que estaba aqui me gane su amistad lo antes que
pude. Me sirve para saber cuando entra alguien de calidad
por estas tierras. Eufrasio, que no es tonto, sabe que no lo
hago por hacetlo, pero como él dice es un placer de vez en
cuando hablar en cristiano, que recordarmos que estos no
son cristianos, y es mds placentero cuando, como hago yo,
siempre viene con una botella de vino bajo el brazo.

La verdad es que no me va mal, no me puedo quejar.
Bueno si puedo, claro que puedo, esto en Sevilla estaria
mejor, pero me las habio bien, vamos. Tres afios aqui, en
el islote este, me hacen hablar la lengua de estos mal naci-
dos, fuk llu y demas. Es sencillo, no tiene mucha ciencia.

Hoy he venido a buscar al adjunto. Don Antonio fue a
Venecia por asuntos del Rey. La verdad es que me hubiera
gustado ir, pero el embajador, el sefior de Sarmiento, dijo
que lo mismo tenia algo para mi. La verdad es que al final no
hubo nada, escepto lo de siempre, ir a ver a algun criado de
algun noble para que suelte informacion a cambio de libras,
claro estd, que como dice Quevedo, poderoso caballero es...

El adjunto don Antonio es un buen caballero, hombre
de mundo y de letras, no se suelta mal con la ropera, que
como él dice nunca se sabe. Es un galén con las damas y le
gusta hablar conmigo de libros. Primero légicamente los lee
él, que por algo los paga, y despues me toca a mi. El Quijote
es sin duda nuestro favorito. Los dos admiramos ese libro,
aunque criticos, por lo que dice don Antonio, no le faltan.
Tengo muchas esperanzas puestas en él. Creo que cuando
nos llegue la hora de volver a Espafia intercedera por mi ante
el Conde Duque para que me den alguna renta buena. Siem-
pre dice que algun dia, si yo quiero claro est4, volveremos los
dos a su Granada natal, donde los dos viviremos tranquilos,
sencillamente disfrutando del descanso merecido.

Hablo con Eufrasio un rato y bebemos el buen vino que
le he traido de Londres. Después tomo habitacién y me voy
a dormir. Con el vino reposando en mis entrafias consigo
que no vengan los fantasmas, al menos por esta noche.

Al amanacer recogi al adjunto y nos fuimos a Londres.
Por fortuna hoy hace sol. Bueno, al igual que en Flandes
es una mala imitacién de sol. El camino esta embarrado
por la lluvia de ayer y vamos forzando los caballos, por
que la carta que llevaba para el adjunto decia que se pre-
sentara con rapidez.

Mi amo llevaba unos dias que no paraba, parecia que
anda detras de algo, algo gordo, vaya usted a saber. Lo mis-
mo estos cabrones quieren entrar en Flandes a jodernos la
marrana como hicieron con la armada. No son ni listos
estos hijos de puta, pues los oyes hablar y parece que lo
de la armada hubiera sido nuestra gran humillacién. La
perra de la Tudor lo vendié bien. Les dijo que habian sido
derrotados los espafioles estando ella en minoria. Lo que
no cuentan, claro estd, es que esa mayoria eran transpor-
tes de los tercios en lugar de barcos de guerra. Y claro est4
que tampoco se menciona para nada el nombre de Maria
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Pita, cuando mandé en Galicia a hacer gargaras al mal
nacido de Drake. En fin que estos saben sacar buen pro-
vecho a lo poco que tienen.

Por fortuna el sefior conde don Diego Sarmiento gusta
de tener buenos animales y todos sus caballos vienen de
Espafia, por que aqui y eso lo puedo jurar, ni el Rey tiene
un caballo de verdad, que parecen mas bueyes que nobles
equinos. Bueno sefiores, que me voy por las ramas. Pues
estando yo en las cuadras que me mando llamar don An-
tonio, estaba él en su despacho con el conde. Entre ambos
me han dado una bolsa de dinero y una carta.

—En esa carta tiene su vida y la nuestra, Aurelio. Cui-
deld como su propio pellejo. Lleva también los visados y
la carta para las postas. Y recordad y jurarme que solo la
podra ver el Conde Duque.

—El Conde no tiene que pedirme que jure, pero si es-
tareis mds tranquilo juraré, haré lo que me pedis.

Mientras preparo el caballo y las alforjas, acude a mi
encuentro don Antonio. Me abraza como si fueramos
hermanos y me dice que no me deje matar, y que vuelva lo
antes posible, para poder seguir prestindole buen servicio
y amistad.

Dificil es encontrar en esta vida amigos, pero bien po-
dria yo decir que en él tengo uno. Me trae también un
libro, El Buscon de Quevedo. Dice que es bueno y que me
hari recordad a donde voy.

Parada en Maidstone para domir, comer y demds,
para salir al dia siguiente a ufia de caballo para Dover.
Por supuesto que paro a ver a mi amigo Eufrasio, como
siempre. Le llevo vino y reimos un rato juntos, recordan-
do las Espafias. Obviamente le miento y le digo que voy
a Paris a llevar correspondecia a dofia Ana de Austria de
parte de la sefiora condesa de Gondomar. No me hacia
gracia mentir a Eufrasio pero quien me asegura que lo
mismo no vende esa informacion a los ingleses, que todo
es posible.

Capitulo 3:

Calé, o Cuestion de Higados

El viaje hasta Calé no tuvo mucha historia, tranquilo y

pacifico. El mar estaba por fortuna en calma. Calé me gus-
ta, se ve un sitio tranquilo, una villa de pescadores con un
fortin, escarmentados ya de que los ingleses entren por ella
a placer. Aunque no bajo la guardia, me relajo. Es dificil que
los herejes se hayan enterado de mi salida de Inglaterray de
mi viaje a Francia, pero claro cualquiera sabe lo que puede
estar pasando de verdad. Por eso mas me vale vigilar.

Me despierto por la noche empapado en horror y sudor.
Salto de la cama sobresaltado, voy a la mesa y cojo la botella
de vino. Un buen tiento ayuda a calmarme, a recordar que
estoy en Francia y que no sigo en la guerra. Mi mirada estd
perdida en esas cien varas. Hoy he sofiado con una encami-
sada. Esta nos sali6 bien, matamos a muchos antes de que
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dieran el grito de alarma, pero uno de ellos, uno de esos
caprichos de la memoria que se niega a abandonarnos, un
hombre de unos treinta afios, rubio, no puedo dejar de pen-
sar en su expresion de horror mientras le corto el pezcuezo,
los ojos saliendose de sus orbitas, el dolor expresado en su
mirada, muerto indefenso, sin posibilidad de defensa.

—Tu en la cama o yo en el campo de batalla.

Recuerdo que estan son las palabras que le dije a su ca-
daver mientras me preparaba para ir a por otro més. Echo
de menos la vista del mar, mi cuarto da ala parte de atrds y
no se ve el mar. No se porqué pero el agua me relaja. Apuro
el vino y me visto. Me rio de mi mismo al darme cuenta
de que parece que llevo el embozo puesto para andar por
Sevilla pero la rasca que cae es soberbia. En algunos gari-
tos se escucha ruido, puede que marineros de permiso en
tierra, pero no quiero compafiia, solo quiero soledad. Sigo
por los callejones del puerto, me paro delante de un barco,
y mi mente viaja a Sevilla muchos afios atrs, tal vez dema-
siados, cuando era un mozo y esperdbamos la llegada de
la flota con ansias. La ciudad lucia sus mejores galas lista
para un rio de oro y el comercio de la ciudad resucitado. Me
emocionaba solo de pensar en la emocién de poder ver lo-
ros y monos. Eran tiempos felices. No se piensa en lo duro
de la vida cuando se es un crio. Solo se piensa en ser feliz y
punto. Recuerdo que cuando bajaban los cofres hacia la To-
rre del Oro, fuertemente vigilados, siempre pensaba que se
olvidarfan alguno y que yo lo recogeria sin ser visto, fortuna
y gloria para mi. Légicamente, eso nunca pasé. Sigo andan-
do por el puerto hasta que me doy cuenta de que alguien
me sigue. Dos parecen ser, puede que tres, por el ruido que
hacen. Siento la carta contra el pecho y me consuelo sabien-
do que la llevo. Elegir el momento, dice don Antonio, es la
clave para una victoria. Entro en un callején y aguardo den-
tro, preparo la mecha de la pistola. Tenia que haber traido
dos, pero tarde es ahora para lamentos. La calle es ancha y
entrardn bien dos para batirse, pero no lo hardn con soltura.
Tal y como me temia entran tras de mi.

—QGuata Fukin llu guan —esperemos que hablen in-
gles por que si no la hemos jodido en las negociaciones.

—We don't want problems with you, just give to us
the letter and finish or business —el que habla empieza
a echar mano a la espada. Bueno mejor a la espada que a
la pistola. Sus secuaces empiezan a imitatlo. Pues peor
para vosotros soplagaitas. Al listillo que queria la carta le
apunto con la pistola. Sé como se las gastan los espias. Al
fin y al cabo yo tambien lo soy. Volver sin la carta no les
sirve, tienen que llevar el premio, asi que paso de decirles
que puerta y tal, sé que no servird para nada y si lo hacen
solo esperan otro momento para darme matarile.

El disparo suena como un trueno en mitad de los calle-

jones. Los sesos del jefe ponen pringando al que hay detris.

No se por qué pero una duda me corroe: ¢se podra acoger
uno a sagrado en Francia? Porque en Inglaterra no, claro
estd, que el rey tambien es el papa en Inglaterra, asi que la
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iglesia y la justicia son unas y estos son catolicos. Bueno, da
lo mismo, ahora al lio. Me quedan solo dos delante.

Firmes en el paso y muerte en los ojos avanzan en mi
direccién. Rdpidamente comienzo a retroceder sin dar la
espalda, buscando alguna forma de mejorar mi situacién.
Los dos santos varones que tengo enfrente avanzan, acre-
centando el ritmo. La calle cambié el nombre por callejon,
y eso me sera mas favorable. Por el olor y los desperdicios
juro que era la trasera de un figén. Esto me impide ir mds
rapido ya que podia tropezar. La cosa pinta asi: o me daba
la vuelta y corria arriesgdindome a que me cojan por la
espalda, o me quedaba y plantaba cara.

Morir matando, siempre pensé eso, y ya por lo menos
me habia llevado a uno de estos hideputa por delante. La
jugada me saldr4 de seguro cara, pero me saldra. La suerte
estaba echada y los tenéa en lo alto. El primero me ataca
en alta a la altura de la frente y lo retengo con desenvoltura
con la daga. El segundo entra por el costado, pero mi hija
de toledo demuestra que es rapida. Como buen castellano
clavo pies en tietrra y comenzamos la jarana. Parar y mds
parar, porque yo no puedo hacer nada més. Pero me doy
cuenta que entrardn antes o despues, que aunque los esté
reteniendo es solo eso retenetlos. Tengo que encontrar la
forma de salir de esta. Daga y espadas se cruzan y no habia
salida. El segundo entré directo al estomago, sin piedad, y
como dicen que en esta vida o te la juegas o no ganas, yo me
la jugué, tenia que jugarmela. Opongo mi espada a la suya
cerrdndole la distancia, las dos espadas en alto, y con toda la
furia que puedo reunir lo tiro al suelo. Su compafiero tiene
que recular para no verse arrastrado en la caida y el malan-
drin con las piernas y manos en alto como un gato despan-
zurrado. Le lanzo la daga al cuello, a la cual le da la bienve-
nida con un grito de espanto. Terminando el movimiento
de lanzar la daga salto hacia el primero poniendo la mano
en la espalda y cargo contra el de costal, y como siempre se
ha dicho dos son compaiifa y tres multitud, y ahora que
estamos dos comenzaremos a bailar de forma mas intima.
Le entré saltando hacia el frente para comerme su espacio.
Tarde para rectificar al ver que su daga me para la ropera y
que su espada entraba ya decidida a darme sepultura, me
aparto como puedo y roza el coleto y de milagro que no se
llevo tambien un buen trozo de pellejo.

Recuperado del susto salto de nuevo hacie él, asi que
me decido de una vez a acabar con esto. Un estudiante de
Carranza no cede ante un inglés. Comienzo a saltar hacia
él mientras le tiraba por todos lados. Me paré en seco, las
fuerzas fallaban y esto no llevaba a nada. Le espero, nos
medimos por un segundo y tal y como yo esperaba él se
lanza al ataque entrando por mi flanco izquierdo. Finté
su movimiento colocindome en paralelo, cruzo mi brazo
por la espalda y le doy un tajo en el coleto. Estaba tocado,
pero esto era a muerte, no a primer contacto, Paradas y res-
puestas empezaron a entrelezarse. Lo ataco con dos falsos
a la altura del pecho esperando, como sucede, que salga del




callejon, y en estas que veo la pistola en el suelo, y aunque
mi maestro de esgrima hubiera protestado por esto, la idea
de usatla como maza me resulta tentadora. Sigo lanzando
falsos hasta ponerme a la altura y salto a por ella como una
centella, pero la patada que me acaba de estampar a cambio
en la boca y la muela que me ha partido me hecho perder
el interés en ella. Mientras recuperaba mi equilibrio, salta a
por mi de costado y con la espada a por mi estomago. Es-
quivo su estocada otra vez de milagro y agarro su acero con
mi mano enguantada, mientras con la ropera le asesto un
golpe en la boca haciendo que salten dientes y sangre

Me agacho sobre él, listo para rematarlo. Mejor tti que
yo, me digo a mi mismo, pero en ese momento recuerdo
el suefio de aquella noche. No queria mds muertes sobre
mi cabeza, matarfa por defenderme y ya lo habia hecho,
ya tenia dos muertos mds en mi conciencia y no queria
cargar con un tercero.

Laboca me duele horrores, la muela parecia partida, pero
no habia tocado el nervio. Escupi sangre y trozos de diente.

Por el camino paro en una de las tabernas y compro un
poco de aguardiente marinera de esa que llaman run. Es
fuerte y servird para limpiar la herida de la boca. Al llegar
a mi habitacién en la posada vi que lo habian removido
todo. Esta claro que el que sea queria la informacion, y
que habian mandado mds gente tras de mi. Pasaré el resto
de la noche en vela, limpidndome la herida y preparando
el equipo. Preferia dormir en el barco de mafiana que ha-
cerlo en la taberna. Al menos, en el barco me seria mas
facil identificar a mis atacantes, si es que los habia.

Capitulo 4:

Bilbao, o donde las dan las toman

El barco levé anclas a la hora sefialada. Era un vergan-

tin de comerciantes vascuences. La mafiana anterior habia
buscado entre los barcos uno que saliera pronto para la
Peninsula y a ser posible para las vascongadas, ya que la
carta de postas que llevo es para esa provincia. El viaje serd
corto y mafiana al atardecer deberiamos de ver la costa de
Bilbao. La broma del robo de ayer me costé 30 reales, la
mitad del dinero que me dio el conde. Es buena costum-
bre el no llevar todo el dinero encima, excepto cuando te
roban en los aposentos. Paso la mayor parte del tiempo
mirando por la ventana de mi camarote. Lo comparto con
un cura, pero por fortuna él prefiere el ambiente del cas-
tillo de popa, ya que parece que es hijo de pescadores y le
gusta el ambiente del mar. La verdad es que me siento a
gusto en el mar, pero me recuerda demasiado a cuando
fui a Flandes.

Por la tarde tocamos tierra sin més novedad. Al llegar a
tierra me presenté a la autoridad portuaria, y fui en busca
de posada, donde me tomé unos vasos de vino acompafa-
do de un buen cocido. No hay sitio como la patria hasta
cuando esta es ingrata.
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Al terminar con la pitanza me fui a buscar las postas rea-
les. Ante la orden que llevaba me dieron un buen jamelgo,
no muy rapido por el aspecto pero si resistente, y bueno para
hacer millas, con lo cual compesaria la perdida de velocidad
con creces. A la vuelta voy medio paranoico. No me fio de
nadie desde ayer y no es que Bilbao sea una Madrid o una
Sevilla pero tampoco es un sitio seguro por el que pasear.
No me fio de ninguna ciudad con puerto, y bien que hago
porque o me estoy volviendo loco, o juraria que en las tres
ultimas esquinas llevo a alguien pegado a mi espalda. Estos
tienen que ser los dos que me destriparon la habitacién de
la posada. No tengo ni idea de que cofio tiene la carta pero
alguien tiene mucho interés en que no llegue a su destino.
No se contrata a cinco matones asi por que asi. Estamos en
medio de una calle principal y las calles ya estan vacias. Me
cierro la capa y cargo bajo ella las pistolas. Esta vez fui mds
previsor y me lleve las dos pistolas. El primer tiro serd por
sorpresa. Cuento con quitarme a uno de ellos y mientras
que cojo la segunda el otro me puede dar matarile. Hay que
ser rapido y listo, por mis muelas que hay que ser listo.

Dicho y hecho, me doy la vuelta y suelto el primer tiro.
El cabrito ya se esta retorciendo en el suelo. La verdad, las
cosas de la vida. Lo mismo no son ellos siquiera, pero hay
veces que pagan justos por pecadores, y como dicen por
ahi, a estas horas solo hay malas personas en la calle.

Mientras que cojo la segunda pistola me llega el momen-
to. Me acabo de llevar un balazo en el costado izquierdo. La
bala quema como si hubiera metido las manos en la lum-
bre. Me giro y descerrojo el segundo disparo, pero no llegaa
su destino. Saco la espada y la daga y me voy a por él.

—Fuck you shit cunt —grita el que estd en el suelo.

Vale, ahora si es seguro que eran ellos, cabrones de
mierda. El otro saca una espada como un demonio de
grande y una rodela. Estos ingleses no saben nada de es-
grima, la sciencia es algo unico de los latinos. A ver si las
teorias se demuestran y le doy por culo a este bastardo.

Estamos en corto. El otro va con ventaja: yo estoy bal-
dado y él estd entero. Habrd que remediarlo y pronto.
Empezamos a cambiar toques. El muy cabrén me busca
el balazo, sabe que me moveré peor por la izquierda. El
espadén este me estd haciendo trizas el brazo, para mas
inri, y la herida me limita el movimiento. Me voy a tener
que esforzar para darle a este bien dado, voy a tener que
echar mano a todo... pero ya, a que carajo espero. Me tira
un tajo a la cabeza por la izquierda. Sabe que no podré pa-
rarlo. Me escapo por debajo de su espada. Aqui falla algo,
ya que otro diente me esté saltando de la boca porque su
rodilla me esta jodiendo vivo la mandibula. Caigo de es-
paldas y ruedo esquivando su espada, me levando como
medio puedo, me entra otra vez, y salgo de milagro, pero
bueno, estd bien, el dolor me esta haciendo estragos. Es
hora de darle duro a este bastardo. Empiezo a tirar de tre-
tas y jugarretas, que la sangre italiana me pesa. Los ataques
en falso no le gustan, bueno es. Se estd poniendo nervio-
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so. Me empieza a sangrar la boca. No sé si ha sido por
el golpe o es por morderme la boca. Dejo que me entre
adelantindonse, paro con la daga, ataco con la Juana. Tal y
como esperaba me para con el escudo. Te tengo. Su cuerpo
esta echado hacia delante, le pego un pisotén en la rodilla
que tiene adelantada. Crack. La siento crujir. El bastardo
suelta un grito de dolor y le empiezo a zurzir el coleto. Estd
muerto. El otro hideputa sigue gritando, pidiendo auxilio.
Que pena que nadie te entienda, cabrén. Me acerco hacia
él, 1o miro y el dolor por el tiro me abrasa.

—Llu fukin bastar, llu go nao tu si your fukin god.

Con las mismas le clavo el cuchillo en el cuello. Me doy
ala afufa antes de quellegue la ronda. Alllegar a la posada
me desplomo sobre la cama, y caigo dormido.

Por puta que sea la vida algunas veces tienes hasta un
poco de suerte vez en cuando. A la mafana siguiente el due-
fio de la posada entré y me vié medio muerto. Llamé a un
medico y ala gura, que se molesto en registrarme, pero cuan-
do vio mis cartas y los sellos y comprobé que habia venido
de desde Francia y que tenia el caballo alquilado, me dejaron
tranquilo. Aun asi me preguntaron sobre los dos que se que
quedaron a las postas la noche anterior, Légicamente les dije
que no sabia nada y callé mas que una tumba.

La buena noticia es que salve el pellejo y que no perdi
el diente, aunque el cabrén se seguiria moviendo el resto
de mi vida, y que el tiro no tocé organo alguno. La parte
mala es que me toca cama por dos dias y que no me puedo
mover. Esto ya no es una cuestién de higados o arrojos, es
secillamente que no me puedo mover. Y ldgicamente una
cabalgata hasta Madrid bien poco me apetece.

Al primer dfa intento levantarme. Sonard estupido
pero pienso que fallo a mucha gente sino lo hago, pero la
herida me arde al intentar ponerme la camisa, asi que al
final me quedo, las dos pistolas sobre la cama y rezando
por que nada me pase.

Capitulo 5:
Madprid, o si tocan Bastos lo
mejor es jugar a Espadas

La travesia hacia Madrid empieza mal, como no podia
ser de otra forma. Nada mds subir al caballo los puntos me
pegan un tirén y veo rayos y centellas. Para el almuerzo en
la posada donde paro me tengo que arreglar el remiendo,
porque se ah soltado un punto. Si un balazo duele, la sen-
sacion de remendarte la piel no es menos desagradable.
Te tienes que abrir la nuevas heridas y pasar la aguja por
una que ya esta abierta. Total, que mal asunto. La herida
remendada me obliga a ir més despacio por el camino. La
verdad es que estoy rabiando, pero tendré que hacer de
tripas corazon si quiero que la carta, por la que me es-
toy jugando el coleto, sirva para algo. Posada, poco suefio
y mucho camino, mal pinta esto, la verdad. Pero al final
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consigo mi objetivo, y tras tres cambios de caballo y tres
dias en el camino consigo llegar al anochecer a Madrid.

Llevaba tres afios sin pisar la ciudad, la Villa y Corte,
el orgullo de nuestra corona y fiel reflejo de nuestra socie-
dad. Dice que es hidalga y real, cuando es un cimulo de
villania, y lo tinico de real que tiene son deudas. Despues
de ver Londres y Paris uno no puede mas que sentir pena
por una ciudad sin alcantarillado y sin adoquines, el barro
formado por orines, excrementos y tierra es repulsivo, y
el olor de aire parece sacado de un campo de batalla, por
que se me olvida mencionar que los madrilefios gustan de
vez en cuando de regar el suelo con su sangre entre duelo
y duelo. Dejo el caballo en las postas y busco posada para
la noche, no creo que nadie me venga siguiendo los pasos,
pero a Madrid no le sobran peligros.

Sopa boba y vino célido, muy cristiano todo sea dicho,
que més parece hecho en Turquia que en Castilla. Escucho
las conversaciones que me recuerdan que estamos en Espa-
fia. La gente no habla, grita. Es curioso que ahoralo veo todo
con ojos de extrafio, me llama la atencién todo lo espaiol, y
lo veo con carifio y melancolia, pero tambien por tristeza
por ver lo que tenemos. Alguien comenta en una mesa que
es logico que don Francisco de Quevedo se vea como estd y
cuenta una anécdota curiosa. Dice el tipo que la reina sufrio
una caida que le lastimé su real tobillo, pues por lo visto el
cojuelo hizo una apuesta, que tendria arrojos de llamar coja
a Su Catolica Magestad, y vaya que si lo hizo: con toda la
corte presente, don Francisco se acerca a la Reina y con una
sonrisa hace una reverencia, y sorprende al ver que lleva dos
flores en las manos, y le dice sonriendo ala Reina:

—Entre un clavel y una rosa, Su Majestad es coja.

Cago en el chapiro verde que el cojo ese tiene ingenio.
Llamar en toda su cara coja a la Reina y que no te pase
nada, y segiin comentan los parroquianos salié airado con
una sonrisa de la esposa de Felipe IV.

Por la mafiana me visto y salgo despues de desayunar
pan con aceite y ajo hacia el Alcizar Real. Llevo cierta
emocion, pues es la primera vez que voy a entrar en los
reales sitios.

Después de una eternidad esperando en los pasillos y
de pelearme con la guardia valona en la puerta, después
con un mayordono que mds bien tendria que ser llamado
menordomo, después con un secretario del secretario, y
por ultimo con el secretario, y que del primero al ultimo
se entere que traigo postas desde Inglaterra para el Conde
Dugque o para el Rey, y que otro no coje la carta a no ser
que se atreva a quitarmela de la mano, la verdad es que es-
tas palabras no han sido muy bien recibidas por la guardia
valona, y por poco nos cuesta un disgusto a los dos.

Con que mi casa fuera lo que ocupa el despacho del
Conde y Duque seria feliz toda mi vida. Uno solo de estos
muebles pagaria mi comida por dos o tres afios. El Duque
estd mirando unos papeles y no me presta atencion. Espe-
ro callado y con el sombrero en la mano. Por fin levanta la




cabeza, me estudia de arriba abajo. La verdad es que con
mi cara hinchada no tengo que tener muy buena pinta.

—Decidme que os trae de una vez Aurelio es vuestro
nombre, ;no?.

Toso un poco aclarandome la garganta antes de hablar.

—Pues vera vuesa merced, traigo una posta para us-
ted, de parte del conde de Gondomar.

La saco de debajo del jubdn y extiendo la mano. Me
hace un gesto con la mano para que me acerque y se la de.
Examina el lacre para ver que no ha sido forzado. Lo lee y
lo reele, y me vuelve a estudiar de arriba abajo.

—No os metais en detalles, pero contarme todo sobre
vuestra andanzas hasta llegar aqui.

Tomo aire y le cuento lo que ha pasado hasta llegar
aqui. Me vuelve a mirar con seriedad, me pregunta que
donde paro y me dice que espere ahi hasta que me llame
otra vez, hasta que llegue el conde, que va a ser llamado a
cuentas répidamente‘ Me entrega una bolsa con cien rea-
les y me dice que eso es por un setvicio bien prestado. La
verdad es que es un buen dinero el que me ha pagado.
Creo que durara para un buen tiempo.

Epilogo: La Casa de las Siete
Chimeneas, o me meo
en Inglaterra

Al cabo de unos dias lleg6 el conde, pero un poco tarde
la verdad. Dos dias después de mi llegada a Madrid se
supo la noticia en las calles de que el duque de Bucking-
han y el principe de Gales estaban en Madrid para pedir
la mano de una infanta, pero sobre eso no les hablaré, que
ya lo hizo otro cronista de esta epoca mejor que yo. El
conde de Gondomar me llama para darme las gracias y
me cuenta un poco como estd de movida la corte.

Al dia siguiente al volver a mi posada, me topo en mi
cuarto una sorpresa desagradable: el desgraciado al que le
parti los dientes me est4 esperando dentro. Me estd apun-
tando con la pistola sentado en una silla.

—Te tenia que haber matado, hijo de puta.

Me habla en ingles, pero por respeto a ustedes lo ha-
remos aqui en cristiano. Me cuenta que despues de pasar
una noche en cama forzada gracias a mi y perder el bar-
co, empez6 a buscar barco, para después seguirme el paso

hasta Madrid, donde me perdi6 la pista, hasta que después
de dar parte en la embajada inglesa, le comentan que un
hidalgo con la cara hinchada ha estado hoy con el conde
de Gondomar, y soltando un poco de lastre en libras le fue
mas o menos facil seguirme la pista hasta aqui. Se queda
callado esperando que le diga algo pero no estoy para gastar
palabras. Me recuerda a una gallina cagando en un palo,
retrepado en la silla sobre dos patas. Si sera cretino. Yo sigo
de pie, a un par de pasos de él, con las manos a la vista.

—Me tenias que haber matado, cabrén.

Tiene guasa que me diga eso. Ahi est4 el capullo, so-
bre las dos patas de la silla. Lo miro a los ojos con odio
en la mirada, con mucho odio. El tio ridiculo se sonrie,
mostrindome sus dientes rotos. Si es que los herejes no
apreciais la piedad..., ni las jugarretas porque no te es-
tas dando cuenta y tengo tus ojos donde quiero, idota. Le
pego una patada a la silla y con el impulso me hecho a un
lado, mientras el fogonazo llena la habitacion. Con él en
el suelo saco la daga y lo cuezo a pufialadas.

Despues lo tipico. Vino la gura: explicaciones, menti-
ras, todos contentos y todos felices. Desde el cuartelillo
de la gura, voy de vuelta a casa, bien listo para lo que sea,
cagdndome en todo lo que llevo en estos dias a cuestas.

Casualidades de la vida, voy a parar enfrente de cierto
edificio famoso de Madrid, casa encantada dicen algunos,
nido de herejes dicen otros. La Casa de las Siete Chime-
neas que, irénicamente, tiene ocho. Me quedo mirdndola.
Asi que toda esta mierda ha sido por vosotros dos, capullos.
No os mereceis otro nombre, tii con tu corona y el mio con
la suya. No lo sabeis pero sois monigotes que teneis higdos
para hacernos matar y no teneis valor para coger una espa-
da por vosotros mismos, mal nacidos de noble cuna.

Me acerco a la puerta y me bajo la bragueta. Pues yo
me meo en ti, Carlitos, y en tu pais. ME MEO EN IN-
GLATERRA. 42~

Gracias a Titoaur, y a la gente de la lista de Alatriste por
los consejos y los buenos ratos.

Gracias a don Arturo Pérez-Reverte por crear Alatriste y
meter en mi la pasion por los libros.

Y como broche final parafrasearé a un yanqui: y ahora les
toca juzgar a ustedes, los lectores, si este esfuerzo

ha sido bueno.
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erminados los relatos llega la hora de volver al meollo del asunto. En la seccién de este segundo
nimero de la Taberna del Turco, dedicada, como bien saben los lectores, a ofrecer reglas variadas,
caseras y de alta cocina para el juego de roles del que tanto hablamos, os ofrecemos ahora un par de

ayudas que a buen seguro que le vendrin bien a nuestras partidas.

ENFERMEDADES

“La buena salud habiale faltado algunos dias por beber
agua corrompida —también el pan estaba mohoso, y
la carne, cuando la habia, tenia gusanos—, encendién-
dole de calor el cuerpo e inficiondndole la sangre con
calenturas tercianas muy ardientes.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Sol de Breda)

El mundo del siglo XVII es un mundo dificil, duro y
doloroso, donde la muerte estd siempre al acecho: en el
filo de la espada de un enemigo, en las gotas de veneno
de nuestra copa, sobre las ramas secas de una hoguera, o
transformada en una larga y letal enfermedad.

En la pigina 84 del manual de El Capitdn Alatriste se
nos habla de los efectos y las consecuencias que tienen las
enfermedades para nuestros personajes, aunque se descri-
ben de forma muy genérica, para que asi cada Narrador
pueda aplicar las reglas como mejor le convenga. También
se nos dala libertad de “afadir efectos concretos para enfer-
medades concretas”.

Con ese fin se ha creado la siguiente lista de enfermeda-
des, todas ellas mis o menos comunes en el Siglo de Oro,
para que aquellos Narradores que asi lo deseen puedan
afiadir mds“colorido” a sus partidas. Cada una de las enfer-
medades tiene una pequena descripcién de la misma, gen-
tileza de Pedro Rodriguez de Guevara, médico de la Corte
(consulta sita en la plaza de Nuestra Sefiora de los Reme-
dios, Madrid). Junto a la misma, y para uso del Narrador,
se explica la forma que tiene la enfermedad de propagarse
y el modificador a la tirada de Brios que debe hacer el per-
sonaje para no contagiarse (tal y como se explica en la pag.
84 del manual), y los efectos concretos que sufrird en caso
de enfermar. También hemos tratado de explicar la mejor
forma de curarse, al menos segtin los criterios de la época
(a nivel de juego, las reglas de curacién de enfermedades
se mantienen: tirada de Diagnosticar para identificar la en-
fermedad y tirada de Medicina para aplicar el tratamiento
correspondiente).

Asi que ya sabeis. A partir de ahora, abrigaos bien.

LA TaBerNA DEL TURCO

Por Antonio Polo

“Buenos dias sean dados, gentiles caballeros y bellas
damas. Me han pedido que diserte sobre los males que
pueden aquejarnos en estos aciagos dias, y ya que mi
oficio es tratar de atajar padecimientos y afecciones,
valga la disertacion como remedio que se anteponga a
la enfermedad, que son sabios aquellos que aseguran
que mds vale prevenir que curar... Y ademds, el preve-
nir no cuesta dinero... Al menos de momento...”

Colera

“Algo he oido sobre esta enfermedad de boca de aquellos que
han viajado por las Indias y por la lejana Catay, pues asegu-
ran que es dolencia endémica de aquellos parajes, y debe ser
verdad, pues nunca he tenido la suerte de toparme con uno
de estos enfermos'. Parece ser que el mal se aloja en aguas
y alimentos ptridos, e incluso puede que en el mismo aire,
pues siempre brota en pueblos que mds parecen vertederos
por la mucha suciedad, asi que recomendaria tener mucho
cuidado a la hora de alimentarse en alguno de estos lugares.
Una vez contagiado, poco se puede hacer por el enfermo, ya
que en cuestion de horas se nos puede ir echando el mismo
alma entre vomitos y diarreas, aunque si aguanta el tiempo
suficiente, ya es solo cuestion de tiempo el recuperarse.”

1 Y dice bien maese Pedro, pues hasta bien entrado el siglo XIX no se

darin los primeros brotes de célera en Europa o en Africa. Hasta entonces
es enfermedad endémica de América y de Asia (Nota del Autor).
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+ Contagio: Al ingerir alimentos o agua contaminados

por heces de enfermos de cdlera, lo que es muy normal
en una época en la que no existia el alcantarillado publi-
co (tirada de Brios +2 para no ser contagiado).
Efectos: Tras 1D dias incubando la enfermedad, el PJ
comenzari a sufrir de forma brusca fuertes dolores de
vientre, grandes diarreas, violentos vémitos, una sed in-
tensa y dolorosos calambres en las extremidades (tiene
un modificador de -5 a todas las tiradas que realice).
Cada hora deber4 hacer una tirada de Brios: por cada
fallo, el PJ perder4 2 puntos de Fortaleza. Si en algin
momento, su Fortaleza desciende a 0 o menos, el P] mo-
rird, pero si consigue sacar tres tiradas de Brios (de forma
consecutiva o no), la pérdida de Fortaleza se detendr4.
Curacién: Poco se puede hacer con un enfermo de cdle-
ra, solo dejar que cure por si mismo (la Fortaleza perdida
se recupera como si se tratara de puntos de dafo). Si se
le atiende, se deber4 hacer una tirada de Diagnosticar a -3
para detectar la enfermedad (excepto si el médico tiene ex-
periencia con este tipo de enfermedad) y con otra tirada de
Medicina se le puede tratar de forma conveniente: reposo
absoluto y mucho agua para evitar la deshidratacién.

Disenteria

“Otra enfermedad estomacal y de parajes remotos, pues
son comunes los brotes epidémicos en los trépicos, especial-
mente Caribe y Filipinas. Aquellos que viajen a una zona
de epidemia deben tener cuidado con todo lo que les rodea,
pues no solo estardn contaminadas las aguas y los alimen-
tos, sino que hasta las moscas pueden hacerles enfermar.”

Contagio: Al ingerir alimentos o bebidas contaminadas, o
incluso por permanecer demasiado tiempo en una zona de
contagio, pues los propios insectos (moscas o mosquitos)
pueden transmitir la enfermedad de unos a otros (tirada
de Brios +2 para no ser contagiado).

Efectos: Tras un periodo de incubacién de 1D+1 djias,
el P] enfermo comenzard a sentir intensos dolores ab-
dominales, seguidos por grandes deseos de orinar y
defecar, aunque serdn diarreas dolorosas acompanadas
de sangre y moco. Cada dia, el PJ har4 una tirada de
Brios a la mitad: si tiene éxito sanard, y si falla podrd
volver a intentarlo al dia siguiente, aunque si obtiene
un pifia morird por deshidratacién. Mientras dure la
enfermedad, el PJ tendrd un modificador de -5 a todas
las tiradas que realice.

Curacidén: Para detectar esta enfermedad, el médico de-
berd hacer una tirada de Diagnosticar con -3 (excepto
si la conoce por haber trabajado en los trépicos). Para
tratatla tirard Medicina y si tiene éxito, mientras dure el
tratamiento (reposo y mucho agua), el PJ podrd hacer
tiradas de Brios a su nivel normal (no a la mitad).

Hasta entonces es enfermedad endémica de América y de Asia.
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Escorbuto

“Sin duda la enfermedad de los navegantes, pues parece
ser que siempre son ellos los mds propensos a sufrirla
en sus propias carnes, especialmente cuando se trata
de viajes largos (aunque nadie ha sido todavia capaz
de explicar porque la sufre siempre la marineria y no
la oficialidad del barco®). Es enfermedad atroz que de-
bilita encias y miembros hasta acabar con la vida del
enfermo, que rara vez consigue superarla.”

Contagio: Por estar més de seis meses sin probar nada
de fruta o verdura fresca (tirada de Brios +3 para evi-
tar contagiarse).

Efectos: Tras 1D dias incubando la enfermedad, el PJ en-
fermo siente dolor en las articulaciones (lo que le otorga un
-3 atodas sus tiradas) y empiezan a aparecer cardenales por
todo su cuerpo, al tiempo que las encias se le hinchan con
tumores apestosos, hasta que los dientes se le van cayendo
uno tras otro, normalmente en un periodo de 1D semanas.
En ese momento, le cuesta gran esfuerzo tragar, las piernas
y las nalgas se le agarrotan hasta que se le ponen negras y
le es imposible hacer nada nada (todas sus habilidades y
Caracteristicas a la mitad). A partir de entonces, el PJ en-
fermo debers tirar Brios cada semana: si tiene éxito, seguird
sufriendo la enfermedad una semana mds, pero si falla co-
menzard a perder 1 punto de Fortaleza cada dia hasta que
muere en medio de una crisis de delirios y fiebre.
Curacién: Desde el siglo XVIII en adelante, la curacién
del escorbuto era relativamente sencilla: se le suministraba
al enfermo frutas y verduras frescas, pero en el XVII na-
die habia sido capaz de averiguar la procedencia de la en-
fermedad, asi que muchos médicos se inclinaban por rajar
los tumores de las encias y hacer incisiones en las piernas
para extraer la sangre putrefacta, lo que, indudablemente,
no servia de nada. Algunos médicos, no demasiados y més
por intuicién que por otra cosa, recomendaban renovar las
provisiones del barco para atajar asi la enfermedad.

Fuego de San Antonio (Erisipela)

“Especial cuidado deben tener esgrimistas, pues una
herida mal curada puede provocar la aparicién del
Fuego de San Antonio, aunque tampoco es raro que un
enfermo se la transmite a otro sano. Es facil de detectar,
pues la zona afectada queda manchada con la forma
de una llama que se extiende rapidamente, provocando
grave malestar y hasta escalofrios.”

+ Contagio: A consecuencia de una herida infectada (muy

especialmente si es en el rostro) o por contagio directo con
otro enfermo (tirada de Brios +4 para evitar contagiarse).

2 Es simple: el escorbuto se produce por falta de vitamina C en el cuerpo,

y como los capitanes y oficiales disponen de provisiones particulares
con algtina que otra golosina (higos, uvas pasas, ciruelas, mermeladas y
confituras), ellos si ingieren ese tipo de vitaminas (Nota del Autor).
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+ Efectos: Al cabo de un dia, la zona infectada se hin-
cha y se enrojece, mostrando una gran mancha en la
piel extremadamente dolorosa, manchas que van des-
vaneciéndose y volviendo a aparecer al tiempo que se
extiende paulatinamente, al menos hasta que el PJ en-
fermo tenga éxito en una tirada de Brios a la mitad,
tirada que puede realizar cada dia hasta tener éxito: en
ese momento, las manchas desaparecen sin dejar cica-
triz alguna. Mientras tanto, sufrird también fiebre alta
y escalofrios, lo que le otorgard un modificador de -5 a
todas sus tiradas mientras dure la enfermedad.
Curacién: Se puede diagnosticar y tratar normalmen-
te, y si se tiene éxito en las tiradas de Diagnosticar y
Medicina, el P] podrd hacer las tiradas diarias de Brios
a su nivel normal, no a la mitad. + Contagio: Por mantener relaciones sexuales con una perso-
na infectada (tirada de Brios +4 para evitar contagiarse).

. + Efectos: Después de 1D+1 dias de incubacién, el P
Garrotillo £ J

“Es el garrotillo enfermedad respiratoria, pues lo que a pri-
mera vista puede tomarse por resfriado comin o catarro, se
transforma con el tiempo en grave afeccién, que hincha las
fauces del enfermo y puede cortarle la respiracion hasta el
punto de matarle, lo que sucede en buena parte de los casos.”

Contagio: Por cercania con enfermos contagiados de
garrotillo, ya que se transmite por la saliva, por la tos del
enfermo o incluso por el simple contacto con objetos del
enfermo (tirada de Brios +4 para evitar contagiarse).
Efectos: Tras un periodo de incubacién de 1D+1 dias,
el PJ enferma siente una fiebre leve y los sintomas tipi-
cos de un catarro (obtiene un modificador de -2 a todas
sus tiradas). Pero cada dia que pase, sentird una mayor
falta de aire y aparecerdn toses sanguinolentas, perdien-
do 1 punto de Fortaleza cada dos dias (y aumentando
el modificador en -1 cada dos dias). Cada dia a partir
de entonces podri realizar una tirada de Brios (con los
modificadores debidos a la enfermedad) y si tiene éxito,
habri superado la enfermedad, pero sino lo consigue y
la Fortaleza llega a 0, el P] morira de asfixia.

Curacién: Una vez detectada la enfermedad (Diagnos-
ticar) el médico solo puede prescribir (con una tirada
de Medicina) reposo absoluto y una dieta blanda que
puede tragar el enfermo. En ese caso, cada vez que tire
Brios los modificadores negativos se reducen a la mi-
tad (redondeando a favor del enfermo).

Gonorrea

“Uno de los males sexuales mds extendidos, pues hay gentes
que no saben bien con quien yacen y comparten lecho, que en
muchas ocasiones parece ser castigo divino lo que no deja de
ser un mal comin. La gonorrea es llamada Achaque de los

enfermo comenzar4 a exudar pus por sus orificios geni-
tales, ademds de sufrir grandes quemazones y dolores al
orinar. Los sintomas no pasan de aqui, pero sino se tra-
tan adecuadamente, tras 1D meses el P] quedard estéril
para siempre (ademds, si es mujer y estd embarazada hay
una gran posibilidad de que su hijo nazca ciego).

+ Curacién: Se trata de una enfermedad ficilmente de-

tectable (+3 ala tirada de Diagnosticar) y que requiere
un tratamiento (previa tirada de Medicina) a base de
algunas hierbas (como la consuelda) y una buena tem-
porada de continencia sexual por parte del enfermo.

Lepra

“Considerada todavia por muchos como una plaga
biblica, hace mucho tiempo que ha dejado de ser con-
siderada tan grave problema en Europa —aunque
no sabria decir si es porque el Altisimo ha perdonado
nuestros muchos pecudos-—, ) aunque todavia existen

algunas leproserias, incluso en nuestras Espanas, es en-

fermedad endémica de Asia o Africaf’

Contagio: Por el contacto prolongado de un enfermo de
lepra (tirada de Brios con +6 para evitar contagiarse).
Efectos: Tras un largo periodo de incubacién de la enfer-
medad (tantos meses como los Brios del enfermo), el P]
comenzard a sentir una sequedad constante en nariz, boca
y garganta, al tiempo que pierde la sensibilidad en algunas
zonas de la piel. Con el tiempo y de forma gradual y lenta
(meses o incluso afios), comenzardn a aparecer cicatrices
por el cuerpo del enfermo, al tiempo que sus extremidades
se van deformando (perdiendo gradualmente puntos de
Destreza hasta llegar a la mitad de su puntuacién actual)
y su rostro se desfigura (el PJ ird reduciendo su Aspecto
Fisico hasta llegar al ms bajo, Horrendo).

Hombres, pues aunque ambos sexos pueden desarrollarla,
serd en el varén donde sus efectos se hagan mds evidentes.”

+ Curacién: No existe cura alguna contra la lepra, aunque
las friegas con aceite pueden aliviar un poco sus sintomas.
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Neumonia

Mal del Navegante (Mareo)

k

“La mayor parte de las personas que suben a un barco
por primera vez sufren aquello que los marineros lla-
man Mal del Navegante, una afeccion tan desagradable
que son muchos los que se creen morir, pero que nunca
—al menos que sepa un servidor— ha terminado con
nadie. Con el tiempo el cuerpo se habitia a él, pero no
son muchos los que desean repetir la experiencia.”

Contagio: Al subir a un barco, especialmente durante
mar gruesa o un temporal (tirada de Brios con +0 para
evitar marearse: por cada viaje a partir del primero la
tirada se modifica en +1).

Efectos: El PJ enfermo sufre niuseas, palidez, vémitos,
vértigo y sudor frio (todas las tiradas que haga el P] tienen
un modificador de -3). Cada dia a partir del primero el
PJ puede hacer una tirada de Brios para acostumbrarse
al movimiento.

Curacién: El mareo se puede evitar comiendo poco
antes de embarcar (lo que otorga un +2 a la tirada de
contagio), pero una vez contraido poco se puede hacer
para curarlo (aunque se dice que ayuda un poco si el
enfermo se situa en el lugar més estable del barco).

Malaria

“Parece que quiso Dios cebarse con los trdpicos, pues es la ma-
laria otra enfermedad endémica de la zona, pero no se confien
vuestras mercedes, que en ocasiones he llegado a tratar casos
de malaria en el mismo Madrid. El culpable de la afeccion es
un pequerio mosquito que habita en zonas pantanosas o cena-
gosas, asi que evitenlas en lo posible si no desean enfermar”

Contagio: Debido a la picadura del mosquito respon-
sable de la malaria y que habita en zonas de aguas es-
tancadas y de clima tropical o semitropical (tirada de
Brios +4 para evitar contagiarse).

Efectos: Tras 2D dias de incubacidn, el PJ enfermo co-
menzard a sufrir durante otros 2D dias escalofrios, fiebres
y gran sudoracién (lo que le otorgard una modificador de
-3 a todas las tiradas que realice). Terminado este perio-
do de tiempo, el P] deberd hacer una tirada de Brios: si
tiene éxito, sanard en 1D dias; pero si falla, tras 1D dias
sufriendo delirios, su cuerpo caerd en coma y morira.
Curacién: La deteccién de la malaria no es muy dificil
(tirada de Diagnosticar), pero su curacién es mds com-
pleja, pues no son muchos los médicos que conocen
las propiedades del extracto de corteza del 4rbol de la
quina a la hora de tratar la enfermedad? (tirada de Me-
dicina con -4 a la tirada): si se trata adecuadamente, el
PJ har4 la tirada de Brios con un modificador de +5.

3 Tengamos en cuenta que, histéricamente, la primera vez que se usé este

extracto (la quinina) fue en 1638 (Nota del Autor).
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“Catarros mal curados, resfriados graves y neumonias
a consecuencia de climas frios, contagios, humedades y
malos aires son graves afecciones, aunque muchos son los
que piensan todo lo contrario... Y asi nos va, que cada
invierno son muchos los niiios, adultos y ancianos que ter-
minan sus dias postrados en una cama por no tomar las
precauciones adecuadas.”

Contagio: Tras suftir un frio intenso o muy himedo, o
pasar un tiempo junto a una persona aquejada de neu-
monia (tirada de Brios +4 para evitar contagiarse).
Efectos: Tras un dia de incubacién, el P] comenzari a
sufrir escalofrios, fiebre muy alta, dolores en el pecho al
respirat, tos persistente e incluso esputos sanguinolen-
tos, lo que le supondrd un modificador de -3 a todas sus
tiradas. Tras pasar 1D dias con la neumonia el PJ hard
una tirada de Brios (modificada segtin criterio del Na-
rrador basidndose en si el P] ha reposado y se ha cuida-
do): si tiene éxito, sanard; si falla, se recuperard en 1D
dias; y si pifia, morir4 a consecuencia de la neumonia.
Curacién: Es ficil detectar una neumonia (tirada de Diagnosti-
car con +3) y de tratar (tirada de Medicina con +2), recomen-
dando al enfermo guardar cama y tomar bebidas calientes.

Peste

“Muchos son los que aseguran que la peste se produce por
alineaciones de los planetas, por aires malsanos de las entra-
fias de la Tierra o incluso que se trata de un castigo divino,
pero la verdad es que nadie sabe a ciencia cierta de donde
procede ni como se contagia (se dice que el aliento y hasta
la mirada del enfermo transmite la enfermedad). Lo dmico
que sabemos es los efectos tan graves que produce, aunque
dejemos a mejor pluma que la mia su descripcion:

(...) examinando su cuerpo a la luz de un candil, in-
mediatamente descubrio las sefiales fatidicas en la parte
interior de sus muslos. Su madre, sintiéndose incapaz de
contenerse, tird la vela y grité de una forma tan pavorosa
que hubiera bastado para horrorizar al espiritu mds firme
de este mundo. En cuanto a la joven, a partir de ese mismo
momento se convirtié en un cuerpo moribundo, pues la
gangrena que origing los hematomas se habia extendido
por todo su cuerpo, falleciendo en menos de dos horas.*”

Contagio: Residir en una zona de epidemia o cerca
de ratas infectadas de peste (tirada de Brios +0 para
evitar contagiarse).

Efectos: Tras pasar un dia incubando la enfermedad el
PJ enfermo comienza a sufrir dolores de cabeza, natiseas,
vomitos, dolor en las articulaciones, fiebres altas con esca-

4 La “pluma” es la de Daniel Defoe, de su libro Diario del Afio de la Peste

(1722) (Nota del Autor).
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loftios y aparecen bubones en sus axilas y cuello que crece-
rdn hasta adquirir el tamafio de un huevo (el PJ tendra -5
a todas sus tiradas). Tras pasar 1D dias de esa forma, el P]
deberd hacer una tirada de Brios con -2: si falla, el P] muere
en cuestién de horas; si tiene éxito, los bubones estallan y
tras pasar 2D dias con fiebre y dolores el PJ se recuperara.
Curacién: La verdad es que no existe curacién alguna para
la peste, asi que para evitar la propagacién de la enferme-
dad, los enfermos son recluidos y encerrados en casas u
hospitales (a veces contra su voluntad) y los cad4veres in-
cinerados lo antes posible. De todas formas, muchos son
los médicos que tratan de contrarrestar los aires corruptos
quemando maderas de enebro y fresno, fregando las casas
con agua de rosas y vinagre, alimentando a los enfermos
con cebolla, ajos, vinagre, mirra, azafrin y pimienta, o
aplicandoles cataplasmas o realizando sangrias.

Rabia (Hidrofobia)

“Es la bidrofobia una extrana dolencia, pues sienten los
enfermos una aversién insdlita bacia humedades y liqui-
dos, hasta tal extremo que son incapaces de tragar nada.
La causa de la enfermedad es desconocida y nadie sabe a
ciencia cierta de donde procede, aunque muchos médicos
dan ideas, mds o menos absurdas, sobre su procedencia.””

Contagio: Por ser mordido por un animal infectado de
rabia (tirada de Brios +3 para evitar contagiarse).
Efectos: Tras 1D+3 semanas de incubacién, el P] comenzar4
a sentir dolor y entumecimiento en la zona donde fue mordi-
do. Dos dias después el paciente se vuelve itritable e hipersen-
sible (adquiere la desventaja de Pecadillos: Mal Genio), sufre
de una sed constante (aunque el agua le causa un terror irra-
cional) y padece vomitos, fiebres y dificultad al respirar (tiene
un modificador de -3 a todas sus tiradas). Cada dia que pasa
le cuesta mds y mas respirar, hasta que un buen dia (al pasar
tantos dias como Brios del enfermo) muere asfixiado.
Curacién: Una vez contraida la rabia (o la hidrofobia,
como se la llamaba en la época), la enfermedad es mor-
tal de necesidad y nada se puede hacer para curarla.

Sarna

“Es la sarna enfermedad de la piel, producida por la
poca higiene y el mucho descuido, sobre todo en quien
tiene trato con sarnosos, ya que es terriblemente con-
tagiosa. La causa un pequena insecto que anida en el
cuerpo y lo contamina, provocando una fuerte sensa-
cion de picor que puede extenderse fcilmente.

+ Contagio: Mediante contacto con una persona infecta-
da (tirada de Brios +4 para evitar contagiarse).

5 Como el periodo de incubacién de la rabia es tan largo (uno o dos meses)
era dificil relacionar una mordedura con la enfermedad (Nota del Autor).
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+ Efectos: Tras un mes de incubacién de los huevos del

parésito, el PJ infectado comenzard a sentir un agudo
picor en las partes afectadas (especialmente en mufiecas,
ingles y entre los dedos de las manos), picor que se va
extendiendo conforme se extiende el parésito. Mientras
dure el picor, el P] tendr4 un -2 a todas sus tiradas.

+ Curacion: Es ficil detectar la sarna (Diagnosticar con

+2 ala tirada) y se puede tratar (Medicina) con friegas
apestosas de diferentes hierbas con azufre y trementina.

Sifilis

“Para unos se trata de un justo castigo divino contra
todos los libidinosos, y para otros es una dolencia que
los indios nos regalaron por las muchas que nosotros
les ofrecimos. Sea como sea, la sifilis o “mal francés”
—aunque en Europa lo llaman “mal espanol” o “mal
italiano”— es grave problema, pues se extiende en
nuestros dias tan rdpido como la peste, y son muchos
los que aseguran que a base de fornicar —perdénenme
el lenguaje— nos iremos todos derechitos al infierno.”

Contagio: Al tener relaciones sexuales con una persona
infectada (tirada de Brios +3 para no ser contagiado).
Efectos: Tras 1D semanas de incubacidn, en el sexo del
PJ enfermo aparece una tlcera (denominada “chancro’,
“buba” 0 “catalina”) que seis semanas después se extiende
por toda la zona genital, provocando fiebres débiles du-
rante 2D semanas mds (-1 a las tiradas durante ese tiem-
po). Pasado ese tiempo, las tlceras y la fiebre desapare-
cen y la sifiles entran en un periodo de latencia y puede
infectar a otros. Ademds, a partir de entonces, cada que
vez que el PJ cumpla un afio debe tirar por Brios y si en
algin momento obtiene una pifia (un 18) la sifilis vuel-
ve a desarrollarse, apareciendo bultos duros bajo su piel.
Cada mes que pase de ahi en adelante debe volver a tirar
Brios: cada fallo le hace perder 1 punto de Fortaleza y
cuando llegue a 0 morird. También deber hacer cada
mes una tirada de Ingenio con +3: si falla perdera 1 pun-
to de Ingenio y otro de Destreza debido a la demencia y
a la parilisis que comenzarin a atenazarle.

Curacién: No existe curacidn posible contra la sifiles,
aunque muchos son los médicos y los boticarios que lo
intentan como buenamente pueden, ya sea aplicando
diferentes remedios y ungiientos.

Tabardillo (Tifus)

“Es el tabardillo otra enfermedad epidemica causada

por piojos y liendres que anidan en cuerpos, ropas y sd-
banas de escasa higiene, lo que le ha valido nombres tan
variopintos como Fiebre Carcelaria, Fiebre Hospitala-
ria, Fiebre del Campamento o Fiebre del Barco, lugares
todos ellos de poca limpieza.”
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+ Contagio: Por la picadura de piojos o pulgas infectadas ~ + Contagio: Por el contacto con una persona infectada, ya es
que muy contagjosa (tirada de Brios para evitar contagiarse).

+ Efectos: Tras 1D+10 dias de incubacién, el enfermo co-

(tirada de Brios +2 para evitar contagiarse).
+ Efectos: Tras 2D dias de incubacién, el PJ enfermo co-

menzard a sufrir fiebres, rigidez en los miembros y dolores
de cabeza (lo que le otorga un modificador de -3 a todas
sus tiradas). Tras pasar en ese estado 1D djas, aparece en
el cuerpo del enfermo una mancha rojiza que se va exten-
diendo poco a poco por todo su cuerpo durante otros 1D
dias més, momento en el que P] comenzar a sufrir de-
lirios. En este momento, el PJ deberi tirar por Brios: si
tiene éxito se recuperard en unos dias, pero si falla morird
sumida en la mis completa locura.

Curaciéns No existe una cura totalmente eficaz del ta-

bardillo o tifus, y solo se puede esperar que el enfermo

se recupere por si SOIO.

Tétanos

“Muy extendida anda esta enferme-

dad por la Villa y Corte, por las Es-

son muchos los que la contraen tras

una refriega (y no mueren antes de
enfermedad de ropera, mucho mds \
rdpida), ya que se produce en las
heridas sucias o producidas por me-

tales oxidados.”

Contagio: Al tener una herida sucia

o que haya sido producida por obje-

tos metdlicos oxidados (tirada de Brios +4 para evitar
contagiarse).

Efectos: Tras 1D+1 semanas de incubacién, el PJ en-
fermo comenzari a sentir fuertes dolores de cabeza ,
grandes dificultades para tragar y sentird una profunda
melancolia (adquiere la desventaja Pecadillos (Pereza) y
un modificador de -3 a sus tiradas de Voluntad). Du-
rante la siguiente semana, sufrird espamos por todo
su cuerpo, incluyendo la boca, pues parecerd que estd
siempre sonriendo, y una vez pasado ese tiempo deberd
tirar por Brios: si tiene éxito se ird recuperando gra-
dualmente, pero si falla morira asfixiado.

Curacién: La mejor cura para el tétanos es la prevencién
limpiando bien las heridas sufridas, ya que una vez incuba-
dala enfermedad el paciente deberd mejorar por si mismo.

Viruela

“Grave dolencia es la viruela y no solo porque es capaz
de matar a un hombre sano en menos de un mes, sino
porque aquellos que se curan arruinan su rostro y mu-
chas son las doncellas de bellos rostros que se han trans-
formado en retorcidas mdscaras de cicatrices. De todas
formas, pueden dar gracias a Dios de seguir vivas...”
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mienza a sufrir fiebres altas y fuertes dolores de cabeza
y espaldas (lo que le otorga un -3 a sus tiradas), a lo que
se afiade un par de dias después un extensa erupcién por
el cuerpo, especialmente en la cara, en las palmas de las
manos y en las plantas de los pies. Una semana después,
la erupcién se convierte claramente en pustulas de pus o
sangre y el PJ se verd obligado a hacer una tirada de Brios:
si falla morira al infectirsele los pulmones, el corazén o el
cerebro, y si tiene éxito sanard, aunque las pustulas se le
transformaran en cicatrices permanentes (el PJ perdera au-
tomdticamente dos niveles de Aspecto Fisico).

+ Curacién: No hay curacién alguna contra la viruela,

aunque muchos médicos recomiendan friegas o
ungiientos de extrafia procedencia.

Vémito Negro
(Fiebre Amarilla)

“Poco es lo que puedo contar del vé-
mito negro, pues se trata de dolencia
nueva, descubierta hace algunos aios
por un cdlega allé en el Yucatdn,
donde tuvo lugar una grave epide-
miab. Nadie sabe a cienta cierta de
donde procede, aunque los resultados
son indudables: tras varios dias vomi-
tando hasta la dltima gota de sangre y con
el rostro amarillento, el enfermo sanard o
curard de forma tan espontdnea como curiosa.”

+ Contagio: Debido a las picaduras de un mosquito que ha-

bita en los trépicos africanos y en los tilltimos afios también
en América (tirada de Brios +2 para evitar contagiarse).
Efectos: Tras una semana de incubacién, el enfermo
sufrird repentinamente de grandes dolores de cabeza y
espalda, fiebres, natseas y vémitos de sangre (lo que le
otorgard un -4 a todas sus tiradas), al tiempo que su piel
adquiere un tono amarillento. Tras pasar 1D+2 dias de
esta forma, el PJ debers tirar Brios: si falla morira entre
delirios, pero si tiene éxito se recuperara rdpidamente y
quedard inmunizado del vémito negro para toda la vida.
Curacién: Es muy dificil de detectar (tirada de Diagnos-
ticar con -5) y no existe ningtin tipo de curacién posible
del vémito negro (todavia hay médicos que ni siquieran
conocen de su existencia), asi que solo se puede esperar
que el enfermo se recupere por si solo. 2>

6 Maese Pedro tiene razén y no la tiene: es cierto que la primera referencia

médica sobre el vomito negro (o fiebre amarilla) tuvo lugar por estas
fechas en Méjico, pero se trata de una enfermedad endémica de Africa,
producida por mosquitos tropicales, que fue llevada a América por
esclavos africanos (Nota del Autor).

LA TaBerNA DEL TURCO




LA IMPORTANCIA DE UN +1

“Todo era cosa de cémo rodaran las brechas: los dados
de la vida. Que en la tabla salieran, como naipes, el
siete de espadas o la puta de oros.”

(Arturo Pérez-Reverte, Limpieza de Sangre)

Les habla Don Luis Pacheco

de Narvdez, diestro verdadero,

maestro de la espada y versado

en latines mil. Para demostrar-

les una vez mas a sus mercedes

como en esta grande sciencia

' intervienen los mds diversos sa-

beres, y como solo aquellos mds

letrados podrdn aprehender la

realidad ultima y hardn en verdad auténticos milagros, y mds

atn. Vean pues como en la esgrima se incluye la geometria,

la mathemdtica, y hasta la medicina, sobretodo esta dltima si
vuestras mercedes me quieren entender...

Empezaremos por analizar brevemente el popular juego de
los dados y sus mecénicas. Serd posible obtener con unos dados
tantos resultados distintos como numero de caras tengan, mul-
tiplicado tantas veces como dados lancemos. De esta manera
para tres dados de seis caras obtendremos 6x6x6 = 216 resul-
tados distintos, que se distribuirn de manera desigual entre el
3y el 18. Por ejemplo: para sacar un tres, solo nos vale un resul-
tado de los 216 (el 1-1-1) y en cambio para sacar un diez nos
valdrian 27 resultados distintos (3-3-4, 5-2-3, 1-3-6, 2-4-4...),
teniendo en cuenta que lo que deseamos es sacar determinado
numero o uno inferior, estas posibilidades se acumularan, Re-
sultando la siguiente tabla expresada en tantos por cien:

Tabla de Porcentajes
Tirada Porcentaje

0,5%
1.8 %
4,6 %
9,2%
16,2%
25,2 %
37,5%
10 50,0 %
11 62,5 %
12 74,0 %
13 83,7 %
14 90,7 %
15 95,3 %
16 98,1 %
17 99,5 %
18 100,0 %

Abora verdn las conclusiones légicas y cientificas que se
desprenden de estos nimeros y geometrias. Y conoce-
rén asi cada cosa, por su causa.

Por Roberto Ogando

De los criticos y las pifias

Probablemente ustedes, al igual que yo, quedaron aténitos
al leer la siguiente frase en el manual:“En caso de obtener un
resultado critico en ataque, se causara la muerte automadtica
del contrincante...” Quizds no les parezca ahora tanta cosa,
teniendo en cuenta que esto solo ocurrird en un misérrimo
0,5% de las ocasiones. Mucho habré que tirar de herreruza
para ver uno de estos. Lo mismo reza para las pifias.

De las paradas

(la importancia de un +1)

En teoria nuestra habilidad en parada serd 2/3 de la
que tengamos en esgrima, pero solo serd aproximadamen-
te este porcentaje si el lindo tiene 16 0 17 en esgrima. Para
los menos avezados espadachines la cosa se aproxima mas
ala mitad, e incluso peor. Lograr una parada en estas con-
diciones ya serd ciertamente dificil para cualquiera y aun
peor me lo ponen con armas cortas, por no hablar de los
hierros que blanden los herejes.

Por otra parte ya se habrdn dado cuenta los més avisa-
dos lectores que la amplia mayoria de las paradas se rea-
lizaran sobre niimeros que caen por la zona central de la
tabla (entre el 8 y el 12), es decir, los valores mas sensibles
al cambio, pues en esta zona un +1 o un -1 significan un
incremento o decremento de aproximadamente un 12% a
la tirada. Y esto significa que un +1 o -1 es una diferencia
muy considerable a la hora de realizar una parada.

Afinen pues sus esgrimas y apresten sus dagas de guar-
damano que buena faltan les han de hacer.

De todas maneras, si se anda listo, la parada serd nues-
tra mejor baza. Pongamos por ejemplo al mismo don Luis
Pacheco: teniendo Esgrima 17, su habilidad de parada serd
de 12, con un +1 por la ventaja de Iniciativa quedara en
13, y a partir del segundo turno otro +1 por ser Espada-
chin, para hacer un total de 14 en parada, ni mas ni menos
que un 90,7%. Mejor serd que no reten a Don Luis, que
por algo es maestro de la“verdadera destreza”.

Dice vuace bien, que mds de uno y mds de tres han
comprobado estas verdades en carnes propias.

De las armas de ventaja
(impactando con +1)

Se me antoja que el que pueda lucir semejantes fierros,
es porque es un jaque y un valenton, pero de los de a

cinco YEdZCS por encargo.
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Y no se equivoca usted mucho don Luis, que en efecto
para los que tengan un 15 6 mas en Esgrima un +1 a im-
pactar solo representard una mejora mixima de un 2,8%.
Es en cambio para aquellos con 13 o menos, aprendices y
matachines del tres al cuarto, para los que puede suponer
una diferencia notable. Pero claro, si aun asi prefieren perder
un punto en todas sus habilidades de comunicacién, ya es
cosa suya.

Sobre los que esgrimen heridos o
no saben distinguir entre la punta
y la empufiadura (tirando a %)

Mas quisiera vuestra merced que lograr atinatrle a algo
que no sea el aire en esta situacién, que para el caso serd
mejor ahorrarse los esfuerzos. Pues el mejor entre los me-
jores encontrdndose con 3 heridas o menos, malamente
alcanzard un tercio de sus habilidades reales (una habili-
dad en esgrima de 18, se queda en menos del 38%... para
impactar). Los demds simplemente ni lo intenten, que
mejor serd perder la honra que la vida...

...Me dice Don Luis que es este un buen momento para
recordarles su ataque completo con +4 a impactar. Y que
aun asi, habrd que ser hombre de redafios, que le van a llover
estocadas como piedras de granizo hasta que llegue su mo-
mento de atacar,

Pélvora mojada (de los fallos en
las armas de fuego)

Dictan las normas del honor que en los duelos sea el re-

tado quien escoja arma, ocasion que algunos mengua-
dos aprovechardn sin duda para despachar sus asuntos

a plomo en vez de a hierro, y asi lidiar el toro a lo
villano y no como noble hidalgo espaiol.

En tal trance no es aconsejable que confien sus vidas
por entero a dichos artefactos, que ya se sabe que las carga
el diablo, y las de este Siglo de Oro son ademds bien bas-
tardas. Debido a la regla de los seises las armas de fuego
no dispararan por una causa u otra en el 42,1% de las oca-
siones, quedando los fallos distribuidos como sigue: un
34,7% de sacar un solo seis, un 6,9% de sacar dos seises y
un 0,5% de sacar un seis en cada dado.

Por mis cojones (permanecer en
pie con 0 6 menos heridas)

“iINi Espafia ni leches! —mascullé Garrote, levantdn-
dose renqueante con la espada en la mano sana—. ..
iMis cojonesl... jCierran mis cojones!”

(Arturo Pérez-Reverte, El Sol de Breda)

Pues hacen falta dos y de los grandes, porque la tirada
de Voluntad se hace también a la mitad, que suele ser la
mitad de su caracteristica de Espiritu. Asi, con un respe-
table 14 en Espiritu, se har4 la tirada con Voluntad 7 (un
16% por turno de permanecer en pie, en el mejor de los
casos) .

Ya les dije que habia ciencia y matemdtica en este
nuestro noble arte. Avisados quedan, que yo no pro-
mulgo moralinas ni filosofias ni magias de ningin
tipo, sino cosas dtiles y razonadas con gran entendi-
miento. SO




T ABLA DE MODIFICADORES AL COMBATE

“Me afirmé lo mejor que pude mientras sacaba la daga
con la zurda, rogando a Dios no resbalar en el barro.”

(Arturo Pérez-Reverte,
El Caballero del Jubén Amarillo)

En la pdgina 86 del suplemento Maestros de Esgrima,
en la seccion dedicada a las reglas opcionales de persecucion
de carruajes, aparece la siguiente frase: “(...) estas tiradas
tendrdn determinados modificadores que aparecen recogidos
en la Tabla de Modificadores al Combate.”

El problema es que no existe esa tabla.

Me explico.

Esas reglas opcionales proceden de la pluma de un servidor y
cuando Ricard me comentd que pensaba incluirlas en una de las
aventuras del suplemento, cometi la imprudencia de no revisar-
las previamente. Por eso se menciona una tabla que solo existe
en una recopilacion de reglas opcionales que me monté por mi
cuenta hace cosa de un ano. Asi que para arreglar el desaguisado
y para ayudar a todos aquellos que puedan necesitarla, aqui estd
la Tabla de Modificadores al Combate. Espero que os guste.

En el mundo real son muchos los factores que puede
afectar al desarrollo de una accién: una calzada mojada

LA TaBerNA DEL TURCO

Por Antonio Polo

puede provocar un accidente, el sol en la cara nos des-
lumbra, es dificil mantener una conversacién en pleno
concierto de Iron Maiden, etc. Y si hablamos de una pe-
lea, combate o enfrentamiento, los factores pueden mul-
tiplicarse.

Un juego de rol no deja de ser un juego, pero también
trata de simular con mis o menos acierto el mundo real.
Por eso, durante un combate son muchos los factores que
pueden modificar el desarrollo del mismo (mala ilumina-
cién, lluvia, niebla, movimiento, etc) o puede que sea uno
de los combatientes el que reduzca o aumente de forma
consciente sus posibilidades de éxito al llevar a cabo ciertas
acciones (tratar de alcanzar la mano del enemigo, ataque
por sorpresa, maniobras de esgrima, etc).

La siguiente tabla nacié con la idea de ayudar al Na-
rrador a calcular répidamente todos estos posibles mo-
dificadores (positivos o negativos), provengan de donde
provengan, ya que se han agrupado en modificadores al
ataque, a la defensa o generales ( al ataque y a la defensa),
y dentro de cada uno de estos grupos también se han sub-
dividido en varios (maniobras de esgrima, iluminacién,
localizaciones, etc), para que encontremos de un vistazo
lo que necesitemos. J%>
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Tabla de Modificadores al Combate
Situacién Modificador
— MoDIFICADORES GENERALES —
Iluminacién:
- Habitacién Oscura
- Noche iluminada debilmente (a la luz de un farol)
- Noche con luna
- Noche sin luna

- Completa Oscuridad

— MODIFICADORES A LA DEFENSA —

Defensa Completa
Situacién:

- Defenderse de un ataque recibido desde una altura inferior

- Defensor agachado o sentado

- Defensor sobre terreno inestable, resbaladizo o lleno de obsticulos

- Defensor se esti arrastrando

- Defensor esta nadando

— MODIFICADORES AL ATAQUE —

Ataque Completo
Utilizar la Mano Torpe:

- Utilizar un arma en la mano torpe

- Utilizar un arma en la mano torpe al tiempo que se usa otro arma en la mano hébil
Situacién de Ataque:

- Atacar por la espalda a un enemigo

- Atacar a un enemigo caido

- Atacar a un enemigo que estd en una elevacién inferior (atacar en una escalera, sobre caballo...)

- Atacante sentado o agachado.

- Atacante sobre terreno resbaladizo, inestable o lleno de obstéculos (barro, carruaje en marcha...)

- Atacante aturdido

- Atacante arrastridndose

- Atacante nadando

- Atacante cegado (ha recibido tierra en los ojos, se le ha cegado con una capa...)
Tamano:

- Atacar a un objeto o ser muy grande y voluminoso (carruaje, elefante...)

- Atacar a un objeto o ser muy voluminoso (caballo, silla de manos...)

- Atacar a un objeto o ser pequefio (silla, nifio...)

- Atacar a un objeto o ser muy pequefio (bebé, libro...)
Movimiento:

- Atacar a un objeto o ser en movimiento (hombre corriendo, tonel rodando...)

- Atacar a un objeto o ser que se mueva muy rapidamente (botella lanzada, jinete al galope...)
Localizacién:

- Atacar al brazo o pierna del enemigo

- Atacar la entrepierna del enemigo

- Atacar al pie 0 mano del enemigo

- Atacar a la cabeza o cuello del enemigo

- Atacar a la nariz del enemigo

- Atacar a la parte superior de la cabeza (cerebro) del enemigo

- Atacar a los ojos del enemigo
Armas de Fuego:

- Por cada turno extra apuntando (méximo 3 turnos)

- Disparar mientras se anda

- Disparar a un enemigo agazapado o arrodillado

- Disparar a un enemigo al que sélo se le ve medio cuerpo al descubierto

- Disparar a un enemigo al que sélo se le ven la cabeza y los hombros

- Disparar un arma en mal estado

- Disparar un arma sin apuntar previamente

- Disparar a un enemigo alque sélo se le ve la cabeza
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ARBITRIOS PARA
EL BUEN QOBIERNO

| igual que bicimos en nuestro primer nimero con las armas de fuego, para el segundo de nuestros
Papeles hemos preparado un nuevo ('y esperemos que jugoso) dossier, dedicado en esta ocasion al mundo
de la navegacion y la marineria de nuestro Siglo de Oro, centrado muy especialmente en las costas europeas
(especialmente Espana y Flandes). En su interior hablaremos de la relacion que mantienen los reinos del buen
rey Felipe IV con el mar, con los corsarios, con las atarazanas y con los barcos, y como puede afectar todo ello

a nuestras partidas: clases de personajes, ventajas, desventajas, habilidades, armas y nuevas reglas dedicadas

exclusivamente a la navegacion y al mundo maritimo.

Levemos anclas, pues...

E1 MAR EN EL SIGLO DE ORO

Espana y el Mar

“De modo que, de creer a sus cronistas, los espafioles
guerredbamos y esclavizébamos por soberbia, codicia y
fanatismo, mientras todos los demds que nos roian los
zancajos, ésos saqueaban, traficaban y exterminaban
en nombre de la libertad, la justicia y el progreso. En
fin. Cosas veredes. De cualquier manera, lo que esta
famosa jornada dejaban atrds los ingleses eran treinta
naves perdidas en Cddiz, banderas humilladas y un
buen golpe de muertos en tierra (...)”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Si deseamos hablar con propiedad de la historia naval
espafiola de comienzos del siglo XVII es necesario que
retrocedamos un poco mds en el tiempo, y comenzar
nuestra narracién a mediados del siglo anterior, cuando
las flotas del buen rey Felipe II sufrieron tantos reveses
navales, especialmente en el Mediterrdneo, que obliga-
ron al monarca a asumir la tarea de crear una armada es-
panola fuerte, que demostrara al resto de Europa y a las
naciones sarracenas que los ejércitos espafioles conse-
guian victorias tanto sobre la tierra como sobre el agua.
Y no tardé mucho en conseguitlo, pues poco después
tenfan lugar las resonantes victorias sobre los corsarios
del Peién de los Vélez (en 1564) o la famosa batalla de
Lepanto (en 1571), que obliga al turco a firmar un trata-
do de paz con Espafia y que convierte al reino de Felipe
IT en una de las mds importantes potencias navales de
la época.

ARBITRIOS PARA EL BUEN GOBIERNO

Por Antonio Polo y Alfons Barba

Con los turcos apaciguados —al menos de momen-
to—, el buen rey da la espalda al Mediterraneo y vuelve
sus miras hacia el Atldntico, hacia las rutas de los galeones
de las Indias, base del monopolio comercial espafiol sobre
América y, lo que es lo mismo, de la prosperidad de la
nacién. Para poder protegetlas convenientemente, Felipe
IT decide crear una armada poderosa que opere en el At-
lantico, convirtiendo La Corufia en base naval (sustituida
afios mds tarde por Lisboa), sin olvidar, por supuesto, al
Mar del Norte, donde funda la Armada de Flandes, con
base en Dunquerque, a la que asigna la tarea de atacar a
los pesqueros y a los mercantes holandeses al tiempo que
sitven como flota de transporte de tropas desde la Penin-
sula a las provincias en guerra.

Para poder cumplir de forma eficaz con las tareas asig-
nadas a estas nuevas flotas de guerra, Espafa deja de usar
las galeras —embarcaciones utilizadas masivamente en el
Mediterrineo—, y opta por los galeones para el Atlin-
tico, buques construidos en su mayor parte en la costa
meridional espafiola, mucho mis resistentes y adecuados
para combatir las grandes olas del océano. A su vez, los
marinos de Dunquerque adaptan el disefio de la fragata
mediterrdnea para las heladas aguas del Mar del Norte,
y consiguen barcos ripidos que les permitan perseguir a
los herejes holandeses al tiempo que pueden operar en las
someras aguas de la costa flamenca. Y aunque el resto de
naciones también construya estas embarcaciones, y el ga-
ledn siga siendo el buque estrella de la armada, la fragata
comienza a ganar adeptos.




Llegamos entonces al fatidico afio de 1588, el afio de
la Armada Invencible y del frustrado intento espanol de
invadir las Islas Britdnicas, una campafia que supuso el
mayor varapalo de la historia naval espafiola. A pesar de
todo, Felipe IT siguid en sus trece, y continué fortaleciendo
la armada. Tanto es asi, que seis afios después del desastre
inglés, en diciembre de 1594, se crea la Armada del Mar
Océano, un enorme proyecto para conseguir proteger la
Peninsula desde tres de sus principales puertos —Lisboa,
Cédiz y La Corufia—, al tiempo que trataria de impedir
el abastecimiento de sal de los holandeses en el Caribe, y
acabar de esa forma con su comercio.

Pero no mucho después muere Felipe II y le sucede su
hijo, Felipe III, menos preocupado de los asuntos politicos
que su padre, asuntos que dejard muy pronto en manos de
validos mis o menos competentes, encargados a partir de
entonces en la resolucién de los multiples conflictos que
atafien a la nacién. Durante su reinado, Espafa firma la
Tregua de los Doce Afios con los holandeses, una paz muy
particular, ya que mientras se cumple al pie de la letra en
aguas europeas, los responsables de los gobiernos holandés
e inglés van ofreciendo privilegios en forma de monopolios
comerciales a sus respectivas Compafifas de Indias —como
la Oriental Holandesa creada en 1601— que, en nombre
del comercio privado, intensifican la construccién de barcos
y les permiten poner los ojos sobre las riquezas del Caribe,
de las Molucas —las islas de las especies, controladas por
portugueses—, e incluso de las Filipinas, llevando la guerra
a otros mares muy alejados de los europeos.

Pero como en esta vida todo tiene un final, y mucho
mds una paz tan inestable como esta, en 1621, con el jo-
ven Felipe IV sentado ya en el trono, la tregua finaliza
y Espafia reanuda hostilidades contra los holandeses. En
los salones del Consejo de Guerra se comienzan a tener
en cuenta las dos lineas de opinién que se definieron hace
tiempo sobre la manera mas adecuada de combatir a los

N TS e .

herejes: una de ellas defiende la idea del ahogo econémi-
co mediante el uso de flotas que bloqueen sus principa-
les fuentes de ingresos (o sea, el mar y sus lineas de co-
municacién), apoyadas al mismo tiempo por una guerra
defensiva en tierra, que seria mucho menos costosa. La
otra linea, la defendida por los estamentos militares mds
conservadores —los que se remontaban a las ya lejanas
campafias del Duque de Alba—, preferian combatir di-
rectamente en tierra, ganando terreno a los holandeses,
aunque fuera una opcién mucho més costosa al requerir
una gran infraestructura para desplazar y mantener en te-
rritorio abiertamente enemigo a los Tercios de Flandes.
Teniendo en cuenta que en Espana siempre se ha te-
nido al marino en menos que al soldado, estaba claro que
la opcién escogida finalmente serfa la de atacar princi-
palmente por tierra. Esto no significé que los puertos de
Dunquerque o de Ostende no se convirtieran en base de
los veinte galeones que conformaban la Armada de Flan-
des o de los innumerables corsarios dunquerquianos (de
los que hablaremos mas adelante largo y tendido), mari-
neros todos ellos que demostraron que sabian hacer bien
su trabajo, pues se estima que el volumen de pérdidas ho-
landesas a manos de esta flota fue diez veces superior a
la que perdieron los espafioles en el Caribe a manos de
los holandeses. Y es que las caracteristicas especiales que
presentaba el puerto de Dunquerque —de dificil acceso
por sus bajios—, junto con la habilidad y capacidad de
los corsarios flamencos al usar sus particular redisefio de
la fragata mediterrdnea, les permiti6 tener amenazado de

forma constante el trafico enemigo de la zona y, en parti-

cular, el de su industria principal: la pesca del arenque.
Para contrarrestar el poderio espafiol los holandeses se
ven obligados a mantener una flota permanente bloquean-
do los puertos espafioles en el Mar del Norte —que no les
sirvié de mucho, ya que el clima inestable que sufre la zona
permitia a los marinos de Dunquerque burlar al enemigo
constantemente—, al tiempo que reacti-
van su flota con la creacién de la Compaifa
Holandesa de las Indias Occidentales: los
comerciantes de la compania dan dinero a
sus gobernantes para construir barcos reci-
biendo a cambio la exclusividad del comer-
cio americano. Gracias a estas medidas, los
herejes consiguen grandes victorias sobre
los espafioles, como la conquista de varias
posesiones brasilefias (como Bahia) o la
primera captura de una de las flotas de la
plata espafiola que tuvo lugar en Matanzas
(Cuba) en el afo 1628.

En un principio, Espafa reacciona bien
en el campo de batalla maritimo, triunfan-
do en sus primeros embates —reconquista
Bahia en poco tiempo y rechaza la armada
angloholandesa que pretende tomar Cidiz

ARBITRIOS PARA EL BUEN GOBIERNO




en noviembre de 1625—. Sin embargo, todo comienza a
desmoronarse cuando Olivares decide ampliar la ya extensa
lista de enemigos de Espana y decide luchar contra Francia
por la sucesién de Mantua. Las derrotas en el mar se suceden
una tras otra: a la pérdida de la flota de la plata en Matanzas
se une la conquista holandesa de varios puertos brasilefios,

el asentamiento inglés en varias islas del Caribe (Barbados,

Bermudas, St. Kitt s, Nevis...) y permitir la creacién practi-
camente de la nada de una fuerte armada francesa gracias al
impulso de Richelieu, que una vez declarada formalmente la
guerra contra Espafia, vuelve las tornas ripida y ficilmente.

Ante este panorama tan desfavorecedor, Felipe IV y su
valido ordenan que se construya lo antes posible una gran ar-
mada de galeones en Fuenterrabia. De nada sirvi6. Los fran-
ceses entran a la Peninsula por Irtin, toman los barcos que
acababan de ser construidos, destruyen el resto y bloquean
toda la costa guipuzcoana. A todo ello hay que sumar que
no mucho después, en el afio 1639, una gran flota espafiola
es pricticamente aniquilada por los holandeses en la Batalla
de las Dunas, destruyendo de esa forma el gran proyecto de
Olivares de hacerse con el control de los mares del norte.

Pero mientras los marineros espafioles pierden la mo-
ral y la vida en las frias aguas atlanticas, squé ocurre en el
m4s cercano Mediterrineo?

Como dijimos, Felipe II, tras firmar un tratado de paz
con el Imperio Otomano, abandoné un tanto el cuidado
de las costas orientales de la Peninsula, dejando como
proteccién permanente cuatro escuadras de galeras, una
proteccién insuficiente, ya que ahora las costas espafiolas
no estaban amenazadas por una posible invasidn turca,
sino por un viejo enemigo que nunca desaparecié del
todo: los piratas sarracenos y berberiscos.

Para tratar de contrarrestar el peligro de asaltos pira-
tas sobre las poblaciones mediterrineas, se construyen
multitud de torres vigia en las costas y se designa Carta-
gena como base permanente de las escuadras de galeras,
al tratarse del puerto mds cercano al nido de piratas que
era, por entonces, Argel, aunque mds tarde tuvo que ser
trasladado al Puerto de Santa Maria debido a la extensién
del campo de actuacién de los sarracenos. Una actuacién
insuficiente ya que, por un lado, los piratas berberiscos
abandonan para siempre sus tradicionales barcos de re-
mos y se decantan ahora por veleros répidos y maniobra-
bles —en particular, el jabeque—. Por otro lado, y si ya
eran muchos a finales del siglo XVI, tras el decreto de
expulsién de los moriscos en 1609 sus filas se vieron in-
crementadas por la multitud de exiliados musulmanes de
los diferentes reinos espafioles que, al tiempo que busca-
ban una forma de ganarse la vida, trataban también de
vengarse de esa forma de la afrenta sufrida.

Para tratar de terminar de una vez por todas con el pe-
ligro berberisco, Espafia crea la Armada de la Guardia del
Estrecho al tiempo que se alia con Inglaterra, otra victima
de los ataques piratas. De nada servir4, ya que la nueva ar-
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mada es abolida poco después tras comprobarse su inuti-
lidad para atajar el problema pirata, y la alianza se rompe
definitivamente tras la injerencia espafiola en Alemania
contra intereses ingleses.

Por desgracia no ser4 ese el tnico peligro que sufran las
costas mediterrineas. El otro aparecerd afios después, duran-
te la rebelién de Cataluna del afio 1640, cuando los franceses
invaden el territorio espafiol y atacan a objetivos espafioles
por mar en un intento de acudir en ayuda de los catalanes.
Menoreca se convierte entonces en base naval para la defensa
de Catalufia y de las rutas hacia Italia. En esta ocasién, y a
pesar de los duros reveses sufridos por la armada espafiola
en aguas atldnticas, los franceses no pudieron superar a las
fuerzas espafiolas en el mar y tuvieron que retirarse. S22

Cronologia Naval

“El caso es que ahora las velas herejes eran puntitos blan-
cos en el horizonte. Las habiamos cruzado la tarde ante-
rior, lejos, de vuelta a casa después de su intento fallido
de repetir la fortuna del afio noventa y seis, cuando ardié
todo Cddiz y hasta los libros de las bibliotecas se llevaron.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

+ 1600: Fuerte ofensiva tetrestre sobrelos puertos de Flandes:
los flamencos frenan el avance a las afueras de Nieuwpoort
a costa de un enorme ntimero de bajas espafiolas.

+ 1601: Fuerzas invasoras espafiolas desembarcan en Itlan-
da pero son derrotadas. Poco después termina la guerra
contra Inglaterra firmandose la paz con Jacobo I.

+ 1603: El bilbaino Martin de Bertendona firma un contra-
to para servir a Felipe III con sus barcos y tripulaciones:
esta unidad recibe el nombre de Escuadra de Vizcaya.
1607: Una flota holandesa derrota a la mayor escuadra
de guerra que Espafia mantiene en sus propias aguas.
1610: La Armada del Mar Océano cuenta en estos mo-
mentos con tan solo veinte barcos.

1614: Una fuerza expedicionaria lanzada contra los pi-
ratas berberiscos y compuesta de veinte barcos de guerra
espanoles al mando del capitin Luis Fajardo traspasa el
estrecho de Gibraltar y captura Mehediya (La Mamora).
A pesar de todo, los ataques berberiscos contindan.
1615: Una flota de catorce buques mercantes acompa-
fiados por cuatro galeones reales zarpa en septiembre
desde Lisboa con direccién Flandes transportando tro-
pas de infanterfa. A la entrada del puerto de Dunquer-
que, debido a la poca profundidad de la costa, naufraga
el galeén San Luis y otros buques sufren dafios.

Felipe IIT concede las primeras patentes de corso a
extranjeros.

+ 1617: El pirata inglés sir Walter Raleigh asalta Lanzarote
y La Gomera, dirigiéndose a continuacién a las Indias.

+ 1618: E1 30 de abril, los piratas argelinos Xaban Rais y
Soliman al mando de 36 navios y 4.000 hombres des-




embarcan en Lanzarote y saquean la ciudad de Teguise.
A continuacién navegan hacia La Gomera y saquean
San Sebastidn.

El almirante Miguel de Vid4zabal avista un convoy
holandés de veinticuatro barcos cerca de las costas por-
tuguesas y decide atacarlo: los espafioles son vencidos
ficilmente y mueren 300 marineros.

1619: Felipe III crea la Armada de Nipoles con doce
grandes barcos de guerra.

Los astilleros de Ostende y Dunquerque comienzan
la construccién de los primeros doce barcos de la nueva
escuadra real.

Piratas berberiscos desembarcan en la costa gallega
de Cangas y se llevan a 600 cautivos.

1620: Jacobo I de Inglaterra amenaza con capturar la
flota de la plata si Espafia sigue adelante con sus planes
de intervencion en la guerra de Alemania.

Una escuadra de piratas ingleses y franceses trata de
atacar Cartagena de Indias pero su gobernador, don
Garciade Loaysa, retine una pequefa flota y los persigue
hasta la costa sur de Cuba, donde los derrota y apresa.
1621: Termina la Tregua de los Doce Afios y Espa-
fia reanuda su guerra contra los holandeses: el 10 de
agosto, tras una fiera batalla, nueve barcos de la flota
espafiola del Atlantico vencen a un convoy holandés de
30 barcos, cinco de los cuales son hundidos y dos de
ellos capturados.

Se levanta un gran fuerte a la entrada del canal de
Dunquerque, convirtiendo el puerto en base protegida
de barcos particulares, escuadras piratas y convoyes de
tamafio medio que huyan de los enemigos de Espafa
en el Canal de la Mancha. Poco después, 29 buques ho-
landeses bloquean los puertos espafioles de Flandes.

En diciembre se publica una cédula sobre guerra
maritima en Espafia: todos los marinos musulmanes
capturados en alta mar y los “aventureros” holandeses
que traten de escapar de la justicia del Rey serdn ejecu-
tados, al tiempo que se considera a todos los buques es-
pafioles que atraviesen aguas espafiolas como piratas.
+ 1622: En otofio, tres navios de guerra espafioles zarpan
de Ostende a las 6rdenes de Jan Jacobsen con intencién
de apresar un convoy holandés que se dirige al Béltico.
Por desgracia son repelidos por nueve de los barcos que
bloquean los puertos espafioles: dos navios consiguen
huir pero el tercero, la nave capitana, es dinamitada por
el propio Jacobsen tras trece horas de batalla, llevindo-
se por delante a dos buques holandeses.

La flota de la plata en su regreso a Espafa sufre una
plaga de roedores: aunque la tripulacién de uno de los
buques llega a matar a mds de mil ratas, no puede ha-
cerse nada y las que sobreviven devoran toneladas de
alimentos y corrompen buena parte del agua potable.
Finalmente, la flota consigue llegar a las Azores: duran-
te el viaje la tripulacién habia acabado con mids de tres
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mil ratas (muchas de las cuales sirvieron de alimento).

Se crea la Armada de la Guardia del Estrecho con
18 barcos y 3.000 hombres.

1623: En enero, la Junta de Armadas aprueba la com-
pra de un barco en Londres “por la falta de marineros y
buques de guerra en las costas espafiolas”.

Fadrique de Toledo, capitin general de la flota del
Atldntico, remite un despacho urgente desde Cadiz a
Felipe IV advirtiéndole que la caja de la armada se en-
cuentra literalmente sin fondos.

Buques espafioles atacan a los pesqueros holandeses

en Zelanda.
1624: En mayo, veintiséis barcos holandeses con 3.300
hombres a bordo capturan la capital de Brasil, Bahia.
Seis meses mds tarde, Espafia consigue recuperar la
ciudad gracias a una armada de 56 barcos con 12.463
hombres al mando de Fadrique de Toledo.

El aventurero Jeré6nimo Masibradi abandona Ragu-
sa para servir a Felipe IV durante los préximos veinti-
cinco afios con su escuadra de seis galeras.

1625: El 23 de octubre de este afio una gran tormenta
que dura todo un dia coge por sorpresa a los barcos
holandeses que bloquean los puertos de Flandes: al lle-
gar el amanecer sélo han sobrevivido tres navios. Sin
perder tiempo, dos escuadras espafolas abandonan
Dunquerque para perseguirlos y se topan con el grueso
de la flota pesquera holandesa (200 barcos): los barcos
més grandes de la flota son apresados y cuarenta de los
més pequefios son hundidos. En sélo quince dias son
hundidos, capturados o destruidos un total de 150 bar-

cos enemigos (holandeses en su mayoria), entre los que

habia veinte de guerra.

En noviembre, una flota angloholandesa trata de
tomar la ciudad de C4diz para cortar de esa forma las
comunicaciones de Espafia con las Indias y capturar la
flota de la plata de ese afio. Finalmente deben huir al ser
vencidos por el mal aprovisionamiento de su flota y por
la defensa que otorgan a la ciudad los galeones de Fadri-
que de Toledo que acababan de regresar de Bahia.

La flota espafola evita que su aliada Génova sea ata-
cada por Saboya.

El pirata inglés Thomas Whitmore lleva hasta Dunquer-
que un gran carguero apresado con base en Hamburgo.
1626: El 24 de marzo, el rey zarpa del Puerto de Santa
Maria a bordo de la capitana de su flota de galeras para
revisar la Armada del Mar Océano, anclada en orden
de combate en la bahia de Cadiz.

El capitin pirata Jan Hibelsen abandona Dunquet-
que para castigar la costa francesa, consiguiendo siete
presas que vende a buen precio en Lisboa y San Sebas-
tidn. Alli se le contrata para atacar a los barcos fran-
ceses que acosan a los pescadores espafioles: por des-
gracia, durante el encuentro, Hibelsen pierde a veinte
de sus hombres y un ojo. Felipe IV lo recompensa con
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200 escudos de oro, una condecoracién y la licencia de
capitan.

La Armada de la Guardia del Estrecho es abolida al
demostrarse incapaz de cortar el paso a los convoyes
holandeses que atraviesan el Estrecho.

El pirata holandés Piet Heyn trata sin éxito de cap-

turar una flota mercante espafola de cuarenta navios.
1627: Michael Jacobsen, con una tripulacién de mari-
neros flamencos y vascos, ataca en mayor la flota pes-
quera angloholandesa que trabaja en aguas de Groen-
landia, hundiendo cincuenta barcos. Luego regresa a
Dunquerque siguiendo la ruta del norte y rodeando las
Islas Britinicas.
1628: El almirante y pirata holandés Piet Heyn, al
mando de 32 barcos y 3.500 hombres, intercepta la
flota de la plata espafiola —excepcionalmente reducida
este afio, con solo 4 galeones y 11 mercantes— durante
su viaje de regreso a La Habana desde Nueva Espana.
El capitin espafiol, Juan de Benavides, trata de refu-
giarse en el puerto de Matanzas (Cuba) para descargar
alli el tesoro antes de poder enfrentarse a los holande-
ses, pero antes de llegar algunos de sus barcos encallan
en unos bajios. Los holandeses aprovechan lo sucedido
y destruyen la mitad de los barcos, llevindose el resto
a Holanda: un botin de cuatro millones de ducados. El
capitdn Benavides es acusado de negligencia y encarce-
lado cinco afos en Carmona.

+ 1629: Espias espafioles en la frontera de Navarra in-
forman que Francia ha comenzado a talar grandes can-
tidades de arboles, probablemente para crear una gran
flota que les permite atacar a Espafa (exactamente a
los puertos de Dunquerque y Fuenterrabia).

La flota de la plata regresa a América armada en esta
ocasién con 770 cafiones, més de 7.000 hombres y 36
galeones.

+ 1630: Los holandeses toman las ciudades de Pernam-

buco y Olinda.

+ 1631: Richelieu consigue crear una gran flota de guerra

con mas de cuarenta barcos.

+ 1632: Corsarios de Dunquerque hunden 28 arrastre-
ros holandeses y sus dos buques guardianes. Luego al-
canzan las islas Shetland, donde saquean e incendian
varias bases holandesas para el abastecimiento de su
flota pesquera.

+ 1633: El 18 de enero es condenado a muerte el capitin
Juan de Benavides por su comportamiento durante el
ataque holandés a la flota de la plata en Matanzas. Las
protestas de la aristocracia hacen que se revise de nue-
vo el caso.

En agosto, una fragata de corsarios dunquerquianos
zarpa de Lisboa al mando de Gerard Jansen. Tras una
terrible tormenta avistan un buque y se preparan para
abordatlo, pero al tratarse de un barco francés —por
entonces, pais neutral hacia Espafia— no pueden ha-
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cer nada. Dias mds tarde si consiguen apresar un Auit
holandés sin apenas resistencia.

+ 1634: El jueves 18 de mayo es finalmente ejecutado

en la plaza de San Francisco de Sevilla mediante de-
gollacién por atrds al caballero de Santiago don Juan
de Benavides, capitin general de la flota de la plata sa-
queada en Matanzas por Piet Heyn: se toman grandes
medidas de seguridad durante la ejecucién para que la
aristocracia sevillana no pueda acudir a la misma. A
continuacién es enterrado entre grandes pompas fiine-
bres.

+ 1635: En mayo se declara la guerra contra Francia: Fe-

lipe IV ordena que se inicie una frenética construccién
de navios.

Durante el verano, Colaert, corsario de Dunquer-

que, ataca en varias ocasiones a las flotas pesqueras ho-
landesas. En un par de semanas destruye o saquea 89
arrastreros y cinco barcos de guerra. Un mes ms tarde
apresa en el Canal de la Mancha un convoy de la Com-
pania de las Indias Occidentales, haciendo prisionero
al también pirata Cornelis Corneliszoon Jol.
1637: En febrero, el navarro Miguel de Horna ataca
con ocho de sus barcos un convoy holandés avistado
en el Lizard, capturando once mercantes y tres barcos
de guerra.

En agosto, el castellano Salvador Rodriguez dirige
una expedicién contra las zonas pesqueras de las Shet-
land, destruyendo en el ataque a 35 navios holandeses.

A finales de agosto, zarpa de Espafia una pequefia
flota con un pequefio ejército a bordo que desembarca
en la costa francesa, causando multitud de estragos en
la flota pesquera francesa.

El 27 de diciembre zarpan de La Corufia unos 40
barcos transportando un contingente de infanteria de
unos 4.000 hombres con destino al puerto de Dun-
querque, que alcanzan en poco més de cinco dias.
1638: En julio, 20.000 franceses cruzan la frontera
de Irtn, toman el puerto de Pasajes (apresando ocho
galeones y poniendo en fuga a otros cuatro) y sitian
Fuenterrabia.

En agosto, una flota francesa de 44 barcos de guerra
al mando del almirante De Sourdis bloquea la costa de
Guiptzcoa: los 17 galeones que les hacen frente son
destruidos en la bahia de Guetaria (incluyendo la nave
capitana). Mueren 3.000 hombres y el almirante espa-
fiol, Hoces, salva la vida ganando la costa a nado.
1639: Una armada espafola trata de recuperar los
puertos brasilefios tomados por los holandeses pero es
vencida por una flota la mitad de grande.

En mayo, una flota de nueve barcos con dos tercios
de infanteria a bordo zarpa de Cé4diz en direccién Flan-
des: dos barcos con 700 reclutas a bordo son apresados
y solo consiguen llegar 1.500 hombres hacinados en los
barcos restantes.




]
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Batalla de las Dunas: Se preparan
barcos de guerra franceses para dirigirse
a La Corufia y asaltar la ciudad, puerto
de embarque de la infanteria espafiola
hacia Flandes. Olivares ordena atacar-
les antes de que lleguen a su destino vy,
al mismo tiempo, transportar tropas a
Flandes. En septiembre zarpan de La
Coruna cientos de barcos (36.000 tone-
ladas, 2.000 cafiones y 23.000 solados)
al mando de Antonio de Oquendo, pero
son atacados en el Canal de la Mancha
por una armada holandesa que obliga a
la flota espafola a refugiarse en los ban-
cos de arena (llamados también dunas o
downs) de la costa de Kents, donde espe-
ran recibir ayuda inglesa, una ayuda que nunca llegd ya
que los holandeses habian anulado dias antes el tratado
angloespafiol. La flota termina encallando y es destrui-
da. Con ella se pierde el gran proyecto de Olivares de
hacerse con el dominio de los mares del norte. 2>

La Carrera de Indias

“El cordén umbilical que mantenia el aliento de la po-
bre Espaiia —paraddjicamente rica— era la flota de
la carrera de Indias, tan amenaza en el mar por los
huracanes como por los piratas.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Si hablamos de la historia naval del Imperio Espafiol
durante el siglo XVII, es de justicia que dediquemos
un apartado especial para hablar de la Flota de Indias y
de la ruta que, desde el afio 1561 hasta 1778, realizaba
todos los afios entre Espafia y América —la Carrera de
Indias—, pues de ella dependia, ademds del buen funcio-
namiento del monopolio comercial en las Indias, buena
parte de la pujanza econémica espafiola de la época. Esta
flota permitia defender las embarcaciones que viajaban de
Espafia a2 América cargadas de mercancias de lujo para
vender y que regresaban repletas de oro y sobre todo de
plata. Y es que debido a la creciente cantidad de piratas
que infectaban la ruta entre los dos continentes, cualquier
barco que deseara comerciar con las Indias estaba obli-
gado a realizar el viaje en una de las flotas. Y para poder
sufragar la proteccién que otorgaban los galeones reales
en el trayecto, los comerciantes debian pagar, por un lado,
la “averia’, un impuesto sobre la mercancia transportada
(entre un 2 y 5% de su valor), y por otro las decenas de
impuestos adicionales que se cobraban en los puertos: la
alcabala (un 5% del valor de la mercancia transportada
para entrar en el puerto y el 2,5% para salir), el almojari-

Batalla de las Dunas

fazgo (un 5% para salir de Espafia y un 10% para entrar),
el palmeo, la tonelada, el San Telmo, las visitas, los regis-
tros, etc.... Y claro, eso, en un pais como era la Espafia de
Felipe IV, dio lugar a un contrabando masivo en todos los
puertos de la Peninsula y americanos'. Por ejemplo, los
barcos que regresan de las Indias debian ser registrados
por la Casa de Contratacién sevillana, encargada de gra-
var las mercancias para cobrar los diversos impuestos, por
lo que era comiin desviar las naves una vez que llegaban a
las zonas cercanas a la costa.

Como ya se ha dicho, todos estos impuestos se gra-
vaban sobre las mercancias que transporta la flota, que
suelen ser manufacturas extranjeras (telas holandesas,
francesas e italianas), sedas espafiolas y productos agrico-
las espafioles (vinos, aceites, frutos secos); en resumen, un
comercio de lujo, ya que era el Gnico que podia soportar
los altos costes que suponia preparar una flota semejante.
Aparte de todas estas mercancias, los barcos del rey tam-
bién transportaban azogue (mercurio), un metal necesa-
rio para poder obtener la plata de las minas americanas
(principalmente de México, ya que en Pert se podia obte-
ner el azogue de la mina de Huencavélica).

Normalmente, cada afio zarpaban desde Sevilla las dos
flotas de la Carrera (una por cada uno de los virreinatos
americanos, el de Méjico y el de Perti), bajando por el
Guadalquivir hasta Sanltcar para abandonar Espafia por
la costa gaditana, y decimos normalmente porque en al-
gunas ocasiones sélo zarpaba una flota al afio o ninguna,
ya que la decisién la tomaba el Consejo de Indias que era
muchas veces presionado por los propios comerciantes
que preferian restringir el nimero de flotas de la Carrera
y asi tener a los territorios americanos desabastecidos de
mercancias europeas y poder subir los precios.

Las normativas aconsejaban que en abril zarpara la Ar-
mada de Nueva Espafia, llamada solamente la Armada o
la Flota, aunque solia retrasarse el viaje hasta primeros de

1 Ya lo dijo mucho antes que nosotros Alvaro de la Marca, conde de Guadalmedina: “Todos roban, trampean, mienten y ninguno paga lo que debe” (E1 Oro

del Rey) (Nota de los Autores).
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julio. Desde los puertos andaluces tomaba rumbo hacia
Nueva Espana y Honduras acompanada por una escolta
de dos galeones, llegando a América entre agosto y sep-
tiembre. Invernaba con seguridad en el puerto de Vera-
cruz y regresaba a Espafa desde La Habana en junio del
afio siguiente, llegando a Sevilla a principios de octubre.

La segunda flota, la Armada de Tierra Firme, tam-
bién llamada la Flota de los Galeones o simplemente los
Galeones, salia de Sevilla entre marzo y mayo, tomando
rumbo hacia el istmo del Panam4 escoltada por un nu-
mero variable de galeones. Llegaba a Cartagena de Indias
sobre el mes de junio y permanecia alli dos meses antes
de ir a Panamd para cargar los metales preciosos del Perd,
regresando de nuevo a Cartagena para pasar el invierno.
Al afio siguiente volvia a Espafia sola o acompafniada por
la Flota de Nueva Espafa si ambas se encontraban en La
Habana y llegaba a Sevilla a comienzos de noviembre.

Junto a estas dos flotas, y para ofrecerles una mayor
proteccién, viajaba la Armada de la Guardia: ocho galeo-
nes y tres pataches auxiliares que se dividian entre las dos
flotas segtin determinara el Consejo de Indias. Una vez
en aguas americanas, la Armada de la Guardia se diri-
gia también a Panam4 para recoger la plata del Potosi y
pasar alli el invierno. Luego regresaba a La Habana y se
reunfa con la Flota de Nueva Espafa para regresar con
ella a Espafia. Los barcos que conformaban la Armada de
la Guardia tenfan expresamente prohibido transportar
mercancias a bordo, excepto las procedentes de los bajeles
perdidos, pero era normal que muchos de sus marineros
—no importaba el escalafén— y de los pasajeros que
viajaban en ellos llenaran sus bodegas con contrabando,
como también ocurria en los navios de aviso, buques ré-
pidos y maniobrables que se enviaban desde la Peninsula
con destino a los puertos americanos para dar aviso de la
proxima llegada de la flota. 2>

Corsarios y Piratas

“En cuanto a los corsarios, ésos se habian quedado por
arriba, merodeando frente a las costas inglesas, bacien-
do muy bien su oficio, que era el de saquear, incendiar

y perturbar las actividades maritimas del enemigo, del
mismo modo que éste nos los hacia a nosotros en las
Antillas y en donde podia. Que a veces Dios queda
bien servido, y donde las dan las toman.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Como hemos dicho en la introduccién, este dossier
centra su atencidn principalmente en las aguas mds cer-
canas geogrifica y politicamente a la Peninsula Ibérica
—Mediterrineo, Atlintico y Mar del Norte—. Puede
que algtin lector piense que actuando de esa forma hemos
relegado al olvido la figura del pirata, tan ligada al Caribe

y tan importante en el género de capa y espada.
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Nada mis lejos de la realidad, como a continuacién va-
mos a demostrar.,

A finales del siglo XVI los holandeses emprenden una
furiosa embestida contra navios espafioles, especialmen-
te barcos pesqueros de altura, tan violenta y exitosa que
dejan sin trabajo a decenas de armadores vascos, princi-
palmente a los guipuzcoanos que trabajan en el golfo de
Vizcaya. Para poder subsistir, muchos de ellos solicitan
a la Corona que les concedan patentes de corso, y tan-
to Felipe II como su hijo Felipe III acceden gustosos a
la solicitud, creando de esa forma una importante indus-
tria corsaria en el golfo de Vizcaya, alentada por el propio
gobierno espafiol y con la que se esperaba conseguir un
triple objetivo: dafiar los intereses holandeses, atacar a los
piratas argelinos que saquean las costas espafiolas y man-
tener viva la principal cantera de marineros espafioles de
la época que se ubicaba en aquella zona.

Las patentes de corso se van haciendo cada vez mds
usuales con el paso de los afios, especialmente con la llegada
al poder de Felipe IV y Olivares, cuando se favorece el nom-
bramiento de corsarios (a los que llaman “armadores”) me-
diante un acuerdo privado que recibe el nombre de“asunto”.
Un asunto no es mis que una licencia que se le otorga al
“armador” de un barco por el que se compromete a fletar su
propia embarcacién y contratar una tripulacién para hacetle
la guerra a los enemigos de la Corona, a cambio de recibir
la colaboracién de las autoridades civiles y militares, tener
acceso, entre otras cosas, a los arsenales reales y quedarse
con el 90% de todo el botin apresado (el 10% restante era
para el rey). Con estas expectativas, de la mayor parte de los
puertos del literal norte espafol zarparon multitud de aven-
tureros en busca de gloria y, especialmente, de botines.

Pero la base de operaciones més importante del corso es-
pafiol no estard en la Peninsula, sino en el puerto flamenco
de Dunquerque, un puerto muy bien situado y muy cercano
a las aguas de los principales enemigos de la Corona: In-
glaterra, las Provincias Unidas y, desde la década de 1630,
Francia. Los armateurs (“armadores” en flamenco) de Dun-
querque, famosos por su habilidad en el manejo de sus fra-
gatas y por su ensafiamiento con los rebeldes holandeses,
recibian, al igual que el resto de corsarios espafioles, pro-
teccién y ayuda en todo el territorio espafiol (al menos en
teorfa) y gozaban de impunidad en caso de ser sentenciados
por piraterfa. A cambio de todo ello debian jurar obediencia
alas ordenanzas del Almirantazgo espafiol y al Consejo Su-
premo de Bruselas y se les prohibia atacar a cualquier barco
que no perteneciera a“un enemigo de Espafia’, término este
muy relativo y que dejaba demasiadas cosas en el aire: mu-
chos de estos corsarios llegaron a asegurar que, para ellos,
“un enemigo de Espafa” era toda embarcacién que hubiera
sido construida en un astillero de una nacién enemiga, cual-
quiera que fuera su carga o lealtad. No era extrafio, por tan-
to, que un barco neutral, con sus identificaciones en regla,
escapara a todo trapo en cuanto avistaba un barco de Dun-
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querque. De todas formas, excepto en casos puntuales, las
cosa no llegaba a mayores, y los corsarios de Dunquerque se
contentaban con atacar a barcos cuya propiedad directa fue-
ra la de una nacién enemiga, que comerciaran con puertos
enemigos o que transportaran mercancias para el enemigo
(fuera de quien fuera el barco).

Una vez apresado un barco, este era llevado al puerto
aliado mas cercano donde se le despojaba de todos sus
cafiones y de cualquier tipo de equipamiento militar, que
pasaba al arsenal del puerto. El mobiliario y los documen-
tos que contuviera la embarcacién quedaban en poder
del “armador” que, tras recibir el permiso pertinente del
Tribunal correspondiente, podia restituirlos o ponerlos a
la venta. Naturalmente, nada impedia que uno de estos
corsarios falsificara o destruyera los documentos o pape-
les que transportaba un barco para poder presentarlo ante
el Tribunal como enemigo de Espafa, aunque
fuera inocente, y poder llevarse asi sus ganan-
cias correspondientes. El resto del equipo
que contuviera el navio (el barco en si, su car-
gamento y los efectos personales que llevaran
la tripulacién y los pasajeros) pasa-
ban a libre disposicién de los
corsarios, al igual que
todos los prisioneros
tomados, sobre los que
se solia pedir un rescate
equivalente a la calidad o importancia del
prisionero. Una vez calculado todo el
botin, la Corona recibia su 10% corres-
pondiente, y un tercio de lo restante
debia pasar a las iglesias parroquiales
de los puertos originarios de los
corsarios (el llamado “im- &
puesto de la conciencia”).

Los dos tercios restantes

eran propiedad del duefio

de la patente y lo dividian con

la tripulacién conforme a su cri-

terio. Todo este tejemaneje burocritico permitia, como no
podia ser menos, el fraude y la estafa, y no pocos eran los
“armadores” que llevaban sus presas a puertos extranjeros
(para no repartir beneficios con la Corona), que tiraban por
la borda las mercancias que superaban el valor de retencién,
que ocultaban parte de la carga de la presa o que las ven-
dian antes de llegar a puerto.

Pero no era Espafia la tinica productora de corsarios,
pues el resto de naciones enemigas los tenian también, a
los que concedian patentes de corso con unas condiciones
iguales o similares a las de la Corona espafiola, y aunque
fueron especialmente insidiosos en los mares caribefios
(recordemos al holandés Piet Heyn y el saqueo de la flota
dela plata en 1628), no eran estos los tinicos que le hacian
bien la pufieta a los reyes espafioles. Existian otros que se
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convirtieron en la pesadilla de las costas mediterrdneas.
Nos referimos, como no podia ser de otra forma, a los
piratas berberiscos y argelinos.

Estos piratas actuaron siempre por cuenta propia, sin
lealtades ni patrias, movidos por el afin de saqueo, a bordo
de naves rdpidas y maniobrables —como los nuevos jabe-
ques turcos—, que les permitian actuar en toda la cuenca
mediterrinea y cruzar incluso el estrecho de Gibraltar para
atacar Madeira, las Azores, Canarias, los puertos galle-
gos y asturianos, e incluso la flota de las Indias. Y una vez
obtenido su botin sélo tenian que rendir cuentas ante los

gobernantes de los puer-
tos africanos en los que
recalaban, a los que cedian
el 10% de lo obtenido en
sus rapifias a cambio, na-
turalmente, de poder re-
fugiarse en ellos y dar sa-
lida a sus mercancias. De
esta forma, los puertos de
Argel, Ttnez 0 Salé (enla
costa atldntica del actual
Marruecos) se convirtie-
ron en verdaderos nidos
de piratas, sin nada que
envidiar a la isla Tortuga
de finales del XV1I.

La tripulacién de estos
bajeles piratas se formaba
fundamentalmente  con

marineros norteafricanos
de religién musulma-
na, pero también es
frecuente  encontrar
también a algunos de

aquellos moriscos que

Felipe III expulsé de

Espafia a comienzos del
XVII y convertidos ahora en piratas
para poder subsistir, lo que los hace doblemente peligro-
sos, ya que muchos de ellos conocen perfectamente las
costas espafiolas al haberse criado en ellas. Tampoco es
raro encontrar a cautivos cristianos convertidos al Islam,
especialmente piratas ingleses apresados cuando acecha-
ban navios espafoles en el Atldntico, aunque los piratas
prefieren llevatlos presos a Argel o a otro de sus muchos
refugios para poder venderlos ficilmente como esclavos,
ya que es esta la principal fuente de ingresos de los ber-
beriscos (se calculaba que en 1635 habia en Argel unos
25.000 esclavos cristianos), destinados a formar parte de
harenes en el caso de mujeres jévenes, para trabajar en al-
guna casa o hacienda, o condenados a tirar de los remos
de alguna embarcacién durante el resto de su vida (que
solia ser corta). =
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Hace 10 anos, cuando alguien mencionaba el nom-
bre de Dunquerque venia a mi cabeza la imagen de
esa acumulacion de hombres y barcos que se retira-
ban en desbandada ante el acoso nazi (otra gran
victoria de la pérfida Albién).

Pero como otros tantos lugares de esta vieja Eu-
ropa, esa ciudad tenia una historia poco conocida
para la mayoria de nosotros...

+¢+ ¢

La mafiana amenazaba tempestad, aunque eso no re-
presentaba ningtin problema para el capitin Santillana.
En breve verian tietra y pronto entrarfan en el puerto de
Santander, de vuelta de su misién en Inglaterra.

El embajador subié al castillo de popa, ansioso de
volver a Espafia para explicar los avances de su viaje a
Su Majestad el Rey. Mientras se acercaba al capitin,
oy6 como este se dirigia al piloto:

—]Jacob, no varies el rumbo aunque arrecie el viento.

—Si, capitin.

Su fuerte acento le delatd. “Jacob no es un nombre
guipuzcoano’, pensé el embajador para sus adentros.

—Capitan, geste piloto no ha nacido en la costa
cantibrica?

—Pues no, su excelencia. Lamentablemente el nt-
mero de marinos disponibles en nuestras costas cada
dia es menor. Ademds, es un perfecto conocedor de la
zona del canal.

—=¢Y es de plena confianza?

El capitin empez6 a mirar con mala cara al emba-
jador.“¢A qué vendra esta desconfianza ahora? ;Acaso
no le hemos traido sano y salvo? Serd mejor que no me
altere demasiado este pisaverde...”

—Es de Dunquerque —respondié lacénicamente.

—He oido hablar algo de esa ciudad. ¢Es cierto
todo lo que comentan?

El marino habia estado en la Corte recientemente
y sabia que los éxitos de los corsarios eran unas de las
pocas buenas noticias que corrian por Madrid. Tanto,
que a veces se exageraban.

—La verdad es que si no existieran los guipuzcoa-
nos, serian los mejores. Ademds hacen un gran servi-
cio a Su Majestad, ejerciendo el corsario y hundiendo
gran niimero de barcos a los herejes.

—Pero las guerras se ganan en tierra, y con nues-
tros tercios podemos doblegar...

El corpulento capitdn alzé la mano haciendo callar

\ al embajador con su gesto autoritario. Era de los que

Los Corsarios de Dunquerque
Por Alfons Barba y Antonio Polo

pensaban que esta guerra se deberia ganar en el mar
y no en tierra. Esta idea hacia tiempo que habia sido
propuesta por ciertos personajes importantes en la
Corte (algunos avalados por el mismisimo Olivares),
pero siempre se encontraban con el rechazo de los ge-
nerales que relegaban la marina a un papel secundario,
dado que era un oficio poco honorable, Dificilmente
un capitin que hubiera empezado de grumete podia
llegar a ser caballero por haber tenido un oficio que
requeria trabajar con las manos.

—Tal vez Su Excelencia sea capaz de explicarme de
donde salen los maravedies que tienen los herejes. No
tienen grandes extensiones de tierra donde cultivar o
donde puedan pacer los animales.

—Ciertamente, no es muy grande el territorio que
poseen. Son grandes comerciantes.

—¢Por donde llegan sus mercancias? ¢Por rio? Solo
son una pequefia parte. {No! Vienen por mar, ya sea
del Norte o de las Indias. Y no solo eso: una buena
parte del beneficio viene de la pesca del arenque.

¢Y que hace nuestra Armada en Flandes? :No
puede con los pescadores ni con los mercantes?

Santillana se contuvo. “:Cémo puede dudar de
nuestros marinos semejante personaje? Si tuvo el mis-
mo tacto en Londres, no dudo que en breve deberemos
luchar también contra los ingleses.”

—iSino fuera quien es, dé por seguro que esa insi-
nuacién le hubiera costado la vida! El nimero de bu-
ques de guerra de los herejes es superior y los utilizan
para bloquear los puertos, con lo que no pueden hacer-
se a la mar con facilidad.

Viendo la cara enrojecida del capitin, el embajador
decidi6 seguir en una linea mis inocente.

—Entonces, ¢cdmo salen del puerto los corsarios?

—iCon mucha habilidad! Ese mar es muy traicio-
nero, con dias de niebla y grandes tempestades que
desorganizan cualquier flota (como recordard con lo
que nos pasé6 en tiempos del gran Felipe).

—Pues si son tan poderosas sus flotas, ;Por qué no
atacan directamente el puerto como hicieron los ingle-
ses en Cadiz?

—El canal de acceso al puerto de Dunquerque est4
muy bien protegido por la fortaleza de Mardick y no es
recomendable entrar en él si no es con un piloto local
que conozca la ubicacién de los bancos de arena.

El embajador se quedé pensativo, mirando un pi-
jaro que empezaba a sobrevolarlos., Aunque no era un
hombre de mar, tuvo claro que se acercaban a la costa.

[continia en s pig. 0 |
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/ viene de la pag. 69

El capitin prosiguié con su defensa de los dunquer-
quianos.

—Ademis, han construido un nuevo tipo de barco
parecido a las fragatas mediterraneas a las que llama-
mos fragatas dunquerquianas.

—No creo que sean comparables a nuestros galeo-
nes —dijo escéptico el embajador.

—Ciertamente no tienen ni su capacidad de car-
ga ni sus cafiones, pero no tienen parangén en lo que
refiere a capacidad de maniobra. Ademis, en caso de
necesidad pueden usar los remos para moverse.

—Para mi, no dejan de ser escoria pirata.

—Es una manera de vetlo. Piense que les estamos
devolviendo con creces lo que nos hacen ellos en el
Caribe. A este paso, las circeles de Dunquerque van a
quedar pequenas con tanto prisionero y deberin am-
pliar el tribunal de presas.

—Capitan, sigue sin convencerme. ¢:De verdad cree
que un pirata defenderd la verdadera Fe?

A la memoria del capitin volvié la imagen de los
valientes marinos batiéndose contra los rebeldes

—Excelencia, piense que no estamos hablando de
una guerra por la Fe, La suya es una lucha que raya en
lo fratricida. He visto combates en los que la sangre
corria por los imbornales cual rio turbulento. Tienen
fama de sanguinarios, pero yo también lo seria si su-
piera que mi destino es colgar por el cuello de una ver-

ga enemiga en el mejor de los casos.

El vigia que oteaba el horizonte desde la cofa del
palo mayor por fin distingui6 claramente el contorno
de la costa de la provincia de las Cuatro Villas.

{Tierra a la vista!

—Tal vez su Excelencia desee ordenar a sus pajes
que recojan su equipaje. No tardaremos mucho en ver
el puerto de Santander. Ademds, mis hombres van a
empezar a moverse ripidamente y no me gustaria que
tropezara con ellos.

+4+¢

Los corsarios de Dunquerque siguieron haciendo sus
incursiones durante toda la guerra, provocando estra-
gos entre las filas holandesas, y durante un tiempo
llegaron a crear serias dudas a los dirigentes rebeldes
sobre la conveniencia de continuar la guerra.

El'mismo Rey se sentia fascinado por las acciones
de estos marinos, llegando a conceder la Orden de
Santiago con sus propias manos a Jacques Colaert
(uno de sus almirantes mds famosos).

El final de esta parte de la historia os lo podéis
imaginar. En cuanto Francia e Inglaterra entraron en
el conflicto, el puerto de Dunquerque fue uno de sus
principales objetivos (para evitar su actividad corsa-
ria). Tras muchos esfuerzos, el fuerte de Mardick cayo
y tras él Dunquerque, que quedd en manos francesas.
Aunque las correrias de sus marinos siguieron dando
que hablar, ahora a las érdenes de Luis XIV...

N
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Astilleros y Atarazanas

“(...) un bosque de madstiles, vergas, antenas, velas y
banderas, con el gentio, los puestos de comerciantes, los
fardos de mercancias, el martilleo de los carpinteros de
ribera, el humo de los calafates y las poleas de la machi-
na naval con la que se despalmaban naves en la boca
del Tagarete (...)"

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Las embarcaciones que se pueden encontrar atracadas
en cualquiera de los muchos puertos espafioles tienen
procedencias muy diversas, y aunque las hay que proce-
den del extranjero —ya sea por haber sido compradas
con dinero espafiol o por haber sido apresada por alguno
de nuestros marineros o corsarios—, la mayoria ha sido
construida en alguno de los astilleros peninsulares, ameri-
canos (como La Habana y Guayaquil) o flamencos (como
Ostende), astilleros ubicados normalmente al aire libre,
pues son pocas las ciudades que cuentan con atarazanas
cubiertas, aunque en ambas existen similares problemas:
en los astilleros al aire libre era necesario parar los dias
que llovia o hacia mucho calor, y las atarazanas cubiertas,
como las de Barcelona, eran “estrechas y oscuras, y por eso
no se trabaja en invierno o en las tardes nubladas”
Y es que la construccién de un barco (no digamos ya
de una armada) supone un enorme desembolso para cual-
quiera de las naciones del XVII, y aunque es cierto que
todas ellas terminan tarde o temprano sacando de las ar-
cas reales el dinero para su construccién, se va recurrien-
do cada vez mis a métodos alternativos de financiacién,
como son, por ejemplo:
+ Los asuntos, que son, simplemente, contratos entre la Co-
rona y armadores particulares. Este sistema nunca llegd
a calar del todo en Espania, ya que los armadores solian
ser genoveses o portugueses (donde si que habia dinero)
y no se llegaba a confiar del todo en ellos. Los asuntos no
solian ser muy rentables para el armador;, pero a cambio la
Corona dispensaba “favores” para con su familia.

+ El uso de aventureros extranjeros (los de Ragusa eran
los m4s valorados). Fue un sistema muy utilizado en
el XVII, ya que estos individuos ponian sus barcos a
disposicidn del rey a cambio de obtener una parte del
botin obtenido y ser nombrado General de Escuadra.

+ Y el mds usado en Espafia, aparte de la financiacién

estatal, es el de contratar la construccién con diferen-
tes provincias, particularmente Vizcaya, Guiptizcoa,
las Cuatro Villas (la provincia cintabra y parte de As-
turias) o Galicia. La provincia se encargaba de cons-
truir los barcos con ayuda real y ofrecia los hombres
necesarios, mientras que la Corona suministraba la
artilleria y pagaba los sueldos y viveres. De esta forma,
las costas de la provincia quedaban protegidas contra
los piratas y se preservaba la pesca y el comercio local
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(aunque con el tiempo, cuando el servicio lo deman-
daba, los barcos iban pasando a la Armada Atlantica
y abandonaban sus respectivas provincias).

Una vez conseguido el dinero parala construccién comen-
zaban otro tipo de problemas. Primero habia que conseguirla
madera, lo que no era muy dificil, ya que los astilleros suelen
estar ubicados en zonas con buena provision de arboles (al-
gunos pueblos llegaban a cobrar dinero por repoblar los bos-
ques, convirtiéndose en su obligacién mantenerlos), muchos
mis que los franceses o los ingleses, que tantos problemas
tuvieron para repoblar sus bosques. Mucho mas dificil era
encontrar en Espafia drboles altos con los que poder fabricar
los méstiles o cifiamo para las cuerdas, y para conseguirlo
habia que comerciar con las lejanas tierras del Baltico o inclu-
so comprirselo a los mismos rebeldes; todos los intentos por
autoabastecerse de estos materiales, como las plantaciones de
cdfiamo en Andalucia, no llegaron a fructificar.

Ya tenemos, por tanto, el dinero y la madera y llega el
momento de iniciar el proceso de construccién en si: la
madera se corta en noviembre, diciembre, enero o incluso
febrero (se aconsejaba que se hiciera a medianoche y, a
ser posible, durante las lunas menguantes, al considerarse
el momento 6ptimo para la tala), y era normal que si la
financiacién parala tala de arboles se retrasaba hasta mar-
zo, se detuviera el proceso hasta el siguiente noviembre.

Una vez cortados los arboles era necesario dejar pasar un
tiempo (entre uno y dos afios para la madera de roble, e in-
cluso més; en Venecia era normal aguardar cuatro o cinco
afios) para curar la madera, tiempo en el que los troncos cor-
tados se sumergen en agua, se secan al aire (lo méis normal
en Espafia) o se guardaban en lugares bien ventilados. Esta
fase era especialmente importante ya que la madera que no
estaba bien curada se estropeaba mds répidamente que el
resto, (aunque, a cambio, era mis maleable) y eran muchos
los astilleros espaoles y holandeses que, por necesidades de
la guerra, reducian, pese a todo, el tiempo de curacién.

Con la madera terminada de curar (o no) se comenzaba a
ensamblar el barco, comenzando siempre por el esqueleto del
mismo: primero la quilla, luego la roda, le seguia el codaste y,
por ltimo, las cuadernas. Se colocaba entonces la tablazén
del barco y las cintas, a las que seguian el resto de compo-
nentes. Terminada la fase de carpinteria llegaba el periodo de
adaptacién del barco al mar: se calafateaba (se introducia c-
flamo o estopa en las junturas), se le daba brea y se conseguia
de esta forma hacetlo estanco. La duracién de todo el proceso
de carpinteria y adaptacion era variable segtin los astilleros, el
tamafio del barco y el niimero de hombres, y en el caso de los
galeones solia superar por bastante el afio de trabajo.

Llegaba el momento pues de botar el barco, lo que podia
suponer un esfuerzo considerable en caso de tratarse de una
gran embarcacion (existieron galeones que necesitaron la
fuerza de 400 yantas de bueyes trabajando todo un dia para
conseguir botarlo), proceso que tenia lugar siempre durante
la fase de marea alta. Y una vez en el mar, habia que rematar




todo el trabajo con la colocacién del aparejo: la instalacién de
los mistiles y los remos —con maderas traidas del Baltico
principalmente—, y la colocacién de las velas de hilo de cé-
fiamo traido del norte y los cables del mismo material —el
ntimero de metros de cuerda para un barco era considerable.

Llegados a este punto ya tenemos un barco capaz de nave-
gar, pero no acaban aqui ni los trabajos ni los problemas, pues
queda todavia pertrecharlo, avituallatlo y buscar marineros,
lo que, en resumidas cuentas, podia aumentar el tiempo y el
dinero necesarios para la construccién dos y tres veces. Per-
trechar un barco quiere decir que hay que armatlo e instalar
su artilleria, normalmente culebrinas y medios cafiones, una
artillerfa que, comparada con la usada en tierra, es mds im-
precisa y menos maniobrable. Espafia contaba por entonces
con muy buenas minas de hierro dedicadas a la fabricacién de
artilleria; lo que no tenia eran artesanos capaces de fabricarlas.
Por eso se solia recurrir con frecuencia a importar piezas de
artillerfa, especialmente de Inglaterra, al menos hasta media-
dos de la década de 1630, cuando el centro de fabricacién de
Liérganes (cerca de Santander) comienza a suministrar la ar-
tilleria de la flota espafiola. Por desgracia, los cafiones espafio-
les se construfan con hierro colado, que era cuatro veces mis
barato que el bronce, pero a cambio se corrofan mucho antes,
eran bastante més pesados y fragiles, lo que obligaba a utilizar
més hombres para utilizatlos y reducia el alcance eficaz a la
mitad porque no podian poner la cantidad habitual de pSlvo-
ra a riesgo de resquebrajarlo. Estos cafiones no fueron nunca
parte integral de un barco: lo normal era instalarlos cuando la
embarcacién zarpaba y desinstalarlos al llegar a puerto, con
la posibilidad de llevar mis o menos, segtin la peligrosidad
de las aguas en las que se aventurara el barco o la cantidad de
mercancia a transportar en sus bodegas.

Junto a la artillerfa topamos con un problema que fue au-
mentando conforme crecfan las hostilidades de Espafia con
otras naciones. Nos referimos a la pélvora. Aunque las mate-
rias primas para su fabricacion podian encontrarse ficilmen-
te en la Peninsula —salitre de Granada, Jaén, Murcia o del
Priorato de San Juan, y azufre de Hellin—, su produccién
era terriblemente cara, y aunque llegaron a establecerse fibri-
cas de pélvora en Malaga, Cartagena y Pamplona para tratar
de paliar el problema, nunca llegé a solventarse del todo.

Por tltimo, aparejado y pertrechado un barco, era necesario
adquirir las vituallas necesarias para poder hacerse a la mar, lo
que era, sin dudar, el proceso mas laborioso de todos debido,
por una parte, a los problemas derivados de la conservacién de
los alimentos, problemas que se solucionaban utilizando bizco-
cho, salazones y toneles, y si se deseaba carne fresca, subiendo
a bordo animales vivos. Por otro lado, seguia el problema del
dinero para avituallatlo, pues no era raro que los proveedores
acostumbraran a pedir dinero en mano o que se les abasteciera
del trigo necesario para confeccionar el bizcocho. En las Flotas,
este trabajo requerfa una gran previsién (y secreto) por parte
de los funcionarios de la Armada, para evitar que la demanda
disparara los precios para beneficio de los oportunistas. 42
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Combate Naval

“Quisieron los herejes, como acostumbran, jugar de la
artilleria tirando de lejos con sus cafiones de cuarenta
libras y con las culebrinas, merced a la pericia en las
maniobras de sus tripulaciones, mds hechas a la mar
que los espaiioles (...)"

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

La carencia en Espafia de una artilleria potente y precisa
—va hemos dicho que los cafiones se construian en hierro
en lugar de bronce—, y el peso de la tradicién de infanteria
existente en Espafia, condicioné mucho a los capitanes es-
panoles que siempre prefrieron el combate “penol a penol’,
con los barcos en contacto directo y mediante el abordaje.
En cambio, tras la batalla con la Armada Invencible, los
ingleses empezaron a utilizar una tictica diferente, man-
teniéndose siempre a distancia y rehuyendo en todo lo po-
sible el abordaje hasta que no tenfan clara la victoria. Esta
manera de actuar de los ingleses y los holandeses se seguia
considerando en Espafa, hasta muchos afios después, una
forma de batalla“poco honorable”.

Y es que la artilleria en Espafa siempre fue uno de los
grandes problemas que tuvo que soportar la armada del si-
glo XVII. Como ya comentamos anteriormente, los cafiones
de un barco no eran parte integrante del mismo: al zarpar
del puerto de salida se instalaban todos aquellos que se con-
sideraban suficientes y al atracar en el puerto de llegada se
descargaban y se almacenaban en tierra, para, mas adelante,
pasar a formar parte de las defensas de otro barco o incluso
del propio puerto, quedando mientras tanto en poder del
Mayordomo de Attillerfa del puerto, un funcionario encar-
gado de registrar y controlar el flujo de artilleria.

Pero dentro del barco, el verdadero gobernante en lo
referente a sus cafiones fue siempre el condestable —Ila-
mado también maestro artillero—, pues se encargaba per-
sonalmente de revisarlos uno a uno cuando eran subidos a
bordo y de indicar donde debian instalarse, colocar los de
4dnima abierta (falconetes y bombardas) en las cubiertas su-
periores, y los de 4nima cerrada en las inferiores. Establecia
también los turnos de guardia de los artilleros del barco,
que estaban obligados a mantener siempre dos botafuegos
encendidos y otros dos apagados para actuar con premura
en caso de tener que utilizar la artilleria. Cada uno de los
artilleros de un barco era asignado por el condestable a un
cafidn en concreto y se responsabilizaba de su manteni-
miento. El resto, mientras tanto, descansaba, dormia —si
le correspondia— o ayudaba al resto de sus compafieros
en las faenas, pues seguian siendo marineros como el resto.
Durante el combate, el condestable estard también encar-
gado de dirigir a todos los artilleros y vigilar que cada tres
disparos realizados se refresque el arma con vinagre,

Y es que al llegar el momento del combate, la actividad a
bordo de un barco se multiplica: hay marineros que trepan
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lo antes posible a las jarcias para encadenar las vergas y pre-
venir de esa forma que puedan caer sobre los artilleros de la
cubierta, otros extienden redes sobre las cubiertas altas
para evitar los abordajes o la caida de es-

combros, y todos miran hacia
el horizonte en busca del
enemigo. Las cubiertas se
rocfan de arena para evi-

tar resbalones, se guardan
apresuradamente los coys
para que no se rompan

con las astillas volantes

o las balas, y los mejores
tiradores del barco se van
apostando para dispa-

rar con sus mosquetes

sobre los oficiales ene-

migos. Mientras tanto,

el capitin grita sus

ordenes, resolviendo

de cabeza decenas de
célculos y problemas

para aumentar la nave-
gabilidad de su barco.

Bajo cubierta, las dota-
ciones de artilleros espe-
ran el momento de iniciar
el combate, y por debajo de ellos
el cirujano y su ayudante aguar-
dan a que comiencen a llegar los heridos hasta su impro-
visada mesa de operaciones —un baill o similar—, donde
deberén trabajar sin anestesia de ninguna clase: a lo mds
que pueden aspirar los desdichados que se postren en ella
es a aguantar el dolor con una correa entre los dientes 0 a
emborracharse previamente con algo de licor.

Y cuando llega el momento del combate, todo se trans-
forma en un caos: el rugido de los cafiones se mezcla con
el sonido de los proyectiles enemigos chocando contra el
casco, todo se llena de humo, de pélvora, de miradas sobre-
saltadas, de gritos, de 6rdenes. La luz solar desaparece bajo
la humareda y en ocasiones cuesta respirar en su interior.
Ya solo resta esperar a que salga un vencedor de todo ese
encuentro.., J=H

La Vida de un Marinero

“Alborotaban casi todos, dichosos ante la proximidad
de la tierra, sabiendo que estaban a punto de acabar las
zozobras del viaje, el peligro de ser arrojados por vien-
tos contrarios sobre la costa, el hedor de la vida bajo
cubierta, los vémitos, la humedad, el agua semipodrida
y racionada a medio cuartillo por dia, las habas secas y
el bizcocho agusanado.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

-

La vida en el mar es una experiencia realmente dura:
sueldos escasos, enfermedades, plagas, batallas, piratas, su-
: ciedad, trabajo... Son tantas

dificultades que cualquier
persona puede llegar a
preguntarse que es lo que
lleva a un hombre a su-
birse a un barco para dejarse
la piel y la vida en el mar.

Lo cierto es que

las motivaciones son

muy diferentes segin

la persona: desde el

que se enrola por cos-

w tumbre familiar, hasta

el que desea huir de

un amo cruel, de la

miseria, de un delito,

o de su mujer —aun-

que si se descubre

que un marinero estd

casado debe obtener un

permiso ante notario

de sumujer valido para

tres afios—, sin olvidar a

todos aquellos que desean

trabajar para, basindose

en fuerza de voluntad, resis-

tencia y buena suerte, entrar

como grumete y salir capita-

neando un galeén de guerra (no lo consiguié nunca nadie,
pero era, al menos en teorfa, factible).

A todos los marineros embarcados se les promete un
buen sueldo, que serd pagado religiosamente cada mes, un
permiso invernal, el pago a sus esposas e hijos de una racién
ordinaria por cada dfa que sus maridos estuvieran embarca-
dos, y un pasaje con comida para el viaje de regreso a sus ca-
sas. Pero del dicho al hecho hay, como todo el mundo sabe,
mucho trecho y no era raro que se rompieran algunas, varias
o todas de estas promesas, y puede que tras once o mas me-
ses de viaje, los marineros hubieran cobrado tan solo tres.
Y no hablemos del permiso invernal que se convirtié con el
tiempo en una promesa tan habitual como inexistente.

De todas formas, siempre era preferible embarcarse de
forma voluntaria que verse obligado a ello, pues no eran
raras las levas obligatorias, especialmente en la zona de An-
dalucia, Asturias o Galicia (aunque se considerara “malos
marineros” a sus pescadores). También las hubo en Vizcaya
y en Guiptizcoa, aunque en estas provincias la leva suponia
un grave problema, pues alli, hasta el mds desdichado se las
daba de hidalgo y sabido es que no se puede forzar a un no-
ble a embarcarse contra su voluntad. Sin embargo, en otras
regiones, como en Catalufia, nunca se realizé leva obligato-
ria alguna, pues se acogfan a viejos fueros y tradiciones.
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También es cierto que, en muchas ocasiones, algunos de
los marineros voluntarios que, sobre el papel, se embarca-
ban en un barco nunca llegaban a subir a él. Por ejemplo,
muchos eran los que se alistaban dos veces para el mismo
viaje y asi recibir de esa forma una paga doble por adelan-
tado; otros desertaban tras cobrar el primer adelanto (o
se escapaban si se trataba de una leva obligatoria, ya fuera
durante el camino hacia el puerto o dentro del propio bar-
co, tirdindose al mar mientras zarpaba para ganar la costa a
nado). Pero habia que tener mucho cuidado, pues las penas
que la Justicia otorga a los desertores podian llegar a ser
muy severas: desde servir cinco afios en la Armada (o en
galeras) sin cobrar ni un maravedi, a ser condenado a recibir
tratos de cuerda —quedar suspendido de las manos atadas
en la espalda—. Y no crean que la Justicia olvidaba asi, sin
mis, a los desertores, pues no era extrafio que cuando no
podia apresarlos con sus hombres se pagara a cazadores de
recompensas para encontratlos y ponerlos a disposicién de
la Justicia del Rey.

Una vez a bordo, las penalidades de tierra se vefan in-
crementadas por las duras condiciones del mar. Cada uno
de los marineros tenia unas obligaciones que atender du-
rante el dia y un diminuto espacio para descansar y guar-
dar sus pertenencias, que solia reducirse a un bail con su
equipaje, normalmente exiguo, y su ropa, tan variopinta
como eran los propios marineros: muchas camisetas de
lana, blusas, capas cortas, capuces, cogullas, bonetes rojos
de lana con vueltas azules, etc.

El dia a dia se regulaba mediante las guardias, tres eta-
pas de ocho horas que comenzaban cuando uno de los
pajes daba la vuelta a un reloj de arena mientras entonaba
una cancién. Cada una de las guardias recibia el nombre
del oficial del barco que la dirigfa: la guardia del capitin
(desde las 4 de la tarde hasta medianoche), la del piloto
(desde medianoche a las 8 de la mafiana) y la del maestre
(desde las 8 de la mafiana a las 4 de la tarde). Cada una
de estas guardias se dividia a su vez en otras dos de cuatro
horas en la que los marineros se turnaban.

El dia empezaba siempre al comenzar la guardia del
maestre. En ese momento, el paje encargado de dar la
vuelta al reloj entonaba la cancién de la mafiana:

Bendita sea la luz,

y la santa Veracruz,

y el Sefior de la verdad,

y la Santa Trinidad;
bendita sea el alma,

y el Serior que nos la manda;
bendito sea el dia

y el Sefior que nos le envia.

A continuacién el paje rezaba un padrenuestro, un ave-
marfa y realizaba el saludo matutino: “Amén. Dios nos dé
buenos dias; buen viaje; buen pasaje haga la nao, seior capitin
y maestre y buena compaia, amén; asi faza buen viaje, faza;
muy buenos dias dé Dios a vuestras mercedes, sefiores de popa
y proa”.Y alli continuaba el paje, siempre junto al reloj, para
girarlo cada vez que se vaciaba (cada media hora), y avisar a
la octava vuelta al siguiente turno de su guardia.

Lo primero que se hacia todas las mafanas, una vez co-
menzadala guardia del maestre, era sacar el agua que hubiera
entrado en la sentina del navio durante la noche, utilizando
para ello las bombas de achique, un trabajo exclusivo de los
carpinteros y los calafates. A continuacién, el resto de ma-
rineros agitan las velas para comprobar que se encuentran
en perfectas condiciones, y realizan las tareas cotidianas del
barco: se friega la cubierta y las batayolas, se revisan los apa-
rejos, se fabrican cuerdas nuevas con cabos viejos, se largan
velas (si el capitin desea aumentar la velocidad), se aferran
o recogen, se calafatean las grietas del barco, se leva el ancla,
se remiendan las ropas o las redes, se limpian los botes...
Todo ello acompafiado por el sonido de las canciones que
entonan los marineros, cada una con un ritmo determina-
do segtin el trabajo a realizar, una costumbre marinera que
se denomina salomar, costumbre permitida solo en barcos
mercantes, que en la armada es costumbre prohibida. El
encargado de marcar el ritmo de estas canciones solia ser
el contramaestre (con su voz o un silbato), el guardidn o
un marinero veterano, ya lo hiciera inventindose la letra o
cantando alguna cancién que hubiera aprendido afios antes.
Los demds, mientras trabajaban, contestaban a coro o guar-

daban silencio, segtin fuera la tonada.
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Durante cada uno de los turnos de una guardia también
se calculaba la velocidad del barco utilizando un palo, que
era arrojado por la proa: la distancia avanzada por el bar-
co respecto al palo (representada por muescas en la borda)
en un periodo determinado de tiempo eran los nudos que
avanzaba la embarcacién. Una vez calculada se apuntaba en
una pizarray se transferia ms tarde al cuaderno de bitécora,
el libro en el que se anotaban todos los acontecimientos que
tuvieran lugar durante la travesia y que recibia ese nombre
por guardarse en la biticora, un armario cercano al timén.

Durante el dia las comidas principales que realizaba el
marinero eran el almuerzo de mediodia y la cena de la no-
che, pues el desayuno se realizaba a base de bizcocho con
agua. Toda la tripulacién comia junta o donde podia en-
contrar un sitio, excepto el capitdn, el maestre, el piloto y el
escribano que comian aparte. El despensero del barco era el
encargado de racionar las vituallas y de cocinar, valiéndose
para ello del fogén, una caja metélica y rectangular con tres
lados, abierta por la parte superior y con el fondo relleno
de arena, donde podia encender el fuego de lefia ya que los
lados metélicos le resguardaban del viento.

Una vez sentado a la mesa, el marinero se encontraba ali-
mento que era, al menos, variados: carne salada, tocino, pes-
cado en salazén (especialmente bacalao), queso (tan duro
que se podian tallar botones con él), legumbres (garbanzos,
guisantes, etc.), vino, aceite, vinagre, bizcocho (pan de harina
sin levadura horneado dos veces para su mejor conservacién)
y mazamorra (migajas y trozos de bizcocho guisados con
agua, aceite y ajo). Como se puede ver, era necesario tener
una buena dentadura para poder masticar toda esta comida
—a excepcidn de los gusanos que habitaban el bizcocho—.
En los barcos mas grandes también se solian llevar algunos
animales vivos, alimentados con bizcocho y mazamorra, y
de los que poder obtener carne fresca o huevos.

Cada uno de los marineros recibia como racién diaria,
segtin rezaban las correspondientes ordenanzas, una libra

y media de bizcocho (700 gramos) y dos pintas de vino

(2 litros), acompanadas por seis libras de cerdo (2,8 Kg)
cuatro dias a la semana o de bacalao los tres restantes,
y una mezcla de arroz y garbanzos. El aceite de oliva y
el vinagre se incluia dentro de las raciones, y los dias de
tormenta o de batalla, al estar prohibido hacer fuego en la
cocina del barco, se cambia la carne por queso. Los galeo-
tes y forzados que hubiera en el barco recibian, natural-
mente, raciones menores. De todas formas, lo normal era
que los capitanes o los armadores del navio acortaran las
raciones de sus hombres y asi poder reducir gastos.

Y tras comer llegaba la hora de evacuar: se asomaban
las partes al ‘jardin” y se dejaba hacer a la naturaleza (sin
comentarios), o, si el marinero era pudoroso, se descendia
a la sentina, tan llena siempre de agua estancada y mate-
riales de desecho que muchos eran los que llegaban a per-
der la consciencia con oler tan solo la pestilencia que de
alli emergia. Los pasajeros, pajes y grumetes que estuvie-
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ran poco acostumbrados a viajar en barco tenfan menos
dificultades, ya que el mareo y las nauseas les obligaban a
vomitar por la borda todo lo que habian ingerido ese dia.

Y es que el mareo es para el marinero lo que el saram-
pidén para un nifio, un mal pasajero al que hay que acostum-
brarse con el tiempo, ya que cosas peores tiene que afrontar
uno dentro de un barco, como acostumbrarse a la presencia
permanente de piojos, pulgas, ladillas y chinches que acos-
tumbran a proliferar en las costuras de la ropa, en la piel de
las reses transportadas, en los rellenos de los colchones, y
en los sobacos, barbas o genitales de los propios marineros.
Sin olvidarnos, claro est4, de ratas y cucarachas, que ademas
de causar un dafio enorme en las provisiones y vituallas del
barco, pueden llegar a infectar a la tripulacién alguna que
otra enfermedad. Pero si hablamos de enfermedades, de
verdaderas enfermedades, mejor serd que hablamos cuanto
antes del dafiino escorbuto, aunque fueran pocos los espa-
fioles que llegaron a padecetlo alguna vez (algunos dicen
que por ser poco dado el marino espafiol a realizar viajes
largos y otros que por la dieta mediterrinea), sin olvidar-
nos de estrefiimientos, disenteria, fiebres y la multitud de
fracturas que producen las caidas y el manejo de las armas
de mano o los cafones.

Para poder aliviar el sufrimiento de un marinero enfermo
o herido, se le lleva inmediatamente a presencia del cirujano
o cirujano-barbero que casi todos los barcos procuran lle-
var, un miembro de la tripulacién que procura no separarse
nunca de su caja de medicamentos —llena a reventar de ja-
rabes, bilsamos, lectuarios, emplastos, aceites, aguas, polvos,
preparaciones y drogas de muy diversa indole—, ni de su
instrumental: sierras, navajas, tijeras, alicantes, martillos y
sondas, necesarios para amputar miembros o vendar heri-
das. Y como nada hay mejor que escuchar a los vivieron los
hechos en sus propias carnes, escuchemos por un momento
al cronista Alvar Ntifez Cabeza de Vaca hablarnos de una
operacién de la época en el interior de un barco:

“Yo le toqué y senti la punta de la flecha y vi que la
tenia atravesada por la ternilla, y con un cuchillo que
tenia le abri el pecho hasta aquel lugar, y vi que tenia
la punta atravesada y estaba muy mala de sacar; torné
a cortar mds y meti la punta del cuchillo y con gran
trabajo en fin la saqué. Era muy larga y con un hueso
de venado le di dos puntos; y se me desangraba. Y con
una raspa de cuero le estanqué la sangre.”

De todas formas, mitiguemos un poco la desazén del
lector tras estas palabras, pues los citujanos acostumbraban
a prescribir a los enfermos descanso y alimentos especiales,
como bizcocho blanco, azicar, almendras, pasas, huevo y
pollo, y dejan la cirugia dnicamente para heridos y casos
extremos, algunos de los cuales, por desgracia, no llegaban
a levantarse nunca més de la mesa de operaciones del ciru-
jano. A estos pobres desgraciados se les oficiaba un funeral
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diferente segtin se tratara de un oficial —con mdsica, ca-
fionazos, una misa y se le devuelve a tierra— o de un mari-
nero —una breve ceremonia, una oracién de despedida, se
le cargan las ropas de piedra, se envuelven en una mortaja
de lona y de cabeza al mar—, pues ya lo dice un refrdn: “El
muerto es del mar, cuando la tierra lejos estd’.

Pero regresemos con los vivos, que de los muertos poco
se puede aprender ya. Cuando llega el anochecer al barco,
tras la cena, el capitdn ordena a sus hombres que se retiren
todos a dormir excepto los que estén de guardia. Un paje
va deseando las buenas noches a todos (“Amén, y Dios
nos dé buenas noches; buen viaje, buen pasaje haga la nao,
sefior capitdn y maestre y buena compainia’) mientras acude
con una ldmpara a la caja de bitdcora. Luego se recita un
padrenuestro, un avemaria, un credo y una salve.

Cada uno de los miembros de la tripulacién tiene desig-
nado un lugar concreto para descansar y dormir. El capi-
tin se aloja en la cdmara principal del barco, siempre en el
puente de popa. El maestre se aloja en la “astilla’; en la pri-
mera cubierta, junto a la entrada de la bodega, mientras que
el piloto ocupa el camarote junto al guardidn (encima de la
cdmara principal del capitin). El condestable y los artilleros
se retiran a la santabarbara (el polvorin, situado normal-
mente en la primera cubierta, entre el palo de mesana y la
popa). El capelldn (si lo hay) se aloja también en la santa-
barbara o en la toldilla (parte cubierta del alcizar), entre el
palo mayor y la cdmara principal. El cirujano duerme junto
a sus cajas de medicamentos cerca de la escotilla de la pri-
mera cubierta. Y el resto de oficiales y marineros duermen
donde pueden, normalmente en las zonas mis adelantadas
del alcdzar (si el barco tiene) o en la primera cubierta, entre
el palo mayor y la popa. Los grumetes, por su parte, des-
cansan entre los marineros y el castillo de proa, y los pajes
donde quede sitio libre (normalmente en el puente). Si el
barco lleva pasajeros, estos pueden pagarse una estancia
privada (si hay sitio en el barco; por ejemplo, en un galeén
no se podian llevar a mas de 17-20 pasajeros de esta forma)
o se alojan en las zonas libres del barco.

Terminada la descripcién del quehacer cotidiano de un
marinero del siglo XVII cabe preguntarse si alguna vez
disponian de algiin momento de ocio a lo largo del dia.
Lo cierto es que si, ya que durante la tarde los marineros
que no estuvieran de guardia podian descansar o divertir-
se con los escasos entretenimientos de que se disponia a
bordo: se podia jugar a los naipes o a los dados (aunque
estuviera prohibidos, muchos se arriesgaban o recibian el
beneplacito de los mismos oficiales), se cantaba, se conta-
ban historias, se representaban obras de teatro, se tocaba
algtin que otro instrumento (normalmente, una guitarra),
se bailaba en la cubierta a la luz de un farol, se organiza-
ban carreras entre los animales que transportaba el navio,
se celebraban peleas de gallos, se pescaba, se limpiaban
mutuamente los piojos, se cuidaba de alguna mascota que
se hubiera subido a bordo (pajarillos o grillos en pequenias
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jaulas), o si el barco quedaba al pairo por falta de viento,
muchos eran los marineros que se lanzaban al agua para
nadar un poco y refrescarse.

Todos estos divertimentos, especialmente las cartas
y los dados, podian llegar a provocar alborotos entre la
tripulacién, alborotos que se castigaban duramente, pues
la disciplina es asunto sagrado para marineros y oficiales

(hasta los piratas y los corsarios la cumplian). Si algin

miembro de la tripulacién cometia algtin delito solia ser
castigado, como minimo, con un niimero proporcional de
azotes, pero si el delito era especialmente grave (y para un
capitdn era grave el juego, el robo, las peleas entre com-
pafieros o con un oficial o la destruccién del equipo del
barco), podia llegar a decretarse la muerte del infractor.

No era raro, pues, que con tales perspectivas, cada vez
que un barco recalara en un puerto, sobre todo tras un
largo viaje, los marineros bajen lo antes posible a tierra
para gastarse su paga en buenas comidas, en buenas bebi-
das y en mujeres mds o menos buenas. J%>

Glosario de Términos Nauticos

“El patron habia soltado las amarras, y el marinero,
tras alejarnos de la orilla empujando con un remo, iza-
ba la vela.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

El lenguaje naval es, ademds de complejo, muy extenso.
Por eso, aunque este glosario es tan s6lo una infima par-
te de lo que supone un verdadero diccionario de términos
navales, pero hemos creido conveniente incluitlo para com-
prender en su totalidad algunos de los términos utilizados
en el dossier, ademds de para “sazonar” la ambientacién de
cualquier aventura maritima. Esperemos que os sirva.

Las palabras que aparecen en cursiva dentro de la des-
cripcién remiten a una entrada del mismo glosario (por
ejemplo, en la descripcién de Fragata aparece palos en le-
tra cursiva, ya que también puedes encontrar una descrip-
cién de palo en este glosario).

+ Abarloar: Situar un buque al lado de otro o de un mue-
lle, de modo que esté en contacto con su costado.

+ Abatimiento: Desviacién del rumbo que sufre la em-
barcacién, cayendo a sotavento debido al viento.

+ Achicar: Extraer el agua que hubiese entrado en un
barco.

+ Adrizar: Enderezar una embarcacion que iba escorada.

+ Aferrar: Recoger una vela y unirla a su verga para que
no reciba el viento.

+ Alcdzar: Espacio en la cubierta superior de los buques,
comprendido entre el palo mayor y la popa o la toldilla.
También se denomina plaza de armas.

+ Almiranta: Nao de una armada o de una de sus es-
cuadras donde va el segundo al mando; en algunas
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ocasiones se usa también para referirse a una galera de
categoria similar.

+ Alto Bordo: Costado de un barco alto.

+ Amura: Parte de los costados del barco donde éste em-
pieza a estrecharse para formar la proa.

+ Aparejar: Guarnecer a un barco de todos sus palos,
perchas, jarcias y velamen poniéndolo en condiciones
de navegar.

+ Arboladura: Conjunto de palos y vergas de un barco.

+ Asiento: Contrato entre el rey y financieros, construc-
tores navales o proveedores de municiones.

+ Astillero: Lugar donde se construyen y reparan las em-
barcaciones.

+ Atarazanas: Centro de construccidn de barcos y arma-
mento naval. En particular se refiere a la Fibrica Real
de Galeras de Barcelona.

+ Avante: Adelante.

+ Babor: Lado izquierdo del barco segtin se mira hacia
proa.

+ Bajamar: Estado de la marea en su mayor descenso.

+ Ballestilla: Instrumento usado para obtener la altura
de los astros.

+ Barlovento: La parte de donde viene el viento, con res-
pecto a un punto o lugar determinado.

+ Barrenar: Navegar sobre una ola, como lo hace una ta-
bla de surf.

+ Batayola: Caja cubierta con encerados que se constru-
ye junto a la borda y donde se recogen los coyes de la
tripulacién.

+ Bauprés: Percha lanzada por la proa de la embarcacién
que permite llevar hacia delante el arraigo de los estays, con
el objeto de envergar mayor cantidad de velas de proa.

+ Bodega: Espacio interior de los buques desde la cubier-
ta inferior hasta la quilla.

+ Bogar: Remar de espaldas al sentido de la marcha del
barco.

+ Borda: Parte superior del costado de un buque. Tam-
bién se le denomina regala.

+ Borda Libre: Distancia entre la linea de flotacién del
barco y la cubierta principal.

+ Bornear: Cambiar rdpida y sorpresivamente la direc-
cién del viento.

+ Botafuego: Varilla de madera que sujeta una mecha y
que permite, desde cierta distancia, disparar un cafidén.

+ Botar: Echar al agua un buque.

+ Brea: Betun artificial compuesto de pez, sebo, resina y
otros ingredientes, que se da a la madera de los barcos
para protegerlas contra la intemperie.

+ Cabecear: Moverse el barco levantando y bajando al-
ternativamente la proa.

+ Cabo: Cualquiera de las cuerdas que se utiliza a bordo.

+ Cabotaje: Navegacién que se hace de puerto a puerto,
por las inmediaciones de la costa tomando como guias
los puntos salientes de ésta.
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+ Calado: Distancia existente entre la parte inferior de la
quilla y 1a linea de flotacién de un barco.

+ Calafatear: Rellenar con cdfiamo o estopa las junturas
de las tablas del casco y cubierta y cubrirlas luego con
brea o masilla.

+ Capear: Maniobra realizada con las velas y el timén, de
manera tal que el buque, a pesar de la accién del viento
y el mar, se mantiene en la misma posicién defendién-
dose del embate de las olas.

+ Capitana: Buque insignia de una armada o de una de
sus escuadras, o de una escuadra de galeras, donde iba
el capitin general, el jefe supremo.

+ Cedir: Navegar contra el viento en el menor dngulo po-
sible. También se denomina navegar de bolina.

+ Cinta: Listén de madera que va por la parte exterior del
buque en toda su longitud y sirve para defender el costado.

+ Codaste: Pieza puesta verticalmente sobre la quilla en
su extremo mds proximo a popa y que sirve de sostén
a toda ésta.

+ Cofa: Meseta colocada horizontalmente en el cuello de
un palo para facilitar la maniobra de las velas altas y
situar los vigfas.

+ Corredera: Instrumento para medir distancias y velo-
cidades durante la navegacién.

+ Cortar la Proa: Al cruzarse dos barcos, pasar uno por
delante de la proa del otro.

+ Coy: Pafio de lona cuadrada que sirve de cama a los
marineros colgindola del techo o en la cubierta.

+ Cuaderna: Cada una de las piezas curvas cuya base en-
caja en la quilla del buque y desde alli arranca a ambos
lados, formando las costillas del mismo.

+ Cubierta: Cada uno de los pisos de un navio situados
a diferente altura.

+ Dirsena: Recinto artificial en la parte interior y mds
resguardada de los puertos para la conservacién y care-
nado de embarcaciones.

+ Deriva: Desvio de una embarcacién de su verdadero
rumbo por efecto de la corriente.

+ Derrota: Trayectoria descrita por una embarcacién.

+ Derrotero: Publicacién con gran cantidad de datos so-
bre los puertos, regimenes de viento, obsticulos, etc.

+ Desarbolar: Destruir o derribar los palos de una em-
barcacién.

+ Driza: Nombre que se da a los cabos que izan las velas
en los palos.

+ Empavesar: Adornar la embarcacién en los dias de fiesta.

+ Encresparse: Hablando del mar, alterarse éste elevan-
dose las olas con la fuerza del viento.

+ Escorar: Inclinar el velero hacia una banda.

+ Escotilla: Acceso a la cabina desde cubierta.

+ Eslora: Longitud de un barco desde proa a popa.

+ Espolén: Punta en que remata la proa de una nave.

+ Estela: Rastro que deja la navegacién del barco al mo-
ver las aguas.
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+Estibar: Distribuir de forma conveniente los pesos del buque.

+ Estima: Cilculo de la situacién del barco fundado en
los rumbos, distancias navegadas, corrientes probables
y abatimiento.

+ Estribor: Lado derecho del barco segtin se mira hacia proa.

+ Flechaste: Cada uno de los travesafios que sirven de
peldanos para subir a los palos.

+ Fondear: Amarrar una embarcacién al fondo mediante
un cabo, cadena o ancla.

+ Fragata: Embarcacién de tres palos (trinquete, mayor y
mesana) y aparejo de vela cuadra.

+ Francobordo: Distancia media entre la linea de flota-
cién y la borda.

+ Gale6n: Embarcacién grande (tres o cuatro palos) y de
alto bordo.

+ Gobernar: Dirigir el barco con el timén.

+ Gualdrapazo: Golpe que dan las velas contra los mis-
tiles y las jarcias por efecto del viento.

+ Guinda: Altura de un palo.

+ Guifiada: Movimiento de un buque que cae sucesiva-
mente de una banda a la otra, ya sea por marejada, mal
gobierno, etc.

+ Imbornal: Perforacion por la que puede drenar el agua
que se embarca.

+ Jabeque: Embarcacién de tres palos, con velas latinas.

+ Jarcia: Aparejo o cabo de una embarcacién.

+ Lastre: Material pesado que se suspende de la quilla o
en el fondo de la sentina para dar estabilidad al barco.

+ Manga: Anchura de un barco de babor a estribor.

+ Mascarén: Talla en madera que adorna la proa del barco.

+ Nudo: Sistema de expresién de la velocidad de un na-
vio. Cada nudo equivale a una milla niutica por hora (o
sea, 1.852 metros por hora).

+ Orientar: Disponer el aparejo o una vela de modo con-
veniente para su mejor rendimiento ante el viento.

+ Palo: Mistil de una embarcacién destinado para soste-
ner las vergas. Existen diferentes tipos de palos segiin su
ubicacién: mayor (el mds alto del buque y que sostiene

la vela principal), trinquete (el mas cercano a proa) y
mesana (el mas cercano a popa).

+ Pafiol: Cualquiera de los compartimentos que se hacen
en diversos lugares del barco para estibar objetos. Se les
nombra segtin su contenido.

+ Patache: Embarcacién auxiliar pequefia, de dos mésti-
les, usada en las flotas para comunicaciones y recono-
cimiento.

+ Popa: Parte trasera del barco.

+ Porta: Cualquiera de las aberturas o ventanas rectan-
gulares que se practican a los costados del barco.

+ Portalén: Abertura en la borda de un barco, donde es-
tan las escalas para subir a bordo.

+ Proa: Parte delantera del barco.

+ Quilla: Pieza de madera que va desde proa a popa por
la parte inferior del barco y sobre la que se asienta toda
su armazon.

+ Resaca: Movimiento del mar al retirarse.

+ Rolar: Escorar el barco alternativamente a una y otra
banda.

+ Roda: Pieza gruesa y curva que forma el remate de proa
de las naves.

+ Saloma: Canto marinero mientras se trabaja, para ha-
cer de esa forma simultineo el esfuerzo de todos.

+ Sentina: Cavidad inferior de la nave, donde se retinen
las aguas que se filtran por los costados y cubierta del
buque, y que pueden ser expulsadas después con las
bombas de achique.

+ Singladura: Millas niuticas recorridas por un barco en
24 horas. Se suelen contar de un mediodia al siguiente.

+ Sondear: Determinar la profundidad del lugar.

+ Sotavento: Ladro contrario a donde viene el viento.

+ Tablazén: Conjunto de tablas del barco unidas conve-
nientemente entre si.

+ Toldilla: Cubierta parcial que tienen algunos barcos a
la altura de la borda, desde el palo mesana hasta la popa.

+ Verga: Palo que cuelga de un méstil y sirve para soste-
ner una vela.

+ Virar: Cambiar de bordada el barco.

+ Zafarrancho: Secuencia ordenada de actividades para
efectuar una determinada tarea (zafarrancho de baldeo,
de incendio, etc....). SZ>
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Nuevas Clases de Personaje

“Gente gentil e inurbana, que no sabe otro lenguaje que
el que se usa en los navios; en la bonanza son diligentes;
en la borrasca perezosos; en la tormenta mandan mu-
chos y obedecen pocos; su Dios es su arca, y su rancho y
su pasatiempo ver mareados a los pasajeros.”

(Miguel de Cervantes)

A continuacién te presentamos cinco nuevas clases de
personaje, todas ellas relacionadas con el mar, los barcos
y la navegacién, para que puedas usarlas a discrecién en
tus partidas de El Capitdn Alatriste. Todas las habilidades,
ventajas y desventajas marcadas con un asterisco (*) apa-
recen descritas en este mismo dossier.

ARMADOR

“Llegaba la flota, y Sevilla, y toda Espafia, y la Europa
entera se aprestaban a beneficiarse (...). Los armado-
res y cargadores hacian cuentas del beneficio (...)”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Elarmador es el propietario de un barco, todo aquel que
invierte su dinero para fletar un navio o toda una escuadra,
y que espera sacar beneficios con ellos gracias al comercio,
a la compraventa o incluso al contrabando. Es el comer-
ciante de los mares, dispuesto a reducir sus gastos en todo
momento y a multiplicar sus ganancias sin preocuparse del
cémoyy el porqué. Rara vez sube a alguno de sus barcos y en
contadas ocasiones decide viajar con su tripulacién.

Habilidades: Charlataneria, Comerciar, Cultura Local,
Detectar Mentiras, Diplomacia, otro Idioma, Latines,
Leyes y dos habilidades mis a elegir entre comunes,
escoldsticas y sociales.

Ventajas Recomendadas: Buena Memoria, Don de
Lenguas, Letrado, Nobleza, Riqueza.

Desventajas Recomendadas: Avaricioso, Mala Repu-
tacion, Pecadillos (Envidia, Glotoneria), Problemas de

Peso (Gordo), Secreto, Villano.

CARPINTERO DE RIBERA
“La vista era muy agradable, con la animacién portua-
ria y los cargadores, carpinteros y calafates trabajando

junto a los barcos amarrados en una y otra orilla.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)
Es el carpintero de ribera animal de astillero y de atara-

zanas, pues con su sudor toman forma las naves que surca-
rdn més adelante los mares. Puede que su tinico trabajo sea
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Por Antonio Polo y Alfons Barba

el disefio o la supervision de una construccién naval, pero
lo més probable es que sea uno de los muchos que inclinan
la espalda a diario tallando quillas, ensamblando tablazo-
nes o puliendo cubiertas, ya sea bajo el sol o bajo la lluvia.

Habilidades: Artesania (Carpinteria), Construccion
(Carpinteria Naval), Habla Marinera®, Mana, Ma-
rineria, Nadar, Trepar y tres habilidades més a elegir
entre comunes y de villania.

Ventajas Recomendadas: Agilidad, Ambidextro, Dedos
Ligeros, Resistencia Fisica, Salud de Hierro.

Desventajas Recomendadas: Iletrado, Defecto Fisico,
Pecadillos, Timidez.

MARINERO

“Porque si miserable es la condicion del soldado en tierra,

mucho peor lo es en el mar; que si alli quisiera Dios ver al

hombre, no le habria dado pies y manos, sino aletas.”
(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Las razones que pueden llevar a una persona del siglo
XVII a abandonar la tierra firme y aventurarse en el mar
eran muy diferentes: los habia que tenfan que buscarse el
pan diario entre sus redes de pesca, los que deseaban bus-
car fortuna embarcindose hacia las Américas, los que se
enrolaba en la Armada real, los que huian de algo que les
aguardaba en tierra o los terminaban sus dias tirando de los
remos de una galera. Pero sea cual sea su motivacién, todos
ellos saben que les aguarda una vida terriblemente dura.

Habilidades: Cultura Local, Habla Marinera®, Mana,
Marineria, Nadar, Orientacion, Trepar y dos habili-
dades mis a elegir entre comunes y de villania.

Ventajas Recomendadas: Agilidad, Don de Lenguas,
Resistencia Fisica, Salud de Hierro, Sentido de la Orien-
tacion.

Desventajas Recomendadas: Borracho, Defecto Fisico,
Indisciplinado®, Pecadillos, Pobreza, Villano.

PiLoTo / NAVEGANTE

“(...) nosotros, pese a contar con buenos almirantes y
pilotos y atn mejores barcos, teniamos muy valiente in-
fanteria embarcada y poco mds.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Los pilotos son los auténticos responsables de llevar a
buen destino un barco, y para conseguirlo debian ser capaces
de averiguar mediante sus instrumentos donde se encontra-
ban, conocer el entorno que les rodea (vientos, corrientes,
escollos), y saber el mejor camino para llegar a puerto. Tan
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importante era el asunto que los pilotos encargados de hacer
la Carrera de Indias tenfan que pasar un periodo de apren-
dizaje en Sevilla y pasar un examen en la Casa de Contrata-
cién, donde debian presentar también sus instrumentos.

Habilidades: Cartografia®, Cultura Local, Habla Ma-
rinera®, Marineria, Nadar, Navegacion, Orientacién
y tres habilidades mds a elegir entre comunes, esco-
lasticas y sociales.

Obligatorio: ventaja de Letrado.

Ventajas Recomendadas: Buena Memoria, Nobleza,
Sentido de la Orientacién, Sentidos Desarrollados.

Desventajas Recomendadas: Cobardia, Intolerante,

Protegidos, Sinceridad, Timidez, Vulnerable al Dolor.

PiraTA

“Vendria bien que este caballero grite algo en su lengua,
y que quienes conozcan palabras inglesas o flamencas
dejen también caer alguna —el capitin se permitié
una ligera sonrisa bajo el mostacho—... La idea es
que somos piratas.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

A pesar de lo que digan los piratas de Garfio en Pe-
ter Pan cuando cantaban aquello de “La de un pirata es la
vida mejor, se vive sin trabajar’, lo cierto es que la vida a
bordo de un barco pirata es igual que la de cualquier otro
marinero; si acaso, més dura. Y no piensen solo en los pi-
ratas de los cdlidos mares caribefios, que no es dificil en-
contrarse paseando por los puertos espafioles a corsarios
guipuzcoanos o flamencos, o siendo atacados en los mares
peninsulares por piratas ingleses, holandeses, franceses o
los terribles apatridas berberiscos y turcos, ansiosos todos
ellos del oro y la plata que llegan de las Américas o de rap-
tar a cualquiera que se le ponga por delante para sacatle
un buen precio en cualquier mercado esclavista africano.

Habilidades: Habla Marinera®, Intimidacion, Marine-
ria, Nadar, Orientacién, Saltar, Trepar, una habili-
dad de armas, y dos habilidades mds a elegir entre
comunes, de villania y militares.

Ventajas Recomendadas: Agilidad, Arma de Ventaja,
Resistencia Fisica, Rufezno, Sentidos Desarrollados.
Desventajas Recomendadas: Avaricioso, Costumbres
Odiosas, Defecto Fisico, Indisciplinado®, Pecadillos,

Pobreza, Sanguinario, Villano.

Nuevas Ventajas

ResisTENCIA Fisica (1 0 2 PUNTOS)

“Se debatia sin resignarse a morir, el hideputa, y yo me
debatia con él”
(Arturo Pérez-Reverte, El Sol de Breda)

En la pagina 40 del manual de juego ya aparece des-
crita la ventaja Resistencia Fisica, y al igual que ocurre con
otro tipo de ventajas o desventajas, puede adquirirse de
forma diferente segtin sea el tipo de resistencia que desea
el jugador. Aqui te ofrecemos tres nuevos tipos de resis-
tencia para que puedan escogerlas tus personajes.

+ Estémago de Hierro (1 punto): Lo que a los demds pue-
de resultar asqueroso o directamente repulsivo, al pet-
sonaje le da un poco igual. Puede engullir casi cualquier
cosa que se pueda comer (en casos extremos puede
llegar a alimentarse de hierba, carne cruda o alimentos
podridos), y su estémago ni siquiera se resentird. Esta
ventaja tiene dos efectos secundarios beneficiosos: nun-
ca se marea en un barco y ganard un modificador de +2
a todas las tiradas para resistirse a los venenos de inges-
tién o a las enfermedades producidas por alimentos en
mal estado. Si el Narrador estd de acuerdo, cualquier
personaje que haya pasado mas de cuatro meses en alta
mar sin haber recogido vituallas frescas puede adquirir
automadticamente esta ventaja si tiene éxito en una tira-
da de Fortaleza (o gastando los PX correspondientes).
Resistencia al Alcohol (1 punto): Esta ventaja es muy pa-
recida a Cabeza Dura, pero no es exactamente la misma.
Un personaje que tenga Resistencia al Alcohol podra re-
sistirse durante més tiempo a los efectos embriagadores
del licor. Tiene que beber muchisimo mds que el resto
(hasta tres o cuatro veces mds) para poder emborrachat-
se, por lo que, en términos de juego, el personaje tiene un
modificador de +4 a todas las tiradas que supongan re-
sistir los efectos del alcohol. Naturalmente, si no tiene la
ventaja Cabeza Dura, cuando se levante al dia siguiente,
la resaca serd la misma que la de cualquier mortal.
Sueito Ligero (1 punto): El personaje tiene un suefio
muy ligero y es capaz de levantarse al menor ruido y
con todas sus capacidades normales, sin sentir el es-
tupor de la vigilia o la sorpresa. Si el Narrador exige
a un personaje con esta ventaja que haga una tirada
de Espiritu mientras duerme, no tendrd modificador
negativo alguno, y una vez despierto, actuard siempre
como si estuviera completamente despierto.

Nuevas Desventajas

Derecro Fisico (-1, -2, -3 0 -4 PUNTOS)

“Se tocaba el brazo estropeado cual si de pronto le doliera.”
(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

En la pag, 42 del manual de juego aparece la ventaja Defec-
to Fisico que proporcionaalos personajes seis tipos diferentes
de defectos, muchos de los cuales son perfectamente vilidos
para personajes marineros. De todas formas, hemos querido
ampliar la lista con algunos mds y aqui te los presentamos.
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Artritico (-1 punto): Los dedos del personaje estin
afectados por una artritis prematura y les duele de
forma horrible cada vez que tiene que moverlos. Tiene
un modificador de -3 al utilizar habilidades que re-
quieran cierto grado de destreza manual, como Abrir
Cerraduras, Ratear y, en ciertas ocasiones, Maa.
Calvo (-1 punto): El personaje ha perdido todo el ca-
bello, o lo estd perdiendo a ojos vista, lo que le otorga
un modificador de -1 a su Apariencia, aunque puede
remediarlo utilizando pelucas.

Castrado (-1 punto): El personaje ha perdido sus geni-
tales o parte de ellos, ya fuera durante la infancia (quizas
los padres querfan tener a un castrato en la familia) o en
la madurez (heridas, accidentes, tortura...). El perso-
naje es inmune a la seduccién del sexo contrario al ser
completamente impotente. Cada vez que el personaje
se relaciones con personas que conozcan su particular
condicién, obtendrd un -1 a su Apariencia.

Patiabierto (-1 punto): El personaje tiene las piernas abier-
tas y arqueada, lo que no afecta demasiado a su capacidad
de movimiento (sélo tendrd un -1 a Saltar) pero muchos
lo consideran gracioso y gana un -1 a la Apariencia.
Pendiente (-1 punto): Es costumbre arraigada entre
los marineros ponerse un pendiente en la oreja cuan-
do consiguen doblar el Cabo de Hornos. Aunque en
tierra se considera una costumbre barbara y villana
(-1 a la Apariencia), los marinos lo ven como una
prueba de valentia, siempre y cuando el que ostenta
el pendiente haya realizado realmente esa travesia (si
no lo ha hecho, el personaje debe adquirir también la
desventaja Secreto a un coste de -1 punto).

Voz Chillona (-2 puntos): La voz del personaje suena igual
que el graznido de un ganso y todos la consideran horri-
ble. El personaje obtiene un modificador a la Apariencia
de -1 cada vez que abra la boca para utilizar habilidades
como Comerciar, Charlataneria, Diplomacia, Etiqueta, In-
tepretacion, Intimidacion, Liderazgo o Seduccion.

Albino (-3 puntos): La piel y el pelo del personaje es co-
lor blanco y los ojos son rojos: -2 a la Apariencia, cual-
quiera puede recordar ficilmente su cara ya que serd el
blanco de todas las miradas (y puede que también de
todas las sospechas) y perderd 1 punto de Brios por
cada hora que esté expuesto al sol sin proteccién de-
bido a las quemaduras que éste produce en su piel (los
puntos perdidos se recuperan de la forma normal).
Jorobado (-3 puntos): El personaje tiene joroba en la
espalda, lo que no le molesta demasiado pero que, a
ojos de los demds, puede resultar algo desagradable.
Deberd restar 15 cm a su estatura, no podrd tener
nunca una Fortaleza mayor de 15 ni una Destreza su-
perior a 14 y obtiene un -2 a su Apariencia.
Desmirlado (-4 puntos): A consecuencia de una ba-
talla, un accidente o quizds como castigo por algtin
crimen, el personaje ha perdido una de sus orejas.
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Ademis de tener un -4 a las tiradas de Espiritu para
escuchar, también ganard un -2 a su Apariencia, ya
que muchos pensaran (con razén o sin ella) que el
personaje es un delincuente,

Moudo (-4 puntos): Debido a alguna enfermedad, heri-
da o por nacimiento, el personaje ha perdido completa-
mente la capacidad de hablar. Sélo puede comunicarse
con los demds mediante gestos o, si sabe, escribiendo.
No puede utilizar ninguna habilidad de comunicacién,
como Charlataneria, Diplomacia, Liderazgo o similares.
Recomendamos al Narrador que obligue al jugador a
mantenerse en silencio durante la partida (al menos en
lo concerniente a asuntos de partida... Para que pueda
decir tranquilamente que se va al bafio).

INDISCIPLINADO (-2 PUNTOS)

“Al cabo comprendi que Alatriste ponia a los mejores
bajo el mando de Copons, reservandose para si los mds
indisciplinados o menos de fiar (...)"

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Al personaje le cuesta cumplir las 6rdenes que reciba
de sus superiores, ya se trate de un capitin si es marinero,
de un alférez si es soldado o incluso de los miembros de la
Justicia del rey. En términos de juego se supone que cada
vez que el personaje reciba una orden directa y quiera aca-
tarla debe hacer una tirada de Voluntad: en caso de fallar
la tirada, el personaje se resistird y, sea cual sea el castigo,
se negard a cumplir la orden recibida. Si el Narrador lo
desea, puede enfrentar esta tirada de Voluntad contra el
Liderazgo del personaje que da la orden.

Esta desventaja puede eliminarse gastando puntos de
experiencia.

PECADILLOS (-1 O -2 PUNTOS)

En la p4g. 44 del manual de juego aparece una lista de
diferentes Pecadillos para ser escogidos por los persona-
jes recién creados. Aqui te ofrecemos algunos més. Todos
ellos, como ocurre con los del manual, pueden eliminarse
gastando puntos de experiencia.

+ Jaranero (-1 punto): Al personaje le encantan las fies-
tas y las juergas, visitar tabernas, mancebias y garitos,
y en resumen, disfrutar todo lo posible de la vid. Por
eso, cada vez que se le presente la ocasién de pasirselo
bien, debera hacer una tirada de Voluntad o se ira toda
la noche de juerga.

Manirroto (-2 puntos): El personaje es un despilfarra-
dor nato. El dinero se le escapa volando de las manos y
cada vez que consigue juntar unos pocos reales, le falta
tiempo para ir corriendo a gastirselos, seaenlo que seay
para lo que sea (equipo, bebida, comida, limosnas...).

Mentiroso (-2 puntos): Como se suele decir, el persona-
je miente mas que habla. No puede evitar colar alguna
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mentira en la conversacién en cuando tiene oportuni-
dad, y si no puede, exagera lo mds posible lo que estd
diciendo. Si el jugador desea que su personaje sea sin-
cero y no diga ninguna mentira cuando le suponga un
inconveniente deberd hacer una tirada de Voluntad.
Obsesivo (-2 puntos): El personaje tiene una meta en
la vida y todo lo que hace y piensa esta supeditado a
lograr alcanzar esa meta, una idea tan material como
hacerse rico cuanto antes o tan imposible como aca-
bar con todos los infieles que pueblan la Tierra.
Rencoroso (-2 puntos): El personaje nunca olvida una
afrenta, pase el tiempo que pase. Sabe que la vengan-
za es un plato que se sirve mejor frio y estd dispuesto
a relegar a un segundo plano todo lo demas (amigos,
amantes, dinero, fama...) con tal de vengarse de al-
glin antiguo enemigo. Para poder sobreponerse a su
deseo es necesario hacer una tirada de Voluntad.
Supersticioso (-2 puntos): El personaje es extremada-
mente supersticioso y cree a pie juntillas todas las vie-
jas creencias: no derramara nunca la sal, no pasard por
debajo de una escalera, huira de los gatos negros, etc.
En caso de incumplir alguna de sus creencias el per-
sonaje debe hacer una tirada de Voluntad: en caso de
fallarla, estard nervioso (-2 a todas sus tiradas) hasta
que pueda remediar la situacién, ya sea tirando sal por
encima del hombro, poniendo las velas pertinentes a
un santo, o tirando al gafe del barco por la borda. Na-
turalmente, esta es una desventaja ptima para perso-
najes marineros.

Nuevas Habilidades

CarTOGRAFiA (EscoLisTICA, )

“Entonces se pusieron en cuchillas, y Alatriste sacé la
daga y estuvo haciendo con ella dibujos en el suelos y
cada vez que alzaba el rostro para interrogar al conta-
dor, éste afirmaba de nuevo.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Esta habilidad permite al personaje trazar mapas y
planos con cierta exactitud, lo suficientemente fiables
como para permitir a otro personaje orientarse con ellos
por regiones desconocidas: con una tirada exitosa de
Cartografia se puede dibujar un mapa que otorgue un
modificador de +1 a +3 (segtin el resultado) para hacer
tiradas de Orientacién y Navegacion por la zona carto-
grafiada.

Naturalmente, para tener un nivel por defecto en esta
habilidad es necesario poseer la ventaja Letrado.

Modificadores:

+ Si se posee la habilidad de Navegacién a nivel 12 o
superior: +1.

CoNsTRUCCION [CARPINTERIA NAVAL|
(EscoLisTica,I)

En la pdg. 53 del manual de juego se nos describe la
habilidad de Construccién con sus tres especializacio-
nes, una de las cuales es la carpinteria naval, pero aqui
hemos querido ampliar un poco su descripcién y darle
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mayor protagonismo para los personajes que deseen
adquirirla.

Con esta habilidad, el personaje es capaz de disenar
todo tipo de navios o embarcaciones, o dirigir la construc-
cién o reparacion de un barco. Con una buena tirada de
Construccién (Carpinteria Naval) se puede aumentar en 1
nudo (quizds en 2 con un critico) la velocidad del barco
que se construya, otorgarle 1 o 2 puntos mas de Casco e
incluso aumentar su Navegabilidad en un +1, siempre,
claro estd, a discrecién del Narrador, que es el que tiene
la dltima palabra, y nunca mas de una mejora por cons-
truccién (no podemos, con una tnica tirada aumentar la
Velocidad de un barco en 1 nudo y otorgarle también 1
punto mis de Casco).

Te recordamos, finalmente, que para tener esta habilidad
a su nivel por defecto hay que tener la ventaja de Letrado,
ya que se trata de una habilidad escoldstica, y por tanto,
donde importa mas la mente que la fuerza (para trabajar
en un astillero no se utiliza esta habilidad, sino Artesania

(Carpinteria)).

Curtura Locar [ARea NAVEGABLE]
(Comoun, I)
“Se apoyaba con un codo en la cana, atento a mantener
la distancia con las orillas, a la brisa que impulsaba la
vela y a los troncos sueltos que ya podian verse arras-

trados por las aguas”
(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

La habilidad Cultura Local, tal y como se describe en
la pag. 53 del manual de juego, permite conocer, entre
otras cosas, la geografia de una zona concreta, ya sea de
tierra o de mar. Y es que un marino o un piloto con la ha-
bilidad correspondiente de Cultura Local puede conocer
las particularidades de una zona maritima, sus peligros,
los bajios, el viento dominante en cada recodo, la forma
de acercarse correctamente a una costa sin encallar, etc.,
y navegar adecuadamente por ella sin demasiados pro-
blemas.

En términos de juego existen un niimero determinado
de 4reas navegables y cada una se adquiere por separa-
do (un personaje que tiene Cultura Local (Mediterrdneo)
no tiene porque saber nada de la navegacién en el Cari-
be, por ejemplo).: si un personaje navega por una zona
desconocida para él, sus tiradas de Navegacion se verin
modificadas en un -3 (tal y como se dice en la pag. 57 del
manual). Estas dreas no cubren todos los mares y océanos
de la Tierra, ya que el resto se consideran todavia zonas
poco exploradas.

+ Mediterrdneo: conocimiento del mar Mediterrineo.
+ Caribe: conocimiento del mar Caribe.
+ Atldntico: conocimiento, principalmente, del mar

Cantabrico y del Mar del Norte,

ARBITRIOS PARA EL BUEN GOBIERNO

Carrera de Indias: conocimientos para atravesar el At-
léntico de Europa a América.

Filipinas: conocimiento sobre los mares cercanos a las
Filipina.

Africa: conocimiento sobre las costas africanas (el
personaje debe tener procedencia portuguesa para
adquirir esta drea).

India: conocimiento sobre las costas de la India (el
personaje debe tener procedencia portuguesa para
adquirir esta drea).

HaBrLa MARINERA (VILLANIA, ])

“(...) cuando en la arboladura gualdraped la lona reco-
gida por los hombres encaramados a las antenas (...)
fui a reunirme con mi amo y sus camaradas en la borda
del combés.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Es bien sabido que el lenguaje del marinero es diferente
al del resto, pues cada una de las partes de un barco tiene
un nombre diferente y cada una de las acciones que aco-
mete la tripulacién un término especifico (como puedes
ver en el pequefio diccionario de términos nduticos que
acompafia este dossier). Y pobre de aquel que no domine
esta enrevesada jerga, pues serd considerado un bicho raro
entre sus compafieros y en muchas ocasiones serd incapaz
de entender las 6rdenes que le dan los oficiales.

Al igual que ocurre con la habilidad Habla de Germa-
nia, esta habilidad otorga un +1 a la Apariencia si se uti-
liza correctamente entre gentes del mar. Por el contrario,
si el personaje no sabe como expresarse correctamente con
marineros y grumetes, ganard automaticamente un -1 a su
Apariencia.

LArico (ComuN, D)

“El cémitre, el sotacémitre y el alguacil paseaban por la

crujia atentos a sus parroquianos; y de vez en cuando
el rebenque se abatia sobre la espalda desnuda de algin
remolon para tejerle un jubon de azotes.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Un personaje que posea esta habilidad sabrd utilizar
correctamente un litigo (también llamado rebenque), utili-
zado principalmente en la época como método de castigo,
ya sea para azotar a un reo en el cepo o para animar a un
galeote a empujar los remos de la galera. Y hay algunos que
tienen tanta mafa en su utilizacién que pueden atrapar
objetos a distancia e incluso infligir un agudo dolor a sus
victimas.

Modificadores:

+ Agarrar objetos a distancia (tal y como se explica en el
apartado de Armas): -4.
Restallar al golpear para causar més dolor (tal y como
se explica en el apartado de Armas): -4.
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Nuevas Ocupaciones

“En cada viaje los hombres buian descalzos y desnudos,
pedian limosna, y muchos morian en el camino, adver-
tencia suficiente para que otros no presten el servicio y
los marineros aparten a sus hijos de una profesion en la

que sélo hay padecimientos.”
(Martin de Aréztegui, Sumario del Estado que tie-
nen las Cosas de la Armada, 1621)

La siguiente tabla complementa la aparecida en las pag.
89-91 del manual de juego y puede ser usada por todos
aquellos personajes que deseen escalar en la pirdmide de
rangos de la armada y la marinerfa. Al igual que el resto
de ocupaciones, para poder acceder a una de ellas hay que
comprar la ventaja de Cargo con el valor en puntos indica-
do en la tabla y poseer todos los requisitos que necesiten
la ocupacién.

4

Empleo Puntos Requisitos

Paje 1 Juventud.
Grumete 1 Juventud, Marineria 8.

Marinero Marineria 10.

Timonel Marineria 10, Navegacién 10.
Buzo Marineria 10, Nadar 10

Calafate Marineria 10, Artesania (Carpinteria)
10

Artillero Marineria 10, Artilleria 10

Cirujano 2 Curar 10, Cirugia 12, Diagnosticar 10,
Medicina 10.

Auditor PS 4-5, Letrado, Leyes 12.

Escribano PS 4-5, Letrado, Latines 12.

Despensero Marineria 12, Artesania (Cocina) 12.

Guardiin Marineria 12, Liderazgo 11.

Contramaestre PS 3-4, Marineria 12, Liderazgo 13.
Condestable PS 3-4, Marineria 12, Artilleria 13.

Maestre PS 4-5, Marineria 12, Lidengo 14,
Navegacion 10.

Piloto PS 4-5, Navegacién 14, Orientacién
12.

Capitin PS 5-6, Navegacion 14, Estrategia
(Naval) 12, Liderazgo 12, Honra.

Capitin de PS 6-7, Navegacion 14, Liderazgo 14,

Mar y Guerra Téctica 12, Honra.

Piloto Mayor PS 5-6, Navegacion 15, Orientacién
14, Honra.

Almirante PS 6-7, Navegacion 14, Estrategia
(Naval) 13, Liderazgo 12, Honra,
Favor (2 ptos).

Capitin PS 7 o superior, Navegacién 14,

General Estrategia (Naval) 14, Liderazgo 13,
Honra, Favor (3 puntos).

N

Ocupaciones de Marinero

\

Comentario Ingresos

Criado de los oficiales. 5
Aprendiz de marinero que hace las tareas mas 7
serviles (limpiar el barco dos veces al dia, servir la
comida, etc.).

Marinero tipico, encargado de cumplir las érdenes
de sus superiores.

Marinero encargado del timén.

Marinero encargado de inspeccionar y reparar
filtraciones en los cascos por debajo de la linea de
flotacién.

Marinero encargado de solucionar problemas con
las vias de agua y otras reparaciones.

Marinero responsable del disparo de los cafiones.
Cirujano y barbero del barco, encargado de cuidar
de los heridos y los enfermos.

Hombre de ley del barco, encargado de perseguir
a los desertores y escuchar todos los casos en los
que estuviese implicado el personal del navio.
Funcionario a bordo encargado de registrar los
sueldos y todas las mercancias, ademds de los
dafios sufridos por el barco o la carga.

Ayudante del maestre encargado de conservar los
alimentos, distribuitlos y cocinatlos.

Ayudante del contramaestre, encargado de
transmitir sus Srdenes a la tripulacién y controlar
a grumetes y pajes.

Cuarto a bordo del barco. Encargado de disponer
la mercancia y controlar a los marineros.

Oficial al mando de los artilleros del barco y
encargado del mantenimiento de los mismos.
Segundo a bordo del barco tras el capitin.
Responsable de los marineros.

Tercero a bordo del barco. Oficial encargado de
hacerlo navegar y fijar el rumbo bajo las érdenes
del capitén.

Oficial al cargo de una embarcacién y de todos los
que viajan en ella.

Capitan de la Marina al mando de los marineros y
los soldados de un mismo barco.

Piloto al mando de la nave almirante de una flota
o escuadra y encargado de llevar el rumbo de toda
la flota.

Segundo jefe de una armada, escuadra o flota.

Maiximo responsable de una armada, escuadra o
flota.

7/
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Nuevas Armas

“Busqué un arma mejor que mi daga, y di con un alfanje de
abordaje: hoja ancha, corta, y enorme cazoleta en la empu-
fiadura. Su peso en la mano diome cumplido consuelo.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Aunque a bordo de un barco son comunes muchas de las

armas que se describen en las pag, 71-74 del manual de jue-

go, como los cuchillos, las espadas cortas, hachas, armas de

fuego e incluso alguna que otra ropera, también es cierto que

un marinero se topard alo largo de su vida con algunas armas

précticamente desconocidas tierra adentro. Aqui te describi-

mos algunas de ellas, incluyendo en una tabla sus caracteris-

ticas de juego para que puedas utilizarlas en tus partidas.

+

Alfanje de Abordaje [Armas Cortas]: Llamado
también badelaire, el alfanje de abordaje es un mache-
te enorme que tiene la hoja curvada y que se usa prin-
cipalmente durante los abordajes. Se considera arma
devillano y concede -1 ala Apariencia. Naturalmente,
no se puede lanzar.

Cabilla [Pelea]: La cabilla no es mds que una de las
pequefias barras de hierro o madera que se utilizan
en los barcos para amarrar los cabos y manejar el ti-
mén. Si se organiza una trifulca (o si no hay otra cosa
a mano durante un abordaje) se puede recurrir a ellas.
Naturalmente, al igual que ocutre con el garrote, se
considera arma de villano y da un -1 a la Apariencia
(aunque son muy pocos los que llevan encima cons-
tantemente una cabilla para combatir).

Chafarote [Armas Cortas]: Esta espada corta, llamada
también sable de abordaje, es muy utilizada por los mari-
neros. Su hoja esté ligeramente curvada, es mis grande que
el cutlass, mas ancha que la de una espada corta y tiene un

solo filo. Aligual que ocurre con la espada corta, el chafaro-

te se considera arma de villano (-1 a la Apariencia) y no se
puede utilizar para realizar maniobras de esgrima.
Cimitarra [Armas Pesadas]: La cimitarra, el llamado
“cuchillo de turco” (lo que ya demuestra quienes son sus
principales usuarios), es parecido a la espada pesada,
pero ligeramente mis pequefia. Su hoja tiene tres dedos
deanchura, muy afilada, algo curva y rematada en punta.
Al ser un arma mds pesada que las armas normales de
esgrima, concede a su portador un —1 a su Velocidad.
Hacha de Abordaje [Armas Pesadas]: Se trata de un
hacha mis pequena que la descrita en la pig. 72 manual,
que es la usada en las batallas. El hacha de abordaje, como
se puede deducir de su nombre, se utiliza durante el abor-
daje a otros barcos. No tiene los problemas del hacha de
batalla para parar los ataques de armas mas ligeras, pero
su peso le concede -1 a la Velocidad del que la usa.
Litigo [Latigo]: Ell4tigo o rebenque, fabricado con netvio
de buey o toro, se utiliza principalmente para azotar las
espaldas de reos o de los galeotes en las galeras, y en pocas
ocasiones se utilizard durante un combate. No se puede
parar con un ldtigo y es imposible usatlo si el oponente en-
tra en combate cerrado. Por suerte, se puede utilizar para
agarrar objetos a distancia (tirada de Ldtigo con -4 para
enlazar el objeto, que puede ser un arma, y una tirada en-
frentada de Fortaleza con el oponente para arrebatirselo),
o para restallarlo fuertemente sobre el enemigo, provocin-
dole un gran dolor (tirada de Ldtigo con -4 para restallar
el latigo y si tiene éxito, el oponente debe tirar Voluntad o
quedara aturdido).

Media Pica [Armas de Asta]: La media pica, o pica
de abordaje, es una versién reducida de la pica (entre
2y 2,40 metros) que se utiliza durante los abordajes
para atacar a los marineros del barco enemigo, nor-
malmente con el asta untada de sebo o grasa para im-
pedir que puedan ser sujetadas, y con un hierro trans-
versal cerca de la punta para limitar la profundidad de

4

N

Tabla de Nuevas Armas Cuerpo a Cuerpo

Habilidad
Armas Cortas
Pelea
Armas Cortas
Armas Pesadas
Armas Pesadas
Latigo
Armas de Asta

Arma
Alfanje de Abordaje
Cabilla
Chafarote
Cimitarra
Hacha de Abordaje
Latigo
Media Pica
Descripcion:
- Arma: Nombre del arma.
- Habilidad: Habilidad con que se utiliza el arma.
- Dano: Modificador al dafio del arma.

Darfio

+1
+0
+2
+3
+3
-2
+2

- Modificador: Caracteristica que modifica el dafio del arma.

- Parada: Formula para calcular el valor de parada del arma segtin el nivel que se posea en la habilidad.

- Peso: Peso del arma en Kg.

N\

Modificador Parada
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la herida y no quedarse atrapada en el cuerpo del opo-
nente. También lo usan los guardias de fortificaciones
y presidios. Al contrario que ocurre con la pica, puede
ser utilizada para enfrentamientos individuales.

Listas de Equipo

“(...) el Jestis Nazareno fue quedando atrds, inmévil en
el agua quieta junto a los otros galeones, imponentes sus
altos costados negros de calafate, con la pintura roja y los
dorados reluciendo en la claridad del dia y la arboladura
elevdndose al cielo entre su jarcia enmaranada.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Aqui te ofrecemos una lista ampliada de precios para que
tus personajes puedan adquirir las nuevas armas que se des-
criben en este dossier, algunos objetos propios del mundo
marinero, el precio de las diferentes mercancias de la época
(para los personajes que quieran comerciar) e incluso el cos-
te de varias embarcaciones.

En lo referente a la lista de precios de embarcaciones,
hay que tener en cuenta que el precio es tremendamente
orientativo, ya que en el siglo XVII no ocurria como en
la actualidad, que los vehiculos se construyen todos en
serie, El Narrador debe utilizar esos precios para hacerse
una idea, pero se pueden encontrar més baratos (barcos
en malas condiciones, presas de los piratas, etc.) o més
caros (barcos recién salidos del astillero, tinico barco a la
venta en el puerto, etc.), variando en un 20% hacia arriba
o hacia abajo. Ademis, los barcos con disefios mejorados
(o sea, con las caracteristicas por encima de la media: ms
Velocidad, m4s Navegabilidad o mé4s Casco) son bastan-
te mds caros (el precio se puede doblar o hasta triplicar).

De todas formas, un barco recién comprado ni estd
pertrechado (no tiene armas ni municiones), ni tiene tri-
pulantes ni vituallas, asi que en la dltima lista de equipo
aparecen los precios y el peso de la artilleria, la municién
y las vituallas. Para el coste de los tripulantes, consulta la
Tabla de Ocupaciones Marineras para calcular el coste de
los marineros por semana.

4

Objeto

— Nuevas Armas Cuerro A CUERPO —

Precio Peso Notas

Lista de Precios Marineros

“\

Alfanje

Cabilla

Chafarote

Cimitarra

Cutlass

Hacha de Abordaje

Latigo

Media Pica

— EQuiro PARA MARINEROS —
Achicador

Aguja de Marear (Brujula)
Ampolleta

Arpeo

Balanza

Balde

Ballestilla

Bafiera

Barril

Catalejo

Coy

Embudo

Escoba

Farol

Flechaste

Hachote

Instrumentos de Navegacién
Jabega

Limpara de Sefiales
Lampién

Silbato

Viaje en Barco

Viaje en Barco (Camarote)

55
3
23
30
10
15
15
15

3,5k
0,3k
1k
2k
0,7k
2,5k
0,5k
2,5k

1k
1k
1k
5k

1k
5k
1k
1k

Espada de dos manos de hoja curva y un solo filo.
Barra de hierro o madera. -1 a la Apariencia.
Espada corta de abordaje. -1 a la Apariencia.
Espada de hoja curva. -1 a la Velocidad.

Machete enorme de marinero. -1 a la Apariencia.
Hacha pesada de marinero. -1 a la Velocidad.
Rebenque de nervio de buey o toro.

Pica de abordaje para marineros.

Pala para achicar embarcaciones y sentinas.

Proporciona +2 a Orientacion (y -4 a Navegacién si se carece de ella).
Reloj de arena (duracién: 30 minutos).

Gancho de dos extremos para aferrar barcas.

Balanza con su juego de pesas para calcular las raciones diarias.

Cubo de madera para sacar y transportar agua.

Instrumento de navegacién para calcular la latitud.

Pilén de madera para darse bafios.

Barril de madera con una capacidad de 20 arrobas (230 Kg.).
Catalejo de 8 aumentos. Se considera signo de autoridad en un barco.
Hamaca de lona para dormir.

Instrumento para transvasar liquidos.

Para limpiar las cubiertas.

Lémpara enorme para iluminar la popa del barco. Simbolo de poder del capitén.
Escala de cuerda para subir a los palos (+4 a Trepar).

Velén de sebo enorme para los servicios religiosos o los faroles.
Equipo de navegacién completo (brjula, cartas, ballestilla...): +2 a Navegacion.
Red de pesca.

Para realizar sefiales a distancia.

Lémpara o farol pequefio para iluminarse dentro del barco.
Utilizado por el contramaestre para dar érdenes.

Precio de viaje pero durmiendo con el resto de la tripulacién.

Precio de viaje con camarote individual en el barco.

N\
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Lista de Precios Marineros (continuacién)

Objeto Precio Peso Notas

— MATERIALES —

Aceite 1.200

Algodén 800

Aziicar 600

Cacao 4.300

Café 4.500

Cerveza 1.100

Cobre 400

Cuero 1.000

Esclavos 80-350 Precio por cada uno (variable segtin procedencia, edad, sexo y salud).
Estafio 500

Hierro 1.600

Lana 1.300

Madera 800

Mercurio (Azogue) 2.000

Pélvora 900

Ron 2.000

Sal 800

Seda 6.000

Tabaco 4.000

Tejidos 260

Trigo 900

Vino 1.200

Vino de Calidad 5.500

— EMBARCACIONES —

Balandro 8.000 Embarcacién pequena de contrabandistas y piratas.

Barca 20 Bote, chalupa, ctiter, chinchorro, esquife o similar.

Filibote 10.000 Embarcacién holandesa para traslado de mercancias.

Fragata 30.000 Embarcacién de guerra usada por los corsarios de Dunquerque.
Galeaza 24.000 Embarcacién para transporte de tropas y mercancias.

Galeén 70.000 Embarcacién de guerra tipica de Espaia.

Goleta 10.000 Embarcacién pequefa utilizada para llevar mercancias principalmente.
Jabeque 20.000 Embarcaciéon mediterrdnea utilizada por piratas berberiscos.
Mercante 35.000 Embarcacién grande para el transporte de mercancias.
Pinaza 6.000 Embarcacién pequena y estrecha para traslado de mercancias.
— PERTRECHOS Y VITUALLAS —

Balas de Cafién 200 50k Cinco balas de hierro esféricas y sélidas para artilleria.

Balas Encadenadas (o Enramadas) 300 50k Cinco balas encadenadas para abatir los aparejos de un navio.
Canén 1.000 1.000 k Precio y peso medio del cafién tipico de una embarcacién.
Cargas de Pélvora 100 20k Pélvora util para 10 disparos.

Metralla 200 50k Cinco cargas de metralla (clavos, trozos de metal...) para matar marineros.

Vituallas 100 150k Alimento y agua para un marinero para todo un mes.

Notas:
*: El precio de las mercancias siempre hace referencia a 1 tonelada de material (excepto si se dice lo contrario).
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REGLAS DE NAVEGACION

“Estdbamos muy cerca del galeén. Yo podia observar
con mds detalle su oscura y maciza silueta, los palos
recortados en el cielo nocturno. El fanal encendido en el
alcdzar nos indicaba la popa con toda exactitud. Habia
otro farol en cubierta, iluminando obenques, cordajes y
la base del palo mayor, y una luz se filtraba por dos de
las portas de los cafiones abiertas en el costado.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Sabemos que son muchos los Narradores y los juga-
dores que disfrutan jugando sus aventuras a bordo de un
barco, y también sabemos que todo este dossier quedaria
un poco cojo si no les ofreciéramos unas cuantas reglas
para traducir todo lo dicho hasta ahora en términos de
juego. Por desgracia, la ciencia de la navegacién en la épo-
ca que nos concierne era intrincada, terrible y oscura, y es
muy dificil convertir en niimeros la emocién, la ansiedad
y el peligro que suponia para un marinero verse envuelto
en una batalla naval, en un abordaje, o en un temporal en
medio del Atldntico y con el puerto més cercano a varios
dias de travesia. De todas formas, hemos tratado de ser lo
mds fieles posibles a la Historia, a la jugabilidad y al espi-
ritu que anida en el juego y en las novelas de Alatriste.

Esperamos habernos acercado un poco.

Embarcaciones

“Entre la ensenada de Bonanza y la punta de Chipiona,
donde el Guadalquivir abriase en el mar cosa de una legua,
laboca del rio era un bosque de mdstiles empavesados y velas
de barcos, urcas, galeazas, carabelas, naves pequenias y gran-
des, embarcaciones ocednicas y costeras fondeadas entre los
bancos de arena o en movimiento por todas partes (...)"

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Antes de poder comenzar a hablar de travesias, de per-
secuciones o de batallas, tenemos que hablar del prota-
gonista principal de la navegacién, que no es otro que el
barco. Durante el siglo XVII conviven viejas reliquias del
siglo pasado con nuevos disefios, tan diferentes todos en-
tre si que dificilmente hubiéramos podido contemplarlos
todos (y mucho menos hablar de las posibles modificacio-
nes existentes dentro de la misma tipologia de embarca-
cién), asi que, en aras de la simplificacién, hemos optado
por escoger los tipos mds usuales en los mares de la época
y ofrecértelos en la siguiente Tabla de Embarcaciones.

Todas las embarcaciones han sido descritas con las si-
guientes entradas:

+ Miaistiles: Niimero de mastiles que suele tener la em-
barcacién.

Por Antonio Polo y Alfons Barba

+ Tripulacién (Minima/Maéxima): El niimero de hom-
bres que trabaja en la embarcacién. El primer nimero
hace referencia al nimero minimo de marineros que se
necesitan para hacer navegar correctamente la embar-
cacién y el segundo niimero es la cantidad méxima de
marineros que dicha embarcacion puede albergar. Si el
capitin de una embarcacién desea navegar con menos
hombres que los estipulados en el apartado de “Tripu-
lacion Minima” deberd tener en cuenta que por cada
dos hombres que falten, tendrd un -1 a sus tiradas de
Navegacion y Estrategia (Naval) y que serd imposible de
todas todas navegar a bordo de un barco al que le falten
més marineros que la mitad de su tripulacién minima
(por ejemplo: si a bordo de un jabeque, que tiene una
Tripulacién Minima de 12, viajan solo 8 hombres, el ca-
pitdn tendrd un modificador de -2 a sus tiradas; si solo
viajaran 5 tripulantes no podria navegar, ya que estd por
debajo de la mitad del minimo exigido, que es 6).

+ Tonelaje: Se trata de la carga que puede transportar una

embarcacién, medida siempre en toneladas. Este dato es
importante, ya que el peso de los cafiones transportados
en el barco reduce el tonelaje y, por tanto, la cantidad de
mercancias que puede llevar la embarcacién.
Velocidad (Crucero/Maxima): Esta es la velocidad
en nudos por hora que puede alcanzar normalmente
una embarcacién de su clase (velocidad de crucero) y
la méxima que puede alcanzar aprovechando todos los
recursos posibles (velocidad méxima). Si el barco tam-
bién cuenta con remos, indicaremos en su descripcion
la velocidad que puede alcanzar utilizando tnicamente
remos. También te ofrecemos, justo aqui al lado, una ta-
bla con las equivalencias en km/hora de los nudos, para
que puedas calcular cuanto puede moverse un barco en
una determinada cantidad de tiempo.

Tabla de Velocidad

Nudos Km / Hora

1 1,8
3,7
5,6

7,4

9,2

11,1
13

14,8

16,7

18,5

11 20,4

12 VA2

Navegabilidad: Se trata de un modificador positivo
o negativo a las tiradas de Navegacién o Estrategia
(Naval) que realice el capitdn que controle ese tipo de
barco.
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Navio Mastiles
Barca 0-1
Pinaza 3
Balandro 1
Goleta 2
Jabeque 2-3
Filibote

Galeaza

Mercante

Fragata

Galedn

Tripulacién
Min./Mix,
1/3-20
5/70
6/100
8/75
12/125
12 /150
50 /200
25 /300
30 /300
25 /250

Tabla de Embarcaciones

Velocidad

Tonelaje Crucero/Maxima Navegabilidad Tipicos/Miximos Casco
0,3-6 4/6 -3
50 9/12 +2
90 8/11 +3
100 9/12 +2
150 9/12 +2
300 SU7 ol
50 7/9 +1
700 6/8 +1
300 8/10 +1
500 6/9 +0

Cafiones

2-4/8
45/12
4-6 /12
10-15/ 25
4-12/20
10-14 / 20
6-12 /24
20-25/30
20-25 /35

Oy UtW b B WwWLWWwWE
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+ Canones (Tipicos/Maximos): Al no existir un nime-
ro concreto de los cafiones que solia llevar encima un
barco hemos optado por ofreceros los valores tipicos y
los maximos (m4s alld de ese valor, suponemos que el
barco pierde estabilidad y es ingobernable). Hay que
tener en cuenta que el dafio que provoca un barco a sus
contrincantes es directamente proporcional al nimero
de cafiones que lleve encima, pero también que a mayor
niimero de cafiones, menos capacidad de carga tendrd
(o sea, de Tonelaje): mira la Lista de Equipo para saber
el precio y el peso de los cafiones, la pélvora y las balas.
Casco: Quizés el valor mas importante de un barco ya
que se trata de su resistencia frente al dafio, provenga de
donde provenga (cafionazos, temporales, incendios, esco-
llos...). En resumen, el Casco viene a ser a un barco lo que
los Brios son a un personaje. Cada vez que el barco reciba
algtin tipo de dario se reducirdn sus puntos de Casco, lo
que en principio no tiene porque alarmar, al menos hasta
que no sobrepase los 0 puntos de Casco, momento en que
comenzard a hacer agua la embarcacién: por cada pun-
to negativo en Casco que tenga, un barco perderd -1 a su
Navegabilidad y por cada dos puntos negativos, su Veloci-
dad Méxima y de Crucero se reducird en 1 nudo (con un
minimo de 1). Los problemas surgirén de verdad cuando
el barco acumule tantos puntos negativos de Casco como
positivos tuviera: en ese momento, el barco comenzard a
naufragar sin remedio y se hundir4 completamente cuan-
do pasen tantas horas como la mitad de puntos de Casco
tuviera la embarcacién.

Ejemplo: Alonso de Santillana, a bordo de su fragata San
Ildefonso, ha conseguido salir mds o menos bien librado de un
encuentro con piratas ingleses. Por desgracia, durante la batalla,
el Casco de su navio se ha visto reducido en 9 puntos, pasando
de tener 7 a tener -2. Eso significa que el modificador de Nave-
gabilidad de su fragata se reduce de +1 a -1 y que su Velocidad
de Crucero y Méxima es ahora de 7 y 9 respectivamente.

Pero parece que las desgracias nunca vienen solas, pues tras
internarse en un banco de niebla, el San Ildefonso se ha topado
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de repente con la costa francesa, con tan mala suerte que el casco
ha rozado unos escollos cercanos: el Narrador tira 1D por el
dafio y obtiene un 5. El Casco se reduce de -2 a -7, lo que signifi-
ca que empieza a naufragar, y que se hundird completamente en
tres horas y media. Alonso empieza a buscar entre sus cartas de
navegacion y derroteros cual es el puerto amigo mds cercano. ..

Naturalmente, las caracteristicas que ofrecemos aqui
son las de un ejemplar tipico de esas embarcaciones. Se
pueden encontrar galeones mds resistentes, fragatas mas
veloces y mercantes mds maniobrables, ya que con una
buena tirada de Construccién (Carpinteria Naval) se pue-
de modificar el disefio de una embarcacién, como ya se
explic6 anteriormente. Aunque esas embarcaciones serdn
atin mds caras al tratarse de disefios exclusivos.

+ Barca: En términos de juego, consideramos una barca a
toda aquella embarcacién mis pequefia que un balandro,
como los botes, las chalupas, las canoas, los ctters, los
chinchorros, los esquifes, etc. Puede ser manejado por
un solo hombre, normalmente remando a una velocidad
de 1 nudo, o gracias a una pequena vela (la Velocidad
que aparece en la Tabla de Embarcaciones es para barcas
con un mistil y una vela). Al ser tan pequefios tienen la
suerte de que a menos de 15 metros de una embarcacién
mis grande (distancia de abordaje), ésta no puede cafio-
nearla (aunque sus ocupantes si que estardn expuestos a

las armas de fuego que usen los enemigos...).

Dimensiones: 3/7 m de eslora, 1/3 m de manga,
0,3/2 m de calado y 0,3/2,5 m de francobordo.

+ Pinaza: La pinaza, o pinnace, es una embarcacién pe-
quefay estrecha, ligera y rapida, utilizada principalmen-
te para el traslado de mercancias, aunque en ocasiones
podia llegar a utilizarse en combate. Tiene poco calado,
lo que le permite internarse entre bancos de arena o arre-
cifes (el capitin de una pinaza obtiene un modificador
de +3 a su tirada de Navegacién para evitar un obsticulo
de este tipo). Solo tiene una cubierta, popa cuadraday se
puede mover mediante remos (1 nudo por hora).
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Dimensiones: 15 m de eslora, 4 m de manga, 2,5 m
de calado y 1,3 m de francobordo.
Balandro: El balandro, llamado también sloop, batel,
balandra o faltia, es una embarcacién pequefia muy
utilizada por contrabandistas y piratas. Posee un tini-
co bauprés, lo que la convierte en una nave muy rapida
y ligera, capaz de realizar maniobras increibles y de
esquivar a barcos mucho més grandes. Ademds tiene
mds capacidad de carga que la pinaza y puede empla-
zar mds cafiones que ella. Tiene una tinica cubierta y
un solo mistil con una vela triangular y varias auxi-
liares. De ser necesario también puede avanzar con
remos (1 nudo por hora).

Dimensiones: 20 m de eslora, 5 m de manga, 2,5 m

de calado y 1,3 m de francobordo.
Goleta: La goleta, también llamada schooner o escuna,
tiene dos mastiles (el trinquete ligeramente més pe-
quefio), muy parecido al balandro, aunque con el casco
mds largo, mis estrecho y menos profundo, lo que lo
hace mas rapido, pero menos maniobrable. A cambio,
al tener un calado menor puede navegar hacia lugares
que le estin vedados al balandro, como bahias soli-
tarias o ensenadas ocultas (al igual que la pinaza, la
goleta tiene +1 a las tiradas de Navegacion para evitar
escollos o bancos de arena). Puede moverse con remos
(1 nudo por hora).

Dimensiones: 25 m de eslora, 6,5 m de manga, 1,5 m
de calado y 1,5 m de francobordo.

+ Jabeque: El jabeque, o xebec, es un disefio tipico del

Mediterrdneo, una embarcacidn caracteristica por sus
velas latinas, construida para llevar mercancias y cafio-
nes. Su casco es alargado, pero se ensancha para con-
seguir estabilidad. Es el barco preferido por los piratas
berberiscos para llevar a cabo sus ataques, e incluso
los espanoles, franceses e italianos llegaron a adoptar-
lo (muchas veces para combatir a los propios piratas).
Podjia navegar con remos (1 nudo por hora).

Dimensiones: 25 m de eslora, 8 m de manga, 2 m
de calado.
Filibote: El filibote (también fly-boot o fluit) es una
embarcacién disefiada por los holandeses a comienzos
del siglo XVII con el fondo plano y extremadamente
ancha, convirtiéndose desde entonces en la principal
embarcacién comercial de la época, aunque no sea un
barco ni rdpido ni maniobrable, pero con gran capa-
cidad de carga, barato y ficil de manejar. Tiene una
cubierta, tres mastiles y una vela adicional suspendida
del palo de mesana (la vela cangreja). Puede moverse
mediante remos (2 nudos por hora).

Dimensiones: 25 m de eslora, 10 m de manga, 3 m
de calado y 3 m de francobordo.
Galeaza: La galeaza es una evolucién de la galera, un
disefio que trata de adaptarla a los tiempos de la arti-
lleria, afiadiéndole un palo adicional para aprovechar
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mejor la fuerza del viento y hacerla més rdpida (mds
incluso que otras embarcaciones de su mismo tama-
fi0), aunque pierden, a cambio, capacidad de carga.
Las utiliza principalmente Espafia como transporte
de tropas y suelen ser el destino habitual de todos
aquellos desgraciados que terminan su vida condena-
dos a galeras. De todas formas, su gran cantidad de
tripulacién y su escasa capacidad de combate la fueron
relegando hasta su completa desaparicién. Posee tres
midstiles con velas latinas, una tinica cubierta y puede
moverse mediante remos (2 nudos por hora).

Dimensiones: 50 m de eslora, 10 m de manga, 3 m

de calado y 3 m de francobordo.
Mercante: Dentro del término “mercante” tratamos
de englobar a cualquier navio de tres mastiles y velas
cuadradas que pese mas de 200 toneladas. Son em-
barcaciones bastante maniobrables, excepto cuando
navegan con el viento en contra, pero su principal ven-
taja es su tamafo y sus tres cubiertas con sus enormes
bodegas, que pueden llenarse de hombres, de armas o
de mercancias.

Dimensiones: 30/50 m de eslora, 10/13 m de man-
ga,4/5 m de calado y 3/5 m de francobordo.
Fragata: La concepcién moderna de la fragata apa-
rece aproximadamente en 1620, cuando se convierte
en el buque por excelencia de los corsarios de Dun-
querque. Se les considera barcos de guerra répidos y
pequenos, por lo que se suelen utilizar en operaciones
de corso o para proteger convoyes. Es un navio robus-
to y veloz, que Inglaterra adaptara eficazmente a par-
tir de 1640 para utilizarlo en operaciones de guerra.
Posee varias cubiertas (hasta tres) y tres méstiles con
velas cuadras. Puede moverse con remos (2 nudos
por hora).

Dimensiones: 35-50 m de eslora, 10-13 m de manga,
5 m de calado y 4 m de francobordo.

Galeon: El gale6n es el orgullo de Espafia y de su flota

de Indias, aunque también fuera utilizado por las flo-
tas francesa, holandesa e inglesa. Se trata de una evo-
lucién de la nao que se convierte en el buque de guerra
del siglo XVII por excelencia, con altas cubiertas que
le permitia aguantar los grandes temporales del Atlin-
tico. Con un peso de unas 500 toneladas o mds, su ca-
pacidad para embarcar hombres, pasajeros y cafiones
sobrepasa en mucho al resto de embarcaciones. Son
barcos construidos principalmente para el transporte
transatldntico, adecuados para cargar enormes canti-
dades de vituallas y poder pasar de esa forma meses
en alta mar, aunque fueran mis lentos y pesados que
el resto de embarcaciones de su calibre. Pueden llegar
a tener tres o cuatro mastiles con velas cuadras, varias
cubiertas (hasta cuatro).

Dimensiones: 30-50 m de eslora, 9-13 m de manga,
6 m de calado y 5 m de francobordo, 42>
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Aqui tienes una lista de nombres de embarcaciones espafiolas de la época, tomadas todas ellas de fuentes
histéricas. Como puedes observar, primaban los nombres de santos y virgenes, natural en una época en que la

Nombres de Embarcaciones

religién habia llevado a Espafia a combatir contra media Europa.

Concepcién de Barcelona
Don Juan de Austria

El Angel

El Cabrén de Noruega

El Carne Rojo

El Cazador

El Ciervo Volante

El Hijo Prédigo

El Tobias

Fuego de Castilla

Jesiis Maria

Jestis Maria Josef

La Concepcién

La Conversién

La Fée

La Fortuna Adridn

La Maya

La Natividad de Nuestra Sefiora
La Paloma Blanca

La Salutacién de la Virgen
La Santisima Trinidad
La Trinidad

La Visitacién de Nuestra Sefiora
Los Tres Reyes Magos
Nuestra Seiora de Atocha
Nuestra Sefiora de Begoria
Nuestra Seiora de Estela

Nuestra Seiora de la Almudena

Nuestra Senora de la Antigua
Nuestra Sefiora de la Asuncién
Nuestra Sefiora de la Concepcion
Nuestra Sefiora de la Consolacion
Nuestra Seriora de la Natividad
Nuestra Seiora de la O

Nuestra Sefiora de la Purificacién
Nuestra Seiora de la Regla
Nuestra Seiora de la Soledad
Nuestra Sefiora de las Virgenes
Nuestra Sesiora de los Reyes
Nuestra Seriora de los Tres Reyes
Nuestra Seiiora de Monteagudo
Nuestra Seiiora del Buen Consejo
Nuestra Sefiora del Buen Suceso
Nuestra Sefiora del Coro

Nuestra Sefiora del Juncal
Nuestra Sefiora del Rosario
Nuestra Sefiora del Socorro

San Agostin

San Agustin

San Alberto

San Alessandro

San Ambrosio

San Andrés

San Antén

San Antonio

San Bartolomé

San Bartolomeo
San Bertin

San Carlos

San Clemente
San Cosme

San Cristébal
San Felipe

San Fernando
San Francisco
San Gededn

San Gerénimo
San Ignacio

San Ildefonso

San Jorge

San Josef

San Joseph

San Juan

San Juan Baptista
San Juan Bautista
San Juan Evangelista
San Juanillo

San Ldzaro

San Lorenzo

San Luis

San Miguel

San Nicolds

San Pablo

San Pedro

San Pedro de Alcantara
San Pedro y San Pablo
San Phelipe

San Rafael

San Salvador

San Sebastidn

San Tomds de Aquino
San Vicente

Santa Ana

Santa Bdrbara

Santa Catalina

Santa Clara

Santa Dorotea

Santa Eugenia

Santa Inés

Santa Isabel

Santa Margarita
Santa Maria

Santa Maria de Guadalupe
Santa Paula

Santa Teresa

Santa Ursula

Santiago

Santiago de Galicia
Santisimo Sacramento
Santo Cristo de Burgos

Santo Domingo
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La Navegacion
“Desde Dunquerque, en convoy de siete galeones, otras
naves mercantes y varios corsarios vascongados y fla-
mencos hasta sumar dieciséis velas, habiamos roto el
bloque holandés rumbo al norte, donde nadie nos espe-
raba, y caido sobre la flota arenquera neerlandesa para

ejecutar en ella muy linda monteria antes de rodear Es-
cocia e Irlanda y bajar luego hacia el sur por el océano.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

En la época del capitin Alatriste, el capitdn de cual-
quier embarcacién se enfrenta a dos problemas funda-
mentales que debe solventar rdpido y bien para poder
navegar en dptimas condiciones. La primera tiene que ver
con la localizacién del navio en el mar y la segunda con la
direccién a seguir.

El primer problema se soluciona con el uso de la latitud
y lalongitud, pero en la época determinar la posicién no era
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tan sencillo. Hagamos un poco de memoria y recordemos
lo que nos ensefiaron en la escuela nuestros maestros:
+ La latitud es la distancia en grados que nos separa

del ecuador, la linea imaginaria que divide el plane-
ta, ya sea en direccién norte o sur. Por ejemplo, en
0° de latitud nos encontrariamos justo en el ecua-
dor de la Tierra; con 90° de latitud norte o sur nos
encontrariamos en uno de los polos.

La longitud, sin embargo, es la distancia en grados
que nos separa de una linea de referencia norte-sur
(en la actualidad, el meridiano de Greenwich), ya
sea hacia el este o hacia el oeste. Por ejemplo, en 0°
de longitud nos encontrarfamos justo en el meri-
diano de Greenwich; en 180° de longitud estaria-
mos en el meridiano més alejado de Greenwich.

Todo esto estd muy bien, pero, ;para qué narices nos sir-
Y ¢

ve todo esto? Es muy sencillo: cualquier destino del planeta

queda definido por estas coordenadas, y si queremos llegar
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hasta él debemos saber donde nos encontramos y donde
se encuentra el destino. Actualmente, en pleno siglo XXI,
cualquiera puede averiguar estar coordenadas con un GPS
y un mapa, pero en el siglo XVII la cosa era mucho mas
dificil. Averiguar la latitud era un problema relativamente
fécil gracias a la observacién de la altura del sol a mediodia
(utilizando una ballestilla o un sextante), pero el cilculo de
la longitud requeria el uso de relojes de precisién que no
aparecieron hasta mediados del siglo siguiente.

Por tanto, para poder resolver el problema de la longi-
tud, los navegantes trataban de estimar la longitud segtin
la distancia recorrida (calculando la velocidad y el tiempo
transcurrido), la direccidn en la que se navegaba (derrota)
y el desvio provocado por el viento y las corrientes (la deri-
va). Evidentemente, con este panorama el margen de error
era considerable y dependia mucho de la experiencia del
piloto, por lo que algunos navegantes poco conocedores
de la zona preferian, en lo posible, navegar hasta alcanzar
la latitud del destino escogido y luego virar hacia el este o
el oeste y dirigirse en linea recta hasta alcanzar su lugar de
destino.

En términos de juego, hemos tratado de simplificar la
cuestion en aras de la jugabilidad y reducirlo todo (o casi
todo) a tiradas de la habilidad de Navegacién. Dentro de
un barco, la tinica persona encargada de realizar las tira-
das de Navegacién para controlar el barco sera el capitin
del mismo (o, en algunos casos, el piloto o alguno de los
oficiales siempre y cuando el capitin deje el control del
navio en sus manos). El resto de los miembros de la tripu-
lacién se encuentra a sus 6rdenes.

A no ser que el barco se encuentre en medio de una
persecucién o una batalla (de las que se hablard m4s ade-
lante), al comenzar el dia el capitan realiza una tirada de
Navegacién para comprobar si la embarcacién ha sabido
aprovechar el viento durante la jornada: si falla, se move-
r4 durante el dia a una velocidad igual a su Velocidad de
Crucero; si tiene éxito se movera 1 nudo mas répido que
su Velocidad de Crucero; si obtiene un éxito critico, se
moverd a una velocidad igual a su Velocidad Méxima; y
si pifia se moverd a la mitad de su Velocidad de Crucero
o puede que tenga un accidente (que embarranque, por
ejemplo), siempre a discrecion del Narrador.

A la hora de calcular la distancia recorrida por una em-
barcacién deberés tener en cuenta que en alta mar, un barco
se mueve durante el dia 20 horas de las 24 que tiene (se
supone que la embarcacién sigue y sigue, y solo se detiene
en algunos tramos sin viento o con poco viento), pero si se
encuentra realizando navegacién de cabotaje, o sea, nave-
gando cerca de alguna costa, el barco solo se moverd 10 ho-
ras, ya que el resto del tiempo lo pasard a buen seguro en un
puerto, ya que es muy fcil terminar embarrancado durante
la noche contra algin arrecife que no pueda ser visto.

Ejemplo: Alonso de Santillana ha conseguido reparar
su fragata San Ildefonso y se encuentra navegando hacia La
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Corufia, siguiendo para ello la costa cantdbrica. Al comenzar
el dia, el capitdn Santillana hace una tirada de Navegacién
para comprobar la velocidad del San Ildefonso: tiene éxito, lo
que significa que durante esa jornada, su barco se moverd a
una velocidad igual a 9 nudos (la fragata tiene una Velocidad
de Crucero de 8, +1 por el éxito obtenido). Si hubiera conse-
guido un critico, la fragata se hubiera movido a una velocidad
de 10 nudos durante ese dia.

Como el San Ildefonso se encuentra viajando cerca de la
costa (navegacion de cabotaje), sélo navegard 10 horas y ya
que cada hora se mueve a 9 nudos (16,7 km/hora), durante
ese dia la fragata habrd recorrido un total de 167 Km

La tirada de Navegacion que realiza el capitin de un
barco también se ve modificada por diversos factores, ya
sea debido a la propia embarcacidn, a las condiciones cli-
miticas, a los instrumentos con los que cuente, etc. A con-
tinuacién te presentamos una lista con los modificadores
mds usuales.

Modificadores de Navegacién
+ Sise carece de brijula y cuadrante: -4.
+ Si el barco se encuentra en medio de una galerna*: -3.
+ Region del océano completamente desconocida (no
se tiene la habilidad Cultura Local [Area Navegable]
pertinente): -3.
Si est4 lloviendo o nevando*: -2.
Si hay niebla*: -1.
Si se tiene Marineria a nivel 15 o mds: +1.
Si se tiene Orientacion a nivel 12 o mds: +1.
Si se tiene Cultura Local del 4rea a nivel 12 o mds:
+2.
Si se posee un equipo de instrumentos de navegacién
completo: +2.
Si se tiene la ventaja Sentido de la Orientacion: +3.
Segtin la navegabilidad del barco: Variable (se suma o
resta el modificador de Navegabilidad).
Sino se dispone de la tripulacién minima para la embar-
cacién: Variable (-1 por cada dos hombres que falten).

(*: Estos resultados no son compatibles entre si: si estd
nevando en medio de una galerna se usard solo el mo-
dificador de galerna, no el de nieve). %>

Persecuciones Navales

“(...) dimos sobre una gran flotilla de esos pesqueros
de arenque que los holandeses llaman buizen, escoltada
por cuatro naves de guerra luteranas, entre ellas una
urca grande y de buen porte. Y mientras nuestros mer-
cantes quedaban aparte, voltejeando a barlovento, los
corsarios vascos y flamencos se lanzaron como buitres
sobre los pesqueros (...)”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)
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En algunas ocasiones, dos o mis embarcaciones se
verdn envueltas en algin tipo de persecucién: un navio
escapando de un barco pirata, varios galeones de guerra
tratando de alcanzar a una flota pesquera, dos mercantes
a todo trapo enfrentindose en alta mar por alcanzar un
puerto... Para ayudar a los Narradores a manejar estas
situaciones aqui presentamos unas reglas basadas en las
reglas de persecuciones de carruajes aparecidas en las pag.
85-86 de Maestros de Esgrima.

En una persecucidn existen los siguientes cinco niveles
de distancia posibles entre el barco perseguido y el barco
perseguidor:

+ Distancia de Abordaje: Los dos barcos se encuentran
juntos, casi rozando los costados. Se pueden tratar de
abordar el uno al otro. En esta distancia es posible uti-
lizar armas de fuego largas a distancia minima o armas
de fuego cortas a distancia larga. Ademds, se puede ca-
fionear al otro barco con un modificador de +5.
Distancia Corta: Los dos barcos se encuentran muy
cerca, peto no tanto como para poder abordarse. Se
puede cafionear al otro barco y utilizar inicamente ar-
mas de fuego largas a distancia maxima.

Distancia Media: El barco perseguido se encuentra algo
alejado del perseguidor, pero todavia no se ha alejado
demasiado. Se puede cafionear al otro barco con -5 a la
tirada y no es posible utilizar ningtin arma de fuego.
Distancia Larga: El barco perseguidor est a punto de
perder al perseguido, pero todavia puede divisarlo de
ver en cuando, y con un catalejo es posible divisar to-
davia su bandera. No es posible cafionear al otro barco
ni utilizar armas de fuego.

Distancia Muy Larga: El barco perseguido ha desapare-
cido completamente de la vista y ha conseguido huir.

Al comenzar una persecucion, el Narrador determina el
nivel de distancia que separa a los barcos que participan en
la misma, teniendo en cuenta para ello la situacién en la que
se comenz6: por ejemplo, un barco que divisa a otro en el
horizonte empieza una persecucién a distancia larga, pero si
se trata de dos barcos que zarpan juntos del mismo puerto al
mismo tiempo empezarin a distancia de abordaje o corta.

A continuacién, cada turno de la persecucién los capita-
nes de ambos barcos deben hacer cada uno una tirada de Na-
vegacién, con los modificadores pertinentes basindose en la
tripulacién a bordo, el tiempo, la velocidad, el barco, etc. (mas
abajo puedes encontrarlos). Si el capitin del barco persegui-
do tiene éxito, la distancia que lo separa del perseguidor au-
menta en un nivel (de distancia media a larga, por ejemplo);
si es el perseguidor el que saca la tirada, se reduce la distancia
en un nivel (de distancia media a corta, por ejemplo); y si
ambos tienen éxito o fallan, la distancia se mantiene.

Naturalmente, si alguno de los capitanes obtiene un critico
en la tirada, la distancia se reduce o aumenta dos niveles a su

favor, pero si pifia, el Narrador puede aumentar o disminuir la
distancia en dos niveles en su contra, o quizas decida que ha sur-
gido un imprevisto repentino (un arrecife, una vela rota, etc...).

Los modificadores a la tirada de Navegacién son igua-
les a los descritos anteriormente, a los que se afiaden los
siguientes para simular las caracteristicas especiales de la
persecucion:

Modificadores de Navegacién (Persecuciones):

+ Sies de noche: -5.

+ Sise posee Estrategia (Naval) a nivel 12 o mds: +2.

+ Por cada nudo de diferencia entre el mas rdpido y el
mds lento: Variable (el més ripido gana +1 por cada
nudo de diferencia y el mis lento un -1).

Por tltimo, recordar que cada uno de los turnos de la
persecucién (o de un combate naval) tiene una duracién
aproximada en el juego de una hora si la distancia es larga
o muy larga, unos 30 minutos si se encuentran en distancia
corta, media, o de 5 minutos si se encuentran en distancia
de abordaje. Si tienes en cuenta el momento del dia en el que
se produce el inicio y llega la noche estando a una distancia
superior o igual a2 media, se puede perder el contacto con el
oponente (a no ser que encienda su farol o haya luna).

Ejemplo: Alonso de Santillana reniega de nuevo de su
mala suerte, pues mientras viaja hacia La Coruiia ha sido
avistado por un galedn de guerra holandés que se dirige a todo
trapo hacia él. Los dos barcos se encuentran todavia a Distan-
cia Larga y Alonso y el capitin holandés realizan sus tiradas
de Navegacion: el mar estd tranquilo y los dos barcos tienen
su tripulacién adecuada, por tanto no tienen negativos por esa
parte a la tirada. Alonso tiene un +1 por la Navegabilidad de
su fragata y el galeén no tiene nada; ademds, la fragata navega
a una velocidad de 8 nudos, dos nudos por encima de los 6
que lleva el galedn, lo que otorga un +2 adicional a Alonso.
Por desgracia, el capitin holandés posee la habilidad Estra-
tegia (Naval) a nivel 13, lo que le otorga un +2 a su tirada.
Ambos tiran y Alonso vuelve a mascullar en arameo cuando
comprueba que, pese a su +3, no consigue pasar la tirada, y
el capitan holandés si, lo que significa que el galeén pasa de
Distancia Larga a Distancia Media, y ya puede comenzar a
cafionear al San Ildefonso de Alonso, S22

Batallas Navales

“Pero el Azogue, pese al castigo que le dejo parte de la jar-

cia suelta y la cubierta encharcada de sangre, logré entrar
muy gallardamente en mitad de los herejes, tan junto a la
capitana que las velas de su cebadera barrian el combés del
holandés; y por alli arrojaron arpeos de abordaje y empezé
a meterse mucha infanteria espafiola en la urca entre fogo-
nazos de mosqueteria y blandir de picas y hachas.”
(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)
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Como dijimos en el apartado anterior, muchas de las
persecuciones entre navios terminaban con el atronar de
los cafiones y los garfios de abordaje volando por el aire,
y también habris podido observar que en la descripcién
de los diferentes niveles de distancia se habla de modi-
ficadores al cafionear y de las armas de fuego. Y aunque
durante un combate real entre dos embarcaciones de la
época se tenian en cuenta multitud de factores (direccion
y velocidad del viento, nimero y tipo de velas arriadas,
dotacién del barco, piezas de artilleria...), hemos tratado
de crear unas reglas que te permitan simular una batalla
naval manteniendo todo su sabor.

Lo primero que se debe tener en cuenta es hemos con-
siderado el combate entre dos navios de manera similar,
en algunos aspectos, al de dos esgrimistas en plena faena,
solo que en vez de roperas, los capitanes atacan con su
barco, sus cafiones y sus hombres.

VELOCIDAD DE MANIOBRA

Antes de comenzar cada uno de los turnos en los que
dividiremos un combate naval (los turnos que ya descri-

bimos en las reglas de persecucién), calcularemos la Velo-

cidad de Maniobra de cada una de las embarcaciones im-
plicadas. Para ello sumaremos los niveles de Navegacion +
Estrategia (Naval) del capitin del navio, modificado por
la Navegabilidad del navio. Esta Velocidad de Maniobra
se mantendrd durante todo el combate, y disminuira en
1 punto por cada punto de Casco que pierda el barco.
Como puedes observar, es muy similar a la Velocidad de
un esgrimista, que disminuye también al recibir su dafo.

Cada una de las embarcaciones implicadas actuard con-
forme a esta Velocidad de Maniobra, del més répido al mas
lento. De esta forma, los capitanes més capacitados y que
cuenten con las naves mds maniobrables, actuardn antes que
sus oponentes. Sila Velocidad de Maniobra de dos oponen-
tes resulta ser la misma, actuard primero el que tenga un
nivel de Navegacién mds alto, y si también es igual, el que
cuente con un barco cuyo modificador de Navegabilidad sea
mas alto.
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Ejemplo: Dejamos antes al capitin Alonso de Santillana
siendo perseguido por un capitin holandés. Vamos a calcular
la Velocidad de Maniobra de los dos oponentes. Alonso tiene
16 en Navegacion, 11 en Estrategia (Naval) y maneja una
fragata, lo que significa que tiene una Velocidad de Manio-
bra de 28 (16+11+1). El holandés, por el contrario, tiene
13 en Navegacién, 13 en Estrategia (Naval) y dirige un ga-
leén, lo que significa una Velocidad de Maniobra igual a 26
(13+13+0). Por tanto, el primero en actuar cada turno serd
Alonso, aunque si alguna vez su fragata San Ildefonso pierde
3 puntos de Casco su Velocidad de Maniobra se reducird a
25 y el holandés tomard la iniciativa.

Una vez calculado quien ser4 el primero en actuar, queda
saber lo que va a hacer cada uno de los capitanes de los navios
implicados. Para ello, a continuacién te ofrecemos algunas de
las acciones que se pueden llevar a cabo, cada una de las cuales
requiere un niimero de hombres minimo, lo que significa que
un capitin puede realizar varias de ellas al mismo tiempo, y
el tnico limite con el que cuenta es la cantidad de hombres
que pueda destinar a cada una de ellas. Por eso es tan im-
portante la dotacién de un barco, ya que si solo disponemos
del niimero minimo de hombres para manejar un barco, no
tendremos, por ejemplo, 2 ningtin hombre que pueda utilizar
mientras tanto un cafién o un arma de fuego.

Ejemplo: La fragata del capitin Santillana, el San Ilde-
fonso, cuenta con una dotacion de 60 hombres, lo que sig-
nifica que puede destinar 30 marineros para maniobrar el
barco (la tripulacion minima para hacerlo navegar sin mo-
dificadores negativos), y le sobran otros 30 que puede utilizar
para cafionear a su enemigo, para disparar armas de fuego o
incluso para abordar a otro barco. ..

MovVIMIENTO

Como se describié en el apartado dedicado a la perse-
cucidn, el capitin puede atacar a sus enemigos mientras
se acerca o se aleja de ellos. Por tanto, si desea realizar ti-
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radas de Navegacién para mover su barco, el capitdn debe
asignar a las maniobras pertinentes un niimero de hom-
bres igual a la Tripulacién Minima de su barco, tal y como
se describe en la Tabla de Embarcaciones (30 la fragata,
25 el galedn, 50 la galeaza, etc....).

Como ya se explicé anteriormente, si el capitin desti-
na a dichas maniobras menos tripulacién de la minima
exigida (ya sea por causas mayores o no), contard con un
modificador de -1 a su tirada de Navegacion por cada dos
marineros que falten, y serd imposible hacer navegar un
barco que no tenga, al menos, a la mitad de su tripulacién
minima realizando las maniobras necesarias.

ArMAS DE FUEGO

Siempre que la distancia lo permita (tal y como se des-
cribe en las reglas de persecuciones), podemos destinar
a cuantos hombres queramos a disparar armas de fuego.
Naturalmente, cada marinero que se encuentre disparan-
do un arma no podrd estar ese mismo turno usando un
candén, maniobrando para mover el barco o realizando
un abordaje. Las reglas para disparar un arma de fuego
son las mismas que se describen en el manual de juego,
teniendo en cuenta, como se ha dicho, las limitaciones y
restricciones segin la distancia a la que se encuentre el
barco enemigo.

Si llevamos las reglas de armas de fuego a rajatabla, en
el tiempo que dura un turno de combate naval (30 0 5 mi-
nutos, segtin distancia), un marinero puede realizar mds
de un disparo. Para simplificar, el Narrador puede limitar
el niimero de disparos a uno o a dos a lo sumo, pero en
caso de que el atacante tenga éxito en su tirada eliminard
automdticamente a uno de los marineros enemigos (sin
tener en cuenta reglas de localizacién o dafio): se supone,
simplemente, que durante ese tiempo el marinero ha esta-
do corrigiendo errores en el disparo, apuntando, tomin-
dole el pulso a uno de sus enemigos, recargando, etc.

CANONEAR

A partir del nivel de distancia media podemos utilizar
nuestros cafiones para atacar a NUestros enemigos, pero
tendremos que destinar, al menos, 5 marineros a cada uno
de los cafiones que deseemos disparar (uno lo ceba, otro
apunta y dispara, otro lo mueve o lo eleva, otro lo carga
y otro pasa la municién), lo que significa que aunque dis-
pongamos de muchos cafiones, si no tenemos a los hom-
bres necesarios para dispararlos, de nada nos servirdn.

Una vez dispuestos los marineros en sus puestos de ar-
tilleros, el capitdn o el condestable (si el barco cuenta con
él) ordena disparar, lo que significa que realiza una tirada
de Artilleria con los mismos modificadores que las tiradas
de Navegacién de las persecuciones (-5 por noche, -1 por
lluvia, etc., exceptuando, naturalmente el de la diferencia
de nudos de velocidad), y teniendo en cuenta los modifi-
cadores por el nivel de distancia (-5 a distanciamediay +5
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a distancia corta). Si tiene éxito en la tirada, los cafiones
realizan sus disparos de forma adecuada, pero tenemos
que averiguar cuantas balas impactan verdaderamente en
el barco enemigo. Para ello tira 1D en la siguiente tabla,
sumando +1 a la tirada si se encuentra a distancia corta y
-1 si se encuentra a distancia media:

Tabla de Impactos de Cafién

Impactos

Todas las balas se pierden en el mar y no
impacta ninguna en el barco enemigo.
Impactan 1/3 de las balas disparadas
(redondeando por exceso).

Impactan la mitad de las balas disparadas
(redondeando por exceso).

Impactan todas las balas disparadas.

Llegados a este punto sabemos ya cuantos cafiones
hemos disparado (segtin los marineros que hayamos des-
tinado a ello) y las balas que han impactado en el barco
enemigo. Ahora debemos tirar 3D en la siguiente Tabla
de Dafios de Embarcaciones para averiguar lo que ha ocu-
rrido exactamente con esos impactos y donde han ido a
parar. En algunas de las entradas de la tabla se mencio-
nan diferentes tipos de municién, ya que existen tres tipos
diferentes de balas, segtin el tipo de dafio que deseemos
realizar en el oponente. Estas balas pueden ser:

+ Balas Normales: Balas de hierro esféricas y sélidas. Se

utilizan principalmente para destrozar el casco de los
buques enemigos y hunditlos.
Metralla: Municién variopinta (clavos, trozos de cris-
tal, monedas, balas de piedra que se fragmentan...)
utilizada principalmente para matar a los marineros
enemigos. Se utiliza sobre todo cuando deseamos
capturar un barco mds o menos intacto. Sélo pueden
usarse a distancia de abordaje.

Balas Encadenadas: Llamadas también dngeles o balas

enramadas, se trata de dos balas esféricas unidas entre

si por una barra o una cadena, y se utiliza principal-
mente para abatir los aparejos del navio enemigo y asi
poder detenerlo sin dafarlo en demasta.

En la tabla también aparece, tras el nombre de la loca-
lizacién, un modificador: ese es el modificador que tendrd
la tirada si el artillero desea disparar a ese punto concreto.
Si tiene éxito, el dafio se centra en ese punto y no hay que
hacer tirada en la tabla. Si alguna localizacién no tiene
modificador es que no es posible apuntar a ella.

Si el capitin del navio lo decide asi, puede ordenar que
los artilleros pasen todo un turno de combate apuntando
al barco enemigo, lo que le otorga al capitin o al condes-
table un modificador de +1 a su tirada de Artilleria por
cada turno apuntando, aunque no se puede pasar mis de
tres turnos seguidos apuntando (por tanto, el modifica-
dor méximo serd de +3).
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Descripcion

no ocurre nada.

metralla, no ocurre nada.

Casco, pero muere el doble de marineros.

incendio, como el resultado 3.

N

Tabla de Dafos a Embarcaciones

Fuego: La salva provoca un incendio en el barco enemigo (consulta mas adelante Los Peligros del Mar).

Bodega (-3): El barco pierde el 10% del cargamento transportado. Si la municién utilizada es metralla,

Cubierta de Cafiones (-2): El barco pierde 1 cafidn por cada 3 impactos recibidos (redondeando hacia
arriba) y 1 pto de Casco por cada cafién perdido. Si el barco no dispone de cafiones, no se perderdn nada
mis que los puntos de Casco. Si la municién utilizada es metralla, no ocurre nada.

Quilla: El barco pierde tantos puntos de Casco como impactos haya recibido. Si la municién utilizada es

Casco (-1): El barco pierde tantos puntos de Casco como impactos haya recibido, y mueren tantos
marineros enemigos como puntos de Casco se hayan perdido. Si se dispara metralla, el barco no pierde

Timén Dafado: El barco pierde 1 nudo de Velocidad, mueren tantos marineros como impactos
recibidos y pierde tantos puntos de Casco como la mitad de los impactos recibidos (redondeando por
exceso), excepto si la municién utilizada era metralla.

Velamen (-3): El barco pierde 1 nudo de Velocidad, -1 de Navegabilidad y mueren tantos marineros
como impactos recibidos. Si se utiliza metralla, mueren el doble de marineros enemigos. Si se utilizan
balas encadenadas, el barco pierde 1 nudo de Velocidad adicional y un -1 adicional de Navegabilidad.

Mastil (-5): El barco pierde uno de sus méstiles. Se reduce la Velocidad a 0 si solo tiene un méstil, a

la mitad si tiene 2 o se reduce en % (redondeando por exceso) si tiene tres o mas mistiles. Ademds, se
pierde 1 punto de Casco y mueren tantos marineros enemigos como el doble de impactos recibidos. Si se
ha utilizado metralla, solo se tendr4 en cuenta la pérdida de marineros enemigos.

Santabdrbara: La salva afecta a la santabarbara del barco que estalla. Mueren tantos marineros como
tres veces los impactos recibidos y el barco pierde tantos puntos de Casco como el triple de impactos
recibidos. Si esto no basta para hundir el barco, el navio perderd 1 punto de Casco adicional hasta que
se hunda definitivamente. Si el navio no lleva cafiones ni santabarbara, considera que ha tenido lugar un
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También existe una maniobra denominada“cruzar la T”
que consiste en cruzar perpendicularmente ante la proa o
la popa del barco enemigo al tiempo que se descarga todos
los cafiones. Si el capitdn del navio atacante desea reali-
zarla debe contar un barco que tenga al menos el doble de
velocidad que el barco enemigo (si la velocidad del opo-
nente es de 4 nudos, el del atacante debe ser de, al menos,
8 nudos). Si es asi, el capitdn puede hacer una tirada de
Navegacién y en caso de tener éxito, ese turno de combate
puede cafionear dos veces seguidas a su oponente.

Ejemplo: Llega el momento del combate entre el San
Ildefonso de Alonso de Santillana y el galeén holandés. El
capitdn Santillana actia primero y decide canionear a su opo-
nente, destinando a 30 de sus hombres a 6 de los canones (5
por cada candn). Alonso hace la tirada de su Artilleria 12
con sus modificadores (+0 por distancia media y +1 por la
Navegabilidad de la fragata) y obtiene un resultado exitoso de
11. A continuacion hace una tirada de 1D para comprobar
cuantas balas impactan en el enemigo y obtiene un 4, lo que
significa que el galeon holandés recibe tres impactos (la mitad
de 6). Por dltimo, hace una tirada de 3D en la Tabla de Da-

fios a Embarcaciones, obteniendo un resultado de 11, lo que
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significa que las balas danian el casco del galeén, perdiendo 3
puntos de Casco y muriendo 3 marineros en el ataque. Alon-
so sonrie desde el castillo de popa. ..

ABORDAJE
En el siglo XVII, los abordajes se van desechando poco

a poco como técnica de combate naval, ya que se confia cada

vez mis en la artilleria, pero eso no significa que no haya un

ntimero considerable de capitanes que decidan realizatlos
para terminar lo antes posible con sus enemigos.

Si deseamos abordar a un barco, tenemos que dejar in-
mediatamente de cafionear (no es posible utilizar la artille-
ria en el mismo turno en que se aborda) y de movernos, lo
que significa también que tendremos a nuestra disposicién
a un gran nimero de hombres para realizar la maniobra de
abordaje. Para que tenga éxito, durante el turno de combate
debemos seguir los siguientes pasos uno a uno:

+ Maniobra de Acercamiento: Aunque los barcos se en-
cuentren ya a distancia de abordaje, es necesario acercar-
se aun mds al otro barco para poder lanzar los garfios de
abordaje. A pesar de que lo que se piensa, lo normal no
es abordar al otro desde el costado, ya que de esa forma
se corre el riesgo de sufrir una andanada de cafiones casi
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a bocajarro, sino pegarse a su proa y utilizar el palo del
bauprés como medio de entrada. Para conseguitlo, los ca-
pitanes de ambos barcos deben hacer una tirada enfren-
tada de Navegacion: si gana el capitin atacante, consigue
acercarse lo suficiente para que los marineros lancen los
garfios (pasa al siguiente paso); si gana el capitin defen-
sot, consigue evadirse por el momento del abordaje y el
atacante no podra volverlo a intentar hasta el siguiente
turno. Naturalmente, esta tirada de Navegacién se realiza
con los modificadores habituales.
Lanzar los Garfios: En este momento, el capitdn orde-
na a sus hombres que lancen los garfios, aunque para
simplificar el asunto y no hacer decenas de tiradas de
Lanzar por todos los marineros, el capitin realizard una
tirada de Tictica para dar la orden en el momento ade-
cuado. Si tiene éxito en su tirada, los marineros asig-
nados al abordaje consiguen entrar sin problemas en el
otro barco; si falla, también se produce el abordaje, pero
un marinero por cada punto por el que haya fallado la
tirada cae al agua y no se incorpora al ataque.

Combate: Una vez dentro del barco, llega la hora de

combatir cuerpo a cuerpo. Para resolver el asunto sin

demasiados problemas, cada uno de los capitanes tira
3D y le suma al resultado su nivel de Liderazgo + Tdc-
tica més el nimero de marineros asignados al combate.

El capitdn que haya obtenido el resultado mayor gana

el combate ese turno y obliga al oponente a perder tan-

tos hombres como la mitad de la diferencia obtenida
entre los dos resultados.

Naturalmente, en cualquier momento, uno de los ca-
pitanes puede ordenar rendirse o luchar hasta las tltimas
consecuencias, y el capitin vencedor puede decidir siacep-
ta la rendicién o si decide acabar con todos sus enemigos.

Ejemplo: Tras unos turnos de combate y persecucion, el ga-
leén holandés ha conseguido acercarse a distancia de abordaje
al San Ildefonso y el capitin hereje ordena abordarlo. Ambos
capitanes realizan una tirada enfrentada de Navegacién que,
por desgracia, gana el holandés, con lo que consigue acercarse lo
suficiente como para ordenar lanzar los garfios. Para hacerlo,
hace una tirada de Tactica que falla por dos, lo que significa que
los hombres que ha asignado al abordaje consiguen entrar en el
San Ildefonso, exceptuando a dos que caen al mar. A continua-
cién, las dos tripulaciones se enfrentan sobre la cubierta de la
fragata y llega el momento de que hablen las armas. .. S&>

Los Peligros del Mar

“Ya no hubo mds incidentes salvo las incomodidades
propias del viaje, si descontamos tres dias de temporal
a medio camino entre Irlanda y el cabo Finisterre que
nos tuvieron a todos zarandeados bajo cubierta con el
paternéster y el avemaria en la boca (...)”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)
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La vida en el mar es muy dura, y existen muchas co-
sas aparte de los cafiones enemigos que puedan enviar
al fondo del mar a nuestro barco si no andamos con algo
de tiento. Aqui tienes algunos de los peligros con los
que tendrd que enfrentarse tarde o temprano cualquier
capitan.

+ Galernas: El clima influye decisivamente en la na-
vegacién de la época, tanto de forma positiva como
negativa, sobre todo cuando nos enfrentamos a una
galerna, una violenta tempestad en pleno mar. En
ese caso, nuestro barco se moverd, como miximo,
a la mitad de su velocidad normal mientras dure la
tormenta, y el capitdn se verd obligado a realizar una
tirada de Navegacién (con los modificadores perti-
nentes, excepto los referentes al clima): si no tiene
éxito, las malas maniobras efectuadas hardn que el
barco pierda durante la tempestad 1D de puntos de
Casco (caidas de velimenes, méstiles dafiados, tabla-
z6n desclavada, etc.).

Arrecifes: Puede suceder que nuestro barco choque
contra un arrecife cerca de la costa, ya sea por una im-
prudencia del capitdn o por que el clima o la oscuridad
le impedia verlo. Cuando esto suceda, el barco per-
derd 1D de puntos de Casco, que el Narrador puede
aumentar a 2D en caso de grandes arrecifes. De todas
formas, si el capitdn saca una tirada de Navegacion an-
tes de que se produzca la colisién puede reducir el dafio
a la mitad, ya que suponemos que ha intuido o avis-
tado el peligro lo suficiente para virar la embarcacién
y minimizar el dafio. Otra manera de minimizar las
probabilidades de embarrancar serfa poniendo vigias a
proa con sondas o enviando un bote por delante para
examinar el terreno.

Fuego: El fuego dentro de un barco es uno de sus gran-
des enemigos. Si estalla un incendio en el interior de un
navio, el barco ird perdiendo 1 punto de Casco por cada
10 minutos que arda el fuego. Para apagarlo con efi-
ciencia se debe ordenar hacerlo, al menos, a un niimero
de hombres igual a la tripulacién minima del barco.
Embestidas: En caso de que un barco embista a otro,
ya sea por accidente, por voluntad del capitdn o qui-
zds por una tirada fallida de Navegacion (un Narra-
dor puede decidir, por ejemplo, que una pifia en una
de estas tiradas durante un combate o persecucién
signifique embestir al contrario), lo normal es que
tanto el barco embestido como el que embiste sufran
graves dafios. Ambas embarcaciones perderan tantos
puntos de Casco como nudos de Velocidad Ilevara
el barco que fuera mis répido, a los que habrd que
restar los nudos del barco mas lento si ambos iban
en la misma direccidn, o se sumaran si ambos navios
llevaban direcciones contrarias y se embistieron de
frente, S
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Naufragios y Reparaciones

“(...) dejaron maltrecho al galeén San Lorenzo, que al
cabo terminaria separdndose de nosotros para resguar-
darse en Vigo.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Como dijimos al comienzo de este apartado de reglas
de navegacidn, el Casco de un barco es parecido a los Brios
de un personaje, ya que de dichos puntos depende la salud
de un navio. Por tanto, es muy importante que lo manten-
gamos en perfectas condiciones si no queremos terminar
nuestros dias naufragando en medio del océano.

Si tras un combate o algin tipo de encontronazo nues-
tro barco ha quedado con tantos puntos negativos de Casco
como positivos tenia, que se olviden de hacer nada, pero si
queda con 0 puntos de Casco o con negativos sin llegar a ese
tope, el navio habrd comenzado a hacer agua y se reduci-
rin nuestra Navegabilidad, pero todavia no es momento de
alarmarse, ya que se pueden accionar las bombas de achique
y ordenar que se taponen todas las vias de agua posibles.
Para ello, el barco debe contar con, al menos, la mitad de su
Tripulacién minima a bordo (redondeando hacia arriba): si
es asi y el capitan hace una tirada exitosa de Liderazgo para
coordinar adecuadamente el trabajo (que puede repetir cada
30 minutos si las cosas no van bien), el barco recupera de
forma momentdnea 2 puntos de Casco. Pero que no can-
ten todavia victoria, ya que esta reparacién, como hemos
dicho, es momentanea, y cada dia que pase el barco perderd
1 de esos puntos de Casco temporales (lo que viene a de-
cir que en dos dias vuelve a estar como estaba, y esperamos
que se haya conseguido llegar a puerto antes de que pasen).
Ademis, durante todo ese tiempo, los hombres que fueron
asignados a dicha tarea (la mitad de la tripulacién minima,
como se dijo) deberdn estar achicando agua constantemente
y no se puede contar con ellos para gobernar el barco.

Ejemplo: El capitan Santillana ba conseguido finalmente
rechazar al galeén holandés (tras un feroz combate sobre la
cubierta del San Ildefonso, sus hombres consiguieron hacer
huir a los malditos herejes), pero la fragata ha quedado bas-
tante danada por el caioneo enemigo. Sus 7 puntos de Casco
han quedado reducidos a -2, lo que significa que su Navega-
bilidad de +1 ha pasado a ser -1 y su Velocidad de Crucero
y Mdxima es ahora de 7/9 en vez de 8/10. Terminado el
combate, Alonso ordena a 15 de sus hombres (la mitad de su
Tripulacion minima de 30) que acudan a la sentina a achi-
car el agua con las bombas y a tapar cualquier via de entrada
de agua: hace su tirada de Liderazgo y tiene éxito, con lo que
sus hombres se ponen rdpidamente manos a la obra, y consi-
guen aumentar temporalmente los puntos de Casco de -2 a 0,
al menos durante un tiempo. Solo queda ahora que el capitin
Santillana consulte sus cartas y busque el puerto mds cercano
donde poder reparar su fragata.
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Cuando el barco consigue llegar a un puerto y desea re-
pararse, las cosas funcionan de diferente manera. El tiempo
necesario para reparar un barco de forma permanente (no
temporal, como ocurria en el mar) aumenta progresivamen-
te seguin el dafio que tenga: sdlo se tarda 1 dia en reparar
1 punto de Casco perdido, pero el siguiente tardard 2 dias
mds, el siguiente 3 mds, 4 dias mds el siguiente, y asi suce-
sivamente hasta conseguir arreglar el navio. Naturalmente,
para poder realizar estas reparaciones tenemos que contra-
tar a los carpinteros oportunos, ya que un barco sélo puede
ser reparado si se cuenta con una cantidad de trabajadores
igual a su Tripulacién minima, mds un maestro carpintero
que dirija todo el trabajo. Cada uno de estos trabajadores
cobra 2 reales diarios y el maestro carpintero 5, aunque nada
impide que los propios marineros ayuden en el trabajo para
poder, de esa forma, ahorrarnos algo de dinero (aunque de-
ben tenet, al menos, un nivel de 10 en Artesania (Carpinte-
ria), o un nivel de 12 en Construccién (Carpinteria de Ribera)
si desean actuar como maestros carpinteros).

Una vez contratados los carpinteros, cada vez que se
comience a reparar 1 punto de Casco el maestro carpin-
tero hace una tirada por su habilidad de Construccion
(Carpinteria de Ribera): si tiene éxito, todo marcha correc-
tamente, pero si falla, se tardard el doble en reparar ese
punto de Casco; si pifia, se tarda el triple y con un critico
la mitad de tiempo.

Si lo que se trata es de reparar una parte concreta del
barco (velamen, mastil, etc....) se requiere a la misma can-
tidad de trabajadores, pero el tiempo es diferente: para
arreglar el velamen se tardan 5 dias, para un mdstil 4
dias y para un timén 3 dias. Naturalmente, se tendrdn en
cuenta también la tirada pertinente de Construccién del
maestro carpintero y la disponibilidad del material reque-
rido donde se esté realizando la reparacién.

Por dltimo, si la tripulacién del barco cuenta con un
maestro carpintero, el suficiente nimero de marineros con
los conocimientos de carpinteria apropiadas y materiales
adecuados, podemos realizar todas estas reparaciones en el
mar, pero el maestro carpintero tendrd un modificador de
-3 a su tirada de Construccion (Carpinteria de Ribera) y no
pueden repararse mas de 3 puntos de Casco de esta forma.

Ejemplo: La fragata San Ildefonso ha conseguido, por
fin, arribar en La Corufia e inmediatamente entra en un
dique seco para realizar las reparaciones pertinentes. Primero
se tienen que contratar a los trabajadores adecuados (30 en
el caso de la fragata) y un maestro carpintero, que si todo va
bien, podrdn tener el San Ildefonso listo en 45 dias (ha per-
dido 9 puntos de Casco y se calcula de forma sucesiva), lo que
le va a salir por un ojo de la cara (asi, a bote pronto, 2700
reales los trabajadores y 225 solo el maestro carpintero). De
todas formas, este tiempo puede aumentar, ya que cada vez
que comiencen a reparar uno de los puntos de Casco, el maes-
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tro carpintero tiene que hacer una tirada de Construccidon
(Carpinteria de Ribera) y en caso de fallar, aumentard el
tiempo... Alonso cruza los dedos y da gracias a Dios de que
los holandeses no le danaran los mdstiles ni las velas. ..

Ademds de las reparaciones oportunas debidas al dafio
producido por el combate u otro tipo de peligro, una
embarcacién también necesita cuidados regulares, como
tapar pequefas vias, reemplazar alguna vieja cuaderna,
limpiar los bajos de rémoras o carenarlo (derretir la brea
vieja, volverlo a calafatear y embrearlo de nuevo), ya que
si pasan 8 meses sin hacerlo (4 meses en aguas cilidas,
como las del Caribe), la Velocidad de Crucero y Méxima
del barco se vera reducida en un 25%, y si pasan otros 4
meses mas (en cualquier tipo de aguas), la Velocidad de
Crucero y Méxima se reduce a la mitad.

Para realizar este tipo de revisiones, s6lo se necesita 1
dia por cada punto de Casco que tenga la embarcacién
(por ejemplo, un jabeque necesita 4 dias y un galeén
requiere 8), y solo se necesita a un nimero de trabaja-
dores igual a la Tripulacién Minima de la embarcacién,
trabajadores que no tienen porque tener ningtin tipo de
habilidad especial, asi que es posible que la revisién la
realicen los propios marineros del barco. Es mis, aunque
se recomienda realizar las revisiones y el carenado en un
puerto con dique seco, muchos capitanes que no cuen-
tan con uno cercano (o que no pueden acceder a él por el
motivo que sea), realizan el carenado en alguna playa o
cala tranquila donde poder trabajar sin interrupciones.
En este caso, el tiempo necesario serd de 2 dias por cada
punto de Casco.

Motines y Lealtad

“Nadie discutié mds, ni sostuvo el envite, ni hizo sem-
blante de pretenderlo. Todo queds sereno, Cagafuego
desarrugé el cenio, y cada cual fue a sus ocupaciones.
Entonces observé que Sebastidn Copons retiraba la
mano de la empunadura de su pistola.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

A bordo de un barco la disciplina es fundamental si que-
remos que todo funcione correctamente y sin problemas,
y para mantenerla el capitin tiene que saber hacerse res-
petar sin caer en el extremo de convertirse en un déspota
implacable y violento. Y es que si la disciplina de a bordo
se relaja o se tensa demasiado, corremos el peligro de sufrir
un motin, que puede mandar al traste con la navegacién (y
no digamos con el capitin y el resto de oficiales, que pueden
terminar el dia dando de comer a los peces del mar...).

Para comprobar la lealtad y la disciplina de la tripu-
lacién de un barco, més abajo tienes una Tabla de Dis-
ciplina, basada en la Tabla de Lealtad que aparece en la
pag. 64 del manual de juego, pero modificada para poder
ser utilizada con marineros en lugar de con servidores. Al
contratar a la tripulacién de un navio, el Narrador hard
una tirada de 3D en la tabla para determinar la disciplina
de los hombres, anadiendo o restando los modificadores
convenientes, aunque cada cierto tiempo es necesario que
vuelva a tirar, sobre todo si los marineros estin siendo
mejor o peor tratados, o si ha ocurrido algo que pueda
modificar las relaciones entre la oficialidad y la tripula-
cién dentro del barco.

4

3D6

0 o0 menos

Disciplina

Tabla de Disciplina

Desastrosa: Los marineros odian al capitdn y aprovechardn cualquier oportunidad para amotinarse y

N\

echarlo por la borda. El capitin tiene un modificador de -5 a sus tiradas de Navegacién.

1-3

Muy Mala: Los marineros no tragan al capitin y desertardn, se amotinaran o lo traicionarin en cuanto
W & W
puedan. El capitin tiene un modificador de -3 a sus tiradas de Navegacién.

Mala: Los marineros no respetan al capitdn y se comportan de forma perezosa. El capitdn tiene un
modificador de -2 a sus tiradas de Navegacién.

Regular: Los marineros no estin muy a gusto en el barco y no se esfuerzan demasiado. El capitin tiene
un modificador de -1 a sus tiradas de Navegaci6n.

10-12  Normal: Los marineros trabajan en el barco como en cualquier otro barco, y saben cual es su puesto y el

del capitan.,

13-15  Buena: A los marineros les gusta el capitin y como trabaja. El capitin tiene un modificador de +1 a sus

tiradas de Navegacion.

16 - 18  Muy Buena: Los marineros trabajan duro y pueden arriesgar su vida por su capitn, anteponiendo sus

intereses a los propios. El capitin tiene un modificador de +2 a sus tiradas de Navegacién.

19 0 mis  Excelente: Los marineros adoran a su capitin y dardn su vida por él en caso de ser necesario. El capitén

tiene un modificador de +3 a sus tiradas de Navegacién.

N\ /
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Modificadores a la Tabla de Disciplina:

+ Si el capitan tiene la habilidad de Liderazgo a nivel 15
o mas: +3.
Si los marineros reciben una buena racién de comida
diaria: +2
Si el capitan tiene la habilidad de Liderazgo a nivel 12
o mas: +1.
Por cada 10% de sueldo adicional que se le ofrezcaala
tripulacién: +1.
Por cada 10% que se reste del sueldo normal a la tri-
pulacién: -1.
Si una cuarta parte de la tripulacién son marineros
forzosos (leva o galeotes): -1.
Si los marineros reciben raciones diarias de comida
por debajo de lo habitual o en mal estado: -2.
Si el capitdn impone castigos muy duros o muy blan-
dos: -2.
Si la mitad de la tripulacién son marineros forzosos
(leva o galeotes): -3.
Si el capitdn no tiene la habilidad de Liderazgo: -3.
Si tres cuartas partes de la tripulacién son marineros
forzosos (leva o galeotes): -5.
Si toda la tripulacién est4 formada de marineros for-
zosos (leva o galeotes): -10.
Segtin la reputacién del capitin: Variable., S22

PJs como Tripulantes

“Ahora sonaban mds voces arriba, y carreras por las
entranas del barco. Algunas cabezas aparecieron cau-
tas por las portas de los caiiones y volvieron a meterse
dentro (...)"

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

Todas las reglas que hemos ido desgranando en este
apartado se centran principalmente en la figura del capitin
del barco, pues él es el encargado de realizar, entre otras,
las tiradas de Navegacion pertinentes. Pero también sabe-
mos que rara vez uno de nuestros personajes jugadores se
convertird en el capitin de un barco, y que normalmente
subirdn a él como parte de la tripulacién. Por eso, hemos
creido convenientemente, facilitar igualmente unos peque-
fios apuntes para aquellos PJs marineros que deseen ver
reflejadas sus acciones en el devenir cotidiano del barco.

+ Marineria: Se supone que es el capitin el que da las 6r-
denes, y los marineros se encargan de cumplirlas. Eso
significa que el capitdn tira Navegacién y los marineros
Marineria para acatar sus ordenes, y que de ambas tira-
das depende la eficacia de una maniobra o la velocidad
que pueda alcanzar un barco. Pero como seria harto
complicado (y lento) hacer tirar a cada uno de los tripu-
lantes por su Marineria, hemos simplificado la cosa con
una sola tirada de Navegacion. Pero si los PJs forman
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parte de la tripulacién del barco, el Narrador puede
obligarles a hacer las tiradas de Marineria correspon-
dientes al recibir alguna orden del capitén (arriar velas,
levar anchas, remar si es necesario, etc....), ya que pue-
den demostrar su eficacia al cumplir la orden recibida
segtin el resultado de sus tiradas (y quedar como un
buen marino o como un perfecto grumete...). Puede
incluso que el Narrador otorgo un modificador de +1 o
-1 a la tirada de Navegacion del capitin teniendo como
referente las tiradas de Marineria de los PJs.

Armas de Fuego: Los PJs pueden ser, perfectamente, al-
guno de esos marineros a los que los capitanes ordenen
disparar a la tripulacién de un barco enemigo (sobre
todo a los oficiales de mayor rango) contra los que se en-
frentan, y con un buen disparo o dos, un tinico marinero
puede terminar pronto con el capitin enemigo mas ave-
zado. Claro que los PJs pueden ser también el objetivo
de los disparos del contrincante: en ese caso, el Narrador
no deberia tener en cuenta la regla de un disparo - un
muerto, sino que deberfa tirar el dafio normal del armay
restatle al PJ los puntos de dafio pertinentes.

Canonear: Si alguno de los PJs se encuentra disparando
uno de los cafiones del barco, le haremos tirar por Arti-
lleria: en caso de tener éxito, consideraremos que su dis-
paro ha llegado a impactar al navio enemigo, sea cual sea
el resultado que obtengamos en la tabla de Impactos de
Canén (lo que significa que el barco enemigo recibird, al
menos, 1 impacto, el del PJ]). En el caso de que los PJs
formen parte de la tripulacién del barco que est4 sien-
do cafioneado, tendremos que averiguar si los impac-
tos recibidos han podido dafiarles: para ello tendremos
que concretar en que parte del barco se encuentran, ya
que solo pueden ser heridos si estin cerca del lugar de
impacto (por ejemplo, si los PJs se encuentran en la cu-
bierta de cafiones, dificilmente podran ser dafiados por
un impacto en el velamen). En caso de que se encuen-
tren en el mismo lugar del impacto recibirdn 2D puntos
de dafio (0 1D si estdn en las cercanias), aunque pueden
hacer una tirada de Destreza para tratar de cubrirse: si
tienen éxito, reducen el dafio en 1 punto por cada punto
en que hayan superado la tirada.

Ejemplo: Alonso de Santillana, durante el encontronazo
con los holandeses, se encontraba junto al timén de la nave
cuando los malditos herejes consiguieron impactar en esa
zona con sus caiones. Alonso recibié, por tanto, 7 puntos de
dafio (pues eso es lo que marcaron los dos dados), aunque
antes traté de cubrirse: tira por Destreza y obtiene un 8, que
estdn 4 puntos por debajo de su Destreza de 12, lo que signi-
fica que consigue cubrirse lo suficiente como para restar 4 a
los 7 puntos de dafio. En resumen, que Alonso consigue salir
mds o menos indemne del cafioneo, excepto por una enorme
astilla que se le ha incrustado en el muslo (que le ha hecho 3
puntos de dano).
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+ Abordajes: A la hora de abordar a un barco enemigo, los
marineros tienen que estar en muy buenas condiciones
fisicas. Primero deben arrojar los garfios de abordaje
(lo que significa una tirada de Lanzar para hacerlo con
éxito), a continuacién saltar o trepar al barco enemigo
(con las tiradas pertinentes) y luego enfrentarse cara a
cara los contrincantes (se siguen las reglas normales de
combate que aparecen en el manual). Si los PJs se en-
cuentran en el barco que estdn siendo abordado pueden
tratar de evitar la entrada de algin que otro enemigo
cortando las cuerdas de los garfios: para ello deberan
hacer una tirada de ataque con +4, pero solo con ar-
mas de corte (espadas cortas, hachas, espadas pesadas,
etc.), ya que el resto son armas de estocada y no sirven
para tales menesteres (como las roperas, las vizcainas,
los estoques, etc.). Si tienen éxito, conseguirdn reducir el
niimero de atacantes que entran en el barco en 1 (no es
mucho, pero algo es algo), y luego tendrén que enfren-
tarse al resto en combate cuerpo a cuerpo.
Reparaciones: Si alguno de los PJs cuenta con la habili-
dad Construccion (Carpintero de Ribera) nada le impide
convertirse en el maestro carpintero al cargo de la re-
paracién de un navio: simplemente sera él el encargado
de hacer las tiradas oportunas al comenzar a reparar
cada punto de Casco. Si, por el contrario, el PJ cuenta
con la habilidad de Artesania (Carpintero) puede traba-
jar como uno mds de los trabajadores del astillero, y si
el Narrador lo considera pertinente, puede otorgar al

maestro carpintero al cargo una modificacién de +1 (o
de -1) segtin la tirada obtenida por el PJ. 4%

Viajes por Mar
“(...) mientras algunos buques de la guardia de la
carrera de Indias salian rumbo a las islas Azores, al

encuentro de la flota del tesoro para reforzarla y preve-
nirla, nosotros desplegamos vela para ir a Cddiz (...)”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

En muchas ocasiones, los PJs subirin a un barco sim-
plemente para trasladarse de un puerto a otro, ya sea como
pasajeros, como tropas del rey, como marineros en busca de
fortuna, o como piratas a la caza de un puerto que asaltar.
Pero si tratamos de calcular el tiempo que tardard nuestro
barco en llegar a un puerto determinado, la cosa puede com-
plicarse demasiado, ya que algunos de estos viajes pueden ser
extremadamente largos, y no todos los Narradores tienen la
paciencia y el tiempo necesarios para calcular la distancia
que recorre el barco cada dia durante uno o dos meses.

Para ayudar en esta tarea hemos preparado las siguientes
tres tablas de distancias maritimas, una para puertos penin-
sulares, otra para puertos europeos y una para puertos de
todo el mundo. En esas tablas aparecen recogidos en cada
una de las entradas dos nimeros separados por una barra:
el primer nimero son los kildmetros aproximados que se-
paran estos puertos y el segundo niimero son los dias que
se puede tardar en recorrerlos a bordo de un barco teniendo
en cuenta una velocidad media y contando con alguna que
otra incidencia. De esta forma, cualquier Narrador puede
calcular ripidamente lo que van a tardar en alcanzar sus
PJs un puerto determinado y; si lo desea, introducir algiin
que otro problema durante el viaje (piratas, galernas, etc.)
para sazonatlo un poco y datle vidilla al asunto.

Debes tener también en cuenta que durante los via-
jes ocednicos se multiplican los problemas: si dura mds
de dos meses se tendrdn problemas de abastecimiento de
agua, si dura més de tres también habrd problemas con
la calidad de la comida y si dura mas de seis y no llevan
citricos a bordo es probable que varios miembros de la
tripulacién contraigan el escorbuto. S22
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Bilbao
2650/24
2650/24 -
1170/11 1520/14

575/5  2135/19
2225/20  470/4
1650/15 1105/10

910/8  1790/16

225/2  2520/23
2350/21 2420/22
1260/11 1580/14

300/3  2430/22

Cadiz
1170/11
1520/14

Barcelona
575/5
2135/19
- 605/6 1070/10
605/6 - 1700/15

1070/10 1700/15 -
450/4 1060/10 620/6
270/2 360/3 1330/12
1000/9  415/4 2075/19

1300/12 1810/16  1950/18
75/1 690/6 1115/10
870/8 295/3 1900/17

2225/20
470/4

Barcelona -
Bilbao
Cadiz
Cartagena
La Corufa
Lisboa
Mialaga
Mallorca
Santa Cruz
Sevilla
Valencia

N\

Tabla de distancias de Puertos Peninsulares

Cartagena La Coruna

A

Santa Cruz
Milaga Mallorca de Tenerife Sevilla

910/8  225/2  2350/21 1260/11
1790/16 2520/23 2420/22 1580/14
270/2  1000/9 1300/12  75/1

1060/10 360/3  415/4  1810/16  690/6
620/6 1330/12 2075/19 1950/18 1115/10
— 705/6 1445/13 1310/12 530/5
705/6 - 750/7  1435/13  350/3
1445/13  750/7 - 2190/20 1075/10
1310/12 1435/13 2190/20 - 1380/13 2050/19
530/5 350/3 1075/10 1380/13 - 945/9
1320/12  620/6  255/2  2050/19  945/9 =

Lisboa
1650/15
1105/10

450/4

Valencia
300/3
2430/22
870/8
295/3
1900/17
1320/12
620/6
255/2

7/
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Tabla de Distancias de Puertos Europeos
Constanti-
Alejandria  Argel  Cédiz nopla  Dunquerque Génova Londres Marsella Tripoli Tiunez Venecia

Alejandria - 3420/31 4375/40 1320/12 7160/65 3480/32 7300/66 3830/35 1880/17 2740/25 2240/20
Argel 3420/31 - 990/9  2630/24 3815/20 1150/10 3965/36 750/7 1450/13 640/6 2400/22
Cadiz 4375/40  990/9 = 2240/20 2845/26  1830/17 3060/28 1470/13 2375/22 1650/15 3490/32
Constant,  1320/12 2630/24 2240/20 - 6230/57  2560/23 6420/58 2895/26 1910/26 1930/17 2160/20
Dunquer.  7160/65 3815/20 2845/26 6230/57 = 4675/43 240/2 4300/39 5240/48 4425/40 6120/56
Génova 3480/32 1150/10 1830/17 2560/23 4675/43 - 4735/43 360/3 1620/15 870/8 2160/20
Londres 7300/66 3965/36 3060/28 6420/58 240/2  4735/43 - 4230/38 5175/47 4420/40 6080/55
Marsella 3830/35  750/7 1470/13 2895/26 4300/39 360/3 4230/38 - 1560/14 825/8 2310/21
Tripoli 1880/17 1450/13 2375/22 1910/26 5240/48 1620/15 5175/47 1560/14 - 775/7 1700/15
Tanez 2740/25  640/6 1650/15 1930/17 4425/40 870/8 4420/40 825/8 77517 - 1735/16
Venecia 2240/20 2400/22 3490/32 2160/20 6120/56 2160/20 6080/55 2310/21 1700/15 1735/16 -

N 7/
A\
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Tabla de Distancias de Puertos Mundiales
Cartagena Ciudad Costadel La Mada- Nueva
Bombay Cidiz delIndias del Cabo Oro Habana Londres  gascar Manila York Tokio

- 20750/189 25250/230 10400/95 15150/138 26600/242 23400/212 7130/65  6250/57 29100/265 9400/85
Cadiz 20750/189 - 9100/83  10900/99  6020/55  7450/68  3060/28 14050/128 26400/240 9875/90 29400/267
Cartagena  25250/230 9100/83 - 15225/138 10560/96 1330/12 10160/92 18400/167 18050/164 3600/33 20850/190
Cdel Cabo  10400/95 10900/99 15225/138 - 4875/44 15400/140 13900/126  3390/31  16250/148 17750/161 19500/177
Cdel Oro  15150/138 6020/55 10560/96  4875/44 - 10560/96  9020/82  8050/73  20590/187 12820/117 23570/214
LaHabana 26600/242 7450/68  1330/12  15400/140 10560/96 - 9350/85 18275/166 20650/188 2385/22 22350/203
Londres 23400/212  3060/28  10160/92 13900/126 9020/82  9350/85 = 17050/155 29490/268 5560/51 32700/297
Madagascar  7130/65 14050/128 18400/167 3390/31  8050/73 18275/166 17050/155 = 13190/120 21010/191 16200/147
Manila 6250/57 26400/240 18050/164 16250/148 20590/187 20650/188 29490/268 13190/120 - 23170/211  2805/26
N. York 29100/265 9875/90  3600/33 17750/161 12820/117 2385/22 5560/51 21010/191 23170/211 - 20620/187
Tokio 9400/85 29400/267 20850/190 19500/177 23570/214 22350/203 32700/297 16200/147 2805/26 20620/187 -

N

Bombay
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GGALERIA DE QENTES DEL MAR

Jacques Colaert

Corsario de Dunquerque

“Quizd nunca en su historia los Paises Bajos catélicos, la
Bélgica de hoy en dia, poseyeron escuadras tan poderosas,
capitanes tan valientes y tan competentes (...). Eso se de-
bié, sobre todo, al hecho de que Dunquerque se encontra-
ba entonces en los Paises Bajos y la fama de sus capitanes
aseguré a Espasia marinos de primeros calidad.”

(Fray Hambye, La Capilla)

SEMBLANZA

Jacques Colaert nacié en una familia de marineros de
Dunquerque, e incluso él mismo estuvo al setvicio del rey
de Espana durante muchos afios sirviendo en la Marina.
En 1635 se le encarga el transporte de 2.000 soldados de
infanteria de Espafia a Dunquerque, y muy bien tuvo que
hacerlo, que meses m4s tarde se le concede una patente de
corso y se instala, como tantos otros, en Dunquerque.

En verano de 1635, al mando de seis fragatas y cator-
ce buques de guerra, ataca a la flota pesquera holandesa
(140 barcos en total) y hunde a la mitad. Al regresar se
enfrenta a otra escuadra holandesa y los vence, abatiendo
en el curso de la batalla el palo mayor de la capitana ene-
miga. Por tanto, en apenas dos semanas Colaert destruyé
o desvalijé a 89 arrastreros holandeses y cinco barcos de
guerra.

No contento con su éxito, en octubre del mismo afio,
durante un ataque relimpago, ataca un convoy de la Com-
pania de las Indias Orientales y consigue hacer prisionero
al también corsario holandés Cornelis Corneliszoom Jol,
que regresaba del Caribe a bordo de su barco, el Otter.

A comienzos del 36, Espafia le cede cuatro grandes na-
vios para una expedicién, pero esta vez parece que la suer-
te le abandoné: al cruzar el bloqueo holandés, uno de sus

barcos embarrancé y el resto fue capturado en las costas

francesas. Tras una feroz batalla, dos de sus galeones (uno
de ellos, el del propio Colaert) son hundidos y el corsario
tiene que ser rescatado por sus enemigos junto a 200 de
sus hombres de las heladas aguas del golfo de Vizcaya.

En abril de ese mismo afo, Colaert es intercambiado
junto a 500 hombres por prisioneros holandeses en Espa-
fia, y pasa los siguientes meses curdndose de sus heridas,
hasta que en la primavera de 1637 zarpa en el galedn Stella
Maris con el titulo de Almirante rumbo a San Sebastidn,
desde donde viaja a Madrid para que el rey en persona le
conceda la Orden de Santiago “poniéndosela en el pecho
con sus propias manos y dirigiéndose a él en la conversa-
cién por el nombre de Jacques”
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Por Antonio Polo y Alfons Barba

Por desgracia, en agosto de ese mismo afio, tras zarpar
de nuevo en su galeén desde San Sebastidn, muere duran-
te un ataque de una flota holandesa

INTERRELACION CON LOS PJs

Si los PJs conocen a Jacques durante el periodo en que
transcutren las novelas de Alatriste, tendrdn que vérselas
con un marinero de Dunquerque al servicio del rey es-
paol, bastante espabilado y habil en la navegacién, pero
si tratan con él a partir del afio 1635, Jacques es ya uno
de los corsarios de Dunquerque mas famosos y reputa-
dos, afamado capitdn, querido por sus hombres (que lo
consideran hombre con suerte) y capaz de arriesgarse sin
temor a las consecuencias.

Caracteristicas Basicas
Destreza: 12
Espiritu: 14
Fortaleza: 10
Ingenio: 14
Reflejos: 13
Brios: 12

Caracteristicas Menores
Aspecto fisico: Corriente.
Estatura: 1°75 m.

Peso: 80 Kg

Nivel de Riqueza: 4 (Medio).
Posicién Social: 4 (Hidalgo).
Honras 5 (Intacta)

Edad: 32 afios.

Apariencia: +2.

r P T S CRSE S C

Ventajas
+ Buena Estrella
+ Sentido de la Orientacion

Desventajas

+ Impulsivo

+ Lealtad (a su Rey)
+ Pecadillos (Obsesivo)

Habilidades

+ Artesania (Carpinteria) 12.
+ Cultura Local (Atlantico) 15.
+ Estrategia (Naval) 15.
+ Habla Marinera 12.
+ Liderazgo 14.

+ Marineria 14.

+ Navegacién 16.
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+ Orientacién 15.
+ Tdctica 12.

Habilidades de Combate
+ Armas Cortas 14

+ Armas de Fuego 14.

+ Artilleria 15.

+ Pelea 12.

+ Esquivar 6.

Murad Reis (Jan Jansz)
El Holandés Berberisco

“(...) entre herejes, ser ladrén devino siempre respeta-
da arte liberal.”
(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

SEMBLANZA

Poco es lo que se sabe de los
primeros afios de vida de Murad
Reis, tinicamente que nacié en
Holanda con el nombre de Jan
Jansz, pero entra de lleno en la his-
toria de la pirateria cuando se con-
vierte en corsario al servicio de los
Estados Generales contra Espafia,
aunque pronto se cansé de jugarse
el pellejo por otros y de pagar diez-
mos a gobernantes. Asi que cogi6 su
barco y a su tripulacién y puso rumbo al Medite-
rréneo, donde comenzd a navegar a las 6rdenes de
Solimén, un famoso pirata argelino, hasta el afio
1619, cuando decide instalarse por cuenta propia
en el puerto de Salé (situado entre Gibraltar y la
ruta de las Indias), capital de una pequefa repuiblica
de piratas, gobernada por un grupo de ellos, al que
pertenecio el propio Jan, ostentando pronto el
titulo de Almirante de Salé, y jurando lealtad
tinicamente ante el sultin de Marruecos.

En aquella ciudad africana, Jan se con-
el de

Murad Reis, y aunque habia dejado en Haarlem mujer e

virtid al islamismo y cambié su nombre por

hijos, tomé como esposa a una mora de la ciudad. Desde
Salé, Murad, acompafiado por otro compatriota, Mathys
von Bostee como segundo de a bordo, se convirtié en uno
de los piratas berberiscos mas temidos de su época, ademas
de uno de los mas ricos.

Por desgracia, en una de sus muchas singladuras en
busca de botin, Murad se qued$ sin viveres en las aguas
del canal de la Mancha y tuvo que refugiarse en el puerto
holandés de Veese donde esperaba no encontrar resisten-
cia alguna, ya que al ser Almirante de Salé, y stubdito por
tanto del sultdn de Marruecos, que tenia acuerdos comer-
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ciales con Holanda, nada tenia que temer alli. Sin embat-
go parece ser que su fama corrié més que él, pues lo que
no esperaba encontrarse en el puerto era a su mujer y sus
hijos, ademds de a los padres de buena parte de la tripula-
cién. Murad consiguié zafarse de las garras de su legitima
esposa y poner rumbo de nuevo a Africa, pero tuvo que
dejar atrds a buena parte de sus hombres, que fueron con-
vencidos para quedarse por sus familiares.

En 1627, cansado del puerto de Sal¢, Murad traté de na-
vegar hasta Islandia usando como guia a un esclavo danés
que afirmaba haber visitado la isla. Tras una dificil travesia
finalmente consiguié alcanzar Reykjavik, que saqued, aun-

que no pudieron traerse mas que pescado

salado, algunas pieles y unos 400 islande-
ses para vendetlos como esclavos.

No mucho después de su incursién a

Islandia, Murad fue finalmente apresado

en el Mediterrdneo por barcos de los

Caballeros de Malta, a los que tuvo

que pagar él mismo su propio

rescate, Tras su liberacién, y can-

sado de vagar de un lado para

otro, se pone en 1640 al servicio

del sultin de Marruecos, que lo

~ =57 nombra Almirante de Salé a perpetui-

dad. Nada mds sabemos de él, excepto
su muerte, que fue, al decir de uno de sus
biégrafos, “muy penosa”.

Si los PJs juegan en la época que tras-

curren las novelas de Alatriste y se llegan a

conocer a Murad se encontrardn a un pirata en el

apogeo de su fama y de su poder. Tiene mucho

dinero, tiene muchos hombres a su servicio y tie-

ne a muchas naciones pisindole los talones, asi

que puede convertirse en un mortal enemigo

de los PJs, si es que trabajan en su contra, o

en un ejemplo a seguir, si desean emular sus

hazafas. Sea como sea, la compafiia de Murad

es una hoja de doble filo, pues igual te agasaja un dia, que al
siguiente te ahorca del palo mayor, segiin tenga el dia.

Caracteristicas Basicas
Destreza: 12
Espiritus 13
Fortaleza: 12
Ingenio: 12
Reflejos: 12
Brios: 12

Caracteristicas Menores
+ Aspecto fisico: Corriente.
+ Estatura: 180 m.
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Peso: 90 Kg.

Nivel de Riqueza: 7 (Rico).
Posicién Social: 1 (Criminal).
Honra: 0

Edad: 38 afios.

Apariencia: -2.

Ventajas

+ Espadachin

+ Miembro de una Cofradia
+ Riqueza (Rico)

+ Rufezno

Desventajas
Avaricioso (Codicioso)
Enemigos (Muchos...)
Impulsivo
Indisciplinado
Mala Reputacion (Pirata)
Villano (Criminal)

Habilidades

Comerciar 11.

Cultura Local (Mediterrdneo) 13.
Cultura Local (Atléntico) 11.
Estrategia (Naval) 12.
Habla Marinera 14.

Idioma (Holandés) 12.
Idioma (Arabe) 12.
Intimidacion 11.

Liderazgo 14.

Marineria 10.

Navegacién 15.

Orientacion 13.

Thctica 11.

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

Habilidades de Combate
Armas Cortas 13.
Armas de Fuego 15.
Artilleria 15,
Esgrima 13.
Pelea 12.
Esquivar 6.

Maniobras de Esgrima

Acogotar (Ataque Normal)

Ajar la Espada (Defensa Normal)
Ataque Rdpido (Ataque Completo).
Cornada (Ataque Normal)
Deslizamiento (Defensa Normal)
Entrada (Ataque Normal)

Parada Instintiva (Ataque Completo)
Tajo de Barrido (Defensa Completa)
Tapaboca (Defensa Normal)
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Alonso de Santillana

SEMBLANZA

Alonso es el hijo de un comerciante de Santander, muer-
to por piratas ingleses. Poco después, abandona la Peninsu-
lay se embarca con rumbo desconocido. Nadie sabe donde
estuvo durante tantos afos, pero cuando vuelve a Espana,
con una enorme experiencia marinera, se enrola como pi-
loto en los barcos de Su Majestad consiguiendo éxitos no-
tables que le valieron sucesivos ascensos hasta conseguir el
mando de un barco y algunas capturas bastante jugosas que
le permitieron gastos ostentosos en la Villa y Corte.

En Madrid estd saliendo con una menina de palacio es-
cocesa (lo que le permite practicar el inglés). Por culpa de
esta relacién, maté a un actor que intentaba cortejarla bajo
su balcén. El pobre no sobrevivié a la primera embestida...

Su ultima misién conocida fué llevar a un embajador
hasta Londres y volver. Mientras estuvo alli, alguien le in-
tenté matar de un pistoletazo, pero tampoco sobrevivié al
contraataque de Alonso, el cual, por cierto, nunca supo a
que vino ese ataque...

Caracteristicas Basicas
Destreza: 12
Espiritu: 10
Fortaleza: 13
Ingenio: 12
Reflejos: 11
Brios: 12

Caracteristicas Menores

Aspecto Fisico: Corriente

Estatura: 1,80 m

Peso: 85 kg

Nivel de Riqueza: 5 (Acomodado)
Posicién Social: 5 (Hidalgo Escudero)
Honra: 5 (Intacta)

Edad: 32 afios.

Apariencia: 0

Gt O i L W THC R

Ventajas
+ Cargo (Capitdn)
+ Espadachin

Desventajas
+ Honor

+ Secreto

+ Lealtad al Rey

Habilidades

+ Cultura Local (Mediterrdneo) 12
+ Cultura Local (Atléntico) 12

+ Estrategia Naval 12

+ Habla Marinera 12
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Idioma (Inglés) 10
Intimidacion 13
Liderazgo 12
Marineria 10
Navegacion 16
Orientacion 12
Téctica 11

Habilidades de Combate
+ Armas de Fuego 12

+ Artilleria 14

+ Esgrima 12

+ Esquivar 6

+ Pelea 12

Maniobras de Esgrima

+ Ataque Répido (Ataque Completo)
+ Entrada (Ataque Normal)

+ Trabar (Defensa Normal)

William Semple
Arbitrista del Mar

“Esta monarquia, siendo la mds poderosa de cuantas
han existido (...), se vio reducida a lo que ha sido su
pasado reciente, falta de dinero, hombres y aliados,
obligada casi por completo a defenderse por doquier de
un puiiado de sus propios vasallos; rebeldes, pescadores,
gentes sin Dios (...)”

(William Semple, Discurso General sobre el Reme-

dio de los Males que padecia la Monarquia de Espania)

SEMBLANZA

La primera noticia que tenemos de William Semple tiene
lugar en 1582, cuando ostentaba el titulo de gobernador in-
glés dela ciudad fortaleza de Lier, en Brabante, y tras traicio-
nar a los ingleses entrega la plaza al duque de Parma. Desde
entonces trabaja en el bando espafiol, aunque sin abandonar
nunca su afecto por su patria escocesa, convencido como
estaba de que su nacién solo sobreviviria si escapaba del va-
sallaje inglés que les imponia los Estuardo. También fue un
enemigo fandtico e inflexible de los holandeses.

Se establecié en Madrid, donde se casé con la hija de
Juan de Ledesma, secretario de un subcomité del Consejo
de Indias, y durante afios, William Semple envié memo-
rial tras memorial a Felipe II para tratar de convencetle
de la necesidad de invadir Escocia, pero tras la muerte del
rey y la llegada al trono de Felipe III, Semple abandona
sus ideas y regresa a Flandes, donde intentd convencer a
los nuevos gobernadores para atacar de forma definitiva a
sus enemigos holandeses. También se le hizo mucho caso,
por més que insisti6 en que Espafia debia utilizar las islas
escocesas como bases corsarias para atacar ficilmente a
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los barcos pesqueros y mercantes holandeses que pasaran
por el Canal de la Mancha desde el norte y el oeste.

Finalmente, en 1620 se le concedié una audiencia con
Felipe III, donde traté de advertirle de la posibilidad de
que Inglaterra se pudiera convertir en potencia maritima
y en enemigo potencial de Espana. Felipe III le otorga el
cargo de gentilhombre de boca y tras su muerte jura leal-
tad al su hijo, Felipe IV.

En 1625, cuando Olivares ha puesto en prictica mu-
chas de sus teorias sobre guerra maritima, Semple vuelve
a escribir un nuevo memorial en el que trata de defender
la necesidad de mantener una politica bélica puramente
maritima en detrimento de la infanteria, ya que asegura
que los enemigos de Espana se convertirian mis tarde o
mds temprano en grandes potencias navales que termina-
rian por acabar con su imperio.

Muere a comienzos del afio 1633, y es considerado uno
de los mds importantes “arbitristas del mar” y padrino de
la armada espafola de la época de Felipe IV. Ademds, fue
el principal impulsor de la idea de utilizar a corsarios para
acosar a los enemigos de Espana.

INTERRELACION CcON LOS PJs

En la época que tienen lugar las aventuras del capitin
Alatriste, William Semple es un anciano cortesano, habi-
tual de las Losas de Palacio y los patios del Alcizar, cansa-
do de enviar memorial tras memorial durante afios, aunque
ahora parece que comienza a hacerle un poco de caso a sus
teorias (lo que no quiere decir que se lo hagan a él). Si los
PJs se relacionan con él conocerdn a un anciano de cabello
muy blanco y fuerte acento inglés, un poco cascarrabias y
capaz de hablar horas y horas sobre el mar y la importancia
de las costas escocesas en la guerra contra los herejes.

Caracteristicas Basicas
Destreza: 9
Espiritu: 12
Fortaleza: 9
Ingenio: 13
Reflejos: 10
Brios: 11

Caracteristicas Menores
Aspecto fisico: Corriente.
Estatura: 1765 m.

Peso: 73 Kg.

Nivel de Riqueza: 4 (Medio).
Posicién Social: 5 (Caballero).
Honra: 5 (Intacta).

Edad: 75 afios.

Apariencia: +0.
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Ventajas
+ Cargo (Gentilhombre de Boca).
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+ Letrado.
+ Nobleza (Caballero).

Desventajas

+ Edad (Muy Viejo).
+ Honor.

+ Pecadillos (Tozudez).

Habilidades
Cultura Local (Atldntico) 11.
Detectar Mentiras 13.
Diplomacia 14.
Etiqueta 11.
Idioma (Inglés) 13.
Latines 14.

Habilidades de Combate
+ Armas de Fuego 11.

+ Esgrima 10.

+ Pelea 9.

+ Esquivar 4.

Fadrique de Toledo
Congquistador de Bahia

“(...) Espania, cuyo inmenso imperio dependia del
mar, vivié de espaldas a éste, habituada a tener en mas
al soldado que al navegante.”

(Arturo Pérez-Reverte, El Oro del Rey)

SEMBLANZA

Lavida de Fadrique de Toledo es un ejemplo claro delos
métodos de los Austrias hacia los marineros en general, y
hacia sus almirantes en particular. Entré en la armada espa-
fiola en 1606 siendo todavia nifio, sirviendo como entrete-
nido en las galeras de su padre, Pedro de Toledo, marqués
de Villafranca. Ascendié répidamente al grado de teniente
y mds tarde a capitdn, hasta que en 1611 se le encargé ayu-
dar en la tarea de expulsar a los moriscos, orden que no
tuvo que gustarle demasiado, pues denuncié en sus cartas
el trato vejatorio que recibian los deportados.

Ese mismo afio apresé una galera turca frente a Malaga
y acudié a cegar la barra de La Mamora. Y desde enton-
ces, su estrella estuvo en ascenso: fue nombrado Capitin
General de la Armada en 1616, y peleé en los siguientes
afos en el Canal de la Mancha, apresando y hundiendo a
cuanto barco holandés se le cruzaba en el camino, y consi-
gui6 en 1624 reconquistar de manos holandesas la ciudad
brasilena de Bahia. Poco antes habia casado con Elvira
Ponce de Leén, hija del marqués de Zahara y sobrina de
Olivares, que fue quien negocié el compromiso.

Regres6 a Espana en 1625 (haciendo huir de paso a la
flota angloholandesa que trataba de saquear Cidiz), y se le

nombré marqués y obtener de manos del rey la grandeza de
Espana a titulo personal. En 1634 se le envia a recuperar la
plaza de Pernambuco, pero al no obtener los medios que re-
queria la campafia, pidié ser eximido como Capitin General
de las Galeras de Portugal, lo que le vali6 ser acusado de in-
subordinacién, ser encarcelado en su domicilio y desterrado
de la Corte. Tras la orden, Fadrique enfermé gravemente y
sin medios suficientes para poder curarse, se le permitié ele-
gir libremente su prisién, siempre y cuando estuviera a mds
de cuatro leguas de la Corte, y aunque la enfermedad se fue
agravando, nunca se le permitié regresar a la Corte.

Finalmente, el 6 de noviembre de ese mismo afio, se le con-
dena a destierro perpetuo del reino, ala pérdida de sus cargos
y oficios, y al pago de una multa de 100.000 ducados, pero
debido a su grave enfermedad y a la intercesién de la reina
(convencida por dofia Elvira), se le autoriza a morir en su do-
micilio madrilefio, donde moriria el 10 de diciembre. Y aun-
que fue muchala gente que acudi6 a velar su cuerpo, el mismo
Olivares envi6 soldados para que prohibiera el funeral y fuera
enterrado rdpidamente y sin apenas oficios de difuntos

Doce afios después de su muerte, la marquesa viuda dofia
Elvira, elevé un memorial al rey, exponiendo su estado de
abandono: “Hace afios que no salgo de caso, por no gastar,
no teniendo nada que vender para subsistir con la familia’

INTERRELACION cON LOS PJs

Si, como es probable, los PJs tienen relacidon con Fadri-
que de Toledo durante la época que transcurren las no-
velas y la mayor parte de las aventuras del juego de rol, lo
conoceran en la cumbre de su fama, pues es por entonces
Capitin General de la Armada Espanola, respetado por
muchos y envidiado por algunos mds, un hombre con una
gran influencia en la corte. Claro, que si juegan a media-
dos de la década siguiente, Fadrique estd en el ocaso de su
fortuna y de su vida, abandonado por muchos amigos y
atacados por varios frentes dentro de la corte. Tanto es asi
que fueron muchos los que cayeron en desgracia nada mds
que por mantener la amistad con el antiguo navegante.

Caracteristicas Basicas
Destreza: 10
Espiritu: 12
Fortaleza: 10
Ingenio: 15
Reflejos: 11
Brios: 11

Caracteristicas Menores
Aspecto fisico: Corriente.
Estatura: 1°73 m.
Peso: 73 Kg.
Nivel de Riqueza: 6 (Acaudalado).
Posicién Social: 11 (Marqués).
Honra: 5 (Intacta).
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+ Edad: 33 afos.
+ Apariencia: +4.

Ventajas

+ Buena Reputacion.

+ Cargo (Capitdn General de la Armada).
+ Espadachin.

+ Nobleza (Marqués).

+ Riqueza (Acaudalado).

Desventajas

+ Enemigos.

+ Honor.

+ Lealtad (Ciega al Rey).

Habilidades

Cultura Local (Atlantico) 11.
Cultura Local (Mediterrdneo) 10.
Diplomacia 15.

Estrategia (Naval) 16.
Etiqueta 13.

Habla Marinera 13,
Liderazgo 15.

Navegacién 17.

Orientacién 15.

Tdctica 16.
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Habilidades de Combate
+ Armas de Fuego 12,

+ Artilleria 16.

+ Esgrima 14,

+ Pelea 10.

+ Esquivar 5.

Maniobras de Esgrima

+ A Fondo (Ataque Completo).
+ Entrada (Ataque Normal).

+ Finta (Ataque Completo).

+ Respuesta (Defensa Normal).

Jean David Nau (EI Olonés)
Por Angel Paredes

La fama de este terrible bucanero causé el terror entre
los espaiioles del Caribe. Sus aventuras y sus excesos de
crueldad (incluso dentro del mundillo de la pirateria) le
hicieron ganarse un hueco entre los mds infames pira-
tas de la historia. Os ofrecemos aqui su biografia y sus

estadisticas de juego para El Capitdn Alatriste JdR.

SEMBLANZA

Jean David Nau fue conocido como “El Olonés” por ha-
ber nacido en Sables d“Olonne (Bretafia Francesa) all4 por

ARBITRIOS PARA EL BUEN GOBIERNO

€l 1630, pero no es hasta unos veinte afios después que arri-
ba a la Martinica como “engagé” o esclavo blanco, una figura
habitual en las colonias francesas. En general, eran presos o
gente que habian vendido su libertad para pagar sus deudas
y que eran considerados esclavos s6lo durante un niimero
limitado de afios. Curiosamente, eso hacia que fueron tra-
tados peor que los esclavos negros (que eran para toda la
vida y habia que cuidarlos como inversién de futuro).

Tras haber dado muerte a un capataz que le habia
insultado, tuvo que escapar a Tortuga y entra a trabajar
como marinero y pirata, aprendiendo rdpidamente el
oficio. En poco tiempo, consigue que el gobernador de
Tortuga le arriende un navio y comienza su carrera como
capitdn pirata, ganando fama de cruel y atrevido.

Pronto decide afiadir a los abordajes a barcos el asalto
a villas desprotegidas, siendo la primera Campeche. Sin
embargo, la mala suerte y una borrasca hace naufragar el
barco y los supervivientes que llegan a la costa son ataca-
dos por espafioles emboscados. El propio Olonés es heri-
do de un arcabuzazo y dado por muerto por los espafioles.
Sin embargo consigue cauterizar sus heridas con salitre y,
con la ayuda de unos negros cimarrones, consigue volver a
Tortuga haciéndose pasar por un pescador espafiol.

De nuevo vuelve a embarcar y su temeridad le lleva a
asaltar una fragata espafola. Tras derrotarla, El Olonés
decapita uno a uno a los supervivientes, teniendo que
cambiar varias veces de machete porque perdia su filo.
Tras ello va tomando mds barcos hasta formar un flotilla
pirata de ocho barcos, la més grande del Caribe.

Es en 1668 cuando pone en marcha junto a otro famoso
pirata, Michel el vasco’, su plan no
méas ambicioso: asaltar Maracaibo
y Gibraltar (no el de la Peninsu-
la Ibérica), unas de las ciudades
espafiolas ms ricas. M4s de mil
piratas cayeron sobre la ciu-
dad, encerrando a todos los
supervivientes en la iglesia
hasta que murieron de
inanicién y dejando a
las mujeres para
satisfacer los ins-
tintos mds bajos
de los piratas. Los
piratas  también
asaltaron la guarnicidn cerca-
na de Gibraltar, destruyéndola
y pasando a cuchillo a todos sus
habitantes por no pagar lo que
pidieron. Dos meses después de
su llegada, los barcos de la flota
del Olonés regresaron a Tortuga
lastrados con oro y
joyas.




En Tortuga, fue recibido como un héroe pero El Olo-
nés no estaba contento con la transformacién que estaba
sufriendo la colonia (mucho mis civilizada) y decide ir a
Port Royal, la nueva meca de la pirateria.

Tras gastar sudinero en ron y mujeres, El Olonés vuelve
a su ocupacién de asaltar ciudades pero sin suerte, varias
poblaciones de Cuba suftren sus asaltos pero no encuentra
en ellas dinero aunque si inocentes en lo que satisfacer su
sadismo llegando a matar a un espafiol y comerse sus tri-
pas por no indicarle la ruta hasta la ciudad interior de San
Pedro. Cuando llega alli, el botin no justifica los esfuerzos
y a su salida no queda piedra sobre piedra.

La flota se dirige a Guatemala, también sin suerte y sus
hombres comienzan a murmurar que el pirata estd gafado.
Comienzan las deserciones y motines hasta que El Olonés
promete robar el oro de Guatemala. Sin embargo, la tripu-
lacién se confabula contra él y le deja abandonado en la selva
junto con algunos otros de sus hombres, donde finalmente
son asesinados (menos uno que es el que mis tarde cuentala
historia) por unos indios que también reducen su cabeza.

GUuiA DE INTERPRETACION

El Olonés es una persona extremadamente violenta e
inestable, Puede ser amable y simpético durante un tiem-
po y cambiar su actitud a una locura homicida en el mo-
mento en que las cosas no vayan como él quiere.

El Olonés tiene también un elevado concepto de si
mismo e intenta crear una leyenda sobre si mismo, lo que
le obliga a intentar cada vez hazafias més peligrosas.

IDEAS PARA INTRODUCIRLO EN TUS PARTIDAS

Los personajes pueden conocer a El Olonés en la Mat-
tinica trabajando junto a él como esclavos y protagonizan-
do junto a él la huida hasta Tortuga, quizds luego embar-
cando con él en busca de oro.

Por supuesto, en cualquier momento los personajes
jugadores pueden entrar a trabajar en la flotilla pirata del
Olonés o quizis verse obligados enfrentarse a él como vic-
timas de una de sus tropelfas.

Una partida interesante podria tratar de la preparacién
de un motin contra El Olonés tras su funesta expedicién en
Guatemala. Los personajes pueden ser un grupo de piratas
que quiere promover el motin y tiene que comenzar a ganar
adeptos entre la dubitativa tripulacién, siempre con la ame-
naza de que el Olonés se entere y los torture y mate, Otra
opcidn es darle la vuelta al argumento e interpretar al Olonés
y a sus pocos hombres de confianza intentando lidiar con el
mis que posible motin que se puede producir en el barco.

Caracteristicas Basicas
+ Destreza: 13

+ Espiritu: 14

+ Fortaleza: 12

+ Ingenio: 14

+ Reflejos: 13
+ Brios: 14
+ Velocidad: 14

Caracteristicas Menores
+ Aspecto Fisico: Corriente
Estatura: 165 centimetros
Peso: 55 kg.
Nivel de Riqueza: Varia mucho dependiendo de cada
momento
Posicién social: 1 (Pirata)
Honra: -
Edad: Nace en 1630.

Apariencia: -1

Ventajas

+ Carisma (4)

+ Espadachin (3)
+ Iniciativa (3)

Desventajas

Buena Reputacién (mundo pirata 2)
Cargo (capitén pirata 4)

Fuerza de voluntad (3)

Intolerante (Espanoles -2)
Pecadillos (Mal genio -2)

Posicién Social (-3)

Problemas de Peso (Flaco -1)
Sanguinario (-2)

+
+
+
+
+
+
+
+

Habilidades

Callejeo 12
Charlataneria 13
Detectar Mentiras 10
Estrategia Naval 12
Habla de Germania 13
Intimidacion 15
Liderazgo 15
Marineria 13
Navegacion 13
Nadar 12

Ratear 12
Supervivencia 13
Trepar 12

Sigilo 14

Voluntad 16
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Habilidades de Combate
Armas Cortas 14
Armas de Fuego 13
Armas Pesadas 15
Artilleria 11
Esquivar 12
Pelea 13
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Derrotero Universal del Mediterraneo de Alonso Contreras

A

Por Alfons Barba y Antonio Polo

“(...) uno era el citado capitin Contreras, con la cruz de
Malta en el jubon, habitual de la casa de Lope cuando es-
taba en Madrid. Mi amo y él se tenian mucho afecto por
haber navegado juntos en las galeras de Ndpoles (...)”
(Arturo Pérez-Reverte, El Caballero del Jubén Amarillo)

En esta edicién de Los Papeles del Alférez Balboa os adjuntamos
un mapa con una serie de referencias que el capitin Alonso Con-
treras anotd a lo largo de su dilatada experiencia como marino.

Alonso Contreras fue un personaje real que vivid a principios
del s. XVII, y tuvo una azarosa vida reflejada en Las aventuras
del Capitdn Contreras. Casi toda ella se desarrollé en el Medi-
terrdneo: primero como soldado y después como capitin de al-
guno de los barcos que protegian las costas del acoso de turcos
y piratas berberiscos (no me extenderé en su biograffa: puedes
encontrar su ficha en la pdg. 100-101 de Maestros de Esgrima).
Después de tantos afios navegando por las costas mediterraneas,
fue acumulando un conocimiento que para nuestra suerte quedd
reflejado en este Derrotero Universal del Mediterrdneo.

Pero ¢qué es un derrotero? Pues ni mds ni menos que una
guia de lo que te puedes encontrar en tu ‘derrota” (rumbo de un
barco). ;Quién no ha cogido una guia CAMPSA, Michelin o si-
milar para trazar tu viaje o para saber como llegar a un sitio en
coche? Salvando las diferencias el concepto es el mismo, solo que
en lugar de restaurantes, gasolineras y hoteles encontrareis sitios
donde hay agua, lefia, proteccién o peligro.

El derrotero original son una serie de notas escritas que te in-
dican diferentes puntos a lo largo de la costa. Tened en cuenta que
en aquella época no existian aparatos eficaces que te dieran la po-
sicién, por lo que lo més habitual (excepto para viajes ocednicos)
era navegar cerca de las costas tomando como referencia los ele-
mentos que sobresalian de las mismas: cabos, montanas, pueblos.
Y si navegas cerca de una costa que no conoces, mejor hacerlo con
unas notas que te digan como acceder a un puerto o donde puedes
encontrar abrigo para los vientos demasiado fuertes. Esta es la im-
portancia del derrotero.

Este libro ha sido editado recientemente por una editorial
malaguena, con lo que tras una primera lectura se me ocurrié la
idea de trasladar estas referencias a un mapa en el que se vieran
a simple vista y facilitaran las tareas de los navegantes en la épo-
ca del capitdn Alatriste.

A partir de entonces todo ha sido anotar poblaciones y otros
elementos a considerar e intentar ubicarlos en el perfil de la penin-
sula con los precarios medios a mi alcance: a mano y con mapas
de carreteras. Para hacerlo un poco mis acorde con la época no
he aprovechado un perfil exacto de lo que son las costas segin las
nuevas tecnologfas disponibles, sino que he tomado el perfil de un
mapa de finales del s. XVI (comparadlo con uno actual y veréis que
hay alguna diferencia). También los nombres que aparecen son los
originales del libro. Asi pues Gelva, Mombiedro, la Pulla o Salo son
nombres reales de ciudades que existen actualmente (algunas son
facilmente identificables, aunque os dejaré a vosotros ese trabajo).

El mapa tampoco contiene todo el detalle de las notas: es casi
imposible anotar (y que se vean) comentarios sobre como esqui-
var los bajios que hay entre algunas islas y la costa, distancias
del estilo “tiro de arcabuz” o como encarar la entrada a una cala
“navegando rumbo a la ermita hasta que veas los almacenes”. Es
mis, he dejado de anotar algtn pueblo, por un simple problema
de‘espacio” (laidea inicial era que cupiera en un DIN A4...).

Abhora que ya sabéis el origen del mapa, intentaré contestar
alguna de vuestras preguntas por anticipado:
+ ¢Solo se habla de la peninsula en el Derrotero?: {Ni mucho me-
nos! De los quince capitulos solo cuatro se refieren a la Pe-
ninsula. También aparecen la costa francesa, italiana, griega,

las islas, etc. Tened en cuenta que por algo Alonso era caba-

llero de la orden de Malta.

Hay senales de abrigo sin indicacion de viento, otras con mds de
un viento indicado y otras con viento en direcciones raras :Es un
error?: No. Las que no tienen indicada la direccion quiere decir
que estdn al abrigo de cualquier viento y las que tienen uno o
mds indican bajo que vientos hay proteccién.

:De donde han salido estos nombres de la rosa de los vientos?: Son
los nombres que menciona el capitin Contreras. Dependien-
do de la zona, a los vientos se les “bautiza’. En particular, estos
nombres coinciden con los que se utilizan en Catalunya salvan-
do la castellanizacién que hace: lebeche por llebeig, jaloque por
xaloc, mediodia por migjorn, etc.

¢Cémo puedo saber la distancia que hay entre 2 lugares?: En el
Derrotero te dice claramente las leguas o las millas que hay
entre cada lugar, aunque parece que la memoria le fallé en
este aspecto porque no son nada fiables. En lugar de esto os
recomiendo que utilicéis la escala que hay en el mapa (jque
tampoco es exacta!).

cQué distancia representa una legua o una milla en metros?: En el
Derrotero comenta ‘cinco de estas millas catalanas hacen una
legua”. Aproximadamente las medidas son 1 legua = 5.500 me-
tros y una milla catalana = 1.100 metros.

¢Como puede ser que en un mismo cabo haya abrigo de vientos
opuestos?: Pues porque en el Derrotero te indica que si estds a un
lado del cabo hay abrigo de un viento y al otro lado del viento
contrario, Es una simplificacién de lo que te dice.

¢No es un error lo de Isla Tarifa?:No es punta Tarifa?: Pues no, ya
que en aquella época era una isla. El perfil de la costa tal como
la conocemos actualmente ha variado (sobre todo debido a la
intervencién humana). ;Sabiais que el delta del Ebro se ha for-
mado por los sedimentos generados tras la deforestacién de su
valle? En la época de los romanos era un simple estuario.

¢No hay puerto en Valencia?: En el Derrotero no aparece nin-
guna referencia al mismo. En otros sitios habla de la existen-
cia de muelles o lugares para amarrar las galeras, aunque eso
no quita de que exista alguno mis. Parece ser que el escrito lo
hizo de memoria, con lo que es posible que se quedara algo
en el tintero.

¢Qué diferencia hay entre las indicaciones de embarrancar una
galera 0 una nao?: Pues como una nao tiene mayor calado (se
hunde mis), hay lugares por los que pasa una galera y no pasa
una nao. Evidentemente, por donde no pasa una galera no lo
hace una nao.

:Solo se puede comprar vino en Vinarog?: Pues no lo se. Supon-
&Sol d Vi 2: P lose.S

go que se puede comprar en otras partes, pero solo he puesto
lo que se menciona en el Derrotero.

Mi agradecimiento alos que me han ayudado a parir el invento:
Ignatz por sus mapas y Tofiok por sus iconos (y arte posterior).

Puedes encontrar el mapa del derrotero del capitin Con-
treras en www.alferezbalboa.net, S
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para terminar este segundo nimero de Los Papeles del Alférez Balboa, vamos a pasar de la teoria a

la practica, que de nada sirve discurrir durante horas o dias, si no se traducen las cuestiones discutidas

en momentos de diversién con gente de la liga y buenos amigos. Asi que, echando toda la carne al asador,

aqui teneis cinco aventuras que echarse a la boca, que pronto llegardn los tiempos de Pascuas y Nuevos Afos y
son muchos los que no saben gastar el precioso don que les regala Cronos en esas épocas. ..

LA CoNjURA VENECIANA

Per me si va nella citta dolente,
Per me si va nell etterno dolore,
Per me si va tra la perduta gente.
Giustizia mosse il mio alto fattore:
Fecemi la Divina potestate
La somma sapienza el primo amore
Dinanzi a me nonfuor cose create
Se non etterne, e io etterna duro.
Lasciate ogni speranza, voi chentrate.
(Dante Alighieri, Inferno — Canto III)

Aventura para un grupo poco numeroso (3 a S PJs).
Trama ideal para Tapadas y Cortesanos, los PJs de clases
sociales bajas tendrdn que estar al servicio de éstos. Aunque
se aceptan PJs de origen italiano, ninguno de ellos deberd ser
oriundo de Venecia.

SE DICE EN LOS MENTIDEROS...

+ Que de Italia viene todo, tanto lo bueno como lo malo,
y que en el mundo de los jayanes no hay excepcién.
Que los que la patla de germania entienden bien saben
que dos de las ms fieras espadas a sueldo de la Villa,
una sirvié en Nédpoles muchos afios, y la otra es nacida
en Palermo. Asi que si esto no confirma lo dicho, que
baje Dios y me lo desdiga...

Por tal cosa los italianos no son muy queridos, que
buen susto y mayor humillacién le dieron ayer, en la
Fuente del Acero, a un lisiado paticojo que gusta de
acompanar a una muy bella damita, italiana como él.
Y es que es gran desafuero ver tal beldad del brazo de
personaje tan grotesco.

Pero el que més y mejor puede hablar de los italianos
sin duda es don Francisco Quevedo, que en Italia sirvié
al duque de Osuna de muchas y muy variadas maneras,
que pudieron costarle la cabeza, como pronto se veri. ..
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Por Ricard Ibdnez

Introduccién
Palermo, Abril de 1618

Tras haberse puesto las cosas... “calientes” en la Pe-
ninsula, los PJs han decidido cambiar de aires. Cruzar el
Mediterrdneo parecia una buena opcidn, asi que llevan
ya unos meses en Sicilia, hartos de guiso de cabra, vino
dspero, hombres susceptibles y mujeres bigotudas. Por lo
menos ese tiempo les ha permitido aprender tanto italia-
no como su Ingenio/2 (+2 si se tiene la ventaja Don de
Lenguas). Eso si, con un fortisimo acento castellano...

Ponerse al servicio de un poderoso siempre es una op-
cién razonable, por lo que, vestidos con sus mejores galas,
bigote retorcido, mano bien aposentada en la empufiadu-
ra de la espada y “canuto” (tubo de metal o cuero donde
los militares guardan la hoja de servicios y las cartas de
recomendacién de sus superiores) en el cinto, los PJs se
encuentran buscando su fortuna en las antesalas del pala-
cio del duque de Osuna, virrey de Sicilia.

Un malentendido, un encuentro
y un empleo

Ya se sabe, mal de muchos... En el salén donde el grupo
se impacienta a merced de los covachuelistas (burécratas)
que administran las audiencias se encuentran un buen
ntimero de personajes mds: hay viudas enlutadas que con
sus velos y sus llantos intentan conseguir una pension,
hay soldados de canuto al cinto, camisa cuidadosamente
remendada y gesto fiero, en busca de ventaja (bonifica-
cién por servicios valerosos), hidalgos de honras dudosas
y hambres ciertas, de esos que se frotan el bigote con un
trozo de tocino para simular que han comido, que sola-
mente ellos sabrén qué negocio buscan. Y dignos caba-
lleros esparioles vestidos de riguroso negro. Y petimetres
vestidos “a la italiana” con la ropa tefiida de colores chillo-
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nes. Y eclesidsticos con tonsura y el habito de su orden.
Y tusonas rijosas que gozan de los beneficios de tener un
cliente bien situado. Y poetastros y artistas buscando pro-
tector. Y picaros que se ofrecen como criados y hacen de
recaderos, alcahuetes y correveidiles... Y quien sabe
si algtin que otro aliviador de sobaco (ratero),
que donde hay mucho, forzoso es que haya
de todo...

No se imagine el lector que el am-
biente es silencioso. Seria imposible.
Antes bien, parece una fiesta. Toda esta
variada fauna se encuentra hablando en
corrillos, a veces chanceando y hasta
cortejando si se presta la ocasién. En
concreto, hay una damita de apenas
dieciocho primaveras, de grandes ojos
negros, que estd acompafnada solamen-
te por una duefia (criada que ejerce de
acompafante). Si a algin PJ no le parece raro que seme-
jante belleza no esté rodeada de burladores (donjuanes) y
se acerca a ella para decitle alguna cortesia... la muchacha
soltard una risita (mds bien boba) mientras se sonroja
hasta las cejas... Un segundo mds tarde un hombretén
mal vestido de negro, unicejo y de dientes desiguales se
encarard con el PJ, gritindole que si se cree“que la sua her-
mana es una putana, porco fascalzone”. Como le hubiera
dicho cualquiera a un PJ que preguntara antes de actuar,
la pareja de hermanos en cuestién pertenece a la familia
de los Calabresse, muy conocida en la isla por su alto sen-
tido del honor...lo que les obliga a mantener en pie media
docena de vendettas contra otras tantas familias que les
han ofendido, en el presente o en el pasado. Si el PJ no
da una respuesta satisfactoria (tirada de Charlataneria,
Diplomacia y/o una buena interpretaciéon) no se deberd
enfrentar a un duelo, no... sino 2 media docena de tipejos
que lo buscarin por la noche para degollarlo y dejatlo en

la plaza, con una rosa en la boca (viejo castigo reservado

a los que ofenden a las mujeres). Evidentemente si por
piruetas interpretativas la cosa ha pasado a mayores, se ha
burlado, sobornado o acogotado a la duefia y el PJ se estd
beneficiando a la chica (que, por otro lado, no protestard
en absoluto ante la perspectiva de un revolcén) cuando
finalmente los pille el hermano de lo que se tratard es de
casatlos primero... para seguidamente degollar y castrar
(no necesariamente por este orden) al seductor de su ino-
cente hermanita...

Sea como fuere, en la antesala los PJ conocerdn a un
cortesano espafiol vestido de negro, con el jubén de la or-
den de los caballeros de Santiago. Un tipo de ojos miopes
y andares cojos que dice ser poeta... y secretario del duque
de Osuna. Y que anda buscando a un grupo de gentil-
hombres y de picaros, buenos con el acero y mejores con
el ingenio, para que le sirvan de séquito en un viaje que ha
de realizar. Un viaje del que se negard en redondo a dar
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explicaciones. Sélo exige que le sirvan fielmente, y sin ha-
cer preguntas. Este intrigante cortesano, quizas algo espia
y segin él no mal poeta, se llama don Francisco Gémez

de Quevedo y Villegas...

La esposa del mar
Venecia, mayo de 1618. Dia de la Ascensién.

Unas semanas mis tarde, los PJs y Quevedo
llegan a Venecia... y al parecer no lo hacen en el
mejor momento: una muchedumbre bulliciosa

y jaranera invade calles y canales, ha-
ciendo del recorrido hasta el palazzo
Tiépolo (donde Quevedo estd invita-
do) una auténtica odisea. De hecho,
los PJs deberdn andarse con ojo para
que, entre el bullicio y la confusién,
no les bitlen la bolsa... o “se pierdan”
alguno de los batiles con sus cosas o las de Quevedo.

En el palazzo, el poeta serd recibido calurosamente por
micer Andrea Tiépolo que, segtin explicar en un aparte
Quevedo a los PJs, es un patricio inscrito en el Libro de
Oro, lo que le da el deber y el derecho de formar parte
del Gran Consejo, una especie de Asamblea de notables
que eligen entre ellos a los miembros de los otros 6rganos
gubernativos: el Senado, la Quarantia, el Colegio y por
supuesto el Dux, el jefe del gobierno.

Andrea Tiépolo es un hombre de unos cincuenta afios, de
pelo y barba blancos, frente ancha y ojos vivaces. Viste la toga
roja ceremonial de los patricios, e invita a Quevedo y a los
suyos, después de haberse instalado, a que lo acomparien en
su géndola para participar en la ceremonia de los esponsales
con el mar. Silos PJs son preguntones podran enterarse que
se trata de una ceremonia que se realiza cada afio por el dia
de la Ascensién. En esa festividad partié de Venecia el dux
Pietro II Orseolo para la reconquista de Dalmacia, y tam-
bién en un dia de la Ascensién parti6 la flota del dux Ziani
para detrotar a Federico Barbarroja. Sea como fuere, cada
afio, desde el siglo X1, es costumbre que el dux celebre el ma-
trimonio simbélico de Venecia con el mar. Una procesién de
barcas, presidida por el lujoso Bucentauro, la embarcacién del
dux (una galera de ciento ochenta y seis remeros, toda ella
adornada con filigranas de oro), se dirige majestuosamente
hasta el paso del Lido. Alli el dux, vestido de pirpura y oro,
bajo el estandarte rojo con el leén de San Marcos, arroja un
anillo de oro al mar pronunciando las palabras ceremoniales:
“Desponsamus te, mare, in signum veri perpetuique Dominii’.

Tiépolo, desde su lujosa géndola, menea la cabeza, y
susurra entre dientes, en un aparte para si (pero lo bastan-
te alto para que lo oigan Quevedo y los PJs):

“Si Venecia es el esposo del mar... el turco le pone los
cuernos. Desde Lepanto que tenemos una humillante
tregua con ellos, nuestro puerto estd tan anticuado que
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hemos tenido que recurrir a un dique flotante para que
los barcos de gran calado puedan entrar en la laguna...
Y nuestro Arsenal, el astillero en el que hace cien afios
se construian las galeras que gobernaban los mares, estd
casi en ruinas y tenemos que pasar por la humillacién
de comprar los barcos en el extranjero... Venecia ha de
salir de su aislamiento... jo perecerd!”

Quevedo le pone una mano en el hombro, sonriéndole,
y le dice a su vez los siguientes versos:

Raer tiernas orejas con verdades
mordaces, joh amigol, no es seguro;
si desengafias, vivirds oscuro

y escdndalo serds de las ciudades.

No las bagas, ni enojes las maldades;
no murmures la dicha del perjuro,
que si gobierna y duerme Palinuro
su error castigardn las tempestades.

El que piadoso desengana amigos
tiene mayor peligro en su consejo
que en su venganza el que agravié enemigos.

Por esto a la maldad y al malo dejo.
Vivamos, sin ser complices, testigos;
advierta al mundo nuevo el mundo viejo.

Recorriendo la ciudad
de los canales

Tras el solemne Te Deum que todos cantan gravemente,
la comitiva de barcas se deshace... y en las calles empieza la
fiesta realmente popular. Quevedo dice a los PJs que no los
necesitard en toda la tarde, pues tiene que hablar con micer
Tiépolo de negocios... privados, y les invita a que den una
vuelta por las calles, para familiarizarse con la ciudad. El
patricio rompe el hosco silencio en el que se habfa sumido
para recomendar que no vayan solos, ya que a un extranjero
en Venecia le puede ocurrir de todo, y mucho mds en un dia
de fiesta. Si los PJs protestan afirmando que ellos pueden
cuidar de si mismos, y que saben suficiente italiano para
hacerse entender y pasar como nativos, Andrea y Quevedo
les hardn notar que en Venecia se habla el italiano con un
acento muy especial, y con tantos giros y expresiones pro-
pias que lo convierten casi en un dialecto de la lengua de
Petrarca. ;Silos PJs pensaban que podrian pasar desaperci-
bidos, que se lo vayan quitando de la cabeza! Por todo ello
ordenard a un avispado criado suyo, de nombre Benno, que
guie a los PJs en su paseo.

Benno es un mocito de unos 16 afos, de pelo rizado,
ojos negros, tez morena y rostro agitanado. Y posible-
mente tiene sangre gitana en las venas, ya que, segtin le
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han dicho, procede de Centroeuropa, quizd Rumania o
Hungria. Sus padres, saltimbanquis de profesién, lo traje-
ron a Venecia cuando atin mamaba de la teta de su madre.
De lo que sucedi6 a su familia pocos recuerdos tiene, y
ninguno es agradable, De muy corta edad entr6 al servicio
de micer Tiépolo como paje, y ahora es uno de sus criados
de confianza... Y estd orgulloso de ello. Dejard bien claro
que es un criado, no un esclavo, con lo que posiblemen-
te sorprenda a los PJs, ya que la esclavitud es rara en el
Imperio de los Austrias (salvo que se trate de negros o
de razas exdticas). Si los PJs le preguntan sobre ello les
dird que en Venecia es mucho mis corriente, y que hay un
activo mercado de esclavos en el barrio de Rialto.

Benno se mostrari en todo momento servil y respetuoso
con el grupo, por ser invitados de su amo, y no hablard a
no ser que le pregunten. Tampoco respondera a las posibles
groserias de los PJs ni de palabra, ni de obra... Aunque el
Narrador harfa bien de empezar a anotar en secreto los ami-
gos y enemigos que se vaya a ir haciendo el grupo...

Venecia tiene mds de 140.000 habitantes...y los PJs ten-
drén la sensacién de que todos ellos han salido de sus casas.
Sobre la multitud que se empuja en las calles, dos cosas se-
ran las primeras que llamen la atencién del grupo: una es
que buena parte de la multitud lleva el rostro cubierto por
la misma mdscara, blanca, de perfil agudo y livido, que da a
quien la lleva el aspecto de un extrafio péjaro. La otra es que
muchos de los que no llevan esa mdscara llevan faja y birre-
te, unos de color rojo y otros de color negro. Los birretes de
un color no se mezclan con los otros, y van en grupos, siem-
pre de hombres, a menudo muchachos, lanzando insultos y
desafios a la faccién contraria.

De interrogar a Benno (que para eso estd), el criado les
explicard que la méscara blanca es tipica de Venecia, y estd
permitido llevarla en determinadas fechas: primero, en las
fiestas de la Ascension (que duran quince dias, por cierto).
Luego, del quince de octubre al dieciséis de diciembre, M4s
tarde, durante el Carnaval, que en Venecia empieza el dia
delos locos (26 de Diciembre) hasta el miércoles de Ceniza
(primer dfa de Cuaresma). Y claro, todos los dias de pre-
cepto en los que no se haya declarado previamente ayuno.
En pocas palabras: jen el mayor estado policial de la época
se puede llevar miscara la mayor parte de los dias del afio!

La mdscara, continuard Benno, no sirve solamente para
ocultar la identidad de su portadot, sino también sus actos:
aquél (o aquella) que inicie un cortejo llevando una mds-
cara estd diciendo que busca una simple aventura, sin mds
complicaciones. Casados, solteras, aristicratas y plebeyos,
hasta eclesidsticos y monjas se cubren con la méscara para
dar rienda suelta a sus instintos, con el “morbo” afiadido
de no ver jamds el rostro de su pareja, ni siquiera saber su
nombre, a veces sin cruzar siquiera una palabra...

Respecto a los birretes, hay en Venecia dos facciones
que compiten entre si los dias de fiesta: son los Castella-
ni (faja y birrete rojo) y los Nicolotti, (faja y birrete ne-
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gro). Los miembros del primer grupo se reclutan entre

los aristécratas y burgueses, los segundos representan a
las clases populares. Aunque se ha llegado el caso de pe-
leas callejeras, suele ser raro, y ambos grupos se enfrentan
en competiciones atléticas: tiro de arco, lucha, combates
a pufietazos y “las fuerzas de Hércules” (torres humanas
al estilo de los castellers catalanes). Tales exhibiciones se
dan un poco por todas partes, pero en especial en la plaza
San Marcos y en el puente de San Bernardo.

Si el grupo desea ver esas competiciones, descubririn
que alrededor de ellas funciona una intensa actividad de
apuestas entre los partidarios de ambas facciones y los cu-
riosos. Si alguno delos PJs se
anima a apostar, un gentil—
hombre vestido con camisa
acolchada, pufios y cuello de
encaje, botas altas de mos-

quetero, coleto de cuero ne-

gro y fantasioso sombrero le

plumas le doblara en el acto
la apuesta, sea la que sea. Es

tan francés como su aspec-
to, cosa que confirmard una
tirada de Espiritu (por lo
del acento). Su nombre es
Jean-Luc de Valois, aunque
como muchos otros prefiere
que le llamen por un mote o
nombre de guerra, que en su
caso es Tanys (recordemos
a Athos, Porthos y Aramis).
Como los PJs, es un aven-
turero con su espada y su
honor como tnico capital.
Asi que, cuando pierda la

apuesta (y la perderd) sonrei-
rd encantadoramente y diré:
“No llegvo un ochavo ensima,

monsieur... me temo que 0s

asi que si uno de los PJs es femenino... intentard por todos
los medios seducirle.

Otros especticulos que pueden presenciar los PJs son
algo més macabros. Uno de ellos (variante de nuestra pi-
fiata actual) consiste en un ganso colgado cabeza abajo de
una cuerda situada entre dos postes. El animal est4 inc6-
modo, aletea y protesta soltando sonoros graznidos. Por
unas monedas, cualquiera puede probar suerte e intentar
matar al ganso con una espada, con lo que puede llevarse
los restos del animal a su casa. Por desgracia ha de hacetlo
con los ojos vendados y después que le hayan dado varias
vueltas sobre si mismo, para desorientarlo y marearlo un
poco. Evidentemente, sola-
mente cuenta para orien-
tarse con el ruido que mete
el animal, mientras la mu-
chedumbre que asiste al
especticulo se burla de él.
Ha de hacerlo también en
un tiempo determinado, si
no se le pasa la vez y ha de
volver a pagar... o ceder su
puesto a otro.

Si los PJs quieren pro-
bar suerte deberdn tirar por
Espiritu a nivel dificil (mas
los bonus que pueda tener
por Sentidos Desarrollados),
y una vez pasada la tirada
por Esgrima igualmente a
nivel Dificil.

Otros especticulos que

pueden encontrarse en las
plazuelas son comediantes,
mimos, equilibristas, peleas
de perros contra osos, con-
cursos de cucafias encera-
das... y hasta una que con-
siste en, con poca o ninguna

debo ese dineggo...”. No es mal

espadachin (ver caracteristi-

cas) ni tampoco le falta ingenio, asi que si los PJs pretenden
cobrar acero en mano se escabullird con un golpe de efecto
mds o menos espectacular... Por ejemplo, cortar de un tajo
la cuerda que sostiene un toldo para que caiga encima del
grupo (tirada de Esquivar para evitatlo, y de Destreza para
desenredarse), para seguidamente cruzar un canal atestado
de géndolas saltando dgilmente de una a otra (tirada dificil
de Saltar para seguirle, so riesgo de caerse al canal).

Si por el contrario los PJs no se enfadan con su des-
fachatez, descubrirdn que es un caradura absolutamente
simpdtico y encantador, capaz de meter a sus amigos en
los embrollos més increibles sin perder la sonrisa ni los
buenos modales. Su debilidad son el juego y las mujeres,
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ropa, saltar para intentar
alcanzar un ganso (si, si,
otra vez ;qué les habrén hecho éstos animales?) colgado so-
bre un canal. Evidentemente, se consiga arrancar el ganso
de la cuerda o no, el participante acaba en el agua con un
espectacular chapuzén. ;Qué los PJs quieren probar suerte?
Pues ya se sabe, tirada de Saltar....

Si tienen estdmago, también podran presenciar una eje-
cucién por la horca veneciana. Consta de dos patas, sobre
las que se asienta un madero, y de él penden dos cuerdas:
una con una soga para el cuello de la victima, la otrale hace
un lazo a través de la entrepierna para sostenetle el cuerpo
y que no se rompa el cuello al perder pie. El desgraciado
se queda en el aire, sujeto por las dos cuerdas, pataleando
y agitindose, mientras el nudo corredizo de la soga se va
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apretando cada vez mds... La muerte suele producirse en
diez, quince minutos, en los cuales el condenado sufre terti-
blemente, se le salen los ojos de las 6rbitas y la lengua de la
boca, y la cara se le torna tan roja que parece que va a esta-
llar... Y mientras la muchedumbre que asiste al especticulo
rie alborozada... Benno explicara a los PJs, si le preguntan,
que tres son las condenas a muerte en Venecia: te pueden
cortar la cabeza (si eres un patricio) por traicién al Estado,
te pueden quemar vivo por delitos contra la Republica, y si
no, simplemente te ahorcan de esta manera tan especial...

Otro encuentro mds agradable serd el de un grupo de
mujeres, todas ellas rubias y de amplios escotes, que se in-
sinian al grupo desde una de las géndolas cubiertas. Una
de ellas tiene un escote tan generoso que con una tirada de
Otear se podra distinguir que se ha colgado un pequefio
collar en los pezones...

Antes de que los PJs se lancen como animales en celo,
Benno tendri la precaucién de informatles que se tratard
de un romance de pago: son prostitutas. En la ciudad se
calcula que habra unas dos mil, y tal cantidad hace que
tengan unos precios bastante ajustados, incluso entre las
tusonas (prostitutas) de calidad... Es costumbre que casi
todas sean rubias (tefidas o naturales).

Si alos PJs les entra sed en su paseo por Venecia, siem-
pre pueden comprar en alguno de los puestos callejeros una
o varias botellas de vino. Benno les recomendari el Prose-
cco, vino delicado y dulce, aunque tiene su versién mds 4s-
pera en el Prosecco Seco, que segtin dice, suele tomarse con
pescado o quesos fuertes. Si buscan algo més fuerte siem-
pre pueden optar por el Conegliano, vino blanco que les
recordard el Mosto de Toro de la Peninsula... Y si quieren
comer algo siempre pueden consumir un poco de fegato alla
veneziana, higado de ternera o cerdo asado con cebolla, que
parece ser el tentenpié habitual en dias de fiesta.

Ya de regreso al palacio Tiépolo, los PJs se encontrarin
en una callejuela secundaria con un grupo de media docena
de Nicolotti que le estin dando patadas a un tipo hecho un
ovillo en el suelo... mientras se rien a carcajadas, como si
fuera la cosa més divertida del mundo. Si pasan una tirada
de Espiritu (vista) (o simplemente se acercan a ver) cons-
tatardn, por el tipo de ropas que lleva, que la victima de
los “bitretes negros” es un judio. Caso que deseen ayudatlo,
deberdn ahuyentar a sus agresores (que por otro lado, estin
bastante borrachos y tampoco serdn un enemigo serio). El
judio, de nombre Aarén Levi, estd bastante maltrecho, y no
serfa mala cosa que los PJs terminaran su buena accién es-
coltdndolo hasta la juderia, situada en el sestiere (barrio) de
Cannaregio, al norte de la ciudad. Benno les explicard que
anteriormente la juderia estaba en la isla de la Giudecca,
pero que a raiz del fin de la peste de 1579 se expulsé ala
comunidad judia para construir la iglesia del Redentore. La
juderia de Venecia se llama hoy Ghetto, ya que esa palabra,
en el dialecto del véneto, significa “horno’, pues en esa zona
habia antafio unos hornos de fundicién.
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Con ldgrimas en los ojos, Levi agradecera a los PJs que le
hayan salvado la vida, diciendo: “La amistad de un judio poco
es... pero es para siempre. Solamente os deseo lo mejor. Pero si os
llega la hora mala, acudid a mi, y os socorreré en lo que puedd’.

Interludio en el Palazzo Tiépolo
Andrea y Quevedo dejardn al grupo libre de obligacio-

nes durante dos semanas (lo cual es una excusa perfecta
para que los heridos en la accidentada fiestecita antes des-
crita se recuperen un poco). Como mucho, algtin PJ pue-
de acompanar a Quevedo al palacio ducal a presentar sus
respetos, o a alguna de las visitas que, mds o menos furti-
vamente, estd realizando, a menudo en compafifa de micer
Tiépolo, a los palazzos de otros patricios. A estas alturas
los PJs pueden haber llegado ya a la conclusién (acertada)
que Quevedo y Andrea Tiépolo estin conspirando para
intentar que Venecia rompa su politica neutralista y la
cambie por otra mds propicia al Imperio de los Austrias...
Lo cual no estd mal, pero convendria que recordaran que,
en la Republica de los Dux, a los conspiradores y enemi-
gos del Estado en general se los quema vivos...

Si intentan averiguar algo més sobre micer Tiépolo, in-
terrogando a los criados podrin enterarse que no es mal
amo, y no le gustan los esclavos, siguiendo la costumbre
francesa de liberar a los que le regalan. Por otra parte, goza
de una modesta fortuna, que le permite vivir sin estreche-
ces aunque sin lujos exagerados. Es viudo, carece de hi-
jos, y su tnica familia es su hermana Isabella, que vive con
él. Una tirada de Espiritu hard que los Pj se den cuenta,
cuando se crucen con donna Isabella... que esté loca. Ojos
desencajados, pelo a menudo revuelto, risas y llantos des-
controlados... y una corpulenta duefia que no la deja ni a
sol ni a sombra, tratdindola como una nifia pese a que tiene
casi cincuenta afios de edad. Si los PJs preguntan sobre
ella, pueden averiguar que hace afios su marido la aban-
doné, sin que haya vuelto a saberse jamds su paradero. Un
escindalo, que sin embargo el patricio no lamenta, pues el
marido de donna Isabella no tenia ningtin respeto hacia
la institucién del matrimonio, ni hacia la persona de su
hermana.

Un banquete veneciano

Por fin, Quevedo informa a los PJs que deberdn acom-
panatle (ya sea en calidad de guardia armada o de criados,
segtin las habilidades de cada miembro del grupo) a un

banquete que Tommaso Contarini celebra para anunciar
el compromiso de su hija Claudia con el joven Pico, de la
familia de los Gamboni. Serd una celebracién casi priva-
da, apenas ciento cincuenta invitados, pero entre ellos hay
algunos elementos que el poeta quiere conocetr...

Los invitados y sus acompafnantes, a medida que van
llegando, son conducidos a unos salones donde pueden
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conversar y tomar algunas frutas azucaradas con moscatel
de Candia y malvasfa de Chipre.

Posteriormente los invitados pasardn al comedor, cada
uno de ellos atendido por un criado propio o ajeno que,
justo detrds de su mesa, se encargar4 de servitle el vino y
de ponerle y retiratle los platos. Al resto del séquito de los
invitados (principalmente, hombres de armas y lacayos)
se les servirdn los restos del banquete en las cocinas.

Por la mesa del banquete desfilan noventa fuentes de
comida durante més de cuatro horas. Primero, pasteles re-
llenos de tordos de Perusa, a continuacién pavos rellenos,
adornados con sus plumas. Les siguen los pescados: estu-
rién de Ferrara, lamprea de Binasco, lubinas, lenguados,
dentones, todos ellos servidos con mil y una salsas. Tras
las fuentes de pescado vienen las de carne, precedidas por
un gran pastel de carne de liebre con la forma del leén de
San Marcos: ocas, faisanes, guisos de cerdo, los inevitables
capones, la carne de caza, siempre al final de todo banquete
que se precie... Y no nos olvidemos de los postres: platos
dulces, pasteles y frutas condimentados con agua de rosas,
jazmin, miel, aztcar... Todo ello regado con vinos de Ia re-
gién véneta: Valpolicella, Bardolino, Soave, Conegliano...

Todos aquellos PJs que afirmen que se ponen a tripear
sin medida deberan hacer una tirada por su Fortaleza.
Los que no la pasen padecerdn al finalizar el pantagruélico
banquete una indigestién que les provocard, durante 1D6
horas, que toda accién fisica sea considerada Muy Dificil,
y toda accién mental Dificil. En caso de sacar pifia se nota-
ran muy hinchados, y al intentar realizar el menor esfuerzo
fisico, se pondrin a vomitar espectacularmente, para encon-
trarse a continuacién tan mal que deberdn ser acompanados
al palazzo de Tiépolo. Aquellos que afirmen comer mis fru-
galmente, tendrdn que hacer una tirada igualmente de For-
taleza, pero no les pasard nada a no ser que saquen Pifia.

En el banquete hay un extrafio utensilio, en forma de hor-
quilla pequefia, que llamari la atencién de los PJs, acostum-
brados a cucharas y cuchillos, pero no al... jtenedor! Se trata,
les explicardn, de una costumbre veneciana que data ya del
siglo XI, cuando uno de los dux se casé con una princesa
bizantina que usaba tal utensilio, que los venecianos conside-
ran muy practico. El resto de Europa considera que es un afe-
minamiento y una ofensa contra Dios, ya que, para coger la
carne... ;¢Acaso no hizo nuestro Sefior los dedos? (Habri que
esperar hasta bien entrado el siglo XVII para que la costum-

bre del tenedor se imponga). Sea como fuere los PJs deberdn

pasar una tirada por la mitad de su Destreza (redondeando
hacia abajo) para no hacer el ridiculo a la hora de usar este
novedoso utensilio (los que coman en el comedor principal,
por supuesto; la servidumbre “pasa” de estos refinamientos).
Finalmente, tras el banquete los que atn se puedan
mover podrin pasar a otro salén, donde se celebra un bai-
le. Todo aquél PJ que por su posicién pueda y quiera bai-
lar, deberd pasar una tirada de Etiqueta para comportarse
dignamente en los complicados bailes cortesanos.
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Durante toda la fiesta, y mientras Quevedo y Andrea
Tiépolo se dedican a ir tanteando a los posibles candida-
tos para la conspiracién, los PJs pueden cruzarse con los
siguientes personajes:

+ Agquellos Pj que pasen una tirada de Espiritu (Vista)
no podrén evitar fijarse en un siniestro personaje, todo
él vestido de negro, con una pequena piedra preciosa
colocada en el parpado inferior, a la manera de ligri-
ma. Si preguntan por él les dirdn que se trata de Nic-
cola Yago, uno de los agentes del Consejo de los Diez.
Ante su ignorancia, se les explicard pacientemente que
se trata de una comisién de diez patricios de familias
distintas, encargados de descubrir y juzgar los actos
de traicién contra el Estado. Para ejercer sus funciones
cuentan con un auténtico ejército de espias y soplones,
y cuentan con la potestad de hacer “desaparecer” por
cualquier medio, sin tener que justificarse, a quien-
quiera que pueda ser un peligro para la Republica...
Sobre la joya debajo del parpado, es un recuerdo de la

época de Yago como informante. Con esa pequefia gema

podia mirar por cerraduras o agujeros de habitaciones a

oscuras, pues la joya reflejaba la luz al interior.

En esto que el tal Yago, como si presintiera que hablan
de él, girara la cabeza y sonreira a los PJs mostrando sus
dientes amarillentos y desiguales...

+ El Pj que saque la tirada de Suerte mis baja (o aquél
que en su dia hiciera apuestas con quien no debia, a
eleccién del perverso Narrador), oird una voz dema-
siado familiar que le dird: “{Hoga! jGue pegueiio es el
mundo! ;vegdad?..., para encontrarse de cara a cara con
el pesado de Tanys en persona (si es que atin sigue vivo,
claro...). Ha sido reclutado por el condittiero Attilio da
Ermolin, contratado por la Reptiblica Serenisima para
defender sus posesiones continentales. Attilio, cuando
se ha enterado de que era francés, se lo ha traido en el
acto a la fiesta, pensando —con gazén— que le podria
ir pasando apuntes de buenos modales...

La verdad es que el tal Attilio, ademds de ser soldado...
padece del vicio nefando (vamos, que es homosexual), y
siente especial predileccién por los jovencitos gallardos y
bien plantados...

+ Otra personalidad con la que pueden trabar conoci-
miento es Claudio Monteverdi, un musico de unos
cincuenta afios de edad, maestro de capilla de la ba-
silica de San Marcos, un tipo con una conversacién
francamente interesante (y considerado hoy en dia el
padre de la épera veneciana).

Para finalizar, los PJs pueden intentar sonsacar infor-

macidn a los invitados, a los lacayos de éstos o a los

criados de los anfitriones (segin dénde estén en la
fiesta y en la escala social). Por desgracia, de lo tinico
que saben hablar todos es del compromiso que hoy se
celebra. Los PJs podran asi enterarse que los Gamboni
y los Contarinni son enemigos desde hace afios, rivales




en los negocios y en la politica, hasta tal punto que el

dux, temeroso de que estallara una guerra abierta en-

tre ellos, que tifiera los canales de sangre, ha ordenado
este compromiso nupcial. Compromiso del que, por
supuesto, ninguna de las dos familias est4 satisfecha...

Los PJs podran fijarse, en efecto, de que tanto Claudia

como Pico se evitan cuidadosamente, y que ninguno

de ellos parece muy alegre que digamos...

Aquella misma noche Claudia Contarinni serd secues-
trada, al parecer por un grupo de hombres armados que
irrumpird silenciosamente en el palazzo de la familia. Su
padre acusard ante el dux a los

La noche sefialada, las géndolas van llegando al palaz-
zo Barozzi. Los invitados, tanto hombres como mujeres,
visten una especie de capote negro hasta los pies que se
llama “cabarro”. En la cabeza, la siempre presente mascara
blanca. Por suerte, se identifican al llegar (mostrando su
rostro) ya que, una vez dentro, todos parecen iguales.

Los invitados son conducidos a un gran salén donde,
para sorpresa de los PJs, realmente se puede bailar (hay
para ello una pequefia orquesta de musicos con los ojos
vendados). Una sala auxiliar hace las veces de comedor,
donde unos criados sirven comida o bebida al que tenga

apetito o sed. Pero la auténtica

Gamboni, que negardn con
fiereza tener nada que ver...

Baile de mascaras

Unos dias mas tarde, Que-
vedo informard a los PJs que
van a ir a otra fiesta, esta vez
en el palazzo de donna Chiara
Barozzi. Se trata de un baile de
madscaras... un tanto informal.
De hecho, lo de “baile” es un
delicado eufemismo... no se
espera que los invitados y las
invitadas bailen, precisamente.

Mientras los PJs babean y
se frotan las manos pensando
que por fin van a asistir a una
de esas famosas fiestecillas
licenciosas por las que tanta
fama tiene Venecia, el poeta
continuaré diciendo que dicho
“baile” serd la tapadera de una
reunién secreta muy impor-

fiesta se lleva a cabo por todo
el palacio (o por lo menos,
por las salas y habitaciones
que donna Chiara, siempre
previsora, no ha cerrado con
llave). Una vez conseguida
pareja en el salén de baile, los
invitados se “pierden” por el
palacio, para entregarse a los
mis licenciosos placeres!.

Es tras una de esas puertas
cerradas donde tiene lugar la
reunién secreta, organizada
por Quevedo y micer Tiépolo,
en la que ambos intentan con-
vencer a un grupo de patricios
de la necesidad de cambiar la
politica de la republica y apo-
yar los intereses del imperio
espafiol. Los PJs deberfan ase-
gurarse que nadie cruzara esa
puerta, ni husmeara por sus
cercanias... Por desgracia, hay
varios invitados que pueden

tante, que nadie debe siquiera

sospechar que se realice. Los PJs serdn los encargados de
vigilar que ningtin sicario del Consejo de los Diez meta las
narices donde no deba.

Silos PJs se interesan por esa tal Chiara se les dird que se
trata de una viuda, vieja amiga de Andrea Tiépolo. Segin
las leyes venecianas, una viuda tiene derecho a administrar
su propio patrimonio, no estando supeditada a ningtin
pariente varén como en el caso de la peninsula. Si los PJs
andan de “porteras sin fronteras” e indagan acerca de qué
le pas6 al marido... descubrirdn que era un mercenario de
origen turco de piel muy oscura, famoso por sus frecuentes
ataques de celos contra todo el que mirara dos veces a su
mujer. Finalmente, para alivio de todos, unas malas fiebres
se lo llevaron al otro mundo... Y si alguien sospecha de en-
venenamiento, se cuida mucho de decirlo...

distraerles:

+ Para empezar estd la mismisima anfitriona, donna
Chiara Barozzi. Es una mujer de cuarenta afios muy
bien llevados, cabello negro y ojos mis oscuros atin
si cabe. Gusta de fumar en pipa, vicio que practica a
solas o ante los intimos. En la fiesta, en la que todos
(incluidos los criados) van con mdscara blanca, ella es
la tnica con el rostro desnudo. Se encuentra cémo-
damente instalada en el salén de baile, bebiendo vino
blanco de Conegliano, el preferido de los Dux de la
Serenisima Republica. Si algiin PJ conversa con ella,
se encontrari con una mujer de gran personalidad...
y muy, muy interesante. Por cierto, y que quede entre
nosotros: realmente envenend a su marido. De nada.
Entre los invitados se encuentran nada menos que
Attilio da Ermolin, el condittiero, acompafiado por

1 Para una mejor descripcién de la fiesta, inspirate en la escena de la orgia de Eyes Wide Shut, ya sabes, la tltima de Kubrick. Seguro que la viste en su

momento, aunque solamente fuera para verle las teticas a la Kidman... (Nota del Autor).

{18 ' Los PAPELES DEL ALFsREZ BALBOA - NluMERO 11

EL CorRRAL DELA CRUZ




Tanys. Si alguno de los PJs contact6 con el militar,
puede que éste se haya encaprichado del mozo y bus-
que la ocasién de pasirselo por la piedra. Si por el
contrario nadie le hizo caso, ni se le acercé (al grito de
“bujarrén, caca”) puede que el bueno de Tanys quiera
librarse de las empalagosas atenciones del condittiero
burlindole en la confusién de las mdscaras, citindole
en alguna sala ala que no piensa ir... pero a la que pue-
de que vaya algtin que otro PJ...
Otra de las invitadas a la fiesta es una vieja amiga del
grupo ¢O es que acaso los Pj han olvidado ala doncella
Calabresse, la timida damisela siciliana? Su familia ha
cometido el error de enviarla al norte, con sus primos...
que la estdn iniciando en las costumbres venecianas...
Quiz4 se pueda ahora terminar lo que se empezé en la
antesala del duque de Osuna...
Si los PJs se toman su misién con un minimo de se-
riedad e inspeccionan la casa se encontrardn en una de
las habitaciones... jnada menos que con Claudia Con-
tarinni! Es aqui donde su familia la ha escondido, pues
los suyos son los que han fingido el rapto para evitar
asi una boda que consideran deshonrosa...

Por tltimo, los PJs pueden acudir a una de las salas atrai-

dos por un estrépito como de pelea. Unos invitados me-

dio borrachos intentan obligar a un enano negro, total-
mente desnudo, a que fornique con una cabra. El enano
se llama Buzei, y es esclavo del ama, que lo ha bautizado
como “Priapo” debido a sus enormes atributos sexuales.

Su trabajo consiste en entretener a su ama... y en ‘entre-

tener” a sus invitadas en fiestecillas como ésta...

Los Pj harfan bien en no dejarse distraer por todo
esto... ya que tienen los problemas rondando la puerta.

Niccola Yago, el agente al servicio del Consejo de los
Diez que los PJs conocieron en el palazzo Contarinni,
siente curiosidad acerca de los furtivos manejos de An-
drea y Quevedo. Asi que, sabiendo que el patricio Pietro
Dandolo ha sido invitado a la fiesta, indica a uno de los
espias que tiene instalados en su casa que procure colarse
en la fiesta.

El espia en cuestién se llama Steffano, apodado “il
Polenta” por la aficién que tiene a ese plato veneciano, y
trabaja como criado de micer Dandolo. No le cuesta mu-
cho acompafar a su amo (en calidad de criado personal)
hasta el palazzo Barocci . Desgraciadamente los criados
y guardias son dejados en una sala aparte, con comida y
bebida, eso si, pero también con érdenes tajantes de no
salir de alli. Por suerte, el agente de Yago ha pensado en
todo. Asi que, cuando los criados estén ya algo bebidos,
les manifestard su intencidén de aprovechar la confusién
del baile de miscaras para mezclarse con los invitados y
“catar” a alguna noble. Evidentemente, los otros criados le
reirdn la gracia, y le aplaudirdn cuando saque de entre sus
cosas una méscara y un tabarro, El plan de Steffano es el
de trepar por la fachada hasta el piso superior, colarse por
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una ventana y, una vez dentro, disfrazarse, mezclarse con
la gente e intentar averiguar qué pasa en el palazzo.

Los PJs pueden descubrirle de varios modos: si alguno
afirma que va a visitar a los criados de los invitados, los
notard extrafiamente nerviosos, prontos a la risa, como si
supieran de un buen chiste y no lo contaran. Si se reco-
rren las habitaciones de la parte trasera, con una tirada
de Suerte serd posible encontrar la ventana que Steffano
ha forzado (y con un triple 1, sorprendetle en mitad de la
“escalada”). Por tltimo, una tirada de Espiritu (vista) su-
mada a otra tirada de Detectar Mentiras harin que un Pj
que manifieste estar mds o menos alerta (y no se distraiga
por las sefioritas/os y demds entretenimientos del médu-
lo) se fije en la extrafia manera de actuar de ese invitado,
que rechaza las proposiciones de unos y otras y que va
curioseando por todos los rincones...

De ser descubierto, Steffano se cenirid a su historia.
Miente bien, tanto que aquellos que hagan una tirada de
Detectar Mentiras para intentar descubritle tienen que
pasar una tirada Dificil. Asi, en caso de ser sorprendido,
piensa salir de la aventura como mucho con unos latigazos.
Solamente confesard que es espia de Yago bajo tortura...

Muerte en Venecia

Varios dias mds tarde, Quevedo dard alos PJs una tarde
libre, en la que podrdn hacer lo que gusten... Y el Narra-
dor harfa bien en anotar cuidadosamente qué va a hacer
cada miembro del grupo, y si van a irse por ahi juntos o
separados... ya que, ya sea porque Steffano ha descubierto
las intenciones de los conjurados, o porque haya un trai-
dor entre éstos, la policia secreta se ha enterado de los pla-
nes de Andrea y de Quevedo. Agentes del Consejo de los
Diez entrardn en el palazzo Tiépolo, deteniendo a mizzer
Andrea y llevindoselo consigo para que dé cuentas de sus
actos. Dejardn una guardia por las cercanias del palacio,
para capturar a todos los cémplices que puedan (es decir,
los Pjs). De la encerrona solamente escaparin Quevedo y el
siempre espabilado Benno. Si el grupo se mostré amigable
con él, intentard avisarlos del peligro que corren volviendo
al palazzo. Si por el contrario lo trataron con crueldad o
con desprecio... se limitar4 a salvar su pellejo. En ése caso
los PJs que vuelvan confiadamente al palazzo debern pasar
una tirada de Espiritu (con los malus correspondientes si
estdn mds o menos borrachos) para darse cuenta de que
hay tipos embozados vigilando bastante poco discreta-
mente el palazzo... En total hay ocho guardias rondando
la calle, y un enfrentamiento armado solamente provocard
que 2D+3 turnos de combate acudan una docena mis (con

Yago a la cabeza), que se encuentran dentro del palazzo...

Asi que lo mds sensato por parte de los PJs serfa correr y
despistarlos por las calles y canales venecianos...

¢Y ahora? El grupo esté solo en una ciudad hostil, y bus-
cado por la mejor policia de la época. Si son listos recor-




darin que en Venecia no es raro colocarse una méscara, y

asi mezclarse entre la multitud. Y si son mds listos atn re-

cordardn asimismo que su italiano tiene acento espafol, as
que cada vez que abran la boca se delatarin a si mismos...

De sus acciones anteriores depende que tengan ahora ami-

gos que les puedan ayudar... o enemigos que se sumen a la

petsecucién o que los delaten al Consejo de los Diez:

+ Quevedo: No ayudari en nada al grupo, preocupado
como estard por salvar su propia piel... De hecho, los
PJs no volveran a verlo en Venecia (sin rencores, pero
la caridad bien entendida... empieza por uno mismo).
Andrea Tiépolo: Tampoco serd de ayuda para el grupo,
ya que serd detenido en su palazzo por los agentes del
Consejo de los Diez... con Niccola Yago a la cabeza.
Benno: Como ya se ha dicho, si los PJs se portaron
bien con él procurard avisarlos; en caso contrario des-
aparecerd. Atn en el caso de que los avise, no puede
esconderlos, como mucho darles consejos (usar las
méscaras y no hablar, por ejemplo).

Tanys: Si atin estd en deuda con uno de los PJs pro-
curard esconderlos en los cuarteles de Attilio: “Cgreo
gue pog fin podgué pagagos la deugda”. En caso contrario
se encogerd de hombros ante su suerte: “Sin guencog,
peggo os guecuegdo queg somos enemigos’.

Aarén Levi: Caso que los PJs ayudaran al pobre judio
éste los esconderd en el Ghetto y los sacard de Venecia
(aunque, para ello, deberdn llegar antes al barrio ju-
dio). Igualmente, si parte del grupo es capturado pue-
de sobornar a los guardias para intentar una fuga.
Isabella Tiépolo: Puede que alguno de los PJs esté en el
palazzo Tiépolo (acostindose con una criadita, haciendo
el vago o similar) cuando Yago y sus sicarios lo asalten.
De pedir ayuda a la enloquecida hermana de Andrea,
ésta lo llevard hasta una habitacién, moverd un panel,
mostrando una pequefia habitacién secreta, y lo animara
a que se esconda dentro. Si el PJ le hace caso, ella cerrard
a sus espaldas, dejindolo en la mds completa oscuridad.
Tanteando, se encontrard con un montén de huesos y
una calavera. Se trata de los restos del marido de Isabella,
al que ella llevé mediante engafios a esa cimara secreta,
cuya existencia descubrié por casualidad, para librarse
de él para siempre... Por cierto, Isabella no tiene la me-
nor intencién de liberar al PJ, ya que, como los nifios,
solamente piensa en esconder las cosas (en éste caso, las
petsonas) que puedan culpabilizar a su hermano. Como
mucho, si el PJ pasa una tirada de Suerte y se pone a
gritar pidiendo socorro puede que le oigan y le saquen
de alli... los agentes del Consejo de los Diez.

Tommaso Contarini: Evidentemente, tanto los Con-
tarini como los Gamboni no estaridn muy contentos
si los PJs descubren el falso rapto y obligan a que el
odioso matrimonio se lleve a cabo... Pero siempre es
posible chantajear a mizzer Tommaso con tirar de la
manta si no arregla las cosas para sacar al grupo de
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Venecia con el pellejo intacto. El patriarca de los Con-
tarini puede a su vez traicionar a los PJs y hacerlos ma-
tar en algin lugar discreto... 0 no, si su hija intercede
por ellos (y eso dependerd, claro estd, sobre cémo la
trataron al descubrirla).

Niccola Yago: Los caminos del Sefior (y las acciones de
los personajes de los jugadores de rol) son inescrutables...
Asi que hasta es posible que en la fiestecilla de los Con-
tarini confraternicen con tan siniestro personaje... En ese
caso les ofrecerd la libertad... siempre que sirvan de tes-
tigos y denuncien ante el Consejo a Andrea, Quevedo y
sus compafieros. Que se conviertan en traidores, vamos.
Evidentemente, si lo que cruzaron fueron insultos, frases
subidas de tono y cosas asi... tendrd un interés personal
por la captura de los PJs... y por su “interrogatorio”
Attilio da Ermolin: Sia algtin PJ le van las aficiones sodo-
miticas del condittiero, o accede a “pasar por la piedra” no
habra ningtin problema (salvo a la hora de sentarse). En
caso contrario, Attilio se lavaré las manos... No es juicioso
meterse en los negocios del Consejo de los Diez...
Claudio Monteverdi: Nada podrin conseguir del ma-
sico, ni bueno, ni malo (por cierto, junto con Quevedo
son los tinicos personajes histéricos de la aventura).
Chiara Barozzi: Temerosa de su implicacién en la
conjura (aunque sea como huésped de una reunién
secreta) al enterarse de la detencién de Andrea huird a
toda prisa de Venecia. Y si los PJs van rdpidos a su pa-
lazzo, puede que lleguen a tiempo de partir con ella...
Priapo: Si los PJs defendieron al pequefio sirio frente
alos invitados de la fiesta, éste intercederd ante su ama
por ellos. Si, por el contrario, hicieron caso omiso de
sus suplicas o se rieron de él, aconsejard a Chiara que
los abandone a su suerte, ya que su compafiia solamen-
te confirmard su culpabilidad caso de ser detenida...
Steffano “il Polenta”: Interceder por alguno de los PJs
serfa delatarse, asi que, le hayan ayudado o no, nada
conseguirdn de él (como mucho, su simpatia...)

Conclusion y Recompensas

La cabeza de Andrea Tiépolo serd cortada por el ver-

dugo, tal y cémo manda la tradicién. Quevedo logrard
escapar, segiin el mismo explicé en su dia, disfrazado de
mendigo, y la Republica tendrd que contentarse con que-
mar su efigie publicamente. Respecto a los PJs que no lo-
gren escapar... serdn torturados hasta que hablen, y luego
condenados a ser ahorcados “a la veneciana” por su partici-
pacién en los hechos. Claro que, si parte del grupo ha con-
seguido ayuda, siempre se puede organizar un rescate...

Sea como fuere, los PJs que logren salir vivos de la ciu-
dad de los canales recibirdn cada uno 3 PX. Aquellos que
se distingan por tener buenas ideas o mejor interpreta-
cién del personaje, recibirdn una bonificacién de 1 (0 2, a
juicio del Narrador) puntos més. J%>
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Dramatis Personae
Francisco pE QUEVEDO

(Ver sus caracteristicas en el manual, pags. 211 y 212)

ANDREA T1tPOLO

+
+
+
+
+
+
+
+

+

Destreza: 12
Espiritu: 13
Fortaleza: 9
Ingenio: 12
Reflejos: 12
Brios: 11
Armas: Espadin 12/8 (+0)
Habilidades: Charlataneria 14, Detectar mentiras 13,
Diplomacia 14, Etiqueta 15, Idioma (castellano) 12
Ventajas: Noble, Riqueza

Desventajas: Secreto (conspirador)

BEnNO

$ 054 TR TETS 4

+ 4+

Destreza: 13

Espiritu: 13

Fortaleza: 10

Ingenio: 10

Reflejos: 14

Brios: 12

Armas: Cuchillo 14/9 (+1)

Habilidades: Cultura local (Venecia) 12, Detectar
mentiras 14, Diplomacia 13, Etiqueta 10

Ventajas: Agilidad, Sentidos desarrollados (vista +2)
Desventajas: Villano

CASsTELANNI Y NICCOLOTTI

4+ 4+ e+

Destreza: 12

Espiritu: 12

Fortaleza: 10

Ingenio: 9

Reflejos: 12

Brios: 11

Armas: Daga 13/8 (+0), Garrote 12 (+0)
Habilidades: Idear bromas de pésimo gusto 13, Reirse
histéricamente 17

Tanys

PO S SR SR P S S

Destreza: 13

Espiritu: 13

Fortaleza: 9

Ingenio: 10

Reflejos: 13

Brios: 11

Armas: Ropera 15/10 (+4)

Armadura: Sombrero (1), Ropa acolchada (1), Co-
leto de cuero (2), Guantes (1), Botas (1)

Maniobras de esgrima: Aumentar nimero de paradas
(nivel 2), Incremento de dano (nivel 1), Estocada especial
Habilidades: Cabalgar 13, Idioma (castellano) 10,
Idioma (italiano) 10, Etiqueta 12, Seduccién 14
Ventajas: Agilidad, Don de lenguas, Espadachin
Desventajas: Honor, Impulsivo, Pecadillos (lujuria)
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AARON Navi

Destreza: 10

Espiritu: 12

Fortaleza: 9

Ingenio: 14

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Pelea 10 (-2)

Habilidades: Comerciar 15

Ventajas: Aliados (Contactos), Riqueza

HEFE IS0 T F

Desventajas: Judio, Vejez

IsaBELLA T1EPOLO

Destreza: 10

Espiritu: 12

Fortaleza: 9

Ingenio: 12

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Daga 10/6 (+0), Pelea (ufias) 10 (-2)
Habilidades: Charlataneria 12, Sigilo 14
Ventajas: Noble

Desventajas: Costumbres odiosas -3 (enloquecida),

O 5 I S e S e RS

Secreto

SicAr10S DE LOS CONTARINNI

Destreza: 12

Espiritu: 11

Fortaleza: 10

Ingenio: 10

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Ropera 12/8, Garrote 12, Daga 12/7
Armadura: Sombrero (1), Camisa acolchada (1),
Botas (1)

+ 4+ 44+

Niccora YaGco

Destreza: 13

Espiritu: 14

Fortaleza: 10

Ingenio: 13

Reflejos: 13

Brios: 12

Armas: Ropera 15/10 (+3), Daga 13/8 (+1), Pis-
tola 14 (+2)

Armadura: Sombrero (1), Coleto (2), Guantes (1),
Botas (1)

Bottas de escuela italiana: Botta di Otto, Guardia di
Porta di Ferro, Stocatta

Habilidades: Callejeo 16, Diplomacia 14, Detectar
mentiras 17, Etiqueta 15, Recursos 14, Sigilo 15, Vene-
nos 14

Ventajas: Cargo, Espadachin, Escuela de esgrima, Sen-
tidos desarrollados (+3, Mirar)

Desventajas: Enemigos, Mala reputacion, Sanguinario
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ArTIiLIiO DA ERMOLIN

Destreza: 12

Espiritu: 12

Fortaleza: 13

Ingenio: 9

Reflejos: 12

Brios: 13

Armas: Espada pesada 14/7 (+4), Daga de guarda-
mano 14/10, Pistola 13 (+1)

Armadura: Sombrero (1), Coleto de cuero (2),
Guantes (1). Botas (1)

Golpes de espada de filo: Esgrima alemana de tizona
y daga (nivel 3), Steel Cross.

Habilidades: Cabalgar 13, Etiqueta 8, Liderazgo 14,
Maria 12, Sigilo 13, Tdctica 14

Ventajas: Cargo, Escuela de esgrima, Espadachin, Re-
sistencia fisica (2)

Desventajas: Secreto (Homosexual)

CHiArA BArozz1

ST T S S el K K o

+

Destreza: 10

Espiritu: 14

Fortaleza: 9

Ingenio: 13

Reflejos: 12

Brios: 12

Armas: Pelea (ufas) 10 (-2)
Habilidades: Detectar mentiras 14, Etiqueta 14, Fin-
gir 15, Seduccion 16

Ventajas: Belleza, Noble, Riqueza
Desventajas: Secreto, Vulnerable al dolor

Priaro

+
+

Destreza: 10
Espiritu: 12
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Fortaleza: 9

Ingenio: 12

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Pelea 12 (-2)

Habilidades: “Seduccién” (;ahora lo llaman asi?) 14,
Sigilo 12

Ventajas: Agilidad, Salud de Hierro (2)
Desventajas: Enanismo

STEFFANO “1L POLENTA”

SESES NSNS S LS

Destreza: 14

Espiritu: 13

Fortaleza: 9

Ingenio: 10

Reflejos: 14

Brios: 11

Armas: Daga 15/9 (+1)

Habilidades: Abrir Cerraduras 14, Callejeo 13, Diplo-
macia 13, Etiqueta 11, Fingir 15, Ratear 15, Recursos
10, Trepar 15 (+3), Saltar 9 (+3)

Ventajas: Agilidad, Carisma (nivel 1), Iniciativa
Desventajas: Lealtad, Secreto

AGENTES DEL CONSEJO DE LOS D1z

$= 4 4T 4 444
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Destreza: 12

Espiritu: 12

Fortaleza: 10

Ingenio: 9

Reflejos: 12

Brios: 10

Armas: Ropera 13/9 (+2), Pistola 12 (+1)
Armadura: Sombrero (1), Camisa acolchada (1)
Habilidades: Callejeo 11, Cultura local (Venecia)
10, Intimidacién 12, Sigilo 12
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ARS DIAVOLIET LITERARI

Por Francisco J. Gémez Sdnchez (también conocido como el Conde Jaydn)

Aventura para el JdR de El Capitin Alatriste para un
grupo no demasiado numeroso (3 6 4 jugadores), de los cudles
es recomendable que al menos uno de ellos tenga contactos en
la Iglesia, sea de una previa aventura o porque pertenezca a
sus filas; asi como que sigan el espiritu renacentista: personas
tanto de armas como de letras, que habrd momentos para
todo. Dividida en dos actos, se desarrolla en Madrid y Sa-
lamanca y en ella los personajes habrdn de saber moverse en
el mundillo de la edicion literaria de la época, al amparo de
las sombras del Santo Oficio, asi como prepararse para otras
labores... mds de campo. :Qué saben vuestras mercedes sobre
exorcismos y malos espiritus?

— Primer Acto: Ars Literari —

“La eternidad es una de las raras virtudes de la literatura”
Madrid, otorio de 1625.

SE DICE EN LOS MENTIDEROS

+ Que grande ingenieria e industria supo poner en mar-
cha el general Spinola, que en el negocio de lo de Flan-
des supo rendir por fin la ciudad de Breda por asedio el
pasado verano. Ya los veteranos vuelven a la patria...
[Introducir aqui datos vagos y ligeramente distorsio-
nados sobre alguna aventura anterior del grupo].
Cuentan las malas lenguas que han llegado a la Villa
y Corte de las Espanas de contrabando varias copias
de un libro prohibido y perseguido por la Inquisicién,
del que se dice obra maleficios tales como invocar al
mismisimo Luzbel...

De co6mo comenzé todo

Una fria mafiana de finales de otofio de no recuerdo muy

bien qué afio de la segunda década del siglo —por los avisos
se trata de 1625—, reciben los personajes en su lugar de re-
sidencia —o lugares, de vivir separados— a un enviado, un
emisario de la voz inquisitorial. Este anénimo lacayo les em-
plaza a encontrarse en las dependencias del Santo Oficio con
su amo, el padre Aringarosa. Hablard de que quizés halle el
grupo en la proposicién de su sefior un trabajo bien remune-
rado, honroso y que ayudari a la justicia divina en la tierra.
Es de suponer que aunque con la mosca detris de la
oreja, los personajes harin lo posible por no indisponerse
con el inquisidor, asi que se acercardn hasta el lugar atra-
vesando las frias y himedas calles de la villa, bajo el fuerte
viento que arrastra una fina lluvia sobre las oscurecidas

calles. Al llegar los personajes haran cara a un austero y
macizo edificio con una fachada en absoluto ornamentada
y un enorme portdn. Tras llamar habrain de esperar unos
minutos en una oscura y tosca antesala, en la silenciosa
compania de un monje vestido con el hibito dominical
que espera en una esquina en sombras, de manera que
no consiguen distinguir sus rasgos; a renglén seguido son
recibidos en el despacho del eclesiistico.

El padre Manuel Aringarosa es un hombre de cuerpo
enjuto, cabello blanco, ralo y escaso bajo la dominical ton-
sura. Parco de palabras y austero de modales, les expon-
dré al grupo con toda claridad de detalles y sin andarse
con rodeos la cuestién. Se trata de hacer indagaciones
sobre el paradero de una cierta cantidad de libros que han
llegado a Madrid desde tierras italianas, concretamente
desde la ciudad de Venecia. Se trata de un libro prohibi-
do, intitulado De Umbrarum Regni Novem Portis (o Li-
bro de las Nueve Puertas del Reino de las Sombras)!, el cudl
versa sobre las artes oscurantistas y practicas demonfacas
que tanto alejan al rebafio catélico de su buen pastor. El
veneciano impresor Aristide Torchia dio forma a esta tre-
menda profanacién, y por ella expi6 sus mortales pecados
en la hoguera, junto con su obra. Sin embargo, antes de
poder ser aprehendidos por la Inquisicién, algunos de
esos malditos y pecaminosos volimenes —encuaderna-
dos en piel negra y con un dorado penticulo en la porta-
da— hallaron la manera de llegar hasta el propio corazén
del Imperio del buen rey catdlico, la Villa y Corte.

La misién del grupo es, pues, indagar sobre el nombre y
residencia de la persona que recibié los voliimenes, para asi
poder quitarlos de la circulacién antes de que se les pierda
la pista. Es en ese momento, al terminar el padre Aringaro-
sa de exponetles la cuestién, que se abre la puerta del des-
pacho para dar entrada a un monje, al que inmediatamente
reconocerdn como el reservado personaje de la antesala. Sin
abandonar la fanatica expresién de su cara, el inquisidor les
presentard a fray Juan de la Rosa. Al ser presentado, el fraile
bajaré su capucha poniendo a la vista un joven rostro ador-
nado con unos anteojos quevedescos. Su inocente y franca
mirada paseard por el grupo, mientras Aringarosa les ex-
plica que el joven fue goliardo y gran estudioso, y que es un
auténtico experto en las materias prohibidas, y se encargard
de guardar, leer y clasificar los libros una vez requisados.
Por ello, serd su “consultor, guia y... dngel guardidn” dird el
padre remarcando la segunda palabra de esta expresién.

Antes de que nadie pueda pronunciarse a favor o en
contra de aceptar el encargo, el inquisidor dejard caer una
pesada y abultada bolsa de dinero (que contiene 30 escu-

1 Como mis de un lector avispado podri apreciar, el texto se haya salpicado de referencias a obras tales como El Club Dumas de Arturo Pérez-Reverte o
Ladrones de Tinta de Alfonso Mateo-Sagasta... a ellos va dedicado (Nota del Autor).
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dos en monedas de a uno, o sea 300 reales) sobre el sélido
escritorio de roble, a la par que manifiesta que la justicia
divina paga siempre por adelantado, pero que sabrd dénde
y c6mo cobrarse las deudas en el caso de que sus honrados
—al decir esto asomar4 a su voz un arranque de sarcasmo y
desprecio mientras fulmina con la vista al grupo— y santos
paladines eludieran el deber para el que fueron escogidos.
Dicho esto, guardard silencio. Contestard de manera parca
dos ¢ tres preguntas que el grupo pueda plantear, pero ya
les ha dicho todo lo que sabe (o quiere decir). Acto seguido
les dard su bendicién y los pondra de patitas en la calle,
ordenando que le informen en breve del éxito de la misién.
El joven hermano de la Rosa les seguir con un andar in-
seguro no carente de timidez, casi retraido. Les dird que se
hospeda en el monasterio dominico de Santo Tomads, en la
calle de Atocha apenas a unos pasos de la bulliciosa fuente
de Santa Cruz, y que acudan a buscarle cuando le requie-
ran para cualquier consulta. Con esto, se disculpard pues
debe continuar con sus estudios y se retirard de camino a
su lugar de hospedaje, mientras que el encapotado cielo se
abre, ofreciendo una breve tregua al infortunado grupo.

Los mentideros y el vino de Yepes

Los personajes podrin empezar a revolver Madrid, pero
lo més inteligente serfa darse una vuelta por el Mentidero
de Representantes, dénde sin dudas los chismorreos anda-
rdn més en torno a lo que ellos buscan. Tras pasar varias ti-
radas de Charlataneria, los jugadores oiran el rumor que ya
conocian, sobre los diabdlicos libros. Si consiguen rastrear
el origen del rumor (pasar 3 tiradas de Charlataneria en
menos de 7 intentos), dardn con la persona que originé el
rumor. Si tardan 7 o mds intentos, se hardn con su nombre,
un tal Félix Almansa, un escritor de tres al cuarto, que tiene
fama de borrachin, asi como de buen conocedor del mun-
dillo de la letra escrita en la Villa y Corte. Les dirdn que
pueden encontrarlo con casi total seguridad en el mesén de
Chete, al que llegardn tras pasar una tirada de Cultura Local
(Madrid) y una de Callejeo.

Si como dijimos los jugadores pasaron las respectivas tira-
das en sus intentos, encontraran a Félix en el mentidero, Félix
es un hombrecillo feliz y alegre, de unos 30 y pocos. Escribié
una comedia de éxito hacia ya varios afios, cuando empezaba
en el negocio; sin embargo el resto de sus trabajos no fueron
tan bien recibidos, pero atin asi por su manifiesta capacidad
de hacer amistades y por su buen carécter, era querido y bien
recibido en la mayor parte de los circulos literarios. Bajo de
estatura, ni delgado ni gordo, acompafiaba su perenne sonri-
sa unos finos bigotillo y perilla. Inquieto, afable y jocoso, se
movia como pez en el agua por el mentidero.

En cudnto los jugadores traben palabra con él y le ex-
pongan la cuestion, éste sugerird que por qué no le invitan a
tomar un trago en el mesén de Chete, para remojar la pala-
bra con un buen vino de Yepes. Esta sin duda, es una buena
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propuesta que un grupo inteligente sabria seguir. Sea como
fuere, al final lo més probable es que acaben en el mesén,
fuere porque recalasen alli para beber o porque fueren en
su busca, caso en el que si preguntan por él al orondo po-
sadero —el susodicho Chete—, les indicari al hombrecillo
sentado a una mesa pegada a la pared, junto a la chispo-
rroteante chimenea. Tras compartir con el literato venido
a menos una buena comida y unas rondas de vino, éste se
avendri a itles contando lo que sabe (se requerirdn varias
tiradas de Charlataneria, y por cada cual que fallen deberdn
invitar a una nueva copa... hasta que Félix cuente lo que
sabe o caiga en los brazos de Morfeo sumido en vapores
etilicos). Contard que hace un par de noches su amigo Ra-
fael, que trabaja como vigilante y hombre para todo de un
garito, le hablé de los tltimos negocios de su jefe mientras
bebian a la salud de los viejos tiempos, hasta caer en un lige-
ro sopor (Chete confirmaria una borrachera épica). Porque
si, su jefe es a la par duefio del garito, y librero. Hiips. Que
su jefe habia comprado unos libros a su contacto italiano,
con los que se decia podia contactarse con el Diablo; si, un
“bocatto di cardinale” para las bibliotecas de los més extrava-
gantes nobles, siempre y cuando pudieran pagarlo.

Entre unas cosas y otras, Almansa acabara diciendo el
nombre del librero entre risotadas momentos antes de caer
en un profundo suefo alcohélico: don Francisco Robles.

El garito de Robles

Cuando los personajes pongan el pie en la calle con las
bolsas algo mdas vacias pero con mds informacién en su
haber, ya estard bien entrada la tarde. Cabe la posibilidad
de que los jugadores decidan ir inmediatamente a infor-
mar al padre Aringarosa de lo que ya saben, en cuyo caso
este se mostrara ligeramente sorprendido y a la par com-
placido, mandando con un tono ligeramente més afable a
sus “paladines” a echar un vistazo al garito de Robles, con
la intencién de establecer la situacién antes de proceder a
un arresto y posterior interrogatorio. Si hablan con fray
Juan éste se mostrard mas confiado con el grupo y animo-
so, con un ligero rubor en las mejillas ante la anticipada
lectura avida de lo que los libros pudieran contener. Ins-
tar con buenas palabras a sus‘queridos amigos” a que no
se detengan por mds tiempo y acometan con presteza su
labor, puesto que la gloria de Dios depende de ellos.

Tras estas visitas o directamente al salir del Mesén de
Chete, los personajes querrdn sin ninguna duda inspec-
cionar el garito de Robles para recopilar més informacién.
Pasando una tirada de Cultura Local (Madrid) y dos de
Callejeo los personajes hardn su entrada en el garito de
Robles con los tlltimos rayos del sol.

El garito de juego de Francisco Robles est4 situado en
los bajos de un edificio como otro cualquiera de la villa,
Tras pasar el umbral de la puerta de la casa se da a un
zagudn umbrio del que parte una escalera descendente
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al sétano, dénde estd ubicado el garito de juego. De ese
mismo zagudn parte otra escalera que lleva al despacho
de Robles y su vivienda, zonas ambas que estdn vedadas a
su paso (al menos, de momento). Y sentado en un banco
a la sombra, guardando la puerta y acariciando con in-
diferencia a un gato, se encuentra un hombretén de an-
chos hombros, grande, rubicundo y zambo, con perilla de
gancho y bigotes de guardamano; a todas luces extranje-
ro, teutén. Pero no parece un vulgar rufidn, sino soldado
veterano, como atestigua el cafién de hojalata que porta;
uno de esos hombres que ahorran amenazas y te meten
una cuarta de acero en los rifiones antes de que tengas
tiempo de calentarte y empezar a insultatles.

Se trata de Manfred, el eficaz portero y guardiin del or-
den a sueldo de Robles. Evidenciando un gran desconoci-
miento del castellano, y a base de signos, lenguaje de germa-
nia y dos o tres palabras pronunciadas con un fuerte acento
alemdn, les indica a los componentes del grupo que deben
dejarle todas sus armas para que las guarde a buen recaudo
en la entrada. Caso de que no lo obedezcan —por muy alto
noble o hidalgo que sea el pretendiente— no les dejard pa-
sar, sin amenazas pero con una firme determinacién.

Tras acceder de buenas maneras al local, en él podrin
hacer lo propio de este tipo de establecimientos: jugar a
los distintos tipos de juegos de desencuadernada —ba-
raja— propios de la época, clasificables principalmente
en dos categorias: los de sangrado —porque se van per-
diendo cantidades pequefias— y los de estocada —con
fuertes apuestas en las que se juega uno la bolsa—; jugar
lanzando los huesos de Juan Tarafe —los dados— o sim-
plemente disfrutar del ambiente mientras juegan compa-
fieros y entablar conversacién ociosa con el resto de la pa-
rroquia. Asimismo se podré disfrutar de comida y bebida
—a pesar de estar prohibida por premadtica real la venta
de tales bienes en establecimientos de juego.

Es de esperar que un grupo medianamente espabila-
do no quiera llamar la atencién en exceso, limitindose a
hacer indagaciones y estudiar veladamente el estableci-
miento. Pero si optan por irse de fulleros en el juego —al
menos mds que sus contrincantes, que se hallan en bue-
na compafa con los encargados del garito— o provocar a
los habituales, pueden llegar a organizar una refriega, que
se convertird en batalla campal. Los habituales del garito
—el niimero de los mismo lo establecera el Narrador a su
discrecidn, pero serdn al menos el doble que los PJs— se
pondrin de parte de los encargados del mismo, se pelea-
ran entre ellos o correrdn a ponerse a salvo de la pelea. El
caso es que en breves instantes se organizard alli la de San
Quintin, con botellas volando y taburetes rotos. Todos los
petsonajes se hayan desarmados —a no ser los que hayan
conseguido pasar una cuchilla de matarife oculta—, por lo
que les convendra quitarse de en medio antes de que los
encargados abran el armero y requieran los instrumentos
alli guardados para detener la escabechina por las bravas
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(los encargados pueden utilizar las mismas estadisticas que
los habituales, pero afiadiendo la habilidad Armas de Fuego
12). La Ronda podrd hacer acto de aparicién en el garito
para solventar el conflicto —si asi lo estima en Narrador
dadas las circunstancias particulares—, y los jugadores po-
dran librarse de su arresto demostrando que trabajan para
el Santo Oficio, pero harian bien en no justificarse de esta
manera dentro del garito, puesto que Robles podria sos-
pechar algo y tomar las de Villadiego. De todas formas, lo
ideal serfa que evitaran cualquier barullo de este estilo, pues
se supone que van a inspeccionar el local discretamente.

Si preguntan por don Francisco les dirdn que no se en-
cuentra ahora mismo en su despacho, pero que si desean
sus mercedes dejar sus nombres y el asunto a tratar le in-
formarén de su visita; por lo cudl podrén deducir los juga-
dores que el despacho de Robles se encuentra en el mismo
edificio, probablemente tras esa escalera infranqueable.

Cuando los personajes deseen abandonar el estableci-
miento ya serd noche cerrada. A la salida, Manfred les de-
vuelve de buena gana sus armas, con una sonrisita peligrosa
como una cuchillada baildndole en la comisura de los labios
al tiempo que aduce: “Si, tomar... sin duda necesitardn’”.

Al salir del garito a la fria noche madrilefia lo mds proba-
ble es que los personajes decidan dirigirse a su lugar de re-
sidencia para dormir, pero a no tardar y sin alejarse mucho
del garito del librero, caerd sobre ellos desde las sombras un
grupo que sin mediar palabra se lanzar4 al ataque.

LLa emboscada

¢Quiénes son estos desconocidos embozados? Todo se

entenderd mejor con un relato de aquello que acontecié
lejos de las miradas de los personajes: al poco de abando-
nar a Félix Almansa en su feliz siesta, Rafael —un joven
de cabellos morenos por la nuca, fino bigote y una mirada
de arriba abajo que pone los pelos de punta— llegard al
mesén, buscando una tardia comida debido al trabajo en el
garito. Allf encuentra a su amigo, y tras despertarlo e invi-
tarlo a una copa para que le acompafie mientras come con
su habitual jerigonza (es increible la cantidad de alcohol
que soportan algunas personas), al poco se entera de que
estuvo hablando con unos amables caballeros que parecian
muy, hiips, interesados en los libros italianos de su jefe...
¢no es curioso?

Reprimiendo las ganas de atravesar alli mismo a ese
desgraciado, Rafael, pilido y perdido el apetito, decide
al punto solucionar el asunto de la mejor manera que su
pasado como soldado le hace ver: contrata a unos mata-
sietes —tantos como personajes sean— para un trabajillo
rapido y razona que sin duda habran ido a investigar al
establecimiento de su jefe, asi que con las descripciones
aportadas por Almansa, se aposta con sus compafieros de
a tanto la estocada en las inmediaciones del garito para
hacer cierto el dicho de que la curiosidad maté al gato.




Asi pues, de entre las sombras —a no ser que hayan pa-
sado una tirada de Espiritu para darse cuenta de los embos-
cados— los matasietes liderados por Rafael saltardn sobre
el grupo (llevando —solamente— en este primer turno una
ventaja de Velocidad de +2, conlo que elloimplicaen el orden
de actuacién). Tras un combate del que huirdn o se rendirdn
tras perder la mitad o més de sus puntos de dafio (y que es de
esperar que los personajes ganen), solo quedara Rafael que
permanecerd luchando un momento mds de lo conveniente,
por lo que serd capturado, caerd herido o moribundo a los
pies de los personajes. Tras interrogarle sobre lo sucedido,
Rafael —que aunque buen servidor estima que no le debe
tanto a su jefe como para pagarlo con la vida— contard quién
es y qué pretendia, ahadiendo mientras escupe sangre a los
pies del grupo que a estas alturas no tienen nada que hacer,
puesto que Robles pondrd en breve pies en polvorosa.

Es de esperar que los jugadores decidan actuar presta-
mente, avisando al padre Aringarosa en las dependencias de
la Inquisicién (dénde tiene su residencia) o a fray Juan en el
convento de Santo Tomds (por si los jugadores lo preguntan,
el convento se halla més cerca, por lo que probablemente que-
tran avisar a De la Rosa para que éste a su vez avise al padre
Aringarosa) de que es necesario hacer el arresto de inmediato.
Una vez avisados, los eclesidsticos reinen y mandan junto con
fray Juan de la Rosa y los personajes a un grupo de familia-
res de la Inquisicién como refuerzos, con las 6rdenes claras
y concisas de entrar (por la fuerza si es necesario) en el gari-
to clamando al nombre del Santo Oficio y arrestar a Robles.
Al estrepitoso pero raudo paso del grupo bien pertrechado
con coseletes, espadas y hachas se iran abriendo ventanas y
enciendo luces en las viviendas, mientras que las antorchas
iluminan las caras aterrorizadas de aquellos pocos viandantes
con los que se cruzan a tan altas horas de la noche.

Es probable que los jugadores dejen apostados a parte
de sus personajes en los alrededores del garito para vigilar
y evitar una posible huida por parte de Robles mientras
alguien avisa al Santo Oficio... el caso es que mientras
se decidan a entrar o no nadie tratard de huir del edifi-
cio, puesto que Robles informado convenientemente por
Rafael, espera su regreso, totalmente confiado en que la
amenaza haya quedado eliminada con los curioseadores.

El arresto

La manera mis sencilla de conseguir que les abran la

puerta es pedir a los familiares de la Inquisicién que se
escondan y hacerse pasar por jugadores que van al garito,
con lo que Manfred les abrira la puerta y tendrén el cami-
no expedito, rindiéndose de inmediato ante la visién de lo
que parece un decidido ejército tomando la plaza. Ya una
vez dentro los familiares de la Inquisicién bajardn al garito
para controlar la situacién y a la cada vez mas atemorizada
clientela, asi como encargarse de los encargados del mismo
y desarmatlos. Los personajes quedardn pues al cargo de dar
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buen fin a su misidn, asi que es de esperar que subirdn las es-
caleras y al tiempo que entran en el despacho, un atemoriza-
do Francisco Robles —que resultard ser un tipo fisicamente
vulgar, de grande y tersa tripa, pelo ondulado y bigotillo
recortado por la linea del labio— les disparara dos pistole-
tazos desde el otro lado de su escritorio. Una vez hecho esto
y tas comprobar tembloroso como de esa manera no podri
huir caerd al suelo tembloroso, derrotado. Un personaje que
pase dos tiradas de Espiritu se apercibird de que una de las
estanterias que llenan las paredes del despacho del librero
tiene unas extrafias bisagras disimuladas, y tras tirar de ella
abre paso a una habitacién de apenas cuatro metros cua-
drados dénde se hallan sobre varios anaqueles unos libros
encuadernados en piel negra y con un penticulo dorado en
la portada, los cudles fray Juan identificard con una mueca
de satisfaccién en su cara y un anhelante brillo en los ojos
como los que andaban buscando, los Novem Portis.

Si por el contrario deciden encarar el arresto a las bravas
y llegan llamando a golpes a la robusta puerta gritando“Tén-
ganse al Santo Oficiol’, Manfred atrancaré la misma y subird
a avisar a Robles, mientras que los personajes pierden unos
valiosos instantes esperando a que el brazo laico de la Inqui-
sicién eche abajo la puerta a base de hachazos. También en
esta ocasi6n los familiares inquisitoriales seguirdn la misma
linea de accién que antes, bajando al garito y estableciendo
una guardia en la puerta. Sin embargo, un valeroso miembro
de los familiares tomara el camino de la escalera ascendente
a todo correr y de inmediato sonar4 una expresiéon ahogada
y el estruendo de un tiro, seguido del retumbo del cuerpo
del pobre desgraciado rodando escaleras abajo con la cara
irreconocible y humeante. Ante lo visto, el lider del grupo de
familiares —un hombre de cabellos canos y enorme chapeo
con dos buenas pistolas al cinto— les encomienda a los “va-
lerosos” personajes la labor de subir a la vivienda y detener
al librero, si es que los mismos no se han puesto a ello ya. Al
encarar el estrecho pasillo en arco de la escalera (en el que
s6lo cabe una persona de lado) se encontrarin al robusto
Manfred en lo alto de la misma, que les disparard con su se-
gunda pistola y luchard hasta el final con su pappenheimer
en una mano y la daga en la otra para defender la puerta
del despacho, mientras ruge y suelta guturales improperios
en su lengua natal: “Dummbkopf, Sobn der Nutte, Dummer
Idioten”. Una vez neutralizado el guardaespaldas, encontra-
ran la misma circunstancia antes descrita al abrir la puerta
del despacho. Sin embargo, si tardaron mds de 4 turnos en
neutralizar al tudesco, al entrar en el despacho lo encontra-
rdn vacio, al igual que la vivienda, pero con evidentes signos
de que Robles estaba ahi hasta hace muy poco. Si pasan las
antes citadas dos tiradas de Espiritu, se fijardn en la estante-
ria y en esta ocasién hallardn a Francisco Robles escondido
junto con sus libros, tratando de pasar desapercibido. Sino
logran localizarlo, horas mds tarde ser capturado mientras
intentaba escapar por uno de los familiares inquisitoriales

que quedaron de guardia.
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De como concluyé todo
y
y recompensas

Tras todas las pesquisas, de una manera u otra don
Francisco Robles es arrestado por el Santo Oficio y lleva-
do alos calabozos de las dependencias del Santo Oficio en
Madrid. Después de ser trasladado a Toledo, torturado e
interrogado admitié la propiedad de los libros, junto con
otras informaciones que sin duda dardn lugar a préximas
aventuras...

Los personajes son recibidos por el padre Manuel Arin-
garosa, que les hard participes de su satisfaccion por el buen
hacer y la buena mano que tuvieron para llevar a cabo la
operacién, lo que ya es grande muestra de aprecio por el do-
minico.

Fray Juan de la Rosa comprobé los libros encontrados,
hallando no sin cierto pesar que faltaba uno de los ejem-
plares con respecto a los que esperaban por los datos que
tenian. Mientras se sucedian los interrogatorios, empezd a
analizar el libro con creciente interés, seglin sus comparfie-
ros monacales, sin apenas dedicar tiempo al rezo, la comida
o al reposo.

Si los PJs sobreviven a la aventura obtendrin 3 PX.

Si ademds logran encontrar a don Francisco Robles

obtendrin 2 PX mis.

Por conseguir entrar en el garito sin echar la puerta

abajo obtendrin 1 PX por barba.

Las buenas ideas o buena interpretacién serdn pre-

miadas con 1 6 2 PX extra.

Otros posibles beneficios de la aventura puede ser el

contacto de Félix Almansa, o el buen trabajo realizado

para el Santo Oficio, cosa que sin duda el padre Arin-
garosa sabrd apreciar para futuros trabajos. S22

Dramatis Personae

PADRE MANUEL ARINGAROSA

Dominico inquisidor y santo varén

Destreza: 10

Espiritu: 15

Fortaleza: 10

Ingenio: 15

Reflejos: 12

Brios: 13

Armas: Carece.

Armadura: Carece,

Habilidades: Detectar Mentiras 18, Charlataneria 17,
Intimidacién 12, Latines 16, Teologia 16, Leyes 16, Idio-
ma (Latin) 15, Diplomacia 15, Etiqueta 15, Cultura Lo-
cal (Madrid) 15, Venenos 14, Cabalgar 9, Armas Cortas
9, Armas de Fuego 10, Fingir 14.

Ventajas: Sacerdocio, Cargo (Inquisidor), Letrado.
Desventajas: Intolerante, Lealtad (a la religion), Vejez.

PSS RS L b ey
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Fray Juan DE 1A Rosa
Fraile oscurantista

+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+

Destreza: 10

Espiritu: 12

Fortaleza: 10

Ingenio: 14

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Daga 10/6 (-1)

Armadura: Carece.

Habilidades: Latines 16, Teologia 15, Idioma (Latin)
15, Leyes 14, Diplomacia 12, Armas Cortas 10, Idioma
(Italiano) 13, Etiqueta 13, Detectar Mentiras 11, Inti-
midacion 9, Ocultismo 14.

Ventajas: Sacerdocio, Letrado, Cargo (Calificador).
Desventajas: Intolerante, Timidez, Lealtad (ala religion).

FELIX ALMANSA
Jocoso literato... hiips.

+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+

Destreza: 10

Espiritu: 14

Fortaleza: 10

Ingenio: 12

Reflejos: 12

Brios: 12

Armas: Ropera 9/6 (+1)

Armadura: Camisa acolchada (1), Sombrero (1).
Habilidades: Charlataneria 16, Diplomacia 15, Cul-
tura Local (Madrid) 13, Callejeo 16, Comerciar 14,
Etiqueta 12, Arte (Poesia) 13, Esgrima 9, Latines 11,
Teologia 11.

Ventajas: Letrado, Cargo, Buena reputacion.
Desventajas: Borracho, Pobreza.

MANEFRED
Tudesco de armas tomar.

Destreza: 11

Espiritu: 11

Fortaleza: 15

Ingenio: 9

Reflejos: 10

Brios: 13

Armas: Pappenheimer 17/9 (+5), Pistola 11 (+1),
Vizcaina 13/7 (+0).

Armadura: Coleto de cuero (2).

Habilidades: Armas Pesadas 17, Armas de Fuego 12,
Armas Cortas 12, Intimidacién 15, Habla de Germania
9, Detectar Mentiras 11, Cabalgar 10, Callejeo 10, Jue-
gos de Azar 8, Idioma (Esparnol) 8.

Ventajas: Ambidextro, Patrén (Robles), Cargo (Jaque).
Desventajas: Lealtad (a Robles), Impulsivo, Villano
(Extranjero).

Maniobras de esgrima: Angriff Pappenheim, Blitz Me-
yer, Esgrima de Tizona y Daga (Nivel 3).
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RAFAEL

Fiel guardidn de su sefior.
Destreza: 13
Espiritu: 12
Fortaleza: 11

Reflejos: 12

Brios: 12

Armas: Ropera 15/10 (+3), Daga de guardamano
14/9 (+1), Cuchilla de matarife 14/9 (+1).
Armadura: Coleto de cuero (2), Camisa acolchada
(1), Sombrero (1).

Habilidades: Esgrima 15, Armas Cortas 14, Armas
de Fuego 15, Sigilo 13, Callejeo 12, Juegos de Azar 10,
Habla de Germania 9, Intimidacion 10, Liderazgo 11,
Cultura Local (Madrid) 9.

Ventajas: Espadachin, Patrén (Robles), Cargo.
Desventajas: Impulsivo, Lealtad (a Robles), Villano.
Maniobras de esgrima: Esgrima con Espada y Daga
(Nivel 3).

+
+
+
+ Ingenio: 10
+
+
+

DonN Francisco RoBLEsS

Garitero y librero de mal hacer.
Destreza: 11
Espiritu: 12
Fortaleza: 10
Ingenio: 13
Reflejos: 11
Brios: 11
Armas: Daga 10/6 (+0), Pistolas 11 (+1) (2, en su
escritorio).
Armadura: Carece.
Habilidades: Comerciar 14, Cultura Local (Madrid)
14, Charlataneria 13, Arte (Poesia) 13, Latines 13, Jue-
gos de Azar 13, Leyes 12, Diplomacia 11, Armas Cortas
10, Armas de Fuego 11.

+ Ventajas: Letrado, Riqueza, Cargo (Librero).

+ Desventajas: Avaricioso, Cobarde, Secreto.

MATASIETES (TANTOS cOoMO PJs)

L. Rufianes con mds afilada lengua que hoja.

Destreza: 12

Espiritu: 11

Fortaleza: 10

Ingenio: 9

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Ropera 13/9 (+2), [Opcional: Vizcaina 13/7
(+0)].

Armadura: Coleto de cuero (2), Sombrero (1).
Habilidades: Esgrima 13, Armas Cortas 12, Callejeo
12, Habla de Germania 8, Intimidacion 10.
Maniobras de esgrima: [Opcional: Esgrima con Espa-
da y Daga (Nivel 3)].

Los pAPELES DEL ALFiREZ BALBOA - NluMERO 11

FAMILIARES DE LA INQUISICION
El brazo laico del Santo Oficio.

Destreza: 12
Espiritu: 11
Fortaleza: 10
Ingenio: 9
Reflejos: 11
Brios: 11
Armas: Ropera 13/9 (+2) o Hacha 11/- (+4), [Op-
cional: Pistola 12 (+1)].
Armadura: Coselete (4) o Coleto de cuero (2); y
Sombrero (1).
Habilidades: Esgrima 13 o Armas Pesadas 11; Armas
Cortas 12, Armas de Fuego 12, Intimidacién 10, Detec-
tar mentiras 10, Cultura Local (Madrid) 8.

+ Ventajas: Cargo (Familiar de la Inquisicién)

+ Desventajas: Intolerante

HABITUALES DEL GARITO

Jugadores, jaraneros y demds parroquia.
Destreza: 13
Espiritu: 12
Fortaleza: 10
Ingenio: 9
Reflejos: 11
Brios: 12
Armas: Pelea 13 (-2), Garrote o similar 13/7 (+0),
[(+1) si es objeto contundente o grande], [Ropera 13/9
(+3), Daga 13/8 (+0), si consiguen hacerse con una].
Armadura: Camisa acolchada (1), Sombrero (1).
Habilidades: Pelea 13, Esgrima 13, Armas Cortas 13,
Juegos de Azar 9.

Apéndice:
El garito de Francisco Robles

El garito, despacho y domicilio de don Francisco Ro-
bles se encuentra en un edificio de lo mis comtin en el
conjunto urbano madrilefio. Pintado de cal blanca, las
pobres paredes del mismo dan alojamiento a varias vi-
viendas, un par de comercios a la vuelta de la esquina y al
garito en si. Nos centraremos en éste pues, que es lo que
nos trae a este apéndice.

+ 1-Zaguan: Laapertura de la puerta principal da paso
a esta umbria y fresca estancia, que guarda un banco
de madera pegado a la pared oeste —para el portero
vigilante— y un armario para guardar objetos —entre
otros las armas de los habituales del local—. Da paso
a la escalera inferior hacia (5).

2 — Despacho de Robles: Habitacién bien acondicio-

nada, con sendas estanterias en la pared oeste y norte,

cubiertas de libros. Hay un cémodo sillén tras el ro-
busto escritorio de nogal, y a este lado una silla, asi
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como un cuadro tipo bodegén en la pared este. Al lado
del mismo hay una puerta que conduce a (4), y tas la
estanteria de la pared trasera un mecanismo secreto
conduce a (3).

3 — Habitaci6n secreta: Diminuta estancia para guar-
dar cosas de valor, ilegales o para esconderse en caso
de necesidad. Hay 2 anaqueles para libros anclados a
la pared.

4 — Dormitorio de Robles: Lugar de descanso del li-
brero. Cama, armario, muebles basicos, enseres varios
y jofaina para el aseo.

5 — Garito de juego: Habitacién de buenas dimen-
siones con varias mesas de juego de diversos tama-
fios, con las diversas variedades de juego. En la pared
norte de la misma estd la barra dénde se sirven los

B

alimentos y bebidas. Al oeste de la barra estd (6), y al
este (7). En la parte sudoeste de la misma se accede
a (8).

6 — Armero: Pequefio armario dénde el personal del
garito puede requerir armamento —roperas, dagas y
alguna pistola— para mediar en algtin conflicto, caso
de ser necesario. Estd cerrado con llave que guarda el
encargado.

7 — Despensa: Pequenia estancia bien provista de be-
bida (desde buen vino hasta matarratas casero) y de
algunas viandas mds o menos comestibles.

8 — Sala de reuniones: Habitacién discreta y apar-
tada del resto del alboroto del establecimiento, para
poder reunirse con alguien méds cémodamente —ideal
para planificar actividades ilegales—.

/
El Garito de Robles

e

|
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— Segundo Acto: Ars Diavoli —

“In nomine Dei Nostri Satanas Luciferi Excelsi”
(Extracto de Las Nueve Puertas)

SE DICE EN LOS MENTIDEROS

+ Todavia se comenta el hecho que acontecié a princi-
pios de afio, cuando una noche se encontré el poetas-
tro Garciposadas y un par de sus amigos culteranos
con un grupo de embozados que, liderados por un va-
leroso cojitranco y a ritmos de buen verso conceptista
los desorejaron un rato, pues no tenfan ni media esto-
cada. Aunque se desconoce la identidad de los atacan-
tes, muchos sospechan pero callan por simpatia.

Que hubo algarada en el garito de Francisco Robles,
y hay quién dice que es cosa seria, un golpe de mano
del Santo Oficio en la bsqueda de no se sabe qué... lo
que es cierto es que desde entonces a esta parte el local
esta cerrado y no se sabe nada del duefio.

Cuentan los viajeros que llegan desde Salamanca que
desde unos dias a esta parte anda la gente aterroriza-
da, que dicen que el Diablo anda suelto por sus calles,
haciendo el mal tanto como le place.

De co6mo contintian las aventuras
y desventuras

Si algo de verdad funcionaba con efectividad en aquella
Espana nuestra, turbia, oscura y fanitica, un buen ejem-
plo de ello eran nuestros Tercios; y otro, la Inquisicién. Es
por ello que apenas una semana después del incidente del
garito de don Francisco Robles, recién cerradas las posi-
bles heridas que recibiesen los PJs —o encargadas misas
para los que fueron al encuentro de nuestro Sefior Jesu-
cristo— y atn no del todo enfriados los bulos al respecto
en los mentideros, los personajes reciben en su hogar —u
hogares— la visita de fray Juan de la Rosa.

Una vez todos reunidos expondrd, ojeroso y palido
—debido a una excesiva dedicacién al estudio del libro
prohibido, pero esto los jugadores no lo saben— pero
visiblemente excitado que ha habido novedades, que el
prisionero finalmente confesé todos sus pecados, con lo
cudl pudieron arrojar algo de luz sobre el paradero del vo-
lumen perdido de Las Nueve Puertas. Pero sin duda los
hidalgos querrdn recibir la informacién de primera mano,
de parte del padre Aringarosa, expondra. No parece de-
jatles muchas mds opciones, por lo que se hard acompa-
fiar hasta las dependencias inquisitoriales, con un atisbo
de fanitica felicidad en su mirada.

Con su eficiente parquedad de palabras, el padre Arin-
garosa les hard participes —tras recibitles en términos pa-
recidos a la primera entrevista— de las novedades referen-
tes al asunto —al menos las que él estime convenientes que
sus mentes pecadoras deban conocer—. Francisco Robles
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confes6 bajo tortura sus delictivas actuaciones, siendo no
la menos grave de ellas la importacién de los volimenes
heréticos, pero cifiéndose al tema, todo cudnto supieron
sacar en claro sus torturadores es que recibi6 la peticién
de compra del libro de manos de un lacayo de una familia
noble, al menos una semana antes de ser detenido. Igno-
raba cédmo y bajo qué circunstancias pudo la renombrada
familia enterarse de su adquisicién, pero no necesitd entrar
en mas detalles al observar la abultada bolsa de dinero con
la que el lacayo estaba autorizado a adquirir la sapiencia
encerrada entre aquellas paginas. Ademds, él sabia obtener
la informacién que deseaba por otros medios... tanto es asi,
que una vez llevado a cabo el negocio, y dejando todo re-
suelto, la faceta garitera de Robles se hizo cargo del asunto,
invitando al sirviente a disfrutar de algo de crédito gratuito
en su establecimiento, a fin de celebrar la feliz consecucién
de la venta. Sabiendo reconocer de inmediato a un jugador
empedernido, el patrén acertd en el blanco. Asi, mientras
jugaba y distraido, el buen Rafael se lo trabajé con buenas
palabras y mejores consejos al apostar, hasta que supo el
apellido de la aristocratica familia a la que servia, los Ayala,
condes de Salvatierra, y que actualmente al menos uno de
sus miembros paraba en Salamanca. Sumando dos y dos,
era todo lo que necesitaba saber; quién sabe si sabria sacar
buen partido a esa informacién... lo que no podia saber, es
que acabarfa en manos de la Suprema.
Una vez expuesto el tema, pasard directamente
a dar sus instrucciones, obviando —al menos por aho-
ra— cualquier pregunta o comentario que alguno de los
personajes quisiere hacerle —mientras le clava una cdus-
tica mirada hasta hacerlo callar en medio del retumbante
silencio—. Los emplazara pues, a que viajen a Salamanca
para hallar al comprador del libro, proceder a su denuncia
y captura, asi como recuperar o destruir el maldito libro.
Antes de que nadie pueda intervenir, afadird que, por
si todavia no se lo habian preguntado, al ser Salamanca
ciudad universitaria por excelencia y no pertenecer los de
Salvatierra a la nobleza local —puesto que el seforio de
los Salvatierra se encuentra en la pequefa villa de Salva-
tierra de Tormes, no lejos de Salamanca—, sin duda ha-
bran de buscar a la prole de familia, a alguno de sus hijos
que andard embarcado en sus estudios en la prestigiosa
universidad. Les estd pasando a los PJs la informacién
tan pronto como le ha llegado desde Toledo, asi que no
ha habido ocasién de poner a trabajar a los informadores
inquisitoriales de Salamanca, pero ya ha unas horas que
salié un mensajero para alld portando las nuevas para po-
ner en marcha todo el mecanismo informativo, asi como
anunciando la préxima llegada del grupo. Probablemente
cuando lleguen dispondran de algo mis de informacién.
Acabada esta perorata, extraerd de uno de los cajones del
fornido escritorio de roble un escrito que leerd por encima,
estampando su rtibrica al final del mismo, tras lo cual se lo
alargara a fray Juan de la Rosa. Explicard pues, que se trata
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de un documento acreditativo para las autoridades locales,
tanto la corcheterfa como la Inquisicién, y que el hermano
de la Rosa les acompafiard en calidad de experto en la ma-
teria ocultista. A renglén seguido les advertird que habrin
de extremar la cautela en su proceder, puesto que en esta
ocasién no se trata de un mero librero metido en negocios
sucios, sino de una familia de la nobleza, que aunque no
intocables, habran de requerirse pruebas fiables para poder
iniciar un auténtico proceso contra los implicados.

Ahora si, tras exponer todo lo que tenia que decir,
aceptard a contestar de manera escueta las preguntas de
sus interpelados. Tras saciar relativamente su sed de res-
puestas les indicara la puerta, dindoles su bendicién para
el viaje... y quizas sea el momento para que algtin avispado
personaje pregunte por la remuneracién de sus servicios,
o por algiin medio de transporte para llegar a su destino.
El cefio del padre Aringarosa se hard mis pronunciado, a
la par que indica desabrido y con mucha sorna que no han
de preocuparse los sefiores hidalgos por esos detalles, que
ha dado instrucciones de que les provean de lo necesario.
Después de lo cual volvera su vista a los documentos que
tiene sobre la mesa y obviard a los personajes.

Al salir del despacho se encontrardn con un hombre de
avanzada edad —aunque no anciano— con una promi-
nente calva y el cabello incipientemente encanecido. Mien-
tras se ajusta sus anteojos sobre el puente de la nariz se
presentard como Gonzalo, el intendente. Les hara entrega
del pago —por adelantado— de sus servicios: 400 reales
(de los que habran de proveerse también alimento y aloja-
miento, les indica). Invitard al grupo a tomar los caballos
de monta que hayan de menester de la cuadra, o si lo pre-
fieren —porque haya gran niimero de miembros del grupo
que no sepan montar a caballo— un coche de caballos que
podrén guiar por si mismos o un cochero hosco y silencio-
so, al que presentard como Gabriel (el cudl simplemente
tiene 6rdenes de llevar a Salamanca al grupo, y esperar alli
a que lo requieran para su regreso, ni mds, ni menos). Sea
como fuere, sin deciden ir a caballo alguien tendrd que lle-
var en la grupa a fray Juan, puesto que no podria montar
un equino él solo. Una vez todo acordado, haran su salida
para Salamanca.

El viaje y la llegada a Salamanca

La salmantina ciudad dista un buen trecho desde la Vi-

lla y Corte de las Espanas (concretamente a 210 km), por
lo cudl tardardn entre 2 y 4 dias en llegar, dependiendo
de la prisa que se den y el medio de transporte escogido,
a criterio del Narrador?® Fuere como fuere, y tras sobre-
llevar un viaje mas o menos accidentado, el grupo hard su
entrada en la ciudad de noche, y tras atravesar el Tormes
sobre el puente romano, habrin de buscar una hosteria

con cuadra que los pueda acoger, la cudl hallarin con faci-
lidad si preguntan a alguno de los escasos transetintes.

Se trata de un edificio de buena apariencia y decen-
temente limpio, con buen servicio y que no habré de re-
sultarles caro —al menos en comparacién con otros esta-
blecimientos parecidos—. El patrén, un orondo hombre
rebosante de simpatia y buen humor que se presentard
como Evaristo Pérez, les dard la bienvenida y se encargard
de que acomoden los caballos, de ofrecerles unas buenas
habitaciones y de prepararles una tardia cena. Si se lo per-
miten, se sentard con ellos en la sala comtin durante la
cena e intercambiard chismorreos de la Villa y Corte por
los extrafios rumores que se hacen oir en los dltimos dias:
se dice que el mismisimo Diablo anda suelto de noche por
las calles de su hermosa ciudad. Que gente se cruzé con él,
y no se sabe qué vieron, que cayeron al suelo aterrorizados
y rehtsan hablar de ello si pueden. También les presenta-
rd a su hija Rosalia, una bella moza de rubios cabellos y
abultado escote que —al buen criterio del Narrador o la
buena suerte con los dados de algtin jugador picarén—
puede sentirse atraida por alguno de los personajes.

Es de suponer que los personajes decidan descansar por
esa noche, pues de todas formas poco podrin hacer a tan
avanzada hora que no sea rematar la noche emborrachindo-
se en alguna mala taberna o sufriendo algiin asalto noctur-
no. Pero aunque ellos descansen en los brazos de Motfeo, en
alguna parte de la ciudad habra quién andar4 atareado...

Un cadéver al desayuno

Tras levantarse, los personajes pueden ir a darse a cono-
cer a los superiores del Santo Oficio en la ciudad [pasando
las correspondientes tiradas de Callejeo o de Cultura Local
(Salamanca)], dénde les informaran de que efectivamente
hay un joven miembro de la familia de Ayala entre el alum-
nado de la universidad, un tal Francisco de Ayala, con casi
total seguridad el hijo “segundén” de la familia de Salvatie-
rra. Asi como también les confirmardn que los tltimos dias
han estado recibiendo noticias y denuncias de extrafios su-
cesos, gente que dice cruzarse con un demonio de llamean-
tes ojos por las nocturnas y oscuras calles de la ciudad; asi
como robos de gallinas y gallos, para ser halladas las piezas
descuartizadas cerca de sus jaulas.

De camino alas oficinas del Santo Oficio, pueden haber
visto revuelo por las calles; lo hayan seguido o no, ahora
les informarén de lo acontecido, pues tiene relacién con el
asunto que se traen entre manos, Por lo visto, durante la
noche anterior, un criado del joven Ayala fue asesinado en
extrafias circunstancias, y podrdn encontrar la escena del
crimen en uno de los patios interiores del campus.

No tendrd el grupo problema en hallar la entrada al re-
cinto universitario en la calle Libreros —con las enormes

% Si es de su gusto, también puede ambientar y sazonar el viaje con alguna de las propuestas sugeridas a ese efecto en la campana De la
Filosofia de las Armas, en la pagina 51 del suplemento Maestros de Esgrima (Nota del Autor).
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estructuras de la catedral antigua del siglo XII'y la m4s re-
ciente de nueva construccién al alcance de la vista—, por-
que ademds montones de curiosos y ociosos se agolpan a las
puertas intercambiando chismes y bulos sobre lo sucedido.
Llegarin los personajes al lugar dénde se halla el cuerpo
a tiempo para examinar la escena sin que se haya tocado
y modificado en demasfa, puesto que la corcheteria local
ha actuado con presteza, acordonando la zona y inician-
do una investigacién. Les dardn paso franco si muestran su
documento acreditativo como colaboradores de la Inquisi-
cién. El teniente de alguaciles al cargo de la investigacién
—un hombre en torno a los 40 afios, de adusta expresion
y acerados ojos grises sobre unos poblados bigote y bar-
ba— se presentard como Rodrigo Castro, y les ofrecera su
colaboracién con una media sonrisa a forma de mueca en
el borde de la boca —Castro colaborari sin reservas con el
grupo, pero no sin dejar de manifestar cierto escepticismo
sobre sus métodos—. El antiguo veterano de Flandes —a
todas luces lo es, entre otras razones porque carga encima
media herreria de lo bueno de Toledo y Vizcaya— les ex-
plicard que encontraron el caddver —una tirada exitosa por
Ingenio hard que lo identifiquen como el criado descrito
por Robles— tal y como lo pueden apreciar, colgado de un
arbol en el patio, semidesnudo, con ligeras mutilaciones en
forma de extrafios signos y simbolos en rostro, brazos, piet-
nas y torax. Y curiosamente parece ser que el ojo izquierdo
le fue extirpado. Una tirada exitosa de Cirugia revelard que
fue extraido por unas manos profesionales, con instrumen-
tal adecuado. ;Un médico, un estudiante o profesor? Con
expresién nerviosa, fray Juan les har saber que cree reco-
nocer en los extrafios cortes y la disposicion del cuerpo uno
de los heréticos rituales de Las Nueve Puertas y su simbolo-
gia cabalistica, pero que necesita consultar con el ejemplar
que trae del mismo consigo.

Poco miés hallarén en la escena del crimen, excepto si
pasan una tirada dificil de Espiritu, notando algo aparen-
temente fuera de lo comuin: unas extrafias hojas con un
olor acre. Una exitosa tirada de Botica o Venenos revelara
que se trata de una hoja poco frecuente, traida sin duda de
Indias, y que recientemente ha empezado a usarse como
narcdtico en un preparado anestesiante para aplicaciones
médicas —el ldudano—, entre otras, para dormir al pa-
ciente —que pueda pagarlo— antes de una operacién. Si
asi se lo solicitan, el teniente de alguaciles Castro les lleva-
rd ante el joven Francisco de Ayala, de los Salvatierra, para
proceder a un interrogatorio.

Francisco Ayala de Salvatierra es un joven de apenas
22 afios cumplidos, con un fino bigote comenzando a es-
pesatle y el porte que le otorga saberse noble. No obs-
tante, su actitud no serd ostentosa ni desdefosa, pero si
de superioridad. Le acompanara durante el interrogatorio
un hombre ya mayor, calvo excepto por algunos mecho-
nes entrecanos; de rostro descarnado y ojos crueles y fa-
niticos, que se mantendré en silencio durante la mayor
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parte del interrogatorio. Si se le pregunta por su presen-
cia, contestard lacénicamente que vela por los intereses de
su alumno —puesto que es profesor del mismo—. No
responderd a mis preguntas sobre si mismo, y de hacerlo
lo hard con evasivas (indagaciones por la universidad lo
revelardn como don Ricardo Vargas, profesor de Teologia
que no goza de muy buena fama entre el alumnado).

El de Salvatierra contestard a las preguntas planteadas
por los personajes, pero hasta cierto limite, y cuando em-
piecen a hacer preguntas demasiado incémodas, se retira-
r4 haciéndoles saber que ya ha tenido suficiente, y que sin
duda los hidalgos sabrdn disculparle pues ha tenido una
ajetreada manana; hecho que serd remarcado por el profe-
sor, que no permitird al grupo seguir importundndole con
mds cuestiones. A criterio del Narrador, puede solicitar
una tirada por Detectar Mentiras, que de ser exitosa reve-
lar4 al jugador un apenas visible gesto nervioso instantes
antes de dar pon zanjada la conversacidn. Antes de irse,
una tirada dificil de Espiritu (con los correspondientes
bonificadores por Sentidos Desarrollados, sin procede) en
presencia de Ayala les permitird identificar un olor acre
procedente de su persona; de ser inquirido al respecto,
dird que se trata con seguridad de restos de los productos
que manejan para las clases de medicina.

Ya poco mds podrén sacar en limpio, asi pues a estas al-
turas del asunto fray Juan les dir4 con gesto preocupado que
si no les importa, él pasari la tarde estudiando Las Nueve
Puertas, para intentar hallar alguna pista de lo que llevan
entre manos; a la par que les recomienda que investiguen
mezcldndose entre los salmantinos por dénde estimen con-
veniente, preguntando por antiguas cuentos, leyendas y mi-
tos de la ciudad, para cotejarlos y ver si concuerdan en algo
con (textualmente sus palabras) “los extrafios y maravillo-
sos sucesos que estdn aconteciendo en la ciudad”. Quedarin
en verse‘alanoche” en la Hosterfa del Puente —pues asi se
llama el establecimiento de Evaristo Pérez—.

También pueden los personajes solicitar el registro de las
habitaciones del de Salvatierra, coordindndolas con el equipo
de corchetes y alguaciles de Castro. Este dltimo se mostrari
receloso a la idea, pero si los personajes insisten (con su co-
rrespondiente tirada de Charlataneria) pueden convencerlo
a pesar de sus reservas. De Ayala se mostrard indignado por
esa intromision, y asi lo manifestard. Por desgracia, nada de
interés hallardn en las pulcras y bien acondicionadas habita-
ciones del caballerete en su colegio mayor; pero no por ello
este registro quedard sin consecuencias, como ya se verd...

Los cuentos, mitos y leyendas

de Salamanca

Bastar4 que el grupo se dé una vuelta por algunas de las
tabernas del centro de la ciudad, presten algo de atencién,
inviten a un par de rondas y muestren interés por lo que
les est4n contando (con las correspondientes tiradas socia-
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les necesarias) para que escuchen hablar sobre las diversas
historias que se cuentan desde hace muchos afios sobre la
ciudad, a propésito de las cudles los ociosos del lugar habla-
rin encantados a tan atento e interesado publico (aunque
mejor disposicién mostrardn con algo para llenar sus ham-
brientos estémagos y para remojar sus secos gaznates).
+ La Cueva de Salamanca: Se dice que no lejos de las dos
catedrales, en esta siniestra cueva, el Diablo ensehaba
a sus discipulos todo sobre sus oscuras artes, a cambio
del alma de uno de sus aplicados aprendices. Dicen que
un tal Enrique de Villena fue requerido por su Maestro
Negro a pagar el precio, pero que logré huir, no sin antes
perder su sombra en el intento, por lo que quedé mar-
cado para las gentes de bien. Las autoridades hace ya
tiempo que tapiaron la polémica gruta, pero se rumorea
que contintian sus actividades, oculta cerca del semina-
rio Carvajal —también conocido como Torre Villena,
por don Enrique—, sélo que esta vez la entrada se en-
cuentra en otro lugar... siendo la versién més extendida
que se halla en las ruinas de una antigua carboneria.
Los estudiantes y el alma en pena: Cuenta la leyenda
que dos estudiantes que se alojaban en la casa de una
mujer, cierta noche escucharon sonidos de cadenas y
gemidos... pensando que era el Diablo, fueron a huir,
cuando la voz les hablé. Les dijo que nada temieran, pues
era el alma en pena del antiguo propietario de la casa,
que se veia obligado a vagar en ese estado porque forzé
a una joven de 18 afios y después la tir6 a un pozo. Les
pidié que la enterraran en tierra santa y que encargaran
2000 misas por su alma con el tesoro que se encontraba
oculto bajo el suelo de debajo de la cama, y que se repat-
tieran el resto como buenos hermanos. Asi lo hicieron,
haciéndose ricos para siempre, como gratitud por liberar
de su sufrimiento al alma en pena del hombre.
El Lunes de Aguas: Los salmantinos se muestran
muy orgullosos de la historia que cuenta cémo fueron
los primeros a los que se concedié una licencia para
abrir una casa de prostitucién en Espafia, a manos del
Principe Juan, hijo de los Reyes Catdlicos; puesto que
en tiempos de Cuaresma y Semana Santa las prosti-
tutas eran expulsadas de la ciudad al otro lado del rio,
siendo readmitidas después. Se llama pues Lunes de
Aguas al dia que marca el fin de la abstinencia de los
dos tipos de carne: la animal y la carnal.
La Casa de la Muerte: Una macabra leyenda de falle-
cimientos llevé a que esta bella casa particular no fuera
adquirida por ningin ciudadano de bien, puesto que
se dice que estd maldita. En su fachada plateresca des-
tacan entre medallones, escudos y relieves unas escul-
pidas calaveras, que segtin se dice aparecen y desapare-
cen, convirtiéndose en simples esferas de roca. Nadie
se acerca desde hace mucho tiempo a este tenebroso
lugar, pues es bien sabido que llevaria la condenacién
de su alma...
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Y ya que andamos de taberna a figdn, posadeando podrin
deleitarse los personajes con los platos tipicos de la gastro-
nomia de la ciudad salmantina, entre los que podemos en-
contrar el hornazo —empanada rellena de diversos tipos de
carne, jamon, chorizo, tocino, magro de cerdo, huevo cocido
y a veces carne de ave—, la chanfaina —plato compuesto
por arroz preparado con diversas partes del cerdo, como los
callos—, el farinato —un tipo de longaniza de color anaran-
jado— o exquisiteces como el dulce bollo maimén. Ya pues-
tos a manducar, mejor hacetlo bien, que aqui se puede. Todo
ello regado por un buen vino, si los personajes gustan.

De una noche salmantina

El grupo, ahora conocedor de las més famosas leyendas,

cuentos y mitos de la ciudad universitaria, acabara su pes-
quisa ya anochecido; atn asi, es posible que algiin jugador
decida echar un vistazo a ubicaciones como la Cueva de
Salamanca o la Casa de la Muerte, a pesar del incémodo y
ululante viento que se ha levantado, acompafiado por una
fina lluvia que cala hasta los huesos. De preguntar por el
camino a alguno de los escasos transetintes, lo més posible
es que a tales horas e inquiriendo sobre tan siniestras ubica-
ciones, el pobre lugarefio salga despavorido o acaso consiga
balbucear unas medio inteligibles instrucciones. Sea por-
que les indiquen el camino o pasen las correspondientes
tiradas de Callejeo o Cultura Local (Salamanca) (a criterio
del Narrador) podrén visitar ambos lugares; pero a medida
que pasen mds tiempo en la calle, la [luvia ird cogiendo fuer-
za y empezarin a descargarse sobre la infortunada ciudad
fuertes rayos y reldimpagos, tronando con estruendo.

Sin embargo, en este nocturno trayecto los personajes
pueden recibir las consecuencias de haber sido particulat-
mente impertinentes con el interrogatorio al joven Salva-
tierra... pues en alguna de las oscurecidas calles se hayan
emboscados tras las contraventanas o los cortinajes sendos
tiradores, que hardn del grupo su objetivo, Una tirada di-
ficil por Espiritu hard que el personaje se aperciba de un
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extrafio reflejo brillante en la ventana, pudiendo alertar
al resto del grupo gritando sobre la amenaza inminente.
Una tirada exitosa de Reflejos y una de Correr por perso-
naje hardn que logre hallar cobertura antes de que salgan
los disparos (que pueden ser de arcabuz o mosquete). Si
nadie se percatara del inminente ataque o no avisara a los
compafieros, una tirada por Suerte determinard los dos
que recibirdn el impacto de los proyectiles (se considerard
la distancia como dentro del rango de la minima). Siles dan
tiempo a recargar antes de abandonar la calle, los tiradores
se plantearian hacerlo y soltar una segunda andanada (tie-
nen 6rdenes de amedrentar al grupo de investigadores, no
de liquidarlos... al menos no a todos; pero atin asi se deja
a criterio del Narrador y de la situacién particular). Otra
variante de esta emboscada nocturna es que sea realizada
mediante disparos de virote de ballesta®, en cuyo caso no se
permitird tirada alguna para darse cuenta de la emboscada,
sino que simplemente se llevarn a cabo las tiradas de Suer-
te y ataque. Y si intentan registrar los edificios para hallar
a sus atacantes, nada encontraran, puesto que han puesto
prestamente pies en polvorosa, tomando las de Villadiego.

Sea como fuere, si los personajes visitan la Cueva de
Salamanca nada de provecho han de hallar, puesto que es
simplemente la entrada a una antigua gruta que ha sido
tapiada para acallar la supersticién popular y nada fuera
de lo comiin en ella encontrardn —en el supuesto caso de
que logren entrar, para lo que habrin de derribar la tapia,
atrayendo a la Ronda en el proceso—. Sin embargo, si se
acercan de noche a investigar a la Casa de la Muerte, al
entrar en la calle en la que se ubica quedaran sobrecogidos
por el total y absoluto silencio que devora todo sonido,
bajo la sombra de una tétrica torre con almenas (es la fa-
mosa Torre del Aire, pero ellos atin no lo saben). Los per-
sonajes llegardn a tiempo para ver entre las sombras de las
inmediaciones a una figura extrafia, antinatural, que lleva
un gran manto oscuro sobre el cuerpo, pero en la testa se
percibe claramente y a contraluz una cabeza grotesca con
cornamenta... que se girard hacia el grupo al saberse des-
cubierta. Y puede que mds de uno y mas de dos que se las
den de hombres de higados se queden impresionados y so-
brecogidos, puesto que en las cuencas oculares del mons-
truo brillan con claridad las llamas del mismisimo infierno.

La aparicién aprovechard la vacilacién del grupo (tendr4 al

menos 1 asalto de ventaja para salir corriendo hacia la es-
quina de la calle y desaparecer tras ella, tirando los perso-
najes por Voluntad a partir del segundo turno para salir del
estado de aturdimiento y comenzar la persecucién) para
ponerse en fuga y a buen recaudo. Es poco probable que
detengan ala extrafia figura, incluso disparando contra ella
(ya se sabe que en la oscuridad es dificil acertar a un obje-
tivo en movimiento)... ademds empleando estos métodos
atraern con facilidad a la Ronda y entre explicaciones, di-

mes y diretes perderdn toda posibilidad. Incluso si siguen
persiguiéndola mis alld de la esquina topardn con un gru-
po de valentones embozados (tantos como PJs haya) que
cubrirdn su huida. Estos, tras debatirse lo suficiente para
asegurar la huida, se retirardn también, y de caer alguno, lo
har4 muerto o de no ser asi, cualquier interrogatorio serd
recibido con un nones y no sacardn nada en limpio. Ellos
pasaban por alli y sus mercedes se les echaron encima de
muy malos modos, blablabla...

De todas formas, si se da la circunstancia, ésta puede
llevar a una prematura finalizacién de la aventura, puesto
que la figura enmascarada (pues la cabeza cornuda y con
los ojos iluminados por un ingenioso sistema de Jimparas
de aceite no es mis que eso, una mdscara) oculta ni mds ni
menos que a don Francisco de Ayala. Asi vestido, llega de
perpetrar un segundo asesinato ritual (del que se habla-
r4 mas adelante); para asi alimentar los rumores de que
se trata todo de la obra del mismisimo Belcebti. Tras ser
capturado se batird intentando huir, pero si logran redu-
cirlo finalmente —hallarin que lleva encima entre otras
cosas un escalpelo de cirujano, las manos y los ropajes ho-
rrendamente manchados de sangre y un ojo derecho en
un pequefio frasco de cristal— y lo ponen a disposicién
de la Inquisicién, los asesinatos se detendran (al menos
por un tiempo). Si los mismos PJs no se aseguran de que
se le pone una vigilancia férrea y de confianza, antes de ser
trasladado a Toledo e interrogado serd asesinado por unos
secuaces a sueldo contratados por su cémplice y cabeza
pensante del siniestro plan (de quién también hablaremos
a su debido tiempo). Ademds, no sélo asi evitard que de-
late a su cémplice, sino que el libro buscado no aparecer
de ninguna manera, cayendo los personajes en el disfavor
del inquisidor Aringarosa. Incluso aunque fuercen el por-
ton de la Casa de la Muerte y registren su interior, nada
hallardn fuera de lo esperado (una casa sucia, de muebles
carcomidos y ligubre y cargada atmdsfera).

Con mayor o menor fortuna, lo mds probable es que al
final el grupo retorne a la Hosteria del Puente, dénde al
llegar encontrardn al hermano de la Rosa en vela, con una
palmatoria inclinado sobre un ejemplar del Novem Portis,
con mirada perdida. Al intentar sacarlo de su ensimis-
mamiento se asustard, y recuperado el ritmo normal de
pulsaciones explicard a los personajes que efectivamente
se trata de lo que mds temia, el principal ritual del libro,
cuya finalidad es convocar al Principe de las Tinieblas
para firmar un Pacto con él. Contar esto sudoroso, con
la mirada febril y la tez palida. Aunque los personajes se
muestren escépticos o incluso desdefiosos con sus teorias,
no parecerd mis apaciguado o tranquilo, més bien todo lo
contrario. Escuchari silencioso y con gravedad lo que los
jugadores tengan que contarle. Tras todo esto, los perso-
najes se retirardn a dormir, mientras dejan al fraile sumido

> Refiero al lector a la habilidad especifica descrita en el dossier sobre armas de fuego del n° 1 de Los Papeles del Alférez Balboa, pagina 73

(Nota del Autor).
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en la hipndtica lectura de los escritos en latin. El altimo
personaje serd vencido finalmente por el suefio intranqui-
lo ante la siniestra sombra del habito del fraile proyectada
en la pared por la vacilante iluminacién de las velas.

Otro cadiver al desayuno...

Los personajes serdn despertados temprano a la mafiana
de su segundo dia de estancia en la ciudad por un corchete
del corregidor. El enviado dice venir de parte del teniente de
alguaciles Rodrigo Castro, que los convoca frente al Palacio
de las Cuatro Torres —el Palacio de Fermoselle— para un
asunto que seguro ha de interesarles. Si los jugadores deci-
den ponerse en marcha inmediatamente, el corchete puede
guiatles, pero si prefieren tomdrselo con tranquilidad ha-
brén de buscar el camino solos, cosa que por otra parte no
es dificil, por ser lugar harto conocido de la ciudad.

Alllegar a las inmediaciones del palacio los personajes re-
conoceran con facilidad —si visitaron la noche anterior los
alrededores de la Casa de la Muerte— la ldgubre y tétrica
torre nocturna en la airosa y descabalada atalaya que remata
el Palacio de Fermoselle, la conocida Torre del Aire. El lugar
al que han sido convocados no dista mas de un par de calle en
paralelo de la de la Casa de la Muerte... curiosa casualidad.

Cuando lleguen a la calle en cuestién verdn a las claras
el porqué de que les hayan llamado, ya que la escena les
resultard familiar, muy similar a la de la mafiana anterior en
el claustro de la universidad. En los escalones del palacio,
justo debajo de una de las caras de la torre se encuentra el
caddver de un hombre de aproximadamente 50 afios, en-
vuelto en los harapos de lo que una vez fueron ropas de
calidad, propias de un comerciante enriquecido. El modus
operandi es a todas luces el mismo de la mafana anterior,
y también se aprecian parecidas mutilaciones en rostro,
brazos, piernas y térax. Sin embargo esta vez se observan
dos diferencias... la primera de ellas es que esta vez no fue
extirpado el ojo izquierdo, sino el derecho; y la segunda es
la cruz de hierro invertida clavada en el pecho abierto de la
victima. Tras visualizar el caddver por primera vez, los que
no superen una tirada de Voluntad vomitardn ante la visién
de las terribles heridas. Fray Juan caerd de rodillas y se lle-
vara las manos a los oidos cuando vea la escena, retorcién-
dose entre roncos gemidos hasta alcanzar la posicién fetal.

EL CorrAL DELA CRUZ

Estara en estado de shock al menos durante 5 minutos.
Rodrigo Castro les contard que encontrd el cuerpo
temprano por la mafiana un labrador que venia a ven-
der su mercancia en el mercado de la ciudad. Asustado,
se acercd a la casa mds cercana para dar el aviso y desde
alli fueron a buscar a los representantes de la ley. Identifi-
cado como un préspero comerciante de telas salmantino
de nombre Julidn Ferndndez, sin parientes conocidos. Su
hogar ya ha sido registrado en busca de pruebas relacio-
nadas con el crimen pero no se ha podido hallar relacién
aparente. Tras inspeccionar el caddver (con las tiradas co-
rrespondientes) los personajes llegardn a las mismas con-
clusiones de la mafana anterior, hallando en esta ocasién
también las olorosas hojas secas. Sin necesidad de tirada
alguna encontrardn que la cerrada mano del caddver —
afectada por el rigor mortis— aferra una pigina de buen
papel manchada parcialmente por su propia sangre, Hoja
que el ahora recuperado —y avergonzado por su debi-
lidad— fraile identificard como parte del volumen que
buscan, puesto que representa una de las nueve ldminas
xilografiadas de la obra —de preguntar por detalles, la 13-
mina representa a un comerciante que cuenta con avaricia
monedas de un saco, ignorante de la presencia de la Parca
a su espalda, portando un reloj de arena y una guadafia—.
Poco mis en limpio sacardn de la situacién, puesto que el
poco trabajo de interrogatorio que pudiera haber ya ha
sido realizado (con mayor o menor acierto) por los hom-
bres del teniente de alguaciles. Atin asi, si el grupo insiste
en revisar la investigacion realizada, podrin hacerlo, mis
nada encontrarin que les aclare la misteriosa situacién, el
aparente callejon sin salida en el que se encuentran.

¢Una nueva pista?

Apenas hayan caminado un par de calles desde la esce-

na del crimen, se les acercara corriendo un joven de apenas
20 afios con aspecto de labriego rural que les preguntard
con humildad —luego la sabremos fingida, al igual que el
resto de su cardcter— si son sus mercedes los hidalgos que
se encargan de la investigacion del terrible asesinato. Dice
llamarse Manuel Comino y haber presenciado en mas de
una ocasién moverse por las callejuelas al extrafio ser que
todos nombran de demonio, pero que él no tenfa miedo a
tales supersticiones, que lo siguié y finalmente descubrié
dénde tenfa su escondite el impostor. Explicard que se di-
rige a ellos puesto que tiene “ligeros problemas de enten-
dimiento” con los representantes ordinarios de la ley, y que
esperaba encontrar cierto indulto por “pasados malenten-
didos” al colaborar en el caso que se traen entre manos.
Los personajes pueden decidirse a no seguirlo, pero en
esaeventualidad, dela Rosales instard a seguir la inica pista
que parecen tener so pena de entregar al padre Aringarosa
un informe de su negligente actuacién, perdiendo el rastro
fresco del herético volumen. Como personajes de su época,
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temerosos del poder inquisitorial y de los riesgos de caer en
su disfavor, es de esperar que aunque forzados a ello, el gru-
po seguird al joven Manuel. Este les guiar4 a caballo (si los
personajes no disponen de tales equinos en las cuadras de
la Hosteria podran alquilarlos en ciertos establecimientos
cerca de las puertas de la ciudad) por las puertas fuera de la
ciudad (si los personajes no saben cabalgar y no pueden ira
la grupa del resto, habran de hacerlo a pie). Recorreran bajo
un encapotado cielo de malos presagios un trecho de varios
kilémetros que los alejara del niicleo urbano en direccién a
las ruinas de una antigua carboneria a las afueras (quizas
los jugadores lo relacionen con la leyenda de la Cueva de
Salamanca), que se encuentra en un estado bastante lamen-
table de abandono, pero que atin asi conserva intacta buena
parte de la sélida estructura del antiguo edificio. Una vez
alli, entrardn por la puerta principal del mismo, sigilosa-
mente, y tras bajar unas escaleras y girar un recodo, Manuel
les cerrard una reja a la espalda, girando la llave dentro de
la cerradura. Ante la perpleja mirada del grupo comenzard
a reirse con desprecio, diciéndoles que sin duda se merecen
su destino por lerdos y confiados. Antes de marcharse —si
los PJs no lo detienen de algin modo— les dir4 que siente
profundamente que se pierdan el especticulo que habrd de
llegar con la noche en la Casa de la Muerte y que si logran
huir, ya ser4 tarde para impeditlo; a renglén seguido tratard
de irse por donde vino, llevindose los caballos con é1. Si al-
gn precavido personaje trae una pistola cargada podrd dis-
pararla a través de la reja contra el traidor, que caer4 al suelo
herido y no podra huir con los medios de transporte (en
este caso, tras escapar los personajes de su encarcelamiento
si deciden interrogarle, nada més podran sacarle de lo que
ha dicho, porque realmente es todo lo que sabe —que no
es poco—). Aunque logre escabullirse ileso, hay formas de
escapar de su prision, pero habrin de hacer el trayecto de
regreso a pie. Podrin huir de la improvisada celda mediante
una tirada exitosa de Abrir Cerraduras; o si carecen de tal
habilidad o atascan el mecanismo pueden tirar por Espiritu
para encontrar unas herramientas ocultas tras varios lefios
de madera en una sucia esquina de la sala, con las que con
algo de mana y tiempo podrédn desmontar las bisagras des-
vencijadas de la reja que los aprisiona.

Sea como fuere, es de esperar que los personajes logren
huir de su prisién —antes incluso de lo esperado por Ma-
nuel— y que se dirijan lo més ripido que den sus montu-
ras —o sus pobres y doloridos pies- hacia el desenlace de
la trama en el interior de la Casa de la Muerte.

La Casa de la Muerte

Segtin se las hayan apafiado con Manuel Comino y para

huir de las ruinas de la carboneria, tardardn mis o menos
tiempo en retornar a Salamanca, aunque en los trazos ge-
nerales el desarrollo de la accién serd el mismo —Ilas ligeras

variaciones, como ya veremos, repercutirdn a la hora de las
recompensas—. El grupo llegard a Salamanca entre la pues-
ta de sol y la recién caida noche, siendo lo mis probable que
pongan camino al abyecto lugar dénde se estard llevando
a cabo el ritual. Pueden intentar pedir ayuda y refuerzos
tanto a las instancias inquisitoriales como a la corcheterfa,
pero ambos cuerpos alegarin que se encuentran faltos de
efectivos pues estdn llevando esa misma tarde-noche una
operacién conjunta de “sin duda mucha mayor importancia
que las fruslerias” que el grupo se trae entre manos. Esta vez
los personajes se hallarén pues solos ante el peligro.

Al acercarse al vetusto caserén encontrardn a dos fi-
guras embozadas haciendo guardia en la puerta, que de
acercarse mucho les recomendardn a los “sefiores que si-
gan su camino, que nada que ver hay en este lugar’, y si in-
sisten les advertirdn que “mejor vdyanse con viento fresco
en malahora”. En cudnto el grupo muestre la mis minima
resolucién a entrar en el edificio, se batirin, intentando
avisar a gritos a unos compaferos que no los oirdn. Si se
les registra encontrardn un grueso manojo de llaves, entre
las que se encuentra la de la cerrada puerta principal.

Una vez dentro, respirarn el opresivo y cargado aire de la
casa, quedando sobrecogidos por el sepulcral silencio. En es-
tos momentos, el encapotado cielo de la tarde se abrird y em-
pezard a descargar con estruendo una fuerte lluvia acompa-
fiada de relimpagosy truenos. Podran explorar el caserén con
entera libertad* —el Narrador podrd encontrar la descrip-
cién del mismo en los apéndices—, pero lo verdaderamente
interesante est4 sucediendo en las entranas del mismo, en el
sétano de la casa. Cuando lleguen sobre la portezuela que da
paso a la escalera de madera que baja al mismo escucharin
sin dificultad un ligero rumor, parecido a un cantar lejano;
tras abrirla escucharin con total claridad el ritmico cantico,
y el joven fraile de la Rosa comenzara a mostrar signos de un
poderoso nerviosismo que sacude su cuerpo. Mientras tanto,
fuera, arrecia la lluvia y resuenan los truenos que iluminan a
intervalos el interior de la casa, a la par que un ululante viento
penetra por algiin lugar, pues sienten una helada corriente de
aire que proviene de la semioscuridad de abajo.

Oscuridad que no duraré sin embargo. Pues apenas ha-
yan bajado la escalera y recorrido un corto pero estrecho
pasillo que acaba en un recodo, al girar el mismo verdn una
abertura —dificilmente puede denominarse a esas estre-
checes como puerta— iluminada por un resplandor, que
se abre al sétano de la casa: una estancia amplia, que se
ubica debajo de la planta de la construccidn, teniendo sus
mismas dimensiones. El techo —relativamente alto para
un sétano— est4 sostenido por gruesas vigas de madera y
reforzado por alguna que otra columna de piedra. Pero lo
importante se desarrolla en el centro de la estancia, dénde
se puede distinguir a la titilante luz de las antorchas dis-
puestas por todos lados y de una gran hoguera central un
grupo de personas alrededor de lo que parece una mesa

4 Una detallada descripcién del mismo y de todo lo que contiene se encuentra en los Apéndices al final del Segundo Acto (Nota del Autor).
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de madera, un atril del mismo material, un barril abierto
apartado del fuego y un enorme penticulo dibujado en el
suelo con sangre, rodeado por un circulo, velones de sebo
encendidos y simbolos cabalisticos. En al aire se respira
un profundo olor acre, que cala hasta lo mas hondo de la
garganta.

Sobre la mesa y amarrada mediante correajes se encuen-
tra inmovilizada y amordazada una joven. Segin hayan
tardado mds o menos el grupo en volver de la carbonerfa,
se encontrardn el proceso del ritual mds o menos avanza-
do. Si lograron volver con los caballos y en poco tiempo, la
joven atn estard viva, en los preliminares del mismo, pero
décil ante sus captores, pues parece estar bajo los efectos de
algtin tipo de narcético. Si por el contrario tardaron mads,
al irrumpir los personajes en la sala comenzara la joven a
proferir horribles alaridos audibles a pesar de la mordaza,
pues estin extrayéndole el corazén en vida, con lo que el
grupo no llegard a tiempo de salvatla.

El siniestro grupo del sétano estd compuesto por dos
figuras que llevan a cabo el ritual, mientras que el resto y
més alejadas del grupo central son embozados como los
de la puerta —tantos como PJs haya en el grupo—, que
se hallan simplemente como fuerza de seguridad, aunque
lanzan miradas nerviosas al truculento especticulo que se
desarrolla en la sala. Las dos figuras centrales llevan echa-
das sendas capuchas de hébitos negros sobre sus cabezas.

Cuando los personajes entren en el circulo de luz, los
asombrados guardianes se mirardn incrédulos, para re-
accionar acto seguido y lanzarse jaleando contra los per-
sonajes —luchando con ellos hasta el tltimo aliento—.
Entre tanto, fray Juan de la Rosa, totalmente fuera de si,
comenzard a elevar lo que parecen plegarias en latin, en
contestacién al tenebroso céntico de los dos encapucha-
dos, mientras se acerca a ellos al margen del combate, ya
que los guardianes se hayan enzarzados con los persona-
jes. Mientras tanto, los encapuchados desatan a la joven de
sus ligaduras, prestos a proseguir con el ritual, totalmen-
te abstraidos del mundo fisico y sin apetcibirse de lo que
acontece a su alrededor. Tras desatarla, ambos se vuelven
y el més cercano al joven fraile se quita la capucha, dejan-
do caer de la Rosa sobre su cabeza un pesado atizador de
metal que habia cogido de la hoguera, haciéndolo caer de
bruces al suelo, sangrante y en apariencia desvanecido: se
trata de Francisco de Ayala. Mientras tanto, la otra figura
—que permanece encapuchada— comienza a forcejear
con de la Rosa, continuando ambos con sus cinticos en
latin y otros extrafios dialectos ininteligibles, con un so-
brecogedor fulgor en los ojos.

Para cuando los personajes hayan acabado con la ame-
naza de los embozados, la muchacha —que ahora podrin
reconocer como Rosalia, la hija del posadero Evaristo
Pérez, apenas reconocible por la suciedad y los harapos
que porta— habra conseguido medio arrastrindose y con

grandes esfuerzos llegar hasta el otro extremo de la sala,

junto con los PJs; asimismo, el joven fraile habrd derri-
bado por ese entonces al maestro de la ceremonia, que al
caer al suelo deslizard accidentalmente su capucha, que-
dando al descubierto el rostro del teélogo Ricardo Vargas.
De la Rosa arrojara el libro maldito del atril a la hoguera
ante los perplejos y aterrorizados alaridos del yaciente.
Mirara hacia el techo con la mirada perdida, profiriendo
en una voz ronca e inhumana que el fuego y la llama todo
lo habrén de purificar, hecho que demostrar4 extrayendo
de la ardiente hoguera un tizén cuajado de llamas, que
dejard caer con una diabdlica carcajada (que llega hasta
los més recénditos rincones del alma, dejando helados y
petrificados a los personajes) en el barril abierto que se
haya un poco apartado del fuego. Barril que demostra-
r4 estar lleno de pélvora, puesto que instantdneamente
explotard con retumbante estruendo, tirando a todos los
ocupantes del sétano al suelo, que recibirdn un fuerte
golpe de calor. Siguiendo las reglas descritas para ello?, al
hallarse en el barril en el momento de la explosién 1 kilo
de podlvora, la deflagracién provocard en ese lugar 12D
de dafio, reduciéndose en 1D cada metro que se aleje del
punto central de la misma. Asi, lo mds probable es que
los PJs se encuentren atin cerca del pasaje de entrada al
sétano —de lo contrario ya pueden ir encargando misas
por sus almas—, que se encuentra a unos 10-12 metros
del punto de la explosién —el sétano tiene unos 20-25
metros de largo, y unos 15 de ancho, habiéndose produ-
cido la explosién aproximadamente en el centro del rec-
tangulo—. De la Rosa, Ayala y Vargas serin devorados
por la flameante llama de la explosién, y los PJs deberin
tirar por dafio segiin su posicién en ese momento y deter-
minar también si quedan aturdidos. Al turno siguiente a
la explosién, en medio de la humareda que se ha produ-
cido, comenzara a escucharse el sonido de los crujientes
soportes del techo que comienzan a resquebrajarse, y al 2°
turno desde la explosién comenzara a hundirse el mismo,
que quedara completamente derribado para el final del 3°
turno. Todos los personajes que se hallen en el pasadizo
de entrada o sus inmediatas proximidades se habran sal-
vado del derrumbamiento, habiendo perecido el resto por
los cascotes.

Ya s6lo resta al grupo —mds o menos maltrechos—
abandonar el terrible escenario, arrastrando a los heridos
desde la malhadada casa hacia el exterior, encontrando la
calle iluminada por hachones y un creciente grupo de ve-
cinos y curiosos que se han echado a la calle al temer que
el Apocalipsis se hubiese desplegado retumbante desde la
Casa de la Muerte. Entre los presentes habrd un médico
que tiene su casa y consulta en la misma calle, llegando
en breve la Ronda para enterarse de lo acontecido. Parece
que los personajes podran dar por finalizadas sus pesqui-
sas —al menos por ahora—.

5 De nuevo una referencia al magnifico dossier sobre armas de fuego del n° 1 de Los Papeles del Alférez Balboa, en esta ocasién, pagina 79 (Nota del Autor).
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De cémo concluyé todo y
recompensas

Los personajes podrdn reposar hasta que se curen, y estardn
bajo la supervision de un buen médico. A medida que vayan
pudiendo contar la penosa experiencia, serdn interrogados por
miembros del Santo Oficio, asi como de la Ronda —por el
propio Rodrigo Castro—. Tras su regreso a Madrid el padre
Aringarosa los recibira en audiencia para ofr de primera mano el
relato que ya le habrén contado sus informadores, lamentando
la pérdida del joven pero capacitado fraile, pero complacido por
haber puesto punto y final al asunto de los libros prohibidos.

Si lograron salvar a la linda Rosalia, Evaristo Pérez les
mostrard una tremenda gratitud, ofreciéndoles su estable-
cimiento cuando lo hubieren de necesitar de paso por Sa-
lamanca, sin gasto alguno. Se convertira a partir de ahora
para el grupo en un Contacto y Aliado. Podrd ademas ofre-
cerles alguna otra recompensa a discrecién del Narrador.

Los condes de Salvatierra se mostrardn consternados
ante la muerte de su hijo, convirtiéndose paulatinamente
suindignacién en precaucién al enterarse de que el mismo
se hallaba relacionado con asuntos de indole demonfaca y
actividades heréticas, esperando escapar relativamente in-
célumes a las garras del Santo Oficio.

+ Si los PJs sobreviven a la aventura obtendrin 5 PX

(s6lo 3 PX si capturaron a Ayala anticipadamente).

Si evitaron que Manuel huyera con los caballos 1 PX,

y 1 PX mis si lograron salvar a Rosalia Pérez.

Si capturaron a Ayala antes de tiempo, pero consiguen

que sobreviva, delate a su maestro y se recupere el libro

serdn recompensados con 1 PX adicional.

Las buenas ideas o buena interpretacién serdn pre-

miadas con 1 6 2 PX extra.

Si al capturar anticipadamente a Ayala no logran recu-
perar al volumen, caerdn en el disfavor del inquisidor, con
los riesgos que eso pueda conllevar. Y por cierto, si, los
caballos de monta que utilizaron para ir hasta Salaman-
ca habrdn de ser devueltos... que algin que otro jugador
muy listo y avispado hay suelto por ahi.

De lo que realmente ocurrié

Para los Narradores mds curiosos, un relato de lo que

aconteci6 oculto a nuestros ojos. El joven Ayala era buen
estudiante, pero también un bala perdida, falto de fe en la
religién y en la vida, hastiado de lujos. Encontré la horma
de su zapato en un dominante profesor de Teologia que le
dio clases en la universidad salmantina, don Ricardo Var-
gas. Tras comprobar el cardcter de su alumno y su forma
de ser, el habil manipulador hallé la manera de interesarlo
por las artes oscurantistas; y ante la noticia que le llegd de
las ediciones del Novem Portis que se salvaron de la quema
en Italia consiguié convencerlo de que invirtiera parte del
dinero en que tan prédigo era en la compra de uno de los
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ejemplares, por mediacién de uno de sus criados. Criado
que mds tarde acabarfa siendo la primera de las victimas
de sus rituales para llevar a cabo la invocacién final; asi
ademads evitaban cualquier posible fuga de informacién.

Idearon un ingenioso disfraz para pasear por las ca-
lles de la ciudad de noche y poder cometer sus crimenes,
evitando que la temerosa y supersticiosa poblacién intet-
viniese, avivando en el mismo movimiento la leyenda del
Diablo en las calles de la urbe.

Ante la intervencién del grupo intentaron asustarles
contratando a unos tiradores primero, y viendo que no de-
sistian en su empefio decidieron acelerar el proceso e inten-
tar hacer la invocacién esa misma noche, pero asegurindo-
se de que el grupo no intervendria, para lo que contrataron
al pillastre de Manuel Comino —el cuél como ya dijimos
précticamente nada sabe del asunto—, asi que si logré huir
y deciden buscatlo podrén encontrarlo preguntando por él
entre la carda, pues a fin de cuentas un picaro de malvivir
a sueldo es) —ademds de para secuestrar a la infortunada
Rosalfa pricticamente instantes después de que los perso-
najes abandonaran la hosteria aquella misma mafiana—.

Y el resto es ya historia conocida por todos...

SE DICE EN LOS MENTIDEROS (SALMANTINOS)

+ Que el excelentisimo sefior alcalde de la Villa y Corte
de Madrid, don Francisco de Brizuela y Cardenas, fue
agredido mediante el certero lanzamiento de verduras
podridas por descontentos agricultores de la zona, de-
bido a la reciente construccién de un nuevo cercado
delimitante de la ciudad, con objetivo de fiscalizar los
abastos de la misma. Los alborotadores se dieron a la
fuga y andan requeridos por la Justicia.

Muy extrafia es la desaparicion sin rastro ni noticia de don
Francisco de Ayala, de los Salvatierra; con una persona de
tal calidad de por medio, y aparentemente ninguna auto-
ridad conoce nada nuevo del asunto... o quiere descono-
cer. Y eso que a la par con joven pisaverde desaparecia un
conocido profesor de nuestra universidad, don Ricardo
Vargas... aunque es probable que a éste no lo echen tanto
de menos, que conocido era, pero no por su buena fama.
Que el dia menos pensado, cuando llueva de mas y
haya crecidas el Tormes se desbordar4 causando gran
destrozo, que no habria manera de controlar la riada
(concretamente lo hara el 26 de Enero de 1626, tras
oscurecerse el dia, dejando un balance de 200 muertos
y més de 1500 casas destruidas).

No hace mis que hablarse de el extrafio suceso acontecido
recientemente en la llamada Casa de la Muerte, de dén-
de surgié un retumbante sonido que parecia partir en dos
las entrafias de la tierra; no obstante, momentos después
surgian de la maldita estructura un grupo de heridas per-
sonas... o tales al menos en apariencia. Pues hay quién no
se cansa de afirmar que no eran tales, sino engendros en-
viados a engendrar el Mal en nuestra bella tierra. /%2>
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Dramatis Personae

Robprico CASTRO

Teniente de alguaciles salmantino.
Destreza: 13
Espiritu: 12
Fortaleza: 11
Ingenio: 10
Reflejos: 12
Brios: 12
Armas: Ropera 15/10 (+3), Daga de guardamano
14/9 (+1), 2 Pistolas 15 (+1).
Armadura: Coleto de cuero (2), Camisa acolchada
(1), Sombrero (1), Guantes de cuero (1), Botas de
cuero (1), Capa (3 — Desviar).
Habilidades: Esgrima 15, Armas Cortas 14, Armas de
Fuego 15, Capa 13, Detectar Mentiras 12, Rastrear 12,
Cultura Local (Salamanca) 10, Diplomacia 11, Téctica 9,
Liderazgo 11, Intimidacion 10, Habla de Germania 10.
Ventajas: Espadachin, Sentidos Desarrollados (Vista),
Cargo (Teniente de alguaciles).
Desventajas: Lealtad (a la Ley, al Rey), Pecadillos
(Envidia), Enemigos (Criminales).
Maniobras de esgrima: Esgrima con Espada y Daga (Ni-
vel 3), Entrenamiento de la Mano Torpe (Nivel 3), Parada
Instintiva, Tajo de Barrido, Trabar, Trabar con Capa.

FrANCISCO DE AYALA,
DE LOS SALVATIERRA

Jovencito pisaverde un tanto bala perdida.

+  Destreza: 12
Espiritu: 12
Fortaleza: 10
Ingenio: 12
Reflejos: 12
Brios: 11
Armas: Ropera personal 15/10 (+2), Pistola 13
(+1) [cuando sale de noche], Escalpelo 12/6 (+0)
[para extraer los 6rganos de las victimas].
Armadura: Camisa acolchada (1), Jubén de tercio-
pelo (1), [intercambiar por un Coleto de cuero (2)
cuando sale de noche], Sombrero (1), Guantes de
cuero (1), Botas de cuero (1), Capa (3 — Desviar).
Habilidades: Esgrima 14, Armas de Fuego 13, Armas
Cortas 12, Etiqueta 13, Latines 12, Detectar Mentiras 12,
Diplomacia 12, Teologia 11, Cabalgar 11, Idioma (Latin)
11, Cultura Local (Salamanca) 11, Ocultismo 12.
Ventajas: Nobleza (hijo segundo de los Condes de Sal-
vatierra), Riqueza (Acaudalado), Espadachin, Letrado.
Desventajas: Intolerante, Secreto (Actividades heréti-
cas), Lealtad (a Ricardo Vargas).
Maniobras de esgrima: Incremento del Dafio (Nivel
3), A Fondo, Finta, Deslizamiento, Respuesta.

EL CorrAL DE LA CRUZ

EvarisTo PEREZ

Posadero de buen talante.
Destreza: 10
Espiritu: 14
Fortaleza: 9
Ingenio: 13
Reflejos: 12
Brios: 12
Armas: Daga 9/5 (+0), 2 Pistolas de silla 10 (+2)
[tras la barra de la hosterfa].
Armadura: Camisa acolchada (1), Mandil de cuero (1).
Habilidades: Comerciar 16, Hosteleria® 15, Charlatane-
ria 15, Detectar Mentiras 14, Recursos 13, Cultura Local
(Salamanca) 13, Curar 13, Veterinaria 13, Conducir Ca-
rro 10, Mana 9, Botica 12, Armas Cortas 9, Armas de
Fuego 10.
Ventajas: Cargo (Duefio de hosteria), Intuitivo, Em-
patia con los Animales, Buena Reputacién.
Desventajas: Problemas de Peso, Pecadillos (Glotone-
ria), Edad (Vejez), Protegidos (su hija Rosalia), Peca-
dillos (Cotilla).

RosaLiA PEREZ

Linda bhija de Evaristo.

Destreza: 10

Espiritu: 12

Fortaleza: 9

Ingenio: 12

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Cuchillo 10/6 (+0), Honda 12 (+0).
Armadura: Mandil de cuero (1).

Habilidades: Hosteleria 13, Armas Cortas 10, Hon-
da 12, Seduccién 11, Cultura Local (Salamanca) 11,
Charlataneria 11.

+  Ventajas: Belleza (Guapa).

+ Desventajas: Pecadillos (Lujuria).

+
+
+
+
+
+
+
+
+

ManueL CoMINO

Picaro y buscavidas.

Destreza: 12

Espiritu: 14

Fortaleza: 10

Ingenio: 10

Reflejos: 13

Brios: 12

Armas: Espada corta (+1).

Armadura: Camisa acolchada (1).

Habilidades: Fingir 16, Charlataneria 15, Armas
Cortas 13, Ratear 10, Abrir Cerraduras 12, Callejeo
14, Cultura Local (Salamanca y alrededores) 9, Detec-
tar Mentiras 13, Cabalgar 11, Habla de Germania 9.

P SaC ST R 0 ) T

6 Hosteleria (de villanfa, E): esta habilidad cubre todo lo relativo a las
posadas, tabernas y figones (Nota del Autor).
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+  Ventajas: Sentidos Desarrollados (Tacto), Agilidad,
Intuitivo, Sentidos Desarrollados (vista).
+ Desventajas: Villano (Criminal), Enemigos (Corcheteria).

RicArpO VARGAS

Teologo ocultista.

Destreza: 10

Espiritus 13

Fortaleza: 9

Ingenio: 14

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Daga 10/6 (escondida en la manga de la tinica).
Armadura: Carece.

Habilidades: Teologia 16, Latines 15, Botica 15,
Charlataneria 13, Idioma (Latin) 14, Armas Cortas
10, Leyes 14, Medicina 14, Cirugia 13, Curar 13, Cul-
tura Local (Salamanca y alrededores) 13, Fingir 14,
Intimidacion 8, Ocultismo 16.

Ventajas: Letrado, Cargo (Profesor universitario), Intuicion.
Desventajas: Edad (Vejez), Secreto (Actividades he-
réticas), Sanguinario.

+i4 el e TSNP i Y

EmMmBOZADOS

Leales de a tanto la estocada.
Destreza: 12
Espiritu: 11
Fortaleza: 10
Ingenio: 9
Reflejos: 11
Brios: 11
Armas: Ropera 13/9 (+2), [Opcional: Vizcaina
13/7 (+0)].
Armadura: Coleto de cuero (2), Sombrero (1).
Habilidades: Esgrima 13, Armas Cortas 12, Callejeo
12, Habla de Germania 8, Intimidacién 10.
Maniobras de esgrima: [Opcional: Esgrima con Es-

pada y Daga (Nivel 3)].

Apéndice I: La Casa de la Muerte

Una perfecta descripcién exterior del edificio en cues-
tién lo hallamos en el texto explicativo de la leyenda, en el
apartado de Los cuentos, mitos y leyendas de Salamanca; por
no repetirla, nos referimos a ella. Sélo afiadir que con ante-
rioridad a su caida en desgracia fue una majestuosa vivien-
da de una acomodada familia, una de tantas de la ciudad.
Hoy dia es apenas una triste sombra de lo que un dia fue.
+ 1 - Zaguén: El polvoriento recibidor carece ya de

todo mobiliario, con excepcidén de una raida alfom-
bra. Las puertas dobles al norte dan a (2), la puerta al
oeste a (3) y laeste a (4).

2 — Vestibulo interior: Esta estancia de buenas di-

mensiones y altos techos se abre a la prictica tota-
I‘
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lidad de las estancias del vetusto caserén. Antafio
decorado por cuadros, alfombras y objetos de arte,
hoy apenas restan unos tristes lienzos desgarrados
en las paredes y dos horrendas estatuas negras a
ambos lados, representando a dngeles. La puerta en
la pared oeste se abre a (6), la escalera sube al piso
superior y sendas puertas de la pared norte dan ac-
ceso a (8).

3 — Habitacién de los criados: Esta fue en tiempos
el dormitorio del servicio. Actualmente contiene 3
desvencijadas camas y un pequefio armario-cajonera
sin cajones y vacio.

4 - Sala de espera: Pequefia estancia dénde se hacia
esperar a las visitas a recibir por el sefior de la casa en
su despacho (5), al que da la puerta norte. La habita-
ci6én costa de un irreconocible cuadro, unasilla rota y
una banqueta corrida en la pared este.

5 — Despacho / Biblioteca: Se trata curiosamente
de una de las habitaciones mejor conservadas de la
casa, puesto que la puerta de acceso se haya cerrada
con llave, y serd necesario forzarla para entrar. El aire
estancado da la bienvenida a los personajes, mostran-
do una alargada estancia con un escritorio de roble,
un cémodo sillén, una silla acolchada y dos estanteria
en las paredes norte y noreste que algtin dia debieron
contener libros. Ahora sélo hay restos de papel des-
trozado y algunos volimenes que se desmoronardn
al abrirlos. Una tirada exitosa de Espiritu llamara la
atencidn sobre el tnico volumen que aparentemente
se encuentra en buenas condiciones: un ejemplar en
relativo buen estado de la Biblia de 42 lineas impre-
sa en 1455 por un tal Johannes Gutemberg. En la
pared oeste podridn observar el retrato de un enluta-
do caballero con la mano en el pecho, y una Cruz de
Calatrava en sus oscuros ropajes. A ambos lados del
mismo hay sendas panoplias. De una de ellas cuelga
un polvoriento y desvencijado arcabuz, que en abso-
luto funciona (es mds, si algin imprudente jugador
intenta cargarlo y dispararlo, explotard en la cara del
personaje, haciendo 1D de dafio): lo maximo que po-
drdn hacer de él es un buen garrote —con +2 al dafio-.
De la otra pende una tinica —Ila otra falta— espada,
resultando ser una ropera temprana o de pitones de
buena calidad y en perfecto estado de conservacién.
La guarda del arma estd compuesta por un complejo
disefio con partes de oro macizo, y la hoja tiene la ins-
cripcién de una divisa hecha en el mismo metal: “Una
salus victus nulam sperar salutem” (“La dnica salvacion
para los vencidos es no esperar salvacion alguna”). Tan
bizarra arma de excelente hechura conserva el térmi-
nos de juego el -1 a la Velocidad y a la Apariencia de
sus compaferas, pero adquiere un +1 al dafio por la
excelente calidad de la hoja y su mayor peso, pasando
del comin +2 a +3.
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6 — Despensa: Esta mohosa habitacién es la residen-
cia de una enorme familia de roedores. Espantados
por la stibita entrada de luz (suponemos que los per-
sonajes habran encendido alguna) huirdn, dejando a
la vista vacias estanterias que con anterioridad guar-
darian alimentos, un barril con detritus en el fondo y
una trampilla de madera en el suelo que daa (17). En
la pared norte hay una puerta que se abre a (7).

7 — Cocina: El sucio suelo embaldosado de la cocina
estd ocupado por un barril cerrado y maloliente —con-
tiene aceite de oliva estancado y putrefacto—, una mesa
y otros muebles similares. La puerta este da a (8).

+ 8- Comedor: Una estancia grande que alberga algu-

nos muebles desvencijados con restos de una vajilla,
varias sillas y taburetes carcomidos y una inmensa
mesa de roble maciza cubierta de telarafias.

9 — Balconada: Pasillo que circunvala en 3 de sus 4
lados espacio vacio sobre el vestibulo inferior. Por la
puerta norte accede a (12), y por tres puertas en las
paredes oeste y este da acceso a (14), (15) y (16). Por
la puerta al sudoeste conduce a (10).

10 — Dormitorio principal: Habitacién que en pa-
sados tiempos estuvo lujosamente decorada por lo
que se puede apreciar entre los restos de un armario,

N\
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una cémoda, un escritorio y otros muebles de cali-
dad, ademds de una cama dosel que por milagrosa-
mente se tiene en pie. Una ventana en la pared sur
que conserva su cristal da a la calle. En la pared este
hay una puerta que da a (11).

11 - Cuarto de bafio: Algo poco frecuente entre la
poblacién de la época, un cuarto que estuvo dedi-
cado exclusivamente al aseo personal de los duefios
de la casa. Unas jofainas, un lavamanos y una bafie-
ra de hierro en perfecto estado, pero cubiertas de
polvo y con restos de agua ponzofiosa en el fondo.
Hay una ventana sin cristal que da a la calle en la
pared sur.

12 — Salén para las visitas: Alargada estancia con una
ventana que da a la calle en la pared norte, cuyo cristal
debi6 romperse hace bastante tiempo. Conserva restos
de muebles cémodos como sillones y alguna mesita
auxiliar por los suelos. La puerta oeste da a (13).

13 — Saloncito de recreo y estrado: En sus tiempos
debi6 ser la sala de recreo y juegos, con una mesa y
sillas alrededor. Al sur de la misma se encuentra el
estrado elevado para las mujeres de la casa.

14, 15 y 16 — Cuartos de invitados: Tres cuartos
con la misma distribucién y semejante propésito.
Una cama sin sdbanas, un armario y una alfombra,
aparte de una escupidera debajo de la cama.

17 — Sétano: Ahora si, el cuarto importante para la
aventura. Se accede a él como deciamos por la tram-

pilla de la despensa, y tras descender una escalera de

madera y atravesar un himedo pasillo, se accede a un
cuarto extenso —como toda la planta del edificio-, sus-
tentando en 3 de sus esquinas por columnas de piedra.
Su alto techo estd reforzado por viguetas de madera
que parecen afectadas por el paso del tiempo y la hu-
medad ambiental. El ristico embaldosado de piedra
del suelo sostiene sobre si una hoguera en la seccién
central del cuarto, con un pentéculo hecho con sangre
—humana y de animales— circunvalado y con velo-

nes de sebo alrededor, un poco al este de la hoguera.
Al sur de la misma se encuentra el atril con Las Nueve
Puertas,y a suvez al sur de éste la mesa de madera para
llevar a cabo parte del ritual con una victima humana.
Al este del atril y pegado a la columna sudeste se en-
cuentra el barril semivacio de pélvora, usada como uno
mds de los ingredientes del pérfido ritual.

Apéndice II: Extracto de De
Umbrarum Regni Novem Portis

Para los Narradores mds curiosos y que no teman a
los poderes inquisitoriales, refiero aqui un extracto que
podran utilizar para mejor ambientar el encuentro final
en la Casa de la Muerte, poniendo palabras a los obscenos
cénticos invocadores en latin. Dice como sigue:

“Salve Satanas, Salve Satanas, Salve Satanas

In nomine dei nostri Satanas luciferi excelsi
Potemtum tuo mondi de Inferno, et non potest Lucifer
Imperor

Rex maximus, dud ponticius glorificamus et in modos
copulum

Adoramus te

Satan omnipotens in nostri mondi.

Domini agimas Iesus nasareno rex ienoudorum

In nostri terra Satan imperum in vita Lucifer ominus
fortibus

Obsenum corporis dei nostri satana prontem

Reinus Glorius en in Terra eregius

Luciferi Imperator omnipotens

Salve Satanas, Salve Satanas, Salve Satanas’.

A Dios ruego por que sepa apiadarse de mi condenada
alma pecadora, por repetir estos heréticos contenidos.

Fray Juan de la Rosa.
Salamanca, Otofio de 1625.
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NOBLE ASESINO

— Capitulo 1: Introduccién —

La introduccion estd dividida en dos actos muy cortos.
Seria recomendable unirlas en un solo acto o meter algunas
escenas extras en cada una de ellas para alargarlos. En cual-
quier caso depende del tiempo que dure cada acto de juego y
de los caprichos de cada Narrador.

Acto 1: Se levanta el telon
4 de mayo de 1622...

Los PJs seran informados mediante sus aliados, sus fami-
liares o algiin amigo que hay alguien que desea proponetles
una empresa fructifera para su futuro. Parece ser gente im-
portante y no serfa aconsejable hacer oidos sordos ante tal
proposicién. La cita serd al dia siguiente, a las horas de las
4nimas, en el lugar conocido como ‘el portillo de las 4nimas”.

EL PORrRTILLO DE LAS ANIMAS

El portillo de las 4nimas es una zona casi a las afueras de
Madrid, se encuentra muy cerca del camino de Toledo, del
matadero y de un viejo lugar que era antiguo cementerio
moro. En particular, el portillo de las 4nimas, es una hon-
donada, el camino tiene una desviacién que se hunde en
ésta, en el centro del desnivel hay una pequefa casa, vieja
posada para tratantes de ganado, que consta sélo de dos
pequefias ventanas, de un zagudn y de pocas habitaciones.

Los PJs irdn llegando al lugar separados, como es nor-
mal. Cuando lleguen verdn que hay luz en el interior de la
casa ruin. Dentro, a la luz de una tinica vela, se encuentra
esperandolos Miguel Ulloa, es su contacto. Cuando los
PJs vayan entrando Miguel preguntard su nombre y cuan-
do los PJs se lo den, les dird que le estaba esperando.

Miguel Ulloa hablara cuando todos los PJs estén pre-

sentes:

“Mi nombre es Miguel Ulloa, mi senor, el conde de Vi-
llamediana desea hacerse con sus servicios para un asunto
que desea arreglar con discrecion. La recompensa serd sus-
tanciosa, tanto econémica como socialmente. Como se podrdn
imaginar mi mentor tiene una buena posicion en la Corte de
Madrid. Si todo va bien y tienen arrestos para hacer lo que
les digo, se llevardn 60 reales cada uno.

Serd indispensable que el nombre del Conde no salga a la
luz. Si no estdn interesados en la oferta, pueden marcharse
sin ningdn problema...

Bien, no esperaba menos de vuestras mercedes, ahora veo
que son caballeros, tal y cémo me aseguraron. Espero que tam-
bién sean dignos de confianza. El trabajo es sencillo y no tiene
por qué complicarse si las cosas se hacen como Dios y el acero

EL CorrAL DE LA CRUZ

Por Manuel Jesus Belizén

mandan. La empresa es la siguiente: vuestras mercedes deberdn
escoltar a un hombre en algo que mi mentor desea que haga. El
asunto no debe salir de esta habitacion, ya que tendriamos que
entrar en las mazmorras donde los metan para atarles la len-
gua, no se si me entienden.... Por ahora no les diré nada mds,
sélo que nos encontraremos en la Venta del Pozo dentro de dos
dias, una hora después del almuerzo. Lleven sus armas.”

Acto seguido Miguel se marchard del caserén abando-
nado.

¢QQUE ESTA PASANDO REALMENTE?
En realidad, Miguel Ulloa no trabaja para el conde de

Villamediana, sino para su declarado enemigo, el barén de
Rochafrida que desea para si el puesto de Correo Mayor
que ostenta Villamediana. Miguel es el sicario principal y de
confianza del barén de Rochafrida. Sebastidn Bracamonte,
barén de Rochafrida, quiere inculpar a Villamediana para
asi desprestigiarlo y les tenderd una trampa, pero ésta se
llevard a cabo en el acto siguiente, ya que antes quiere apro-
vechar los servicios de los PJs para sus propios intereses.

Al contrario de lo que creen los personajes, Miguel
Ulloa tiene como verdadero nombre el de Eduardo Ma-
tabuena.,

Er Picaro
6 de mayo de 1622

En la Venta del Pozo, los PJs se encontrarin con Miguel
Ulloa. La venta es muy humilde y se encuentra en el cami-
no de Toledo, sélo se compone de la habitacién principal,
donde estan las mesas, la despensa, la cocina, tres cuartos,
un pequeiio establo para que los caballos descansen algo y
la pequefia casucha anexa de los propietarios. La venta estd
a 12 horas de camino y 7 a caballo. Por lo tanto pueden
salir al alba o el dia antes y pasar la noche en la venta.

Cuando los PJs entren en el salén una hora después del
almuerzo, verdn alli a Miguel Ulloa. Si los PJs pasaron la
noche alli o llegan bastante temprano, serd Miguel el que
los encuentre. En la venta no hablarin nada sobre el asun-
to que se traen entre manos, simplemente desayunarin
algo por invitacién de Miguel y partirdn. Pero antes de
iniciar la marcha Miguel les recomendard que compren
algo de comida para el camino.

Miguel ha traido su caballo, pero partirin a pie, de-
jéndolo tanto él como los PJs que también hayan llevado
caballos en la pequena cuadra de la venta. Miguel prome-
terd hacerse cargo de los caballos de los PJs.

Miguel Ulloa los precedera por el camino de Toledo du-
rante 1 hora, después cogerdn un desvio, que serd bastante
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rdstico y aparatoso. Poco a poco se irdn separando del ca-
mino de Toledo. De pronto verdn en la lejanfa a un hombre
apoyado en un 4rbol mientras come los frutos del mismo.
Cuando lleguen a su altura parardn y Miguel se lo presen-
tar4 a los PJs. El individuo tiene un aspecto de picaro bas-
tante evidente y se presentard como José, aunque no querri
saber los nombres de los PJs. Por lo que pudiera pasar.
Miguel hablari en estos términos:

“Bien, pues vuestras mercedes han sido contratados para es-
coltar a José en un asunto que debe solucionar. José, como quizds
ya bayan intuido es muy bueno... encontrando cosas... y el con-
de quiere encontrar algo que tiene en muy alta estima, asi que
acompanardn a José a la casa de campo de un cortesano para
encontrar lo que nos es tan valioso. No se preocupen, el cortesa-
no sélo utiliza la casa como lugar de recreo y en este momento
no estd, sélo viene los veranos. Pero claro, los hemos contratado
por que quizds encuentren a alguien dispuesto a amargarles la
visita, ya que tenemos motivos para pensar que sospechan que
sabemos donde tienen guardado lo que buscamos. José sabe lo
que tiene que buscar, por eso no se preocupen. Sélo preocipense
de que entran y salen con lo que nos interesa.”

Después de esto, Miguel preguntard si los PJs tienen
alguna pregunta, y si lo han entendido todo bien. EI tra-
bajo parece ser que importa mucho a Ulloa, incluso ame-
nazari a los PJs con la enemistad del noble si fracasan...
luego se marchard y dejard a los PJs solos con José.

José es un noble menor al servicio del barén, por eso no
tendrd impedimentos para disfrazarse de apéstol (fuerza
cualquier cerradura, se dedica a eso). Acompanard a los

PJs por que es un hombre de confianza del barén (igual

que Ulloa) y estd misi6n le interesa realmente.
Digamos que el barén, antes de tenderles la trampa, va
a utilizar a los PJs para sus propios intereses.

EL AsarTo

José conducird a los PJs a través de los montes durante
toda la tarde. A la mitad de la tarde José informar4 a los
PJs que entran en las tierras del mayorazgo del cortesano,
y que tendrn que ir con mas cuidado a partir de enton-
ces; como alguien los vea serd el fracaso del asunto en que
andan metidos.

Est4 anocheciendo y avistan la casa del cortesano a lo
lejos, en lo alto de una colina. El perimetro exterior viene
determinado por un muro que rodea a todo el caserdn,
dentro del cual no hay un solo 4rbol. El caserén se en-
cuentra en el centro de la finca y tiene dos plantas. Apa-
rentemente no hay nadie.

Cuando el grupo esté a unos 300 metros de la finca,
José pedira que se paren para trazar un plan de actuacién,
sino lo han hecho yalos PJs. Evidentemente no se parardn
a discutir al descubierto. Si los PJs no lo han propuesto,
José pedird que se oculten tras los arboles y los arbustos
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que hay justo a la falda de la colina. La colina estd pelada,
asi que se esconderdn en unos de los tltimos 4rboles que
hay entre el grupo y la finca.

En principio la idea es que los propios PJs, ya que son los
que escoltan a José, sean los que propongan cémo entrar en
la casa, ademis esto es lo que les ha mandado hacer Ulloa.
Si los PJs no proponen nada (vaya jugadores con menos
iniciativa), José no propondrd nada: son los jugadores los
que deben despejarle el camino, que para eso han sido con-
tratados. Lo que si dird José es que para trazar el plan de
actuacién necesitard, como minimo, una hora para regis-
trar todo el lugar ya que es una casa grande y lo que debe
encontrar no es algo que se vea a simple vista; ademds dird
que es capaz de abrir cualquier puerta de la casa. Cuando
hayan terminado de discutit, José pedird esperar a que se
haga de noche para proceder al asalto; mientras tanto serd
mejor que coman algo (también propondra jugar una par
de partidas a los dados, jugindose 5 reales la partida).

El muro necesitara de una tirada de Trepar con un mo-
dificador de —3, y a menos de que pifien no necesitara de
tirada de Sigilo (aunque serfa bueno hacetles pasar al gru-
po entero una tirada de Sigilo, para meterles en el cuerpo
la sensacién de que hay alguien escuchado); si pifian tre-
pando, entonces todo el que haya pifiado tendra que hacer
una tirada de Sigilo, y sila falla (o pifia, claro), entonces los
criados se pondrdn en marcha. En principio los criados
no estn vigilando si alguien llega o no, por eso sélo se
daran cuenta de lo que est4 pasando si realmente los PJs
lo hacen bastante mal.

Dentro del caserén, mientras el grupo lo asalta, no hay
més que 4 criados haciendo sus tareas (2 hombres y 2 mu-
jeres), pero tienen la orden de que si alguien intenta entrar,
Andrés, un joven criado huérfano, salga en el acto en busca
de ayuda. Por eso hay un caballo en la entrada. Los criados
no entienden muy bien esto, pero son las instrucciones que
han recibido. Cuando los criados sean atacados (tarde o
temprano ocurrird) o escuchen que alguien estd dentro de
la casa o en sus alrededores, irin inmediatamente a avisar
a Andrés o si es necesario lo avisarin a gritos, y éste partird
en busca de ayuda. Por lo tanto el futuro del grupo depen-
de segin hagan ahora las cosas bien o no, aunque también
cabe la posibilidad de que detengan a Andrés, ya que éste
tiene que entretenerse en abrir la cancela principal, que estd
cerrada (si no la han abierto los jugadores).

Después de obtener el control de la casa, los PJs debe-
ran esperar a que José encuentre lo que anda buscando,
y lo verdn forzar todo tipo de cerraduras con ayuda de
sus ganzuas: arcones, aparadores, despensa... Después de
casi dos horas llegara un carruaje con unos valentones que
portan tanto acero como si acabaran de llegar de Flandes.
En este momento hay otras dos alternativas:

+ Andrés dio la voz de alarma: En ese caso los que
vengan, que son los sicarios del cortesano, serdn tan-
tos PJs como haya mds tres. Todos llevan un arma
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blanca de esgrima y un arma de fuego, aunque un par
de ellos o tres no serdn muy dados al combate.
Andrés fue detenido (muerto o por otros métodos
menos violentos): En ese caso, el carruaje también
llegara (al fin y al cabo los sicarios son los encarga-
dos de transportar el objeto a un lugar mas seguro, ya
que ése escondite sospechan que ha sido descubierto,
como ya les advirtié Ulloa), pero los valentones serdn
tantos como numero de PJs.

En cualquiera de los casos, José seguird buscando el
objeto mientras la pelea dura, cuando hayan pasado 5
turnos, José habrd encontrado lo que buscaba y se escabu-
llir4 por detrds de un sicario, apufialindolo por la espalda,
después de esto gritard a los PJs que ya lo tiene y que se
marchen. Evidentemente la cosa no sera tan sencilla, los
sicarios intentardn atrapar a José, que pasard a convertirse
en el objetivo primordial de sus ataques.

La finca del cortesano no tiene otro duefio que el pro-
pio Conde de Villamediana, y tal cortesano, por tanto, no
existe. {Los PJs asaltardn la casa del Correo Mayor! El ob-
jeto tan importante que buscan es un antiguo manuscrito
que revela la posible ubicacién de la clave que desvela un
secreto muy antiguo, que dicen las habladurias otorga el
don del poder. Pero de esto no serdn informados los PJs, y
si José muere o los PJs le roban sélo encontrardn una carta
sin sentido. Este tema no aparece més en toda la aventura,
pero podria ser el comienzo de otra...

A SaLvo

La noche ha avanzado totalmente, y los PJs se encuen-
tran en mitad del campo. José informard que tienen un
contacto en el cercano pueblo de Sigiienza que se encuen-
tra a media jornada de camino y alli le proporcionarin
comida y transporte hasta Madrid. En la casa que acaban
de asaltar hay caballos para todos, y podrian haberlos ro-
bado, lo cual serd un gran alivio para sus cansados dnimos.
Si van a pie, que seria lo mds probable ya que dejaron el
caserén en mitad de la fiesta (y no es saludable entrete-
nerse mis de lo estrictamente necesario), tardarin toda
la noche en llegar.

Rozando el alba llegan al pueblo (si fueron a pie).
Se trata de un pueblo, que estd a un dia de camino de
Madrid, donde la mayoria de sus habitantes se dedica a
trabajar la tierra, aunque también hay una posada. ;:Una
posada para los campesinos? No, la posada estd situada
estratégicamente a un dia de camino de Madrid, estd en
los lindes del pueblo, pero su objetivo primordial son los
viajeros que van o vienen de la capital del imperio. En la
posada les espera un carretero que sirve a Miguel Ulloa y
los estaba esperando. El carruaje se aloja en las cuadras y
aunque no es de excesiva calidad, es mas cémodo que via-
jar a caballo o andando. De esta forma el grupo comprara
algo de comida e iniciard el regreso a la capital.
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Si los PJs no han dormido durante toda la noche, y si
quieren mantenerse despiertos deberdn superar una tira-
da de Voluntad cada hora. José viaja fuera con el carretero
y no dormir.

A las cuatro horas de haber partido el carruaje serd asal-
tado por unos bandidos (un carruaje sin aparente defen-
sa siempre es una dulce muy apetitoso). El lider saldr4 de
los lindes del camino y cortard el paso apuntando con una
pistola al carretero y su acompafante. A continuacién pre-
guntar quien va dentro y tras unas frases intercambiadas
saldrdn otros cuatro bandoleros que se acercardn a abrir la
portezuela. Se acercardn dos por cada lado del carruaje.

Si algiin PJ sigue despierto, podrd avisar a los demds
y estardn en clara ventaja (los bandoleros no se esperan
encontrar un carruaje lleno de hombres armados). Si en
cambio todos duermen, se despertardn por los zarandeos
de los bandidos, cuando abran los ojos notaran el frio ace-
ro de sus armas en los cuellos (el tinico que lleva armas de
fuego es el lider). Los bandidos los hardn bajarse del coche
y pedirdn a los PJs primero que tiren todas sus armas, y
segundo que les den todo lo que tengan de valor (incluidas
las armas).

Acto 2: Cambio de bando

20 de mayo de 1622

Los PJs serdn llamados otra vez por Miguel Ulloa, avi-
sados a través de notas que les entregard en mano un cria-
do, que ird a casa de los PJs o se la entregardn en la calle,
en un mentidero, en una taberna, en cualquier lado en el
que los PJs suelan estar. La nota rezari lo siguiente:

“Estimado y queridisimo amigo:

Me congratula poder volver a dirigirme a vos. Tengo la
gran satisfaccién de comunicarle que podremos volver a ver-
nos esta misma noche. En el lugar de costumbre, a la hora
citada en nuestro anterior encuentro.

Fdo: MU

Ellugar, claro est4, es el mismo donde los PJs se encon-
traron con Miguel Ulloa en la sesidn anterior, el portillo

de las Animas, y la hora de la cita es a medianoche. Es de

suponer que los PJs irdn.
Cuando se encuentren en el portillo con Miguel, éste
dir4 lo siguiente:

“Estoy muy contento de volver a verlos a todos ustedes,
amigos mios. Ante todo déjenme remitirles los mds cordia-
les saludos de mi patron, el conde estd muy satisfecho con el
trabajo que hicieron junto a José y me ha solicitado que les
transmita su gratitud.

Como habrdn intuido, no sélo estamos aqui para darnos
palmaditas en la espalda. El conde, debido a lo gratamente
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satisfecho que quedo tras nuestro dltimo negocio, desea volver
a disponer de sus servicios.

El asunto no corre riesgo si se hace discretamente y con pro-
fesionalidad, mi mentor estd dispuesto a pagar 90 reales por ca-
beza si todo se desarrolla por buen camino. Estoy autorizado a
darles en este momento 30 reales, y 60 mds cuando todo acabe.

Se trata de entrar furtivamente en la casa de un importan-
te comerciante de Madrid —el nombre del comerciante no
es necesario saber en estos momentos—. Sélo queremos que
entren en la casa y nos traigan al tipo; vive solo, no tiene ni
mujer, ni hijos ni algin otro familiar, los dnicos que pueden
oponer algo de resistencia son los criados, media docena de
hombres que no tienen armas con las que defenderse, asi que
sabemos que vuestras mercedes no tendrdn problemas para
hacer el trabajo, si saben lo que les conviene...

El hombre que me tienen que traer a este mismo lugar
mafana por la noche es calvo, aunque avn le queda pelo en
la sien, de piel rosada, gordo y supera la cincuentena... Es
inconfundible no pueden equivocarse.

La discrecion es fundamental. Si son muy escandalosos pue-
den llamar la atencién de alguna Ronda y el asunto se puede
complicar, y eso no queremos que ocurra. No queremos enfren-
tamientos con la justicia, y escapar con el hombre mientras la
Ronda los persigue no es una buena idea, les darian caza.

Yo os estaré esperando en este lugar a partir de mediano-
che con dos hombres. Me haré cargo del comerciante cuando
lo traigdis y pagaré el resto de lo convenido. Por supuesto el
hombre deberd llegar sin ningin daio...”

Después de resolver las preguntas que tengan los PJs,
Miguel les dard los 30 reales por cabeza, la direccién del
comerciante y les citard para el dia siguiente por la noche.

LA EmMBoscapA
21 de mayo de 1622

En el siglo de oro, ser un mercader estaba muy mal vis-
to, pero invertir en comercio no, y era una practica bien
vista entre los nobles o gente de alta alcurnia. El merca-
der que los PJs tienen que secuestrar, Juan Mansilla, no
es noble pero si estd muy bien posicionado en la sociedad
debido a su negocio, que bisicamente no es otro que re-
vender los productos de calidad que caen en sus manos a
los nobles. Mis de un favor le deben algunos nobles de la
cotte, que visten sus ropas, usan sus perfumes, calzan sus
zapatos y decoran sus casas con sus productos.

Los PJs entrardn en la casa sin aparente resistencia.
No encontrardn ni siquiera a los criados, tras registrar la
cocina, los dormitorios de los criados, el estudio, el co-
medot, el recibidor y las habitaciones de los invitados, no
encontrardn a nadie; s6lo encontrardn a un hombre en la
habitacién principal. Sin duda, por la descripcidn, es el
comerciante. Esta durmiendo.

I Los pAPELES DEL ALFiREZ BALBOA - NluMERO 11

Cuando los PJs vayan a salir con el hombre (en el es-
tado en el que los PJs lo hayan dejado) tendrén que atra-
vesar el patio interior de la casa, que es amplio y oscuro.
Entonces se encontrardn rodeados por no menos de 12
jaques que levantan un arcabuz cada uno, apuntando a los
PJs. Una voz gritara:

“iiiQuietos!!! {Tiren sus armas y rindanse o les daremos
muerte aqui mismo!”

En ese momento, los hombres que los rodean saldran
de la oscuridad y rodearan a los PJs antes de que éstos
puedan reaccionar. El que ha hablado es el lider del grupo,
y seguird instando a los emboscados a que tiren las armas
y se dejen apresar. Silos PJs intentan huir, ya sea tomando
la puerta de la casa o rompiendo el cerco y tomando la sa-
lida ala calle, tres de los jaques disparardn al que intente la
huida (si intentan huir todos a la vez, dispararin todos).
Si atin con todo esto, los PJs empiezan la huida, los jaques
dejarédn el arcabuz y sacardn una pistola cada uno (si, van
muy armados, més de lo normal), se apresurardn a ir tras
ellos y en cuanto los tengan a tiro, dispararan con la pisto-
la. Después de usar el arcabuz y la pistola, les quedara la
ropera para atacar y apresar a los PJs.

Si los PJs ganan la calle, ya sea por la puerta princi-
pal o saltando por una ventana de la fachada posterior de
la casa, en cada una de estas calles habrd otros 4 jaques,
armados con pistolas y roperas, colocados alli estratégica-
mente para cortar la posible huida.

Antes que dejar escapar a los PJs los hombres los ma-
tardn, y si no se entregan de primeras lucharin con ellos
hasta dejarlos inconscientes y atrapatlos o hasta que se en-
treguen.

Si se entregan (sabia decisién), serdn despojados de
sus pertenencias, encadenados y dirigidos a la prisién mas
cercana. Si no se entregan, los que queden inconscientes
del combate serdn dirigidos igualmente a la prisién.

De todas formas si alguno escapa (poco probable, la ver-
dad) y se dirige hacia el portillo de las 4nimas para explicar
a Miguel lo que ha pasado, cuando llegue efectivamente se
encontrard alli a Ulloa con dos hombres més. Ulloa pre-
guntard a los supervivientes que les ha pasado a los demis,
y luego les dard muerte con ayuda de los otros dos hombres
(es de suponer que no se salve mas de uno o dos).

Es recomendable que en esta escena los PJs acaben
aprisionados: el futuro de la aventura depende de ello.

En realidad, todo el asunto del secuestro es una trampa
(es evidente, ;no?). Mientras los PJs entran en la casa y bus-
can a Juan Mansilla, el grupo de jaques toman el patio para
cogetlos cuando lo atraviesen al salir de la casa. Antes no
actuardn ya que se trata de coger a los PJs con las manos en
la masa, para que no puedan negar que estaban secuestran-
do a Juan, y si lo niegan, que sea evidente su mentira.
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¢Quién lo ha hecho? El barén Bracamonte a través de
Miguel Ulloa, que ha sobornado a la justicia civil para que
atrapen a los PJs con las manos en la masa y para que
éstos luego sean torturados y asi llegar al fondo de la cues-
tién. O sea, que los PJs inculpen al conde de Villamediana
como responsable del secuestro de tan ilustre personaje
en la corte de la capital.

EN LA PrisiON

La prisién a la que serdn llevados los PJs es un tni-
co edificio que no tiene muros exteriores. En la primera
planta se ubican las celdas comunes para los delincuentes
menores, algunos despachos administrativos de la justicia,
el cuarto de armas y el del carcelero mayor, entre otros...

Pero los PJs seran llevados al subterrdneo, que ocupa
menos extensién que la primera planta. Serdn encarce-
lados todos juntos, pero sin ningtin compafero ajeno al
grupo, lo cual era muy raro en la época. Este detalle y el
de la descarada emboscada mosqueara bastante a los PJs,
que empezardn a buscar culpables.

La celda en la que son alojados est4 bajo tierra, y sélo hay
un pequefio ventanuco a unos 4 metros de altura por el que
no cabria mas que un brazo, La celda es grande, con tres pa-
redes de piedra y la cuarta de rejas. No escuchan voz huma-
na salvo la suya propia, cogerdn chinches, dormirin sobre
sus propias capas, hardn sus necesidades en un rincén, y se
tendrdn que espantar a las ratas cuando les lleven el men-
drugo de pan duro y agusanado y el agua como comida.

Pasaridn tres dias hasta que sean atendidos en los que
no curardn las heridas que tengan debido a la suciedad, in-
comodidad y mala comida que recibirdn, pero no sélo no
curardn sus heridas, sino que éstas pueden infectarse y em-
peorar. Por cada dia que pasen en la celda cada PJ tendra
que tirar por su caracteristica basica de Brios (incluso los
PJs no heridos tirardn, debido a las malas condiciones del
lugar, los heridos tendrdn un —5 de penalizacién): si falla
la tirada perdera 1d6-2 puntos de brios actuales (perderd
como minimo 1); si pifia, perderd 2d6. Por lo tanto, algin
PJ que esté muy herido podria morir. Durante los dias un
tinico PJ podr4 hacer una tnica tirada de Curar para re-
cuperar puntos o para estabilizar las heridas por cada PJ,
aunque le han quitado las vendas que pudiera llevar.

24 DE MAYO DE 1622

Llegarén dos guardias armados y escoltarin de uno en
uno y por orden a cada PJ hacia la sala de torturas, que estd
atin més abajo, primero los villanos y luego los hidalgos (si
es inevitable no se cortarin un pelo en torturarles). Des-
pués de cada interrogatorio los PJs serdn llevados a diferen-
tes celdas para que no puedan avisar a sus compafieros de
lo que estdn haciendo y ponerse de acuerdo en la versién
que van a dar. El cuarto de tortura es una mazmorra, una
habitacién medianamente grande, con las cuatro paredes
de piedra y una puerta de madera que parece ser la tinica
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salida (efectivamente lo es). Los dos centinelas que llevaron
hasta alli al PJ se quedaran dentro de la habitacién a ambos
lados de la puerta, escoltindola, mientras ven el interroga-
torio. También habrd un letrado detrds de una mesa que
apuntaré todo lo que diga el PJ, el interrogador y el verdu-
go. La habitacién estd totalmente iluminada por antorchas,
igual que todo el subterrineo (exceptuando las celdas, cla-
ro). En el centro de la estancia habr4 unas brasas ardientes,
debajo de un hueco que sirve para que el humo se escape, A
un lado, estar las mdquinas de tortura.

Primero el interrogador preguntard por las buenas (mero
formalismo que puede ser ttil si alguien tiene la desventaja
de Sinceridad), luego empezaré con la tortura (de hecho la
tortura serd inevitable, aunque el PJ confiese todo, la tortura
se llevar4 a cabo para asegurarse de que no se han inventado
todo lo que dicen). Los PJs sern torturados para que decla-
ren el nombre del hombre para el que trabajan (el conde de
Villamediana). Si los PJs gritan en mitad de la tortura que
los contraté un tal Miguel Ulloa, tomardn nota y seguirin
para saber quién estd detrés de ese tal Miguel (Miguel Ulloa
es un nombre falso, asi que las investigaciones no llegardn a
ningun lado por ahi), Si gritan haber conocido a José, tampo-
co servird de mucho, ya que un nombre de picaro sin ningtin
apellido que acompafie no vale de mucho. La tinica linea de
investigacién vilida serd la del conde de Villamediana. Y la
justicia detendrd la tortura si nombran al cabecilla que ha
formado todo eso (los PJs creen que ha sido el conde de Vi-
llamediana, asi que es de suponer que dirdn su nombre).

Los PJs estd claro que se pueden resistir a la tortura pa-
sando una tirada de Voluntad por cada una de las dos tortu-
ras que sufrirdn; si hablan, luego de hacerlo tendrin que re-
petir sus confesiones sin estar bajo tortura, si no lo quieren
decir volveran a ser torturados por lo que tendrdn que pasar
una tirada de Voluntad —5 para no ratificar sus confesiones
(es més facil decir algo que ya se ha dicho, que decitlo por
primera vez, sobretodo sabiendo que si no lo haces te espera
una tormentosa tortura). Una vez se termine el interrogato-
rio, se pasard al siguiente integrante del grupo: si dos o mas
han contado la misma versién de los hechos, la tortura para-
14, si todos han resistido las torturas (con mucha voluntad y
empefio), se volverd a hacer una segunda ronda de torturas
alos dos dias de haber sido la primera.

Tipos de Torturas:

+ Botén de Fuego: Torturar al prisionero con un hie-

rro candente cuya extremidad tiene forma de botén.
Produce 1d6 puntos de dafio.

Mancuerda: Se ata al reo con cuerdas y se le van dan-
do vueltas a las ligaduras hasta que el preso confiese.
Produce 1d6-1 puntos de dafio, como minimo 1.
Pringar: Consiste en azotar primero al preso y des-
pués untarle sobre las llagas tocino derretido, para
luego acercatle el calor de una antorcha, con lo que la
carne se asa. Produce 1d6 puntos de dafio.
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Tormento de Cuerda: Se atan los miembros del pre-
so con cuerdas y se estira o se le balancea para pro-
vocarle dolor. Produce 1d6-1 puntos de dafio, como
minimo 1.

LA HUIDA
25 de mayo de 1622 (noche)

Se supone que los PJs han confesado y que al menos
uno de ellos ha inculpado a Villamediana. Uno de los
centinelas que custodiaba la puerta de la sala de torturas
trabaja en secreto para el conde de Villamediana, e in-
formara al conde, claro estd, y éste se pondrd en marcha.
Villamediana mandard a tres hombres de confianza para
rescatar a los PJs... ;Para qué? Pues para interrogar a los
PJs y saber quién le ha tendido la trampa. El centinela
entregard las armas de los jugadores a Alejandro Ruidiaz,
hombre de confianza del conde que rescatard a los PJs de
la prisién junto con dos hombres mds.

El rescate serd durante la noche, al dia siguiente de que

los PJs hayan inculpado a Villamediana. Evidentemente
los jugadores no sabrin nada de esto, asi que a la noche
siguiente simplemente oirdn algo de jaleo en la planta de
arriba, oirdn cémo algunos soldados dan la voz de alarma
y verdn como los tres tipos, con sus armas desenvainadas,
van de celda en celda mientras los presos piden ayuda. Al
llegar a la celda de los jugadores, Alejandro se dirigird ha-
cia ellos, pegar4 un tiro a la cerradura sin contemplaciones
y dard todas las posesiones a los PJs (menos el dinero, que
ya ha volado). En ese momento empieza la huida del sitio,
no sin antes toparse con algunos guardias. La idea es que
tengan que salir atropelladamente de la prisién, apenas
sin darse la vuelta a hacer frente a sus enemigos, ya que
estarin muy debilitados
por los dias pasados en la
podredumbre de la celda y
los soldados se irdn agol-
pando cada vez més y que
saldrdn por todas partes.
Los tres hombres desco-
nocidos apremiardn a los
PJs para salir por piernas;
si los PJs se detienen a
luchar acudirin tres sol-
dados mas cada 2 turnos
por los distintos pasillos
de la prisién. Si en ningtin
momento se paran y sélo
huyen, sufririn 3 ataques
antes de poder salir defini-
tivamente de la prision.

Los ataques serdn echa-
dos a suertes, incluyendo
en el sorteo a los tres res-

catadores: el afortunado verd como un soldado sale de la
oscuridad del pasillo por donde estén pasando en ese mo-
mento, y desconcertado al ver a los fugitivos soltard una
estocada al que tenga mas cerca (que es el que ha salido
por sorteo). La estocada podr4 ser evitada con una defen-
sa normal, mientras el defensor sigue corriendo y se aleja
de la distancia de combate (tal y como dicen las reglas).

Después de los 3 ataques, saldrin al exterior, oyendo
cémo detrds de ellos se acercan un nutrido grupo de sol-
dados. La puerta estar4 custodiada por otros 2 soldados,
que no opondrdn mucha resistencia ante un grupo tan
numeroso y bien armado, pero a los 2 turnos el grupo serd
alcanzado y prendido.

La puerta se abrira sin esfuerzo y da directamente al
exterior, a una pequefa placita. Mientras llegan a la ca-
lle mas préxima el grupo serd tiroteado; en total, todos
los soldados que les persiguen (aunque no todos llevan
pistola) lanzarin cuatro disparos. Los PJs sélo podrin
seguir corriendo y rezar para que fallen o les den a otro
(incluyendo a los que les han ayudado, claro). Se escabu-
llirdn entre las calles; los tres hombres (o los que queden,
aunque Alejandro deberia sobrevivir) no quitardn ojo de
encima al grupo de presos que acaban de rescatar, no vaya
a ser que se les escape de entre los dedos.

EL NUEVO BANDO

Las calles oscuras de Madrid cobijaran al grupo, que es-
capara del alcance de sus perseguidores. Cuando estén en
un lugar tranquilo, Alejandro se presentard como un ami-
go, que deberdn acompanar a la cercana taberna del Lepre,
un tugurio de dudosa calidad donde abundan los hidalgos
venidos a menos, aunque no es de los méds famosos de la
capital. Alejandro ofrecerd ayuda y un buen escondrijo a

los PJs, hasta que la justicia
deje de seguirlos; si atin asi
los PJs no quieren acompa-
fiatle apelard al honor de
los PJs comentando el gran
sacrificio y riesgo que han
corrido para socorretlos, e
intentard convencer a los
PJs de que lo acompanen
por todos los medios, ame-
nazari con hundirles a tra-
vés de sus relaciones con las
mas altas esferas, y sila cosa
estd muy igualada (entre
PJs y PNJs) les amenaza-
14 con el filo de su espada.
Si atn asi tampoco ceden
los jugadores, simplemente
haz que se encuentren con
una ronda de corchetes a la
vuelta de la esquina (al fin

EL CorRRAL DELA CRUZ




y al cabo estin aun en las cercanias de la prisién y estin
siendo buscados) y métalos.

La taberna del Lepre es un lugar frecuentado por hidal-
gos. El barrio no es muy peligroso y la ronda lo patrullari,
buscando a los jugadores, ya que no estd muy alejado de
la cdrcel. Ruidiaz conducird a los PJs a través del antro,
y mientras los otros dos PN]Js se quedardn en una mesa
bebiendo, el resto del grupo se va. Ruidiaz conducird a los
jugadores a la parte posterior del local, dénde se encuen-
tra una habitacién privada.

La habitacién, iluminada con una linterna, dejaré ver
a un hombre sentado frente a una mesa que bebe vino y
estd completamente solo. El hombre no les ofrecerd asien-
to. Alejandro trata con exquisita educacién al hombre
que estd sentado: informard que los PJs son los presos y
a continuacién el hombre pasar4 a interrogarlos con una
mirada de suficiencia y prepotencia. Tratar4 a los PJs de
muy malos modos, llamédndolos escoria, viles, valentones
de media estocada, populacho, ruines y cosas por el estilo.
Amenazard a los PJs con su poder y querra saber cosas
como quién les contraté (cuando digan que Villamediana,
preguntard qué persona fisica les contrato) y qué cosas les
mandé hacer y cuando. Asegtrate que al menos se descri-
ba el aspecto fisico de Ulloa.

Cuando el interrogatorio termine, el hombre hablaré: dird
que quién les contratd fue en realidad el brazo derecho de su
declarado enemigo, el barén de Rochafrida, que en realidad
se llama Eduardo Matabuena; seguird argumentando que
son muchos los petjuicios hacia su persona producidos por
los PJs, como por ejemplo la declaracién en su contra, para
inculparle de algo que él no habia hecho. Si ademas los PJs
han descrito su primera misién, les dird que el mayorazgo
que asaltaron era de su propiedad, y que lo que robaron era
algo muy importante para él, el conde de Villamediana.

Asi, ddndose a conocer terminard de gritar a los PJs
por haberse dejado enganar (si, la verdad es que es bas-
tante injusto). Y seguird hablando mds sosegadamente,
diciendo a los PJs que entran bajo su servicio, como es-
pias, que nadie debe conocer su relacién, para que asi los
PJs puedan corregir sus faltas (con mds razén en caso de
saber que los PJs asaltaron su mayorazgo) y no terminar
con la soga al cuello. Literalmente.

Después de esto Alejandro Ruidiaz conducird a los ju-
gadores hasta una estancia secreta que tiene la posada y se
quedardn alli durante la préxima semana y media, tiempo
suficiente para que la gura deje de seguitles la pista. La es-
tancia estd en la bodega, detrds de una hilera de grandes to-
neles pegados a la pared, que en realidad distan de ella me-
dio metro, lo justo para que quepa una persona de lado. Al
final del hueco, estd la trampilla que conduce al habiticulo.

El conde de Villamediana, uno de los hombres mas cer-
canos al propio Rey de las Espanas, ha hablado directamen-
te alos PJs, y aunque es ciertamente extrafio que se digne a
dirigir sus palabras a gente tan insignificante, pero prefiere
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conocer de boca de los propios que le han acusado quién le
ha querido atribuir tal delito. Ser4 la tinica vez que se dirija
directamente a los PJs en toda la aventura (mds que por su
posicidn, por que es lo bastante prepotente como para con-
siderar a los PJs indignos de conversar con él, aunque posi-
cién tampoco le falta). Ademds enriqueceria a la aventura
mucho que los PJs conocieran de primera mano que para
quien van a trabajar les considera insignificante escoria.

Ha faltado poco para que el barén Bracamonte tuviera
éxito en su intento de culpar al conde del delito de se-
cuestro, pero una declaracién hecha por unos don nadies
que no estd firmada, no vale nada. La justicia intentard
encontrar a los jugadores para que firmen su declaracién,
y si se niegan torturatles de nuevo, pero cuando sea inttil,
al cabo de los dias todo vuelve a la normalidad.

— Capitulo 2: El Nudo -

Acto 3: Jaque ala Reina

7 de junio de 1622

Los jugadores han pasado a servir al conde de Villame-
diana (esta vez el real), unos de los hombres mis podero-
sos de la corte espafiola, y uno de los cortesanos mas mu-
jeriegos de la misma. Los escindalos le persiguen desde
hace mucho tiempo que, para desgracia de su mujer Dona
Ana de Mendoza, la mayoria se hacen puiblicos.

Mais de dos semanas después de entrar al servicio del
conde, cuando parecia que éste se habia olvidado de los
jugadores, éstos reciben un mensaje de Alejandro Rui-
diaz. A través de unos criados de confianza, los jugadores
son citados al dia siguiente, en el cerro de San Quintin al
mediodia. El cerro est a las afueras de Madrid, pero se
puede llegar andando en media hora.

8 de junio de 1622

Alejandro Ruidiaz llegara al cerro unos minutos tarde, se
acercard en caballo, se detendrd en la falda del cerro y bajard.
No se separard mucho del caballo durante toda la conver-
sacién, ni se descubrird, ni escudrifiard mucho el sitio, por
miedo a ser visto junto a los jugadores (unos nuevos espias
siempre son bien valorados, ya que los enemigos tardan
siempre una temporada en sospechar de ellos y precaverse, y
ser vistos juntos, podria anular el efecto sorpresa).

Alejandro empezara diciendo que el conde desea que
empiecen a cumplir con lo debido, y por ello tiene un asun-
to que los jugadores deben solucionar. Los espias del con-
de son buenos ya que han descubierto unos movimientos
de nuestros enemigos: es sabido (de buena tinta, ademds)
que dos importantes hombres se reunirdn en una posada
de mala muerte. Los hombres son el narén de Rochafrida
y su aliado, el conde de Guadalmedina. La hora no fue




descubierta, pero el encuentro serd esa misma noche. Es
importante que el grupo no levante sospechas y que sélo
parezca que va a pasar un buen rato. Lo que el conde de-
sea es enterarse de lo que se discutird en la reunidn, no
sabotearla, ya que se podria aplazar y muchos sacrificios
ha costado averiguarlo como para que no descubran nada.
Alejandro dird que esperard en ese mismo cerro al alba
del dia siguiente, si llevan informacién interesante, serdn

bien pagados.

LA REUNION

Bien, la posada tiene cuatro habitaciones, y sélo dos
estin ocupadas esa noche, una de las otras estd libre y la
otra estard reservada por alguien. Efectivamente, como
puedan sospechar los PJs, la habitacién reservada es don-
de se hard la reunidn. Si sobornan al tabernero dird que la
reservé un tal Eduardo, de pelo rojo.

La habitacién libre esté justo al lado de la reservada. Si
los jugadores les da por alquilar la tinica habitacién libre
que queda, podridn escuchar cosas muy interesantes que
se digan en el otro cuarto. Otro posible lugar en el que
poder escuchar lo que se diga, serd el tejado: la habita-
cién reservada es la que estd al fondo del todo, y tiene
una ventana que da directamente al tejado, el techo de la
habitacién se hace mas pequefio cuanto mds se avanza,
tomando la forma del tejado, la ventana comentada da a
la parte inferior del tejado.

Esos son los dos lugares desde los que se puede escu-
char mas ficilmente. Por delante la habitacién tiene el
pasillo, por detris, la fachada posterior de la posada, arri-
ba el tejado y a los lados habitaciones (una ocupada, y la
otra no), debajo estd la despensa, a la que el posadero no
permitird entrar a los jugadores por mucho que paguen.
iPardiez! Alli est4 todos los viveres de los que dispone el
sitio, y no es cuestién de dejar entrar a unos extrafios.

Poco después de medianoche, entrard en el local
Eduardo Matabuena (es el pelirrojo que reservé el cuar-
to) con otro hombre mds. Su acompafiante es el barén,
y subirdn sin detenerse a mirar a nadie. Al poco rato en-
trardn dos hombres mds, uno tiene pintas de soldado y
va tan armado como Eduardo, o sea que mucho. El otro
tiene pinta de cortesano, va muy bien vestido y tiene un
porte distinguido. Efectivamente es Guadalmedina con
su guardaespaldas.

Cada uno de los nobles que se retinen acordaron llevar
a un guardaespaldas, y los dos se quedarin en la puerta
esperando a que la reunién acabe. Si en cualquier mo-
mento los guardaespaldas o los nobles descubren que son
espiados (en el caso de Eduardo Matabuena es inmedia-
to, ya que reconocerd a cualquiera de los jugadores si no
es nuevo) todos se encerrardn en el cuarto, atrancarin la
puerta con ayuda de una silla y escapardn por los tejados,
y si hay alguien escuchando en el tejado, pues cada guar-
daespaldas lleva dos pistolas, no se si me entiendes...
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Los cuatro correrdn atravesando los tejados, hasta
alejarse varias calles de la posada, entonces empezarin
a bajar a la calle. Abajo espera un carro, que es el que
llevé al bardn hasta la posada, y que servird de vehiculo
se escape, Entonces empezard una persecucidén que tet-
minard a los 3 turnos. Entonces si los jugadores no han
alcanzado al grupo, los perseguidos empezarin a bajar.
Los dos nobles bajardn primero, al cabo de un turno esta-
ran dentro del carro, los dos guardaespaldas se quedarin
arriba guardando la retaguardia y cuando los nobles es-
tén dentro del carro (como se ha dicho, al cabo del turno)
saltardn al techo del mismo sin pensirselo. Cuando los
jugadores lleguen al borde de donde han desaparecido,
tendrdn la posibilidad de hacer lo mismo: la tirada serd
de Saltar a —4, ya que el carro se ha puesto en marcha y
estd mas lejos que cuando saltaron Eduardo y su compa-
fiero. En cambio si los perseguidos son alcanzados por
los jugadores, luchardn. Todos tienen un -2 a todas sus
acciones, debido a la inestabilidad el tejado, incluyendo
la tirada de Correr.

Lo que descubren los jugadores: cuando la reunién fi-
nalice, al cabo de los 15 0 20 minutos, los nobles saldrdn de
la posada y se irdn cada uno en sus respectivos carros que los
esperan en calles cercanas (no estarin los dos en la misma
calle). Silos jugadores los vigilan o los siguen a la calle verdn
cémo al barén se le cae un papel que pone lo siguiente:

“La semana que viene, durante el viaje que hard, ese sebo-
so de Villamediocre morird. Todo estd previsto asi.”

Si los jugadores han escuchado, oirdn algo similar a
esto.

En realidad todo el asunto de la reunién es una tram-
pa. El barén ha hecho que los espias del conde se enteren
de la reunién, de forma que parezca que lo han descubier-
to y que el propio bardn crea que la reunién es totalmente
secreta. Lo de las habitaciones no es casualidad, todo esta
predispuesto asi para que los PJs puedan oir la conversa-
cién. Aunque ni el barén ni Eduardo se esperan que los
PJs los espien, si que esperan que haya algtin espia, asi que
la cara de asombro que pone Eduardo cuando ve alos PJs
(si los ve, claro) es sincera.

El barén se retne asi con Guadalmedina (que le debe
un favor, y le daré la informacién del viaje al barén), para
conseguir informacion sobre el viaje del actual correo ma-
yor y matarlo durante el mismo. Los PJs no sabrdn cémo
intentari Bracamonte matar al conde, sélo se enterarin de
que lo intentard hacer en el viaje que tiene previsto parala
semana siguiente. Evidentemente los jugadores no saben
nada del viaje, por ahora.

¢Y por qué quiere el barén que Villamediana descubra
que intenta matarlo? Pues para desviar su atencién, mien-

tras el bar6n sigue adelante con sus planes...
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EL INTENTO DE ASESINATO

Es de esperar que los PJs den la informacién que han
obtenido a Alejandro Ruidiaz, que efectivamente les esta-
r4 esperando donde dijo. Alejandro se marchard sin decir
nada al grupo sobre lo que pasard en el futuro.

10 de junio de 1622

Dos dias han pasado desde que los jugadores descubrie-
ran el intento de asesinato, cuando reciben otra vez noti-
cias de Alejandro. Desea reunirse con el grupo otra vez, en
el mismo lugar y hora que la tltima vez. El cerro de San
Quintin, a mediodia. Nuevamente Alejandro no se dejard
ver mucho, y estara sélo el tiempo imprescindible.

Las instrucciones que tiene son las siguientes: efectiva-
mente, el conde tenia previsto hacer un viaje dentro de sélo
dos dias (el 12 de Junio) y pensaba visitar Toledo por un
asunto que no viene al caso. Pero el conde ha decidido no
anular el viaje, es muy testarudo y no va a permitir que sus
enemigos le modifiquen los planes lo mas minimo. Ade-
mds, se puede usar la informacién obtenida para dar un
buen palo a los que intentan asesinarle. Es lo que desea
el conde, que no es cobarde ni se intimida ante los planes
de sus enemigos. Asi que los PJs van a viajar con el conde,
junto con otros guardias, como proteccién personal. Los
PJs viajardn escondidos entre los viveres que llevarin en
el viaje, y los demds guardias serd la escolta normal que
lleva un personaje tan importante en sus traslados. Si los
PJs son muy pocos, mete a algin PNJ mds, para que la
escolta “sorpresa” sea considerable. Los PJs deberdn estar
a 2 horas de Madrid, en el camino de Toledo, y se intro-
ducirdn en el carro de las provisiones mientras la comitiva
estd en marcha; no se parardn, ni el conde les dar4 instruc-
ciones directamente, sélo hablara con ellos Alejandro que
ird también en el viaje. Los PJs esperardn escondidos en
las lindes del camino, y se subirdn en marcha. La comitiva

saldr4 al alba del dia 12.

12 de junio de 1622

Efectivamente las cosas se harin como lo ha comenta-
do Alejandro. Los PJs esperaran ocultos en el borde del
camino después de haber viajado por el camino 2 horas, el
ritmo de la marcha es inferior, pero no importa. El grupo
de viaje se acercara con la escolta delante y detras del carro
de viaje que se supone lleva en su interior al conde, detras
ird a caballo Alejandro Ruidiaz y detrds de él los criados

(unos 10 en total). Alejandro vigilard el bosque, asi que

seguramente verd a los PJs; entonces detendrd su caballo
a un lado del camino (el lado de los PJs) y les hara sefias
cuando pase el carro que supuestamente lleva los viveres
del conde, ya que el resto se abastecerd con la humilde
comida que proporcionan las posadas del camino. Ale-
jandro llevard comida de mala calidad y vino aguado dos
veces al dia a los PJs, que podrén salir a aliviase otras tan-
tas, Coincidirdn estos menesteres cuando el conde desee
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parar para comer él mismo y para cenar, las otras comidas
las hara dentro de cu propio coche, y los PJs simplemente
no las haran.

13 de junio de 1622

Al dia siguiente, por la mafiana, es cuando se producird
el supuesto asesinato. Se tratard de un ataque por parte de
unos bandoleros, que hubieran derrotado sin dificultades
a la escolta del correo Mayor, pero que con la ayuda de los
PJs serdn reducidos (por eso deberfan de ser mds de 5 o
6, mete algin PN]J para rellenar si es necesario). La ma-
yoria intentaré escapar, pero si alguno es capturado y se le
obliga a hablar dird que sélo sabe que alguien los contratd
para que matara a toda la expedicién, sin dejar nadie con
vida. Sélo el lider sabrd que quien les contrato: fue un tipo
pelirrojo que no dijo su nombre, pero el lider del grupo
puede haber muerto o escapado. En principio el combate
no deberia de suponer un obstdculo muy grande, lo cual
puede levantar sospechas en los PJs.

Esa misma tarde, llegard un criado de confianza del
conde galopando a todo corret, viene desde Madrid con
noticias nefastas, sali6 esa misma mafana después de los
sucesos; el lento ritmo de la comitiva y su habilidad cabal-
gando han hecho que la ventaja se recortara ripidamente.
Su esposa fue secuestrada esa misma manana, cuando iba
a visitar a su prima, como hacia a menudo. Los PJs no
se enterardn de lo que sucede realmente, sélo sabrin que
el criado hizo que la expedicién se volviera répidamente,
a paso ligero. No parardn ni durante la noche. Al dia si-
guiente, varias horas después del alba llegardn a Madrid
para hacerse cargo del asunto.

Pues ése mismo es el plan del Barén, desviar la atencién
del conde hacia su propia seguridad, mientras secuestra a
su esposa. El plan es bueno, atacar a la esposa mientras
estd indefensa y el marido no est4 en la capital para hacer-
se cargo de la situacién desde el primer momento, asi su
capacidad de reaccién resulta mermada.

Pero la cosa no queda ahi. La esposa del conde, dofa
Ana de Mendoza en realidad estd aliada con el Barén y
se ha dejado secuestrar. ;Por qué? Por que su marido la
deshonra con sus escindalos amorosos con otras mujeres
de la corte; dofia Ana de Mendoza es el hazmerreir de pa-
lacio, asi que su deseo es hundir a quien la deshonra. Con
este propdsito (el de hundir a su marido) se ha aliado con
el barén, que desea el puesto de Villamediana.

Eso si, la condesa no quiere que su marido muera, sim-
plemente que pierda su puesto y se pierda en el olvido,
por este motivo el intento de asesinato es una farsa. Dofia
Ana es aliada del barén Bracamonte, pero no participard
en los planes de éste si el fin es que el conde muera.

De este modo, la condesa ha acordado su secuestro con
Eduardo Matabuena, al que informar4 de su visita a su
prima, de las calles que recorrerd para llegar hasta ella y
de quién le acompanari.




EL SECUESTRO
14 de junio 1622

Los jugadores no saben lo que est4 pasando hasta que
Alejandro les informa de lo siguiente: la esposa del con-
de, dofia Ana de Mendoza, ha sido secuestrada por unos
desconocidos, por eso la precipitada vuelta a Madrid. No
hay tiempo que perder y el conde quiere que ellos sean los
que por ahora investiguen el secuestro. El criado que les
alcanzé galopando les informara de lo que sabe.

El criado es Alvaro Jiménez: Dofia Ana se dirigia a

pasar la mafana y almorzar con su prima, como hacia a
menudo. La acompafaba como escolta un noble menor
(similar a Alejandro Ruidiaz) que se llamaba Sebastiin
Diaz y que, a pesar de ser muy buen espadachin, ensarta-
ron con varias hurgonadas mientras se llevaban a la pobre
condesa. A continuacién proporcionars a los PJs la direc-
cién donde la condesa y su acompanante fueron atacados
v, si los PJs estdn interesados, la direccidén de la primaala
que la condesa se disponia a visitar.

La prima si es visitada, no tendrd muchos detalles
que aportar, simplemente esperaba a dofia Ana y viendo
que se retrasaba envid a los criados a su casa, por si dofia
Ana se habia indispuesto. Los criados se encuentran por
el camino con el asunto del secuestro y llevan a la prima
la noticia, junto con una nota que habia en mitad de la
calle, afortunadamente nadie habia reparado en ella y el
rumor no tenfa nombre y apellidos (como era objeto de
los secuestradores) sino que la mujer se mantenia en el
anonimato. La nota escribe lo siguiente:

“Sefior conde de Villamediana: Si desea ver a su mujer
atn con vida, mejor serd para su bienestar que se aleje de
forma inmediata y permanente de la capital de Espana, y
busque alojamiento en otra ciudad. Asi molestard menos, y
sy mujer vivird mejor, o no vivird'.

La calle donde se hizo el secuestro estd en un barrio
no muy lujoso de Madrid, aunque es mds amplio que las
estrechas callejuelas donde acechan la mayoria de delin-
cuentes, y mas decente que los barrios donde éstos moran.
Es muy simple, la calle esti compuesta por casa particula-
res y por una taberna, donde la gente refresca sus gaznates
cuando puede; delante de la puerta hay tirado en el suelo,
un mendigo ciego, que pide limosna a todo el que entra a
refrescarse. Los PJs se encontrardn con la siguiente situa-
cién cuando indaguen un poco.

+ Eltabernero y los que alli beben no sabrin nada.
+ El mendigo “ciego”: bueno, pues en realidad no es

que sea ciego, sélo se lo hace, para dar ldstima a los
ciudadanos. Sélo hablara por dinero y/o vino; en tal
caso dir4 lo que vio como si no pasara nada, ignorard
su ceguera temporal. Lo que sabe: se acercaron tres
tipos a la hermosa mujer y su acompanante. El peli-
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rrojo atac directamente al hombre, que no se pudo
defender de mas de unas estocadas, a la cuarta o
quinta ya estaba en el suelo pidiendo confesién como
un desgraciado, los otros dos se encargaron ficilmen-
te de la mujer. Todo habia terminado en menos de un
padre nuestro, habian subido a la mujer en un coche
alquilado, tirado por unos caballos de alquiler tam-
bién, y se habian esfumado.

Los vecinos, léase los particulares, no dirdn nada,
asegurardn no haber visto ni oido nada. No quieren
problemas, aunque siempre se puede aflojar la lengua
con algiin maravedi, en tal caso contardn lo mismo
que el mendigo. Silos PJs aseguran venir de parte del
conde o de la justicia (tirdindose un farol en el segun-
do caso), los particulares no hablardn, aunque se les
soborne (aunque si lo hardn si son amenazados).

Pues bien, la clave estd en que los PJs se den cuenta
de que en mitad del interrogatorio, su interlocutor (sea
quién sea) a soltado que los caballos y el carro son alqui-
lados. ¢Y c6mo saben que son alquilados? Si los jugado-
res preguntan sobre este punto, sabrdn que obviamente
los caballos eran alquilados por que llevaba la marca del
negocio del barrio que se dedica precisamente a eso, a
alquilar caballos y coches, aunque también lo dira si los
jugadores preguntan explicitamente cémo era el carro
(cosa bastante légica). Si el que estd siendo interrogado
fue sobornado con mucho dinero, o torturado con mucho
mérito, comentard éste detalle, pero en principio no caerd
en él, y si los jugadores tampoco caen en él, mal asunto.

Elalquiler de carruajes estd ubicado en el mismo barrio,
varias calles alejadas del lugar del secuestro, en direccién
opuesta a la casa de la prima de dofia Ana de Mendoza.

El negocio esta regentado por Agustin Bances, un vie-
jo grufidn, que increpard a los PJs por hacerle perder su
precioso tiempo; por supuesto, acorde con su defecto de
avaricioso intentard sacar algo de dinero por la informa-
cién, aunque si los jugadores lo presionan astutamente
amenazindolo con incendiar su negocio, comprobar que
su negocio estd en orden o algo similar, hablar4 gratis, que
bastantes asuntos turbios tiene el negocio como para in-
timidar a su duefio, que no querra perderlo por nada del
mundo. El negocio se dedica a alquilar coches a los nobles
menores o arruinados que no pueden permitirse tener
uno de forma permanente, que no son pocos; también
hace servicio de transportes a las personas que pueden
permitirselo, siendo el propio Agustin el que conduce en
tales casos el carro.

Agustin sabra lo siguiente: en efecto un tipo pelirrojo
fue al establecimiento hace un par de dias, estaba inte-
resado en alquilar un coche tirado por dos caballos, y se
llevé los mejores del negocio, como es menester en tales
casos, dejé la fianza correspondiente, para asegurar que
el coche volviera a su propietario (esta fianza no cubre el
total del costo del alquiler, pero es lo suficientemente alta
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como para que los que acuden a este servicio se lo piensen
dos veces antes de intentar robar lo que alquilan).

El hombre pelirrojo no queria nada especial, simple-
mente trajo el dinero y se llevé lo mejor del local, no quiso
decir ni su nombre, ni si lo alquilaba para él o para otro; la
discrecién es primordial, al devolver el carro también fue
s6lo. El coche fue devuelto hacia poco y atin no lo habia
inspeccionado por dentro, asi que los jugadores tendrin
una oportunidad de mirarlo con sus propios ojos, si son
suficientemente generosos, claro.

Dentro del carro hay: un resto a perfume femenino, un
trozo de la mordaza o algo asi y unos restos de matorrales,
fuera no hay grandes pistas. Adn asi hay algo que destaca
sobre el coche: tanto las ruedas, como los cascos de los
caballos, asi como el interior del coche, estin llenos de ba-
rro. Los jugadores deberian reparar en este detalle y en el
detalle de las ramas que habian en el interior, ya que esto
les llevara al sitio dénde han llevado a la condesa.

Ademis de los indicios del barro y las ramitas, los juga-
dores encontrardn uno mds claro que los llevard a buscar a
las afueras de la ciudad, aunque deberdn pasar una tirada
de Espiritu dificil; evidentemente si los jugadores dicen ex-
plicitamente que miran debajo de la silla del conductor, lo
verdn. Hay una nota, con una letra garabateada muy apre-
suradamente:

“Llevadla al lugar de reunién usado en otras ocasiones,
a las afueras. Alli hablaremos con ella sobre nuestros planes
futuros.”

Pues bien, eso es todo. A partir de ahilos PJs deberdn de
ser lo suficientemente lticidos como para deducir que se en-
cuentra en el Portillo de las Animas, ya que han adivinado
que el hombre del barén de Rochafrida estd detrds de esto,
y se reunieron con él dos veces con anterioridad alli. No es
una pista directa lo que les llevar4 alli, pero lo mas probable
es que en su desesperacion vayan por lo menos a compro-
bar si efectivamente es alli donde estin o no.

EN EL PORTILLO DE LAS ANIMAS, OTRA VEZ...

Efectivamente, la condesa estd atrapada en el Portillo de
las Animas, con los 3 hombres con ella. Aunque los hom-
bres no vigilan por si viene alguien, ya que no esperan a
nadie, no es raro que se percaten que alguien los asalta. Los
jugadores tendrdn que tirar Sigilo. Segtin el nimero de PJs,
pon mas o menos enemigos, aunque no deberian de ser
problema para los jugadores. Eduardo Matabuena escapard
en caballo en cuanto vea que la pelea le es desfavorable.

La condesa no participard en la pelea, y los PJs podrin
ver cémo a pesar de haber sido secuestrada, mantiene la
calma y no tiene ninguna herida, tampoco est ni atada ni
amordazada. Silos jugadores no entablan conversacién ella
no lo hard, pero contestard gustosa a las preguntas de los
jugadores. En todo momento conservard una actitud fria.
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Acto 4: Un Trato de Negocios

9 de julio de 1622

Bien, después del asunto del secuestro, si los PJs han
logrado rescatar a la condesa, serdn gratamente recom-
pensados y gozardn del favor del conde; en cambio, si no
han podido encontrarla el conde les mostrard su malestar
a través de Alejandro Ruidiaz.

Ha pasado mds de un mes desde que Villamediana
requiriera los servicios de los PJs por tltima vez, y no ha-
bran tenido noticia alguna sobre el noble al que sirven,
pero tampoco habran tenido noticias de los enemigos del
Correo Mayor. Hasta hoy, cuando Alejandro conviene
con los PJs otra cita, en el mismo cerro de siempre, pero
esta vez serd a la puesta de sol.

LA Queripa peL Rey

Alejandro se hard de esperar nuevamente, y cuando
llegue las sombras ganarin terreno con asombrosa cele-
ridad. Esta vez, Alejandro ni siquiera se bajar4 del caballo
que lo transporta, simplemente saludard de forma mas o
menos cortés y empezard a hablar:

“Bien, mis queridos companeros, esta vez el asunto que
me trae aqui es mucho mas importante de lo que el conde y
yo mismo deseamos, pero los tiempos en los que vivimos nos
obligan a dejar caer sobre vuestros hombros tareas importan-
tes, que deseariamos hicieran gentes mas apropiadas, ya que
nuestros espias estdn siendo muy vigilados y tienen cada vez
menos capacidad para obrar.

El asunto, como ya he dicho, es de suma importancia para
el futuro de mi mentor, por lo tanto espero que vean que tam-
bién es importante para su futuro. Pero antes debe ser hecha
una tarea sencilla pero de vital importancia.

Esta tarea a la que me refiero obedece los deseos del propio
Rey Nuestro Sefior y es la que sigue: la bella Elvira Menén-
dez, joven y hermosa bija de un importante comerciante local
estd siendo cortejada por un bidalgo ruin que la quiere para
él, cuando sabe muy bien, que las queridas del Rey Nuestro
Sedor no son para gentes del pueblo. Asi pues, deben ustedes
darle un escarmiento a ese traidor a la Corona esta misma
noche, acero en mano.

El muy bellaco, fue expulsado por los criados de la casa la
semana pasada, pero hace unos dias volvié con unos amigos
suyos bien armados y los pobres criados salieron corriendo de
vuelta a la casa con sus garrotes como tdnicas armas. Asi que
el Rey de las Espaiias desea dar un escarmiento a tan insolen-
te muchacho, aunque si alguno muere durante la refriega no
serd de mucha importancia. Es muy posible que esta misma
noche, envalentonado por su dltimo triunfo vuelva a cortejar
a la moza, pero no sabemos con seguridad cuando ocurrird.
De todas formas yo me enteraré por mis propios medios y os
esperaré al dia siguiente aqui a esta misma hora, entonces os
comunicaré cual es el importante encargo que tiene el conde




para vos. Aqui os doy la direccion del comerciante y de su
muchacha. Hasta entonces.”

Los PJs se tendrdn que dar prisa para entrar en la ciu-
dad antes de que cierren las puertas. El cortejo por parte
del joven hidalgo no se hard esa noche sino la siguiente, asi
que los PJs la pasaran en vela.

10 de julio de 1622

Cuando pasen un poco de las 12 de la noche, los PJs veran
cémo se acerca un grupo silencioso de jovenes, y al cabo del
rato también apreciarin cémo llegan un grupo de muisicos
que se pondrin a tocar canciones de amor hacia la ventana
dela querida del Rey. La refriega no tiene ninguna importan-
cia, asi que no te pases. Los jovenzuelos echarin a correr en
cuanto reciban alguna herida profunda, aunque los musicos
por supuesto no esperarn a ser heridos para huir.

UNA Nueva EMPRESA
11 de julio de 1622

Acaba de anochecer y los PJs esperan a Alejandro en el
cerro, como siempre. Cuando éste llegue, sorprendente-
mente les har4 entrar en el carruaje, que es bastante lujo-
so. Alejandro dird que el asunto es muy importante y debe
ser discutido a conciencia asi que el cochero dard vueltas
por Madrid y los alrededores mientras el asunto queda
claro. Por supuesto las cortinas van totalmente cerradas
y dentro habrd muy poca luz (sélo se veran las siluetas de
los presentes) para que nadie logre ver quién va dentro.

El asunto es el siguiente: hay un noble en las cercanias
de Guadalajara que desea conseguir poder, tanto tierras y
dinero como posicién en la corte. El noble es el marqués
de Roncesvalles, enemigo del conde de Villamediana des-
de sus edades mozas por asuntos que no vienen al caso.
Como se ha dicho antes, desea obtener poder, y sus planes
son entrar en la vida politica dela corte por la puerta gran-
de, y para ello tiene un importante negocio que ofrecer a
los nobles mds importantes de la capital, para asi ganarse
su apoyo. Dicho negocio serd propuesto en 4 0 5 dias aun
grupo de nobles que estdn interesados en lo que les tiene
que ofrecer, en las cercanias de Guadalajara, en un castillo
medieval que, pese a estar abandonado desde hace siglos,
ha sido acondicionado para la ocasién. El castillo medie-
val pertenece a un noble menor al servicio del marqués de
Roncesvalles llamado Alvaro Valdivieso.

Pues bien, el conde de Villamediana esti enormemen-
te interesado en lo que el marqués ofrece, y ha movido sus
hilos y ha cobrado muchos favores para poder enterarse
del asunto. Asi es cémo ha llegado a sus oidos la cita que
va a tener lugar. Inmediatamente ha seguido moviendo
sus hilos y ha seguido cobrando favores, hasta conseguir
que el conde de Mayorga haya sido invitado a la negocia-
cién. De este modo Villamediana quiere que alguno de
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los PJs se haga pasar por dicho conde, y el resto sea su
guardia. No hay alternativa: los demas espias de Villame-
diana tienen las manos atadas, y ya que los PJs hace poco
que sirven al Correo Mayor, nadie sospechard quién estd
detrds de todo. La eleccién del que interpretard al conde
la haran los propios PJs.

El negocio en realidad esconde tras si una burda subas-
ta, y los PJs deben ser los que negocien; no se sabe cuantos
nobles irdn ni quienes serdn, pero los PJs deben conseguir
a toda costa el objeto que se subasta, si no es por medio
de la negociacién, por cualquier otro medio, pero es funda-
mental que los PJs lo consigan. El séquito que acompania
al supuesto conde estara formado por el cochero (que serd

Alvaro Jiménez si ningtin PJ tiene la habilidad adecuada),

una pequefia guardia personal y el resto serdn criados de
diferente indole. Los guardias serdn los PJS aunque ni el
cochero nilos criados podran llevar las armas (al menos ala
vista) debido a su condicién de servidumbre; los PJs si que
las llevardn, tanto el falso conde como sus guardaespaldas.

Después de que Alejandro cuente todo esto a los juga-
dores, entregard una serie de papeles, que indicardn da-
tos como el dinero, las tierras y la influencia que pueden
llegar a ofrecer el ficticio conde de Mayorga a cambio de
los papeles (si, en realidad lo subastado son unos impor-
tantes documentos oficiales). Es evidente que los PJs no
van a negociar en nombre de Villamediana asi sin mas, se
tendrdn que atener a lo que ponga en los papeles como
mdximo, donde ademis se les indica el camino mas apro-
piado para llegar hasta el castillo situado en Guadalajara,
el dia exacto de la reunién y cosas por el estilo. En ningtn
caso los papeles dardn indicaciones sobre cémo negociar
0 cOmo actuar.

Seria aconsejable que apuntaras en una lista los bienes
con los que tienen que negociar los jugadores, y no que
simplemente se imaginen que tienen esa lista, ya que las
cosas con las que negociar serdn muy importante en las
futuras entrevistas. Invéntate algunas tierras para ofrecer,
la suma de dinero maxima y algunos favores de cortesa-
nos. Estos cortesanos evidentemente deben favores a Vi-
llamediana, y él se los haré pagar sirviendo al marqués de
Roncesvalles.

Después de esto Alejandro informard que el dia an-
tes de la reunidn se reunira con los PJs a 3 kilémetros de
Madrid, por el camino indicado en los papeles una hora
después del alba, alli es d6nde seguirn solos.

Lo que los jugadores deberan conseguir para Villame-
diana son unos importantes documentos oficiales, unos
documentos de Francia, sobre donde estallara la guerra
en 1635. Quién sabe si estos documentos tendran algo de
cierto o no. Y cémo llegaron a poder del marqués nadie
lo sabe, pero se dice que algtin aliado tiene por las tierras
del norte.

Los jugadores s6lo sabran a través de Ruidiaz que el
objeto tan importante serdn unos legajos oficiales.
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LA NEGOCIACION
14 de julio de 1622

El dia 14 serd el dia antes de la negociacidn, y los PJs
se encontrardn en el lugar indicado. Alejandro acudird
acompafiado de varios jaques, como medida de protec-
ci6n, y les entregard un lujoso carruaje y tantos caballos
como guardias personales lleve el conde de Mayorga; los
criados personales irdn andando al lado del carro. Por ul-
timo, les presionara diciendo que Villamediana ha cobra-
do muchos favores y ha hecho muchos sacrificios como
para que ellos lo echen a perder todo. Dara 100 reales al
falso conde para gastos, les deseard suerte y marchard con
los jaques.

15 de julio de 1622

A mediodia llegaran al castillo después de haber pasado
la noche en la posada prevista segtin las indicaciones recibi-
das a través de los papeles. El castillo efectivamente se en-
contraba abandonado y ha sido habilitado para la ocasién,
lo que se nota por los pocos elementos que amueblan las
estancias. Debido a lo grande que es el castillo y las escasas
personas que lo habitan durante las negociaciones habras
pasillos y estancias enteras que no se utilicen siquiera.

El carro sera llevado a las caballerizas que hay a unas
decenas de metros del castillo, los criados serdn alojados
en la primera planta junto con el resto de sirvientes de los
nobles invitados, la segunda planta serd para los nobles
propiamente dichos (asi que los PJs guardias estardn en
la primera planta y el conde en la segunda, aunque pue-
den verse siempre que quieran, claro), y la planta baja para
la servidumbre del marqués de Roncesvalles. La primera
planta alberga habitaciones que en su dia fueron bastante
lujosas, pero atin asi los criados no tendrdn muchas como-
didades. No asi los nobles, que disfrutarin de una habita-
cién no muy lujosa pero de todas las comodidades que la
servidumbre del anfitrién pueda proporcionatle. En cual-
quier momento los nobles podrin hablar con cualquiera
de sus criados por supuesto (este detalle es importante,
asi el PJ noble podrd inmiscuir mas o menos al resto de
PJs o podrd consultar con ellos mas o menos).

El mismo dia de su llegada el marqués hara una visita
a todos los nobles que han llegado goteando a lo largo
del dia, incluyendo al PJ. El P] que sea el guardia perso-
nal podra estar presente. Se presentard el marqués ante el
conde de Mayorga como corresponde segtin el protocolo
(las tiradas de Etiquets empiezan ahora, pero no termi-
nardn) y comunicard al PJ que al dia siguiente se harin
las presentaciones formales entre todos sus invitados, que
el resto de la noche sera para reposar del viaje y que estd
muy satisfecho por que haya cumplido con su ruego de
llevar menos servidumbre que la acostumbrada (se dis-
culpard comentando que si todos los nobles llevaran a su

séquito normal, el castillo seria un caos); en seguida ofre-
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cerd a sus propios criados si algo les hiciera falta a él 0 a
su protector y pondrd todos los caballos de la caballeriza
a su disposicién o a la de sus criados, ofreciendo también
los terrenos cercanos al castillo para la caza en los ratos
libres (los perros de caza también estdn a su disposicién).
Pero no sélo ofreceri a toda su servidumbre, también
les presentard a dos de sus sirvientes mas importantes:
Marcos, el mayordomo principal que administra toda la
servidumbre del lugar y que sirve a la familia desde hace
afios y Lucas Sarmentero, jefe de la guardia personal del
marqués y encargado de la seguridad del castillo. Si todos
los PJs se retinen en la habitacién del noble, serd entonces
cuando se hagan las presentaciones, para que asi todos
conozcan de primera mano a los tres PN]Js.

16 de julio de 1622

Al dia siguiente uno de los PJs que se haga pasar por
criado recibira la noticia de que el conde de Mayorga es
esperado a media mafiana en los salones principales del
castillo, junto con sus guardias, aunque éstos se quedarin
en un claro segundo plano. Alli se haran las presentacio-
nes oficiales. Los asistentes serin:

+ Conde de Mayorga: EI PJ.

+ Conde de Guisa: Rdpidamente los dos jugadores pre-
sentes reconocerdn a José, el supuesto picaro que los
acompafié en la primera sesién. Va acompanado por
Eduardo Matabuena. Los dos reconoceran al P] que se
hace pasar por conde y a sus guardias personales. Por
ahora actuardn con normalidad y no los delatarén.
Duque de Anjou: Extranjero con algunos contactos
en la corte espafiola y mucha influencia en las relacio-
nes internacionales...

Conde de Guadalmedina: un candidato como otro
cualquiera. Bien relacionado con el secretario real.

El duque de Anjou ha sido enviado por el mismisimo
rey de Francia, esto es porque los papeles son unos do-
cumentos oficiales que compromete a Francia, asi que ha
enviado a un noble de confianza para que se haga con los
legajos. La hermana del rey de Francia es la reina de Espa-
fia (Isabel de Borbén) y por ese motivo el duque ofrecerd
los favores de la mismisima reina de Espafa, entre otras
cosas que te inventes. A pesar de que la oferta del duque
es bastante buena, quiere asegurarse los papeles, por ello
los buscari clandestinamente.

Hace bien el duque, pues al final el marqués aceptari la
oferta de Guadalmedina que le ofrece unos cargos como
el de caballerizo mayor, buenas relaciones con el maestro
personal del rey, con el famoso e importante cortesano
duque de Aceda, y otras cosas, no por que la influencia de
la reina sea despreciable, sino por que el marqués cree que
tal proposicién es un farol (aunque en realidad no lo es).

Ademis, cada noble tendri un ndmero variable de
hombres personales que actuard de guardaespaldas (de-
pende del niimero de PJs, que todos los nobles tengan




aproximadamente el mismo nimero de guardaespaldas,
uno arriba o abajo), y todos estardn presentes, pero apar-
tados de la gran mesa donde estardn sus sefiores. Entre
ellos estard Eduardo Matabuena y todos los PJs que acttia
como protector del conde de Mayorga.

Bien, el marqués de Roncesvalles se disculpara por no
esperar ni un dia para iniciar las negociaciones alegando
estar reunidos el menor tiempo posible para asi no levan-
tar sospechas. Asi que nada mas terminada la comida, ird
al grano y escuchari las ofertas que tienen que hacer los
candidatos. Los distintos candidatos haran sus ofertas, al-
gunos mds serias que otras, pero sobre todo la mis jugosa
de todas, la del conde de Guadalmedina.

Después de que las ofertas sean realizadas, el anfitrién
pedird un par de dias para sopesar las ofertas y decidirse
por alguna de ellas. Es recomendable que los PJs que par-
ticipan en la reunidn sientan que se les escapan los pape-
les en favor de Guadalmedina.

El marqués dari libertad a los presentes para hacer lo
que les guste hasta que se decida, entonces se retirard.

En realidad José también se hace pasar por noble, y
aunque el origen de su sangre no es nada despreciable, en
absoluto llega a ser un conde. El barén de Rochafrida ha
sido el encargado de organizar el asunto igual que Villa-
mediana ha jugado sus cartas de ]a misma manera.

LA ParTIDA DE CAZA

Después de la comida y las negociaciones, cada noble
se retirard a sus aposentos, donde al cabo de un rato se
acercard el jefe de la guardia, Lucas Sarmentero y hablar4
con el PJ noble. El mismo ha organizado una partida de
caza que saldr en unos momentos, y si el conde de Ma-
yorga desea ir para distraer sus ocios, podra ir. Ademas
podrd ir acompafiado de quien guste (si lo desea podrd

llevar a los otros PJs y a Alvaro Jiménez).

La partida de caza llevard toda la tarde, pero cuando
vuelvan por el camino principal hacia el castillo serin em-
boscados por entre 15 y 25 jaques que estin ocultos entre la
maleza, apostados en lo alto de 4rboles, etc. Lucas Sarmen-
tero, que acompafia la comitiva gritard a pleno plumoén que
huyan, y todos empezarén a huir. Estaban en las cercanias
del castillo asi que no hay problema: en cuanto todo termine
se hard patente que los nobles han sido los blancos del ata-
que (no todos los tiros han ido hacia ellos, pero si que han
sido blanco de mas proyectiles que la mayoria). El duque de
Anjou ha recibido dos tiros, el conde de Guisa otros dos y
Guadalmedina uno (aunque han recibido més tiros que han
fallado por poco). El PJ noble habr sufrido también 3 o 4
tiros, aunque se deberfa fallar alguno (es mas para intimidar
y herir un poco que un ataque mortal; hiere también a algiin
otro PJ, y otros que acompafiaban a los demds nobles, pero
aclara que los objetivos fundamentales han sido los nobles).

Esta emboscada ha sido planeada por el duque de An-

jou y los hombres que ha contratado; él en realidad no ha
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recibido ningtin tiro, sino que en mitad de la confusién se
hizo dos pequefios cortes con daga para sangrar un poco.
Lo normal es que los PJs no se preocupen si los tiros re-
cibidos han sido reales o no, pero si preguntan, todos los
nobles estardn de muy mal humor y no se dejardn atender
nada més que por sus médicos privados, galopardn a todo
correr hasta el castillo e inmediatamente se refugiardn en
sus aposentos. Por supuesto el duque hard lo mismo.

Mientras los PJs estdn en la cacerfa han ocurrido varias
cosas: Marcos, el mayordomo principal ha sido secuestrado
por los criados del duque de Anjou, para ser torturado y que
hable sobre dénde est4n los papeles. Si los PJs preguntan les
dirdn que no estd disponible y le atendera otro criado, aunque
pueden investigar més y enterarse de que ha desaparecido.

Un criado de los PJs (uno cualquiera) también ha
desaparecido sin dejar rastro, aunque en este caso el res-
ponsable es el conde de Guisa que lo torturard para que
declare que los PJs trabajan para Villamediana. El criado
estard en la posada del pueblo de Villaviciosa de Odén,
por si a los PJs les da por apostar a un criado suyo alli o
algo asi, pero es dificil que lo encuentren.

Un criado del conde de Guisa hablari con un criado
de los jugadores y les citard de parte de su sefior esa me-
dianoche en las caballerizas. Por supuesto el criado infor-
mard a los PJs.

A la caceria irin todos los nobles, pero los jugadores
pueden negarse a ir sin insultar al anfitrién. Es una bue-
na idea aprovechar la tarde para buscar los papeles por su
cuenta. Podrén no ir a la caceria o ir sélo algunos y que el
resto hagan lo que tengan que hacer. Esto es decisién de los
jugadores aunque si van de caza los papeles, los falsos, serdn
robados esa misma tarde por los hombres del duque.

A la llegada al castillo el marqués que estaba en su
despacho estudiando las ofertas (no fue a la caceria) se
mostrard escandalizado y asegurard a todos los nobles
(ird a cada habitacién para hablar con cada uno de ellos)
que podrd a sus hombres a rastrear a los emboscadotes.
La cena la hard cada noble en sus aposentos para mayor
tranquilidad es éstos.

Silos PJs desean participar en la investigacién, el marqués
no los dejara con rotundidad, aunque siempre pueden coger
por su cuenta unos caballos, ir al lugar del tiroteo y seguir las
huellas, con las correspondientes tiradas de Rastrear.

En efecto el marqués pondrd a investigar a sus hombres
sobre lo que ha ocurrido enla caceria. El resultado es que en
el futuro los investigadores volverdn habiendo encontrado
el campamento de los poco més de 20 jaques que atacaron
la partida de caza. Hablaban espafol, ya que aunque traba-
jan para el duque francés, éste los ha contratado en nuestras
tierras por bastantes reales. Esta informacién que le llega
al marqués (la del campamento apostado a unos minutos
del castillo en mitad de su bosque) acongojard al anfitrién
y por eso se apresuraran las cosas en el futuro, terminando
todo mucho antes de lo esperado.
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Buscanpo Los LEGgajos

Esta escena se puede jugar en cualquier momento du-
rante la estancia en el castillo, la iniciativa recae totalmente
en los jugadores, asi que pueden que no la jueguen, o puede
que la jueguen sélo una parte de ellos. El momento ideal
serfa durante la caza, si no han rechazado la propuesta.

Si los PJs viendo que van por detrds en la carrera para
conseguir los legajos se interesan por la ubicacién de éstos
o si se interesan por el lugar donde guarda su anfitrién
las cosas importantes, podran descubrir que las guarda
en sus aposentos personales (muy l6gico, por otra parte,
asi que quizés vayan directamente alli sin necesidad de
sobornar o presionar a algin criado), en la planta mas alta

del castillo. Esta informacién la pueden obtener de distin-

tas maneras (si no se les antoja 16gico y van directamente)
aunque la més directa es secuestrar al propio marqués de
Roncesvalles y hacerle hablar, aunque es una de las opcio-
nes mds peligrosas, por lo que seria recomendable que en
vez de hacerlo directamente con su anfitridn, lo hicieran
con algiin hombre de confianza que le sirva y que se echa-
r4 en falta menos, por ejemplo Marcos el encargado de la
servidumbre de todo el castillo o alguno de sus ayudantes
que llevan mas tiempo sirviendo con él (el encargado de la
cocina, el encargado de las caballerizas, la vieja encargada
de la limpieza... todos son sirvientes que el anfitrién ha
traido desde su propia casa y les sirve hace tiempo).

Todos los sirvientes sabrdn inicamente que el marqués,
desde que se hospeda en el castillo, hace algo mas de una
semana preparando la reunién, pasa mucho de su tiempo
libre en sus aposentos, y que saben que alli guarda cosas
importantes, aunque no es seguro que alli esté lo que bus-
can; en cambio si atrapan a Marcos y les hace hablar, éste
dird que en efecto es alli donde guarda los legajos, pero que
no sabe donde. También pueden intentarlo con el guardia
personal del marqués de Roncesvalles, aunque esto es pe-
ligroso en cuanto que va armado y sabe utilizar las armas
que porta, por supuesto. Les dird lo mismo que Marcos.

Por supuesto los sirvientes no hablardn de primeras,
hace afios que sirven a su sefior y le son bastante fieles.
Lo anteriormente expuesto es todo lo que saben y sélo lo
diran si los jugadores saben sacdrselo de forma adecuada.

Como se puede ver, hay bastantes personas que saben
que el marqués guarda receloso cosas de cierta importan-
cia en sus aposentos, y es que el marqués aunque no es
tonto, se deja llevar por su afdn de proteger las cosas tan
valiosas que han caido en sus manos, y cualquiera que esté
cerca de é] o de su mayordomo mas directo (Marcos) sabe
de la opresién del marqués por mantener algo tan im-
portante. Opresién que llega a convertirse en obsesién y
desconfianza clara hacia cualquiera. Eso mismo es lo que
nubla a cualquiera la inteligencia y hace que cualquier ob-
servador pueda adivinar, incluso sin proponérselo, que tal
actitud viene provocada por responsabilidades demasiado
fuertes en una voluntad débil.
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El dia 16 por la tarde Marcos serd secuestrado por el
duque de Anjou —en realidad por sus criados, ya que el
duque estd en la caceria—. Silos jugadores tienen la mis-
ma idea pero la llevan a la prictica después no lo encon-
trardn, pero si lo hacen antes, serd el duque el que no lo
encontrari. De éste secuestro sélo se enterara el anfitrién
y unos pocos sirvientes mds, ya que no hay necesidad de
alertar a sus invitados sobre la desaparicién de su mas
fiel y allegado servidor, pero tampoco se quedard de bra-
zos cruzados y le extrafiard la repentina desaparicién de
Marcos (sospechara de sus cuatro invitados) e informard
al responsable de su seguridad para que ponga en movi-
miento a los soldados que trabajan para él para mantener
la seguridad durante la estancia (el hombre de confianza
del marqués, mas 5 hombres bajo sus érdenes). Pero esto
no serd lo dnico que hard el marqués: supone (no sin ra-
z6n) que esta desaparicidn tiene que ver con los legajos,
asi que ird a sus aposentos, donde los guarda y los cambia-
r4 por unos falsos que tendrdn informacién sin valor. Los
verdaderos los llevard siempre encima.

El puesto de Marcos serd sustituido por otro sirviente,
asi que si alguno de los PJs pregunta por él vendr4 el susti-
tuto y excusard a Marcos diciendo que estd muy ocupado.
Si los PJs le sonsacan la informacién al sustituto les dird
lo mismo que un criado cualquiera (que el anfitrién pasa
mucho tiempo en sus aposentos y que se rumorea que alli
guarda cosas importantes) aunque a pesar de conseguir la
informacién llegardn tarde.

Si no llegan tarde y consiguen entrar en la habitacién
del marqués de Roncesvalles, convenciendo u obligando a
los dos soldados al servicio de Lucas Sarmentero que hay
siempre en la puerta, podrdn encontrar los legajos.

El duque de Anjou tiene un grupo de 20 hombres
acampados al este del castillo: estdn a 5 minutos a caballo
y pueden aparecer en cualquier momento. Al principio el
duque no se arriesgard a enemistarse con 4 importantes
representantes de la corte espafiola, pero mds adelante si
que lo hard, todo por llevarse los papeles verdaderos.

La Crta

El supuesto conde de Guisa quiere proponer un trato
al grupo de PJs. Sabe que éstos trabajan para Villamedia-
nay que el marqués de Roncesvalles no aceptard su oferta
sillega a enterarse, asi que son los espias del barén los que
tienen ventaja en estos momentos.

José se llevard consigo a Matabuena y a unos criados
mds para su proteccidén (segiin niimero de PJs, pero que
el conde de Guisa tenga las de ganar), y ademds él ird ar-
mado con dos pistolas y un acero. Si los PJs van todos o
sblo va el supuesto conde es decisién suya. En cualquier
caso José ird media hora antes a las caballerizas que estdn
a unas docenas de metros del castillo y pondra a sus es-
coltas apostados de forma que tenga el sitio controlado.
Lo que hagan los PJs puede modificar el curso de la cita:




pueden ir antes que el barén para hacer algo parecido,
pueden ir a la vez y que se encuentren mientras preparan
la “bienvenida” o pueden ir a la hora acordada y estar en
clara desventaja.

En principio si van a la hora, o van antes pero José ya ha
preparado la bienvenida, se dejaran ver tan sélo José y Ma-
tabuena. Si la cosa se pone fea, los criados saldrdn amena-
zantes de los oscuros rincones y silos PJs atacan sin piedad,
saldrn los guardaespaldas en defensa de su sefior.

La cita tiene el propésito de usar a los PJs en beneficio
del barén, por eso el grupo de José por ahora no quiere
matarlos, aunque lo hard si las cosas se ponen muy tur-
bias, pero su intencién no es acabar con unos simples es-
pias de Villamediana. Lo que desea es aprovecharlos para
sus propdsitos, que son conseguir el objeto de la negocia-
ci6én, importante para sus planes futuros.

Puesta asi las cosas, el barén, que ird en son de paz (sus
acompanantes s6lo son medidas de proteccién, y tienen
la orden de atacar sélo si atacan los jugadores), empezara
presionando a los PJs de que él sabe que trabajan para Vi-
llamediana y que pueden hacer que la informacién llegue a
oidos de su anfitrién (amenazar4 con la prueba de la pala-
bra del criado de los PJs que él ha secuestrado, y aunque la
palabra de un criado no es mucho, menos es nada, y ademas
los PJs tampoco pueden probar que no trabajan para Villa-

mediana). El marqués sin duda alguna los expulsar4, eso si

no los ahorca a todos en el 4rbol mds préximo, y no habrin
obtenido nada para quien trabajan, lo cual podria sentarle
muy mal. En cambio, si aceptan el trato que les propone el
conde de Guisa, alguna informacién podria llevarles a Vi-
llamediana, lo cual seria mas de su agrado. Estd claro que
los jugadores pueden amenazar con dar a conocer que tra-
bajan con el barén de Rochafrida, y en tal caso José dird que
eso no molestard a su anfitrién y que él si es un verdadero
noble, no como el PJ, seguro que el marqués de Ronces-
valles no se cree que un conde se disfrazé de picaro meses
atrds (si, exacto, mentird como un bellaco para hacer ver a
los PJs que estdn en una situacién desfavorable).

El trato es el siguiente: los jugadores cederdn parte de las
ofertas que han traido de parte de Villamediana a José, éste
las hara suya y podrd mejorar notablemente su oferta, ha-
ciéndese asi con lo que vino a buscar, al tiempo que los PJs
abandonarin de inmediato el lugar, apartindose asi de las
negociaciones de forma permanente. El objeto estard para
ellos perdido. A cambio el bardén dar cierta informacién que
él posee y que seguro interesa al conde de Villamediana.

José no dird nada sobre la informacién que oferta, y
simplemente dar4 su palabra de honor de que cumplird
con su parte del trato y que la informacién que les pro-
porcionard satisfard al hombre para el que trabajan. Si los
jugadores insisten mucho, lo tnico que dird sobre ésa in-
formacién serd que concierne a ciertos trapos sucios que
tienen algunos allegados del conde. Cuando acabe de ha-
blar, el conde de Guisa dard unos momentos para que los
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PJs mediten la oferta, aunque la respuesta debe ser en ese
mismo momento, y no dard ni unas horas a los PJs para
decidirse; si no se llegan a decidir lo tomar4 como un no.
José amenazard con que al dia siguiente por la mafiana
hablara con el anfitrién y llevard su prueba, acto seguido
se ird. Matabuena y los guardaespaldas que acompafian a
José se irdn alejando cuidando sus espaldas.

José en realidad no tiene pruebas de que los PJs traba-
jan para el correo mayor (sélo la palabra de un criado, que
no es mucho), pero no dudari en el futuro de inculpatlos
aunque si el supuesto conde de Mayorga lo niega, serd la
palabra de un supuesto noble contra la palabra de otro
supuesto noble.

UN DESENLACE APRESURADO

La noche del dia 16 al 17 todos los nobles serin lla-
mados a altas horas de la madrugada al comedor, con las
consiguientes disculpas del marqués. El motivo de tan
extrafia reunidn y tan precipitada es que hay pequefias
dificultades sin importancia que van a provocar el adelan-
tamiento de los hechos. La cuestién es que para la segu-
ridad y la confidencialidad de los asuntos que traen entre
manos los cinco nobles (ya que la seguridad fisica estd ga-
rantizada), el castillo serd desalojado a primeras horas del
dia, empezando en ese mismo instante los preparativos
para la marcha del lugar. Por la mafiana, antes de la des-
pedida definitiva, el marqués habra tomado una decisién
y la transmitird. Mientras comunica todo esto el marqués
de Roncesvalles se mostrard muy nervioso y sudoroso.

Después de que el anfitrién comunique todo esto se
ird sin dar muchas explicaciones mas y disculpdndose de
forma sincera por los contratiempos, dejando a todos los
nobles con la boca abierta, sobre todo a José, que ve cémo
sus planes (fueran cuales fueran después de la cita esa
misma noche con los PJs) se ven frustrados.

En realidad la integridad fisica de los nobles si que est4 en
peligro, o eso cree el marqués. Las investigaciones que ini-
ciaron algunos hombres a su servicio sobre el ataque en la
partida de caza han dado sus frutos: es ficil seguir las huellas
de tantos hombres y llegaron al campamento de los hombres
contratados por el duque de Anjou. Los hombres permane-
cian silenciosos y prepardndose para un ataque o una expedi-
cién. Tal cosa escandalizard y enloquecerd al marqués, que ya
bastante preocupado estaba con la desaparicién de Marcos,
asi que ordenara de inmediato el desalojo del castillo.

Si los jugadores indagan lo suficiente entre los criados
se enterardn de algunos rumores, aunque no lo confirma-
rdn ni los criados con mas confianza ni el propio marqués.
También es posible que ellos mismo decidan ir al lugar y
seguir las huellas.

LA IcLEsIA DEL PUEBLO

Durante toda la madrugada el castillo bullir4 de activi-
dad: todos los criados estin bastante estresados por tener
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tan poco tiempo para recoger, multi-
tud de ellos salen y entran de todos
los aposentos de los cuatro nobles,
el marqués estd desaparecido y hay
gran actividad en las caballerizas. En
mitad de este ambiente los PJs veran
cémo de las caballerizas sale un jine-
te embozado acompanado de unos
guardaespaldas: con una tirada de
Espiritu podran reconocer la melena
rubia y los ojos del duque de Anjou.
Los jinetes saldrin a todo galope en
direccién al pueblo.

En mano de los jugadores estd el
seguitlo o no, ya que evidentemente
tienen libertad para salir del casti-
llo cuando quieran. Si les siguen no
tendrdn que hacer tirada alguna si
van a una distancia prudencial, ya
que los jinetes van concentrados en sus monturas. Entra-
ran en la calle principal del pueblo y avanzarin hasta el
final, donde se sittia la iglesia, donde desmontaran de los
caballos y entraran por la puerta principal.

La iglesia es la construccién mas grande y sélida del
pueblo, atinque es de madera y no de piedra, y parece que
el anterior invierno ha sido crudo y parte del campanario
estd derruido y atin no han empezado los preparativos de
reconstruccion.

Si los PJs quieren entrar por la puerta principal lo
tendran crudo, ya que ésta, como todas las puertas de las
iglesias hacen mucho ruido; por atrds estd la puerta que
da a la casa del parroco y de ahi al interior de la iglesia,
aunque tendrdn que luchar contra un par de cerraduras, y
en silencio. Por el campanario derruido también pueden
enterarse de lo que pasa en el interior, con las consiguien-
tes tiradas de Trepar y Sigilo.

En el interior podrdn ver u oir cémo hablan el duque
de Anjou y Lucas Sarmentero, el jefe de la guardia perso-
nal del marqués. El duque ofrecerd posicién y favores a
Lucas si éste le dice donde estdn los papeles verdaderos,
Lucas aceptard y dird que los tiene encima el marqués,
que los cambié por papeles falsos cuando desaparecid el
criado; entonces el duque planeari el ataque al alba.

Cada uno delos dos llevard un niimero de guardaespal-
das similat, que dependerd del nimero de PJs, de forma
que puedan matar tanto al duque como a Lucas, pero que
por lo menos se lo piensen mds de una vez y que les cueste
més de un arafiazo, muéstrales que la mejor opcién no era
la de atacar. En principio esta escena es para espiar.

17 de julio de 1622

Los preparativos estin a punto de acabar, y en el patio del
castillo estan todos los carruajes dispuestos, con sus coche-
ros preparados (Alvaro Jiménez en el carruaje de los PJs),
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los demds carros que acompanan a
cada noble esperan en las afueras
del castillo, cargados con todo tipo
de cosas, los criados van de un lado
para otro ultimando los detalles del
viaje y empieza a amanecer. Los cin-
co nobles se han reunido de nuevo,
para zanjar de manera definitiva la
cuestién. El marqués hablara:

“Bien, mis queridos sefiores. Todo

esto llega a su fin, de manera que voy

a empezar por serles sincero y comu-

nicarles que mi habitacion ha sido re-

gistrada por alguien. Alli era donde

guardaba los legajos tan importantes

que todos tenemos en tan alta estima,

y éstos han desaparecido. El desgra-

ciado incidente ocurrié en la noche de

ayer, mientras cendbamos. El intruso o intrusos no han tenido

piedad y be perdido a dos de mis mejores hombres que guarda-
ban la entrada de mis aposentos...”

Efectivamente, asi ha ocurrido: los hombres del Duque
de Anjou lo hicieron, después de haberle sacado la infor-
macién a Marcos. Desafortunadamente para el marqués,
el duque de Anjou sospecha de la reaccidn de su anfitrién,
que no ha sido mas que callar; asi pues se ha puesto a
estudiar los papeles y ha descubierto que son falsos, lo
que explica la reaccién del marqués: atin tiene los papeles
verdaderos en su poder.

DESENLACE ACCIDENTADO

El marqués no podr4 seguir con el discurso que esta-
ba dando, ya que serd interrumpido por varios disparos
seguidos de los consecuentes gritos. En ese momento
la confusién se apodera de la situacién. Los PJs se ven
atacados por 18 hombres que estin al servicio del noble
francés (los dos que faltan estdn en el exterior esperando
al francés para protegerlo en su huida) y todos los criados
y servidores de los nobles entran en el comedor, ante la
estupefaccién de los sefiores. Si hay algin PJ o PJs fuera,
Alvaro Jiménez lo intentara convencer para que se replie-
gue junto con los demds, y si no lo hace serd masacrado
por los atacantes. La tnica forma de salir con el pellejo
intacto, de momento, es replegarse al comedor.

El comedor serd invadido por una muchedumbre de
sirvientes, algunos de los cuales serdn degollados sin pie-
dad por los atacantes mientras el resto intenta huir de las
cuchilladas.

El marqués alentara a todos a atacat, y él mismo se pondrd
a luchar furioso dando estocadas a todos, con el conde de Gua-
dalmedina y el responsable de la seguridad al servicio del mar-

qués a su lado. José y Matabuena junto con otro hombre a su
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disposicién luchardn en una esquina alejada de la puerta prin-
cipal del comedor. Los PJs junto con Alvaro Jiménez (que sélo
lleva una daga) serdn atacados por el grueso de los atacantes, al
ser mas (segtin también el niimero de PJs). En total suman por
ahora 7 defensores + PJs (que deberfan de ser al menos 4 0 5,
sino recalcula el numero de enemigos) frente a los 18 atacantes;
por supuesto los PJs se llevardn alguno de los que sobran, el
resto que sobra lo combatird Matabuena y su grupo.

El francés, por su parte, aprovechard el tumulto de la
refriega y de un rdpido movimiento se pondré a la espalda
del marqués de Roncesvalles y lo amenazar4 con una daga
para que les dé los papeles, éste obedecers fielmente y acto
seguido el francés no dudara en apunalarlo. Después esca-
paré por la puerta, seguido de Lucas Sarmentero y uno o
dos hombres mas mientras el marqués grita: “jjiMe los ha
quitado!ll jiiMe los ha quitado!!! j;;Se lleva los papeles!ll’, presa
del panico. Los defensores serdn contenidos durante varios
turnos por los atacantes, que terminaran retirdindose.

Después del combate el resultado serd el siguiente: José
estd muy malherido (se quedard escupiendo sangre sobre
el suelo mientras se aprieta el estémago con la mano), pero
atin vive; a su lado Matabuena estd levemente herido pero
en pie y con fuerzas para luchar (si los PJs quieren rema-
tatlos, lo podran hacer, pero Matabuena les dara guerra y
se perderdn la escena de la persecucién); el tercer hombre
que luchaba junto a ellos ha muerto, el marqués se desan-
gra y pide confesién, Guadalmedina tiene herido el brazo
izquierdo pero no es grave. El responsable de seguridad no
est4 herido. Alvaro Jiménez se escondié a mitad del com-
bate y parece que no recibié mas que algunos arafiazos.
El marqués, chillando como un cerdo degollado instard a
todos a recuperar los legajos; acto seguido Guadalmedina
seguido por algunos miembros de la guardia del marqués
seguird a los fugitivos. También ird Matabuena con un par
de hombres mds a su servicio, y José quedari en el sitio.

A la salida verdn cémo el carruaje del duque de Anjou se
aleja de forma apresurada. Afortunadamente todos los carros
estaban preparados para partir, y Guadalmedina junto con
dos criados de éste, el cochero y el soldado del marqués sal-
dran en persecucién de los papeles. Lo mismo hard Matabue-
na, que se verd acompariado por el cochero y otros 2 criados
que saben utilizar las toledanas (pero no son muy diestros).

Es de suponer que los PJs también saldrin en su busca, con

Alvaro Jiménez como cochero, aunque algiin P] prefiera coger
alguno de los caballos que hay ensillados junto a los carros...

Habri cuatro carros en la persecucién: los que escapan
(el duque y Lucas), el carro de Matabuena y el carro de
Guadalmedina, aparte de los PJs que vayan a caballo que
tirardn por Cabalgar en vez de Conducir Carruaje.

A partir de éste momento puede ocurrir cualquier
cosa, segin sea el resultado de la persecucién: pueden es-
capar los franceses, o pueden quedar atrds algunos de los
perseguidores. Lo que estd claro es que si los PJs quieren

los papeles, deberén pillar al duque.
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Eduardo Matabuena querrd conseguir los papeles,
pero no luchard con los PJs si se ve en clara desventaja.
Con Guadalmedina no lucharé por la misma razén. Si los
PJs hacen parar el carro y consiguen los papeles y Gua-
dalmedina est4 presente (no se ha descolgado de la per-
secucién) exigird a los PJs que le entreguen los papeles;
igual pasard si vuelven al castillo con los papeles (siempre
pueden mentir y decir que en realidad no los tienen). La
tinica forma de conseguir los legajos es alcanzar al carrua-
je, detenerlo y luchar, y posteriormente luchar con los que
no se descolgaron de la persecucidn, si estin dispuestos a
luchar, que siempre pueden los PJs ser demasiados...

También puede ocurrir que los jugadores se hayan ade-
lantado al duque de Anjou ala hora de secuestrar a Marcos,
en ese caso, el duque lo intentara con otro de los criados
y llevara a cabo el mismo plan. Ordenard a sus hombres
entrar en la habitacién durante la cena del dfa 17. Atin asi
los jugadores pueden entrar antes y quedarse con los pape-
les falsos, si éste es el caso y los jugadores no estudian los
papeles ni sospechan del silencio que guarda el anfitrién,
entonces el discurso del marqués seguird su curso:

“..El intruso o intrusos no han tenido piedad y he perdi-
do a dos de mis mejores hombres que guardaban la entrada
de mis aposentos. Por todas las molestias os pido disculpas,
nuestro negocio se ha visto frustrado por alguno de los aqui
presentes, estoy seguro de ello sin acusar a nadie. Me despido
de vos, hasta que recibdis noticias de mi merced de nuevo.”

Después de esta extrafia despedida no es raro que algu-
nos se sientan indignados, contrariados o sorprendidos...

En realidad, el negocio se ha llevado a buen puerto des-
pués de todo: los papeles los tiene el anfitrién y se los dard
en secreto al conde de Guadalmedina, que es la oferta que
acepto el marqués.

Otra posibilidad es que los jugadores se hagan con los pa-
peles falsos, pero que si se den cuenta de que no son auténti-
cos —no hay que ser un genio, sélo hacer divagaciones: estd
escrito de manera apresurada y en espafiol (dato muy impor-
tante para ser documentos de origen extranjero)—. A pesar
de todo, sélo son detalles no muy significativos en cuanto a
lo veraces que son, lo que si es verdaderamente sospechoso es
que la tinta no estd del todo seca, aunque no se correrd, atin
no ha cuajado del todo, cosa que puede saber cualquier escri-
ba, poeta o persona que escriba a menudo o con una tirada
exitosa de Espiritu dificil. Silos PJs se dan cuenta de que son
falsos, en su mano estd lo que ocurra a continuacién.

EN RESumMEN
Las actitudes de los nobles durante el dia de negocia-
ciones serd el siguiente:
+ Marqués de Roncesvalles: en el momento que des-
aparezca un criado, cambiard los papeles buenos, por
unos falsos.
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Conde de Guisa: presionar a los PJs para conseguir
sus prebendas y mejorar su propia oferta. Para ello
secuestrard a un criado de los PJs.

Conde de Guadalmedina: sabe que su oferta es la me-
jor, asi que no hara doble juego, simplemente manten-
dra bien abierto los ojos (que tonto tampoco es).
Conde de Anjou: hara todo lo posible para conse-
guir los papeles; si consigue los falsos, se dard cuenta
y entonces sobornard a Lucas para que le diga dénde
estdn los verdaderos. Lucas le dir4 que los tiene el an-
fitrién encima.

— Capitulo 3: El Desenlace —

Acto 5: Mate

15 de agosto de 1622 (domingo)

Ruidiaz citard a los jugadores en el cerro de San quin-
tin, como es habitual, una hora después del almuerzo.

La tarea esta vez es sencilla: se trata de contactar con un
espia que estd muy vigilado, y por ello no puede mandar la
informacién como acostumbra, asi que los PJs se encontra-
rin con él para recoger una misiva dirigida a su excelencia el
conde de Villamediana. El espia en cuestién es don Rafael
de Cézar, un comediante que estd en alza en los tltimos
meses y por ello es conocido: es un tipo rubicundo, pro-
penso a sudar y con bigote al estilo tudesco. Hoy mismo
representa El Arenal de Sevilla de Lope de Vega en el Corral
del Principe, y entre el primer y segundo acto, mientras el
entremés, hard llamar a uno de los jugadores (si hay algin
noble, a ese) y entre bambalinas le dard la misiva.

EL CorraL

Ya llegan tarde los jugadores, por eso deberdn acomo-
darse en la parte de atrds del patio, junto con los llamados
“mosqueteros” por el escindalo que hacen. La representa-
cién acaba de comenzar y los jugadores han podido entrar
por no ser comedia de reciente estreno.

Arriba, enlos balcones, los nobles disfrutan de la repre-
sentacién, y abajo los mas humildes intercalan la atencién
hacia la obra con miradas a las doncellas que se cubren
con abanicos. Y la obra avanza.

El entremés llega y un alguacil se acerca y dird a uno
de los PJs que le estin esperando (si los demds también
quieren ir, no se les permitira: el que espera sélo ha dicho
que quiere ver al jugador avisado). El jugador serd guiado
entre bambalinas y llevado a una habitacién en la que sélo
hay un hombre (las habitaciones precedentes estardn lle-
nas de actores corriendo de un lado a otro a medio vestir).
El hombre es Rafael de Cézar (ya lo han visto los PJs en
el acto primero) y hablard muy nervioso.
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La misiva que tenia para el conde no la lleva encima: su
informador le pasé la informacién a tltima hora y la escri-
bi6é minutos antes de salir hacia el corral, y como no pudo
dejarla en su casa, ya que la registran muy a menudo, ni
tampoco llevarla encima, que lo tienen vigilado constante-
mente y se tiene que cambiar con asiduidad para la obra, le
dio unos reales a un criado con el encargo de llevarlo a un
aliado suyo llamado Manuel Beltrin, famoso propietario de
Aceros Beltrén (los jugadores saben donde est4 la tienda).
Junto con la misiva, escribié otra carta para el propio Ma-
nuel Beltran, explicando que unos hidalgos irian ese mismo
dia de su parte y que a ellos deberd dar la misiva lacrada. El
tal Manuel Beltrdn no trabaja para el conde, ni sabe que su
aliado comediante es un espia del conde.

Mientras tanto, hay un grupo de valentones que em-
pieza a increpar a los jugadores, para se callen y dejen es-
cuchar el entremés (aunque estén callados). A medida que
avance el entremés seguirdn increpando a los PJs hasta el
punto de forzar una reyerta. Con una tirada de Espiritu,
los PJs se dardn cuenta que no hay ni alcaldes de casa y
corte ni alguaciles. Los valentones serdn tantos como PJs.

ElPJ que se ha reunido con el comediante escucha algo
de alboroto fuera mientras recorre las bambalinas para
salir al patio de nuevo, y se encuentra con el panorama.
Lo que haga es decisién suya, pero lo més légico es que
acuda en ayuda de sus camaradas. Si pasa una tirada de
Espiritu dificil (que tiene toda su atencién en la reyerta)
verd como un tipo se le acerca con una daga desenvainada
y muy malas pintas: si el jugador se enfrenta a él sacard
la ropera sin contemplaciones, y los que espectadores se
retirardn dejédndoles sitio, no vaya a ser que le caiga a uno
una estocada sin comerlo ni beberlo.

Para entender bien esta escena hay que entender a los
jaques que vigilan al comediante. Las sospechas de que
es un espia son muchas, y una de las pocas veces que no
pueden vigilar al comediante de forma directa es cuando
estd entre bambalinas, asi que mantendrdn los ojos abier-
tos. Cuando vean que alguien es conducido a la parte de
atras del escenario, no dudarin en sacar las conclusiones
obvias: se fijardn en sus acompanantes y decidirdn formar
una reyerta para despistar a los que se han quedado en
el patio mientras uno de ellos intenta sorprender por la
espalda al que ha desaparecido, cuando vuelva.

Los jaques no conocen a los PJs, y empezardn el alter-
cado por pura l6gica, asi que si los PJs han entrado sepa-
rados en dos grupos o cada uno por su cuenta o tal, serdn
los PJs los que tengan el factor sorpresa de su lado.

LA Cosa s ENREDA

Es de suponer que los jugadores acabarin con la si-
tuacién a estocadas, y escapando de la guardia, que llega
tarde, pero llega.

Cuando los jugadores se dirijan a la tienda de armas,
ésta permanecerd cerrada, aunque unos minutos llaman-




do a la puerta bastarin para que abran la puerta. Abre
un jovencito, hijo del duefio, que les dird que la tienda
esta cerrada, y si los PJs preguntan insistentemente por
el duefio (es de esperar) dird que esperen. El padre tam-
bién dird que la tienda esta cerrada, que vuelvan mafiana
o cuando les apetezca, pero que hoy es su dia de descanso.
Cuando los jugadores digan para que vienen, él dird que
nadie ha venido en todo el dia con ninguna carta, ni de
parte de su amigo el comediante ni de parte de nadie, ni
ayer ni anteayer ni en toda la semana. Dice la verdad, por
si alguien tiene Detectar Mentiras. Por supuesto toda la
conversacién serd en el umbral de la puerta, que es el dia
libre del hombre y no esta para comparsas de nadie.

A partir de ahora es iniciativa total de los jugadores el
encontrar la misiva: no tendrin ninguna pista, asi que serd
una busqueda a ciegas, lo que si saben es que el encargado
de entregar las dos cartas a don Beltrdn era un criado del
comediante, por lo que pueden llegar a pensar que se ha ex-
traviado por el camino. Es muy légico, y ademis es verdad.

Cerca de la tienda de aceros, se encuentra la Taberna del
Turco: sélo unas calles de distancia la separan. Es domingo
y hace buen tiempo, asi que cémo es costumbre del local
han sacado algunas mesas y silla para que los clientes tomen
el. Si los PJs preguntan (o si pasan una tirada de Espiritu)
se enterardn de que ha habido un revuelo esta misma ma-
fiana, con gura implicada y todo. Si preguntan mds a fondo
(eso les costara una jarra de vino o unos reales) sabran que
la gente habla de algo que pasé hace menos de una hora.

Habia un criado con bastante dinero que festejaba un
reciente ingreso y eso llam¢ la atencidn de algunos valen-
tones que no frecuentan la taberna pero que tomaban algo
alli. Asi que la cosa estaba bien clara: el criado salié con
unos reales menos en la bolsa y unas jarras de vino més en
el estémago, los valentones lo emboscaron en un callejéon
oscuro, lo pusieron a las buenas noches y le robaron lo
que le quedaba. Una ronda que pasaba por alli oy los
gritos del criado, y tuvo que hacer frente al deber, pues ha-
bria sido muy descarado darse media vuelta y hacer oidos
sordos, aunque las ganas no faltaron. Asi que al parecer
los jaques se habia acogido a sagrado por alguna iglesia.
Esto es lo tinico que saben en la taberna, que no es poco.

La iglesia mas cercana es la de San Ginés, conocida por
todos los valentones de la carda: es un iglesia modesta,
pero es la que mds acogimientos a sagrado recibe. Todo
el que estd siendo buscado por la gura permanece en sus
cercanias, y por sus alrededores se retine lo peor de Ma-
drid. En la iglesia estdn el pirroco y un monaguillo que
limpia las im4genes por un poco de pan al final del dfa. En
cuanto los PJs nombren a los que se acogieron a sagrado
hacia poco menos de una hora, el pirroco, consciente de
que vienen en busca de informacidn, se aprovechara para
sacar algo a cambio: dird al monaguillo que se encargue
de la iglesia durante unos minutos y dir4 a los jugadores
que contard todo lo que sabe mientras se refresca el gaz-
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nate en una taberna cercana (precisamente la Taberna del
Turco). En realidad el hombre sabe poco, sélo que esos
tipos se acogieron a sagrado y que estaban muy excitados
por algo que encontraron, al parecer de valor; discutieron
un poco sobre qué hacer y decidieron festejarlo ahora y
pensar después, asi que al parecer se fueron al figén de
nosequién, no presto mucha atencién pero recuerda que
tenia nombre de enfermedad. Los valentones eran tres.

El figdn al que fueron fue el de maese Viruelas: esto lo
tienen que deducir los jugadores por ellos mismos o pue-
den que se den cuenta si algin miembro de la carda pasa
una tirada ficil de Cultura Local. La busqueda no tiene mas
misterio, toda la trama es la expuesta a los jugadores.

El dia avanza y aunque falta unas horas para la noche,
la tarde empieza a declinar. En uno de los callejones co-
lindantes al figén hay un tipo muy borracho que esté vo-
mitando el vino.

En el figon hay tres grupos. Hay tres hombres que pa-
recen felices y estdn celebrando algo. Otro grupo es de dos
hombres y el tercero es bastante numeroso (tanto como
PJs) y uno de ellos serd Matabuena. En cuanto entren,
Matabuena dejard unas monedas en la mesa, y se acercard
ala barra donde comprard una jarra de vino. Sus acompa-
fiantes estdn cerca, pero se mantienen en segundo plano
cuando Matabuena coge la jarra y se sienta en la mesa de
los jugadores ofreciéndoles el vino.

“Buenas tardes, mis queridos amigos...parece que después de
todo no somos tan diferentes y frecuentamos los mismos sitios...

Me alegra verles sin tener el acero por delante, pero no se
preocupen, veo que se remueven incémodos en sus taburetes...
Este no es lugar para batirse, y hoy no es el dia en que mataré
a vuestras mercedes. Pronto serd el dia, no lo niego, pero ain
no. Y les prometo que tendremos tiempo de batirnos como
Dios manda, sin prisas y sin nadie que nos moleste...

Bueno, disfruten del vino, corre de mi cuenta.”

Los jugadores también hablardn, claro, pero eso serd mis
o menos lo que dird. Después de esto se ird con sus acom-
panantes (que sdlo estdn para que los PJs se lo piensen un
poco antes de atacar, que si estuviera sélo el pobre Matabue-
na, su vida no iba a valer de aqui a nada ni un maravedj).

Matabuena miente: si se veran las caras pronto, pero
no en un lugar tranquilo y con mucho tiempo por delante,
ni muchisimo menos...

Volviendo al asunto de la misiva, el primer grupo de
hombres que estaban festejando simplemente son un par
de hermanos y un viejo amigo que se reencuentran, nada
especial. Los otros dos estin acompanados del tipo que
vomitaba a la entrada del figén, que al cabo del rato volve-

rd y se sentard con ellos. Este segundo grupo si que tiene

la misiva, y la llevan encima: saben que es importante y no
la querrdn perder, aunque si su vida peligra se lo pensardn
mejor y dardn la misiva. La carta tiene el lacre roto, ya que
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ha sido leida por los valentones, asi que los PJs podrin
leetla sin que Ruidiaz ni cualquier otro se entere. La carta
al conde de Villamediana dice lo siguiente:

“De un servidor, a su excelencia:

Durante los dltimos dias he hecho algunas pesquisas que
me han permitido asentar mis sospechas sobre los planes de
nuestros enemigos.

Efectivamente el sefior baron ha estado moviendo sus hilos
segtin mi informador, la tranquilidad en la que hemos estado
durante las ultimas semanas se ve amenazada.

Segtin mis propios amigos, que trabajan para su merced de
la misma forma que yo —o mejor—, el baron esta vez no actia
sélo y tiene apoyo de otro noble poderoso de la Corte espaiiola.
Durante los dltimos dias ha recibido constantes notificaciones
Y, @ ha actuado segiin las mismas, o eso es lo que parece.

PD.: Como sabrd su excelencia, los mentideros platican
sobre multitud de chismorreos, aunque la mayoria de los mis-
mos son producto de gentes sin nada mejor que hacer que
inventar fantasias, aunque deberia saber que su nombre apa-
recié durante los tltimos dias.

Me va a permitir informar a su excelencia sobre las pala-
bras que se dice se oyeron en el palco real durante su dltima
corrida de toros, por si su excelencia desea ser mas precavido
y andarse con mas cuidado. Si lo considera oportuno.

—iPica bien! ——palabras bien recibidas, viniendo como
vienen de la hermosa reina francesa que nos gobierna.

—iPica bien, pero pica alto! —palabras de un rey, el mismi-
simo rey de las Espaiias, que no hay que tomar tan a la ligera...

Seguiré en contacto. Mi informador descubrird quién es el
noble con el que el barén mantiene contacto. Aunque igual su
excelencia sospecha quién es el tercero en discordia...”

Después de haber entregado la misiva a Ruidiaz, éste
se mostrara satisfecho de que los jugadores lo hayan re-
cuperado después de haberse extraviado y les dard a cada
uno 20 reales.

EL FINAL SE ACERCA
20 de agosto de 1622

Ruidiaz ha citado a los jugadores en el cerro como siem-
pre una hora antes del anochecer. La misiva entregada por
el conde (si no consiguieron recuperarla, simplemente le ha
llegado la informacién al conde por otras vias) contiene in-
formacién importante que descubre que el barén enemigo
del conde vuelve a actuar. Las acciones llevadas a cabo con-
tra él no se saben cuales son ni cuando, pero al dia siguien-
te se van a reunir con el conde en persona para planear el
contraataque. Recordemos que el conde es muy testarudo y
orgulloso, y por nada del mundo va a cambiar sus planes ni
su rutina por lo que hagan sus enemigos. Asi que para el dia
de mafiana, al mediodia, en la plaza mayor, estin citados

todos los presentes, junto con Alvaro Jiménez y los valento-
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nes que puedan contratar los jugadores durante esta noche.
Asi que ese serd su cometido, como es de suponer: que al
menos uno de ellos mantiene contacto con la carda y Rui-
diaz no, los PJs serdn los encargados de buscar unos aceros
extras (aunque Ruidiaz dird que no mas de 3 o0 4, para no
llamar en exceso la atencidén, que ya son un grupo numero-
so) para el asunto de mafiana, que atin no est4 claro cual va
a ser. Ademds hay otra cosa que deban hacer primero, en
una media hora tienen una cita con el comediante Rafael de
Cozar, que parece que ha completado la informacién de su
misiva: el lugar es el mentidero de representantes. Mientras
tanto, Ruidiaz intentara conseguir el apoyo de los nobles
aliados del correo mayor.

El sol se estd poniendo y Rafael lleva un retraso de unos
20 minutos. Siempre pueden preguntar los jugadores a los
que est4n en el mentidero, incluso alguno puede ser habitual,
pero no sabrén nada. Asi puestas las cosas, los jugadores sélo
tienen la opcién de esperar o vigilar las calles cercanas para
ver si llega el hombre. Hagan lo que hagan, oirin un disparo
en las calles cercanas, pero no lo presenciarin. Cuando acu-
dan corriendo verdn que hay un grupo tan numeroso como
PJs que ven cémo un hombre agoniza en el suelo, respira con
dificultad y se est4 ahogando en su propia sangre. El hombre
es Rafael y es el que ha pegado el tiro, aunque no con mucho
acierto. Los tipos se volverdn hacia los PJs y los enfrentarin,
reconociendo a los valentones de la reyerta del corral (si algu-
no murié, otro habra ocupado su lugar).

Después del combate los jugadores tienen la oportuni-
dad de escuchar lo que el agonizante tiene que decitles, si
ha sobrevivido... En total Rafael de Cézar tiene que hacer
tres tiradas de Brios para no morirse (tiene Brios 12). Si no
muere sdlo alcanzard a decir que el conde ha cazado en coto
real y el duefio del coto no estd muy contento que digamos,
y después de decir esto Rafael morird. Asi que estd conde-
nado sin remedio al ser personaje histérico (al menos sale
en El Caballero del Jubon Amarillo, y puedes mentir como
un bellaco y decir que al final se salvd, que solo estuvo in-
consciente, o simplemente cambia el nombre del PN]).

Al fondo de la calle verdn un jinete con ropas de hom-
bre, pero embozado (recordemos que estd anocheciendo),
con gestos muy afeminados, y le saldrd un mechén de pelo
rubio del sombrero. Parece que se ha asegurado de que el
comediante ha muerto y se alejara al galope. Estara fuera
de distancia de pistolas...

El jinete se puede confundir perfectamente con el du-
que de Anjou, més que nada por las formas afeminadas y
el pelo rubio, ademds los jugadores lo tendran fresco en la
mente por la sesién anterior. Pero en realidad es la esposa
del conde, que ha sido engatusada por el barén para que
mate al comediante.

El barén le ha dicho que el comediante es uno de sus
mejores espias, y que forma parte de sus planes de quitar
el puesto a Villamediana el matar al comediante. Asi que
la esposa se va a encargar de ello con la intencién de hun-
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dir a su esposo, y lo ha hecho, después de vigilarlo durante
varias semanas. Pero claro estd que el verdadero plan del
barén no es derrocar al correo mayor, si no matatlo...y de
paso se ha quitado de en medio al tnico espia que habia
descubierto las intenciones del monarca.

Los jugadores no podran de ninguna forma descubrir
que el jinete es Dofia Ana de Mendoza: pueden tener sos-
pechas si saben que desea hundir al conde, pero nada mis.
Al fin y al cabo, lo PNJs tienen sus propios planes y su
vida no gira en torno a los PJs.

EL FiN
21 de agosto de 1622 (domingo)

Los valentones que contraten los jugadores, depende to-
talmente de ellos. Si no tienen ni idea de por donde empezar
(que alguno de la carda habri) con una tirada de Cultura Lo-
cal podrin intuir que en el figdn de maese Viruelas se hacen
negocios de ese estilo. Los valentones querrdn saber de qué
se trata el trabajo, claro, y silos PJsle dan largas, preguntarin
que cuando se verdn la préxima vez. Los valentones al ente-
rarse que el asunto serd por la mafiana y en plena plaza Ma-
yor (al menos en principio han quedado alli), se mostrarin
bastante recelosos y empezarin a hacer preguntas incémo-
das, como que si la gura estd en el asunto y demds. Ademas
entre los PJs y los propios valentones ya son muchos hierros
y les escamard que un asunto sin importancia necesite de
tantos. Asi que los jugadores deberian andarse con ojo...

Si alguno llama a un aliado, no lo encontrard debido a
lo precipitado del asunto, en cuanto a los valentones: si los
jugadores han hablado més de la cuenta, ningtin valentén
ird a la cita, que tiene muy malas pintas el trabajito.

Al mediodia estardn en la plaza mayor los jugadores,

Ruidiaz, Alvaro Jiménez y unos pocos valentones (si van).

Hablarin un poco y escuchardn un tiro que viene de la
calle Mayor, Ruidiaz con evidente preocupacién gritard:
“iiiNoo!!! jiiAtin es demasiado pronto!ll’, y gritara a los PJs
que le sigan y se dirigird hacia donde se ha oido el tiro.

Al encarrilar la calle Mayor todos verdn la escena: el
carro descubierto donde viajaba el conde, y con el que iba
haciala cita que tenia en la plaza ha sido parado, el coche-
ro es el que ha recibido el tiro y estd muerto; arriba en el
coche, junto a Villamediana, que se bate a la desespera-
da hay dos hombres y el carro estd rodeado por jaques y
soldados que repeles a todos los que quieran socorrer al
conde, Es de suponer que serdn los PJs. Ruidiaz bajaré la
calle gritando: “jj;A milll jj;A milll”

La pelea durara 6 turnos, lo suficiente para dejar a Vi-
llamediana herido de muerte (eso no hay quien lo evite) y
pueda llegar la justicia para hacer un poco el papel.

Los enemigos en esta lltima escena serdn més o menos
segtin los logros de los jugadores en las dos sesiones ante-
riores; es una forma de premiar o castigar a los jugadores
segiin hagan las cosas bien o no. Si crees que es algo in-

justo (porque para premiar ya estin los PX) simplemente
modifica la pelea segtin creas conveniente.

Los objetivos eran rescatar a la esposa del conde y con-
seguir los papeles en cada una de las sesiones:

+ Dos objetivos conseguidos: el niimero de enemigos
serd igual a todos los atacantes menos uno.
Un objetivo: el nimero de enemigos es igual al nd-
mero de atacantes.
Ningiin objetivo: el niimero de enemigos es el ni-
mero de atacantes m4s uno.

Hay que tener en cuenta que los atacantes son el grupo
de PJs mas Ruidiaz mds los valentones (Alvaro Jiménez no
peleard, correra calle abajo, pero se quedard atrds por su gor-
dura y aprovechari para escabullirse: es un cobarde si) y los
enemigos estdn compuestos por José y Matabuena (si han so-
brevivido a anteriores sesiones, aunque al menos uno deberia
sobrevivir, para darle un aspecto mis épico y definitivo a la
pelea) y el resto serdn espadachines bastante competentes.

Si tienes la suerte de tener a unos jugadores (o parte de
ellos) que no saben mucho de historia, deja a Villamedia-
na vivo pero renqueante. Al cabo de un poco moriri claro,
pero estaria bien ver cémo los PJs buscan un médico o
intentan curatlo ellos mismos. Si todos saben que le pasa
a Villamediana el dia 21 de agosto de 1622, esto puede es-

tar de sobra, o en el mejor de los casos, perder la gracia.

EriLoGo

Los mentideros hablan, las tabernas platican y los no-
bles callan. S6lo un anénimo aparecido dias después del su-
ceso senala con dedo acusador a lo mis alto de la mis alta
nobleza de la corte. Famoso es el poema titulado :Quién
matd al conde? que cuenta cémo el Rey de todo un imperio
—el Rey de Castilla, de Ledn, de Aragén, de las dos Sici-
lias, de Jerusalem, de Portugal, de Navarra, de Granada, de
Toledo, de Valencia, de Galicia, de Mallorca, de Sevilla, de
Cerdefa, de Cérdoba, de Cércega, de Murcia, de Jaén, de
los Agarbes, de Algeciras, de Gibraltar, de las islas Cana-
rias, de las Indias orientales y occidentales, archiduque de
Austria, duque de borgona, de Brabante y de Mil4n, conde
de Habsburgo, de Flandes, de Tirol y Barcelona, Sefior de
Vizcaya y de Molina, siendo poseedor de otros titulos me-
nores que seria enojoso citar—, se convirtié en la manana
del 21 de agosto de 1622, en un noble asesino.

“Mentidero de Madrid,
decidnos: ;quién maté al conde?
Ni se sabe ni se esconde:

Sin discurso discurrid.

Dicen que le maté el Cid

por ser el conde Lozano.
iDisparate chabacano!

La verdad del caso ha sido

que el matador fue Bellido

y el impulso soberano” S
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Capitulo 4:

—Los Actores de la Compaiia —

CoONDE DE VILLAMEDIANA

Véase 4gina 220 del manual.

BARéN DE ROCHAFRIDA
Sebastian Bracamonte. Cortesano ambicioso.

Hombre que ronda la cuarentena, con el pelo corto y
negro, aunque las canas ganan terreno con rapidez. La
cara, surcada por arrugas y ojeras, es fina. Sus oscuros
ojos tienen un brillo de malicia inteligencia. Viste tan
elegantemente como corresponde a su clase social. Noble
frio y calculador donde los haya.

Destreza: 9

Espiritu: 13

Fortaleza: 10

Ingenio: 14

Reflejos: 11

Brios: 12

Armas: Pistola 13 (+2)

Habilidades: Cabalgar 10, Correr 11, Diplomacia 14,
Intimidacién 11, Etiqueta 16, Fingir 11, Saltar 10, Ve-
nenos 15, Voluntad 13.

Ventajas: Noble, Aliados.

Desventajas: Protegidos (tiene un hijo bastardo al
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que mantiene y da un futuro).

ALEJANDRO RuIiDIAZ
Hombre de confianza del correo mayor.

Tiene pelo castafio, con perilla y bigotes terminados
en punta, a la moda de la época. Es delgado sin llegar a
ser esquelético, alto, con porte de noble. Tiene los ojos de
color azul claro, es muy apuesto.

Mitad noble, mitad espadachin, segtin la ocasién lo re-
quiera, Tratar4 a los jugadores con condescendencia y sim-
patia, menos cuando hable de las ordenes de su mentor, que
las dara sin vacilar, demostrando que el conde no tolerara ni
un fallo. Por supuesto defenderd al conde hasta la muerte,
no vacilard en defenderlo a costa de cualquier cosa.

Destreza: 12

Espiritu: 11

Fortaleza: 13

Ingenio: 10

Reflejos: 11

Brios: 14

Armas: Ropera 15/10 (+2), Pistola 14 (+1).
Armadura: Camisa acolchada (1), sombrero (1), co-
leto de cuero (2, sélo en ambientes no-cortesanos).
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Habilidades: Cabalgar 10, Correr 11, Cultura local
10, Diplomacia 13, Mana 13, Etiqueta 12, Fingir 11,
Saltar 13, Voluntad 11.

Ventajas: Noble, Aliados, Ambidextro.

Desventajas: Lealtad (a Villamediana).

Maniobras de esgrima: A fondo, Respuesta, Finta,
Parada instintiva.

Epuarpo MATABUENA — MIGUEL ULLOA
Sicario del baron, enemigo de los PJs.

Lo mas destacable de este treintafiero sin escriipulos
es su melena y perilla roja, que lo descubre alli donde va;
siempre viste de oscuro, a lo soldado, con toledana, vizcai-
nay dos buenas pistolas a la espalda.

Escripulos es una palabra que carece de significado
para un individuo como éste, hombre de arrestos donde
los haya. No dudar4 en matar a cualquiera que se inter-
ponga en su camino por cumplir las érdenes que tiene,
aunque puede hacer frente a dos oponentes a la vez huird
sila cosa se pone fea. Al fin y al cabo, es el jefe de los hom-
bres de Bracamonte y no es cuestién de hacerse matar fi-
cilmente. Excepcional espadachin, por supuesto.

Tratard de forma solemne a los PJs cuando estén es su
bando, y de forma sarcdstica cuando estén en el contrario
llaméndolos siempre de “amigos” y cosas parecidas.

Destreza: 14

Espiritu: 12

Fortaleza: 10

Ingenio: 11

Reflejos: 13

Brios: 11

Armas: Ropera 17/12 (+3), Daga de guardamano
15/10(+1), Pistola 16 (+1).

Armadura: Camisa acolchada (1), sombrero (1), co-
leto de cuero (2), botas (1), guantes (1).

Ventajas: Espadachin

Desventajas: Sanguinario

Maniobras de esgrima: Aumento del nimero de pa-
radas (Nivel 1), Esgrima con espada y daga (Nivel 3),

entrenamiento de la mano torpe (Nivel 3), Entrada.

JosE SANTAELLA
Noble menor al servicio del barén

Es un hombre que roza la cincuentena, con el pelo ca-
noso pero abundante, tiene arrugas profundas en la cara,
marcas de las preocupaciones que soporta. Tiene el dedo
mefiique de la mano izquierda amputado. A pesar de la
edad se mantiene en forma y se bate de forma aceptable.
Desde su juventud estuvo al servicio de la familia de Bra-
camonte, y cuando éste recibid el titulo que ostenta, pasé
a sus servicios.
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Aunque no gusta de pasar por un burdo picaro sin
honor, este noble menor obedece las érdenes a rajatabla.
Atn asi intentard que lo reconozcan las menos personas
posibles, ya que su honor estd en juego. Tratard a los juga-
dores con mucha descortesia y de forma muy violenta, lo
que puede dar lugar a afrentas.

Destreza: 13

Espiritu: 13

Fortaleza: 10

Ingenio: 10

Reflejos: 13

Brios: 12

Armas: Ropera 16/11 (+5), Pistola 15 (+2).
Armadura: sombrero (1), camisa acolchada (1)
Habilidades: Cabalgar 10, Correr 11, Diplomacia 14,
Intimidacién 11, Juegos de Azar 12, Etiqueta 16, Fingir
11, Saltar 10, Venenos 15, Voluntad 13.

Ventajas: Noble, Aliados.

Maniobras de esgrima: Aumento del nimero de para-

das (Nivel 1), Incremento del dasio (Nivel 2), A fondo.

oSS A S TS e R L

Dora ANA DE MENDOZA
Esposa del correo mayor.

Mujer que no es muy joven pero aun conserva su her-
mosura, rondando los 30 afios. Rubia con el pelo en tira-
buzones y formas delicadas.

ALVARO JIMENEZ

Medio cirujano medio cochero al servicio del correo
mayor.

Este joven de apenas 30 afios tiene el pelo rubio, corto y
bastante enmarafiado que le da un aspecto desalifiado, decir
que tiene un poco de sobrepeso seria una gran muestra de
cortesia y falta a la verdad. Es una inconmensurable mon-
tafia de grasa, su barrigdn y sus anchos brazos y piernas son
dignas de cualquier animal de tiro. Aunque su incapacidad
fisica no le impide ser sorprendentemente 4gil (para su ta-

mafio) cuando le llueven estocadas o cuando monta. Lleva

un zurrén con los ttiles médicos y al otro lado una ropera
con la que parece sentirse bastante incémodo.

Hombre cobarde donde los haya, enfrentard a un ene-
migo sélo si se ve obligado a ello, y en cuanto se haya li-
brado de su enemigo o le presten ayuda, dara la vuelta y
echard a correr. Atn asi es un buen cirujano y cabalga de
forma admirable.

Velocidad: 11

Brios: 11

Armas: Ropera 12/8 (+2)

Armadura: camisa acolchada (1), coleto de cuero (2).
Desventajas: Problemas de peso (Gordo), Cobarde.
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MARQUES DE RONCESVALLES
Noble sediento de influencia cortesana.

En su juventud tuvo un problema de faldas con el con-
de de Villamediana: su hermosa y joven prometida fue
cortejada por el conde, asi que el marqués fue protago-
nista involuntario de uno de los sonados romances del
conde. Ante tal deshonra dos criados de los nobles se en-
frentaron a muerte, resultando vencedor el conde. Asi que
es uno de los muchos enemigos que el conde tiene por su
aficién a las faldas ajenas.

Lucas SARMENTERO

Veterano de Flandes jefe de la guardia del marqués de
Roncesvalles desde hace unos anos. Traidor.

Este corpulento y altisimo hombre tiene alrededor de
35 afios, aunque tiene canas prematuras se conserva en
buen estado de forma, lo requiere su puesto. Cojea un
poco de la pierna izquierda, por una antigua herida de
mosquete. Por supuesto, se bate como los demonios.

Velocidad: 12
Brios: 12
Armas: Ropera 15/10 (+3), Pistola 14 (+1)
Armadura: sombrero (1), camisa acolchada (1), co-
leto de cuero (2), guantes (1), botas (1).

+ Maniobras de esgrima: Deslizamiento, Ataque répido.

DuqQuk pE ANjou
Noble con ordenes reales que cumplir.

Joven veinteafiero con el pelo largo y rubio recogido
con un lazo negro, sus ojos son de un azul profundo y sus
maneras afeminadas.

Velocidad: 14

Brios: 13

Armas: Estoque 15/10 (+1), Capa 16.

Armadura: sombrero (1), camisa acolchada (1), co-
leto de cuero (2)

Habilidades: Cabalgar 10, Correr 11, Diplomacia 14,
Intimidacién 11, Etiqueta 16, Fingir 11, Saltar 10, Ve-
nenos 15, Voluntad 13.

Ventajas: Noble, Aliados.

Maniobras de esgrima: Deslizamiento, Trabar con
capa, Finta.

EL CorRRAL DELA CRUZ




LA CARTA DEL FRANCES

Aventura de El Capitan Alatriste JdR para un grupo
aproximado de entre dos y cuatro personajes. Se requiere que
al menos uno de ellos cuente con el idioma francés entre sus
habilidades. Pido perdén por anticipado por mi inexperta
lengua antigua castellana. Espero que sepan obviarlo y dis-
fruten por lo demds de la lectura y juego de esta aventura.

Introduccion

Los personajes se verdn envueltos en las maquinaciones
dela Corte, en el papel de peones inadvertidos —o no— en
la querella personal entre Alonso de Villahermosa y Ga-
llardo de Galvan, conde de Dos Juanes, y Monsieur Charles
du Fargis, embajador del rey francés en la Villa.

El conde, quien siente por el heraldo de Francia espe-
cial inquina a raiz de un roce verbal en una fiesta de pala-
cio, ha descubierto que du Fargis se entiende con la mu-
jer de su guardaespaldas privado, un temible espadachin
parisino de honra subida, pariente en duodécimo grado
del Cardenal Richelieu, quien no dudaria en desafiar en
duelo al mismo Diablo en tocando a su honra. Mediante
esa informacién chantajea al embajador, quien compra su
silencio con favores y parabienes.

Pero el gabacho no es nada corto de mente, y le ha bus-
cado con qué pagarle el favor: ha amenazado con revelar
que el de Dos Juanes mantiene a escondidas un térrido
romance con la dama Rocio del Infante, hija del almiran-
te de la Marina Real Diego Beltrin. El francés posee un
documento que lo prueba, una carta amorosa del conde
a la muchacha que un criado con gusto por lo que brilla
vendié a precio de oro. Su plan es entregatlo a un contacto
que posee en la Villa para asegurarse de su publicidad en
caso de no llegar a un acuerdo.

La divulgacién de esto no conviene en absoluto al
conde, quien tendria que vérselas con el almirante, ni ala
damita, que veria su honor por los suelos. Por lo que am-
bos han unido esfuerzos para interceptar al emisario del
embajador antes de que entregue el documento a su con-
tacto, contratando a un grupo de jaques para que lo sigan
y despachen con discrecién antes de recuperar la misiva.
Sin embargo, el mensajero del embajador ha conseguido
refugiarse, malherido, en una concurrida taberna donde
los matasietes no pueden entrar sin armar una buena. Y
en ello esta el asunto cuando...

Escena Primera:
Murmullos de taberna

Anochece, y los personajes se encuentran bebiendo,
comiendo o simplemente pasando el rato en la taberna de
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Por Sebastian Delgado (Médico Castrense Licenciado)

Conrado Moscaiiel, el cual es conocido de al menos uno de
los personajes. Al rato de estar sentados, el propio Conrado
se acerca a ellos. Desmintiendo el tradicional aspecto oron-
do del regente de bebedero, Moscafiel es mis bien delgado,
entrado en afios y de cabello poco poblado. El delantal que
luce sobre las sencillas calzas dejé de ser blanco tiempo ha,
y el tinico aderezo a su vestimenta es la ajada herreruza que
porta cefiida al cinto cada vez que abandona la cocina o la
barra. Se acercard muy discretamente a los personajes y
mientras recoge las jarras vacias, les espeta entre dientes.

"DiSCMl en vuestras mercedes, disimulen’ :Ha al uno
<
en esta mesa que par lC en lengua gabacka.’."

Si la respuesta es si —que deberia setlo, de lo contra-
rio la opcidn es sacar el parchis—, Conrado les dird que
acudan con discrecién a la habitacién del fondo, donde
les explicard mas comodamente. A medida que se vayan
levantando, los personajes deberdn efectuar una tirada de
Espiritu, que si es superada les revelard que uno de los
parroquianos no les quita ojo de encima —ni a ellos ni a
Moscafiel— por encima del borde de la jarra.

Una vez reunidos en la salita, que resulta ser una pe-
quena despensa que comunica con la cocina, Moscafiel se
les confia.

“Encontrdbame yo apenas abriendo los postigos esta ma-
fiana, cuando vino a mi puerta un boquirrubio rogando en
parla extranjera. Aunque soy hombre de pocas letras, entendi
al momento el bolsén de reales que me tendié con la diestra,
mientras se sujetaba con la mano libre una mojada en las
tripus por la que sangmba con ganas. Le entré por detrds y
le tendi en un pequeiio jergén que tengo preparado para tales
menesteres y requiriendo mi parco saber en medicina le ven-
dé la berida como mejor supe, pero el desgraciado se muere
de cualquier modo. De chiripa entendié mi mujer que aquél
parloteo y aquél “bondid, bondiv” que no hace mds que soltar
era el idioma francés, y como el sujeto no para de rogarme
delirando sin yo entenderle palabra me resolvi a buscar quien
sepa escucharlo. Que bien es cierto que sea gabacho y lo tenga
merecido, pero pagéme por buen servicio y pardiez que Con-
rado Moscaitel respeta los tratos de dineros.”

Si los personajes —o el personaje que sepa el idio-
ma— acceden a ver al gabacho moribundo, Moscariel les
llevara por las cocinas hasta un cuartucho, parecido a una
garita, donde el tabernero tiene un breve jergén de paja
seca, un par de mantas manchadas de muchos usos y un
bacin con orines del enfermo. El gabacho estd tumbado
boca arriba, con la diestra sobre el vendaje que se ajusta a
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su cintura, empapado de sangre por el costado izquierdo.
Estd mortalmente palido, perlados frente y mejillas por
el sudor de la fiebre. Sus ojos azules observan el techo,
y se vuelven hacia los personajes cuando entran, débiles
pero aun orgullosos, Intentara levantarse, pero desistird
con una mueca de dolor, dejindose caer de nuevo sobre
el mugriento lecho. Los cabellos rubios, rizados y sucios,
y el atuendo de viaje no ocultan del todo que el hombre
pertenece a un estamento superior (Posicién Social 5),
como confirmard un tirada exitosa de Etiqueta. El hombre
les recibird con un murmullo desconsolado, que aquél que
entienda el francés interpretard como: “Perra suerte. Ni pe-
dir confesion podré, que finalmente me venden.”

Silos personajes van con “buenas” intenciones —es decir,
si el herido ve que no pretenden darle la puntilla y repartirse
sus bienes— intentara hacer un trato con ellos mediante el
traductor. Dice ser Fabrice Ribault, siervo de un importante
noble francés residente en la Villa y Corte. Tenia que en-
tregar un mensaje a un conocido del embajador, con el que
debia encontrarse la noche anterior. En lugar de eso, se topé
de cara con cuatro jaques de los que no pudo escapar sin re-
cibir la certera estocada por la que ahora se le escapa la vida.
Les ofrecera diez escudos de oro a cada uno por encontrar al
contacto de su amo y entregarle la misiva, que descansa en
un bolsillo de su casaca, sellada con lacre.

Si aceptan sin mds, les dird que debia reunirse con el
contacto anoche al toque de Animas en la Huerta de Juan
Fernandez, cercana al Prado de Recoletos. Reconocerin al
contacto cuando este les diga“A Madrid el Manzanares...”
a los que tendran que responder “...y a Paris el Sena”.

Si insisten en saber algo mds, una tirada de Diplomacia
o Charlataneria convencera al gabacho de que si pretende
cumplir con su cometido antes de echar el tltimo suspi-
ro debe soltar prenda. Resignado, confiesa que su sefior
estd siendo victima de chantaje por parte de un noble de
la Corte. El documento que debe entregar a su contac-
to puede lograr que dicho noble se replantee su actitud y
deje de acosar a su pobre amo, que bastante tiene con ser
extranjero en la Corte.

Después de decir esto, se negard a dar ningin detalle
mds y ruega que le envien un sacerdote para que al menos
le de la absolucién sub conditione, ya que no le va a enten-
der una palabra.

Escena Segunda:

Las Calles de la Villa y Corte

Si los personajes se percataron del jaque que les ob-

servaba en la taberna es posible que se imaginen que hay
quien espera al francés fuera de la misma. En cualquier
caso, cinco valentones aguardan fuera a los que su vigia
vio desaparecer con Moscafiel. Saben que el francés estd
dentro, y que tuvo suficiente con la mojada de la noche
anterior para asegurarse un pasaje al otro mundo. Tam-
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bién saben que Moscafiel no se lo entregard de buena gana
—es bien sabida su discrecién cuando hay sonante de por
medio— y, como su taberna es harto conocida y muchos
saldrian en su defensa, mejor dejar tranquilo al escancia-
dor de aloque. Serdn los personajes quienes tendrin que
enfrentarse ellos. Los jaquetones son tantos como perso-
najes mas uno para la superioridad numérica.

VALENTONES

Destreza: 12

Espiritu: 11

Fortaleza: 12

Ingenio: 9

Reflejos: 11

Brios: 12

Armas: Ropera 12/8 (+2) Daga 11/7 (+0)
Armadura: Coleto de Cuero (2) y Sombrero (1).
Habilidades: Callejeo 12, Habla de Germania 9, Inti-
midacion 10, Sigilo 12.

R TSP T T e By

Si tras la reyerta atin queda alguno que pueda hablar,
serd necesaria una tirada de Intimidacion para hacerle ha-
blar, o recibirdn por toda respuesta nones o a Iglesia me
llamo. El jayan dird desconocer la identidad del que paga,
ni haber siquiera visto su cara, que iba embozado. Tenfan
orden de esperar a un boquirrubio en la Huerta de Juan
Fernindez, darle de cuchilladas y robarle un billete que
portaba consigo. Sin embargo, el jovenzuelo consiguié re-
volverse y huir, hallando refugio en el bebedero. Decidieron
esperar a que saliera, si salia vivo, y si no ingenidrselas para
entrar y llevarse el billete. Para vigilar a Moscariel dejaron a
uno de ellos dentro, quien le vio acercarse a los personajes y
se imaging el recado, por lo que les esperaron.

Escena Tercera:
La Huerta de Juan Fernindez

El lugar, hermosa arboleda que los madrilefios dis-
frutan durante el dia en sus paseos, se torna de noche
en un peligroso terreno repleto de sombras en las que
aguarda al incauto de todo menos buenas intenciones.
Cuando los personajes se lleguen al lugar, tira un 1D6 y
consulta la siguiente tabla de encuentros. Lo ideal es que
o bien encuentren al contacto a la primera, o a lo sumo
dos encuentros entre los restantes. Para ello, a partir de
la primera tirada, puedes ir restando sucesivamente -1,
-2, ... al dano:

ENCUENTRO
La Ronda

Los Valentones
El Duelo

La Prostituta

El Contacto
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+ LaRonda: Aparece, como es de ley, en grupo de cua-
tro corchetes y un alguacil. La aparicién de abraza-
dores en la Huerta a esas horas de la noche no debe-
ria dejar indiferente a los personajes, ya que es bien
sabido que la Justicia suele evitar los lugares donde
no son bien recibidos. El alguacil se llama Laureano
Carbajo, y tanto él como sus hombres han recibido,
adjunto con una bolsa tintineante, orden de apresar a
cualquiera que sea sospechoso... es decir, al contacto
y alos personajes. El conde de Dos Juanes, por medio
de un intermediario, le ha dado aviso de interrogar a
cualquier pareja de hombres que encuentre, y requi-
sar si lo encontrase un documento que porta uno de
ellos. Si alguno de los valentones que esperaban a los
personajes fuera de la taberna de Moscariel consiguié
escapar, Carbajo estard al tanto de que seguramen-
te aparecerd un grupo en lugar de dos embozados, y
lleva dos pistolas bien cebadas preparadas para cual-
quier contingencia. De lo contrario, si ninguno de los
jaques ha podido datle aviso, confiard simplemente en
la superioridad numérica —dos contra cinco— para
zanjar el asunto. En cualquiera de los casos, abordard
a los personajes y, como minimo, les pondré nervio-
sos. Ya se sabe que andar de noche por Madrid estd
harto sancionado a excepcidn de casos graves de ur-
gencia o callando al alguacil con unas monedas...

CORCHETES

Destreza: 12

Espiritu: 11

Fortaleza: 11

Ingenio: 9

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Ropera 12/8 (+2) Pistola 10 (+1) [esto al-
timo sélo el alguacil]

Armadura: Coleto de Cuero (2), Sombrero (1) y
Botas (1).

Habilidades: Callejeo 12, Intimidacién 10, Sigilo 10.

Los Valentones: Espadas de alquiler que charlan
ociosos en susurros. A decisién del Narrador, entre
ellos puede encontrarse alguno de los supervivientes
del combate anterior, y aprovechando la compafiia de
mds camaradas, intentar rematar el trabajo. También
puede ocurrir que sean desesperados que estén dis-
puestos a jugarse un pedazo de piel por unas mone-
das. Incluso puede ser que simplemente ignoren al
grupo si este no les molesta.
Podemos utilizar de nuevo el mismo esquema de ficha
que se usé para los Valentones que tendieron la embosca-

da alos personajes en el capitulo anterior.

+ El Duelo: Los personajes observan el preludio de un
duelo entre dos embozados con sus correspondientes
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padrinos, asimismo con la cara al amparo de sendas
capas. Uno de los dos hombres (Eusebio de Montilla)
es espigado y 4gil, y bajo la capa que lleva terciada al
pecho se adivinan unas vestimentas coloridas y ricas.
El otro (Gonzalo de Toro y Abascal) parece algo ma-
yor, y en lugar de ocultar su rostro con la capa lleva un
antifaz negro, que hace juego con el resto de su ropa,
en la que una tirada exitosa de Espiritu a nivel muy
dificil (estd oscuro de veras) logrard adivinar una cruz
de Malta.

La pendencia entre ambos caballeros radica en la sos-
pecha del de Toro de que Montilla se ha entendido con
una de sus dos hijas, a los que guarda como Cancerbero
furioso de cualquier importuno que intente rondallas. El
de Montillo insiste en su inocencia, aunque es bien cierto
de lo que se le acusa, y confiado en su buen hacer con
la toledana pretende salir bien parado del lance. Lésti-
ma que el conde no tenga intencién de aquello, sino bien
lo contrario, que se ha propuesto matatle quiera o no el
duelo. Nadie toca a las hijas de Gonzalo Abascal, Conde
de Toro. Para ello cuenta con la complicidad del padrino
del caballero, cuya voluntad vendiése por diez piezas de
a cuatro.

Los personajes llegan a tiempo para escuchar, con una
tirada de Espiritu, el nombre de uno de los adversarios,
Eusebio de Montilla, y los pormenores del duelo, que
segtin queda dicho serd a segunda sangre. Acto seguido
deberdn pasar una tirada de Sigilo para no ser detectados.
Si fallan, los cuatro hom-
bres se volveran hacia los
personajes para decirles
educadamente que nada
tienen que hacer aqui y
que, si hacen la merced,
les dejen con sus
asuntos y con Dios.

Si por el contrario
pasan la tirada,
podrin observar
el duelo, si es su
deseo.

Todo parece em-
pezar bien para el
de Montilla en un
principio, y apenas
en dos estocadas consi-
gue meter la punta de su
ropera en la guardia del
de Toro. La herida no
es grave, de modo
que el duelo sigue.

Esta vez es el de
Toro quien consi-
gue herir al poco a
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su contrincante, metiéndole dos buenos palmos de acero
en el vientre. Esta vez la herida si resulta de gravedad, y se
acuerda dar por zanjada la disputa y el duelo. Sin embargo,
cuando el de Montilla intenta levantarse, su adversario le
pasa el cuello de lado a lado sin darle tiempo a un Jesus
antes de caer muerto al suelo. Por un segundo nada ocurre,
hasta que el matador saca una bolsa de entre los pliegues
de su ropa y se la tira al padrino del finado. Este la abre,
asiente sin decir nada, y los tres hombres montan sus res-
pectivas caballerias y abandonan el lugar, cada uno por un
lado. Si los personajes pierden demasiado tiempo cerca del
lugar, los criados del finado, que aguardaban apartados el
resultado del duelo, aparecerdn para llevarse el cuerpo de
su senor, y si ven a los personajes cerca quiza les tomen por
los culpables del crimen. Superan a los personajes en dos.

EuseB1o DE MONTILLA
Caballero de Santiago

Destreza: 12

Espiritu: 13

Fortaleza: 11

Ingenio: 12

Reflejos: 12

Brios: 11

Armas: Ropera 15/11 (+2)

Armadura: Sombrero (1), Camisa Acolchada (2),
Guantes (1), Botas (1) y Capa (3).

Habilidades: Cabalgar 13, Diplomacia 11, Etiqueta
13, Fingir 15, Charlataneria 10, Seduccién 14.
Ventajas: Espadachin, Iniciativa, Nobleza (Caballero
de Santiago), Riqueza (Acomodado).
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Desventajas: Costumbres Odiosas (Fanfarrén)
Maniobras de Esgrima: A Fondo, Deslizamiento, Pa-
rada Instintiva, Parada Adicional, Respuesta.

(GGONZALO DE ABASCAL
Conde de Toro

Destreza: 13

Espiritu: 13

Fortaleza: 13

Ingenio: 12

Reflejos: 14

Brios: 13

Armas: Ropera 16/12 (+3), Pistola 13 (+2), Capa 14.
Armadura: Sombrero (1), Coleto de Ante (2),
Guantes (1), Botas (1) y Capa (3).

Habilidades: Cabalgar 12, Diplomacia 13, Etiqueta
13, Fingir 12, Liderazgo 13, Tdctica 14.

Ventajas: Espadachin, Nobleza (Conde y Caballero
de Malta), Riqueza (Acaudalado).

Desventajas: Avaricioso (3), Protegidos (Hijas),
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Maniobras de Esgrima: Entrada, Finta, Incremento
de Dano (1), Parada Instintiva, Respuesta, Trabar,
Trabar con Capa.
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PaprINOS

Destreza: 13

Espiritu: 12

Fortaleza: 10

Ingenio: 10

Reflejos: 12

Brios: 11

Armas: Ropera 14/10 (+2), Pistola 13 (+2).
Armadura: Camisa acolchada (1).

PO ST Sh S

CRIADOS DE MONTILLA

Destreza: 12
Espiritu: 10
Fortaleza: 10
Ingenio: 9

Reflejos: 11

Brios: 10

Armas: Garrote 14/7

La Prostituta: Apoyada en un drbol aguarda Ana
Albistegui a que caiga algiin cliente. Siempre trabaja
de noche y a oscuras para que no se le noten las bubas
que comienzan a aflorar en su cuerpo. La puta viste
blusilla de luengo escote bajo el manto cortado, y una
falda de pafio marrén. No tiene mal ver, pero tampo-
co es nada del otro mundo. Este encuentro no ofrece
nada més que la estupenda posibilidad de aliviar las
tensiones de alguno de los personajes y, c6mo no, de
contraer, si al Narrador le apetece, alguna enferme-
dad venérea como el archiconocido mal francés.

ANA ALBISTEGUI

Prostituta

Destreza: 11

Espiritu: 11

Fortaleza: 10

Ingenio: 10

Reflejos: 11

Brios: 11

Armas: Daga 12/7

Armadura: Ninguna.

Habilidades: Callejeo 10, Charlataneria 12, Fingir
11, Seduccion 12.

Desventajas: Villano (Campesina), Enfermedad (Sifilis).
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El Contacto: Un hombre embozado, todo de negro, es-
pera apartado junto a un drbol. Cuando los personajes
se acercan, pueden ver que la guarda de su acero brilla
bajo la luna al ser desembarazado con cautela. A poco
que se acerquen les dard el alto y dird la contrasefa. Si
los personajes responden correctamente, el embozado
les hard una sefia para que se acerquen. Cuando estén
a su lado, maldeciré por su tardanza y preguntard qué
ocurri6 con el boquirrubio, y por qué no es él quien le
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entrega el mensaje. Sin preguntar nada mis, una vez se
le ha entregado el billete, el hombre pretende marchar-
se cuando se para apenas a dado un par de pasos, con
una frase muerta en los labios.

Frente a él y los personajes se encuentran cuatro hom-
bres con las espadas fuera de vaina, y una mujer a caballo,
con el rostro oculto tras un velo, que les apunta con una
pistola. Una tirada de Etiqueta desvelara el origen noble de
la dama, e incluso una tira dificil de Espiritu permitird a los
personajes ver la calidad del arma que apenas tiembla en su
mano a pesar del fresco. La voz que sale desde detrds de la
fina tela es suave, y al mismo tiempo autoritaria.

“Llegaréis hasta aqui, ni un paso mds. Dadme el papel
que portdis o sois hombre muerto.”

Este momento es el punto peligroso de la aventura. A
pesar de los diez escudos de oro que se les ha prometido si
el mensaje llega a manos del contacto, ahi acaba su trabajo
y pueden decidir abandonar al hombre a su suerte. Sin
embargo, permitete, Narrador, el lujo de recordarles que
atin no saben dénde ir a cobrarlos. Por lo tanto quiz les
compense enfrentarse al peligro y jugarse el pellejo junto

al embozado, que les dirige una mirada inquisitiva tras
unos pequefios anteojos, intentando adivinar la determi-
nacién que tomarédn los personajes. Por cierto, la dama
disparard al primero que acttie (es decir, al que tenga mis
Velocidad de los personajes), pero si actiia primero el em-
bozado la dama errard el tiro. Cosas que pasan.

Rocio peL INFANTE

Hija del almirante de la Marina Real Diego Beltrdn
Destreza: 12

Espiritu: 12

Fortaleza: 10

Ingenio: 11

Reflejos: 12

Brios: 11

Armas: Daga 13/8 (+0), Pistola 12 (+2).
Armadura: Coleto de Ante (2)

Habilidades: Cabalgar 13, Detectar mentiras 12,
Diplomacia 13, Etiqueta 13, Fingir 12, Seduccion 13,
Sigilo 11

Ventajas: Belleza (Guapa), Riqueza (Acaudalado).
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Desventajas: Pecadillos (Lujuria).

SicAar1OS DE LA DAmMA

Destreza: 13

Espiritu: 11

Fortalezas 12

Ingenio: 9

Reflejos: 12

Brios: 12

Armas: Ropera 13/9 (+2) Daga 11/7 (+0)
Armadura: Coleto de Cuero (2), Botas (1), Guantes
(1) y Sombrero (1).

+
+
+
+
+
+
+
+

Escena Cuarta:
Una Recompensa Merecida

Si, como se espera, los personajes trabaron aceros con
los sicarios de la dama, ésta, en cuanto viese que la situa-
ci6én se tornaba incémoda, espoleard a su montura lejos
del lugar abandonando su objetivo sin mds remedio. El
embozado, una vez se hayan deshecho de los sicarios, se
volverd jactancioso y alegre hacia los personajes.

“Pardiez que me ha entretenido el lance. Os dais maiia con
el acero, no hay duda. Hablemos del peculio, entonces. Reco-
geréis vuestra suma en la Taberna del Turco bajo la dltima
mesa del rincon de las escaleras. Fue un placer caballeros.”

Y tocdndose el chapeo con dos dedos, da media vuelta
y desaparece entre los arboles, acusando una cojera que
los personajes no advirtieron hasta ese momento, posi-
blemente causada por alguna afiagaza durante el lance.

En la Taberna del Turco nunca faltan clientes, casi
todos ellos afines al mundo de la soldadesca. Como el
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embozado prometiese, cosido al fondo de la dltima mesa
del rincdén de las escaleras los personajes encuentran un
saquito con la paga prometida. Apenas lo tienen en sus
manos, Caridad la Lebrijana se acercard a la mesa con un
jarro de buen vino y varios vasos. Por toda respuesta deja-
ra caer con sonrisa entreabierta:

“Un caballero vino y dejé recado de invitar a quien se sen-
tara en esta mesa a cuenta de su bolsillo, en recompensa por
un buen rato.”

Si los personajes preguntan por su nombre, la cantine-
ra dird que no lo dijo y se marchard de nuevo ala barra.

Conclusion

Si todo fue como debia, finalmente, Monsieur du Far-
gis se salid con la suya y terminé con el chantaje del conde
de Dos Juanes, quien mejor que nunca sepa la identidad
de los rufianes que permitieron que aquello ocurriese. En
adelante, el conde habri perdido su ascendente sobre el
embajador, quien no volveréd a concederle una sola gracia ni
a interceder en su favor en la Corte. Su romance con la del
Infante se ver4 parado una temporada, hasta que se pase la
congoja y la vida vuelva a la normalidad. El ocupadisimo
almirante seguird en la inopia y su hija continuard sus co-
rrerias envuelta en el manto de su guardia de confianza, a
la que trata con deferencia para asegurarse su lealtad.

En cuanto al misterioso contacto del embajador francés,
es muy posible que el lector ya imagine a quien pertenecen
esos anteojos y aquella cojera, y puede que esté de acuerdo
conmigo en lo adecuado del personaje para hacer publico
el secreto de los dos amantes. Pero es muy posible que a los
personajes no sepan atin de quien hablamos, de modo que
si el Narrador desea saber més sobre él, salvaguardando su
intimidad, acuda a la pdgina 211 del libro bisico del juego,
y cuide vuesa merced de no decir nada a nadie. Que en esta
Villay Corte, a la minima indiscrecién, todo se sabe.

Recompensas

Aparte de los diez escudos prometidos:
+ Si los personajes sobreviven a la aventura reciben 1
punto de experiencia.
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Si los personajes entregaron la carta al contacto y le
auxiliaron,permitiéndoleescaparconeldocumentoreci-
birdn 3 puntos de experiencia.

Sialguno delos personajes tuvo una buena idea, o actué
de manera brillante, recibird 1 punto de experiencia.

Si los personajes no auxiliaron al contacto, permitiendo
que Rocio se llevase la carta, perderdn 2 puntos de expe-
riencia (y seguramente el contacto se acordar4 de ellos en
adelante como gente de poca honra y en absoluto de fiar).

DICE EN LOS MENTIDEROS...

Que la pasada noche murié Eusebio de Montilla, ca-
ballero de la Orden de Santiago, cuando volvia por
el Paseo de Recoletos de visitar a un pariente asalta-
do por varios jaques que se dieron a la fuga. Aunque
también se dice que la verdad es bien otra, que el
citado caballero murié batiéndose en duelo con otro
por desconocida pendencia cerca de donde dicen,
entre las sombras de la Huerta de Juan Fernindez.
Que ademis cierta gurullada metié las narices esa
misma noche en la citada Huerta, y a punto estuvo
de quedar més pinchada que un acerico al acercarse
con malos modos a un grupo de matasietes que se
holgaban en las sombras del lugar. Algunos Justicias
nunca aprenderdn que hay lugares donde el favor al
Rey sélo se concede durante el dia.

NoTas

Es posible que os preguntéis el por qué de lo exhaustivo
dela descripcién del duelo que acontece en la Huerta de Juan
Fernandez, si no viene a cuento de nada en nuestra historia.
La solucién al enigma es esta: ahi tenéis una posible conti-
nuacién a la aventura que se me ocurri6 cuando buscaba su-
cesos parala escena. ;Y si, tras presenciar tan vil asesinato, los
personajes tuviesen noticia de la familia del finado y acudie-
sen a ellos para ofrecerse como esclarecedores del misterio?
Quiz4 en una préxima entrega me decida a escribirlo.

También comentar que algunos nombres y cargos que
salen en la aventura, como el de monsieur Charles du Far-
gis, embajador del Rey de Francia en la Corte de Felipe
IV, pertenecen a personalidades reales, o al menos eso he
entendido yo de documentos que consulté,

Y sin mds, les deseo buenos dias y que disfruten con la
trama. Vayan ustedes con Dios. J%Z>
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Pagina Web de
Los Papeles del Alférez Balboa

www.alferezbalboa.net

Enlaces Interesantes

Pigina de Arturo Pérez-Reverte: http://www.capitanalatriste.es
Pigina de Devir Iberia: http://www.devir.es
Lista de Correo Oficial del Juego: http://groups.yahoo.com/group/alatriste_jdr
Lista de Correo Alternativa del Juego: http://es.groups.yahoo.com/group/alatriste_rpg
Pigina Personal de Joan Mundet: http://www.joanmundet.com
Pigina Personal de Ratlo: http://www.raulocaceres.tk

Pigina Personal de Ricard Ibafiez: http:/ /www.historol.es.mn

¢Quieres colaborar con nosotros?

Si deseas colaborar con Los Papeles del Alférez Balboa de cualquier forma (ayudas de juego,
relatos, narraciones, resefias, aventuras, criticas, sugerencias, etc) manda un correo electrénico
a la siguiente direcci6n:

alferezbalboa@yahoo.es
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