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PROLOCO

PROLOGO

Es curioso, pero los prélogos se escriben siempre al
final. Y en ellos uno intenta reflejar las sensaciones y las
experiencias recorridas en el proceso de creacion del libro,
del juego en este caso. Bien, ambas cosas son tan apasio-
nantes que se hace dificil transmitirlas de forma clara.

Si el lector de estas lineas ya es un jugador de rol,
estaria por darle las gracias por su confianza tanto en
Devir como en Ricard Ibafiez y remitirle al reglamento,
esperando que le guste y lo disfrute. Hablando en plata,
lo que reza este prologo ta ya lo sabes de sobra. De todas
formas, te diré que no se como resumir la alegria que nos
da ofrecerte un juego ambientado en un mundo propio,
muy nuestro, escrito por Ricard y bendecido por el crea-
dor del personaje de ficcién mas famoso de la literatura
de aventuras de este pais. Estoy seguro de que intuyes
a la perfeccién como nos sentimos, y de que “sobran las
palabras”.

Si por el contrario, querido lector, tu interés por este
libro ha nacido de tu gusto por las novelas de aventuras,
del capitan Alatriste, y los libros de Arturo Pérez-Reverte,
querria darte las gracias por este primer paso que haces
dentro del mundo del rol.

No sé si eres consciente de ello, pero acabas de ir
contracorriente. En un pais que considera la novela de
aventuras como libros menores que deben ser arrincona-
dos en el estante dedicado a la literatura infantil y juvenil;
que reescribe su historia segtin de dénde sopla el viento
de los que mandan; y que vive sumergido en la realidad
que establecen la television y la moda, no es extrafio que
a los jugadores de rol se nos considere como una pandilla
de locos, de ingenuos en el mejor de los casos, que harian
mejor invirtiendo su tiempo yendo al fatbol o viendo la
tele. A riesgo de resultar reiterativo, vuelvo a agradecerte
que hayas esquivado los prejuicios de lo convencional y
vengas con nosotros al mundo de la imaginacion,

Si te gustan los libros del capitan Alatriste. Si te gusta
la aventura y también has cabalgado con los mosqueteros
persiguiendo a Milady. Si te emocionas cuando recuerdas
a Cyrano leyendo su carta a Roxanne. Si crees que Conrad,
Stevenson, Salgari, Scott, Sabatini o Verne son geniales,
Bienvenido, estas entre amigos. Aunque no lo sepas, en tu
interior vive un jugador de rol.

Para despertar a ese jugador de rol del que te hablaba,
solo necesitas poner tu imaginacién en comiin con la de
otros jugadores. En este libro hemos intentado ponértelo
facil. Ya veras: es sencillo y divertido. Con este ejemplar
que tienes en las manos podras enfrentarte a tus ene-
migos, toledana en mano, tomar una jarra de vino en
la Taberna del Turco, asistir a un estreno de Lope en el
Corral del Principe, discutir en los mentideros sobre la
tltima puya de Quevedo a Gongora o cortejar galante-
mente a esa bella novicia que acaba de ingresar en el con-
vento a reganadientes. Si te apuntas al carro del rol, éste
solo te pedira algo de tu tiempo y que nunca pierdas las
ganas de emprender una aventura cuando ésta llame a la
puerta de tus suefios.

El articulo “Homo Ludens”, que concluye este prefa-
cio al juego, es un ejemplo de la lucidez que caracteriza
a Arturo Pérez-Reverte. En verano de 1994 dos jovenes
desequilibrados cometieron un horrible asesinato en Ma-
drid. Desgraciadamente, los demagogos profesionales se
cebaron con los jugadores de rol. Desde entonces el falso
estigma de “peligrosidad” que representa nuestra aficion
ha quedado injustamente grabado en la mente de la socie-
dad. La esperanza es lo altimo que se pierde, por lo que
invito a leer este reglamento a todos los improbables lecto-
res de estas lineas que aun sientan miedo del rol y de sus
jugadores. De esta manera, supongo, descubriran la ver-
dad. El rol no es mas que el altimo refugio de un pufado
de romanticos a los que atin nos gusta leer y jugar.

En ese clima de caza de brujas, como siempre en
pleno fregado, el autor del capitan Alatriste se dirigié a
la opinién publica desde su columna semanal en defensa
de la razén y de nuestro pasatiempo favorito. Desde la
aparicion de este articulo, pocos dias después del suceso
del 94, el equipo editorial de Devir, el autor del juego, y
las decenas de jugadores que han contribuido a crearlo
le debiamos a Arturo Pérez-Reverte este libro que ahora
tienes en las manos. En nombre de todos, muchas gracias
Arturo,

Joaquim Dorca
Editor
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PROLOGO

HomoO LUDENS

Era de esperar. Tras la atrocidad de esas malas bestias
que confundieron los limites de la realidad con los de su
siniestra psicopatia, todos los demagogos profesionales
de este pais se han apresurado a rasgarse las vestiduras
v poner el grito en el cielo. Asi que no estaria de mas
colocar las cosas en su sitio, porque aqui hay demasiado
sociologo barato y demasiados bocazas largando a humo
de pajas. Un asunto es que dos cerdos con navaja acuchi-
llen a un pobre hombre creyéndose héroes de un juego
imaginario donde confunden realidad y ficcién, y otro
muy distinto que los juegos de rol en su totalidad sean
perniciosos y deban ser abolidos, como sugieren algunos
histéricos cruzados de la causa, de esos que a veces hacen
tantos aspavientos y proponen soluciones tan drdsticas
que uno no tiene mas remedio que preguntarse si, como
los fanaticos conversos de la tltima media hora, no ten-
dran ellos también roles que hacerse perdonar.

Vaya por delante -uno conoce a sus clasicos- que el
arriba firmante no practica juegos de rol. Apanado iba
metiéndome en este jardin, de probarse lo contrario. Sin
embargo uno procura estar al corriente, mas que nada
para saber después de lo que habla. Por eso sé que existe
gran variedad; desde los de accion a los de inteligencia,
desde los infantiles a los bélicos, y buena parte se mueve
en torno a la historia y la ciencia-ficcion como Dune, El
serior de los anillos, Feudal y otros. Los hay violentos, en
efecto. Pero ni todos son violentos ni todos incorporan
extremos que vayan mas alla de los textos literarios o his-
toricos en que se basan, como cuando incluyen batallas o
duelos. Otros, con btsqueda de tesoros, investigaciones
0 aventuras, son pacificos e inofensivos. Pero, de creer a
quienes, incluso, han pedido al Ministerio de Cultura que
tome cartas en el asunto -lo que ya es el colmo de la gili-
pollez-, uno creeria que los juegos de rol son un vivero de
nazis, de racistas, una escuela de asesinos y un semillero
de psicopatas.

Y a ver si nos aclaramos. Porque ademas de homo
sapiens v homo faber, el hombre es también, y sobre todo,
homo ludens. En ese ambito, el juego es tan viejo como el
ser humano, y lo jugamos, conscientemente o no, desde
que somos nifios. El juego de rol como tal, avanzado,
consiste en un universo alternativo creado por la imagi-
nacion, donde la inteligencia, la inventiva, la capacidad
de improvisacién, son fundamentales. Los juegos de rol
bien planteados y dirigidos estimulan, educan y permiten
ejercitar facultades que en la vida real quedan coartadas u

oprimidas por el entorno y las circunstancias. La practica
de los juegos de rol proporciona a menudo aprendizaje,
destreza, y una legitima evasién muy parecida a la feli-
cidad.

Conozco a un grupo de jovenes liberales, inteligen-
tes, que practica un divertido juego de rol en Catalufia
llamado Las Relaciones Peligrosas, basado en la Francia
de los mosqueteros, y que cada mes publica un boletin
con los datos historicos reales o ficticios, los duelos, las
intrigas de la corte. El grupo se ha convertido en una
red de auténticos expertos sobre el siglo XVII en Europa,
juega con gran talento y sentido del humor, y convierte
un pasatiempo inofensivo y emocionante en un alarde
de amenidad, cultura y buen gusto. Meter a ese medio
centenar de estudiantes que no se resignan a la mediocre
rutina de la tele y los videojuegos en la olla comun de
los nazis v los psicopatas me parece una ligereza, una
atrocidad y una injusticia.

Naturalmente, no todos los juegos de rol son iguales.
Del mismo modo que un cientifico loco a sueldo de un
salvapatrias cualquiera puede crear en un laboratorio, por
ejemplo, el virus del SIDA para eliminar negros y mari-
cones, un juego de rol planeado por mentes enfermas o
por varios hijos de la gran puta pude terminar como el
rosario de la aurora. Pero ni por eso la ciencia es mala, ni
todos los cientificos estan locos, o son unos malvados, ni
todo juego de rol es pernicioso, ni todos sus jugadores son
psicopatas en potencia. Cada uno proyecta lo que es en lo
que hace, y aunque un asesino idee un juego perverso, el
mal no es imputable al hecho de jugar, sino a la mente que
deforma ese hecho, lo corrompe y lo pervierte.

Ademas, hay por ahi mucha mas gente jugando a rol
de la que pensamos. Sin ir mas lejos, hace nada, un recien-
te ministro de Hacienda con patente de corso inventd un
bonito juego de rol titulado: El enanito del bosque en el pais
del pelotazo, y algunos se lo tomaron tan en serio que atn
respiramos por el agujero de las punaladas. Con ese jue-
guecito si que habria alucinado Tolkien. En colores.

Arturo Pérez-Reverte
Articulo aparecido en EI Semanal en julio de 1994
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LIBRO PRIMERO
DE LOS PRINCIPIOS BASICOS DEL JUEGO

Donde se introduce al futuro jugador en la noble
practica de los juegos de rol. Explicada de forma
amena, y no menos saludable que festiva, en esta
seccion se contienen todos los elementos indispen-
sables para empezar a jugar a rol. Y es que el arte de
imaginar e interpretar es, ante todo, una cuestiéon de
principios...

{QUE ES UN JUEGO DE ROL?

Donde se responde sin tapujos a todas las dudas, cui-
tas e interrogantes que pudiera tener este amable lector
y se pone en sus manos la delicada cuestion de seguir
adelante...

(DONDE JUGAR A ROL?

A falta de un espacio propio donde poder desarrollar
tan apasionante pasatiempo, se confia al jugador una lista
de lugares donde podra reunirse con sus iguales, jugar,
intercambiar anécdotas y chanzas, y resolver cualesquiera
otras dudas que puedan surgirle en su futura experiencia
ladica.

UN FIGON DE MALOS TRAGOS

Aventurilla introductoria donde el jugador hard sus
primeros pinitos en el mundo del capitan Alatriste...
¢{Osaré entrar en el peor figén de la Villa y Corte tan solo
armado con una hoja de papel y un lapiz? ;Y como saldra,
si es que sale?
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;QUE ES UN JUEGO DE ROL?

— ;Ddnde esti la trampa, voto a Dios?

Pregunto imitilmente, midiendo a largos pasos la habita-
cion vacta. No hubo respuesta. Entonces vino a su memoria
la cuchilla de matarife que llevaba en la cafia de una bota. Se
incling para sacarla de alli y la empuiio con firmeza, aguar-
dando la acometida de los verdugos que, sin duda, iban a caer
acto seguido sobre €l. Pero no vino nadie. Todos se habian ido y
estaba inexplicablemente solo, en la habitacion iluminada por el
rectangulo de claridad de luna que entraba por la ventana.

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) ¢

(e

I,_ﬂi\jos verdugos, como bien recordardn
: los lectores de la novela, estan espe-
randolo fuera, donde afortunada-
mente también esta [figo con un par
de pistolas y la espada del capitédn.
Pero esto no viene al caso...

Lo importante es darse cuenta de que, al leer un libro
o ver una pelicula y crearse una situacion como ésta (en
la que ni el protagonista ni el lector/espectador saben
qué va a pasar a continuacién), la imaginacion de éste
ultimo se dispara como si se hubiera activado un resor-
te. Es seguro que, tras leer las lineas que encabezan este
capitulo, al lector se le ocurran muchas alternativas a la
decisi6n que finalmente toma el protagonista, que es salir
mads o menos furtivamente por la puerta principal: ;Por
qué no registra la casa? Quizds haya una puerta trasera
menos vigilada. ;Y si huye por los tejados? Acaso pudiera
hacerse si estan lo bastante juntos unos de otros... O crear
una distraccion... puede que prender fuego al edificio
(aunque en el Madrid de la época seria una barbaridad,
que no habia parque de bomberos, pero en fin...).

Es la misma emocion que hemos sentido todos al ver
la tipica y topica pelicula de serie “B” de Dracula y simila-
res, en la que nos encontrarnos con la nifia mona de turno
que, en salto de cama (of course), se le ocurre bajar a la
cripta del castillo justo al ponerse el sol... ;Por qué nunca
se atrinchera dentro de un armario cubierta de ristras de
ajos (independientemente de que éstos atufen lo suyo) y
baja a la cripta a media manana, a pleno sol, con una esta-
ca de madera del tamafio de un poste de teléfonos?

Y es que, a pesar de que en esta sociedad de principios
de milenio lo que esta de moda es el lenguaje audiovisual
del cine, la television, la consola e Internet ~donde se nos

presentan las cosas bien digeriditas ya, con imédgenes que
muestran con pelos y sefiales “la verdad” de las cosas, a
un ritmo frenético y con escaso margen para suponer o
interpretar nada-, la imaginacion sigue siendo demasia-
do poderosa para aniquilatla y adn nos traiciona saltando
cuando menos uno se lo M?‘ me

IO OTITOTOOTIOTIL,

.

que prefieren jugar con la caja en la que venia embalado el
robot a pilas, antes que ver moverse al carisimo juguete,
por muchas cosas que haga y muy japonés que sea...

Este es un juego de imaginacion. Si no quieres hacer
el esfuerzo de pensar, cierra este libro y conéctate a la
consola, a darle a los pulgares.

Si por el contrario eres uno de esos espiritus rebeldes
que ahora mismo estd pensando en todo lo que puede lle-
gar a imaginar... sigue leyendo, que la caja de la consola
aun puede convertirse en un bajel pirata.

Pero que conste que te hemos avisado.

Bien, vale, bueno, ya me has avisado...
;Pero qué es un juego de rol?
Se puede definir de muchas maneras, pero la mejor
7 serfa decir que es una narracion abierta.
Una persona explica una situacion
(por ejemplo: hay que salir de
i ~ una casa desarmado cuando
|| se sabe que quieren matarlo
" a uno, como en el caso del
' pobre capitdn). Los jugadores
| interpretan a uno de los pro-
tagonistas de la historia cada
uno, e imaginan como salir del
atolladero. Igual que hacen los nifios cuando juegan,
ya sea imitando las peliculas que han visto o los compor-
tamientos de los mayores...

‘Entonces se trata de una especie de obra de
teatro? ;Voy dando saltos y soltando voces
por ahif

No. Hemos hablado de “narracion”. El juego de rol es
un didlogo entre un arbitro (al que llamaremos Narrador
a partir de ahora) y los jugadores, que interpretan el
papel (rol) de los personajes jugadores (en adelante, PJs).
Y como buen didlogo, el juego de rol se puede jugar en
muchos sitios, pero quizés el mejor sea sentados alrede-
dor de una mesa en la que, ademds de poner las hojas
de personaje, se pueden colocar los refrescos (que hablar
seguido da sed), las patatas fritas o porquerias similares
(mas que nada para ir picando algo que acompane al
“bebercio”).

.Y se ha de estar uno sentado todo
el rato?

Bueno... Nadie dice que no puedas
levantarte regularmente para ir al bafio (ejem).
En serio, también estas sentado cuando ves una
pelicula de video o juegas al ordenador o en
una partida de cartas... Ten 'en cuenta que el (@
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rol es, eminentemente, un juego hablado y, para hablar
¢durante muchas horas, mejor es ponerse comodo.

Ya entiendo, pero cuando se juega a este tipo
N\ de cosas siempre se acaba discutiendo sobre
1Y lo que se puede hacer y lo que no...

Exacto. Hay que poner limites logicos a la imagina-
cion o alguno nos soltaria aquello de: «Pues me tomo una
pocién magica como Astérix, me convierto en Superman
y salgo volando por la ventana mientras carbonizo a los
malos con los rayos que lanzo por los ojos». Por eso los
personajes que interpretan los jugadores estan definidos
numéricamente en una hoja, en la que aparece lo que
saben hacer y lo bien que saben hacerlo. Y por eso también
hay un sistema de juego y unos dados...

(Dados? 1

¢Para qué sirven los dados?
iEpa! Cierto, no habiamos habla-

do aun de los dados. Antes se ha mencio-
nado la hoja de personaje, ;recuerdas? En ella
estin definidos los rasgos fisicos y mentales del personaje,
asi como lo que éste sabe hacer o no y lo bien que puede
hacerlo. Eso viene determinado por un valor numérico:
cuanto mas alto, mejor. Asi que, simplemente, hay que
tirar tres dados para resolver las situaciones y para reali-
zar acciones. Si se saca una suma igual o inferior al valor
que tenemos en esa habilidad en concreto, el personaje ha
conseguido lo que queria. Si saca una tirada mas alta... ha
fallado.

J >

.-
e

Entonces solamente se trata de eso?

‘Dc inventarse salidas a situaciones dificiles,
firar unos daditos y ya esta?

No, es mucho mas. El Narrador tiene el guion de una
aventura, escrito por él mismo o por otro, y es ese guion
el que va describiendo a los jugadores. Ellos deciden qué
hacen y qué dejan de hacer sus personajes y, en base a sus
buenas o malas decisiones (y a las buenas o malas tiradas
de dados, todo hay que decirlo), la aventura terminara
de una manera o de otra. Pero la diversion no tiene por
qué terminarse ahi. El Narrador y los jugadores pueden
reunirse de nuevo v retomar la accion donde la dejaron,
continuéndola con otra aventura. Cada sesién de juego
(o partida) se convierte asi en algo muy parecido a un
s €pisodio de una serie de television, o en el capitulo
de un libro, en el que los personajes van evolu-
cionando con cada nueva experiencia. Podran
ser soldados, espadachines a sueldo, espias,
1nqu151dores fandticos... pero siempre aven-
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Si, que ésa es otra... ;Quién gana?

Todos y nadie. El juego de rol no es competitivo, sino
participativo. Se trata de salir con buen pie (o de la mejor
manera posible) de una situacién méas o menos arriesgada.
Y, como bien dicen, «la unién hace la fuerza». Suele ser
necesaria la cooperacion de todos los PJs para salir de los
diferentes embrollos en los que se meten (o los meten), Al
igual que en las novelas de Alatriste, no habra ganadores
ni perdedores absolutos, solamente victorias y derrotas
parciales a lo largo de su azarosa vida de aventuras.

EIITDIICI:S, 6105 PEI’SDH&’CS no com]:uttn entre
ellos?

No. Normalmente estan todos del mismo bando y se
enfrentan a “personajes no jugadores” (PNJs) controlados
por el Narrador. Los PNJs son todos los personajes que no
son llevados por un jugador y, evidentemente, no todos
ellos son enemigos de los PJs, del mismo modo que no
todos los personajes secundarios de una pelicula van en
contra de los protagonistas. Habra gente indiferente, e
incluso amistosa, que echara una mano al grupo de PJs si
puede y tiene ocasion.

Y esto del rol... ;de dénde viene?

Aunque la narracién improvisada como tal es una
tradicién casi tan antigua como el habla del ser humano,
el rol como concepto y técnica proviene de la Psicologia.
En los afios 60 nacen los psicodramas, en los que los psi-
cologos plantean situaciones a sus pacientes para estudiar
sus reacciones'. Unos afios mas tarde nacié el Role Play,
una terapia para vencer miedos a situaciones traumdticas
mediante su representacion previa en abstracto. Adn se
hace hoy en dia como parte de programas educativos o
para vencer determinadas fobias.

Representar una situacién, adoptar el papel de otro,
intentar pensar y actuar como lo haria el personaje en
cuestion es una técnica utilizada tanto en las escuelas de
interpretacién® como en Antropologia, donde mediante
el trabajo de campo funcionalista el estudioso de una
cultura intenta integrarse lo maximo posible en ella para
entenderla mejor.

En los afios 70 un disenador de juegos americano,
Gary Gygax, desarrollé el primer Role Playing Game (lite-
ralmente, “juego de interpretar rol”). Y es que, ;por qué
no utilizar esta técnica para el ocio y la diversién? Del
mismo modo que hay documentales educativos y pelicu-
las de entretenimiento, ;por qué no utilizar un medic (el
rol) para divertirse fomentando la imaginacion, el dialogo,
la inventiva y la cooperacién entre un grupo de personas
que juegan a ser otros?

! Como nota anecdética, en el cldsico de Ridley cimlt Blas fz R*mner es precisamente un psicodrama el test {Jlam"tdo Voight-Kampf) que se hace
para determinar si uno es un “replicante” o no. (Nota del Autor)
2 En conereto, la técnica Stanislavski de inmersion, usada por la prestigiosa escuela Ag

tan brillantes como Maﬂcm Brando o Paul Newman, entre otros. (N, del.A '

A7

5 oiudio, dﬂﬁdl_;_}f formaron en su tie mpo actores
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Uy, uy, uy... jy si me vuelvo tarumba con
todo eso y mE Creo C[lIC S50y €sc PEI’SOHQiC?

En ese caso es que no distingues la realidad de la
ficcién, ni lo que es un juego de lo que no es, y te colo-
cas al mismo nivel que aquellos telespectadores (que los
hay) ~que apedrean a las actrices que hacen de malas en
los culebrones cuando se las encuentran por la calle. El
problema no estd en el juego de rol (o cualquier otro vehi-
culo de tu imaginacion), el problema esta en ti. Tienes que
aprender a distinguir la realidad de la ficcion.

Opye. no he entendido nada... jme lo puedes
volver a explicar?

(Suspiro) No, si ya me lo decian mis profesores, que
me explico igual que un libro cerrado. Mira, el movimien-
to se demuestra andando y la manera mas divertida de
aprender a jugar es jugando... Contacta con el club mas
cercano de la lista que tienes aqui abajo, v seguro que te
lo explican mejor que yo...

jAh! ;Que tienes prisa? Bueno, entonces pasa a la
pagina 13 y empieza a jugar.

/DONDE JUGAR A ROL?

El lugar mas comodo es tu casa, logicamente. No nece-
sitas mds que una mesa un poco grande y tantas sillas
como jugadores sedis, Si no quieres (0 no puedes) jugar
en tu casa, o en la de un amigo, aqui se te proporciona
un listado de todos los clubes y asociaciones juveniles
que colaboraron desinteresadamente en las pruebas de El
juego de rol del capitan Alatriste, Alli podras jugar a este
JDR, v a muchos otros, v ellos podran asesorarte en todas
las dudas que te surjan con tu nuevo pasatiempo.

ARES Donostia - San Sebastian
Direccion: (CRA] [Palacio del Hielo]),
Paseo Anoeta 28
C. P./Provincia: San Sebastian, 20014 GUIPUZCOA
Correo electronico: asociacionares@hotmail.com
Teléfono: 943 472 617

Asociacion Bilbaina de Rol

“Las Puertas de Moria”
Direccion: ¢/ Filomena Baldezate 5
C. P./Provincia: Lonja, Bilbao; 48002 VIZCAYA
Correo electronico: abrlaspuertasdemoria@yahoo.es
Teléfono: 660 927 618

Asociacion “Casa de Juventud Saugala”
Direccion: ¢/ Santa Barbara 4, bajos
C. P./Provincia: Aldaya, 46960 VALENCIA
Correo electronico: capillatremere@hotmail.com

B

e
-
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Asociacion Club de Rol Oscuros Montaraces
(ACROM)
Direccion: (Centro Social Pumarin), ¢/ Turina 1
C. P./Provincia: 33011 OVIEDO
Correo electronico: arketche@hotmail.com

Asociacion Cultural “Line of Sight”
Direccion: Carretera Errekalde-Larraskitu 45, 2°-C
C. P./Provincia: Bilbao, 48002 VIZCAYA
Correo electronico: albricias@wanadoo.es
Teléfono; 944 217 911

Asociacion Cultural Ludica

“Mundo Mitagos”
Direccion: ¢/ San Inazio 7, 5%-A
C. P./Provincia: Barakaldo, 48903 VIZCAYA
Correo electronico: mitagos@geocities.com

Asociacion de Jugadores de Rol

de Deusto SAJAR
Direccion: ¢/ Botica Vieja 20, 4° Izq.
C. P./Provincia: Bilbao, 48014 VIZCAYA
Correo electrénico: otelo_69@hotmail.com

Asociacion de Rol de Molina de Segura

(ARMS)
Direccion: (Centro Integral “La Cerdmica”) Avenida
Madrid 68
C. P./Provincia: Molina de Segura, 30500 MURCIA
Correo electronico: armsmurcia@yahoo.es

Asociacion de Rol y Simulacion “Valinor”
Direccion: (Universidad de Valencia; Facultad de
Fisica, bloque C) ¢/Doctor Moliner 50
C. P./Provincia: Burjassot, 46100 VALENCIA
Correo electronico: valinor@pusa.uv.es
Pagina web: pusa.uv.es/~Valinor

Asociacion Juvenil “Asyut” (AJA)
Direccion: ¢/ Palencia 25, 107
C. P./Provincia: 18008 GRANADA
Correo electrénico: rol@arkania.org
Pagina web: www.fortaleza-oscura.org

Asociacion Juvenil Cultural “Dominium”
Direccién: ¢/ Mirarosa 3, 3°-5°
C. P./Provincia: 29011 MALAGA
Correo electronico: biggest@supercable.es

Asociacion Juvenil de Iran “Tempus”
Direccion: ¢/ Luis de Uranzu 1, 2°-A
C. P./Provincia: Irin, 20301 GUIPUZCOA
Correo electrénico: tempus@flashmail.com

s
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Asociacion Juvenil “Estigia”

Direccion: Avenida de la Constitucion 83, 13°-C
C. P./Provincia: Gijon, 33210 ASTURIAS
Correo electrénico: estigia@dreamers.com

fg\\;s Asociacién Juvenil “Interpretaciéon Ladica de
B Leon”

Direccion: ¢/ Batalla de Clavijo 37, 2°-B

C. P./Provincia: 24006 LEON

Correo electrénico; atlantis2213@yahoo.es

Asociacion Juvenil Leonesa de Interpretaciéon y
Simulacion Ludica “Circulo Alquimico”
Direccion: ¢/ Moisés de Leon 46, 7°-D
C. P./Provincia: 24006 LEON
Correo electrénico: circuloalquimico@yahoo.es
Teléfono: 987 260 618

Asociacion Juvenil Ladico - Cultural
“El Satir”

Direccion: Plaza Assumpcio6 27

C. P./Provincia: 17005 GIRONA

Correo electrénico: mobuttu@hotmail.com

Asociacion Juvenil Odisea Astur
Direccion: (Hotel de Asociaciones “Campo de los
Patos”) ¢/ Campo de los Patos 8
C. P./Provincia: Oviedo, 33010 ASTURIAS
Correo electrénico: AsociacionOdisea@hotmail.com
Teléfono: 985 201 360 (hotel de asociaciones)
Pagina web: http:/ /www.odiseaastur.es.mn

Asociacion Juvenil Regnum Irae
Direccién: Avenida Vicente Mortes 1, 2°-C
C. P./Provincia: 47014 VALLADOLID
Correo electrénico: orphebus@yahoo.com
Teléfono: 983 331 495

Asociacion Narrativa Teatral Namenor
Direccién: (Facultad de Matematicas) Avenida
Complutense s/n
C. P./Provincia: 26040 MADRID
Correo electrénico: nnumenor@yahoo.es

Associacio Juvenil “Hellfire Club de Rol”

A Direccién: (Espai Jove “La Nau")

Avinguda del Parc 15

C. P./Provincia: Mollet del Valles, 08100
BARCELONA

Correo electronico: club-
hellfire@wanadoo.es

{ Teléfono: 935 709 173

DE LOS PRINCIPIOS BASICOS DEL JUEGO

Club de Juegos “Alas de Dragon”
Direccion: (Asociacion Cultural E.U.LT. Aeronautica)
Plaza Cardenal Cisneros s/n
C. P./Provincia: 28040 MADRID
Correo electronico: alasdedragon@yahoo.es
Teléfono: 913 366 621

Club de Juegos de Rol “Necronomicon”
Direccion: ¢/ Recreo 2
C. P./Provincia: San Sebastian de los Reyes, 28700
MADRID
Correo electrénico: necronomiconc@yahoo.es

Club de Rol Auryn
Direccion: ¢/ Espronceda 535, entlo. 3°
C. P./Provincia: 08027 BARCELONA
Correo electronico: auryn@eresmas.net
Pagina web: http:/ / personal.redestb.es/auryn

Club de Rol Estandarte
Direccion: ¢/ Benjamin de Tudela 14, 1°-A
C. P./Provincia: Pamplona, 31008 NAVARRA
Correo electronico: estandarte@telepolis.com

Club de Rol y Simulaciéon “Kritik”
Direccion: ¢/ Masferrer 33-35
C. P./Provincia: 08028 BARCELONA
Correo electronico: kathynoland@hotmail.com
Teléfono: 932 916 499

Club La Mano Negra
Direcciéon: ¢/ Virgen del Mar 2, 2°-B
C. P./Provincia: Santurtzi, 48980 VIZCAYA
Correo electronico: ltferarco@terra.es

El espejo del tiempo
Direccién: (Casa de Juventud “Las Fuentes”) ¢/
Enrique Casas Vila s/n
C. P./Provincia: 50002 ZARAGOZA
Correo electronico: wkr@e-milio.com
Teléfono: 976 496 751

Exploradores del Averno
Direccién: ¢/ Rivardo Montes 48, 4°-B
C. P./Provincia: Oviedo, 33012 ASTURIAS
Correo electronico; michel_averno@terra.es

Grupo de Juego Héroes Oscuros
Direccion: ¢/ Quero 29, 8° Izq.
C. P./Provincia: 28040 MADRID
Correo electronico: jorge_parra@terra.es

de la veracidad ni de lainexactitud de los mismos,

I TOIVITE IO

, Esta lista esta elaborada segiin los datos que proporcionaron los propios clubes y asociaci _‘_miefcc'(o.ﬂ)t‘vir 5. L. no se responsabiliza
v i

e .
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UN FIGON DE MALOS TRAGOS

13

sta es una aventura introductoria para
que juegues en solitario. Es algo dife-
rente a lo que es una aventura de ver-
dad en un juego de rol, pero servird
perfectamente para que te hagas una primera idea acerca
de qué va todo esto. A lo largo del texto se te iran ofre-

ciendo diferentes opciones para que escojas entre ellas y

vayas avanzando en la aventura. Ve leyendo los parrafos

segun lo que elijas (es decir, si se te ofrece ir al niumero 13

o al 20, lee el nimero que hayas escogido antes de hacer

una nueva eleccion y dar el siguiente paso en la aventura).

No intentes leer toda la narracion de corrido, pues nada

entenderds...

En algunos numeros se te remite a los comentarios
que se encuentran al final de este capitulo. Es importante
que leas estos comentarios con detenimiento para que
sepas lo que estas haciendo en cada momento.

Para jugar esta aventura, asi como el resto del juego,
necesitaras tres dados de seis caras (como los de la oca o
el parchis).

Ve a la pagina 270 y copia, escanea o fotocopia la hoja
del personaje que alli se encuentral. Se trata de un sol-
dado llamado Lope de Mendoza, al que tendrds ocasion
de ir conociendo, ya que lo usaremos come ejemplo a lo
largo de todo el libro. Por ahora, solamente tienes que
fijarte en los datos que aparecen en dicha hoja. Como
va te expliqué, ésta contiene una descripcién numeérica
del fisico y la mente del personaje, lo que sabe hacer y lo
bueno que es haciéndolo.

Fijémonos en las caracteristicas basicas:

* Destreza (D): representa tanto la habilidad manual
como la agilidad.

* Espiritu (E): determina la tenacidad, las ganas de vivir
y la voluntad del personaje, ademas de sus dotes de
observacion e intuicién

* Fortaleza (F): indica tanto la fuerza bruta como la
resistencia fisica.

* Ingenio (I): mide la vivacidad de mente y la capaci-
dad intelectual.

* Reflejos (R): muestra la capacidad de reaccion, la
velocidad y el movimiento.

* Brios (B): marcan la resistencia y vitalidad, asi como la
facultad de resistir el dafio fisico.

La media humana de una caracteristica es 10, asi que
vemos que este personaje es especialmente habil (Destreza
14), tiene una tenacidad y voluntad superiores a la media
(Espiritu 12), es un poco débil a nivel fisico (Fortaleza 9),

pero lo compensa ampliamente con una mente viva y
despierta (Ingenio 11).

Y dejémonos de preambulos. Ahora que ya nos
hemos calzado las botas del personaje... jllevémosle de
aventuras!

INTRODUCCION

Eres Lope, un joven soldado de los tercios recién licen-
ciado, con mas honra en el alma que monedas en la bolsa.
Tus pasos te han llevado al figén de maese Viruelas. Te
han hablado de él, y tenias cierta curiosidad por verlo
con tus propios ojos. En tu mente resuena la voz del viejo
camarada que te dijo:

«En verdad no es lugar para aguados, aunque de
cuando en cuando alguno guste de acercarse, mas atraido
por el gusto a la aventura y las emociones fuertes que
por los pobres platos que alli se sirven. Y bien contento
que estara el aprendiz de aventurero si solamente sale
del lance con un “Dios os guarde” en la mejilla y la bolsa
menguada, pues es este figon lugar de reunién habitual
de la gente de la carda: escapados de gurapas o que
han logrado sobrevivir a ellas, desmirlados aliviadores
de sobaco que no fueron lo bastante habiles para huir
de los corchetes. Punteadores por la espalda, lindos de
pocas palabras, rufos bravucones y valentones en general.
Piltroferas que han tenido tiempos mejores y que van en
camino de convertirse en pandorgas... Trabajo pendiente
para el jinete de gaznates, que le susurra a uno sus discul-
pas antes de dejarlo a las buenas noches...»

Te acabas de plantar en el umbral del figén, mirando
la colorida parroquia que abarrota el local. ;Qué haces?

*  Entro a beber y/o a comer algo, me gusta este ambiente. —

Ve al nimero 7.

*  Creo que mejor me voy... No me gusta este sitio. — Ve al

numero 37 .

l

*  /Juegas alos dados? — Ve al namero 39.
» ;O prefieres probar con las cartas? — Ve al nimero 6.

2

Te despiertas tirado en el asqueroso barro del
patio. Pueden haber pasado cinco minutos o
cinco horas, no estas seguro. De lo que si estas

do. Tambaleandote, entras de nuevo en el
figon.

— Ve al numero 55.

1 También puedes arrancar la'pé
taje de ventas; pero bueno, ti ve
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El picaro te mira con sorpresa y rencor, pero te obede-
ﬁ{. ce sin rechistar, sin duda impresionado por la sequedad
' de tu tono. Al rato decides irte.

' — Ve al namero 51.

4

El valenton se acerca a ti con mirada cefiuda y te dice
(lanzandote su fétido aliento a la cara) que has molestado
a su prometida, tratandola como una ramera...

;Qué haces?

» ;Tedisculpas? — Ve al nimero 71.
s ;Teries en sus barbas y le dices que la has tratado como se

merece? —» Ve al numero 15.

* ,Le atacas? (No te gusta que te echen el aliento a la

cara). — Ve al namero 53.

S

Empiezas a perder sistematicamente 1d reales por
partida (tira un dado de seis caras y quitate el nimero
resultante en reales por cada partida que juegues).

* A la tercera vuelta puedes denunciar al fugador de la casa
por tramposo, pues debe de haber cambiado los dados por
unos cargados. — Ve al numero 16.

e Puedes, en cualquier momento, dejarlo estar, recager tu
dinero e irte. — Ve al numero 51.

6

Decides probar suerte con las cartas.
Tira los dados:
*  Sacas 5 0 menos. — Ve al namero 96.
*  Sacas 6 o mas. — Ve al numero 50.
* jAtencion! Si ya has jugado y has ganado dos veces, — ve
al namero 26.
Pero, antes, anota donde estas y consulta el primer
parrafo del comentario nimero 1.

7/

Entras despacio. Las armas, que cuelgan de tu cinto, y
el coleto, con el que gustas de hurtar tu pecho de las esto-
cadas, no llaman la atencién de nadie... que alguno hay
que lleva mas acero encima que las ferrerias de Vizcaya...

Te sientas a una mesa y la moza que sirve las mesas te
pregunta qué quieres tomar.

* Pides algo de beber. — Ve al numero 17.
& Tienes hambre, ;Qué se puede comer? —
Ve al nimero 33.

8

Al chocar contra el tipo llevas instin-

tivamente la mano a tu bolsa... jy encuentras
sobre ella la mano del otro! El ladrén, al verse
descubierto, intenta escabullirse.

DE LOS FRINCIPIOS BASICOS DEL JUEGO

* (Dejas que se vaya, sin mids? — Ve al nimero 9.
*  Quiza prefieras que se lleve un recuerdo tuyo. — Ve al
namero 62.

9

Vas camino a la salida cuando
te cierra el paso el encargado del €
figon; que te dice, no con muy bue-
nos modos, que aqui es costumbre
pagar lo que se debe...

*  Si pagas sin rechistar, descuén-
tate las monedas correspon- 4
dientes. —» Ve al namero '
37 después de ver cuanto
pagas:

Si has bebido vino, paga 1 real.

Si has comido, paga 2 reales.

Si has hablado con Agustin de Torrevieja, paga 2 rea-

les mas (por su supuesta invitacion, que en realidad

corri6 de tu cuenta).

* No quieres (0 no puedes) pagar. — Ve al namero 97,

10

Fallas tu estocada. El valenton se rie despectivamente
y te ataca a su vez.

Tira los dados:
*  Sacas 12 0 menos. — Ve al numero 63.
*  Sacas 13 0 mids. - Ve al nimero 65.

11

Tu masticacion, enérgica al principio, se va enlente-
ciendo mientras tu rostro adquiere una tonalidad verdo-
sa y un sudor frio puebla tus sienes... {Cristo del Santo
Sepulcro! jEsto lo vomitaria hasta una cabra! Has comido
muchas cosas malas en tu vida, pero es la primera vez que
comes algo que sabe a sabaco sudado...

* ;Quieres pedir algo de vino (si no lo has hecho antes) para

sacarte el mal sabor de boca? — Ve al nimero 17.

izt
’:
7
i]'cé".l

¢ ;O intentas entablar conversacion con la moza que sirve las
mesns? — Ve al numero 46.

*  Quizd prefieras, por otra parte; quedarte en tu mesa, a In
espera de acontecimientos. — Ve al nimero 34,

12

jPuajjjjj! jEs el peor vino que te has echado jamas por

el gaznate! Su sabor es indescriptible, parece que lo hayan

hecho a base de posos rancios de vino y orines de vaca.

e ;Teatreves a comer algo? - Ve al namero 33.

* ;O intentas entablar conversacion con la moza que sirve las
mesas? — Ve al numero 46,

*  Quizd prefierns, por otra parte, quedarte en tu mesa, a la
espera de acontecimientos. — Ve al niimero 34.

o

S o

(AT TIITT Lo
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13

Logra parar tu estocada, mds por suerte que por otra
cosa, y a continuacion te ataca él.
— Ve al namero 81.

14

Intentas largarle un buen golpe al ladrén, pero éste es
mas rapido y huye por la puerta.
— Ve al namero 9.

15

El valentén te mira con la boca abierta (es evidente
que no esperaba esa reaccion), pero se recupera pronto,
aferra con fuerza la empunadura de la espada (aunque
sin decidirse a sacarla) y ruge improperios en el argot
propio de las gentes de mal vivir, la llamada “habla de
germania”.

* ;Lo dejas con la palabra en la boca y la espada en ln empu-
fladura, y te vas del patio, dandole la espalda? — Ve al
namero 89,

*» ;Le atacas, aprovechando que atin no ha sacado la espada?
— Ve al namero 53.

* ;O te acobardas y le propones darle algunas monedas como
desagravio a su dama? — Ve al nimero 82.

16

Empiezas a gritar y acusar de fullero y jugador de
ventaja al jugador de la casa. Se arma un revuelo y termi-
nan echdandote a empujones del garito ilegal.

— Ve al nimero 51.

17

Te sirven un jarro de madera, lleno a rebosar de algo
que, por su aspecto, parece ser vino. Huele a vino, por lo
menos... Le preguntarias qué tal estd ese caldo a la mosca
que flota ahogada en él, pero es dudas que te conteste...
* ;Le preguntas a ln moza qué vino es? — Ve al nimero 99.

» ;O te decides a echarle un tiento, sin tantas tonterias? —

Ve al namero 30.

18

Tu enemigo da un largo quejido de dolor. Se tamba-
lea y retrocede un par de pasos, llevandose la mano a su
herida.

— Ve al nimero 100.

Pero, antes, apunta donde estas y consulta el comen-
tario nimero 2

19

Empiezas a perder sistematicamente 1d reales por
partida.
* A la tercera vuelta puedes denunciar al jugador de la casa

se estd sacando las cartas buenas de algiin escondrijo... =
Ve al niimero 16.

*  En cualquier momento puedes dejarlo estar, recoger tu dine- krj //
roe irfe. — Ve al nimero 51. '

20

Hombre... Se puede tragar. Que has comido cosas
peores...

— Ve al namero 80.

21

Logras esquivar por los pelos las zarpas del posadero
y sales a todo correr por la puerta.
— Ve al ntimero 37.

22

Agustin te explica que se esta
jugando “al hombre” y te explica,
mas o menos, las reglas del juego®. |
No te aclaras mucho, la verdad....

» ,Preguntas por el juego de dados?

— Ve al ndmero 58.

* ;Teanimas a probar suerte con las

cartas? — Ve al niimero 6.

* /Prefieres probar suerte con los

dados? — Ve al numero 39.

*  Decides irte de aqui, éste noes tu ambiente. — Ve al nime-

ro 51.

23

El patio trasero del figon sirve de trastero, basurero y
letrina (no necesariamente por este orden). No es el lugar
mds apropiado para tener una cita galante, pero en fin...
Tampoco esperabas una cama con dosel y sabanas de
seda...

Estas un buen rato esperando, intentando no desma-
yarte por el olor y preocupado por si las suelas de tus
zapatos resistiran el contacto con el fétido barro que cubre
todo ¢l patio sin empezar a humear y agujerearse. Por fin
oyes unos pasos a tu espalda; pero, en lugar de la moza,
te encuentras cara a cara con un tipo bastante corpulento
de ojos coléricos, barba enmaranada, aliento pestilente y
vestido con ropas que casi son harapos, de puro remen-
dadas. Aunque el tahali que cruza su pecho es del mas
puro estilo de los valentones y la mano que se posa sobre
la empufiadura del acero parece estar impaciente
por desenvainarlo...

— Ve al nimero 4.

24

Intentas una torpe parada que no logra dete-
ner el acero de tu enemigo. Recibes un golpe de
5 puntos de dafio. Por suertp tu coleto atentia

por tramposo, pues debe-de haber marcado las cartas, o bien

< Es un juego antecedente de nucsm tresillo, (Nm'—"
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en parte el dafio, y solamente te llevas una herida de 3
puntos.

/o Si iin no le has atacado, puedes hacerlo ahora. —> Ve al
numero 41,

En caso contrario, el combate continig. — Ve al
numero 43

Pero, antes, anota donde estas y consulta el comenta-
rio namero 2.

25

El punio del posadero se estrella contra tu cara, que-
brandote la nariz. Caes al suelo como un éarbol recién tala-
do. Como si se tratara de una jauria de lobos, los picaros
y valentones del local se lanzan sobre ti, a darte patadas y
pufietazos, mientras te quitan todo lo que tengas de valor.
Luego arrojan tu maltrecho cuerpo a un lodazal cercano...
Estas casi desnudo y Henes el cuerpo baldado a golpes.
Seguro que otra vez te lo pensaras dos veces antes de ir
solo al figon de maese Viruelas...

FIN

26
Tira los dados:
Sacas 12 0 menos. —» Ve al numero 67.
Sacas 13 o mids — Ve al niimero 19.
Pero, antes, anota donde estés y consulta el comentario
numero 1.

27

Andas un poco perdido y decides preguntarle a
Agustin:

« Le preguntas sobre el juego de dados. — Ve al nimero 58.
* Le preguntas sobre el juego de cartas. —» Ve al name-
ro 22,

28

Oyes un ruidillo a tu espalda...
» ;Loignoras? — Ve al nimero 75.
* ;O te giras a ver qué pasa? — Ve al numero 54.

29

Logras parar su estocada con relativa facilidad.

« Si aiin no le has atacado, puedes hacerlo
ahora. — Ve al namero 41.

« En caso contrario, el combate continia. —
Ve al nimero 43.

30

Tira 3 dados de seis caras (3d):

* Sacas 12 o menos. — Ve al nimero 12.

«  Sacas 13 o mds. — Ve al namero 38.
Pero, antes de nada, apunta en qué numero
estds y pasate un momento por el comentario
@ numero 1. |

DE LOS PRINCIPIOS BASICOS DEL JUEGO

R)|

En la partida de cartas se juega a un juego que no
acabas de reconocer. Los dados son mucho mas simples...
pero, claro, se basan mucho més en el azar.

» ;Quieres jugar a las cartas? — Ve al nimero 6.

» ;Prefieres jugar a los dados? — Ve al nimero 39.

» ;Le preguntas a Agustin? —» Ve al ntimero 27.

*  Sino fe decides a jugar, puedes optar por irte. — Ve enton-

ces al nimero 51.

32

Intentas estamparle el pufio en la cara al valentén,
pero éste lo esquiva mas por suerte que por habilidad. A
continuacién estrella su cabeza contra la tuya.

Pierdes el mundo de vista...

— Ve al namero 2.

iEsto lo vomitaria hasta una cabral

33

Te sirven un guiso de albondiguillas flotando en una
salsa grasienta, con un pedazo de pan negro para acompa-
fiar... La moza, antes de que preguntes, te dice que estan
hechas con carne de carnero...

+ ;Teatreves a dar un bocado? — Ve al nimero 48,

* A lo mejor resulta que no tienes tanta hambre... Que, bien
mirado, no has visto demasiados perros en el barrio y nin-
gun gato... ; Prefieres intentar hablar con la moza que sirve
las mesas? —» Ve al ntmero 46.

e Quizd prefieras, por otra parte, quedarte quietecito en tu
mesa, a la espera de acontecimientos. — Ve al nimero 34.

i
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DE LOS PRINCIPIOS B

34

Al rato, un tipo delgado, furtivo, mal vestido con
jubén y calzones oscuros de pura mugre y una camisa
que hace tiempo dejé de ser blanca, te pide permiso para
sentarse a tu mesa. Lleva una jarra en la mano, asi que no
parece ir de gorrén. Por otro lado, su sonrisa de coma-
dreja inspira de todo menos confianza...

:Qué haces?

Accedes a su peticion y le invitas a sentarse contigo. — Ve
al nimero 36.

Le dices que se largue por donde ha venido y con viento
fresco. — Ve al niumero 3.

35

Estds en una sala aproximadamente la mitad de
pequenia que el figén, con varias mesas en las que jue-
gan a los dados o a las cartas varias personas. Otras mds
pululan por ahi, al parecer mirones que no se deciden a
jugar. Al fondo del local se encuentra un vejete de aspecto
consumido y ojos de aguilucho, junto a un par de valen-
tones. «El tio Lucasy, te susurran. No hay ventanas en la
habitacién, y el olor a bravio -que exhala la humanidad
amontonada alli-, asi como el calor provocado por las
lamparas de aceite y la gente, se te hace insufrible. Por lo
demas, nadie parece sentirse a disgusto...

;Qué haces?

¢ Pruebas suerte con los dados o las cartas? — Ve al
numero 1.

;O prefieres mirar, al menos de momento? — Ve al
nimero 31.

Si no te gusta lo que ves, puedes irte por donde has venido.
— Ve al nimero 51.

T—

36

El picaro dice llamarse Agustin de Torrevieja y ser
hidalgo asturiano. Ha tenido algunos malos lances, que le
han dejado en dificil situacién, por lo que ha de apagar su
sed en garitos como éste. Pero no por ello pierde ocasion,
cuando puede, de frecuentar la compania de gente de
calidad, como es sin duda el caso de su sefioria, v siempre
es gozoso poder platicar junto a iguales en lugar de hacer-
lo con villanos y gentes de la carda...

* ,Le das conversacion, a ver donde va a parar? — Ve al
namero 85.

¢ Ya Henes bastante, y le dices que se largue? — Ve al
nimero 3.

37

Te alejas a grandes zancadas jurdndote a ti mismo
que nunca volveran a verte en ese piojoso figon, Ya ha
anochecido, y las calles estan vacias, silenciosas y, sobre
todo, oscuras. De pronto, bajo la débil luz que arroja una
a iluminar la hornacina de un
ocTurT e_cuenta

candela de aceite puesta’y

santo (la tinica iluminacrép’

T —
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la Villa, y atin gracias) distingues a dos valentones que,
nada mas verte, desenvainan los aceros... Sin duda debe
de tratarse de barateros, ladrones que acechan por la zona
de los garitos de juego para intentar echar mano a las bol-
sas de los jugadores afortunados. Como acto reflejo, des-
envainas tu espada. Ellos se quedan donde estan, como
desafiandote a que vayas a su encuentro...
*  ;Susy aellos! — Ve al numero 44.

Si quieren venir... pues que vengan. Los espero a pie firme.
— Ve al nimero 68.
Mmmh, una retirada a tiemipo es casi tan buena como una
victoria... (Media vuelta y a correr! — Ve al nimero 54.

38

Te bebes el vino casi sin respirar. Tenia un gusto un
tanto raro, pero peores tragos te has metido entre pecho
y espalda.
o ;Tienes hambre? Seguro que sirven algo de
comer. — Ve al niimero 33.
¢ O intentas entablar conversacion
con la moza que sirve las mesas? —
Ve al namero 46.

Quiza prefieras, por otra parte,
quedarte en tu mesa, a la espera de
acontecimientos, — Ve al name- /M
ro 34,

39

Decides probar suerte con el cubilete.
Tira los dados:

Sacas 10 0 menos. — Ve al namero 98.
Sacas 11 o mas. — Ve al namero 59.
Atencion! Si ya has jugado y has ganado tres veces, — ve
al niimero 94.
Pero, antes, anota dénde estas y consulta el comenta-
rio numero 1.

40

Empujas al posadero. — Ve al ntiimero 66.
¢O prefieres esquivarlo y salir corriendo? — Ve al
ntimero 49.

41
Tira los dados:
Sacas 16 o menos. — Ve al namero 13.
Sacas mds. — Ve al nimero 84.
Pero, antes, anota donde estds y consulta el
comentario numero 2

/? '
42

Tus protestas son coreadas por carcajadas
por parte de la clientela, que se divierte mucho
con tus apuros y se pone, claramente, de parte
del posadero.
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;Decides atacarle? — Ve al ntimero 66.

(Intentas escabullirte y salir corriendo? — Ve al
namero 49,

Clara que, antes de que la cosa vaya a mayores, quizd
prefieras pagarie (suponiendo que tengas con qué). Te vas
entonces con las burlas y los insultos de la gente hiriéndote
los oidos. — Ve al numero 37.

43

La lucha contintia. Debido a tus altos reflejos, atacas
primero.

Te interesa acabar con tu rival cuanto antes, pues si
no sus socios se envalentonaran y se sumaran a la lucha.
Tira los dados:

*  Sacas 16 o menos. — Ve al niimero 45,
s Saeas 17 0 mas., — Ve al namero 10.

Antes de ello, apunta donde estds y consulta el comen-

tario namero 1.

44

Te lanzas contra los dos valentones, que se quedan
muy sorprendidos. Es evidente que no esperaban tu reac-
cion. Uno refrocede “prudentemente” unos pasos, el otro
te aguarda a pie firme.

* ;Le largas una estocada tal como llegas, sin darle tiempo a

decir “Jesiis”? — Ve al namero 41.

» Te detienes y esperas a que atague él. - Ve al naGme-

ro 81.

45

El valenton no logra detener tu golpe, vy le clavas dos
cuartas de tu toledana entre las costillas.

Tira un dado y sumale 4:
* Sacas 10. — Ve al nimero 52.
*  Sqcas entre 5y 9, — Ve al namero 18.

46

Miras mejor a la moza del figon. Es una hembra culi-
baja, mas gorda que flaca y mas baja que alta, pecho gene-
roso (v escote mds generoso atin) y una mirada bovina y
apagada como un candil sin aceite. Bajo la boca de labios
gruesos le cuelga una enorme papada que, por su gran
peso, parece obligarla a llevar la boca siempre abierta, en
una expresion de perpetuo alelamiento.
* Bien mirado, tampoco tienes tantas ganas de

hablar con ella...
¢ «A buen hambre, nio hay pan duros, dice el
refrdan. Sonries de la manera mds encantado-
ra que sabes i empieza a largarle requiebros.
— Ve al namero 70.

— Ve al niimero 34.

—
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47

Cortas en seco las protestas del encargado con un vio-
lento empujén. El hombre cae boca arriba, saltas sobre su
barriga cortandole el aliento y ganas la salida antes de que
los sorprendidos parroquianos del figon reaccionen.

— Ve al namero 37.

48

Tira 3 dados de seis caras:
*  Sacas 12 0 menos. = Ve al ntimero 11.
*  Sacas 13 o mds. — Ve al nimero 20.

Pero, antes de nada, apunta en qué nimero estas y
péasate un momento por el comentario nimero 1.

49
Tira los dados:
* Sacas 7 0 menos. — Ve al namero 21.
*  Sacas 8 o0 mas. — Ve al nimero 25.
Pero, antes, anota dénde estas y consulta el comentario

numero 2,
50

Tira 2d, es el ntimero de reales que pierdes.

*  Quieres sequir jugando. — Ve al nimero 6.

* Prefieres probar suerte con los dados. — Ve al ntime-
ro 39.

¢ Ya tienes bastante y decides irte. — Ve al namero 51.

* No quieres o no puedes pagar. — Ve al naimero 87.

b

Das dos pasos y uno de los parroquianos choca violen-
tamente contra ti.
Tira los dados:
* Sacas mas de 10. — Ve al niimero 56.
* Sacas menos de 10. — Ve al namero 8.
* Oye, que ya me han robado la bolsa antes. — Ve direc-
tamente al nimero 9.
Pero, antes, anota donde estas y consulta el comentario
ntmero 1.

52

Tu oponente emite apenas un grunido y cae al suelo
como un fardo, respirando agénicamente, Posiblemente
morira pronto.

— Ve al ndmero 100.

Apunta donde estds y consulta el comentario
numerao 2.

33
Tira los dados:
* Sacas 14 o menos. — Ve al namero 91.
* Sacas 15 o0 mds. — Ve al namero 32.
Pero, antes, anota d(mde est / consulta el comentario
numem 2_4___,..--—-"'_.".:"--"" i
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54

Te giras rapidamente y casi tropiezas con un tercer
valenton, que se acercaba sigilosamente por detras de i,
esgrimiendo una larga daga... No hay escapatoria y, tras
unos instantes de sorpresa, se lanzard contra ti.
¢ ;Teadelantas y le atacas? — Ve al nimero 41.

* Prefieres esperar a que te ataque él. — Ve al

namero 81.

Pero, antes, anota donde estas y consulta el comenta-
rio nimero 2.

33

Estas de nuevo en el figon. ;Qué haces?

* Ya he tenido bastante. Me largo. — Ve al mimero 51.

o Me siento a una mesa, me apetece estar un rato mdas. — Ve
al numero 34.

56

El muy torpe balbucea una excusa y se escabulle. Vas
gruiendo insultos cuando, con gesto mecanico, te palpas
la bolsa... jy no la encuentras!

— Ve al numero 9,

57

El patio trasero del figon cumple perfectamente las
funciones de letrina. Alli te encuentras soltando hasta la
ultima papilla (y maldiciendo a la moza de la taberna, al
cocinero y a la madre que los p... entre arcada y arcada)
cuando alguien entra en el patio y se pone a tu espalda
antes de que puedas ver quién es.

— Ve al nimero 89.

58

Agustin te explica que, con el juego de los dados, no
hay mayor misterio: se trata de confiar en la suerte y sacar
mejor tirada que los demas jugadores.

* ;Preguntas por el juego de cartas? — Ve al namero 22.
* ;Te anintas a probar suerte con los dados? — Ve al

nimero 39,

* Prefieres probar suerte con las cartas? — Ve al

namero 6.

*  Por el contrario, decides irfe. - Ve al namero 51,

59

Tira 1d, es el nimero de reales que pierdes.
*  Quieres sequir jugando. - Ve al namero 39.
*  Prefieres probar suerte con las cartas. — Ve al numero 6.
* Ya tienes bastante y decides irte. —» Ve al namero 51.
* No quieres o o puedes pagar. — Ve al namero 87.

60

Tira los dados:
*  Sacas 9 0 menos. >N

Sacas 10 0 mds. — Veél?ﬁxr?\ui

I ddl LI 4

Pero, antes, anota donde estas y consulta la referencia
del comentario namero 1.

6l

Te das cuenta que el jugador de la casa cambia habil-
mente los dados con los que estabais jugando por otros
que se saca disimuladamente de la faltriquera.

* ;Protestas diciendo que aqui se hacen trampas? — Ve al

namero 16.

e Recoges tu dinero, dejas de jugar y te vas. — Ve al

nimero 51.

» Sigues jugando sin hacer caso. = Ve al namero 5.

62
Tira los dados:
*  Sacas 14 0 menos. — Ve al namero 69.
s  En caso contrario. — Ve al niimero 14.
Pero, antes, anota donde estds y consulta el comenta-
rio nimero 2.

63

Paras nuevamente su ataque.
— Ve al namero 100.

64

Intentas golpear al posadero y huir, pero éste evita tu
golpe con relativa facilidad y lanza contra ti su enorme
punio.

— Ve al niimero 49,

63

No logras evitar el acero de tu enemigo. Recibes un
golpe de 6 puntos de dano, aunque por suerte tu coleto de
cuero le resta 2. La herida es, pues, de 4 puntos de dano.

— Ve al namero 100,

Pero, antes, apunta dénde estas y consulta el comen-
tario nimero 2.

66
Tira los dados:
s Sacas 14 0 menos. — Ve al namero 47,
s Sacas 15 o mas. — Ve al nimero 64,
Pero, antes, anota donde estas v consulta el comenta-
rio niimero 2

67

Te das cuenta que el jugador de la casa se

saca una carta de la manga.

o ;Protestas diciendo que aqui se hacen tram-
pas? — Ve al namero 16.

* Recoges tu dinero, dejas de jugar y te vas. — Ve
al nimero 51.

*  Sigues jugando sin hacer cqso. — Ve al nime-
ro 19. '




Tira los dados:
Sacas 12 0 menos.
— Ve al namero 28.

*  Sacas 13 0 mads.
— Ve al namero 75. AN
Pero, antes, anota donde \

estas y consulta el comentario

numero 1.

69

Ayudas al ladron a que desaparezca mas rapidamente
de tu vista dandole un soberbio puntapié en sus posade-
ras. Los habituales del figbn, que no se han perdido deta-
lle de la escena, se rien a carcajadas mientras el dolorido
ladrén corre hacia la salida...

— Ve al numero 9.

70
Tira los 3 dados:
* Sacas 7o mas, — Ve al nimero 77.
» Sacas 6 0 menos. — Ve al namero 83.
Pero, antes, anota el nimero en el que estas y consulta
el comentario niimero 1.

71

Balbuceas un «lo siento, no sabia que fuera la dama de
su sefioria, mis disculpas....» y el valentén sonrie de oreja
a oreja, ensefandote una boca a la que le faltan por lo
menos la mitad de los dientes. Te dice que estas cosas han
de arreglarse o con plata o con acero... Y se lleva la mano a
la empunadura de la espada con un gesto amenazador.

* ;Le das algunas monedas como desagravio por la ofensa? —»

Ve al namero 82,

» ;Le dices que se vaya al infierno y que se lleve a su furcia

con él? — Ve al namero 15.

72
Tira los dados:
»  Sacas 15 0 menos, — Ve al namero 93.
* Sacas 16 o migs. — Ve al numero 76.
Pero, antes, anota donde estds y consulta el comenta-
rio namero 1

/3
Tira los dados:
»  Sacas 10 p menos. — Ve al numero 34,
*  Sgcas 11 o mias. — Ve al namero 90.
Pero, antes, anota donde estas y consul-
ta la referencia del comentario nimero 1.

DE LOS PRINCIPIOS BASICOS DEL JUEGO

74

Tira 1d, es el naimero de reales que ganas.

* ;Quieres seguir jugando? — Ve al numero 39.

* ;Quieres probar suyerte con las cartas? — Ve al
numero 6.

* ;Ya tienes bastante y decides irte? —» Ve al nimero 51. ‘

75

Adoptas una pose muy aguerrida y compuesta,
mientras esperas a pie firme a los dos valentones (que no
parecen tener demasiada prisa en enfrentarse a ti) cuando
alguien te coge por el cabello y tira tu cabeza hacia atrds,
Sientes un golpe en la parte alta de tu cabeza. Pierdes el
sentido y no despiertas hasta el amanecer, casi desnudo
y sin armas ni dinero. La cabeza te duele como nunca lo
habia hecho antes. Al parecer, un tercer matén a tu espal-
da te pill6 desprevenido.

La trampa més vieja del mundo...

FIN

La trampa mis vieja del mundo...

76

Te intentas largar con disimulo, pero notas una mano
que cae pesadamente sobre tu hombro. Te giras v ves a
uno de los valentones del tio Lucas que te acusa de listillo
y de irte sin pagar.

*  (Pagas sin rechistar y te vas? — Ve al namero 51.

s ;Protestas y dices que en este garito se hace trampas? — Ve

al numero 16.
77

Le sueltas tres lindezas bien dichas y la chica te mira
con ojos arrobados... Nunca le habian dicho cosas “tan”
bonitas... Pone mirada dulce y te ruega que vayas al patio
de atrds, para que podais estar mas tranquilos, lejos del
ruido de la tasca. — Ve’a'l_v_:,u_'l_mei‘?_?&
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/8
Tira los dados:
*  Sacas 7 o menos. — Ve al namero 88.
*  Sgcas mas. — Ve al namero 42,
Pero, antes, anota donde estds y consulta el comenta-
rio numero 1.

79

, Tira 2d. Es el nimero de reales que ganas.
*  Quieres sequir jugando? — Ve al namero 39.
* ;Quieres probar suerte con las cartas? — Ve al
numero 6.
* Ya tienes bastante y decides irte. = Ve al numero 51,

80

Aparte de la comida, ;has bebido también vino?
* 5i. — Ve al namero 60.
* No. — Ve al namero 73,

8l

El valenton te larga una
linda cuchillada. Mejor serd
que la pares o su acero entra-
ra en contacto intimo con tus f;_

carnes.
Tira los dados:
*  Sacas 12 ¢ menos. — Ve al
| numero 29.
* Sacas 13 o mas. — Ve al
numero 24
Pero, antes anota donde estas y
consulta el comentario numero 2.

82

El valenton te despluma veinte reales y te deja en el
patio mientras se rie de ti entre dientes...

Al cabo de poco, te decides a volver a entrar en el
figon.

— Ve al nimero 55.

83

Intentas torpemente entablar una conversacion, y la
~ chica te mira con mirada de fastidio. Se inclina un poco
hacia delante, (con lo que tienes un fantastico primer
plano de su escote) v te dice a la oreja: «Oye, mira, lo
que quieras, pero te costara cinco reales... Espérame en el
patio de atrds, que ahora voy...»

— Ve al numero 23,

84

Ha sido posiblemente la estocada mas torpe que hayas
dado jamas... El tipo sonrie (sin duda, pensando que se lo
estas poniendo facil). « e

— Ve al namero 81. “\.ZN
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85

Te pones a hablar con el autodenominado hidalgo. Al
rato, apura su jarra y le hace una sena al posadero, que
trae dos jarras de vino mas, una para Agustin y otra para
ti. Te ruega que aceptes su invitacion.

;Qué haces?

* Ya he tenido bastante. Me levanto y me voy, dejando al
fulano ése con la palabra en la boca si es necesario, — Ve al
namero 51.

* Le pregunto qué cosas interesantes puede contarme. — Ve
al ntimero 86,

86

Agustin pone cara de complicidad y te dice que el
maese Viruelas. que da nombre al local, ya no estd, que
se esfumo una noche sin luna, hay quien dice que por
deudas de juego con maese Lucas, un fullero que es
ahora quien manda aqui. Lucas tiene su pequefa corte de
piltroferas y valentones en otra sala del local y, aunque
gobierna sobre territorio pequefio, no es mala cosa estar
a buenas con €l si se han de hacer tratos en su zona de la
Villa. Que por mucho menos, en estos lares, te saludan
con un hurgon en las tripas...

*  Muy interesante para otros, quizd, pero no para ti. Decides

irfe. = Ve al numero 51.

* Le preguntas mas sobre ese tal maese Lucas. — Ve al

numero 92,

87

» ;Te intentas escabullir discretamente, haciéndote el des-
pistado, y aprovechas el revuelo de los que pagan, los que
recogen sus ganancias, los que se van de la partida y los que
esperan para entrar en ella? — Ve al nimero 72.

o ;O prefieres protestar, diciendo que agui se hace trampas y
que no piensas pagar? —» Ve entonces al nimero 16.

88

Empiezas a gritar sobre el pésimo servicio, la mala
calidad de la comida y la asquerosidad del vino, que mas
que vino parece meado de rata. Algunos clientes empie-
zan a darte la razon, y sus protestas se unen a las tuyas. El
encargado pronto se encuentra que, en lugar de impedirte
la salida, tiene que intentar tranquilizar a su cada vez mas
airada clientela, asi que te puedes ir tranquilamente.

— Ve al numero 37.

89

De pronto, recibes un fuerte golpe en la
cabeza y sientes como si te acabase de esta-
llar el cerebro. Te sumerges en una negra
inconsciencia.

— Ve al namero 2.
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90

s Al cabo de un rato empiezas a notarte raro. Sueltas
" un carraspeo, al poco un eructo, luego otro, y pronto tus
tripas empiezan a cobrar vida propia mientras la comi-
da recién masticada intenta salir a toda prisa por donde
entro...

Vas corriendo al patio de atras de la posada.

-» Ve al namero 57.

91

Tu rodilla sube y choca violentamente contra la entre-
pierna del valentén. Este se encoge gimiendo de dolor,
con lo que aprovechas para estrellarle la cabeza contra la
pared. Lo dejas tirado en mitad de la porqueria del patio
y vuelves tranquilamente al figon.

—» Ve al nimero 55.

92

Te senala con gesto complice una puerta situada al
fondo del local, con un fulano de aspecto tosco y ame-
nazador plantado delante de ella. Te susurra que el tal
maese Lucas tiene detras de esa puerta un garito secreto
de juego, en el que se puede hacer fortuna en unos minu-
tos si la suerte estd propicia... No todos pueden franquear
la puerta, pero él puede recomendarte para que pases, si
asi lo deseas...

o Te gustaria ver el garito y quizd jugar a algo. — Ve al

numero 95.
¢ No sientes ninguna necesidad de ello, por lo que decides irte.

—» Ve al numero 51.

3

La cosa sale bien, y te largas disimuladamente sin que
(aparentemente) reparen en ti. Te sientes muy satisfecho
de ti mismo, pero no puedes evitar una punzada de pre-
ocupacion... Por muy bien que lo hayas hecho, ha sido
demasiado facil... En lugares asi suele haber més control...
Te encoges de hombros.

— Ve al numero 51.

94
Tira los dados:
*  Saeas 12 0 menos. — Ve al nimero 61.
e Sacas 13 0 mds. — Ve al niimero 5.
Pero, antes, anota donde estas y consulta el comentario
numero 1.

95

Agustin apura su jarra (este hombre
debe de tener el estomago de hierro) y
te hace una sena para que lo sigas. Se dirige
al fondo del local y habla unos instantes con
B el valenton que monta guardia en la puerta

DE LOS PRINCIPIOS BASICOS DEL JUEGO

del garito. Este te mira, sonrie de manera rara, asiente a
Agustin y se aparta a un lado, abriendo la puerta.
Sale de ella un penetrante tufo a humanidad sudada y
reconcentrada... ;Seguro que te quieres meter ahi?
= 51, por supuesto. — Ve al nuimero 35.
*  Hummm, creo que mejor doy media vuelta y me voy. — Ve
al namero 51.

96

Tira 2d, es el numero de reales que ganas.

* ;Quieres seguir jugando? — Ve al nimero 6.

» ;Prefieres probar suerte con los dados? — Ve al
namero 39.

» Ya Henes bastante y decides irte. — Ve al nimero 51.

97

o Intentas irte del local sin pagar, a las bravas? — Ve al
numero 40.
* ;O le montas un escindalp a gritos? — Ve al nimero 78.

98

e ;Has sacado 5 o menos en la tirada? — Ve al namero 79.
* :Has sacado 6 0 mds? — Ve al numero 74.

99

La moza te mira de manera rara... Parece ser que los
clientes habituales no se andan con tantos remilgos, Se
rasca el cogote, olisquea el vino, mete el dedo en él, lo
chupa, se rasca la cabeza, encuentra un piojo, lo aplasta
con las unas, va arrastrando los pies hacia la cocina, vuel-
ve con cara de duda y te responde sin gran conviccion que
es un vino de Toledo...

Pues eso, que de Toledo.

* Telobebes? — Ve al niimero 30.
*  ;Prefieres pedir algo para comer? — Ve al nimero 33.
;O intentas entablar conversacion con la moza que sirve las |

mesas? — Ve al numero 46.

* Quizd prefieras, por otra parte, quedarte en tu mesa, a la
espern de acontecimientos. — Ve al namero 34. |

100 !

Se oyen gritos desde el fondo de la calle: jJusticia al
Rey! Los ruidos de la pelea han alertado a la Ronda; que,
por una vez, parece que llega a tiempo. Los valentones
huyen a todo correr, y ta suspiras aliviado. Ha sido una
noche demasiado larga; pero, gracias a Dios, parece que
ha llegado el...

FIN
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COMENTARIOS

1) EL SISTEMA DE JUEGO

La mecénica del juego es muy simple: tanto las carac-
teristicas como las habilidades tienen un valor compren-
dido entre 3 y 18. Se lanzan 3 dados. Si se saca ese valor
o menos al sumar el resultado de los tres dados, se logra
realizar la accion. Si se saca mas de ese valor.. pues se
falla la accion. Evidentemente, de esta manera, cuando
mejor sea el personaje en algo (es decir, cuanto mayor
valor tenga en la habilidad o la caracteristica), mas posi-
bilidades tendra de hacer las cosas bien

* Si vienes del nitmero 26 o del 94. Esta tirada es para

ver si el personaje se fija en una cosa determinada. Las
tiradas “sensitivas” (vista, oido gusto, olfato, tacto) se
realizan tirando por la caracteristica de Espiritu. El

‘»]t (JQIJH JUEGO

valor que tiene Lope en esta caracteristica es 12, asi
que “va” de 12 o menos en ella.
Si vienes del niimero 30 o del 48. Tu personaje estd
paladeando su bebida (0 comida). Las tiradas “sen-
sitivas” (gusto, olfato, tacto, vista y oido) se realizan
tirando por la caracteristica de Espiritu. El valor de
Lope en esta caracteristica es de 12, asi que “va” de 12
0 menos en ella.

Si vienes del mimero 39 o del 51. Estas tirando por
Suerte. Todo personaje del Juego de rol del capitan
Alatriste tiene un valor de Suerte de 10, La tirada de
Suerte es idéntica a cualquier otra: 3 dados de 6 caras,
si la suma de los mismos es mayor de 10, falla. En caso
contrario lo consigue, y “tiene suerte”.

Si vienes del ntimero 60 o del 73. Tu personaje esta
tirando contra sus Brios con un modificador de -1 o
de -2 (si tomd vino) para ver qué tal reacciona su cuer-
po ante la pésima comida. La misma regla se aplica
en caso de ingerir algtin veneno. Evidentemente, el
modificador serd mas elevado cuanto mayor sea la
virulencia de la ponzona...

Si vienes del nitmero 68. Lope esta haciendo una tira-
da para ver si oye algo. Las tiradas “sensitivas” (oido,
vista, gusto, olfato, tacto) se realizan tirando por la
caracteristica de Espiritu. El valor de Lope en esta
caracteristica es de 12, asi que ha de sacar 12 0 menos
en ella.

Si vienes del miimero 70. Tu personaje estd intentando
usar la habilidad de Seduccion. En la hoja de persona-
je no tiene ningun valor anotado en ella, pero a pesar
de todo tiene una posibilidad (minima) de conseguir-
lo. Toda habilidad que no tenga puntuacion tiene un
valor por defecto: la mitad del valor de la caracteristi-
ca de la que depende redondeada hacia abajo. En este
caso concreto (Seduccion) es Espiritu. Lope tiene un
valor de 12, asi que en un principio tiraria con un 6.
No obstante, en determinadas habilidades “sociales”
a este valor se le suma o se le resta el modificador de
Apariencia. Este valor representa el porte, la “impre-
sion general” que causa el personaje en los que le
rodean. En el caso de Lope es un +1.

Si vienes del nimero 72. El personaje esta
usando su habilidad de Sigilo, que sirve
para moverse con discrecion y disimulo
(justo lo que necesita ahora). Lope es muy
bueno en ello, pues tiene un 15 sobre 18..
Eso no quiere decir que,sea invisible, por
supuesto,



DE LOS PRINCIPIOS BASICOS DEL JUEGO

Si vienes del mimero 78. Lope esta usando la habilidad *  Sivienes del mimero 53, del 62 o del 66. Tu personaje esta

de Charlataneria. Como no tiene un valor anotado, tira usando su habilidad de Pelea. Consiste en luchar sin
los dados por la mitad del valor de su caracteristica armas, y no precisamente con limpieza, que aqui vale
directora (valor por defecto), que es Espiritu, y le suma todo: pufietazos, patadas, cabezazos...

un +1 por su Apariencia (la “impresion general” que

causa el personaje en los que lo rodean). » Si vienes del niimero 54. En el combate se acttia segtn

la velocidad de cada personaje. Este valor viene dado
por el nivel de Reflejos. Lope, en su caso, tiene 13. Los
valentones, por si tienes curiosidad, tienen 11. Sin
embargo, siempre existe la opcion de retener la accion
y dejar que los otros actien primero, cosa que puede
ser tacticamente interesante...

* 5i vienes del mimero 81. Como ya se ha dicho, si la

tirada de ataque del contrario tiene éxito, el oponen-
te puede intentar evitarlo
defendiéndose. En este

caso, Lope intenta
parar con su

2) EL COMBATE

La regla del sistema de juego se aplica igualmente al ropera la
combate. Se tiran los tres dados y se comparan con el nivel estocada
de su ene-

de ataque o de defensa. Si se ha sacado esa cantidad o
menos, se ha acertado (o evitado) el golpe. Si se saca mds,
la accién no ha tenido éxito (es decir, se ha fallado el golpe
o no se ha conseguido evitar éste).

migo.

» Si vienes del niimero 18. Cuando a alguien le causan
en puntos de dafio la mitad o més de su nivel en Brios
de un solo golpe, ha de tirar por Brios para no caer al
suelo y quedar aturdido por las heridas y el golpe, que
es lo que le acaba de pasar al valentén. De fallarla y
caer, el turno siguiente podré hacer una nueva tirada
de Brios y, si la consigue, podra actuar de nuevo con
normalidad.

o Si vienes del niimero 24, del 52 o del 65. Si la tirada
de defensa falla, el atacante lanza un dado y suma el
resultado al modificador del arma. A ese total se le
resta la proteccion que lleve puesta el defensor, (si es
que lleva alguna) y el resto son los puntos de dano
que recibe éste. Un personaje aguanta tantos puntos
de dafio como su total en la caracteristica de Brios.

*»  Sivienes del mimero 41 o del 43. Lope usa su habilidad
con la ropera (Armas de esgrima) para largarle una
estocada al valenton.

* Si vienes del niimero 49. Tu personaje
esta intentando esquivar a su enemigo.
Si tiene éxito, evitara los ataques que
éste le lance. No es una accion facil,
pues ha de apartar todo el cuerpo, por
ello el nivel de esta habilidad suele ser
bastante baja...
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JQUE HAS APRENDIDO?

Hagamos un resumen rdpido de todo lo que has
visto.

JUGAR A ROL

A estas alturas te habras dado cuenta de que un juego
de rol es, basicamente, una sucesion de decisiones que
toma el jugador frente a una situacién imaginada y que
se resuelven mediante tiradas de dados, modificadas por
sus habilidades.

Pero también es mucho mas que eso: seguro que, a
medida que jugabas esta aventura, ibas pensando en dife-
rentes alternativas que hubieras podido hacer, pero que
no se te ofrecian. Si en lugar de ser una aventura inter-
activa hubieras podido hablar con un Narrador, hubieras
tenido muchisima mads libertad de accién... tanta como tu
imaginacion: cualquier cosa que se te hubiera ocurrido la
podrias haber puesto en practica, sin tener que limitarte a
las opciones ya establecidas.

Tirar dados es jugar. Imaginar que esos dados signifi-
can algo, imaginar un personaje, imaginar una situacion e
interpretar todo ello... Eso es jugar a rol.

SISTEMA DE JUEGO

Tanto las caracteristicas como las habilidades tienen
un valor comprendido entre 3 y 18. Para ver si se tiene
€xito en una cosa concreta se lanzan 3 dados: si se saca
igual 0 menos que el nivel de la habilidad o caracteristica,
la accion se consigue; si se saca mas, se falla.

De no tener valor alguno en una habilidad, siempre
se puede tirar por el valor de la caracteristica de la que
depende (caracteristica directora) partido por dos y
redondeado hacia abajo. A eso se le llama “valor (o nivel)
por defecto”.

Para usar los sentidos (vista, oido, gusto, tacto, olfato)
se usa la caracteristica de Espiritu.

- .
_;_l‘._( _
(ST o S

A veces se ha de ver si el personaje tiene Suerte 0 no.
Para ello lanzara 3 dados: Si saca 10 0 menos tiene suer-
te, si saca mds, no. Aunque no se puede tirar por Suerte
siempre que el jugador quiera, pero eso ya se explicara
mas adelante.

Cuando se trata de convencer o impresionar a alguien,
se afiade al nivel de la habilidad que se usa el modificador
por Apariencia.

En determinadas ocasiones, se aplica un modificador
al nivel de la habilidad antes de realizar la tirada. A este
modificador se le llama “bonificacion” si es positivo (pues
representa que la accion es més “facil”) y “penalizacion”
si es negativo (la accion resulta mas “dificil”). En cual-
quier caso, este modificador solo vale para esa situacion
determinada, y el jugador no ha de cambiar el valor de
ninguna habilidad en su hoja de personaje.

SISTEMA DE COMBATE

Se acttia segtin el valor que se tenga en Velocidad, de
mayor a menor.

El que actiia primero hace una tirada de ataque. Si
tiene éxito, su enemigo intenta anularla con una tirada de
defensa.. De fallarse esta tirada, el atacante lanza un dado
y le suma el modificador de dafio del arma que utiliza. El
resultado son los puntos de dafio que inflige al defensor.
Si éste lleva protecciones, se restan al dafio que recibe.

Si de un solo golpe se reciben la mitad o mas de los
puntos de dafo del personaje (que son los mismos que el
valor en Brios), hay que hacer una tirada por dicha carac-
teristica para no quedar aturdido.

Si los puntos de dafo suman el total de los puntos
de Brios o mas, el personaje queda gravemente herido e
inconsciente.

Con esto ya puedes hacer jugar a tus amigos la aven-.
tura Un asunto de honor, que esta en la pag. 151.
iTe espero alli! J
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DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

LIBRO SEGUNDO

DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

Donde se recogen todas las normas y reglas que
rigen este juego... Y donde se explican de mane-
ra amena y divertida para alborozo y regocijo de
grandes y pequenos. Como los buenos vinos, ha de
paladearse poco a poco y siempre mejor en compa-
fila de amigos.

LA CREACION DE LOS PERSONAJES

Hasta los mismisimos dioses comenzaron su labor por
la Creacion. No podemos ser menos nosotros y es preciso
que se nos explique como se generan aquellos que van
a ser nuestros cuerpos y vestiduras en el apasionante
mundo del capitan Alatriste,

EL SISTEMA DE JUEGO

La normativa propiamente dicha, nombre harto
pedantuelo que a nadie ha de asustar: no se trata més que
de un texto que explica céomo han de ocurrir las cosas si
los jugadores quieren que ocurran... y siempre con una
pequena ayuda de la diosa Suerte.

EL COMBATE

No siendo mas que una especialidad de las anteriores
reglas, en este capitulo se dice cémo enarbolar un arma
cuando la situacion lo requiera. Y cémo convertirlo en
Destreza Verdadera, o noble arte de la esgrima, si los
jugadores se animan a ello.

LA EVOLUCION DE LOS PERSONAJES

Si nosotros crecemos y nos desarrollamos con cada
nueva experiencia, justo es que también lo hagan nuestros
personajes. El lector atento ya habra intuido que aqui es
donde se cuenta como hacerlo.
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LA CREACION DE LOS PERSONAJES

{Qué injusto es, pensé de pronto, que los seres humanos 10
puedan lleoar la hoja de servicios de su vida escrita en la caralg
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del r‘f},‘)-ijFf

uenos dins sean dados a sus viecencias, con
si permiso me presentaré: mi nombre es don
Pedro Roque Guinart, maestre de campo del
Tercio Viejo, acantonado en Napoles. Eso e
lo que soy, que he sido hijo de propietarios
ricos, jovenzuelo veleta, bandolero tenido por generoso (y algo
de eso hubo, pardiez), leyenda viva entre mis paisanos -los cata-
lanes-, indultado por el propio rey, y amigo de literatos, que
Cervantes me honrd con su confianza y me inmortalizé en la
sequnda parte de El Quijote, Supongo que serd por todo ello
que el escribano que este pliego redacta ha tenido a bien invitar-
me a que los acomparie por el presente capitulo...

Pasemos pues, que no es de bien nacidos aguardar en la
puerta, i mucho hay que hacer y no menos que explicar...

Los personajes de los jugadores (de ahora en adelante,
PJs) del Juego de rol del capitan Alatriste estan representa-
dos por una serie de valores, agrupados en dos tipos:

* Las caracteristicas representan la capacidad fisica y
mental del PJ, al igual que detalles menores, como su
aspecto fisico, su posicion social o su riqueza.

* Las habilidades indican lo que se sabe hacer y como se
es de bueno a la hora de hacerlo.

Opcionalmente, el jugador puede enriquecer a su per-
sonaje con ventajas, que le dan ciertas virtudes y detalles
beneficiosos. Como no todo el monte es orégano, para
adquirir ventajas hay que tener desventajus. Estas son
puntos oscuros que entorpeceran el buen hacer del PJ...
Una manera como otra cualquiera de que éste no sea
un tipo sonriente y feliz -como sucede en otros juegos
y otros mundos-, sino un tipo marcado por una historia,
con sus defectos, como todo hijo de vecino: bebedor y
pendenciero, como Quevedo; picado de viruelas, como
Gualterio; joven, como Ifiigo; o torturado por su pasado,
como Alatriste...

Para ilustrar lo presente, nada mejor que empezar por el
principio, asi que me permito presentarles a Lope de Mendoza,
un rufian honorable como tantos otros que hacen y deshacen
vidas y entuertos y milagros en esta Villa y Corte de las
Esparias.

Iremos creando el personaje de Lope a medida que
vayamos explicando los distintos pasos de la creacion de
personajes.

CARACTERISTICAS BASICAS

» Destreza (D): representa tanto la habilidad manual
como la coordinacion. De ella dependen las habilida-
des fisicas, y ayuda a determinar los Reflejos.

» Espiritu (E): determina tanto la tenacidad, las ganas
de vivir y la firmeza del personaje como sus dotes de
observacién e intuicién y su personalidad y carisma.

» Fortaleza (F): indica tanto la fuerza bruta en si como
la resistencia fisica. Cuanta mas Fortaleza se tenga,
mas dafo se podrd hacer empunando armas o con
las manos desnudas. También permite escalar, mover
o lanzar objetos pesados y correr si se va cargado, e
influye decisivamente en la cantidad de dafio que
puede soportar el personaje.

* Ingenio (I): mide la vivacidad de mente y la capaci-
dad intelectual. Rige las cualidades mentales.

El valor de base de las cuatro caracteristicas es de

10 (la media humana), y tenemos 6 puntos para repartir

entre ellas. El maximo de puntos a afiadir en una caracte-

ristica es de 4; y 0 el minimo, aunque a una (y solamente

a una) de las cuatro caracteristicas podemos sustraerle un

-1, lo que la deja en 9, y podremos anadir asi ese punto

extra a cualquiera de las otras tres. En cualquier caso, 14

es la puntuacion maxima inicial que se puede tener en una

caracterfstica.

Vamos con los valores iniciales de Lope: su jugador quie-

re que sea diestro, asi que le da un valor alto en Destreza:

14, También quiere que sea tenaz y voluntatioso, por lo

que suma los otros dos puntos que le quedan a Espiritu:

12, Por el contrario, no cree que ser fuerte sea demasiado

importante, asi que resta un punto (Fortaleza 9) y se lo

suma a su Ingenio (Ingenio 11).

Conoci a Lope cuando era mochilero en los tercios viejos. Un
jovenzuelo rapido como una centella, smno como un cachorro y
no muy avispado ni muy lerdo. Un tipo a tener en cuenta en un
combate, a fe mia, mds dado a las armas que a los latines, no sé
si me entendgis...

Las dos caracteristicas siguientes se calculan a partir
de las anteriores:

* Reflejos (R): miden la capacidad de reaccion, la velo-
cidad y el movimiento. Para calcularlos, se suma la
Destreza y el Espiritu, se divide el resultado entre dos
y se redondea hacia abajo.

La suma de D + E de Lope es 14 + 12 = 26, que
dividido por 2 es 13. Teniendo en cuenta que la velo-
cidad media de un humano es de 10, nuestro Lope es




30

capaz de distanciar a la carrera a la mayoria de sus
perseguidores...

¢ Les he dicho ya que era rapido como una cenfella?

* Brios (B): determinan la resistencia y vitalidad, asi
como la capacidad de resistir el dafno fisico. Si el PJ
sufre un envenenamiento, enfermedad o herida, reci-
bird un namero determinado de puntos de darie que
se restaran al total de sus Brios. Cuando los puntos
de dafio recibidos igualan a los Brios del PJ, éste cae
inconsciente, Cualquier herida posterior podra matar-
lo... Lo que no deja de ser un momento mas o menos
triste. Evidentemente, cuanto mds altos sean los Brios,
mas resistencia tendra el PJ.

Para calcularlos se suma la Fortaleza y el Espiritu, se
divide entre dos el resultado y se redondea hacia arri-
ba, al contrario que ocurria con los Reflejos.

Lasumade F + E de Lope es: 9 + 12 =21, que dividido

_/ por 2 es 10,5. Es decir, 11 tras redondear hacia arriba.

HABILIDADES

Como ya se ha dicho, representan lo que el personaje
sabe hacer. La mayoria de ellas dependen de las caracte-
risticas de Destreza, Ingenio y Espiritu. La caracteristica
que rige una habilidad recibe el nombre de “caracteristica
directora” (CD) de ésta. Cuando adquiramos una habili-
dad, va sea ahora, al crear el personaje, 0 mas adelante,
con los puntos de experiencia, el nivel de dicha habilidad
se calculara con el valor de la caracteristica de la que
depende mas un modificador, positivo o negativo.

El jugador debera elegir una de las siguientes clases
de personaje, que representan profesiones o arquetipos del
mundo del capitin Alatriste. Algunas de ellas obligan a
adquirir una ventaja o defecto, pero de ello ya hablaremos
mas adelante.

Cada clase de personaje (excepto el aventurero) tiene
10 habilidades, algunas obligatorias, otras libres. El juga-
dor pondra en una de ellas el valor de la caracteristica
directora de la habilidad +2, en otras dos el valor de la
caracteristica +1, en otras tres el valor sin modificadores y
en las cuatro altimas el valor -1.

El personaje tiene., .. Con el valor de la...

1 habhilidad CE+2
2 habilidades CD+1
3 habilidades CD sin modificar '
4 habilidades CD-1 _J
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| Si el personaje no escoge la ventaja de Espadachin,!
tendrd 3 puntos mas para gastar en habilidades de!
combate. Si opta por dicha ventaja, podra adquirir|
‘maniobras de esgrima, pero de esto ya hablaremos en
‘el capitulo EI combate.

iNo hay que olvidar las habilidades de combate, que no es
cuestion de ir muy docto en latines pero sin saber de qué lado
se coge la toledana!

L.AS HABILIDADES GRATUITAS

Aparte de lo anterior, todos los personajes tienen:

* Pelea, al mismo valor que su Destreza.

* Voluntad, al mismo valor que su Espiritu.

* Saltar, al mismo valor que su Fortaleza.

¢ Idioma natal, al mismo valor que su Ingenio.

* Correr, al mismo valor que sus Reflejos.

* Esquivar, por la mitad de sus Reflejos, redondeada
por exceso (hacia arriba).

* Y, como ya se ha dicho, pueden resistir tantos puntos
de dafo como su valor en Brios.

Estas habilidades no pueden subirse normalmente ni
ahora, durante la creacién del personaje, ni mas adelante,
con la experiencia. Solamente subiran cuando lo haga su
caracteristica directora.

AREAS DE HABILIDADES

Las habilidades se dividen en grupos. No todos los
personajes, debido a su posicion social o a su educacion,
tienen, de entrada, acceso a la totalidad de ellos. Si en una
clase de personaje se dice, simplemente, que tiene una
habilidad libre (0 més), es que puede elegirla de cualquier
grupo que quiera. Por el contrario, si se especifica una
habilidad (o grupo de ellas), el jugador ha de cefirse a
éstas.
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Tabla de habilidades

Habilidades comunes Juegos de azar
Armas cortas Lanzar cuchillo
Armas de fuego Liderazgo
Cabalgar Mana

Capa Marineria
Comerciar Nadar

Conducir carro Orientacion
Cultura local Rastrear

Curar Seduccion
Charlataneria Supervivencia
Detectar mentiras Trepar

Esgrima Habilidades de villania
Fingir Abrir cerraduras
Interpretacion Artesania
Intimidacion Callejeo

(CLASES DE PERSONAJE
ARTISTA

Aqui se engloban el poeta,
el escritor, el pintor, el escul-
tor... todos aquellos que, con
buena o mala fortuna, intentan
abrirse camino en el esquivo
mundo de las musas.

Habilidades: Arte (cual-
quiera de sus especializacio-

G nes), Comerciar, Diplomacia,
Etiqueta, Latines, Teologia y cuatro habilidades libres a
elegir.

Obligatorio: ventaja de Letrado.

Ventajas recomendadas: Aliados (patrén) y Sentidos
desarrollados.

Desventajas recomendadas: Timidez y Pobreza.

Y aquellos que tuercen el gesto y crren que es profesion de
pisaverdes y de aguados, que piensen que Quevedo, ademds de
espia y buen esgrimista, es mejor poeta... jy capaz de defender
sus sonetos con la punta de la toledana!

AVENTURERO/ A

El que se sale de las normas,
el que es dificil encasillar en
' éste 0 aquél lugar. De picaro
buscavidas a heroico descubri-
dor, ladrén audaz o soldado
valiente, muchas veces todo lo
anterior, muchas veces nada
de eso. Esta profesion tiene
dos habilidades menos que las

Habla de germania Venenos

Ratear Veterinaria

Recursos Habilidades militares
Sigilo Armas de asta
Habilidades escolasticas Armas pesadas

Arte Artilleria

Botica Estrategia

Cirugia Téactica

Construccion Habilidades sociales
Diagnosticar Diplomacia

Latines Etiqueta

Leyes Idiomas

Medicina

Navegacion

Teologia

demas clases, pero a cambio se pueden elegir todas ellas
segun el capricho del jugador.

Habilidades: ocho habilidades libres, a elegir segun
la tabla siguiente:

El personaje tiene. .. Con el valor de la...
1 habilidad CD+2

2 habilidades CD +1

2 habilidades CD sin modificar
3 habilidades CD-1

Entre personajes dificiles de encasillar en un sitio o en otro
tenemos a Diego Duque de Estrada, duelista pendenciero,
soldado laureado, cortesano favorecido, poeta y escritor... entre
otras muchas cosas...

BANDOLERO

El bandido rural, el que se
echa al monte por necesidad
o para ganar un dinero facil.
B Muchas veces sus mandos
no eran otra cosa que nobles
menores que disponian del
viejo castillo de sus antepa-
sados como refugio y cierta
- inmunidad hacia la ley gracias
a los privilegios de su nacimiento. Otras, eran simple-
mente campesinos desesperados tras una mala cosecha,
que no se resignaban a ver como su familia se morfa de
hambre sin mds.

Habilidades: Cultura local, Habla de germania,
Intimidacién, Rastrear, Sigilo, Supervivencia, Orientacion,
dos habilidades de armas y una libre a elegir entre comu-
nes, de villania o militares.
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Ventajas recomendadas: Aliados (contactos, compaiie-
ro) y Fuerza de voluntad.

Desventajas recomendadas: Avaricioso, Enemigos y
Sanguinario.

Ejemplo claro lo tenéis en mi propia historia, que soy lo que
fui, y no lo escondo: Roque Guinart bandido honesto tuvo que
ser para convertirse en soldado honrado.

CLERIGO

Desde el cura barrigén de
misa y tres cenas diarias hasta
el ascético dominico, pasando
por la novicia, quiza demasiado
hermosa, en un convento no tan
de clausura como parece...

Habilidades: Cultura local,
Curar, Detectar mentiras,
Diplomacia, Idioma (latin),
.?_1 Latines, Teologia y tres habilidades libres a elegir entre
comunes, escoldsticas o sociales.

Obligatorio: ventaja de Sacerdocio.

Ventajas recomendadas: Carisma y Letrado.

Desventajas recomendadas: Pecadillos y Problemas
de peso (gordo).

Modelos de ello son sin duda el démine Pérez, el padre jesui-
ta amigo del capitin Alatriste, o Pero Pérez, el cura amigo de El
Quijote (el que le quema los libros en el capitulo IV).

Comico

El comediante que se mueve
por las tablas de los corrales
con la ultima representacién
de Lope... 0 el pobre actorzuelo
que le suelta una loa al cura de
pueblo a cambio de una sopa
de pan.

Habilidades: Charlataneria,
Conducir carro, Diplomacia,
Fingir, Interpretamén, Maria, Recursos y tres habilidades
libres a elegir entre comunes, de villania, escolasticas o
sociales.

Ventajas recomendadas: Buena memoria, Carisma y
Letrado.

Desventajas recomendadas: Costumbres odiosas y
Mala estrella.

De comicos y comicas famosos en el reino de los Austrias
los hay, y muchos. Estd Maria Inés Calderén, “la Calderona”,
que dicen los que saben que le hizo un hijo nada menos que
nuestro Felipe IV; estd Cosme Pérez, llamado sobre las tablas
“Juan Rana”, y la que fue su pareja artistica durante arios,
Jusepa Vaca.
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CORTESANO

El obsequioso cargo de
 Palacio: algunas veces, el intri-
gante que maquina traiciones y
conspira en la sombra... 0 el que
intenta descubrirlos... De vez
en cuando, es todos en uno. Y a
= veces, no es ninguno de ellos.

Habilidades: Cabalgar,
Charlataneria, Detectar menti-
ras, Diplomacia, Esgrima, Etiqueta, Seduccién, Venenos
y dos habilidades libres a elegir

Obligatorio: ventaja de Noble.

Ventajas recomendadas: Aliados (contactos, compaiie-
ro), Belleza, Cargo, Favor y Riqueza.

Desventajas recomendadas: Enemigos, Lealtad y
Secreto.

Vienen a mi memoria el malogrado conde de Villamediana,
asesinado en plena calle, hay quien dice que por orden del conde
de Olivares, otro intrigante cortesano. Y tenemos al conde de
Guadalmedina, que compro el cargo de Correo Mayor tras el
asesinato del de Villamediana...

DUENA

Engloba desde la duefia
propiamente dicha (la acom-
pafiante de la joven sefiora y
guardiana de su honra) hasta
la criada personal de la sefiora
0 su doncella, y mas intima
confidente, la que lleva los
billetes con las citas amorosas
- o le resuelve los lances en los
que se ha metido por su mala cabeza. La clase ideal para
ser llevada por aquellos y aquellas que quieran llevar un
personaje femenino sin perder por ello protagonismo.

Habilidades: Charlataneria, Cultura local, Etiqueta,
Curar, Recursos, Sigilo y cuatro habilidades libres a elegir
entre comunes, de villania o sociales.

Obligatorio: desventaja de Lealtad (hacia su ama).

Ventajas recomendadas: Aliados (patrén), Buena
estrella, Carisma y Favor.

Desventajas recomendadas: Pecadillos (glofoneria,
lujurin), Protegidos, Sinceridad, Timidez y Voluntad
deébil.

Son personajes andnimos que pocas veces aparecen con
nombre y apellidos en los lances que protagonizan. Quizd
la que mads fama haya adquirido sea la francesa Constanza
Bonancieux, dama de la reina Ana de Austria, cuya historia no
contaremos aqui.
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INQUISIDOR

Variante siniestra del clé-
rigo, siempre preocupado en
buscar herejias y en exorcizar
demonios... con las brasas de la
hoguera.

Habilidades: Detectar men-
tiras, Diplomacia, Etiqueta,
Intimidacién, Idioma (latin),
Latines, Leyes, Teologia y dos
habilidades libres a elegir entre comunes, escolasticas o
sociales.

Obligatorio; ventaja de Sacerdocio.

Ventajas recomendadas: Cargo, Intuitivo y Letrado.

Desventajas recomendadas: Intolerante.

Dejando aparte los grandes inquisidores del pasado, como
Diego de Deza o Torquemada, actualmente corre por la Villa
un hombre que es el terror de judaizantes y herejes: fray Emilio
de Bocanegra.

MEDICO

El docto galeno de la corte
o el simple sangrador, saca-
muelas y barbero... Que todo es
cuestion de oficio...

Habilidades: Botica, Ci-
rugia, Curar, Diagnosticar,
Latines, Medicina, Veneno,
Veterinaria y dos habilidades
; libres a elegir entre comunes,
escoldsticas, militares o sociales.

Ventajas recomendadas: Favor, Intuitivo, Letrado y
Sentido comun.

Desventajas recomendadas: Edad (vejez), Sinceridad,
Timidez y Vulnerable al dolor.

Parece oficio para hombres tranquilos, pero convendria no
fiarse... Que uno de los mds fieros piratas de todos los tiempos,
el capitdn Peter Blood, empezo su triste carrera atendiendo a un
herido que resulto ser un traidor a su rey.

PICARO

El que vive de su ingenio, un
poco ladrén, un poco embauca-
dor y un mucho buscavidas. Lo
mismo hace desaparecer una
bolsa que un virgo, siempre
estard a la hora de la recom-
pensa (sea 0 no merecida), pero
nunca a la del castigo...

Habilidades: Abrir cerradu-
ras, Callejeo, Charlataneria, Fingir, Habla de germania,

Juegos de azar, Recursos, Ratear y dos habilidades libres
a elegir entre comunes y de villania.

Obligatorio: desventaja de Villano.

Ventajas recomendadas: Agilidad, Aliados (contactos,
amigos), Buena estrella y Favor.

Desventajas recomendadas: Borracho, Cobardia,
Enemigos y Pobreza.

En nuestra literatura, el insigne Cervantes ha retratado a
Rinconete y Cortadillo como picaros ejemplares, y corre una
obrilla anonima sobre un tal Lazaro de Tormes que se ajusta
como anillo al dedo a la descripcion...

SOLDADO
- «El que ejerce la profesion
de los hombres honrados»,
segin soneto de Calderén.
El que sirve (o ha servido) al
rey... muchas veces a cambio de
cicatrices en el cuerpo y la bolsa
) llena... de agujeros.
P Habilidades: Cabalgar, Cu-
" rar, Liderazgo, Mana, Sigilo,
Téctica y dos habilidades de armas y dos libres a elegir
Ventajas recomendadas: Cargo, Espadachin, Favor,
Fuerza de voluntad e Iniciativa.
Desventajas recomendadas: Borracho, Defecto fisico,
Enemigos, Honor, Lealtad y Pobreza.

Soldados viejos, los hay tantos... Sebastidn Copons, los her-
manos Olivares, el mallorquin Llop, el gallego Rivas, el vizcaino
Mendieta y, por supuesto, el capitan Alatriste.

TAPADA

La dama misteriosa por

de hierro con guante de seda,
a menudo viuda, con suficiente
estatus econ6émico y fortaleza de
caricter para imponer su volun-
tad de mujer en un mundo de
Espia, intrigante,
cortesana o, simplemente, una
mujer con lo que hay que tener.

Habilidades: Armas de fuego (pistola), Charlataneria,
Detectar mentiras, Etiqueta, Fingir, Seduccién, Sigilo,
Venenos y dos habilidades libres a elegir entre comunes,
de villania, escolésticas o sociales.

Obligatorio: desventaja de Secreto.

Ventajas recomendadas: Aliados (compariero), Belleza,
Buena memoria, Carisma, Noble, Riqueza y Sentido
comun,

Desventajas recomendadas: Enemigos, Lealtad,
Protegidos y Vulnerable al dolor.

hombres.

excelencia. La mujer de mano &
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Y no piensen en esa hereje llamada Milady de Winter, que Los jugadores, con el permiso de su Narrador, pue-

estaba yo pensando en la princesa de Eboli. iden crear nuevas clases de personaje segin su criteriu|
ol | |o su capricho, siempre que respeten la limitacién de no|
\? ALENTON tener, inicialmente, mas de 10 habilidades entre obliga-|

Es la espada a sueldo, el  |toriasy libres.
maton que por unas monedas

deja chirlos en la cara o tres SOBRE LOS PERSONAJES FEMENINOS

cuartas de su acero en el pecho El juego de rol del capitin Alatriste pretende ser un juego
de un galanteador inoportuno. mas o menos historico. Eso quiere decir que no se van
Habilidades: Callejeo, Cul-  a ver en €l a mujeres con botas terciadas y toledana en

tura Local, Habla de germania, = mano buscando jarana por las calles de Madrid. Si quie-
Intimidacion, Juegos de azar, res eso, te has equivocado de juego... De los doce tipos
' Sigilo, dos habilidades de  de personaje, cuatro pueden ser llevados por mujeres sin

armas a elegir y dos libres a hacer lo propio entre comu-  problemas (clérigo [monja], cortesana, comica y picara)
nes y de villania. y dos estan pensados exclusivamente para ellas (duena
Obligatorio: desventaja de Villano. v tapada). Para jugar los otros, un PJ femenino debera

Ventajas recomendadas: Aliados (contactos, patrones),  tener la ventaja de Aliados y crear un seguidor
Ambidextro, Espadachin, Iniciativa, Resistencia fisica y
Sentidos desarrollados.

Desventajas recomendadas: Avaricioso, Cobarde,

' Costumbres odiosas, Enemigos y Sanguinario.

masculino que sea su protector
en este mundo de
“"machos”...

A no ser que pre-
fiera recurrir al viejo
recurso de hacerse pasar por

hombre. Ejemplos no faltan,
\  tanto histéricos (Catalina
de Erauso, “la Monja

Alférez”) como ficti-
cios. El teatro de la época
usa ese recursc nume-
rosas veces: en las
tablas es frecuente
ver cdmo perso-
najes femeninos

Volviendo a los conocidos de Alatriste, no puedo evitar
pensar en Bartolo Cagafuego, hombre de la carda, compariero de
carcel, miserias y lances a cuclilladas del capitan...

En el caso de Lope, desde el principio hemos
tenido muy claro que queriamos hacer de él un
soldado. Asi que elegimos esa clase de personaje
y repartimos los puntos como sigue:

Cabalgar (Destreza) 14  (+0) 14
Idioma

(italiano) (Ingenio) ik R Ol se disfrazan de
Liderazgo (Espiritu) T2 s R hidalgos (Don
' Mana (Destreza) 14 (1) 13 Gil de las Calzas
| Curar (Ingenicy 11 (1) 10 | O Verdes, El anzuelo
' Sigilo (Destreza) 14  (+1) 15 | _—<= AT
| Tactica (Ingenio) 6 S o b Rt o - 3 bandos de Sena), sol-
Armas de fuego (Destreza) 14 = (1) 15 | dados (La serrana del
Esgrima (Destreza) 14 (+2) 16 | Yo z2 b Tormes), aldeanos
Habilidad libre: (El molino), cria-

Abrir certaduras ~ (Destreza) 14 (+0) 14

\ dos (El lacayo
Wl fingido). Hasta
'x el conde de

SOBRE LAS HABILIDADES LIBRES

La razén de ser de las habilidades “libres” estd en que, en el
mundo de Alatriste, muchas veces las gentes empiezan con un
oficio y terminan con otro (miren si no mi curiosa biografia),

Tampoco hay que limitarse a las clases de personaje que
tan torpemente ha pergefiado aqui el chupatintas que esto
embarrona.
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Villamediana gustaba de hacerse acompanar, en sus
correrias nocturnas por mandrachos y mancebias, por
la hija de unos labriegos de sus pagos convenientemente
disfrazada de paje... Sin embargo, que sea posible no quie-
re decir que lo tengan facil (véase Las armas y las mujeres
en el capitulo El combate).

ENTAJAS Y DESVENTAJAS
[REGLA OPCIONAL

Salvo en determinadas clases de personaje, no es obli-
gatorio adquirir ni ventajas ni desventajas, pero no deja
de ser una manera divertida de personalizar los diferen-
tes personajes, aunque pertenezcan a la misma clase.

Las ventajas y desventajas recomendadas en las clases
de personajes pretenden ser una guia para ayudar a los
jugadores indecisos o con poca experiencia, y como tal
deben ser tomadas, nunca como obligacién. Que en la
variedad estd el gusto, v a nadie le gusta que su personaje
sea exactamente igual al de su compafiero cuando esta la
posibilidad de personalizarlo a su gusto.

Ventajas

Ventajas de 1 punto Ventajas de 2 puntos
Aliados Agilidad

Belleza Aliados

Cargo Ambidextro
Carisma Buena reputacion
Clases de esgrima Cargo

Don de lenguas Favor

Empatia con los animales Habilidad extra
Favor Letrado

Fuerza de voluntad Nobleza

Nobleza Resistencia fisica
Resistencia fisica Sacerdocio

Salud de hierro Salud de hierro

Sentido de la orientacion Sentido comin

Sentidos desarrollados

Se pueden gastar hasta 6 puntos en ventajas. Estos
puntos, lamentablemente, se obtienen adquiriendo des-
ventajas. Cada una de las desventajas resta cierto numero
de puntos negativos (de -1 a -6), puntos que, como ya se
ha diche, seran los que gastaremos en ventajas, que cues-
tan, a su vez, entre 1 y 6 puntos cada una. Para saber los
puntos que da o quita cada una, consulta las listas que
se proporcionan a continuacion. Lo del limite de los seis
puntos es, mas que nada, para evitar que las partidas
se conviertan en una tragicomedia de Lope (en sus dias
malos)... Que bien esta tener algun que otro defectillo,
pero exagerados hay que con fal de ser diestros en la
espada se harian cojos, sordos, mancos y hasta ciegos.

Excepto las que van por niveles, solamente se puede
escoger una vez una misma ventaja o desventaja. Es decir,
no se puede poner dos veces Letrado para ser mucho mas
culto de lo normal, ni dos veces Sinceridad. Por el con-
trario, si que se puede tener mas de un Favor a cuenta,
a costa del mismo PNJ o de varios, asi como mas de un
Enemigo (si es que se tienen arrestos para ello).

Hay ventajas y desventajas que son excluyentes una
de la otra. Por ejemplo, no se puede escoger a la vez
Fuerza de voluntad y Voluntad débil o Nobleza y Villano.
Simplemente, hay que aplicar el sentido comtin v, en caso
de duda, el Narrador tiene siempre la altima palabra.

Algunas ventajas y desventajas tienen como pierre-
guisito otras previas. Ello quiere decir que no se pueden
adquirir éstas sin haber adquirido primero las que son
consideradas prerrequisitos.

Ventajas de 3 puntos Ventajas de 4 puntos
Aliados Aliados

Belleza Cargo

Buena estrella Nobleza

Cargo

Espadachin Ventajas de 5 puntos
Favor Aliados

Intuitivo Belleza

Iniciativa Buena memoria
Nobleza

Riqueza Ventajas de 6 puntos

Aliados
Riqueza

Salud de hierro




Desventayas

Desventajas de -1 punto
Costumbres odiosas
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Desventajas de -2 puntos
Avaricioso

Timidez
Villano
Vulnerable al dolor

Desventajas de -3 puntos
Avaricioso
Borracho

Costumbres odiosas

Defecto fisico

Desventajas de -4 puntos
Enemigos

Fealdad

Secreto

Villano

Desventajas de -5 puntos
Pobreza

Deuda de honor Cobardia

Edad Costumbres odiosas

Enemigos Defecto fisico

Fealdad Enemigos

Intolerante Fealdad

Inatil Honor

Lealtad Impulsivo

Pecadillos Intolerante

Problemas de peso Lealtad

Secreto Mala estrella

Sinceridad Mala reputacion

Timidez Pecadillos

Villano Pobreza

Voluntad débil Sanguinario
Secreto

VENTAJAS

Agilidad (2 puntos) |

Esta ventaja permite retorcer el cuerpo para colarse
entre los barrotes estrechos de una ventana, contorsio-
narse para liberarse de ataduras, saltar, trepar por rocas o
muros... En términos de juego, se obtiene una bonificacion
de +3 a todo lo anterior v un +1 a los Reflejos.

[...] con mi daga entre los dientes trepaba como una ardilla
por un montante del puente levadizo... :
(Arturo Pérez-Reverte: El sol de B reda)c_M

Aliados (de 1 a 6 puntos)

_ No se puede vivir solo, hay que tener amigos, A dife-
rencia de la vida real, este juego te permite comprarlos. Se

distinguen tres tipos basicos de Aliados:

* Contactos: individuos que suelen poseer informacion
sobre un ambito determinado.

* Amigos: gente en la que puedes confiar si estas en un
apuro.

* Patrones: personalidades influyentes en su entorno
que pueden proteger al personaje de sus enemigos o
darle trabajo ocasionalmente. (Respecto a estos, vease
también el apartado Amos en el capitulo La evolucién de
los personajes).

Nada impide que un patrén o un contacto sea, ade-
mds, amigo del personaje, siempre que el jugador gaste
los puntos correspondientes. También habra que determi-
nar la posicion social del PNJ en cuestion, ya que delimita
su esfera de influencia. Para todo ello, el jugador tendra
en cuenta el siguiente baremo:

Edad Desventajas de -6 puntos

Lealtad : Edad

Pecadillos Secreto

Pobreza

Protegidos *

Timidez

Villano

Tipo de aliado Puntos

i Contacto 1
Amigo B

_ Patrén 4

Villano 0

‘ Hidalgo 2
Noble 4

Compatiero Coste x 3

El duefio de un meson de mala muerte que no sienta
una simpatia especial por el personaje, pero que esté dis-
puesto a darle algo de informacion de cuando en cuanda,
cuesta solamente 1 punto (contacte + villane). Un valentén
con contactos en los bajos fondos al que el personaje le
hubiera salvado la vida, v con quien se pudiera contar,
vale 3 puntos (contacto + amigo + villano). Un noble bien
situado en la Corte, que sabe quién entra y guién sale
de las losas de Palacio, con cierta amistad personal hacia
el personaje y que ademas tenga suficiente poder para
ampararlo bajo su vera cuando vienen mal dadas, costa-
ria 11 puntos (contacto + amigo + patron + noble). El juga-
dor no puede adquirirlo ahora, pero ya tendra tiempo, a
lo largo de las aventuras, si acumula suficiente experien-
cia (véase el capitulo La evolucion de los personajes).

Convendria que los jugadores no se llevaran a enga-
fo, que un contacto o un patron que 1o sean ademas
amigos actuaran pensando primero en su propio interés
y beneficio, y no se arriesgaran mas de lo necesario, que
puestos a elegir, le tienen mas carino a su pellejo que al
del personaje.

Los amigos hacen su vida y, aunque acuden en ayuda
del personaje si éste los reclama con suficiente antelacion,




37

DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

no estan disponibles siempre. En caso de una peticion de
ayuda urgente, el jugador debera tirar por Suerte para ver
si el mensaje es recibido a tiempo (véase el apartado La
Suerte en el capitulo El sistenta de juego).

En el caso de que el jugador desee que su personaje
tenga un amigo (no un contacto ni patron) que este perma-
nentemente con él y lo siga hasta el mismo infierno si hace
falta, el coste del PNJ se triplica. En ese caso, el amigo
vive con el personaje, en calidad de criado, pariente o
simplemente protector, y lo acompania a todas partes. En
términos de juego, llamaremos a estos PNJs comparieros.

Los personajes femeninos, o los que tengan serias
desventajas (edad, incapacidad fisica, etc.) que les impi-
dan jugar al 100% las situaciones aventureras del capitan
Alatriste, harian bien en adquirir un companero que les
cubriera las espaldas en caso de necesidad.

Notese que, de salida, los puntos solamente alcanzan
para un compafiero de origen villano, es decir, el socorri-
do criado de tantas y tantas novelas de aventuras.

Un companero se crea come si fuera un PJ pero silo
con 4 puntos para las caracteristicas basicas y con cinco
habilidades al mismo nivel que la caracteristica directora.
No pueden adquirirse ni ventajas ni desventajas, salvo
la de Lealtad -hacia el PJ- que viene de regalo. En caso
de muerte, el Narrador tendra en cuenta si el companero
murié por simple accidente o mala suerte o, por el contra-
rio, por la desidia del jugador. En el primer caso, le con-
cederd otro companero cuando la situacion de la campana
lo permita. En el segundo caso, no estaria de mas castigar
al jugador con un par de sesiones sin “guardaespaldas”,
para que aprenda a valorarlos...

Salvo en estos casos concretos, no es necesario definir
todas las caracteristicas y habilidades de los Aliados, a no
ser que se vuelvan muy importantes para el grupo o el
personaje.

Alvaro Luis Gonzaga de In Marca, conde de Guadalmedina

Hablar de amistad serin excesivo para definir la relacion
entre Guadalmeding y el antiguo soldado; pero si podrimmos
hablar de mutun consideracion, en los limites de cada cual,

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) ‘tf{

Ambidextro (2 puntos)

El personaje usa ambas manos con la misma facilidad,
y evita asi tener la penalizacion de -3 a la Destreza por
usar la mano torpe.

Tenia mucha destreza a la hora de tirar de espada, y maneja-
ba mejor, con el disimulo de la zurda, esa daga estrecha y larga
llamada por algunos vizeaina.

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) (.M

Belleza (1. 3 o 5 puntos)

Tener el rostro agraciado es importante a la hora de
relacionarse con los demas... En especial si los demas son
del sexo opuesto, En términos de juego, influye directa-
mente en una caracteristica menor llamada Apariencia
(véase Caracteristicas menores al final del presente capi-
tulo).

* Atractive (1 punto): persona bien parecida, +1 a la
Apariencia.

* Guapo (3 puntos): +2 a la Apariencia con los de su
mismo sexo, +4 a la Apariencia con los de sexo opues-
to.

*  Muy guapo (5 puntos): una auténtica belleza, +2 a la
Apariencia entre miembros de su mismo sexo (a no
ser que vean en el PJun rival; en ese caso, -2) y +6 a la
Apariencia entre los miembros del sexo opuesto.

Bucna memoria (5 puntos)

El personaje es capaz de recordar lo bésico de todo
aquello a lo que presta atencion. En términos de juego,
el personaje tiene un +1 extra en todas las habilidades
dependientes del Ingenio, Ademas, en las partidas, el
Narrador puede hacer (a peticion del jugador o por inicia-
tiva propia) tiradas ocultas contra el Espiritu del persona-
je para que éste recuerde un detalle concreto visto u oido
anteriormente. Sobre las tiradas ocultas, y otras lindezas
por el estilo, constltese el capitulo La guia del Narrador.

Buena reputacion (2 puntos)

El personaje tiene cierta “fama”, para bien o para
mal. El jugador habra de especificar exactamente en qué
consiste, y en qué ambiente es conocido (delincuencia,
milicia, la Corte, etc.). En términos de juego, ello da un +1
asu Apariencia en dicho ambiente. El jugador puede, si lo
desea, darle un mote o apodo a su personaje.

-S¢é como 0s laman -lo mterrumpio el otro-, Sois ese capitan
de pastel que se da un titulo que no tiene,
r
(Arturo Pérez-Reverte: El ol de B reda)gif‘!
|

Buena estrella (3 puntos)

Hay gente que nace con estrella (y otros, estrellados,
pero de esos ya hablaremos a la hora de las desventajas).
Una vez por sesion de juego, el jugador puede hacer

>
T

|

\
|
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hasta tres tiradas por una sola accion v elegir la mejor de
ellas. O bien, si un PN]J ataca al personaje o quiere llevar
a cabo una accién perjudicial para los intereses de éste, el
jugador puede optar por hacerle tirar tres veces y elegir el
peor resultado que obtenga. Por tltimo, si es el Narrador
el que tiene que tirar para determinar la posibilidad de
que suceda algo bueno o malo para el personaje, se puede
usar la caracteristica de Suerte para obligarle a hacer esas
tres tiradas, al igual que en los casos anteriores: el mejor
resultado para lo que le favorezca, el peor para lo que le
perjudique,

La estrella de uno no puede compartirse, ni mucho
menos regalarse, a diferencia de otros juegos de rol en los
que si existe esta posibilidad.

Cargo (de | 2 4 puntos)

Esta ventaja permite iniciar el juego con un cargo o
puesto de trabajo. Dependerd, en concreto, del tipo de
oficio 0 medio “profesional” que elija, asi como de los
| puntos que se gaste. Consaltese las tablas de Ocupaciones
del capitulo La evelucidn de los personajes. Asi, un soldado
que se gaste 2 puntos sera un simple cabo de escuadra,
mientras que un comico sera el tercer o cuarto actor de
una farandula. El clérigo que quiera tener esta ventaja
debe haber elegido antes la de Sacerdocio.

Un personaje puede tener una profesion, “para ir
tirando”, independiente de la clase de personaje que
tenga. Que hay que comer y, a ser posible, todos los
dias...

Todos eran fogueados y conocedores de su oficio; y tal vez
por ello, [...] una suerte de acuerdo ticito atribuia la autoridad
a Diego Alatriste. +

: of
{Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda) ¢

Y Carisma (I punto por nivel)

i Habilidad natural para influir en los demas. Es difi-
cil de explicar: o se tiene 0 no se tiene. A veces puede
M definirse como producido por modales
exquisitos, buen aspecto, acciones inte-
ligentes... y a veces no es nada de eso, y
bty la gente se pregunta (en sus momentos
ﬁ'. de lucidez) por qué seguirian a “ése”
hasta la muerte si fuera nece-
sario, Sea como fuere, esta
ventaja da un +1 por cada

nivel adquirido en ella a la
- Apariencia.
Diego Alatriste y Tenorio

Esa era una de las virtudes de Diego Alatriste: podia hacer
amigos hasta en el infierno. ¥
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) ¢t

Clases de esgrima (1 punto)

Prerrequisito; Espadachin.

Cada punto gastado en esta ventaja puede ser utiliza-
do para aprender maniobras de esgrima especiales (véase
el apartado correspondiente en el capitulo El combate).
Se tiene que haber adquirido previamente la ventaja de
Espadachin para poder obtener esta ventaja.

Don de lenguas (I punto)

Facilidad natural para aprender lenguas extranjeras.
En términos de juego, cada vez que el personaje quicra
aprender un idioma, suma +2 para ello. (Constltese la
descripcion de la habilidad Idioma en el capitulo EI siste-
ma de juego).

Alatriste vio sonverr @ Guadalmedina, que ademds del fran-
cés i el latin hablaba la parla de los herejes... _
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste); t

Empatia con los animales (1 punto)

Al personaje le gustan los animales, v a los animales
les gusta éste. Por norma, no le atacarén a no ser que sean
provocados o estén adiestrados para ello. En contrapar-
tida, el personaje no matard a un animal sin tener una
razon muy buena para ello (si: cazar para comer es una
buena razon; cazar como deporte, no).

En términos de juego, esta ventaja da:

s +4 a habilidades relacionadas con animales

(Cabalgar, Veterinaria...).

* +3 a encontrar presas en una caceria.

las

Espadachin (3 puntos)
Ventaja  solamente  aplicable
para los que usen la habilidad de
Esgrima. El personaje ha recibido
clases de esgrima como Dios y el
acero mandan. Ya sea de un bella-
co en las trincheras, o de un
lindo pisaverde en los salo-
nes elegantes, el hecho es
que ha aprendido, v bien.
En términos de juego,
el personaje puede utilizar
maniobras de esgrima (véase
el capitulo El combate).
Ademas, el personaje sabe suficiente esgrima para
reconocer el estilo de lucha que esta usando el contrin-
cante y anticiparse al siguiente golpe de éste. A efectos

Luis Pacheco de Navvdez

de juego, tiene +1 a la defensa (sea la que sea) a partir del
segundo turno de combate contra un mismo oponente.
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El capitin le habia atravesado el cuello con una estocada
sencilla de circulo entero cuando el jovenzuelo ain intentaba
acomodarse de modo airoso en guardia, recto el compds y
ademdn compuesto, intentando desesperadamente recordar las
ensefianzas elegantes de su maestro de esgrima... ot

(Arturo Perez-Reverte: El capitan Alatriste);p

Favor (1. 2 o 3 puntos)

“Alguien” esta en deuda con el personaje, debido
a que en el pasado le salvo la vida, le hizo un servicio
especial o simplemente lo ayudé en un momento de
necesidad. Asi que, en cualquier momento, el personaje
puede pedirle un favor a cambio (y solamente uno). El
coste de esta ventaja depende de la posicion social del
PNJ en cuestion: 1 si es un villano, 2 si es un hidalgo y
3 si es un noble con titulo. Este valor puede alterarse, a
criterio del Narrador, debido a la influencia del PNJ (o a
la falta de la misma).

Si el que debe un favor es villano, pero cuevachuelis-
ta de Palacio, y por ende el que pone las estampillas en
documentos oficiales y memoriales (y puede traspapelar
alguno, o colocarlo encima de la pila), el precio de la ven-
taja bien podria ser de 2 en lugar de 1. Por el contrario, un
favor a un noble arruinado que poca cosa mas le queda
que el nombre, apenas valdria 2 puntos en lugar de 3.
Como el lector habré visto, es una ventaja muy parecida
a la de Aliados, con la diferencia de que es mas barata, ya
que solamente puede usarse una vez.

Fuerza de voluntad (1 punto por nivel)

Esta ventaja concede la capacidad para mantener el
tipo, la calma y lo que haga falta en momentos de tension,
asi como la tozudez suficiente para resistirse a los intentos
de manipulacién por las buenas o por las malas. En tér-
minos de juego, el personaje sumara tantos puntos como
gaste en esta ventaja a su Voluntad, independientemente
de su valor en Espiritu.

El capitan volviose despacio, muy sereno, con aquella calma
glacial que quienes lo conocian bien consideraban pregon de que
eran aconsejables tres pasos atrds y precaver la herreruza. +

(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre):

Habilidad extra (2 puntos) .

Con esta ventaja se puede elegir una habilidad adicio-
nal a un valor de su caracteristica directora +1 (CD+1).

Iniciativa (3 puntos)

Rara vez pillan desprevenido al que tiene esta ventaja;
y, cuando lo hacen, suele ser por poco tiempo. Suma un
+1 a cualquier defensa y un +1 a sus Reflejos.

Detris de las sombras que me cercaban sond un pistoletazo
[...] espadas en mano cerraban sobre nosotros como si salieran
de las entranas de la Herra... _

(Arturo Pérez-Reverte: El oro del Rey)gﬁﬂf

Intuitivo (3 puntos)

Gran conocedor del alma humana, el personaje que
posea esta ventaja puede exigir de su Narrador una tirada
oculta contra su Espiritu cuando se encuentre con alguien
por primera vez, o al topar con un conocido tras una larga
ausencia. Este talento permite identificar impostores,
determinar la auténtica lealtad de los PN]Js, descubrir si
alguien es sincero o no... Claro que, al ser la tirada oculta
(véase La guin del Narrador), convendria no fiarse demasia-
do de ese don... Que las malas tiradas pueden hacer que
el perverso Narrador diga exactamente lo contrario de lo
que en verdad es...

Fsta ventaja da un modificador de +3 a la hora de ver
a la gente tal y como es realmente. (Véase Apariencia en el
capitulo El sistema de juego).

Aquélla fue la primera vez que Alatriste vio sonreir a
Gualterio Malatesta [...] el capitdn me contaria mas tarde que,
en el mismo instante, su pensamiento fue que st alguna vez
alguien le dirigia una sonrisa como aquella en un callejon soli-
tario, no se la haria repetir dos veces antes de echar mano a la
blanca y desenvainar como un rayo...

(Arturo Pérez-Reverte: El capitin Alatriste)t-lrﬂ‘
Letrado (2 puntos)

En términos de juego, se
supone que todo personaje
sabe leer, mas o menos a
duras penas, cualquier
texto sencillo escrito en una
lengua que sepa hablar. Ser
Letrado supone, por el con-
trario, que se lee y escribe
correctamente todo tipo de
texto en un idioma que se
sepa hablar, evidentemen-
te respetando el nivel que
se tenga en hablar dicho
idioma.

Ademas, adquirir esta ventaja es la tnica manera de
tener un nivel por defecto en todas las habilidades esco-
lasticas (véase el apartado Habilidades en el capitulo El
sistema de juego).

Yo estaba sentado en un taburete cerca de la puerta, hacien-
do pricticas de caligrafia con una pluma de ave, un tintero y
una resma de papel...
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alafriste)';M
|




Nobleza (1, 2. 3 o 4 puntos)

Tener una posicion social superior a la de hidalgo es
una ventaja a tener muy en cuenta en la Espana del Siglo
de Oro, donde el nacimiento es mas importante que las
aptitudes intrinsecas de cada individuo.

Puntos  Posicion social Estatus social

1 5 Hidalgo escudero de casa
noble (a determinar).

2 6 Caballero de orden mili-
tar (Santiago, Alcantara o
Calatrava).

8 7 Sefior con casa solariega. I

4 8 Sefor con mayorazgo (casa y

_ tierras, rentables o no).

Los hidalgos escuderos, ya
que me preguntan, son nobles
menores al servicio de casas
nobiliarias importantes (o por lo
menos con cierto renombre).Una
seriora de bien no podria salir a
Ia calle si no lo hace acompanada,
y mucho mejor por un escudero
. capaz de defenderla con su espa-
da, que no por un simple criado,
gue a buen seguro saldra corrien-
do si vinieran mal dadas. Lin escudero puede ser también guar-
daespaldas o protector de su serior, sus hijos y demids familia.
Un hombre de confianza, en suma, con quien se puede contar...
Yy que a menudo cobra por sus servicios solamente techo, cama,
comida y vestido.

Conde de Gondomar

Resistencia fisica (1 o 2 puntos)

Aungue no sea especialmente corpulento, el personaje
tiene una constitucién francamente envidiable (tanto mas
| cuantos mas puntos se gaste el jugador):

* Cabeza dura (1 punto): desconoce el significado del
término “dolor de cabeza”. El personaje puede pillar
todas las borracheras que quiera, pero a la mafiana
siguiente estara fresco como una rosa, sin notar la mas
minima molestia (vamos, que es inmune a las resacas).
Esto también se aplica en el caso de que haya sido dro-
gado o quede inconsciente a causa de un golpe.

* Resistencia al dolor (2 puntos): las heridas le afec-
tan, pero parece que no le duelan tanto como a los
demas. En caso de resultar herido, el personaje no

. sufre la penalizacion a su Velocidad (véanse Heridas

f y muerte en el capitulo EI combate). Del mismo modo,

: el Narrador puede permitirle realizar una tirada de

Voluntad con una bonificacién de +3 para soportar el

) dolor en cualquier situacién; como, por ejemplo, en

caso de tortura (o para ver si cae, de llegar a puntos de
Brios negativos).
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Se debatia sin resignarse a morir, el hideputa, y yo me deba-
tia con ¢él. Teniéndolo siempre sujeto con la zurda, afirmé bien
la daga de misericordia en la diestra y dile tres lindas puiialadas
con mucho brio en las costillas; pero apechugaba tan de cerca
que las tres resbalaron sobre el coleto de cuero...

(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda)‘_M

Riqueza (3 o 6 puntos)
N El nivel de riqueza influye directamente
__ en las posesiones iniciales del perso-
\"_ naje. Segtin qué posicién social esta
%, obligada a llevar determinado
* tren de vida... 0 al menos a apa-
=~ rentarlo. (Consultese Gastos y
rentas en el capitulo La Evolucion
de los personajes y Posesiones ini-
ciales en los Apendices).

A i il
i,
Puntos ! Estatus econdmico  Nivel de rigueza
3 Acomodado 5
6 Acaudalado TR

Sacerdocio (2 puntos)

El personaje es sacerdote de la religion catélica, apos-
tolica y romana. Aparte de ser ventaja imprescindible
para los que quieran seguir la profesion de clérigo, conce-
de una serie de ventajas nada desdenables: un sacerdote
ordenado segtn los canones no puede ser juzgado por
las autoridades seglares, sino por las clericales, Goza de
derecho de asilo y alojamiento en parroquias, monasterios
y demas edificios eclesidsticos. Del mismo modo, el sacer-
dote que actiie y vista como tal tiene una bonificacién de
+3 a su Apariencia cuando se dirijja a miembros de su
religion mas o menos temerosos de Dios.

Salud de hierro (1. 2 0 3 puntos)

El cuerpo del personaje es especialmente saludable,
¢Hasta qué extremo? Depende de los puntos que el juga-
dor se gaste. Ademas, para adquirir niveles altos de esta
ventaja, hay que tener unos minimos en Brios:

* 1 punto: resistencia natural a las enfermedades. +8 a las
tiradas de Brios contra virus, parésitos e infecciones
varias,

* 2 puntos (Brios 10 o mas): ademas de lo anterior, el
personaje se recupera con rapidez de cualquier tipo de
heridas. A la hora de hacer tiradas para recuperar
Brios o para sobreponerse a heridas especialmente
graves, se tiene una bonificacion de +5 a la tirada
de Brios.(Véase Heridas, enfermedades y curacion en el
capitulo La evolucidn de los personajes). Esta ventaja no
funciona a la hora de evitar quedarse aturdido.

* 3 puntos (Brios 12 o mas): el personaje es inmune, pura
y simplemente, a las infecciones y enfermedades (no a
los venenos, obviamente).
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Sentido comin (2 puntos)

Ya se sabe, “el menos comun de los sentidos”...
Cuando el jugador vaya a hacer que su personaje realice
una accién que a juicio del Narrador es pura y simple-
mente esttp... alocada, tirara contra el Ingenio del perso-
naje, y le hara reflexionar al respecto si saca la tirada. Esta
ventaja es muy util para jugadores jévenes, impulsivos
y/ 0 inexpertos.

Sentido de la orientacion (1 punto)

El personaje sabe decir en todo momento donde estd
el Norte, ya sea al raso o bajo techado, sobre la tierra,
bajo ella 0 en el mar. Del mismo modo, sabe encontrar el
camino ya recorrido anteriormente, aunque hayan pasado
meses y sea confuso seguir la senda. Ademas, esta ventaja
da una bonificacién de +3 a la habilidad de Navegacion.

Sentidos desarrollados (1 punto)

El personaje puede tener especialmente desarrollado
uno o varios de los cinco sentidos (vista, oido, tacto, gusto y
olfato). Cada uno de ellos se adquiere por separado, excep-
to gusto y olfato, que se consideran sentidos “menores” a
nivel de efectos en el juego y se obtienen juntos.

Esta ventaja otorga un +3 que se aplica a la tirada que
corresponda (vision, audicion, etc.) cuando el personaje
la utilice. Esta bonificacién también se aplica si es el
Narrador el que tira para decidir si el personaje detecta o
no algo determinado. En el caso del tacto, la bonificacion
se aplicard a las acciones especialmente sutiles (como,
por ejemplo, Abrir cerraduras) o que se realicen a ciegas
(teniendo en cuenta que ya serd, de entrada, una accion
dificil, véase El sistema de juego).

Iba a hacer la descubierta cuando, por una de esas inspira-
ciones a las que a veces debemos la vida, adverti un movimiento
algo mds lejos... g
(Arturo Pérez-Reverte: El capitin Aiatriste}J/ﬂ{

DESVENTAJAS

Avaricioso (-2 o -3 puntos)

Al personaje con esta desventaja le cuesta muchisimo
gastar dinero (de hecho, tiene que conseguir una tirada de
Voluntad para hacerlo) y, si no hay mas remedio, intenta-
ra comprar lo mds barato y regatear lo maximo posible. 5i
se trata de desembolsar cantidades grandes, a la tirada se
anade una penalizacion de -5 (0 mas, segtin la cantidad).
En caso de fallar la tirada, el personaje se negara a hacer el
gasto y, si no tiene mas remedio que hacerlo, regateara y
se quejard hasta ser més pesado que un dolor de muelas.

Con -3 puntos, el personaje es, ademas, codicioso.
Aparte de no querer gastar, quiere atesorar la mayor
cantidad de dinero posible. Esto hace que sea especial-
mente sensible a los sobornos o a la posibilidad de ganar

dinero facil (aunque sea de manera dudosamente legal).
Ante una tentacion asi, el personaje habrd de superar
una tirada de Voluntad para vencerla. Esta tirada puede
ser modificada hasta en 10 puntos (en benificaciones o
penalizaciones) segun el caracter del personaje (un tipo
honrado tendra mas escrpulos para hacer algo ilegal, un
criado leal vacilara a la hora de traicionar a su amo) y sus
circunstancias (un soldado que hace cuatro meses que no
recibe paga se sentird muy tentado de recibir dinero por
“mirar hacia otro lado”).

Las monedas de oro rodaron sobre la mesa y quedaron bri-
llando a la luz del candelabro. Fray Emilio Bocanegra ni siquie-
ra las mird, como si estuvieran malditas. Pero el enmascarado
alargd la mano y las fue contando una a una, colocandolas en
dos pequerios montones junto al tintero.

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Ala triste};j:f?'
Borracho (-3 puntos)

En cualquier momento en que el

aleohol, deberd conseguir una
tirada de Voluntad para evitar
beber. Si no la supera (y no es
contenido por sus comparfieros),
pillard una borrachera que durara
2d horas, seguida de una resaca
el doble de larga, durante la cual
todas sus caracteristicas tendran
= una penalizacion de -3. Durante

la borrachera, sera llevado por el
Narrador, que tendra en cuenta que puede ser especial-
mente amable con quien no debe, hablar de lo que no
conviene, gastar lo que no tiene o irritarse con quien no
puede...

Un borracho tiene que tirar cada afio por Brios +2. 5i
falla la tirada, pierde un punto en una de sus caracteristi-
cas principales, a determinar aleatoriamente.

Si un borracho quiere dejar de serlo, puede intentar
desintoxicarse, pero el ansia de alcohol siempre sera su
punto débil. En términos de juego, debera hacer una tira-
da de Voluntad con un +4 siempre que esté en presencia
de alcohol. Si falla la tirada, se emborrachara de nuevo y,
si se emborracha tres veces en una semana,... volvera a
caer en el alcoholismo,

Botellas para matar a los fantasmas, decia él, aungue nunca
lograba matarlos del todo,
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste);V

Cobardia (-2 puntos) |

El personaje odia el peligro cuando puede afectarle
a él personalmente... Y procura evitarlo a toda costa, sin
importarle las consecuencias que pueda ocasionar a otras




personas. Cada vez que se enfrente a una amenaza, debera
conseguir una tirada de Voluntad para no salir huyendo.
Si el peligro es mortal, resta un -5 a su Voluntad. De todos
modos, hasta el mas cobarde se enfrenta a una muerte
posible cuando tiene una muerte segura a sus espaldas...
De ser conocida, esta desventaja provoca desprecio (-2 a
las tiradas de Apariencia) y en la sociedad del Siglo de
Oro puede conducir al ostracismo social. (Véase el apar-
tado de vergiienza en la desventaja de Secreto).

Costumbres odiosas (-1, -2 o -3 puntos)

El personaje se comporta de una manera que bascula
entre lo irritante y lo francamente insultante o repugnante
para los demas: oler mal debido a la poca o nula higiene,
rascarse constantemente en busca de chinches (a veces,
encontrandolas), tener mal aliento, silbar continuamente
una melodia irritante, ser poco comedido con las palabras
o abiertamente fanfarrén... En realidad, poco importa
como se concrete esta desventaja, y la decisién final esta
en manos del jugader y su Narrador siempre que respe-
ten la siguiente regla: por cada -1 puntos que valga la costum-
bre se tendrd un bonito -1 a la Apariencia. (Si las matematicas
no fallan, una halitosis de -3 puntos da un -3 a caer bien
a la gente).

Entonces o el silbido a mi espalda. Un silbido que habria
sido capaz de reconocerlo hasta en el infierno. [...] Y al volver el
rostro me encontré con un fantasma. ;

(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey) ¢V

Defecto fisico (-2 o -3 puntos)

El personaje tiene un defecto fisico menor. Damos
algunos ejemplos, aunque el jugador, siempre con la
aprobacion de su Narrador, puede idear otros:

* Tartamudo (-2 puntos): -2 a la Apariencia en una
conversacion y la imposibilidad de usar la habilidad
de Charlataneria. Siempre puede ser divertido que
el Narrador le exija al jugador que hable durante la
partida como lo haria el personaje de éste. Asi tendra
una idea clara de lo que puede y no puede hacer.

* Cegato (-2 puntos): -2 al combate cuerpo a cuerpo,
Lanzar y disparar Armas de fuego cuentan como si
se hiciesen al doble de la distancia. No se puede leer a
mas de 30 cm y no se distinguen formas a mas de 10
m. La mala vista puede corregirse con unas gafas, en
cuyo caso no hay estas penalizaciones... mientras se
lleven puestas, claro esta (que no es tan facil mante-
nerlas calzadas en un combate). Por otro lado, unos
cristales gruesos no son lo mas agraciado para el ros-
tro: -1 a la Apariencia cuando se lleven.

*  Duro de oido (-2 puntos): el personaje no esta exacta-
mente sordo... Solamente hay que chillarle al oido y
entonces ove perfectamente. -4 al Espiritu en tiradas

a'del Auto

' 1 5i, 50, en las mujeres también... Diganselo si no a la princesa de Eboli, que tuerta y todo se encam6 hasta con un rey mas beato que el Papa, como era
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de Oir, asi como a la hora de entender cualquier idio-
ma extranjero,

* Tuerto (-3 puntos): -1 a la Destreza en el combate, -3
en Lanzar y en disparar Armas de fuego, y -1 a la
Apariencia (salvo que se tenga la ventaja de Carisma
o se sea Guapo/a 0 Muy guapo/a, en cuyo caso llevar
un parche en el ojo da un aspecto canalla, roméantico
y encantador)!.

* Cojo (-3 puntos): Reflejos reducidos a la mitad (redon-
deada por exceso; es decir, hacia arriba), penalizacion
de -3 a cualquier habilidad que implique andar o
correr (v si, incluye cualquier habilidad de combate
cuerpo a cuerpo, aunque no de disparar).

* Manco (-3 puntos): aunque puede reemplazarse por
un garfio, su vision “ofende”. -1 a la Apariencia y
-2 a la Destreza. Claro que un garfio puede usarse en
combate como si fuera un cuchillo, y resulta bastante
intimidatorio cuando uno estda de malas... (+2 a la
Intimidacion).

Se tocaba el brazo estrapeado cual si de pronto le doliera...
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey) ¢ 4

Deuda de honor (-1 punto)

Prerrequisito: Honra u Honor.

Lo contrario de la ventaja de Favor. Esta vez es el per-
sonaje el que le debe algo a alguien, v cuando se le requie-
ra, le devolvera el favor, El personaje no puede negarse a
ello, excepto si lo solicitado va totalmente en contra de sus
ideales o de su caracter. (Por ejemplo, no se le puede pedir
a alguien con Honor que cometa un asesinato a sangre
fria, ni a un leal al rey que participe en una conjura para
destronar a éste).

Esta desventaja solamente puede ser adquirida por
personajes que tengan Honra (es decir, posicion social 4 o
mas) o los villanos que tengan la desventaja de Honor. Y
es que si no seria muy facil que alguien sin escrapulos ni
moral adquiriera esta desventaja, para negarse a pagar su
deuda cuando llegara el momento...

El Narrador y el jugador especificaran quién es exac-
tamente el PN] con el que el personaje estd en deuda y
por qué circunstancia. Algunos ejemplos pueden ser un
soldado que le salvara la vida a otro, un sacerdote que
avalara al personaje ante una investigacion por parte de la
Inquisicion, un poeta que en su dia compusiera un poema
laudatorio hacia el PJ] o satirico contra uno de sus enemi-
gos, el hermano pequefio de una antigua amante, etc.

Edad (-1, -3 o -6 puntos)
El personaje es demasiado joven o demasiado viejo:

* Juventud (-1 punto): tiene entre 14 y 16 anos, a elegir.
Los adultos lo tratan con condescendencia, sin respe-
tarlo del todo. En términos de juego, sufre un -2 a la
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Apariencia siempre que intente tratar con adultos en
términos de igualdad (por ejemplo, para conseguir
que le hagan caso o imponer su opinion).

*  Vejez (-3 o -6 puntos): el personaje gana -3 puntos si
empieza el juego con 45 anos , y -6 si empieza con 50
anos. Antes que los “listillos” se froten las manos, se
aconseja que repasen las reglas sobre Edad y envejeci-
miento, en el capitulo La evolucion de los personafes.
Pese a todo, esta desventaja tiene un punto ventajoso:

los enemigos no prestaran demasiada atencion a nifatos y

ancianos, considerandoelos poco peligrosos y escasamente

combativos... Y quiza se equivoquen...

Los afios pasan para todos, pensé. Incluso para los espada-
chines malvados.
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey)M

|

Enemigos (-1. -2 o -4 puntos)

(Qué seria del capitan Alatriste sin su nemesis oscu-
o, su gran enemigo, Gualterio Malatesta? Del mismo
modo, los jugadores pueden optar por
mmpllmr un poquillo mas la vida a

sus personajes creandoles la

enemistad de un individuo (o

grupo de ellos):

* -1 punto:
insignificante (por ejem-
plo, el marido cornudo
de la ultima amante del
personaje).

» -2 puntos: un enemigo a

un enemigo

Gualterio Malatesta

tener en cuenta, ya sea por si
mismo (un espadachin competente) o por los medios
de los que dispone (el mismo marido cotnudo de
antes, pero que sea gentilhombre de Palacio, familiar
de la Inquisicion o, simplemente, sea rico y pueda
contratar a gente armada).
* -4 puntos: el enemigo es un grupo medianamente
numeroso y bien organizado (una cofradia de corta-
gargantas y valentones, un regimiento entero, etc.).

Dile que nos encontrarenios dé nuevo, y que en esa ocasion
espero darmie mds mana que hasta ahora, y matarle, Sin acalo-

ramientos ni rencores: con calima, espacio y fempo..,
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) -_T/f/
Fealdad (-1, -2 o -4 puntos)

Un aspecto fisico poco agraciado o abiertamente
asqueroso no da muchas facilidades a la hora de rela-
cionarse con la gente...
una caracteristica menor llamada Apariencia (véase
Caracteristicas menores, al final de este capitulo).

* [Insulso (-1 punto): normalillo, tirando a feo. -1 a la

Apariencia.

Por ello dara penalizaciones a

143
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* Feo (-2 puntos): pelo estropajoso, dientes podridos,
halitosis... -2 a la Apariencia.

*  Horrendo (-4 puntos): joroba, un eccema purulento en
la piel, bizquera, baboso, etc... (los detalles a eleccion
del jugador) -4 a la Apariencia.

Honor (-2 puntos)

En el mundo del capitan Alatriste el honor, si no loes
todo, por lo menos es mucho. Todos los que presuman
de hidalgos y gentilhombres estaran dispuestos a desen-
vainar el acero para defender su honor, aunque a la hora
de la verdad muchos son los menguados que lo conocen
solamente de dientes hacia fuera: un personaje con esta
desventaja nunca faltard a su palabra y nunca olvidara un
insulto hacia su persona, su dama o su bandera. Los insul-
tos han de lavarse lo antes posible, bien con disculpas o
con sangre, mediante un duelo (que no siempre ha de ser
a muerte, puede ser simplemente a primera sangre).

Alguien con honor nunca atacara a un hombre des-
armado, ni lo hard por la espalda, y si se trata de un
combate singular (que no una escaramuza de guerra o
similar, donde todo vale), nunca aprovechara las ventajas
que pueda tener (por ejemplo, nunca disparara un arma
de fuego contra un hombre armado solamente con una
espada, sino que se enfrentara a él con su propio acero
desnudo).

Si la ofensa procede de villanos, un hidalgo bien naci-
do no los retard a duelo, que no entienden de sutilezas: les
calentard las costillas directamente.

Queria y deseaba matar a Gualterio Malatesta; pero no de
ese modo, sitto aceros en mano y cara a cara, escuchando su

resuello de lucha y el estertor de su agonia..,
(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre)‘-_:t/{
Impulsivo (-2 puntos)
Al personaje le gusta actuar primero y pensar des-
pués. Los planes largos y elaborados le aburren, y opina
que son una pérdida de tiempo. En las ocasiones en las

que intente refrenarse, deberd realizar con éxito una tira-
da previa de Voluntad para conseguirlo.

Intolerante (-1 o -2 puntos)
El personaje tiene aversion (o abierta desconfianza)
hacia los que son diferentes a €l mismo.
En el juego consideraremos dos grados de intoleran-
cia:
* -1 punto: intolerancia hacia un grupo concreto de indi-
viduos (por ejemplo, cristianos nuevos o judaizantes)
0 hacia miembros de otra religion.
* -2 puntos: intolerancia a todos los que no pertenezcan
a su grupo social 0 a su pais.
El intolerante no tiene por qué ir agrediendo a todo
el mundo que le desagrade. Puede limitarse a mostrarse

——
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frio, seco y distante si esta en situacion de desventaja, o
tratar al objeto de su desprecio de forma ofensiva, cuando
no lo ignora abiertamente.

Initil (-] punto)

El personaje es un completo inepto en una habilidad
cualguiera, a eleccion del Narrador. No puede aprender
esa habilidad (ni en el presente ni en el futuro), y sélo con-
seguira usarla (mediante un valor por defecto) si consigue
un critico en la tirada. (Véase el apartado Habilidades en el
capitulo El sistema de juego). El Narrador no podra elegir
una habilidad en la que, en la creacion del PJ, se hayan
gastado puntos.

Lealtad (-1. -2 o -3 puntos)

El personaje debe lealtad a algo o alguien, y nunca lo
traicionard, aunque le vaya en ello la vida. Alguien con
fama de ser especialmente leal puede tener una bonifi-
cacion a la Apariencia de +2, por el respeto que inspira,
tanto a amigos como a enemigos.

* -1 punto: leal solamente a sus amigos mas intimos y
companeros.

* -2 puntos: leal a su regimiento, a su banda o cofradia
de ladrones; en un sentido algo mas abstracto, a su rey
o pais.

* -2 puntos: leal a un patron (ver Ventajas), al que conoce
personalmente.

* -3 puntos: lealtad ciega a la causa del rey, de la reli-
gion o de un noble o personaje importante. Hara lo
que sea por ellos, empezando, por supuesto, por
matar o morir si es preciso...

Si en una campafia concreta todos los personaje son,
por necesidades del guion, leales al rey o a algtin noble
determinado, su coste no se sumara al limite de 6 puntos
de desventajas.

Mala estrella (-2 puntos)

En términos de juego, una vez por sesion el Narrador
tiene perfecto derecho a -libre, arbitraria y maliciosa-
mente- hacerle repetir una tirada hasta 3 veces y elegir
el peor resultado. (Exactamente lo contrario de la ventaja
de Buena estrella). Opcionalmente, podra tirar tres veces
por un PNJ enemigo del grupo y elegir el mejor resultado
para éste, o repetir las tiradas para determinar un suceso
aleatorio importante. Sin embargo, la aplicacion de esta
desventaja nunca provocara, directa-
mente, la muerte del personaje.

Mala reputacién (-2 puntos)

El personaje tiene mala fama en un
ambiente determinado, a eleccién del
Narrador. En ese medio tiene un -1 a
su Apariencia.

Pecadillos (-1. 20-3 puntos]

Pequenas debilidades de caracter sin excesiva impor-
tancia... hasta que aparecen sus consecuencias.

* Glotoneria (-1 puntos): el personaje es incapaz de sal-
tarse una comida, por graves que sean las circunstan-
cias. Siempre se preocupard de llevar provisiones “de
emergencia” en su equipo, que nunca se sabe cudndo
va a necesitar uno un bocado. Defecto simpatico sin
mds, si no fuera porque si alguien le ofrece al perso-
naje un vaso de buen vino o lo inyvita a una suculenta
comida, éste debera tirar por Voluntad para no aceptar
(a no ser que sepa con total seguridad que la comida
y/o bebida puedan estar envenenadas o drogadas). Es
especialmente grave en tiempo de Cuaresma, cuando
hay que ayunar v abstenerse de comer carne...

* Tozudez (-1 puntos): ya se sabe, el que tiene este defec-
to siempre ha de salirse con la suya, sin escuchar a los
demas. Esto hace que sea alguien dificil de tratar, y
obtiene por ello un -1 a la Apariencia.

* Envidia (-2 puntos): el que sufre esta desventaja siente
automdticamente recelo e incluso hostilidad hacia los
que sean mas listos, mas atractivos o mejores que
él. No colaborard en ningtn plan propuesto por su
“rival” y deberia intentar que fracasara en sus empe-
nos.

* Pereza (-2 puntos): simplemente, el trabajo es una
molestia que hay que evitar, Hay que ahorrarse
esfuerzos; y si los demas pueden trabajar por uno,
jmejor!

*  Mal genio (-2 puntos): en casos de fuerte tension, o
en una discusion, el personaje debe hacer una tirada
de Voluntad. Si la falla, pierde los estribos e insulta
o incluso agrede (segun las circunstancias) al que lo
haya provocado. d

* Lujuria (-3 puntos): ante la presencia mas o menos
cercana de un miembro atractivo del sexo opuesto, el
personaje debera tirar por Voluntad (con un -5 si el
objeto de su deseo es Guapo/a o con un -10 si es Muy
Guapa/a) para evitar insinuarse de la mejor manera
que sepa o pueda. A partir de ahi, la cosa puede termi-
nar con un ojo morado, un reto a duelo, unos criados
dandole una paliza por molestar a su ama, una enfer-
medad venérea o una ardiente y tumultuosa relacion.

Pobreza (-2, -30-5 puntos]

Como ya se ha dicho, el nivel de riqueza influye direc-
tamente en las posesiones iniciales del personaje. Segun
qué posicion social sea, esta obligado a llevar un tren de
vida determinado... 0 al menos a aparentarlo. Constiltese
Guastos y Rentas en el capitulo La Evolucion de los personajes
v Posesiones iniciales en Apéndices.
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Estatiis econantico

Puntos Nivel de riqueza
-2 Modesto 3 '
-3 Pobre 2
‘ &5 Muerto de hambre 1 i

Problemas de peso (-1 punto)

Ya sea por exceso o por defecto, estar fuera de la
media tiene sus inconvenientes:

*  Flaco: tras calcular la estatura del personaje, el peso
se obtiene reduciendo en 1/3 el peso medio normal
para ella. Los flacos no pueden tener apariencia
Guapa o Muy guapa, y sus Brios no pueden ser
superiores a 14.

* Gordo: se calcula el peso normalmente y a continua-
cion se incrementa en un 50%: -1 a la Apariencia, y los
Brios del personaje no pueden ser superiores a 15.

Protegidos (-3 puntos)

Se trata de una persona o grupo de personas gue
dependen del personaje (familia, amigos, amante...).
Los enemigos de éste pueden secuestrarlos, amenazarle
con matarlos o incluso hacerlo realmente. Por ello los
Protegidos son un punto debil que hay que cuidar espe-
cialmente, En caso de que sean secuestrados, el personaje
deberd ir a su rescate inexcusablemente. Si mueren, el
PJ debera abonar su coste en puntos de experiencia; es
decir, que los préximos 15 puntos de experiencia ganados
se perderdn (véase el apartado Mejora del personaje en el
capitulo La evolucion de los personajes).

Una dltima cosa: los Protegidos no son Aliados (véase
Ventajas). Poca cosa Gtil haran en una partida, salvo
meterse en lios.

A mi no le era tan ficil asignarme friamente a la lista de
bajas de un mal lance o un asalto. Yo era su responsabilidad, le
pluguiera o no...

(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre}zj'ﬁ(

Sanguinario (-2 puntos)

Al personaje no le gustan los cabos sueltos: siempre
que ataca, intenta herir y, tras el combate, si tiene tiempo,
remata a los caidos. El muerto de hoy seguro que no serd
el enemigo de manana. Las palabras “rendicion” y “tomar
prisioneros” no tienen significado para €l. A pesar de ello,
en caso de darle 6rdenes expresas, puede intentar dejar
algin enemigo vivo si consigue previamente una tirada
de Voluntad.

Copons apoyd la daga en el cuello del holandes y lo degollo
de oreja a oreja...

(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda)&w

Secreto (-1, -2. -4 0 -6 puntos)

Hay “algo” en el pasado del personaje que seria mejor
que nunca se supiese. Cuanto peores sean las consecuen-
cias, mas valor tendra:

»  Vergiienza (-1 punto): el secreto no constituye ningtin
delito, pero estd mal visto socialmente. Por ejemplo,
rechazar batirse en duelo, o que la mujer o la hija del
personaje sean seducidas por un burlador.

* Rechazo (-2 puntos): sigue sin ser delito, pero adquiere
los tintes de estigma social. Ser “cristiano nuevo” (des-
cendiente de judios) es un buen ejemplo de ello.

s Circel 0 destierro (-4 puntos): ahora si que se trata de
un delito, y el peso de la ley caera sobre el personaje
si se hace publico. (Ser o haber sido espia para una
potencia extranjera, por ejemplo).

s Muerte (-6 puntos): si se descubre, el personaje no
puede esperar ni siquiera un juicio legal. Sera atrapa-
do y asesinado como un perro. (Saber realmente quien
mato al conde de Villamediana y por qué).

El Narrador no deberia olvidar los secretos de los
personajes de sus jugadores. Darles un susto de vez
en cuando, o hacer aparecer repentinamente a un viejo
enemigo que pudiera saber o llegar a saber algo, puede
ser una interesante trama secundaria o puede incluso dar
pie a varias sesiones de juego. Si quiere rizar el rizo, el
Narrador puede optar por que el enemigo del personaje

no haga pablico su secreto en caso de llegar a descubrir-

lo, sino que opte por hacerle chantaje exigiéndole favores,
servicios o dinero a cambio de su silencio...

La publicacion de aquella noticia [...] podia deshonrar al
secretario real, haciéndole perder su habito de Calatrava, el
cargo en la Corte, y la mayor parte de sus privilegios como
hijodalgo y caballero. g

(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre) ._L{

Sinceridad (-] punto)

El personaje no sabe mentir, y ademas le repugna
aprender a hacerlo. Solamente el hecho de guardar silen-
cio mientras alguien dice una mentira ya le cuesta una
tirada de Voluntad. Decir él mismo una mentira supone
tener que conseguir esa tirada con una penalizacion de
-5, con el peligro de fallar y decirla tartamudeando, enro-
jeciendo y evitando mirar directamente al interlocutor...
Vamos, que no es lo que se dice ser muy convincente...

Timidez (-L. -2 0 -3 puntos)

Fl personaje con esta desventaja se siente incomodo
en presencia de extranos. Se pueden elegir entre tres
niveles:

*  Timidez leve (-1 punto): el P] siente cierta incomodidad
al estar rodeado de extrafos. -1 a cualquier habilidad
de comunicacion (véase el apartado La Apariencia en el
capitulo El sistema de juego).




Timidez importante (-2 puntos): fuerte sensacion de
estar fuera de lugar en las reuniones con gente extra-
fia, el personaje tiende a estar callado en un rincén: -2
a las habilidades de comunicacion {(idem).

* Timidez grave (-3 puntos): el personaje no soporta
quedarse a solas con extrafios, no es capaz siquiera
de articular una palabra ante ellos. Este personaje no
puede aprender habilidad de comunicacion con la
gente (idem).

Villano (-1, -2. -3 o -4 puntos)

En una sociedad tan jerarquizada como la del Siglo
de Oro, el nacimiento es muy importante, y muchas
veces pesa mas que los méritos propios. Ser pues de una
posicién social baja es una desventaja, y no de las menos
importantes... Aunque, a diferencia de otras, puede solu-
cionarse con el tiempo. Pues mal que pese a algunos, la
hidalguia, v atn la nobleza, pueden ganarse... o comprar-
se (véase el capitulo La evolucion de los Personajes).

Puntos  Posicion social  Estatus soctal
-1 3 Villano o criado.
2 2 Campesino o extranjero.
-3 1 Criminal o cristiano nuevo.
-4 0 Hereje confeso, infiel, escla-
ety vo 0 judaizante. 14

Voluntad débil (-1 punto por nivel)

La tenacidad del personaje es realmente escasa. Por
cada nivel que adquiera de este defecto, restara un -1 a su
valor de Voluntad.

En mi interior se debatian sentimientos encontrados, y la
pasion por Angélica [...] Iuchaba con la cerfeza de la trama
siniestra que nos envolvin.

(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey) V

Vulnerable al dolor (-2 puntos)

El personaje es muy sensible al dolor, por lo que
duplica el efecto de la conmocién por cualquier herida. Se
tiene una penalizacion de -4 a la hora de soportar torturas
fisicas, Cuando se reciba una herida de mas de 1 punto de
dafio, habrda que conseguir una tirada de Voluntad para
evitar ponerse a chillar. El conocimiento publico de esta
desyentaja suele provocar desprecio (-1 a la Apariencia).

En el caso de Lope, elegimos las desventajas de
Honor (-2 puntos), Enemigo (-2 puntos) y Pobreza (-2
puntos, nivel de riqueza modesto).

Tetia la cabeza llena de pdjaros y ln bolsa vacia de dineros,
cono corresponde al hijo de un soldado...

También era valiente y, sobre todo, honorable. Por eso
tuvo-los problemas que tuvo con ese saco de piojos de Luigi
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Montalvo, un asunto de dinero, cuentas pendientes y algo de
mujeres por en medio. Lope podria haber recurrido al tercio y
arreglado las cosas por las malas, pero prefirio irse. Mala cosa,
dejar un perro rabioso a las espaldas. Aungue se haya ido a la
Villa y Corte, mucho me temo que la venganza de ese italiano
de mala muerte lo perseguira alld donde vaya...

Respecto a ventajas, escogemos Carisma (1 puntos),
Clases de esgrima (2 puntos) y Espadachin (3 puntos).
Con las Clases de esgrima nos reservamos dos puntos
més para comprar mas maniobras de esgrima.

Eso si, el muy truhan sabia caer bien a todo el mundo...
Sabia cuando hacer la chanza apropiada para despertar una
sonrisa, sin que le suptera mal al aludido... Y mds le valia, gue
recibio clases de esgrima de los mejores, y mucho tiempo le dedi-
cd al manejo de la toledana...

CARACTERISTICAS MENORES

El personaje esta ya casi terminado. Solamente fal-
tan los ultimos detalles, aunque no por ello carentes de
importancia:

ASPECTO FISICO

El aspecto del P] es importante a la hora de relacio-
narse con sus semejantes, pues influye en la imagen de
si mismo que ven los demas. Por ello, nos da una bonifi-
cacion o penalizacién a determinadas tiradas que anota-
remos en el apartado Apariencia de la hoja de personaje.
Sobre cémo aplicar estos modificadores, ya se explicard
en el capitulo de El sistema de juego.

A no ser que hayamos escogido una ventaja o desven-
taja relevante, el aspecto del personaje sera “corriente”,
sin modificadores:

* Horrendo: -4 a la Apariencia.

* Feo; -2 a la Apariencia.

* [Insulso: -1 a la Apariencia.

* Corriente: sin bonificaciones ni penalizaciones.

* Atractive: +1 a la Apariencia.

*  Guapo: +2 a la Apariencia con los de su mismo sexo, +4
con los de sexo opuesto.

*  Muy guapo: +2 a la Apariencia entre miembros de su
mismo sexo (a no ser que vean en el P] un rival, en ese
caso -2), +6 entre los miembros del sexo opuesto.

No hemos comprado ventajas ni desventajas al res-
pecto, asi que Lope tiene una Apariencia corriente, que
ni da ni quita posibilidades.

No hubiera sido mal parecido si en algo le importase su
aspecto, ya que era de natural desastrado...
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EST;‘\TUR:\ Y PESO | Posicién social Estatus social
Ambas medidas dependen de la caracteristica de ! 0 Hereje confeso, infiel, esclavo o
Fortaleza o la de Brios (a gusto del jugador). Ademas, el judaizante.
jugador puede modificarlas a su antojo, hasta un maximo 1 Criminal o cristiano nuevo.
de +/- 10 cm y +/-10 k dentro del margen citado. A no 2 Campesino o extranjero.
ser que haya elegido la desventaja de Problemas de peso, 3 Villano o criado.
claro estd... 4 Hidalgo.
— 5 Hidalgo escudero de casa noble (a
Fortaleza o Brios Altura Pesoi ' 1 determinar).
g 1,50 m . 45 k ; 6 Caballero de orden militar
10 1,60 m 55 k ; (Santiago, Alcantara o Calatrava).
11 1,70 m 65k i 7 Sefior con casa solariega.
12 1,80 m 75k ' 8 Sefior con mayorazgo (casa y tie-
13 0 mas 1,90 m 85k | Ll rras, rentables o no). '

Vean bien vuesas mercedes que no es lo mismo posicion
que rigueza... Que se puede ser sefior con casa y Herras i

Con Fortaleza 10, a Lope le corresponden 1,60 m y
55 k de peso. Lo redondeamos a 50 k, lo que lo
hace delgado sin llegar a ser una desventaja.

vivir como un mendigo, todo pura apariencia y nada

que levarse a la boca... Y viceversa, se puede ser
Era delgado como el perro del afilador, que se un hereje, pero un hereje rica, como es el caso

comia las chispas para meterse algo caliente en el b del embajador inglés en la corte de Felipe

estomago... Y no es que pasara hambre, bueno, la  \gal# . ' el Grande...

propia en gentes de su condicion. Simplemente, asi era

su naturaleza..,

Lope es hidalgo, ni mas ni menos,
asi que eso ni nos costara ni nos dara
puntos.

RIQUEZA

A no ser que se hayan adquirido
ventajas o desventajas que puedan
influir en ello, los personajes
empiezan el juego a nivel medio. mismo ser de un padre y de una
Véase Posesiones iniciales en \ . \  madre con apellidos que no ser
Apéndices para comprobar las ' \ W\ hijo dalgo a secas, como los
propiedades que se tienen al \ Y villanos o los lebreles,
comenzar y la cantidad
de dinero con la que se
empieza en cada nivel
de riqueza.

Tenia la nobleza justa para ser
hidalgo bien nacido, que no es lo

La posicion social y
las mujeres
A partir de nivel 4 (hidal-
go) toda mujer recibe el trata-
miento de “dofia”.
A nivel 5 puede anadir el
nombre de la casa a la que esta
sirviendo a modo de coletilla
de su nombre, por ejemplo:
dofa Maria Sarmiento, de la

Nivel de  Estatus
riqueza  economico
Nivel1 Muerto de ‘
hambre, |
Nivel 2 Pobre. ,
Nivel 3 Modesto. |
Nivel4 Medio.
Nivel 5 Acomodado. |
Nivel 6 Acaudalado. |

casa del baron de Recasens.
A nivel 6 antepone el titulo
de “dama” al de dona. Siguiendo

con el ejemplo: dama dona Maria
Sarmiento,

A partir del nivel 7, anade a su nom-

bre los titulos, como los hombres: dofia

Maria Sarmiento, sefiora (o baronesa, o

marquesa...) de Leganitos,

POSICION SOCIAL

Los personajes empiezan por \
defecto siendo hidalgos (nivel NS
4), a no ser que hayan adqui- -\
rido ventajas o desventajas “-mg'
también en este apartado:
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HONRA

Si el personaje tiene posicién social 4 o mas, tiene
Honra. Todos los personajes inician el juego con la Hon-
ra intacta (es decir, 5 puntos; 1 en caso de ser mujer).
Consiiltese las reglas sobre Honra en el apartado corres-
pondiente del capitulo La evolucion de los personajes.

EDAD

Los personajes lanzan 3 dados y suman 15 puntos al
resultado para obtener una edad entre 18 y 33 afos. Esta
regla no se tendré en cuenta si han escogido la desventaja
de Edad.

APARIENCIA
A continuacion calcularemos la Apariencia del perso-
naje en base a los modificadores obtenidos por:
* Aspecto fisico.
* Ventajas.
* Desventajas.

.\ * Posicién social.

* Honra.
+ Modales.
* Ropa.

* Armas y afines.
Sobre como aplicar esta caracteristica, consultar el
apartado correspondiente en El sistera de juego.

POSESIONES
Finalmente, habra que ver donde vive el personaje y
de qué bienes dispone... Consultar Posesiones iniciales en

Apéndices.

SEMBLANZA DEL PERSONAJE

Y el personaje ya esta creado, al menos en lo que a
nivel de reglas se refiere. No seria mala cosa, sin embargo,
| que el jugador, en base al valor de las caracteristicas, las
| habilidades y las ventajas y desventajas escogidas, desa-
rrollara un poco la historia pasada del personaje y una
pequena descripcion fisica y psicologica. ;Quién es? ;Qué
pretende? ;A gué se dedica en este momento? ;Cuéles
son sus objetivos inmediatos? ;Cémo es? No es necesario
escribir un tratado, unas pocas lineas bastaran. A la hora
de interpretar el personaje, serd mucho mas enriquecedor,
tanto para el jugador como para sus compatfieros.

GUIA DE REFERENCIA RAPIDA

PARA LA CREACION DE PERSONA]ES

1) Caracteristicas principales -

* Se reparten 6 puntos entre Destreza, Espiritu,
Fortaleza e Ingenio. (La base de cada una es 10, como
maximo se le pueden sumar 4 puntos a una. Se puede
restar -1 a una para tener un punto adicional en cual-
quier otra, 14 siempre es el tope inicial).

* Se calculan los Reflejos (R=D+E/2, redondeado hacia
abajo) y los Brios (B=F+E/2, redondeado hacia arri-
ba).

2) Habilidades

* Se elige una clase de personaje.

* Se puntiian las diez habilidades de la clase de perso-
naje (salvo el aventurero) segun el baremo siguiente:

1 hab. con el valor de la CD +2.
2 habs. con el valor de la CD +1.
3 habs. con el valor de la CD sin modificar.
4 habs. con el valor de la CD -1.

* Si se aplica la regla opcional de maniobras de esgri-
ma y el personaje no tiene la ventaja de Espadachin,
recibira 3 puntos mas para gastar en habilidades de
combate.

3) Habilidades gratuitas

¢ Pelea=D

» Voluntad = E

* Saltar=F

* Idioma natal =1

* Correr=R

* Esquivar = R/2, redondeado hacia arriba.

* Puntos de dario = B

4) Se atribuyen ventajas (opcional, compradas con los

puntos proporcionados por las desventajas).

5) Se atribuyen desventajas (opcional, como maximo -6

puntos).

6) Se deciden los efectos de las Clases de esgrima (opcio-

nal, véase el capitulo El combate) si se posee la habilidad

de Esgrima y la ventaja Espadachin.

7) Caracteristicas menores

* Aspecto fisico: (corriente, excepto ventaja o desventaja).

* Estatura y peso: segin F o B, a eleccion del jugador
(véase tabla).

* Rigueza: (nivel medio, excepto ventaja o desventaja).

* Posicion social: (hidalgo, excepto ventaja o desventaja).

* [Edad: 3d + 15 afos, excepto desventaja.

* Apariencia: suma de todos los modificadores por
‘aspecto fisico, ventajas, desventajas, posicién social,
Honra, modales, ropa, armas y afines (véase el capi-
tulo El Sistema de juego).

8) Se adquieren las posesiones segun el nivel de riqueza.

9) En base a todo lo anterior, se escriben unas pocas

lineas sobre la semblanza del personaje (historia, des-

cripeion fisica y psicologica).
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EL SISTEMA DE JUEGO

Se disponia a irse como habia llegado, sin explicaciones y sin
dar las gracias. En el mundo que él y el veterano sargento de
caballos compartian, aguellos pormenores iban de oficie.

(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre) ¢

)

(

ean bienhallados, procaces hijos de
Cronos. Mi nombre es don Luis de
Gongora y Argote, sacerdote y humilde
hacedor de carmenes musaisticos con los que torturar la mente
de los obtusos simplones, como ese cojitrance vulcaniano cuatro
veces polifémico y cuatro veces cuatro menos inteligente que
aguél al que Odiseo vencid con su ingenio. El cronista gque de
este pliego se ocupa ha tenido a bien solicitar mi ayuda para el
redactado del presente capitulo, sobre las habilidades que hay
que tener en la vida y sobre la vida misma...

Asi que empecemos, que tiempo ha que la Aurora extendio
sus rosados dedos, y nunca se sabe cuando ha de llegar ln siem-
pre negra Parca, Dejad que este pobre domine de Corduba os
haga de cicerone, y crucemos la Laguna Estigia de la ignorancia
hacia los Campos Eliseos del saber...

MECANICA DE JUEGO

LAS TIRADAS DE ACCION

En cualquier juego de rol, cuando un jugador anuncia
que su personaje intenta realizar una accién determinada
{convencer a alguien de algo, forzar una cerradura, dar
una estocada...), el Narrador le pide que haga una tirada
por la habilidad correspondiente (siguiendo con los ejem-
plos anteriores: Charlataneria, Abrir cerraduras o Esgrima
respectivamente). En el Juego de rol del capitin Alatriste, el
sistema que se usa para ello es lanzar 3 dados de seis caras
v sumarlos: si el resultado es igual o menor que el valor
que se tenga en la habilidad, ésta se ha llevado a cabo con
exito. En caso contrario, se ha fallado.

Lope, el personaje que creamos en el capitulo ante-
rior, intenta hacerle un apafio a la rueda de un carro que
se ha roto, hasta que pueda ser arreglada en condiciones.
Tiene un nivel de 12 en la habilidad de Mafia: si saca 12
0 menos, lo conseguira; si saca 13 o mas, fallara en su
intento.

EXITOS CRITICOS Y PIFIAS
(el triple 1 y el triple 6)

Si el resultado de la tirada es de 3 (triple 1: tres unos),
significa que el personaje ha sacado un éxito critico y que
le ha sucedido lo mejor que le podia haber ocurrido.

Claro que también estd la posibilidad de hacer las
cosas mal. A esto se le llama en el mundo del rol “sacar
una pifia”, y significa que el personaje hace las cosas del
peor modo posible. En este juego, el 18 (triple 6: tres sei-
ses) siempre es una pifia.

En el ejemplo anterior, si Lope saca un 3, arreglara
la rueda de manera permanente. Si saca cualquier tirada
entre 4 y 12, le hard un apafio que durard méas o menos
hasta que pueda ser reparada de verdad; si saca entre 13
y 17, no lo conseguird; y si saca un 18, la estropeard defi-
nitivamente y sin posibilidad de reparacién.

VALORES SUPERIORES A 18

A base de experiencia los personajes pueden llegar a
niveles superiores a 18 en las habilidades (nunca en las
caracteristicas). Todo nivel superior a 18 en una habilidad
dara a su poseedor un modificador a la tirada de dado igual
a tantos puntos como exceda de 18.

El triple 1 y el triple 6 siguen siendo critico y pifia,
independientemente del valor que se obtenga tras la
sustraccion.

Si miras en los Apéndices las caracteristicas del capitdn
Alatriste, verds que tiene una Esgrima de 20. Eso quiere
decir que cada vez que usa esta habilidad resta -2 (18-20) -
al resultado de los dados. '

| Es importante recordar que esta “bonificacién nega-
tiva” es la inica que se aplica a la tirada de dado: todos
los demas modificadores, positivos o negativos, se apli-
‘can siempre sobre el nivel de habilidad del personaje.

IR SR s,

EXITOS AUTOMATICOS

No hace falta tirar los dados continuamente ni para
todo: hablar, caminar, recoger objetos, jrespirarl... Hay
muchas acciones que no requieren de una tirada de
dados, ya que no hay ninguna dificultad en realizarlas.
Las tiradas se realizardn solamente cuando el sentido
comun lo dicte.

No me sean vuesas mercedes, pues, exagerados, y piensen

un poco, cosa que no hacen todos los hijos de Gaia (en espe-
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cial los cojitrancos que bien se merecen su destino de cornu-
dos por pretender desposar a afroditas con su apariencia de
hefestos tullidos).

MODIFICADORES

Bajo muchas habilidades se proporcionan modifica-
dores positivos (bonificaciones) o negativos (penalizacio-
nes). El Narrador puede afiadir algunos mds, a voluntad
(o estos aparecer en futuros suplementos, médulos y
campanas).

Los modificadores afectan a las posibilidades que
tiene un personaje de obtener una tirada por dicha habi-
lidad: las mejoran si es una bonificacion, y las empeoran
si se trata de una penalizacion. Este modificador se aplica
siempre al nivel que tenga en la habilidad el personaje,
nunca a la tirada que haga el jugador.

Lope tiene 14 en la habilidad de Cabalgar. En la
. explicacién de esta habilidad (véase el apartado corres-
pondiente) se especifica que intentar montar un caballo
no domado da una penalizacién de -10. Asi que, si Lope
intenta montar un caballo salvaje, ird solamente de 4 en
Cabalgar... :

FACIL, MUY FACIL;
DIFICIL, MUY DIFICIL...

La mayoria de las situaciones se resolverdn mediante
|| una tirada de tres dados por una habilidad. Pero si el
Narrador considera que la accién es ficil de realizar (por
ejemplo, reducir por la espalda a un guardia dormido),
puede retirar uno de los dados, otorgarle directamente
el valor de 1 y hacer tirar los otros dos. Se obtiene asf un
resultado entre 3 y 13, en lugar de entre 3 y 18, lo que
refleja las mayores posibilidades de conseguir realizar tal
accién.

Si ésta es muy ficil (por ejemplo, tirarse toda una tarde
forzando la cerradura de un arcén, con toda la tranquili-
dad del mundo porque se estd en un sitio seguro donde
no se sera molestado), seran dos los dados que se aparta-
ran con el valor de 1y se tirard solamente el restante (con
lo que las posibilidades estaran entre 3 y 8). Como se ve,
cuando mas fécil sea hacer una cosa, mas posibilidades

hay de sacar un triple 1, que recordemos que es un cri-
tico...

Por el contrario, si la accién es complicada o dificil de
realizar (por ejemplo, reducir a un guardia perfectamente
despierto y alerta, que ademas no le quita el ojo de enci-
ma al personaje, y hacerlo antes de que pueda dar la voz
de alarma), el Narrador puede retirar yno de los dados y
adjudicarle un wvalor de 6, con lo que las posibilidades de
la tirada pasan a estar entre 7 y 18. Y, evidentemente, si la
accion es muy dificil (forzar un candado de buena calidad
con la punta de una daga y las manos atadas en la espal-
da, por ejemplo), el Narrador puede retirar dos dados y
darles el valor méaximo (con lo que la tirada serd de 13 a 18
y s6lo la podrén conseguir los que sean realmente exper-
tos en la habilidad en cuestion). Como el lector avispado
se habra dado cuenta, es imposible que en una tirada
dificil o muy dificil salga un resultado critico, y si que
aumentan sustancialmente, en cambio, las posibilidades
de una pifia (triple 6)...

ENFRENTAMIENTO DE HABILIDADES
Esta prueba se realiza cuando dos personajes necesitan

comparar sus habilidades o caracteristicas para resolver
una competicién entre ambos (convencerse mutuamente
con argumentos contrarios, un pulso de fuerza, un duelo
de ingenio a base de rimas). Ambos tiran los dados, y res-
tan el resultado a su nivel en la habilidad o caracteristica
que estan utilizando.

* Si uno acierta y el otro falla, no hay discusién posi-
ble.

* Si ambos aciertan, ganara el que lo hizo por mayor
margen.

* Si ambos fallan, ganara el que no lo consiguié por
menor margen

* En caso de empate, se produce una situacion de tablas
y, de ser necesario, se repite la tirada.

* S5i uno saca critico, victoria automatica de éste, a
menos que el contrario también logre el triple 1 (con
lo que seria un empate).

* En caso de que alguien obtenga una pifia, la victoria
automatica sera para el contrario, a menos que éste
saque también una pifia (volveria a ser empate).

De campana en Flandes, Lope intenta comprar una
pistola a Otto, un tudesco que se dedica a saquear los
campos de batalla en busca de todo lo que sea aprove-
chable. En pos del precio mas ventajoso, ambos tiran por
Comerciar: Otto tiene un nivel de 15, y saca un 12, con lo
que ha conseguido un éxito de 3. Lope tiene Comerciar 7,
asi que si quiere ganarle al tudesco tendra que sacar un
éxito de 4... Y eso solamente podra hacerlo si saca un 3...
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HABILIDADES

Como ya se ha dicho, las habilidades representan de
manera préctica lo que el personaje sabe o no sabe hacer.
Dependen de una u otra caracteristica, en su mayoria de
Destreza, Espiritu e Ingenio.

Las habilidades que no tienen asignado un valor
tienen un nivel por defecto equivalente al de su carac-
teristica directora dividido entre dos y redondeado
hacia abajo.

Eso quiere decir que el P] podra intentar usar habili-
dades que no haya adquirido, aunque a un nivel mucho
mas bajo. Esto incluye también las habilidades de armas.

La excepcion son las habilidades escolasticas -que, por
ser habilidades mas dificiles de aprender, no tienen nivel
por defecto a no ser que el personaje tenga la ventaja de
Letrado- v los idiomas, por supuesto, que si no se cono-
CeTl.. pues eso, que nNo se conocen.

En el caso de Lope, entre las habilidades que escogi-
mos para €l no estd la de Etiqueta, habilidad dependiente
de Ingenio: en ella nuestro soldado tiene un valor de 5
{su Ingenio de 11, dividido entre dos y redondeado hacia

abajo).

No hay que ser sabio como wn Salomdn para dictaminar que
la mayor parte de los nacidos de padre y madre, cuando la diosa
de la necesidad lo exige, descubren que, bien o mal, saben hacer
practicamente cualquier cosa...

EXPLICACION DE LAS HABILIDADES

A continuacion podras encontrar una explicacion de
todas las habilidades (excepto las de armas, que estan un
poco mas adelante) ordenadas alfabéticamente. Al lado
del nombre de cada habilidad se encuentra, entre parénte-
sis, la referencia al grupo que pertenece (véase el capitulo
La creacion de los personajes) y la inicial de la caracteristica
directora que la rige.

Algunas habilidades exigen especializarse, ya que
abarcan campos muy genéricos.’Si el jugador quiere que
su personaje domine dos o mds especializaciones de una
habilidad concreta, tendra que adquirirlas por separado.
Tal es el caso de los diferentes tipos de Artesania, de
Estrategia, de Teologia y otras que ya se veran,

Abrir cerraduras (dc villania, D]

Esta habilidad se utiliza para forzar cerraduras sin
tener la llave adecuada. Cada intento de abrir una cerra-
dura cuesta 1 minute. Un fallo en la tirada, o usar una
daga o una palanca, romperan la cerradura o dejaran mar-
cas, con lo que se sabra que la cerradura fue forzada.

Modificadores
s -3 sino se dispone de ganzuas (v ha de usarse una
daga o similar).
* -5 3j se hace en la oscuridad, a tientas.

Arte (escolistica, E)

En esta habilidad se engloba toda una serie de disci-
plinas en las que el personaje deberé especializarse.

Para poseer esta habilidad a su nivel por defecto hay
que tener la ventaja de Letrado.

*  Pintura y dibujo; tanto simples bocetos como retratos o
murales.

* Escultura: en barro y en tallas de madera, marfil o pie-
dra.

*  Miisica: incluye desde tocar un instrumento hasta
componer obras musicales,

* Poesia: permite la escritura de comedias, textos satiri-
cos, obras en verso, asi como el redactado de textos de
manera legible y correcta. Para esta tltima especiali-
zacion es obligatoria la ventaja de Letrado.

[...] y todos los que en la Corte eran capaces de mojar una
pluma invocaron a las musas para inmortalizar el lance y adu-
lar al monarca.

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste}c_t'{

Artesania (de villania, I)

Esta habilidad permite confeccionar o arreglar todo
tipo de objetos de uso doméstico o cotidiano. Como se ha
senalado antes, cada especialidad se considera una habili-
dad independiente a todos los efectos.

*  Alfareria: confeccionar ceramica.

*  Armeria: construir y reparar armas. Requiere de una
forja.

* Carpinteria: elaborar objetos de madera.

* Herreria: fundir, forjar y labrar los metales, especial-
mente el hierro. Requiere de una forja

*  Orfebreria : trabajar metales preciosos v producir joyas.
Requiere de una forja.

*  Marroguineria: manufactura del cuero.

* Textil: confeccién de ropa v telas.

Para usar esta habilidad, en cualquiera de sus espe-
cialidades, se necesita un taller y herramientas adecuadas
(que para improvisar chapuzas va esta la habilidad de
Mana).

Botica (escolistica, I)

Esta habilidad es la alquimia de las épocas anteriores,
con algo mas de rigor cientifico, pero lejana atn de la
quimica tal v como la conocemos hoy en dia. Dejando de
lado la supersticion y la mistica que la acompanan (que
haberla, hayla), el “quimico” incipiente del siglo XVII
puede fabricar compuestos simples, drogas, venenos,




etc., asi como realizar procesos y experimentos algo mads
complejos (por ejemplo, producir polvora).

Para poseer esta habilidad a su nivel por defecto hay
que tener la ventaja de Letrado.

Cabalgar (comun, D)

Permite montar a caballo o mula. Esta
tirada habra de hacerse siempre que se suba
por primera vez en el animal,

cuando éste se asuste (por ejem-
plo, al oir un disparo) o cuando
se quiera hacer algo mds que ir al
trote (picar espuelas, saltar, dispa-
7% rar desde el caballo, etc.).
= Modificadores
* +5gj el animal estd acostumbrado al jinete.
» 10 si la bestia no esta domada.

[...] donde llegé don Francisco reventatdo caballos de posta
i por el camino real...

] (Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre}(_TJf

Callejeo (dc villania, E]

Es habilidad imprescindible para tener tratos con la
gente de la carda, con los ambientes sordidos de la delin-
cuencia y los barrios bajos. Con ella se puede ir al terri-
torio de esas gentes, conseguir la informacién necesaria y
volver con el pellejo sin agujerear...

Modificadores
+ +2 si se tiene una Buena reputacion en el mundillo

(véase el apartado Ventajas en el capitulo La creacion de

los personajes).

* -3 sise es forastero en la zona.
* +1 si se tiene Habla de germania a nivel 12 o mas,

Charlataneria (comin, E)
Es la habilidad de convencer de algo a los demas ver-
balmente, aunque ese “algo” contradiga al propio sentido
comtin. No obstante, con esta habilidad no se tiene por
qué decir abiertamente una mentira descarada (para eso
esta Fingir), sino que muchas veces se sigue un juego de
medias verdades y mentiras sutiles. Incluso es posible
= . (Sefor, jcomo esta el mundo!) usar esta habilidad para
- convencer a alguien de algo basicamente cierto, pero que
por tozudez esa persona se niega a aceptar. El Narrador
puede (y de hecho, deberfa) pedir al jugador que inter-
pretase un poquillo -0, al menos, explique los detalles de
la historia que va a contar- cuando éste declare que su PJ
£ va a usar esta habilidad. También puede utilizarse para
contar historias y entretener a un “publico”, o para hablar

de manera improvisada.

Modificadores

| |» +2sisetiene Interpretacion a nivel 12 o mas.

DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

Cirugia (escolistica, I)

Enla época del capitan Alatriste, la cirugia se limita

a arrancar muelas, extraer balas de las heridas, ampu-
tar miembros destrozados o gangrenados v provocar
sangrias “para aclarar la sangre”. Salvo honrosas excep-
ciones, como el francés Ambroise Paré, predominan las
supersticiones, como que las heridas de bala han de
lavarse con aceite hirviendo o que es bueno que la herida
se infecte, pues expulsa las impurezas (pus) de la herida...
Y claro, esterilizar... ;qué es eso? Respecto a la anestesia,
algunos cirujanos sofisticados utilizan el carisimo lduda-
no (licor hecho a base de opio) para combatir el dolor en
los pacientes ricos, mientras que los pacientes mas humil-
des han de conformarse con emborracharse... o con ser
atados antes de que empiece la operacion (para que no se
muevan demasiado).

Detalles escabrosos aparte, un éxito en esta habilidad
significa que la operacion se consigue realizar; un fallo,
que el paciente recibe 3 puntos de dano extras. Una pifia...
pues eso, lo que el lector se imagina.

Modificadores
* -3 al tratar heridas de pecho o cabeza.

» -3 sise usa unequipo especialmente sucio o el entorno
es de todo menos aséptico (por ejemplo, una mesa de
un hospital de campana sobre la que se hayan prac-
ticado ya diez o mas amputaciones, manchada de
sangre y excrementos de las vic... pacientes).

* -5 si se ha fallado (o no se ha hecho) la tirada de
Diagnosticar.

» +3 si dicha tirada se ha realizado satisfactoriamente.

* +2 si se tiene Curar a nivel 12 o mas.

* +1 si se tiene Medicina a nivel 15 o mas.

* +1 si se tiene Veterinaria a nivel 12 o mas.

Para poseer esta habilidad a su nivel por defecto hay
que tener la ventaja de Letrado.

Comerciar (comun, E)

Es la habilidad (como el lector habra deducido) que
permite comprar y/o vender diferentes mercancias.
También permite tasar (conocer el valor de) los diferentes
objetos, encontrar déonde comprar y vender ciertas mer-
cancias y cosas similares relacionadas con el comercio.

Modificadores
* -3 si la mercancia es ilegal, a no ser que se posea la

habilidad de Callejeo a 12 0 mas o se esté especializa-

do en esa mercancia en concreto.

* -3 si el comerciante no esta familiarizado con la zona
(esta penalizacion desaparece si se queda a vivir un
tiempo, pues llega a aprender las costumbres y pre-
cios del lugar).

* +5 si el comerciante se especializa en un producto

determinado (en ese caso, -1 a todos los demas pro-

ductos).
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Regateo

Cuando un posible comprador y el vendedor discu-
tan por un precio, el Narrador hara un enfrentamiento de
habilidades entre los dos. Si gana el comprador (si no, el
precio es inamovible), restara la diferencia por la que con-
siga la tirada x5%, hasta un méximo de 30%. Ese sera el
precio final que consiga sacar el comprador. Obviamente,
nada impide que el vendedor pida un precio inicial supe-
rior al valor del objeto...

Retomemos el caso de antes, sobre la discusion entre
nuestro Lope y Otto el tudesco a raiz de la pistolita de
marras: supongamos que Otto, con su nivel 15, saque
un 16 (fallo de 1). Lope, con su nivel 7, logra sacar un 6
{exito de 1). Vence en el regateo v obtiene un descuento
del 5% sobre el precio inicial de la pistola. Lope se va
muy contento con su arma nueva... Lo que no sabe es que
¢l Tudesco carga un 10% sobre el precio de mercado de
sus objetos. Asi que en realidad Lope ha pagado un 5%
mas... Por eso Otto es tan buen comerciante.

Conducir carro o carruage (comun, D)

Con esta habilidad se puede guiar un carromato, un
carruaje elegante, un carro de postas o cualquier vehiculo
(en general) que vaya sobre ruedas y sea tirado por ani-
males.

Modificadores
* -2 por un vehiculo en mal estado.

* -2siel camino estd en malas condiciones.

Construccion (escolistica, I)

Permite disefiar, erigir o reparar grandes obras y obje-
tos. Es necesaria una especializacion:
* Arquitectura: construccion de casas.
* Carpinteria naval: construccion de barcos.
* Ingenieria militar: construccion de fortificaciones.

El jugador, de acuerdo con el Narrador, puede idear
nuevas especializaciones. Para poseer esta habilidad a su
nivel por defecto hay que tener la ventaja de Letrado.

Cultura local (comun, I)

Esta habilidad calibra el conocimiento de las gentes,
costumbres y geografia de una zona concreta. El nivel por
defecto hace referencia solamente gl lugar donde haya nacido (o
s¢ haya criado) el personaje, es decir, su ciudad o su pueblo
mas los alrededores. El Narrador no hara tirar por esta
habilidad para cosas sencillas, como para buscar la casa
de uno mismo (mas que nada porque seria ridiculo), pero
si para encontrar la bodega donde sirvan el mejor vino
de Valdeiglesias o para ir al mentidero a la hora adecua-
da. Evidentemente, se puede adquirir, a base de puntos,
Cultura local de cualquier zona, o el Narrador puede
regalarla a los personajes si pasan bastante tiempo en una
localidad.

Curar (coman, I)
Es la habilidad de tratar de forma
\improvisada una herida sobre la
marcha. Un eéxito parard una
hemorragia, neutralizara un
veneno o reanimard a un aho-
\ gado reciente. Si el problema
no es evidente, primero habra
} de realizarse una tirada por
la habilidad de Diagnosticar.
/ Tratar con esta habilidad
/" a un herido “sobre el terreno”
lleva 10 minutos de tiempo (60 turnos de combate).
Una vez completada la cura (y no antes), el herido recu-
pera 1d-2 puntos de Brios (minimo 1). Si el médico tiene
éxito (es decir, si consigue la tirada de Curar) un herido
grave se ahorra tirar por Brios cada minuto para evitar
morirse (véase el apartado Heridas y muerte en el capitulo
El combate). En caso de que tenga puntos de Brios nega-
tivos, la primera tirada exitosa de Curar le pondra los
puntos a 0 y a partir de ahi, podra ir recuperando puntos.
(Véase el apartado Curacion de heridas en el capitulo La

evolucion de los personajes).

Una pifia causard, automaticamente, 6 puntos de dano
al personaje; aunque ello suponga la muerte de éste.

No se pueden hacer dos tiradas seguidas de Curar
sobre una misma persona, a no ser que quien fallara
la primera tirada haga una tirada de Diagnosticar para
darse cuenta de cual fue el error.

Modificadores
» +1 si se dispone de un equipo minimo.

* +1 si se tiene Medicina a 12 o mas.
* +1 sise tiene Veterinaria a 12 o mas.

Podia respirar bien y el pulmon parecia indemne, pero la

sangre seguia fluyendo y me debilitaba cada vez mas. Tengo que It

atajar esto, ne dije, 0 encargar misas. _
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey):i’f
Detectar mentiras (comin, E)

Como su nombre indica, esta habilidad sirve para que
el personaje se dé cuenta si le estin mintiendo o no (jqué
poco original, ;verdad?). Para usarla, tanto por PJs como
por PNJs, el Narrador debera hacer una confrontacion de
esta habilidad con el Ingenio o Charlataneria del posible
mentiroso. De conseguir la tirada, el Narrador le dira al
jugador si el P] o PN] dice verdades o mentiras... Claro
que, si se falla la tirada, puede ser perfectamente licito que
el Narrador mienta a su vez... jAh! Y la tirada es oculta,
por supuesto... (Respecto a las tiradas ocultas, véase el
apartado El uso de las habilidades en el capitulo La guin del
Narrador).

Meodificadores
* +4 si se tiene la ventaja de Intuitivo.

\ —=




'\ alguacil-. Pero estos hidalgos son gente de honra,

-Tal vez os ame siempre [...] Recordadlo hasta el final...
Llegue cuando llegue.

-Mentis -dije. _
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey)q_M
Diagnosticar (escolastica, I)

Con el uso adecuado de esta habilidad se sabe deducir
qué le pasa a un enfermo o herido o qué le causo la muer-
te a alguien. Con ello se obtienen bonificaciones a la hora
de tratar las enfermedades o heridas. Evidentemente, no
son necesarias tiradas de diagnostico para cosas obvias,
como heridas externas, mutilaciones o descuartizamien-
tos. Para poseer esta habilidad a su nivel por defecto hay
que tener la ventaja de Letrado.

Modificadores
* -5 por heridas internas.

* -5 por enfermedades ex6ticas o poco comunes,
* +2sise tiene Latines a nivel 12 o0 mas.

¢ 43 si se tiene Curar a nivel 12 o maés.

* +2sise tiene Medicina a nivel 15 0 mas.

* +] si se tiene Veterinaria a nivel 12 o mas.

Diplomacia (social, E) |

Es la habilidad de negociar, comprometerse y relacio-
narse con los demds. Vamos, de hablar suavemente y con
mucho, mucho tacto, intentando calmar y convencer por
las buenas al interlocutor... A diferencia de otras habili-
dades, como Seduccion, Fingir o Charlataneria, un fallo
en la tirada nunca supone reacciones desfavorables. Al
fin v al cabo... jnadie se ofende porque su interlocutor
sea amable!

~Disimiule vuestra merced -le entro con mucha cortesia al

(Arturo Perez-Reverte: El oro del rey) LM
 Estrategia (militar, [)

Permite hacer planes militares v predecir los del ene-
migo. Antes de una batalla, el comandante de las tropas
hard una tirada enfrentada de esta habilidad contra la
del comandante enemigo. Si falla, sacara conclusiones
erroneas que pueden hacerle perder la batalla, Si por el
contrario acierta, sabra con casi total certeza qué es lo mas
légico que haga el enemigo... v prevenirlo. Eso no quiere
decir que el enemigo lo haga (puede haber un inatil al
mando) ni que le haga ganar la batalla en caso de que esté
en franca desventaja.

Esta habilidad debe especializarse en Estrategia terres-
tre o naval.

Modificadores
* +1 si se tiene Tactica a nivel 15 o mas.

+ +1 sige tiene otra Estrategia a nivel 12 o mas.
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Etiqueta (social, I)

Esta habilidad permite desenvolverse en la Corte o en
los palacios de la nobleza sin pasar vergiienza, tratar con
gentes de posicion superior e incluso hacerse pasar por
uno de ellos. Incluye una serie de conocimientos sobre
protocolo, el tratamiento debido, los buenos modales,
baile, galanteo de cortejo y mil minucias mds. Permite
también descubrir el origen noble de alguien al fijarnos
en su manera de hablar, vestir v comportarse.

Modificadores
* +2 sise es de mayor posicién social que los que se

trata de impresionar. -

* -2sise es de una posicion social menor a la de éstos.

* +2 si se cuenta con amigos influyentes.

* Tener esta habilidad da un +1 a la Apariencia. Nadie
es inmune a los buenos modales...

[...] en Napoles el conde de Lemos y don Juan de Ziifiiga
llegaron a meter mano a las toledarnas, ellos y su séquito y hasta
criados, y que ciento cincuenta aceros se desnudaron aquel dia
porque el uno llamo al otro sefioria en vez de excelencia, y el otro
viesamerced en vez de seforia..,

(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda) ‘_T/f

Fingir (comin, E)

Con esta habilidad se pueden imitar estados de
dnimo, voces, emociones, asi como mentir de la manera
mas descarada posible e imaginable.

Modificadores
* +1 por cada punto de Ingenio que el personaje tenga

de mas con relacion al de la persona que intenta enga-

far.

* -1 en caso contrario (es decir, si su posible victima es
mas espabilada).

* +1 sise tiene Charlataneria 12 o mads.

* +1 sise tiene Interpretacion 12 o mas.

Fingir también sirve para hacerse pasar por otra clase
de persona en general (un noble, un obispo, un capitan...)
e incluso para suplantar a otro en particular. Para esto
tltimo, sin embargo, hay que tener la cara cubierta o
estar en las sombras, que el interlocutor no conozca a la
persona que se intente suplantar o, simplemente, tener un
cierto parecido fisico.

Modificadores a la suplantacion
* -5 sino se conoce bien al sujeto en cuestion.

* -5silagente ala que se quiere enganar conoce al suje-
to que se suplanta.

* -10 si dicha gente conoce bien al suplantado.

* El Narrador, ademas, puede exigir tiradas suplemen-
tarias por habilidades especificas, como Cultura local,
Etiqueta, Latines o Teologia, segun la posicion social
de la persona que se suplante.




DE LOS PFIR_SONA}ES Y SUS AVENTURAS

Habla de germania (villania, I)

Se trata del argot que hablan las clases humildes y,
sobre todo, los delincuentes de los barrios “peligrosos”
de las ciudades.

Hablar con la parla (o habla) de germania (hermandad)
en el lugar adecuado supone un bonito +1 a la Apariencia
en el ambiente adecuado. Por el contrario, no hablarla o
hacerlo mal (vamos, fallar la tirada) supondra un -1 entre
las gentes de la carda. Evidentemente, las tornas se invier-
ten si a alguien se le escapa una frase de germania en un
salon elegante o en otra circunstancia similar...

-No puedo pasearme mucho, porque hace una semana le di
una hurgonada a un mercader, y tengo la gura encima.
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey)c

Idioma (social, I}

Cada Idioma es una habilidad diferente. Un perso-
naje tiene por defecto su idioma natal al mismo nivel que su
Ingenio.

Si se vive en otro pais y se tiene que hablar el idioma
de éste en todo momento, el personaje sufrird la famosa
“inmersion cultural”. En términos de juego, cada 50 dias
tendra 1 punto de experiencia para gastar en aumentar su
nivel en esa lengua (véase el capitulo La evolucion de los
personajes). Este entrenamiento automatico cesard cuando
tenga en el idioma el mismo nivel que su Ingenio.

Modificadores

Si se tiene la ventaja de Don de lenguas se ganan 3
puntos de experiencia cada 50 dias, en lugar de solamente
uno.

Nivel de habilidad con el idioma

Nivel Soltura ‘
4 omenos Se conocen algunas palabras (y algunos
insultos).

Se entienden frases simples, a ser posible
pronunciadas lentamente.

Se lee el idioma con dificultad, Se habla
con un vocabulario limitado (y un acento
muy fuerte, francamente divertido para los
nativos).

Dominio del idioma equivalente al de un
hablante nativo medio. Aun asi, los extran-
jeros siguen teniendo un acento perceptible.
Dominio del idioma equivalente al de un
nativo culto. Los extranjeros conservan un
leve acento.

Dominio total del idioma. No hay acento
extranjero, incluso se puede hablar con
acento regional.

Se habla con absoluta fluidez y hasta se
piensa en esa lengua.

9010

11012

13014

15 o mas

Interpretacién (comin, E)
Permite actuar sobre las tablas de un escenario. A dife-
rencia de Fingir, se trata de impresionar a la gente, pero
no de engafiarla. El que domine esta habilidad tambien
tiene conocimientos equivalentes a Cultura local (véase
esa habilidad) referidos al mundo del espectéculo: quién
es quién entre los comicos, las obras principales y los
mejores escritores.
Modificadores
* +1 si se tiene Charlataneria a nivel 12 o mds.

Intimidacién (comin, F)

Es la habilidad de la persuasion hostil, mas o menos
al contrario que la habilidad de Diplomacia. Basicamente,
consiste en convencer al interlocutor de que se le va a
hacer algo especialmente desagradable si no habla, y
rapidito.

Un éxito significa que el tipo dice o hace lo que se le
pide (aunque no precisamente con muchas ganas); un
fallo, que se cierra en banda.

Un critico puede traer consecuencias curiosas, como
por ejemplo que la “victima” se cague, literalmente, en
los calzones...

Ante tipos realmente duros (o si se intimida a un
PJ), se realizard una confrontacién de Voluntad contra
Intimidacioén, f

Modificadores
+ +2 por demostraciones de fuerza y sed de sangre.

* 43 si las anteriores son especialmente sanguinarias
v/ o convincentes.

* +1 si va acompaiiado de un didlogo inteligente.

* -1si el intento resulta torpe o poco apropiado.

* Se puede aplicar cualquier penalizacion si los PJs
intentan intimidar a alguien al que no pueden inti-
midar (por ejemplo, al verdugo de la Inquisicion que
los tiene desnudos y atados sobre el potro y que va a
descoyuntarles los brazos).

* Por el contrario, conseguir una tirada de Charlataneria
previa a la Intimidacién puede resultar positivo, pues
da un +1 a la tirada, Pero intimidar mediante el enga-
fio tiene sus riesgos: si se falla la tirada el modificador
es de -3, pues la “victima” se huele el farol y, simple-
mente, se rie...
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* Se rien menos si las amenazas de dafo fisico van
acompanadas de dafio real... Claro que, en ese caso,
mas que de Intimidacién, hablamos de tortura...

-Te aseguro gue todos hablan tarde o temprano. O casi
todos, A veces, si el verdugo es torpe, alguno muere antes...

Pero tii tio eres de ésos.
El oro del rey) \jﬁ'
Juegos de azar (comun, )

(Arturo Pérez-Reverte:

Una tirada exitosa por esta habilidad permite, (aparte
de participar en un juego y saberse las reglas) ver si una
partida estd amanada, reconocer a un fullero (jugador
profesional) o simplemente saber si es uno de los juegos
prohibidos por la ley o es legal. Para representar cada
“mano” de una partida, los jugadores harédn una tirada
enfrentada por esta habilidad.

Modificadores
* De-1a-5siel otro jugador o jugadores hacen trampas

(véase la habilidad de Ratear).

* Sies el personaje el que desea hacerlas, debera especi-
ficar qué hace (desde marcar las cartas hasta cambiar-
las mediante un descuido o distrayendo a los demas)
y tirar por Ratear.

Latines (escolastica, I}

El que adquiera esta habilidad ha tenido acceso a
estudios superiores a la media, ya sea en la universidad,
de manera autodidacta 0 mediante un preceptor particu-
lar. Tiene conocimientos basicos de latin, leyes, herdldica,
historia, geografia, matematicas y, por supuesto, sabe leer
y escribir correctamente. Esta habilidad también permite
redactar un documento oficial, o que al menos parezca
que lo es...

Para poseer esta habilidad a su nivel por defecto hay
. que tener la ventaja de Letrado.

-Longa manus calami- apostill por su cuenta el Domine,
Principio en que todos estuvieron de acuerdo, por unanimidad

o por disimular la ignorancia del latin. i
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) (_V
Leyes (escolastica, I)
Conocimiento del sistema legal y burocritico de la
Espafia del Siglo de Oro. Permite recordar, deducir o
imaginar acertadamente la respuesta a una cuestion legal.

Al igual que la habilidad anterior, para tener el nivel por
defecto hay que poseer la ventaja de Letrado.

_____

-Asi podrd instruirse y estudiar leyes para sangrar de su
tltimo maravedi a los pleiteantes; como hacen vuesas mercedes

los abogados, escribanos y otras gentes de mal vivir.
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste)¢

DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

Liderazgo (comin, E)

Habilidad que permite coordinar a un grupo de PNJs
en situaciones de tension o peligro (los PJs son libres de
elegir por si mismos, faltaria mas).

Modificadores
* Ventaja de Carisma (un +1 por cada nivel en ella).

* -5silos PNJs nunca han estado en accién con el personaje.

* -5 si los mandan al peligro, pero no los acompafian
(vamos, que su heroico lider se queda “cuidando la
retaguardia”).

* +5 si tienen una lealtad buena hacia el personaje.

*  +10 si la lealtad es muy buena.

El capitin Alatriste busco un buen lugar donde morir, y
yo lo segui a través de los ingleses, con sus camaradas, porque
ibamos a caer todos de cualquier manera, y porgue nos habria
avergonzado dejarlo ir solo.

(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda):w

Maia (comin, D)

Permite hacer reparaciones de urgencia en objetos de
madera (por ejemplo, arreglar los radios de una rueda
rota), cuero (sujetar una cincha suelta en una silla de
montar) o tela (disimular el roto de un vestido con un
par de torpes puntadas). A diferencia de una tirada por
Artesania, no se trata de reparaciones permanentes y
tarde o temprano habréd que arreglarlas como es debido:
solo valen para salir del paso.

Un fallo en la tirada indica que el objeto se rompe
definitivamente. Si el Narrador es especialmente sutil y
malicioso, puede obligar a que la tirada sea oculta, y que
“la chapuza” se rompa en un momento decisivo...

Esta habilidad incluye la reparacion (mads o menos
chapucera) de aparatos mecanicos, incluidas las armas de
fuego encasquilladas o con el cafién taponado (véase el
apartado Armas de fuego en el capitulo El combate).!

Marineria (comin, D)
Permite realizar las labores propias de los marinos:
izar y arriar velas, bogar, manejar el timén, etc.

Medicina (escolistica, I)

Es la habilidad de ayudar a un enfermo, prescribir
cuidados y remedios, etc. Incluye también la capacidad
de buscar e identificar hierbas medicinales y de fabricar
medicinas. Esas tiradas bien pueden ser ocultas, que un
fallo o un error en las cantidades puede hacer que lo que
tendria que curar... envenene.

Para poseer esta habilidad a su nivel por defecto hay
que tener la ventaja de Letrado.

Modificadores
» +1 si se tiene Curar a nivel 15 o més.

* +1 si se tiene Veterinaria a nivel 15 o mas.

hocemes oia‘del Autor)

| 1 Mosirve {repito; 1o sirve) para lindezas como soldar una espada rota con una fogata en el campo y a base de darle golpes con una piedra... Que nos
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Nadar (comin, F)

Aparte de para mantenerse a flote, esta habilidad tam-
bién se usa para intentar salvar a quien se esta ahogando.
(Consultese el apartado Acciones fisicas).

Al menos, me dije, yo sé nadar... _
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey);M

Navegacion (escolastica, I)

Permite determinar la posicion de un
barco respecto a las estrellas, la costa y/o las
corrientes oceanicas, pilotarlo y llevarlo
hasta un puerto seguro. Esta habilidad
también sirve para orientarse en tierra
con un -3. a2

Para poseer esta habilidad a su -
nivel por defecto hay que tener la
ventaja de Letrado,

Modificadores
* -3 si se estd en una region del océano

completamente desconocida.

* -4 sise carece de brajula y cuadrante.

*+ -5 siel mal tiempo impide usar las estrellas como refe-
rencia.

* +1 si se tiene Marineria a nivel 15 0 mas

* +1 si se tiene Orientacion a nivel 12 o mas

Orientacion (comin, I}
Con ella se puede averiguar la posicién mediante la
observacién del terreno.
Modificadores
* +1 por tener un mapa o una visién clara del sol o de
las estrellas.
* De-1a-5 (a determinar por el Narrador) si se estd en
una zona totalmente desconocida.

Rastrear (comin, E)

Permite seguir a hombres o animales por sus huellas.

La primera tirada de esta habilidad servira para encontrar

el rastro, las sucesivas -a realizar cada 5 min, de marcha-

evitardn perderlo.
Modificadores

* -5 si el rastro es viejo de mas de un dia.

* -10 si es de hace més de una semana.

* +5 si se sigue a mas de una persona.

» +10 si se sigue a un grupo de personas (minimo
cinco).

* El Narrador también puede aplicar modificadores en
funcién del terreno (-3 en el desierto, -5 sobre terreno
10C050...).

* +1 si se tiene Supervivencia a nivel 12 o méds
Esta habilidad puede usarse también para ocultar

huellas y borrar asi el rastro que se deja al pasar. En ese

caso, la velocidad de marcha se reducira a la mitad, pero

el que siga la pista debera hacer una tirada enfrentada por
la habilidad de Rastrear para no desorientarse.

Ratear (de villania, D)

Permite aliviar al prgjimo del peso de su bolsa o, mas
raramente, meterle en ella o entre las ropas algo compro-
metedor sin que se dé cuenta.

Modificadores
* +5sila victima esta distraida.

* +10 si esta dormida o borracha.
* -5 para sacar algo de un bolsillo interior.
* -10 para ratear un anillo o similar.

También permite hacer desaparecer pequefios objetos
discretamente, aunque estén a la vista de la gente, o cam-
biarlos por otros (por ejemplo, reemplazar unos dados
buenos por otros cargados) y hacer trampas mientras se
juega a las cartas (cambiar cartas de la mano por otras que
se tengan escondidas).

Modificadores
* -3silapersona que se intenta enganar tiene también la

habilidad de Ratear o la ventaja de Sentidos desarro-

llados (vista).

* +3si hay poca luz.

* +3 si un complice distrae la atencién de los presentes
un instante,

* +5s5i el truco estd preparado de antemano (cartas en la
manga, dados en el bolsillo secreto, etc.).

Recursos (de villania, I)

Es la habilidad para encontrar, recuperar o improvisar
objetos que otros no pueden localizar. Cada intento cuesta
una hora. No tiene por qué ser necesariamente un robo o
un saqueo, los objetos pueden adquirirse mas o menos
legalmente. Evidentemente, esta habilidad no sirve para
encontrar una bolsa llena de monedas de oro (por mucho

que los PJs necesiten dinero), pero si para localizar y

escamotear una cuerda a las 3 de la madrugada en una

ciudad, cuerda que se necesita para escalar un muro.
Modificadores

* A eleccion del Narrador, segun la rareza del objeto a
encontrar o improvisar.

Seduccién (comin, E)
. Es la habilidad de impresionar al sexo
| opuesto (o al propio, si hay determina-
'~ das tendencias afines entre los dos) con
: coqueteos y/o galanteos. Las tiradas de
Seduccién solamente pueden rea-
lizarse una vez sobre cada “victi-
,,, ma”, pero el Narrador puede
] / permitir otro intento (en caso de
fallar el primero) pasadas unas
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El Narrador también puede conceder bonificaciones
discrecionales en caso de que el PJ (o la PJ) se lo traba-
je extraordinariamente bien: hace todo un cortejo con
galanterias, regalos, poesias, sobornos a las duefias...
Aunque, claro, todo depende de los gustos de la persona
a seducir.

Sigilo (cnmun, D]

Es necesario para esconderse o moverse silenciosa-
mente y con discreciéon. Una tirada exitosa permite ocul-
tarse en practicamente cualquier sitio, moverse sin hacer
ruido o seguir a alguien sin que se dé cuenta, ya sea en un
lugar solitario o entre la multitud.

Modificadores
* Penalizacion por nivel de carga negativo (véase el

apartado Cargar un peso).

* .5 aocultarse en un drea desnuda, sin escondrijos visi-

bles.

* +3 0 mas si, por el contrario, hay muchos lugares
donde ocultarse.

* -5 a moverse silenciosamente si se corre detras de la
persona a la que se sigue.

» .2 si se sigue a alguien y se tiene un aspecto poco
comun.

e -3 si el sujeto conoce a su perseguidor.

Modificadores
e +1 por Estrategia a nivel 12 o mas

Teologia (escolastica, I)

Es el estudio y conocimiento de una religién, de sus
ritos y de sus cdnones de fe. Evidentemente, hay que
especializarse. La Inquisicién espafiola persigue con sin-
gular safa por herejes a todos los que no practiquen la
religién catélica, asi que los PJs veran...

* Catolica: el cristianismo segtin la Iglesia Romana, prac-
ticado en la Europa occidental.

* Anglicana: el cristianismo protestante inglés, seguido
en las [slas Britdnicas (menos Escocia e Irlanda, que
son catélicas).

* Luterana: el cristianismo protestante aleman, practica-
do en la Europa central.

Apenas bajaron la escalera, sin pensarlo dos veces, cogi las

pistolas de la mesa y la espada colgada de la pared, y compo-

niéndolo todo en un fardo con la capa, me lo puse bajo el brazo

y corri tras ellos. ¢
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste)¢ .-a“.?f

Supervivencia (comun, I)

Permite vivir del terreno, encontrar agua potable y
\\ comida en un medio hostil, evitar peligros, construir un
refugio, etc. Se necesita conseguir una tirada por dia para
| sobrevivir con cierta seguridad a la intemperie. Una per-
sona con esta habilidad puede sustentar a tantas personas
como su nivel en la habilidad partido por 2 (y redondea-
do por defecto). Un fallo implica que cada miembro del
grupo recibe 1 punto de dano en concepto de hambre,
sed, calor o frio (segtin corresponda).

También permite poner trampas para cazar.

Modificadores
* -5 por condiciones climéticas extremas.
* -5 si se carece por completo de equipo.

Tictica [militar. I)
Es la habilidad de adivinar las intenciones del enemigo

cuando se pelea en pequefios grupos. Saber Tactica da un
+1 a la Velocidad en el combate. Esta habilidad también
tiene otras utilidades en el combate, por ejemplo: esquivar

a un grupo de perseguidores, reforzar un punto defensivo
débil, o para evitar ser sorprendido por el enemigo.

"

Alonso Mentoya y Garzon, mquisidor
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s Calvinista: variante radical del luteranismo, centrada
en los Paises Bajos.

*  Puritana: calvinismo practicado en Inglaterra (y perse-
guido por los anglicanos).

s Hugonote: el cristianismo protestante francés, practica-
do sobre todo en las zonas de Normandia y Bretana.

* Orfodoxa: cristianismo practicado en la Europa
oriental.

* Hebrea: religion judia.

*  Musulmana: confesion islamica.

Un teologo poseera un nivel por defecto en otras reli-
giones, pues todas comparten raices comunes, mal que les
pese a algunos:

Un cristiano tendra su Teologia -2 en otras religiones
cristianas.

Un protestante tendra su Teologia -1 en otras varian-
tes del protestantismo,

Los cristianos de cualquier comunién tienen Teologia
- respecto a las religiones hebrea y musulmana (y vice-
versa).

Para poseer esta habilidad a su nivel por defecto hay
que tener la ventaja de Letrado.

Trepar (comin F)

Es la habilidad de escalar una montana, paredes de
roca, muros, arboles, edificios... Véanse mas detalles en el
apartado Acciones fisicas.

Modificadores
* +3 por la ventaja de Agilidad.

Venenos (escolistica, I)

Conocimiento de las sustancias nocivas para el orga-
nismo. Una buena tirada permitira saber que una planta
£5 venenosa, reconocer un veneno por su olor en la comi-
da o la bebida, identificarlo al observar sus efectos (+3 si
el personaje tiene el dudoso honor de ser uno de los enve-
nenados), conocer el antidoto apropiado o saber dénde
conseguirlo... La ventaja de Sentido desarrollado (gusto y
olfato) puede ayudar también a identificar un veneno.

Para destilar un veneno, sin embargo, es necesario la
habilidad de Botica. Para tener Venenos a su nivel por
defecto hay que tener la ventaja de Letrado.

Veterinaria (escolistica, [)

Sirve para cuidar de un animal enfermo o herido. Para
poseer esta habilidad a su nivel por defecto hay que tener
la ventaja de Letrado.

Modificadores
* +5 si el animal confia en el personaje.

* +4 si se tiene la ventaja de empatia con los animales.
* -2 sies de una especie poco familiar para el personaje.
* +1 si se tiene Medicina a nivel 12 o mas.

* +1 si se tiene Curar a nivel 12 o mas.

LA APARIENCIA

Al contrario que Psique, que no fi de la hermosa voz de
su amante y quiso verle el rostro, precipitando por ello la cruel
Parca sobre ambos, esta insensata republica nuestra prefiere ver
antes lo que es grato para sus ojos en lugar de escrutar mas alla
y estudiar el alma...

La sociedad espanola del siglo XVII es una sociedad
hipocrita, donde el aparentar y el qué dirdn importa a
veces mucho mas que la realidad.

Para representar esto en el Juego de rol del capitin
Alatriste, esta el apartado de la Apariencia. Se trata de la
suma total de unas bonificaciones o penalizaciones que se
obtienen por el aspecto fisico, los modales o la ropa que
se lleva, v que influyen en las habilidades “de comunica-
cion” de los personajes (entendiendo como tales todas las
sociales, mas las comunes que sirvan para relacionarse en
mayor 0 menor medida, como Interpretacion, Fingir, etc.).

Forman la Apariencia:
* Aspecto

* Ventajas

* Desventajas

* Posicion social

» Honra
= Modales
* Ropa

* Armas y afines

Aspecto

Como se explica en el apartado Aspecto fisico del capi-
tulo anterior, segun la belleza o fealdad del personaje,
éste tendrd un modificador a la Apariencia de -4 hasta +6
(dependiendo de las circunstancias).

Ventajas
« (Carisma: da +1 a la Apariencia por cada nivel adqui-
rido.

* Buena reputacion: concede +1 a la Apariencia.
* Honor: supone +1 si el PJ es villano (posicion social 3

0 Menor).

Desventajas

+ Cobardia: de ser cosa conocida, esta desventaja da
un -2,

* Costumbres odiosas: de -1 a -3 (segtn el nivel de la
propia desventaja).

* Defecto fisico: -1 0 -2.

» Edad: -2 por juventud.

* Lealtad: de ser cosa conocida, da un +2,

* Pecadillos: -1 por tozudez.




Caridad la Lebrijana

Posicién social
* Noble: tener posicion social 9 o mas da un +1.
» Villano: tener posicion social 3 o menos da un -1.

Honra
(Véase el capitulo La evolucion de los personajes).
e Honra dudosa: -1 a la Apariencia.
* Honra escasa: -3.
» Deshonra: -5.
Modales

nos y elegantes da un +1.

cuentes da un +1.

» Tener la habilidad de Etiqueta en ambientes cortesa-

= Tener la habilidad de Habla de germania entre delin-
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Ropa

* Harapos: -3 a la Apariencia.

* Ropa elegante: +1.

* Traje de lujo: +2.

Armas y afines

* Armas de villano (garrote, espada corta y vizcaina): -1 a
la Apariencia.

* Pistola de silla: -1 (excepto en zona y en tiempo de
guerra).

*  Ropera mata amigos: -1.

* Tahali de valenton: -1 (excepto entre la gente de la
carda, donde da +1).

(COMO USAR LA APARIENCIA?

Tanto los PJs como los PNJs deben sumar su Apariencia
al nivel que se tenga en las habilidades siguientes:
* Callejec
* Charlataneria
* Comerciar
* Diplomacia
* Liderazgo
* Sedugcion

No obstante, si el interlocutor consigue una trada
(oculta) de Espiritu, los modificadores por Apariencia se
ignoran, ya que éste ve como es realmente la persona, sin
quedar impresionado por la imagen de ésta. Si cuenta,
ademas, con la ventaja de Intuitivo, tiene una bonificacion
de +3 a dicha tirada.

El Narrador puede dar un +1 extra a la apariencia por
una buena interpretacion del jugador (por ejemplo, a la
hora de hacer un discurso especialmente elocuente para
convencer a un PNJ) o, por el contrario, penalizarlo con
un -1 o -2 si se comporta de manera inapropiada.

En el caso de nuestro querido Lope, tiene un +1 de
Apariencia gracias a su Carisma.

Cuidad de vuestro aspecto y de vuestra lengua. Tened siem-
pre presente gue la espuirea y esquiva fama todo lo ve y todo lo
oye; y, una vez afianzada, no hay manera de que os libréis de
ella. Se encargara de decir tanto lo falso como lo cierto, y fodos
la creerin.
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HABILIDADES DE ARMAS

Armas de asta (militar, F)

Es la habilidad que permite manejar la pica, la alabar-
da, la partesana... y cualquier arma larga con la que hacer
rodajas a distancia al contrario (si éste se deja y no puede
evitarlo).

Armas cortas (comin, D)

Habilidad para usar (pero no lanzar) cualquier cuchi-
llo, daga o cuchilla de matarife, asi como sus hermanas
mayores, las espadas cortas.

Armas de fuego (comin, D)
Con esta habilidad pueden usarse arcabuces, carabi-
nas y pistolas.
Modificadores
* +1 con Espiritu 12 o mas.
» .2 siseusaun arma con la que no se esta familiari-
zado.
* -4siel arma esta en mal estado.

[...] Aproveché los intervalos para cargar [...] el arcabuz que
habia dejado Rivas. Lo cargaba con torpeza, pues era enorme en
mis manos, y sus coces de mula me dislocaban el hombro.

(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda) :L;f
Armas pesadas (militar, F)

Esta habilidad engloba el manejo de la espada pesa-
da, asi como de las anticuadas hachas, mazas, montantes
(espadas a dos manos).. Armas en general en las que
prima la fuerza bruta a la destreza y que son poco o nada
vistas fuera de la batalla (y aun asi son raras en ésta).

Artilleria (militar, I)

Permite disparar cafiones y bombardas. Para cargar
adecuadamente un arma de este tipo se necesita un
equipo de tres a ocho personas, segtin el calibre y tipo
del arma.

Capa (comin, D)

Permite utilizar una capa o herreruelo para evitar los
golpes del contrario y, si se tiene la maniobra de esgri-
ma adecuada, para intentar trabar el arma del contrario.
(Véase el capitulo El combate).

Alvaro de la Marca dispuso la capa al tercio, de modo que le
protegiese medio torso de las cuchilladas que iban a llover como
si granizara,
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey)‘;V

Esgrima (comun, D)

La habilidad reina de este juego de rol. Permite usar
las armas de esgrima cldsicas: ropera, espadin y estoque.
Estudiar esta habilidad (que no tener su valor por defecto)
es requisito indispensable para aprender maniobras de
combate especiales (constltese el capitulo EI combate).

Lanzar cuchillo [com{m, D]

Habilidad para lanzar cualquier tipo de cuchillo,
siempre que esté medianamente equilibrado.

LA VOLUNTAD

Esta habilidad depende directamente de la caracteris-
tica de Espiritu, tiene el mismo nivel que ésta y no puede
aprenderse de manera normal. Solamente aumenta si lo
hace también la caracteristica directora... excepto si el
personaje tiene la ventaja de Fuerza de voluntad o la des-
ventaja de Voluntad débil.

Un personaje puede tirar por esta habilidad para resis-
tir los efectos de un éxito (pero no un critico) en:

* Charlataneria.
+ Fingir.

* Intimidacion.
*  Seduccion.

La Voluntad también se utiliza para resistirse a los
efectos de las desventajas de:
* Avaricioso.

* Borracho.

» Cobardia.

* Impulsivo.

» Pecadillos.

* Sanguinario.

* Sinceridad.

* Vulnerable al dolor.

También puede usarse en determinadas situaciones
de combate.
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Salvo Nadar y Trepar, que se aprenden como cual-
quier ofra habilidad, el resto de estas habilidades funcio-
nan igual que la Voluntad: tienen un valor por defecto
que es igual al de la caracteristica directora y no pueden
aumentar de nivel de manera independiente a ésta.

A

Correr (R, valor por defecto)

Un personaje puede correr como maximo tantos
metros como nivel de Reflejos tenga por turno de combate
(10 segundos). En caso de persecucion, se realizardn tira-
das enfrentadas de Correr entre los diferentes participan-
tes de la “carrera” para ver si el perseguido es alcanzado
por alguno de sus perseguidores o, por el contrario, logra
distanciarse.

Correr en terreno llano no supone ninguna dificultad,
v fallar la tirada significa que se avanza mas lentamente,
Hacerlo en terreno abrupto, o en un lugar lleno de obs-
taculos (por ejemplo, entre los puestos de un mercado o
en una calle atestada), significa que el corredor tropieza y
cae (mds o menos estrepitosamente, segtin la malicia del
Narrador).

En caso de correr grandes distancias se debera tirar
por Brios cada 100 metros (mas o menos). Cada vez que se
falle la tirada, la Fortaleza disminuira en un punto hasta
que el personaje descanse un minimo de 3 horas. Si por
' ello la Fortaleza llega a 3, la Velocidad del personaje se
reduce a la mitad. Y si llega a 1, simplemente va no podra
seguir corriendo, de puro agotamiento.

,-";g”{:‘.': y libres son los hijos de Eolo, pero hasta los salvajes
vientos han de transformarse en suaves brisas de cuando en
cuando...

Esquivar (R/2. valor por defecto)

Esta habilidad sirve para evitar ser alcanzado por las
armas de ataque cuerpo a cuerpo o incluso por armas
arrojadizas (no sirve, lamentablemente, para escapar de
los proyectiles de armas de fuego).

Nadar (F)

Se debera tirar por Nadar cuando el personaje entre
/en el agua y, luego, una vez cada cinco minutos (aproxi-
madamente). Si se falla una tirada, el personaje pierde 1

punto de Fortaleza de forma temporal v debe repetir la

tirada en el turno siguiente, hasta que consiga la tirada,

sea sacado del agua o llegue a Fortaleza 0, momento en el
que se ahoga. Se ha de obtener por lo menos una tirada de

Nadar para salir del agua por uno mismo, aunque se esté

relativamente cerca de la orilla (siempre que el personaje

no “haga pie” en el fondo, claro estd).

Modificadores
* -3 si el personaje cae al agua involuntariamente (o lo

tiran).

* Mas un modificador negativo igual a su nivel de carga
multiplicado por dos (véase el apartado Levantar y
maover objetos).

Para sacar a alguien del agua se debera hacer una tira-
da de Nadar con un -5, a la que se suma o resta la dife-
rencia entre la Fortaleza del salvador y la del salvado, que
suele forcejear preso de histeria. De fallar el rescatador,
éste empieza a tragar agua... y puede ahogarse a su vez.

Se puede reanimar a un “ahogado” con una tirada de
Curar realizada hasta 3 minutos después de que éste haya
llegado a Fortaleza ().

Pelea (D. valor por defecto)

Permite luchar sin armas, con armas improvisadas
o con un garrote. En una pelea a pufetazos, se pueden
parar los ataques del enemigo si se bloquea el brazo de
éste con el propio. En términos de combate: se puede
hacer una parada o dos si se usa la defensa completa (y
ambos brazos). El dafio que se hace en ambos casos esta
explicado en el apartado El dafio del capitulo EI combate.

Saltar (F. valor por defecto)

Salvar asi un obstaculo de pequeno o mediano tamafio
se deberia resolver de forma automatica. 5i el Narrador
ve alguna dificultad, puede hacer que el personaje realice
una tirada por su valor en Fortaleza.

Trepar (F)

Se necesita una tirada para ascender por cualquier
cosa que suponga mas dificultad que una escalera de
mano. Hace falta conseguir una tirada para comenzar a
subir v otra mas cada 5 minutos (si es que la escalada
dura tanta), De fallar la tirada... el personaje se cae (aun-
que, si esta utilizando una cuerda, solamente se caera si
saca una pifia). El nivel de carga se resta a la habilidad de
Trepar. A cambio, usar una cuerda anade un +2 al nivel
de la tirada.

Otros modificadores

* +5 por trepar a un arbol.

* -3 por hacerlo en un muro vertical.

Cual trabajoso es el destino de Sisifo, empujande su piedra
por las rocosas laderas del Tdrtalo, asi es la escalada del necio

cuando la emprende cargado...
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OTRAS ACCIONES FiSICAS

Levantar y mover obyetos

Recoger y/o mover un objeto de tamano y peso nor-
mal es un éxito automético y no precisa de tirada. Sin
embargo, puede suceder que los personajes tengan que
levantar grandes pesos. Como regla general, un personaje
puede levantar con una mano un peso igual a su Fortaleza
multiplicada por 2 en kilos (F x 2 k) o su Fortaleza multi-
plicada por 10 en k (F x 10 k) si lo hace con ambas manos.
En circunstancias dptimas, puede empujar un peso de hasta
50 veces su Fortaleza en kilos.

Un PJ de Fortaleza 10 puede levantar hasta 100 k con
las dos manos y gran esfuerzo, o empujar una roca de
media tonelada (500 k), colocada en el borde de un pre-
cipicio, al menos lo suficiente para hacerla oscilar y caer.
Todo ello en circunstancias idéneas, Evidentemente, eso
no significa que pueda empujar esa misma roca colina
arriba hasta colocarla en el borde.

Cargar un peso

Levantar no es sindnimo de “transportar”. Una cosa
es poder alzar un peso determinado, y otra muy diferente
poder llevarlo a cuestas. El equipo que lleva encima un
personaje, y las cargas que levanta o intenta transportar,
tienen un peso y pueden reducir el movimiento en com-
bate, asi como las habilidades de Correr, Nadar y Trepar.

Penalizaciones ! |
Ninguna |

-1

-2

-3

| Peso (en k)

' Menor o igual ala F

| Hasta dos veces la F
Hasta tres veces la F Media

' Hasta seis veces la F Pesada

* A las habilidades de Correr, Nadar y Trepar.

Carga
Nula
Ligera

Lanzar (D o D-3, valor por defecto)

Précticamente cualquier cosa que se pueda levantar
puede lanzarse... aunque s6lo sea dejarla caer. Para acer-
tar a un blanco determinado, se tira por Destreza con un
modificador de -3. Si se trata de tirar algo a un drea en
general (al otro lado de un muro, por ejemplo), se tira
por Destreza sin modificadores. Sobre la distancia a la
gue pueden arrojarse los objetos y el dafio que infligen, se
usard la siguiente tabla.

| Peso del

Fortaleza
Del10a
14
10 m

de 150 Daiio?
mas
15m 1d + el modi-
ficador de
Fortaleza -1.
1d + el modi- |
ficador de
Fortaleza.
1d + el modi-
ficador de
Fortaleza +1.
1 Para saber los modificadores de Fortaleza, véase el
apartado Dafio en el capitulo El combate.

objeto
Ligero
(1 k 0 menos)

Medio
(de2a5Kk)

| Pesado
(mas de 5 k)

Dejar caer

Evidentemente, es mucho mas fécil dejar caer algo
encima de la cabeza de alguien (si se esta encima de él)
que lanzérselo a distancia. Para representar la inercia que
toma un objeto al caer, se sumara +1 al dafio cada 3 m de
caida, hasta un méximo de +5 (aparte, claro estd, del dafo
producido por el objeto en si).

ACCIONES SENSITIVAS (ESPIRITU)

Ver, ofr, tocar, gustar, olfatear... Todas las acciones
relacionadas con los cinco sentidos se resuelven con una
tirada por la caracteristica de Espiritu. El Narrador tendrd
en cuenta los modificadores por ventajas o desventajas de
los personajes (Sentidos desarrollados o Defecto fisico),
més los posibles modificadores aplicables por cada situa-
cion.

Una vez mds os lo repito, mis gentiles leyentes; usad la |
cabeza para algo mis que para llevar el sombrero (o para escon- |
der los pecadillos de Minos) y aplicad con criterio sutil la logica |

de vuestro ingenio. Que no es lo mismo intentar oir el brusco {3

y bronco son de un disparo de arcabuz a unas decenas de pasos
que intentar escuchar el ruboroso susurrar de una pareja de
enamorados en un salon palacial...

LA SUERTE (MAXIMO 10)

A veces, el Narrador puede hacer tirar por Suerte al
jugador para ver si el PJ de éste es afortunado: puede ocu-
rrir que, entre los corchetes que vengan a detenerlo, esté
aquél que le debe un favor, o que tropiece con alguien a
quien esta buscando, o (por una vez) encuentren un ven-
tero honrado...

Para ello, el Narrador haré tirar al jugador 3 dados,
y éste tendra que sacar 10 o menos. De obtener mas,
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simplemente, es que no ha tenido suerte. El Narrador
puede aceptar que el jugador tire los dados a peticion de
éste, pero el jugador nunca podra hacerlo por iniciativa
propia.

Ademads, si es el jugador el que exige ver si tiene
Suerte, la tendra... O buena o mala. Si falla la tirada, le
pasaré alguna desgracia (en el ejemplo de antes, no sola-
mente no estard su amigo entre los corchetes, sino que
alguno de ellos, ademas, le guardara ojeriza por algin
asunto anterior...).

LA LEALTAD DE LOS SERVIDORES

Entre los nobles, el nimero de criados es signo de
distincién. Asi que, ya sea por aparentar o porque real-
mente necesitan uno, los PJs seguramente recurriran a los
servicios de algtn criado.

El Narrador determinard, con ayuda de la tabla
siguiente, la lealtad (o falta de ella) de los servidores o
compafieros de los personajes (no de los Aliados com-
prados con puntos ni de los Protegidos). (Obviamente,
la lealtad aqui nada tiene que ver con la desventaja del

“ | mismo nombre). La lealtad puede variar con el tiempo:
\.{ puede aumentar si el servidor se siente protegido por su

amo, si recibe una buena paga o si lleva mucho tiempo a

su servicio. Por el contrario, disminuira si éste no cobra o

si se le exigen cosas que atenten contra sus creencias o lo

pongan en peligro.
Modificadores

* +1 por cada 10% que los PJs ofrezcan por encima del
sueldo normal (véase Apéndices).

* -1 por cada 10% que los PJs ofrezcan por debajo del
sueldo normal (véase Apéndices).

* +2 0 mas si los PNJs creen en la causa que sirven los
PJs (sea un ideal o un lider).

= Un penalizacion o bonificacion segin la reputacién
que los PJs tengan en la zona.

Mal necesario y siempre presente son los criados. Al igual
I gue el gran Jupiter rechazd a Hebe por descuidada y diole a
| Ganimedes el puesto de copero de los dioses, asi el amo tendrd

gue apartar de st a los criados desastrados y poco dispuesto
Pues es cosa sequra que esos vicios traen parejos otros mayore
como pueden ser el robo o la traicion.

Tabla de lealtad

(se lanzan 3d)

0 o menos: desastrosa.

El criado odia a su amo, o estd a sueldo de sus ene
migos, y aprovechara cualquier oportunidad que tenga
para traicionarlo.

De1 a 3: muy mala.

Al criado no le cae .bien su amo, y lo abandonara
(robandole si le esposible) y/o lo traicionara cua
pueda.

De 4 a 6: mala.

El criado no respeta a su amo. Lo traicionara si re
be un soborno minimo, y en general sera un trabajador
perezoso.

De 7 a 9: regular.

Al criado no le gustan demasiado ni el trabajo ni €l
amo. Piensa que tiene que esforzarse mucho por poco
dinero. Probablemente traicionard a su amo si alguien le
paga lo suficiente o lo abandonara por una oferta mejor.

De 10 a 12: neutral.

El criado piensa que la de él es una ocupacién mas;
¥ su amo, otro mas de una larga serie, Trabajard para
mantenerlo contento, sin esforzarse. No lo abandonara
ni lo traicionara a no ser que la oferta valga realmente
la pena.

De 13 a 15: buena.

Al eriado le gusta su amo y le gusta su labor. Serd
leal y buen trabajador, y aceptara incluso un riesgo razo-
nable, i

De 16 a 18: muy buena.

El criado trabajard muy duro y hasta arriesgara la
vida si es necesario. Normalmente, antepondra los inte-
reses de su amo a los propios. i

19 o mds: excelente,

El criado adora a su amo, trabaja duramente por él.
antepone siempre los intereses de éste a los propios y, si
es preciso, dara la vida por él.

J

Don Luis de Gongora y Argote, poeta exquisito
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EL COMBATE

Diego Alatriste conocia mejor que nadie que una hoja de
acero iguala al hombre humilde con el mds alto monarca; y
que cuando los naipes vienen malos, meter mano a la toledana
25 recurso mejor que otros para ganarse el pan, 0 para defen-
derlo... -
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey);M

G

~al empezamos, que sus seiiorias llegan
Starde. Que no llegar a tiempo muchas

veces es casi igual que no llegar. Deberian

haber venido a este capitulo nada mds

abrir el libro, que todo lo demds paco
importante es. Me presentaré: mi nombre es Luis Pacheco
de Narviez, maestro de esgrima de nuestro rey Felipe 1V el
Grande, y duerio de la mds importante academia de la Villa y
Corte. Pese a lo que diga ese deslenguado de Quevedo, con el gue
algiin dia ya arreglaré cuentas, no tengo que molestarme en cru-
zar mi acero con nadie para demostrar mi valia, Os hablaré del
combate, tanto si os place como si no. Asi que adoptad posicion
de guardia, que empezaremos... Y levantad esa espada, que por
la linea de didmetro no se puede andar sin peligro...

En un juego de aventuras como el del capitan Alatriste,
el combate debe tener un lugar destacado. Bien esta que
1os PJs hagan intrigas palaciegas y lances amorosos, pero
tarde o temprano, como dirfa ffigo de Balboa “habré que
echar mano a la toledana.”

EL TURNO DE COMBATE

El combate se divide en turnos, y cada turno dura diez
segundos. En cada turno, los participantes pueden elegir
entre cuatro opciones:

Atacar y defenderse.

Solamente atacar (ataque completo).

Solamente defenderse (defensa completa).

Otras acciones, como moverse, apuntar, desenvai-

nar, etc.

LA VELOCIDAD

Los personajes actuan por orden de Velocidad, de
la més alta a la mas baja. Este valor es, en un principio,
igual a los Reflejos que tenga el personaje, pero el dano
v determinadas ventajas, maniobras de esgrima y armas
pueden modificarlo.

Como ya se ha dicho, el turno empieza cuando el
personaje mas rapido escoge una accion y termina cuan-
do ha actuado el mas lento. No se distingue entre PJ ni
PNJ, es decir, no se tiene ventaja por ser un comparsa
del Narrador o un personaje llevado por un jugador. En
caso de empate actuara primero el que tenga la ventaja de

Iniciativa; y, de no tenerla (o tenerla ambos), el que tenga
més nivel en el arma usada. En caso de empate en este
tltimo punto, el movimiento serd simultdneo

ACCIONES DE ATAQUE

Ataque normal

Consiste en atacar al enemigo con el arma que se tenga
preparada, ya sea una espada, una pistola o los pufos,
pero sin emplearse a fondo, para asi poder hacer tam-
bién una defensa normal si el otro contesta de la misma
manerad.

Tened presente que, en cuerpo @ cuerpo, un esgrimista no
puede ser atacado por mds de seis enemigos simultineamente,
(dos delante, dos detrds, uno por cada lado) y ese si lo rodean
por completo, Si fuesen un niimero mayor se estorbarian
mutuamente. Cuidad vuestra espalda, y como mucho os podrin
atacar cuatro. Vigilad vuestros lados, poneos junto a buenos
amigos, y el nimero se reducira a dos.

Ataque completo
Se trata de atacar, olviddndose de defenderse. Permite
tres opciones:
* Hacer dos ataques contra un mismo enemigo, o a dos
enemigos diferentes.
Hacer un ataque con una bonificacién de +4 a la habi-
lidad de combate.
Hacer un ataque con una bonificacién al dafio de +2
puntos.

No hay gue estar obligatoriamente loco o desesperado para
hacer esta maniobra... pero estarlo ayuda. Aprender la manio-
bra de esgrima Parada instintiva puede ser titil en estos casos,
aunque de ella ya hablaremos mis adelante.

ACCIONES DE DEFENSA
Al igual que en el caso del ataque, se puede realizar
una defensa normal o completa. Pero, a diferencia del ata-
que, que es de un solo tipo, hay tres maneras diferentes
de defenderse:
* Esguivar: la puntuacién en Esquivar es la mitad de
la que se tenga en Reflejos, redondeada hacia abajo.
Se puede esquivar cualquier tipo de ataque, excepto




los de armas de fuego o los ataques inesperados (por
ejemplo, por la espalda),

Los animales tienen en Esquivar la mitad de su
‘movimiento o de su Destreza, lo que sea mas alto, hasta|
'un méximo de 10. ‘

* Desviar: consiste en intentar apartar el ataque con el
brazo, con la capa enrollada entorno a él para prote-
gerse mejor. Se usard el valor en la habilidad de Capa
(con las penalizaciones por mano torpe si no se es
Ambidextro o se tiene la maniobra de esgrima corres-
pondiente). Si se tiene éxito en la accién, el arma del
enemigo no hard el dado de dano, solamente el modi-
ficador (es decir, una ropera hara 3 puntos de dafio
en lugar de 1d+3) Y es que, aunque la accién logre
amortiguar el dario, el filo de un acero sigue siendo el
filo de un acero...

Este dafio sera absorbido primero por la resistencia de
la tela enrollada (2 en el caso del herreruelo, 3 en el
de la capa) y luego por la armadura del defensor, lo
que puede librarlo de la mayoria de las cuchilladas.
Evidentemente, si la tirada de desviar no tiene éxito,
el defensor recibe el dafio completo... y donde corres-
ponda; aunque si hay suerte y el arma da en el brazo,
se sigue contando con la proteccién de la capa.

En caso de que no se disponga de capa, siempre se
puede intentar enrollar al brazo un lienzo, sibana u
otra prenda. La resistencia de esas telas sera siempre
de 1.

La acci6n de desviar sélo puede hacerse frente a armas
cortas o de esgrima: no sirve frente a armas pesadas
como la maza o el hacha.

i Lo de la capa [...] tenia ofra utilidad: en aquel Madrid peli-
W gr0s0, de calles mal iluminadas y estrechas, esa prenda era muy
| prictica a la hora de refir al arma blanca. Terciada al pecho
' o enrollada sobre el brazo izquierdo, servia coma broguel para
protegerse del adversario... _
(Arturo Pérez Reverte: El capitdn Alatriste) ;j%)f

* Parada: como su nombre indica, consiste en detener el
ataque del arma del contrario con la propia.
Las armas cortas (cuchillo y daga), excepto la espada
corta, tienen un valor de parada de dos tercios menos
uno (2/3-1) de la habilidad de ataque con dichas
armas (ver tabla).
Las armas de esgrima (espadin, estoque, ropera y mata
amigos) tienen un valor de parada de dos tercios (2/3)
de la habilidad de ataque con ellas, igual que la daga de
guardamano y la espada corta.

El resto de armas tienen un valor de parada de la

mitad del valor de ataque con ellas,

DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

Las armas improvisadas tienen un valor de parada de la
mitad del valor de la habilidad de Pelea, al igual que
el garrote.

En el caso de hacer paradas improvisadas con arcabu-
ces, se usard la mitad del valor de la habilidad de Pelea,
con el agravante de que hay un tercio de posibilidades
(5-6 en un d6) de que el arma quede inutilizada por el
golpe y no pueda ser disparada de nuevo hasta que no
se repare.

En todos los casos anteriores, los redondeos siempre
‘seran por exceso (hacia arriba).
Tabla de parada
A de e;grima,
Habilidad Cuchillo daga de Demads
y daga guardamano, armas
espada corta

5 3 4 B

6 3 4 3

7 4 5 4

8 5 6 4

9 5 6 5

10 6 7 5

11 7 8 6

12 7 8 6

13 8 9 7

14 9 10 i

15 9 10 8

16 10 11 8
| 17 11 12 9

18 11 12 9

19 12 13 10 |
el 13 14 10

|
|
L

Defensa normal

Se trata de la defensa que se puede realizar en el
momento en que se ve venir un ataque. Puede combinarse
con un ataque normal.

A veces no es posible tener alguin tipo de defensa. Una
purialada a traicion o recibir un disparo no esperado son buenos
efemplos. Nunca hay que fiarse de nadie, ni meterse sin mds en
la boca del lobo.

Defensa completa
El personaje decide defenderse en este turno en lugar

de atacar. Tiene cuatro opciones:

* Hacer dos tiradas de defensa distintas contra un
mismo ataque (es decir, si falla una parada puede
hacer un desvio o una esquiva, y viceversa).

* Hacer dos defensas frente a dos ataques de un mismo
enemigo.
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» Defenderse de dos enemigos diferentes (realizando
una defensa frente a cada uno).
Realizar una unica defensa con una bonificacion
de +3,
Entrar o salir de combate cerrado con sélo una defensa
normal (véase el apartado El combate cerrado).

Recuérdese que las ventajas de Iniciativa y
Espadachin dan un +1 en defensa.

OTRAS ACCIONES

Aparte de atacar o defenderse, es evidente que un per-
sonaje puede hacer otras cosas en un combate, en especial
si su salud no corre un peligro inminente:

Acciones libres

Se trata de acciones que pueden realizarse mientras
se lleva a cabo cualquier otra: moverse hacia delante la
mitad de los Reflejos en metros (redondeada por defec-
to), dejar caer objetos 0 armas (por ejemplo, las pistolas
una vez disparadas) o decir frases cortas (que no es plan
de ponerse a recitar una égloga entera de Gongora, por
mucho que Saramago, un espadachin portugués amigo
de Alatriste, guste de murmurar para sf versos de Os
Luisiadas mientras combate),

Movimiento

El personaje retrocede del enemigo o avanza hacia él
{acorta las distancias). En caso de ser atacado puede hacer
una defensa normal, aunque esté corriendo a su maxima
velocidad, siempre que el ataque no sea por la espalda. El
P| continuard moviéndose aunque su defensa fracase (a
no ser que las heridas sufridas se lo impidan)

Una accién de movimiento debera realizarse siempre
gue el personaje desee entrar en combate cerrado o salir
del mismo.

Un personaje en combate puede avanzar a la carrera
hasta un maximo de sus Reflejos en metros. Si retrocede,
solamente podrd mover la mitad (como en una accion
libre). En caso de que quiera mover la totalidad de sus
Reflejos... se supone que lo que hace es dar media vueltay
echar a correr. Evidentemente, no puede entonces defen-
derse si lo atacan.

Si un personaje no ha entrado en combate y no hace
nada mas que correr, podrd avanzar sus Reflejos x3
metros cada turno.

Nunca hay que dar la espalda al enemigo. Aparte, las heri-
das en la espalda son del todo menos honorables, ya que insi-
nilan cobardin. No hablan de ataques a traicion, sino de huida.

Retener accion
Si un personaje, al llegar su turno decide realizar esta
maniobra, nada hard que no sea una accion libre hasta que

un enemigo entre en su rango de accién o (si ya esta en €l)
acttie a su vez. En ese momento podra elegir entre atacar,
defenderse, o las dos cosas, como hemos visto antes.

Si, por cualquier motivo (el enemigo no aparece 0, a
su vez, retiene accion) al finalizar el turno de combate
aun no ha actuado puede elegir entre hacerlo entonces o
simplemente no hacer nada.

Lope ha entrado en una casa para sacar de ella a
una amiga, una tapada que se ha vuelto a meter en lios
y estaba retenida alli contra su voluntad. Estd quitan-
dole las ligaduras cuando oye un ruido tras la puerta.
Desenvaina despacio el arma y se coloca tras la puerta,
dispuesto a atacar al primero que asome la cabeza...

Nuestro Lope ahora se encuentra rifendo con dos
valentones cuando se oye el grito de “jJusticia al Rey!”
caracteristico de la Ronda. Conviene irse, pero tampoco
es plan de hacerlo dando oportunidades al contrario de
soltar la Gltima cuchillada por la espalda. Aunque Lope
tiene més iniciativa, retiene su accion a ver qué hace el
contrario. Si éste intenta atacarlo, se defendera. 5i muy
juiciosamente opta por dar un paso atras saliendo del
combate... pues media vuelta y a correr, que Lope (como
muchos) es alérgico a la gura...

Preparacion de un arma

Desenvainar, desenfundar o simplemente agarrar un
arma. Con esta accion se puede hacer cualquier tipo de
defensa, incluida una parada sencilla (que no es tan dificil
desenfundar y parar).

Saltd atras para esquivarme, y todavia pude largarle otra
cuchillada de revés, con los filos, antes de que empunara su
espada. Salio ésta con siniestro siseo de la vaina...

(Arturo Pérez Reverte: El oro del rey].j(f

Recargar

Un arma de fuego precisa de 1 minuto (60 segundos,
6 turnos de combate) antes de estar cargada y poder dis-
parar de nuevo. En términos de juego, se considerara una
accion continuada de preparacion. O se hace una pausa
en el combate o no habra mucho tiempo para ello una vez
empiece “el baile”. En términos de juego: si por cualquier
motivo (por ejemplo, ante un ataque) se interrumpe la
recarga, habré que empezar de nuevo.

Disparen vuesas mercedes las armas y olvidense de ellas,
a no ser que se esté en algtin lugar a salvo del combate. O
gudrdense una pistola cargada; que en caso de apuro, la mejor
defensa es un pistoletazo a bocajarro...
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Los que tengan la ventaja de Ambidextro no pueden |
parar con un arma mientras recargan con la otra mano.
\Para algunas cosas hacen falta ambas manos... i
Apuntar

Pues eso, encafionar un arma de fuego hacia un blanco
especifico. Normalmente, con un arma de fuego se apunta
y luego se dispara. Si la cosa corre prisa, se puede des-
enfundar y disparar (o coger el arma y disparar si es un
arma larga); pero al no apuntar se tiene un -4 a impactar,
pues el disparo se hace un poco a la buena de Dios (lo que
tampoco es tan importante si el tiro es a bocajarro, véase
el apartado Distancias minimas y maximas). Por el contra-
rio, cada turno extra que se pase apuntando da un +1 de
bonificacion, hasta un maximo de 3 turnos. Se puede usar
cualquier defensa mientras se apunta... pero se perderan
las bonificaciones acumuladas. En caso de resultar herido
en el turno de apuntar, habrd que hacer una tirada de
Voluntad para mantener la calma y no perder el blanco.

No se puede apuntar a dos blancos diferentes con una
pistola en cada mano, aunque nada impide apuntar con
las dos pistolas a un mismo objetivo...

Rufo, el Gurapa, v su compadre, Cosme C_agafuega,
tienen una discusion a proposito de los encantos de cierta
tusona de medio manto a la que ambos se quieren bene-
ficiar. La cosa va a mayores y parece que se va a tefiir de
sangre.

Rufo tiene Velocidad 11, mientras que Cosme tiene
Velocidad 10, asi que Rufo actia primero y saca un
arma (en concreto, una cuchilla de matarife de la bota).
Cagafuego hace lo mismo... pero lo que saca es una pisto-
la que precisamente el otro dia le agencio a un pisaverde
que no supo lo que le cay6 encima. En el turno siguiente,
Rufo se lanza contra Cagafuego v éste ha de decidir entre
disparar sin apuntar y esquivar el ataque, o aguantar el
tipo, en espera de que el otro falle el ataque, para dispa-
rar luego a su placer...

Por su parte, don Alvaro de Mendoza y don [fiigo de
Izcolegui se baten en duelo por un asunto de honor que
no viene al caso. Ambos tienen ya el arma desenvainada
(preparada). Alvaro tiene 12 de Velocidad, Tfigo un 11,
asi que Alvaro empieza el combate. Decide hacer un ata-
que completo con una bonificacién de +2 al dafio, Iiigo
logra parar el golpe y ataca a su vez a Alvaro, que en un
principio no puede defenderse...

RESOLUCION DEL COMBATE
LAS TIRADAS

Cada ataque se resuelve con
tres tiradas de dados. Primero
el atacante hace su tirada de |
ataque. Si tiene éxito, su con- _
trincante ha de hacer una por
su defensa, de tener derecho a *
ella, para intentar evitar el golpe.
En caso de que no lo consiga, el ata-
cante realiza una tercera tirada para determinar cuanto
dafnio ha causado su ataque (véase el apartado El dario).

Tirada de ataque

Es una tirada de accion normal: tres dados contra la
habilidad efectiva que se utilice (es decir, tras sumar o
restar los modificadores). Un resultado de la tirada menor
0 igual que esa cantidad significa un éxito; un resultado
mayor, un fracaso. Conseguir un 3 (triple 1) siempre es un
eéxito (y un critico, ademas), y obtener un 18 (triple 6) siem-
pre es un fallo (de hecho, una pifia), independientemente
del valor de la habilidad del atacante.

Tirada de defensa

Tener éxito en la tirada de ataque no significa haber
dafiado al enemigo. Significa haber lanzado un golpe
que podria dafiarlo... si lo alcanza. El contrincante puede
intentar evitar el golpe, o pararlo. El defensor escogera
una defensa y, tras calcular los modificadores negativos
0 positivos, lanzaré tres dados: si el resultado es menor
o igual que el valor de la defensa, evitara el golpe; en
caso contrario, resultara herido. Al igual que en el caso
anterior, un 3 siempre es un éxito, un 18 es un fallo inva-
riablemente,

Criticos y pifias

En caso de obtener un resultado critico en ataque,
se causara la muerte automatica del contrincante, asi de
duro... Un ataque critico solamente puede ser evitado con
otro resultado critico en defensa; de obtenerse, se anulara
por completo tanto el ataque como el dafio, sean cuales
sean las circunstancias.

Una pifia en ataque significa que el arma (aparte de no
hacer dafo, evidentemente) se le escapa de las manos al
atacante y cae al suelo,

Conseguir un critico en defensa contra un ataque nor-
mal supone que el defensor realiza un volantin que hace
que el contrario pierda su arma y quede desarmado. Si la
defensa se hace con Esquiva, se supone que el enemigo
trastabilla y el arma se le escapa de las manos. Sea como
fuere, el enemigo siempre pierde el arma con un critico en
defensa. (Excepto en el caso que luche sin armas usando
su habilidad de Pelea, claro esta)
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Una pifia en defensa significa que el defensor queda
especialmente expuesto, En términos de juego, su opo-
nente le hace directamente un 6 con el dado de dano, sin
necesidad de tirar éste, mas todos los modificadores que
tenga, ignorando sus protecciones.

Entonces, la suerte, que como fortuna de armas socorre
@ quien se mantiene licido y firme, vino en auxilio de Diego
Alatriste, pues quiso Dios que una de sus estocadas entrase por
los gavilanes de la guarda hasta los dedos o la muneca de un
adversario, quien al sentirse herido se retird dos pasos con un
por vida de [...] el capitdn [...] lanzandose a fondo le metié una
Buena cuarta de acero en el pecho.
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) LJT;"X'{

Modificadores en el combate

Un ataque por la espalda, 0 a un enemi-
o caido, tiene una bonificacion a impactar
de +4. En el primer caso, ademas, el adver-
sario no puede defenderse.

Atacar con la mano torpe, por el contrario,
da una penalizacion extra de -3 a impactar.

El Narrador es libre de conceder
otros modificadores en situaciones
extraordinarias.

SITUACIONES
ESPECIALES DE
COMBATE

El combate cerrado
Normalmente, dos esgrimis-
tas pelean a una cierta distancia
uno del otro, ya que a la exten-
sion del brazo se suma la del
acero. No es posible guardar
esa distancia si uno de los dos
guiere atacar (que no parar) con
un arma corta, cuchillo, daga o
similar, o golpear con los pufios,
simplemente. Entonces debera
acortar distancias... Se entra en
combate cerrado con las manio-
bras de esgrima de Trabar o de
Entrada, o de realizar una accién
de defensa completa (véase mas
arriba). El contrincante puede
evitar el acercamiento si ataca y
hiere a su rival. Si no logra evitar-
Io, al turne siguiente podr-é a su vez
salir del combate cerrado igualmente tras
conseguir una defensa completa, o si hace =
retroceder a su enemigo con un Barrido
de tajo (véase esta maniobra).
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Diego Duque de Estrada, compafiero de armas del
capitan Alatriste, intenta entrar en combate cerrado con
la sana intenci6n de soltarlé un par de mojadas al pecho
de su enemigo con la vizcaina que lleva en la zurda. Para
ello usa la maniobra de esgrima de Entrada, que aforfu-
nadamente conoce, y que le permite atacar acortando las
distancias. Si no tuviese bien aprendida la leccion, siem-
pre podria hacer una defensa y dar un paso hacia delan-
te. Su contrario, al que la larga vizcaina no le tranquiliza
en demasia, procurara por todos los medios mantener las
distancias realizando un ataque con éxito, ya que nadie
avanza a través de un acero en el pecho, sino que mas
bien se retira un poco...

Si Diego tiene éxito y entra en combate cerrado,
podrd elegir entre usar la daga para defender o para

atacar, lo que no le hara gracia alguna a su enemigo...
Si éste atn esta vivo, intentard salirse de la proxi-
midad de Diego con una defensa méds un paso
atrds... Si tiene éxito con la defensa, se saldra
del “abrazo”. Si falla, Diego seguird a su vera,
implacable, tajando y acuchillando...

Parar armas pesadas

‘ Un arma de esgrima, o una daga, es
mucho menos resistente que una espada
pappenheimer, por no hablar de una maza
o un hacha. Para representar esto, si
se intenta parar un arma pesada con
armas mas ligeras y en los dados
salen uno o dos 6... el arma que
paraba se escapa de las manos.
Armas cortas como dagas,
cuchillos o espadas cortas sola-
mente necesitan sacar un 6
para saltar de las manos. Las
dagas de guardamano y las
armas de esgrima necesitan
dos 6 para ello. El triple 6, recor-
démoslo, es pifia siempre.

Lanzar cuchillos
Los cuchillos y las dagas (no las
cuchillas de matarife ni las dagas de
guardamano) pueden arrojarse contra
un enemigo para herirlo a distancia.
Para ello se usard la habilidad de
Lanzar cuchillos (véase Habilidades
de combate en el capitulo El sistema de
juego). La distancia a la que se puede
lanzar un cuchillo esta reflejada en la
tabla de Lanzar, fila de objetos ligeros (en
- el mismo capitulo antes citado).
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Es decir, en el caso de Lope, con su Fortaleza 9, puede
lanzar cuchillos hasta una distancia efectiva de 5 m.

Combate a caballo

Un jinete usa su habilidad en armas o de Cabalgar
(la que tenga menor) para resolver sus ataques a caballo.
Desde el animal solamente se pueden disparar pistolas
o carabinas, nunca arcabuces. En caso de cargar (picar
espuelas) contra un enemigo con un arma de mano, ten-
dré unos modificadores de -2 al ataque v +2 al dano. 5i el
caballo resulta herido o se asusta (por ejemplo, al oir una
detonacion cercana), el jinete deberd tirar por Cabalgar
para dominar al animal y evitar que éste piafe, se enca-
brite v salga huyendo o lo tire al suelo (0 ambas cosas).
Si falla la tirada, se lanzaran 2d y se consultara la tabla
siguiente:

| Resultado Efecto |
| 2 El caballo tira al jinete. Este recibe 1d-2 de |
dafio 1 por caer a tierra.

El caballo no lanza al jinete, pero éste pierde
la estabilidad v se cae de la silla, por lo que
sufre 1d-4 de dano.!

Al jinete se le cae lo que estuviera sostenien-
do (por ejemplo, el arma). Se repite la tirada
de Cabalgar.

El caballo carga contra el enemigo mas
cercano.

El caballo queda agotado y no se movera
mas que al paso durante varias horas.

El caballo estd nervioso: -1 a las tiradas de
Cabalgar durante varias horas.

El caballo huye del enemigo.

La silla de montar se afloja: -3 a Cabalgar
hasta que las correas sean apretadas de
nuevo. (Y hay que desmontar para hacer- |
lo). |
El caballo se cae. Si el jinete falla una tira- |
da de Destreza +1, el caballo -ademas- se
rompe una pata (habra que sacrificarlo). Sea
como fuere, el jinete debera tirar Cabalgar
-2. Si falla, cae de la silla (referirse al resul-
tado n. 2. En caso de conseguir la tirada,
atin debera tener éxito en otra de Cabalgar
para saltar del caballo que cae. Si falla esta
segunda tirada, la montura cae encima de
él, y le hace 1d-1 de dano!, ademas del |
resultado n.” 2, i
LEn cualquier caso, el dafio minimo sufrido siempre sera

Cuando un jinete es herido en un combate, debe hacer
'una tirada de Cabalgar para mantenerse en la silla, con
/ una penalizacion de -1 por cada 4 puntos de dano que le
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inflija el golpe (antes de restar la resistencia de la arma-
dura). Si el jinete falla la tirada, se cae de la silla (véasej
el resultado n.” 3 de la tabla anterior) Si ademas queda
aturdido por las heridas, la tirada de Cabalgar tiene un
modificador extra de -4. '

Si un ataque dirigido contra el jinete falla por 1, dard
al caballo y el dafio se le aplicara a éste, Un caballo heride
obliga a su jinete a una tirada de Cabalgar, lo que resta a
la habilidad de éste el valor del dafio sufrido por el ani-
mal, para evitar tirar por la tabla de arriba. Un caballo que
pierda Vi de su total de puntos de vida debera tirar por
Destreza para evitar desplomarse.

A veces no hay mas remedio que pelear sobre un caballo, ya
sea por lanices de la vida o de la guerra. Pero 1o nos engariemaos:
£SO 110 s esgrima, es supervivencia,

EL DANO

Si el enemigo falla la tirada de defensa, el atacante
puede realizar la tirada de dano, determinada por el tipo
de arma que utiliza mas un modificador por caracteristica y 1
dado. El defensor atin puede oponer a ella la resistencia de
su armadura, que se sustrae del dafo. El resultado de esta
resta indica cudntos puntos de dano recibe el defensor.
Cada arma tiene un modificador que depende de la carac-
teristica de Fortaleza, Destreza o Espiritu del personaje
que la empufia.

Caracteristica Modificador
8 0 menos =2
9010 -1
11012 0 1
13014 + ;
15 0 mas +2 :

Si el blanco estd mdefel{go_(incnnsciente, atado o similar)
cualquier dafio superior a 3 lo matara directamente.

PELEAR SIN ARMAS

En el case de luchar desarmado (con los brazos, las
piernas o la cabeza) se usara la habilidad de combate
Pelea, que inflige 1d-1 de dano mas el modificador de
Fortaleza, Los pufios no pueden pararse, pero si que pue-
den esquivarse o desviarse.
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ARMAS IMPROVISADAS

En situaciones desesperadas se echa mano de lo que
uno tiene: un objeto pequefio (una piedra, una bolsa con
monedas, una jarra o botella, la guarda de la espada...) da
un modificador de +1 al dafio sin armas. Un objeto mas
grande, como una silla, da un +2. La habilidad de comba-
te sigue siendo Pelea.

Esgrimir una silla o una piedra buena cosa son en casos
desesperados, pero la necesidad no las convierte en espadas...

ATURDIR

El atacante puede optar por intentar aturdir a su
contrincante, en lugar de hacerle dafio, cuando use garro-
tes, armas improvisadas o los punos (o la rodilla, ya me
entienden). Para ello se calculara el dafio que realiza,
pero su oponente solamente sufrird la mitad del mismo
{redondeado por defecto). A cambio, éste deberd tirar
por su Voluntad con una penalizacion igual al del dafio
completo que hubiera recibido. Si falla la tirada, quedara
aturdido y en su accion siguiente tendra un -3.

Lo que diferencia a un buen esgrimista de un valenton
matasiete es el conocimiento de sus posibilidades, y la sabiduria
a la hora de hacer ésta o aguélla maniobra. Y sobre todo saber
donde estd. Que no es lo mismo la esgrima de salon que un
combate a muerte en una taberna. Ni el mds honorable de los
contrincantes dudaria a ln hora de usar una maniobra “sucin”
en determinadas circunstancias... Aungue siempre hay excep-
ciones, vive Dios, tanto por un lado como por otro...

ARMAS DE COMBATE
CUERPO A CUERPO

Tabla de armas de combate cuerpo a cuerpo

Habilidad
A. cortas

Arma
Cuchilla de
matarife
Cuchillo
Daga

Espada corta
Alabarda
Pica

Espada pesada
Garrote
Hacha

Maza
Montante
Espadin
Estoque
Ropera
Punos, pies...

 Dano_ Peso
+ 0,25k

+0
+0
. +2
+5
+3
+3
+1
+4
+3
+4
+0
+1
2
4

. cortas

. cortas

. cortas

. de asta

. de asta

. pesadas
Pelea
A. pesadas
A. pesadas
A. pesadas
Esgrima
Esgrima
Esgrima
Pelea

0,5 k
03k
1k
6k
4k
25k
0,5k
25Kk
15k
35k
05k
0,5k

00T Mmoo O

Armas cortas

* Cuchillo: de hoja normal, puede usarse como arma
cuerpo a cuerpo o para ser lanzado.
Cuchilla de matarife: mas corta, ancha y afilada que
el cuchillo normal. Muy atil para llevar en la bota o
escondida entre las ropas, para darle un mal tiento
a quien no se lo espera. No sirve para parar ni para
lanzar.
Daga: més larga que el cuchillo, pero més estrecha que
éste e igual de afilada.
Daga de guardamano (o de
mano izquierda, O maingau-
che): disefiada especifica-
mente para la esgrima de
espada y daga. Tiene un
modificador de +1 a la
defensa activa, en el caso
de parada, que anula el -1
por parar con arma corta.
Por lo demaés, hace el
mismo dafo que una daga 4
normal.
Vizeaina: daga un poco mas larga de lo normal, lo
que le da un +1 al ataque, al igual que su equivalente
en ropera, “la mata amigos”. Como ésta, llevarla a la
vista da un -1 a la Apariencia, pues se considera arma
de villano.
Espada corta: ya sea un machete, el sable corto y ancho |
que se usa entre la marineria, la cingueda italiana (lla-
mada asi porque tiene casi cinco dedos de ancho) o la
badelaire francesa, se trata de espadas cuya hoja excede
en poco los 50 cm, anchas y recias, buenas para llevar
debajo de la ropa y para acuchillar a traicion. Con
ellas no se pueden hacer maniobras de esgrima, y
llevarlas encima es ilegal en poblado, aunque no en el
campo, donde son muy apreciadas por los monteros |
para el despiece de la caza. Por eso en Espana reciben |
el nombre de “espadas de caza”. La espada corta se
considera arma de villano y da un -1 a la Apariencia de
quien la lleva, Ademas, a diferencia de otras armas de
su grupo, el valor de parada con la espada corta es de
2/3 de la habilidad de Armas cortas.

Habria dado cualguier cosa por una espada, porque los
otros eran cinco, y nosotros cuatro. Al instante rectifique,
desconsolado. Con mis dos cuartas de acero solo sumdbamos
tres y medio.

(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey):w

Armas de esgrima
* Espadin: arma de origen francés, mds corta y mds

ligera que la espada ropera, Da un +1 a la Velocidad | |

del que lo lleva a la hora de calcular su iniciativa en
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combate, siempre que vaya a atacar. Ese +1 no sirve
para el movimiento.

* Estogue: arma de entrenamiento, ligera, larga y de
escaso filo, mas apta para pinchar que para cortar.
Algunos bastones ocultan uno en su interior, siendo
la espada favorita de los que quieren ir discretamente
armados.

* Ropera: el arma de esgrima
por excelencia del siglo
XVII, llamada epeé rapie-
re en Francia y rapier en
Inglaterra.

* Mata amigos: se trata de
una ropera un palmo
mds larga de lo normal.
Llevarla da un -1 a la
Apariencia, por ser consi-
derada arma de luchadores de ventaja y valentones.
Su nombre procede del dicho de que con ella es mas
facil darle al compafiero de al lado que al enemigo.
Lo que no es cierto, pues da un medificador de +1 al
ataque. Aparte de lo anterior, es igual que una ropera
normal.

Todo se habia hecho segiin las reglas de la esgrima y la
decencia, puestos de firme a firme, dando el tajo y metiendo pies
con aderezo de amagos de daga, hasta que la toledana del capitin
Alatriste terming entrando por donde solia.

(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda);

Volvamos al duelo de antes, jrecuerdan? Alvaro
finalmente no pudo parar el ataque de fhigo. El de
Izcolegui lleva una espada ropera, con la que hace 2 + 4
(2 + 1d) = 6 puntos de dafio.

Empunadura rompepuntas

Las dagas pueden tener en la empufadura dos ptas
laterales que, de atrapar la hoja enemiga mediante la
maniobra de esgrima Trabar (véase) , pueden hacer que
el acero enemigo se rompa. Este tipo de empufiaduras
era muy conocido, sobre todo en Espafia y su area de
influencia.

Para quebrar la hoja se restara a la Fortaleza del per-
sonaje el grado de Resistencia del arma: (-7 en el caso de
roperas, -5 en caso de estoques o0 espadines, -3 en el caso
de dagas, es imposible romper otro tipo de hoja). Si saca
con 3d ese valor o uno inferior, se habra conseguido rom-
per el arma.

Nuestro Lope, con su Fortaleza 9, es incapaz de
romper las hojas de las Roperas normales (9-7=2), tiene

|\ que sacar 4 o menos para romper las hojas de estoques

y espadines (9-5) y 6 0 menos para romper las hojas de
las dagas.

Las armas de buena calidad suelen tener penali-
zaciones a la hora de ser partidas de esta manera. Por
el contrario, hojas baratas o mal forjadas pueden tener
modificadores positivos.

Arma personal

Se trata de un arma de esgrima o espada equilibrada
y ajustada para su duefio por un maestro espadero. Un
arma normal no puede ajustarse a posteriori, debe cons-
truirse especialmente teniendo en cuenta la Fortaleza y el
largo del brazo que la va a empufiar. Da un +1 al nivel de
esgrima de su dueno (y solamente a €l).

Armas pesadas

* Espada: mientras que en Europa occidental las armas
se estilizaban, en los paises nérdicos y sajones, la
espada sigue siendo mas pesada, destinada a herir no
tanto por la punta como por el filo. Ejemplos de estas
armas son la espada afarolada, la claymore escocesa,
la broadsword inglesa o la pappenheimer de los Paises
Bajos. La espada da un -1 a la Velocidad, por ser mas
pesada que las armas de esgrima. Ademis, como ya
se ha dicho, la parada es la mitad (redondeada por
exceso) de la habilidad en el arma.

» Huacha, maza y montante (espada a dos manos). armas casi
en desuso, utilizadas esporadicamente en la batalla
para romper las formaciones de piqueros. El que las
empufia actia siempre el dltimo frente a enemigos
con armas mas ligeras, y no puede parar con ellas los
ataques de armas mas ligeras. Ha de limitarse, pues, a
desviar o a esquivar los ataques enemigos.

Busqué un arma mejor que mi daga, y di con un alfanje de
abordaje: hoja ancha, corta y enorme cazoleta en la empunadura.
Su peso en la mano diome cumplido consuelo. A diferencia de la
espada, de filos mds sutiles y punta necesaria para herir, aquél
permitia abrirse camino a tajos. Asi lo hice, chaf, chaf, impresio-
nado yo mismo del chasquido que producia al golpear.

(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey]M
|

Armas de asta

* Alabarda: basicamente, se trata de una hoja ancha y
grande de hacha engastada en el asta de una lanza.
Se puede usar de tres maneras: para cortar como un
hacha, pinchar como una lanza y, con la parte poste-
rior, desmontar a los jinetes y hacerles caer al suelo.
Al igual que las armas pesadas, solamente se utilizaba
para cargar contra formaciones cerradas de piqueros
o en paradas militares, como armas ornamentales. La
alabarda requiere de dos turnos de preparacion tras
atacar,

* Pica: arma de infanteria de 26 palmos (mds de 5 m)
usada en formaciones masivas durante la batalla. En
enfrentamientos individuales, son poco menos que
inttiles.



El que lleva armas de asta actua siempre el primero
frente a enemigos que le vengan de frente y que lleven
armas mas cortas, si no lo pillan desprevenido. A partir
del segundo turno, actuaré el altimo, por la dificultad de
manejar su arma frente a enemigos que no avanzan en
formacion.

En la parte delantera del escuadron, a menos de un pie uno
del otro y bien guarnecidos con sus petos y morriones de cobre
v acero, los coseletes arrimaron las largas picas al pecho, y tras
hacerlas bascular sobre la mano zurda pusiéronlas horizontales
con la derecha, prestos a cruzarlas con las del enemigo. :

(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda) L,V

G&Il‘OfC

Es una buena cachiporra de madera: un arma poco
sofisticada, pero muy futil, en especial en manos de una
tropa de criados entusiastas de medir con él las espaldas
de los rondadores inoportunocs.., El garrote (o clava) se
considera arma de villano y da un -1 a la Apariencia de
quien lo lleva.

Ademas, el garrote es la tinica arma que se usa median-
te la habilidad de Pelea y no mediante una habilidad de
armas. También se puede aturdir con el garrote (véase el
apartado correspondiente).

ARMAS DE FUECO

Tabla de armas de fuego

Arma Habilidad Dario  Peso Distancia  Modifi-
min/mdx. cador
Pistola A fuego +1 15k 20/65 B
Pistolete = A.fuego -1 1k 5/15 E:
Pistolade A.fuego +2 25k 30/75 E |
silla
Carabina A.fuego +3 6k 40/100 E
Arcabuz  A.fuego +4 10k 50/150 E ‘

* Pistola: la hay de tres tipos: la normal, que se puede
llevar encima con cierto disimulo; el pistolete, arma
pequena, casi un juguete, a menudo adornada con
metales preciosos y joyas y que suele ser llevada por
mujeres; y la pistola de silla, que hay que llevar colgada
del arzén de la silla de montar debido a su gran tama-
fio. Esta es el arma caracteristica de algunas unidades
a caballo, como los herreruelos, que suelen llevar tres
de ellas cuando entran en combate, En tiempos de paz
estd mal visto llevar pistolas de silla, pues se asocian a
bandoleros o a desertores, y dan -1 a la Apariencia.

* Carabina: mosquete corto que puede dispararse en
tierra o a caballo.
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* Arcabyz: aungue en términos de juego no haremos
distinciones, en la época del capitan Alatriste se dis-
tinguia entre el arcabuz de mecha (un cafion montado
sobre un afuste de madera de unos 100 cm de largo) y
el mosquete, algo mas largo (125 cm) y preciso, aunque
también més pesado.

Distancias minimas y maximas

En el caso concreto de las armas de fuego, en lugar
de un dado de dafio siempre se lanzaran dos. Si el blanco
estd dentro de la distancia minima (en el caso de la pis-
tola, a 20 m o menos) se escogeré el dado que marque el
valor mas alto para decidir el dafo, Si en cambio supera
dicha distancia, se cogera el dado que marque el valor
mas bajo, para representar la poca fiabilidad y precision
de las armas de la época.

Lope dispara su pistola contra un enemigo e impacta.
Lanza 2 dados y saca un 3 y un 5, Si su enemigo estd
a menos de 20 m, el dafio que le hace es de 5 (el dado
mayor) +1 por la pistola = 6. En cambio, si el enemigo
estuviera a mas de 20 m, el dafio que le causaria seria de
4 (3, el dado menor, +1).

Evidentemente, los disparos “a boca de jarro” tienen /
mas posibilidades de acertar: un tiro a 3 m o menos del
objetivo dobla el nivel de la habilidad de Armas de fuego
del que dispara.

Es decir, un valor de 10 en habilidad de Armas de
fuego jse convierte en un 20!

Ademas, en el caso de disparar a 3 m o menos, hay la
posibilidad de hacer mas dafio: si el resultado de los dos
dados es idéntico, el dafio total es la suma de ambos mas
el modificador por el arma.

Volviendo a Lope, si el enemigo estd a menos de 3
metros y saca un doble con los dados (por ejemplo, 4 y 4)
el dafio total es de 8+1 (por la pistola).

En caso de estar en combate cuerpo a cuerpo, sin
embargo, el oponente puede desviar el brazo que empu-
—
\ - :
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fia el arma en el Gltimo momento para evitar el disparo.
Para ello, debera hacer una tirada de Pelea y, en caso de
conseguirla, ganar una tirada enfrentada de Fortaleza.

Fallos en las armas de fuego
Las armas de fuego de la época son poco fiables. Si al

hacer la tirada de impactar sale un 6 en uno o mas de los

tres dados... el tiro no se produce, y hay problemas:

* 6 por alguna razon, el pedernal no ha hecho chispa.
Habra que amartillar otra vez el arma y volver a dis-
parar al turno siguiente.

* Doble 6: la pélvora estd mojada, el cafién sucio, o el
mecanismo se ha atascado. Habrd que obtener una
tirada de Mafia o de Armeria para volver a poder dis-
parar con esa arma... Y eso no se hara en mitad de un
combate, que requerira sus buenos 10 minutos...

« Triple 6 (pifia): el arma estalla en la mano del personaje
si es una pistola, o en la cara de éste si es una carabina
o un arcabuz. Lanzar 1d, y aplicar el dafio.

Entonces di dos pasos mds, i ya tenia practicmmente apoya-
do el carion de la pistola en la espalda del hombre que caminaba
delante cuando éste sintio mis pasos y gird en redondo. Y tuve
tiempo de ver su rostro cuando apreté el gatillo y salié el pis-
toletazo, y el resplandor del tiro le iluming la cara desencajada
por la sorpresa.

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) L‘Ff

Angélica de Aiquezﬂr

LAS ARMAS Y LAS MUJERES

Aunque algunas mujeres llegaron a aprender esgrima
e incluso a practicar duelos contra otras, estaba absolu-
tamente prohibido que una mujer llevara espada y aun
més que supiese manejarla. La espada era el simbolo
méximo de la nobleza, y que un ser claramente inferior
(con perdén) la manejase era tenido como gran escandalo
y afrenta. Casos como el de la Monja Alférez, en los que
una mujer con un par de ovarios result6 ser mas hombre
que cualquier hombre (y mds mujer que cualquier mujer)
se dieron, pero fueron muy, muy raros. Para reflejar esto
\ en el juego, si un personaje femenino desea aprender
| Esgrima inicialmente, no podra aprender la habilidad a
uﬁn(_rﬁvgl,superior_ a su CD-1, tendra 3 puntos para com-
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prar maniobras de esgrima en lugar de 6 y cada punto
de Clases de esgrima le costard 10 PX en lugar de 5. Eso
no se aplica a las armas de fuego. Debido a la inseguri-
dad reinante en calles y caminos, se puso de moda en la
época que las mujeres nobles llevaran pequefas pistolas.
(pistoletes), muchas de ellas adornadas con engastes de
metales preciosos. La condesa de Monterrey, pariente del
conde-duque de Olivares, se hizo retratar con un pistolete
al cinto... y al parecer lo solia llevar como cosa habitual.
Aunque muchas los llevaban como moda y adorno, no
era en absoluto la norma: sin ir mas lejos, la marquesa
de Leganés mat6 de un tiro al cochero del Almirante de
Castilla cuando éste se nego a cederle el paso a su carruaje
en una calle estrecha.
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Evidentemente, los personajes femeninos tienen
absolutamente prohibido aprender cualquier otro tipo de
armas (asta, pesadas, etc.); excepcion hecha de las armas
cortas (dagas o similar), con las que tienen un coste de
aprendizaje igual al de los hombres.

PROTECCIONES Y ARMADURA

Se entiende por proteccién (o armadura, como tam-
bién se la suele llamar) una prenda de vestir que escuda
un poco frente al dafio que se pueda recibir. Esta protec-
cién se resta a los puntos de dafio, y el total es lo que real-
mente hiere al personaje. En el caso de las armas de fuego,
de mayor poder de penetracién, la armadura se dividira
por dos, redondeado por defecto.

Armadura Proteccion Localizacion Peso 3

' Sombrero 1 Cabeza =
Ropa normal - - 05k

| Camisa acolchada 1 Tronco y brazos 2k

| Coleto de cuero ! 2 Tronco 2k
Coselete ! 4 Tronco 17,6 k
Guantes de cuero 1 Brazos 05k
Botas 1 Piernas 2k
Capa ! 3 (desviar) 2 2k
Herreruelo ! 2 (desviar) 2 0,75 k

! Un coleto y un coselete no se pueden llevar a la vez.
Tampoco la capa con el herreruelo o viceversa.

2 La capa y el herreruelo solamente afiaden su proteccién
si se realiza una maniobra previa de desviar.

3 Conviene recordar que el peso del equipo que se lleva
encima produce una penalizacién por carga que se resta
al movimiento. Constltese el apartado correspondiente
en el capitulo El sistema de juego.
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* Camisa acolchada: prenda de algodén acolchado refor-
zada con tiras de cuero.

*  Coleto de cuero: jubon (chaleco) de cuero ligero y flexi-
ble.

* Coselete: coraza de metal que cubre pecho y espalda.
Se compone de dos partes: pefo (parte frontal) y espul-
dar (que cubre la espalda, como su nombre indica).

* Herreruelo: es una capa pequefia que apenas cubre
hasta un palmo por encima de la rodilla.

»  Tahali de valenton: las armas se llevan al cinto, pero en
camparnia militar suelen llevarse colgadas de una ban-
dolera que cruza el pecho, desde el hombro hasta la
cintura. Llevar ¢l arma de este modo da un -1 a la tira-
da de defensa del enemigo cuando se usa la maniobra
de esgrima de Desenvainar (ver) ; pero, en contrapar-
tida, esta mal visto: solamente los rufos y los jaques
portan el arma asi, por lo que fuera del ambiente de la
carda su portador tiene un -1 a la Apariencia,

En el caso del duelo, la proteccion del de Mendoza
(pano acolchado con coleto de cuero) tiene una resisten-
cia de 3, con lo que se lleva finalmente una herida de 3
puntos.

— ;‘%_, -

LOCALIZACION DE IMPACTOS

El lugar donde se recibe la herida viene determinado
por el dado de dafio. Asi sabremos con cuanta proteccion
cuenta la zona herida, y cuantos puntos hay que restar al
total de dano. Aparte de ello , la localizacion no tiene mds
relevancia en el juego (por ejemplo, no se hace més dano
por el hecho de haber dado en la cabeza).

6 Cabeza
5403 Tronco
2 Brazos
1 Piernas

En el caso de antes, al sacar Lope un 5 con el dado ha
dado a su enemigo en el pecho.

HERIDAS Y MUERTE

Como ya se ha dicho, un personaje puede resistir
tantos puntos de dafo como puntos de Brios tenga. Asi
que ambos deben considerarse sinénimos y los Brios que
un PJ tiene en cada momento (o “actuales”) equivalen al
valor originario en Brios menos el total de puntos de dano
recibidos.
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Cada punto de daiio recibido sustrae un punto a la
Velocidad.

Es decir, Lope, con Velocidad 13, al recibir cuatro
puntos de dafio pasara a tener Velocidad 9 hasta que
cure sus heridas,

Si se recibe, de un solo golpe, un dano igual a la mitad
o mds de los puntos de Brios, el personaje ha de hacer
una tirada por su caracteristica de Brios para no caer al
suelo derribado por el impacto. En caso de caer, quedara
aturdido durante un turno de combate, sin poder atacar
ni defenderse. Al turno siguiente, el personaje deberd
conseguir una tirada contra sus Brios para salir de su
aturdimiento y volver a actuar con normalidad... 5ia con-
secuencia de una o varias heridas, el personaje se queda a
Brios 3 0 menos, su movimiento y habilidades se reducen
a la mitad, redondeado por defecto, pues estd muy debi-
litado por las heridas.

Con Brios 0 0 negativos, el personaje se debate contra
la inconsciencia: al principio de su turno debe tirar contra
su Voluntad; si consigue la tirada, puede seguir actuando;
si la falla, caera inconsciente.

Si llega a Brios -3 o mds, caiga o siga de pie por
sus... cojones (como diria Curro Garrote, el companero
de armas del capitan), cada 6 turnos (1 minuto) debera
hacer una tirada por su valor basico en Brios, y si la falla...
morira.

Si de algiin modo recibe dafio por valor de la totalidad
de puntos de Brios negativos, el personaje muere.

Es decir, un personaje con Brios 12 muere al encajar
24 puntos de dario (Brios -12).

Si el personaje llega a Brios negativos, pero a pesar
de todo consigue salvar la vida, posteriormente debera
tirar 3 d. Si saca una pifia (un triple 6) significara que sus
heridas han tenido consecuencias:

* Sila herida era en la cabeza, el P] perdera un ojo.

* 5ila herida fue en el fronco, el P] perdera 1 punto de
Fortaleza y no podrd gastarse puntos en subir esa
caracteristica nunca mas.

* Sila herida fue en los brazos, el P] perdera una mano
(en un principio, la mano torpe).

* Sila herida fue en las piernas, el P] quedara cojo.
Sobre como afectara eso al personaje, constiltese la

seccion de Desventajas en el capitulo La creacion de los

personajes,

Y sobre como curar heridas, véase el apartado Heridas,
enfermedades y curacion en el capitulo La evolucion de los
personajes.



Senti como la sangre se derramaba dulcemente entre mis
dedos, corriendome cintura abajo [...] Debo hacer algo, pense,
0 me desangro como un verraco. La idea me hizo desfallecer,
vy aspiré aire en boqueadas Tuchando por seguir consciente; un
desvanecimiento era el modo mids cierfo de vaciarme por la
herida... ;
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del re_v}.::t/fr

Resumen del turno de combate

1) Se calcula la Velocidad de los personajes implica-
dos en el combate (los Reflejos de cada personaje modi-
ficados por el arma que llevan, determinadas ventajas,
desventajas y habilidades, el peso que cargan y las heri-
das que tienen).

2) Los personajes actian segun su Velocidad actual
y eligen entre:

Atacar y defenderse.

Ataque completo (atacar solamente),

Defensa completa (defenderse solamente).

Ofras acciones:

Retener accion.

Moverse.

Preparar un arma.

Recargar.

Apuntar.

3) Si se realiza un ataque con éxito, el oponente tira
para defenderse (y escoge entonces el tipo de defensa
que utiliza), Si pasa la tirada, anula el ataque. En caso
contrario...

4) El atacante tira un dado v le suma los modificado-
res por el arma y su caracteristica. El total es el dafio que
causa a su oponente.

5) El dado de dano también indica la localizacién de
esa herida.

6) El defensor resta la proteccion que tenga en esa
localizacion al dafio. El resultado final se resta a sus
puntos de Brios:

Si el dano recibido es igual o superior a la mitad de
sus puntos de Brios actuales, puede caer derribado al
suelo.

Si queda a 3 puntos de Brios, su movimiento y habili-
dades se reducen a la mitad.

A 0 puntos o negativos puede caer inconsciente y a
partir de -3, puede morir por las heridas.

7) Si el defensor sigue en pie puede, a su vey, atacar
a su atacante. En caso contrario, el combate prosigue con
el siguiente en orden de Velocidad...

Diego de Mendoza se tropieza con dos matones a
sueldo de un tipo que se la tiene jurada. Como los jaques
no han sido elegidos por su sutileza, sino por su brutali-
dad, cargan contra ¢l dando alaridos. Tardardn un turno
de combate en liegar hasta el personaje.
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Primer turno

Puesto que dos contra uno no es algo que le plazca a
Diego, y €l es mds veloz que los dos brutos, echa mano
a la pistola que lleva al cinto v retiene la accion para dis-
parar a bocajarro. Su habilidad en Armas de fuego es 14,
a la que se le aplica un - 4 (por desenfundar y disparar)
v tenemos 10 que, multiplicado por dos por ser distancia
de bocajarro, hacen 20. Suena un estampido ensordece-
dor...

La jugadora que lleva a Diego lanza los dados y obtie-
ne 4 y 2. Se queda con el resultado de 4 por ser el mas
alto (v estar en distancia corta) con lo que, sumado a sus
modificadores, (+1 por el arma v +1 por su alta caracte-
ristica de Espiritu), hace al valentén 6 puntos de dano. El
4 del dado indica que le ha acertado en el pecho, donde
el maton tiene como proteccion un coleto de cuero (pro-
teccion 2). Al ser un arma de fuego, protege solamente la
mitad, con lo que se lleva 5 puntos de dano. Es la mitad
de sus puntos de Brios (10), asi que el valentén debe tirar
por su caracteristica de Brios (10) con los 3 dados para
no caer al suelo, aturdido por el impacto. Saca un 12,
con lo que cae pesadamente al suelo. No le pagan tanto
para jugarse el pellejo de esta manera; asi que, cuando se
recupera, se arrastra lejos del combate. Las cosas quedan
mas patejas... Uno contra uno estd ya mejor

Sequndo turno

El compaiiero del caido llega hasta Diego. Este tira la
pistola y desenvaina la espada para detener la desespe-
rada estocada que estd a punto de llegarle. El valenton
lanza un ataque completo, pues quiere acabar cuanto
antes. Su valor de ataque es de 12, mas 4 por el ataque
completo que ha elegido, 16. Saca un 13, pero, para su
desgracia, Diego tiene una parada de 11, y saca un 10...

Tercer burno

Es el momento de Diego, que decide hacer un ataque
completo, y opta por atacar dos veces seguidas. Tiene un
valor en Esgrima de 14 +1 (por llevar un arma personal) y
saca un 12 y un 11. El valenton debe, a su vez, elegir una
defensa completa e intentar hacer dos paradas para anu-
lar los dos ataques de su enemigo: tiene una parada de 8
y, aunque saca 7 en la primera tirada, la suerte le vuelve
la espalda, pues obtiene un 18 (triple 6) en la segunda
tirada. Se trata de una pifia, lo que significa que ha
abierto tanto su guardia que Diego le hace directamente
6 puntos de dafio (el maximo del dado) mds los modifi-
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cadores de dafio, que son +3. Total: 9 puntos. Como es
mas de la mitad de sus Brios, tira por esta caracteristica
para ver si se mantiene en pie, y lo consigue (sacando un
7 sobre 10). Sin embargo, como esté a 1 punto de Brios, se
encuentra ya muy debilitado por las heridas, su valor de
ataque es ahora de 6 y el de parada es de 4, asi que deja
caer la ropera y pide clemencia...

Diego le pone la punta de la espada en el cuello y le
pregunta quién le ha pagado para matarle. Pero eso es
otra historia...

L.AS MANIOBRAS DE ESGRIMA
(REGLA OPCIONAL)

-3

Dar golpes con la espada lo puede hacer cualguiera... Es con
las maniobras de esgrima con lo que se tiene o no la verdadera
destreza. Y eso no es solamente instinto (aungue algo de eso
hay), sino mucho entrenamiento mds prdctica real, Que jugarse
ia vida es bien diferente a practicar en los salones. ..

Los personajes que hayan adquirido la habilidad de
Esgrima y ademds tengan la ventaja de Espadachin (y
solamente si se dan los dos casos) pueden aprender y
usar maniobras de esgrima. Se trata de ataques o paradas
especiales que sustituyen parcial o totalmente el resultado
de las acciones explicadas anteriormente.

Por ejemplo si un personaje tiene la maniobra de A
fondo, en un ataque completo puede elegir las tres opcio-
nes genéricas (dos ataques normales, o un ataque con
bonificacion al impacto o un ataque con bonificacion al
dafio) y, ademas, puede elegir la maniobra de A fondo.

Por regla general, v si el texto explicativo de las
mismas no lo contradice abiertamente, todas las reglas
de las diferentes acciones (ataque y defensa normales
o completos, preparacion, etc.) son validos para las
maniobras correspondientes.

Varias de estas maniobras requieren |
de un enfrentamiento de habilidades.
Antes de seguir leyendo, seria conve-
niente repasar esta regla en el capitulo EI
sistema de juego.

Las maniobras de esgrima se adquieren igual que
las ventajas: hay maniobras de 1, 2 y 3 puntos, y en el
momento de la creacion del personaje se dispone de 6
puntos para gastar, aunque se pueden conseguir més
puntos con la ventaja de Clases de esgrima.

El personaje que no tenga derecho a maniobras de
esgrima (por no haber escogido la ventaja de Espadachin)
puede subir tres niveles los valores de sus habilidades
de armas, hasta un médximo de su CD +3, o gastarlos en

adquirir una o varias habilidades de combate nuevas.
Cada punto le permite adquirir una habilidad a CD -1.

Bartolo, el Caracuchillado, no quiere florituras v
prefiere su espada corta, a la que le ha puesto su CD +2.
Al no haber aprendido Esgrima, puede subirla a CD +3
y atin tiene dos niveles mas con los que adquirir Armas
de fuego (CD -1) y subirla al valor de la CD (en este caso,
su Ingenio). Si hubiese deseado gastarse los tres puntos
para saber usar una pistola, entre otras cosas, la tendria
a CD +1.




M ANIOBRAS HABITUALES DE ESGRIMA

A continuacién se da una lista de todas las maniobras
de esgrima que contiene este manual. Obviamente, el
Narrador es libre de crear mas, basandose en su experien-
cia 0 en su imaginacion, pero intentando respetar siem-
pre el equilibrio del juego y las maniobras ya creadas. En
suplementos venideros se cubriran nuevos aspectos del
apasionante arte de la “destreza verdadera”, la esgrima.

Preparacion
Desenvainar (2 puntos)

Ataque completo

A fondo (1 punto)

Ataque rapido (2 puntos)
Finta (3 puntos)

Parada instintiva (3 puntos)

Ataque normal
Entrada (1 punto)
Estocada especial (2 puntos)

Defensa completa
Tajo de barrido (3 puntos)

Defensa normal

Deslizamiento (2 puntos, parada)
Respuesta (3 puntos, parada)
Trabar (3 puntos, parada)

Trabar con capa (1 punto, desviar)

Entrenamiento

Aumentar numero de paradas (1 punto/nivel*)
Entrenamiento de la mano torpe (1 punto/nivel®)
Esgrima con espada y daga (1 punto/nivel®)
Incremento de dafio (2 puntos'/ nivel®)

| * Méaximo tres niveles.

Volvamos con nuestro Lope, que tiene 8 puntos para
gastar en maniobras (6 més 2 por sus Clases de esgrima).
Su eleccion es:

A fondo (1 punto)

Ataque rapido (2 puntos)

Incremento de dano (2 puntes, +1 dafio)

Parada instintiva (3 puntos)

MANIOBRAS DE PREPARACION

El noble arte de la esgrima exige desenvainar el arma
con respeto y dejar que el contrario laga lo mismo, e incluso
saludarse antes de adoptar la posicion de lucha. Desenvainar y
atacar a la vez es una fulleria que, sin embargo, puede terminar
con un combate antes de que éste empiece...
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Desenvainar (2 puntos)

Consiste en desenvainar el arma haciendo un amplio
arco y atacando al enemigo con una estocada del revés en
la misma accién. El enemigo tiene que estar justo delante
del atacante, v aunque puede defenderse del ataque, lo
hace con un -3, debido a lo inesperado del mismo (que se
convierte en -4 si el que realiza la maniobra lleva un tahali
de valenton). Como toda accién de preparacion, se puede
combinar con una defensa normal.

MANIOBRAS DE ATAQUE COMPLETO

[...] aprovecha que el otra se afirmaba entre dos movimientos
para arrojarse contra ¢l y darle una patada que lo hizo trastabillar.
Después acuchilld de cerca con espada, daga y luego ofra vez espa-
da. Cuando su enenmigo quiso enderezarse, al menos dos cuartas de.
acero del capitan debian de asomarle por la espalda. ;

(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre)gr'f?

A fondo (1 punto)

Un anico ataque que da un -2 a la defensa del enemigo
y un +1 al dafo que haga uno mismo.

Ataque rapido (2 puntos]

El personaje hace un ataque con un +5 a su Velocidad.
El jugador debera especificar que hace este tipo de ata-
que al inicio del turno, antes que los que tengan mayor
Velocidad indiquen qué van a hacer.




Finta (3 puntos)

Consiste en simular un ataque para distraer la defensa
del contrario, y a continuacion hacer el ataque de verdad.
Para ello, el atacante hace un enfrentamiento de Esgrima
contra el arma de su oponente y, si su rival lo falla, hace a
continuacion una accion de ataque, en la que el personaje
resta de la defensa de su enemigo el margen por el que
paso la tirada.

Pero toda aguja tiene dos puntas, y todo mas sus
menos... Més le vale al atacante no fallar la finta; ya que,
si es al contrario y el defensor gana el enfrentamiento de
esgrima, no restard nada, sino que atn sumaré el margen
por el que fall6 a la defensa del enemigo.

Si el valor de la Finta de [fiigo es 16 y la tirada ha sido
de 13, la defensa de don Alvaro sufriria un -3 durante el
ataque que tendrfa lugar a continuacion,

Si fhigo saca un 17, en cambio, la defensa de don
Alvaro tendra un +1.

Vuestros camaradas en la pelea no podran beneficiarse de
las ventajas de vuestra finta. Eso solamente se aplica al ataque
del que la haya hecho.

Parada instintiva (3 puntos)

Permite intentar una parada con una penalizacién de
-3. Esta parada no puede ser ni un Deslizamiento ni una
Respuesta.

En el caso del duelo entre don Alvaro y don Ifiigo, el
primero hubiera podido hacer un A fondo en lugar de su
ataque completo... y al haber fallado, mejor seria para él
que en su momento hubiera aprendido Parada instintiva;
pues ahora lo tendra muy, muy mal...
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MANIOBRAS DE ATAQUE NORMAL

Eso situaba las cosas en sus correctos términos; asi que el
capitan se fue a él por derecho, y en cuanto el inglés tendio la
espada para defenderse a distancia, afirmd un pie, avanzo el otro,
dio un rapido toque de su acero contra el enemigo, y apenas apar-
t0 aquél la espada, Alatriste lanzd un golpe lateral con lavizcaina
para desviar y confundir el arma del contrarie, $

(Arturo Pérez-Reverte: El capitin Alatriste) -7

Entrada (I punto]

Moverse hacia delante cuando los canones de esgrima
indican que hay que ir hacia atras. Con ello se consigue un
-1 a la defensa del enemigo, a cambio de un -1 al ataque.
Ademés, se puede entrar en combate cerrado si el enemi-
go falla la tirada de defensa,

Estocada especial (2 puntos]

El atacante aumenta voluntariamente la dificultad del
ataque y se resta un ntimero par de puntos a su nivel en
Esgrima. Si tiene éxito con la tirada de ataque, por cada
dos puntos restados voluntariamente su enemigo tiene
una penalizacion de -1 a su defensa.

MANIOBRAS DE DEFENSA COMPLETA

Sin tan siquiera componerse en guardia, lanzé un tajo hori-
zontal con la espada hacia la derecha para alejar a los rufianes
que tenia mds proximos...

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste),

Tajo de barrido (3 puntos)

Esta maniobra solamente puede realizarse si el esgri-
mista tiene mas Velocidad que sus rivales. Se trata de un
ataque horizontal con la espada con una bonificaciéon de
+2. Si su contrincante (o contrincantes) no lo paran, no

T
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sufriran dafo, pero tendran que echarse obligatoriamente
hacia atras, saliendo del combate cerrado si estan en él.
Ademas, se anulan los ataques que éstos vayan a realizar.
Esta acci6n puede hacerse contra varios enemigos simul-
tineamente, siempre que estén frente al esgrimista. Segtin
la direccién del tajo (de derecha a izquierda o de izquier-
da a derecha) , los contrincantes deberan tirar por parada
para intentar detener la maniobra o retroceder. Una vez
uno lo consiga, el resto que quede por tirar puede realizar
sus acciones con total impunidad.

Lope ha aprendido recientemente la maniobra de
Tajo y el destino le presenta la oportunidad de probarla
cuando tiene que lidiar, a los pocos dias, con tres mato-
nes, Dos de ellos manejan, ademas, espada y daga, lo
que hace un total de cinco aceros. Desesperado, y como
le entran en combate cerrado para acuchillarlo por todos
los lados, lanza un tajo de barrido...

Su habilidad con la ropera es de 16, a la que se afiade
el modificador de +2, y queda asf en 18.

El jugador que lleva a Lope saca un 12 y lo consigue
sin problemas. El tajo se ha hecho de izquierda a derecha,
y sus enemigos tienen una parada de 8,10 y 10, respec-
. tivamente:

.+ El primero obtiene 14, con lo que grita un voto a tal y
se echa para atras instintivamente.

* El segundo consigue un 12, y hace lo mismo.

*+ El tercero saca un 9, con lo que detiene el acero.

{Gracias a Dios no hay un cuarto, que lo acuchillaria
como un becerro sin que pudiera defenderse!

MANIOBRAS DE DEFENSA NORMAL

Alatriste fue incluso mas rapido que su adversario, por-
que cuando llegé la primera estocada, él ya se habia afirmado,
desvidndola con un golpe seco, la punta de su espada llego a
una pulgada del rostro del otro, que se fue dando traspies para
evitarla. ¥,
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey) e

Deslizamiento (2 puntos, paradaj

Si la parada tiene éxito, se intenta deslizar el arma
por el filo de la del contrario, acercandola a su cuerpo
y largandole muy lindamente una estocada en el pecho.
Para ello, se ha de ganar un enfrentamiento de Esgrima
por el valor con que se paso la tirada de parada contra
la habilidad en armas de su oponente. Si se consigue, el
esgrimista convierte la parada en un ataque que no puede
ser evitado por el oponente (salvo que tenga la maniobra
de Parada instintiva). Esta maniobra solamente puede
realizarse una vez por turno y no puede combinarse con
la maniobra de Respuesta. Esta maniobra tampoco puede
hacerse con daga.

Si el contrario consigue ganar el enfrentamiento de
Esgrima, no solamente evita el deslizamiento, sino que
se lo apropia: es él, pues, el que hara el dafio sin que su
oponente pueda defenderse del golpe salvo con la Parada
instintiva.

Evidentemente, si el contrario saca la misma tirada
que el esgrimista la situacion queda en tablas, y el golpe
“imparable” no se produce...

Lope y el maestro de esgrima Diego Pacheco estan
practicando con las espadas. Lope hace un ataque, y
Diego para con un Deslizamiento. Tira por su parada
normal (14) y obtiene un 8. Lope tiene un 12 en parada,
pero tHene que sacar igual o menos que Diego para lograr
evitar el deslizamiento... Eso si, de conseguir menos que
8, sera él quien dard el golpe...

Respuesta (3 puntos, parada)

La tipica riposte de la esgrima clasica: un contraataque
que convierte una parada en un ataque. Al igual que
con el Deslizamiento, debe pararse primero el golpe del
enemigo y a continuacién realizar un enfrentamiento del
valor de la parada contra la habilidad en armas de su
oponente. Si se supera, se convierte en un ataque normal
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exitoso contra el enemigo, que puede defenderse de la
manera habitual.

Esta maniobra sélo puede realizarse una vez por
turno y no puede ser una defensa contra otra Respuesta.
Tampoco puede combinarse con un Deslizamiento.

Esta maniobra no puede hacerse con daga.

Si el atacante hizo un ataque completo, no podré
pararlo si no es con una Parada instintiva. En caso de ata-
que normal, siempre podré usar una defensa normal.

Diego de Mendoza se enfrenta a dos enemigos: para
el ataque de uno de manera normal y anuncia, antes
de lanzar los dados, que la siguiente parada serd una
Respuesta. La jugadora que lleva a Diego tira los dados y
consigue un 8: como el personaje tiene un valor en para-
da de 11, consigue un margen de éxito de 3. Su atacante
tiene una habilidad de Esgrima de 12, y saca un 14, es
decir, no lo consigue por un margen de -2. La respuesta
se ha llevado a cabo con éxito, y la parada se ha conver-
tido en un ataque.

Trabar (3 puntos. parada)

Es una parada en la que se bloquea el acero del enemi-
go con las guardas de la espada, mientras se empuja todo
el cuerpo hacia delante, y se impide asi que éste libere el
acero hasta que gane un enfrentamiento de la caracteristi-
ca de Fortaleza y logre apartar de un empujén a su rival.

Si esta maniobra tiene éxito, puede combinarse con un
ataque para aturdir (véase dicho apartado en este mismo
capitulo). Se supone que el esgrimista, una vez trabada el
arma del contrario, le da un cabezazo, un pufietazo o una
patada en la entrepierna.

Si se tiene una empurfiadura rompepuntas, se puede
intentar partir la hoja del arma.

De usar una daga con la mano izquierda, se puede
apufialar al contrario sin que éste pueda defenderse. En el
turno del contrincante, éste puede optar por hacer la con-
frontacion de Fortaleza o soltar el arma, con lo que renun-
ciaria a liberarla. Evidentemente, éste también puede, a su
vez, hacer acciones de combate cerrado.

Dos armas trabadas estdn, pues eso, trabadas. Es
decir, no se puede realizar con éxito esta maniobra y, a
continuacion, realizar una parada extra con la espada
porque un enemigo nos lance una cuchillada al costado,

bl

ni nada. Una vez trabadas, las armas solamente se sepa-
raréan cuando uno de los dos suelte el arma o la libere al
empujar a su rival.

Alonso de Bastos, un soldado compafiero de Lope
llamado “la Montafia” por su gran corpulencia, decide
en su accién que hard un Trabar como defensa y aturdi-
r& como ataque.. Tiene una parada de 11, con los dados
se obtiene 9, con lo que consigue bloquear el acero del
enemigo. A continuacién hace su ataque de aturdir para
provocar el desvanecimiento de su enemigo y terminar
rapido con el asunto.

Diego Medrano gusta de usar la maniobra de otra
manera. Es ambidextro, y lleva en la zurda una daga
rompepuntas. Declara que hard una defensa completa
en forma de dos paradas, y en ambas usard la maniobra
de Trabar. Su oponente también maneja ropera y daga, y
con no poca destreza...

Asi que, cuando el rival hace una maniobra de
Entrada, Diego tratarad de Trabar la ropera de su ene-
migo con la daga rompepuntas, y la daga del otro (que,
a buen seguro, le buscara las cosquillas) con su propia
ropera. Asi, abrazado, usard su daga especial para
intentar quebrar la hoja del contrario, que se encontrara
con un acero de menos mientras que Diego seguird con
los dos...

Trabar con capa (1 punto, desviar)

Consiste en lanzar la capa contra la espada del opo-
nente. Para ello se tirard por la mitad del nivel que se
tenga en Trabar con capa, redondeado por defecto. Si se
tiene éxito, ésta se enredara en el acero enemigo y evitara
asi que el otro dé estocadas mientras las recibe... El con-
trincante podra, a partir del turno de combate siguiente,
intentar una tirada por la mitad de su Destreza para libe-
rar a su acero de la capa, o bien renunciar a ello si suelta
el arma.

v/ %

[La capa] arrojada sobre su acero, podia embarazarlo mien-
tras se le asestaba una estocada oportuna. =
(Arturo Pérez-Reverte: El capitdn Alatriste) \,t‘f'f




MANIOBRAS DE ENTRENAMIENTO

Ast aprendi a refiir a lo bravo, a sujetar la espada del contrario

y entrarle recto por los pechos, a salir cortandole el rostro de revés,
a herir de tajo y dar estocadas con la espada y la daga...

(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey);_t’f

Aumentar niimero de paradas (I punto por
nivel, mix. 3 niveles)

Cada nivel de esta maniobra permite realizar una
parada extra. Estas paradas no pueden usarse una a con-
tinuacién de la otra para defenderse de un mismo ataque,
sino frente a ataques distintos que procedan de un mismo
enemigo o de varios.

Entrenamiento de la mano torpe (1 punto
por nivel, méx. 3 niveles)

A no ser que se tenga la ventaja de Ambidextro, se
tiene un -3 con la mano torpe’. Gastar puntos en esta
| maniobra permite ir eliminando estas penalizaciones,
hasta convertirse, a nivel de combate (y solamente en
Esgrima) en un ambidextro,

nivel, max. 3 niveles

A no ser que se haya entrenado en esta maniobra,
coordinar el manejo de la espada y la daga (a la vez) hace
que se tenga una penalizacion extra de -3 (que se suma al
-3 de la mano torpe si no se esta entrenado en ella o no se
es ambidextro). Con lo cual, un menguado que quiera ir
de valentén tendrd, de entrada, un -3 en su espada de la
mano derecha y un -6 en su daga de la mano izquierda...

A los que se entrenen en esta maniobra les costard 1
punto eliminar un nivel de penalizacién; con lo que, si
gastan 3 puntos, se podrd manejar ambas armas simult4-
1. neamente con igual soltura.

Las ventajas de usar espada y daga son que la daga
permite hacer una parada extra, o un ataque si se estd en
combate cerrado (por haber hecho una entrada o haber
logrado trabar el arma del enemigo). Dicha parada puede
utilizarse a continuacion de una defensa fallida para
intentar detener el mismo ataque, o para parar un ata-
que diferente. La defensa o ataque con la daga siempre
se resolvera después de realizar las acciones con el arma
de esgrima.

Esgrima con espada ¥ daga (1 punto por
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Incremento de dafio (2 puntos por nivel,
mix. 3 niveles)

Cada nivel de esta maniobra permite sumar un +1 al
dafo con el arma de esgrima que se utilice,

En la academia de esgrima del maestro Pacheco...

Lope y Diego tienen un encuentro amistoso. Ambos
empiezan el combate a la distancia reglamentaria y con
las armas preparadas.

Lope tiene 13 en Velocidad, asi que actta antes que
Diego (que tiene solamente 11). Decide terminar casi
antes de empezar y anuncia un ataque completo con la
maniobra de A fondo. Tiene un nivel 16 en la habilidad
de Esgrima y saca un 12, cono lo que realiza la maniobra
holgadamente. El A fondo da un -2 a la defensa enemiga,
asi que Diego (que elige una defensa normal) tiene 11-2=
i9! en parada. La fortuna le sonrfe, pues saca justo ese
valor con los dados.

La defensa normal de éste le da derecho a un ata-
que normal, y avisa que dicho ataque consistira en una
Entrada, e intentar4 asi usar la daga de guardamano que
lleva en la siniestra. Tiene un valor en Esgrima de 15, con
un -1 por usar esta maniobra en concreto, Saca un 4 (casi
un critico).

Desesperado, Lope usa su maniobra de Parada instin-
tiva para cerrarle la Entrada de Diego. Lope tiene 12 en
parada, a lo que hay que restar -3 por la parada instintiva
y -1 por la maniobra de Diego. En total, un 8, y obtiene
un 11... La punta de la ropera de Diego toca el jubén de
Lope, y la punta de la daga est4 en las costillas de éste.

En menos de diez segundos la demostracién de esgri-
ma ha terminado.

Lin esgrimista que desee refiir con espada y daga debe pues,
ademds de aprender tal disciplina, entrenarse en el manejo de
la espada torpe, a no ser que haya tenido la suerte de nacer con
igual habilidad en ambas manos...

Don Luis Pacheco de Narvdez, maestro de esgrima del Rey

Nota del Autor

! 8i algin jugador cabezota no estd de acuerdo, que pruebe a atarse los cordones de los zapatos solamente con la mano torpe.. De nada.
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LA EVOLUCION DE LOS PERSONAJES

-Has crecido, rapaz -Gualterio Malatesta me miraba a los

0jos, y tuve la certeza de que él si sabia leer en ellos. ;
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey) t.t

n nomine Patris, et Filii, et Spiritus
Sancti. Amen. Que Dios les conceda a
sus mercedes buenos dias. Mi nombre
es don Alonso de Salazar y Frias, cand-
nigo de Jaén e inquisidor de la Suprema. Mudar es de sabios, y
yo debo de serlo mucho, 0 quizds es que Dios ha querido meter
un poco mds de seso en mi pobre cabeza con el paso de los arios,
va que he tenido ocasion de arrepentirme de mis muchos errores
pasados. El problema viene cuando los errores propios llevan al
quemadero a una pobre alma inocente, y muicho me temo que
tanto mis colegas como yo henos errado con harta frecuencia.
Asi que déjenme hacer un alto del redactado del memorial sobre
las falsas creencias de la brujeria que estoy escribiendo, y per-
mitan sus sefiorins que les hable de la vida y de como ocupantos
ésta en el camino hacia el morir...

LA HONRA

Martin Saldaiia era hombre de esa casta, y los dimes y
diretes propios los resolvia tirando de herreruza de il a tii, sin
escudarse en la autoridad del vey ni en zarandaja alguna.

(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre)aV

El honor es algo personal y privado, pero la Honra es
cosa publica en la Espana del Siglo de Oro. Como gusta
decir Gualterio Malatesta: “La honra siempre resulta
complicada de adquirir, dificil de conservar y peligrosa
de llevar” (EI oro del rey); pero es imprescindible para los
que presumen de hidalgos y quieren ir con la cabeza bien
alta en la sociedad. El no tener la Honra intacta equivale a
ser mirado con desprecio por los que lo saben. En térmi-
nos de juego, da modificadores negativos a la Apariencia
(véase ésta en el capitulo El sistema de juego).

Solamente los hombres nacidos hidalgos (es decir, a
partir de posicion social 4) tienen Honra. Se supone que
los villanos carecen de ella y no han de sentirse obligados
en absoluto a respetar sus convenciones, Un villano que,
a pesar de su nacimiento, se comporte segtin los dictados
de la Honra (en otras palabras, que adquiera la desventaja
de Honor) recibe un +1 a sus tiradas de Apariencia debi-
do al respeto que despierta tanto entre sus iguales como
entre sus superiores,’

Pero la Honra muchas veces no es mas que pura con-
vencion social. Una deshonra que no se haga publica no

lo es tanto... por no decir que no es nada. Por atro lado, un
desaire en un lugar publico... puede serlo todo.

En términos de juego, cada ofensa tiene un namero
que se resta al total de Honra. En caso de perderse puntos
en ella, la Honra se “mancha” y mengua, lo que da modi-
ficadores negativos a las tiradas de Apariencia (siempre
que la deshonra sea conocida por el interlocutor).

Ciertos cargos son incompatibles para personajes que
no tengan una Honra intachable. Si de algtin modo se
pierden puntos de Honra, el personaje debera renunciar

al cargo.

[

| Honra Puntos Penalizacion a la

Apariencia

' Intachable 5 -
Dudosa 4 -1
Escasa 2 -3

| En deshonra 0 -5

La ofensas mas frecuentes son: 248
* Desprecio (-1 punto): mirar a alguien con demasiada
insistencia, ignorarlo, hacer un comentario hiriente
sobre su persona a terceros, galantear a su dama, herir

a uno de sus criados...
*  Burlar (-3 puntos): engafar a alguien acostandose son
su mujer o su hija o una pariente que esté a su cargo.
+  Humillacién (-3 puntos): dar una bofetada en publico a
alguien o ridiculizarlo abiertamente son buenos ejem-
plos de ello. También lo es el ser acusado de cobarde.

Las mujeres y la Honra

Ya se sabe: “La mujer del César no solamente ha de
ser honrada, sino también parecerlo”... La Honra en las
mujeres es mucho mas fragil que en los hombres?, En
términos de juego, las mujeres son honradas o estan des-
honradas. O tienen Honra, o la han perdide. Su Honra
intachable es pues de 1 solo punto, y cualquier ofensa
que sus parientes masculinos no limpien en el acto la
convierte en una mujer deshonrada. Sus tinicas opciones
sSon encerrarse para siempre en su casa y no salir jamas de
ella o retirarse a un convento (que, sinceramente, viene a
ser lo mismo...).

Lavar la Honra
Los puntos de Honra perdidos pueden recuperarse
mediante un duelo, que sera:
* A primera sangre, en el caso de un simple desprecio:
los duelistas se detendran al primer aranazo que sufra

unao.

! Les remito a El alcalde de Zalamea, de Calderén, para mas detalles. (Nota del Autor)
* No me miren asi, era la sociedad de la época la que era machista, no yo. (N. del A)
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A segunda saugre, si se trata de una burla: el duelo dura

hasta que uno de los dos sufre una herida grave (a
arbitrio del Narrador pero, en todo caso, superior a 2
puntos).

* A muerte, de mediar una humillacién; la palabra
“muerte” ya es bastante descriptiva por si misma,
Como ya se ha dicho, los villanos carecen de Honra,

asi que una ofensa cometida por uno de éstos a un hidal-

go no se lava con un duelo... sino con una agresién pura

y dura. Una ofensa se castigara con una paliza; una burla

o una humillacion, con la muerte in situ. Luego ya se arre-
glardn cuentas con la Justicia...

Y no se crean vuesas mercedes que eso quiere decir que los

duelos sean legales, mds bien lo contrario: que, de ser prendidos

dos duelistas por la [usticia, son confinados en sus respectivas
casas durante cierto tiempo, bajo vigilancia de los hombres del

rey... Y si ha habido muertes, se inicia un proceso que puede
terminar con destierro, carcel 0 aun la efecucion del culpable...

La deuda de honor

Si alguien hace un favor a un personaje, las normas de
la Honra indican que el PJ esta en deuda con ese alguien
hasta que pueda corresponderle con otro. Tanto da que
sea amigo o enemigo, aliado o rival: una deuda ha de
saldarse, del mismo modo que una ofensa. El favor de
retribucion ha de ser de importancia pareja o superior al
favor recibido (es decir, salvar la vida no se paga con una
' entrada para ir al teatro a ver la Gltima obra de Lope de
Vega).

Los personajes con el defecto de Honor tienen obli-
gatoriamente que saldar todas sus deudas de honor. Los
demas pueden hacerlo 0 no... aunque, si la gente se ente-
ra de que no lo hace perdera 2 puntos de Honra. (Véase
el defecto Deuda de honor en el capitulo La creacion de los
personajes).

HERIDAS, ENFERMEDADES Y
CURACION

De modo que Alatriste sacé un lienzo limpio de la faltrigue-

ra y, tras ponerle como pudo la piel en su sitio, anudoselo en

torno a la cabeza. i
(Arturo Pérez-Reverte! El Sol de Breda)(__rfi'

Como vimos en el capitulo El combate, las heridas pro-
ducen puntos de dafio que se restan del total de Brios. Los
puntos negativos de Brios se recuperan automaticamente
con la primera tirada de Curar que se realice con éxito.
Entonces, el personaje queda a 0... y tendrd que empezar
a recuperar los puntos perdidos. Estos pueden sanar de
manera natural (el herido recuperara 1 punto de dano
por cada dia que haga reposo en un lugar razonablemente
limpio y donde sea bien alimentado). Si ademas el herido
se beneficia de cuidados médicos, tiene un modificador
diario de +1.

Asimismo el médico debe tirar cada tres dias (de
tiempo de juego, no de tiempo real) por su habilidad de
Medicina para ver si esta administrando el tratamiento
correcto:

* Si saca un critico, su paciente recuperara 2 puntos
extra de dafio.

* Con un éxito normal, aquél recuperara 1.

* En caso de fallar la tirada, el paciente pierde 1 punto.

* Siel médico saca una pifia, el paciente perdera 2 pun-
tos.

Rezar por el alma de los enfermos y heridos ayuda, sin
duda alguna... Pero los rezos son mejor recibidos por Dios si
van acompariados de cuidados apropindos para la dolencia del
paciente.

Evidentemente, la enfermedad también hace mella en
la buena salud del personaje, que es lo mismo que decir
en sus Brios: cuando un personaje entre en una zona
donde haya una plaga o tenga contacto con un enfermo,
debera tirar por su B +4 para no ser contagiado. Segtin
el grado de “intimidad” con las victimas, el modificador
puede ser menor o no existir en absoluto (si comparten la
misma jarra, por ejemplo).

En caso de contagio, los sintomas suelen aparecer a
las 24 h. En términos muy generales, un personaje enfer-
mo perderéa 1 punto diario de una de sus caracteristicas
(elegida al azar, lanzar 1d: 15D; 25E; 35F; 421 5?5R;
6—B) durante 2d dias, al finalizar los cuales la enferme-
dad remitird y el personaje empezara a recuperarse.

Si de esta manera se llega a 0 puntos de Brios, muere.
Si se llega a 0 puntos (o negativos) de cualquier otra carac-
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teristica, pierde de manera permanente 1 punto, como
secuela de su enfermedad.

La pérdida de puntos de caracteristicas puede atajarse
si se consigue una tirada de Diagnosticar, lo que permi-
te identificar la enfermedad y empezar el tratamiento
adecuado. (En términos de juego, se hace una tirada de
Medicina y, de conseguirla, remitirse a las reglas sobre
curacion de heridas antes explicadas).

Evidentemente, estas reglas son aplicables en caso|
de sufrir enfermedades graves, no simples resfriados.
El Narrador es bien libre de afadir efectos concretos
para enfermedades concretas. 5

ACCIDENTES

Alguien cayo desde la boca de la caponera dando en la

espalda del capitdn... :
(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda) J’f
Aparte de por heridas o enfermedades, los personajes
pueden sufrir puntos de dafio debido a otros factores, que
se detallan a continuacion.

Fuego

Si a un personaje lo golpean con una antorcha encen-
dida, sufre el dafo equivalente a que lo golpearan con un
garrote, mas uno (+1) debido a la llama, para representar
la quemadura.

Cruzar una zona incendiada causa 1d-3 puntos de
dano.

Estar entre llamas hace 1d-1 de dafio y, ademas, hay
que tirar cada turno por Brios para no desmayarse debido
al calor...

Es éste el fin misericordioso que concede Dios a los que
son quemados vivoes, demostrando una vez mas que sabe ser
mas clemente que los que hablan en su nombre: es dudoso que
un hombre o mujer se mantenga consciente hasta el wltimo
momento entre las lamas... La mayoria de las veces cae en I
mconsciencia mucho antes.

- Calor

A 27" centigrados, o mas, hay que hacer una tirada de
Brios o de Supervivencia cada 30 minutos si se realiza un
esfuerzo fisico (desde combatir hasta correr o hacer un
trabajo duro).

Cada fallo cuesta la pérdida temporal de 1 punto de
F. 5i ésta se reduce a 3, se empieza a perder Brios. En caso
de pifia en la tirada se producen, ademas, quemaduras
solares: 1d-3 de dafio.

Modificadores
s -1 por cada 3 grados por encima de los 327,

* -1 si se lleva ropa gruesa.

* -] sise lleva la cabeza descubierta.
* -55ise estd acostumbrado al frio.
* +5 sj se esta acostumbrado a un medio caluroso.

Frio
Al igual que en el caso anterior, para soportar tem-
peraturas extremas a la intemperie y sin moverse hay
que conseguir una tirada de Brios o Supervivencia cada
30 minutos vy, de fallarla, se pierde de manera temporal
1 punto de Fortaleza. Si ésta se reduce a 3, se empiezan a
perder puntos de Brios.
Modificadores
* -1 por cada 5" por debajo de -12°.
* -5sise lleva ropa ligera o mojada.
* -5si se estd acostumbrado al calor.
* +5 si se esta acostumbrado al frio.

Ahogamiento
Véase la regla de Nadar en el capitulo El sistema de

Juego.

Caidas

Si un personaje se cae, se¢ hard un dafio directamente
proporcional a los metros que caiga:

Metros caidos Dario (por metro)

102 1d-4
304 1d-3
~ 5omas 1d-2

Si se aterriza sobre algo blando, se resta 1 punto de
dafio pb:r metro de caida. De caer en aguas profundas,
una tirada de Nadar significa que se ha logrado dar una
zambullida y el agua cuenta como superficie blanda.
De fallar la tirada... el personaje descubrira lo duro que
puede ser el liquido elemento cuando se cae en él con la
barriga por delante.

Las armaduras protegen de una caida con su pro-
teccion normal, aunque no evitan contusiones, magu-
llamientos y aturdimiento por el trompazo. Es decir, un
personaje que caiga un par de metros y salga ileso estara
aturdido el siguiente turno de combate (vease Heridas y
Muerte en el capitulo EI combate).

Venenos

Los venenos pueden ser de contacto (tienen que entrar
en el torrente sanguineo mediante una herida, aunque no
sea mas que un rasguno) y de ingestion (deben ser con-
sumidos con la comida o la bebida). En cualquier caso,
poseen un grado de virulencia que va del 1 al 4. Este
numero indica la cantidad de dados de danio que causany
las penalizaciones que se aplican a la tirada de Brios, que
tendra que conseguir el personaje si quiere evitar el dano.
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Un veneno leve, de virulencia 1, como por gjemplo ME]ORﬂ DEL PERSONA]E

la belladona o la raiz de mandragora, causa 1d de dano;

y sus efectos se pueden evitar si se consigue una tirada Hay lugares que marcan I geografia de la vida de un

de B-1. Un veneno de virulencia 4, como por ejemplo la hombre; y ése fue uno de ellos, coma lo fueron el Portillo de

cicuta o el arsénico, causa 4d de dafio y hay que conse-  Ias Animas, las circeles de Toledo, las llanuras de Breda o

guir una tirada de B-4. los campos de Rocroi [...] Sin advertirlo, yo habin cuajado en
Flandes...

Puede que la victima ignore que estd siendo enve- (Arturo Pérez-Reverte: El oro del re_',-'}ij/{

nenada (especialmente si le administran periodicamente
venenos poco virulentos) e ird languideciendo hasta Una de las mayores satisfacciones de jugar a rol es
morir. Un éxito en la habilidad de Diagnosticar permite  ver cémo nuestro personaje, aventura a aventura, se
descubrir el veneno v saber cual es su antidoto. Con el  perfecciona, aprende habilidades nuevas, mejorando las
tratamiento adecuado, la victima recupera los puntos per-  que ya sabia, gana honores, fama y rentas (a veces para
didos del mismo modo que si se recuperara de una herida  perderlas de la manera mds imprevista). Una auténtica
(vease el apartado Heridas, enfermedades y curacion). “vida paralela” tan apasionante como las que encandilan
a mucha gente a través de las pantallas de los televisores,
Es el veneno invencion del Diablo, dicen nuestros mayores, en culebrones y series de gran audiencia, con la diferen-
ya gue ;acaso no era un diablo la serpiente del Edén? Sin cia de que los jugadores la sentimos un poco mas cercana
embargo, en mi vida yo he conocido a nuchos envene- porque la imaginamos y somos parte de ella, no nos
nadores... y lo inico que tenian de diabolico eran su (SRS  |imitamos a tragdrnosla...
Al final de cada sesion de juego, el Narrador
reparte a cada jugador una serie de puntos de
experiencia (PX)?, de acuerdo con el siguiente
baremo:
* Buena interpretacion de su personaje:
dela5PX.
* Mala interpretacion: de -1 a -5 PX.
* Por cumplir los objetivos de la aventu-
ra:de 2 a4 PX.
Por actuar de forma inteligente y/o
solucionar un problema: 1 PX.

pensamiento i sus 4cciones.

Hambre y sed
Por cada dia en ayunas un personaje
pierde de manera temporal 1 punto de
Fortaleza. Solamente podra recuperar
los puntos asi perdidos si descan-
sa y come de nuevo, al principio  /
con cierta moderacion, sobre
todo si el ayuno ha sido prolon-
gado. Cuando la Fortaleza llegue
a 3, los puntos perdidos pasaran Por muy bien que se haga, nunca se
repartiran mas de 10 puntos por sesion
de juego a un personaje, del
& mismo modo que nunca se le
.) { adjudicardan puntos negati-
L vos (como mucho, no se le
Y daran puntos).

a ser de Brios, como si de una heri-
da se tratara; v, si llega a 0 puntos...
morird. Evidentemente, los puntos
de Brios se recuperaran de forma
normal (es decir, mediante curacion
natural o tratamiento médico).

Un ser humano necesita beber unos 2 ) 4 0 5 puntos deberia ser la
ganancia normal al final de cada
partida, salvo casos excepcionales.

Ademas, si en una sesion de juego uno de

v /)
\

litros de liquido al dia, 3 en un clima calu-
roso, Si bebe menos de esa cantidad, pierde
1 punto de Fortaleza y un punto de Brios al
dia. Si bebe menos de 1 litro diario, perdera los protegidos de un PJ (desventaja) muere, es
herido o secuestrado sin ser rescatado, el per-
sonaje en cuestion no recibira puntos en dicha

sesion. Aunque se los merezca...

2 puntos de cada una de estas caracteristicas.
Si la Fortaleza o los Brios llegan a 0, el per-
sonaje empezara a delirar y, si no recibe
socorro en un dia, morira de sed. Los
puntos de Fortaleza perdidos por Dios cuida de los suyos... pero cuida mds a los que)
la sed se recuperan con un dia saben cuidarse de si mismos. Aprender las lecciones
«de la vida es discipling de la que son analfabetos®
' [ miuchos letrados... Que hay mas de un libro por
| leer, y cada libro tiene paginas bien diferentes)
uras de otras. Y en todas puede haber sabiduria.

de descanso y bebiendo agua
abundantemente, los puntos de
Brios requieren de tratamiento,

litigo de Balboa, aprendiz de soldado
“Las siglas de puiitos de experigncia, efectivamente, tendrign que ser PE; sin embargo, el término PX tiene tanto bagaje en el mundo del rol que hemos

preferido ¢o;




Otros beneficios que pueden obtener los PJs a lo largo
de sus aventuras son el dinero (como recompensa), con-
tactos, favores para gastar en promociones o adquisicion
de cargos. Claro que puede que lo tinico que consigan sea
defectos: enemigos, deudas de honor, secretos e incluso
defectos fisicos al perder un ojo o una mano, o quedarse
cojos de sus heridas...

Cémo gastar Jos puntos de experiencia

Los puntos de experiencia pueden gastarse para subir
caracteristicas, adquirir ventajas, eliminar desventajas y
adquirir o mejorar habilidades. Todo ello suele ser caro,
pero nada impide acumular PX para gastarlos més ade-
lante en lo que interesa.

Subir caracteristicas

Para aumentar 1 punto en una caracteristica basica
(Destreza, Espiritu, Fortaleza e Ingenio) se consultard la
siguiente tabla:

Nivel actual
de la caracteristica

i
e
|

PX para subir
al nivel siguiente

DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

Asi, los personajes pueden llegar a niveles superiores
a 18 en las habilidades. Todo nivel superior a 18 dara a
su poseedor un modificador a la tirada de dado igual a
tantos puntos como exceda de 18. (Véase al respecto el
apartado Valores superiores a 18 en el capitulo El sistema
de juego).

Nivel Coste
b 1PX T
CD 2 PX
CD +1 4 PX
‘ CD +2 8 PX
CD +3 16 PX
CD +4 24 PX
CD +5 32 PX

9,10,11012 20
13,14 015 30
| 16017! 40

I No se puede tener caracteristica alguna por_eazima de
18.

Alvaro Mendieta, soldado callado y fornido, tiene
una Fortaleza de 12. Subirla a 13 le costara 20 puntos.
Subirla de 13 a 14, 30 puntos.

Aprender habilidades

Para adquirir una nueva habilidad, se gastaran 5 PX,
e inicialmente se tendra al nivel de la caracteristica direc-
tora -2.

En el caso de Lope, aprender Etiqueta (por ejemplo)
le costara 5 PX, y la tendrd de inicio a 9 (su Ingenio de
11-2).

Mejorar una habilidad
Aumentar de nivel una habilidad que ya se posea
cuesta tantos PX como la diferencia de coste entre el nivel
actual y el que se desea alcanzar.

Volviendo a nuestro Lope, con su 16 (CD +2) en
Esgrima, necesitard 8 puntos (16-8) para subir un punto
y tenerla a CD +3, es decir, 17. Aumentar T4ctica le sal-
drd mas barato; tiene 10 (CD -1), y subirlo a 11 le costara
solamente 1 punto (2-1).

Nuevas ventajas

Varias de las ventajas son innatas, y solamente se
pueden adquirir en el momento de la creacion del perso-
naje. Sin embargo, a raiz de determinadas aventuras, un
personaje puede conseguir Aliados, un empleo (ventaja
de Cargo), recibir clases de esgrima de un maestro espe-
cialmente bueno (ventaja de Espadachin o de Clases de
esgrima), que alguien le deba un Favor, aprender a leer
y escribir (ventaja de Letrado), labrarse una Reputacion,
enriquecerse (Riqueza), entrar en la Iglesia (Sacerdocio)
o ser ennoblecido (ventaja de Noble). Algunas de estas
ventajas (por ejemplo, conseguir un Contacto o un Favor)
pueden darse al grupo de manera colectiva al final de una
aventura, otras pueden comprarse con PX, siempre queel &
jugador logre dar una explicacién convincente de como ¢
las adquiere. La ultima palabra, como siempre, depende
del Narrador.

El coste para adquirir estas nuevas ventajas sera de 5
PX por cada punto de ventaja. Es decir, adquirir la ventaja
de Letrado (1 punto) cuesta 5 PX. La de Buena reputacion
(2 puntos), 10 PX.
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Ventajas que pueden comprarse con PX
* Aliados.

* Buena reputacién.

* Cargo.

* Clases de esgrima. !

* Espadachin.

* Favor.

* Letrado.
* Noble,

* Riqueza.
* Sacerdocio.

1 Gastar puntos en la ventaja de Clases de esgrima es la
anica manera de poder aprender nuevas maniobras de
esgrima.

2 A base de PX (es decir, a base de aventuras) la ventaja
de Riqueza puede subirse a nivel 7 (rico) aunque los PJs
inicialmente no puedan superar el nivel 6. Pasar de acau-
dalado (nivel 6) a rico (nivel 7) cuesta 30 PX.

2

Eliminar desventajas

Del mismo modo, algunas desventajas pueden
suprimirse si se pagan puntos por ello. Con el paso del
tiempo, un personaje puede aprender a no ser intoleran-
te, eliminar esas costumbres odiosas que provocaban el
aborrecimiento en los demds, sus protegidos pueden salir
de su tutela para hacer su vida y sus enemigos pueden,
simplemente, desaparecer u olvidarlo... Como en el caso
anterior, s6lo pagar puntos no sirve: el Narrador es el que
tiene la altima palabra.

Al igual que con la adquisicién de ventajas, cuesta 5
PX eliminar un punto de desventaja.

Desventajas que pueden eliminarse con PX
* Borracho.

e Costumbres odiosas.

* Deuda de honor.

* Enemigos.

* Mala reputacién.

* Pecadillos.

+ Pobreza.

* Protegidos.
* Secreto.

» Villano,

Si, con el tiempo, Lope quiere eliminar su desventaja
de Enemigo (2 puntos), le costara 10 PX hacerlo.

Recordemos que, al igual que en el caso de las venta-
jas, pueden adquirirse a lo largo de las aventuras nuevas
desventajas (un Defecto fisico, un Secreto, un Enemigo,
un Protegido, una Lealtad).

DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

EDAD Y ENVEJECIMIENTO

Ahora tengo el pelo gris, y una memoria tan agridulce como
lo es toda memoria hicida, y comparto el singular cansancio
que todos ellos parecian arrastrar consigo, Con el paso de los
aftos también yo aprendi que la lucidez se paga con la deses-
peranza...

(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey) L_t’f

Un personaje tiene en el momento de su creacién entre
18 y 33 arios (a no ser que posea la desventaja de Edad).
A nivel de juego, tener entre 18 y 40 afios no supone dife-
rencia alguna.

A partir de los 40 afios empieza el declive fisico del
personaje: cada afio, deber4 tirar por B+1 para cada una
de sus cuatro caracteristicas bésicas (D, E, F, 1). Si falla la
tirada en cualquiera de ellas... perderd 1 punto para siem-
pre en esa caracteristica. Evidentemente, si se reducen
las caracteristicas, todas las habilidades que dependen
de ellas disminuyen también. Si cualquier caracteristica
llega a 0, el personaje fallece de muerte natural...

La tirada de envejecimiento se realizard una vez cada
seis meses a partir de los 40 afios y una vez cada tres
meses a partir de los 80.

Bien sabio es Dios cuando nos ha dado entendimiento para
reflexionar y para aprender. Que saben mds los viejos que los
Jovenes, no porque nacieran mis sabios, sino porque en su vida
han tenido mds tiempo para equivocarse y para rectificar...

AMOS

Los personajes con la ventaja inicial de patrin (Aliados)
empiezan el juego al servicio de un amo, que tendran que
definir (con la ayuda del Narrador). Si es rico, éste los
mantendré (es decir, pagard sus gastos semanales). En
caso contrario, simplemente los contratard cuando los
necesite. Se pueden conocer posibles nuevos patrones a
lo largo de las diferentes aventuras. Para adquirirlos, el PJ
pagard el coste de esa ventaja en puntos de experiencia.
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OCUPACIONES

Antes de dos dins habrds aceptado cualguier trabajo de
medio pelo, como escoltar a algiin lindo pisaverde para que el
hermano de su amada no lo mate en una esquina, o asumirds
el encargo de acuchillarle a alguien las orejas por cuenta de un
acreedor... :
(Arturo Pérez-Reverte: El capitin Alatriste)‘_?f

Los personajes con la ventaja inicial de Cargo
empiezan el juego con uno de los empleos que aparecen
en la siguiente lista, segiin los puntos que se gasten en
ellos. Para todos hay que cumplir uno o varios requi-
sitos, ya sea tener determinada posicion social (PS),
poseer una o varias habilidades (con el nivel sefialado
0 mas), cumplir un minimo en una caracteristica, haber

Delincuencia

realizado previamente un cargo inferior en el escalafon
o gastar un Favor. A cambio, el personaje obtiene cier-
ta cantidad cada semana en concepto de ingresos. Cada
empleo contiene una pequefia explicacion de lo que es
su cometido.

Evidentemente, a lo largo de sus aventuras los per-
sonajes pueden acceder a diferentes cargos, medrar en
sus carreras y conocer a nuevos patrones. Para conseguir
una ocupacién una vez creado el PJ, éste deberd gastar
los PX correspondientes de la ventaja de Cargo, ademas
de la ventaja de Favor cuando se requiera (y estar cua-
lificado para ello, es decir, cumplir los demas requisitos
senalados), Un Cargo o un Favor pueden darse como
pago por llevar a buen término una aventura, sobre todo
si el patrén que la ha encargado es alguien especialmente
influyente.

Los oficios de los que viven en las sombras de la sociedad y al margen de la ley. (Véase el apartado Delincuencia. ..

en el capitulo La sociedad de los Austrias).

| Empleo Puntos | Requisitos Cometido Ingresos
| Pala 1 PS 3 Ratear 10 Cémplice, aprendiz de ladrén. 15 5]
Viento 1 PS 3 0 menor El tipico villano, confidente de los barrios bajos. 10
I Cultura local 14 = L
Fuelle =2 PS405 El confidente con cierto estatus y fama de persona 12
, Cultura local 14 honrada. f
' Limosnero | 1 PS1 o 2 Charlataneria 12 El que simula ser mendigo y vive pidiendo limosna. 12
Fingir 12 ;
Birlo 2 PS 3 o menor Ladrén. El que tanto alivia a los despistados del peso 15
Abrir Cerraduras 12 de sus bolsas como fuerza las puertas de sus casas
- | Ratear 12 para llevarse lo que pueda. ; < DYl
Jaque 2 PS 3 o menor Matén, valenton. Aquél que da palizas por cuenta 15
Esgrima 12 Pelea 12 ajena, aunque rara yez mata. e
Ramera 2 PS 3 o menor Seduccién 12 | Prostituta, la mujer que vive de vender sus favores. 15
Negro 2 PS 4 o menor Tahur, fullero, el jugador profesional que hace tram- 20
Juegos de azar 12 Ratear 12 | pas (flores) con las cartas o los dados.
Lindo 3 P54 05 Esgrima 16 Asesino a sueldo. 200
Tusona 3 PS 4 o menor Prostituta cara, de categoria. 25
Seduccion 14 Etiqueta 12 ye)

Trabajos de villano

Ocupaciones humildes, a las que es impensable y escandaloso que se dedique un hidalgo... (Véase el apartado Los

Villanos en al capitulo La sociedad de los Austrias).

| Empleo | Puntos | Requisitos Cometido A Ingresos |
Jornalero 1 PS 3 o menor El que trabaja en el campo y alquila sus brazos cada - il |
Fortaleza 12 o mas dia a cambio de la comida y algo de dinero.
Artesano 2 | PS3 Artesania 12 El que trabaja en los talleres gremiales.
Tendero 2 | PS203 Comerciar 12 _| Empleado de una tienda o comercio.
' Criado 3 P53 ' | Dedicado al servicio de un noble o de un villano
Etiqueta 10 enriquecido.
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El cuerpo de policia de la época. Los que luchan contra la delincuencia y protegen a los ciudadanos honrados... al
menos en teorfa. (Véase el apartado ... Y la Justicia en el capitulo La sociedad de los Austrias).

| Ingresos

de justicia

Ingenio 12 Honra

investigaciones judiciales.

Empleo Puntos | Requisitos Cometido
 Corchete 1 | PS3o04Esgrimal2 Miliciano civil que patrulla las calles haciendo 10
funciones policiales.
Alguacil 2 | PS405Esgrimal2 Oficial al mando de una ronda de corchetes 12
Liderazgo 10 (normalmente cuatro).
Comisario 3 PS5 o 6 Esgrima 14 Oficial de la Ronda encargado de llevar a cabo 15

El Efército
El honroso oficio de las armas, los empleos de aquellos que buscan la gloria y la fortuna defendiendo la bandera del
rey en el campo de batalla. (Véase el apartado el apartado El Ejércifo en el capitulo La sociedad de los Austrias).

Empleo Puntos | Requisitos Cometido ik Ingresos
Soldado 1 PSde1 a5 Armas de asta o | Soldado raso de infanteria. 10 7
i | de fuego 10 i |
Cabo de 2 PS de 2a 5 Armas de asta o | Suboficial al mando de un grupo de quince soldados. 12
escuadra de fuego 12 Liderazgo 10 { f !
Sargento 3 PS de 3 a5 Armas de asta o | Suboficial auxiliar del capitén. Hay uno por compafiia, 15 .
de fuego 12 Liderazgo 12 y da las 6rdenes a los cabos de escuadra. = _ !
| Alférez + PS4 05 Armas de fuego 12 | Oficial que tiene el honor de llevar la bandera del 20 i
‘ | Esgrima 12 Liderazgo 14 tercio. ;
Howa b
| Capitan 4 PS5 o0 6 Esgrima 14 Tactica | Al mando de una compafifa (unos 300 hombres). a0
? 12 Favor (2 puntos) Honra
| Sargento 4 PS 6 0 7 Esgrima 14 Tactica | Ayudante del maestre de campo 40
mayor 14 Honra :
Haber sido capitan 6 meses |
Maestre 4 PS 7 0 mas Esgrima 14 | Al mando de un tercio 50 |
de campo Téctica 14 Favor (3 puntos) | (formado por de 7 a 14 compafifas) ' i
Honra | |

' El Clero

Los cargos de aquellos que han decidido servir a Dios antes que a la vanidad de los hombres... aunque mas de uno
y més de mil sacerdotes tripones no sean mas que unos aprovechados que quieren vivir bien sin demasiado esfuerzo, o
pequefios nobles que busquen en la clerecia un camino para medrar en riqueza y poder... (Véase el apartado El Clero en
el capitulo La sociedad de los Austrias).

£ i
DR Empleo Puntos | Requisitos | Cometido Ingresos j'
Didcono 1 PS 3 0 4 Teologia 8 | Auxiliar del sacerdote. | 6
| Se encarga de funciones menores de la Iglesia. RS
Sacerdote 2 PS 3 o 4 Diplomacia 10 Religioso debidamente ordenado. 9
. Teologia 12 Sacerdocio Puede dar misa y administrar los sacramentos.
' Parroco 3 PS de 4 a 6 Diplomacia 12 | Sacerdote responsable de una parroquia 20
! Teologia 12 (que puede abarcar todo el municipio en el caso de las
Sacerdocio : poblaciones rurales o un barrio en el de las ciudades). ,
Ohisp'o- 4 PS 8 o mas Etiqueta 12 Responsable de una didcesis u obispado. 0 |
Teologia 14 | Su sede esta solamente en las ciudades importantes

Sacerdocio Honra

| (que no las villas, aunque sea la de Madrid).
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La lnquisicidn

Los empleos de aquellos que se encargan de defender la fe limpiando el rebano de ovejas descarriadas, a las que
reconciliarin con Dios... en esta vida o en la siguiente. (Véase el apartado La Inquisicion en el capitulo La sociedad de los

e

o,

i -

Iy
%

Austrias).
Empleo | Puntos | Requisitos Cometido i s Ingresos |
Familiar | 2 | P53 04 Esgrima 10 ' Miliciano laico de la Suprema. _ o !
Calificador . 3 ! PS304 Experto en teologia y leyes que determina si las acusa- 12
Loig Teologia 10 Sacerdocio ciones contra el reo son punibles por la Inquisicion. Il
Inquisidor - PSdedab | Clérigo encargado de la busqueda, captura y condena 20

' Intimidacion 12 Teologia 12 | de herejes y enemigos de la Iglesia.

Sacerdocio Honra !

La Corte

Los codiciados cargos de los que sirven en Palacio y, por lo tanto, estdn mas proximos al Rey y tienen mas oportuni-
dades de gozar de Su Real Favor. (Véase el apartado El Rey y la Casa Real en el capitulo La sociedad de los Austrias).

Empleo | Puntos | Requisitos Cometido ! | Ingresos | £
Paje 1 ' |PS405 | Encargado de tareas menores. 12 ()
! | Etiqueta 10 Favor (2 puntos) _
Gentil- 2 PS5 06 Etiqueta 12 Encargado de tareas diversas en Palacio, 15
hombre Favor (2 puntos)Honra segun el protocolo. il ‘
‘Sumiller | 3 | PS5506 Etiqueta 14 Encargado de servir a la familia real durante ‘ 15
Favor (3 puntos)Honra las comidas. Y :
| PS de 3 a 5 Etiqueta 10 Burdcrata de Palacio. R

| Secretario 4

Favor (3 puntos) Letrado

Comicos y artistas

En este marco se engloban los actores de

teatro, asi como los escritores y poetas,

A pintores, etc. Gentes que, en un prin-

cipio, trabajan un poco por cuenta

propia, segin su arte. Deberan tener
_ como minimo nivel 12 en la
> especialidad de la habilidad

e *ﬁ de Arte que les c;onjesponda::{, 0 en

/7" Interpretar si son comicos. Véase el
apartado Sobre las tablas del teatro en el capitulo Misceldnea

e la vida cotidiana).

* 1 punto: el personaje tiene trabajo, sin mas, segun su
oficio y su beneficio, aunque esté en el nivel mas bajo
del mismo. (El aprendiz del taller de un artista, por
ejemplo). Ingresos: 6.

* 2 puntos: se le considera un profesional competente.
(Un poeta cuyas coplas satiricas empiecen a ser repe-
tidas en los mentideros). Ingresos: 12.

* 3 puntos: es un profesional que tiene bajo su mando

un pequeio grupo de personas. (Un pintor con un

pequefio taller con varios aprendices). Ingresos: 20.

* 4 puntos: tiene buena reputacion entre los de su gre-
mio (+3 a su Apariencia dentro de ese medio). Dirige
a un grupo numeroso de personas. (Un comico, jefe de
una compafiia de teatro). Ingresos: 25.

Retomemos a Lope, Para ganarse la vida, con su
Esgrima 16 y su posicion social de 4, cumple los requisi-
tos para ser un asesino a sueldo. Pero eso es un Cargo de
3 puntos, que cuesta 15 PX, y es dudoso que los consiga
en la primera aventura... Como mucho, si obtiene 5 PX,
puede ingresar en el ejército como soldado raso (Cargo
de 1 punto). Para llegar a capitan necesitara comprar
una ventaja de Cargo (4 puntos, 20 PX), méas un Favor
de 2 puntos (10 PX), asi como subir a posicién social 5 y
aprender Téctica a nivel 14... A nuestro Lope le queda
mucho por aprender antes de dirigir su propia compa-
fifal

Alguno habrd que piense, al leer lo escrito, que bien puede
hacerse pasar por lo que no es y trabajar como labrador aunque
sea nacido hidalgo. Que piense antes de hacer tal cosa que la
sociedad de este siglo que nos ha tocado vivir es rigida y estra-
tificada, y los de arriba no pueden mezclarse con los de abajo;
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pues, aparte de que ofende a Dios (segiin algunos), es delito
penado por Ia ley (y en eso, estan de acuerdo todos). Que no
les pase a sus vuecencias como al pobre caballero Pedro Lopez
de San Romdn, que fue despojado de su titulo, de su fortuna
y de su libertad (pues fue enviado preso a Ocafia) cuando se
supo que habia ganado buena parte de su fortuna haciendo
de corredor de lonja y mercader... Respeten las restricciones
impuestas de la jerarquia social, que no hacerlo es en verdad
grande desafuero...

GASTOS Y RENTAS

[...] la bolsa que traiamos de Flandes no sonaba al
agitarla...
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey)cj%

Entre aventura y aventura, un personaje gasta tantos
reales por semana como el resultado de multiplicar su

nivel de riqueza por un nimero determinado segan éste.

Gastos

Nivel de Estatus economico  Multiplicador ~ Casto? |
riqueza '

| Muerto de hambre

Pobre

Modesto

Medio
Acomodado

i
i Acaudalado

X2
X3
X4
X5
X6
X8
Rico X15
1 Bn reales y por semana.

En el caso de Lope, con su nivel modesto (3) gasta
semanalmente (3 x 4 = 12) reales en mantenerse.

Nada le impide a un personaje, en épocas de abun-
dancia, vivir una temporada a un tren de vida superior.
5i no puede mantenerlo... volverd a bajar cuando se le ter-
mine el dinero. Con el agravante de que, cuanto mas alto
se estd en la sociedad, mas ostentacion hay que hacer de
la riqueza. En concreto, a partir de hidalgo, cada nivel de

posicion social exige unos gastos minimos semanales, que’
son justo el nivel inferior en la tabla de riqueza.

Gastos minimos
Posicion | Estatus
social | social

|

" Nivel |Tren de vida | Gasto
de gasto | equivalente minimo | |
| minimo |
Hidalgo B _-Modeslo 12 9
Hidalgo 4 |Medio 20
escudero
fle Caballero
7 Senor

8 Sefior de
mayorazgo|
! En reales y por semana.

—

'Acomodadc\! 30 i
|Acaudalado | 48
Rico 105

5i los ingresos no llegan a cubrir los gastos... el perso-
naje puede optar por fingir una riqueza y desahogo eco-
nomico que no tiene. La cosa no pasara a mayores a no
ser que se haga publica, en cuyo caso perdera 1 punto de
Honra por cada nivel de gasto por debajo de los minimos
de su posicion.

Hugo de Narvaez, caballero de Santiago, en lugar
de gastar 48 reales a la semana no puede permitirse mas
de 6. Es decir, vive en la pobreza y, si la cosa llegara a
saberse, perderia 3 puntos de Honra, que son los nive-
les que separan al pobre del acomodado, que es lo que le
corresponde...

Por lo demas, la cosa no tiene mas trascendencia a
no ser que los personajes hayan de vivir con un nivel
de riqueza 1 o incluso menor... Remitirse a las reglas del
apartado Hambre y sed (y recuérdese que de hambre se
puede llegar a morir).

Hidalgos hay en esta Villa -que bien podria llamarse
Babilonia por sus pecados- que se untan los bigotes con tocino o
se espolvorean migas de pan sobre el jubon, para hacer ver que
han comido, y de esta guisa salen a la calle: llenos de honra, pero
con las tripas vacias...

Rentas

A partir de nivel de riqueza 5 el personaje dispone de
una fuente de ingresos propia. Sea por sus negocios o por
sus posesiones, tiene una renta semanal.

Wi s iRentad
5 20
6 40
. A 80
! En reales y por semana.
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DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

Las rentas son compatibles con un cargo, siempre,
que se cumplan los requisitos del mismo. Por el contra-
rio, dos cargos no son compatibles entre si (o se cobra
de uno o de otro). '

ENRIQUECIMIENTO

La ventaja de Riqueza solo permite alcanzar inicial-
mente un nivel 6. Si algin jugador tiene un personaje
acaudalado y desea llegar a rico, tendra que ganar experien-
cia a lo largo de las aventuras v gastarse 30 PX para ello.

ENNOBLECIMIENTO

El lector despierto se habra dado cuenta ya que en
este capitulo no aparece la forma de acceder a los cargos
realmente importantes (mariscal de campo, cardenal,
mayordomo de palacio, alférez general de la Ronda...).
En un principio, El juego de rol del capitan Alatriste no esta
pensado para jugar con personajes que sean los amos de
la sociedad de la época, sino con simples aventureros mds
pendientes de salir de sus andanzas con el pellejb intacto
que de medrar socialmente. Con todo, es posible que
la fortuna sonria a alguno y éste desee alcanzar dichos
cargos. Para ver al detalle la alta politica y las formas de
medrar en la cuspide de la sociedad, habra que remitirse
al apartado correspondiente del suplemento Solo Madrid
es Corte, de préxima aparicion.

Tampoco se encuentran en este juego las reglas para
tener titulos nobiliarios de salida. A lo mas alto que se
puede optar, de entrada, es a un sefiorio de mayorazgo.
Para entrar propiamente en la nobleza, el personaje debe-
ra gastar los PX necesarios en escalar socialmente, mas un
favor de nivel 4, ademds de contar con el apadrinamiento
de un noble de posicion social superior a la que desee
adquirir, :

Posicion social
9010
11,12013

PX para subir una posicion |
10
20 |

.
|
!
L
i

Pasar de senor con mayorazgo (posicién social 8) a
barén (posicion social 9) cuesta 10 PX (por el titulo) mas el
Favor (4 puntos, 20 PX) mas el Patrén noble (8 puntos, 40
PX)... Total: 70 puntos. Nada que no se pueda conseguir a
base de unas cuantas partidas...

Las posiciones sociales han de adquirirse una por una.
Es decir, no es posible gastar 20 puntos y situarse en posi-
cion social 13 directamente. Antes se ha de haber pasado
por todas las demés...

Pero, como se ha dicho, esto es otra historia, y ya
hablaremos de ella en el citado suplemento sobre la Villa
v Corte de Madrid.

Piramide social

Posicion social ~ Estatus social

0 Hereje cfbnfeso, infiel, esclavo o
judaizante.
1 Criminal o cristiano nuevo.
2 Campesino o extranjero,
3 Villano o criado.
4 Hidalgo.
7] Hidalgo escudero de casa noble
(a determinar).
6 Caballero de orden militar
(Santiago, Alcantara o Calatrava).
7 Sefior con casa solariega.
§ Setior con mayorazgo
(casa y tierras, rentables o no).
9 Baroén.
10 Conde,
11 Marqués.
12 Duque.
13 Grande de Espana.
141 Principe.
15 Rey.

T Inaccesible para los PJs.

Alonso de Salazar y Frias,
candnigo de [aen e inquisidor de la Suprema
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LIBRO TERCERO
DEL NARRADOR DEL JUEGO

Donde se refiere como arbitrar bien este juego,
empresa dificil donde las haya, y se detalla todo
lo relativo al mundo, el demonio y la carne de la
Espania del Siglo de Oro... y parte del extranjero.
Aunque es justo y de recibo que cualquier jugador
lea los capitulos de ambientacién histérica, se ruega
que sélo el que quiera hacer de Narrador consulte
la guia de éste y las mencionadas aventuras. Lo con-
trario puede resultar muy instructivo, cierto; pero
estropearé sin duda la diversion que, de hacer lo
que se dice, esta del todo punto asegurada.

LA GUIA DEL NARRADOR

El siempre sutil arte de llevar y crear a personajes no
jugadores, disefiar y narrar aventuras, disponer atmosfe-
ras, el uso y abuso de habilidades, o cémo han de rodar
los dados... Todo ello y mucho mds se contiene en este
capitulo, sélo para los ojos del Narrador.

LA SOCIEDAD DE LOS AUSTRIAS

Y no tinicamente de los de sangre real, sino también
de hidalgos y villanos, de inquisidores y herejes, de cor-
chetes y valentones, de ganadores... y perdedores.

MISCELANEA DE LA VIDA COTIDIANA

Lo que comemos y bebemos en este siglo aureo pobla-
do de nubarrones. Como vestimos, pasamos el tiempo y
amamos, al compés de los timbales de los tercios, Cémo
vivimos... y cémo morimos, Que sélo sabiendo lo que
fuimos sabremos lo que somos...

EL MUNDO DEL SIGLO DE ORO

Desde la Villa y Corte de las Espanas y de la vieja
Europa, hasta el gélido Norte y las tierras allende la Mar
Océana. Una obligada mirada a vista de péjaro por un
mundo que atn guarda misterios para el hombre.
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LA GUIA DEL NARRADOR

Diego Alatriste seguia moviéndose a traves de aquel paramo INTERPRETA R: O TODOS, O NADIE

personal que era su vida [...] para cumplir, resignado, las reglas
del extrario juego: el viejo ritual a que hombres como €l se veian Rol significa, literalmente “papel de actor”. La idea es
abocados desde que existin el mundo. Lo demds, el odio, las  que los jugadores interpreten a sus personajes, tomando
pasiones, las banderas, nada tenia que ver con aquello... las decisiones que éstos tomarian, segin su educacion, la
(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey) época en la que viven y su personalidad... Lo cual, a veces,
est4 renido con la l6gica, que al fin y al cabo de la época de
Alatriste a la nuestra hay cuatro siglos de distancia.
ueno, al fin llegd mi turno... Acérquense vue- Sin embargo, mal podemos pedir a nuestros jugadores gAY
sas mercedes, que tengo la vista harto fatiga- que interpreten ese papel si el Narrador no da el primer \
da... Mi nombre es Lope Félix de Vega, y soy  paso. Hay que huir de frases como «el amo de la venta
tenido por el mds afamado y prolifico escritor ~ os dice que...» para, en vez de eso, hablar en primera
de comedias de esta villa. Y algo de eso habrd, pardiez, que mds ~ persona, si es necesario hasta forzando un poco la voz.
de una y mds de cien veces la necesidad me ha obligado a escribir ~ Tampoco hay que olvidar el lenguaje: procura hablar con
ent una sola noche una obra; que la necesidad, las deudas y mi un lenguaje arcaico, como estdn escritas las novelas de
mala cabeza son grandes las tres. Asf que el mal aprendiz que  Alatriste o partes de este mismo manual. Usa y abusa del
esto escribe opin que deberia ser yo, y no ofro, el que les hablara  glosario de términos y el vocabulario de habla de germa-
sobre cosas como la puesta en escena, la interpretacion de los  nia, que se encuentra en los Apéndices. Al fin y al cabo,

| personajes, el desarrollo de la accion y cosas asi. estan para eso...
Esperemos que ¢l también escuche, a ver si asi aprende
algo... Aungue rogaria a sus mer-

cedes que tampoco exageraran,
b = que quizd haya que tomar clases
EL ROL DEL NARRADOR de diccion para inferpretar, pero
que esto, por lo que he entendi-
El Narrador es el “otro” jugador de rol. Su papel en  do, es solamente un juego...
&l juego consiste en dirigir la aventura, narrar los hechos

del médulo que ha comprado o ha disefiado €l mismo, No te cortes a la hora de

interpretar a los personajes no jugadores... No es de extra-  interpretar: evita mirar a los !
fiar que haya muchos jugadores de rol, incluso jugadores  jugadores a la cara si estd hablando un PNJ que tiene algo ,
veteranos, a los que ser Narrador se les haga cuesta arri-  que ocultar, miralos en cambio fijamente y con dureza si

Ba. Y sin embargo, llevar bien una aventura, notar que los  se trata de alguien que los odia. Pensar en un actor, una
otros jugadores disfrutan con ella, incluso la satisfaccion ~ persona de tu entorno o en un personaje de ficcion te ayu-
secreta de ver como luchan por desentrafiar las tramas  dara a dar personalidad a los PNJs, incluso a los menos
sutilmente ideadas, es uno de los mayores placeres que  importantes. Piensa, por ejemplo, en Leonardo di Caprio
puede proporcionar el juego de rol. cuando tengas que describir a un petimetre cortesano, o
Quiz las paginas que siguen te ayuden aello. Conesa  en la tia buena de la clase cuando aparezca una tusona de
intencion se han escrito... ' lujo, toda ella desprecio y afectacion. A veces enriguece
s ! mucho dar personalidades chocantes... ;Te imaginas una
Este capitulo se ha escrito para que lo lea Gnica y|  duefa, acompafiante de una doncella casquivana, con la
‘exclusivamente el jugador que va a hacer de Narrador.,  personalidad de la teniente Ripley en Aliens?

‘No es que contenga secreto de Estado alguno, pero No te resistas a los golpes de efecto: pufietazos enci-
‘siempre es mejor que ciertas cosas s6lo las sepa él. Asi,  ma de la mesa, susurrarle algo a la oreja a un jugador,
el Juego de rol del capitin Alatriste tendra mas graciay  levantarte y dar un portazo pueden ser, si la situacion
reni mucho mas emocionante para todos... lo requiere, sumamente gréficos.

Cuidado con los “efectos especiales” que en todo corral
de vecinos o casa habitada por varias familias no les
deben de hacer mucha gracia los ruidos fuertes, en

R N3 L A B . - e s .'k-_j'_-‘!:|1§ b lﬁlf;’g s 1 MY
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especial a altas horas de la madrugada. Que si bien yo usé
en mis representaciones petardos de pélvora para simular
disparos, no creo que fuera bien recibido por la vecindad que
se me imitara..,

La mausica es también atil para crear ambiente; ban-
das sonoras de peliculas de accién para los momentos de
pelea, miisica clasica de camara para escenas en la corte,
misica sinfénica de los siglos XVI y XVII para ambienta-
cién general...

EL USO DE LAS HABILIDADES

Los dos grandes pilares del juego de rol
/7 son la interpretacion y las tiradas de
dados. Hay una gran discusién sobre
cudl es méds importante; y, como en
todas las cosas, lo sano es buscar
siempre un término medio. Si los
jugadores insisten en realizar una
accion de la que sus personajes care-
cen de la mds minima nocion sobre como
llevarla a cabo, el Narrador tendria que
mostrarse inflexible y explicarles que no
estdn interpretando correctamente su per-
sonaje. Por el contrario, un jugador que se
limite a tirar los dados a la hora de actuar
sin especificar absolutamente nada, no
estd incumpliendo ninguna norma... pero
es dudoso que se divierta demasiado.

El Narrador podra potenciar que los
jugadores interpreten un poco a la hora
de tirar por sus habilidades si éste pre-
mia las ideas brillantes o simplemente
logicas de aquéllos: si en la aventura
estd especificado que el objeto que
buscan los PJs esta debajo de la cama
y que lo descubrird aquel que pase
una tirada de Espiritu (por vista),
y uno de los jugadores, sin hacer
tirada, dice que su personaje mira
debajo de la cama, deberia encontrar-
lo sin mas predmbulos. Una tirada
de Charlataneria precedida de un
encendido discurso por parte del jugador se
merece una bonificacién de +1 o hasta +2 puntos
a la habilidad a la hora de hacer la tirada...
Habilidades como Detectar men-
tiras pueden provocar el abuso .
por parte de algunos jugadores, T
que se dediquen a usarlas sis-
tematicamente. Para ello estin
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las tiradas ocultas. El Narrador hace que los jugadores
lancen los dados, no a la vista, sino detras de unas tabla
0 de un libro. Solamente €l sabe el resultado. Y respondé
segun ello. Si el PNJ miente, pero el jugador ha fallado I2
tirada, éste creerd a pies juntillas que aquél dice la verdad:
En contrapartida, si el PN] dice la verdad, un fallo repre
sentard que se le tome por mentiroso... Las tiradas oculfas
también pueden utilizarse para tirar por Suerte, Sigila,
Rastrear o habilidades sensitivas, Fomentan, en general
una sana inseguridad entre los jugadores, que hacen qué
sus personajes extremen las precauciones y no adquiera
falsas seguridades...

Aaah, si. Mantener el suspense, atraer ¢l interés de
publico, meter al oyente dentro de la trama... Algo sé d
es0, en verdad, y ésa es la esencia de todo...

El uso de la regla Fdcil, muy ficil; dificil, mug
dificil... (véase dicho apartado en el capitulo El siste
ma de juego) deberia restringirse a casos muy concre
tos, en los que el personaje tuviera muchisimas
facilidades o, en contrapartida, la mayoria de
las cosas en contra. Conviene recordar que
esta regla potencia la obtencién de resultz
dos criticos y las pifias...

CRITICOS Y PIFIAS

Y ésa es ofra.. ;JQué son exactamente
un critico y una pifia? En el capitulo EI st
tema de juego se nos dice que son, respec-
tivamente, lo mejor y lo peor g

te pueda pasar... Quiza un ejer
plo con cada una de las habili
dades nos ayude a entenderlo.
El Narrador, sin embargo, es
libre de idear sus propios criticos:
y pifias y adaptarlos a cada situa-
cion en concreto.

Abrir cerraduras
* Critico: la cerradura se abre sin hacer el
menor ruido y al primer intento, como

si estuviera engrasada. La ganzta no

deja marca alguna.

* Pifia: la ganzaa se rompe dentro de la
cerradura, que no puede ser forzada ni
abierta de nuevo hasta que se repare.

*  Critico: se crea una obra de arte, publi-
/| camente admirada y secretamente
o envidiada.
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'* Pifia: se ha creado una obra realmente horrible, pero
el artista no es consciente de ello (para él es una obra
maestra) hasta que empiezan a lloverle las criticas...

Artesania

* (Critico: se crea un objeto de calidad insuperable (o se
repara de manera que parezca nuevo).

* Pifie: el resultado final es un objeto absolutamente
inutil, que se estropeara, se rompera o funcionara mal
al poco de su uso.

Botica

*  Critico: el preparado resultante tiene efectos 6ptimos.

= Pifia: el preparado estalla (si tiene componentes
inestables) v estropea el laboratorio donde se estaba
elaborando. En el caso de una medicina, no solamente
no cura, sino que provoca efectos secundarios harto
molestos (retortijones, sarpullidos o similar) .

abalgar
Critico: parece que montura y jinete sean un solo ser,
tal es la coordinacion entre ambos.
Pifia: el jinete sale despedido de la silla y se hace 1d-2
de dano (minimo 1 punto de dafio, se ignoran todas
las protecciones que lleve).

allejeo

Critico: se consigue toda la informacion til relacio-
nada con lo que se esta preguntando (v a la que el
informante pueda tener acceso, evidentemente).

Pifia: mala suerte, el informante es amigo de alguien
que no se lleva demasiado bien con el P] que anda
haciendo preguntas... No solamente no se consigue
ninguna informacién 1til, sino que la informacién que
se obtiene es maliciosamente falsa. Si puede, el infor-
mante delatard a éste a sus enemigos.

harlataneria
Critico: el interlocutor acaba absoluta-
mente aturdido por la chachara del '
personaje y dispuesto a aceptar como
dogma de fe cualquier cosa que eéste
le diga.

Pifia: el interlocutor se enfurece
porque el PJ le haya tomado
por un imbécil al pretender
convencerlo con argumen-
tos tan descaradamente
estipidos.

El licenciado Calzas

trugia
Critico: la operacion se realiza con absoluto éxito, y no
quedaran secuelas fisicas de la herida.

B[ <
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* Pifia: el cirujano hace una auténtica carniceria, y el
paciente muere.

Comerciar

* Critico: el PJ realiza la transaccion al precio mas venta-
joso posible para él.

*  Pifia: el trato se anula o se realiza a un precio prohibi-
tivo (si pifia el comprador) 0 a un precio regalado (si
pifia el vendedor).

Conducir carro o carruaje

* Critico: el viaje se realiza a la perfeccion,

*  Pifia: el carro vuelca o se rompe de manera irreparable A
a no ser que posteriormente se arregle en el taller de {
un artesano.

Construccion

s (Critico: la casa, barco o fortificacion disenada es de
excelente calidad

* Pifia: la obra se derrumba por su propio peso a las
pocas horas de terminarse.

Correr

* Critico: el corredor se distancia de sus perseguidores y
los despista sin gran esfuerzo fisico.

* Pifiz; el corredor se tuerce el tobillo y sufre una rotura
fibrilar que le impide practicamente moverse, aunque
sea cojeando, hasta que se cure.

Cultura local

* Critico: se saben todos los datos importantes sobre la
cuestion, hasta los mas irrelevantes.

* Pifin: se confunden unos datos con otros. Sin embar-
go, se esta convencido de que los datos falsos son los
correctos.

Curar

*  Critico: el herido gana de manera automatica 6 puntos
de vida.

* Pifin: el herido pierde automaticamente 6 puntos de
vida .

Detectar mentiras
*  (yitico: se sabe con toda seguridad si la persona
ha mentido o no.



4 » Pifin; se esta absolutamente convencido de lo con-
trario, (si alguien miente, se cree que dice la verdad,
y viceversa). Ademds, se defenderd ardientemente
dicha opinion.

Diagnosticar

* Critico: el diagnéstico es tan preciso que da una boni-
ficacion extra de +1 a las tiradas de Cirugia, Curar o
Medicina gue se hagan a continuacién.

* Pifia; el diagnostico es absolutamente erréneo. No se
consigue bonificacion alguna, sino una penalizacion
extra de -1 a las tiradas antes mencionadas.

#Diplomacia

7 = Critico: el interlocutor queda
agradablemente complacido
y ayudard en lo que pueda.

* Pifia: sin quererlo, se insulta
gravemente al interlocutor,
que se pone abiertamente en
contra.

Estrategia

¢ Critico: se adivinan las intenciones del enemigo, v se
gana la batalla, a no ser que las fuerzas contrarias ten-
gan una superioridad abrumadora.

* Pifin: se realizan unos planes pésimos y, por culpa de
ellos, se pierde la batalla a no ser que las fuerzas con-
trarias sean muy inferiores en numero y calidad a las
propias,

Etiqueta

* Critico; causan una impresion muy favorable tanto los
modales como la manera de vestir del personaje, que
se convierte en un referente de lo que es la elegancia.

* Pifia: los modales y la manera de vestir del personaje
resultan altamente ofensivos e inadecuados. El perso-
naje es tratado con rechazo, hostilidad y puede incluso
ser expulsado violentamente de la fiesta o del lugar
donde se encuentre.

Fingir

* Crifico: los oyentes del personaje quedan convencidos
de que lo que dice es cierto.

* Pifia: el personaje a nadie logra enganar, y sus oyentes
se enfurecen contra éL

Habla de germania
* Critico: el personaje usa los giros coloquiales ade-
cuados. No corre ningtin peligro en ese ambiente,
pues es considerado uno mas “de la familia”. Todo
lo que pida, dentro de un nivel razonable, le sera
concedido.
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* Pifia: el personaje se equivoca de expresion y provocs
el desprecio, la risa 0 la ira de sus oyentes. Como poce:
sera robado y apalizado y, si no anda con ojo, pued
que hasta lo asesinen...

Idioma
* Critico: el personaje logra expresarse como un native
* Pifia: el personaje dice una frase que tiene un signi
ficado totalmente diferente al que se imagina, con &
confusion consecuente...

Interpretacion
* Critico: el publico aplaude frenéticamente y el persos
naje logra un clamoroso éxito.
* Pifia: la mosqueteria invade el escenario, escandaliza
da por la mala actuacién, dispuesta a linchar al qu
estd destripando esos versos...

Intimidacion.

* Critico: al oyente se le relajan los esfinteres y dice tode
lo que sabe.

* Pifia: el oyente se empecina en su silencio y prefie
morir a hablar.

Juegos de azar
* Critico: el personaje se da cuenta si le estan haciende
trampas o no, quién las hace y de qué manera pueds
ganar la partida a pesar de ello.
* Pifia: el personaje se equivoca de juego, confunde lag
reglas y pierde de manera sistematica.

Latines
* Critico: se tienen todos los conocimientos precisos
para la circunstancia que ocupa al personaje y hast:
alguno mas.
* Pifia: el personaje confunde fechas y datos y, no sola
mente no aporta nada positivo, sino que aun echa
dudas sobre los datos ya sabidos.

Leyes
* Critico: se sabe la ley o costumbre mds precisa y ade
cuada para el asunto en concreto.
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* Pifia: la ley o costumbre que se saca a relucir tiene en
realidad una segunda parte que el personaje ignoraba
0 no recordaba y que perjudica abiertamente a su
causa.

Liderazgo

* (ritico: sean cuales sean las circunstancias, las gentes a
las 6rdenes del personaje le obedecen ciegamente.

*  Pifia: las 6rdenes que da el personaje son contradicto-
rias o se entienden mal. La moral se rompe v la gente
huye, sin hacer caso del P].

Maina
* Critico: la reparacion improvisada no tiene nada que
envidiar a una en toda regla y realizada en un taller.
'+ Pifig: la pieza se rompe definitivamente,

Marineria

*  Critico: la accion del PJ se realiza de manera impecable
v permite aumentar la velocidad del barco.

* Pifia: la acion del PJ] provoca un accidente que retrasa
mucho la marcha del barco.

Medicina

* Critico: el paciente recupera 2 puntos extra de dafio.
* Pifia: el paciente pierde 2 puntos de dafio.

Nadar

' *  Critico: Si esta a su alcance, el personaje llega sin mas
a la orilla o a algtin asidero
* Pifia: El personaje traga agua y empieza a ahogarse

\avegacion
Critico: el personaje acierta el rumbo correcto, sean
cuales sean las circunstancias en contra.
Pifia; el personaje equivoca miserablemente el rumbo
y, ademas, estd convencido “contra viento y marea”
de que sigue el rumbo correcto.

Urientacion

Critico: el personaje se orienta perfectamente, con
independencia de las circunstancias que lo rodean.
Pifia: el personaje se desorienta y él y los que lo acom-
pafian se pierden irremediablemente.

Rastrear
Critico: el personaje sigue el rastro, por muy escondido
que esté, y ademas tiene un +2 a la siguiente tirada por
esta habilidad.

Pifia: el personaje sigue lo que cree que es el rastro
durante un tiempo hasta que descubre su error. Para
entonces va le es imposible recuperar de nuevo la
pista.

Ratear

* Critico: el personaje realiza su accién sin que nadie
se dé cuenta de nada, aunque estén vigilando todos
sus movimientos.

*  Pifia: la accion del personaje es tan evidente que todos
los presentes se dan cuenta, por sutil que pretendiera
ser.

Recursos

* Critico: se consigue improvisar el objeto que hacia falta
en un tiempo récord.

* Pifia: lo que ha conseguido el personaje es totalmente
inadecuado para lo que pretende hacer con él, perono g
lo descubrira hasta que se decida a usarlo.

Saltar

Critico: el obstaculo se salva impecablemente, sin dis-
minuir la velocidad ni suponer mayor problema,

 Pifia; el personaje tropieza justo antes de iniciar el
salto y se estampa contra el obstaculo, por nimio que
sea, o cae de cabeza por la brecha que queria saltar
(dafio a criterio del Narrador).

Seduccién

* Critico: el objeto de las atencio- {
nes del personaje se enamora
locamente de éL

* Pifia: la seduccion ha sido tan
nefasta que el interlocutor ‘ﬂn'

Sigilo

L

pasa a odiar al personaje.
Critico: el personaje se mueve como una sombra, y
nadie parece reparar en él,

* Pifia: el personaje provoca una serie de accidentes
encadenados que sefialan su presencia en varios km a
la redonda.

Supervivencia

* Critico: el personaje y su grupo de protegidos ese dia
no tienen problema alguno relacionado con la intem-
perie y la manutencion.

* Pifia: el personaje provoca un accidente (recolecta
comida en mal estado, hace un refugio que se hunde,
elige una zona pantanosa para hacer el campamento,
etc.).

Tactica

» Critico: el personaje adivina las intenciones del ene-
migo, y obra en consecuencia.

* Pifia: involuntariamente, se facilitan las intenciones

del enemigo.
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Teologia
Critico: se pronuncian verdaderos dogmas de fe, abso-
lutamente irrebatibles.

* Pifie: en su confusion, el personaje blasfema ante el
consiguiente escandalo.

Trepar

*  Critico: se sube por el obstaculo como un mono, sin el
menor problema,

* Pifia: el personaje cae de la manera mas torpe posible.

Venenos

* Critico: el personaje distingue inmediatamente el
veneno, conoce sus efectos y sabe encontrar su anti-
doto.

* Pifia: el personaje niega la existencia del veneno inclu-
so cuando sus efectos son yva evidentes.

Veterinaria

* Critico: el personaje cura al animal y acorta el tiempo
de convalecencia de éste,

* Pifia: el personaje dafia aun mas al animal y lo lisia
para siempre. El animal huye o intenta atacar al per-
sonaje.

Voluntad

Critico: la voluntad del personaje se muestra férrea e
inasequible al desaliento.

» Pifia: los nervios del personaje se rompen y éste se
derrumba, desesperado.

EL COMO Y EL CUANDO DE LAS
HABILIDADES DE COMUNICACION

Nadie usaria la habilidad de Saltar en lugar de la de
Cabalgar, pero ciertas habilidades pueden dar pie a error.
Convendria que las matizaramos:

*  Charlataneria es la habilidad para hablar deprisa, para
convencer a alguien de algo, sea cierto o falso, y a
menudo las dos cosas. Fingir, en cambio, es suplan-
tar a alguien o simular un estado de animo diferente
al que se tiene. Tirara por Fingir la tapada que, con
lagrimas en los ojos, intente enganar a un espadachin
para que vaya a defender su honra (que tiene ya mil
y un agujeros). Tirard por Charlataneria el que intente
convencer a alguien de que lo negro es blanco y lo
blanco, negro.

* [nterpretacion suele servir para actuar en el escena-
rio, en papeles ensayados previamente. No sirve
para convencer ni para enganar, pues su uso por si
misma ya presupone que el publico es consciente
del “engafio”.

* Diplomacia es hablar de manera educada, inten-

tando presentar los argumentos de la manera
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mas favorable pero sin retorcer las cosas, como en @
caso de la Charlataneria. No implica el conocimients
de las reglas oportunas del “saber estar” y el “sabe
vestir” de la elite social que comporta la Etiqueta, pers
si que hace que los inferiores sean mirados con ojos
condescendientes por las clases sociales superiores.
* Enelotro extremo de la piramide social, Habla de germu
nia permite conocer el argot v los modales adecuados
para moverse como pez en el agua por el siempre pelis
groso mundo de la delincuencia, mientras que Callejes
indica donde buscar dentro de ese ambiente...

Que no son lo mismo las tablas de un escenario que las losas
de palacio o el suelo de tievra de los madrachos... Que aunqué
la lengua se mueva igual, lo que se ha de decir no puede ser
mucho nmenos lo mismo, que las palabras no siempre suenan de
mismo modo, por mucho que se ensalivert...

COMO DISENAR UNA AVENTURA

Tarde o temprano, todo
Narrador decide prescindir
de las aventuras predi-
senadas (las publicadas
oficialmente) y redacta su
propia aventura. Las ven-
tajas de ello son evidentes:
mientras que las aventuras
publicadas se orientan hacia
un grupo estandar, una
aventura hecha a medida
del grupo de jugadores del
Narrador es mucho mas
enriquecedora. Permite explotar al maximo las opcio
nes de contactos, patrones, enemigos v demads que da
las ventajas v desventajas, v hacen que los jugadores
impliquen muchisimo mas en la partida.

PREMISAS
Disefiar una aventura no es tan dificil como parece;

siempre que se tengan presentes determinados interro

gantes:

* ;Qué sucede?

* ;Por qué sucede?

*  ;Quién lo hace?

/Qué sucede?

Toda accion tiene una reaccién. “Algo” hace que el
grupo de personajes se ponga en marcha: que un amigo
de ellos tenga problemas, que un antiguo enemigo apa-
rezca nuevamente en escena, que se les encargue un tra-
bajo o que tropiecen con un misterio.
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;Por qué sucede?

Todo “qué” tiene su “como”. Idear hasta el minimo
detalle sobre como ha sucedido lo que los PJs van a
investigar permitira luego, cuando los jugadores vayan
siguiendo esta o aquella pista, improvisar de manera 16gi-
ca si tienen una idea acertada, pero que en su momento
no se habia previsto. Aqui también se incluyen las moti-
vaciones de los que han realizado la accién. Estas pueden
ser de muchos tipos, desde el simple capricho hasta la
diversion, el dinero o la venganza; pero tienen, sobre
todo, que ser logicas. Si la explicacién de un enigma no es
minimamente l6gica, los jugadores nunca lo resolverdn; y,
si lo hacen por casualidad, se sentirdn estafados.

/Quién lo hace?

Todo hecho tiene un autor. Al igual que con el “cé6mo
se hizo”, dedicar cinco minutos a disefiar la personali-
dad de la “mente ejecutora” de la intriga en la que estan
inmersos los personajes nos ayudara mucho posterior-
mente, cuando tengamos que decidir cémo reaccionara el
responsable ante los avances de los personajes ;Se sentird
colérico? ; Asustado? ;Divertido? ;Intrigado?

ESQUEMA NARRATIVO

Una vez se tienen claros los tres conceptos anteriores,
se estructura la aventura siguiendo el esquema clasico de
toda narracion:

* Presentacion
* Nudo
* Desenlace

Presentacion, o introduccion

El grupo se retine por un motivo determinado, o un
grupo va reunido recibe un estimulo que lo empuja a
levar a cabo la aventura.

Nudo

El desarrollo de la trama en si mismo. Los personajes
mvestigan, viajan (con lo que pueden tener aventuras
secundarias que poco o nada tengan que ver con la trama
principal), van averiguando detalles de los planes de sus
enemigos o informaciones para hacer lo que tienen que
hacer. Finalmente, estalla el:

Desenlace

El grupo se enfrenta con sus enemigos. Que salga
victorioso o no, depende de ellos: un poco de ingenio,
un poco de lo que han hecho y, también, un paco de su
suerte.

No hagan caso sus sefiorins del escriba, que se da mucha
smportancia. Escribir es tarea sencilla una vez se pone uno a
ello; que, cuando la necesidad aprieta, las palabras vuelan desde
4 mente hasta el papel gracias al puente de la pluma...
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Una parte importante de la aventura corre a cargo de
los PN]Js, los comparsas del Narrador. No son los enemi-
gos de los personajes, o al menos no todos, y su labor no
ha de ser oponerse a los intereses del grupo de manera
cerril, sino vivir su vida (o intentar seguir haciéndolo).
Los PNJs no se generan con los mismos puntos y criterios
que los PJs normales, ya que éstos, al ser gentes de carac-
ter més 0 menos heroico, estan un poco por encima de la
media. Por ello, a la hora de disefar las caracteristicas de
los PNJs, el Narrador tendré en cuenta la guia de creacion \,
siguiente, \




Rl «  Moral en combate: se rendi-
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FIGURANTES
Son los sicarios, criados, tropas poco o nada entrena-
das, gente corriente en general.

* Se reparten 3 puntos entre las caracteristicas principa-
les, sobre una base de 10 en cada una, y s6lo pueden
poner, como maximo, 2 puntos en una de ellas.

* Tienen un maximo de 6 habilidades:

1 habilidad con el valor de la CD +1.
2 habilidades con el valor de la CD sin modificar.
3 habilidades con el valor de la CD -1.

» Pueden adquirir hasta 3 puntos de desventajas para
gastar en ventajas.

» Normalmente no tienen maniobras de esgrima; aun-
que, en casos excepcionales, pueden tener 3 puntos
para gastar en ellas.

e Moral en combate: se rendirdn o huirdn de la pelea si
pierden la mitad o mas de sus puntos de Brios.

SECUNDARIOS
Son los jefes de banda, soldados con experiencia,
asesinos a sueldo conocedores de su oficio; en definitiva:
gente entrenada y competente. Estos PNJs se crean practi-
camente con las mismas reglas que los PJs normales.

* 6 puntos a repartir entre las caracteristicas principales,
maximo de 4 en una, sobre una base de 10.

+ Un maximo de 10 habilidades a distribuir como
sigue:

1 habilidad con el valor de la CD +2.

2 habilidades con el valor de la CD +1.

3 habilidades con el valor de la CD sin modificar.
4 habilidades con el valor de la CD -1.

* Pueden adquirir hasta 6 puntos de desventajas para
gastar en ventajas.

* Si cumplen el prerrequi-
sito de tener la habilidad
de Esgrima, disponen de
6 puntos para comprar
maniobras.

ran o huiran de la pelea si
llegan a Brios 0.
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PERSONALIDADES

interesantes como aliados... y
muy peligrosos como enemi-
£0s;
espadachines excepcionalmen-
te habiles y profesionales de lo
mas competente,

PERSONALIDADES ESPECIALES

tendria que sacarlos con cuentagotas y tratarlos con toda
el respeto que se merecen...

Son personajes poderosos,

cortesanos influyentes,

Reparten 10 puntos entre |
sus caracteristicas princi-
pales, maximo de 5 en una,
sobre una base de 10.
Tienen un maximo de 15
habilidades, a distribuir
como sigue:

1 habilidad con el valor de la CD +3.

2 habilidades con el valor de la CD +2.

3 habilidades con el valor de la CD +1.

4 habilidades con el valor de la CD sin modificar.
5 habilidades con el valor de la CD -1,

Pueden adquirir hasta 8 puntos de desventajas para
gastar en ventajas.
Si cumplen las condiciones, disponen de 10 puntos
para comprar maniobras de esgrima.
Moral en combate: actuardn seglin su personalidad. Si
tienen motivos para ello, lucharédn hasta la muerte:
si las cartas vienen mal dadas y nadie los retiene en
demasia, procuraran huir antes que hacerse matar.

Diego Veldzquez

Son héroes o malvados muy poderosos. El Narrador

Reparten 12 puntos entre sus caracteristicas principa-
les, con un maximo de 6 puntos en una y, como todos,
sobre una base de 10.
Tienen un maximo de 15 habilidades, a distribuir
como sigue:

1 habilidad con el valor de la CD +4.

2 habilidades con el valor de la CD +3.

3 habilidades con el valor de la CD +2.

4 habilidades con el valor de la CD +1.

5 habilidades con el valor de la CD sin modificar.
Pueden adquirir hasta 10 puntos de desventajas para
gastar en ventajas.
Si cumplen las condiciones para ello, disponen de 13
puntos para comprar maniobras de esgrima.
Moral en combate: actuaran segin su personalidad. Si
tienen motivos para ello, lucharan hasta la muerte; si
las tornas se giran contra ellos y nadie los retiene en
demasia, procuraran huir antes que hacerse matar.
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NOTA FINAL DEL DISENADOR DEL JUEGO

Todas las reglas que figuran en estas paginas son, simplemente, mi opini6n sobre c6mo |
deben resolverse las diferentes dudas y conflictos que aparecen en una partida de rol.
Y una opinion no es la verdad absoluta.

| Asi que, si quieres cambiar cualquier regla que no te guste... jtonto serds si no lo haces!

| Al fin y al cabo, esto es un juego, y el objetivo final de los juegos es divertirse.

| Ricard Ibanez

111 R T A T LA et e IR L T R s v




107

DEL NARRADOR DEL JUECO

I.A SOCIEDAD DE LOS AUSTRIAS

Estancados entre reyes, aristocratas y curas, con uses reli-
giosos y civiles que despreciaban a quienes prefendian ganar
honradamente el pan con sus manos, los esparioles preferiamos
Buscar fortuna peleando en Flandes o conquistando América, en
busca del golpe de suerte que nos permitiese vivir conio sefores,
sin pagar impuestos ni dar golpe.

(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda)¢

2 upongo que por fin ha llegado mi turno,
después de haber tenido que soportar el
desafuero de ver como ante mi han pasado
otros personajes; que, aungue nada diré
e bandoleros metidos a soldados ni de frailes quemabrujas con
problemas de conciencia, si que tengo mucho que decir sobre
o hecho de que se de preferencia a vetustos trinchadores que
apenas saben por donde coger la toledana para dar el hurgon, y
s tengo mis quejas sobre el hecho de que se le haya permitido
“siquiera la palabra a esa nariz judia pegada a un cuerpo sin seso,
ese lindico de versos retorcidos y de sangre aguada que no para
e insultarme, y con quien ya ajustaré cuentas, al igual que haré
con el hijodalgo (que no hidalgo) que esto redacta, que a buen

seguro fendrd una senal mia entre las costillas, de recuerdo,
ntes de que acabe ¢l din.

{Pero qué modales son los mios, que cometo gran descortesia
cia sus mercedes de no presentarme! Dispénsenme. Yo soy
on Francisco de Quevedo, cojo, miope y algo poeta, de pluma
ordaz y versos afilados,., como afiladn estd mi espada para
& que quiera discutivlos... Bien, antes de batirse, mejor serd
e haga o sus sefiorias el servicio que se me ha encomendado:
ablarles de la sociedad de esta pobre y triste Espatia nuestra,
bastiones hendidos y muros desmoronados.

Y como vamos a hablar del cuerpo, vayamos de arriba abajo;
Wipecemos, pues, por la cabeza...

EL REY Y LA CASA REAL

Felipe IV, apodado “el Grande”, es desde 1621 rey
de Castilla, de Leon, de Aragon, de las dos Sicilias, de
Jerusalén (bueno, al menos sobre el papel), de Portugal,
de Navarra, de Granada, de Toledo, de Valencia, de
Galicia, de Mallorca, de Sevilla, de Cerdenia, de Cordoba,
de Corcega, de Murcia, de Jaén, de los Algarves, de
Algeciras, de Gibraltar, de las islas Canarias, de las Indias
Orientales v Occidentales, islas y tierra firme del Mar
Océano, archidugue de Austria, duque de Borgona, de
Brabante y de Milan, conde de Habsburgo, de Flandes,
de Tirol y Barcelona, senor de Vizcaya y de Molina,
siendo poseedor asimismo de otros titulos menores que
seria enojoso citar aqui. Con esta cabecera empiezan los
despachos oficiales de la Corona, aunque cologuialmente
al buen rey Felipe se le conoce, simplemente, como “rey
de las Espanas”.

Sirven al rey y a su familia, en Palacio, no menos de
1700 personas, distribuidas en unos 140 cargos y puestos.
Los mas codiciados (por la influencia que representan)
son aquellos en los que se tiene contacto directo con el
rey. En concreto, los doce mayordomos, nueve caballe-
rizos, cuarenta y tres gentilhombres de cdmara, nueve
ayudas de camara y cuarenta y siete gentilhombres de
boca (encargados de servir las comidas) que se ocupan
de Su Majestad.

Los cargos principales estan en poder de los nobles
designados por el rey. Estos son los responsables nomi-
nales del cargo, aunque evidentemente no se encargan
directamente del mismo, sino que designan para ello a
servidores de confianza (por ejemplo, el conde-duque
de Olivares es, entre otras cosas, Caballerizo Mayor de
Palacio, y es dudoso que sus mercedes lo vean cepillando
caballos o limpiando la bosta de los establos...).

Los servidores del rey se engloban en cuatro grandes
grupos:

* Camara, que se divide a su vez en capilla (los encarga-
dos de los servicios religiosos, como capellanes, canto-
res, monaguillos) y hotel (los responsables del servicio
y alojamiento en Palacio: mayordomos, camareros,
gentilhombres de camara...).

* Despensa, que se encarga del abastecimiento de
provisiones v de la confeccién y presentacion de
las diferentes comidas que, dentro de la politica de
austeridad que esta llevando a cabo Olivares, se

limitan a solo diez platos en la comida y ocho

en la cena. Evidentemente, no se espera que




108

el rey se lo coma todo, sino que pruebe de lo que mas

le apetezca... El resto, pues son sobras (y de ellas se
alimentan los criados de este servicio, posiblemente
los que mejor comen de todo el palacio: someliers,
dependientes, cocineros, bodegueros, pajes...).

» Caballerizas, que se ocupa del fransporte, los deportes
(justas, juegos de canas, pelota) v la caza, a la que tan
aficionado es el rey Felipe (caballerizos, monteros,
fiambreros y maceros).

* Guardia, para finalizar, se encarga de la proteccion
del rey.

Hay tres guardias:

La Guardia Amarilla: una compafiia (un centenar de

hombres). También se llama “la guardia espafiola”,

para diferenciarla de las otras dos companias.

La Guardia Blanca: la segunda compania de guardias,

formada por tudescos (alemanes).

La Guardia de Cuchilla: formada por flamencos, llama-

da también “borgorniona”.

Aparte de estas tres compaifiias estan:

Estradiotes de ln Guardia: un retén de 50 hombres a

caballo.

Los Monteros de Espinosa: doce hidalgos que forman la

guardia del rey por la noche, tanto dentro como fuera

de Palacio.

La Guardia Vieja: formada por una treintena de vete-

ranos o invalidos (seguramente, no demasiado) de las

compafiias anteriores. Se encargan de custodiar a los
infantes reales.

Aungque el responsable de la despensa es el Primer
Sumiller de Corps -y el de las caballerizas, el Caballerizo
Mayor-, la cabeza visible de todo este ejército de sirvien-
tes es el Mayordomo Mayor. En realidad hay dos: el del
rey y el de la reina, pero el primero tiene autoridad sobre
el segundo, Su poder es inmenso, Es el intermediario
entre los potentados extranjeros y el rey a la hora de
pedir audiencias y canaliza las peticiones de justicia al
rey, asi como las de gracia o merced. Dentro del recinto
de Palacio, ninguna autoridad civil o militar que no sea
el mismo Rey tiene mas poder que él. Auxilian al mayor-
domo en sus funciones diez mayordomos mads, que se
turnan en el servicio por semanas (llamandose el respon-
sable “semanero”).

El rey Felipe vive inmerso en una fastuosa rutina
que permanece inmutable, pase lo que pase: tiene las
horas fijadas de antemano para las audiencias, la firma
de despachos, el oir misa, las comidas. Cada sabado
se traslada a la iglesia de la Virgen de Atocha y cada
verano se traslada a sus casas de recreo de Aranjuez,
El Pardo o El Escorial, para gozar del aire del campo.
En las audiencias permanece rigido e inmutable,
sin cambiar de asiento ni siquiera de postura, tal
que parece una estatua de la que solamente son

moviles los labios y la lengua.

e |
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De todos modos, bajo esta fachada hieratica y ceremo-
niosa, se esconde un espiritu apasionado, amigo de fiestas
y deportes violentos, como las cabalgadas, los toros o la
caza, de amores ilicitos con mujeres de toda condicién,
gran aficionado al teatro, al que suele ir mas o menos de
incognito, e incluso discreto poeta, que algunas cosillas
ha escrito, firmadas con el apodo facilén de “un ingenio
de la corte”.

LAS PIEZAS DEL REY

Los llaman de mal nombre “sabandijas”, también
“hombres de placer”, en ocasiones “los primos del rey”.
Son las piezas del rey, los enanos. El ritual borgofon
exige que haya enanos en la corte, para que con su gro-
tesco aspecto se acentue la grandeza de la familia real. Y
asi llegaron los enanos a la Corte de las Espanas, traidos
por Carlos V. Felipe 11 y Felipe Il apenas los consintieron,
pero nuestro IV los tiene en gran estima, tanto es asi que,
en la coleccion de cuadros de la familia real que tiene
encargado hacer Veldzquez, el pintor real, no menos de
quince van a ser dedicados a la enaneria, por la que &l
pintor andaluz guarda vive afecto, por cierto. Son los tini-
cos que pueden recorrer con total libertad el palacio, que
es siempre un hervidero de cortesanos y cuevachuelistas
ajetreados, y donde el protocolo condena a todos, menos
a ellos, a una rutina asfixiante. Aparecen y desaparecen
como si fueran fantasmas, a su antojo, y no hay oidos mas
finos que los suyos cuando les interesa. Y a méas de uno le
gustaria cultivar su amistad, pues bajo su sonrisa boba y
sus respuestas rijosas y mordaces muchas veces se escon-
de un ingenio vivo v una mente despierta. Estd Francisco
Lezcano, llamado “el Vizcaino” por ser de Vizcaya, siem-
pre con la baraja de cartas en la
mano, pues gusta de echarlas a
la manera de los italianos y los
gitanos para ver en ellas el futu-
ro. También don Diego de Acedo,
seductor de damas y meninas de
la corte, filosofo v poeta; o su
amigo don Sebastidan de Morra,
que, en cierta ocasion, cabalgd
sobre los hombros de don Diego
para luchar contra un valentén /:gﬁ,
que nada pudo contra el espadin
de Sebastian y las dos dagas de
Diego... Dicen que el motivo de la reyerta fue defender a
una picara joven y bella, con la que compartieron amores'
y aun cama, que era la moza de natural generoso y todos
los hombres miden lo mismo cuando estdn acostados...
Y Nicolasito Perusato, que es de Milan -y que aparecera
en el cuadro de Las meninas tocando con el pie al perro-,
ayvuda de camara y tan experto en el arte de hacer camas
como don Diego en deshacerlas. Sin olvidar a su compa-
fiera, Mari Barbola, que también aparece en el cuadro,

Diego de Acedo
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gruesa, cabezona vy chata, Es alemana y esta al servicio  con la nobleza menor: las baronias y los seforios,
de la reina, siendo muy querida por ella, que la colma de  de posesiones rurales mucho mas modestas que los
mercedes y regalos. Pues no falta quien afirma que Mari,  anteriores; los caballeros de las ciudades, a menudo

de boba, solamente tiene el aspecto vy que es confidentey ~ miembros de las érdenes militares de Santiago, Calatrava
amiga de la reina, ademas de su criada.. y Alcantara, cuyo Gran Maestre es el rey; v, por ultimo

los hidalgos, que forman el 90% de la nobleza. Muchos de
LA NOBLEZA ellos viven en la pobreza, o con estrechez, v han de apa-

rentar una riqueza que estan muy lejos de poseer...
iTodos en Espafia quieren ser nobles! Y no tanto para
empudiar la espada en defensa de la nacion, que seria efercicio PRIVILEGIOS
loable, sino para Hevarla colgando del cinto ~tanto mds grande Todo noble, desde un grande hasta el mas empobre-
¥ de mds enrevesada cazoleta mejor-, aungue liego la toledana  cido hidalgo, dispone por el hecho de serlo de una serie
permanezca doncella en su funda, y para justificarse con ello  de privilegios sociales y juridicos: esta exento de pagar
de vivir sin trabajar, elevande memoriales en busca de ventajas  impuestos, solamente puede ser juzgado por sus iguales,
¥ de honras... Que muchos hay gue, pese @ que se dant michos nunca por villanos; no puede ser sometido
aires y van muy gallardos, presumen de una nobleza de la que a tormento ni a castigos infamantes (como
condenas a galeras o a azotes) y en caso
de pena de muerte, no se puede usar
ni horca ni garrote con €l, sino el
degiiello. No se le puede apresar
por deudas y goza del privilegio

¥

carecen. Y los hay, mis triste todavia, que han comprado su
ducado gracins a sus ducades... (Pobre Espana, en la que
Rasta el nacinriento estd ya en vental

Las grandes familias nobles castellanas son los
duques de Alba, del Infantado, de Medina Sidonia,
de Osuna y de Rioseco. Ellos encabezan la lista de las
‘cincuenta v dos familias con titulo que forman la esencia
del rancio abolengo en Castilla. A finales del siglo XVI,
diez de ellas tienen ya unas rentas superiores a los 100 000
ducados anuales. La mayoria de esta elite de nobles es,
2demas, Grande de Espafia, titulo que practicamente le
‘eguipara, en lo que a pureza de linaje se refiere, con
2l mismo rey, que familiarmente suele lfamarles “pri-

de llevar espada, situarse en una
zona privilegiada en las iglesias y
poder llevar ropa de calidad que
esta absolutamente prohibida a
sus inferiores. En contra, no
puede realizar trabajos serviles
0 propios de villanos...
Ser noble es imprescindible,
ademds, para optar a los altos
mos” debido al mayor o menor grado de parentes- cargos de la administracion,
o que tene con la mayorfa. Entre sus privilegios _ _ desde Regidor de la Villa hasta
Sestacan el tener entrada libre en el Palacio c7588 # N Secretario del Consejo Real.
Real, permanecer con el sombrero puesto en )
presencia del rey v de solamente poder ser &J ENNOBLECIMIENTO
Setenidos por la Justicia por orden directa Todas estas prebendas
fel soberano, independientemente del pueden ganarse, ademas de por
nacimiento, por otros dos medios:
por méritos adquiridos o, sim-

celito que cometan.
A esta cincuentena de familias

@y que sumar unas ciento ochenta plemente, mediante compra...
mads, que -aunque no gozan de unas En el primer caso, desta-
entas tan abundantes-, pueden pre- car en el Ejército o alcan-
sumir de los titulos de marqués, zar un puesto influyen-
gonde o duque. Sus ingresos, te en la Iglesia o en
nucho mas modestos que los un cargo adminis-
8¢ los grandes (la mayoria trativo  estatal
ndan entorno a los 10 000 W\ pueden

5" conllevar,

\ como

cados anuales) proceden
recompensa, el tan ansiado

2= las rentas que les propor-
monan los aparceros que trabajan sus

ennoblecimiento. Pero las hidal-
gufas suelen venderse por

posesiones, asi como el cobro de determinados
buenos dineros desde

mpuestos y tributos,
Tras los grandes y los titulos,
tiempos de los Reyes

jerarquia nobiliaria prosigue

e e i



€ Catolicos (solamente en tiempos de Felipe II el

Prudente se llegaron a ingresar en las arcas reales

mas de 28 millones de maravedis por este concepto).

Ya sea por méritos o por pagos, ello solo no es sufi-
ciente: hay que demostrar que no se es hijo ilegitimo, que
no se tiene en las venas sangre judia o sarracena y que
no se han ejercido oficios serviles. Con dinero se puede
obtener también el habito de caballero de una orden
militar, que somete a los aspirantes a investigaciones
de linaje aun mas minuciosas, Tanto es asi que portar
la cruz de Santiago en el pecho equivale a ser cristiano
viejo, v la Inquisicion raramente investiga los linajes de
W) sus caballeros.

ut, Clerigo
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Aungue ya se sabe, en la practica, poderoso caballero es da
Dinero, que todas puertas abre y todos los obsticulos allana...

EL CLERO

Ya estd escrito en el Guzman de Alfarache, y es verdad @
preclara que podria haberla escrito yo mismo: « Tomé resolucio
de hacerme de la Iglesia, no mas de porque con ello quedals

remediado, la comida segura y libre de mis acreedores». Had

en Castilla tanto tonsurado que es mds probable gque un res

arrofado al aire cayera sobre una cabeza afeitada que no sob

el mismo suelo. Y hay tan poca vocacion entre ellos gue &8

dudoso que el reino tenga representacion religiosa en el Paraisa
que estaran todos en el quemadero de Lucifer por sus muches

pecados...

En el Gran Memorial, documento redactado po
Olivares para preparar al joven rey en las funciones d
gobernante de sus muchos reinos, hay una preocupada
mencion al numero cada vez mayor de eclesidsticos. A
finales del reinado del rey prudente (en concreto, en 15913
habia en Castilla 6 millones de habitantes, de los que unes

74 000 eran clérigos y monjas. En 1625 el nimero de relis

giosos ha aumentado a mas de 200 000.

Aunque, evidentemente, hay casos de sincera devos
cion religiosa, muchas de las nuevas vocaciones ven ens

la Iglesia una manera facil de vivir. En los claustros estan

garantizadas tres comidas diarias (si no mas) v los rezos

bien poco trabajosos son de hacer... Asi que ingresan end

el sacerdocio los segundones de las familias nobles, qus
saben que poco les ha de tocar de la herencia familias
mientras viva el primogeénito y, por tanto, heredero. La
Iglesia también se nutre de la escasa burguesia, que ve en
ella una manera de aumentar su prestigio social o adqui
rir cultura. Para mujeres solteras o viudas, el convento
es la tnica oportunidad que tienen de ocupar un lugar

digno en sociedad fuera de su familia. Por dltimo, paras
las gentes de humilde condicion, ingresar en una institu=
cién religiosa o tomar los habitos les permite abandonas
su baja extraccion v les da la posibilidad de medrar, tanto
dentro de la Iglesia como dentro del Estado.

LA RIQUEZA DE LA IGLESIA

Las posesiones del Clero son tema de preocupacion
en el buen gobierno del rey Felipe. Y no es para menos,
la verdad. La Santa Madre posee una sexta parte de las
tierras cultivables (a menudo, las de mejor calidad), en las
cindades es la principal propietaria de inmuebles, frute
de compras, legados o donaciones. (Como muestra, la ter-
cera parte de las casas de Sevilla y la mitad de las casas de
Zaragoza son propiedad eclesiastica). La fortuna catolica
crece continuamente gracias a las donaciones en dinere
0 especie que es costumbre dar en los testamentos para




misas por el alma de los difuntos, en el diezmo rural (la
décima parte en bruto de la produccién agropecuaria) y
en acertadas compras e inversiones financieras, que nunca
se dijo que los tonsurados tuvieran un pelo de tontos... Es
raro que la Iglesia se embarque en financiar actividades
industriales o comerciales, pues prefiere negocios mas
tranquilos: en concreto, los juros (deuda publica) y los
censos (especie de préstamos hipotecarios). Para resumir:
se calcula que las rentas eclesidsticas suman una sexta
parte de la renta total de la corona de Castilla.

Por ello, no es de extrafar que los extranjeros que
visitan las iglesias espafolas queden maravillados ante
tanta riqueza, llegando a comparar sus propios templos
con “establos” al lado de los de Espafia y Portugal.

[.A VIDA DENTRO DE LA RELIGION

Los ocho arzobispos y cuarenta y seis obispos de las
coronas de Castilla y Aragon son elegidos personalmente
por el monarca. Esto conduce a que ocupen estos cargos
segundones o bastardos de la alta nobleza o de la familia
real que, claro estd, escasa es la vocacién religiosa que
‘demuestran. Como muestra podemos citar al cardenal
infante don Fernando, hijo bastardo de Felipe 111 y herma-
no, pues, de nuestro amado rey. Don Fernando es arzobis-
po de Toledo (la sede episcopal mas rica del reino) desde
los diez afios. Tiene vocacion de soldado y combate con
éxito en los campos de batalla, pero nunca ha asumido
plenamente sus funciones como religioso. Al igual que él,
muchos de los altos cargos de la Iglesia viven en lujosos
palacios, servidos por incontable servidumbre y rodeados
de riquezas y lujos, dedicindose a tareas mas propias de
cortesanos que de tonsurados.

En contrapartida, curas parrocos y capellanes suelen
astrar una vida misera, sobre todo los que viven en el
mundo rural. Claro es que quien no se consuela es porque
no quiere, y raro es el cura de aldea que no se ha busca-
do concubina, con la que hace vida marital mds o0 menos
sncubiertamente.

Sobre la vida dentro de los monasterios, hay que dis-
inguir si la orden religiosa en cuestién es monacal (beni-
os, bernardos, cartujos, jeronimos) o mendicante (carmeli-
as, agustinos, mercedarios, franciscanos, trinitarios).

En los primeros suelen entrar novicios de sangre
moble, el trabajo manual lo hacen los criados laicos, las
eldas son individuales y espaciosas, provistas de mue-
es y libros y la comida es abundante.

En los segundos la vida suele ser mds austera, y la
sbservancia de la regla monastica mucho més rigida.

Menci6én aparte merece la Compafifa de Jestis que,
unque recluta a sus miembros entre las clases altas,
olla una intensa actividad en la ensefianza. Los
aejores y mas cultos oradores son jesuitas, y también tie-
sen fama como confesores, pues -segun se dice- son mas
pundanos y menos rigurosos que sus camaradas de otras

esd

T LT L A el ik sy LTI e @F S
i TPRSTRESETWINEIS, - | 'ﬂ"-ig_

m

DEL NARRADOR DEL JUEGO

-7 m.im S L

congregaciones. No en vano los jesuitas monopoli-
zan, desde tiempo inmemorial, el confesionario de
Palacio... Con todo, tienen fama de arrogantes, e inspiran
no poca desconfianza entre las clases dirigentes, pues los
jesuitas juran obediencia al Santo Padre de Roma, pero no
a ningun rey sobre la tierra...

LA INQUISICION

Evidentemente, buena parte del poder de la Iglesia
procede del miedo a su “brazo armado”: el Santo Oficio.
Creado en 1478, su objetivo principal es luchar contra
la herejia y salvaguardar la pureza de la fe. Su radio de
accion abarca solamente a los malos cristianos: a aquellos
que, pese a haber sido bautizados (de grado o a la fuerza), \
siguen practicando falsas creencias: judios y moriscos que,
para escapar a los decretos de expulsion, abjuraron de su
fe para abrazar (falsamente) el catolicismo y seguir con
su falsa doctrina en secreto; o los hijos de éstos, llamados
“cristianos nuevos”, siempre sospechosos de seguir la fe de
sus padres. También son competencia de la Inquisicion
los que realizan ritos tenidos por paganos, de oscuro ori-
gen rural o abiertamente diabélico, asi como los cat6licos
que practican la hechiceria o la adivinacién. No se salvan los
que propagan falsas creencias cristianas, sean la herejia
hugonote o protestante o, como la secta de los llamados ilu-
ministas 0 alumbrados, que pretenden una reforma de la
Iglesia hacia una via mas mistica y ascética, abandonando
las riquezas y preocupaciones mundanas.

Por tltimo, la Inquisicién no se preocupa solamente
de las gentes, sino de las ideas, que vierten tanta o mas
ponzona en los buenos creyentes las palabras que los
hechos. Una funcién importante del Santo Oficio es la
censura de libros, tanto los de contenido herético como
los anticlericales (entre los que se cuenta, por cierto, el
famoso Lazarillo de Tormes). Todo libro que trate de «cosas
de proposito lascivas, de amores u otras cosas cualesquie-
ra, como dafiosas a las buenas costumbres de la Iglesia
Christiana, aunque no se mezclen en ellas heregias y
errores en la Fe» corre peligro de ser prohibido o, en el
mejor de los casos, mutilado. Una denuncia puede pro-
vocar el registro de la biblioteca de cualquier particular
y la confiscacién de sus libros (asi como su detencion), o
bien la entrada con violencia en el taller de un impresor,
si se tiene constancia de que estd imprimiendo textos
prohibidos.

No menos importante que las ideas, para la
Inquisicién, son las costumbres. Del mismo modo que
«la mujer del César no ha de ser honesta, sino, ademas,
parecerlo», el buen cristiano nada tiene que temer de
la Inquisici6n... siempre que nada haga sospechoso... Y
las sospechas pueden despertarse por buen numero
de cosas: que se descubra que practica la bigamia
(es decir, que tiene dos mujeres), pues puede ser
sefial que es mahometano, a los que mucho les
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gusta el fornicio. O que diga blasfemias, citando con
palabras gruesas y en vano a Dios, a la Virgen o los
Santos, que es sefial que poco respeto les tiene. O que
realice pecados contra natura, como son la homosexua-
lidad masculina o el bestialismo (yacer con animales),
pues son una aberracion a los ojos de Dios. O realizar el
coito con mujer propia o ajena por hendedura que no sea
la natural, lo que ya, mas que pecado, es burla al Sefior,
que creo el cuerpo de la mujer para engendrar y
parir. O no ir regularmente a misa. O no comer
cerdo, que es animal prohibido para moriscos
y marranos (judios). O no beber publicamente
W vino, que la ley del falso profeta prohibe.
O usar aceite de oliva en los guisos, en
/7 lugar de rancia manteca de cerdo...
Podriamos seguir hasta el infinito,
para pasmo del lector.

Jerarquia

La cabeza visible del Santo
Oficio es el Consejo de la
Suprema y Santa Inquisicion,
cuyo  Gran  Inquisidor
General es elegido por el
propio Rey. A cambio, la
Inquisicion le debe obedien-
cia antes al poder real que
al del mismisimo Papa de
Roma, lo que crea no pocas
disputas con la Santa Sede
y sus perrillos falderos, los
jesuitas.

La Inquisicion estd estruc-
turada en tribunales, cada uno
de ellos al frente de un distri-
to; hay trece en la peninsula
(Santiago, Valladolid, Logrofio,
Zaragoza, Barcelona, Llerena,
Toledo, Cuenca, Valencia,
Sevilla, Cérdoba, Murcia, Granada),
dos en los archipiélagos de Baleares
y Canarias (Palma de Mallorca y Las
Palmas de Gran Canaria), dos mas en las islas de Cerdefa
y Sicilia (Sassari y Palermo), y tres en las Indias (México,
Cartagena y Lima). En cada tribunal hay un inguisidor de
distrito, magistrados (licenciados en leyes y tedlogos), oficia-
les (alguaciles, secretarios, alcaide de carceles, médicos,
‘ verdugos) y personal de distrito:

il + Calificadores: te6logos doctos en materia de fe y moral
| catélicas que determinan si los hechos probados con-
il tra el reo son heréticos o contrarios a la fe.

» Comusarios: clérigos locales que hacen de interme-
diarios entre el Tribunal de la Inquisicién y los
familiares.

DEL NARRADOR DEL JUECO

Emilio Bocanegra, inquisidor fandtico

Familiares: especie de milicia laica que protege
escolta al Inquisidor, denuncia a sus vecinos herejes
sospechosos de serlo e incluso ayuda a los alguacil
al arresto. Su nimero llegard a alcanzar los 20
individuos.

Modus operandi
El proceso inquisitorial funciona del siguiente modd
un supuesto caso de herejfa es denunciado por un pas
ticular o directamente por un familiar al comisari
local de la Inquisicion, que valora si procede o
establecer denuncia al tribunal de distrito (con lo que
si el acusado es persona influyente o tiene buena
relaciones con el comisario, se librara de todo
que sigue). Dicha denuncia debe ser presentad
por escrito y firmada, y de resultas de ella &
acusado sera detenido y encarcelado en
carcel] secreta (a veces, en la residencia d
un familiar de la Inquisiciéon, norma®
mente en recintos insalubres dond
muchas veces moria el reo si el proce
so se alargaba demasiado) donde se
mantenido incomunicado, sin q
se le diga de qué se le acusa. Su
posesiones son incautadas pa
pagar las costas del procese
va sea declarado inocente
culpable.
Mientras tanto, lo
familiares de la Inquisicie
acumulan testimonios
pruebas  condenatorias
También se interroga 2
reo, sin decirle de g
se le acusa, con el fin &
que confiese sus falta
(lo que puede dar luga
a que confiese lo que
debe y abrir nuevas via
de investigacion) y presen
pruebas de su inocencia. Estaf
pruebas y testimonios a favor
en contra son analizados por un calificador, que dictams
na si son material punible por el Santo Oficio o si, pa
el contrario, no entran dentro de su marco de accién. E
caso de que el calificador dé el visto bueno, se aplica tor
mento al reo, con el fin de comprobar sus declaraciones.
Estan exentos de la tortura las gentes nobles «o d
buena fama» (es decir, que tengan un valedor influyente
los consejeros reales, las mujeres embarazadas, siervos §
s para que acusen a sus amos o menores de catorce anos
Aunque, en la practica, la teoria no siempre se cumple.
Que pocos saben las cosas que llegan a pasar en los sotz
nos del Tribunal.
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Aquello que confiese un reo bajo tortura puede ser
debido al dolor del tormento, asi que ha de ratificarlo fir-
mando la confesién al dia siguiente. Si se niega a ello, que
s su derecho, la sesién de tortura sera declarada nula...
v habra que padecer otra! La confesion bajo tortura, por
cierto, es tenida por prueba inculpatoria, con tanto o mas

peso que las pruebas absolutorias que pueda presentar el
20 en su defensa.

l auto de fe

La sentencia se da a conocer piblicamente en este
scto, un fastuoso especticulo destinado a reconciliar a
as ovejas descarriadas en el seno del gran rebano de la
‘Madre Iglesia. La sentencia puede tener uno de los conte-
‘nidos siguientes:
= Absolucion: se dictamina que es inocente de los cargos

que le imputaban. Se le devuelven sus posesiones
confiscadas, previo descuento de las costas de todo el
proceso... incluido el salario del verdugo.
Suspension: el acusado queda libre por falta de prue-
bas, pero el juicio se considera suspendido, por lo que
sus bienes siguen en poder de la Inquisicién. Si en el
futuro aparecen mas pruebas contra él, serd detenido
nuevamente y continuaré el proceso...
Difamacion: al igual que en el caso anterior, no se
puede demostrar la culpabilidad del reo, pero ésta es
tan evidente que se le aplica una amonestacion publi-
ca, acompanada con la obligacion de hacer penitencia:
ayuno, peregrinacion, en ocasiones ir en procesion
desnudo de cintura para arriba o llevando el sambeni-
to (vestido de penitente donde a veces estaban escrito
su nombre y el delito que habia realizado).

Condena: el reo es declarado culpable. Segtin el deli-

to, puede salir del trance con cien o mds azotes en la

espalda, con sus bienes confiscados, desterrado de

la poblacién o del reino, excomulgado, condenado a

galeras o prision y, en los casos mds graves, quemado

en la hoguera.

Sobre la celebracion del auto de fe en si, permitan
ne este humilde cronista se retire y ceda la palabra a
arthelemy Joly, limosnero del rey de Francia y adjun-
b del Abad General del Cister,. en cuyo séquito visito
Espafia para asistir, entre otras cosas, a lo que sigue:

«Dispuestos de este modo a hacer justicia, hacen sacar
los presos desde por la mafiana, cuando las misas se
Sicen muy temprano por todas las iglesias, cerradas las
endas y hasta puede decirse que las casas vacias de
ente, el orden de ese convoy o triste acto comienza a
anzar; y primeramente, una ronca trompeta, gimiendo
bien que resonando, avisa a la gente para que atien-
a v deje pasar el estandarte blanco y negro de la cruz,
rado por uno de los grandes sefiores del pais, que va
=uido de gran ntimero de otros, llevando también cruz
s imagenes de Jesucristo, cubiertos todos de largos ropo-
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nes negros, de los que estdn vestidos también los del
pueblo que van en filas con cirios de una pélida luz
de cera amarilla, y vienen después graves religiosos de
todas las 6rdenes; después los principales personajes de
la tragedia 0 memoria, los tristes criminales, uno a uno,
en medio de dos familiares de la Inquisicion, eclesidstico
el uno y el otro seglar. Cada uno de esos miserables va
vestido con esa tinica del sambenito, y lleva delante del
pecho, colgada de su cuello, la pintura de la pena que
debe sufrir, y en la cabeza una especie de mitra igno-
miniosa, que llaman en Espana “coroza”, descalzo en el
resto y llevando la cuerda al cuello, los cirios encendidos
en la mano. Después de esa horrible tropa, conduciendo
ella misma la pompa finebre de sus funerales, sigue un
orden de comisarios, todos sacerdotes y gentes de Iglesia;
después, los oficiales de la Inquisicion, secretarios y fiscal,
asistidos y rodeados de la justicia secular; finalmente, los
sefiores inquisidores con el obispo de la ciudad donde el
acto se celebra, para representar a la persona del Papa,
todos cantando el Credo en voz baja, y de ese modo, se
adelantan hasta la plaza publica, de suerte que viendo ese
espectaculo parece ser el gran juicio final de Dios lo que
se va a hacer.

En esa plaza hay un gran
tablado alzado ex profeso,
en el que todos suben en el
mismo orden y se sientan, los
delincuentes y culpables mas
en alto que los otros, sobre
graderias elevadas; en el cen-
tro, en las que los que deben
morir estan los mas altos de
todos, asistidos de personas
religiosas que los confortan; un poco mas abajo los con-
denados a galeras; después los que deben ser azotados y
publicamente penitenciados, frente por frente a los sefio-
res inquisidores y al obispo, sentado bajo un rico dosel en
gran autoridad. Delante de ellos estd un aparador sobre
el cual se encuentra el Viejo v el Nuevo Testamento, unas
llaves gruesas que representan las de la Iglesia y la ima-
gen de Jesucristo crucificado. Sobre ese mismo tablado
estan los religiosos; en otro, los canénigos de la ciudad
y el clero, y todavia sobre un tercero la justicia secular,
y toda la plaza esta rodeada de ellos, llena de sefores,
damas y caballeros con otras personas de la ciudad y del
campo, ademas, en las ventanas y el pavimento, donde
el pueblo, en multitud infinita, no hace ningtin ruido,
como en las otras reuniones publicas, sino que estd
sombrio v asombrado, puede decirse lo mismo que en
la Roma de antafo, el dia del suplicio y entierro de una
vestal viva.

Se guarda un silencio extremado mientras se
espera lo que va a ocurrir, cuando he aqui que
el obispo del lugar o un grave religioso de Santo
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Domingo (porque esta accion es de su cargo) aparece  haberlo sido ya es mucho. Actividad aristocratica po
en el pilpito para pronunciar un sermén, en el que  excelencia, la milicia concede a los veteranos una pati
excita por el terror de esos castigos y del presente ejem-  na de honorabilidad tal que todos ellos se consideran
plo a que cada uno obre bien, y exhorta a los pacientes  hidalgos, por muy humildes que hayan sido sus origenes.
a volverse a Dios y a ofrecerle como voluntariamente  Por ello, los que han servido al rey gustan de llevar &
sus vidas para satisfaccién de sus culpas, por medio de sombrero emplumado propio de la milicia (tan carac
teristico que en Italia se llama “papagayos” a los

espafoles), asi como el tahali en bandolera y las
{‘bhi q' ! botas altas o las polainas propias del oficio. Pue
"s‘l Ik’ como ya se ha dicho, se han ganado la hidalguia

lo cual y de su misericordia espere que tendran su
Paraiso. Acabado el sermon, uno de los secretarios
sube al mismo pulpito, da lectura de un proceso y
profiere en alta voz estas palabras: «En nombre de
la Santisima Trinidad, Padre, Hijo y Espiritu Santo»,
después de una breve confesion de fe llama a uno

W de los criminales, segfin la orden que tiene,
para leerle su culpa en alta voz, profiriendo  ({il"

M las mismas palabras, honestas o no, que
ha dicho y por las que el proceso se le ha
dicho, estando €l durante esa lectura en
pie, subido sobre un taburete, en medio
del tablado, con su cirio encendido
entre las manos, oyendo su crimen y
su sentencia de condenacion.

De este modo son llevados todos
por orden, leidos sus procesos, lo
que, habiendo acabado, los sefiores
inquisidores hacen entregar aquéllos
al brazo de la justicia secular, alli pre-
sente, que ejecuta inmediatamente las
sentencias sobre los sentenciados a
muerte primero, después los de las
otras penas més ligeras, todo el dia

\J

sirviendo al rey.

Aungue muchos de los que
pisando fuerte, retorciendo el mostachs
y lanzando fieras miradas de través ne
han servido al rey de otra manera que

empujando el remo en gurapas...
pero de jaques y rufos ya se habla-
rd cuando les toque...

DINERO QUE
FACIL VIENE...
Aparte de la honra que ello
supone, la milicia tiene como
aliciente inmediato la paga. Ya lo®
dice el paje en la segunda parte
de El Quijote: «A la guerra me lleva:
mi necesidad; si tuviera dineros, no
fuera, en verdad». Aunque es esca
sa, permite vivir con cierta holgu-
ra, ya que el soldado en campana
estd exento de pagar impuestos,
diezmos y derechos sefioriales, ¥
el alojamiento es gratuito (nor-
malmente, los soldados se alojan
por grupos en casas particulares,
lo que crea no pocos conflictos
con los duefios, que han de alo-
jarlos y alimentarlos). En la prac-
tica, la paga se cobra tarde y mal,
y los retrasos pueden llegar a ser
escandalosos (en Mahon, en 1662
los soldados que guardaban la
plaza llegaron a acumular 5 anos
, _ : de atrasos) pues ya se sabe que a
gscasearan infusticias y miserias. Y por Dmgf f'”"r.m,”m Y Tf"_"”””' soldado muerto... no se le paga. A
. v el capitin Alatriste
uno que vielve a su tierra con honores, esto hay que anadir que el soldado
riquezas y la banda de capitdn atravesando el pecho, cien son  es muy consciente de que se juega la vida cada dia y por
los que quedan tullidos y cojos, a vivir de la sopa boba de  ello disfruta de cada hora como si fuera la tltima. Muchos
los conventos. Y mil nuds los que acaban en una tumba sin ~ viven de prestado, en especial en campafia, pues no faltan
nombre, bajo terra extrana. usureros que les adelantan dineros a cuenta de las pagas
que han de cobrar. Y tal como llega, el dinero se les va de
En esta Espana de los Austrias, donde la  las manos en juergas, en ropa elegante y suntuosa (a la
nobleza y el honor lo son todo, ser soldado 0 que los soldados son muy aficionados) y en mujeres; que,

A, W
A
ﬂ»f-.

o los siguientes».

EL EJERCITO

No es cosa nueva, que muchas

plumas lo han escrito antes que la mia:
no hay profesion mds honrosa que la de
la milicia para gentes con cuajo, a los que si
la vida no doto de alta cuna, si que les dio, en
cambio, temple suficiente para llegar
bien alto... Pues no hay braze que

llegue mds lejos que el que empuria
una espacda.

Con todo, nadie dijo que en esta vida
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aunque un soldado no ha de mantener familia, muchas
veces mantiene concubina, que le sale tanto o mas cara
que la legitima. Por ello son tan bien recibidos por la sol-
dadesca los asaltos a poblaciones civiles, pues proporcio-
nan ocasion para el saqueo. Y si se saquea, es cosa segura
que, mucho o poco, se conseguira botin.

PROMOCION Y LICENCIA

En teoria, el ascenso dentro de la jerarquia militar se
obtiene segiin la veterania del soldado y su buen hacer
ipor lo que todo veterano que se precie lleva consigo
un canuto de cuero o metal donde estan enrollados los
correspondientes certificados de sus afnos de servicio, asi
como las cartas de recomendacion de sus diferentes capi-
tanes). La realidad, sin embargo, es bien distinta: aunque
los hay que lograron llegar a Maestre de Campo gracias a
su valentia v a sus hechos de armas (como Julian Romero,
amigo del Greco y de Lope de Vega ), en la practica, mas
que el mérito, pesa mucho més la cuna en la que se han
dado los primeros lloros.

o O los panos en los que se han depositado las primeras
suciedades, que vive Dios que no es lo mismo cagarse en paiios
Surdados de Flandes que en toscos lienzos remendados.

Se esta en servicio hasta que a uno lo licencian, ya sea
por recibir una herida que lo imposibilite para el servi-
£i0, porque acabe la campana en la que se ha alistado o
porque los veedores del ejército consideren que por sus
heridas, vejez o enfermedad se es ya initil para el servicio
activo. Evidentemente, también esta el recurso de deser-
far, que tiene la ventaja que se hace cuando uno quiere y
puede, no cuando se lo dicen los superiores. Pero, claro,
tal decision no suele gustar mucho a la jerarquia militar,
2 la que si gusta, en cambio, colgar de los arboles por el
gaznate a los desertores que se encuentra.

Un soldado licenciado, l6gicamente, no cobra en prin-
¢ipio paga alguna. Si ha reunido en su canuto suficientes
méritos y consigue abrirse paso por el método que sea
funtando manos, gracias a algun valedor o simplemen-
te por pura suerte) en la intrincada burocracia estatal,
puede conseguir licencia para abrir un garito de juego o
una taberna, o un beneficio en forma de cierta cantidad de
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dinero en recompensa por tal o cual accion destaca-
da. Soldados de mayor graduacién o mejores meéritos
pueden sentar plaza como gobernadores o castellanos de
algun castillo o fortaleza, o entrar en una orden militar
con el acomodo de un beneficio en forma de pension.
(Este ultimo es destino rarisimo para un soldade, por
mucho que las ordenes militares debieran ser para ellos,
para los militares, pues como ya se ha dicho antes, los
habitos suelen venderse a quienes buscan un rapido
ennoblecimiento, desdenandose a quienes han hecho
méritos para merecerlos). Lo normal, sin embargo, es
que los soldados viejos vuelvan a sus hogares tan pobres
como salieron, con desengafio en el alma y cicatrices en el
cuerpo como tinica paga por tantos anos de penurias. Eso
si no tienen mala suerte y vuelven de la guerra tullidos o
cojos, teniendo que vivir de la caridad de un convento o
pidiendo limosna en las calles.

LOS VILLANOS

Ya lo dice el refran: « Trabajo de manos, trabajo de villanos».
Ne hay nada que repugne mas a un hidalgo castellano que la
idea de sequir el mandato de Dios y ganarse el pan con el sudor
de su frente, Pues la hidalguia estd para mds altos fines, y ya
habrd inferiores que amasaran el pan que habremos de comer
manang...

Aunque realizar inversiones mercantiles es cosa
autorizada y aun considerada honrosa entre los nobles,
no hay peor villania que la del comercio, tanto es asi que
los vendedores son tenidos, en mayor o menor medida,
por ladrones. Ya lo dice el refran popular: «Cien sastres,
cien molineros y cien tejedores hacen justos trescientos
ladrones».

En especial los sastres; que en algtin escrito he llamado yo
“sastres monteses” a los bandoleros, gue no son menos ladrones
gstos que aguéllos...

Comeo en tiempos medievales, los diferentes oficios
estan agrupados en gremios. En teoria, siguen desempe-
fiando la triple funcién de aprendizaje y ayuda a los agre-
miados, control de la calidad y control de la produccion.
En la practica, los gremios estén dominados por los mer-
caderes, mas que los artesanos, pues prefieren importar
la mercancia de otros puntos, mas que fabricarlos ellos
mismos, ya que les sale mas barato subcontratar a los no
agremiados (lo de la mano de obra barata trabajando a
destajo no es de ahora) vy funcionan mas como bancos
(los gremios principales de la Villa llegaran a hacerle
préstamos a la mismisima Corona) y como montes de
piedad (atencién a enfermos y a huérfanos) de sus
asociados.



Los articulos de mayor beneficio son los de lujo:
seda, joyas, especias...

Eso no quiere decir que pertenecer a un gremio mas
modesto sea cosa facil: algunos, como por ejemplo el gre-
mio de zapateros de Madrid, exigen a sus miembros el
correspondiente certificado de pureza de sangre, es decir,
que no tengan antepasados judios ni moriscos.

Los artesanos propiamente dichos trabajan en peque-

nos talleres de su propiedad, aunque siempre dependen
del gremio de una u otra manera, o cada vez con mayor
frecuencia en las fabricas, grandes talleres donde trabajan
juntos compartiendo maquinaria v herramientas.
/ Ya que los hidalgos no pueden trabajar y sus linajes
: proceden del norte de la peninsula, la mayoria de los
F1 que se dedican a tareas serviles proceden del centro-sur
_,-' de la peninsula, sobre todo Extremadura, La Mancha y
Andalucia (en menor medida, también Galicia).

LOS CRIADOS

Mencion aparte dentro de la villania se merece el que
tiene que servir ya que, aunque carece de honra propia, es
representante de la de su amo. Asi que una felonia come-
tida sin motivo contra ¢l, es ofensa para el amo, y a éste
le corresponde lavarla, pues es menoscabo para su honor
no hacerlo. (Véase el apartado La Honra en el capitulo La
evolucion de los personajes).

En cualquier mansion noble que se precie tiene que
haber todo un ejército de criados; pues cuantos mas se
tenga, mayor importancia social y riqueza se aparentan. A
la cabeza de ellos esta la “duena”, la criada que, normal-
mente, ha sido previamente el ama de cria de la sefiora de
la casa y luego su aya y confidente, En muchos casos, la
que le ha hecho mas de madre que la propia que la parié.
La suena sirve a su ama, y a nadie mds, a veces ni siquiera
al esposo de ésta y, cuando lo hace, lo hace a desgana.

En las mansiones realmente importantes, la duena

0 ama manda a las criadas y un mayordomo hace los
propio con los criados. Este suele ser el responsable
ante el sefior del buen funcionamiento de la casa, en
muchas ocasiones (en especial, en medios rurales) llega

a administrar la hacienda del amo. Su poder sobre los
criados es absoluto y puede llegar al castigo fisico
(azotes, ayuno forzoso, a veces hasta encierro),
actuando por delegacién de su amo. No son
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pocos los amos que nunca castigan o recriminan dire
mente sus faltas o errores a los criados, sino que expones
sus quejas al mayordomo para que éste obre como crea
conveniente,

Por muchos criados que se tenga en la casa, siem
pre habrd favoritos, aquellos que han sabido ganarse
la confianza de sus sefiores y actiian como confidentes,
consejeros v correveidiles. A veces se trata de la due‘:
y el mayordomo, otras del criado que le ayuda a vestirse
por la mafana, muchas veces el paje o escudero que lg
acompana a todas partes... Que no pocas veces, mas que
criado, es amigo. '

LOs ESCLAVOS

Sevilla y Lisboa son las dos ciudades de Occidents
que cuentan con una mayor colonia de esclavos (aunque
Venecia las sigue muy de cerca). Casi todos los esclaves
son de procedencia africana: o moros del Magreb o negros
de las costas de Guinea. En su mayor parte son un objeto
de lujo, un simbolo de distincién mas que un objeto de
produccion. No es por nada, pero trabajar, trabaja mejor
un asalariado libre. En este sentido y en el continente
europeo, un esclavo no vale la pena. No es normal que
vayan marcados, ya que su mismo color de piel y sus
maneras denotan su condicién. Solamente en el caso
que intenten escapar de sus amos, o cuando se muestran
desobedientes o insolentes se les tattia o marca con u
hierro al rojo una “S” y un clavo (anagrama de “esclavo”)
una flor de lis, una estrella, las aspas de San Andrés o las
iniciales de su amo.

Por ley, un esclavo no puede llevar armas (salve
previa autorizacion de su amo y siempre en compariia
de éste), ni reunirse en gran nimero en las tabernas. Por
lo demas, tampoco se trata al esclavo mucho peor que al
criado libre. Antes al contrario, en las casas pudientes o
de la aristocracia se le puede llegar a tratar mucho mejor:
pues, como ya se ha dicho, es un objeto exético, un objeta
de lujo de importacién que convenientemente educado
serd un criado mas.

Con todo, no solamente los ricos tienen esclavos: en
Sevilla, muchos artesanos, comerciantes, médicos o sacer-
dotes disponen de alguno. Es frecuente en esa ciudad la
existencia de los llamados “esclavos cortados” que, en
lugar de vivir sirviendo a su amo directamente, lo hacen
en otro lugar, a menudo trabajando en un taller o en otra
ocupacion mas o menos dura o servil, y han de entregar
una parte importante de sus ganancias al amo. La ventaja
de este trato es que el esclavo gana dinero propio y puede
llegar un dia a comprar su libertad.

También existe una clase de esclavo, blanco y cristia-
no: se trata del hijo de un deudor (mas raramente, una hija
u otro familiar), que se ofrece como prenda al prestamista,
pagéandole con el sudor de su frente para que su padre no
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ingrese en prision por deudas y pueda asi trabajar y ganar
dinero para pagar lo adeudado y liberarlo.

El esclavo es un objeto més que se hereda con los mue-
bles y la casa y que puede regalarse (siendo obsequio muy
apreciado, en especial si esta bien educado).

El esclavo puede ser liberado (manumitido), ademas

' de mediante el pago de una cantidad a su amo, por la
generosidad de éste, en pago a sus buenos servicios (cosa
que se suele hacer cuando por la vejez o la enfermedad
empiezan a ser inttiles para el trabajo), y muchos de ellos

' son liberados a la muerte de sus amos, segtin disposicion
piadosa del testamento de éste... Pero hace mucho, para
ello, que previamente hayan abjurado de sus falsas creen-
cias y abrazado la fe catdlica, cosa que muchos negros y
buena parte de los moros de segunda generacion estaban
dispuestos a hacer de buen grado.

LOS CAMPESINOS

Evidentemente, el escriba se refiere a los labradores de
verdad, a los que se ganan ¢l pan doblando el espinazo bajo el
sol, 0 los que desafian los rigores de los climas para llevar su
ganado a los mejores pastos; no de esos pastores de dulzaina
¥ pandereta, versos superficiales y rima insulsa, a los que tan
mal acostumbrados nos tienen ciertos mal llamados poetas, cuyo
nontbre recordar no quiero.

En efecto, poco tienen que ver los alegres protago-
nistas de esas églogas bucdlicas tan de moda con la vida
cotidiana de los pastores. Su trabajo no se limita a vigilar

el rebafio y conducirlo a los pastos, sino también a orde-

farlo y esquilarlo cuando sea la época.. El pastor rara vez
es dueno del rebano, sino que lleva los animales de varios
particulares (a veces de toda una comunidad) que le
pagan en dinero, comida y calzado. Pasa largas tempora-
das fuera de su hogar, en especial en primavera y verano,
va que la estacion seca obliga a llevar los rebanos a los
puertos de las montafias, donde seguro que encontrardn
hierba jugosa.

Arar la tierra se considera tarea honrosa, ya que crea
hombres aptos y fuertes, capaces de llevar a cabo, de ser
preciso, cualquier empresa militar, Por ello es funcién del

“agricultor y de sus hijos. En cmnti‘apartida, hay una serie
de faenas menores (cavar, abonar, segar) que se suelen
dejar para los jornaleros o asalariados. Hasta el campesi-
no mds modesto ha de recurrir a trabajadores temporales
en la época de siega o de cosecha pues, si éstas no se hacen
rapidamente, el fruto de la tierra se puede echar a perder.

Las cuadrillas de jornaleros trabajan de sol a sol a cambio

del alojamiento, la comida y la bebida y algo de dinero, y

van desplazandose a los lugares donde saben que encon-

frardn trabajo. Los huertos, en los que se cultivan frutas o

hortalizas que sirven de complemento a la dieta familiar
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del campesino, se reservan normalmente a los ancia-
nos, por ser trabajo menos fatigoso.

Socialmente, el hombre del campo tiene cierta digni-
dad “natural” que el villano ha perdido. En efecto, aun-
que muchas veces la vida del asalariado de la ciudad sea
mas sencilla que la del campesino, en sociedad el segundo
estd mejor considerado que el primero. Incluso existe un
sector de pequefios propietarios que cultivan sus propias
tierras (los llamados “hidalgos rurales”) cuyas labores no
entran en conflicto con su honor ni su orgullo de cristia-
nos viejos.

Pero la mayoria de los trabajadores del campo son
aparceros que trabajan tierra ajena, ya sea propiedad de la
nobleza, de la Iglesia o de terratenientes que en su dia qui-
sieron invertir en tierras, que cada vez son menos, pues a
lo largo del siglo el valor de la tierra disminuye, debido
las epidemias y las malas cosechas, asi como a los gra-
vamenes y la imposicion de tasas para evitar una subida
desmesurada de los precios agricolas, que evidentemente
recortan drasticamente los posibles beneficios: cada vez
son menos los que se quedan en el campo y son muchos
los que prefieren ir a la ciudad a probar fortuna.

[LA ESCORIA SOCIAL

Y llegamos al final, que si bien es cierfo que el hombre no
se come el estiércol, tampoco es mentira que muchas veces lo
pisa...

La sociedad del Siglo de Oro es, no nos cansaremos de
decirlo, un colectivo intensamente jerarquizado. Y, como
todas las sociedades de este estilo, tiene su propia colec-
cion de minorias marginadas que sufren intensamente el
rechazo de toda la sociedad.

LOS CRISTIANOS NUEVOS

Desde 1492 no existen legalmente judios en los reinos
de Espana. Los que no quisieron irse al exilio tuvieron
que abjurar de su fe, convirtiéndose en judeoconver-
s0s, también llamados “criptojudios” o “marranos”.
Evidentemente, muchos de ellos siguieron practicando la
fe de sus padres en secreto. Sobre ellos cayo, implacable,
la Santa Inquisicion. En tiempos de Felipe IV, y tras mas
de 150 afios quemando herejes, son sospechosos de arder
en la hoguera todos los descendientes de judios: los cristia-
nos nuevos, Se dice de ellos que “no tienen la sangre pura”
(para diferenciarlos de los que pueden demostrar “lim-
pieza de sangre”; es decir, que todos sus antepasados
son cristianos, y que reciben el nombre de “cristianos
viejos”). Un cristiano nuevo no puede ser hidalgo, ni
pertenecer a determinados gremios, ni entrar en jeré-
nimos, franciscanos o dominicos; érdenes religiosas
que exigen limpieza de sangre en sus miembros,
Suelen vivir en las ciudades, ejerciendo oficios



urbanos como comerciantes, financieros, arrendado-
res de rentas, mercaderes, médicos, letrados... Para
evitar que caiga sobre ellos la Inquisicion, se abstienen
de hacer fiesta los sabados, son los mas devotos a la hora
de ir a misa y procuran comer en publico todo el cerdo
que les sea posible... jAy de aquel que sienta asco por un
bocado de puerco y lo escupa o lo vomite, aunque sea por
estar crudo o mal cocinado!!

Debido a este clima de miedos y sospecha constante,
muchos son los que huyen cuando pueden de las acti-
vidades mercantiles y procuran “perderse” dentro de
la sociedad. Ya que la opinion general de ésta hacia los
cristianos nuevos es que siguen aferrados a la fe de sus
antepasados, pues es algo que lo llevan en la sangre. Y
que su falsa fe les hace ser maliciosos y odiar a los cristia-
nos v buscar su perdicién. Un cristiano nuevo que se meta
en la Iglesia lo hace, sin duda, para socavar los cimientos
de la verdadera fe. Otro que ingrese en la burocracia del
Estado lo hace, indudablemente, para alargar en lo posi-
ble todos los procesos, y por ello las cosas de palacio van
tan despacio. Los que se dedican a las finanzas, lo hacen
en complicidad con los enemigos del pais, para empobre-
cer a Espana y arrebatarle el oro y la plata tan duramente
ganados en las Indias...

No en vano digo yo en mis versos que el dinero viene a
morir a Esparia, siendo en Genova enterrado...

(Ejem, maese Quevedo, no me interrumpa)... Eso, evi-
dentemente, cuando no se meten a comerciantes, con lo
que son doblemente ladrones, por ser comerciantes (como
va se ha visto) y por ser judios.

Y atin este cuevachuelista impertinente se salta a los que
escriben malos versos 1 gue critican a los que con el habito de
Santiago realizan mejor poesia que ellos. Que nte sé yo de un
Gongorilla al que para que no me muerda los versos tengo que
untarlos con focino...

Con todo, durante el valimiento del conde-duque se
percibe un cierto relajamiento en el sentimiento antijudio,
al menos desde el Estado. Argumenta Olivares que los
espafoles cometemos gran pecado al no ser capaces de
perdonar a los descendientes de judios convertidos siete
generaciones atras, mientras que Dios todo lo perdona. En
los mentideros muchos sonrien y mastican, entre sonrisas

ironicas, que no es que el valido del rey esté preocupado
por las almas de los sabditos de éste, sino por la bolsa
de la Corona: al abandonar los cristianos nuevos las
finanzas, su puesto es ocupado por los extranjeros, en
especial genoveses, como bien ha dicho Quevedo, y
el dinero acaba escapandose al extranjero. Por ello
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procura rodearse de judeoconversos de origen portugues
a los que concede reconocimiento cortesano y dignidades
como titulos nobiliarios creados ex profeso para ellos &
incluso la entrada en 6rdenes militares menores... Todd
ello, por supuesto, para gran escandalo de la Inquisicion
muchos de cuyos miembros no estan dispuestos a consens
tir tal politica, sin duda contraria a la ley de Dios.

Y cambiemos ya de tercio, que me acuerdo de Enmils
Bocanegra y de cierto lance que vivi por auxiliar a una famili
con la que estaba obligado... Y en la que maldita la hora involis
cré al capitin y al joven [fiigo, que me valio no pocos sudores
no poces caballos reventados sacarlo del quemadero...

LOS GITANOS

Pueblo sin tierra, los gitanos entran en la penins
a mediados del siglo XV, realizando (segtn dicen)
peregrinacion impuesta por el Papa por haber abjurade
de la religion catolica ante las presiones de los turcos
Visten de manera exoética, tienen la piel tostada y hablas
un lenguaje propio, el cald, que los buenos cristianos lla:
man, simplemente “jerigonza”.

Suelen ser nomadas v se mueven en grupos fami
liares, bajo la autoridad de un patriarca, y se dedican
comerciar con ganado, a fabricar artesanias de metal (pe
supuesto, fuera de todo control gremial) y a ejercer de
muisicos y bailarines. Malas lenguas anaden que su noma
dismo les permite ejercer con total impunidad el hurte
que los caballos que venden y los metales preciosos de
sus orfebrerias no son suyos, que sus mujeres practican Is
hechiceria y que esconden profugos y otros malhechores
cuando les conviene. Pues una cosa es tenida por cierta:
nada es mas sagrado para un gitano que la hospitalidad
concedida libremente y nada merece mas respeta que
fidelidad a la pareja y el respeto a los mayores. Respectd
al robo... pues es creencia comtin que ellos no lo conside
ran pecado, ya que tienen dispensa concedida por el pre
pio Jesucristo cuando el antepasado de todos los gitanos
robé uno de los clavos de la cruz,

Aunque muchas veces se los asocia con los morisco
por sus costumbres exéticas, lo clerto es que poco interes
reciben por parte de la Inquisicion. Con todo, no careces
de enemigos en una sociedad tan jerarquizada y racista
como es la espanola. En un memorial dirigido al rey, en
el que solicita su expulsion como el padre del mona
hiciera con los moriscos, fray Pedro de Figueroa senalas
«Harto peligro traen a la fe en las obras, pues viven
vida desalmada, intentan solo maldades v consiste la per
feccion de su vida en descuidar mas su alma. Sus enga-
fios, 0 son pactos del demonio, o embustes para robar [}
Bien los llamé vasallos del demonio, porque no es otra
cosa un aduar de gitanos que un exército de Satanas».

! No se me sonria el lector, qgey

pot @k (inico motivo un cristiano nuevo puede

ser preso por los familiares del Santo Oficio. (N, del A.)
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1.OS MENDIGOS

Es enfadoso ver a tanto picaro desvergonzado, que hay tal
muchedumbre en la Villa y Corte que es imposible dar un paseo
sin que lo aborden a uno en su mismo coche pidiendo limosna,
arriesgdndose a sus burlas y afrentas si nada se le da. Que mds
de un gentil burlador, vestido de punta en blanco para ir a ver
a su amada, se ha encontrado con su coche y su persona decora-
dos con pasteles de barro: proyectiles lanzados con no mala
punteria por las manos ante las que poco antes no
quiso aflojar los cordones de la bolsa...

Segrin los entendidos, hay mas de tres
mil mendigos en la villa de Madrid, y se
dice que Sevilla le anda pareja en name-
0. Las malas cosechas, las hambrunas
v las epidemias impulsan a muchos a
abandonar su tierra natal en busca
de una suerte casi siempre esquiva
en las grandes ciudades, donde
acaban malviviendo, en mayor o
menor medida, gracias a la cari-
dad publica.

Bien es cierto que existen los
mendigos con licencia, aquellos
gue lo son porque Dios asi lo
guiere, que no es mala cosa que
haya necesitados para practicar
con ellos la santa limosna. Estos
pobres reconocidos tienen una
Yicencia concedida por el parro-
o de su pueblo, ciudad o barrio,
gue les autoriza a pedir limosna
#n su localidad y en seis leguas
alrededor. Pues para el que no
puede trabajar por enferme-
dad, edad o mutilacién, no es
vergiienza sino derecho vivir
de la caridad ajena. Sin embargo,
muchos de los mendigos lo son fingidos
0 carecen de tal licencia y, para ellos,
extender la palma de la mano no es sino
un modo facil de ganarse la vida.
De los mas de tres mil mendigos
gue hay en la Villa y Corte, como
a se ha dicho, apenas mil trescientos
Henen la consabida licencia. El resto son
rabajadores, con poco o ningun oficio,
gue han de recurrir esporddicamente a la
mendicidad para sobrevivir y alimentar a su familiaen las
temporadas en las que carecen de trabajo. Componen este
erueso sobre todo picaros y maleantes que, careciendo de
@rrestos para empresas mds arriesgadas y lucrativas,
iven del engano, la mayorfa simulando cegueras y tulli-

Néstor Romerales, picaro

mientos que no tienen, o fabricandose falsas llagas
de espantoso aspecto con las que mejor provocar la
compasién de los buenos cristianos. Se apuestan en las
plazas, en la puerta de las iglesias, y muchos hay que
piden de casa en casa. Es dificil distinguir el mendigo real
del fingido, y no pocas veces, por ignorancia, se auxilia al
picaro v se ahuyenta a palos al necesitado. Que no hay
pobreza mas vistosa que la pobreza fingida.

LA DELINCUENCIA...

Los picaros que se hacen pasar por
mendigos tullidos son el sustrato més bajo Y
del mundo del hampa. Muchos de ellos redon- \{

dean sus ingresos con algtn hurto ocasional, \\
ya sea “limpiando” los cepillos de las igle-
sias en las que entran a pedir limosna o
arramblando con lo que puedan echar
mano en las casas, si la duena o la eriada
que les abre y les da limosna se descuida
apenas un momento. Claro que eso no es
cosa solo de mendigos, ya sean verda-
deros o falsos. No pocas profesiones,
l como la de buhonero, tienen fama de
cometer pequenos hurtos si se presen-
ta la ocasion, aprovechando la ventaja
que les da su oficio, de poder entrar
en casas ajenas.

De delincuentes profesionales
encontramos gran variedad en las
ciudades, segin el tipo de hurto o
habilidad en la que destaquen:

» Los grumetes son los que
entran en las casas escalando las pare-
des y coldndose por las ventanas.

5 Los apdstoles son los especialis-
tas en forzar limpiamente las cerradu-
ras con ganzuas,

. Los capeadores son descuideros
que se apoderan de las capas colgadas
en la taberna o incluso, a veces, se las
arrebatan a todo correr a los pasean-
tes.

. Los aliviadores del sobaco son
los que se llevan la bolsa de sus
victimas, ya sea arrebatandosela al
simular tropezar con él, o ya sea
desventrandola disimuladamente
con un cuchillo y recogiendo las monedas que se
desparraman por el corte, jMala costumbre esa
de llevar la bolsa al cinto, en especial cuando se
camina entre multitudes y los ducados cantan
alegremente dentro de ella!

Wity —" &
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* Los matones reciben diferentes nombres: “zaques”,

“Jaques”, “jacaros”, “rufos” y -sobre todo- “valen-
tones”. Por encargo y previo pago, dan una paliza (o
una cuchillada) a sus victimas. Muchas veces redon-
dean sus ingresos con la proteccién a una o varias
prostitutas.
Las prostitutas sometidas a la proteccién de un valen-
ton son las mas modestas de su oficio y, ademas,
ilegales, ya que esta prohibida la prostitucion calle-
jera. En cambio, las que trabajan en una mancebia lo
hacen dentro de la ley, y ésta las ampara siempre que
cumplan las ordenanzas de la mancebia, como dar
parte tan pronto detecte que padece una enfermedad
venérea (para evitar infecciones) y vestir medio manto
en lugar del manto entero (para diferenciarse de las
mujeres honradas). Por altimo, existen las prostitutas
de lujo, llamadas “tusonas”, que viven en mansiones
con criados y no poco lujo, tren de vida que mantie-
nen gracias a la generosidad de sus ricos y poderosos
amantes.

En la ciudad, los delincuentes suelen agruparse en
bandas organizadas, que reciben el nombre de “cofra-
dias” o “monipondios”. Una banda bien organizada no
esta formada solamente por los que realizan propiamente
el delito, sino también por una tupida red de compli-
ces de muy diferente pelaje: encubridores, confidentes,
aprendices, peristas capaces de vender lo robado y hasta
médicos o cirujanos discretos para coser un hurgén sin
hacer preguntas.

Cada ciudad tiene su zona o barrio especialmente
peligroso, donde se retinen los delincuentes y, aunque el
natural sabe evitarlos, a veces el extranjero se lleva sor-
presas desagradables al pasear por donde no debe. Esos
puntos de reunién de la gente de la carda son: el Corral
de los Olmos y el de los Naranjos (Sevilla), la Puerta del
Sol y la Plaza de los Herradores (Madrid), las cercanias
del acueducto romano (Segovia), la Plaza de Zocodover
(Toledo), la Plaza del Potro (Cordoba) y las almadrabas
de Malaga.

En el campo, los delincuentes suelen ser salteadores
de caminos o bandoleros. Un hombre puede “echarse
al monte” (segtn expresion popular) por diferentes
motivos: por huir de la Justicia o de la Inquisicién, para
vengarse de sus enemigos... o, simplemente, por hambre
o desesperacion. A veces hay entre ellos miembros de
la baja nobleza que gustan de marcar la diferencia con
sus colegas, mads toscos, exhibiendo sus modales mas
exquisitos y perdonando la vida a sus victimas (a no
ser que se resistan al hurto). Pero también pueden ser
soldados viejos acostumbrados a la guerra que no han
encontrado otro medio de subsistencia, o labradores
arruinados. En ese caso, suelen comportarse con

bastante mas crueldad...

DEL NARRADOR DEL JUEGO

Los dos grandes focos de bandolerisme en la penins
la estdn en Andalucia y en Catalufia, donde ésta adquie
tintes politicos al relacionarse con los enfrentamientos
entre grupos nobiliarios rivales: los nyerros y los cadells
(véase en Apéndices el personaje Perot Rocaguinarda).

También delincuente rural es el sitiro o cuatrero, cuye
mal oficio es el robo de animales. A veces una simple
gallina con la que engafiar el hambre. Si la ocasion se pre
senta propicia, varias ovejas, un cerdo, quiza un ternero.
La pieza se sacrifica y consume rapidamente si es peque
fa, o se malvende en la feria del pueblo vecino, que ya se
sabe que los labriegos saben reconocer a sus animales aun
antes que a sus propios hijos...

Y LA JuSTICIA
LA RONDA

Las funciones policiales las ejerce Iz Ronda, una
cia de carécter civil encargada de velar por la seguridad
ciudadana y combatir el crimen, llamada también “gura”
“gurullada” o “abrazadores” (por lo de abrazar o detener!
a los delincuentes). Patrullan por las calles, en rondas de
cuatro corchetes y un alguacil. Teéricamente, a su grito de’
«jJusticia al Rey!» (abreviacién de la formula completa:
«En nombre del Rey, favor a la Justicia») los hombres de
bien y leales subditos de Su Majestad han de ayudarles a
la hora de combatir el delito... Claro que, en la practica
cuando llueven estocadas, pocos son los valientes quel
se atreven a exponer su pellejo a una granizada. Po
ello normal es que la gura, con natural prudencia, evite
cuidadosamente barrios donde sabe que no sera bie
recibida. Que la piedad y la estima pasan primero po
el pellejo propio, y hacer lo contrario no es valentia, sino
estupidez.

Aparte de corchetes y alguaciles, la Ronda cuenta co
oficiales de justicia, los escribanos encargados de levantar
acta de las denuncias. Otros cargos son los comisarios de
Justicia, que se encargan de las investigaciones judiciales
y los alguaciles de justicia, que asumen la autoridad de la
Ronda en ausencia de su jefe maximo, el alférez mayor.

DETENCION, TORTURA Y JUICIO

Un delincuente puede ser detenido m fraganti, es decir,
en el mismo lugar del crimen y con las manos en la masa.
Mala y buena suerte para él, pues al menos se librara de
la tortura... Aunque de eso ya hablaremos.

Pero poco puede hacer la Ronda si el delincuente
logra llegar a una iglesia, monasterio o incluso capilla,
si en ella se da regularmente el Santisimo Sacramento
a gente principal (como la familia real, principes de la
Iglesia o embajadores). En tales casos el criminal puede
acogerse a sagrado, solicitar la proteccién de la Iglesia, y
la justicia de los hombres ya no tiene poder sobre él. Bien
es cierto que la situacién no es permanente: que tarde o
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de la carda para no escabullirse antes de que vengan
a por ellos...

Otras dos maneras de que un sospecho-
so tenga problemas con la justicia son que
sea acusado por la delacion de un miembro

de la carda o por una denuncia particular.
Una denuncia es cosa seria y, al igual que en
¢l caso de la Inquisicién, es tramite que
fa de hacerse por escrito y con firma. A
no ser que el oficial de justicia considere
que la denuncia vy las evidencias o sos-
pechas que presenta el denunciante
son fantasias sin sentido (se dirigen
contra una personalidad, o alguien
con grandes influencias) lo normal
&5 que se proceda al arresto del
acusado y a una investigacion
por parte de un alguacil, o de un
comisario de justicia si el asunto

s de cierta importancia o

lane a gente principal. La
“nvestigacion varia

nota-
emente si el acusado es
noble o no:

* De ser noble, aunque sea
. un misero hidalgo, se
le pondra bajo arresto
domiciliario mientras se
aclaran los hechos y se
le interrogara sobre éstos,
bien entendido que dira
la verdad, pues va contra su
honor de bien nacido decir
mentira a un representante

del Rey.

De ser villano, se le encerrard en
los calabozos. Su casa serd saquea-
da en busca de posibles pruebas (y
es mas que probable que se “pier-
dan” las cosas de valor y se destroce el resto, que el
cuidado que los corchetes no ponen en las casas de
los villanos lo guardan por si tienen que registrar las
mansiones nobles, en especial cuando esta el dueno
mirando). El villano serd interrogado en los calabozos,
pero el verbo no tiene el mismo concepto que con el
noble, pues no tiene la prerrogativa de no ser tortu-
rado. ;Y atin se sorprenden de que muchos jaques
pretendan ser hidalgos?

La fortura, en efecto, es un tramite rutinario en las
fesquisas a villanos, Se realiza para obtener una confe-
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temprano, cursada la pertinente demanda, las autorida-
des eclesiasticas acceden a que se lleve a tal o cual, pero
fambién lo es que entre dimes y diretes pasa el tiempo vy,
por mucho que la gura vigile, poco listos tienen que ir los

Martin Saldaiia, alguacil honesto

sion de culpa y los nombres de los complices, y es
independiente del grado de delito (se puede torturar
tanto para que un paje confiese que ha robado un panue-
lo como para que un jaque admita ser un asesino). Es
evidente que, de ser inocente, Dios le dard presencia
de animo para resistir el dolor de la tortura. Por
otro lado, si por accidente se le quiebra
una pierna o un brazo, serd enteramente
culpa suya (por no confesar, claro). Que
no venga luego con reclamaciones que no
corresponden.
5i tras la investigacién se demues-

tra que la denuncia carece de funda-
mento (sea por ausencia de evidencias {
0 porque éstas contradigan el testi-
monio de la acusacion) el denun-
ciante puede, a su vez, ser acusado
de haber prestado falso testimonio.
Lo cual no es cosa con la que hacer
broma, ya que es grave delito a la
ley de Dios el mentir y demues-
tra que escaso honor se tiene. En
otras palabras, el denunciante
pierde 3 puntos de Honra (vease
el apartado correspondiente en el
capitulo La evolucion de los persona-
jes). En caso de ser un villano, que ningtin
honor posee, se despachara el asunto con
un centenar de azotes y una temporada
en la carcel.
Si por el contrario el acusado es declara-
do culpable (porque se encontraron pruebas
contra €l o simplemente porque confest
con la desinteresada ayuda del verdugo),
puede ser condenado a azotes y pago de
una multa (si es delito menor, como perjurio
o hurto), a carcel (por impago de impuestos,
escandalo o reyerta), a galeras (por robo de
cierta importancia, bandidaje o agresion

a un noble o representante del rey) o a

muerte (si se trata de asesinato o de trai-
cion al rey).

Claro que atin asi puede salvarse si tene suficiente dinero
(0 amigos influyentes) con los que untar la mano de eseribanos
¥ jueces, que no son los sobornos cosa nueva...

LA CARCEL

En ella se mezclan los condenados por delitos
menores (como pueden ser deudas) con otros presos
mas peligrosos, para los que la carcel no es la condena,
sino el preambulo de ésta (es decir, los condenados
a galeras o a muerte). Raras son las veces en que
los presos son encerrados en celdas aparte, a no




ser que sean especialmente peligrosos o importantes
para andarlos mezclando con los demas. Si un preso
da problemas, con colocarle cadenas y grilletes para que
ande menos ligero suele ser suficiente. Después, puede
elegir el rincon que quiera (o que le dejen) en la sala
comun, con los demas. Con todo, nunca se mezclan hom-
bres con mujeres, que aunque muchos son los pecados de
esta sociedad, aun no ha llegado a cometerlos todos.
Los presos veteranos o los condenados a muerte,
a los que poco importa todo, suelen amedrentar a los
recién llegados, pidiéndoles dinero a cambio de no sufrir
malos tratos. jAy de aquellos menguados que cedan a sus
W amenazas, pues pronto se quedaran sin una triste blanca
Pencima! Y atn pueden acabar a la cordobesa, es decir,
/7 desnudos. El dinero, y todo lo que se pueda dar como
/7 moneda de cambio, es importante en la carcel, donde la
necesidad es mucha y los tnicos lujos son los que uno
pueda comprar o le proporcionen desde el exterior sus
amigos o parientes. Que se reparte un pan negro de ape-
nas 3 libras (1 k y 200 g) para cada tres reclusos y eso,
junto con el agua del pozo, es su comida para todo el
dia. En cualquier cércel que se precie funcionan una feria
(donde se compran y venden las posesiones ganadas con
las cartas o hurtadas a los companeros de infortunio) y
una taberna secretas, donde se vende vino de pésima cali-
dad. Ambos “establecimientos” pueden estar regentados
por un preso de confianza, pero las mas de las veces lo
dirigen los propios guardias de la carcel.

L AS GALERAS

Nunca se condena a nadie a una pena superior a diez
"anos de gurapas” (galeras), simplemente porque es cosa
sabida que ningtin ser humano, por muy recio de cuerpo
que sea, soporta tanto tiempo tirando del remo. A €l son
encadenados, y no son soltados, durante toda la travesia.
Sentados en el banco duermen, comen, se ensucian... y,
por supuesto, reman. Solamente la llegada a puerto pro-
porciona un escaso alivio. Los galeotes son entonces lle-
vados a la céreel y permanecen alli hasta que son sacados
de ella para empezar otra travesia. Si alguno se hace el
remoldn, todo el remo (tirado por cuatro galeotes) sufrira
la caricia del “arco de pipa” (latigo) hasta que aprendan a
coger bien el ritmo. Por ello los galeotes se pelean a gritos
cuando llegan los nuevos condenados, en especial si se les
ve de aspecto fuerte. Nadie desea un companero débil o
enfermo al lado del remo, pues entonces lo que él no hace
han de hacerlo los demas.

El mena de los galeotes se compone de bizcocho,
una especie de galleta hecha con harina de salvado,
cocida dos veces para evitar que se agusane y tan dura

que ha de ser remojada en agua de mar (en ocasiones
festivas se permite remojarla en un poco de vino)
para poder comerse. De no hacerse asi, pronto se
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estropearan los dientes. Junto al bizcocho se reparte un:
sopa de habas con aceite. Por la noche se da una pap#
lla hecha de bizcocho hervido en agua, a la que llama
“mazamorra”.
La suciedad en la que viven los galeotes, por supuess
to, es espantosa, y las ratas corretean a sus anchas pes
entre sus piernas. Los castigos por las mds minimas faltas
son aun mas brutales: a la mds pequena senial de rebeldis
o insubordinacién se aplican un numero determinado de
azotes (normalmente cincuenta). Las llagas son lavadas
luego con sal y vinagre, para aumentar el castigo. Delites
mayores, como intentar una rebelién, se castigan con
horca o el descuartizamiento entre cuatro galeras.

LA PENA DE MUERTE
Evidentemente, hasta para morir hay clases. A us
villano se le puede ahorcar o aplicar garrote, pero a us
noble hay que degollarlo como los privilegios mandan, es
decir, de izquierda a derecha y por delante, excepto si
sido traidor al Rey, en cuyo caso se le degiiella por detrd
El cadalso ha de estar adornado con telas negras, sefial de
luto porque muere un principal.
Una ejecucion es un espectaculo, y como tal congregs
siempre a gran muchedumbre. El reo acude montado es
asno o mula, para que no le flaqueen las piernas ante &
inevitable lance, acompafiado por el fraile que le ha es
chado en confesion y por los corchetes, que no seria &
primer avispado que intentara huir a la desesperada. De
ser condenado a garrofe, se le sienta encima del cadalso
el verdugo le pasa alrededor del cuello una cuerda, que
atraviesa un agujero practicado en un lefio hincado verti-
calmente en el cadalso: el verdugo da vueltas a la cuerda
estrangulando al reo, mientras murmura la férmula de
rigor: «Dispense vuesa merced, pero hago mi oficio».
Menos popular entre la Justicia es la horca, ya que
puede dar lugar a accidentes enfadosos que no se dan
con el garrote. En este tipo de ejecucion se alza un marce
de maderos sobre el que se apoya una escalera de mang
suficientemente ancha y fuerte para que puedan subir por
ella holgadamente el reo y el verdugo. Este ajusta el laze
entorno al cuello del reo, y lo empuja fuera de la escalera
Luego, para acelerar la muerte (pues es enfadoso y maca
bro ver a los condenados patalear a veces durante diez
minutos 0 mas) sube un par de peldafios y se deja cae
encima de sus hombros, para romperle el cuello con e
sobrepeso. (Por eso al verdugo se le [lama “jinete de gaz-
nates”). Sin embargo, a veces lo que se rompe es la cuerda
y entonces el trabajo es para los corchetes, ya que no falta
quien diga entre la muchedumbre que ha sido sefial de
Dios, que el preso ha sido perdonado y, entre tal tumulto,
muy tonto tiene que ser el sentenciado que no aproveche
para salir pies para qué os quiero.
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MISCELANEA DE LA VIDA COTIDIANA

123

En cuanto a nosotres, fuimos hombres de nuestro siglo; no
escogimos nacer y vivir en aquelln Espaiia, 0 menudo miserable
I a veces magnifica, que nos-tocd en suerte; pero fue la nuestra.
Y ésa es In infeliz patria o cdmo diablos la Hamen ahora— que,
mie guste 0 no, levo en la piel, en los ojos cansados y en In
Memoria.
(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de sangre) E.M

de la ventana de mi celda
oy contemplo el mundo que me ha sido
vedado. Esta monja que esto os escribe, Y
cuyo nombre no viene al caso, fue en su
dia Maria Inés Calderon, de mal nombre
“la Calderona”, la actriz que enamord a un rey. A veces, sobre

o a traves

todo en estio, cierro los ojos mientras en el frescor de mi celda
busco el consuelo de una siesta y el calor me invade todo el citer-
po, y recuerdo aquellos dias, cuando la mosqueteria atronaba
exigiendo bises al salir yo de las tablas, cuando nuestro Felipe
IV me hacia requichros que llegaron incluso a enfurecer a la
reina, acostunmbrada por lo demds a los devaneos de su marido..,
Aquiellos dias, cuando era libre y feliz, pues desde la mids humil-
de choza habia llegado al mus lujoso de los palacios.

Pero esos dias pasaron, y el porqué no viene al caso explicar-
lo agui. Es el fumilde cometido de esta pobre monja de clausura
mostraros como es el cotidiano pasar de este triste siglo a traves
de los hechos diarios, que de los protagonistas y las grandes
cosas de la centuria ya hablardn otros. Nadie mejor que yo para
contaroslo, ya gue he vivido tanto...

DEL COMER Y DEL BEBER

Somos pueblo que practica el ayuno, y no tanto por piedad
como por necesidad. Que muchos hidalgos de bolsa escasa se
privan de todo, empezando de comer, para que no haya mengua
de su honra. Y luego van a misa, para desayunar aunque sea el
Cuerpo de Cristo, y roban en los basureros huesos, plumns y
mondas, para barrerlos fuera de sus casas con gran ceremonia y
parecer asi que se han dado un gran banquete...

MODALES Y COSTUMBRES
EN LA MESA

A los extranjeros (sobre todo los franceses) les sor-
prende que los esparioles no tengan costumbre de lavar-
se las manos antes de sentarse a comer. Toda comida,
siempre que se pueda, empieza por fruta, y termina con
confites y otros dulces a modo de postre. Se cocina con
muchas especias y con grasa de cerdo, no con aceite, que

es lo primero cosa tenida de cristianos viejos, Se come con
el sombrero puesto, aunque los comensales se descubri-
ran antes de sentarse, o cuando lo haga el anfitrion, que
ocupara el lugar de honor, a la cabecera de la mesa. Salvo
entre los cortesanos, que gustan de seguir las modas, no
esta generalizado el uso del tenedor, como en terras ita-
lianas, que es instrumento tenido por poco viril, y se come
con los dedos de la mano. El trinchante ya habra colocado
en el plato las porciones de tamafio adecuado para que
no haya que trocearlas. En comidas informales se puede
partir la vianda uno mismo, con ayuda de un cuchillo.

Es de muy mala educacion rascarse en la mesa, escu-
pir, refregarse los dientes con el dedo, que para eso va
estd el escarbador de dientes, a menudo hecho de metales
preciosos y adornado en un extremo, que es cosa de moda
llevarlo colgado continuamente del cuello. Cosa que los
moralistas critican, pues opinan, con cierta razon que,
para ello, bien se pudiera el que hace tanto alarde de su
gula colgarse del cuello una cuchara...

En la ciudad la comida fuerte se hace al mediodia.
En el campo, en cambio, prefieren hacerla al anochecer,
terminadas ya las labores del dia.

LAS COMIDAS

El desayuno

Para empezar el dia en la
Villa y Corte es costumbre desa-
yunarse, nada mas levantarse,
un vaso de aguardiente con un
poco de letuario o naranjada
(que no es lo que se imaginan
los lectores, sino una confitura
hecha a partir de mondas de
naranja amarga cocida con miel). Es un buen desayuno,
¥y muy sano, ya que es cosa sabida que el aguardiente

disipa la bilis. Los que padecen mala salud o no soportan
los ardores del aguardiente de buena mafnana, pueden
sustituirlo por un vaso tibio de leche de burra parida,
recién ordenada, va que dicha leche es muy medicinal, o
toman un huevo pasado por agua con vino. Tras esta pri-
mera colacion se suele tomar un poco de torrezno (tocino
asado), tan alabado por Lope.

Los que se lo pueden permitir, que no son tantos,
gustan de desayunarse con el caro chocolate, bebida
novedosa, exdtica y exquisita traida de las Indias,

En el campo se desayunan con ajo, que también
es muy sano, pues elimina los malos humores. Por
desgracia, el hedor que deja en el aliento lo ha
proscrito de los ambientes hidalgos, pues es cosa
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tenida por villana. Pero en los pueblos, donde no se
andan con tantas zarandajas, se empieza el dia con

unas migas sofritas con manteca de cerdo vy ajo, 0 una
hogaza de pan tostado con aceite y ajo frotado.

Los banquetes de los poderosos

Salvo fastos muy especiales, en las mesas de la noble-
za no se suelen servir los diez platos diferentes que com-
piten por el apetito del monarca, pero eso no quiere decir
que las mesas de los que pueden permitirselo no estén
bien abastecidas. De hecho, a veces lo estin mas, cuando
por motivo de algun fasto especial se tira, literalmente,
§ “la casa por la ventana”. El ceremonial borgonon, traido
a la peninsula con Carlos V, exige la presencia de un
J7 numero variable de platos que se sirven a la vez, ya sea
en fuentes o directamente en las ollas en las que se han
guisado para mantenerlos calientes. Cada comensal
come de aqui y de alla, segn su gusto, y se hace
servir la cantidad que le dicta su apetito. La comida
empieza siempre con aceitunas, almendras o fruta
(guindas, limas dulces, melon o ciruelas son los
recomendados por los médicos). Se dice que este
entrante asienta el estomago y lo atempera de
cara al banquete que vendra después. El pro-
tocolo exige que primero se sirvan los “platos
ligeros”, a menudo acompanados de

qUESO v CEerezas.

de contratar para tales

neros,

(¢]

azafran, pimienta), el azucar, el
vinagre vy la canela. De esta
forma se sirven los guisos de
ave: capones de leche ceba-
dos con harina y leche,
francolines, codornices;
el “conejo empare-
dado” (veteado con
tocino), la carne de
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cerdo asada o coci- :
da, las albondigui-
llas de carne o de
pescado, mil y un
derivados del cerdo
(que senala limpie-
za de sangre). En
una segunda vuelta
se sirven los pesca-

dos, normalmente

cocidos en adobo
de vinagre, ajo,
aceite,
y laurel, que .
permite 3§
que lleguen
sin estropearse hasta

romero

las tierras del interior. A continuacion, las carnes hoja
dradas, los arteletes (empanadillas de carne) y las alme=
jabanas, tortas de queso cocidas con manteca de cerdo
huevo y azicar. Por fin, las fuentes de carnero asado §
vaca cocida, asi como las carnes de caza, de fuerte y recie
sabor, y que no han de faltar en ningiin banquete que s&
precie. Para terminar la colacién, y como postres, seguré
que habra golosinas como mermeladas, confites, grageas

Detalle curioso que no deja de sorprender al extranjers
que visita las Espafas es que las fuentes y las ollas llegan
a la mesa con las tapaderas aseguradas con candados, que
abre ya en la mesa, con mucha ceremonia, el mayordoma
Eso se debe a que, aunque en las cocinas hay criados de

confianza llamados veedores, cuya funcién es la de
controlar a los pinches que por fuerza se han

S poco trabajo es desollar car-

majar especias, batis
salsas, cortar lena

entre sus muchas fun-
ciones) para que esos
picaros no caten de la
vianda llevandose los mejores

o .
salsas dulces en las que se mezclan, \\sz . : trozos... Pero pinches hay
invariablemente, las especias (ajo € "’{f,j,f ( AAEe muchos v veedores no tantos,

v aherrojar las fuentes es la
tnica manera de que la
vianda llegue intacta a
la mesa, sin que nin-
guno de esos pinches
ponga sus manos
sucias sobre ella.

eventos, (que no

desplumar aves,

fregar pucheros,

A estos
vites son muy
dados los pode-

tanto
agasajar
parientes ¥
amigos  como

con=

rosos,
para
a

para demostrar
su mucha rique-
Za... que a veces
no es tanta: tras
semejante Agape
la familia ha
de pasar una
temporada
comiendao

pocamente

mientras se

recupera del
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gasto... Claro que saben que seran invitados a otros aga-
pes semejantes, por parte de aquellos que participaron en
su festin y que no pueden quedarse atrds ahora, pueda su
hacienda o no permitirse el gasto...

Comer en casa del rico

El plato por excelencia de la cocina del Siglo de Oro es
la olla podrida, llamada “la reverenda olla” por Quevedo
v la “Princesa de los Guisados” por Calderon, Se trata
de un guiso en el que se cuecen carnes (carnero, vaca,
gallinas, capones, longaniza, pie de cerdo), legumbres
(garbanzos, alubias negras o pintas) v hortalizas (nabos,
cebollas, ajos, verduras). No hay una receta exacta de la
olla y, de hecho, cada cual la cocina con lo que tiene a
mano; el rico con las mejores carnes, el menos pudiente
con alimentos mas humildes, que luego se veran las mil
v una variantes de la olla que entre los humildes se dan.
Ya lo dice el refranero: «Vaca y carnero, olla de caballero,
pero olla sin carnero, olla de escudero». De ahi la frase
«una olla con mas vaca que carnero» que aparece en las
primeras pédginas de EI Quijote...

La olla se come en tres veces: primero la sopa, luego
legumbres y verdura, y finalmente la carne. Por eso se
flama plato de “sota, caballo y rey”. Otros platos refina-
dos que pueden comerse a diario en casa de buen pasar
son carnes asadas o cocidas en salsa, escabeches de ave
o pescado, empanadas de carne picada con almendras,
capones cebados, turmas (los testiculos, tenidos por
afrodisiacos) de carnero o toro, cordero o carnero en
salsa verde... sin olvidar el “manjar blanco”; una golosina
hecha con pechugas de pollo deshilachadas, leche, aztcar
¥ harina de arroz, cocida y dejada enfriar.

omer cn casa del pobre

El humilde come lo que puede y lo que le alcanza la
bolsa (que nunca es mucho) o la mano (que muchas veces
depende de lo dgil que sea). Se consumen, migas, gachas,
mbres (habas, garbanzos, cuando no hay mas reme-
dio, lentejas [que pese a ser baratas se consideran dani-
nas para la salud]), formigos (que son majados de trigo
© cebada hervidos con leche), puchero de pobre (triste
iante de la olla podrida: un hervido de nabes, beren-
enas, repollo, pimientos, garbanzos o habas y tocino o
manteca para darle sabor), pescado en salazén (fresco o
en adobo esta a un precio imposible a no ser que se viva
en la costa) y despojos de la carne los sabados, que es el
dia que los mataderos de la ciudad hacen la matanza, que
¥a se sabe que las visceras es mejor consumirlas frescas,
bues se estropean rdpidamente: sesos, pies, lenguas,
sofes, asaduras (higados), grosura, callos. Con ellos se
eparan mondongos (salchichas) y morcillas, asi como
blatos mas elaborades como el malcocinado (una olla
e despojos, miga de pan y legumbres). Entre semana,

la carne que pasa por los gaznates de los pobres es,
como mucho, algo de tocino (fresco o frito, llamado
entonces torrezno) algun gato (que es plato tradicional
en Castilla desde tiempos medievales, pero en esta época
ya no se consume con tanta alegria, aunque no conviene
comer la cabeza, pues los sesos de gato provocan la locura
en quien los consume) y algtin que otro perro.!

5i la necesidad es mucha, se puede uno arrimar a
la sopa boba o gallofa de los conventos: el caldo que se
reparte por caridad a los mendigos en la puerta de los
monasterios. Suele estar formado por las sobras de la
comida de los monjes, hervidas junto a mendrugos de
pan, un poco de manteca, laurel y pimentén para darle §f
sabor. Sopa muy aguada, no es que tenga mucha sustan- |
cia, pero estd caliente y templa el cuerpo.

Comer en el campo

En el campo se desayuna ligero y, a media manana, se
mata el hambre con un pufiado de aceitunas secas, tasajo
de cabra, queso de oveja o algo de tocino o torrezno frio,
pues la comida principal, entre los campesinos, es la cena.
Ademas de las mil y una variantes regionales de la ya des-
crita olla, estd el almendrote, un guiso muy sustancioso
de carne v queso sazonado con ajo; gazpacho de pastor
(perdiz, conejo o liebre asado con manteca de cerdo, y ser-
vido sobre una torta de pan sin fermentar); amén de los
quebrantos, que no son otra cosa que la carne acecinada
de las ovejas que se accidentan v hay que sacrificar. Esos
son, sin embargo, platos de dias senalados o de campesi-
nos acomodados. Que muchos se han de contentar, un dia
si y otro también, con pan negro; ajo, cebolla, cecina, algo
de queso y una brizna de bacalao salado, todo ello regado
con un par de tragos de vino malo.

Comer fuera de casa

El paseante que quiera comer un bocado en la calle
puede dirigirse a los bodegones de puntapié, tenderetes
ambulantes donde por pocas monedas pueden comprar-
se gran variedad de platos: pucheros de carnero hervido,
tocino, callos, bunuelos, morcillas, empanadillas de carne
con pimienta.. Y es que mejor no preguntar por qué
cuece todo con tanta especia, si es para disimular el sabor
a pasado y podrido o para que sea imposible descubrir la
verdadera naturaleza de la carne...

Para los que quieran comer mas reposadamente, hay
dos tipos de establecimientos de comidas: los bodegones,
que son casas de comida para clases populares, y los
figones, de mayor lujo y (tedricamente) de mejor cali-
dad culinaria, donde van las clases acomodadas.

Platos de bodegon son garbanzos con manos de
cerdo, una de vaca (cocida con garbanzos, cebolla v
tocino), callos, albondiguillas, olla salpresa de vaca,
chanfaina pastoril, cecina de conejo, capirotadas
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y pepitorias (guisos de carne hechos, respectiva-
mente, con hierbas, ajo y huevo o con vino blanco y
pimienta).

Los platos maés refinados que se pueden degustar
en un figén son el carnero verde (guiso de carnero con
perejil, ajos, tocino, yema de huevo y especias, acompa-
nado de zarandajas, es decir, verduras); jigote (pierna de
carnero adobada con limones, vino y especias); mirrauste
(guiso de carne con almendras, canela, limones y nuez
moscada); y, por supuesto, la ya mil veces mencionada
olla podrida.

En las ventas que hay en los caminos que enlazan
i unas ciudades con otras, la comida es, con mucho, bas-
tanh:' peor: guisotes de habas y albondiguillas, pasteles
M v salpicon de no se sabe qué carne picada con pimienta,
sal, vinagre y cebolla, morcilla, queso, quiza alguna ave
asada...

LLAS BEBIDAS

Los vinos

Caldos los hay de todos
los gustos, caros y baratos, Por
curiosa normativa, esta termi-
nantemente prohibido wvender
vinos de ambas categorias en la
misma taberna, que se dividen
asi en tabernas populares donde se trasiegan caldos ano-
nimos y las que ofrecen las mas selectas afadas al paladar
delicado.

De vinos selectos tenemos el recio Mosto de Toro,
vino blanco, dspero y reconfortante. También blancos
son el vino “ojo de gallo” de La Sagra y el San Martin de
Valdeiglesias, llamado “vino del santo”, segtin opinion de
muchos el mas exquisito de los vinos espafioles. También
tienen buena fama los vinos de Toledo, de Yepes, de
Ocana y de Lucena. Y no hay que olvidar el mas delicado
Pedro Ximén de Montilla, vino de reciente creacion, ya
que la primera cosecha data de 1604, procedente de unas
cepas que el tal Pedro, soldado del rey, se trajo de las
orillas del Rin,

De vinos bastardos y baratos tenemos el aloque, un
tinto poderoso y estremecedor de color sangre, el agua-
pi¢, que es bebida de pobre por excelencia, ya que se
confecciona con el orujo de la uva tras regarlo con agua.
Y no hay que fiarse de las picardias de los taberneros,
que a veces ofrecen a escondidas un caldo que dicen
que es bueno, reservado solamente a clientes selectos,
contraviniendo la ley, y que luego resulta ser un vino
bastardo y anénimo, vino aguado y sin fuerza al que
se le han mezclado clavo, pimienta, jengibre y otras
cosas que daria asco mentarlas, y que hacen pasar
por bueno gracias a su ancha sonrisa y ensaliva-
do lenguaje.

DEL NARRADOR DEL JUECO

| Todo el mundo bebe, pero es cosa tenida como de
gran bellaqueria caer rendido por la borrachera. El que
muchas “zorras” coja, pronto sera tenido por cualquies
icosa menos por un hidalgo.

Refrescos y bebidas calientes

El bisabuelo de nuestro rey, Carlos I, trajo de su
Flandes natal la costumbre de beber ese liquido dorade
y espumoso al que llaman cerveza. Trasegaba 5 litros
con cada comida, segin dicen en los mentideros. Pera
en Espafa no ha prosperado su consumo, pese a que en
verano, bien fresca, es ideal para quitar la sed y se vends
muy barata a los extranjeros y a los soldados que, habien-
do servido en Flandes o el Alemania, se han aficionado &
tan extrafia bebida.

Se pone de moda en la Villa, cosa natural en verano
el consumo de bebidas enfriadas con nieve, que traen
los neveros en sus acémilas desde las altas cumbres de
la sierra y que es guardada en pozos para evitar que s&
deshaga. Con la nieve se enfria el vino y la cerveza y
también gran namero de refrescos no alcohoélicos: la aloja
(bebida hecha con agua, miel y especias); la limonada
de vino (si, lo han adivinado, jugo de limén con ving
aguado), aguas de canela y de anis (fabricadas a base de
macerar esas hierbas aromadticas en ellas), horchata, leche
de almendras...

En invierno se pueden tomar el ya mencionado 3
carisimo chocolate, aunque es costumbre mas barata §
extendida tomar una buena jarra de hipocras caliente
(vino hervido con miel y especias), bebida sana que
remonta a iempos medievales. También entona el cuerpe
el caldo de gallina con vino, que se toma muy caliente
casi hirviendo.

DEL MEJOR O PEOR VESTIR

Al igual que en el comer, somos pueblo sobrio en el vest
1o tanto por virtud, sino por necesidad. Que en la sufrida rope
lla negra que visten nuestros hidalgos es ficil ocultar las ma
chas, y mas de un jubon con la cruz de Santiago bordada sobré
el pecho oculta ung camisa con mil y un zurcidos..,

En esta sociedad tan jerarquizada, cada cual viste
segtin su condicion, jy ay del que aparente ser més de I8
que es! Que, aunque no sea exactamente delito, es tenide
por grande bellaqueria.

LA MODA MASCULINA

Ya que empezamos, hagamoslo con cierto orde
de arriba abajo, por lo que lo propio es empezar por la
cabeza...

Este cronista plagia, que me ha escrito Quevedo que lo pro-
pio dijo él ciando hablo de la sociedad. ..
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Poco difieren las ropas de los que viven en la ciudad,
gue los humildes imitan a sus mayores en lo que pueden.
Sin embargo, es facil reconocer a unos de otros, pues a
los nobles estdn reservadas las telas de calidad, con los
que los sastres les confeccionan trajes a medida. Los
mas humildes han de conformarse con ropas de
mercadillo, de segunda o de décima mano,
cuando no de muerto. El tono de la ropa tien-
de al oscuro, que es mas sobrio (y mas sufri-
do). Quiza por ello muchos nobles con posibles
v fama de galanes gustan de llevar, sobre todo en
verano o en fiestas cortesanas, ropas de colores
mds claros y mas vivos.

El sombrero suele ser de estilo cham-
bergo, de ala ancha y color negro o gris,
adornado con cintilla de color o con plu-
mas, al estilo militar. Las clases popu-
lares llevan gorrilla o bonete de pafio,
sombrero de paja para el sol o capucha
de tela para la lluvia, a veces encerada
para hacerla impermeable.

Ha caido en desuso la gorguera, esa
pieza blanca escarolada que se llevaba
al cuello en tiempos de los dos anterio-
res Felipes y que tan incomoda se hacia
de llevar. El joven rey, con muy buen
tino, la prohibe en 1623 y, desde enton-
ces, solo la llevan ya algunos hidalgos
viejos y rancios, de los que se resisten a
los cambios, vengan de donde vengan. La
sustituye un cuello de encaje llamado valona,
grande y plano, que cae sobre los hombros y
que da a quien lo lleva un aire militar.

La camisa se ha de llevar limpia, especial-
mente el cuello y los pufios, pues da razén de la
higiene personal. Es sabido que no hace falta
bafiarse mas que unas pocas veces al afio, pues
el cuerpo se encarga de expulsar los malos
humores con el sudor. Cambiarse pues de
camisa es suficiente para estar limpio. Por
ello los que pueden permitirselo se la cam-
bian diariamente. Sobre la camisa se lleva
2l jubén, especie de chaleco que puede ser
de cuero o piel, sirviendo en tal caso como
armadura. De ser asi, se le llama coleto (véase el aparta-
do Protecciones en el capitulo EI combate). Esta prohibido
Hevarlo en poblado, pues se considera avio de guerra, y
quien lo lleva sefial segura es que planea alguna violen-

| ©ia, aunque en ocasiones las autoridades permiten su uso
cuando es cosa sabida que la persona que lo porta tiene
muchos enemigos y su vida corre peligro. Sin embargo,
£on permiso o sin él, pocos son los que se atreven, de
noche, a arriesgarse a salir sin €l a las calles, que en la

Diego de Mendoza, cortesano
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oscuridad hormiguean, bulliciosos, los rufos y los
ladrones, de los que sueltan una cuchillada con mas
facilidad que quien musita un «Dios os guarde».
Sobre el jubén, o directamente sobre la camisa si no
hace tanto frio, se lleva la ropilla, espe-
cie de chaqueta corta con mangas,
sin botones, que termina en faldilla
sobre las ingles. Dicha prenda suele
ir acuchillada, es decir, con cortes
triangulares en las mangas, permitien-
do ver el blanco de la camisa.

De cintura para abajo se lleva
calzém, que cubre desde la cintura
las pantorrillas, aunque

algunos hay que lo llevan ancho
como un saco y mds corto si cabe,
sin llegar apenas a los muslos. En ese
caso, recibe el nombre de greguescos

y, aunque prenda algo rancia y pasa-

da de moda, sirve para mejor lucir los
tudescos o calzas, que son el sitmmum
de la elegancia en el mundo cortesano.

Exige la moda que el pie sea breve y la

pantorrilla gruesa, por lo que los que la

tienen delgada se ponen varias medias o

incluso un relleno falso. Los pies dema-
siado largos o grandes se disimulan con
una puntera cuadrada. Los cortesanos
gustan de zapatos finos, a veces de suela
de corcho. Fuera de los salones galantes
es mejor el “zapato blanco” que no es,

hasta

paradéjicamente, de ese color (antes al
contrario, suele ser de colores vivos). Se
llama asf a un calzado fuerte, cosido a
correa, muy del gusto de los milita-
res, que por su oficio son grandes
andarines. Estos también gustan de

llevar en las pantorrillas polainas,

bien para proteger las calzas o para

disimular la ausencia de éstas, que

nadie dijo que €l oficio de soldado
fuera rentable. Pero si se lo pueden
permitir, gustan de llevar botas de
larga cafia, que cubren hasta las
rodillas y, en ocasiones, hasta mas arriba de éstas. En
caso de que haga frio se afiade al vestuario la capa, tan
util para disimular ropa de poca calidad bajo sus vue-
los... y para embozarse si no se desea ser reconocido.
La capa puede ser corta, un palmo por encima de la
rodilla, llamandose entonces herreruelo. Los guantes
suelen ser de tela perfumada con dmbar si se lleva un
traje cortesano, o de gruesa piel si se va de caza... 0
con ganas de pelea,
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El cabello tiende a llevarse largo, con raya en
medio. Son muy a la moda los cabellos claros lige-

ramente rizados, motivo por el cual los que quieren ir
de lindos y pisaverdes y no lo tienen de natural se tifien
o decoloran los pelos, o se torturan la cabellera con rulos
para hacerse guedejas o copetes. Y con esto matan la raiz
del cabello y han de llevar incomoda peluca, hecha con
cabello de villano o de muerto, para disimular su rala
cabeza. Para finalizar, la barba es cosa tenida por sucia y
villana, y lo que se estila es llevar bigote, con o sin perilla.
Algunos llegan al extremo, debido a la tirania de la moda,
de llevar el bigote peinado y engomado, mantenido en
B su sitio, por la noche, gracias a los buenos oficios de una
bigotera de tela anudada entorno a la cabeza. Hablando
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LA MODA FEMENINA

Las damas llevan camisola, especie de blusa larga
con encajes o volante plisado en el cuello v las mangas.
Sobre ésta, el tiranico corsé, que estrecha el talle y sube los
pechos, que no deben ser muy grandes, por lo que si se
tiene abundancia de estos hay que fajarlos. En las piernas
se llevan enaguas, especie de falda interior de tela blanca,
con muchos volantes superpuestos unos a otros (llamados
pasamanos, a veces hasta quince). Sobre ellas se coloca el
guardainfante, llamado asi porque disimula las prefieces
inoportunas, y que consiste en un armazén de alambre
que da a la figura de la mujer un aspecto acampanade
y que es francamente incomodo para cruzar las puertas.
En las piernas se llevan medias de hilo de seda, sujetas
por ligas y lazos en forma de roseton. Sobre esta compleja
fabrica se coloca el vestido, de mangas ligeras y anchas,
falda de saya (cerrada) guardapiés (mas larga, cuyes
bordes rozan el suelo) o saboyana (abierta por delante,
mostrando una segunda falda interior de color mas claro),
y escote generoso para publico desagrado de la Iglesia (y
secreto regocijo de la mayor parte de los hombres, sean
religiosos o no, que Nuestro Senor hizo a los hombres

‘de carne, no de piedra). En los pies se calzan zapatos de

terciopelo con suela de cuero o cubiertos, a su vez, por
tapines (zuecos) de cuero. También son de mucho uso los
chapines, zapatos con varias suelas de corcho (normal-
mente seis, a veces hasta diez y doce) sujetas por laminas
de plata, que aumentan la estatura de quien las lleva®. Los
chapines solamente pueden ser llevados por mujeres, asi
que la primera vez en que la hija de un noble los calza
suele ser motivo de fiesta y reunion social... También indi-
ca, evidentemente, que la moza ya es casadera...

Completa el vestido femenino un manto amplio ¥
oscuro, con el que la mujer puede embozarse, para pre-
servar su intimidad cuando sale a la calle y no desea ser
reconocida. Este manto le cubre practicamente todo el
cuerpo, cabeza incluida a la manera morisca, dejande
apenas los ojos para ver.

Aparte de manguitos las mujeres llevan, al igual que
los hombres, guantes perfumados; v algunas, grandes
gafas, no por mala vista, sino porque esas grandes piezas
de orfebreria enjoyadas cumplen la funcion de un antifaz.
Son las damas espafiolas muy amigas de los “brincos”
(pendientes) grandes, mas que lo que es al uso en el resto
de Europa, asi como de anillos v alfileres o prendedores
con piedras preciosas. No son muy comunes los collares,
pero si los pistoletes, pequefias pistolas con engarces de
metales preciosos y joyas; que, aunque de poco calibre,
no por ello dejan de disparar sus buenos plomos de ser
preciso...

El cabello se lleva largo, pero recogido en un mono
alto, con trenzas y bucles dispuestos habilmente alrede-
dor, sujetos los cabellos rebeldes habilmente con redeci-
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llas para que no se desmorone tanta arquitectura... y para
afiadir postizos, que cuando falta pelo propio para ir a la
moda, hay que usar del ajeno...

Hablando de moda, ésta tiene como ideal de belleza
el pelo claro o rubio, asi que muchas mujeres se decoloran
o tinen el pelo. La mujer ideal también tiene la tez blanca,
las cejas finas, mejillas sonrosadas y labios rojos... Y de todo
esto se encargan las mujeres, burlando asi lo que la natura-
leza dispuso para ellas, como a continuacién se vera.

Los afcites

Las mujeres, en su coqueteria, gustan de pintarse ros-
tro, hombros, cuello y hasta orejas con cerusa o soliman,
substancias blanquecinas sobre las que se aplican con
mucho arte toques de rosa y bermellén. Las mejillas sue-
len pintarse de escarlata; y los labios, una vez mordidos
para hacerlos enrojecer, son cubiertos con una fina capa
de cera para hacerlos suaves y brillantes. El perfume,
de ambar o de agua de rosas, suele escanciarlo la criada
predilecta de la dama, que bebe sin tragar un buche de la
esencia y lo esparce sobre su ama soplando con él entre
los dientes.

LA ROPA CAMPESINA

En el campo, es costumbre que la ropa sea de con-
feccion propia, de telas de cafiamo y pafios pardos. El
hombre viste una casaca corta abierta por los costados,
llamada “capotillo de dos haldas”, y zaragiielles, que son
calzones anchos. Complementan su indumentaria unas
medias de pafio, camisa de estopa y alpargatas o abarcas
en los pies. Cuando hace mucho frio se colocan encima
un capote con capucha llamado “gallaruza”. Las mujeres
llevan saya parda, faldas no demasiado largas (es decir,
que se les ven los pies, ya que faldas que rozasen el suelo
como las de las cortesanas serian cosas poco practicas
en los barrizales) y corpezuelo (una especie de corpifio
basto).

EL. AMOR Y EL BURLADOR

Decian los paganos que los dioses crearon a hombre y mujer
unidos, y que luego los separaron, motivo por el cual ambas
mitades, desde entonces, se buscan desesperadamente. Bien
pudiera ser, aunque yo, antes comedianta y hoy monja, poco
€ de esas cosas, Pero si sé de atraccion, de cortejo, de miradas
ardientes, de galanteos y requiebros, Y en verdad no hay hom-
Bre sin mujer, ni mujer sin hombre, y el uno necesita de la otra
coma la otra lo necesita a él, y es una necesidad tanto o mds

| grande como la del agua para el sediento o el pan para el que
siene hambre.

No es ninguna novedad decir que en esta sociedad
nuestra tiene el hombre mayor libertad que la mujer,
que suele estar recluida en su casa y sale en contadas
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ocasiones, siempre acompanada. ; Como, entonces, se
relacionan hombres con mujeres? Bien se dice que la
necesidad aguza el ingenio, por lo que ahora se vera.

Al igual que si de una monteria se tratara, el galan
tiene, primero, que “ojear la pieza”. Esto puede hacerse
en una fiesta o velada que la familia de la bella dé en su
casa (por ejemplo, cuando una nifia de la casa pasa a ser
mujer, calzando por primera vez chapines). Una pareja
también puede conocerse en un paseo, que frecuentes son
los intercambios de coche a coche de frases ingeniosas
entre hombre y mujer, como se verd luego al hablar del
paseo propiamente dicho. Puede haber intercambio de
miradas ardientes de aposento a aposento en el teatro y
visitas de uno a otro en las pausas de la obra. Por tltimo,
muchos amores se cuecen bajo el amparo de las iglesias,
para escandalo de moralistas y beatos. Pues tanto donce-
llas como galanes acostumbran a ir a ellas vestidos con
sus mejores galas, y las miradas insistentes son atin més
ardientes si cabe que en los corrales de comedias, lo que
no deja de ser gran pecado, pues se realiza en la casa de
Dios.

Aunque resulte increible, las mujeres espaiolas son,
tras las venecianas y las francesas, las que mayores liber-
tades tienen para desarrollar sus amores. Pues si bien es
verdad que la sociedad moralista pone coto a sus impul-
sos, también lo es que ellas saben por dénde se ha de
saltar la cerca. Al contrario que en otros paises, donde se
aprecia la mujer callada, modesta y sumisa, en Espafa se
aprecia el ingenio, y muchos son los que le rien las gracias
a las mujeres, en especial cuando saben responder con
habilidad frases de doble o hasta triple sentido. Ademas;
en este pais existe la costumbre de las tapadas, las muje-
res que se embozan con un manto, de manera que tapan
tanto su rostro como su condicién, y en compariia de una
sirvienta o de otras amigas van de paseo, al teatro o
incluso a alguna cita galante. Una tapada puede tener
por segure que su anonimato provocard el interés de los
hombres, que no dejaran de lanzarle algiin requiebro
cuando pase, ya que, aunque pueden estar galantean-
do a una criadita de cocinas o0 a una picara, también
pueden estar ante la hija de un marqués, y la
incertidumbre los excita sobremanera,



130
DEL NARRADOR DEL JUEGO

Una vez que el galan ha conseguido saber elnom-  familia se vera en la obligacién de lavar su honra retando
bre de su amada, se inicia el cortejo. El enamorado  al burlador... Trago dificil si se tiene en cuenta que estos
busca mil y una ocasiones para coincidir con su amada,  desalmados suelen ser diestros con la toledana, ya que
dejandose ver ante ella como los pichones que abomban  cuentan con tal reaccién.
el pecho ante las palomas. Una vez ha llamado su aten- También puede ocurrir que, por no tener suficientes
cion, intenta hablar con ella, cosa que puede hacerse si se honra o escaso patrimonio, los padres de la muchacha
“unta” adecuadamente la mano de la duefia que ha de  no consientan en que el cortejo prosiga. A la pareja de
vigilar por la moralidad de su protegida, o si rondan la  enamorados les queda la opcion del rapto, o la fuga. La
ventana de ésta y se lanzan requiebros y propuestas de  dama se cita con su enamorado, y ambos huyen y con-
amor, a veces incluso encendidos versos. Si la dama se  suman su amor. Luego, una vez roto el virgo, la familia
siente halagada, har4 llegar a su amado una pren- no tiene mas remedio que acceder de mala gana
da, que puede ser desde un pafiuelo hasta una ‘ a su union. Claro que tal practica es treta fija
M) pequena alhaja. Si, por el contrario, se siente \ - de los burladores citados un poco més arriba,
incomodada, le puede llover al gentil galan un que se apoderan asi de la flor de su amada,
7 jarro de agua fria sobre la cabeza para aplacar a la que se apresuran a abandonar una vez
sus ardores o pueden salir por la puerta, en obtenido lo que deseaban de ella. Por ello
es soluciéon de mas compromiso y dice

tropel, un aluvién de criados con garrotes y
bastones, para calentarle las costillas tanto al mucho de la nobleza de intenciones del
enamorado el que éste, una vez fugado

galdn como a sus acompanantes.
Si esta parte ha tenido éxito y el galén con su amada, la deje en las puertas de
un convento, para que se acoja dentro

es del agrado de su amada, empiezan las

citas a escondidas, en las que se demues- de sus santos muros, mientras él se

tra la verdadera naturaleza del cortejan- aloja en una venta vecina. Pasados

te. Pues si éste trae buenas intenciones, unos dias dan fe de lo hecho a la
familia de la muchacha, con lo que

tarde o temprano pedird ser recibido
por los padres de la muchacha; y, si a se ven la honra y buenas intencio-
ellos les place, permitirdn que visite y nes del galan, ya que si quisiera
aun que corteje oficialmente a la don- solamente los favores de la dama
cella. Asi, podrd acompafiarla en el bien pudiera haberlos obtenido
paseo y visitarla en la casa, siempre durante el lance. Con todo, la
bajo rigurosa vigilancia de alguna virtud de la doncella queda
criada de confianza, que ya se en entredicho, y la boda es
sabe que el hombre es fuego; y la el tinico recurso posible para
salir de la aventura con la

mujer, estopa...
Si por el contrario el galan honra de todos intacta.
Hablando de monjas,

trae malas intenciones, o son

sus amores ilicitos por estar mencion aparte merece
la dama casada o pretendida el galan de monjas, que
gusta de rondar a las her-

por otro, se esforzard en con-
seguir de su dama el ayun- manas enclaustradas en
los locutorios de los

tamiento carnal y luego, .
(?l conventos. No pasa
0

posiblemente, hard un “si te
he visto no me acuerdo” y de ser discreto juego
la consiguiente chanza en sentimental, romanti-
publico de la credulidad coide y simplén, en el que

se intercambian, come

de la dama y de lo fdcil
que le ha sido arrebatarle mucho, cartas amorosas
y algin que otro beso...

sus favores. A este tipo de
galanes sin escripulos se los Fhayi _ Aunque a veces las cosas
; » Inés Chacon, duefia B

llama “burladores”, y algunos llegan pasan a mayores y se producen visi-
a la desfachatez de mandar clavar cuernos en las  tas secretas, y alguna que otra vez se fuerzan clausuras
puertas de las casas de sus victimas, para hacer  para que las monjas se fuguen con sus amados... Pese a
mayor fama de su hazafa. La pobre muchacha  que ello es pecado grave y aun delito muy castigado por

habra de retirarse a un convento, y el cabeza de  la Inquisicién.
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DEL PASEAR Y DEL VIAJAR

Uno de los grandes pasatiempos de los que tienen
(o presumen) de buen pasar es el paseo, y perdénenme
por el juego de palabras, que apenas queda pasable. Tras
haber comido (o haber simulado que se hace, que muchas
veces los hidalgos comen honra y cenan apariencias), es
gustoso exhibirse por la calle, saludar a iguales o superio-
res y recibir las atenciones de los inferiores. El paseo es
ocasion ideal para hacerse el encontradizo con la dama
objeto de amores (como ya se vio) o con el poderoso del
que se busca el apadrinamiento para conseguir tal o cual
prebenda cortesana, También sirve para hacer vida social,
lejos de la morada de uno, sin tener que recibir visitas que
quiza vean que el interior de nuestras moradas no esta a
1a altura de lo que el exterior indica...

En este siglo nuestro, el mayor pecado es el de la vanidad.
Al igual gue los pavos reales, nos exhibimos con el mayor de
los boatos y, si bien es cierto que no nos epplumamos el cuerpo
(solamente la cabeza), no por eso resultanios menos ridiculos.

Pero no se imaginen que el paseo se puede realizar
de cualquier modo... En unas calles mal o nada pavimen-
tadas, insufribles por el lodo en invierno y por el polvo
en verano, se distingue antes al hidalgo del villano mas
por el calzado que por el avio. Pues el que se precia de
noble ya se cuidara de evitar que sus pies toquen el suelo
en demasia, sea vendo a caballo, en carruaje o en silla de
manos.

Es la silla de manos un comodo asiento de madera,
mullido con cojines, que lleva listones de madera que
enmarcan paredes de tela de vistosos colores, estd techa-
do de cuero y cuenta dos andas para que dos sufridos
criados la carguen y trasladen a su sefior o sefiora en los
frayectos cortos sin que tenga que ensuciarse el calzado.
Suelen ir cuatro, que se van turnando para no tener que
hacer asi paradas y desplazarse con mas rapidez. Como
detalle curioso, que no dejan de anotar los extranjeros con
gran sorpresa, el criado que va delante tiene que ir siem-
pre con la cabeza descubierta, aunque haga frio, llueva o
caiga el sol de plano, pues seria irrespetuoso que el lacayo
anduviera cubierto delante de su amo.

También suelen encontrarse sillas de mano de alquiler
(mas sencillas) en calles o plazas principales, llevados por
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* Vamos, que cumplen la funcién de nuestros taxis de hoy en dia. (N, del A))

un par de picaros que asi se ganan el sustento y que,
por unas monedas, llevan a hidalgos o damas donde
éstos deseen. 3

Pero todo el que puede permitirselo (v muchos de
los que no pueden) lo que tienen es un carruaje o coche
de caballos. Se calcula que solamente en Madrid ya hay
novecientos coches particulares, vy posiblemente sean
mds, que no pocos haran burla de la ley para no pagar los
impuestos que a tal objeto de lujo gravan. Solamente los
nobles pueden ir en coche de caballos, los villanos han de
contentarse con los tirados por mulas. Hidalgos, caballe-
ros y damas pueden llevar coches tirados por dos caba-
llos, nobles con titulo (de baron para arriba) pueden ir en
coches de cuatro caballos; los coches de seis caballos estin
reservados para la familia real. Para pasear, los equinos
mas apreciados son los bayos, que se les tiene por més
pausados. Por el contrario, para viajar se prefieren los
negros, que se consideran mas fogosos y bravios.

A diferencia de la carroza, que es abierta, el coche
tiene techo y ventanas con cortinas que pueden cerrarse
y convertirse ast en el lugar perfecto para que dos ena-
morados puedan encontrarse discretamente. Como dice
Quevedo en uno de sus escritos: «Doncella sube por una
ventana que, con solo pasar el carruaje, sale madre en
visperas por la otran.

Clare que, a veces, las cosas salen mal para la pareja
de enamorados (y para el sufrido cochero que estd sen-
tado sobre el pescante) pues, en su afan de encontrar
lugares solitarios donde no ser molestados, se convierten
en blanco de las pandillas de rufos que rondan por esas
zonas con el fin de encontrar a un enamorado con los cal-
zones bajados, y con poca gallarda guardia, y aligerarle
asi de su bolsa y de todo lo que se tercie.

Esta mal visto que hombres solos vayan en carrua-
je; que se dice que afemina y atempera el caracter, y es
mucho més propio de hidalgos el ir gallardamente a caba-
llo, Si que pueden hacerlo sin menoscabo de su honra si
estan excusados por su edad o por la enfermedad, o si
acompanan a alguna dama o familiar. Del mismo modo,
estd mal visto que damas solas vayan en coche, pues va
pueden hacerlo en carroza o en silla de manos.

Si pasear es un placer, viajar puede llegar a convertir-
se en un auténtico calvario. Los caminos, cuando mere-
cen tal nombre, estin en pésimo estado, en especial en
las cercanias de los pueblos, ya que entonces empiezan
las discusiones sobre a quién compete su mantenimiento,
si a la Corona o al municipio. Y peor son los puentes;
que, al ser de madera, suelen estar en pésimo estado.
Los destrozos de las lluvias del invierno no se reparan,
llegada la primavera, por miedo a que la crecida de los
rios destroce nuevamente el puente; y, entre unas cosas
y otras, se llega al verano; y, a la que se acumulen
nuevas demoras, llegaran las lluvias de otofo...
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Asi, hasta que el puente se desploma de puro viejo  jeros como por pulgas y chinches, a no ser que se paguen

y estropeado. Por ello muchos comerciantes prescin-  al precio de alcobas reales.
den de los carros para llevar las mercancias, y prefieren Los notables viajan en coches de caballos, con séquito
viajar en reatas de mulas. de criados y acompanamiento de algin hidalgo armado,
El viajero que por necesidad o placer debe desplazar-  para protegerse de ladrones, bandidos y venteros (v no

se de un extremo a otro de la geografia de las Espafas  por este orden). Los humildes pueden viajar en galera,
cuenta con dos aliados y un gran ejército de enemigos. Su ~ nombre con el que se conoce un vehiculo con forma de
primer aliado: los caminos reales, que enlazan las princi-  carromato, pero cuatro veces més largo. Tiene seis ruedas
pales localidades y que suelen estar en mejor estado que vy caja ovalada que recuerda el casco de las galeras de mar
los demads, pues por ellos viajan los correos reales, los  (de ahi su nombre), cuenta con una cubierta de tela en
embajadores y enviados de la Corona y, si es preciso, los  forma de toldo, y suele ser arrastradas por no menos de
ejércitos. El otro amigo del viajero son las guifas de viaje, 20 mulas. Viajan en ella unas 40 personas, que alli duer-
W) libritos de apenas 10 por 15 cm donde estan detalladaslas ~ men y guisan, como si de una casa ambulante se tratara.
villas, lugares y ventas que se van encontrando en tal ©  Suelen verse en grupo, a veces de hasta diez o doce; pues,
/] cual ruta, asi como indicaciones para no perderse y conse-
jos para el viaje. Las guias mas famosas son el Repertorio
de todos los caminos de Espania, de Juan de Villuga, v el
Repertorio de caminos, de Alonso de Meneses.

El ejército de enemigos del que hemos hablado
no son los bandidos -que, aunque los hay, no es
peligro inesperado-, sino los venteros y posaderos
que jalonan el camino y que son tanto o mas
ladrones que aquéllos, porque atacan a traicion.

si se produce un accidente y una de las galeras
vuelca, hardn falta los esfuerzos

de muchos para ponerla en pie
otra vez y arreglarla. Estas cara-
vanas de galeras se suelen ver por
Extremadura y La Mancha; que, al ser
zonas llanas y secas, permiten este tipo

de transporte, y -al ser parajes por lo
demds muy poco poblados- obligan
De entrada, el arancel o tablilla donde, segiin a ir cargados con provisiones, ya
la ley, deben estar los precios autorizados se
encuentra en lugar “visible”, si... pero nor-
malmente muy alto, casi rozando el techo,
para que asi ningtn “listo” o curioso pueda
leerlo. Hay que vigilar el pienso que den a la
montura porque, de no vigilar, son capaces
de cobrarlo primero y quitarselo al animal des-
pués, a la que gira la vista el amo; que, como la
pobre bestia no sabe hablar, seguro que no dela-
tard la picardia. La comida suele ser insufrible,

que poco es lo que en el caming
se encontraran los viajeros para
llevarse a la boca...}

LA SALUD Y LA
ENFERMEDAD

Lo dice Quevedo, y lo repiten
muchos mds: que no hay mayor
asesino que el que viste hola-
y la naturaleza de los platos, sospechosa. Que
bien sabe el Diablo que los venteros dan gato
por liebre, pato por pavo, gallo por capén, grajo
por palomino vy trucha por carpa. Y las raciones,
son lo mas escasas posibles; que, cuantos mas
platos se sirvan, tanto mas engordara la cuenta.

panda y lleva sortijon, simbolos
ambos que solamente pueden
llevar los que ejercen de fisicos

0 meédicos...

La teoria médica de la
época es muy sencilla: del
mismo modo que hay cua-

Eso cuando tienen comida, que muchas veces se
excusan diciendo que la ley de la tierra prohibe
hacer acumulacién de alimentos, v solamente
venden (y muy caro) pan y mal vino, teniendo el
viajero, si quiere comer, que hacer que le cuezan

tro elementos (aire, fuego,
tierra y agua) hay
cuatro humores en
el cuerpo humano,
relacionados con

sus propias provisiones o enviar a los criados
a que compren en el poblado o las granjas
algo que llevarse a la boca. Y aun habra
que vigilar la cocina, que no todo lo
que entra sale, y muchas veces el coci-

éstos: sangre, cole-
_ra, melancolia
y flema.

nero hurta del plato su racién o cambia Las enfer-
una carne por otra. Respecto a las camas, medades se deben a
suelen ser compartidas, tanto por otros via- uno de los siguientes tres

Gregorio Sanchez Bermejo, medico

Y51, no van desencaminadogJggquespiensen que son los autocares de la época y que cumplen la misma funcion. (N, del A.)
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factores: mezcla desequilibrada de los cuatro humores,
cuyos sintomas son malestar general y dolencias menores;
descomposicion de un humor (que suele provocar dolores
de barriga); o destruccion de uno de los cuatro humores
anteriores debido al calor (que es facil de diagnosticar,
pues provoca fiebre alta).

Y los remedios son igualmente sencillos: para la mez-
cla de humores, dieta severa; para la descomposicion,
una buena purga y que vomite toda la inmundicia que
almacena su cuerpo (muchas veces acompanada de una
buena lavativa). Y, para la destruccién de un humor,
una buena sangria, operacién consistente en aplicar un
corte en la vena del paciente y dejar que sangre (como su
mismo nombre indica).

Muchos médicos consideran que la sangria es la pana-
cea, el remedio de casi todos los males: cura el dolor de
cabeza, baja la fiebre, calma la ansiedad y la melancolia
de las mujeres. Pues muchas enfermedades se deben a un
exceso de sangre. Por ello, muchos barberos estin auto-
rizados a practicar sangrias, y se los llama, debido a eso,
cirujanos. Se abusa tanto de la sangria que, ya en 1548,
los procuradores de Cortes solicitan que, antes de que
un cirujano-barbero sangre por tercera vez a un paciente,
se le permita a éste comulgar y confesarse, pues muchas
posibilidades tiene, ese mismo dia, de rendir cuentas con
el Altisimao...

Otros fisicos, en cambio, gustan de utilizar remedios
de botica: aceite de belefio contra el dolor de muelas; tisa-
nas de hierbas como el poleo, el orégano o la hierbaluisa
para el malestar del estomago; vino caliente con miel y
limén para los resfriados; vino con huevos batidos para
estimular el apetito; aceite con manzanilla para curar los
colicos renales... Hay enfermos que prefieren estos méto-
dos a la sangria, por temor a ésta. Otros, en cambio, los
consideran remedios de charlatén, y echan de sus casas a
los médicos que los proponen.

Como quien evita la ocasion evita el peligro, para no
caer enfermo es buena cosa seguir las practicas higiénicas
que recomiendan los galenos:

Hay que huir de los bafos calientes, que dejan todo
€l cuerpo hiimedo y abierto a los miasmas de la enferme-
dad. Como mucho, los bafos han de tomarse en frio, ya
que asi se reduce el remojo, y siempre bajo prescripcion
facultativa. Nunca jamas hay que dejar que el agua toque
1a cara, pues perjudica a la vista v deja la piel demasiado
blanca en invierno y demasiado oscura en verano. Una
toalla perfumada o polvos de olor bastan para eliminar
10s acidos del cuerpo. Del mismo modo, el pelo se limpia
cepillandolo y frotandolo.

El aire excesivamente puro tampoco es bueno, pues
de tan sutil es eficaz transmisor de las enfermedades. Por
ello, es buena cosa espesar los aires demasiado livianos
con emanaciones de basuras v de excrementos humanos,

por lo que arrojar los desperdicios del cuerpo y de la
comida a la calle no es sino una costumbre altamente
salutifera,

Por el contrario, es buena cosa comer mucha carne,
que es comida saludable, y beber aguas ferruginosas, o
incluso masticar barro formado por polvos de arcilla,
esta agua tan saludable y esencias de ambar o de ofros
perfumes. El masticar barro es costumbre, sobre todo, de
las mujeres, y dicen que purifica el cuerpo de los humores
nefastos, v que cura de la melancolia, sin tener que usar
la lanceta de la sangria. También comer los alimentos en
vajilla de oro es cosa tenida por muy sana por los galenos,
pues dicen que las puras virtudes del dorado metal por
fuerza pasardn a los alimentos, purificando asi al cuerpo
enfermo que los consume.

Los que no crean en los remedios de los médicos pue-
den recurrir a curanderos, que suelen fabricar cataplas-
mas pestilentes, y asquerosas, de ingredientes secretos
que colocan sobre la parte del enfermo aquejada de mal.
A veces, lo que hacen es sacrificar un animal y depositar-
lo, destripado y atn caliente, sobre la cabeza o la barriga
de su “paciente”.

Ni gue decir tiene gue poco es lo
que se consigue con estas prdcticas,
por mucho que en demasiadas oca-
W\ siones las adornen con cantos y rezos
= paganos, que hacen que ~cuando la
Inguisicion eche el ojo sobre ellos
y ellas- ésta organice un bonito
quemadero con tanto embaucador
perfuntado en azufres..,

Los hospitales estan situados en las afueras de las
ciudades y no son tanto centros de curacién como centros
donde se aisla a los enfermos para evitar que contagien a
los vivos. No hay muchos que quieran trabajar en ellos,
ni siquiera los cirujanos o los médicos, v de los enfermos
se han de cuidar los hermanos y hermanas de las 6rdenes
religiosas que gestionan el hospital, gente muchas veces
con mds vocacion que conocimientos médicos. Aunque
las ordenanzas estipulan que cada paciente grave ha de
tener su propia camisa de dormir (que se muda cada
semana), su propia cama y su propia taza para beber, en
la practica no es raro que los cuerpos enfermos o agoni-
zantes se amontonen, desnudos, en una misma cama, a
veces hasta tres a la vez. Por ello, la gente es reacia a ir
a los hospitales, ya que son considerados, no sin razén,
, donde se sale direc-
tamente para ir bajo tierra, no para caminar sobre la
misma. Tanta es la reticencia de la gente a ser llevada a
un hospital que ~en épocas de epidemia, cuando los
vecinos dan aviso de que en tal o cual casa hay

lugares del “iras y no volverds”

— T
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un enfermo- van a ella unos corchetes acompanados
de un fisico y unos criados en silla de manos. 5i el
fisico determina que la enfermedad es contagiosa, el
enfermo es llevado, de grado o a la fuerza, a un hospital,
protesten mucho o poco sus familiares o €l mismo,

En cirugia se practica con cierto éxito la cesarea, que la
Iglesia autoriza y aun apremia, siempre que se realice con
mujeres que mueren durante el parto. Desde hace mas de
cien afos la Iglesia autoriza la viviseccion de cadaveres
humanos para mejor curar a los vivos, y no es raro que,
ante una muerte por causas desconocidas, el médico
desee abrir el cadaver de su paciente para estudiarlo,
M excusandose ante la familia que va a embalsamarlo, para
que asi no huela y se pueda proceder con decoro a su
/7 funeral. Se practican operaciones sencillas, como recduc-
cién de hernias, desobstruccion del tracto urinario e inclu-
so trepanaciones, en el caso de locura o dolores de cabeza
muy frecuentes, ya que es cosa sabida que lo primero esta
causado por una piedra o tejido dure que se aloja en el
cerebro, v lo segundo por un exceso de agua en el mismo.
(Lo cierto es que pocos son los pacientes que sobreviven
a la operacion).

Se practican amputaciones para evitar la muerte en
el caso de heridas podridas (gangrenadas) o en el caso
de que el miembro haya sido destrozado en el campo de
batalla. Es de uso comin el cauterio, que consiste en que-
mar la herida con un hierro candente o aceite hirviendo,
para asi detener la hemorragia al cerrar los vasos sangui-
neos; o para tratar las heridas de bala, que todo el mundo
sabe que la pélvora es venenosa para el organismo huma-
no... Sin embargo, los que padecen este remedio suelen
sufrir hinchazones e incluso infecciones por la quema-
dura, y el método esta siendo dejado atras por toda una
nueva generacion de médicos, que prefieren los vendajes
fuertes para cortar el flujo de sangre, a veces empapados
en trementina, alcohol, clara de huevo, telaranas u otras
sustancias que favorezcan la coagulacion.

Sobre el coser o no las heridas hay grande contro-
versia, pues los mas grandes medicos de la historia,
Ambroise Paré y Teofastro Paracelso, no se pusieron de
acuerdo sobre tal hecho. Asi que, segtin el cirujano sea
discipulo de uno u otro, suturard la herida o la dejara
abierta, aunque siempre limpia.

Del mismo modo, para aliviar los dolores de las
operaciones, Paracelso recomienda administrar laudano,
pero otros usan un remedio mas barato, y mas peligroso:
infusiones de belefio negro, cuya dosis ha de medirse
cuidadosamente, pues a partir de cierta cantidad en
lugar del suefo provoca la muerte. Cirujanos mas tra-
dicionales prefieren dar vino al paciente, para que se
emborrache y se le nuble el entendimiento, o ~simple-
mente- atarlo a una mesa de madera para que no
se mueva demasiado durante la operacitn,
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MAESTROS Y ESTUDIANTES

Segiin un memorial escrito por el propio conde-duque
de Olivares (con referencia a como educar a Juan José de
Austria, hijo bastardo de Felipe IV v de la Calderona) &
nifo tienen que ensenarle «los rudimentos de la piedad
debe tener buenos conocimientos en la lectura del latin, &
francés y el italiano, y alcanzar un alto grade de perici
en esgrima, danza y equitacion. Azotarle y criarle bies
sobre todo».

Saltandonos el siempre escabroso tema de los castiges
fisicos, la ensefianza basica consiste en aprender a leer I8
letra redonda, a escribir con letra bastarda (es decir, sin
las florituras de los escribanos profesionales) v a operas
con las cinco reglas (sumar, restar, multiplicar, medig
partir y partir por entero). Hay en la villa de Madrid
por citar solamente un ejemplo, unos cincuenta maestros
censados, pero seguramente es mayor el niamero de los
que ensefian, bien o mal, nociones basicas de lo anterios
a los ninos. Entre los humildes, dan clases amigos de los
padres con algunas nociones de leer v de escribir y mas
buena voluntad que vocacion para la docencia, o curillas
de parroquia o aldea preocupados por la mente de sus
feligreses, ademas de por sus almas. En las casas que se
lo pueden permitir, se encarga de ello el secretario del
sefior, o un poeta que vive en casa bajo el mecenazgo de

la familia..

Una vez aprendidas las cinco reglas, el que deses
ampliar su formacion ha de estudiar los siete artes:
Gramatica, Loégica, Retdrica, Aritmética, Geometriz
Astronomia y Musica. Una vez dominadas estas disci-
plinas, podra entrar en la Universidad, previa superacion
del examen de acceso, y alli estudiar Leyes, Medicina o
Teologia.

Solamente pueden acceder a la Universidad los que
sean cristianos viejos y que, ademads, puedan pagarse
estancia en las caras capitales donde se encuentran les
centros universitarios. Sin embargo, existe la costumbre
de que cada estudiante pueda llevar consigo un criado de
su edad, que puede igualmente asistir a clase y examinar=
se. Asi, muchos humildes, a cambio de realizar trabajos
serviles, han buscado su fortuna con el ejercicio de las
letras, de la religion o de la salud, y alcanzar las mas altas
cotas.

Al hablar del mundo universitario, seria imperdona-
ble no citar las novatadas que los estudiantes veteranos
dispensan a los recién llegados, pues es tradicion de
honda raigambre. En Alcald se acostumbra a hacer “la
nevada”, que consiste en rodear a los novatos y escupir-
les hasta que tengan todas las ropas llenas de flema. Otras
veces los golpean con los libros de texto, los mantean, les
arrancan las tapas de los libros o los obligan a hacer el
mas inofensivo “obispille”, haciéndoles pronunciar un
discurso coronados con una mitra de papel.
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LIBROS, LIBRERIAS Y LIBREROS

No se confundan los ilustres lectores al leer lo anterior, que
gentes que puedan imitarles, en esta época, lo cierto es que no
son tantas.

Buena razon tiene la monja, que leer lo que se dice leer
solamente saben hacerlo el Clero, la Nobleza (y no toda),
el reducido grupo de los que se tienen por intelectuales
(profesores, abogados, escribanos, médicos y algunos
pintores), los comerciantes con cierta categoria y mayo-
res aspiraciones, los cuevachuelistas (funcionarios del
Estado) y los criados de casa grande y cierta importancia,
cuya funcion es, a veces, leer en voz alta para sus analfa-

betos amos,

Y es que los libros son un
lujo, v un lujo caro. Lo nor-
mal es que el que se precie

de intelectual no tenga en

su biblioteca mas de diez.

posee veinte o
treinta es con-
siderado ya un
sabio y un erudi-
to. Casos como los
de Lope de Vega o
Quevedo, que tie-
nen alrededor de
trescientos libros cada
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Francisco de Quevedo y Villegas,
escrifor y espia

uno, de Velazquez (que a su muerte se le censaron
154 titulos) o de Ididquez, secretario que fue de Felipe
11, que llego a atesorar casi quinientos, son extremada-
mente raros. Las grandes bibliotecas de las Espafas no
llegan a los mil volamenes, salvo la biblioteca del monas-
terio del Escorial, la mayor de la peninsula, que ademas
alberga una seccion con 900 libros prohibidos incautados
por la Inquisicion.
Los libros “serios” suelen versar sobre teologia y
leyes o sobre gloriosos hechos histéricos. También hay
traducciones de los clasicos, aunque los realmente cultos
se precian de leer a Plutarco o a Virgilio en su “version
original”. La poesia se cultiva, y mucho, pero raramente
se publica, a no ser que se trate de clasicos o de autores
consagrados. Méas bien suele circular en copias manus-
critas o de boca en boca, en especial si se trata de versos

satiricos contra una u otra figura pablica.
La literatura “menor”, o de entretenimiento, esté for-
mada por novelas picarescas (género reciente, pero muy
en boga por las situaciones rijosas que presenta), y por las
de caballerias, que tanto criticé Cervantes en El Quijote,
que los que saben letras suelen leer en voz alta a
familiares, amigos y vecinos analfabetos.
Si un escritor desea publicar su libro, habra de
conseguir primero la aprobacion escrita de los
censores del Consejo de Camara. Conseguida
la aprobacién, habra de conseguir el privile-
gio de impresion, que garantiza que ningun
impresor podra editar la obra sin el permiso del
autor durante diez afios. Por fin, ha de buscarse la
licencia eclesiastica (el famoso nihil obstat); ya que
lo que es banal a los ojos de los hombres puede no
serlo a los de Dios, y obrilla que carezca de tal licen-
cia puede ser colocada en el Indice de libros prohibidos
y aun perseguida por la Inquisicién, con la que es mejor
andarse con pocas bromas.
Una vez reunidas licencias y privilegios, el autor ha
de buscar un impresor que quiera imprimir su obra. A
no ser que sea hombre de cierta fortuna, ha de buscar
un mecenas que costee los gastos, a cambio, las més de
las veces, de que le sea dedicada la obra en términos elo-
giosos. De carecer de “pagano”, habra de negociar con el
impresor y renunciar a parte o a la totalidad de sus dere-
chos sobre la obra con tal de verla publicada.
Lo normal es que una edicion sea de 1 800 ejemplares,
que se reparten como sigue: 300 son para el autor, para
que los regale o venda directamente como mejor pueda;
150 han de ir a las Indias, para esparcimiento de los
que ahi habitan, el resto se distribuye por las librerias.
Algunos libros son auténticos éxitos de ventas, como El
Amadis de Gaula, que ha conocido multiples ediciones
(en concreto, 18 entre 1508 y 1650), o el celebérrimo
El Quijote, que cuenta con dos secuelas, aunque
una es apocrifa.
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SOBRE LAS TABLAS DEL
TEATRO

Mil recuerdos vienen a mi memoria; los nervios antes de
empezar la obra; los rugidos de la mosqueteria; la seda y el
oropel de los ropajes, a menudo falsos y recosidos; las envidias
ciertas y las amistades falsas; las galanterias de los poderosos;
la admiracion, en general, del piblico... Tales son las glorias y
penas del mundo de las tablas, un mundo que se me permitio
conocer, pero que ya no disfrutaré mas.

LOS PICAROS COMEDIANTES

Seglin el comediante, autor v picaro Agustin de Rojas

(que algo sabria de ello), los comicos se organizan de

F/ ocho maneras para representar las obras de teatro.

De menor a mayor importancia éstas son: bululi,

itaque, gangarilla, cambaleo, garnacha, boxiganga,

fardndula y compaiiia.

* Bululi es el edmico que recita solo las loas
o fragmentos de comedias conocidas, ya sea
en las calles, haciéndole la competencia a los
mendigos; en las ventas, para ganarse el
derecho a un plato
de sopa y a dormir
bajo techado; o en
fiestas particulares, a
cambio de unas miseras
monedas.

*  Naque son dos comicos, que actian
mas o menos como y donde el anterior,
pero que suelen improvisar un dialogo
rijoso, un entremeés o parte de un acto.

*  Gangarilla son ya tres o cuatro hom-
bres, con un muchacho imberbe
que hace de dama en la actuacion.
Representan autos y entremeses.

e Cambaleo suelen ser cinco hombres y
una mujer, a ser posible mas 0 menos
joven y guapa, para que cante, baile y
ensefie las medias, y anime asi a los
espectadores. Son ya capaces de repre-
sentar una comedia completa.

*  Garnacha son cinco o seis hombres, mas

una mujer que hace de dama principal y

un jovencito que hace de dama secunda-

ria. Ya es un grupo de modesto pasar, que

gana suficiente para dormir en posadas y

que normalmente disponen de un borri- f

quillo o mula para llevar sus avios.

Boxiganga son dos mujeres, un muchacho

y seis o siete comicos. Estos grupos ya son

capaces de actuar en patios y corrales
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alquilados, cobran entrada y trabajan en los circuitos
poco importantes.
Fardndula es la compania sin licencia, y en poco o nada:
se diferencia de la anterior.
Comparnia, para finalizar, es aquella farandula que tiene
la patente real para ser tal, ya que piensa la Corona (¥
no le falta razén) que, si no se limita el namero de
compatifas, bajard la calidad de éstas y se abarataria
riqueza de los vestuarios y de los decorados, debido:
a la competencia entre todas. Asi que hay pues doce’
compariias de teatro, que gozan de subvenciones ¥
contratos con los ayuntamientos, y que puedes
actuar en teatros y sitios reales...
. Y varios centenares de farandulas
que, a veces, nada tienen que envidiar, ni
en calidad de interpretacion ni en medios, a
las compaifas, y que luchan por quedarse
con los contratos que éstas no pueden abar-
car, o para alcanzar el precioso estatus de
compaiiia si una de ellas se disuelve o pierde
calidad. Tanto la farandula como la compa-
nia agrupan ya a un namero considera-
ble de personas (alrededor de la trein-
tena, entre los que actian y los que los
acompanan y sirven), llevan consige
un considerable bagaje de vestuario
y suelen presentar un repertorio de
no menos de cincuenta comedias,
para que el cliente elija la que
mas le agrade ver.

PATIOS, CORRALES Y
TEATROS

Las representaciones suelen
hacerse en patios interiores de
casas de vecinos, o en almacenes
(corrales) con o sin techo, que se
alquilan a los comicos cuande:
estan vacios de mercaderfas.
Algunos corrales estin tan bien
situados o se hacen tan famosos
que llegan a perder su antigua
funciéon de almacén y, con el
tiempo, llegaran a ser derribados
y reconstruidos ya especificamente
para ser teatros. Tal es el caso, en la
villa de Madrid, del Corral de la Cruz
y el de la Pacheca.®
El corral en si es un patio por el que se
accede a través de un zaguan techado,
estrecho, donde se vende la entrada. Tres
de los cuatro lados del patio tienen tres
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pisos de altura, con barandillas, para que se coloque el
publico. Frente a ellos se encuentra, al fondo, la escena.

Se puede elegir entre una localidad a pie, en el patio
(por lo cual a los espectadores que tal plaza ocupan se les
llama infanteria o mosqueteria), o coger una de asiento,
que ha de pagarse aparte de la entrada. Las gradas, situa-
das en los laterales del primer piso, son las mas modestas,
¥ los aposentos del segundo piso, especie de palcos con
celosias que se pueden abrir o cerrar a voluntad, son los
mas caros. En teoria estan reservados para la nobleza, que
asi puede solazarse de un espectaculo tenido por vulgar
sin menoscabo de su honra, pero en la practica es lugar
de reunién de muchos ardientes amantes y de no pocos
burladores con sus victimas, debido a la intimidad que
garantiza la celosia. En el centro de las gradas, frente a
la escena, esta la cazuela o jaula, un espacio vallado con
altas barandillas donde se acomodan las damas; que, por
piadosa pragmatica, no estd bien visto que hombres y
mujeres asistan juntos al especticulo. En el tercer piso
estan las localidades de desvian, que suelen ser ocupadas
por gente joven y estudiantes,

Aparte estan los asientos

reservados: las barandillas, o

“tertulia”, situadas encima

de la cazuela, que son una

serie de asientos reservados

para la gente del Clero, en

teoria para vigilar que se

respeten la moral y las bue-

nas costumbres en la obra

(aunque muchos van alli,

en realidad, para solazarse

del espectaculo como el que mas). Y los bancos, que no

son mas que eso: dos bancos corridos que estdn reser-

vados para catedraticos, criticos, autores e intelectuales

en general, separados del patio por una viga situada a

la altura de los hombros, y que recibe el mal nombre de
“degolladero”.

En la entrada, y dentro del propio recinto, bullen los
vendedores de mil y una golosinas: almendras, cafiamo-
nes, avellanas, nueces, bufiuelos recién hechos, manzanas
¥ patatas dulces (boniatos) asadas, hojaldres y pastelones
{empanadas) de carne, ciruelas de Génova, moras con
leche, cuajadas, requesones, datiles, naranjas, limas...
Todo el mundo tiene prisa por entrar; que, al no estar
numerados los asientos, el que antes llega, mejor puesto
ocupa. Y los aposentadores se afanan en ir ubicando a la
gente, y pelean con los picaros, que pretenden ocupar un
lugar de pago sin pagar nada mas que con su descaro e
insolencia. Los disturbios y discusiones son frecuentes,
por ello siempre hay un alguacil con cuatro corchetes
para poner orden si la cosa va a mayores.

LA REPRESENTACION

Esta empieza con una “loa”, que recita uno de los
actores, para que el tumulto en la sala se vaya acallando y
todos se den cuenta que empieza la funcion. La loa suele
contener alabanzas a la ciudad o a los espectadores, y
ademas hace un pequefio resumen del argumento de la
obra que se va a representar, para que el publico vaya
entrando en materia.

Segtin norma implantada por Lope de Vega (y seguida
sin discusion por los demas autores teatrales), la comedia
consta de tres actos o jornadas. Tras la primera jornada,
v mientras se cambian los decorados, se representa un
entremes, pieza comica muchas veces improvisada sobre
sucesos de actualidad. En el segundo descanso se inter-
preta un baile, en el que los bailarines suelen aparecer
vestidos con trajes exoticos, representando indios, turcos,
moros, pastores, etc.

Las obras que se representan pueden ser dramas his-
toricos, de capa y espada u obras religiosas de caracter
moralizante, pero las que tienen mds éxito suelen ser
las comedias de enredo, que son con diferencia las mas
apreciadas por el publico femenino. Como dato curioso
diremos que el escritor de la obra vende los derechos de
representacion al “autor”, nombre con el que se conoce al
director o jefe de la compania o farandula. El escritor se
reserva los derechos de impresién; y asi, si la obra tiene
éxito, puede ganarse sus buenos dineros llevandola al
papel.

Si la obra es buena y gusta, el publico se deshace en
ovaciones y hasta puede sacar a hombros a los cémicos y
escoltarlos de esa guisa hasta sus aposentos... Pero si no
les gusta... jque Dios los guarde! Las damas de las jaulas
usardn las llaves de sus casas para emitir agudos silbidos
(va que éstas tienen un orificio en el extremo del vastago
que, si se sopla por él, funciona como silbato). Desde los
desvanes empezaran a llover sobre el escenario todo tipo
de proyectiles. Y los criticos de los bancos més vale que
se aparten, pues no seria la primera vez que la mosque-
teria, enfurecida por una pésima representacion, cruzara
el degolladero e invadiera el escenario (pisoteando a los
doctos intelectuales a su paso).

Actores famosos del momento son la bellisima Micaela
Lujan, que es amante de Lope y que le ha dado dos hijos;
Jusepa Vaca, primera actriz de la compania de Juan de
Morales, su marido; Melchor de Leén y Diez de Bascones,
un aristécrata metido a cémico y no del todo malo; Juan
Rana, posiblemente el cémico mas gracioso y admirado,
especializado en papeles de bobo; Marianita Vaca, hija de
Jusepa, excelente bailarina y que gustaba de las comedias/j
de enredo; y Maria Inés de Calderodn, “la Calderona”, que|
fue amante del rey. I

*® Luego, Corral del Principe; finalmente, Teatro Espafiol, nombre con el que atin se conoce, con mas de 400 afios de representaciones. (N. del A.)
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iAy de mi! Bien es cierto que lo fui, para mi desgracia,
que los amores reales son como un suetio, y tarde o tem-

prano llega el despertar. Que todo lo que se hace se paga, y 10
hay delito mds grande para el humilde que atreverse a alzar los
ojos y mirar arriba.

SOBRE COMO DISTRAER
LOS OCIOS

Vive el rico en su riqueza y se desespera viendo pasar las
horas y los dias sin nada provechoso que hacer. Y yo, que vivo
N entre ocios y rezos, desespero de mis dias de pobreza y alegria;
:, pues quien anda atareado ni tiene tHempo de aburrirse, y quien
/] poco se aburre no se siente desgraciado...

EL VICIO DEL JUEGO

Aquellos que deseen tentar a la Fortuna para que
aumente o disminuya su hacienda, o simplemente por
vicio o solaz esparcimiento, tienen en verdad donde ele-
gir. Si se es persona de calidad, se puede ir a una casa de
conversacion, lugares distinguidos y regentados por un
personaje respetable, a veces el mismo dueno de la casa.
Tal es el caso, por ejemplo del poeta culterano Géngora,
que en la misma mansion donde vive tiene uno de estos
establecimientos, donde se han arruinado no pocas
haciendas y mayorazgos. También se juega, evidentemen-
te, en las casas llanas, mientras se espera turno para ésta
o aquella ramera, y hay mil y un garitos clandestinos, de
mayor o menor pelaje, dentro del incierto mundo de los
barrios de la carda...

Pero los madrachos, garitos, leoneras y coimas propia-
mente diches (que por tales nombres se conoce por igual
a las casas de juego) son, por excelencia, aquellos auto-
rizados por Real Licencia. Suelen concederse a militares,
ya sea soldados invalidos distinguidos por sus méritos u
oficiales faltos de recursos.

;Y a qué se juega? Muchas veces no a los dados, que
es tenido por cosa baja, sino a las cartas. Estas han de ser
autorizadas, de estanco real, que es ilegal jugar con baraja
francesa o catalana. Hay juegos que estan prohibidos,
aunque no por ello se jueguen menos: son los juegos
de puro azar, en los que se apuesta a carta tapada. El
andabobos, el parar, los vueltos... Juegos que también se
llaman “de estocada”, porque de una sola mano pueden
dar muerte a la bolsa més rechoncha.

Por el contrario, estan permitidos los juegos “de
sangrado”, en los que se gana o se pierde poco a poco:
el hombre, el rentoy, los cientos, el faradn, el siete y
llevar, las pintas, los quinces y treintas...
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IR A MISA

Es obligacion inexcusable para todo buen creyents
(v no hacer publica ostentacion de que uno lo es pueds
llamar la siempre suspicaz atencién del Santo Oficio) &
al menos una vez a la semana a la misa y comulgar
sagrada forma, asi como ayunar los viernes y santificas
los dias festivos. Sin embargo, muchas veces el continente
no va parejo con el contenido, y las gentes aprovechan
la obligacion de la misa para exhibirse y, atin mas grave,
para galantear, como ya se ha visto. Piensan los podero
sos que luego, pagando misas por su alma, todo quedara
arreglado. Segun la Iglesia, asi ha de ser, para escéndale
de los predicadores moralistas.

MENTIDEROS

Son los mentideros lugares de reuniéon donde gustan
de compartir noticias v ocios los paseantes. En ellos se
retine gente de toda condicion social: hidalgos de cene
fruncido, valentones de mirada adusta, tapadas que ape
nas muestran un ojo, picaros chismosos, poetas satiricos
aliviadores del sobaco a la caza de bolsas huérfanas, cere
moniosos frailes de latinajos y sentencias graves, poca
sufridos soldados y mendigos pedigiiefios. Van y vienes
los rumores y las noticias como el viento; y se dice, con
mucho seso, que antes se entera del secreto de Estado &
picaro en el mentidero que el rey en su palacio.

TOROS Y CANAS

Las fiestas de toros es costumbre extendida por todas
las Espanas, aunque es en Madrid donde tienen mas faste
y renombre. Se realizan en las plazas, que se cierran ¥
acondicionan con tablados de madera que colocan a toda
prisa los carpinteros. Los toros son lanceados por caballe
ros, que suelen hacerlo como ofrenda amorosa a su dama.
al estilo de los torneos de tiempos pretéritos.

Remedo de éstos son los juegos de canas, en los que
los jinetes compiten unos contra otros con lanzas de cafia
Compiten de esta guisa dos cuadrillas de jinetes, una ves
tida a la usanza mora y otra a la cristiana.

Maria Ines Calderdn,
“ln Calderona”
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En aquellos tiempos la capital de las Espafias era un lugar
donde la vida habia que buscarsela a salto de mata, en una
esquina, entre el brillo de dos acervs.

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) L_Pg

e han dicho que hable del mundo en
= esfos tristes, falsos e hipocritas tiem-
pos nuestros, y en verdad nadie puede
; ey, ftacerlo mejor gque yo. Fui bautizada
como Catalina de Erauso, hija de hidalgos con mas hamibres
y honra que hacienda, como tantos. Al no tener mis padres
suficiente dinero para costearme la dote de un matrimonio
ventajoso, e impedirles su honor entregarme en matrimonio a
un comerciante tripon, que con sus mal ganados dineros hubre-
ra saneado las arcas familiares al coste de aguarles la sangre,

decidieron encerrarme de nitia en un convento de clausura para
gue me pudriera entre rezos y latines. Pero bien pronto supe
Yo saltar las tapias del convento, del mismo modo que luego
supe saltarme las barreras que los hombres imponen a las de
mi genero. Que solamente con cortarme el pelo, enfajarme los
pechos y vestir calzores, he sido picaro, marino, soldado, due-
lista pendenciero y mil cosas mdas. He sido rectbida por reyes,
emperadores y papas; y, aungue me han exhibido como g un
monstruo de feria 0 un prodigio de la naturaleza, no es menos
cierto que he demostrado que se puede ser mujer aventurera en
un mundo de hombres.

Pero basta de hablar de mi, que no viene al caso, y ya lo hara
el cronista si le apetece cuando corresponda.

I.A ViLLA Y CORTE

Dicen los teologos (aungue el italiano Galileo gusta de
contradecirlos) que la tierra es el centro del universo, Y que
Roma es el centro del mundo, y que en el centro de Roma estd el
Fapa, y que Dios tiene los ojes fijos en él. No entraremos aqui
en teologias, pues he recorrido demasindo mundo para suponer
que tenga una parte central, y he vivido demasiado para creer
que Dios tenga los ojos fijos en una sola cosa. Pero, puestos a
sifuar algo en el centro, nada mejor que hacerlo en la capital del
Imperio mis grande que el mundo jamads haya conocido...

Segun Nufiez de Castro, la villa de Madrid tiene cua-
frocientas calles, dieciséis plazas, trece parroquias, treinta
conventos de religiosos, dieciséis de monjas y veinticua-
itro hospitales, ermitas y humilladeros!. Otros proclaman
que tiene catorce mil casas; entendiendo como tales las

" Datos sacados del libro Sdlo Madrid es Corte, del propio Niificz de Castro,
e ser absolutamente honrados. (Nota del Autor)

publicado en 1658. Pero los datos son algo exageradillos si hemos

residencias, apartamentos o pisos en los que vivia una
familia, que muchos edificios estaban compartimentados,
como en la actualidad. Datos mas fiables hablan de 9 500
edificios en 1620,

Sea como fuere, viven no menos de 130 000 almas en
esta metropoli (que muchos piadosos predicadores no
han dudado en llamar “nueva Babilonia” por los muchos
pecados que se cometen en ella), famosa por la pureza
de sus aguas, que por si solas son capaces de calmar el g

\
\

Gaspar de Guzman, conde-duque de Olivares



hambre, y por el aire, tan limpio que los muertos huelen
mejor que los vives. Este aire tan sutil es propagador de
enfermedades y, para espesarlo y hacerlo mas saludable,
los madrilefios no han dudado en convertir su ciudad en
una de las mas sucias de Europa. En efecto, los rincones
de las calles sirven de basureros y retretes, aunque mucha

tiene que ser la necesidad para ir a aliviarse en uno de
ellos, que se han visto ratas mas grandes que conejos y
mas fieras que mastines. Como no hay alcantarillado
en la Villa (solamente algunos palacios y conventos

tienen pozos negros, depdsitos subterraneos donde
se depositan las aguas residuales), a partir de las

once de la noche esta autorizado tirar por la ven-
tana las basuras e inmundicias, asi como vaciar

DEL NARRADOR DEL JUEGO

las bacinillas de orines y excrementos, al grito de «;Agua
val», aunque no sea precisamente agua de rosas lo que
tiren. Y el desafortunado galan que anda con sus mejores
ropas para ir a rondar a su amada, mejor serd que se apar-
te rdpido al ofr esa voz, o se le “aguara” la fiesta, si se me
permite la expresion. Las ciudades de Europa no son pre-
cisamente limpias, pero todos los viajeros, sea por envidia
0 por simple desesperacion, coinciden en que Madrid es
absolutamente insufrible, sobre todo en verano. Hasta
tal punto que Girolamo Magagnati, mediocre poeta que
forma parte de la embajada del duque de Médena en la
Villa, ha compuesto un poema sobre Madrid que tiene
el rotundo nombre de La Merdeira. No creo que necesite
traduccion.
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ILAS CALLES
Las calles principales son anchas y tienen a los lados
ma estrecha fila de losas sin labrar, a modo de acera.
¥ menos mal, pues las calzadas estdn empedradas con
guijarros de pedernal puntiagudo, muy incémodo para el
e ha de recorrerlas a pie. Por desgracia, estas calzadas
Buelen estar tan llenas de barro en invierno que, a veces,
ps carros se atascan en el lodo. En verano la cosa no es
aucho mejor, que el barro se convierte en polvo v, si no
opla el viento de la sierra, se convierte en una especie
de bruma, espesa e irrespirable, sobre la que reverbera el
pesado sol del mediodia castellano. Las calles secundarias
fon mucho peores, ya que aparte de ser auténticos ester-
oleros, como ya se ha dicho, son estrechas y tortuosas,
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sin terraplenes para aliviar los desniveles, con lo
que bajar por una calle empinada da una sensacién
muy similar a hacerlo por una torrentera o cauce de
rio de montana, en especial en invierno. Y es que va lo
dice el refran: «Para nieblas, para cuestas y para lodos,
Madrid».

De noche, la situacion es mucho peor. Ademas del
peligro de ser regado por las inmundicias que llueven de
las ventanas, esta el hecho de que la tnica iluminacién
que se encuentra en las calles es, de cuando en cuando,
algtin farolillo o candela encendidos ante la imagen de
una virgen o santo empotrada en una hornacina en la
fachada de una casa, costumbre por suerte muy extendi-
da, aunque triste y escasa es la luz que dan. Con lo que
las posibilidades, no ya de caer presa de unos salteado-
res, sino de tropezar y caer sobre un charco de “lodo”,
son numerosas. Por ello, los que se lo pueden permitir
se hacen preceder por un criado con un farol encendido,
que vaya iluminando el camino.

Los diferentes edificios que forman las calles, por
supuesto, no estin numerados. 5i se es amigo de la casa,
ya se sabra éste 0 aquél detalle en la fachada que permiti-
rén reconocerla. Si se viene con bien, en la calle cualquiera
le dara la razon. Pero si se viene de noche o por malas...
Bueno, tampoco hay que dar facilidades a la gente de la
carda... jno?

[LAS CASAS

Sorprende al viajero la gran cantidad de casas bajas,
de una sola planta, que hay en la capital del Imperio. La
costumbre de construir asi se debe a la picardia de los
madrilefios, ya que los edificios de mas de una planta
estan obligados, por ley llamada Regalia de Aposento a
hospedar gratuitamente a los funcionarios de la Corte;
que, con la impunidad que les concede su cargo, hacen
uso y abuso de la hospitalidad forzosa de que son obje-
to. Por ello se conoce a las casas bajas con el nombre de
“casas a la malicia”, ya que estan construidas con burla
a la ley, y se calcula que suman mas de dos tercios del
total de edificios de viviendas que tiene Madrid. Esta
costumbre provoca que el suelo edificable sea muy caro
y los alquileres altisimos. La gente ha de vivir donde
pueda, sea en miseras buhardillas llenas de goteras, en
las que apenas se puede andar erguido, sea en “cuevas”,
nombre que reciben los sétanos convertidos en vivienda.
Tal costumbre madrilefa provoca no poca sorpresa, y
aun desprecio, en el visitante, por ser novedad que no
se practica en otras regiones del globo. Por el contrario,
en los viejos caserones de la antigua nobleza, ruinosos
y semiabandonados, se hacinan las gentes, a veces hasta
una familia por cada habitacién. Y la convivencia no
siempre es facil, que ya lo dice Tirso de Molina en
La celosa de si misma: «Aqui en una casa tal vez /
suelen vivir ocho o diez / vecinos como yo vi /
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y pasarse todo un afio / sin hablarse ni saber / unos
de otros...».

Por fuera, las casas son de aspecto mediocre, de
adobe recubierto con ladrillo. Solamente son de piedra los
cimientos y alguna balconada o arco en las casas nobles
(en ocasiones, si se es familia realmente principal, toda la
fachada). Las ventanas son pequenas, casi siempre guar-
necidas con rejas de hierro. En cambio, muy pocas tienen
cristales, que es lujo caro; siendo éstos sustituidos por
hojas de pergamino, que tamizan la luz dejando la estan-
cia, en el mejor de los casos, en una suave penumbra.

En el interior de los palacios (aunque casi seria mejor
W decir “caserones”) de los poderosos la situacién cambia.
Aunque esta de moda la sobriedad, ésta no esta renida
J] con el buen gusto: muebles de primera calidad, espejos,
alfombras y tapices para aliviar el frio invierno madrile-
fio y, sobre todo, cuadros. Pues al ser nuestro Felipe IV
gran coleccionista de obras de arte, en especial pinturas,
la nobleza y hasta la burguesia que se lo puede permitir
lo imitan.

PASEANDO POR LA VILLA |

Lugar digno de ver para el extranjero curioso es, para
empezar bien, el Alcazar Real, residencia de la monarquia.
En origen era una fortaleza drabe, a la que los diferentes
reyes cristianos fueron anadiendo cambios, sobre todo
Carlos I y su hijo Felipe II. Es un edificio macizo, rectan-
gular, con dos patios interiores a la manera castellana, es
decir, bordeados de columnas y rodeados de habitaciones
y salas, llamados “Patio del Rey” y “Patio de la Reina”.
Las habitaciones que rodean el primero se usan como resi-
dencia de la familia real. La zona del Patio de la Reina,
en cambio, esta destinada a fines administrativos: alli
tienen sus despachos v secretarias los diferentes consejos
del reino, y en sus semisétanos se afanan los secretarios
v buréeratas, llamados con propiedad “cuevachuelistas”,
pues en miseros recintos subterraneos trabajan.

Es un edificio sombrio, al que la sucesivas reformas
han llenado de rincones y recovecos, escaleras en desuso,
puertas escondidas tras los tapices e incluso de pasillos
desconocidos por los que mds. Segin rumor muy extendi-
do esta encantado por duendes y fantasmas, y en verdad,
como todo edificio viejo que se precie, abundan en él los
crujidos, los ruidos extranos y los silbidos del viento, pero
que més de un crédulo criado toma por suspiros de almas
en pena.’

La calle mas ancha de la Villa se llama, con propie-
dad, Calle Mayor. Por ella gustan de pasear los nobles
con sus coches de caballos, para ver y ser vistos, y los
mejores comercios se encuentran alli: joyeros, pane-
ros, sederos, zapateros.. En general, articulos de
lujo, solamente al alcance de las escasas bolsas
que estén lo bastante llenas para permitirse tal
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sangria. En la Calle Mavor hay también la mejor y mas
famosa mancebia de Madrid, la de la Solera, berreadene
no precisamente barato, y discilpenme las damas, Parz
los que quieran distraer sus ocios de manera menos p
minosa, cercano esta el Convento de San Felipe el Real, e
cuyas gradas se encuentra el mentidero mas popular de
la Villa, muy frecuentado por soldados. Aunque hay otros
dos (el mentidero de los comicos en la calle Atocha y &
de las Losas de Palacio, frente al Alcazar, favorito de los
cuevachuelistas y donde se habla, sobre todo, de politica
el de San Felipe es, con mucho, el mayor de los tres.

En la Calle Mayor, en especial en las cercanias del
Alcazar, se encuentran numerosos palacios, pues los
nobles se apinan entorno a la cercania del rey come
lebreles que gimotean para llamar la atencion de su amg
El mayor entre ellos quiza sea el Palacio del duque de
Uceda, adosado al Convento del Sacramento, de las mo
jas bernardas cistercienses.

Cercana esta la Plaza Mayor, gran plaza porticads
auténtico corazon de la Villa. Se trata de un gran espacie
de 120 m por 100 (bueno, en realidad 94), rodeado de ed#
ficios de seis pisos de ladrillo rojo. Es una plaza dedicade
exclusivamente a la vida ciudadana: bajo sus soportales
esta situado el mercado los dias corrientes y, en la pla
se celebran mil y un espectaculos populares los dias festi-
vos, desde lanceo de toros hasta juego de canas, pasande
por ejecuciones o autos de fe.

Otra plaza que conviene recordar, aunque no es cos
mucho tan importante como la anterior, es la Plaza de los
Herradores, ya que alli se retinen los desocupados, tanté
picaros como honrados, y es por lo tanto lugar obligade
de paso para todo aquel que desee contratar un criade:
En esa plaza también se pueden alquilar sillas de mano

e incluso carruajes o coches.

De edificios piadosos cabe destacar la Capilla de
Obispo, llamada asi no porque la Villa sea sede episcopa
(que no lo es, pues depende del obispo de Toledo), sing
por el prelado de Plasencia don Gutierre de Vargas, que
mand6 edificar una capilla para albergar el cuerpo ince
rrupto de San Isidro, patron de la villa de Madrid. Pere
no busquen el cuerpo milagrero del santo en ella, pues fus
llevado en 1544 a la iglesia de San Andrés, su sepultura
desde tiempos medievales, que se encuentra muy cerca
a la anterior. Se quiere construir (y de hecho, en 1622 ya
se han puesto los cimientos) una iglesia dedicada a Sa
Isidro, que se alzard en la calle Toledo. Se tratara de um
templo de jesuitas, inspirado en el templo madre de
orden, el Gesu, que esta en Roma. Se encarga de las obrasi
el arquitecto Pedro Sanchez, pero bien es verdad que
éstas avanzan muy lentamente...

Los madrilefios, como ya se ha dicho, son amigos del
paseo, tanto para ver como para ser vistos. En invierna
se rua por la calle Mayor, pero en verano el calor y @

2E] palacio de los Austrias fyg

sstritjdo por un incendio en 1774, asi que lendran que fiarse de mi palabra. (N. del A.)
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polvo hace preferir ir a lugares mas despejados: el Paseo
del Prado, espesa alameda que tiene un estanque de
quinientos pies de largo donde a veces se realizan repre-
sentaciones navales; la Fuente del Acero, al otro lado del
Manzanares, manantial cuyas aguas curan la melancolia
en las mujeres. También es no poco frecuentada la Huerta
de Juan Fernandez, junto al prado de Recoletos, buen
lugar para fiestas campestres, meriendas y bailes popu-
lares. Estos lugares solitarios y umbrios, ademas de para
realizar el ocio solaz del paseo, son excelentes para citas
galantes de amados... y para limpiar honras manchadas,
pues es facil, de noche, encontrar en ellos un lugar discre-
to donde realizar duelos.

L.AS ESPANAS

Es mds propio en estos dias hablar de “Esparias”, en plural,
pues esa corona que sobre la sienes de Felipe 11 terming umnien-
do toda la peninsula espariola (el viejo suefio de la Hispania
romana que tan febrilmente buscaron sus bisabuelos Fernando e
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Isabel) hoy apenas sujeta una Castilla agotada, un Portugal
receloso y levantisco, un Aragon y Catalufia celosos de sus
derechos y una Andalucia en manos de nobles codiciosos.

jPobre Espaita, que de la grandeza apenas si te queda el nombre
y el orgullo del ayer!

Y es que va lo dice el refranero, que todos somos
hijos de nuestro padre y nuestra madre, y en poco nos
parecemos unos de otros. Asi, es cosa bien sabida que
los castellanos son gente austera, hospitalaria y genero-
sa, pero también altiva y orgullosa; los portugueses son
arrogantes, corteses y valerosos; los andaluces locuaces,
ingeniosos y fogosos en el amor; manchegos y extremerios
toscos, pero valientes y bravos como pocos; los gallegos
primitivos, tacafios e indiscretos; montafieses (cantabros)
y asturianos suelen ser muy pobres, pero de linaje hidal-
go; igualmente los vizcainos son de noble linaje, sencillos
y discretos; los aragoneses son testarudos, celosos y vio-
lentos; los catalanes, firmes en su amistad e implacables




en su venganza; los valencianos, ya para terminar,
son amantes del placer, ligeros y volubles...

Aungue yo, de viesas mercedes, poco fiaria de este conjunto
de dichos, que a la hora de la verdad el hombre es hombre, no
palabra vana. Y el caracter, como el cugjo, no siempre viene de
herencia ni terrusio, que crece en las entranias de uno misnio,
por muy espesa 0 aguada que sea su sangre...

Hay en la peninsula mas de ocho millones de subdi-
tos del rey, de los que unos cinco pertenecen a la corona
de Castilla. Hace apenas cincuenta anos el nimero era
! mayor, pero las epidemias, las hambrunas que vienen
parejas a las anteriores, la emigracion a Indias y las lar-
J] gas guerras han supuesto una sangria constante para la
poblacién. Cerca del 90% de ella viven en el campo, ago-
biados por la continua demanda de cereales (sobre todo
trigo) que exigen las ciudades. Para que el precio del pan
(base de la alimentacion popular) no suba, se bloquean los
precios; lo que, a medida que la inflacién vaya creciendo,
provocara la ruina de muchos, ante la obligacion de culti-
var un cereal cada vez menos rentable. Con todo, el frigo
propio nunca es suficiente, y cada afio ha de importarse
cereal del norte de Europa a precios cada vez mas caros,
con lo que el estancamiento del precio del trigo “nacional”
no logra evitar la subida del pan, solamente empobrecer a
los campesinos propios y enriquecer a los foraneos...
El campesino ve también cémo aumentan los impues-
tos que ha de pagar, con los que la Corona intenta enganar
a la maltrecha hacienda del pais. Los continuos gastos han
dejado la situacion econoémica de la Corona en situacion
tan angustiosa que se depende, cada vez en mayor medi-
da, del caudal de oro y plata que llega de las Américas. Y
ya hay indicios de que el caudal se estd secando: si en el
decenio de 1591 a 1600 llegaron 40 millones de libras de
metales preciosos a Sevilla, en el decenio siguiente la cifra
apenas alcanzoé los 32 millones, y en el decenio de 1610
al 1620 se redujo a 31. Al ver que se seca el manantial, la
Corona esta empezando a incautar los tesoros de los par-
ticulares de Indias nada mas llegan a Sevilla. Y con ello,
segin opinién de muchos, mataré la gallina de los huevos
de oro, pues lo que hacen las gentes cada vez con mayor
frecuencia es desembarcar el oro de contrabando antes de
remontar el Guadalquivir.
Disminucion de beneficios, aumento de los impuestos
v, ademds, enfermedades. De 1596 hasta 1602 una epide-
mia de peste bubénica que nace en Santander recorreréd
toda la meseta norte de la peninsula, cobrandose
600000 victimas. Al ser el norte cuna de numerosos
linajes hidalgos, serdn legion los que, al huir de la
enfermedad y la miseria, se dirigirdn a las ciudades
en busca de una vida mejor; ya que, si bien es ver-
dad que no tienen dinero, si que lo es que pueden
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presumir de un linaje mas o menos limpio, que ya
mucho en esta sociedad nuestra.

Claro que no se puede decir que la vida en las ciud:
des sea mucho més sencilla. Para ser alguien se ha de s
hidalgo, y el hidalgo no puede trabajar. Asi que, o se aliss
como soldado, o parte en busca de fortuna a las India
se queda remoloneando por la ciudad, viviendo de pos
mas que de su honra (como ya se ha hablado extens
mente en otros lugares) a la espera de algtin cargo o pr
benda. Y claro, son legion los que -en busca de una v
mas fécil, y sin arrestos para cruzar la mar océana o irs
a Flandes- viven de su ingenio y de la compasién ajes
muchos que vienen del campo terminan como mendige
como picaros o como las dos cosas.

El que, sin infulas de nobleza en la sangre, quiere &
bajar, tampoco lo tiene muy facil. La inflacién ha dispars
do los salarios, pero como llega més o0 menos regularme
te plata de las Indias, resulta mas comodo importar I8
productos necesarios que manufacturarlos. Los gremig
en especial los importantes, se convierten poco a poco
mercaderes, creando una sociedad cada vez mas depes
diente del exterior... y provocando que la fuga de capi&
aumente. Por ello, los gremios se cierran en banda,
entrar en uno de ellos no es precisamente facil, y hasta I
hay que exigen limpieza de sangre, como en otro sitio
ha dicho. Muchos trabajadores han de aceptar un trabe
mal pagado, que apenas les permitird malcomer. '

A estos males se suma la fuerte corrupcion de la b
cracia gubernativa, que proliferé con los valimientos ¢
Lerma y Uceda en tiempos de Felipe III, y que el nues
valido del rey, don Gaspar de Guzman, conde de Olivare
y duque de Sanltcar, intenta actualmente eliminar, auw
que es tarea trabajosa, que ademas le crea no pocos e
migos v numerosas criticas por parte de los afectados.

Las ciudades més importantes son la villa de Madri¢
con 130 000 habitantes, como ya se ha dicho; y Sevilla, c¢
mas de 100 000 almas; Valencia tiene 50 000; y, Barcelons
apenas 30 000. Las ciudades de la cornisa cantabrics
desde Galicia al Pirineo, apenas superan, con mucho, I
10 000 habitantes. Hay quejas constantes entre los regide
res del Consejo de Castilla de que es esta nacion la ge
estd mas gravada de impuestos, que estan dejando agots
do al reino si es que no esta exhausto ya. Por ello, se hak
de un nuevo proyecto de ley, llamado “Union de Armas
que hara que todos los reinos de las Espanas colabore
por igual en el sostén del ejército v las cargas del Imperie
Cosa que no hace nada de gracia a los interesados, qu
proclaman que con ello se vulneran sus derechos y libess
tades, que al fin y al cabo son reinos aparte de Castilla
tienen sus leyes propias. Aragon y, sobre todo, Catal
son los que protestan mas fuerte, mientras que Portugs
mira cada vez con mayor recelo su union al Imperio, ¥
suenan cada vez mas fuerte traidores gritos de secesion.
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LA VIEJA EUROPA

Se ha hablado de los males de Espafia, que no son pocos, i se
‘wientsa a veces que Dios ha querido castigarnos. Con todo el res-
peto, 1o lo creo. Cada reino y cada provincia tienen sus propios
oroblemas, y si han sabido solucionarlos mejor que nosotros,
enemos que buscar las honras y las culpas en los hombres, no
la voluntad divina...

' RANCIA

Aunque la guerra de religién entre hugonotes (pro-
estantes) y catolicos termino el pasado siglo con el edicto
de Nantes (1598) —obra de un hugonote metido a catélico
% primero de su dinastia, Enrique IV de Borbon-, las
fensiones entre ambos grupos prosiguen mas 0 menos
subrepticiamente, a la espera del momento de estallar. Ya
2 Enrique IV lo mat6 a punaladas en 1610 un catélico lla-
mado Ravaillac, papista, fanatico y pelirrojo como Judas.

En su corto reinado, el Borbon inicié6 un programa
de reformas destinadas a recuperar el poder del Estado
reafirmar la autoridad real, tarea que llevo a cabo, en
a practica, Armand-Jean du Plessis, mds conocido como
ardenal Richelieu, que llegara a ser la mano derecha del
oy Luis XIII (y hay quien dice mas, que al fin y al cabo
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es la mano la que mueve la marioneta, y no al revés).
Richelieu entra en el Consejo de Estado en 1624, y se man-
tiene en el poder hasta su muerte, en 1642, pese a la inicial
desconfianza del rey y la mas o menos abierta oposicion
de sus enemigos, no siendo la menor de ellos Ana de
Austria, esposa del rey y cabeza visible del “partido espa-
fiol” en la corte francesa. Hasta 1630, en que el poder del
cardenal se consolide, las intrigas e intentos de despres-
tigio entre uno y otra seran casi constantes, y el cardenal
llegara incluso a sufrir un atentado contra su vida (en el
que estara implicada una parte de la alta nobleza, celosa
de la pérdida de su poder). De un modo u otro, Richelieu
se enfrentara a los enemigos de Francia tanto en el interior
(destruccién de los castillos de los nobles rebeldes, y toma
por la fuerza de las armas de las plazas en poder de los
hugonotes) como en el exterior, al enfrentarse a la politica
de los Austrias alemanes y espanoles, y jugar habilmen-
te sus cartas en el largo conflicto que seréd la Guerra de
los Treinta Afios.

INGLATERRA

Es rey de los ingleses Jacobo 1, hijo de la catélica
Maria Estuardo, reina de Escocia, a la que Isabel
de Inglaterra mandé que le cortaran la cabeza.



Por tal circunstancia, Jacobo es monarca de ambos
reinos. No es rey popular, como lo fueran Enrique o

Isabel, ya que de un modo u otro ha terminado decep-
cionando a todos: a los catdlicos, que esperaban que, al
ser catdlica su madre, fuera tolerante con ellos; a los puri-
tanos (protestantes anglicanos presbiterianos), a quienes
Jacobo persigue con mds safa que a los catélicos, ya que
rechazan la jerarquia eclesiastica que pretende imponer;
a los parlamentaristas, que ven con creciente alarma
como su rey se va decantando hacia el autoritarismo y
el fortalecimiento del poder real, que en la préactica ha
quedado en manos de un pufiado de favoritos (siendo el
W\ principal George Villiers, méas conocido como duque de
Buckingham)v Las protestas del Parlamento acerca de la
/7 malversacién de fondos, la corrupcion y las ilegalidades
del gobierno solamente sirven para que el rey decrete,
una y otra vez, su disolucion.

Por todo ello ha sufrido el rey varios atentados contra
su persona, siendo el mas conocido el motin de la pélvo-
ra, en el que un grupo de catélicos fandticos encabezados
por Guy Fawkes pretendi6é hacer estallar el edificio del
Parlamento cuando el rey estuviese en su interior.

Con respecto a BEspafia, se sigue una politica ambi-
valente: atn estd fresco el intento de invasién de la
Invencible, pese a que mucha agua ha corrido por el
Tamesis ya. Espana es la enemiga, pues apoya a los cato-
licos irlandeses con dinero, armas y, a veces, hasta con
tropas. Pero también es el bastion del catolicismo y, por
lo tanto, un arma contra anglicanos y puritanos. Por ello,
jugando su faceta de amigo de los papistas, el duque de
Buckingham tanteard, en 1623, el fallido enlace nupcial
entre Marfa (la infanta espafiola) y Carlos (el principe
de Gales). Este, a la muerte de su padre en 1625, reinara
como Carlos I, continuara la politica.de su padre y se
enfrentara cada vez con mas violencia al Parlamento.

PROVINCIAS UNIDAS
Pese a su escasa poblacion (unos 670 000 habitantes)

la coalicion de las siete provincias de Frisia, Groninga,
Giieldres, Holanda, Overijsel, Utrecht y Zelanda han
conseguido, no solamente luchar con éxito contra los
espanoles en la tierra y en el mar, sino desarrollar
una politica coherente que crea un desarrollo eco-
nomico sin precedentes. Se trata de una republica
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federativa, a la cabeza de la cual estan el pensionario® y el
estatader, jefe del ejército, figura importante en un estado
casi permanente de guerra. Ambas figuras, representan-
tes (mds o menos) de las facciones moderadas y exaltadas
dentro de la reptblica, se enfrentarén entre si mas de una
vez, a veces incluso violentamente, Tras la ejecucién del
pensionario Jan van Oldenbarnevelt en 1619, la figura
del estattider cobra cada vez mds importancia en manos
de los carismaticos Mauricio de Nassau y (a partir de su
muerte en 1625) de su hijo Federico Enrique. Muchos
temen que las ambiciones politicas de éste'lo impulsen a
intentar proclamarse rey.

LAS ALEMANIAS

Se calcula que hay, en 1618, unos 20 millones de almas
en todo el territorio aleman.

Cifra que se reducird apenas a siete millones y medio des-
pués de la Guerra de los Treinta Arios, que ya se sabe que, junto
a la Guerra, cabalgan la Muerte, el Hambre y la Peste...

El territorio esta fragmentado en un rosario de varios
centenares de estados independientes, grandes y peque-
fos. Aunque teéricamente todos forman parte del Imperio
Germanico, en la préctica el emperador poca cosa puede
hacer frente a unops principados cuyos derechos inclu-
yen el acufiar moneda propia, tener un ejército, cobrar
impuestos y llevar (por supuesto) la politica exterior que
cada uno considere mds beneficiosa para sus intereses. El
emperador Fernando II, respaldado por los estados aus-
triacos y el reino de Hungria, intenta llevar a cabo un pro-
yecto unificador (de tendencias absolutistas, todo hay que
decirlo), pero chocara con la resistencia tanto de Baviera,
principal adalid de la causa catélica, como de Sajonia,
defensora de los principes protestantes. Recientemente
estd apareciendo en la complicada esfera politica un
nuevo protagonista, el electorado de Brandemburgo; que,
gracias a la guerra, la politica y la intriga (algunos la lla-
man traicion), ha agrandado sus territorios en los tltimos
diez anos con el ducado de Cléveris, los condados de
Mark y de Ravensberg y el ducado de Prusia, a costa del
reino de Polonia.

El emperador poco puede hacer, que tiene problemas
con ¢l reino protestante de Bohemia, que no lo reconoce
como soberano y que en 1619 nombra rey de Bohemia y
del Palatinado a Federico V. Las tropas imperiales vencen
a los rebeldes y, a partir de 1623, se inicia una dura cam-
pana de represion: conversiones forzosas al catolicismo,
exilios masivos (mds de 150 000 personas), ejecuciones,
expropiacion de mas de la mitad de las tierras pertene-
cientes a la nobleza y germanizacién masiva del reino. En
1627 se forma una nueva constitucién que impone en el
reino un régimen absolutista.
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LAs ITALIAS

Al igual que el territorio aleman, la peninsula italiana
estd fragmentada en multitud de pequenos territorios mas
o0 menos independientes. En el sur, los Austrias espanoles
gobiernan a través de sus virreyes en Napoles y Sicilia. En
el centro estan los Estados Pontificios, dominio temporal
del Papa de Roma, que juega el doble papel de jefe de
la Iglesia catélica v rey de dichos territorios. En el norte,
la esfera politica estd algo mas repartida: por un lado el
corrupto e intrigante estado de Venecia, con su poderosa
flota, se mantiene independiente de intrigas extranjeras;
por otro, el ducado de Mildn, posesion espanola que
cuenta como aliados a Genova, Lucea y Toscana. Por el
contrario, todo un rosario de estados estan bajo la férula
francesa: Parma-Plasencia, Modena, Mantua-Monferrateo
v el ducado de Saboya.

LOS PAISES DEL FRIO

Son territorios de los que poco se ha oido en la aletargada
Espana... Pero me dice mi instinto de soldado viejo que pronto
tendrenios ocasion de oir hablar de ellos, y mucho...

SUECIA
Es rey desde 1611 Gustavo Adolfo II, que no oculta
sus ambiciones: convertir a Suecia en una gran potencia,
controlar el mar Baltico (en sus propias palabras «hacerlo
un lago sueco») y defender la religién protestante, de la
gue pronto se convertira en su mas fiel paladin. Para ello
cuenta con una economia estable gracias a la gran pro-
duccion minera del pais, el desarrollo de la metalurgia,
v las ayudas financieras de Francia, que con el tiempo se
convertird en su principal aliada. También cuenta con el
apoyo de su pueblo, tanto los humildes como los nobles.
Los primeros ven en sus ambiciones una causa nacional
v una defensa de su fe. Los nobles, encabezados por su
fiel colaborador el canciller Axel Oxenstierna, encuentran
el rey una ocasion de ver fortalecidos sus privilegios y
posicion como clase dominante a cambio de ayudarle
militarmente, Todas estas circunstancias han permitido al
monarca reformar el ejército, al dotarlo con las mejores
as e imponer una férrea disciplina.

DINAMARCA

Es curioso senalar que la monarquia de este pais es
electiva, no hereditaria, aunque también es cierto que el
ijo del rey tiene muchas posibilidades de salir elegido,
¥a que cuenta con los apoyos de los colaboradores de su
padre, Reina desde 1588 Cristian IV, que intenta, como
casi todos sus contempordneos, frenar los privilegios de
@ nobleza v reforzar su autoridad, cosa que no tiene
nada facil, pues carece de un poderoso ejército como sus

ecinos y las clases populares son demasiado débiles para
apoyarse en ellas.
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POLONIA

Posiblemente éste sea uno de los reinos de la tierra
donde la monarquia tenga menos poder, pues esta total-
mente supeditada a la nobleza, como en los oscuros tiem-
pos medievales. La monarquia es electiva, al igual que en
Dinamarca, y el rey no es mds que un primus inter pares,
es decir; el primero entre sus iguales, y no se le reconoce
mas autoridad que la moral. Las leyes y decisiones del
monarca han de ser refrendadas por la Dieta, asamblea
de nobles que tienen derecho a veto: es decir, que dichas
decisiones han de ser aprobadas por unanimidad. Si uno
solo de ellos no estd de acuerdo, la propuesta es revocada,
Los nobles tienen, ademas, el derecho de desobediencia
al rey si consideran vulnerados sus intereses particulares.
Eso forma un pais andrquico, una nobleza todopoderosa
que no ve mas alld de sus propias narices y una estruc-
tura social plenamente feudal. A ello hay que anadir la
amenaza constante de los szlachin, la pequefia nobleza,
que muchas veces en nada se diferencia de los bandidos y
saqueadores, v que libra sus rencillas v pequenas guerras
por todo el pais, con el consiguiente saque v devastacion...
Al menos, hasta que tal o cual banda es frenada por el
gjército feudal de algin noble importante al que se le
acaba la paciencia.

Gobierna el pais (si se puede decir tal cosa sin que
florezca la sonrisa) Segismundo [l Vasa, que no ha
conseguido ninguna de sus aspiraciones: ni implantar la
monarquia hereditaria, ni recortar las prerrogativas nobi-
liarias, ni recuperar el territorio de Suecia, que antafio
perteneciera a la corona polaca, y mucho menos que su
hijo Ladislao sea elegido zar de Rusia,

RusiA

Tras una etapa de caos y desgobierno, en 1613 es elegi-
do zar Miguel III, primero de la dinastia de los Romanov.
El monarca cuenta con el apoyo de su carismatico
padre, el monje Fedor, patriarca de la Iglesia Ortodoxa
en Moscu. Para afianzarse en el poder, no ha dudado en
contentar a los privilegiados, que asi no se oponen a su
gobierno, y en mantener bajo la mas absoluta sumision
a los desposeidos, que de vez en cuando organizan una
revuelta por pura desesperacion, revuelta que es sistema-
tica y sangrientamente aplastada.

Fedor (también conocido por Filaretes) es el auténti-
co gobernante del pais. Ha reformado la administracion
estatal, organizado la hacienda publica, y ha reforzado
considerablemente el ejército del zar, tras reorganizar la
guardia creada por el zar Ivan “el Terrible”, los streltsi,
y convertirlos en un cuerpo especial de elite al que se
anaden numerosas tropas mercenarias, muy utiles para
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masacrar campesinos insumisos. Evidentemente, la
intrusion politica de Filaretes tiene un precio: el
considerable aumento de la influencia de la
Iglesia Ortodoxa rusa dentro del Estado.
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L.OS CONFINES DEL MUNDO

Ya para terminar, unas lineas para hablar del misterioso
imperio de los infieles, del que poca cosa sé, y de mis amadas
Indias, donde un hombre puede ser realmente un hombre y una

mujer todo aguello que se proponga...

EL IMPERIO OTOMANO
Tras mas de un siglo siendo la amenaza de Europa,
el Imperio Otomano se pudre por dentro. El sultén vive
encerrado en su palacio, de espaldas a su pueblo, sin diri-
gir el ejército ni presidir el gobierno, atento solamente
a sus placeres, a las intrigas cortesanas y a las tentati-
vas de asesinato que sufre por parte de sus hermanos
y parientes mds 0 menos cercanos, que intentan asi
hacerse con el trono. Por ello, es costumbre que la
primera orden del recién coronado sultan sea eje-
cutar a todos los hermanos que no logren escapar

a tiempo.

Asi, el que gobierna realmente en el imperio es el Gr
Visir, Pero los sultanes, celosos de su creciente poder, su
len destituirlos a menudo, creando asi un vacio de pod
que es finalmente ocupado por el ejército profesional: |
jenizaros. Este cuerpo militar, antes fandticamente fiel
sultdn y a la fe de Mahoma, es en la actualidad una tro
corrupta que en la batalla se preocupa mas del saqu
que de la victoria. Hoy en dia no es raro que las otra ho
temibles tropas del sultdn rehuyan la batalla o desert
antes de iniciarse ésta.

Esto no impide que, hoy por hoy, sean los agds, |
cabecillas de los jenizaros, los que decidan la sucesié
del sultanato: ellos, es cosa sabida, asesinan a Osman
en 1622 cuando intenta frenar la corrupcion del Imper
y colocan en el trono a Mustafa I “el Imbécil”, titere utili
simo que lamentablemente morird en 1623. Actualmen
gobiema Amurates 1V, aunque, como todo el mund:
sabe, no hace absolutamente nada sin consultarlo ant
con su mama, la reina madre Kosem.

Pt TR Y o e
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LAs INDIAS

Los inmensos territorios estan divididos en dos virrei-
natos: Nueva Espana (México, Guatemala, las Antillas,
Venezuela y las islas Filipinas) y el Virreinato del Pert:
Panama, Nuevo Reino de Granada, Quité. Perti, Chile,
Rio de la Plata v Paraguay. En manos de la corona portu-
guesa estan las posesiones de Brasil.

En México son frecuentes las rebeliones indigenas,
cuyo numero disminuye dia a dia, y sobre todo los desor-
denes de negros y mulatos, que son ya mas de 140 000. El
camino de Veracruz a México esta plagado de bandidos de
color, y los negros de la capital del virreinato organizaron
una sublevacion general en 1612. Ademas, esta la amena-
za constante de la pirateria caribenia (francesa, holandesa
e inglesa), que va extendiéndose por las Antillas, des-
pobladas y empobrecidas tras la conquista continental,
desde la inexpugnable base pirata de la Tortuga. Para
frenarla, se ha organizado un sistema defensivo de flotas
de guerra cuya base esta en el puerto de La Habana, en
uba. Tampoco Venezuela se ha visto libre de asaltos
‘piratas, aunque poco a poco el territorio ha logrado una
economia saneada, gracias sobre todo a la exportacién de
cacao. Lamentablemente, esto no ha hecho sino recrude-

los ataques piratas; en especial, holandeses.

En las Filipinas no hay esclavos, pues los naturales fue-
son declarados siibditos libres por el primer gobernador,

uido de Lavezares, en el siglo pasado. Evidentemente,
ello no incluye a los que se opongan a la “legitima” domi-
nacion espafiola y, a cambio de esa libertad, los nativos,
como buenos stubditos, deben realizar trabajos obligato-
fos para la Corona (y, a menudo, bastante duros). Viven
en la isla unas 600 000 personas, de las que apenas un
ar son espafioles, afincados en Manila y sus cercanias.
| resto son negroides, indonesios, malayos y chinos. Esta
gltima comunidad, de unos 21 000 miembros, suele ser la
mas discola y ha protagonizado varias revueltas contra
0s espanioles,
Los problemas del Virreinato de Perti no van a la zaga
con los de su vecino: en Panama, territorio de frontera,
on frecuentes los ataques piratas, tanto es asi que un
broyecto eminentemente practico, como seria construir
n canal que uniera ambos océanos por la zona del golfo
san Miguel v el rio Tuira, ha sido desestimado por el
Co sejo, pues seguramente seria utilizado por los pira-
as. En el Nuevo Reino de Granada® es donde hay mayor
bresencia de espafioles de todo el virreinato, pues la con-
quista del territorio se ha hecho en fecha relativamente
eciente (1550). Eso permite hacer la guerra a los indios
e los territorios central y occidental: pijaos, carares y
areguies.

En Pert), la relacion con los indigenas no es mala, ya
que se ha establecido un sistema de impuestos y trabajo

Apro;imadamente, la._acma.{ Colombia. (N. del A.)

muy parecido al que habia en tiempos de los incas, y
el indigena no se siente mucho peor tratado que como
lo estaban sus abuelos, Las minas de plata del Potosi son
las mas ricas del mundo y, regularmente, parten las flo-
tas cargadas de plata hacia Panama, donde son cargadas
en mulas para cruzar México y embarcar luego rumbo a
Espana. Tanta riqueza excita, como es logico, la codicia
de los corsarios: en 1623, Jacques L'Hermite ataca Callao
con una flota de doce naves de guerra y 1 300 hombres. El
virrey marqués de Guadalcazar supo organizar con éxito
la defensa de la plaza. Tras mas de cien dias de combate,
los holandeses se retiraron con 400 bajas, entre ellas su
capitan. En la region de Chile contintia la guerra contra
los testarudos indios del Arauco, los araucanos

.. Y bien que lo sé, que en la guerra contra esos indios me
hicieron a mi alférez. Si a sus mercedes les interesan cifras, la
querra habia causado en 1664 la muerte de 30 000 espaiioles
60 000 indios aliados (atacamerios, diaguitas y picunches). Una
auténtica sangrin, como toda guerra colonial contra un enenngo
decidido, aunque no aparezcan en las cifras los bravos arauca-
nos que nos levamos por delante.

En la regi6n del Rio de la Plata (Argentina) se encuen-
tra el llamado “paraiso de Mahoma”, ya que es tal la
escasez de hombres que, en la ciudad de Asuncion, cada
espafiol tiene para si no menos de tres o cuatro mujeres.
Muchos indios guaranies trabajan en reducciones de la
Compania de Jests, una especie de aldeas-plantaciones
dirigidas por los religiosos, aunque sufren los ataques
de los bandeirantes de Brasil, criollos portugueses que se
dedican a la captura de esclavos para sus propias plan-
taciones.

El Brasil portugués se ha extendido mucho, a raiz de
la unién de la corona portuguesa y castellana con Felipe
II, ya que asi se declaré nulo el tratado de Tordesillas
que limitaba sus fronteras. Al igual que otros territorios,
atraen la ambicién extranjera, quiza en mayor medida que
nadie. En 1621, al expirar la Tregua de los Doce Afios, se
crea en Holanda la Compania de las Indias Occidentales,
cuyos objetivos son crear colonias en América y fomentar
el “libre comercio” (es decir, el contrabando). En 1624
saldra de Holanda una flota de 35 naves y mas de 3 000
hombres que, al mando de Jakob Willekens y Pieter Heyn,
tomara San Salvador (actual ciudad de Bahia) La ciudad
serd reconquistada al afo siguiente, cuando se presenten
a “saludar” a los holandeses una flota conjunta hispa-
nolusitana de 63 buques, 945 canones, 3 200 marinos y
7500 soldados. Con todo, las ambiciones holandesas no
han cesado, ni mucho menos.
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AVENTURAS

SOLO PARA EL NARRADOR DEL JUEGO

UN ASUNTO DE HONOR

Aventura prevista para un grupo poco numeroso (3
0 4 PJs), en su mayoria buenos esgrimistas. Que uno de
ellos tuviera la desventaja de Lujurioso seria ideal.

EL LEGADO DE LOS MONTEALBAN

Aventura para un grupo de 4 a 6 PJs, preferiblemente
mas relacionados con el mundo de la carda que con el de
palacio. Profesiones recomendadas: aventurero, picaro,
soldado, tapada v valenton.

LA MALDEGOLLADA

Aventura para un grupo poco numeroso, de dos
a cuatro personajes. Las caracteristicas de la aventura
hacen que pueda formarse un grupo heterogéneo que
mezcle tanto refinados cortesanos como rudos delincuen-
tes. Convendria que no fuera la primera aventura de los
jugadores; va que, por una vez, habra que usar la cabeza,
ademas de la espada...

SECRETO DE CONFESION

Aventura para un grupo de tres a cinco personajes,
de practicamente cualquier profesion, aunque seria inte-
resante que al menos dos fueran diestros con las armas...
El Narrador tendria que tener alguna experiencia, ya que
la aventura requiere cierto grado de improvisacion.
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AVENTURAS

eguramente, caro lector, si has llegado
hasta aqui como han de hacerlo las
gentes de higados, (es decir, leyendo el
texto como Dios da a entender, desde
La creacion de los personajes hacia delante, sin coger atajos
de aventuras interactivas) estaras ya impaciente, pues te
han prometido aventuras que atin no has visto...

UN ASUNTO DE HONOR

| Aventura prevista para un grupo poco numeroso (3|

lo 4 PJs), en su mayoria buenos esgrimistas. Que uno de%
ellos tuviera la desventaja de Lujurioso seria ideal. |

ALGUNOS CONSEJOS

Si vienes de la partida introductoria Un figon de malos
tragos, de la pag. 13, con esta aventura aprenderas lo sen-
cillo que es dirigir una partida del Juego de rol del capitdn
Alatriste. Léete primero toda la aventura, para tener de
ella una idea general. Luego, retine a tres o cuatro amigos
y reparte entre ellos los siguientes personajes pregenera-
dos (que encontraras en la pag. 244 y siguientes): Nufio de
Calatrava (aventurero), Diego de Mendoza (cortesano), y
Néstor Romerales (picaro). Si hay un cuarto jugador
puede llevar a Alejandro de Laredo, artista y poeta. No te
recomiendo que tengas mas de cuatro personas sentadas
a la mesa si es la primera vez que haces de Narrador.

Para arbitrar esta partida solamente tienes que irles
leyendo las partes que estdn en cursiva y dejar que tomen
sus decisiones como t mismo hiciste antes en la aventura
interactiva, Las partes de texto normales son “sélo para
tus ojos”, y tus jugadores no podran conocerla: deberdn
averiguarla o deducirla por si mismos.

Verds que pronto empiezan a salirse por la tangentey,
al poco, estaras improvisando con tu mejor l6gica v segtin
el guidn de la aventura.

iFelicidades! Ya estéas haciendo de Narrador.

Si va has jugado a rol, puedes saltarte las descrip-
ciones o inspirarte en ellas para explicar las cosas “a tu
manera’”,

SE DICE EN LOS MENTIDEROS...

Que han matado al marquesito Alvaro de Soto, moci-
to boquirrubio de traje lujoso lleno de lazos y cintas, que
requebrando a damas en la fuente del acero se cruzo con
un espadachin de mirada fria y mostacho fiero, que tras
‘un empujon y un insulto lo dej6 a las buenas noches de
una hurgonada limpia en el cuello...

.:'.im"ﬂ-ﬁwilrﬂlll_nm-u-im'.—nhniﬁ.un'\'mn;eu_:iw' e e e ‘M
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Que hace tanto calor este verano que el mismo aire
ha enfermado, y que en la iglesia de Nuestra Sefiora de
Loreto, al abrir una tumba familiar para enterrar en ella a
un difunto, escapé tal aire putrefacto que el sepulturero
cay6 dentro de la fosa. Acudi6 un compatero a socorrerlo,
y no se sabe qué vio, que salié de alli loco. Se ha cerrado
la tumba de nuevo, seguros estin todos de que el pobre
sepulturero debe de haber perdido ya la vida...

Que es cosa sabida que no hay dama mas bella en
esta Villa y Corte que dona Itziar de Motrico, hija de don
Cosme de Motrico, conde de Sotomayor. Estd el buen
conde tan harto de que, recién calzados los chapines,
hayan aparecido tantos rondadores de la moza como
moscardones, que ha estipulado que quien se acerque
por la noche a turbarle el suefio recibird una buena tunda
de palos por parte de sus criados, que bien esta que le
salgan partidarios a su hija, pero que estd mucho mas que
cansado de que no le dejen dormir por las noches...

INTRODUCCION:
RONDANDO A LA DE MOTRICO

Lee esto mientras repartes las fichas correspondientes
a cada jugadonr:

Diego de Mendoza es un joven hidalgo, caballero de la orden
de Santiago, buen cortesano y mejor caballero. Es conocida en
toda la Villa y Corte su habilidad con las armas... y con las
damas, pues gusta de galantear con el bello sexo. Ya sea por
capricho o por amor verdadero, se encuentra enamoriscado de la
bella Itziar. Procura abordarla a la entradn o la salida de la igle-
sia que frecuenta, intenta hacerse el encontradizo cuando sale de
paseo, y anda al acecho, siempre que puede, por las cercanias de
la mansion del conde de Salazar, en espera de la ocasion de darle
requiebros a tan bella moza. Todo ello para burla y befa de
sus comparieros de juerga y aventuras, el “hidalge™ Nusio de
Calatrava, y (si juega un euarto jugador) el pintor Alejandro
de Laredo, que se rien a carcajadas de verlo con el corazon
partido. Su criado Néstor también se sonrie, pero con disi-
mulo, no sea gue su amo le caliente las costillas...

Con todo, a veces la amistad mezclada con el vino
juega malas pasadas, y una noche en la que nuestro
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enamorado buscaba ahogar sus penas y sus camaradas
simplemente divertirse, éstos le juraron que le ayudarian
en la empresa de cortejar a la de Motrico...

Y al dia siguiente, con resaca y dolor de cabeza, el enamora-
dizo galin les recuerda el juramento...

... que no hay dana nuds bella en esta Villa y Corte
que dofia Itziar de Motrico...

PATXI, EL CRIADO DEL GARROTE

El enamorado (Diego) estd convencido de que nada halagari
mds a su dama y la predispondra a su favor que conseguir lo
que otros no han podido hacer: rondarla una noche a la luz de la
luna, bajo la reja de su ventana. Pero es cosa sabida et toda la
Villa el buen hacer con el garrote de Patxi, el jefe de los criados
del conde de Salazar. Es algo sabido que, apenas se oyen los
primeros sones de una cancion de amor, un tropel de criados
con Patxi y su garrote a la cabeza salen de la puerta principal
para ahuyentar q los galanes escandalosos... Ast que ése serd el
primer obsticulo que los PJs tendrdn que sortear.

La cosa, evidentemente, no puede solucionarse con
la fuerza bruta... Que no es facil que la moza se sienta
muy halagada si un galan le va soltando palabritas
de amor fras la reja mientras los compafieros de éste
hacen una masacre entre los criados de su casa... Mejor
solucionarlo con el ingenio. Y a la que piensen un
poquillo los PJs, seguro que se les ocurren mil y
una soluciones. Citemos algunas, apenas a modo
de ejemplo:

DEL NARRADOR DEL JUEGO

Bloquear las puertas de la mansion (que hay tresj S
se coloca delante algtin obstaculo (por ejemplo, un can
estacionado) o se calzan las puertas para que no se pue
dan abrir. Si las puertas no se abren, los criados no sale
y nada interrumpe al galan.

Drogar a los criados de la casa, echando alguna pocs
ma en el vino de la cena de la servidumbre. Para el
habra que sobornar previamente a algtn criado (0 ena
morar a alguna criadita) para que, desde dentro, se pres
a verter el somnifero... O que algin PJ se meta dentro é
la casa para hacerlo él mismo, con el riesgo de que, si
descubren, lo acusen de ladron.

Sobornar directamente a Patxi para que tarde cine
minutos en salir garrote en mano es imposible, pues &
un perro fiel que se dejaria matar por su amo y la fa
de éste. En cambio, Gonzalo, su segundo, es mucho
accesible,.. Siempre que se le den garantias de que no ¢
le va a hacer algo malo a la familia. 5i gana unas monedas
para que llamen linda a la hija del amo cinco minutos.
(qué mal hay en ello? Asi que los PJs pueden llegar a w
acuerdo con él.. y esperar a que sea la noche en la g
Patxi gusta de salir a divertirse. Uno de los PJs puede tra
bar amistad con éste si le paga unos vinos o una tuso
mientras los demas ultiman el negocio...

Los criados del conde de Salazar
+ Destreza: 10

* Espiritu: 8

* Fortaleza: 12

* Ingenio: 8

* Reflejos: 9

* Brios: 10

* Armas: garrote 12/6 (+1).

EL RIVAL

Solucionado de la manera que sea el problema, una
hermosa noche de luna llena acude el enamorado a lison
jear a su dama, para desesperacion del padre de ésta, que
grita algo asi como: «jQuiero dormirrrrrrr!». Cuidado que
nadie se ponga bajo la reja equivocada; pues, si estd ab
alcance de la punteria del conde, bien puede ser obsequia-
do con lo que tenga dentro de la bacinilla o con algan

proyectil improvisado...

Y, cuando el enamorado esté diciendo las frases mas
lindas, sus amigos riéndose discretamente de él e ltziar
asomandose apenas detras de los pesados cortinajes de la
ventana... irrumpiran por la esquina de la calle Niccola de
Carmenatti v sus “amigos”.

Cuando Diego esta en lo mejor de su apasionado discurse
de amor doblan la esquinag un grupo bullicioso y jaranero, con
un pisaverde vestido con lujoso traje de seda y un laiid en las
manos... Es evidente que su intencion era, también, rondar ala
bella Itziar...

W AN A ALY TR b i Lt AR D i et
AU PR sl U et s
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.. una hermosa noche de luna lena

acude el enamorado a lisonjear a su dama...

Este jovenzuelo italiano es un recién llegado de
- Népoles, donde su padre, marqués de Amalfi, es tenido
| por uno de los mejores consejeros italianos que tiene el
virrey. El muchacho ha sido enviado a la Villa y Corte
para que empiece a labrar su fortuna, teniendo en cuenta
gue andaba demasiado consentido en su ciudad natal.
En este Madrid castizo y burlén no han caido demasiado
bien sus maneras pedantes y sus modales despectivos, y
un grupo de jovenes nobles, hijos de poderosos como ¢l
mismo, han decidido reirse un poco a su costa y le han
dicho que hay una bella dama a la que no tiene por menos
gue conocer y rondar. Sabedores de que ello provocara la
salida de los criados, van dispuestos a irse de estampida
al primer crujido de puerta y dejar al desprevenido italia-
no a merced de los garrotes villanos. jA buen seguro que,
cuando vuelvan a verle caminar con paso renqueante, ya
se le habrin bajado los humos!

Pero, en lugar de eso, se encuentran a un rival de amo-
res, v la sonrisa se les hiela en el rostro... A todos, pues
el codigo del honor exige que los dos rivales se batan en
duelo en el acto, ya que cortejar a la amada del otro es
el equivalente a burlarla en amores (véase el apartado La
Honra en el capitulo La evolucion de los personajes).

El cadigo del honor del hidalgo exige que, si se encuentran
dos rivales de amores, se batan en duelo alli mismo. Asi que,
cuando los dos grupos se quedan frente a frente, intercambian
desafios, desnudan los aceros (con cierta reticencia los jovenes
cortesanos) y entonces, para alivio de todos, se oyen las voces

de “iJusticia al Rey!”. Ante el tumulto ha llegado, por fin,
la Ronda. Cada grupo se va por su lado, no sin antes citar-
se, la noche siguiente, en la Huerta del Regidor. Ese es lugar
tranquilo, donde podrdn terminar el negocio sin inferrupciones

inoportunas...

Niccola de Carmenatti

* Destreza: 12

+ Espiritu: 12

* Fortaleza: 10

* Ingenio: 9

* Reflejos: 11

* Brios: 11

* Armas: espadin 14/10 (+0).

* Armadura: sombrero (1) y camisa acolchada (1).

* Habilidades: Cabalgar 14, Diplomacia 11, Etiqueta 13
y Seduccion 14.

* Desventajas: Costumbres odiosas -3 (despectivo y
fanfarron).

EL "DUELO”

A la noche siguiente, es de suponer que el grupo de
PJs acuda a la cita. Asunto de puro trdmite. Los dos riva-
les intercambiaran un par de golpes de esgrima, alguno
de los dos arafiara al otro y luego seguramente se iran
todos a tomar unos vinos.

O al menos eso creen ellos. Pues Niccola es forastero
en la Villa, no conoce las costumbres v, ademds, sus “ami-
gos” se dedican a meterle miedo en el cuerpo diciéndole
que, sin duda, ha molestado al prometido de Itziar, ya
que ningun otro podria cortejarla sin el permiso de su
padre, v que es dudoso que ante tal afrenta a su honor
se conforme con menos que una herida grave, cuando
no mortal... Niccola es joven, estd asustado y confia sus
cuitas a su tutor.

..}%‘

Giuglio Alfonsinni ha servido a los Carmenatti toda
su vida, Primero, como escudero; luego, como camarada
de armas del marqués; y ahora, como ayo de Niccola. Su
trabajo consiste en impedir que nada le pase al joven
Carmenatti, sea al precio que sea. Y, cuando Niccola le
viene llorando y le dice que lo van a matar por un asun-
to de honor... decide hacer lo que tiene que hacer.

Asi que en la Huerta del Regidor no se presenta
un asustado jovenzuelo italiano y su grupo de
amiguitos pisaverdes... sino media docena de
valentones con 6rdenes de matar a Diego v a sus
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amigos. No puede haber testigos. Un grupo de muer-
tos en la Huerta del Regidor a nadie le importa...

Estdis en la Huerta del Regidor esperando al pisaverde y
a sus amigotes cuando un grupo sale de las sombras y se os
acerca... Al principio pensdis que deben de ser los que esperdis...
Hasta que veis que desnudan sus aceros. Se trata de un grupo
de jaques, que vienen derechos a vosotros, sin bravuconadas ni
aspavientos. Parece que, simplemente, van a mataros.

Valentones
(su ntimero es el doble que el de PJs)

*  Destreza: 12

* Espiritu: 11

* Fortaleza: 10

* Ingenio: 9

* Reflejos: 11

* Brios: 11

* Armas: ropera 12/8 (+2).

+ Armadura: sombrero (1) y coleto de cuero (2).

* Habilidades: Callejeo 12, Habla de germania 8 e
Intimidacion 10.

/Y AHORA?

Es de suponer que los PJs saldran vivos de ésta, ya
sea grdcias a la habilidad de su espada o el vigor de sus
piernas (para salir corriendo). Si interrogan a alguno de
los valentones, averiguaran sin demasiados problemas
que fue un italiano quien los contraté (cosa que, por otro
lado, es seguro que sospechardn). S6lo con que hagan
correr el rumor por los mentideros, arruinardn la carrera
de Niccola, que tendrad que volverse a Napoles, lleno de
vergiienza. Esperemos que los PJs no vuelvan a cruzarse
con ninguno de los Carmenatti, o la situaciéon puede vol-
verse desagradable...

Los PJs también pueden ir directamente a la mansion
donde habitan Carmenatti y su ayo, y exigir explicacio-
nes, Hablando se entiende la gente, y una vez se les
explique a los italianos las sutilezas del honor y qué
tipo de duelo era el que se iba a realizar, Alfonsinni se
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sentird morir de vergiienza y pedird disculpas a los perso-
najes por haber intentado matarlos. Luego abandonara e
servicio de los Carmenatti, pues ya no es digno de se
a la familia, ya que la ha deshonrado. Por su parte, los PJs
pueden autodesignarse los “tutores” del joven italiane,
que tiene la bolsa bien repleta y es un tipo generoso.
Seguro que sabran ser mejor compaiiia que los pisaverdes
que lo metieron en tal fregado.

Hay una tercera opcién, aunque no es muy honors
ble: que los PJs exijan a Carmenatti dinero a cambio de
su silencio. Y el joven napolitano pagara, pero se habran

ganado un enemigo.

Giuglio Alfonsinni

* Destreza: 13

* Espiritu: 13

* Fortaleza: 9

+ Ingenio: 11

*  Reflejos: 11

* Brios: 11

* Armas: ropera 14/10 (+3) y pistola 14 (+2).

* Armadura: sombrero (1) y camisa acolchada (1).

* Maniobras de esgrima: Deslizamiento y Estocada
especial. !

* Habilidades: Callejeo 12, Detectar mentiras 13,
Diplomacia 14, Etiqueta 13 y Sigilo 14.

*+ Ventajas: Sentido comun. !

+ Desventajas: Lealtad (a la familia Carmenatti). !

CONCLUSION

Los PJs ganaran 3 PX por salir bien parados de esta
pequena aventura. Si alguno tuvo buenas ideas, puede ser
recompensado hasta con 2 PX mas (véase el capitulo La
evolucion de los personajes).

Sobre Itziar de Motrico... a los pocos dias se hace
publico que se ha comprometido con el joven Jasé Manuel
Ybarra, del cuerpo de Correos del Rey, cuyo jefe es el mar-
qués de Guadalmedina.

Bueno, ya estd. Tampoco es tan dificil, ;verdad?
Posiblemente tus amigos y tG querréis haceros
'vuestros propios personajes ahora. Vete al capitulo L.s_tf
\creacion de los personajes. [
| Y bienvenidas sean vuesas mercedes a la aventura...-l

f".fk\ Vi

1 &j ésta es la primera aventura que juegas como Narrador, no te preocupes demasiado por las ventajas y desventajas: su nombre ya te da una

pista sobre su contenido. Improvisa a partir de ahi. Si no te sientes seguro, simplemente igndralas. Haz caso omiso también de las maniobras

especiales de esgrima. Todas estas cosas son reglas opcionales, y ya tendras tiempo de aprenderlas mas adelante,
A




EL LEGADO
DE LOS MONTEALBAN

Wbt AR et 3 =~ |
Aventura para un grupo de 4 a 6 PJs, preferiblemen-

‘te mas relacionados con el mundo de la carda que con‘
| ] : |
IEI de palacio. Profesiones recomendadas: aventurero,
ipicaw, soldado, tapada y valenton.

SE DICE EN LOS MENTIDEROS...

Que el coche en el que viajaba Angélica Alquezar,
sobrina de don Luis de Alquézar, secretario privado del
rey, fue asaltado por unos pilluelos que, ante la impoten-
cia del cochero, le atacaron y lanzaron pellas de barro. Por
suerte, pasaba por alli un mocito, paje de la soldadesca,
gue a golpes y puntapiés disperso al ejército enemigo...
{Pronto empiezan algunas nifias a romper corazones de
rendidos admiradores, pues la rubia Angélica, menina de
la reina, apenas si tiene doce anos...

Todos comentan el gran prodigio que le ha acaecido
a Lazaro del Valle, cantor castrado del coro de la capilla
real, que -a raiz de su costumbre de levantarse al amane-
cer a respirar los salutiferos aires de la aurora- ha visto
con gran gozo cémo le han retonado los genitales

Gran noticia es la espectacular fuga de una reclusa de
La Galera. Un gran secreto se esconde tras la noticia y,
como algo es lo que yo sé, acérquense vuesas mercedes,
que presto se lo contare...

INTRODUCCION: RODRIGO EL RIJOSO
Uno de los PJs, el que tenga mejores contactos con las
gentes de la carda, recibe un mal dia la visita de un viento
conocido como Rodrigo, “el Rijoso” de mal nombre. Lo
del mote le viene de un chirlo que le nace en la comisura
izquierda de la boca y le sube hasta media mejilla, y que le
da al rostro la sensacion de estar siempre con una sonrisa
de medio lado. Nadie sabe quién le hizo ese “chino” en
el rostro, pues es herida mas propia de un valentén a su
ramera que de un hurgon en algan lance de toledanas..,
Y tampoco esta mucho el Rijoso por la labor de hablar
el tema, lo que no deja de ser cosa rara en aquel cuyo
oficio v beneficio es decir lo que sabe a cambio de unas

monedas...
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Rodrigo tiene un negocio que proponer al PJ:
cierto caballero quiere reclutar a un grupito de jaques
para realizar una tarea sencilla, pero bien pagada. Ofrece
300 reales por el servicio, que no entrafia demasiado ries-
go, aunque puede que si algunos problemillas con la
Justicia, si no se va avisado... Cosa que, por lo demas, va
con el oficio, pues no se busca gente de la carda para orga-
nizar una procesion a la Virgen de Atocha, precisamente...
El pago se realizaré una vez se termine el trabajo; aunque,
como muesira de buena fe y mejores intenciones, Rodrigo
esta autorizado a dejar caer en la mano abierta del PJ un
bolsillo con 5 doblones de oro (30 reales), a modo de ade-
lanto... Es opcion del PJ intentar negociar un mejor precio,
y nada hay de malo en ello. Para ello, véanse las reglas de \
Regateo que aparecen en la descripcion de la habilidad de \
Comerciar, en el capitulo El sistema de juego...

El P] queda pues encargado de reunir al grupo y de
prometerle a cada uno el pago que considere oportuno. (Y
dejamos a su conciencia el que acceda a repartir equitati-
vamente el salario o, por el contrario, haga honor al refran
de que quien parte y reparte se lleva la mejor parte).

Rodrigo el Rijoso
*  Destreza: 10

* Espiritu: 8

+ Fortaleza: 9

* Ingenio: 11

* Reflejos: 9

* Brios: 12

* Armas; ropera 12/8 (+1) y daga vizcaina 10/6 (-1).

» Armadura: sombrero 1 y camisa acolchada 1.

» Habilidades: Callejeo 13, Charlataneria 16, Comerciar
15, Juegos de azar 10, Ratear 10.

¢ Desventajas: Fealdad (por la cicatriz).

UNA TAL MARIA SARMENTERA

Reunido por fin todo el grupo, el Rijoso les dara los
detalles, a ser posible en algun lugar discreto, como
puede ser la casa de alguno de ellos o en el reservado
de alguna bodega.

La daifa a la que hay que liberar se llama Maria
Sarmentera, y es mujer de cierta edad, algo entrada
tanto en afnos como en carnes. Parece ser que es
antigua amante del que paga, que no quiere
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decir su nombre, pero que tiene suficientes dineros
para allanar cualquier obstaculo. El plan es sencillo:

es costumbre que las reclusas de La Galera laven y zur-
zan la ropa sucia del no lejano hospital de La Latina. A tal
fin cada cierto tiempo, de amanecida, un grupo de presas
recorre con ligera escolta toda la calle Toledo, desde la
carcel hasta el hospital. Se han arreglado las cosas para
que la tal Maria sea una de las elegidas. Cerca del hospi-
tal, los PJs deberan asaltar a la comitiva, v es dudoso que
los adormilados y poco combativos corchetes presenten
seria resistencia. La “dama” sera llevada rapidamente a
un coche cerrado que esperara oculto en un callejon, y
B luego el grupo podré dispersarse y reunirse mds adelante
para cobrar los dineros tan lindamente ganados...

Si alguno de los PJs no se fia demasiado de nada ni
de nadie, bien puede hacer algunas averiguaciones por
su cuenta: una tirada de Callejeo hara que descubra que
ninguna fama tiene la tal Maria entre la carda, ni como
ramera, ni como cobertera, y mucho menos como man-
tenida de nadie. Si se tienen contactos con el mundo de
la Justicia, o se tienen los higados de sonsacar a alguna
de las curtidas monjas que ejercen de guardesas de La
Galera, se puede llegar a saber que la tal Maria fue presa
por la Justicia por ladrona, pues intent6 robar (con bas-
tante torpeza, ademas) una hogaza de pan caliente en una
tahona cercana a la Plaza Mayor.

- il

Un PJ femenino (no se admiten visitas de hombres)
puede intentar, mediante una tirada de Fingir, hacerse
pasar por una familiar de Maria y, una vez convenci-
das las guardianas (con otra tirada de Diplomacia o
de Charlataneria, o bien con el mas sencillo medio de
entregar a la guardesa unos reales “para limosnas a los
necesitados”), verse con la tal Marfa. De la entrevista
con ella poca cosa sacard en claro, salvo sospechas y
resquemores. Es esta Maria una mujer ya cincuentona,
de mirada triste y apagada, sin una sola de las maneras
picarescas que identifican a las del oficio. Antes bien, su
aspecto de mujer honrada estalla en los ojos con la fuerza

de un pufietazo. Dird no saber nada de antiguo amante
alguno, y se sonrojara de vergiienza ante tal insinua-
cién; pues ella es mujer pobre, pero honrada, y no se
entregaria a nadie que no fuera su marido, Tampoco
sabe quién puede tener interés en sacarla de presidio,
al que de todos modos poco tiempo le queda por

estar, pues los mismos guardias le han dicho que,
al ser su pena leve, la soltaran al cabo de pocas
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semanas. Que no hay tanto pecado en robar, cuando lo
que se tiene es hambre, Es mds, avisard a las autoridades
de que intentan rescatarla, pues nada bueno intuye.
Y sus motivos tiene.

S1 LOS PJS DICEN QUE NO...

Si tras sus averiguaciones (o tras la visita a Maria)
los PJs deciden que es asunto demasiado turbio, Rodrige’
insistira y exigirad que se le devuelva el anticipo. De no
hacerse asi, los PJs pueden apuntarse en la seccion de
desventajas la de Mala reputacién (entre la carda), pues
cogeran fama de no ser gentes de fiar...

* Si Maria fue avisada de que se la intentaba rescatar,’
denunciara el hecho, y el plan no podréd llevarse a
cabo. En case contrario, otro grupo de jaques con
menos remilgos que los personajes ultimara el nego-
cio.

* S Maria no es rescatada, saldra al cabo de un par de
semanas, extrafamente de noche, y sera acuchillada
a pocos metros de la puerta de La Galera por un par
de valentones embozados, que pronto se dardn a la
fuga... Eso, claro esta, si los P’Js no han decidido seguir
en el negocio (véase el apartado El heredero secreto, un
poco mas adelante).

Por cierto, y antes de que me pregunten: el Rijosa
nada sabe que no haya dicho, y no quiere saber mas. Que
no es él lavandera para ir trasteando entre la ropa sucia
de nadie, y la conciencia siempre la ha tenido muy bien
entrenada...

EL LANCE

Si (independientemente de lo extranados que puedan
estar los PJs de gue la libertad de mujer tan misera sea
objeto de tanto gasto) siguen adelante con el negocio, es
de suponer que, a la hora prevista, el grupo esté rondan-
do la calle Toledo, para llevar adelante el rescate.

Segtin lo previsto, al poco, una docena de reclusas
conducidas por cuatro corchetes adormilados y un algua-
cil aburrido avanzara a paso lento por la calle. Encabeza
la procesion la monja mas fea y corpulenta que los Pls
hayan visto jamas.

El grupo tiene un +5 a su Velocidad el primer turno de
combate debido a lo sorpresivo de su ataque. Si se coor-
dinan medianamente bien (una tirada de Tactica puede
ayudar a ello) o simplemente si lo han hablado antes, los
cuatro corchetes y el alguacil se veran amenazados por
los diferentes aceros, dagas y pistolas del grupo antes que
tengan tiempo de decir «Jestis» y mucho menos de desen-
vainar el arma. Si, por el contrario, el grupo avanza dando
gritos, 0 no ataca a la columna simultdneamente desde
varios puntos, o simplemente ataca en lugar de limitarse
a amenazar... los corchetes veran que les va el pellejo en el
lance y trataran de vender su vida lo mds cara posible.
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La monja serd otro cantar. Se siente superior, pues no
ha conocido a nadie en toda su vida a quien no intimiden
tanto su corpulencia como su habito... Que ya se sabe que
trae mala suerte matar a una monja. Asi que empezaia a
dar chillidos como si la degollasen, sacara el garrote de
madera de roble que siempre lleva consigo para medir las
espaldas de las presas discolas, v cargara como una vaca
enloguecida contra el grupo mientras los acusa de herejes,
blasfemos, cobardes (por meterse con una pobre monja
indefenisa) y mil lindezas mas...

Nota para el Narrador: si alguno de los jugadores
/dice que a él no le chulea vacaburra alguna y que le|
mete tres cuartas de acero en las tripas o le suelta un

disparo en plena cara... tendrd que superar antes los|
escritpulos de su personaje, que es hombre de su época
y le causa cierto reparo meterse con la Iglesia, y mas si|
su representante es una mujer... En términos de juego,
a no ser que pase una tirada de Voluntad (o tenga Iasi
desventajas de Impulsivo o Sanguinario), ningtn P] se|
atrevera a atacar a la monja en cuestion. (Aunque estd
permitido golpearla para dejarla inconsciente, véanse
las reglas de Aturdir en el capitulo EI combate).

En cualquier caso, mientras tanto, las reclusas estaran
mas alborotadas que las gallinas de un corral cuando entra
el zorro. Un par aprovecharan la ocasion para escabullir-
se, las que mads se quedaran apelotonadas, las unas con
las otras, sin saber qué hacer. Cuando los PJs pregunten
cudl de ellas es la tal Marfa, una chiquilla de apenas die-
cisiete afos gritard al punto que ella, ella es... 5u nombre
es Tormento Amaya, y es una gitanilla detenida por robo,
estafa v mil cosas mas... No le importa quién ni por qué la
saque de la carcel... siempre que lo haga. Que, a pesar de
sus pocos anos, ya hace tiempo que aprendié a manejar a
los hombres, y ya sabra luego escabullirse.

Si los PJs recuerdan que buscan a una mujer de mucha
mads edad, e insisten en preguntar, otra reclusa senalara
a la Maria de verdad, que se apelotona entre sus com-
paferas en un intento de pasar desapercibida. Los PJs
tendran que llevarsela a rastras, pataleando y chillando,
por mucho que los PJs intenten tranquilizarla diciéndole
gue “su amante” viene a rescatarla...
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Tanto revuelo no puede pasar desapercibido.
Una ronda de corchetes, que casualmente andaba por
una calle lateral, ante los chillidos de las mujeres piensa
que debe de ser una pelea entre ellas, irrumpe en escena
al empezar el cuarto turno de combate y, aunque no les
agrada meterse con valentones armados, hay compaferos
suyos en problemas... Asi que gritan un “jJusticia al Rey!”
y desenvainan los aceros.

Corchetes

* Destreza: 12

* Espiritu: 11

» Fortaleza: 11

* Ingenio: 9

*  Reflejos: 11

* Brios: 11

* Armas: ropera 12/8 (+3) y pistola 10 (+1)
[solo la lleva el alguacil].

* Armadura: sombrero (1) y coleto de cuero (2),
botas (1).

Sor Recareda

*  Destreza: 10

*  Espiritu: 10

¢ Fortaleza: 13

* Ingenio: 9

* Reflejos: 11

¢ Brios: 12

*  Armas: garrote 12 (+2).

Chilla la monja (si no la han silenciado), gimen las
reclusas, llora la tal Maria mientras es arrastrada hacia
el carruaje... El Narrador deberia explayarse en todo ello,
para gran agobio y desesperacion del grupo, que fue con-
tratado para un lance discreto y rapido. jAh! Y no olvide-
mos a los vecinos, que esos despertares de amanecida no
ayudan a mejorar el humor... Pronto empiezan a llover
todo tipo de proyectiles contra los contendientes (lo que
no deja de ser una buena excusa para vaciar las bacini-
llas de lo que se ha llenado la noche anterior).

Los PJs logran por fin arrastrar a Maria hasta el
carruaje, en mitad de todo ese caos. Se abre la portezue-
la, Maria ve a su ocupante, grita un jAlvarol, y los ner-
vios del tal Alvaro acaban por quebrarse. Dispara a
bocajarro contra Maria y ordena al cochero que
fustigue a los caballos...
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o Dispara a bocajarro contra Maria

y ordena al cochero que fustigue los caballos...

;Y AHORA?

Esta vez son los PJs los sorprendidos, v poco es lo que
pueden hacer. Como mucho, alguno puede intentar per-
seguir a toda mecha al carruaje y agarrarse de un salto a
la parte de atrds... Bueno, tendra para ello que conseguir
una tirada de Correr y luego sacar un critico (un triple 1)
para agarrarse a la trasera... En ese caso se ganard un pis-
toletazo cuando asome la cabeza, que el tal Alvaro lleva
dos pistolas.

Nota para el Narrador: lo sé, a los jugadores no
les gustan las acciones imperativas, ni las escenas
len que son meros espectadores pasivos, pero tendras
‘muchisimos menos problemas si Alvaro escapa con
bien de esta parte de la aventura. Si por algiin motivo
los PJs lo matan, tendras que rehacer medio médulo.
Avisado quedas.

Las buenas noticias son que Maria no esta muerta,
solamente desmayada por la herida. Las malas son que,
aunque se hayan olvidado de momento de los alguaciles,
de la monja, de las reclusas, de los vecinos y de la madre
que los parid... Estos no se han olvidado de los PJs.

Escabullirse por las callejuelas de la Villa es posible...
pero hacerlo con el cuerpo inerte de Maria a cuestas es
un poco mas dificil, a no ser que uno sea extraordina-
riamente fuerte. El que pase una tirada de Ingenio (lo
hard automaticamente si tiene la ventaja de Sentido
comiin) encontrard con rapidez una solucién mejor:
ir a la cercana iglesia de San Isidro y acogerse a
sagrado. La Justicia no podra entrar alli a por

DEL NARRADOR DEL JUEGO

EL HEREDERO SECRETO

Ya mas tranquilos (y quiza tras realizarle unas curas
con la tirada correspondiente a la herida de Maria) es
posible que el grupo quiera que la buena mujer se sincere.
Poca cosa mas es la que se puede hacer, que las reglas del
juego que sigue ya son cosa bien sabida: la Ronda coloca
unos vigilantes para que los acogidos no escapen, mien-
tras se framitan diligencias con la justicia eclesiastica para
conseguir permiso y sacarlos de ahi. Pero mucho antes de
ello, a no ser que se trate de criminales de importancia, los
acogidos se habran escabullido, por la puerta de atras a
por la principal, que tampoco los corchetes cobran tanto
para jugarse el pellejo en asuntos que a nadie importan...

Una buena interpretacion por parte de los jugadores
(o, en su defecto, una tirada de Diplomacia) hara que la
mujer se sincere:

Mi vida es gris y no tengo secretos... salvo uno, y ése es el
iinico que Alvaro Fadrique desearia conocer...

En tiempos mejores, hace ya ocho arios, yo eslaba al servicio
de doiia Blanca de Montealban, hija de Jimeno de Montealban.
Era este hombre (y debe de sequir siendo) hidalgo rural, sefier
de un rico mayorazgo cercano a Sevilla, con ruinas de castille
secular, gran mansion familiar y un par de aldeas circunscrifas
en sus dominios; que, aungue no tan grandes como los de los
Guzmanes, st que le permitian vivir con sobrada holgura. El
senor de Montealbdn despreciaba los oropeles y la hipocresia de
la Corte, y no gustaba de ir ni a la ciudad de Sevilla ni muche
nenos a la villa de Madrid, tanto mis cuando ningrin negocie
tenia en dichas wrbes. Su hija Blanca era harina de otro costal

que con sus dieciséis arntos era hermosa y radiante como s
marnana de primavera y come una flor desperfaba a ln vidal
Frecuentaba muche mi sefiora la mansion de su tia, hermana de
su difunta madre, situada en el centro de Sevilla; y, aunqgue no
le agradaban demasindo estas visitas a su padre, Ias consentia
como licencia a que la muchacha careciera de madre y en tan
delicada edad necesitara los consejos de una mujer. Pero se equi-
vocaba: dofia Teresa Montesinos gustaba de los placeres frivolos
y de organizar fiestas y bailes en su mansion, que muchas veces
se prolongaban hasta la madrugada. En una de esas fiestas mi
ama conocio a un hombre, del gue nunca quiso decir su nom-
bre, que la rondd hasta seducirla, y una vez obtenido de ella lo
que deseaba, la abandono con gran burla, siendo comidilla de
todos los mentideros que la virginal hija del estirado senior de
Montealban era ahora una flor deshojada...

Nota para el Narrador: una opcién “maquiavélica”

|
les que uno de los PJs fuera el anénimo seductor de la

|doncella... Esta opcion implicara mucho mas al jugador
len la trama, pero el Narrador tendrd que ser muy cui-
\dadoso a la hora de elegir su “victima”, ya que alguien
|que no interprete al personaje adecuadamente conver-
tira la aventura en una farsa...
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Cuando se entero mi amo, su disgusto fue terrible. Encerrd
a mi seriora en una alejada posesion, con escasa servidumbre, y
rompi¢ todo tipo de trato con su curiada. Por eso no supo jamds
que sy hija estaba embarazada.

Solamente estabamos al tanto del secrefo ella y yo. Fue facil
disimular su prefiez; pues, corroida por la desesperacion y la
vergtienza, mi ama apenas salia de sus habitaciones, y yo era la
unica a la que permitia estar a su lado. Yo ayudé a nacer a su
hijo, y puedo asegurar que fue el bebé mds hermoso del mundo.
En secreto, hice entrar a la mansion a un sacerdote que bautizo
al nifio y accedio a esconderlo hasta que legara el momento de
presentarlo a su abuelo. Pero ese momento nunca llegd. Don
Jimeno, sin duda avisado por los criados fieles que tenia en la
casa, supo que gracias a mi mediacion habia entrado en secreto
un hombre en la casa y, suponiendo que yo andaba con tercerias,
me mando echar al camino, sin dejar que me despidiera siquiera
de mi ama, de mi nina, Siete afios han pasado, en los que yo he
ido de mal en peor, viéndome finalmente en la vergiienza de
robar para no morir de hambre, motivo por el gue fut finalmente
presa. Pero juro por Dios y por todos los santos que esta es la
primera vez, en todo este tiempo, que hablo del secrefo de mi
ama.

Alvaro Fadrique es uno de los criados de confianza de don
Jimeno. No sé qué pretendia al intentar raptarme o asesinarie,
salvo que debe de tener algo que ver con mi seriora y su hijo...
iCaballeros, por vuestro honor, si alguna vez tuvistels una
madre, ayudadme ghora! Debe encontrarse nuevamente al nirno
y evitar que nada malo le pase hasta que se aclare qué quiere
don Jimeno de él esta vez... Que muy posible es que lo quiern
muerto..,

Los PJs no son precisa-
mente quijotes y, a no ser
que alguno de ellos tenga
la desventaja del Honor, es
dudoso que los ruegos de
Maria les importen una jiga.
Otra cosa son las ventajas
materiales que puedan sacar
del asunto: que del heredero
secreto de un ricodalgo se
puede sacar mucho, ya sea
mediante chantaje a la fami-
lia o si se le hace desaparecer
a cambio de una buena bolsa... 51 no son tan miserables,
pero tampoco tan honorables, hay un término medio que
les puede interesar: el tal Alvaro se ha ido de la Villa sin
pagar las cuentas pendientes... y eso incluye los servicios
del Rijoso. Asi que es posible que logren arrancarle unas
monedillas, y la promesa de algunas mas, si lo encuentran
¥ le rebanan las orejas... No es que el Rijoso haga coleccion
de éstas, es que no le gustaria que se corriera la voz de que
quien lo estafa se va de rositas...
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LOS PLANES DE LOS PJs...

El sacerdote que se hizo cargo del hijo de dofa
Blanca se llama Julian Garla y es parroco del pueblo de
Martos, cerca de Jaén. Sin embargo, lo primero es lo pri-
mero y, antes de dar un paso, conviene ver qué terreno
se pisa. Asi que, con muy buen criterio, el consejo de
Maria serd ir antes que nada a Sevilla, a ver a dona Teresa
Montesinos, la tia de Blanca... y la culpable indirecta de su
desgracia. Que han pasado siete afios y mucha agua bajo
el puente. Una vez enterados de las novedades, se podra
decidir el siguiente paso a realizar.

#

La manera més comoda y rapida de viajar hasta
Sevilla es tomar pasaje en el carro de postas que hace el
trayecto por el camino real. El trayecto dura tres dias y
cuesta 15 reales por persona. A este precio hay que sumar
el alojamiento en las ventas del camino, amén de lo que se
consuma en comida o bebida, a no ser que los PJs decidan
llevar sus propias provisiones (nada fuera de lo comin,
por otro lado). Si los PJs no tienen dinero para el viaje,
tendran que conseguirlo de alguna manera. Volvemos a
recordar que el Rijoso puede financiarles el viaje. Si los
PJs no quieren entrar en contactos con él, tendrdn que
usar sus habilidades de Ratear o similares, o ir con las
bolsas vacias.

Antes de partir hay algo que decidir: ;qué se hace con
Maria? Herida como estd, no puede acompariar al grupo.
Y éste tampoco puede encargarse de su proteccion, si
se tiene que ir fuera.. Una ventaja de Contacto o Favor
puede ser ttil en este caso: asi, la buena mujer estaria a
salvo mientras el grupo realiza la misién. En caso contra-
rio, tendran que dejarla como mejor sepan y puedan (y el
maquiavélico Narrador tomara buena nota de ello, que no
deja de tener su importancia, como luego se vera).

Si alguno de los PJs muestra una sana paranoia y
manifiesta reiteradamente al Narrador que se fija en si
los siguen de cerca o de lejos durante los preparativos de
su viaje, se hara una tirada oculta de Vista (Ingenio mas
modificadores por ventaja o desventaja, de haberlos);
pero, de conseguirse la tirada, se vera que la desconfian-
za, a veces, es de lo mas sano que hay: en efecto, alguien
estd siguiendo discretamente al grupo. De tenderse una
emboscada-al tipo en cuestion, éste resultard ser un rufo
al que se le ha prometido una buena suma por seguir
los pasos de aquellos “que se acogieron a sagrado
en la iglesia de San Isidro”. El picaro tiene que ir
a dar novedades cada cierto tiempo en la posada




de maese Viruelas, un antro situado en los arrabales
de la Villa, donde se esconde, de momento, Alvaro.
Asi que los PJs tienen ocasion de soltarle el chivatazo
al rijoso y cobrar propinilla, o bien ir a hacer el trabajo
de desmirladores personalmente... Que Alvaro esta sola-
mente con tres valentones reclutados a toda prisa, y son
escaso rival para un grupo decidido. Sobre los motivos
de Alvaro, remitirse un poco mas adelante, al apartado
La confesion.

Alvaro Fadrique
Destreza: 10

* Espiritu: 10

* Fortaleza: 13

* Ingenio: 9

* Reflejos: 11

» Brios: 12

* Armas: ropera 14/10 (+3) y pistola 14 (+2).

» Armadura: sombrero (1), coleto de cuero (2), guantes
(1) v botas (1).

+ Habilidades: Callejeo 12, Detectar mentiras 13, Habla
de germania 12 y Sigilo 14.

* Ventajas: Sentido comun.

* Desventajas: Sanguinario.

Valcntones de Alvaro (3)
Destreza: 10
» Espiritu: 10
* Fortaleza: 13
* Ingenio: 9
* Reflejos: 11
* Brios: 12
* Armas: ropera 12/8 (+3) y daga 10/7 (+1).
+ Armadura: coleto de cuero (2).

Y LOS PLANES DE ALVARO

Si los PJs no localizan el escondrijo de Alvaro, éste
tiene sus propias ideas: en concreto, y por motivos que
luego se sabran, quiere localizar al hijo bastardo de Blanca
de Montealban. Y la mejor manera de hacerlo es con la
ayuda involuntaria de los PJs.

* Si el grupo no esconde bien a Maria (es decir, sino la
deja con alguien de confianza), Alvaro la encontrara,
sin més. Y le soltara la lengua. Es una servidora fiel,
pero nadie soporta una tortura continuada durante un
periodo prolongado de tiempo. Que salga del lance
viva, muerta o tullida queda al arbitrio del Narrador
y a los planes que tenga con ese PNJ, ahora que ya ha
cumplido con su funcién.

*  Si Alvaro no encuentra a Maria, la ofra opcién
es la de seguir al grupo. En el caso de que los PJs no
localicen y atrapen al espia que les sigue los pasos,
Alvaro sera avisado de que cogen la posta hacia
Sevilla... y se adelantara para esperarles alli.

>
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» Si los PJs localizan al espia, pero éste escapa o, simple
mente, le dan esquinazo, a Alvaro atn le queda uns
posibilidad: enviar a un tercero a comprarle al Rijose
la informacién de adonde han ido los PJs. Y éste es
muy posible que lo sepa, en especial si €l financio &
viaje... Al fin y al cabo, los negocios son los negocios:
y el suyo es decir lo que sabe a cambio de dinero.

i
HACIA SEVILLA

En el coche de postas hay doce plazas. Aparte de los
PJs, viaja una gruesa burguesa con su criada, un sile
cioso sacerdote, un escribano que va a ver a su familia ¥
un joven estudiante de Teologia, delgado y de pelo largo.
de nombre Daniel de Pérez Gil, que no parara de hace:
preguntas al grupo acerca del motivo de su viaje. Los PJs
pueden pensar que es un espia (bastante torpe por cierto)
a sueldo de Alvaro, y obrar en consecuencia... pero en esta
0Casion se equivocaran, que no es otra cosa que un joves
curioso con una pésima educacion (y, segiin como, muy
poca fortuna).

El Narrador puede amenizar el viaje con el asalto de:
unos bandoleros. Al subir un puerto de montafa, cua
do las pobres mulas del carro tengan que ir al paso, s&
encontrardn en un recodo del camino con un bandido de
aspecto patibulario armado con un oxidado arcabuz, que.
apuntara a la cabeza del cochero (que, con muy buen tino.
optard en el acto por echar freno al coche y levantar las.
manos). Otros cuatro bandidos saldran entonces de sus
escondrijos, esgrimiendo sus armas y amenazando a los
viajeros con degollarlos si no entregan en el acto todo lo
que tengan de valor.

Los bandidos no quieren matar a nadie, tan sélo lle-
varse el dinero de los pasajeros y todo lo de valor que
lleven. Claro que tampoco contaban con que un grupo de
gente aguerrida y armada (el de los PJs) estuviera en el
carruaje...

Bandoleros
*+ Destreza: 10
* Espiritu: 10

* Fortaleza: 13

* Ingenio: 9

* Reflejos: 11

* Brios: 12

» Armas: espada corta 12/8 (+2) y arcabuz 10 (+4).
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Nota: este arcabuz est4 en muy mal estado. Aparte de La de Montesinos contard al grupo que hace
dar un -1 a la hora de impactar, los cincos que salgan én  apenas un mes su sobrina Blanca murié, “de malas
los dados se consideraran seises a la hora de fallarel arma  fiebres”, dijeron los fisicos, aunque ella piensa que
(véanse las reglas sobre armas de fuego en el capitulo EI simplemente se seco como una flor arrancada. Que de

combate). tristeza también se mueren las mujeres. Antes de morir
_ pidi6 confesion; y, al ser tan graves y tamafias sus faltas,

LA CONFESION el sacerdote mandé llamar a don Jimeno para que oyera
Por fin en Sevilla, los PJs iran mas tarde o mas tem-  de labios de su hija que era abuelo y que su nieto lo

prano a casa de dofia Teresa. Encontrardn la mansion bas- tenia en custodia un sacerdote cuya identidad solamente
tante descuidada. En efecto, los afios no pasan en balde, ~ Maria Sarmentera, la fiel aya, conocia. A don Jimeno se
y la madura belleza de la viuda de Montesinos se acabé  le ablando el corazén (que ya era hora) y mandé a uno
marchitando, v ya no sirve para tusona de lujo, queeraa  de sus criados, Alvaro, para que localizara a la antigua
lo que se dedicaba... Cosa que todos sabian, excepto sus  criada y volviera con el hijo de su hija. Esa noticia no fue
inocentes parientes del campo. Ya nada le queda, tansolo  del agrado de don Cosme, sobrino de don Jimeno. Don
el deshonor, y apenas le sirven un par de criados viejos, ~ Cosme es un veterano de los tercios de Flandes; que, ante
mas por costumbre que por fidelidad, que comparten  lamala salud de su tio Jimeno y siendo €l su pariente mas
hambres y recuerdos con ella. cercano, se veia ya con la heredad del maestrazgo, que
bien triste cosa es para un veterano tener que vivir de la
caridad de la familia...

Con la agudeza mental que, sin duda caracteriza a los
jugadores, es posible que no tarden demasiado en sumar
dos y dos y deducir que es posible que Alvaro no sea tan
fiel como Jimeno piensa. O que sus lealtades familiares
estan mas orientadas hacia don Cosme que hacia él. Pues
que Maria desapareciera, y con ella el hijo de Blanca, a
nadie beneficia mas que al veterano soldado...

Por cierto, si los PJs han obtenido esta informacion
* “por la cara bonita” de alguno de ellos o mediante
galanterias y requiebros (es decir, mediante tiradas de
. Seduccién) mejor sera que se anden con ojo, que la viuda
de Montesinos aun anda con el horno caliente y no vaci-
lara en invitar a beber al guapo mozo con el fin de arras-
trarlo hacia la cama... Y, conociendo a segin qué grupos
de jugadores, hasta es posible que los demas dejen a su
compatfiero “s6lo ante el peligro” mientras se van soltan-

do risitas...

Teresa de Montesinos
* Destreza: 10

* Espiritu: 13

+ Fortaleza: 9

Aunque ya caduca, la de Montesinos sigue siendo  * Ingenio: 12

sensible a los halagos de los hombres, en especial de los ¢ Reflejos: 9

gue son guapos y viriles. Un PJ de aspecto fisico agra-  * Brios: 11

ciado tendra las puertas abiertas de su casa a poco que  * Habilidades: Charlataneria 15, Diplomacia 13,
<e lo proponga (y también las de la alcoba de la dama, Etiqueta 14 y Seduccion 15.

suponiendo que sea de su gusto). El resto de los PJs ¢ Desventajas: Pecadillos (lujuria).

‘deberan hacer las oportunas tiradas de Diplomacia o = 2

Charlataneria para que se les franquee la entrada y vencer EL HIJO DEL CURA

as naturales suspicacias. Una buena interpretacion por En Martos es cosa sabida que el cura no es tan santo
parte del jugador también serd efectiva, y una tirada de  como parece, pues periodicamente envia dinero a una

Seduccion atn mas (de hecho, contara con un bonificador ~ familia campesina de la parroquia de Alcaudete,
ide +3 a la misma). que segtin dicen le cuida un nifio que un dia trajo
entre los brazos. Y con ello demuestra no ser ni

. que segtin dicen le cutda a un nifio que un dia
trajo entre los brazos...

T T R T 'ﬁ e |
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buen cura ni buen padre, que nunca va a visitar a su
hijo, pues es cosa tenida por cierta que debe de ser
suyo y que lo tuvo con alguna pecadora.

El buen sacerdote soporta las habladurias en silencio,
que no es cosa de contar secretos obtenidos en confesion,
ni aun a costa de ver menguar la honra y el respeto entre
las gentes, pues los asuntos de Dios no han de mezclarse
con los asuntos de los hombres. Con todo, toda la historia
le esta resultando un auténtico calvario. Asi que, cuando
los PJs se presenten ante él y le expliquen que estin ente-
rados del secreto, suspirara aliviado al ver puesto fin a su
calvario, v se apresurara a explicar al grupo dénde encon-
trar al nifio, ofreciéndose como testimonio de la autenti-
cidad de la identidad de éste, Que el curilla de Martos es
buena persona, pero ningtin santo, v se alegra al pensar
que, ahora que la cosa se va a saber, los que estuvieron
destilando veneno van a tener que tragarse la lengua (y
hasta es posible que se envenenen con su propia hiel).
Pues no se pueden guardar secretos en un pueblo...

Y eso, precisamente, puede ser tan malo como bueno.
Si Alvaro encontré finalmente a Marfa y la someti6 a
tormento, podra adelantarlos v llegar a Martos antes que
ellos. Una vez en el pueblo, no tendra que ir a ver al cura
va que, con beber un par de vinos e invitar a un par mds,
hacer una pregunta casual y poner la oreja, descubrira
todo el asunto del “hijo secreto”... En tal caso, cuando el
grupo llegue a la granja de los Quesada, en Alcaudete,
solamente encontraran los cadaveres de la familia.

Atin asi, el nifio que hacia de criado de la familia se
supo esconder cuando vio que los naipes venian mal
dados. Y todo no es mas que una broma del Diablo, pues
es este nifo, y no ningun otro, quien es el hijo de Blanca,
nieto del sefior de Montealban y legitimo heredero del
mayorazgo. Que donde hay mucho tiene que haber de
todo, y los campesinos no son ni mejores ni peores que
otros. El nifio fue considerado pronto un mantenido,
que tenia que ganarse el pan a pesar de su corta edad;
y los escasos reales que de cuando en cuando entregaba
el curilla de Martos, una pension mas para acallar la
conciencia de los labriegos que para mantener al
crio. Y eso ha salvado a Pedro, que asi se llama el
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muchacho, aunque todos lo llamaban, lisa y llanaments
“el Joputa”. Sea como fuere, él esta vivo, la familia dé
granjeros muerta... y Alvaro y sus secuaces cabalgan hacs
el mayorazgo de Montealbén para informar a su amo g
ya no hay herederos.

En el caso de que Alvaro no localizara a Maria, pe
rastreara la pista de los PJs hasta Sevilla, procuras
seguirlos desde alli. Si los PJs no descubren que sa
seguidos (otra vez mediante tiradas de Vista), lo condw
cirdn igualmente hasta Martos, y Alvaro averiguard &
paradero del crio y procurard adelantarse. Simplemente
en ese caso, los rastros de la masacre serdn mds reciente
v Pedro “el Joputa” seguira escondido en el mejor aguje
ro que haya podido encontrar; sin llorar, eso si, que hace
tiempo que aprendié que de poco sirve llorar cuande
nadie va a consolarte.

Incluso es posible (si el Narrador esta de humor) que
el grupo se tropiece con Alvaro y los suyos en la grang
mientras éstos estian rematando la faena (nunca mejos
dicho). No es tan facil que esta vez Alvaro logre huir
Otra cosa sera que los PJs logren que confiese que fue don
Cosme el que le ordend que eliminara al crio...

REGRESO AL MAYORAZGO DE
MONTEALBAN

Una vez con el crio y el cura, los PJs solamente tie-
nen que ir al mayorazgo para presentarlo a su abuelo.
Si Alvaro les perdi6 la pista en Madrid, estara alerta,
v tendra espias en los caminos para que le avisen de =i
un grupo de hombres de armas con un nino se dirige a
Montealban. Disfrazarse o disfrazar a Pedro (de nifia, por
ejemplo) permitira a los PJs esquivar malos encuentros.

Una vez en la mansién familiar, el grupo sera into-
cable. Sélo restard dar a conocer al nifio y que el cura de
Martos dé fe de su identidad. Alvaro huira nada mas sepa
la llegada del grupo y, de no lograrlo, don Cosme lo hara
ahorcar, simulando que fue suicidio v no asesinato.

Y si los PJs no lo desenmascaran (mediante confesién
de Alvaro) Cosme recibira a Pedro, su sobrino, con tanta
o mas alegria que su hermano Cosme. Que él es joven ¥
tiene tiempo.. Y bien puede esperar uno o dos afios, hasta
que las cosas se enfrien, para encargarse de ese mocoso
bastardo... Al fin y al cabo, ;quién mejor que €l para ser
su tutor cuando Jimeno de Montealban muera?




Cosme de Montealban

* Destreza: 14

» Espiritu; 13

» Fortaleza: 10

* Ingenio: 13

+ Reflejos: 12

* Brios: 12

* Armas: ropera 16/12 (+3) y pistola 15 (+2).

* Armadura: sombrero (1), camisa acolchada (1), guan-
tes (1) v botas (1).

» Habilidades: Cabalgar 15, Charlataneria 13, Diplo-
macia 13, Etiqueta 14, Liderazgo 14 y Tactica 14.

+ Ventajas: Espadachin.

* Maniobras de esgrima: A fondo, Ataque rapido,
Deslizamiento y Estocada especial.

CONCLUSION

Como recompensa, Jimeno de Montealban entregara a
cada uno de los PJs una bolsa con 20 ducados (200 reales).
Y les hara saber que esta muy agradecido, si, pero que ya
se pueden ir. Que estos hidalgos rurales son orgullosos;
y los PJs, al fin y al cabo, no son otra cosa que carne de
horca, por muy buenos que hayan sido los servicios que
le han prestado. Solamente la fiel Maria serd aceptada
de nuevo en el mayorazgo, pues nadie mejor que ella
para cuidar como si de una madre se tratara al nuevo
heredero... Los PJs pueden considerar a Marfa como un
Contacto, al que acudir cuando vuelvan por las cercanias
de Sevilla.

Claro que, de salir con vida Cosme, pueden apuntar-
selo en la lista de Enemigos... No es que sea especialmente
rencoroso, que tiene otras cosas que hacer para preocu-
parse por una pandilla de desarrapados... Ahora, es tipo
que no olvida facilmente y, si su camino se cruza alguna
vez con el del grupo, a buen seguro que los recordara... y
no precisamente con aprecio.

Aparte de todo ello, los PJs pueden ganar:

* 1 PX simplemente por sobrevivir a esta aventura.

» 3 PX por salvar al nifio y entregarselo al abuelo de
éste,

* 2 PX si, ademas, logran que Alvaro denuncie a Cosme
de Montealban.

Si don Cosme no es desenmascarado, el Narrador
debera plantearse la continuacion de esta historia, cuando
¢l veterano se sienta seguro v decida eliminar al pequeno
Pedro, y los PJs tengan que impedirlo de nuevo... o no.
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LA MALDEGOLLADA

Aventura para un grupo poco numeroso, de dos a
cuatro personajes. Las caracteristicas de la aventura
‘hacen que pueda formarse un grupo heterogéneo que
‘mezcle tanto refinados cortesanos como rudos delin-|
!cuentes. Convendria que no fuera la primera avenmra‘
'de los jugadores; ya que, por una vez, habra que usar la
\cabeza, ademas de la espada...

Por su contenido, se recomienda esta aventura solo

a jugadores adultos.
|

SE DICE EN LOS MENTIDEROS...

Que vaya ocurrencia tuvieron dos forasteros, recién
llegados a la Villa, cuando al entrar en una taberna a
refrescar el gaznate después de tanto polvo tragado por
los caminos, se toparon con Quevedo, y con buena corte-
sia y exécrable memoria le felicitaron por unos versos que
creian del poeta, pero que en realidad eran de su enemigo,
don Luis de Géngora. Y don Francisco, que habia vaciado
va una buena media docena de botellas para festejar que
un espadachin amigo suyo acababa de salir de la carcel,
se tomo las cosas a la tremenda, y no acabd la cosa en la
calle y a estocadas porque aparecio la Ronda, que ya es
casualidad que por una vez la gura llegue antes de que
empiece una pelea, v no al acabarse ésta...

Hablando de justicia, prendi6 ésta el otro dia a una
mujer de unos cincuenta afios y a su hijo 0 amante, que
tiene edad para ser lo primero y a buen seguro que es lo
segundo. Se ofrecia el mozo como picaro de cocina y, una
vez en ella, aprovechaba cualquier descuido para verter
veneno en los guisos de los duefios. Al enfermar éstos,
aparecia la mujer y ofrecia sus servicios de curandera, con
lo que tenia oportunidad para administrar mas 0 menos
veneno junto con las supuestas medicinas, con lo que sus
“clientes” tenian una larga enfermedad, de la que pocoa
poco sanaban, y premiaban generosamente a su “salva-
dora”. Parece ser que la cosa se les fue de la mano, pues
se pasaron con el veneno y mataron a la mitad de la
familia del marqués de Santiesteban. Quiso su desgra-
cia que uno de los amigos del marqués fuera una de
sus antiguas victimas y reconociera, no solamen-

te a la curandera, sino al sollastre. Y asi queda la
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cosa, que no se ponen de acuerdo ahora qué Justicia
ha de condenarles, si la civil (con lo que nada les libra
de la horea) o la del Santo Oficio, que va se encargaran
los verdugos de la Inquisicion de que confiesen brujeria,
con lo que quemadero tendremos...

Que ha aparecido una mujer asesinada, cosida a pufia-
ladas y con la garganta rajada de oreja a oreja... Dicen que
no es la primera. Y se dice mas, puesto que se comenta
que el asesino no es de este mundo, que es el espectro de
una mujer a la que llaman “la Maldegollada”,

INTRODUCCION: EXTRANAS ALIANZAS

Altas instancias han puesto el grito en el cielo y han
E"Xlgldﬂ al Alférez Mayor de la Ronda que descubra al
/] asesino de dofia Yolanda Medrano, joven viuda que
aparecio apunalada y degollada anoche en plena calle.
El alférez mayor ha encargado el caso a su mejor comi-
sario de justicia, Don Alfredo de Areta, que a su vez
crea a un grupo de investigacion con poderes especiales,
que deberdn rendirle cuentas solamente a €. Este grupo
puede estar formado tanto por gente de la carda (buena
conocedora del mundo de la delincuencia y de los barrios
bajos) como hidalgos habiles con la espada, alguna mujer
de armas tomar que pueda servir de cebo o interrogar a
otras mujeres o incluso algin que otro noble bienvisto en
la Corte, pues dicen que hasta el rey se ha interesado por
el asunto, que no era la muerta mujer de la calle, a la que
se pueda hacer violencia sin recibir castigo.

Evidentemente, los miembros de este grupo no son
otros que los PJs. Los motivos para que éstos se decidan a
colaborar (por una vez) con la siempre despreciada gura
pueden ir desde que a cambio de su colaboracién se olvi-
den ciertas cuentas pendientes con la Justicia hasta apelar
a su sentido del honor: jacaso es de bien nacido dejar que
asesinen a mujeres indefensas? En tltima instancia, y si
no se puede conseguir la colaboracion mediante la ame-
naza, dicho llamamiento al honor, la promesa de que
la Ronda de la Villa le deba un favor o una promocién
para entrar como corchete o alguacil, siempre se puede
recurrir al sobado tema del dinero: Areta ofrecera
hasta 100 reales por la captura del asesino. No
es mucho, pero nadie dijo que los funcionarios
pudieran pagar més...
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LO QUE SE SABE

El cuerpo de la mujer fue encontrado cerca de la igle
sia de San Ginés, un barrio bastante alejado de su luga
de residencia. Iba envuelto en un gran manto negro, que
a fin de cuentas le sirvi6 de mortaja, pues quien se la
encontro tropezo con ¢€l, al no distinguirlo en la penum-
bra del amanecer. Sin duda, fuera donde fuera, la viuda
iba como tapada: es comtin que las damas de la Villa se
embocen con un gran manto para asi tener mas libertad
de movimientos sin que suponga una mengua a su honra
ni a la de su familia. Parece ser que esa costumbre le costd
la muerte...

Hay que descartar el robo, pues tenia los dedos enjo-
yados y un grueso collar en el cuello. No llevaba dinero,
lo que no deja de extranar.

La muerta, dofia Yolanda Medrano, era viuda recien-
te, que no hace ocho meses atn que su marido, alférez de
los tercios, murio en el asalto a una posicion holandesa
en Flandes. Esta emparentada por parte de su madre con
una rama menor de los Guzmanes, la familia del valido,
motivo por el que su deceso ha causado no poco escanda-
loen la Corte.

LO QUE SE DICE

Los PJs pueden saber, si por su profesién se mueven
en esos ambientes, o si preguntan en ellos, que:

* Entre la nobleza: era dofia Yolanda viudita joven y ape-
tecible como la carne de un membrillo. Soporté mal el
alejamiento de su marido por los azares de la guerra,
y dentro de la desgracia fue Ia menor el que quedara
viuda, pues sin duda el alférez hubiera tenido que
batirse con mas de uno para limpiar su honta; que,
segtin las malas lenguas, su mujer la manché con mas
de uno y mas de dos...

* Entre los humildes: no es la primera mujer que es
encontrada apunalada y degollada en la calle, que es
la segunda en pocos dfas. Y atin se dice mas: mas val-
dria llamar a un exorcista que a la Ronda, pues dicen
que no es el asesino hombre ni mujer, sino espectro...

Y LO QUE DICE LA MUERTA

El cuerpo se encuentra en un féretro en la cripta de la
iglesia de San Ginés, en espera a que los familiares mas
cercanos de dona Medrano (que viven en Avila) lleguen
para hacerse cargo de los tramites (es decir, pagar una
dispensa para que un sacerdote le haga una absolucién
sub conditione para que pueda ser enterrada en tierra con-
sagrada, sepultarla en el pante6n familiar, (enterrando
tanto el cuerpo como su recuerdo), heredar las posesiones
de la difunta y volverse a provincias... Asi que los PJs, si
lo desean, pueden echarle una buena ojeada al cadaver
siempre y cuando le paguen algunas monedas al diacono
de la iglesia o, simplemente, le informen de que acttian de
parte del comisario de la Ronda...

A b R AR b i
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o b muerte fue rapida, y la vichima apenas se resishio..,

Nota para el Narrador: echar una ojeada no signifi-|
ca sacar los cuchillos de carnicero y hacerle al cadaver
una autopsia... Que, atin suponiendo que entre los PJs
haya algtn cirujano o médico, descuartizar cadaveres
en sagrado no es cosa que agrade en demasia a la
Iglesia...

Las ropas de la mujer no estan desgarradas, ni dema-
siado arrugadas: la muerte fue rapida, y la victima apenas
se resisti6. Claro que “apenas” no es lo mismo que “no”.
S5i algan PJ consigue una tirada de Espiritu, se fijara en
que las unas de la mano derecha estan rotas y tienen res-
tos de sangre. Seguramente, en el estertor de su agonia,
arano con sus ultimas fuerzas al asesino...

Va muy maquillada, como una enamorada al encuen-
tro de su amado, y los polvos de soliman para blanquear
el rostro estan corridos. Es evidente que una mano, y
una mano grande, le agarré la cara, mientras por detrds
le asestaba las punaladas fatales. El complicado peinado
esta desarreglado: posiblemente, mientras la mujer ago-
nizaba, el asesino la remat6 tirandole del pelo hacia atras
para degollarla con mayor facilidad.

En resumen: un crimen sangriento y brutal... Y, sin
embargo, si los PJs van a donde se encontré el cadaver,
veran que bien poca sangre hay alli. Demasiada poca para
tanta herida. Posiblemente, no murié alli. Fue llevada des-
pués de muerta....

Los PJs también pueden enterarse de este altimo dato
hablando con Martin, el alguacil de la Ronda que se hizo
cargo del cuerpo. Hombre silencioso y reservado, vete-
rano de los tercios, es también minucioso y buen obser-
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vador, y se fij6 en ello, aunque no ha dicho nada
porque nadie le ha preguntado...
Si los PJs se interesan por el que encontrd el
cadaver, se trata de Salvador Tintado, secretario de
un comerciante de panos, menudo de cuerpo y chu-
Al pado de cara, con mirada huidiza y hablar ceceante.
Se dirigia, atin no amanecido, a su trabajo cuando
se tropezo con el cuerpo (en el sentido literal de la
palabra). No podra aportar mucho mas de lo que
el buen alguacil ha dicho... Aunque puede arrojar
luz sobre el detalle del dinero: en efecto, la mujer
llevaba un bolsillo con casi cincuenta ducados,
de los que el cuevachuelista se apropi6... Y es
que, sefiores, dird disculpandose: «Las joyas que
llevaba, de la muerta eran, y por tanto sujetas
a maleficio si se robaban; pero el dinero no
tiene amo, que bien lo dijo Dios». Y anadira,
poniendo ojos de cordero a punto de degollar,
que tiene mujer y doce hijos que alimentar (lo
cual es mds falso que la palabra de Judas; pero
si cuela, cuela).

LA SIEMPRE REACIA SERVIDUMBRE...

Los PJs pueden usar su recién adquirido poder como
representantes de la Justicia para personarse en la man-
sion de Yolanda e interrogar a los criados. Ninguno de
éstos hablara de buen grado, que bien saben que si abren
la boca y dicen saber algo, corren peligro de ser llevados
al calabozo y torturados alli para que confiesen hechos
reales o imaginarios... Los PJs pueden aprovechar esto
para amenazar, precisamente, con hacer realidad sus
temores (tirada ficil de Intimidar). Aunque quizé les dé
mejores resultados abordar a alguno de los criados por
separado, ganarse su confianza y sonsacarle todo lo que
se quiera a base de mucho palique, buenas maneras y
rondas de vino...

Sea como fuere, es cosa sabida entre los criados de
Yolanda que su sefiora no tenia vocacion de monja de
clausura, precisamente, y la ausencia de parientes cer-
canos le permitia una libertad que ya quisieran muchas.
Solamente tenia problemas con un hombre: Sebastian
Monsalve, un veterano soldado que, al parecer, sirvié con
su difunto marido en Flandes y que en cierta ocasion le
eché en cara su conducta, con lo que la pobre sehora se
vio obligada a hacer que los criados lo echaran de la casa,
no sin trabajo, y mientras tuvo que oir los mds feroces
denuestos y amenazas...

Y es que intentaba ser discreta, la pobre, pero tam-
poco lo era demasiado, y el rosario de sus amantes iba
aumentando lentamente...

En los altimos tiempos andaba muy enamorada de
un amante secreto, por el que habia renunciado a
fiestas y oropeles; e incluso le habia ensefiado a
guardar una cierta discrecion; pues, por mucho
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que la curiosidad natural de duenas y sollastres inten-
tara averiguar su identidad, nada sacaron en claro...

Aquella tarde, como otras muchas tardes, la senora salio
por la puerta de atras de la mansion, bien embozada con
el manto. Y un par de ¢riados curiosos que la siguieron a
distancia a ver donde iba la vieron subir presta a un coche
cerrado, sin escudo en las puertas, que partio al punto. De
lo que dedujeron que el nuevo amante de su sefiora era
hombre de posibles, pues tiraban del coche dos soberbios
caballos que no avergonzarian ni a un duque...

El que debe de saber mas del negocio amoroso de la

pobre senora es, sin duda, don Maximo Orestes, intimo de
W la casa y acompafiante habitual de dona Yoelanda.
Si los PJs sacan una tirada de Cultura local (de la villa
P de Madrid), el nombre de don Mdximo no les resultara
desconocido: es alcahuete famoso, en especial entre la
gente de la baja nobleza, y anda de tercerias con mas de
cinco y mas de diez.

Criados de doiia Medrano
*  Destreza: 10

+ Espiritu: 12

* Fortaleza: 9

* Ingenio: 10

* Reflejos: 11

* Brios: 11

*  Armas: garrote 12/6 (+0).

* Habilidades: Sigilo 12.

SEBASTIAN MONSALVE,
EL SOLDADO VIEJO

Los PJs podran encontrar a Sebastian Monsalve en la
Taberna del Turco (lugar de reunién habitual de los vete-
ranos de los tercios) s1 consiguen una tirada de Callejear,
o una de Elecuencia o Charlataneria durante una charla
con soldados, o si preguntan por él en el mentidero de las
gradas de San Felipe, muy frecuentado por la milicia, o
-simplemente- si un PJ tiene profesion o cargo relaciona-
dos con el gjército.

Es Sebastian hombre de cuajo, de habla y gesto pau-
sados, lo que no resta rotundidad ni a sus palabras ni a
sus hechos, Que no se fien los PJs de su abulia, pues no
estan ante un buey, sino ante un toro, que por poco que lo
pinchen pueden descubrir que es un mal enemigo cuando
se le excita el genio.

Nada tiene, por otro lado, que ocultar, y nada negara
siempre que los PJs le entren de buenas v con la debida
cortesia: en efecto, se presento en la mansion de dona
Yolanda a afearle su conducta, ya que nadie estaba
dispuesto a hacerlo. Que no deja de ser vergiienza, y
de las grandes, que la viuda de un soldado valiente
se comporte como una tusona, y no por necesidad,
sino por vicio. Asi que le dijo lo que pensaba de
ella, y se quedo la mar de tranquilo. Cuando
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vinieron los criados con garrotes, mostréd su gesto mas
fiero llevando la mano a la espada, y los muy bellacos al
punto entendieron que, si querian terminar con el pellejo
intacto, mas les valia andarse con tiento. Asi que le deja-
ron marchar, con paso firme y sin acallar sus gritos, que
siguio diciendo lo que de ella pensaba con toda la fuerza
de sus pulmones, para asi llenarla de vergiienza. De poco
sirvio, que va se sabe que muchas mujeres nacen sin
henra ni vergiienza, que tal parece que hayan sido corta-
das de la misma piel de Satanas... Y nada mas ha de decir,
y volvera a sumergirse en sus pensamientos y en la jarra
de vino que tiene en la mano.

5i los PJs no se andan con tacto, la cosa puede termi-
nar en bronca, que en los asuntos del honor Sebastian hila
muy fino, v las afrentas las arregla en el sitio toledana en
mano... Y no faltaran un par de camaradas de armas; si la
cosa pasa a mayores v el numero de PJs es grande, que se
aprestaran a refir con quien haga falta con tal de defender
a un companero...

Sebastiin Monsalve

* Destreza: 13

* Espiritu: 15

+ Fortaleza: 10

* Ingenio: 10

* Reflejos: 11

* Brios: 13

* Armas: ropera 15/11 (+3).

* Armadura: sombrero (1), camisa acolchada (1)
v botas (1).

* Habilidades: Idioma (tudesco) 10 v Liderazgo 16.

* Ventajas: Espadachin.

* Desventajas: Impulsivo.

* Maniobras de esgrima: Ataque rapido, Deslizamiento
e Incremento de dano (nivel 1).

Soldados veteranos

*  Destreza: 13

* Espiritu: 12

* Fortaleza: 10

* Ingenio: 9

* Reflejos: 11

* Brios: 12

* Armas: ropera 12/8 (+2).

* Armadura: sombrero (1) y camisa acolchada (1).
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DoN MAXIMO ORESTES,
EL ALCAHUETE

Si los PJs se interesan por el tal don Maximo en el
mentidero de las Losas de Palacio, o hablan de &l con
alguno de sus contactos en el mundo aristocratico,
se enterardn de que el individuo en cuestion es muy
conocido como discreto alcahuete entre gentes de cierta
aleurnia. Ha ideado un sistema de citas que a mas de uno
excita, consistente en reunir a una pareja de desconocidos
en una habitacién a oscuras. Ninguno de los dos aman-
tes conoce la identidad del otro, y asi la intimidad de su
pasion es completa.

Malas lenguas dicen, también, que Méximo es “sodo-
mita y bujarrén”, y algo de ello debe de haber, cuando
va siempre acompanado de un mozalbete rubio y deli-
cado, con el cutis de mujer... Pero el Santo Oficio nada
ha dicho, y no es buena cosa meterse en los asuntos de
la Inquisicion, que primero te detiene, luego te tortura y
finalmente te pregunta.

Don Maximo Orestes se negara a recibir a los PJs si
éstos acuden en calidad de representantes de la Justicia.
El criado que los reciba, impasible, los amenazara con que
su amo tiene muchas influencias en las mas altas esferas y
que mas les valdria a los PJs mirar hacia otro lado si saben
lo que les conviene.

Si los PJs dicen «ya, claro, vale», apiolan al criado y a
todos los que se les pongan por delante y arrasan la casa
en busca de don Méaximo, se encontraran finalmente con
un hombrecillo bajito y panzén, de cabeza pequena y
barriga prominente, ojos saltones, enorme bigote y dimi-
nuta perilla. Va vestido de colores pastel y tan perfuma-
do que deja tras de si una estela de olor a azahar. Habla
con voz chillona, y se pone histérico con suma facilidad.
Negara conocer a esa tal dofa Yolanda Medrano, y exigi-
rd que los PJs abandonen inmediatamente su casa, ame-
nazandoles con quejarse de ellos tanto al alférez mayor
como a «las mas altas instancias».

Junto a él, los PJs encontraran a un muchacho de
apenas veinte afios, rubio, imberbe, delicado y de rostro
agraciado. Viste ropa elegante, que una tirada de Etiqueta
identificara como la ultima moda de Paris, En efecto, dice
{con un fuerte acento francés) llamarse Francois Leclerc

ol

| Antes de que me pregunten: no, Francia v Espafia no estan en guerra, al menos de momento. (Nota del Autor)
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y ser secretario personal de don Maximo!. Los PJs
harian bien en no dejarse llevar por las apariencias.
Un P] con la ventaja de Intuitivo se daré cuenta de que
s un tipo frio y calculador, y de que la mano derecha
descansa en su espada no precisamente por casualidad...
Por cierto, si los PJs consiguen una tirada de Espiritu, se
fijardn en que la mano izquierda la lleva vendada. «Me
arafio un gato», dira si le preguntan...

Criados de don Miximo
* Destreza; 12

+  Espiritu: 10

* Fortaleza: 10

* Ingenio: 9

*  Reflejos: 11

* Brios: 10

* Armas: garrote 14/7 (+0).

Miximo Orestes

*  Destreza: 10

* Espiritu: 13

+ Fortaleza: 10

+ Ingenio: 13

+ Reflejos: 10

* Brios: 12

* Armas: espadin 9/6 (-1).

+ Habilidades: Charlataneria 14, Etiqueta 15, Fingir 14 y
Seduccion 13.

* Ventajas: Patron.

» Desventajas: Cobardia y Secreto.

Francois Leclerc

* Destreza: 13

* Espiritu: 14

+ Fortaleza: 10

* Ingenio: 12

* Reflejos: 11

* Brios: 12

* Armas: ropera 15/11 (+4), daga 14/10 (+2) y
pistola 15 (+2).

» Armadura: sombrero (1) y camisa acolchada (1).

+ Habilidades: Abrir cerraduras 13, Etiqueta 11, Fingir
13, Idioma (castellano) 9, Maiia 13, Ratear 13, Sigilo 14,
Supervivencia 11 y Venenos 11.

* Ventajas: Agilidad, Ambidextro y Espadachin.

* Desventajas: Lealtad y Sanguinario.

* Maniobras de esgrima: Ataque rapido, Entrada,
Estocada especial, Respuesta, Esgrima de espada y
daga (nivel 3) e Incremento de dafio (nivel 1).
Evidentemente, los PJs pueden optar por intentar

averiguar cosas sobre don Maximo de otra manera: una

vez mas, los criados pueden ser una valiosa fuente

»
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de informacion, que ya se sabe que unas monedas,

unos vinos o unos arrumacos de mujer hermosa (o de

galan atractivo) desatan hasta las lenguas mas trabadas,
cuando se trata de lenguas villanas. Por las malas, unas
amenazas o unas bofetadas también, pero bueno...

* El tal don Méximo tiene “el vicio italiano” como que
hay Dios, que la mitad de los criados de la casa lleva
las bandejas con el culo pegado a la pared, por si
acaso... Pero parece ser que tiene amigos en el Santo
Oficio y gentes bien situadas, ademas, pues no se le
toca ni un pelo...

* El francés que lo acompaia quizd sea muchas cosas,
pero su amante, desde luego que no, que duermen en
habitaciones separadas. Y el amo ni se le acerca, todo
v que le vuelven locos los jovencitos, ni que le tuviera
miedo... Ademas, el buen mozo, de sodomita nada,
que le gustan mucho las mujeres (esto altimo lo dira
alguna que otra criadita, mientras se sonroja intensa-
mente y pone los ojos en blanco).

Al poco de la visita de los PJs, saldrdn dos criados sin
librea de la mansion de don Méximo. Si son seguidos,
se vera que uno va a la sede del Santo Oficio, el otro
a la mansion de Francois Bassompierre, embajador de
Francia. 5i los criados son interceptados (o se les roban
sus mensajes con sendas tiradas de Ratear), los personajes
podran leer el contenido de éstos.

El mensaje destinado al Santo Oficio reza:

Estimado fray Hernando de
Montesinos:

Han wvenido unos bellacos
que dicen ser de la Ronda
a molestarme,  haciendonte
inoportunas preguntas sobre
la muerte de una tal donia
4 Medrano, a la que, coma bien
estaréis de acuerdo Coﬁmign, 1 YOS 1i Yo Conocenos.

Estoy seguro de que Su Sefioria sabrd actuar en consecuen-
cia para proteger sus intereses y los mios.

Atentamente,

Don Maximo Orestes

La carta para monsieur de Bassompierre esta en fran-
cés y escrita en letra diferente. Si los PJs logran traducirla
(o hacen que alguien lo haga) leeran lo siguiente:

Apreciado monsieur de Bassompierre:

Han wvenido unos caballeros que dicen pertenecer a la
justicia del pais, haciendo preguntas inoportunas sobre
cierta dama. Me atreveria a sugerir que se precipitaran los
acontecimientos, pues no parecen gentes que se vayan a
rendir facilmente,

Siempre a vuestro servicio,
Francois
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e it muchacho de apenas veinte aitos, rubio, imberbe,

delicado y de rostro agraciado..,

CON LA INQUISICION, CHITON...

Si el mensaje de la Inquisicion llega a su destino, a las
pocas horas un familiar inquisitorial enviara una notifica-
cion a Alfredo Areta en la que se exige que los responsa-
bles de la investigacion de la muerte de Yolanda Medrano
acudan de inmediato a la sede del Santo Oficio, ante fray
Hernando de Montesinos, secretario de la Inquisicion.

Es fray Hernando un hombre alto, no mal parecido,
algo entrado en carnes, de labios gruesos y ojos melan-
colicos que viste el habito de los jesuitas, Cuando los
PJs sean llevados ante su presencia, les estara dando la
espalda, mientras mira por la ventana. Se girara despacio,
ordenaréd que lo dejen solo con el grupo y, tras mirarlos
fijamente durante largo rato, les preguntara de repente:

Me han dicho gue buscdis al asesino de doria Yolanda
Medrano, jes cierto?

Es de suponer que los PJs digan que si, que por una
vez estan respaldados por la Ronda. En tal caso, el jesuita
seguira:

Es necesario gue se haga justicia... (Ha de hacerse justicia!
Si cuando descubrdis a su asesino estd por encima de la justicia
de los hombres... hacédmelo saber. Ya veremos si estd mds alld
de Ia Justicia de Dips...




Fray Hernando no respondera a ninguna pregunta del
grupo y se negara (de momento) a emprender ninguna
accién contra Maximo Orestes.

EL FANTASMA DE LA MALDEGOLLADA

Se dice entre los humildes -y es cosa facil de saber
simplemente con invitar a alguna ronda en las tabernas
y utilizando algo del Habla de germania, que para eso
estd- que la tapada que murié anteanoche la maté la
Maldegollada y que es su segunda victima, que hace esca-
sos dias mat6 a la primera, una ramera llamada Maria “la
Bubas”, que no le hizo el espectro flaco servicio, que casi
calva y desfigurada como estaba por el mal francés, era
de todos sabido que no sobreviviria a la primera noche
helada. Cuando la encontraron fiambre, cosida a pufiala-
das y con la garganta rebanada, todos pensaron que era
la queja de algun cliente al que le habia contagiado su
enfermedad, pero bien pronto se supo que no era asi, que
corrid la vez que habia habido testigos del suceso y que el
asesino no habia sido otro que la Maldegollada, un fantas-
ma de mujer ptiblica que, después de muerta, se vengo de
su matador y de la amante de éste, degollandolos como lo
habian hecho con ella...

Haran falta tres tiradas de Callejeo para rastrear el
origen del rumor, y atin suerte que es cosa reciente, que
es facil perderse entre tanto me lo dijo fulano o lo oyo
mengano... El Narrador tendra en cuenta cuantos intentos
hacen los PJs antes de sacar esas tres tiradas, que es cosa
importante, como pronto se verd.

Finalmente, los PJs se enterardn de que empezo el

or Teresa “la Manjirona”, picara, alcahueta, viento,
algo ladrona y hasta piltrofera, cuando la necesidad
aprieta, el estomago esta vacio y la noche es fria. Ya ha
dejado bien atrds la mocedad vy, por suerte o por des-
gracia, ningun valentén la protege, por lo que anda a su
aire. De un tiempo a esta parte ha encontrado su buena
fortuna, pues come bien, duerme caliente y atin le sobra
para gastar mucho.
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Encuentro con Teresa la Manyirona viva

Si los PJs rastrean directamente su pista sin pasar
antes por Maximo Orestes y consiguen las tres tiradas de
Callejear en menos de ocho intentos, o si llegan a ella des-
pués de pasar por Maximo y consiguen la tirada en menos
de cinco intentos, encontraran a la Manjirona en un figén,
dando alegremente cuenta de un jigote de carnero con
salsa verde. Si la empiezan a bombardear a preguntas alli
mismo, ella repetira la cantinela que ha dicho ya mil veces
a quien la quiso oir:

Hace unas noches volvia yo tras... (ejem) oir misa cuando
of un grito apagado de mujer y, como buena cristiana que soy,
me acerqué a darle socorro, y vi una mujer toda ensangrentada \J
iy otra ante ella, con un gran cuchillo en la mano, la cara blanca
de caddver, y un horroroso tajo en la garganta, del que no salia
SANGTE. ..

La aparicion me mird y fue a por mi, pero agarré con fuerza
el escapulario de la Virgen de la Almudena, a la que guardo
gran devocion, y recé fervorosamente un Credo, de rodillas,
cont los ojos cerrados. Al abrirlos la vision habia desaparecido,
pero que avin asi la reconoci, por ser fantasma conocido en estos
lares.

Mas convendria que se hicieran procesiones y nrisas, que
buscar asesinos fantasmales no es buen negocio.

Una tirada de Detectar mentiras hara que los PJs se
den cuenta de que se contradice y que miente mas que
habla. Pero hacerle confesar de plano o llevarsela presa
sin mds no es una buena idea, que esta en sus barrios y
altimamente ha invitado a mas de una ronda y a mads
de tres. Apenas alguien del grupo se dé a conocer como
miembro de la Ronda y le ponga la mano encima, la mujer
empezard a chillar como un verraco degollado y le sal-
dréan al punto no menos de seis defensores, entre lo mas
granado de la carda del local.

Teresa la Manjirona
*  Destreza: 11

* Espiritu: 13

* Fortaleza: 9

* Ingenio: 12

* Reflejos: 9

* Brios: 12

* Armas: daga 10/6 (+1).
* Habilidades: Callejeo 14, Charlataneria 16,
Ratear 13 y Seduccién 13.




Valentones
» Destreza: 12
* Espiritu: 11
* Fortaleza: 10
« Ingenio: 9

* Reflejos: 11
* Brios: 11

« Armas; ropera 12/8 (+2).

* Armadura: sombrero (1) y coleto de cuero (2).

« Habilidades: Callejeo 12, Habla de germania 8 e

Intimidacion 10.

Evidentemente, la mujer aprovechara el tumulto para
W escapar, y los PJs tendrdn que conseguir una nueva tirada

e Callejear para localizar el lugar donde vive.... Habra
J7 que sumar los intentos que necesiten a los que ya se lle-
van, que el asunto se precipita.

Le saldria mas a cuenta al grupo esperar a que “la
dama” saliera del figén para abordarla en la calle, cuanto
mas rapido y discreto, mejor. Luego, en un lugar tranqui-
lo (como pueden ser los calabozos de la Ronda), ya se la
hara hablar... Entonces, con una tirada de Intimidacién (o
una buena interpretacion del personaje), hablara... y por
los codos (vayase al apartado Toda la verdad...).

.

Encuentro con Teresa la Manjirona... muerta

Si los PJs rastrean directamente su pista sin pasar
antes por Maximo Orestes y consiguen las tres tiradas
de Callejear con ocho intentos, o si llegan a ella después
de pasar por Maximo y consiguen la tirada con cinco
intentos, sumando a estos intentos los que se hagan para
localizar su casa si se les escap6 en el figon, llegaran a
tiempo de encontrarla agonizando... con una mujer rubia,
embozada en un largo manto, que acaba de acuchillarla
y degollarla.

-

La aparicion tratara de huir con un salto a través de
una ventana a la calle. 5i lo consigue, huira a todo correr,
en un intento por despistarlos por las callejuelas de

Madrid, hasta un pequefo carruaje que la espera en
un callejon. Es muy rapida... pero quiza no lo sea mas
que una bala... De ser alcanzada (mediante una tirada
exitosa de Correr), desenvainard sus armas y luchara
hasta el final... Entonces descubriran los PJs que se
trata de Francois Leclerc. Sin duda, Méaximo tiene

e
-
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mucho que decir... y mucho que dira (vayase al apartade
Toda la verdad...),

Si los PJs rastrean directamente la pista de
Manjirona sin pasar anfes por Maximo Orestes, perc
consiguen las tres tiradas de Callejear con mds de oche
intentos, o si llegan a ella después de pasar por Maxime §
consiguen la tirada con mas de cinco intentos, sumanda
a estos intentos los que se hagan para localizar su casa
si se les escapo en el figon, la encontraran muerta en Ia
habitacion de la casa de vecinos que comparte con ofras
familias. Los aterrorizados testigos diran que alcanzaron
a ver una tapada rubia que la acuchillaba sin piedad
Nuevamente, la Maldegollada.

TODA LA VERDAD...

Todo empezé hace unos meses: fray Hernando de
Montesinos es un miembro influyente dentro de la jerar-
quia inquisitorial, y su carrera dentro del Santo Oficie
apenas acaba de empezar. Sin embargo, tiene un gran
defecto: le gustan las mujeres. Le gustan mucho. Si por &
fuera, hubiera sido militar o cortesano, pero por imposi-
cion familiar hubo de abrazar los habitos y, aunque no se
desenvuelve mal, el deseo lo quema por dentro.

Asi que empezd a tener sus aventuras amatorias,
con gran miedo a ser descubierto, hasta que conocid a
Méximo Orestes y su “servicio” de citas a ciegas. Para el
clérigo fue la solucion ideal: acudir de riguroso incognito
a una casa donde nadie lo conoceria y hacer el amor a una
completa desconocida.

Hasta que sucedio lo impensable: yacid con una
mujer y ambos se despertaron mutuamente tal pasion
que quisieron volver a estar juntos. Y repitieron varias
veces; pues si Dios da el amor, el Demonio da el placer, ¥
esta vez habia metido el rabo en el negocio hasta las nal-
gas. Ambos acabaron por confesarse reciprocamente su
nombre y su posicion en la sociedad, y ya empezaban a
alimentar locuras como las de huir juntos... Como el lector
ya habra imaginado, la amante del inquisidor no era otra
que dona Yolanda Medrano.

La cosa hubiera acabado en esciandalo mayusculo ¥
poca cosa mds si no fuera porque Maximo gusta de jugar :
con varias barajas a la vez. Ademas de los ingresos que.
le proporciona su negocio de citas secretas, se saca un
buen sobresueldo espiando a las parejas y oyendo lo que
hablan. Que nunca son mas indiscretos hombre y mujer
como después de yacer juntos. En ocasiones, contrata a
tusonas de lujo para que sonsaquen determinados secre-
tos a cortesanos importantes, y luego vende esos secretos
al embajador francés, Francois de Bassompierre, que le
paga espléndidamente por sus servicios y le brinda su
proteccion. Hasta le ha asignado, para su seguridad, a
uno de sus mejores agentes, Leclerc, que vive con Maximo
haciéndose pasar por su amante.
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Tanto el francés como Orestes recibieron con alarma y
desagrado la noticia de que la pareja de tortolitos deseaba
abandonarlo todo y fugarse: Orestes perdia a su protec-
tor en el Santo Oficio y Bassompierre un contacto que
puede llegar muy alto, y al que el dia de manana podria
chantajear si el servicio a Francia lo requiriera. Asi que
decidieron quitar de en medio a dofia Medrano. Muerto
¢l perro, se acabd la rabia. El inquisidor la lloraria, pero
no abandonaria su cargo, v tarde o temprano volveria a
las andadas, que el tiempo todo lo cura...

Pero no bastaba asesinarla sin mas, pues se investi-
garian las causas y se llegaria, tarde o temprano, al hilo.
En cambio, si formaba parte de una serie de asesinatos,
a nadie sorprenderia. Y Maximo, que habia estado en
Sevilla, recordo la leyenda de la Maldegollada, pues de
esa ciudad es originaria. Y se urdio un macabro plan...

Matar a la primera mujer fue f4cil, y a nadie alarmoé ni
sorprendio. Entonces Teresa la Manjirona, que fue muy
bien pagada, empez6 a difundir la historia. Era el momen-
to de avisar a Yolanda de que su amante la esperaba para
tener una nueva cita, hacerle subir al coche de siempre, v
asesinarla alli. AGn tuvo tiempo de arafar profundamen-
te la mano de Leclerc, pero ninguna otra resistencia pudo
ofrecer. Fue arrojada como una basura a un callejon, con
la esperanza de que pasara como un segundo asesinato,
¥ no como un asesinato aislado. Asi, la Manjirona ha de
seguir difundiendo el rumor ¥, al cabo de un par de dias,
sera ella la tercera victima. Leclerc la asesinaré disfrazado
de mujer. La Maldegollada matard por tercera y ultima
vez antes de desaparecer para siempre...

La Ronda se volvera loca tras la pista de un asesino
que no existe, en busca de razones de ser en tres mujeres
que nada tienen que ver y dando palos de ciego mientras
se alejan, cada vez mas, de la verdad...

No es un mal plan... Pero quiza los PJs sean capaces
de descubrirlo.

CONCLUSION

Si, gracias a Teresa o a Francois, los PJs llegan
hasta Maximo, éste lo confesaré tode. Evidentemente,
Bassompierre lo negara completamente; pues, al fin v
al cabo, no hay pruebas contra él. Queda ver qué hacen
con el inquisidor. Si le guardan el secreto, les debera
un Favor y no es cosa mala estar a buenas con el Santo
Oficio. Si, ademds, le entregan a Maximo, los PJs tendran
un Contacto en la Inquisicion... y un contacto poderoso.
¥ también un puesto de primera fila en el préximo auto
de fe, en el que el sodomita de Maximo Orestes sera que-
mado vivo...

Los PJs ganaran 5 PX si logran desentranar todo el
misterio.

Aquellos que destaquen por buena interpretacion, o
por tener ideas brillantes, pueden ganar hasta 3 PX mas.

SECRETO DE CONFESION

| Aventura para un grupo de tres a cinco personajes,
de practicamente cualquier profesion, aunque seria
éi.nteresante que al menos dos fueran diestros con las
\armas... El Narrador tendria que tener alguna expe-
riencia, ya que la aventura requiere cierto grado de
improvisacién.

SE DICE EN LOS MENTIDEROS...

Que hubo cuchilladas y tiros anoche, en un antiguo
cementerio moro que se conoce por el mal nombre de
Portillo de las Animas. La Ronda debi¢ de andar avisada,
pues se guardd muy mucho de acudir, v llego va tarde,
cuando uno estaba muerto de una estocada y otro se
andaba confesando con el sacerdote de la vecina iglesia
de San Andrés, mientras la vida se le escapaba de una
herida de bala disparada a bocajarro...

No fue la tnica muerte violenta de la noche, que se
celebraba en el estanque del Buen Retiro una represen-
tacion, o farsa, de la batalla de Lepanto, con galeras de
juguete y comediantes improvisados, y de pronto una
antorcha calé en una de las barquitas, que ardié como una
tea, y el fuego pronto a las otras. Los comediantes hubie-
ron de arrojarse al agua, y alguno hubo que se murié
ahogado, sea del susto o de no saber nadar. Pero uno de
los que sacaron del estanque tenia una daga clavada entre
las costillas, sin que no se sepa a ciencia cierta la razon de
su asesinato...

Y como no hay dos sin tres, también el cura de San
Isidro fue incomodado por la noche, que al parecer esa
noche llovieron estocadas en lugar de gotas de agua, v
un jaque pidio confesion a gritos. Y no se sabe qué le dijo,
pero se vio al joven curilla salir con el rostro bien demu-
dado. Lastima que esté atado por el secreto de confesion,
que nadie lo podra liberar de tan pesada carga...

INTRODUCCION: SIN PREGUNTAS

El padre Lope Fidalgo es un joven sacerdote de
cuerpecillo menudo, ojos asustadizos v aspecto ratonil.
Eso no le impide tener una gran fe, y un atin mayor
corazon, que le hacen enfrentarse al mundo sin
otras armas que las reglas de su orden y de la




Iglesia. Por ello, este curilla, por extrafio que parez-
ca, conoce a mucha gente, y es una buena muestra la

que se ha reunido hoy a su llamado. (Lo has adivinado:
se trata de los PJs). Ninguno de los presentes se conocia
antes, pero todos tienen algo en comiin: en el pasado que-
daron en deuda con el sacerdote. Y éste les ha-mandado
aviso de que quiere cobrarse el favor...

El curilla recibe al grupo en la rectoria de la iglesia de
San Isidro. Estd visiblemente nervioso, pasea de aca para
alla, y se niega a dar explicaciones hasta que
llega el ultimo de los PJs. Solamente enton-
ces, después de tragar saliva, les dice:

A poco mds de un dia de viaje de la Villa, en
J el camino hacia Portugal, hay una venta llamada
Los Tres Soles. Alli, dentro de apenas dos dias, habrd un ase-
sinato. Nada mds puedo deciros, y aiin os he dicho demnsiado,
pues me ha llegado la noticia por secreto de confesion. No puedo
romper el sacramento, que me sella los labios. Pero mal cristiano
seria si dejara que impunemente se cometiera... jld alli, amigos
mios, e impedidlo!

Puede que los PJs quieran preguntarle al curilla mas
detalles, pero éste se empecinara en su silencio. 5i le dicen
que se venga con ellos:

Nada me gustaria mds, y sin duda seria la mejor solucion...
Pero mis obligaciones en la iglesia me impiden ausentarme de
ella durante varios dias. Ademds, sin duda, ante los hechos
desvelados, mi espiritu se quebraria y romperia el secreto de
confesion. No, apartad de mi este caliz. Mejor sera que lo hagais
vosotros.,

Si le sugieren que bien
esta hacer favores, pero que
viajar cuesta dinero... Les
daréd una bolsa con 80 reales
(para todos). No es mucho,
pero no puede darles mas.

“Lo que vaya a pasar”
pasard dentro de dos dias,
y la venta estd a un dia de
viaje, asi que el grupo tiene
el tiempo justo para dejar
arreglados sus asuntos y
quiza para intentar conseguir algo mas de informacion.
Si investigan sobre el padre Lope Fidalgo, averiguardn
que, en efecto, fue requerido en confesién anoche por
un valenton al que habian clavado dos cuartas de acero
en las tripas, y que sali6 de la confesion con el rostro
demudado, que no se sabe qué le dijo, pero que fue
algo dificil de digerir para el curilla...
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o Y mitn 08 he dicho demastado,

pues me ha llegado la noficia por secreto de confesion...

SERVICIOS DE VENTERO

El viaje hasta la venta cuesta cinco reales por perso-
na en coche de postas, precio que se ahorraran aquellos
PJs que dispongan de medio de transporte propio, va
sea carruaje o caballo. Los caminos son seguros v, si el
Narrador no quiere amenizar la accion con algan tropiezo
en forma de bandoleros, rueda de carro que se rompe 0
viajero novato que vomita sobre el traje lujoso de algan
PJ, el trayecto se realizara sin mds contratiempos...

El ventero atiende al nombre de maese Tomas. Es un
hombre bajo y delgado, de cara chupada como una cala-
vera, cosa rara en su oficio, en el que predominan las gra-
sas. Sonrie pocas veces, aunque trata a los clientes con una
cortesia directamente proporcional a lo abultado que esté
su bolsa y a la apariencia de ricohembres que gasten...
Que esas cortesias ya las regatea, luego, con Blas, el mozo
que cuida de las caballerias y con Maria, la que hace las
funciones de criada, moza de taberna y lo que haga falta.
La mujer de Tomas, Paca, es mujer de mediana estatura
que le saca una buena cabeza al enano de su marido, y es
ella de abundantes carnes flacidas y andares pesados. Su
reino es la cocina, y en verdad pocas veces sale de ésta.

Macese Tomis (el ventero)

* Destreza: 9

*  Espiritu: 12

* Fortaleza: 10

* Ingenio: 12

* Reflejos: 9

* Brios: 11

*  Armas: garrote 10/5 (+0).

* Habilidades: Charlataneria 13 y Comerciar 13.
Desventajas: Avaricioso.
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Paca (la cocinera)

* Destreza: 10

» Espiritu: 9

» Fortaleza: 11

* Ingenio: 13

* Reflejos: 9

* Brios: 10

* Habilidades: Cocinar 16.
* Desventajas: Cobardia.

Blas (el mozo de establos)

* Destreza: 13

+ Espiritu: 12

* Fortaleza: 10

+ Ingenio: 9

* Reflejos: 11

* Brios: 11

»  Armas: cuchillo 14/9.

» Habilidades: Cuidar animales 14 y Veterinaria 10.
* Ventajas: Empatia con los animales.

Maria (la criada)
* Destreza: 12

* Espiritu: 11

* Fortaleza: 10

* Ingenio: 10

+ Reflejos: 11

* Brios: 11

* Habilidades: Limpiar 10, Seduccion 12, Servir mesas

y demas 12, Pelea 11 y Voluntad 8,

* Desventajas: Voluntad débil.

Si los PJs han venido con coche o caballos propios,
Blas se haréa cargo de los animales y los llevard al establo,
donde les llenard el pesebre de forraje. Convendria que
algtin PJ controlase que los pobres brutos en verdad se lo
comen, que es picardia propia de los venteros retirarlo al
menor descuido; que los caballos y las mulas, por suerte
o por desgracia, no hablan ni saben protestar...

Los precios de la venta son los siguientes:

Forraje y establo para los animales: 2 reales por
cabeza.

Si los PJs quieren alquilar una habitacion para ellos
solos y repartirsela como buenamente puedan, les costara
20 reales la broma. La cama es lo bastante grande para
que quepan tres (cuatro muy apretados). El resto tendran

. que dormir en el suelo.

Si no les importa dormir en habitaciones separadas y/
o acompanados por desconocidos, el ventero suele cobrar
5 reales por barba. Y no es raro que éste intente meter a
cinco en la misma cama.

Cuando llegan los PJs, atn hay dos habitaciones
vacias: la 14 y la 15. Tanto la dama de la 16 como el
caballero de la 13 han pagado por el privilegio de estar
solos. Tomas mascullara disculpas si olisquea que los PJs
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harén gasto: no es normal que haya estos dias tanta
clientela, pero acomodara a sus sefiorias como mejor
pueda...

Si el grupo desea beber algo, puede elegir entre una
jarra de vino de la tierra, joven, aspero, bastardo y recon-
fortante (1 real) o un pichel de aloque a punto de con-
vertirse en vinagre (25 blancas). Para paladares selectos
que se lo puedan permitir, hay una barrica de vino de
Yepes a precio de oro (3 reales la jarra). Por cierto, aunque
mareado por el viaje y algo “bautizado” para alargarlo,
lo cierto es que es vino de Yepes... lo que no deja de ser
cosa extrana.

Si algtn PJ tiene hambre, le pueden servir algunos
platos baratos: callos con garbanzos, albondigas, empa- ]
nada de carne, morcillas. Una racién de cualquiera de los
anteriores cuesta 2 reales (y esta incluido el pan). Para los
que no se contenten con ello, la cocinera ha hecho hoy una
capirotada de gallina, y quedan cuatro raciones. Cuesta 8
reales.

Hay varias mesas en el comedor, donde los clientes
pueden beber y comer en buena (o mala) armonia. Si el
grupo tiene la sana costumbre de hablar mientras beben
un trago o comen un bocado, el Narrador tendrd muy
presente que los vecinos de las mesas pueden pillar toda
o parte de la conversacion (lo que no deja de ser intere-
sante). Si los PJs quieren algo mas de intimidad, tendran
que irse a una habitacion o quiza al salén cuando no haya
nadie.

LA CLIENTELA: ORDEN DE LLEGADA
Y CHISMORREOS VARIOS

S Si el grupo viaja en
coche de postas, llegara a la
venta a media tarde. Si, en
cambio, lo hace por sus pro-
pios medios, llegara unas
horas antes, a mediodia (a
no ser que se entretengan
demasiado en la Villa, por
supuesto). Sea como fuere,
a la llegada del grupo ya
hay en la venta varios clientes, y otros mas estan por
llegar. El Narrador daré a los jugadores el primer parra-
fo (entrada 1) de informacién sobre cada uno de ellos si
simplemente los PJs preguntan por ellos o, en su caso,
éstos los ven con sus propios ojos. Para mds informa-
cion (las entradas 2 y 3), Jos PJs tendran que conseguir
tiradas de Charlataneria o Diplomacia, o simplemente
interpretar bien su personaje y charlar con un PNJ que
sepa la informaci6n que buscan (el ventero, los criados,
o incluso el propio PN]J en cuestion). Las frases finales,
en la entrada 4, indican el nombre del PN]J (que éste
puede dar por las buenas o no) y los verdaderos
motivos por los que estd en la venta...
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La dama

1) Hay una dama alojada en la habitacion 16, la
mayor y mejor de la casa.

2) Lleg6 a media manana, en el coche que ahora estd
en el patio, con un criado y una duena.

3) Afirma que esta fatigada y que desea descansar.

4) Se llama dofia Blanca Medinaclara, es la mujer de
un procurador de la Villa; y, con la excusa de ir a visitar
a unos parientes, ha emprendido este viaje anicamente
para tener una cita con su amante, del que anda muy ena-
morada. Esto lo sabe su duefia -Jusepa-, pero no Julio, el
criado (v de hecho, a éste poco le importan los negocios
M) de su ama).

¥ Doiia Blanca Medinaclara (dama enamorada)
* Destreza: 10 ]
» Espiritu: 13

* Fortaleza: 9
* Ingenio: 12
* Reflejos: 9
* Brios: 11

* Armas: pistolete 14 (+0),
» Habilidades: Etiqueta 15, Fingir 12 y Seduccion 15.
* Ventajas: Belleza (guapa).

]uho (cr;ado de dofa Blanca]

Destreza: 12
* Espiritu: 10
* Fortaleza; 10
+ Ingenio: 13
+ Reflejos: 11
s Brios: 10
+ Armas: daga vizcaina 14/10 (+1).
« Habilidades: Conducir carro 15.
+ Desventajas: Intolerante.

Jusepa Hernandez (dueiia de doiia Blanca)
*  Destreza: 10
+ Espiritu: 13
» Fortaleza: 9
+ Ingenio: 11
* Reflejos: 9
* Brios: 11
« Habilidades: Charlataneria 13, Detectar Mentiras 14,
Etiqueta 13 y Sigilo 12.
* Ventajas: Sentido comdin.
« Desventajas: Lealtad (hacia su ama).

Un hidalgo
1) Hay un hidalgo alojado en la habitacion 13
2) Llegé al mediodia montado en un soberbio

-

caballo andaluz.
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3) No gusta de dar explicaciones, pero su equipaje es
de primera calidad, aunque gastado por el uso.

4) Se llama don Rodrigo Sotosacro, y €s un cortesana
que acaba de caer en desgracia en la Corte. Por causas que
atin no tiene claras, ha sido desterrado a sus posesiones
extremefias con 6rdenes de no volver a la Villa en un ano:
Ha quedado citado en esta venta con su amigo Sebastian
Goémez de Fuenteclara, cortesano como él, que le ha pro=
metido investigar sobre qué ha provocado su descrédite
en palacio.

Don Rodrigo Sotosacro

(cortesano en desgracia)

* Destreza: 14

» Espiritu: 13

« Fortaleza: 11

* Ingenio: 12

* Reflejos: 13

* Brios: 14

« Armas: ropera 16/13 (+3) y pistola de silla 14 (+3).

« Armadura: sombrero (1), camisa acolchada (1) 3
botas (1).

* Maniobras de esgrima: Estocada especial, Respuesta
y Aumentar parada (nivel 1).

* Habilidades: Arte (poesia), Cabalgar 15, Diplomacia
15, Etiqueta 17, Latines 14, Recursos 12 y Sigilo 14.

* Ventajas: Espadachin e Iniciativa.

* Desventajas: Honor y Mala estrella.

El soldado

1) Un soldado esta en el comedor, al parecer sin prisas
para marcharse.

2) Llega a primera hora de la tarde en un mal caballo,
come con apetito y luego se pone a fumar en pipa, mien-
tras toma a sorbos quedos una jarra de vino del bueno.

3) A medida que va pasando la tarde se pone mas
nervioso y da mas muestras de impaciencia.

4) Se llama José Ruiz, Es un soldado veterano de los
tercios que ahora alquila su espada. Y estd aqui porque le
han pagado para que mate a alguien. Espera a dos com=
pafieros, y se impacienta porque se retrasan...

]ost Ruiz (espada mercenaria)
Destreza: 13

* Espiritu: 14

* Fortaleza: 9

* Ingenio: 10

* Reflejos: 11

* Brios: 12

* Armas: ropera 15/11 y daga 14/10.

« Armadura: sombrero (1), coleto (2), guantes (1) y
botas (1).

+ Maniobras de esgrima: Desenvainar, Ataque rapido y

Deslizamiento.
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+ Habilidades: Cabalgar 12, Callejeo 15, Fingir 13, Dionisio de la Cruz _
Juegos de azar 10, Ratear 14 y Sigilo 15. [comerciantc de sangre SUCI&]

* Ventajas: Espadachin. ¢ Destreza: 9

* Espiritu: 13

* Fortaleza: 10

= Ingenio: 12

s Reflejos: 9

* Brios: 12

* Armas: pistola 14 (+2).

* Habilidades: Comerciar 16 y Diplomacia 14.

Los villanos

2) Cenarén barato vy se quedaran charlando mientras \§
anochece.

3) Diran que prefieren viajar de anochecida, que
tienen prisa. Cuando las mulas descansen y ellos hayan
repuesto fuerzas, seguirdn su camino.

4) Se trata de dos picaros y ladrones llamados Alfredo
Villalba y Matias Mondofiedo. Buscan los dineros de
Dionisio...

Alfredo Villalba [picaro reflexivo)
* Destreza: 12

* Espiritu: 13

* Fortaleza: 10

* Ingenio: 10

* Reflejos: 12

* Brios: 12
=  Armas: vizcaina 14/10 (+1).
... un soldado veterano de los tercios que chora alquila su espada... * Habilidades; Abrir cerraduras 14, Callejeo 14,

Charlataneria 13, Habla de germania 12, Juegos de
azar 9y Ratear 12.
El ricachén * Ventajas: Agilidad.
1) De un coche de posta se baja un villano rico. (Si
nadie lo impide, alquila para & solo la habitacion 15,0 [si  Matias Mondofedo (bruto agresivo)

los PJs la han ocupado] la 14). * Destreza: 10
2) Viste un traje de buena calidad, no lleva espaday  * Espiritu: 12
parece asustado y desconfiado. * Fortaleza: 13

3) Pedira algo para comer y se retirara pronto a su ¢ Ingenio: 9
habitacion, tras preguntar a qué hora pasa el coche de * Reflejos: 11

postas que va hacia Portugal. * Brios: 13
4) Se llama Dionisio de la Cruz, y es un hombre de * Armas: espada corta 15/10 (+3).
negocios portugués, cristiano nuevo. Viene de Toledo, * Armadura: coleto de cuero (2).

donde ha hecho buenos negocios. Esta temeroso porque  * Habilidades: Habla de germania 12 e Intimidar 15.
el hombre que habia contratado para que lo protegiera * Ventajas: Resistencia fisica (2).

fue cosido a pufialadas poco antes de que cogiera la posta, * Desventajas: Impulsivo.

mientras custodiaba las pertenencias de Dionisio en la

habitacion de la posada donde se hospedaban. Sus perte- Otro hidal go

nencias han sido saqueadas, pero él tiene la precaucion de 1) Ya anochece cuando llega un caballero. Viene a
llevar sus bienes siempre encima... lomos de una nerviosa yegua blanca.

2) Preguntara por cierta dama que le espera...
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3) Y sera recibido por dofa Blanca en la habita-
cion de ésta, Pasaran juntos toda la noche.

4) Se trata de don Juan Tancredo de Torres, el aman-
te de dona Blanca.

van Tancredo de Torres

galin enamoradizo)

*  Destreza: 12

*  Espiritu: 13

+ Fortaleza: 10

* Ingenio: 11

* Reflejos: 12

* Brios: 12

» Armas: ropera 13/10.

* Armadura:  sombrero
(1), ropa acolchada (1) y
botas (1).

* Maniobras de esgrima:
Ataque rapido, Finta y
Parada instintiva.

* Habilidades: Cabalgar 13, Charlataneria 13, Etiqueta
14 y Seduccion 15.

* Ventajas: Carisma (2) y Espadachin.

Desventajas: Pecadillos (Iujuria).

(Otro mis?

1) Es de noche cerrada cuando llega un tltimo via-
jero.

2) Viste de negro y lleva tanta proteccién de cuero
y tanto hierro en el cinto que bien parece que vaya a la
guerra.

3) Es evidente que José Ruiz lo esperaba, pues se
levanta presto al verle y se van al patio, donde tienen una
animada charla.

4) Es Inigo Medina, uno de los dos hombres que Ruiz
aguardaba para ultimar el negocio...

Iiigo Medina
* Destreza: 13
* Espiritu: 13

* Fortaleza: 9

* Ingenio: 10

* Reflejos: 10

* Brios: 11
« Armas: mata amigos 15/11 (+4), vizcaina 14/11 (+2) y
2 pistolas 13 (+2).

» Armadura; sombrero (1), camisa acolchada (1), coleto

de cuero (2), guantes (1) y botas (1).

» Maniobras de esgrima: Esgrima de espada y daga
(nivel 3), Entrada e Incremento de dafio (nivel 1).

» Habilidades: Callejeo 14 y Sigilo 13.

+ Ventajas: Ambidextro y Espadachin.

DEL NARRADOR DEL JUEGO

LLAS INTENCIONES DE CADA CUAL...

Cada uno de los participantes en este pequeno drama
tiene sus propios planes para esta noche. Bueno sera que
les echemos un rapido vistazo...

Blas, el mozo del establo; hace ya varias semanas que le
insiste a Maria para que se cuele por la noche en el esta-
blo, que a buen seguro que €l le hard olvidar sus penas...
Y justo cuando Maria le habia dicho que, bueno, vale, que
esta noche se escaparia de la habitacion de los amos e iria
a hacerle una visita... llega dofia Blanca y su criado se ins-
tala en el establo. Blas anda desesperado en busca de alge
de intimidad para levantarle las faldas a la criada antes de
que a ésta se le pasen las ganas...

Dona Blanca de Medinaclara: estd absolutamente ena-
morada de su galan, don Juan Tancredo de Torres, y lo
espera con impaciencia y muchisima excitacion... Para
don Juan, en cambio, es una aventura mas y, aunque en
este momento siente pasién por su amante, mantiene la
cabeza clara y sabe que no es otra cosa que una aventura
mas (y dos nuevos cuernos para otro marido).

Don Rodrigo Sotosacro: ha quedado citado en el dia de
hoy y en esta venta con su amigo Sebastian Gémez, que
ha prometido contarle como y por qué ha caido en desgra-
cia. Sebastian no piensa hacerlo... principalmente porque
el autor de la desgracia de su “amigo” ha sido €l mismo.
Don Rodrigo era el principal candidato a ocupar una
plaza vacante en palacio como Gentilhombre de Cémara,
puesto que Sebastian ambicionaba. Como don Rodrigo es
famoso por sus satiricas rimas, Sebastian hizo llegar a los
oidos del mayordomo del rey un sonetillo, encargado ex
profeso, en el que ridiculizaba a éste, y atribuy¢ la autoria
del mismo a Rodrigo. El mayordomo usé sus influencias
para provocar la desgracia de Rodrigo, acusindole de mil
y una pequeiias faltas que provocaron el disgusto real y la
expulsion del hidalgo de la Corte. Ahora Sebastidn tiene
el campo libre, y es seguro que sera él el nuevo gentilhom-
bre. Queda el problema de don Rodrigo, que no se resigna
a su suerte y pide explicaciones. Asi que lo ha citado en
esta venta, pero no piensa acudir. En su lugar, ha enviado
a tres asesinos a sueldo, para que acaben con la vida del
que fuera su amigo. Uno de ellos es José Ruiz. El otro,
muri6 en un lance casual anoche y, en su confesién, expli-
c6 al buen sacerdote Lope Fidalgo que le habian contra-
tado para cometer tal asesinato (confesién que provoca la
entrada de los PJs a la escena). El tercero es Inigo Medina,
que llega tarde tras esperar inatilmente a su companero,
pues no sabia que habia muerto... Tendrédn que hacer el
trabajo ellos dos solos...

Los picaros Alfredo Villalba y Matias Mondonedo se
enteraron en Toledo de que un comerciante marrano
(Dionisio de la Cruz, que es de ascendencia judeoportu-
guesa) habia hecho un negocio muy bueno... Y, tras decir
para si que robar a un asesino de Cristo debia de tener
rapida absolucion, decidieron entrar en su habitacion de
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... para que acabert con la vida del que fuera su amigo...

la anterior posada a robarle. Se encontraron con que el
valentén que le cubria las espaldas al mercader estaba
alli roncando estrepitosamente, y alli mismo lo cosieron a
punaladas. Pero, por mucho que rebuscaron, no encontra-
ron oro alguno. Pensaron con razén que el judio llevaria
el dinero encima y, al no poder pillatle antes de subir a la
posta, le han seguido hasta esta venta, ya que aqui pasa la
posta que va en direccion a Portugal, por lo que su victi-
ma parara forzosamente en la venta... Por cierto, Dionisio
de la Cruz lleva el dinero encima, si... pero en forma de
cartas de crédito, que ningtn valor tienen para el que no
sea ¢l mismo...

Horario y acciones de los diferentes PNJs

(si los PJs no lo impiden)

10:00 Aparece ¢l carruaje de dosia Blanca por la venta.

12:00 Llega a la posta don Rodrigo Sotosacro.

12:30 Posible llegada de los PJs.

14:30 Se presenta José Ruiz.

16:30 Aparecen los PJs (st se refrasaron o tomaron la posta).

17:30 Llega la posta de Toledo con Dionisio de la Cruz

18:00 Se presentan Alfredo y Matias.

19:45 Alfredo y Matias intentan deslizarse hasta la habita-
cion de Dionisio, forzar la cerradura silenciosamente, degollar-
lo, robarle el oro y huir.
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20:00 Llega don Juan Tancredo. Doiia Blanca lo recibe
en su habitacion (y su lecho) y echa a Jusepa, la duena, que
se queda sentada en un silla velando en el pasillo.

20:30 Aparece Iiiigo. Mantiene una rapida charla con José
Ruiz, y se disponen a terminar el trabajo rdpidamente.

20:45 Iriigo y José se dirigen a la habitacion de Rodrigo y se
encuentran con Jusepa, Gue estd muy incomoda en la silla y de
pesimo humor. Ruiz se acerca a ella mientras le sonrie y se lleva
un dedo a los labios, pidiende silencio, se inclina junto a ella
como para decirle algo y le clava una daga en el corazon, matin-
dola en el acto. Luego Ifiigo y José laman discretamente a la
puerta de Rodrigo y dicen venir de parte de Sebastidn. Cuando
el cortesano les abre, le dan un empujon y se lanzan sobre él,
matdndole, pero 1o sin que su victima se defienda desesperada- \
mente: José queda bastante malherido (Brios 4), y el ruido de la
pelea hace que toda la venta se despierte... Ifiigo escapa por la
ventana, dejando a su compariero a merced de los que puedan
acudir en ayuda de Rodrigo... De ser capturado, antes de morir,
Ruiz confesard la implicacion de Sebastian.

CONCLUSION

Evidentemente, el desenlace de todo lo anterior es
modificable, y es seguro que asi serd debido a las accio-
nes de los PJs. El Narrador tendrd que aprenderse las
intenciones y el cardcter de todos los PNJs, y hacerles
obrar en consecuencia, siempre de forma l6gica segn lo
que suceda,

Si los PJs consiguen salvarle la vida a Rodrigo, gana-
ran 3 PX.

Si ademas logran evitar la muerte de Dionisio, gana-
ran 2 PX mas.

Las buenas ideas o buena interpretacion serdan premia-
das con uno o dos PX extra.

Otros posibles beneficios de esta aventura pueden ser
que Dionisio los contrate para que lo protejan hasta llegar
a Portugal, y los tenga en cuenta para futuros trabajos de

proteccion y vigilancia.

Por otro lado, si lo desean y llegan a descubrir el
entramado, pueden ayudar a Rodrigo a vengarse de don
Sebastian Gémez y ser redimido en la Corte...
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.. para que acaben cont la vida del que fuera su amigo...

la anterior posada a robarle. Se encontraron con que el
valentén que le cubria las espaldas al mercader estaba
alli roncando estrepitosamente, y alli mismo lo cosieron a
punaladas. Pero, por mucho que rebuscaron, no encontra-
ron oro alguno. Pensaron con razén que el judio llevaria
el dinero encima y, al no poder pillarle antes de subir a la
posta, le han seguido hasta esta venta, ya que aqui pasa la
posta que va en direccion a Portugal, por lo que su victi-
ma parara forzosamente en la venta... Por cierto, Dionisio
de la Cruz lleva el dinero encima, si... pero en forma de
cartas de crédito, que ningtn valor tienen para el que no
sea ¢l mismo...

Horario y acciones de los diferentes PNJs

(si los PJs no lo impiden)

10:00 Aparece el carruaje de dofia Blanca por la venta.

12:00 Llega a la posta don Redrigo Sotosacro.

12:30 Posible llegada de los PJs.

14:30 Se presenta José Ruiz.

16:30 Aparecen los PJs (si se refrasaron o tomaron la posta).

17:30 Liega la posta de Toledo con Dionisio de la Cruz

18:00 Se presentan Alfredo y Matias.

19:45 Alfredo y Matias intentan deslizarse hasta la habita-
cién de Dionisio, forzar la cerradura silenciosamente, degollar-
lo, robarle el oro y huir.
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20:00 Llega don Juan Tancredo. Doita Blanca lo recibe
en sy habitacion (y su lecho) y echa a Jusepa, la duefia, que
se queda senttada en un silla velando en el pasillo.

20:30 Aparece Iiiigo. Mantiene una rapida charla con Jose
Ruiz, y se disponen a terminar el trabajo rapidamente.

20:45 Ifiigo y José se dirigen a la habitacion de Rodrigo y se
encuentran con Jusepa, que esta nuy incomoda en la silla y de
pésimo humor. Ruiz se acerca a ella mientras le sonrie y se lleva
un dedo a los labios, pidiendo silencio, se inclina junto a ella
como para decirle algo y le clava una daga en el corazon, matdn-
dola en el acto. Luego liiigo y José llaman discretamente a la
puerta de Rodrigo y dicen venir de parte de Sebastian. Cuando
el cortesano les abre, le dan un empujon y se lanzan sobre él,
matdndole, pero no sin que su victima se defienda desesperada- "
mente: José queda bastante malherido (Brios 4), y el ruido de la
pelea hace que toda la venta se despierte... Ifiigo escapa por la
ventana, dejando a su compariero a merced de los que puedan
acudir en ayuda de Rodrigo... De ser capturado, antes de morir,
Ruiz confesara la tmplicacion de Sebastian.

CONCLUSION

Evidentemente, el desenlace de todo lo anterior es
modificable, y es seguro que asi sera debido a las accio-
nes de los PJs. El Narrador tendra que aprenderse las
intenciones y el caracter de todos los PNJs, y hacerles
obrar en consecuencia, siempre de forma légica segtin lo
que suceda.

Si los PJs consiguen salvarle la vida a Rodrigo, gana-
ran 3 PX.

Si ademas logran evitar la muerte de Dionisio, gana-
ran 2 PX mas.

Las buenas ideas o buena interpretacion seran premia-
das con uno o dos PX extra.

Otros posibles beneficios de esta aventura pueden ser
que Dionisio los contrate para que lo protejan hasta llegar
a Portugal, y los tenga en cuenta para futuros trabajos de
proteccion y vigilancia.

Por otro lado, si lo desean y llegan a descubrir el
entramado, pueden ayudar a Rodrigo a vengarse de don
Sebastian Goémez y ser redimido en la Corte...
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APENDICE: LOS TRES SOLES

La venta es un edificio
mezquino, una construccion
achaparrada, de madera
y adobe, y de un solo
piso, pues el constructor
tuvo la sabiduria de darse
cuenta a tiempo que, con
tan males elementos, se le
vendria abajo si colocaba
un piso superior. Hay un
portén grande de madera

ya algo desvencijada (1) para que entren los carros y las
caballerias, v una puerta, (2) pequena pero recia, para
las personas. Por esa puerta se entra a un zaguan (3)
umbroso v fresco, donde siempre hay un jarro lleno con
agua fria del pozo para quitar de la garganta la sequedad
del camino. Este jarro lo llena a la mafana, al mediodia
y al atardecer Maria, o antes si su amo se lo ordena por
haber llegado clientes especialmente sedientos. De todos
modos, la mayoria prefieren apagar su sed con vino, en
vez de agua. Del zaguan salen tres puertas. La de la dere-
cha conducen al patio (4) de tierra tan apisonada que ni
siquiera los mas pesados carros hacen surco en ella. Alli
se dejan los carruajes, expuestos al sol, al polvo yala lu-
via, que no siendo la venta edificio de gran pasar, no tiene
techo donde resguardar unos carruajes lujosos que, por
otro lado, rara vez paran en ella. En el patio estin también
los establos (5). La puerta central del zagudn conduce al

Leyenda

1 Portén

2 Puerta

3 Zaguan

4 Patio .

5 Establos

6 Comedor

7 Bodega

8 Habitacion del ventero

9 Cocina

10 Despensa

11 Patio interior

12 Salén interior

13 Habitacién de don Rodrigo
14 Habitacion libre

15 Habitacion libre

16 Habitacion de dona Blanca
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comedor principal de la venta (6), que como ya se ha
dicho en otra parte consta de varias mesas, donde los
clientes pueden comer, beber o hacer tertulia. La puerta
de la derecha del zaguan conduce a la bodega (7), donde
reposan las botellas y las barricas de vino que de cuando
en cuando “bautiza” el posadero, que el vino demasiado
fuerte hay que aguarlo, y si se le va la mano a la hora de
mezclarlo y aclararlo, siempre puede devolverle la fuerza
con un salchichote de clavo, pimienta y jengibre, con lo
que vuelve a pasar por bueno. Esta puerta esta siempre
cerrada con llave, que Dios debe querer a los picaros,
pues puso muchos en el mundo, y no seria la primera
ni la segunda vez que uno se cuela en la bodega para
llenarse el jarro por cuenta propia sin dar el paso previo
de pagarle al ventero. Ademas, una puerta comunica la
bodega con la habitacion privada del ventero y su espo-
sa, y tampoco le gustaba éste encontrarse con una daga
en el cuello v que le saquen a la fuerza los dineros tan
duramente ganados. La cocina (9) tiene dos puertas, una
a la despensa (10) donde se guardan las provisiones (y
que también estd normalmente cerrada, que los picaros,
ademas de borrachuzos, suelen ser hambrones), y otra al
patio interior (11) donde esta el pozo. Un atapia lo separa
del patio propiamente dicho, lo que no deja de ser una
buena cosa, ya que asi se evita que los clientes hagan de
cuerpo cerca del pozo, que los residuos fecales tarde o
temprano se filtrarian en la tierra contaminando el agua.
Del comedor sale un pasillo que conduce a un salon inte-
rior (12), donde los clientes pueden hablar con cierta inti-
midad si asi lo desean, y a las habitaciones (13 a 16)
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LIBRO CUARTO

DE GENTE DE FAMA Y COSAS NECESARIAS

Las vetas, hilos y recortes de los que el pobre
escribano que este juego redacta no quiso pres-
cindir, pero que tampoco supo guardar en ningun
sitio mas. Personas, palabras y hojas al alcance de
cualquiera que tenga a bien rebuscar en este surtido
y variopinto cajon.

APENDICES

Las personalidades mas importantes de la época,
desde Su Majestad, el Rey, hasta el mismisimo Diego
Alatriste; las bestias domésticas (v las que no lo son
tanto); posesiones y equipo para los personajes y una
detallada cronologia de la época pueblan, todos ellos,
este curioso bazar.

GLOSARIOS

Donde se detallan todas las palabras al uso en los
juegos de rol en general y el juego del capitin Alatriste en
particular. Y, como no, la siempre curiosa, aunque a veces
ruda, habla de germania.

PERSONAJES PREGENERADOS

Que contiene trece personajes listos para jugar, uno
por cada clase de éstos. Para jugadores comodones... 0
que tengan prisa por empezar a jugar.

HOJA DE PERSONAJE

La imprescindible hoja de personaje en blanco para
todo aquél que quiera hacerse el suyo a medida. Espera
ser copiada cuantas veces sea para uso y disfrute de
todos.
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APENDICES

Y lejos de los goces y las penas,
vive Alatriste solo, st pudieres,
pies solo para ti, si mugres, mMueres.

(Atribuido a Quevedo: EI oro del rey,lM

Dios os guarde, lectores que este largo escrito ya termindis.
Mi nombre es (0 mejor fue) Juan de Tasis, mds conocido como el
conde de Villamediana. Vivi alegre y bravamente, conto corres-
ponde a buen cortesano, intrigante y burlador, y me mataron
de mala muerte en agosto de 1621, por causas oscuras que a
nadie intereso aclarar. No deja pues de ser ironia macabra del
escribano que esto firma que sea yo el que ponga punto y final a
su obra. Pues todo lo iguala la temida y buscada muerte...

(GALERIA DE PERSONAJES

Esta galeria de personajes estd formada por los prota-
gonistas de las novelas de Arturo Pérez-Reverte mas una
serie de personajes historicos (algunos de los cuales no
tienen nada que envidiar a los nacidos de la imaginacion
mas fecunda). La interrelacion entre los PJs y estos PNJs
puede plantear problemas al Narrador: ;qué sucede si,
de buenas a primeras, los jugadores deciden que sus PJs
matan a Alatriste, o a Malatesta, o a Quevedo, o incluso al
rey Felipe IV el Grande? Evidentemente, como Narrador,
puedes hacer lo que quieras en tu campafia, pero conven-
dria que tuvieras en cuenta que la politica editorial, en los
futuros suplementos, sera respetar las novelas de Arturo
Pérez-Reverte en lo referente a los personajes de ficcion y
los hechos historicos y en lo que respecta a los personajes
que existieron realmente. Asi que, si dejas que tus juga-
dores alteren estos hechos, luego puedes tener problemas
para jugar las aventuras oficiales con el mismo grupo.

No ha de ser facil que los FJs se crucen con estos
personajes de buenas a primeras. Para representar esto,
esta absolutamente prohibido que ninguno de estos PNJs
tenga, al inicio del juego, alguna relacién cen ninguno de
los PJs. Asi que a todos aquellos listillos que se froten las
manos y empiecen a decir «compro la ventaja de Favor,
pero quien me lo debe es Alatriste» o «compro a Gualterio
Malatesta como Seguidor», o «tengo como Patrén a
Alquézar», o incluso (que alguno saldra con estas) «soy el
hermano pequeno de nigo Balboas... pues les lees esto.

Que no sea facil encontrarse con ellos y que sea acon-
sejable no matarlos no quiere decir que sea imposible
relacionarse con ellos, que para eso estan. Sin embargo,

no se mueven todos por los mismos sitios, Es dudoso
tropezarse con el Alatriste muerto de hambre de 1623 en
el Palacio Real, y atin es mas dudoso que encontremos a
fray Francisco Torrijos en una mancebia. Para representar
esto, en el apartado Interrelacion con los PJs figura cuales
son los ambientes que més frecuentan y, cuando proceda,
las relaciones de amistad o enemistad con otros PNJs.

Esta galeria incluye los siguientes personajes:

Alatriste y Tenorio, Diego

Alquézar, Angélica de

Alquézar, Luis de

Aragon, Maria Luisa de (duquesa de Villahermosa)

Acedo, Diego de

Austria, Felipe de

Balboa y Aguirre, [figo

Bocanegra, Emilio

Borbon, Isabel de

Cagafuego, Bartolo

Calder6n, Marfa Inés (“la Calderona”)

Calzas, El Licenciado

Copons, Sebastian

Cruz, Vicente de la

Dugque de Estrada, Diego

Erauso, Catalina de

Garcia Calderén, Francisco

Gongora y Argote, Luis de

Gonzaga de la Marca, Alvaro Luis (conde de
Guadalmedina) '

Guzmén y Pimentel, Gaspar de (conde-duque de
Olivares)

Lebrijana, Caridad la

Malatesta, Gualterio

Mejia de Acosta, Antonia

Pacheco de Narvaez, don Luis

Pérez de Montalban, Juan

Quevedo Villegas, Francisco de

Rana, Juan

Rocaguinarda, Perot (0 “Pedro Roque Guinart”)

Rodriguez de Silva y Velazquez, Diego

Salazar y Frias, don Alonso de

Saldana, Martin

Sarmiento, Diego (conde de Gondomar)

Spinola (o “Espinola”), Ambrosio de

Tassis y Peralta, Juan de (conde de Villamediana)

Torrijos, Francisco

Vega Carpio, Lope Félix de

Vicuna, Juan
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ALATRISTE Y TENORIO, DIEGO

El capitan Alatriste

Entonces vi que Diego Alatriste sonrefa. Y yo habia vivido
Jjunto a ¢l tiempo suficiente para conocer aquella sonrisa: una
mueca bajo el mostacho, fiinebre como un presagio, carnicera
como la de un lobo cansado que una vez mds se dispone a matar.
Sin pasion y sin hambre. Por oficio.

(Arturo Pérez-Reverte! El sol de Breda) L:V

Semblanza

Segundo hijo de una familia de hidalgos labriegos cas-
tellanos, nacido en 1582. A los 13 afios escapa de su casa
para alistarse (tras mentir respecto a su edad) en los ter-
cios que van a Flandes con el principe cardenal Alberto.
En 1596 es paje-tambor y mochilero en la compania del
capitan Pérez de Espila, y asiste a su primera batalla en el
asalto de Calais. Se distingue junto con otros mochileros
y pajes en el asalto a la Estrella, y sienta plaza de soldado
pese no haber cumplido atin los quince afios.

En 1598, siendo soldado en el tercio de Cartagena,
libra su primer duelo, en el que mata a su adversario. En
1602 recibe su primera herida grave (un arcabuzazo por la
espalda) en Ostende. Debe descansar durante dos meses.
Al ano siguiente, en la misma campana, recibira una
segunda herida en la cabeza. A pesar de ello, se distingue
en los Gltimos combates previos a la toma de la plaza.

En 1606, a los 24 anos, se gana el apodo de “capitan”
al dirigir una desastrosa encamisada de la que solamente
sobreviven Lope de Balboa y él.

En 1609, con 27 afos, participa en la expulsion de
los moriscos y la represion de los rebeldes de Valencia.
Asqueado por ambas cosas, pide la baja en su tercio
y parte a Napoles, donde se alista como soldado en el
tercio en 1610, con veintiocho afios. Navega por todo el
Mediterraneo en galeras de guerra y lucha contra turcos,
berberiscos vy venecianos. En 1613 su galera es capturada
por los turcos y €l queda herido grave de una pierna.
Se salva del cautiverio debido a que la galera en la que
. viaja preso es capturada a su vez por otra de la Orden
de Malta.

A los treinta y dos afios, en 1614, participa en la
desastrosa batalla de los Querquernes, en la que salva la
vida al conde de Guadalmedina. Al afio siguiente tiene
problemas con la justicia napolitana, pues encuentra a su
amante con otro. A €l, lo mata; a ella, le marca la cara.
Logra huir a Espana gracias a la ayuda de un amigo. Alli
ha de sobrevivir como espadachin a sueldo, primero en
Sevilla y luego en Madrid.

En 1618 se alista para una nueva campana en Flandes
a las ordenes de Ambrosio Spinola, que lo recomienda
para sargento. Sin embargo, al afio siguiente mata a un

alferez en duelo y es degradado, y solo consigue librarse
de la horca debido a que estalla el motin de Maastricht,
en el que le salva la vida al Maestre de Campo. Tal accién
le vale el indulto.

A los treinta y ocho afios, de nuevo como soldade
vuelve a las 6rdenes de Spinola y lucha en el Palatinade
primero y en los Paises Bajos después. En 1621 recibe st
cuarta herida (ésta, de espada vy en el pecho) y en 16
en la batalla de Fleurus, resulta gravemente herido.
licenciado y enviado a Espana. Ifiigo de Balboa, el hijo
de su antiguo camarada de armas, Lope Balboa, se va a
vivir con élL

En 1623 se ve obligado a hacer de nuevo de espada-
chin a sueldo para sobrevivir, aunque al afio siguiente se
alista nuevamente en el ejército y se lleva a fiigo come
mochilero. Participa en el sitio de Breda y regresa de
nuevo a Espana en 1626.

Muere en la batalla de Rocroi, con 61 anos.

Lo vi morir como lo habia visto vivir: de pie, el acero en la
mano y los ojos tranquilos e indiferentes [...] se extinguid leal a st
mismo. Consecuente con sus propios silencios. A lo soldado.y,

(Arturo Pérez-Reverte: El oro del rey)

Interrelacion con los PJs

Hasta 1614 pueden tener contacto con él aquellos
PJs que se muevan en el ambiente de la milicia (princi-
palmente, soldados y aventureros). Entre 1615 y 1618 es
espadachin a sueldo, lo mismo que en el ano 1623, por lo
que pueden conocerle los que frecuenten el mundo de la
carda. Los personajes de origen noble pueden contratar
sus servicios a través del conde de Guadalmedina, y los
de origen mas humilde pueden hacerlo a través de su
antiguo compariero de armas, Martin de Saldana. Es muy
amigo de Francisco de Quevedo, y tiene como principales
enemigos a Luis de Alquézar, Gualterio Malatesta y fray
Emilio Bocanegra.
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Caracteristicas basicas Habilidades de combate

Destreza: 16 Armas de fuego 18

Espiritu: 14 Esgrima 20

Fortaleza: 13 Esquivar 10

Ingenio: 13 Pelea 16

Reflejos:15 Velocidad: 15

Brios: 14 Puntos de dafio: 14 Maniobras de esgrima

A fondo (ataque completo)

Caracteristicas menores Ataque rapido (ataque completo)

Aspecto fisico: atractivo Aumentar namero de paradas (ent. nivel 1)

Estatura: 1,80 m Entrada (ataque normal)

Peso: 75 k Entrenamiento de la mano torpe (ent. nivel 3)

Nivel de riqueza: 3 (modesto) Esgrima con espada y daga (ent. nivel 3)

Posicion social: 4 (hidalgo) Estocada especial (ataque normal)

Honra: 5 (infacta) Incremento de dano (ent. nivel 1)

Edad: 44 anos

Apariencia: +1 entre al Ejército,
+1 entre la delincuencia

Ventajas
Aliados (8, Guadalmedina)
Buena reputacion (2, entre el Ejército)
Espadachin (3)
Fuerza de voluntad (3)
Iniciativa (3)
Resistencia fisica (2)

Desventajas
Enemigos (-4, Alquézar)
Enemigos (-2, Gualterio Malatesta)
Honor (-2)
Lealtad (-2, al rey)

Habilidades
Callejear 14
Cultura local (Madrid) 14
Cultura local (Sevilla) 13
Detectar mentiras 17
Habla de germania 13
Idioma (flamenco) 13
Idioma (italiano) 13
Intimidacion 16
Liderazgo 15
Mana 16
Sigilo 18
Supervivencia 14
Tactica 14

Voluntad 14
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ALQUEZAR, ANGELICA DE

Damita perversa

Aquel reflejo dorado de cabello largo y rubio peinado en tira-
buzones. Y los ojos. A pesar del Hempo transcurrido desde que
los vi por primera vez, y de las muchas aventuras y sinsabores
que aquellos iris azules iban a introducir en mi vida durante los
afios siguientes, fodavia hoy sigo siendo incapaz de expresar por
escrifo el efecto de esa mirada luminosa y purisima, tan engarno-
samente limpia, de un color idéntico a los cielos de Madrid. g,

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) (J

Semblanza

Dama aragonesa, nacida hacia 1612. Huérfana
desde muy pequeda, se hizo cargo de ella su tio Luis de
Alquézar, secretario del rey, que la introdujo en la corte,
donde fue menina de la reina. Conoci6 a [figo de Balboa
en 1623, cuando ambos eran atn ninos; y, desde el princi-
pio, su relacion estuvo marcada por el amor, el odio y la
ambivalencia entre los anteriores. El mismo ffiigo confiesa
en sus memorias haber gozado de sus favores, pero sin
ocultar que estuvo a punto de morir varias veces por su
culpa. Veldzquez la retrata en 1635. Morird joven, antes de
cumplir los 30 anos.

Interrelacion con los PJs

Es facil encontrar a Angélica en la Corte, ya que su
cargo de menina de la reina la hace ir adonde Su Majestad
" vaya. Es cruel y perversa, y gusta de manipular a los hom-
bres a su antojo. Puede aprovecharse de algin PJ, y luego
traicionarlo sin razon aparente. Como en su momento
dijo Alatriste; «Ella es fiel a los suyos». Es decir, es fiel a su
tio, Luis de Alquézar; y, por lo tanto, enemiga de Alatriste

y de los que se precien de ser sus amigos.

Caracteristicas basicas
Destreza: 13
Espiritu: 15
Fortaleza: 10
Ingenio: 14
Reflejos: 11
Brios: 13

Velocidad: 11
~ Puntos de dafio: 13

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: muy guapa
Estatura: 1,60 m
Peso: 55 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (dorin)
Honra: 1 (mujer)
Edad: 14 afios
Apariencia: +6/+10 entre hombres

Ventagas
Belleza (5)
Carisma (3)

Desventajas
Edad (-1, joven)
Lealtad (-3, hacia su tio)
Secreto (-2)

Habilidades
Diplomacia 16
Etiqueta 17
Fingir 17
Seduccion 18
Voluntad 15

Habilidades de combate

Armas cortas 15
Pelea 13
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ALQUEZAR, LUIS DE

Funcionario corrupto

Tenia la cabeza redonda, y en ella flotaban desamparados
algunos cabellos entre castanios y grises. Todo su pelo era
mezquino y ralo: las patillas hasta media cara, la barbita nuy
estrecha y recortada desde el labio inferior gl menion, y los
bigotes poco espesos pere rizados sobre los mofletes, surcades

de venillas rojas igual que la gruesa nariz. Vestin de negro, y
la cruz de Calatrava no bastaba para atenuar la vulgaridad que
s desprendia de su apariencia, con la golilla poco limpia y mal
almidonada, y aquellas manos manchadas de tinta que le hacian
parecer un amantiense venido a mds, con el grueso anillo de oro

en el menique de la mano izquierda. :
(Arturo Perez-Reverte: El capitin Ae‘atrfste)m

Semblanza

Letrado aragonés, naci-
do hacia 1570 en la villa de
Alquézar, en Huesca. Curso

Derecho en Zaragoza vy, al
terminar sus estudios, se
hizo escribano de la Real
Audiencia de la capital arago-

nesa. Fue ascendiendo hasta
llegar al Consejo de Aragén hacia 1610. Con el apoyo de
Olivares alcanzo el preciado cargo de secretario real en
1623. Habil cortesano, sabe jugar con mas de una baraja,
¥ tan pronto sirve al valido con una mano como a Emilio
Bocanegra, presidente del tribunal de la Inquisicion, con
otra. Eso cuando no anda tras sus propios fines, que son
las mas de las veces. Se dice que no es reacio a aceptar
dineros de potencias extranjeras, v que incluso colaboré
con el duque de Medina Sidonia en un turbio plan para
robar el oro del rey, procedente de las Indias.

Sea como fuere, y aungue no se sepa a ciencia cierta de
donde le viene el dinero, ha comprado a varios consejeros
de Castilla v ha alcanzado mucha influencia cerca del rey.
‘Dicen que aspira a la protonotaria de Aragon, a la secre-
taria del despacho universal, o quién sabe si a algo mas.
Es caballero de la Orden de Calatrava, lo que garantiza
la pureza de su sangre (pese a que corran ciertos libelos
sobre supuestos antepasados judios, fruto sin duda de
fas envidias de sus muchos enemigos). Su tinico pariente
conocido es su sobrina, Angelica de Alquézar.

Interrelacion con los PJs

Luis de Alquézar tiene grabada en el alma la palabra
ambicion, y destruird a todos los que se crucen en su cami-
0 v se opongan a sus planes. Por ello, odia a Alatriste y
a Inigo de Balboa, asi como a Quevedo, v en consecuencia
extendera su rencor a los amigos de éstos. Mantiene con
Dlivares una relacion ambivalente; pues, aunque sea ttil

para el conde duque, éste no se fia de €l (v con razon).
Sus aliados politicos son el duque de Medina-Sidonia y el
inguisidor fray Emilio Bocabegra. Tiene a su servicio un
pequefio ejército de sicarios, comandado por Malatesta.

Caracteristicas basicas
Destreza: 12
Espiritu: 15

Fortaleza: 10

Ingenio: 15

Reflejos: 11 Velocidad: 11
Brios; 13 Puntos de dano: 13

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: insulso
Estatura: 1,60 m
Peso: 55 k
Nivel de riqueza: 5 (aconodado)
Posicion social: 6 (caballero)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 56 afios
Apariencia: 0

Ventajas
Cargo (4, secretario de la Corte)
Letrado (1)
Nobleza (2, caballero de la Orden de Calatrava)
Rigqueza (3, acomodado)

Desventagas
Avaricioso (-3)
Cobarde (-2)
Fealdad (-1)
Secreto (-2, cristiano nuevo)

Habilidades

Detectar mentiras 16
Diplomacia 17
Etiqueta 17

Fingir 18

Idioma (francés) 14
Idioma (italiano) 14
Idioma (latin) 14
Latines 16

Leyes 16

Sigilo 12

Voluntad 15

Habilidades de combate
Armas de fuego 13
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ARAGON, MARIA LUISA DE (DUQUESA DE VILLAHERMOSA)

Dama de gran nobleza

Semblanza

Esposa del duque don Carlos de Borja. Segtin cuentan
los entendidos, v era cosa sabida va por sus contempo-
raneos, en ellos se inspiré Cervantes para describir a los
duques de la segunda parte de El Quijote. Maria Luisa de
Aragon es descendiente de don Juan de Aragon, primo
de Fernando el Catélico, y -por lo tanto- es pariente del
rey y su descendencia esta en la linea de sucesion al trono,
aunque sea una de las ramas mas alejadas. Al igual que
su marido, es culta, refinada y corrosivamente burlona,
gran aficionada a la caza y a la cetreria. Los duques tienen
mansion en Madrid y palacio en la villa de Pedrola, que
es su residencia habitual, quiza porque prefieran huir de
intrigas cortesanas para formar su propia corte de filéso-
fos, literatos y cazadores. Es una consumada amazona y,
segtin se dice, una excelente tiradora.

Interrelacion con los PJs

Los duques no frecuentan el palacio real mas que lo
estrictamente necesario cuando estdn obligados por el
protocolo a asistir a determinadas fiestas o fastos sociales.
Por lo demaés, prefieren la intimidad de su villa rural. Es
mis facil, pues, que se relacionen con ellos los personajes
cultos y los escritores y artistas que los cortesanos y aris-
tocratas.

Caracteristicas basicas
Destreza: 13
Espiritu: 14
Fortaleza: 9
Ingenio: 13
Reflejos: 11
Brios: 12

Velocidad: 11
Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: atrachion
Estatura: 1,60 m
Peso: 45 k
Nivel de riqueza: 6 (acaudalado)
Posicion social: 12 (duguesa)
Honra: 1 (mujer)

Edad: indeterminada...
Apariencia: +7

Ventajas
Belleza (1)
Buena reputacion (2)
Carisma (2)
Letrado (1)
Nobleza (20)
Riqueza (6)

Desventagas
Deuda de honor (-1)
Honor (-2)
Pecadillos (-2, pereza)
Sinceridad (-1)

Habilidades
Cabalgar 15
Diplomacia 15
Etiqueta 14
Latines 15
Voluntad 14

Habilidades de combate
Armas de fuego 18
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ACEDO, DIEGO DE

Enano seductor

Semblanza

Enano de la corte, apoda-
do “el Primo” por la confianza
que tiene con la alta nobleza, v
en especial con la familia real.
Aunque de cuerpo deforme,
no estd impedido mentalmen-
te, antes al contrario, es tenido
como literato e intelectual.
Suele entretener a las damas
de la Corte y a la familia real con sus historias v romances.
Posee una voz muy bella, con la que es capaz de entrete-
ner a su auditorio durante horas y horas, sentado en un
gran sillon para disimular la cortedad de sus piernas. Se
dice que ha tenido romances con varias de Jas damas
principales, casadas y solteras, pero el mas escandaloso
ocurrird en 1642, cuando el aposentador real, don Marcos
de Encinillas, descubra que el enano se entiende con su
mujer, dona Luisa. Como aposentador, el cortesano ha de
salir constantemente a preparar los alojamientos en los
que residira el rey en sus frecuentes desplazamientos, con
lo que deja el campo libre al grotesco amante de su mujer.
‘Enfurecido, contrata a un asesino para que acabe con el
‘enano. 5in embargo, éste vive en Palacio, y hacerlo no es
tan facil. Finalmente, le disparan cuando va en la carroza
‘del conde-duque de Olivares: el cochero resulta herido y
el incidente pasa como un intento fallido de asesinato del
valido real. Loco de celos, Marcos de Encinillas acabara
‘matando con sus propias manos a su mujer, en noviembre
de 1643. Intenta matar también al enano, pero éste no se
‘encuentra en Palacio: habia salido temprano con el rey,
que iba al campo de caza.

Velazquez pintara en 1644 un excelente retrato del
enano, que actualmente puede admirarse en el Museo
el Prado.

Interrelacion con los PJs

Pese a que los necios asocien un cuerpb deforme con
ina mente estipida, tal asociacién de nada les valdria
con Diego. De hecho, éste alterna su labor de bufén con
a de cuevachuelista, ya que trabaja para la burocracia
'real como revisor de documentos oficiales... Es facil pues
encontrarlo tanto en la Corte como en los despachos
reales. Muchas veces estd rodeado de damas, como gran
seductor que es, y eso le causa grandes problemas con los
aridos, hermanos y amantes oficiales de ellas,

Caracteristicas basicas
Destreza: 12
Espiritu: 14
Fortaleza: 9
Ingenio: 13
Reflejos: 12 Velocidad: 6
Brios: 11 Puntos de dano: 11

Caracrtristicas MENOreEs
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,30 m
Peso: 45 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicién social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 24 anos
Apariencia: +4

Ventagas
Buena memoria (5)
Cargo (3)
Carisma (3)
Letrado (1)

Desventajas
Defecto fisico (-3, paticorto)
Pecadillos (-3, lujuria)

Habilidades
Etiqueta 14
Latines 14
Seduccion 16
Sigilo 12
Voluntad 14

Habilidades de combate
Armas cortas 16 (-3 por defecto fisico)
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AUSTRIA, FELIPE DE
Felipe 1V el Grande. rey de las Espaiias

Semblanza

Felipe [V fue el mas madrileno de los reyes espanoles,
pese a nacer en Valladolid (entonces capital del reino)
en 1605. Accedié al trono en 1621, a los dieciseis anos,
al morir Felipe LI, y pronto se debati¢ entre dos influen-
cias, entre los dos extremos de su caracter: El conde de
Olivares, su mentor desde 1615, que queria hacer de él un
rey responsable y trabajador, como su abuelo Felipel, y el
conde de Villamediana, juerguista irredento, que no vaci-
16 en ganarse su favor haciéndole de tercerias en asuntos
de amores, v llevandole de correria por la vida nocturna
dela Villa. Finalmente se impuso Olivares (mas que nada,
porque mataron muy oportunamente a Villamediana, lo
cual es otra historia) pero el mal ya estaba hecho. Felipe
IV se debatio siempre entre su firme sentido del deber y
su natural caracter hedonista y lujurioso, que le dio no
menos de ventitrés hijos ilegitimos (treinta y dos segun
los embajadores venecianos, pero como todo el mundo
sabe, son unos chismosos). Por suerte, la mayoria de Sus
amores eran mujeres de clase baja, con lo que pocas com-
plicaciones traian sus amores, y apenas escandalo, que
al fin y al cabo, a la mujer del pueblo se la contenta con
unas monedas. Caso aparte fue la Calderona, de la que
mas adelante se hablard. Aparte de las mujeres, su gran
pasion fue la caza, Segtn el arcabucero del rey, Alonso
Martinez de Espinar, en su vida el rey maté no menos de
300 venados, 600 gamos, 150 jabalies y mas de 400 lobos.

Felipe es de pelo rubio y ojos azules, alto v delgado.
Compensa su pecado de la sensualidad con una protun-
da devocion, y su vida sigue al pie de la letra el proto-
colo borgofiés. Sus principales cualidades son ser culto,
sensible, bienintencionado y basicamente bueno (en el
buen sentido de la palabra, como diria Machado). Por el
contrario, su principal defecto es una extrema debilidad
de caracter, que lo hace facilmente influenciable. Al prin-
cipio de su reinado (en el que transcurren las novelas de
\ " Alatriste) Villamediana acaba de morir, y la influencia de
Olivares sobre ¢l es mas fuerte que nunca.

Interrelacion con los Py

Relacionarse con el rey de las Espanas es practica-
mente imposible: A no ser que se sea un alto dignatario
extranjero o un personaje importante dentro de la corte,
las posibilidades son remotas. Atn en el caso que los
Pj realizaran algan servicio importante a la Corona, las
recompensas, si hubieran, vendrian de parte de Olivares o
de sus secretarios. Como mucho, el rey puede dignarse a
cruzar su mirada con el afortunado un instante, en alguna
ceremonia oficial, o si éste es persona de calidad, otorgar-
le el privilegio de cubrirse (es decir, ponerse el sombrero)

en su presencia. Caso aparte es si se trata de una mujer d&
la que el rey se haya encaprichado, pero sera una relaciéy
fugaz a la que luego el rey, siempre sediento de nueves

amores, no concederd la menor importancia.

Caracteristicas basicas
Destreza: 12
Espiritu: 13
Fortaleza: 10
Ingenio; 11
Reflejos: 12
Brios: 12

Velocidad: 12
Puntos de danio: 12

Caracteristicas menores

Aspecto fisico: Atractivo 5
Estatura: 1°80 '
Peso: 60 kg.

Nivel de riqueza: 7 (Rico) I

Posicion social: 15 (Rey)
Honra: 5 (Intacta)
Edad: 20 anos
Apariencia: +4

Ventajas
Belleza (1)
Nobleza (30)
Riqueza (12)

Desventayas
Henor (-2)
Pecadillos (-3, Lujuria)
Voluntad debil (-7)

Habilidades
Arte (Escribir) 12
Cabalgar 14
Diplomacia 14
Etiqueta 13
Latines 12
Leyes 12
Voluntad 6

Habilidades de combate

Armas de fuego 16
Esarima 13
Esquivar 5

Pelea 11

Maniobras de esgrima
A fondo (ataque completo)
Finta (atague completo)
Estocada especial (ataque normal)
Parada instintiva (ataque completo)
Respuesta (defensa normal)
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BALBOA Y AGUIRRE. INIGO
Aprendfz de soldado

Cuando a mi padre lo mataron de un tiro de arcabuz [...] Caractcristicas basicas

Alatriste le juro ocuparse de mi cuando fuera mozo. Esa es la Destreza: 15

razdn que, a punto de cumplir trece afios, mi madre metiera una Espiritu: 12

camisa, unos calzones, un rosario y un mendrugo de pan en un Fortaleza: 10

hatillo, y me mandara a vivir con el capitin, aprovechando el Ingenio: 11

viaje de un primo suyo que venta de Madrid. Ast fue cono entré Reflejos: 14 Velocidad: 14

a servir, entre crindo y paje, al amigo de mi padre. _ Brios: 11 Puntos de dano: 11
(Arturo Pérez-Reverte: El capitin AIah‘fste)xM

Caracteristicas menores

Semblanza Aspecto fisico: corriente
Nace en Ofate, el 2 de Estatura: 1,70 m
abril de 1610, hijo de Lope Peso: 60 k
Balboa y Amaya Aguirre. Nivel de riqueza: 3 (nodesto)
Huérfano de padre, su madre Posicion social: 4 (hidalgo)
lo envia a vivir en 1621 con el Honra: 5 (intacta)
mejor amigo de éste, Diego Edad: 16 afios
Alatriste, que al parecer habia Apariencia: -1
jurado ocuparse de él. Ambos
mantendrén una relacion  Yentafas

extrafia, a medio camino entre criado y paje al principio, Agilidad (1)

v entre hijo y amigo después. Parece ser que las relaciones Espadachin (3)
extrafias son el sino de Balboa, pues no menos curiosa es Iniciativa (3)
su historia de odios y amores con Angélica Alquézar,
sobrina de uno de sus peores enemigos. DCSVEBT&i‘&S

Ifiigo inicia su carrera en la milicia como mochilero Edad (-1, joven)
del capitin Alatriste en 1624, a los 14 anos, en Flandes. Honor (-2)
Participa en la campana de Breda y asiste a la rendicién Impulsivo (-2)
de la ciudad. Su testimonio sera usado después por Pobreza (-2)
Velazquez para pintar su famoso lienzo La rendicion de Sinceridad (-1)

Breda. En 1634 sienta plaza como soldado en el cuerpo
de los correos reales. Al ano siguiente, durante la guerra Habilidades

contra Francia, sienta plaza en un tercio, En 1642 es ascen- Cultura local (Madrid) 11
dido a alférez. En 1643 es herido en la derrota de Rocroi Nadar 14

¥ hecho prisionero por los franceses, aunque logra huir, Recursos 11

volviendo a Espana. Prosigue su carrera militar; capitan Sigilo 16

de una bandera primero, teniente y més tarde capitan de Supervivencia 11

la Guardia Espafiola del rey Felipe IV, a quien escoltara Voluntad 12

a la isla de los Faisanes para firmar la paz con Francia.
Casado con Inés Alvarez de Toledo, marquesa viuda de Habilidades de combate

Alguazas, en su vejez, ya retirado de la vida militar, escri- Armas cortas 16
bira sus memorias, llamadas Los papeles del alférez Balboa. Armas de fuego 14
Esgrima 17
Interrelacion con los PJs Esquivar 9
Alatriste e [figo Balboa son inseparables, y los amigos Pelea 15

y enemigos de uno lo son del otro. La tinica excepcion es
Angelica Alquézar, aunque, como dice Ifigo; «Eso es cosa Maniobras de €sgrima

mia». Debido a esta relacién, es mas fécil encontrarse a Ataque rapido (ataque completo)
Inigo rondando por las cercanias de Palacio en busca de Entrada (ataque normal)

Angélica. Entrenamiento de la mano torpe (ent. nivel 3)

Esgrima con espada y daga (ent. nivel 3)
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BOCANEGRA, EMILIO

Inquisidor fandtico

Vestia el hdbito religioso negro y blanco de los dominicos [...]
rostro flaco, ascético, al que los ojos relucientes daban expresion
de fandtica firmeza. Debia andar por los cincuenta y tantos anos.
El cabello gris lo llevaba corto, en forma de casquete alrededor de
las sienes, con una gran tonsura en la parte superior. !

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) ,,V

Semblanza
Fraile dominico, presidente del Consejo de los Seis

Jueces, el mas temido tribunal de la Inquisicion. Fanatico
religioso, considera su cargo un poder investido por el
mismisimo Dios para aniquilar a cualquier enemigo de
la Santa Madre Iglesia y de Su Catolica Majestad, el Rey
de las Espafas. Le vali6 gran fama, y con ello afianzo
su poder en 1623, el llevar a la hoguera a cuatro criados
jovenes del conde de Monteprieto acusados de sodomitas.
El conde, pese a ser de rancio abolengo, tuvo que sufrir
incautacién de sus propiedades y destierro a Italia. Con
ello, toda la Corte supo que nadie estaba a salvo de este
terrible personaje.

Se opone abiertamente a la politica de Olivares, en
especial respecto de su relacion con los banqueros judios
portugueses, y tiene como aliado en la Corte al secretario
Luis de Alquézar.

Interrelacion con los PJs

. Solamente los personajes con cargo religioso, aristo-
| cratas o cortesanos tendrdn, en un principio, posibilida-
| des de interactuar con este inquisidor... a no ser que se
trate de sospechosos de cualquier tipo de herejia, en cuyo
caso la relacién serd mucho mads intensa... y diferente.
Bocanegra trata con desprecio a practicamente todo el
mundo, y evitara tratar con personas de moral dudosa
(salvo si es para quemarlas) a no ser que no tenga mas
remedio. En ese caso, lo hara en los términos mas insul-

tantes que pueda.

Caracteristicas basicas

Destreza: 9
Espiritu: 15
Fortaleza: 12
Ingenio: 14
Reflejos: 10
Brios: 14

Velocidad: 10
Puntos de dano: 14

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: insulso
Estatura: 1,80 m
Peso: 65 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 56 anos

Apariencia: +3

Ventagas
Cargo (4, presidente de tribunal de la Inquisicion)
Intuitivo (3) :
Letrado (1)
Sacerdocio (2)

Desventayas
Intolerante (-2)
Lealtad (-3, a la Iglesia)

Sanguinario (-2)
Habilidades

Detectar mentiras 16
Intimidacion 15
Latin 13

Latines 14

Leyes 15

Teologia 14
Voluntad 15




193
DE CENTE DE FAMA Y COSAS NECESARIAS

BORBON, ISABEL DE
Reina de las Espaiias

Semblanza Caracteristicas basicas
Isabel casé con Felipe cuando ambos eran muy jove- Destreza: 10
nes (El tenia diez anos, ella doce). Fue, para su desgracia, Espiritu: 14
mujer inteligente y de gran caracter. La copiosa sensua- Fortaleza: 9
lidad de su esposo le hizo tener siete partos, de los que Ingenio: 15
solamente sobrevivio la ultima, la nina Maria Teresa, que Reflejos: 12 Velocidad: 12
con el tiempo fue reina de Francia al casarse con Luis XIV. Brios: 12 Puntos de dafio: 12

Pese a ser mujer hermosa, el rey no se saciaba con ella, y
frecuentaba, como va se ha dicho, la compartia de nume- Caractcrist:cas MENOres

rosas amantes. Esto amargdé el matrimonio, y la hizo par- Aspecto fisico: Guapa
ticipar en intrigas de las que tanto abundan en el Palacio Estatura: 1'50
Real. Llego a enfrentarse al valido del rey, el Conde de Peso: 45 kg.
Olivares, y un afo antes de su muerte, en 1644, logro la Nivel de riqueza: 7 (Rica)
caida en desgracia del que fuera las manos (y demasiadas Posicion social: 14 (Reina)
veces la mente) del rey. Honra: 1
En los afios que ocupan las novelas de Alatriste, a Edad: 22
la reina aun no se le ha amargado el caracter, es joven y Apariencia: +9 para mujeres, +11 para hombres.
hermosa, y de natural alegre, abierta, inteligente y vivaz,
con una simpatia natural que le hace ganarse cualquier Vr:ntajas
corazon que no sea abiertamente hostil. Tiene fama de Belleza (3)
frivola, aunque nada hay que lo demuestre, y se dice que Carisma (3)
fue rondada en amores por el conde de Villamediana, Esgrima (3)
siendo éste uno de los posibles motivos de su asesinato. Nobleza (25)
Fisicamente es menuda, morena, de piel muy clara y ojos Rigueza (12)
negros. El pueblo de Madrid, carifiosamente, le puso el
‘apodo de “la Francesica” DCSVCH’[&?&S

- Honor (-2)

nterrelacion con los Py Mala estrella (-2)

Al igual que al rey, poco probable es que los persona- Pecadillos (-2, Envidia)
ies de los jugadores tengan contacto directo con la reina,
enclaustrada como estd en el sombrio alcazar real y en el Habilidades
asfixiante protocolo de la Corte. Como mucho;, los de ori- Detectar mentiras 16
gen noble pueden verla de lejos si asisten a laguna fiesta o Diplomacia 15
recepcion en Palacio, y, por supuesto, alguno puede llegar Etiqueta 16
a medrar hasta entrar a su servicio como cortesano. Mas Seduccion 14
facil lo tHenen las mujeres, que si son de suficientemente Voluntad 14
buena cuna pueden llegar a servirla como meninas o
como damas de compania. Habilidades de combate

Armas de fuego 8

Esquivar 6

----------
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CAGAFUEGO, BARTOLO

Valenton y perdonavidas

[...] un bravonel grande tocado con montera, que llevaba un
tahali de a palmo cruzandole el pecho [...]. Tenia en la cara mas
puntos y narcas gue un libro de miisica, amén del acento y las
trazas de los rufianes del Potre de Cordoba. ;.

(Arturo Pérez-Reverte; Limpieza de sangre) L.T’f

Semblanza

Este matasiete, cuyas fuerzas se le escapan en su
mayoria por la boca (pues es en realidad mas bravucon
que pendenciero), conoci6 al capitan Alatriste en 1623, en
la Carcel de Corte de Madrid, donde reinaba entre bravia
banda de reclusos por ser tenido por el mas peligroso
jaque entre ellos. Unas palabras con el capitan (v sentir el
filo de la cuchilla de éste en el gaznate) le hicieron respe-
tarle. Luego del respeto llegé algo parecido a la amistad,
lo que son las cosas... Su dudoso oficio es ser ladrén y
valenton a sueldo, aunque no es muy bueno en ello, pues
un par de veces su mala cabeza, y peores acciones, lo han
llevado camino de apalear sardinas en gurapas. De la
primera lo salvé una tusona con la que estaba amanceba-
do, Blasa Pizorra, que se trabajo a un escribano para que
templase al juez, La mala suerte hizo que la pobre mujer
muriera de mal francés, cubierta de bubas y sin pelo, y
nada parecia salvar de su destino en las galeras del rey a
Cagafuego hasta que en la Carcel Real de Sevilla se encon-
tré otra vez con Alatriste, que lo saco de alli a cambio de
que lo acompanara en cierta peligrosa mision...

B Interrelacion con los PJs

Bartolo es bien conocido en el ambiente de la carda,
y todo aquel PJ] que haya tenido problemas con la justi-
cia puede encontrarse con €l. Es un aliado dudoso pues,
aunque es de aspecto fiero y verbo aguerrido, a la hora
de la verdad dudara de empezar una pelea si no tiene la
seguridad de que va a ganarla.

/"',"H“.‘\ ] !
—*;:_k.», .

Caracteristicas bisicas
Destreza: 13
Espiritu: 11
Fortaleza: 13
Ingenio: 9
Reflejos: 13
Brios: 12

Velocidad: 13
Puntos de dafio: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corrienfe
Estatura: 1,90 m
Peso: 80 k
Nivel de riqueza: 3 (modesto)
Posicion social: 2 (criminal)
Honra: —
Edad: 32 afios
Apariencia: -1/0 entre delincuentes

Ventajas
Buena estrella (3)
Resistencia fisica (2)
Salud de hierro (1)

Desventajas
Lealtad (-2, a Alatriste)
Pobreza (-1)
Villano (-3)

Habilidades
Callejeo 12
Habla de germania 11
Intimidacion 14
Juegos de azar 8
Ratear 12
Voluntad 11

Habilidades de combate

Armas cortas 12
Esgrima 15
Esquivar 7
Pelea 13
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CALDERON, MARIA INES (“LA CALDERONA")
Querida del rey

Semblanza

Una de las comediantas (actrices) mas famosas del
siglo XVII. Mujer de gran belleza, tuvo numerosos aman-
tes, entre ellos el propio rey Felipe IV, de quien engendro
un hijo, el bastardo don Juan José de Austria, que con el
tiempo llegaria a ser ministro de Carlos II. Los amores del
rey con la comedianta fueron tan notorios que rozaron el
escdndalo, no siendo la menor muestra de ello el que, en
ocasion de una fiesta en la Plaza Mayor, el rey cediera a
la Calderona uno de los balcones principales, a la derecha
del suyo, para gran vergiienza de la reina. El pueblo no
vio jamas con buenos ojos estas relaciones, v llamaba a la
comedianta, despectivamente,“Marizapalos”.

También se dice que jugaba con varias barajas v se
dejaba querer por dos hombres a la vez: ademas del real
amante, habria aceptado los favores del duque de Medina
de las Torres. Sin embargo, la cosa termind mal para la
pareja de enamorados: al parecer sorprendidos por el
rey, el duque fue desterrado de Espana, y la comedianta
termind sug dias como monja en un convento benedicti-
no del valle de Utande (en la Alcarria), en el que murio
siendo abadesa.

!

Interrelacion con los PJs

Pueden tropezarse con la Calderona todos aquellos
personajes que frecuenten el mundo de la farandula, ya
sea como actores o escritores. La guapa comedianta no
desdena conceder sus favores a galanes que sepan de cor-
tesia y que le hagan caros regalos... pero habra que tener
en cuenta si eso sucede antes o después que el rey se haya
fijado en ella, pues siendo Felipe de caracter celoso, se
dedicara a hacer que los soldados de su guardia ahuyen-
ten (normalmente, a palos) a sus rivales en los amores de
la comedianta.

Caracteristicas bisicas
Destreza: 11
Espiritu: 13
Fortaleza: 10

Ingenio: 12
Reflejos: 10 Velocidad; 10
Brios: 12 Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: nuy guapia
Estatura: 1,60 m
Peso: 55 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 3 (willana)
Honra: —
Edad: 26 afios
Apariencia: +2/+6 entre hombres

Ventajas
Belleza (5)
Carisma (1)

Desventajas
Pecadillos (-3, lufuria)
Villano (-1)
Voluntad débil (-2)

Habilidades

Charlataneria 13
Diplomacia 14
Interpretacion 14
Seduccion 15
Voluntad 11

Habilidades de combate

Armas cortas 10
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CALzAS, EL LICENCIADO

Escribano zumbon

. un leguleyo listo, cinico y tramposo asiduo de los tri-
bunales, especialista en defender causas que sabia convertir en
pleitos interminables hasta que sangraba al cliente de sy siltimo

maravedi... B
(Arturo Pérez-Reverte. EI Capitan Alatriste) it_'{

Semblanza

Un viejo amigo del capitin Alatriste, tertuliano habi-
tual de la Taberna del Turco. Es guason y de lengua rapi-
day afilada, y le encarga excitar los animos de Quevedo o
de algtn otro si la perspectiva es una buena pelea. Por lo
demas, tiene un excelente cariacter, un buen humor cinico
casi permanente y se ofende por poco o nada. Por cierto,
su buen humor y su ancha sonrisa no le hacen ni sincero
ni honrado, que dicen los que lo conocen que gana mas
con sobornos y chanchullos que con su auténtico oficio...

Interrelacion con los Py

Los Pj pueden toparse con el Licenciado Calzas si han
de presentar algin Memorial para ¢l arbitrio de un pleito,
o si (cosa mas grave) son acusades de algtin delito y han
de preparar la defensa. En el primer caso, a no ser que
sean amigos personales o les deba un favor, el Licenciado
Calzas alargara el pleito todo lo posible, ya que, cuanto
mas dure el caso, mas ird cobrando a sus clientes, 5i se
trata de lo segundo (estan acusados de algin delito) se
negard a involucrarse a fondo a no ser que sean muy
amigos suyos, que quien se acerca mucho al fuego tarde
0 temprano se quema.

Aparte de por “motivos profesionales” los Pj pueden
conocerlo si frecuentan la taberna del Turco, donde es ter-
tuliano habitual, o la Casa de la Villa, donde se imparte
justicia.

Caracteristicas bisicas

Destreza: 10

Espiritu: 14

Fortaleza: 9

Ingenio: 14

Reflejos: 12 Velocidad: 12
Brios: 12 Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores

Aspecto fisico: Corriente
Estatura: 1°60

Peso: 50 kg.

Nivel de riqueza: 4 (Medio)
Posicion social: 4 (Hidalgo)
Honra: 5

Edad: 35

Apariencia: +1

Ventajas :

Buena memoria (5)
Carisma (2)
Letrado (2)

Desventajas

Avaricioso (-3)
Costumbres odiosas (-1)
lLealtad (-1)

Habilidades

Charlataneria 16
Detectar mentiras 13
Diplomacia 13
Leyes 15

Voluntad 14

Habilidades de combate

Esquivar 5
Pelea 7
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COPONS, SEBASTIAN
Soldado viejo

Lin aragonés pequeno, reseco y duro como la madre que lo
parié, cuyo rostro parecia tallado en In piedra de los mallos de
Riglos. 3
(Arturo Pérez-Reverte: El sol de Breda)x?

Semblanza

Dicen los que se precian de conocerlo que nacio en
un lugar del Pirineo de Huesca llamado Cillas de Ansé, o
algo parecido, hacia los ochenta del siglo pasado (1580). Es
soldado veterano, de los que conocen su oficio, camarada
de armas de Diego Alatriste, Lope Balboa, Martin Saldafia
v Juan Vicuna, a los que conocié en 15398 sirviendo en el
tercio viejo de Cartagena. Anduvo lindamente por tierras
de Flandes, dando y recibiendo cuchilladas y arcabuza-
zos, hasta que el tercio de Cartagena fue aniquilado en
Fleurus, en 1622. Se instalé en Madrid, donde vivio un
par de anos hasta alistarse de nuevo dos afios mas tarde.
Estuvo con el capitan y con IRnigo de Balboa en la campana
de Breda, y volvié a Espana por Sevilla en 1626.

Hoy en dia tiene cerca de cincuenta anos y mastica
menos palabras que su amigo y camarada, el capitdn
Alatriste... Lo que no es poco decir. Comenta de hacerse
con mujer moza y un poco de terra propia, que sin duda
le daran buen acomodo para los afios que le quedan...
si logra acostumbrarse a destripar terrones en lugar de
luteranos.

Interrelacion con los PJs

Uno de los mejores y mas fieles amigos del capitan
Alatriste, lo seguiria hasta el infierno si éste se lo pidie-
se... Y lo ha hecho alguna que otra vez. Hombre discreto,
no tiene enemigos propios. Le bastan los de sus amigos.
Como soldado veterano que es, resulta posible relacio-
narse con €l si se ha servido al rey; aunque que se sepa,
la necesidad no le ha obligado a vender su acero al mejor
postor, como en el caso de Alatriste.

Caracteristicas basicas
Destreza: 15
Espiritu: 13
Fortaleza: 12
Ingenio: 12
Reflejos: 14 Velocidad: 15
Brios: 13 Puntos de dano: 13

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,70 m
Peso: 65 k
Nivel de riqueza: 4 (nmedio)
Posicién social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (infacta)

Edad: 48 anos
Apariencia: +1 (entre militares)

Ventajas
Buena reputacion (2, entre militares)
Espadachin (3)
Iniciativa (3)
Sentido comun (2)

Desventajas
Deuda de honor (-1, con Alatriste)
Homor (-2)
Timidez (-2)
Vejez (-3)

Habilidades

Idioma (flamenco) 11
Liderazgo 12

Mana 15

Sigilo 16

Tactica 12

Voluntad 13

Habilidades de combate
Armas cortas 15
Armas de fuego 17
Esgrima 18
Esquivar 9
Pelea 15

Maniobras de esgrima
A fondo (ataque completo)
Ataque rapido (ataque completo)
Estocada especial (ataque normal)

Incremento de dano (entrenamiento, nivel 1)

Respuesta (defensa normal)
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Cruz, VICENTE DE LA

Cristiano nuevo, para su a’esgracfa

Era un wviejo caballero valenciano flaco, con el pelo y la barba
blancos. Debin de superar Ios sesenta arios, pero ain gozaba de
miembros vigorosos y de recio andar.

(Arturo Pérez-Reverte: Limpieza de Sar igrc)y

Semblanza

Anciano hidalgo que, para su desgracia, no goza del
privilegio de la limpieza de sangre, pues su bisabuelo
fue converso. Sirvié al duque de Osuna cuando éste era
virrey en Sicilia y Napoles, ganandose sobradamente su
confianza. Su hija Elvira fue a la Villa a ingresar en un
convento de monjas, con tal mala suerte que fue a parar
al convento de las Adoratrices Benitas, cuyo capellan, fray
Juan Coroado, ha sabido transformar en su harén particu-
lar. Asustada, Elvira pidio ayuda a su padre y sus herma-
nos Jeronimo v Luis, que tras denunciar el caso y agotar
sin éxito todos los recursos legales decidieron actuar a las
bravas, con el auxilio de su amigo Francisco de Quevedo
y del Capitan Alatriste. El lance fue un desastre, tanto
Vicente como su hijo menor Juan murieron en el lance, y
Elvira fue quemada por la Inquisicion acusada de judai-
zante. De la desgraciada familia solamente sobrevivio el
hermano mayvor, Jeronimo de la Cruz, que se dice tuvo
mucho gue ver con el asesinato de fray Juan Coroado, al
poco de la quema de su hermana...

Interrelacion con los Py

Es una deshonra tratar con la familia de la Cruz, por
no ser de sangre limpia, asi que en un principio todos
aquellos Pj que sean hidalgos o de nivel superior evita-
ran relacionarse con ellos a no ser que sea estrictamente
necesario. Las gentes humildes y de mal vivir no tendran
tantos escrupulos, por supuesto.

Sin embargo, los antecedentes como diplomatico (v
quiza espia) de Vicente de la Cruz pueden hacer que
se relacionara en el pasado con Pj de origen cortesano
o aristocrata, que incluso pueden deberle algin que otro
favor...

Caracteristicas basicas
Destreza: 10
Espiritu: 12
Fortaleza: 9
Ingenio: 13
Reflejos: 11
Brios: 11

Velocidad: 11
Puntos de dano: 11

C&l’ZCtCl’iStiCﬂS meEnores
Aspecto fisico: Corriente
Estatura: 170
Peso: 60 kg.
Nivel de riqueza: 6 (Acaudalado)
Posicion social: 4 (Hidalgo)
Honra: 5
Edad: 70 anos
Apariencia: +3

Ventagas
Espadachin (3)
Favor (2, Quevedo)
Fuerza de Voluntad (3)
Riqueza (6)

Desventagas
Edad (-6, Vejez)
Honor (-2)
Secreto (-2)

Habilidades
Cabalgar 10
Detectar mentiras 15
Etiqueta 15
Latines 14
Voluntad 15

Habilidades de combate

Armas de fuego 12
Esgrima 12
Esqi.livar 5

Pelea 11

Maniobras de esgrima
Ataque rapido (Ataque completo)
Estocada especial (Ataque normal)
Respuesta (Defensa normal)
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DUQUE DE ESTRADA, DIEGO

B:'cjgrafo de si mismo

Semblanza

Literato y aventurero (no necesariamente por este
orden) de origen noble, nacido en Toledo en 1589.
Huérfano a los tres afios, pasé a depender de un tutor y
con el tiempo se prometio con la hija de éste. Al sorpren-
derla en el lecho con un amante, mata a ambos, tal y como
dictan las normas del honor, y ha de huir perseguido por
la Justicia, con lo que inicia una azarosa vida en la que
es, entre otras cosas, soldado en el tercio de Néapoles
(donde conoce al capitan Alatriste), privado del principe
de Transilvania, castellano de una fortaleza en Bohemia y
caballero de la Orden Hospitalaria de San Juan de Dios en
Cerdeiia, isla en la que morira en 1647,

Ademds de buen esgrimista, es ingenioso literato,
autor de numerosas poesias y no menos de diecisie-
te comedias, basadas en detalles de su vida, mas o
menos exagerados. Igualmente escribe su autobiografia:
Comentarios del desengariado de si mismo, prucba de todos los
estados y eleccidn del mejor de ellos.

Interrelacion con Jos PJs

Pueden relacionarse con €l tanto los PJs de origen
militar como los aventureros o los literatos o comedian-
tes, debido a su relacién con la escritura. De todos modos,
no tiene muy buena fama entre los escritores, que afirman
que narra hechos exagerados que poca o ninguna relacion
tienen con la verdad.

Caracteristicas basicas

Destreza: 14
Espiritu: 13
Fortaleza: 11
Ingenio: 14
Reflejos: 13
Brios: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,60 m

Peso: 60 k

Nivel de riqueza: 4 (jnedio)
Posicion social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 37 anos
Apariencia: 0

Ventagas
Agilidad (1)
Ambidextro (2)
Espadachin (3)
Letrado (1)

Desventayas
Honor (-2)
Impulsivo (-2)
Tozudez (-1)

Habilidades
Arte (poesia) 14
Cabalgar 15
Etiqueta 13
Latines 14
Liderazgo 14
Téctica 14
Voluntad 13

Habilidades de combate

Armas cortas 15
Armas de fuego 15

Esgrima 17
Esquivar 8
Pelea 14

Maniobras de esgrima

Desenvainar (preparacion)

Entrada (ataque normal)

Esgrima con espada y daga (ent. nivel 3)
Estocada especial (ataque normal)
Incremento de dafio (entrenamiento, nivel 1)

Velocidad: 13
Puntos de dafio: 12
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ERAUSO, CATALINA DE
La Monja Al férez

Semblanza

Naci6 en San Sebastian en 1592, hija de una familia
distinguida que la ingreso de nina en un convento, Con
un amor casi salvaje a la libertad, que nunca perderfa a lo
largo de su vida, el 18 de mayo de 1607, con quince afios,
escala la tapia del convento y escapa al bosque. Segiin
su propio relato, vaga por él durante tres dias; mientras
sobrevive a base de frutas y raices, hasta que logra robar
ropas de hombre y, disfrazada, refugiarse en Vitoria.
Durante anos, siempre como hombre, recorre buena
parte de Espana y realiza diferentes oficios para sobre-
vivir, hasta que finalmente embarca como grumete en un
barco rumbo a las Américas. Al llegar a tierra deserta y
tras desempenar varios oficios serviles (dependiente en
una tienda y administrador de un rico comerciante, entre
otros)- entra a servir al rey como soldado, ocupacién en
la que llega a distinguirse en las guerras contra los arau-
canos y obtiene el grado de alférez. De cardcter altivo y
poco sociable, sostiene numerosos duelos y pendencias,
y por culpa de uno de ellos (que causé la muerte de un
corregidor) es condenada a muerte en La Paz, pero huye
del presidio. Tras varias andanzas mas, resulta herida en

un duelo y, al infectarse la llaga y creer que va a perder
la vida, hace llamar a un obispo y se confiesa y le revela
su verdadero sexo. No muere, y vuelve a Espafia el 1
de noviembre de 1624, hecha piiblica su condiciéon. Sin
embargo, el rey tiene sus hazafnas como cosas de gran
prodigio y le concede una pension de 800 ducados en
agosto de 1625, Luego es recibida en audiencia por el
papa Urbano VIII, que le concede la dispensa de vestir
de hombre. Reside un tiempo en Napoles y embarca
nuevamente hacia Ameérica. Su pista se pierde en 1635, al
desembarcar en Veracruz. Nada mas se sabe de ella.

Su vida resulta dificil de creer, pero tenemos pruebas
de que no es un personaje de ficcion: el cuadro que le hizo
Pacheco en 1630, que se encuentra en la Galeria Shepeler,
. 'de Aquisgran y “El memorial de los méritos y servicios
del alférez Erauso”, redactado a instancias de ella misma,
que se encuentra en el Archivo General de las Indias.

Interrelacion con los PJs

Cuando Catalina de Erauso llega a Europa en 1624 es
tratada como un monstruo de feria, un ser extraio que
despierta la curiosidad de reyes y poderosos, y como tal
es tratada. Asi que los PJs pueden encontrarla en la Corte,
donde ejerce un papel no demasiado diferente al que se
reserva a las piezas del rey (y del que, posiblemente, esté
mucho mas que harta). Nada impide que haga escapadas
y que, espada en mano y ocultando su condicion de mujer,
viva mil y una aventuras por las noches de la Villa.

Caracteristicas bisicas
Destreza: 14
Espiritu: 13
Fortaleza: 10
Ingenio: 12
Reflejos: 12
Brios: 12

Velocidad: 13
Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: fea
Estatura: 1,60 m
Peso: 55 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (“hidalgo”)
Honra: 1 (como mujer) (5, intacta, como hombre)
Edad: 34 afios
Apariencia: +2

Ventajas
Buena estrella (3)
Carisma (2)
Espadachin (3)

Desventagas
Honor (-2)
Impulsivo (-2)
Secreto (-2)

Habilidades
Charlataneria 15
Fingir 15
Marineria 13
Recursos 12
Tactica 11
Teclogia 12
Voluntad 13

Habilidades de combate

Armas cortas 16
Armas de fuego 14
Esgrima 15
Esquivar 7

Pelea 12

Maniobras de esgrima
A fondo (ataque completo)
Aumentar niimero de paradas (ent. nivel 1)
Estocada especial (ataque normal)
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GARCiA CALDERON, FRANCISCO

Sacerdote herético

Semblanza

Monje benedictino, capelldin confesor del convento
de monjas de San Plicido, en Madrid. La abadesa de éste
es su fundadora, dofia Teresa Silva, de apenas veintiséis
anos, cuya familia ha costeado el convento y lo mantiene
como obra de caridad para la salvacion de sus almas. Es
convento para gente principal, y muchas son las hijas de
la nobleza que se encuentran entre sus muros. Pese al
selecto ambiente (o quién sabe si a causa del mismo), a
partir de 1628 empezaron a darse dentro diversos casos
de posesion infernal, sin que sirvieran de nada los exorcis-
mos del buen monje. La cosa pasé a mayores -y tres afos
mds tarde- de 30 monjas, 25 estaban “poseidas”, inclui-
da la madre abadesa. A instancias de las familias de las
religiosas, la Inquisicion tomo cartas en el asunto y des-
cubrié, para su sorpresa, que el “buen monje” las habia
solicitado y obtenido para satisfacer la lujuria de éste, tras
inculcarlas la doctrina herética de que «las mas repugnan-
tes deshonestidades no eran pecado cuando se hacian en
caridad v amor de Dios, sino que antes disponian a mayor
perfeccion», Segtn confesaron las monjas, las convencio
de que €l era un elegido de Cristo, que llegaria a ser Papa
y que era capaz de obrar prodigios, no siendo el menor
de ellos el poder curar solamente con la imposicion de
su frente en el rostro del afligido. Se le incauto un librillo
manuscrito lleno de predicciones que, evidentemente,
jamas se cumplieron. Las monjas fueron dispersadas por
otros monasterios, y la madre abadesa fue desterrada
por cuatro afios, aunque transcurridos éstos volvié a San
Placido gracias a las influencias de su familia.

;Y Garcia Calderén? La calidad de sus victimas le aho-
rro la hoguera, para no dar mas publicidad a un proceso
ya de por si bastante escandaloso. Fue condenado a reclu-
sion perpetua en el convento benedictino de Sahagun, a
tres dias semanales a pan y agua, a la privacion de ejercer
el sacerdocio y de ostentar cargos en el seno de la orden,
y a sufrir dos disciplinas: una en el monasterio benito de
Valladolid y otra en el de Sahagtn. (La disciplina consis-
tio en que fodos los monjes de la comunidad dieran un
azote por turno al disciplinado, penitencia muy en boga
entre las 6rdenes religiosas de la época).

Interrelacion con los PJs

Es dificil que los personajes se tropiecen con este per-
sonaje, a no ser que lo busquen en San Placido, donde
anda muy ocupado seduciendo a sus monjitas. Y a partir
de 1631 la cosa no mejora, que pasa a estar en los calabo-
zos del Santo oficio primero y en el convento de Sahagtn
después... Pero aqui estdn sus caracteristicas por si los PJs
se pasean por esos lugares.

Caracteristicas basicas
Destreza: 9
Espiritu: 14
Fortaleza: 10
Ingenio: 13
Reflejos: 9 Velocidad: 9
Brios: 12 Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,70 m
Peso: 60 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (idalgo)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 32 anos
Apariencia: +7

Ventajas
Cargo (1)
Carisma (3)
Sacerdocio (2)

Desventajas
Pecadillos (-3, lujuria)
Voluntad débil (-3)

Habilidades
Charlataneria 15
Etiqueta 13
Idioma (latin) 12
Latines 12
Seduccion 16
Teologia 13
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GONGORA Y ARGOTE, LUIS DE

Poeta exquisito

Semblanza

Sacerdote cordobés nacido en 1561. Estudio gramatica
y leyes y, en tiempos del buen rey Felipe III, fue cape-
1ldn real. Defensor a ultranza del culteranismo, cultiva
una poesia elitista y recargada, muy del gusto de unos
y aborrecida por otros. También practica una poesia
satirica implacable, con la que mantiene, desde 1603, un
duelo literario con otro grande de las letras: Francisco de
Quevedo. Se establece definitivamente en Madrid en 1617,
donde se convierte en un poeta cortesano mas. Ademas
de la literatura, su gran pasion es el juego, que provoca
su perdicion, pues pierde grandes sumas de dinero. En
1621 muere su principal valedor, Rodrigo Calderdn, que
es ejecutado al poco de morir Felipe I11, y al ano siguiente
es asesinado su otro protector, el conde de Villamediana,
que era su discipulo y su amigo. Aprovechando su mala
situacién econdémica, su enemigo Francisco de Quevedo
compra la casa donde vive y, en 1625, logra desahuciar-
lo por impago y hacer que lo echen a la calle. Enfermo,
arruinado y desesperado, sufre un ataque de apoplejia al
afio siguiente del que ya no se recuperara. Sus amigos lo
trasladan a casa de su familia, en Cérdoba, donde muere

Caracteristicas basicas

Car acteristicas menores

Ventajas

Destreza: 7

Espiritu: 13

Fortaleza: 9

Ingenio: 10

Reflejos: 7 Velocidad: 7

Brios: 11 Puntos de dafio: 11

Aspecto fisico: insulso
Estatura: 1,60 m

Peso: 45 k

Nivel de riqueza: 2 (pobre)
Posicion secial: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 65 anos

Apariencia: +3

Buena memoria (3)
Letrado (1)
Sacerdocio (2)

en 1627.
Desventajas

Enemigos (-4, Quevedo)
Fealdad (-1, insulso)
Pobreza (-3)

Habilidades
Arte (poesia) 17
Diplomacia 12
Etiqueta 10
Idioma (latin) 12
Juegos de azar 13

Interrelacion con los PJs Latines 13

Pueden alternar con él tanto los personajes relaciona- Teologia 12

dos con el clero como los amantes de las letras o del juego. Voluntad 13

En las novelas de Alatriste tiene como valedor y amigo a

" Alvaro de la Marca, conde de Guadalmedina; y su ene-

migo acérrimo es, tanto en la realidad como en la ficcion,

don Francisco de Quevedo. Asf que ser amigo de ambos

es poco menos que imposible...
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GONZAGA DE LA MARCA, ALVARO LUIS (CONDE DE GUADALMEDINA

Cortesano mujeriego

Era apuesto, elegante, y tan rico que podia perder en una
sola noche 10 000 ducados [...] sin alzar siquiera una ceja
[...]. Soltero, mujeriego, cortesano, culto, algo poeta, galante
Yy seductor, Guadalmedina habin comprado al rey el cargo de
correo mayor tras la escandalosa y reciente muerte del anterior

benefictario, el conde de Villamediana... .
(Arturo Perez-Reverte: El capitan Afnh'if-‘h’)cy

Semblanza

Alvaro Luis Gonzaga de la Marca y Alvarez de
Sidonia (aunque para abreviar sus intimos lo cono-
cen como “Alvaro de la Marca”), segundo conde de
Guadalmedina y Grande de Espana. De muy joven se
dejo tentar por la milicia y participo en las campanas con-
tra los piratas berberiscos. Estuvo a punto de morir en la
batalla de Querguernes (1614), donde Diego Alatriste le
salvo la vida. Entre el viejo soldado v el joven cortesano
hay, si no amistad (que seria excesivo llamar asi a su rela-
cion), si algo muy parecido, una familiaridad impropia
entre gentes de condicion tan dispar. Es el conde refinado
aristocrata, gentil galanteador y no mal poeta, amigo
tanto de Quevedo como de Gongora, rivales y enemigos
entre si. Desde 1622 es Correo Mayor del Rey; ademas, Su
Majestad le ha concedido su total confianza y el privile-
gio de cubrirse en su presencia. La real confianza incluye
desde usarlo como agente en complejas intrigas politicas
hasta irse juntos en nocturnos lances amorosos con actri-
ces v otras mujeres de baja estofa, a las que uno y otro son
aficionados...

Interrelacion con los PJs

El conde de Guadalmedina es el perfecto cortesano.
Goza de la confianza del rey, al que suele acompanar en
sus salidas nocturnas en busca de amantes y diversion.
Pueden relacionarse con el conde los personajes corte-
sanos y aristocratas, siempre que sean de alto nivel. Es
admirador de Gongora y amigo de Alatriste v Quevedo.
No se le conocen enemigos declarados.

Caracteristicas basicas
Destreza: 14
Espiritu: 12
Fortaleza: 10
Ingenio: 14
Reflejos: 12 Velocidad: 12
Brios: 11 Puntos de daio: 11

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: guapo
Estatura: 1,80 m
Peso: 70 k
Nivel de riqueza: 5 (acomodado)
Posicion social: 13 (Grande de Espafia)
Honra: 5 (intacta)
Edad: 30 afos
Apariencia: +4/+6 entre mujeres

Ventajas
Belleza (3)
Cargo (4)
Espadachin (3)
Nobleza (20)
Riqueza (6)

Desventajas
Honor (-2)
Lealtad (-3, al rey)
Pecadillos (-3, lujuria)

Habilidades
Arte (poesia) 11
Cabalgar 15
Diplomacia 13
Etiqueta 15
Idioma (francés) 12
[dioma (inglés) 11
Idioma (latin) 11
Seduccion 15
Voluntad 12

Habilidades de combate
Armas de fuego 14
Capa 16
Esgrima 16
Esquivar 7
Pelea 15

Maniobras de esgrima

A fondo (ataque completo)
Entrenamiento de la mano torpe (ent. nivel 3)
Estocada especial (ataque normal)

Finta (ataque completo)

Trabar con capa (defensa normal)
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"GUZMAN Y PIMENTEL, GASPAR DE (CONDE-DUQUE DE OLIV ARES)
Valido del rey

Semblanza (Caracteristicas basicas

El futuro duque de Destreza: 11
Sanltcar la Mayor y conde de Espiritu: 14
Qlivares nace el dia de Reyes Fortaleza: 12
del ano 1587 en Roma, hijo Ingenio: 13
del embajador espanol don Reflejos: 11 Velocidad: 11
Enrique de Guzman. Sus ene- Brios: 13 Puntos de daiio: 13
migos, anos mas tarde, exten-
dieron el rumor de que habia Caracteristicas menores
nacido en el palacio de Neron, Aspecto fisico: corriente
lo que explicaba su gran crueldad y ambicion. El ser hijo Estatura: 1,75 m
de un diplomatico le permite, a diferencia de otros nobles Peso: 75 k
de su época, conocer el extranjero. Por otro lado, el estar Nivel de riqueza: 6 (scaudalado)
destinado en un principio a entrar en la religion le permi- Posicion social: 12 (duque)
te también realizar estudios universitarios en Salamanca. Honra: 5 (intacta)
Pero la muerte de su hermano mayor en 1603 trunca los Edad: 39 anos
planes de la familia, y Gaspar tiene que interrumpir su Apariencia: +1

formacion para asumir su papel como futuro jefe de la
casa Guzman. En efecto, hereda el titulo de su padre a la Vcntajas
muerte de éste, en 1606. Baltasar de Zuniga, €l tio de su Cargo (4
esposa, lo introduce en la Corte y, tras diversos cargos, el Letrado (1)
joven logra entrar al servicio directo del principe Felipe Riqueza (6)
(luego Felipe 1V) en 1615. A la muerte de don Baltasar Nobleza (20)
de Zuaniga (noviembre de 1622) Olivares se convierte en
valido del joven rey, que en 1624 le nombra duque como Dcsvcutajas
premio por sus buenos servicios. Sus actos de gobierno se Honor (-2)
caracterizaran muchas veces por una dureza despiadada Lealtad (-3, al rey)
(proceso y muerte de Rodrigo Calderon, destierro del Mala estrella (-2)
duque de Uceda, encarcelamiento de Quevedo, posible Pecadillos (-1, tozudez)
asesinato del conde de Villamediana...). Trabajador infati-
gable, llevara a cabo ciertas reformas administrativas que Habilidadrzs
reforzaran considerablemente el erario publico, pero en Cabalgar 14
politica exterior sufrird serios reveses en una serie de gue- Detectar mentiras 15
rras inoportunas, indtiles y perjudiciales para el imperio Diplomacia 15
(como la Guerra de los Treinta Anos o las sublevaciones Etiqueta 14
_ de Cataluna y Portugal). Sus enemigos, entre los que esta Idioma (francés) 12
' la propia reina Isabel de Borbon, lograran su destitucion Idioma (italiano) 13
'en 1643, Morira, loco, en Toro apenas dos afios mas tarde. Latines 12
Leyes 12

Interrelacién con los PJs Voluntad 14

Trabajador infatigable, intrigante, con una tenacidad
que raya en la tozudez, no siempre acertado en sus Habilidades de combate
decisiones... El valido del rey se relaciona solamente con Esgrima 13
cortesanos, aristocratas y Grandes de Espania, y no es facil
acceder a él. Incluso los agentes que trabajan para €l lo
hacen a través de terceros, pues es persona demasiado
importante como para implicarse directamente. Tiene
toda una cohorte de detractores y enemigos mas o menos
encubiertos y, como es habitual entre los grandes, muchos
aduladores, pero ningan amigo.



LEBRIJANA, CARIDAD LA

Tabernera hermosa de oscuro pasado
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5

.habia sido puta y todavia lo era con el capitin Alatriste de

vez en cuando, aungue de balde. 2
Arturo Pérez-Reverte (EI capitan AIatrfste}iM

|

Semblanza

Antigua prostituta que, cosa rara en su oficio, ahorro
lo suficiente para retirarse de tusona y abrir un negocio
honrado, si es que honrado se puede llamar un bodegén
de los de comer, beber y arder, de los que tan surtida
estd la Villa de Madrid. El bodegén en cuestion se llama
la Taberna del Turco, v esta situado en la esquina de las
calles Toledo y del Arcabuz, a quinientos pasos de la
Plaza Real. Es lugar frecuentado por viajeros de la posta,
golillas, escribanos, ministriles, floristas, tenderos y solda-
dos. El capitdn Alatriste e [figo Balboa viven en el mismo
edificio, en dos habitaciones situadas en el piso superior.

Caridad la Lebrijana atin es hermosa, aungue su
belleza esté algo ajada, v su natural picardia y maneras
de mujer de mundo hacen que la devoren con los ojos
mas de uno y mas de tres. Sin embargo, no se le conocen
amantes fijos (salvo el capitan Alatriste) y es mujer extre-
madamente piadosa, que frecuenta misa diaria. Siente
especial debilidad por Ifigo balboa.

| Interrelacion con los Py

Evidentemente, la mejor manera de encontrarla es
lir a la Taberna del Turco. Pero serfa mejor que los Pj la
tratasen con respeto, pese-a su antiguo oficio, que si inten-
tan burlarse o abusar de ella no faltaran aceros entre la
clientela que, al punto, saldran de sus vainas para ensefiar
modales al deslenguado de turno.

Caracteristicas basicas
Destreza: 12
Espiritu: 14
Fortaleza: 10
Ingenio: 12
Reflejos: 13 Velocidad: 13
Brios: 12 Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: Guapa
Estatura: 1760
Peso: 55 kg.
Nivel de riqueza: 4 (Medio)
Posicion social: 3 (Villana)
Honra: 1
Edad: 38
Apariencia: +4 entre mujeres, +6 entre hombres

Ventajas
Belleza (3)
Buena reputacion (2)
Carisma (2)
Intuitiva (3)

Desventajas
' Lealtad (-1)
Secreto (-1, haber sido prostituta)
Villana (-1)

Habilidades
Callejeo 14
Charlataneria 14
Comerciar 16
Cultura local 14
Curar 13
Detectar mentiras 15
Diplomacia 15
Seducciéon 17
Voluntad 14

Habilidades de combate

Esquivar 6
Pelea 13
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MALATESTA, GUALTERIO

Asesino a sueldo

Era alto, flaco y silencioso; rondaba los treinta y tantos ayios,
tenia el rostro picado con antiguas marcas de viruela, y un bigote
fino i muy recortado le daba cierto aspecto extrano, extranjero,
Sus vjos y el pelo, largo hasta los hombros, eran negros como
el resto de su indumenitaria, y Hevaba al cinto wna espada con
exageradn cazoleta redenda de acero y prolongados gavilanes,
que niadie, sine un esgrimidor consumado, se hubiera atrevido
a exponer a las burlas de la gente sin los arrestos y la destreza
precisos para respaldar, por vin de Techos, la apariencia de seme-
jarite tizona. Pero aguel fulano no tenia aspecto de permitir gie
se burlavan de él ni tanto asi, Era de esos que buscas en in libro
las palabras espadachin i asesing, y sale su refrato, _
(Arturo Pérez-Reverte: El capifin Alafriste)c

Semblanza

Nacido en Palermo hacia 1590. Empezdé su oficio de
espada mercenaria en su ciudad natal, para posteriormen-
te trasladarse a Madrid, donde acabé entrando al servicio
del secretario del rey, Luis de Alquézar, como sicario a
sueldo en los mas turbios negocios de aquél. De él se dice
que esta tan acostumbrado a matar por la espalda que,
cuando lo hace de frente, se sume en hondas depresiones,
pues se imagina que esta perdiendo facultades. El mismo
admite sin reparos haber matado a mas gente por detrds
que por delante, y tanto dormidos como despiertos. El
capitan Alatriste y €l se odian a muerte, y es cosa sabida
que algtn dia uno de los dos matara al otro... aunque
Tﬁigo Balboa tambien tiene cuentas pendientes con el
italiano.

Interrelacion con los PJs

Este asesino a sueldo trabaja desde 1623 casi exclusi-
vamente para Luis de Alquézar, y realiza su trabajo con
una total falta de escrapulos. Persona totalmente carente
de honor, ignorara a los PJs que se crucen en su camino
a no ser que le molesten en sus planes o haya recibido de
su amo orden de eliminarlos. Odia a muerte a Alatriste,
ha jurado matarlo y hard todo lo posible para cumplir con
su juramento.

Caracteristicas bisicas
Destreza: 15
Espiritu: 14
Fortaleza: 10
Ingenio: 13
Reflejos: 12 Velocidad: 12
Brios: 12 Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: atractivo
Estatura: 1,80 m
Peso: 55 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (hidalgo)
Honra: ;?

Edad: 36 afos
Apariencia: -4

Ventajas
Aliados (6, patron, Alguézar)
Espadachin (3)
Iniciativa (3)

Desventayas

Costumbres odiosas (-3, silbar)
Enemigo (-2, Alatriste)
Fealdad (-1)

Problemas de peso (-1, flaco)
Sanguinario (-2)

Habilidades
Cabalgar 14
Callejeo 14
Habla de germania 14
Intimidacién 12
Juegos de azar 13
" Ratear 15
Sigilo 17
Venenos 12
Voluntad 14

Habilidades de combate

Armas cortas 16
Armas de fuego 14
Esgrima 18
Esquivar 6

Lanzar cuchillo 16
Pelea 15

Maniobras de esgrima

A fondo (ataque completo)
Ataque rapido (ataque completo)
Estocada especial (ataque normal)
Finta (ataque completo)
Respuesta (defensa normal)

—
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MEJiA DE ACOSTA, ANTONIA
Hechicera de moda
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Semblanza

Ensalmadora de gran predicamento entre las muje-
res nobles de la Villa v Corte. No es molestada por la
Inquisicién, debido a disponer de poderosos valedores,
y tiene tienda pablica abierta para todo aquel que pueda
pagar sus caros precios: compone filtros amorosos, escri-
be conjuros y prepara mixturas para atraer a los amantes
y privarlos del entendimiento, que convierte en loca
pasion. Su “especialidad” son los corazones de animales
muertos, y afirma a las crédulas que pagan sus servicios
de charlatana sin igual que con éstos seran capaces de
“rendir” el corazon de los amados. Entre los necios que
creen en estas cosas existe una dura controversia sobre
quién es mas poderosa, si ella o la misteriosa Leonor de
la que hablan los ociosos; que, segun cuentan, estd secre-
tamente al servicio del conde-duque de Olivares, y que
supuestamente se dedica a fabricar bebedizos para que el
valido siga gozando del favor del rey.

Interrelacion con los PJs

Esta charlatana tiene tienda priblica; asi que, en un
principio, todos pueden ir a ella. Sus precios son muy
caros, y su “especialidad” son los hechizos para mujeres,
asi que la mayoria de sus clientes son damas de la alta
sociedad. Si algun PJ inquisidor se plantea buscarle las
cosquillas, se llevara una sorpresa y mas de un disgusto,
que tiene poderosos valedores que la protegen (en concre-
to, los maridos de sus clientas).

Caracteristicas bisicas
Destreza: 10
Espiritu: 14
Fortaleza: 9
Ingenio: 13
Reflejos: 9
Brios: 11

Velocidad: 9
Puntos de dafio: 11

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,55 m
Peso: 60 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 3 (villano)
Honra: —

Edad: 56 anos
Apariencia: +2

Ventajas
Carisma (3)
Intuitivo (3)

Desventajas
Defecto fisico (-3, cojo)
Villano (-1)
Vulnerable al dolor (-2)

Habilidades de combate
Armas cortas 10

Habilidades
Botica 15
Callejeo 13
Charlataneria 16
Cultura local 12
Diplomacia 13
Etiqueta 13
Ratear 10
Venenos 15
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PACHECO DE NARVAEZ, DON LUIS

Maestro de esgrima

Semblanza

Es ya viejo ahora que el reinado de Felipe el Grande
empieza, pero no hay en él una pizca de decrepitud o
debilidad. Alto, delgado, de ojos frios, pequeiios y muy
perspicaces, es don Luis hombre a tener muy en cuenta
en la Villa y Corte. No solamente por sus titulos, (pues es
Maestro Mayor de Armas de Todas las Espanas), ni por
su posicion en la Corte, (que es alta, pues no en vano fue
profesor de matematicas y esgrima del mismisimo rey,
cuando se formaba como principe...). No: Luis Pacheco es
hombre peligroso por si mismo, pues es persona ambicio-
sa, nova de fortuna (que tiene mucha) ni de poder (que,
aunque podria tener, no cultiva como deberia), sino de
fama. Aspira a formar parte de la historia, a cambiar los
tratados de esgrima, a ser tenido como un grande de la
espada no ya por sus contemporaneos, que asi lo consi-
deran, sino por las generaciones que han de venir... Que
nadie se cruce en su camino, pues demostrara ser un mal

enemigo.

Cuentan de €l en los mentideros (y por una vez, el
chismorreo es verdadero) que, cuando publico en 1600
su obra De las grandezas de la espada, tanto Lope de Vega
como Quevedo hicieron chanza de ella. Con discrecion
el Fénix de los Ingenios, con retorcido ingenio el de los
pies cojos. En su obra, Pacheco unia sus dos pasiones, la
matematica y la esgrima, y describia un novedoso sistema
de paradas basado en las mds puras formas geométricas.
Tanto y tanto rié Quevedo que hirié el orgullo de Pacheco
y se resolvié solucionar el conflicto con los aceros, La
chanza fue completa, pues quiso Quevedo que ¢l duelo,
si asi se puede llamar, se resolviera ante numerosos tes-
tigos v €l mismo, sentado en comodo sillon (para no tra-
barse con los pies tullidos, segtin manifesto), se limitara a
lanzar estocadas contra el maestro de esgrima, que podia
moverse cuando le diera en gana, pero que no podia ata-
car, solamente defenderse con su famoso sistema de para-
' das. El duelo se prolongé mas de lo que debiera y Pacheco
' resulté muy herido, no de cuerpo, sino de orgullo, pues
" a las crueles puyas que le lanzaba su enemigo (coreadas
por los necios) se sumo el que su oponente lograra arran-
carle el sombrero al maestro de esgrima con la punta de
su acero,

(El epilogo de esta anécdota se sucedio casi cuarenta
afos después. Se tiene por cierto que, cuando Quevedo
cay6 en desgracia y fue acusado de traicion, fue la voz
del viejo maestro de esgrima una de las que precipitaron
su caida).

Quedo asi desprestigiado el maestro y, aunque publi-
co otro libro (Nueva ciencia y filosofia de la destreza de las
armas, su teoria y prictica), no faltan voces autorizadas

que afirman que, en realidad, es obra del que fuera su
maestro, el sevillano don Jerénimo de Carranza, y que
se publico en Andalucia a finales del pasado siglo como
Compendio de la filosofia y destreza de las armas. Pero,
como todos los rumores, en poca base se sustentan, y lo
cierto es que nadie sabe mostrar un ejemplar del libro
plagiado. Hablando de libros, dicen que el viejo esgrimis-
ta esta preparando otro, de muy diferente tema: Historia
efemplar de las dos constantes mujeres espaiiolas, libro galan-
te, escrito sin duda para agradar a las damas.

Puede encontrarse a don Luis en su academia de
esgrima, donde “hacen armas” (entrenan o reciben cla-
ses) los hijos de los nobles de la villa. Pero quedara chas-
queado aquel que piense siquiera en cruzar su acero con
don Luis: el viejo maestro solamente da clases personales
a los mas grandes. La mayoria han de conformarse con
sus ayudantes.

Interrelacion con los PJs

El maestro de esgrima suele hacer poca vida social,
aunque es muy facil encontrarlo en su academia y, en
ocasiones, en palacio, donde su antiguo cargo de profesor
de matematicas del rey le abre todas las puertas y le per-
mite estar en el circulo de intimos de Su Majestad. Odia
a Quevedo, que lo puso en ridiculo, y no es precisamente
amigo de Lope de Vega, asi que tratard con hostilidad a
los amigos de ambos. Por el contrario, tratara con cortesia
a los cortesanos y aristocratas, y con respeto a todo aquel
que demuestre ser realmente bueno acero en mano.
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Caracteristicas basicas
Destreza: 14
Espiritu: 13
Fortaleza: 10
Ingenio: 12
Reflejos: 13 Velocidad: 14 ]
Brios: 12 Puntos de dafio: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: atractivo
Estatura: 1,60 m
Peso: 55 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (intacta) II
Edad: 53 anos
Apariencia: +1 -

Ventajas
Buena reputacion (2)
Espadachin (3)
Iniciativa (3)
Letrado (1)

Desventajas
Edad (-3)
Pecadillos (-1, fozudez)
Secreto (-2)

Habilidades
Diplomacia 15
Etiqueta 12
Latines 14
Tactica 12
Voluntad 13

Habilidades de combate
Esgrima 17
Esquivar 8

Maniobras de esgrima
A fondo (ataque completo) ()
Ataque rapido (ataque completo) (IT)
Aumentar namero de paradas (ent. nivel 1)
Deslizamiento (defensa normal) (1)
Estocada especial (ataque normal) (IV)
Finta (ataque completo) (V)
Respuesta (defensa normal) (VI)
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PEREZ DE MONTALBAN, JUAN

Editor con mala sangre

Semblanza

Librero, escritor y editor de las obras de Lope de
Vega, a quien tiene como maestro y al que profesa gran
admiracién, No deja de ser irénico que el editor de un
escritor tan bien relacionado con la Inquisicion sea un
cristiano nuevo, de antepasados judios notorios y reco-
nocidos. Autor de cincuenta y ocho comedias, muchas
novelas cortas, de la biografia de Lope de Vega y de un
extenso poema culterano (Orfeo), que serd muy criticado
por Francisco de Quevedo. El editor se vengara al tomar
BB parte de la redaccion de El tribunal de la justa venganza,
[N libelo publicado en 1635, en el que se ataca ferozmente a
Quevedo.

Hombre melancélico y de fragil entendimiento, pro-
penso a la exaltacion, Pérez de Montalban terminara por
perder la razén y moriré loco de atar a la edad de 36 afios
(1638).

Interrelacién con los PJs _

Uno de los mejores amigos de Lope de Vega, al que
admira profundamente. Por el contrario, es otro de los
numerosos enemigos de Quevedo. No sale de los circu-
los literarios, y su conducta es, a veces, un tanto extrana,
alternando periodos de euforia y exaltacion con tristeza,
depresion y hasta agresividad, con lo que los PJs que se
relacionen con él pueden no saber a qué atenerse.’

L Vamos, que esta loco de atar, como todos los editores que del mundo han sido, (N. del A.)

Caracteristicas basicas
Destreza: 9
Espiritu: 12
Fortaleza: 10
Ingenio: 14
Reflejos: 9
Brios: 11

Velocidad: 9
Puntos de dano: 11

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,60 m
Peso: 60 k
Nivel de riqueza: 5 (acomodado)
Posicion social: 1 (cristiano mievo)
Honra: —
Edad: 24 arios
Apariencia: ()

Ventagas
Letrado (1)
Riqueza (3)

Desventajas
Lealtad (-1, a Lope de Vega)
Villano (-3)
Voluntad débil (-3)

Habilidades
Arte (poesia) 14
Comerciar 13
Latines 15
Teologia 14
Voluntad 9

Habilidades de combate
Armas cortas 8

Esquivar 5
Pelea 9
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QUEVEDO VILLEGAS, FRANCISCO DE
Escritor y espia

...y entonces vio unq espadn que se dirigia hacia su gar-
ganta, y @ don Francisco de Quevedo que gritmndo: « (Alatriste!
(A mil (A mils, con voz atronadora, saltaba desde los bancos a
la viga del degolladero ¢ interponia la suya desnuda, parando
el golpe.

-iCinteo a dos ya estd mejor! -exclamo el poeta acero en alto,
salydando con una alegre inclinacion de cabeza al capitan-..,
iNo queda sino batirsels 5

(Arturo Pérez-Reverte: El capitan AI.:atn'sfe)M

Semblanza

Nace en Madrid, el 27 de septiembre de 1580, Seis afios
mas tarde muere su padre, Pedro Gomez de Quevedo, y
el chico queda bajo la tutela de Agustin de Villanueva,
del Consejo de Aragon. Tras cursar estudios universita-
rios en Alcald se traslada a la Corte, por aquel entonces
en Valladolid (1601). Un par de afios mas tarde inicia su
enemistad con Gongora, que va es un poeta consagrado,
rivalidad que ha de durarle toda la vida.

En 1605 vuelve a Madrid, con la Corte, v empieza a
publicar poemas. En 1609 inicia un pleito por unas tie-
rras cercanas a su propiedad de Torre de Juan Abad. El
litigio se prolongara hasta 1631. El duque de Osuna le
muestra su favor, y €l se lo agradece dedicandole varias
de sus obras. Cuando el duque de Osuna es nombrado
virrey de Sicilia, Quevedo se retine con su valedor en
Palermo y entra al servicio directo de éste (1613), cargo
en el que realiza misiones tanto diplomaticas (embajador
del parlamento siciliano en 1615, visita al Papa en Roma
en 1617) como de espionaje: se le supone responsable
de la sublevacion de Niza contra el duque de Saboya y,
por sus dudosas actividades en Venecia, es condenado
a muerte y tiene que huir disfrazado de la ciudad. El
dux ha de contentarse con quemarlo en efigie, va que
no puede abrasarlo en persona. Por sus buenos servicios
recibe tanto el habito de Santiago como una pension de
400 ducados. Sin embargo, el fracaso de la conjura vene-
ciana supone la caida en desgracia de Osuna y, con su
valedor, cae también Quevedo: De regreso a Espana, es
desterrado a sus posesiones de la Torre de Juan Abad en
1621, aunque regresa a la Corte unos meses mas tarde,
con la muerte de Felipe I11 y la caida del gobierno ante-
rior. Osuna no tiene tanta suerte: morird en prisién en
1624. Quevedo, que nunca lo ha olvidado, le dedicara
unos sentidos sonetos.

En 1634, a los cincuenta y cuatro afos, se casa con
dona Esperanza de Mendoza, sefiora de Cetina, viuda ya
madura, con hijos adultos. El matrimonio, sin embargo,
apenas durara dos afios. En 1639 es detenido en casa del
duque de Medinacelli y encerrado en el convento de San

Marcos de Ledn. No es un encierro comodo: la celda es
hameda y fria, y el preso, por orden expresa del valido,
ha de llevar continuamente grilletes en las manos y en
los pies, que pronto le laceraran las carnes. Los motivos
de la detencion no estan claros, La imagineria popular
quiere creer que escribié unos versos criticando la poli-
tica del valido v los males de su patria, que incunrieron
en la ira del conde-duque. Versos que, aunque anonimos,
supusieron su detencion cuando su viejo enemigo Luis
Pacheco de Narvdez (el maestro de esgrima) declar6
bajo juramento que eran de Quevedo. Historiadores mas
serios hablan de contactos secretos con agentes france-
ses y de una conspiracién para derrocar a Olivares, Sea
como fuere, Quevedo no recuperara su libertad hasta la
caida en desgracia de Olivares, en 1643. Sin embargo, el
encierro ha hecho mella en su salud y la ha quebrantado
irremediablemente. Morira en Villanueva de los Infantes
el 8 de septiembre de 1645.

Interrelacion con los PJs

Se pueden relacionar con €l aristocratas y literatos,
siempre que tengan la paciencia necesaria para sopor-
tar sus burlas y escarnios, que son muchos. Raro es que
alabe una obra que no sea suya, pues lo normal es que la
critique ferozmente, ridiculizdndola. Lo mismo hace con
sus numerosos enemigos, sin importarle el poder que
ostenten ni las consecuencias que puedan tener el veneno
de sus palabras. En resumen, es un enemigo que puede (&
ridiculizarte... y un amigo que puede hacer que te maten.
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Caracteristicas basicas
Destreza: 14
Espiritu: 15
Fortaleza: 9
Ingenio: 14
Reflejos: 11 Velocidad: 11
Brios: 12 Puntos de dafo: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,60 m
Peso: 55 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 6 (caballero de orden militar)
Honra: 5 (intacta)
Edad: 46 anos
Apariencia: +2

Ventajas
Carisma (3)
Espadachin (3)
Iniciativa (3)
Letrado (1)
Nobleza (2)

Desventayas
Defecto fisico (-2, cegato)
Defecto fisico (-3, cojo)
Enemigo (-2, Gongora)
Honor (-2)
Impulsivo (-2)
Pecadillos (-1, fozudez)

Habilidades
Arte (poesia) 18
Cabalgar 14
Charlataneria 15
Detectar mentiras 16
Etiqueta
Fingir 16
Habla de germania 14
Latines 15
Voluntad 15

Habilidades de combate
Armas de fuego 14
Fsgrima 16

Esquivar 8
Pelea 14

Maniobras de esgrima
A fondo (atague completo)
Aumentar numero de paradas (ent. nivel 1)
Deslizamiento (defensa normal)
Estocada especial (ataque normal)
Finta (ataque completo)
Respuesta (defensa normal)
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JuAN
El rey de la fardndu[a

Semblanza

Su verdadero nombre es Cosme Pérez, y es con mucho
el cémico mas famoso de la Villa y Corte, Se dice que su
nombre artistico procede de su aversion al agua, ya sea
bebida como en forma de bafo... Y es indudable que
poco amor ha de tenerle cuando tal cosa crea fama, pues
bien cierto es que el agua en estos tiempos, de una u otra
manera, se consume bien poco... Aparte de su poca higie-
ne, su otro gran defecto es la avaricia, pues-es mezquino
a la hora de gastar sus muchos dineros, siendo tal que
morird bien rico, va de avanzada edad (86 anos).

Es considerado el mejor histrién de todos los tiempos,
v lo adoran tanto los nobles como el pueblo. Su especia-
lidad son los entremeses comicos, y mas de cuarenta han

sido escritos exclusivamente para él. Fue acusado de “cri-
men nefando” (homosexualidad) por la Inquisicion, pero
la indignacion popular ~que casi ray6 con el motin- obli-
g0 a echar tierra al asunto, y fue una de las pocas veces
que el todopoderoso Santo Oficio se vio detenido, cosa
que no sucedié ni siquiera con los grandes de Espana. La
influencia de Juan Rana es tanta que, cuando su sobrina
Barbara Coronel asesiné a su marido Francisco Jalén, fue
el propio Rey, a instancias de Juan Rana, el que firmo un
indulto para ahorrarle la condena a muerte. Nada evito,
sin embargo, que la sobrina del cémico fuese encerrada de
por vida en la carcel de Guadalajara.

Interrelacion con los PJs

Juan Rana tiene numerosos admiradores, en especial
entre las gentes humildes, aunque dicen que el mismo rey
se rie de buena gana de sus sandeces en sus actuaciones.
Con todo, jamas frecuentara palacio, por lo que pueden
relacionarse con él comediantes y literatos que sean espe-
cialmente buenos, ya que, siendo el mejor, no se relaciona
con cualquiera. Excepto si se trata de hombres guapos, ya
que gusta de su compania...

Caracteristicas basicas
Destreza: 9
Espiritu: 14
Fortaleza: 10
Ingenio: 13
Reflejos: 9 Velocidad: 9
Brios: 12 Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: insulso
Estatura: 1,60 m
Peso: 60 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 3 (villano)
Honra: —

Edad: 42 anos
Apariencia: +3

Ventagas
Buena reputacion (2)
Carisma (4)

Desventayas
Avaricioso (-3)
Secreto (-2)
Villano (-1)

Habilidades
Callejeo 13
Comerciar 15
Diplomacia 13
Etiqueta 12
Fingir 14
Interpretacion 16
Voluntad 14

Habilidades de combate
Armas cortas 10
Esquivar 5
Pelea 9
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Semblanza

Nacido en Orista (Vic) el 18 de diciembre de 1582,
hijo de hidalgos labriegos acomodados. En esa época se
encontraba en pleno apogeo en la zona el conflicto entre
los nyerros (bando o grupo que defendia los derechos de
los campesinos libres) y los cadells (bando que defendia
los derechos de la nobleza, apoyado por la monarquia y
las autoridades). Con apenas 18 afios, Rocaguinarda toma
partido por el primer grupo, en un principio enfrentin-
dose a las autoridades de Orista y luego tomando parte
activa, en la ciudad de Vic, en las diferentes revueltas y
conflictos violentos que tienen lugar entre los partidarios
de ambos bandos. En 1602 es jefe de una tropa de mas
de cien hombres armados. Es tanta su importancia que el
obispo de Vic, Francisco Robuster (jefe del bando cadell),
contrata a unos asesinos para que atenten contra la vida
de Perot, y éstos le disparan por la espalda. El nyerro logra
sobrevivir y, al afio siguiente, asalta con sus hombres el
palacio castillo del obispo y lo saquea a placer.

Roca Guinarda llega a controlar el camino real de
Gerona a Barcelona, donde desvalija a los viajeros y saquea
mercaderias. Para acabar con esta plaga se envia en 1608
una tropa de 500 jinetes que, sin embargo, son derrotados
por el bandido. Es el primero de una serie de encuentros
(préacticamente batallas) en los que el bandido derrotara
sistemdticamente a todos sus enemigos, siendo la tropa
mas grande con la que se enfrenta de unos 1 000 hombres
(1610). Al afo siguiente lograra tomar la ciudad de Vic.
Ese mismo afio muere el virrey Juan de Queralt, que tanto
le habia combatido, y el nuevo virrey de Cataluna, don
Pedro Manrique, le ofrece un indulto a cambio de servir
en el tercio de Napoles como capitan durante diez anos.
Perot Rocaguinarda lo acepta, junto con f{reinta de sus
hombres. Morird en Népoles hacia 1635.

Interrelacion con los PJs

Pueden tener contacto con Rocaguinarda tanto bando-
. leros como soldados, en especial si estos Gltimos han ser-
vido en el tercio italiano. Es facil encontrarlo en Napoles
entre 1611 y 1621, y a partir de esta fecha nada impide que
realice uno o varios viajes a la peninsula, aunque su resi-
dencia habitual es Népoles. Pese a todo, es muy dudoso
que vuelva a Catalufia, debido a los numerosos enemigos
que tiene alli,

Caracteristicas basicas
Destreza: 14
Espiritu; 12
Fortaleza: 13
Ingenio: 11
Reflejos: 13
Brios: 13

Velocidad: 13
Puntos de dano: 13

Caractcristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,80 m
Peso: 80 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 42 anos
Apariencia:

Ventagas
Buena estrella (3)
Espadachin (3)
Salud de hierro (2)

Desventajas
Enemigos (-4, cadells)
Honor (-2)

Habilidades
Cabalgar 16
Intimidacion 15
Liderazgo 14
Rastrear 12
Sigilo 12
Supervivencia 13
Téctica 12

Habilidades de combate
Armas de fuego 14
Esgrima 16
Esquivar 8
Pelea 13

Maniobras de esgrima

Ataque rapido (ataque completo)

Entrada (ataque normal)
Estocada especial (ataque normal)
Incremento de dafio (entrenamiento, nivel 2)
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RODRIGUEZ DE SILVA Y VELAZQUEZ, DIEGO
Pintor de la Corte

Semblanza

Nace en Sevilla en 1599. A los 10 afos entra a trabajar
como aprendiz en el taller del pintor Francisco Herrera
“el viejo”, pero apenas unos meses mas tarde pasa al
taller del pintor y escritor Francisco Pacheco, que sabe
apreciar mejor sus dotes innatas. Entre aprendiz y maes-
tro se establece una estrecha relacion, que se refuerza
mas con su matrimonio con la hija de Pacheco, Juana
Miranda, en 1618. En 1622 se traslada a la Corte, donde
retrata a Gongora (para disgusto de Quevedo, claro estd).
Realiza un segundo viaje a Madrid al afo siguiente, a
instancias del conde de Olivares, que le paga 50 ducados
por el viaje. En esta ocasion logra que el rey pose para él.
Segtin parece, hace también otro retrato del principe de
Gales (cuadro hoy desaparecido) aprovechando que el
heredero inglés se encuentra en Madrid. Por ambos cua-
dros obtiene el reconocimiento de la Corte y es nombrado
pintor del rey, con un sueldo de 20 ducados al mes. Fija
en la Villa su residencia y hace venir a su mujer y sus dos
hijas, Francisca e Ignacia. En 1627 compite con otros tres
pintores de la Corte (Caxes, Carducho y Nardi) por hacer
el mejor cuadro sobre la expulsion de los moriscos, El rey
promete que el que gane tan original torneo serd nombra-
do Ujier de Camara. Gana Velazquez. Lamentablemente,
es otra de las obras que se han perdido.

En 1629 solicita y obtiene del rey licencia para viajar
a Italia y estudiar alli a los grandes maestros. Vuelve a
Espafia en enero de 1631. En 1635 termina el famoso
lienzo La rendicion de Breda. Su carrera como cortesano
prosigue: superintendente de las obras reales en 1643,
ayuda de camara con oficio en 1646... En 1649 realiza un
segundo viaje a Italia, en teoria para adquirir obras de
arte, pero prolonga su estancia en la peninsula italiana
dos afios, hasta junio de 1651. Al ano siguiente es nom-
brado Aposentador de Palacio. Como tal, y ya en 1660, se
dirige a Fuenterrabia para preparar la residencia real con
motivo de la entrega en matrimonio de la infanta Marfa
Teresa al rey Luis XIV de Francia. Ese mismo afio cae
enfermo y muere el seis de agosto.

Interrelacién con los PJs

Pueden relacionarse con Veldzquez tanto cortesanos
como aristocratas (a menudo, para encargarle cuadros) y,
por supuesto, pintores que trabajen como aprendices en
su taller o que sean colegas o rivales. Hombre muy embe-
bido en su trabajo, no se le conocen enemistades, aunque
si muchas envidias por parte de pintores de menor talen-
to. Uno de sus mejores amigos fue Rubens, con el que
compartio taller durante la estancia del pintor flamenco
en la villa de Madrid.

Caracteristicas basicas
Destreza: 10
Espiritu: 14
Fortaleza: 9
Ingenio: 13
Reflejos:9  Velocidad: 9
Brios: 12 Puntos de dafio: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: atractivo
Estatura: 1,60 m
Peso: 50 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 27 afios
Apariencia: +1

Ventajas
Cargo (2)
Letrado (1)
Sentido comiin (2)

Desventagas
Honor (-2)
Protegidos (-3)
Secreto (-2)

Habilidades
Arte (pintura y dibujo) 17
Diplomacia 15
Etiqueta 14
Latines 13
Recursos 16
Sigilo 11
Voluntad 14
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SALAZAR Y FRIAS, DON ALONSO DE

fnquis:dor critico

Semblanza

Canonigo del tribunal de la Inquisicion, participa en
el célebre proceso contra la brujeria de Zugarramurdi.
Frente a la opinién de sus dos colegas en el tribunal inqui-
sitorial, el monje don Alonso de Becerra y el clérigo Juan
del Valle, Salazar exige siempre pruebas fidedignas, no
delaciones de dudosa procedencia o confesiones arranca-
das bajo tortura. De treinta y un acusados procesados son
condenados a la hoguera diecinueve personas, y el resto
a destierro, prision o galeras. No hay ninguna sentencia
absolutoria, aunque Salazar aboga en favor de doce de los
acusados al argumentar que no hay suficientes pruebas
contra ellos. Al ser ignorado, eleva sus protestas a las mas
altas instancias y logra asi que se promulgue un edicto de
gracia el 26 de marzo de 1611. Comisionado para ponerlo
en préctica, recorre el norte de Navarra e investiga las
supuestas herejias y cultos satanicos bajo un prisma cien-
tifico, interroga (sin tortura) a supuestos brujos y prueba
en animales los ungiientos y pociones “mdgicas” de aqueé-
llos. Logra demostrar asi que, en la mayoria de los casos,
se trata de supersticiones inofensivas o abiertamente fal-
sas. Escribe sendos memoriales que remite al Consejo de
la Suprema y General Inquisicion, con los que logra que
el 31 de agosto de ese mismo afio sean aceptadas la mayor
parte de sus ideas.

Interrelacion con los PJs

Para ser miembro del Santo Oficio, Salazar es espe-
cialmente abierto, tanto de trato como de mente, y en un
principio recibira a cualquiera que tenga algo importante
que decirle. No hay que olvidar que no se encuentra en la
Villa, sino en Jaén, y que en la época en que transcurren
las aventuras de Alatriste ya estd practicamente retirado
de los procesos inquisitoriales. Por lo demas, se relaciona
poco y, en un principio, solamente los personajes religio-
_ sos tendran acceso a él sin tener que pedirle audiencia.

Caracteristicas basicas
Destreza: 9
Espiritu: 14
Fortaleza: 12
Ingenio: 13
Reflejos: 10 Velocidad: 10
Brios: 13 Puntos de dano: 13

Cﬂl‘ﬂCTCl‘iStiCﬁS menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,80 m
Peso: 65 afios
Nivel de riqueza: 4 (mediv)
Posicion social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (infacta)

Edad: 48 anos
Apariencia: +4

Ventajas
Cargo (4)
Letrado (1)
Sacerdocio (2)
Sentido comn (2)

Desventajas
Honor (-2)
Secreto (-2)
Sinceridad (-1)

Habilidades
Detectar mentiras 17
Diplomacia 15
Etiqueta 15
Idioma (latin) 14
Intimidacion 14
Latines 13
Leyes 14
Teologia 14
Voluntad 14
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SALDANA, MARTIN

Alguacil honesto

El teniente de alguaciles era duro y tostado como un ladri-
llo. Veestia sobre el jubin un coleto de ante acolchado por den-
tro, que era muy prictico para amortiguar cuchilladas; y entre
espada, daga, putial y pistolas llevaba encima mds hierro que
Vizcaya [...]. Lo que no podia ponerse en duda es que era bravo
y con malas pulgas. Habia sido buen soldado, tenia el pellejo
remendado de muchas heridas y sabia hacerse respetar con los
puiios o con una toledana en la mano.

(Arturo Pérez-Reverte: El uipifmr Alatriste) fr

Semblanza

Antiguo soldado, camarada de armas de Alatriste,
Lope Balboa (padre de Ifigo) y Copons, Tras su licencia
de Flandes, en 1609, un cufiado mayordomo en palacio
-y, segiin dicen las malas lenguas, las libertades que se
toma un corregidor de la Villa con la mujer de Martin,
madura pero atn hermosa- le han hecho alcanzar el cargo
de teniente de alguaciles de la Villa y Corte, es decir, jefe
de las rondas que vigilan los barrios de Madrid. Es hon-
rado, duro y de genio vivo, como corresponde a un buen
defensor de la ley. Soporta mal las chanzas, y los que
se las hacen, a sus espaldas o a la cara, no suelen tener
muy buena suerte. Fijense si no en el caso de cierto poeta
satirico, el beneficiado Ruiz de Villaseca, que un dia tuvo
la mala idea de usarlo como inspiracién para una de sus
envenenadas décimas, y al que encontraron tres dias des-
pués en la puerta misma de su casa, seco de tres mojadas
en el pecho.

Interrelacion con los PJs

Pueden tener acceso a Saldafia tanto sus viejos com-
paneros de armas como los miembros de la Ronda (que
pueden, incluso, ser subordinados suyos), asi como los
que viven de la delincuencia, que ya se sabe que a ambos
lados de la Ley se conocen todos... Es amigo de Alatriste,
aunque no uno de los mejores, y no tiene demasiados
enemigos, ya que quien habla mal de €l suele terminar
en un callején oscuro con un hurgon en las tripas... Por lo
demas, como todo policia de cualquier época, procura no
meterse en demasiados problemas y mantener el pellejo
intacto, que bastantes cicatrices tiene ya.

Caracteristicas bisicas

Destreza: 14
Espiritu: 12
Fortaleza: 11
Ingenio: 13
Reflejos: 13
Brios: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente

Estatura: 1,580 m
Peso: 90 k

Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (hidalgo)

Honra: 4 (dudosa)
Edad: 42 anos
Apariencia: 0

Ventagas
Agilidad (1)
Ambidextro (2)
Cargo (2)
Espadachin (3)

Desventajas
Impulsivo (-2)
Sanguinario (-2)
Secreto (-2)

Habilidades
- Callejeo 14

Cultura local (Madrid) 12
Detectar mentiras 13

Etiqueta

Habla de germania 14

Intimidacion 14
Liderazgo 12
Recursos 12
Sigilo 14
Tactica 12
Voluntad 12

Habilidades de combate

Armas cortas 14

Armas de fuego 13

Esgrima 16
Esquivar 7

Lanzar cuchillo 15

Pelea 14

Maniobras de esgrima

A fondo (ataque completo)
Atague rapido (ataque completo)
Entrada (ataque normal)
Esgrima con espada y daga (ent. nivel 3)
Estocada especial (ataque normal)
Parada instintiva (ataque completa)_

Velocidad: 14
Puntos de daio; 12
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SARMIENTO, DIEGO (CONDE DE GONDOMAR)

Y COSAS NECESARIAS

datico astuto

Semblanza

Cortesano de origen galle-
go, nacido en Tuy en 1567. Fue
quiza el méas grande diploma-
tico del reinado de Felipe III
y de los inicios de Felipe IV,
pues murié en octubre de
1626. Durante muchos afos
\ fue el embajador espafiol en

i\ = i, \W la corte inglesa, y los cronis-
tas de la pérfida Albién lo pintan poco menos que con
cuernos y rabo, lo cual significa que hizo bien su papel,
es decir, defender los intereses de su patria fueran cua-
les fueran los medios. Sabemos por su correspondencia
privada que sentfa una profunda antipatia hacia Jacobo
I, el rey de Inglaterra. Sin embargo, supo hacerse con su
amistad. Al parecer el rey, de origen escocés, desconfiaba
de la nobleza inglesa, y Gondomar supo excitar esta des-
confianza hasta convertirla en paranoia, convirtiéndose
en confidente del monarca para gran disgusto del duque
de Buckingham, amante del rey. Sus mayores triunfos
como diplomético fueron una politica de tolerancia por
parte de la monarquia inglesa a los catélicos del pais, la
ejecucién de sir Walter Raleigh en 1618 por haber atacado
un asentamiento espafiol en la Guayana y el inicio de las
negociaciones de un posible enlace matrimonial entre el
principe Carlos y la infanta Maria Ana, enlace que, de
haber llegado a buen puerto, hubiera supuesto la alianza
entre Inglaterra y Espafia y quizéd un giro espectacular a
la politica internacional del siglo XVII. Ni que decir que
los ingleses, simplemente, lo aborrecen.

Interrelacion con los Py

El conde de Gondomar como diplomético en la corte
inglesa es escurridizo, cauto, de palabras con doble y atin
_ triple sentido, siempre atento, siempre alerta, con malti-
ples tentaculos gracias a su bien pagada red de confiden-
tes y espias. En esa época los Pj pueden contactar con €l si
han de realizar alguna misién diplomatica o de espionaje
en Inglaterra.

A la muerte de Jacobo I en 1625 (hay quien dice que
envenenado por Buckingham) el conde de Gondomar
se retira a sus posesiones en Valladolid. Por esas fechas
los Pj pueden encontrarlo dedicado a ordenar su extensa
biblioteca, rodeado de una pequefia corte de literatos,
poetas y novelistas con los que gusta charlar y filosofar.

Caracteristicas basicas
Destreza: 8
Espiritu: 14
Fortaleza: 8
Ingenio: 12
Reflejos: 11
Brios: 11

Velocidad: 11
Puntos de dano: 11

CRI&C‘CIiStiCﬂS menores
Aspecto fisico: Corriente
Estatura: 1770
Peso: 65 kg
Nivel de riqueza: 5 (Acomodado)
Posicion social: 10 (Conde)
Honra: 5
Edad: 56
Apariencia: +5

Ventajas
Cargo (4)
Carisma (3)
Intuitivo (3)
Letrado (2)
Nobleza (8)
Riqueza (3)

Desventagas
Edad (-6)
Lealtad (-3, al rey)
Vulnerable al dolor (-2)

Habilidades
Charlataneria 16
Detectar mentiras 17
Etiqueta 14
Latines 14
Sigilo 10
Venenos 12
Voluntad 14

Habilidades de combate
Armas de fuego 10
Esgrima 12
Esquivar 5
Pelea 11
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SPINOLA (O “ESPINOLA"), AMBROSIO DE
General brillante

Semblanza

Militar genoveés, al servicio
del rey de Espafa, nacido en
1569. Duefio de una consi-
derable fortuna personal, en
1602 levantd a su costa un
ejército de 9 000 hombres para
la guerra de Flandes, lo que
le valié el nombramiento de
\ P \lacstre de Campo. La toma
de Ostende dos afios mas tarde le valio su ascenso a maes-
tre general de las tropas de Flandes y superintendente de
la Hacienda, asi como su investidura como Caballero del
Toison de Oro, la distincion mas preciada de la época.
Siguié combatiendo victoriosamente en Alemania y
Flandes hasta la Tregua de los Doce Afios (1609). En 1612
fue nombrado Grande de Espana y en 1614 hizo la cam-
pana del Rin. Al inicio de la Guerra de los Treinta Afos
(1618) fue nombrado Capitan General y condujo la cam-
pafia del Palatinado, que conquisté en 1620. Al expirar
la citada tregua en 1621, regreso a Flandes por encargo
de Felipe IV, para reanudar la guerra contra los holan-
deses, en la que cosecha éxitos muy notables y en 1621
es premiado con el titulo de Marqués de los Balbases. En
1622 toma Jiilich (o Juliers) y en 1624 cercé Breda y, pese
al general escepticismo, logro su rendicion el 5 de junio
de 1625. Sin embargo, falto de recursos, no pudo sacar
partido a su situacién y vio detenidos sus avances. En
1629 fue nombrado gobernador del Milanesado y jefe del
ejército de Italia, donde inici6 negociaciones para llegar a
una tregua con los franceses. Sin embargo, Olivares, rece-
loso de su prestigio, redujo sus poderes plenipotenciarios
en 1630, lo que Spinola sinti6 como una humillacion tan
grande que acabé entregando el mando y, profundamen-
te amargado, se retiro a Castelnuovo de Serivia, donde
fallecio poco después, el 25 de septiembre de ese mismo
aio. El cuadro de Velazquez La rendicion de Breda no se
pintaria hasta 1634.

Interrelacion con los PJs

Pueden relacionarse con él cortesanos y aristocratas
de alto nivel y militares de cierta graduacion, que no es
propio de generales confraternizar coit vulgares soldados.
Eso no impide que conozca a Alatriste, que le ha servido
en numerosas campanas. Sus principales enemigos son
los generales espafioles, que miran con recelo que el mas
grande general de los ejércitos del Imperio sea extranjero
y que poco a poco envenenan los oidos del conde-duque
de Olivares.

Caracteristicas basicas
Destreza: 12
 Espiritu: 13
Fortaleza: 10
Ingenio: 15
Reflejos: 11 Velocidad: 12
Brios: 12 Puntos de dafio: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,70 m
Peso: 60 k
Nivel de riqueza: 6 {(acaudalado)
Posicion social: 11 (marqués)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 57 afios
Apariencia: +2

Ventagas
Buena estrella (3)
Cargo (4)
Letrado (1)
Nobleza (16)
Riqueza (7)
Sentido comtn (2)

Desventajas
Honor (-2)
Secreto (-4)
Sinceridad (-1)

Habilidades
Cabalgar 12
Comerciar 13
Diplomacia 13
Estrategia (ferrestre) 18
Etiqueta 16
Idioma (flamenco) 14
Liderazgo 15
Téctica 16
Voluntad 13

Habilidades de combate
Armas de fuego 12
Esgrima 14
Esquivar 6
Pelea 12
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TASSIS Y PERALTA, JUAN DE (CONDE DE VILLAMEDIANA)

Cortesano mcémodo

Semblanza

Nace en Lisboa, en 1582, hijo de don Juan de Tassis
Acuna Utendoch y Sarmiento, que por Tassis era italiano;
por Acufia, portugués; por Utendoch, flamenco; y por
Sarmiento, castellano. Con un padre tan cosmopolita se
cria entre viajes, riqueza y vida cortesana. Se le conoce
su primera aventura amorosa a los catorce anos, y ya a
los dieciséis es tenido en Madrid por un habil esgrimista.
A los 18 anos (1600) se casa con dofia Ana de Mendoza,
emparentada con los duques del Infantado. A su fortuna
se une asi la no desdenable dote de su mujer, con la que
se entrega a una vida de amorios, fiestas y diversiones.
Pronto le rodea una auténtica corte de parasitos v adula-
dores. Se hace famoso en la Corte tanto por su habilidad
para lancear toros a caballo como por su valor en la caza,
pero también por sus muchos escandalos amorosos y su
pasion por el juego, en el que alternativamente gana y
pierde grandes sumas de dinero. En 1603 consigue hacer
una “mesa gallega”, es decir, logra dejar sin dinero a
todos los otros jugadores. Se habla de trampas, y el rey
destierra al conde de la Corte.

En 1610 el conde de Lemos es nombrado virrey de
Napoles, y tanto Villamediana como Miguel de Cervantes
se presentan al cargo de secretario, argumentando
éste altimo su conocimiento de Italia, sus servicios en
Lepanto, su cautividad en Argel, su dominio de la lengua
italiana, su edad madura y su experiencia en la burocra-
cia. Evidentemente, le daran el cargo al de Villamediana
(entonces, como hoy, los contactos pesaban mas que los
méritos). El conde se instala pues en Népoles y deja a su
mujer en Espafia para gozar él de mayores libertades, y
pronto logra trastornar a la nada pacata ciudad italiana,
con escdndalos frecuentes en los que intervienen tanto
mujeres solteras como casadas, y tanto de alta cuna como
de baja cama, y los maliciosos afirman que incluso llega
a probar el vicio nefando (cosa tenida por poco probable
\ ' por los eruditos mds serios, dada su afinidad por el bello

' sex0) con Gian Battista Marino, poeta de gran fama del
que se llegé a decir que era un nuevo Homero.

No tengo mas remedio que echar mano a la espada para
defender mi honor. Ya fue mala cosa que mis enemigos en vida
me vilipendiaran, pero lo que ya es gran bellagueria es que
ensucien mi nombre después de muerto, Cierto es que estuve
en Italia, y conoct a muchos poetas y hombres ilustres, pero si
todos los que estuvimos alli pecamos de sodomitas, el primero de
ellos deberia ser Quevedo, sin ir demasiado lejos... Bien es cierto
que un crigdo mio fue quemado por tal pecado al afio escaso de

mii tuerte. Pero también es verdad que yo ya no estaba allf para
defenderlo, que al ser criado de confianza sabia mds secretos que
lo que su bienestar aconsejaba y que no dejaba de ser una muy
artera forma de enlodar mi honra y mi fama...

En 1617 muere su padre, y Villamediana hereda su
cargo de Correo Mayor. Vuelve a Madrid, donde pronto
deslumbra nuevamente a la corte con sus proezas con la
caza y los caballos, sus versos amorosos y satiricos, sus
escandalosos amorios y sus maneras de perfecto corte-
sano. Todo ello ocasiona grandes envidias v no pocos
enemigos: maridos cornudos, hombres afrentados por
SUS COrTOSivos versos y gentes que ven en €l una amenaza
para sus intereses, como el conde de Olivares, testi go de
la creciente ascendencia de Villamediana sobre el joven
rey, a quien hace de tercero en amores para con su favo-
rita del momento, Francisca de Tabora (Francelisa). Hay
quien dice, sin embargo, que el mismo rey le guarda ren-
cor, pues no en vano se rumorea en los mentideros que el
osado conde intenta ni mas ni menos que galantear a la
joven reina... Episodio que culmina con la aparicion del
conde en la Plaza Mayor durante un juego de canas, con
un caballo soberbiamente enjaezado y una gualdrapa con
reales de plata cosidos que componen la frase «Son mis
amores» (el mensaje es claro: “Son mis amores reales”).

Era de esperar que vida asi terminara bruscamente: el
21 de agosto de 1622 Juan de Tassis es asesinado dentro
de su coche, en la calle mayor y a la vista de todos. Nunca
se descubrirdn ni a los asesinos, (aunque los nombres de
Ignacio Méndez y Alonso Mateos, que después recibieron
sustanciosas prebendas, circularon insistentemente), ni al
que ordeno su muerte, si bien Gongora, amigo intimo del
conde, publicd su famosa décima Mentidere de Madrid,
decidme jquién mato al conde?, en la que apuntaba a lo mas
alto.

Interrelacion con los PJs

Aunque la muerte de Juan de Tassis tiene lugar un
ano antes del inicio de las novelas del capitéan Alatriste,
nada impide a un Narrador ambientar una partida en esa
época. El conde de Villamediana solamente se relaciona
con aristocratas del mas alto nivel, con poetas y con muje-
res guapas, sea cual sea su condicién u origen social.
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Caracteristicas bisicas
Destreza: 14
Espiritu: 13
Fortaleza: 10
Ingenio: 12
Reflejos: 12 Velocidad: 12
Brios: 12 Puntos de dafio: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: muy guapo.
Estatura: 1,85 m
Peso: 75 k
Nivel de riqueza: 6 (acaudalado)
Posicion social; 13 (conde y Grande de Esparia)
Honra: 2 (dudosa al morir)
Edad: 40 afos (en el momento de su muerte)
Apariencia: +6/+8 entre mujeres
(-1 con Honra dudosa)

Ventajas
Agilidad (1)
Belleza (3)
Buena estrella (3)
Carisma (2)
Espadachin (3)
Letrado (1)
Noble (20)
Riqueza (6)

Desventayas

Enemigos (-4)
Honor (-2)

Impulsivo (-2)
Pecadillos (-3, lujuria)

Habilidades

Arte (poesia) 13
Cabalgar 16
Diplomacia 12
Etiqueta 12
Fingir

Juegos de azar 12
Latines 11
Rastrear 12
Seduccion 15
Voluntad 13

Habilidades de combate

Armas de fuego 14
Esgrima 15
Esquivar 7

Pelea 14

Maniobras de esgrima

A fondo (ataque completo)

Estocada especial (ataque normal)

Finta (ataque completo)

Incremento de dano (entrenamiento, nivel 2)
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TORRIJOS, FRANCISCO

Sacerdote castigador

Semblanza

Fraile franciscano que en su dia provoca cierto escan-
dalo debido a su mala costumbre de excederse a la hora
de imponer penitencias a las mujeres que confiesa, peni-
tencias que consisten invariablemente no en rezar rosa-
rios o en dar limosnas, sino en ser azotadas por €1 mismo.
Llega al extremo de perseguir hasta su casa a una joven,
a la que azota alli mismo, por la fuerza... (Sus familiares,
por cierto, le hicieron saber que, como volvieran a verlo,
le devolverian con creces la paliza, pero eso no viene al
caso). Las quejas se suceden en los diferentes destinos del
monje: Cedillo, Illescas, Alcald y Puertollano. Finalmente,
en 1661, el propio padre provincial de los franciscanos
denuncia a su escandaloso fraile a la Inquisicién, al
mismo tiempo que lo recluye en el convento de la orden
en Alcala. El Santo Oficio dictamina que, en efecto, el
mal monje obtiene perverso placer con los azotes que
propina a sus victimas y que ello es lujuria del diable, no
santa correccion. Por ello frav Torrijos serd condenado a
abjurar del Levi, se le privara perpetuamente de confesar
hombres y mujeres y debera pasar dos anos recluido en
un convento, ademas de estar seis afos desterrado de los
lugares donde ha realizado sus pecados...

Interrelacion con los PJs

En un principio, solamente los miembros del clero
se relacionaran con este sacerdote, ya que no frecuenta
otros circulos. Sin embargo, su facilidad para “perder los
papeles” ante las feligresas puede hacer que, en la practi-
ca, tenga contacto con él cualquier P de extraccién social
media o baja que quiera hablar con calma de la paliza que,
en concepto de penitencia, haya impuesto el sacerdote a
una hermana, mujer, madre, pariente o, simplemente,
amiga...

Habilidades de combate.

Caracteristicas bisicas
Destreza: 10
Espiritu: 12
Fortaleza: 11
Ingenio: 13
Reflejos: 10
Brios: 11

Velocidad: 10
Puntos de dano: 11

Caractcristicas menorcs
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,65 m
Pesa: 70 k
Nivel de riqueza: 4 (medio)
Posicion social: 4 (hidalgo)
Honra: 4 (dudosa)

Edad: 28 afios
Apariencia: +2

Ventajas
‘Sacerdocio (2)
Letrado (1)

Desventayas
Impulsivo (-2)
Intolerante (-1)
Mala reputacion (-2)
Pecadillos (-3, lujuria)

Habilidades
Charlataneria 12
Idioma (latin) 12
Intimidacion 12
Latines 12
Teologia 13
Voluntad 12

Esquivar 5
Pelea 10
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VEGA CARPIO, LOPE FELIX DE
Fénix de los Ingenios

Semblanza

Nace en Madrid la Navidad del 1562. Segtin su biogra-
fo, Juan Pérez de Montalban, «a los cinco afios ya leia en
romance y en latin», Se da a conocer como poeta a los 18
afios. Fse mismo afio, 1580, entra como secretario al ser-
vicio del marqués de Navas. Abandona temporalmente a
su amo en 1583 y acompana a don Alyaro de Bazdn en la
conquista de la Isla Terceira, en las Azores.

Poco después conoce a Elena Osorio, hija del empresa-
rio teatral Jerénimo Veldzquez. Enamorado, la ensalza en
sus versos llamandola “Filis”. Cuando ella se compromete
con el rico pretendiente Francisco Perrenot de Granvela,
sobrino del cardenal Granvela, se siente despreciado ¥,
como venganza, escribe corrosivos libelos contra ella y su
familia, por lo cual es detenido y expulsado del servicio
del marqués de Navas. Se le condena a cuatro afios de
destierro del reino de Castilla y ocho de la Villa y Corte.

No es bueno que el hombre viva solo... rapta a Isabel
de Urbina (la “Belisa” de sus poemas), de la que estaba
prendado pese a la oposicion de su familia. Consumado el
hecho, nada impide la boda. El 29 de mayo embarca en la
Armada Invencible v, a su vuelta, se traslada a Valencia,
donde desarrolla una intensa actividad literaria.

En 1590 se traslada a Alba de Tormes, como secretario
del duque de Alba. Escribe La Arcadia, en la que narra
en clave los amores del duque y los suyos propios, y
varias comedias. En esa localidad morirdn, cinco anos
después, su esposa Isabel y su hija mayor. Ese mismo
ano se le levanta el destierro v se establece en la Corte,
ya como dramaturgo famoso. Su popularidad no le libra
del escandalo y en 1596 sufre proceso por la acusacion de
vivir amancebado con Antonia Trillo.

En 1598 casa con Juana de Guardo, hija de un rico
comerciante. Parece ser una boda de interés, tanto mas
cuando desde hace tiempo mantiene relaciones con
Micaela de Lujan, a la que llama “Camila Lucinda” en sus
versos, y con la que tendra cinco hijos. Mas tarde, sera
sustituida en amores por la actriz Jerénima Burgos.

Juana, su callada y abnegada esposa, morira al dar
a luz en 1613. Lope entra en una crisis religiosa y se
ordena sacerdote. Sin embargo, en 1615 y para escandalo
de todo Madrid, buscé consuelo en brazos de la actriz

Lucia Salcedo “la Loca”. En 1616 conoce su tltimo amor,
Marta de Nevares, la famosa “Amarilis” de sus versos y
la “Marcia Leonarda” de la dedicatoria de sus novelas.
Tendra con ella a su hija Antonia Clara. La mala suerte lo
persigue: Marta queda ciega en 1628, pierde la razon poco
después y muere al afio siguiente.

El 24 de mayo de 1634 acaba su dltima comedia, Las
bizarrias de Belisa. Morira el 27 de agosto de 1635 y dejara

tras de si mas de 2 000 dramas y autos que componen en
total mas de 133 000 paginas y 21 millones de versos, cifra
logica puesto que muchas veces escribia una obra entera
en una sola noche, a la luz de una vela.

Interrelacion con Jos Pfs

Los PJs que frecuenten los circulos literarios, teatrales
o religiosos pueden contactar con Lope de Vega. También
acude a fiestas de nivel medio pues el teatro no deja de ser
un entretenimiento propio del pueblo.

Las gentes de Madrid adoran a Lope, y llegan a dejarle
paso si es reconocido. Tal devocion no la empana el hecho
de que sea un familiar de la Inquisicion, un engranaje mas
de la siniestra maquinaria del Santo Oficio.

Caracteristicas basicas
Destreza: 9
Espiritu: 15
Fortaleza: 8
Ingenio: 12
Reflejos: 8
Brios: 12

Velocidad: 8
Puntos de dano: 12

Caracteristicas menores
Aspecto fisico: corriente
Estatura: 1,70 m
Peso: 55 k
Nivel de riqueza: 4 (modesto)
Posicién social: 4 (hidalgo)
Honra: 5 (intacta)

Edad: 64 anos
Apariencia: +7

Ventajas
Buena memoria (5)
Buena reputacion (2)
Carisma (2)
Letrado (1)
Sacerdocio (2)

Desventajas
Edad (-3)
Pecadillos (-3, lujuria)
Pobreza (-1)
Voluntad débil (-3)

Habilidades
Arte (poesia) 18
Diplomacia 14
Etiqueta 14
Latines 13
Teologia 12
Voluntad 12
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VICUNA, JUAN
Antiguo soldado metido en el mundo del juego

Era éste un antiguo sargento de caballos, muy fuerte y cor- Caracteristicas bisicas

pulento, que habia perdido la mano derecha en Nieuport, Destreza: 11
(Arturo Pérez-Reverte: El Capitan Alatriste) ¢ Espiritu: 13
: Fortaleza: 12
Semblanza Ingenio: 10
Viejo soldado tullido, que merced a sus méritos en Reflejos: 12 Velocidad: 12
la guerra y a su invalidez (por haber perdido en batalla Brios: 13 Puntos de dafio: 13

la mano derecha) ha conseguido licencia para abrir un g
garito de juego. Este esta situado en un sotano de la cava Caracteristicas menores

de San Miguel, cerca de la Plaza Mayor. Se puede jugar Aspecto fisico: Corriente
en ¢l a todos los juegos legales, e incluso (de tapadillo) a Estatura: 190
algtin que otro ilegal, siempre con discrecion y el permiso Peso: 85 kg,
del duefio, El veterano sargento no admite mujeres en su Nivel de riqueza: 4 (Medio)
local, y su corpulenta figura bastan para atemperar los Posicion social: 4 (Hidalgo)
dnimos, siempre encrespados cuando se junta una mala Honra: 5 (Intacta)
racha en el juego v demasiadas copas en el cuerpo. Vicuna Edad: 42 anos
es muy amigo del capitan Alatriste, y frecuenta la tertulia Apariencia: -1
de la taberna del Turco. Como todo soldado viejo, tiende
a ser fanfarrén, amigo de contar sus lances de guerra a la Vcntajas
menor ocasion, y se tiene por un excelente estratega. Cargo (1)
Espadachin (3)
Resistencia fisica (2)
Desventajas
Defecto fisico (-3, Manco)
Pecadillos (-1, Tozudez)
Lealtad (-2)
Habilidades
Cabalgar 12
Diplomacia 13
Interrelacion con los Py Estrategia 9
Los personajes de los jugadores lo encontraran sin Juegos de azar 13
ninguna dificultad en su garito de juego, el la taberna Liderazgo 12
del Turco a la hora del mediodia o, muy a menudo, en el Recursos 10
mentidere de las gradas de San Felipe, muy frecuentado Téctica 9
por veteranos soldados. Es facil ganarse su confianza dan- Voluntad 13

“dole pie a que cuente alguna de sus anécdotas de guerra k! v
(que oyéndole hablar, parece que conquistd Flandes él Habilidades de combate
“solo, y tres veces). Con todo, no es tonto, y no es tan facil Esgrima 13

engatusarle como parece. No le gustan los problemas y Esquivar 6

aunque no vacilard en ayudar a un amigo si es necesa- Pelea 12

rio, muchas veces prefiere saber cuanto menos mejor del

negocio en el que esta mal metido, Maniobras de csgrima

A Fondo (Ataque completo)
Deslizamiento (Defensa normal)
Estocada especial (Ataque normal)
Entrenamiento de la mano torpe, nivel 3
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La mayoria de los animales tienden a huir del hombre,
pues lo ven como una amenaza (con razon). Sin embargo,
una madre defendiendo a sus crias o una criatura herida,
hambrienta o desesperada puede plantar cara al hombre,
en especial si éste estd intentando cazarlo. Hay algunas
reglas especiales que el Narrador debera tener en cuenta
cuando aparezcan en escena animales:

Supondremos que el cronista se refiere a bestias de cuatro
patas, que a dos las hay, y a veces mds numerosas, | crueles...

Brios: para criaturas de tamano similar al hombre los
Brios representan tanto la salud como los puntos de dano
que puede soportar. Pero con criaturas muy grandes o
muy pequefias se usaran dos valores. El primero (entre 3
y 18) son los Brios con el que se haréan las tiradas norma-
les. El segundo son los puntos de dano que resiste. Una
rata, por ejemplo, tiene Brios 17/2. Es una criatura resis-
tente.. pero es posible matarla de una patada.

Ingenio: aunque no exentos de una inteligencia -ani-
mal, por supuesto- las bestias carecen de Ingenio propia-
mente dicho.

Sentidos: la tirada genérica para ver si un animal
detecta algo es 14, independientemente de su Espiritu.

Ataque: un animal tira por su Destreza a la hora de
golpear o morder. El modificador que se refiere al lado
del tipo de ataque es la bonificacién o penalizacion al
dano, de tener alguna.

Defensa: una bestia no puede bloquear ni parar, pero
si esquivar. Su nivel en Esquivar es igual a la mitad de sus
Reflejos o de su Destreza, lo que tenga mas alto, hasta un
maximo de 10. Algunos animales tienen la piel dura, o el
pelaje espeso, por lo que tienen puntos de proteccion como
si se tratara de armadura.

CABALLO DE GUERRA
Destreza: 9
Espiritu: 4
Fortaleza: 50
Reflejos: 15
Brios: 16
Peso: 1 500 k
Proteccion: 0
Ataque: cocear (+2).

CABALLO DE MONTA
Destreza: 9
Espiritu: 4
Fortaleza: 35
Reflejos: 12
Brios: 14
Peso: 600 k
Proteccion: 0
Ataque: cocear (+2).

CABALLO DE RAZA
Destreza: 9
Espiritu: 4
Fortaleza: 40
Reflejos: 18
Brios: 15
Peso: 700 k
Proteccion: (
Ataque: cocear (+2).

CABALLO DE TIRO
Destreza: 10
Espiritu: 4
Fortaleza: 60
Reflejos: 12
Brios: 16
Peso: 1 000 k
Proteccion: ()
Ataque: cocear (+2).

CIERVO

Destreza: 15
Espiritu: 4

Fortaleza: 12
Reflejos: 9

Brios: 13/6

Peso: entre 35 y 100 k
Proteccion: 0

Ataque: cocear, pisotear 0 embestir.
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Destreza: 14
Espiritu: 5

Fortaleza: 3

Reflejos: 10

Brios: 13/3

Peso: entre 25y 7,5 K
Proteccion: (
Ataque: aranar (-4).

HALCON

Destreza: 15

Espiritu: 4

Fortaleza: 3

Reflejos: 20 (vuelo)

Brios: 12/4

Peso:entre 1y 4 k

Proteccion: 0

Ataque: pico y garras (-2 a ambos),

JABALI

Destreza: 14

Espiritu: 6

Fortaleza: 22

Reflejos: 8

Brios: 15/20

Peso: 200 k
Proteccion: pelaje (2).
Ataque: colmillos (+1).

LOBO

Destreza: 14

Espfritu: 5

Fortaleza: 8

Reflejos: 9

Brios: 11

Peso: entre 35y 85 k
Proteccion: pelaje (1).
Ataque: mordisco (-1).

LA

Destreza: 10
Espiritu: 4
Fortaleza: 40
Reflejos: 9

Brios: 14

Peso: 700 k
Proteccion: (0
Ataque: cocear (+2),
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OS0 PARDO
Destreza: 13
Espiritu: 5
Fortaleza: 15
Reflejos: 7
Brios: 14/16
Peso: entre 200 y 300 k
Proteccion: pelaje (1).
Ataque: mordisco y zarpazo (+1).

PERRO GRANDE
Fortaleza: 10
Destreza: 12
Espiritu: 5
Reflejos: 14
Brios: 15
Peso: 40 k
Proteccion: 0
Ataque: mordisco (-1).

SERPIENTE
Fortaleza: 2
Destreza: 13
Espiritu: 3
Reflejos: 4
Brios: 15/5
Peso: 300 g
Proteccion: ()
Ataque: el mordisco de una serpiente puede atra-
vesar directamente hasta una proteccion de 1.
Ademas, el mordisco es venenoso. (Véanse los
Venenos en el capitulo La evolucion de los perso-
najes).

(Velocidad: 12)

Cuidado pues con los animales, que ademds de fieros son
cortos de vista y olvidadizos de memoria... Sin ir mds lejos, al
alcalde de la Corte, Francisco Verger, le corned un toro en ung

fiesta de canias, hecho sorprendente st se fiene en cuenta que su

mujer le ha puesto al alcalde cuernos mas grandes que los del
toro que lo hirio... }Malas bestias las que ni siquiera reconocen
@ los suyos!
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POSESIONES INICIALES

Segun el nivel de riqueza con el que empieza un perso-
naje, una vez concluida su creacion éste tiene ciertas pose-
siones ya de inicio, ademas de cierta cantidad de dinero
en el bolsillo (capital inicial).

NIVEL | (MUERTO DE HAMBRE)

Vivienda: el personaje vive como un mendigo, en la
calle o acogido a la caridad de algiin monasterio o
institucion religiosa.

*  Vestimenta: el PJ viste harapos.

* Capital inicial: 25 reales.

NIVEL 2 (POBRE)

Vivienda: el personaje vive en una habitacion alquila-
da, compartida con varios mas.

* Vestimenta: el PJ viste ropa normal.

* Armas: tiene derecho a poseer una arma blanca corta
{cuchillo, daga o similar), a eleccion del jugador.

* Capital inicial: 50 reales.

NIVEL 3 (MODESTO)

Vivienda: el personaje vive en un desvan o un sétano,
posiblemente con goteras y en mal estado, pero al
menos goza de cierta intimidad.

* Vestimenta: el PJ viste ropa normal.

* Armas: tiene derecho a poseer una arma blanca larga
(espada ropera o similar) y una arma blanca corta,
ambas a eleccion del jugador.

* Capital inicial: 75 reales.

NIVEL 4 (MEDIO)

Vivienda: el personaje vive en una casa pequena, o en
varias habitaciones de una mansion compartida.

* Vestimenta: una ropa normal y una ropa elegante (que
guarda para las grandes ocasiones).

* Armas: una arma blanca larga y una arma blanca
corta, ambas a eleccién del jugador.

« Otras posesiones: un objeto del apartado Utiles de
oficios varios de la Lista de equipo.

* Capital inicial: 150 reales.

NIVEL 5 (ACOMODADO)

* Vivienda: vive en una casa solariega, algo vieja, edi-
ficada “a la malicia” o con un inquilino forzoso en el
piso superior (véase el apartado Las casas en el capitu-
lo El mundo del Siglo de Oro).

* Vestimenta: el personaje dispone de ropa elegante y de

un traje lujoso.

e Armas: una arma blanca larga, una arma blanca corta,
una arma de fuego “de mano” (pistolete o pistola),
todas a eleccion del jugador.

* Otras posesiones: el PJ tiene un criado a su servicio y
un caballo de monta para su uso personal, con su corres-
pondiente silla de montar.

* Capital inicial: 250 reales.

NIVEL 6 (ACAUDALADO)

Vivienda: se puede decir, con propiedad, que el per-
sonaje vive en una mansién que estd bien acondicio-
nada,

* Vestimenta: el personaje dispone de ropa elegante y de
un fraje lujoso.

* Armas: tiene una arma blanca larga, una arma blanca
corta y una arma de fuego “de mano”, todas a eleccion
del jugador.

* Oftras posesiones: el personaje dispone para su servi-
cio de una docena de criados, Tiene un caballo de raza,
con st silla de montar, v una silla de manos para pasear.

* (Capital inicial: 400 reales.

NWEL 7 (riCO)

Vivienda: el personaje vive en un palacio que cuenta

con todas las comodidades posibles.

» Vestimenta: el PJ posee todas las ropas elegantes y tra-
Jes lujosos que necesite para su uso personal.

* Armas: tiene una arma blanca larga, una arma blanca
corta y una arma de fuego “de mano”, todas a eleccion
del jugador,

+ Otras posesiones: tiene dos docenas de criados a su
servicio. En sus establos guarda tres caballos (dos de
monta y otro de ruza, con sus correspondientes sillas de
monta), asi como un cache de dos caballos.

* (Capital inicial: 1 000 reales.

El personaje debe haberse gastado puntos en lag :
diferentes habilidades de armas para pader disponer de|.
lellas de salida gratuitamente. Dichas armas son todas|
ellas “sencillas”: carecen de empusiaduras rompepuittas, no'
'son roperas mata amigos ni dagas de guardamano ni mucho
'menos son armas personales. Si el jugador desea que 511|
perqona;e empiece con alguna de esas clases de arma&,|
IdebE‘ra pagar la diferencia, .

En el caso concreto de nuestro olvidado Lope,
(recuerdan?, su nivel modesto le hace vivir en un sétano
y tiene derecho a ropa normal, una arma blanca larga y
otra corta. Elige, evidentemente, la ropera v la daga.
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MONEDAS Y CAMBIOS

En tiempos de Felipe IV la moneda espafiola sufri6
bastantes fluctuaciones, algunas de ellas devaluaciones
muy serias. Para no complicar excesivamente el juego
tendremos en cuenta solamente tres tipos de monedas:
el ducado de oro, el real de plata v la blanca de vellon
(aleacion de estafio y cobre),

1 ducado = 10 reales = 750 blancas
1 real = 75 blancas

Se acufian piezas de ocho, cuatro, dos y uno para las
tres monedas. Las de oro suelen escasear, y las de vellon
nadie las quiere, pues la inestabilidad econémica hace
que se aprecie la moneda por el valor del metal, no por el
valor nominal que le da el Estado. Asi pues en las transac-

ciones se usan, sobre todo, los reales de plata.

Armaduras y Protecciones

. Sombrero

. Guantes

. Camisa acolchada y coleto de cuero
. Corselete

. Botas

. Herreruelo

. Capa

N ok L pa =

~1 o
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Todos los precios se refieren en reales.

Solo se refiere el peso cuando resulte relevante para la
carga que lleve encima el persenaje (por ejemplo, el peso
de un sombrero es irrisorio v no se da) o cuando éste
puede llevarlo (p. €j.: por mucho que se empefie el PJ,
nunca podra cargar con un caballo).

Armaduras y protcccioncs

Vitualla

Banquete
Comida sencilla

Jarra de vino

Raciones saladas de viaje
(1 semana)

Equipo diverso

! Estas armas de esgrima pueden ser personales (+1 a impactar
solo para su duefio) si se paga el triple del precio referido.

| Armadicra Precio Peso
"Botas i 1 4
| Camisa acolchada 18 2k

| Capa 6 2k

| Coleto de cuero 25 3k
Coselete 60 17,6 k
Guantes de cuero 5 1k
Herreruelo 3 0,75 k
Sombrero 5 - :
Armas
Arma Precio Peso |
Alabarda 24 6k |

| Arcabuz 100 10 k ‘

| Carabina 80 6k :

| Cuchilla de matarife 10 025k |

' Cuchillo 6 05k |
Daga 8 03k
Daga con rompepuntas 15 05k
Daga de guardamano 25 08k
con rompepuntas
Espada corta 18 1k
Espada pesada 28 25k
Espadin 25 05k |
Estoque ! 18 05k |
Garrote . 5 0,5k
Hacha 20 25k

| Maza 15 15k

' Montante 30 35k

| Pica 20 4k

| Pistola 50 1.5k
Pistola de silla 75 25k
Pistolete 60 1k
Ropera ' 24 0,75 k
Ropera mata amigos 50 1,25k
Vizcaina 15 04k

Objeto Capacidad  Precio Peso
Alforjas 20k 5 15k
Anteojos - 30 -
Baston - 2 1k
Hacha de lefador ! - 12 2k
Lampara de aceite - 10 05k

| Libro - 3 2k

' Manta - 1 25k

: Mochila o zurrén 5k 1 0,25k
Odre 1 1 - '
Vela - 1 1 55N
1 .2 de usarse como arma (pesada).

Fincas

[Finca Precio

' Campos de cultivo (c/hectarea) 350
Casa pequeria ! 1000
Casa solariega ! 3000
Castillo 30 000
Granja 2000
Mansién ! 12 000
Palacio ! 25 000 .
Pastos (c/hectarea) 200 g
Villa rural 4500 '

! En la Villa el precio de esta finca se duplica.

Hospedaye gt

Tipo Precio
Alojamiento en sala comun 3
Alojamiento en una habitacion compartida 6
Alojamiento en una habitacion individual 20

I Forraje y establo (por animal)

a3
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Medios de transporte Utiles de oficios varios

| Animal/transporte ~Precio  Peso | Objeto Precio Peso |

| Caballo de guerra 2805 - Cuerda (10m) 2 0,75 k

| Caballo de monta 160 - - Dados 3 -

| Caballo de raza 400 — | | Equipo quirargico ! 50 1k

| Caballo de tiro 100 - ' | Ganzias de buena calidad * 60 —

| Carruaje ! 480 e | Ganztias normales 30 -
Carruaje de lujo ! 720 - | | Garfio 5 3k
Coche 2 125 - | | Maquillaje y peluca 25 15k
Mula 150 - | | Papel, pluma y tinta 2
Silla de manos 75 - | ‘ Pociones v unglientos 30 25k
Silla de montar, bocado y brida 12 Ak i medicinales, 5 usos * |

! Productos de botica, 1 uso 25 05k

! Capacidad para seis pasajeros, tirado por cuatro animales.
2 Capacidad para dos pasajeros, tirado dos caballos. | Vendas limpias, 5 usos * 10 -

L +1 a Cirugfa.
] »
*+1 a'Abrir cerraduras.

Municion y pertrechos 341 a Medicina,
| Objeto : ~ Precio Pesg *+1a Curar.
"Balas (20) ' 5 T

| Cinturén y vaina de espada 1 03k

| Pélvora (50 cargas) 2 25k

! Tahali de valenton ! 3 05k Vestimenta

1+1 a la maniobra de Desenvainar, : Ropa - P r_ec_‘i(} Peso
| Ropa elegante 25 05k
Ropa normal 5 05k
Servicios | Ropa vieja, harapos 1 05k
Servicio Concepto Precio | Traje lujoso 50 1k
| Escribano Por carta o escrito 2
Guardaespaldas Por dia de 10a 100 |
Guia Por dia 3 i
Ladron Por encargo de10a50 |
Médico o erudito  Por consulta 5
Mensajero Por encargo 1
Prostituta Por servicio de 5a 200
Trabajador no Por dia 1
especializado
Valenton Por encargo ded5adl |
Armas
1. Mosquete 13. Espada corta
2. Pistolete 14. Espadin
3. Arcabuz de mecha 15. Estoque
4. Carabina 16. Ropera
5. Pistola de silla 17. Ropera mata amigos
6. Pistola 18. Espada
7. Cuchilla de matarife 19. Garrote
8. Cuchillo 20. Hacha
9. Daga 21. Maza
10. Daga de guardamano 22. Montante
11. Daga con rompepuntas 23, Alabarda
12, Vizcaina 24. Pica
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CRONOLOCGIA

1582

1605

Nace Diego Alatriste.

1595

Alatriste se alista como paje-tambor en los tercios, con

13 anios.

1596

Primera batalla de Alatriste, que con 14 afos ya es
soldado.

1598

Muere Felipe II.

1599

Primer duelo de Alatriste.

1600

Inicio de la privanza del duque de Lerma.
Batalla de Nieuport (en la que participa Alatriste).

1601

Traslado de la Corte de Madrid a Valladolid.

1602

Primera herida grave de Alatriste (un tiro de arcabuz
en la espalda) durante el asedio de Ostende por parte de
Spinola.

1603

Muere Isabel I de Inglaterra, le sucede Jacobo L.

1604

El marqués de Spinola toma Ostende. Alatriste se dis-
tingue en los tltimos asaltos.
Se firma la paz angloespanola de Londres.

Nace el principe Felipe, futuro Felipe IV.
Cervantes publica la primera parte de EI Quijofe.

1606

Alatriste se gana el apodo de “capitdn” en una enca-
misada.

Motin de las tropas espafiolas en los Paises Bajos.

Regreso de la Corte a Madrid.

1609

Tregua hispano-holandesa de los Doce ARos.

Expulsion de los Moriscos.

Alatriste participa en la represion de los rebeldes
moriscos en Valencia. Pide baja del tercio y se traslada a
Niapoles.

1610

Alatriste lucha contra turcos, berberiscos y venecia-
nos como soldado del tercio de Népoles, embarcado en
galeras.

fiiigo nace en Onate, hijo de Lope Balboa y de Amaya
Aguirre

Muere asesinado Enrique IV de Francia.

1614

En la batalla de los Quequernes Alatriste salva la vida
al conde de Guadalmedina.

1615

Alatriste mata a un hombre que se acostaba con la
mujer que vivia. Perseguido por la justicia napolitana,
huye a Espafia gracias a la ayuda de su amigo Alonso
Contreras

Don Gaspar de Guzman, conde de Olivares, es nom-
brado gentilhombre al servicio del principe heredero
Felipe, que ese mismo afio se casa con Isabel de Borbon,
hermana de Luis XII1, Este, a su vez, se casa con la infanta
Ana de Espafia, hermana de Felipe.

1616

El capitén Alatriste trabaja de espadachin a sueldo en
Sevilla,
Mueren Cervantes y Shakespeare.
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1623

El duque de Lerma pierde el favor del rey. Para no ser
procesado, se hace ordenar cardenal.

Inicio de la Guerra de los Treinta anos.

Alatriste se alista nuevamente bajo las banderas de
Spinola, que lo recomienda para una plaza de sargento
en el tercio de Cartagena.

1619

Alatriste mata a un alférez en duelo. Es degradado y
casi ahorcado,

Estalla el motin de Maastricht, en el que el capitan
salva la vida del maestre campo tras matar a tres soldados
alemanes. Esto le vale el indulto a Alatriste.

1620

Alatriste vuelve a ejercer en Madrid de espadachin a
sueldo. Aventura de los dos ingleses (narrada en El capitdn
Alatriste), que lo enemista con el secretario del rey Luis de
Alquézar, el temible inquisidor fray Emilio Bocanegra y
con el espadachin siciliano Gualterio Malatesta. También
establece contacto con el conde de Olivares.

ffigo conoce a Angélica de Alquézar, que serd el gran
amor de su vida.

Aventura del convento (contada en Limpieza de san-
gre), en la que el capitan ayuda a unos conversos amigos
de Quevedo, lo que le vale verse envuelto en una trama
urdida contra él por sus citados enemigos y en la que
ffiigo estd a punto de ser quemado en la hoguera de la
Inquisicion.

1624

El marqués de Spinola ocupa la region del Palatinado
(Renania) al mando de 30 000 hombres (entre los que se
encuentra Alatriste). El ejército conquista 30 plazas fuer-
tes en seis semanas.

1621

Muere Felipe 1lI, y le sucede su hijo Felipe IV con
dieciséis afos

Fin de la Tregua de los Doce anos, se reanuda la gue-
rra en Flandes.

Victoria de la Montana Blanca (en la que participa
Alatriste junto a Lope Balboa, padre de Ifigo, y Carmelo
Bragado, que después sera su capitan en Breda)

Muere Lope Balboa en la batalla de Jalich. Alatriste le
promete hacerse cargo de figo.

Spinola le concede a Alatriste un beneficio de ocho
escudos (que le rebajaran a cuatro y que no cobrara hasta
1623)

1622

Batalla de Fleurus contra las tropas del duque
Christian de Brunswick y el conde Ernesto de Mansfeld.

El tercio de Cartagena es aniquilado y Alatriste resul-
ta gravemente herido. Es licenciado y vuelve a Espana.
Tiene 40 arios. fﬁigo va a vivir con él, mitad como criado

y mitad como paje.

El capitdn Alatriste se alista de nuevo, y se lleva a
Tiigo como mochilero a Flandes. Juntos participan en el
sitio de Breda (véase El sol de Breda).

Asalto y saqueo de Oudkerk. Invierno de guarnicion
en Oudkerk.

1625

Alatriste e [fiigo estan presentes en el motin del tercio
de Cartagena, la Batalla de los Diques, la encamisada
del dique de Sevenberge y el combate del reducto de
Terheyden (narrados en El sol de Breda). Asimismo asisten
a la rendicién de Breda el 5 de junio. Alatriste tiene 43
anos e Ifiigo 15.

El duque de Lerma muere en Denia.

En Inglaterra fallece Jacobo I'y sube al trono Carlos L.

Alatriste regresa a Espana por mar, junto con Ifigo. Se
encuentra con Quevedo y con Guadalmedina en Sevilla.
A través de ellos recibe un encargo procedente de las mas 4
altas esferas de la Corte (narrado en El oro del rey). Recluta’
una peligrosa tropa de jaques y valentones sevillanos, con
la que asalta la urca flamenca Niklaasbergen, fondeada en
San Lacar de Barrameda.

Alatriste es recibido en audiencia en los Reales
Alcézares de Sevilla, a sus 44 afios, Ifigo empieza a llevar
espada y es tratado como un igual por Alatriste (que por
primera vez habla de él llamandolo “un amigo”, frente al

valentén Jaqueta).
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1639

Nacimiento de don Juan José de Austria, hijo
natural de Felipe [V y de la actriz Maria Calderéon “la
Calderona”.

1631

Revueltas de Vizcaya.

1634

[figo sienta plaza como soldado en el cuerpo de
correos reales. Inicia una tormentosa relacién con
Angélica Alquézar que durard hasta la muerte de la
joven. Ifigo asesora a Diego Velazquez en el cuadro La
rendicion de Breda.

El cardenal infante don Fernando gana la batalla de

Nordlingen.

1635

Derrota de las Dunas frente a los holandeses.

1640

Levantamiento de Portugal y Cataluna. En este segun-
do frente participa Tiigo.

1641

Conspiraciéon en Andalucia del duque de Medina
Sidonia.

1642

fﬁigo asciende a alférez.
Muere el cardenal Richelieu en Francia.
Se inicia la guerra civil en Inglaterra.

1643

Estalla la guerra francoespanola, en la que participa
[figo como soldado. ;

1637

Revuelta de Evora.

1638

Victoria de Fuenterrabia frente a los franceses.

Derrota de los tercios espafioles en Rocroi, donde
muere el capitan Alatriste. Tiigo es herido en la batalla y
hecho prisionero, pero logra huir y regresar a Espana.

Olivares cae en desgracia.

Muere la reina Isabel de Borbon.

Muere Luis XIII de Francia.
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GLOSARIO

TERMINOS DE JUEGO

A continuacién se refieren las palabras que son mas
comunes en los juegos de rol; ademas del vocabulario,
siglas y referencias propias del Juege de rol del capitan
Alatriste.

A

Accion; cualquier acto que lleva a cabo el personaje y que,
para ver si se consigue 0 no, en el sisterma de juego se suele
representar con una firada por una habilidad o una caracte-
ristica. Hay acciones que no precisan de dicha tirada y se

consideran éxitos automaticos.

A distancia: el combate que se realiza desde lejos, mediante
proyectiles o armas arrojadizas, sin que los combatientes
tengan un contacto fisico directo. Se usa por contraposi-
cion al término cuerpo a cuerpo.

Armadura; pertrecho o ropa de vestir que protege a un per-
sonaje v lo resguarda, total o parcialmente, del daiio que
pudiera causarle una arma. En este juego se usa como
sinonimo de proteccion.

Arma: instrumento 0 maquina que se usa para causarle un

dafo virtual a un personaje imaginario. En las fichas de los

personajes, junto al arma, suelen aparecer una o dos cifras

v un namero entre paréntesis:

» La primera cifra indica el nivel que tiene el personaje
en el atague con dicha arma.

e Lasegunda cifra indica el nivel que tiene el personaje
para realizar una parada con dicha arma (no puede
pararse con todas las armas).

¢ El nimero entre paréntesis es el modificador al dano
que se tiene si se consigue realizar un ataque con el
arma.

Asi, por ejemplo, la anotacion «espada corta 12/8 (+2)»

significa que el personaje puede atacar con una espada

corta con valor 12, parar con un valor de 8 y que suma +2
al dafo si ha conseguido asestar un golpe con ella.

Arrojadiza: arma que se puede usar en combate cuerpo a
cuerpo si se empunia, o0 en combate a distancia si se lanza.
Por ejemplo, el cuchillo.

Ataque: accion de atacar a un personaje con un arma o las
propias manos (o pies, que para el caso...). De tener éxito
el ataque, se realizard una tirada de daro.

Aventura: una serie de acontecimientos en los que se ven
inmersos los personajes, y que tienen un resultado incierto
y que depende de las acciones y decisiones de éstos. Es
como una especie de guién que el Narrador va desarrollan-
do en un sentido u otro en funcién del comportamiento
de los PJs. En sentido amplio, puede servir para referirse
tanto a un modulo como una partida © una campana.

Aventurero: el PJ que, voluntaria o involuntariamente, se
involucra en la trama y desarrollo de una aventura.

B

B:sigla de Brios, una de las caracteristicas del personaje del
Juego de rol del capitan Alatriste.

Bonificacion: modificador positivo que se suma provisio-
nalmente a una habilidad o caracteristica antes de hacer
una firada por ella. Por ejemplo: si un personaje tiene una
bonificacién de +3 a su tirada de Cultura local (habilidad en
la que tiene nivel 12), sumaria el +3 a ese nivel (lo que da
15) y realizaria la tirada sobre ese 15. Una vez realizada
Ja tirada, o transcurrida la circunstancia que dio origen a
este modificador, perderia la bonificacion. En otros juegos
de rol también se la conoce como “bonus” o “bonifica-
dor”.

Excepcionalmente, también existen “bonificaciones nega-
tivas” que se restan directamente a la tirada de la habili-
dad (y hacen, por tanto, que sea mas fdcil pasarla). Pero
ésas quedan reservadas a personajes de la talla del propio
Diego Alatriste.

C

Campaiia: una serie de maodulos o aventuras relacionados
entre si por un hilo argumental o un nexo comun. Para
entendernos, toda la serie de novelas del capitan Alatriste
seria como una gran campafa que gira entorno a las
aventuras y desventuras del celebérrimo capitan y sus
amigos.




Caracteristica: representan la capacidad natural de un
PJ (por ejemplo la Fortaleza mide lo fuerte que es éste).
Normalmente las caracteristicas de un personaje van de
nivel 1 hasta 18, y la media humana es de 10.

Caracteristica divectora: la que rige una determinada
habilidad v es la base de ésta. (Por ejemplo, para Abrir
cerraduras es necesario un aprendizaje, pero también el
tener Destreza). La CD que rige cada habilidad se lista al
lado del nombre de ésta, entre paréntesis, en el capitulo
El sistena de juego.

CD:; siglas de caracteristica directora.

Club: en este contexto, asociacion de jugadores sin dnimo
de lucro que suele reunirse en un local social para jugar a
rol. En la pagina 11 se proporciona un listado de los clubes
que han participado desinteresadamente en las pruebas
de este juego.

Combate: enfrentamiento armado entre dos o mds perso-
najes. El combate se divide en furnos en los que los perso-
najes pueden realizar una serie de acciones para salir bien
librados de él.

Conseguir una tirada: obtener con los dados el mismo
numero o menos que el nivel que se tiene en una habili-
dad o caracteristica para realizar una accion. (Por ejemplo,
se tiene un nivel 15 en Veterinaria y se pretende curar a
un animal herido; si se obtiene 15 0 menos con los tres
dados, se habrd conseguido la tirada y la accién habra
tenido éxito). Se ha de sobreentender que, muchas veces
las expresiones “hacer una tirada” o “con una tirada de”,
se refieren al hecho de conseguir una tirada, no al mero
hecho de lanzar los dados. Véase también bonificacion,
modificador y penalizacion.

Critico: obtener un uno en cada uno de los tres dados con
los que se realiza una tirada por una habilidad o caracteris-

tica. La accion que se pretendia tendra el mejor resultado
. posible, resultado que incluso puede sorprender al per-
sonaje.

Cuerpo a cuerpo: «Se dice del enfrentamiento entre dos
personas, sin armas o con armas blancas, en el que se
produce un contacto fisico directo entre los adversarios»
(Diccionario de la Real Academia Espafiola). Se usa por con-
traposicion al término combate a distancia. En otros juegos
se usa también el término “melé”.
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D

D (mayuscula): sigla de Destreza, una de las caracteristicas
del personaje del [uego de rol del capitan Alatriste.

d (mintscula): sigla de “dado”. Suele ir precedida de un
nimero que indica la cantidad de dados que se han de
tirar. Asi 1d (o, simplemente, “d") supone que se ha de
tirar un dado; 2d, que se han de tirar 2.., A veces la ano-
tacion puede ir complementada con un modificador final
(por ejemplo 2d+3), que significa que se ha de sumar o
restar un numero al resultado de la firada (en el ejemplo:
tirar dos dados y sumar tres al resultado agregado de
éstos).

Dado/s: cada uno de los hexaedros que se usan para resol-
ver las tiradas de este juego. Hablando en plata: los dados
de seis caras como los de toda la vida, los que se usan en
la oca o el parchis. En otros juegos se usan poliedros dife-
rentes, como tetraedros (dados de cuatro caras), octaedros
(ocho caras), hexaedros (diez caras)...

Daiio: pérdida de vitalidad en un personaje (a causa de una
herida, una enfermedad...) que en el juego se representa
con un factor numérico llamado puntos de dano. 5i un per-
sonaje sufre mas dano del que puede soportar (acumula
demasiado puntos de dano sin curarlos), muere. El modifi-
cador al dano se aplica al resultado del dado.

Desventaja: una condicion desfavorable que tiene un per-
sonaje v que representa un punto flaco de éste o lo pone
en situacion de inferioridad respecto a los demas en algiin
aspecto. Por ejemplo: ser timido puede resultar una des-
ventaja a la hora de relacionarse socialmente; aunque no
lo es cuando lo que necesita es correr mas.

K

E: sigla de Espiritu, una de las caracteristicas del personaje
del Juego de rol del capitin Alatriste.

Enfrentamiento de habilidades: prueba que se realiza cuando
dos personajes necesitan comparar sus habilidades o carac-
teristicas entre si para resolver una compelicién entre
ambos (por ejemplo, echar un pulso). En otros juegos se
conoce también como “habilidades enfrentadas”.

Exito automatico: accion que se consigue directamente, sin
tener que realizar firada para ello. Ello puede deberse
a que es una accién puramente rutinaria (por ejemplo,
respirar, caminar en condiciones normales...) 0 a que el
Narrador la considere asi debido a una serie de circunstan-
cias muy favorables.
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F

F:sigla de Fortaleza, una de las caracferisticas del persona-
je del Juego de rol del capitin Alatriste.

Fallar una tirada: obtener con los dados un ndmero superior
al nivel que se tiene en una habilidad o caracteristica para
realizar una accidn. Por ejemplo, se tiene un nivel 15 en
Veterinaria y se pretende curar a un animal herido. 5i se
obtiene 16 0 mas con los tres dados, se habrd fallado la
tirada y la accién habré fracasado. Véase también bonifica-
cion, modificador y penalizacion.

Ficha: sinénimo de hoja de personaje. También se entiende
como tal la anotacion abreviada que se usa para referir
todos los datos que describen a un PNJ (caracteristicas,
habilidades...).

H

Habilidad: representacion numerica de lo que un personaje
sabe o0 no sabe hacer. Se gradta en niveles que van de 1
(saber muy poco v tener circunstancias muy adversas)
hasta, en principio, 18 (un maestro). No debe confundirse
con lo que sabe hacer el jugador: ti puedes saber mecano-
grafia, pero en este juego es imposible que el personaje

que llevas sepa escribir a maquina.

Hoja de personaje: lamina de papel en la que se apuntan
todos los detalles relativos a un personaje (caracteristicas,
habilidades.,. pero también sus posesiones, historia...).
Puedes encontrar un buen ejemplo de hoja de personaje
al final de este manual. Y también puedes fotocopiarla
para tu uso personal...

I

I: sigla de Ingenio, una de las caracteristicas del personaje
del Juego de rol del capitan Alatriste.

Interpretar a un PJ: comportarse, durante la partida, tal
como lo haria un personaje. Vamos meterse completa-
mente en el papel (hablar como él, reir o llorar como él).
Como el [DR se juega sentado a una mesa, no encontra-
mos con ciertas limitaciones fisicas evidentes; no puedes
subirte a un caballo por mucho que lo haga tu personaje.
Aunque siempre puedes ponerte a decir «jtococloc, toco-
cloc!» y dar saltitos al compas, para datle salsa al asunto.
Bromas aparte, la interpretacion de un personaje es uno
de los aspectos mas emocionantes y enriquecedores del
Juego de rol del capitin Alatriste o de cualquier [DR en gene-

ral. Algunos prefieren usar el término “rolear” porque, al
fin y al cabo, lo que se interpreta es un rol.

Ir de x: coloquialismo para referirse a las probabilidades
que se tienen de conseguir una tirada. Si el Narrador te
dice que «vas de doce», se refiere que has de conseguir un
resultado de doce o menos con los dados.

J

L4

JDR: siglas de juego de rol. Plural invariable.

Juego de rol: «Aquel en que los participantes acttan como
personajes de una aventura de caracter misterioso o fan-
tastico» (Diccionario de la Real Academia Espariola). Estos
académicos no se extienden mucho en sus definiciones,
que digamos. ;De verdad quieres saber lo que es un juego
de rol? Mmmbhh... Pasa entonces al capitulo ;Qué es un
juego de rol?

Jugador: persona que interpreta a un personaje, normal-
mente creado por él, dice las acciones que éste toma y, en
cierta medida, decide su destino en un mundo de aventu-
ras. En sentido amplio, el Narrador también es un jugador,
aunque con ciertos “privilegios”.

M

Maniobras de esgrima: se trata de atagues o paradas especia-
les que sustituyen parcial o totalmente el resultado de las
acciones de combate normales (y con las que se consiguen
resultados espectaculares). Las maniobras de esgrima
s6lo estan a disposicion de los espadachines y esgrimistas
consumados.

Manual: en sentido estricto, el libro en que se publica un
JDR y su sistema de juego (también llamados, en conjunto,
“libro basico”). En sentido amplio, puede usarse también
para referirse a un suplemento de cierta envergadura.

Modificador: una cantidad que se suma (bonificacion) o se A
resta (penalizacion) provisionalmente al nivel de una habili-
dad o caracteristica o al resultado de una tirada de dafio.

Médulo: aventura, normalmente publicada de forma ofi-
cial, y con cierta extension, unida en sus diversos episo-
dios por la estructura tradicional de “presentacion, nudo
y desenlace”. De hecho es un término mas propio de los
juegos de rol en general que del Juego de rol del capitan
Alatriste en particular. En este juego, ;como no?, preferi-
mos la palabra aventtira.
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Muerte (de un P]): pues eso, accion y efecto de que el per-
sonaje se muera... Obviamente, aparte de un pequeno dis-
gusto, al jugador que lo lleva no le pasa nada. Y, ademas,
puede hacerse otro PJ. De hecho, es como la muerte de
cualquier personaje imaginario (como el Quijote): pode-
mos sentirlo (por carino al personaje), pero el hecho en si
es inofensivo en el mundo real. Algunos juegos permiten
“resucitar” al personaje, pero no es el caso de éste.

N

Narrader: un jugador que conoce el desenlace de todos los
acontecimientos de una aventura, se lo narra poco a poco
a los jugadores y éstos obran en consecuencia. Ademas, se
ocupa de encarnar el papel de todos los PNJs que apare-
cen en la aventura en particular y en el mundo de juego
en general. El Narrador es también el que decide cudando
y por qué se ha de realizar una firada por una accion o

cuando procede aplicar 0 no una regla o tirada. Por ello,
se dice que sélo es “un jugador con ciertos privilegios”,
pero no ha de abusar de ellos en detrimento de los demas
jugadores. Atn asi, el capitulo La guin del Narrador sélo
deberia ser leido por éste. En otros juegos, a esta figura
se la conoce como “Master”, “Arbitro” o “Director de
Juego”.

Nivel: medida de una habilidad o caracteristica en nume-
ros enteros que, normalmente, suelen estar entre 1 y 18.
Cuanto mas alto, mejor, pues mas facil sera conseguir una
tirada por aquellas. En sentido amplio, hay otros tipos de
niveles (como los que marcan el estatus social o econé-
mico).

O

Opcional; regla que no se considera indispensable para el

sistemna de fiego y que se reserva a los jugadores mas exper-
tos y/o a los que quieran aplicarla.

e

Pantallas: biombos de cartulina o de un material similar
que el Narrador usa para ocultar las tiradas o el contenido
de la guentura a los ojos de los jugadores. Las pantallas
suelen contener, en una o ambas caras, un resumen de
las reglas y tablas mas usadas para poder consultarlas

rapidamente.

Parada: detener el ataque del arma del contrario con la
propia.
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Partida: término bastante discutido en el mundo del rol.
Suele usarse para referirse, indistintamente, al mero
hecho de jugar en si, a una qeentura, a un mddulo 0 a una
sesion de juego. En el El juego de rol del capitan Alatriste se
usa, casi siempre, con este tltimo significado.

“Pasar” una tirada: sinénimo de conseguir una tirada.

Penalizacion: modificador negativo que se resta provisio-
nalmente a una habilidad o caracteristica antes de hacer
una firada por ella. Por ejemplo: si un personaje tiene una
penalizacion de -3 a su tirada de Cultura local (habilidad
en la que tiene nivel 12), restaria el -3 a ese nivel (lo que
da 9) y realizaria la tirada sobre'ese 9. Una vez realizada
la tirada, o transcurrida la circunstancia que dio origen a
esta modificacion, ya no tendria la penalizacion. En otros
juegos de rol también se conoce como “malus” o “pena-
lizador”.

Personaje: persona imaginaria que se desenvuelve en un
mundo imaginario a voluntad de un jugador. En sentido
estricto, se considera personajes solo a los PJs; en sentido
amplio, se incluye también a los PNJs.

Personaje jugador: el personaje que lleva un jugador y
que, normalmente, ha creado €] mismo con ayuda del
Narrador. Se usa como contraposicion al término personaje
no jugador.

Personaje no jugador: personaje que no lleva un jugador,
sino el propio Narrador. Son, de hecho, todos los perso-
najes que pueblan el mundo imaginario y que no son PJs,
desde el mas humilde de los villanos hasta el mismisimo
Rey de las Espanas.

Pifia; obtener un seis en cada uno de los tres dados con los
que se realiza una tirada por una habilidad o caracteristica.
La accion que se pretendia tendra el peor resultado posi-
ble, resultado que incluso puede causar un dafio inespe-
rado al personaje.

PJ: siglas de “personaje jugador”. Plural irregular: PJs.

PNJ: siglas de “personaje no jugador”. Plural irregular:
PNJs.

Prediseriado: sinénimo para pregenerado/a.

Pregenerado/a; un elemento del juego que ha sido crea-
do previamente, de lo normal sin la participacion del
Narrador ni de los jugadores. Basicamente, el término se
usa para referirse a personajes, como los que se proporcio-
nan en este manual, o a las mventuras publicadas oficial-
mente, también en este libro.
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Proteccion: pertrecho o prenda de vestir que protege a un
personaje v lo resguarda, total o parcialmente, del dafio que
pudiera causarle un arma. El mismo término se usa para
referirse a la cantidad de dano de la que se protege. Asi,
el coleto es una “proteccion” (o armadura) que da “una
proteccion” de 2, valga la redundancia. La proteccion se
resta a la cantidad de dafio sufrida por un atague antes de
anotarla en los puntos de daiio que acumula un persoaje.

Proyectil: bala o similar disparada por un arma, normal-
mente de fuego.

Prueba: otro término que se usa para referirse a una firada
(o serie de tiradas) que se hace para ver si se consigue
llevar a cabo o no una accion.

Punto/s de dario: medida que indica la cantidad de dario
que puede aguantar un personaje antes de morir.

PX: siglas de “puntos de experiencia”. Si, lo correcto
hubiera sido “PE”, pero es que PX tiene demasiado bagaje
en los juegos de rol...

Punto/s de experiencia: medida del conocimiento que un
personafe ha adquirido al terminar una aventura. Estos
puntos se usan para mejorar el personaje y hacerle evo-
lucionar. Los puntos de experiencia que se ganan suelen
referirse al término de la aventura o modulo.

R

R: sigla de Reflejos, una de las caracteristicas del personaje
del Juego de rol del capitan Alatriste.

Redondear: los niveles de las caracteristicas, habilidades y

tiradas de este juego no admiten nimeros decimales.

Cuando, segun el sistema de juego, se ha de dividir y nos

da un decimal, es preciso entonces ajustarlo hasta uno de

los dos nimeros enteros que le son més proximos:

» Redondear hacia arriba (0 “a la alta” o “por
exceso”) supone ajustar ¢l niimero hasta el entero
inmediatamente superior. Hablando en plata: un 7,5
ge convierte en un 8.

¢ Redondear hacia abajo (o “a la baja” o “por
defecto”) supone ajustar el nimero hasta el entero
inmediatamente inferior. Vamos, que el 7,5 se
convierte enun 7,

Retener accion: en el combate, cuando un jugador decide que
su personaje, en vez de actuar cuando le toca, decide espe-
rar a ver qué hacen los demads (y obrar en consecuencia)
o condiciona su accion a la realizacion de otra accion por
parte de un PJ o PNJ. Es un concepto dificil de poner en
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juego y que suele provocar no pocas controversias entre
jugadores y Narrador.

Rol: papel que desempefa una persona. En sentido estric-
to, el rol de cada jugador es el de su personaje.

S

Sesion de juego: periodo de tiempo real que transcurre
desde que los jugadores se sientan a la mesa hasta que se
levantan de ella y dan por finalizada la partida por ese dia
(aunque no hayan concluido la aventura). Una sesién de
juego puede durar de dos a cuatro horas.

Sistema de juego: en sentido amplio, el conjunto de las
reglas que componen un juego de rol, aunque un JDR no
es s6lo un conjunto de reglas...

Suplemento: libro en el que se detallan con mas profundi-
dad ciertas reglas del sistema de juego o se presentan unas
nuevas (normalmente, opcionales) o se hace hincapié en un
aspecto determinado del trasfondo en el que se ambienta
un juego de rol.

T

Tiempo de juego: tiempo que transcurre en el mundo de
juego, donde estdn los personajes, y que no tiene por qué
corresponderse con el transcurrido en el mundo real. Por
ejemplo, un turno de combate representa 10 segundos de
tiempo de juego, pero en tiempo real puede suponer un
buen rato, sobre todo si hay varios personajes involucra-
dos.

Tiempo real: tiempo que transcurre en el mundo real el
nuestro, donde estin los jugadores v el Narrador- v que
no tiene por qué corresponderse con el transcurrido en el
mundo de juego. Por ejemplo, las ocho horas de sueno de
los personajes (mds o menos) apenas pueden representar
unos segundos de nuestro tiempo real si el Narrador deci-
de que nada anormal les sucede a los PJs por la noche. '

Tirada: accién y efecto de lanzar los dados y obtener un
resultado con ellos. Las dos tiradas més frecuentes en el
El juego de rol del capitan Alatriste son las de habilidad o
caracterfstica (que se realizan con 3d y se suma el resultado
de éstos) y la de dafio (con 1d). Véase también Conseguir
una tirada.

Tirada abierta: la que hace el Narrador o un personaje delan-
te de todos.
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Tirada oculta: 1a que hace el Narrador o un personaje detras
de las pantallas. Solo el Narrador conocerd el resultado de
la misma, y obrara en consecuencia.

Triple 1: obtener un uno en cada uno de los tres dados con
los que se realiza una firada por una habilidad o caracte-
ristica; lo que da un resultado de 3 en la tirada, que es un

critico.

Triple 6; obtener un seis en cada uno de los tres dados con
los que se realiza una firada por una habilidad o caracteris-
tica; lo que da un resultado de 18 en la tiradn, que es una

pifia.

Turno: fraccién de diez segundos de tiempo de juego en la
que se descompone el combate.

\'

Valor por defecto: nivel que se tiene en una habilidad en caso
de no haberla adquirido el personaje. El valor por defecto
de una habilidad es el de su caracteristica directora divi-
dido entre dos y redondeado hacia abajo. Por ejemplo, un
soldado que carezca de Etiqueta, habilidad dependiente
de Ingenio: en ella el personaje tiene un valor de 5 (su
Ingenio de 11, que es la CD de Etiqueta, dividido entre
dos y redondeado hacia abajo). Ello supene que los per-
sonajes son muy versadtiles; aunque, en la mayoria de los
casos, es exigua la probabilidad que tienen de conseguir
una accidn mediante el uso de una habilidad que no hayan
adquirido.

Ventaja: una condicion favorable que Hene un personaje y
que representa un punto fuerte de éste o lo pone en situa-
cion de superioridad respecto a los demas en algiin aspec-
to. Por ejemplo: ser locuaz puede resultar una ventaja a la
hora de relacionarse socialmente; aunque no te sirve para
correr mas rapido.

DE GENTE DE FAMA Y COSAS NECESARIAS

Sobre ¢l uso de las maytsculas...

En la editorial Devir somos conscientes de que en
El juego de rol del capitdn Alatriste no se ha hecho un uso
estricto de las normas ortograficas de la Real Academia
respecto a las mayusculas. Asi, en las siglas -que se escri-
ben todas en mayusculas- o en ciertas palabras claves del
juego (como caracteristicas o habilidades), que utilizan
sistematicamente la mayuscula inicial, aunque la palabra
esté insertada en medio del cuerpo del texto.

En el primer caso, lo hemos acordado asi por respeto
a una fradicién “rolera” que, aunque ortograficamente
incorrecta y de herencia indudablemente anglofona, esta
ampliamente consolidada en este sector.

En el segundo caso, se ha de entender que la maytscu-
la inicial tiene el mismo valor de “llamada” (o referencia)
y “resaltado” que tienen la cursiva y la negrita en otros
textos al uso. Ciertamente, hemos usado la cursiva para
hacer llamadas menores (aparte del uso normativo); pero,
de haberla utilizado en todo el texto que las precisaba,
éste hubiera resultado ilegible en muchos puntos.
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EL HABLA DE GERMANIA

Se trata del argot que hablan las clases humildes y,
sobre todo, los delincuentes de los barrios “peligrosos” de
las ciudades de la Espafia del Siglo de Oro.

Todas las novelas del capitan Alatriste “transpiran”
esta jerga y se anima a que los jugadores y el Narrador la
usen en las partidas para darle una mejor ambientacién
a éstas.

A

Adalid: véase apuntador.

Afufa: huida.

Aguado: el que bebe agua en lugar de vino. Por exten-
sién, persona cobarde o poco brava. Suele usarse como
insulto.

Ahembrado: al que no le gustan las mujeres.

Aliviador de sobaco: ladrén de bolsas.

Amesada: concubina que se alquila por meses, durante los
cuales actia como manceba.

Andorra: prostituta callejera.

Ansia: tormento, tortura.

Apiolado: estar detenido por la Justicia.

Apastol: el que abre cualquier cerradura con una ganzua.
Apuntador: chivato que se coloca detrds de los jugadores
de cartas para ver su juego y comunicérselo por guifios y
senas al negro.

Astillazo, dar un: meter solapadamente una carta entre las
demads para perjudicar el juego del contrario.

Atacandiles: manceba de clérigo.

B

Barateros: ladrones que esperan en la puerta de los garitos,
para asaltar a los jugadores que han bebido demasiado o
ganado en exceso. Suelen actuar en complicidad con los
negros y los contadores.

Barato: dinero que da voluntariamente el que gana en el
juego.

Baraustado: muerto a punaladas.

Bayuca: taberna.

Berreadero: mancebia.

Birlo: ladrén.

Blanco: ingenuo, incauto, “primo”, por contraposicién al
1egro.

Bueyes: cartas.

Buscona: prostituta callejera.

Canario: soplon.
Cantar triunfo de espadas: el que, siendo atacado, pide
auxilio.

Cantonera: prostituta llamada asi por su costumbre de
situarse en las esquinas de calles y edificios a la espera
de clientes.

Canuto: soplar, delatar.

Capeador: ladrén de capas.

Carda (Ia): los barrios bajos.

Catalinas: bubas de la sifilis.

Cimitarra; prostituta vieja y alcahueta.

Cobertera: mujer que entra a servir en una casa para desva-
lijarla, en complicidad con una banda de ladrones.
Coime: encargado del garito de juego.

Comba: tumba.

Contador: individuo de dudosa reputaciéon que lleva la
cuenta (més o0 menos) de lo que gana y pierde cada juga-
dor, y que estd dispuesto a dar la informacién a cambio
de unas monedas o un trago.

Cuajo: valor, temple.

D

Dama de medio manto: prostituta, ramera. Llamadas asi
porque “Las ordenanzas de las mancebias” de 1621
dispusieron que las mujeres piblicas llevaran medios
mantos negros.

Dar muerte a la bolsa: desplumar a alguien, dejarle sin un
real, vaciarle la bolsa.

Dejar a uno a las buenas noches: matarlo.

Desabrigar el sobaco; desenvainar la espada.

Desmirlado: ladrén desorejado. Cortar las orejas a los
ladrones reincidentes era un castigo habitual.

Desmotar: desnudar a una persona a la viva fuerza para
robarla.

Despachar por la posta: matar.

Desuellacaras: Persona descarada y desvergonzada.
También se llama asf a los barberos (en sentido burlén) &
y a los espadachines especializados en hacer cicatrices en’ |
el rostro.

Devotos: los que desvalijan los cepillos de las iglesias.
Dios os salve (un): una cicatriz de espada en el rostro.
Doncella: la espada del cobarde, que nunca se desenfunda.

E

Enfermedad del cordel (la): morir ahorcado.

Enganchador: encargado de atraer a los blancos a la leonera.
Entrar a por uvas: atacar.

Estaribel: carcel.
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L

Filosa: espada.
Filose: cuchillo.

Flor: trampa hecha en el juego de cartas.

Fuelle: soplon.

Fullerta: trampa, en particular la hecha en el juego.
Fullero: jugador profesional, normalmente el que hace
fullerins.

Fusta: dado cargado en el que las muescas de los pun-
tos de cada cara se ahondan y rellenan con materias de
diferentes pesos, con el fin de que unas caras sean mas
pesadas que ofras y el dado caiga siempre en un niimero
determinado.

Fustanque: garrote, palo.

G

Gargatear: confesar bajo tortura.

Goderia: comida o convite de gorra.

Grumetes: los ladrones que entran en las casas trepando
por las paredes.

Guiridn: véase apuntador.

Gura (Ia): 1a Ronda, los corchetes.

H

Higados (tener): ser una persona valiente, dura.
Hoyo: pagaré.

Huesos de muerto: los dados.

Hupmillo; marcar las cartas con una sombra de hollin.
Hurgon: estocada.

Ir (o venir) de gurapas: ser o haber sido condenado a
galeras.

J

¥

Jayan: rufian respetado por todos (del francés antiguo
Jayani: gigante). !

Jaque: matén de baja estofa.

Juegos de estocada: juegos en los que en una sola partida se
puede ganar o perder una fortuna.

Juegos de sangrado: en los que se pierde y gana poco de
cada vez.

Lagarto: ladrén rural.

Lamedor: el que se deja ganar adrede al principio del juego
para que el contrario se confie.

Leonera: casa de juego.

Leva: ardid, treta.

Lindo: asesino.

M

Macareno: negro que juega en complicidad con otros para
enganar a los blancos mas facilmente,

Maleta: prostituta que acompana a los soldados.
Manceba: mujer que convive maritalmente con un hombre
sin estar casada con éL.

Mancebia: prostibulo legal.

Mandil: el chico joven que es criado de una prostituta.
Mano: partida de cartas.

Medir o mover la hoja: luchar,

Menguado: persona de pocos arrestos, cobarde.

Mesa gallega: mano de cartas en la que un jugador gana a
todos los demas.

Meter mano: desenvainar la espada.

Milanés: pistolete.

Moa: dinero.

Mojada: estocada, herida.

Monipondio: banda organizada de ladrones, picaros y/o
matones. También llamada “cofradia”.

Montante: dinero.

N

Negro: tahar, jugador profesional.

P

Pala: complice.
Palma: trampa que se hace con los dados, consistente en
cambiar en el cuenco o palma de la mano un dado bueno
por una fusta.

Pandorga: prostituta vieja y gorda. Puede usarse como insulto.
Pecunia: recompensa.

Pedagogo: timador que se ofrece a ensefar a jugar a quien
no sabe, ofreciéndole consejos y supuesta experiencia,
Perro muerto, dar: no pagar a la prostituta después de
haber usado sus servicios.

Piltrofera: prostituta a domicilio, que duerme en muchas
piltras (camas).

Punteador: asesino que “puntea” (apufala).

Puta de encrucijada: véase cantonera.
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R

Ramera: prostituta autorizada, que trabaja en una mance-
bia.

Raspadillo: marcar las cartas.

Rebengue: azotes.

Rufian: chulo, proxeneta.

Rufo: matén, valenton.

S

Saje doble: ganar a un negro al descubrir cual es la trampa
que esta empleando.

Salador: negro que, cuando gana una mano, dice haber
apostado mas dinero del que realmente jugo.

Solapada: toda prostituta ilegal.

T

Tablas de tocino: expresion despreciativa que alude a mesas
de juego donde se juega a juegos poco arriesgados.
Tapada: mujer que oculta el rostro a la sombra de un
manto o pafiuelo, para no ser reconocida.

Taquin: tahtr, jugador profesional.

Toledana: espada.
Tomar una naranja: jugar por la maniana.
Topar: aceptar una apuesta en una partida.

Torzuelo: anillo.

Trainel: mozo de recados de un burdel.

Trucha: prostituta joven.

Tusona: prostituta con pretensiones, que se da aires de
gran sefiora y vive rodeada de todo el lujo posible. Es
cara y su clientela estd formada, normalmente, por nobles
y poderosos.

Vv

Valentén: matén de baja estofa.
Viento: soplén, chivato.

4

Zairo: traidor,

Zague: maton, valenton.
Zarandajas: verduras en el cocido. Por extension, tonterias,
cosas sin importancia.
Zorra: borrachera.
Zurrapa: prostituta barata.




A

Normal
1L,70m
504
4 (medio)
VELoCIAD 13 4 (hidalgo)
Puntospepafio  (12) |

EC

; Lhtwitive (3) Tirada oculta para ver la “verdad”, +3 contra Apariencia,
Letrado (2) Lee y escrive ek (02 idiomas que sepa hablar. Nivel por defecto en habs, escolisticas.

\ . i A T
it g A & S
N T ML T S

Borracho (-3) Tirada de Voluntad para evitar beber. Véanse mis efectos M. manual,
Secrero (-2) Es un secreto, cho? De descubrirse, provocard Rechazo,




ARTE (E)
ARrTESANIA (1)
Borica (I)
: CaBALGAR (D)
" | | Cauaeo ®)
| CHARLATANERIA (E).
CONDUCIR CARRO

*| 0 carruasE (D)
ConsTrRUCCION (I)
Corr (R)
CuLTura LOCAL (I)

(ZONA NATAL) | Daga

Lstogue

Fapel y carboncillo

Pistola

Ropa elegante

Ropa wormal

El Jugador y ¢l Narrador deberdn determinar el Secreto de
este P, De descubrirse, provocard rechazo,




14 ; fsIC0. Normal

10 1,65 m

10 ' 50k

12 4 (medio)

73 Velocap AT . 4 (hidalge)

12 Puntosoepane  (72) ] : 5'&#&@“)

25 affos

T e

SlE

Espadachin (3) Puede recibir Clases de esqrima. +1 a la defensa (2° turno en adelante).
Iniciativa (3) +1 a cualguier defensa. +1 a Reflgjos.

| Homor (-2) Véase manual,..
| Enemigos (-2) Véanse notas,
Secreto (-2) Véanse notas.

oA 1 ataque: =2 a la defensa del enemigo y un +1 al dako.
- | Estocada especial Aumenta dificultad para bgjar defensa del enemigo (2/1).

Somerero
Camisa acolchada (1) y coleto de cuero (Z)
Guantes de cuero




Ropera
Cuchilla de matarife 2
Pistola 14

% | (ZONA NATAL) Ropa normal
. Ropa ¢legante
| Curar (1) Somerery
. _| DetEcTAR MENTIRAS (E) Camisa acolchada
& 4 DIAGNOSTICAR {I) Coleta de cuero _
| DipLomacia (E) Guantes ae chero 05
| EstrateGiA (1) Botus 2
ETIQUETA (1) Ropera 075
FINGIR (E) Cuchilla de matarife 0,25
HABLA DE GERMANIA (1) 8 Pistola 109
4| IDIoMA NATAL (T)

CAHGATDIAL 17
(ligera, —1 a movimientos)

Secreto. en realidad Nukto €3 una myjer (dofia Luisa de
Expisity). De descubrirse, provocard rechazo y, probable—
mente, la pérdida de su Honra (que en verdad €s 1),
£/ Narrador y el jugador deberin determinar guiéh s el
Enemigo de Nuho/Luisa.




PERSQNAJES PREGENERADOS

Atractivo
EsPIRITU 5 ESTATURA 1,80 m

FORTALEZA 14 PEC 80 £
INGENIO @ NIVEL DE RIQUEZA 4 (medio) ;
| RerLEIOS 13  Veoapap 73 | |PosicionsociaL. 2 (campesing) Ropa
Y | Brios 74 puntospepaso  (/4)| |Honwa - | ARMAS Y AFINES.
BRIOS ACTUALES EpAp 23 akos

" z‘lgﬂrfdd (2) +3 escapar. +1 4 Wgag.
Iniciativa (3) +1 a4 cudlguier defensa, +1 a Refle Jas
Belleza (1) Atractive: +1 a la apariencia.

‘ { Mm’e :’?f#’dﬂ?ﬁ# (=Z) - 1 x {4 A;mm-m en Madvrid.
| Samguinario (<2) 1Sin charvel!
Vittano (=2) Campesing (posicion social 2, 3in Honra).




lﬁl\? ABRIR CERRADURAS (D) ARMAS DE AsTA (F) B .

_ | ARTE (E) ARMAS CORTAS (D) | Pistol +2 20065

> | AmmsanaQ) ARMAS DE FUEGO (D)
. ! Borica (1) ARMAS PESADAS (F)

N | ) CaBALGAR (D) ARTILLERIA (1)

\LEEO () 2 | |cara(D)
" ARLATANERIA EsciiMa (D)

Esquivar (R/2)

2 : LANZAR CUCHILLO (D)

£ | 0 CARRUAJE (D)
- ConsTRUCCION (T)
Correr (R)
CULTURA LOCAL (I)
(ZONA NATAL)

CARGA TOTAL Z27
(ligera, ~1 a movimientos) |




17 Veocibap i 4 (hidalgo)
72 Puntospepasio (7Z) | |E 35 (intacta)

I T
Corriente
1,75 m

80 k
4 (medrg)

23 aios

Letrado (£)
Sacerdoclo (2)

| Pecadilios
(glotoneria) (1)
Protegidos (3)

+2 a la Aparien
Lee y escribe en o2 idiomas que Sepa hablar. Nivel por defecto en habs. escolisticas,
Derecho de asilo. +3 a la Apariencia entre los fieles.

# L

Véase manwal, ..

No puede resistirse a wna comida o bebida (tirada de Voluntad).
Sus s0brines, akora Kuérfanos, \Véanse notas y manual,




ARMAS DE ASTA (F) 15
ARdaS CORTAS (D) | Pistola de silla 15
ARMaS DE FUEGO (D) 15 Ropera

ARMAS PESADAS (F)

ATiLLERiA (1)

| Cara (D)

EsciriMa (D)

Esquivar (R/2)

LANZAR cUCHILLO (D)

| CONDUCIR CARRO PeLea (D)

- o carrua ()
ConsTRUCCION (T)
CoRrriR (R)
CuLTuRA LOCAL (1) . ;
(20NA NATAL) 2 | | crucifijo

Y Ropera
0 curar( ; Pistola de silla
“‘; | | DETECTAR MENTIRAS (E) 2 Pistolas
N 4 DiAGNOSTICAR (T) Ropa normal
| DieLomacia (E) Rosario
| EsraTsoia (1)
Eriouera (I)
o FINGIR (E)
. W HABLA DE GERMANIA (I)
Ip1oMA NATAL ()

O iowa () Latin

‘jr

EX_Cilrd CaStrense, VErerans de (o3 Eercios de Flandes. Estd af

| cargo de sus dos sobrines, Luis y Guillermo: ¢l padre de é5205 (y

| hermana de Vaientin), que era Soldado, murid en Flandes y la madre
Fallecid al dar a luz al Segundo wiko, Este clérigo es la dnica familia
que 165 qheda @ 03 chicos, No sugle llevar la pistola de silla encimd, |
2/ W0 Fiene —1 a la Apariencia (63 arma de gierra).

..qurﬁ;":—"'ﬂ;

s N &N

'_
Fe=

P




| A Guapo

| ESTATURA 7,60 m
Prso 50k

NIVEL DE RIQUEZA 4 (mediy)

| Posicion sociat 2 (extranjers)
Honga -
Bapl == Ll TR o

T P ) e AR
e ‘gﬁ e Bis S

Agilidad (2) +3 q ¢scapar. +1 a Reflejos.
Belleza (3) Guapo, +2 a Apariencia entre hombres, +4 entre mujeres,

r,\'-i HES
i "ﬂ Jk’j"‘ - 'h,n il W% E;

| Secreto (-2) (ES un secreto, no? De descubrirse provocard réchazo.
| Viitlano (=2) Extranjero (posicion social 2).
Pecadillos :
(4lotoneria) (1) No puede resistirse a una comida o bebida (tirada de Voluntad),

T 3 g o T s \rﬂv A TER
e -..r* f‘*’ i""_’ﬁ,!:i: i l"'js':bn. .




| Cuchillo (lanzad) 16
| Daga

| 3 cuctillos
Daga
Rapa wormal

E/ fugador y el Narrador deberdn determinar el Secreto de
¢ste PJ, De descubrirse, provocard réchazo.

3 AL m - Q‘y ES




Atractive
1,65 m
55.&
11 NIVEL DE RIQUEZA 4 (medig)
/3  VELOCDAD 13 | | PosICION SOCIAL 6 (cataliers de Santiags)
/7 Punrospepato (771)| 5 (Intacta)
27 akos

o Belleza (1) Atmm’m +1 a la Apariencia,
Espadachin (3) Puede recibiy Clases de esqrima. +1 4 la defensa (2° turno ex adelante).
Nobleza (2) Posicion social &, Caballero de la Orden de Santiago.

K 4 mxm (-5) Incondicional del conde—dngne de Olivares.
Pecadillos
(lgjnriz) (-3) No puede resistirse a una mijer guapa.

T

-‘%ﬁ.\ “"“ _ \|| ‘i.,ll

Atague rapido A completo 7 m:qw con +5 a Velocidad,
LEntrada A normal ~1 a defensa enemiga/—1 a arague propio. Combate cerrado,
| Respuesta Farada Convierte una parada en un atague (véase maniobra),




| Ipioma NATAL (T)

e

INTIMIDACICN. (F)
JuEGOS DE AZAR (1)
LaTiNes (1)

Leves (1
Linerazco (E)
Mana (D)
MARINERiA (D)
MEDicina ()
Napar (F)
NAVEGACION (1)
ORIENTACION (1)
RASTREAR (E)
RATEAR (D)
Recursos (1)
SaLTAR (F)
Sepuccion (E)
Thcmica () 150 reales Es de todos conocida s4 lealtad inguebrantabie al
TeoLoGla (1) conde—dugue de Olivares, ello l&ﬂmﬁﬂdﬁ +Z2 4 la
TrePaR (F) Apariencia tanto entre amigos como enemigos.
VETERINARIA (T) |

Venens (I)
Voruntap (E)




14
10
15
11

12

Corriente

1,60 m
&0 k

_ 4 (medio)

VELOCIDAD 11 ; 4 (doFa)

PoxospEDAso. (72) | |Hona 1 (intacta, myjer)

) 27 aios

Intuitive (.’5)

Lealtad (=2)

Sinceridad (—1)

Tirada oculta para ver la “verdad”, +3 contra Apariencia,

me a Maria de Coutine.
Tirada de Voluntad para callar. =5 s/ :mm' lfrm:ff




e W=

Hlinnlaiﬁ'

150 reales Criada de confianza ds Maria de Goutifo, menina de la— |
reina. ;
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PERSONAJES PREGENERABOS

UEGO DE ROL DEL CAPITAN ALATRISTE

Impuisive (=2)
Intolerante (=2)
Sanguinario (=2)

NOMBRE DEL JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

Alonso Moktoya 4 Garzon

PROFESION .

Inquisidor i

£y APARIENCIA  MODIFICADOR
- - e e e e e T g TR ASPECTD FISICO

}?mmmmcm BASICAS | [cmcmzisnms MENORES [ | VenTaas +3
I DESTREZA [~ | | ASPECTO FISICO Corriente [DESVENTAJAS
I ESPIRITU 135 : I ESTATURA 1.75m POSICION SOCIAL
| ForTALEZA 17 I 80 £ HONRA

INGENIO 3 _ NIVEL DE RIQUEZA 4 (medio) MODALES + 7

)| REFLEJOS 77  Veocmap 71 | POSICION SOCIAL 4 (hidalgo) RoPA

BRios 12  Puxtosoevaso  (72)| |Honma 5 (intacta) ARMAS Y AFINES

BRIDS ACTUALES | | Epap 32 akios TOTAL b
e = | ; L +4 entre catilicos)

VENTAJAS EFECTO/DESCRIPCION

carygo (£) Secretario ae calificador e la Mguisicion,

Letrado (2) Lee y escribe idiomas que Sepa hablar. Nivel por defecto en habs. escolisticas.,

Sacerdocio (£) Derecho de asilo. +3 a4 la Apariencia entre 0s fieles,

DESVENTAJAS ' EFECTO/DESCRIPCION

Actiia sin pensar, Tirada de Voluntad s/ (ntenta refrenarse.
Aversion a 10dos 10s que no s€an espanoles y carilicos,
ISin cuartel!

©2002 DEVIR IBERIA S L. SE AUTORIZA A FOTOUORIAR ESTA HOJA PARA S8 USO PERSONAL.

| MANTOBRA DE ESGRIMA TIPO NIVEL  EFECTO !
|
|
|
|
|
l
|
|
|
|
|
TIRADA ~ LOCALIZACION PROTECCION  ARMADURA i
6 CABEZA ‘
5,403 TRONCO
2 Brazos
X PIERNAS



| Iptoma NATAL (T)

4 Toioma (1)
latin

13/11/9

ARrMAS DE asTA (F)
ARMAS CORTAS (D)
ARMAS DE FUECO (D)
ARMAS PESADAS (F)
ARTILLERIA (I)

Cara (D)

Escru (D)
ESQUIVAR (R/2)
LanzaR cucHILLO (D)
PELEA (D)

‘-

“ ~<s
W_ 5 %

crucififo

Habito

(Ropa normal)
Fistolete
Rozario

r

150 reales




e

AN ALATRISTE

/7 Veocpap 17 POSICION SOCIAL
PuntospEDAND (7 7) | | Honra

Corriehte

1,60 m
7Ok
4 (medio)

4 (hidalgo)

5 (Intacta)

44 aios

Hongra
Rora
B )17 e

Al DESC]

tHabilidad extra (2) Armas de fueqgo CD+1,

Letrado (2) Lee y escribe idiomas que sepa hablar. Nivel por defecto en habs. escoldsticas.
Salud de nierro (Z) Resistencia natural a enfermedades, Se recupera con rapidez.




i iy

2 3 T %
S et e ‘_%

Iy

Ropa elegante
| Pistola
Vendas limpias
(& ws0s,
+1 a Curar)

IDioMA NATAL (I)

Y ; | toowa ()

E[ Jugador debe decidir cudl es ¢l secreto del personqje.
De conocerse, supondrd la muerte a Gregoria (véase el
wanual).




| Néstor Romerales

| ASPECTO FisICO Corriente
| EstaTuRA 1,80 m

| Peso 80k
NIVEL DE RIQUEZA 2 (potre)
VELOCIDAD 73 | |Posicion sociaL 1 (criminal)
Puxtospepato  (7.Z) | | Honea ¢l cualo?
cEDATE i Ll

AT e 200 I s .
e a0 ] = ST A

| Agllidad (2) +3 a escapar, +1 a Reflejos.
Carisma (1) +1 4 la Apariencia.
Iniciativa (3) +1 a chalguier defensa, +1 a Reflgjos.

| Pobreza (-3) Fobre (nivel de rigneza Z),
|\ Villano (-3) Criminal (posicion social 1, sin Honra),

Sombrero
Coleto dg cuero




ARMAS DE AsTA (F)
ARMAS CORTAS (D)
ARuiAs DE FUEGO (D)
ARMAS PESADAS (F)
ARTILLERIA (T)

Cara (D)

Escriva (D)

EsQuivar (R/2)
LANZAR CUCHILLO (D).
PeLes (D)

Ropa normal
Goleto de cuero
Sombrero
Espada corta

20 reales




Lope de Mendoza

PR

12
11
11

13 Vewsapan 13 ] 4 (hidalgo)
/7 Puntospepaso (17) 5 (intacra)

corriente
1,75 m
70 £k
3 (modesta)

28 i3

Carisma (Z)

Ay

Clases de
esgrima (1)
Espadachin (3)

a (—2)
Howor (=2)
Fobreza (-2)

+2 a la Apariencia,

Puede comprar maniobras,
FPuede recibir Clages de esqrima. +1 a la defensa (2¢ turno en adelante).

Un espadachin me la tiene jurada.
Ver manual. ..
Nivel de rigneza 5.
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A fondo
Atague ripido
[HCremento de dako

amg,m -2 a /ﬂ dq‘!ﬂsa def Mmgo yun + l df dafo.
A completo - 1 atague con +5 a Velocidad,
Entrenamiento +1 al dakio con la ropera.

~— ]

Sombrero
Coleto de cuero
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&: gt ¥
Coleto de cuero

Daga

Ropa normal

Ropera
Sombrero

INTERPRETACION (E)
InTiviDACION. (F)
JUEGOS DE AZAR (1)

45 rales




Md Esmeralda Orsini

Muy guapa
1,60 m
45 k
4 (medio)
VELOCIDAD. 12 £ (dokia)
PuntospEDARD  (72) | 1 (intacta, mujer)
22 aies

Belleza (5) +2 a la Apariencia entre w/ma/m entre &m&ms.
Carisma (1) +1 a la Apariencia.

Lealtad (-2) Leal al rey,
Secreto (—4) Lz un secrezo, eno?




Pedro Briones

14 | Ast Feo sv

12 | EstaTuRA 1,80 m POSICION SOCIAL =i

11 PEso 80 & _HONRA.

g NIVEL DE RIQUEZA 4 (media) MoDALES +7

73  Veocmoap 73 | |Posicion sociaL 2 (campesing) IRepall o

72 pPuntospepaRo  (1Z) | |Honra Tl | ARMAS Y AFINES -7
i Z8 arnos :

| fzyamm (5)
ticiativa (3)

Fealdad (-2)
| Sanguinario (-2)
Vitlano (=2)

Puede recibir Clases de esqrima +1 a fa dsfms« (z= tmfa en aa‘efute)
+1 a cualguier defensa, +1 a Reflejos.

~2 4 la Apariencia,
1Sin charcell :
Campesing (posicion social 2, sin flonra)

mgxﬂomm
de la mano rorpe
| Esgrima con

¢spada y daga

Entrenamiento 3 Sin penalizacion en mano £orpe.

Entrenamiento > Parada o atague adicional con daqa.

50&&;319
Camisa acolchada (/) y Coleto de cuero (Z)
Ghantes de cuero

Botas



HaBLA DE GERMANIA (1)
| IpiomMA NATAL (T)
Ioioma. (1)

| Daga de guardamano 15
| Ropera mata amigos 16+1

| Camisa acolchada

Coleto de cuero

Dados

Daga de

gHardamano 05
Guantes de

cHero o075
Ropa normal 05
Ropera mata amigos 1,25
Sombrero =










Disefio grafico: cgv@telefonica.net

EN PREPARACION

PANTALLAS DE JUEGO

Por Ricard Ibanez

Un elemento imprescindible para jugar de forma cémo-
da. Con las reglas y tablas més comunes. Incluye una aven-
tura original de Ricard Ibanez.

MAESTROS DE ESGRIMA

Por Sergi Escuriet

Accesorio de juego que detalla y amplia las distintas
escuelas de esgrima existentes en el siglo XVII. Incluye
nuevas maniobras. Escrito y compilado por Sergi Escuriet.
Incluye una aventura original de Ricard Ibafiez.

L.AS AVENTURAS DEL CAPITAN
ALATRISTE

Por Ricard Ibafiez

En esta aventura, los jugadores recibirdn una mision que
corre paralela a la que vive Diego Alatriste en la primera
novela de Arturo Pérez-Reverte. Suplemento indispensable
para obtener toda la informacion acerca de “el mundo de
la carda”.

SOLO MADRID ES CORTE

Por Antonio Catalan y Jordi Zamarrefio

Accesorio de juego con toda la informacién necesaria
para sobrevivir y relacionarse en el Madrid de los Austrias.
Los juegos de canas, las embajadas, el Real Alcdzar, las
casas de conversacion... El quién es quién del mundo del
capitan Alatriste.

i

Devir Iberia, S.L.
Rambla de Catalunya, 117
08008 Barcelona, Espafia
Teléfono: 932 389 870
www.devir.es



No era el hombre mids honesto ni el mds piadoso, pero era un hombre
valiente... Con estas palabras los aficionados a las novelas de aven-
turas fueron presentados al capitan Alatriste en noviembre de
1996. Arturo Pérez-Reverte iniciaba asf las andanzas del personaje
de ficcion més popular de Espafia entre los amantes del género
de capa y espada, y de los buenos libros en general.

Este reglamento recoge en sus paginas toda la emocion, las intri-
gas y el peligro que el lector sintio al seguir las andanzas de
Diego Alatriste en las novelas. Ahora, ese lector puede conver-
tirse en un protagonista mas de la historia y vivir sus propias
aventuras en el apasionante Madrid del siglo XVII, en la corrupta
y decadente Espaiia de Felipe IV. Desafiards al destino echando
mano del acero. Clavaras, de nuevo, una pica en Flandes. Beberas
en la Taberna del Turco entre pendencias y botellas de vino.
Conspiraras en los mentideros. Asistiréds a los estrenos de Lope
en el Corral del Principe. Conoceras a Gongora, a Quevedo, a
Velazquez... ;Quién sabe? Tal vez una noche seras emboscado en
un callejon oscuro por unos jaques a sueldo de tus enemigos y de
entre las sombras llegue la inesperada ayuda de la Ronda.

El Juego de Rol del capitan Alatriste contiene todo lo necesario
para jugar en el mundo creado por Arturo Pérez-Reverte.

El libro incluye informacién sobre los protagonistas de las
novelas: Alatriste, Ifiigo de Balboa, Martin Saldafia, Alquézar,
Malatesta, Angélica... También encontraras una cronologia com-
pleta de la época, una guia del habla de germania, y una detalla-
da descripcion de los personajes histéricos que hicieron de ese
momento de nuestra historia algo épico y oscuro a la vez.

Bienvenido pues al Madrid de Alatriste. Coge papel y lapiz,
y llama a tus amigos. Como diria don Francisco de Quevedo:
No queda sino batirse.

Esmneado por

d‘lll/ ; thalerius
P —— o




