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1. INTRODUCCION

/

Armand “la Rata” logré detener, aunque por poco, la
espada del conde Mancini con la suya propia. El conde pro-
firié una imprecacion.

“Sefior conde, tenéis los modales de un cerdo”, dijo
Armand con una ligereza que en realidad no sentia. El ita-
liano era un maestro en esgrima, y su constitucion le otor-
gaba una importante ventaja. Ademds, Armand podia oir a
los sicarios del conde tratando de derribar la puerta de la
habitacion.

“;No permitiré que lacayos y enanos me ensefien mo-
dales!” s5ilbé el conde, a la par que dirigia un terrible tajo
a la cabeza de la Rata. Subitamente, Armand salté hacia
adelante, rodo entre las piernas extendidas del sorprendido
conde y se dio la vuelta para clavar su arma en la espalda
del conde. Mientras éste caia al suelo, con la boca abierta,
Armand pensé: “No es una tdctica propia de un Mosquete-
ro”; y sin embargo él no pertenecia atin al cuerpo de los
Mosqueteros. Cogid los papeles de la casaca del conde. En
ese momento, la puerta cayo al suelo. Gritos de ira 'y deses-
peracion siguieron a Armand mientras éste corria hasta el
balcon, saltaba a su caballo y se alejaba a toda prisa. Con
un poco de suerte, podria atravesar la frontera de Francia
con Saboya antes de que los esbirros del conde diesen la
alarma.

Bienvenido al mundo de Mosqueteros. Este libro permi-
te a los jugadores de Rolemaster emular las gestas de
d’Artagnan, de Cyrano de Bergerac y de los héroes de capa y
espada de Hollywood. Contiene todo lo necesario para crear
personajes de la época, representar el combate y la manera
de vivir del siglo XVII y preparar aventuras en la tradicién
de Alejandro Dumas y Edmond Rostand. Mosqueteros lo tie-
ne todo: estoques resplandecientes, siniestras maquinacio-
nes, duelos desesperados, candelabros oscilantes, pasadizos
secretos...

Los jugadores que se adentren en el Paris de Moliére o
en el Londres de Shakespeare no tendran que buscar aven-
turas; ellas les encontrardn solas. La Europa del siglo XVII
es un lugar excitante, aunque peligroso. Es una época de ar-
diente nacionalismo, fanatismo religioso e intrigas sin fin.
Los aventureros deberan ser rapidos con su inteligencia y sus
armas, si quieren defender a su rey, a su honor y a sus vidas.

L QUE ES MOSQUETEROS?

Mosqueteros es el primero de una serie de libros di-
sefiados para ser utilizados con las reglas de Rolemaster, aun-
que también se pueden usar con El Sefior de los Anillos
(MERP) y Space Master. Todo lo que necesitas para jugar

es el Manual de Personajes y de Camparias, el Manual de
Combate y el Manual de Hechizos. La principal diferencia
que hay entre este libro y otros de la serie de Rolemaster es
el papel poco importante que la magia juega en Mosqueteros;
tanto es asi, que es perfectamente posible que la magia sea
completamente inexistente. Pretendemos que Mosqueteros
sea un juego mds o menos realista, no fantastico, pero a pe-
sar de ello incluimos en el libro pautas para adaptar esta in-
formacidén a una campaiia de Rolemaster en curso.

Este libro contiene informacién detallada acerca de c6-
mo jugar a rol en la Francia y la Inglaterra de 1603-1661.
Las campaiias en Francia incluiran el escandaloso reinado
de Enrique IV, su asesinato, el papel de titere de Luis XIII
bajo el cardenal Richelieu y la minoria de edad de Luis XIV
bajo el cardenal Mazarino. Las campaiias en Inglaterra in-
cluiran los atribulados reinados de Jacobo I y Carlos 1, la
Guerra Civil inglesa y el Protectorado puritano de Cromwell.
En ambas campaiias, los jugadores se enfrentaran a nobles
intrigantes y poderosas facciones religiosas a los que les en-
cantaria reducir el poder del monarca.

En este libro también encontrards pautas para crear Pls
espadachines y pistas que te ayudardn a conseguir que los
personajes sobrevivan en este maquiavélico mundo. También
incluimos cuatro médulos completos, multitud de ideas pa-
ra futuras aventuras, notas sobre la cultura y la historia de la
Europa del siglo XVII y las caracteristicas de mds de 25 per-
sonajes histéricos y de ficcion. Con este libro y las reglas de
Rolemaster, serds capaz de probar tu acero y tu habilidad
contra los ejércitos de Espaifia y los sicarios del cardenal
Richelieu.

¢ CUANDO UN MOSQUETERO NO ES UN MOSQUETERO?

Hay que dejar algo muy claro: no es lo mismo un
Mosquetero de Francia que un mosquetero de cualquier ejér-
cito europeo del siglo XVII.

Un Mosquetero (asi, en mayusculas) es un miembro de
la guardia personal del rey de Francia, un cuerpo de elite cu-
yos miembros son famosos por su valor y por lo caro de sus
vestiduras. Los Mosqueteros son una especie de hibrido en-
tre agentes secretos y soldados profesionales, y en tiempos
de guerra se encuentran bajo las 6rdenes directas del rey de
Francia. Los Mosqueteros son los gallardos espadachines
que deben servir de inspiracién y modelo a los PJs. Su equi-
valente en Inglaterra son los Alabarderos del Rey, acanto-
nados en la Torre de Londres. Hasta 1640, los Alabarderos
del Rey eran todo el ejército profesional existente en
Inglaterra.

Un mosquetero (en minusculas) es un soldado del siglo




XVII armado (como no) con un mosquete. La funcién de los
mosqueteros consistia en acribillar la caballeria enemiga
cuando ésta cargaba, pero por desgracia se vefan obligados
a retirarse tras hileras de piqueros con el objeto de recargar
los mosquetes. Los mosqueteros no son tan llamativos co-
mo los Mosqueteros, pero los PJs no deberian cometer el
error de menospreciarles. De hecho, lo mas probable sea que
comiencen su carrera militar en el ejército regular, hasta que
llegue el momento en que sus hazaiias y/o sus contactos les
permitan unirse al cuerpo de los Mosqueteros.

NOTA PARA LOS JUGADORES

No os desaniméis si no sabéis nada acerca de la época
histérica en que transcurre la accién de Mosqueteros. El si-
glo XVII presenta todos los elementos presentes en otros gé-
neros de juegos de rol para poder crear interesantes aventu-
ras. Si te gusta el espionaje, el combate singular espectacular,
las persecuciones desesperadas por ciudades extranjeras, re-
solver o cometer crimenes o rescatar damiselas en peligro,
todo esto y més lo encontraras en este libro.

Los jugadores deben tener siempre en cuenta que sus per-
sonajes estan involucrados en una implacable lucha entre su
rey y sus muchos enemigos. Deberdn tener cuidado en quién
depositan su confianza, hablar con educacién a personas que
tienen el poder de ascenderles o destruirles, y no presumir
demasiado de sus hazafas, no fuese que acabasen por des-
pertar la envidia de alguien més poderoso que ellos. Los ene-
migos de los personajes no siempre estardn a la vista, no
siempre jugaran limpio y podrdn convertirse a veces en sus

aliados (y luego otra vez en sus enemigos) dependiendo de
la direccién en que sople el viento politico.

Tened también en cuenta que atin faltan muchos afios pa-
ra que estallen las revoluciones americana y francesa. La so-
ciedad europea pone mucho énfasis en el conformismo; a los
que son demasiado individualistas o independientes se les
considera un peligro piblico y son tratados como tales.
Unicamente dispones de los derechos civiles que puedas pa-
gar. Los reyes pueden ejecutar a sus stibditos o enviarles a
prisién con sélo quererlo (y de hecho lo hacen), y no es in-
frecuente que cortesanos caidos en desgracia sean secues-
trados y llevados a la Bastilla con nombre falso sin ninguna
clase de juicio previo ni con derecho de apelacién. Los mo-
narcas pueden ser también bastante volubles, y suelen olvi-
dar o ignorar las veces que los personajes han arriesgado sus
cuellos sirviendo a los intereses reales.

NOTA PARA LAS JUGADORAS

Para hacerlo todo mds sencillo, todas las referencias con-
tenidas en este libro sobre personajes, jugadores y directores
de juego se han dado en género masculino. No pretendemos
sugerir con ello que Unicamente personas de sexo masculi-
no estian capacitados para utilizar este suplemento. La so-
ciedad del siglo X VII estaba dominada por los hombres, pe-
ro las mujeres podian jugar un papel muy activo en la politica,
la literatura y los negocios de la época (y de hecho algunas
lo hicieron). Muchas de ellas fueron incluso tan llamativas
como sus equivalentes masculinos! La seccién 9.2 contiene
mas informacién al respecto.
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2. CREACION DE LOS
PERSONAJES

/

2.1 PROFESIONES
ESTANDAR

A pesar de que la sociedad del siglo X VII era en muchos
aspectos una sociedad en transicion, no se diferenciaba mu-
cho de la sociedad del Renacimiento. Muchas de las profe-
siones que aparecen en Rolemaster son perfectamente apli-
cables a Mosqueteros, siempre y cuando tengas en cuenta la
época en que transcurre la accién y modifiques el historial
de los personajes de acuerdo a ella.

ROLEMASTER
(€115 5 (= (o WU RO UV UURUUT U (Armas)
Ladron ..o e (Armas)
BIibON.....cctiiee e (Armas)
PN 11111 1 7 U (Canalizacién)
Profesion sin oficio conocido (MP, 14.2.1).............. (Varia)
EL SENOR DE LOS ANILLOS (MERP)
GUEITETO ..ot eeeeeeeeeeereeeeeaneeseebrsaesesssseaesasssseaanses (Armas)
ExXplorador .........cccevivninivciiinine (Armas)
ADIMISTA ....ooeeiiieeeeer e e (Canalizacién)

COMPLEMENTO DE ROLEMASTER 11

ErUdito ..vceveeeeeieeeieieeriereee e e eecirvteree e e s seeessnnennnns (Armas)
Mercader ........ccoeveeiiiiiere e (Armas)
Chaman .....c.ooovveeeeeereeeree e eree e (Canalizaci6n)
HecChiCero .....ccvvevenieiecciieeeevieeeenee (Canalizacién/Esencia)

COMPLEMENTO DE ROLEMASTER 111

Saqueador .........cooevevciiiiiiiiiii (Armas)
ASESINO ..cevvereiieeiereiteeerereieesereeeesaeesenrenarasesseseenene (Armas)
BashKar............oooiiiiiiiiieeee et (Armas)
GIaNJero ....c.evvevereveceircci s (Armas)
Duelista .......oooviiiioiie e (Armas)
ATTESANO ..ottt ccieieeceiee e eeeee e e e nre e e e neneseeanee (Armas)
COTESANO ...eeeeevrereeneerererreeeernreeeessseeeseesesseseaeareses (Armas)
Trashumante..........cooovvvevrieeiieriecciirieee e ceneees (Armas)
MArINETO ... cccceeeeereiieeeeeieeeeereee e e eereseee e s e neeene s (Armas)
Luchador ........oovvieiiiieie e (Armas)
Experto manual ........cccccecivniniiiniinenn s (Varia)
EStafador .......ccoeeeeieiiieeiin e (Mentalismo)

Indagador .........ccccooviniiniiiiiniiii e (Canalizaci6n)
El Profesional...........ccccocieiivieicceinniiecnnreennenieeseneecnns (Varia)
COMPLEMENTOS DE ROLEMASTER IV, V ¥ VI
LAder .t e e e (Armas)
ROMANLICO ....ovviiieiiiiicrcee et eeeee e e (Armas)
Librepensador ..o, (Armas)
Buscador........cooveeeveeeiiieeieecieeeee (Mentalismo/Esencia)
Creador .....ccoeveeeveeveeeieeeeeaen. (Mentalismo/Canalizacién)
CUltIStA ... et e e evee e enens (Canalizacidn)
Cazador de brujas.........ccccevveeieevenvenncenenne (Canalizacién)

En una campafia histdrica, los personajes de profesion
Birbaros deberian ser cosacos rusos, guerreros africanos o
miembros de una tribu de indios americanos; los personajes
al estilo de Conan el Bdrbaro no tienen cabida en las aven-
turas de este libro. Los jugadores que deseen tener persona-
jes usuarios de hechizos deberdn atenerse a las profesiones
arriba indicadas y no utilizar las listas de hechizos mds po-
derosas. En una campaiia histérica ambientada en la Europa
del siglo XVII, los usuarios de hechizos son temidos y per-
seguidos por todo el mundo. Gran parte de la opinién publi-
ca considera que toda clase de magia es automdticamente
malvada, y los miembros de estas profesiones sobreviven o
bien gracias a la proteccién de un gran sefior, o bien por lle-
var un estilo de vida muy discreto. Los usuarios de hechizos
deberan tener cuidado de no hacer gala de sus habilidades de
forma demasiado ostentosa, ni siquiera entre amigos. Si lo
desean, los personajes Alquimistas pueden redefinir sus ca-
racteristicas y convertirse en primitivos Cientificos; para ello,
deberdn seguir las pautas que indicamos més adelante.

En una campaiia de fantasia, el Director de Juego debera
decidir la influencia que la magia tiene en la ambientacién de
Mosqueteros. Si las gentes que viven en dicha ambientacion
temen o incluso no creen en la magia, la situacién puede lle-
gar a cambiar radicalmente y dejar a los usuarios de hechizos
bastante desconcertados. Una persecucion de usuarios de hechi-
zos puede dar lugar a situaciones verdaderamente interesantes.

2.2 NUEVAS PROFESIONES

EL DIPLOMATICO (2.2.1)

Los diplomadticos representan a su soberano en las cortes
de los reyes extranjeros. Ademads de ejercer presiones y de




negociar, los diplométicos se mantienen alerta ante los po-
sibles cambios en la actitud del rey y en la opinién publi-
ca del pafs, los cuales podrian dar lugar a un cambio en la
politica exterior. Un diplomatico siempre es vigilado de
cerca por el pais que lo acoge, por creer que realiza espio-
naje (y de hecho lo hace). El gobierno del pais del que pro-
cede el diplomadtico también le vigila, aunque no tan de cer-
ca por culpa de la distancia que separa a ambos. El
diplomdtico es bastante inconstante; ningin truco es de-
masiado sucio si se utiliza por el bien de la seguridad na-
cional, siempre y cuando no se le pille con las manos en la
masa. Los diplomaticos se relacionan con los miembros de
la alta sociedad, participando en todas las fiestas de disfra-
ces y recepciones de estado con el propdsito de obtener in-
formacién y contactos. Con frecuencia realizan contraban-
do de documentos y de personas, tanto desde como hacia
la nacién que los acoge, y siempre estdn envueltos en in-
trigas politicas. Sin embargo, al contrario que ocurre con
otras clases de espias, los diplomadticos no pueden volver a
su pais una vez el trabajo sucio ha sido finalizado; estén
obligados a vivir durante afios en el extranjero. A menudo
tanto él como sus anfitriones establecen una relacion de
amor-odio, desviviéndose por complacerse el uno al otro y
participando al mismo tiempo en un combate de inteligen-
cia y habilidad.

Habilidades de armas: 2/6, 3/7,4,6,6,9,9,9,9

Maniobras con armadura: Habilidades magicas:

Cuero blando .... ..2/* | Listas de hechizos: ............ 15
Cuero rigido: ....
Cota de malla: ............ Arx
Armadura completa: ........ 8/*

Habilidades especiales:

Habilidades generales:

Emboscar:........ccoccvvmnicnnnnnen 2 | Trepar: ..coooivnrninciirnennens 3
Nadar:......c.cocoeevevnvnnicnnns 2

Montar: .......coccovininiiinne 2/5

Desactivar trampas: ............ 4

. Forzar cerraduras: ............ 39

Desarrollo corporal: ........ 2/5 | Acechary ocultarse: ........ 2/5
Percepcion: ......cccoceenne 1/3

Habilidades secundarias: El coste de desarrollo de las habili-
dades que indicamos a continuacién son caracteristicos de la pro-
fesi6n de los Diplométicos. Todas las demds habilidades tienen
un coste de desarrollo idéntico al de los Bardos.

Modif. Caracteristicas: Pr/Rz

y miembros de las profesiones liberales les ha convertido
pricticamente en una nueva aristocracia; de ahi que se les
conozca como la “nobleza de toga” (a los aristocratas tra-
dicionales se les conoce como la “nobleza de espada”). Los
nobles de toga suelen ser miembros del Parlamento, de los
Estados Generales o de la judicatura. Muchos de ellos sue-
len ser también calvinistas. Si el Director de Juego lo de-
sea, puede hacer que los PJs gocen de algtn privilegio es-
pecial, como por ejemplo riqueza o ser el juez de algin
tribunal local.

Los funcionarios piblicos siempre estdn dispuestos a
aceptar “regalos”; de hecho, son famosos por su avaricia. El
sueldo que les paga el estado no es ninguna maravilla, y ade-
mas sus funciones oficiales les supone una pérdida de tiem-
po que podrian dedicar a sus granjas o sus negocios. Por otra
parte, se encuentran sujetos a una presion social que les obli-
ga a imitar a la aristocracia de espada en lo que a la moda,
las costumbres domésticas y a la manera de divertirse se re-
fiere. Incluso los funcionarios relativamente honestos com-
plementan sus salarios con un buen nimero de “donaciones”
y recargos no oficiales. Es la manera que tienen de ganarse
la vida.

Habilidades de armas: 2/4,3/8,6,6,8, 11, 11,11, 11

Maniobras con armadura: Habilidades magicas:

Cuero blando: ........cc....... 1/* | Listas de hechizos: ............ 15
Cuero rigido: ......ccccceeeis 1/*
Cota de malla: .................. 2/*
Armadura completa: ........ 4/*

Habilidades especiales: Habilidades generales:

Emboscar:.......c.cccooveinnnnnn 6 | Trepar: ......
Lingiiistica: ............ .20
Movim. adrenales: .. .37
Defensa adrenal:................ 18
Artes marciales:............... 4/6
Desarrollo corporal: ........ 2/5

Percepcion: .....cccoevneeinenns 2/4

Habilidades secundarias: El coste de desarrollo de las habili-
dades que indicamos a continuacién son caracteristicos de la pro-
fesién de los Nobles de toga. Todas las demds habilidades tie-
nen un coste de desarrollo idéntico al de los Bribones.

Modif. Caracteristicas: Pr/In

Habilidades académicas:

Habilidades de subterfugio:

Sobornar: ........cccccoeveiiennnn. 1/3

Habilidades académicas:

AStronomia:......ccccceeevennens 2/5
Conocimiento de los
Demonios/Diablos:.............. 5
Conocimiento de los
Dragones: ......ccccooconiniinnnnne. 5

Habilidades de subterfugio:

ACHUAr: ..o 173
Falsificacion:.................... 2/5
Sobornar:........cccocveeeennnns 1/3

Habilidades sociales:

Habilidades generales:

Matematicas: ...........cvee.... 173

Habilidades sociales:

Diplomacia:.......c.cccceoenueene 1/4
Liderazgo: ....... ...1/3
Seduccién:........coeeenveenien. 173

Habilidades lingiiisticas:
Comercio: ......ccocveveeunnee 1/4

Boniificaciones por nivel:
Habilidades académicas: ..+1
Habilida. de subterfugio: ..+1

Habilidades lingiiisticas: ..+3
Habilidades sociales: ........ +3

Diplomacia:.........ccccovviunn 1/2 | Tocar un instrumento: ......2/5
Seduccidn: ..o 173

Bonificaciones por nivel:

Combate: .........cccereeerenrane +1  Habilidades generales: ......+1

Habilid. de subterfugio: ....+3  Habilidades sociales: ........ +3

EL NOBLE DE TOGA (2.2.2)

Pertenece a la cada vez mas importante clase media. La
riqueza e influencia de estos juristas, hombres de negocios

EL POETA/ACTOR (2.2.3)

Los artistas ambulantes dependen de sus habilidades pa-
ra vivir, viéndose muchas veces obligados a cantar (recitar,
interpretar, hacer juegos malabares, etc.) a cambio de co-
mida. La gente siente por ellos una mezcla de admiracién y
desprecio; disfrutan con su trabajo o interpretacion, pero
consideran al artista como un ser de baja estopa. Estas acti-




tudes se mantendrdn incluso si el PJ llega a ser rico y/o fa-
moso, y no ayuda demasiado el hecho que pase gran parte
de su tiempo en tabernas y posadas y que a veces se vea obli-
gado a suplementar sus ganancias con pequeiios hurtos. Los
poetas dedican poesias y obras de teatro a grandes sefiores,
con la esperanza de llamar su atencidn y obtener su protec-
cion. Por desgracia, los poemas de tono subido y las obras
de teatro de sitira politica pueden llamar demasiado la aten-
cién, con lo que a veces el Poeta/actor serd un hombre bus-
cado por la justicia. Los actores interpretan obras de teatro
(escritas por ellos mismos o por otros escritores) varias ve-
ces a la semana; pueden ser artistas ambulantes o vivir per-
manentemente en una ciudad. Tanto en un caso como en el
otro, el Poeta/actor ganard poco dinero y se vera obligado a
compaginar sus dotes creativas con una o dos profesiones
mis (como por ejempio la de participar en aventuras). Las
poetisas suelen publicar sus obras con un seudénimo mas-
culino.

Habilidades de armas: 2/4,4/7,6,6,6,9,9,9,9

Maniobras con armadura:
Cuero blando: .................. 1/*

Armadura completa: ........ 6/*

Habilidades magicas:
Listas de hechizos: ............ 20

Bastones y varas: ....
Canalizacién: ..........

Habilidades especiales:

Defensa adrenal:................. 9
..316
Desarrollo corporal: ........ 2/5

Habilidades generales:

Trepar: ...oooceviniiviiiieiennns 2/5
Nadar: ....

MoONtar: ......ccoocveverininiiiieinns 4
Desactivar trampas: ............ 6
Forzar cerraduras:................ 4
Acechar y ocultarse: ........ 2/5
Percepcion: .......c.cccceeees 2/4

Habilidades secundarias: El coste de desarrollo de las habili-
dades que indicamos a continuacion son caracteristicos de la pro-
fesién de los Poetas/actores. Todas las demds habilidades tienen
un coste de desarrollo idéntico al de los Bardos.

Modif. Caracteristicas: Me/Pr

Habilidades gimnasticas:

Habilidades de subterfugio:

Acrobacia: .......cccceeeeneennn. 1/4
Caminar con zancos: ........ 1/4
Caminar por una cuerda: ..1/5
Malabarismo: ........ccceenne 1/3
Habilidades sociales:

Engafiar: .......cocovenrennnne 173
Liderazgo: .....cccoovevcricnas 4
Seduccion:......ccoeeevceernenns 173

ACtUAr:....oooeiiieeeiieeeineaen 172
Disfraz: .....cocee...... ereerne 12
Mendigar: .....cccoocevnininnne 1/3
Mimica: ......oooceeeiiiiannennn. 1/3
Habilidades lingiiisticas:

Imitacion: ........ccoceeiineee 172
Ventriloquismo: .............. 173

Bonificaciones por nivel:
Habilidades acrobdticas: ..+1
Habilida. de subterfugio: ..+2

Habilidades lingiiisticas: ..+2
Habilidades sociales: ........ +3

EL DISIDENTE RELIGIOSO (2.2.4)

El Disidente religioso cree que la religion oficial del es-
tado estd equivocada o es una herejia, y inicamente €l y sus
correligionarios son capaces de reformarla. Con el objeto de
impulsar esta reforma religiosa y lograr que la gente se con-
vierta, el Disidente religioso estd dispuesto a arriesgar sus
posesiones, su carrera e incluso su vida.

Los Disidentes religiosos necesitan tener una buena
Presencia (para poder influir sobre los demds) y mucha
Autodisciplina (para perseverar ante los obsticulos). Dado

Habilidades de armas: 2/4, 3/6, 4/8,6,6,9,9,9,9

Maniobras con armadura: Habilidades magicas:

Cuero blando: ........ccceue. 1/*% | Listas de hechizos: ............ 12

Cuero rigido: ...... A

Cota de malla: .................. 4/* | Bastones y varas: ............... 9

Armadura completa: ........ 8/* | Canalizacion: ... 3
Hechizos dirigidos:............ 15

Habilidades especiales: Habilidades generales:

Trepar: ..o 4

Montar: .......ccoevniinninnns 2711
Desactivar trampas: ............ 4
Artes marciales:.. Forzar cerraduras:................ 5
Desarrollo corporal: ........ 2/4 | Acechar y ocultarse: ........ 3/8
Percepcidn: ........coceceenns 1/4

Habilidades secundarias: El coste de desarrollo de las habili-
dades que indicamos a continuacion son caracteristicos de la pro-
fesion de los Disidentes religiosos. Todas las demds habilidades
tienen un coste de desarrollo idéntico al de los Guerreros.
Modif. Caracteristicas: AD/Pr

Habilidades académicas: Habilidades de subterfugio:

Conocimiento de los Camuflaje:......ccccoevveennee 1/4
Demonios/Diablos: .......... 2/5 | Ocultar objeto:.. 75
Filosofia/Religiones: ........1/3 | Trucos: ...........cvvneens 1/5
TACHCA: ..oeeecevrevieiieiians 1/4

Habilidades sociales: Habilidades lingiiisticas:
Liderazgo: .....c.ccccccee 2/4 | Hablar en publico:............ 12
Seduccidn: .......ccoveeiieiiinins 6 | Propaganda:...................... 1/4

Bonificaciones por nivel:

Habilidades académicas: ..+1
Combate: .....cococvveveeeerinnnns +1
Habilida. de subterfugio: ..+1

Habilida. de lingiistica: ....+2
Habilidades generales: ......+1
Habilidades sociales: ........ +2




que sus creencias son impopulares (o incluso ilegales), los
Disidentes estdn acostumbrados a transmitir informacién de
forma répida y discreta, ocultando documentos o sacerdotes
perseguidos por la justicia; saben también de la existencia
de “casas seguras”, en las que les protegeran. Su fe no les
obliga a evitar el combate; los Disidentes suelen ser fanati-
cos luchadores.

Un Disidente religioso suele seguir un cédigo moral es-
tricto, con el objeto de servir de ejemplo a los “apdstatas”
con los que vive; en consecuencia, tiende a ser un puritano.
Evita las diversiones de sus compaiieros (la bebida, los jue-
gos de azar, ir al teatro, las mujeres de mala vida), pero a
cambio es un personaje leal y de toda confianza. También
puede dar pie a situaciones interesantes, tanto para si como
para sus compaifieros: negarse a descubrirse al paso de la ca-
rroza real, sermonear a una taberna repleta de borrachos por
su mal lenguaje, ocultar libros prohibidos en el equipaje de
sus compaiieros de viaje, etcétera.

EL CIENTIFICO (2.2.5)

Al contrario que su equivalente moderno, el cientifico
del siglo XVII es un generalista. Se interesa por numerosas
ciencias, pero carece de verdadera experiencia en ellas, es-
pecialmente porque las bases de las mismas se estdn co-
menzando a descubrir. También tiende a tener algo de arte-
sano, ya que se debe fabricar o inventar sus instrumentos
cientificos. Su curiosidad es inagotable; si alguien le lanza
un garrote a la cara, se agachard pero al mismo tiempo se ha-
ra preguntas acerca de la densidad relativa de la madera y
del craneo humano y del porqué del ruido que hacen los ob-
jetos cuando son arrojados por el aire.

El cientifico no deja de hacer preguntas (;Cudl es la na-
turaleza del universo? ;En qué parte del cuerpo estd situada
el alma? ;Por qué la gente se comporta de la forma que lo

hace?) y nunca duda en especular sobre las consecuencias
finales de sus descubrimientos; por todo ello, ponen muy ner-
viosas a las autoridades. Algunas de sus conclusiones pue-
den ofender a las autoridades religiosas, las cuales (al ser los
guardianes de la religion y la filosofia) estdn acostumbradas
a tener las respuestas correctas para todo.

A los PJs Cientificos les conviene llevar un estilo de vi-
da muy discreto. Con toda probabilidad, es una buena idea
que tarden mucho en hacer piblicos sus descubrimientos, en
especial si se oponen a las ideas cominmente consideradas
como validas, si quieren seguir disfrutando de la proteccién
de un gran sefior, o si quieren no ser acusados de herejia. Para
ellos es mas facil relacionarse con personajes de otros pai-
ses que para los demds PJs, porque los cientificos ya se es-
tan convirtiendo en una comunidad internacional; son fre-
cuentes los viajes al extranjero para consultar y trabajar con
otros colegas.

Habilidades de armas: 2/4,4/8, 8, 8, 8, 12, 12, 12, 12

Maniobras con armadura:

Cuero blando: .................. 1/*
Cuero rigido: ... w7
A

Habilidades magicas:
Listas de hechizos: ............ 10

Cota de malla: ........... . Bastones y varas: ..
Armadura completa: ........ 8/* | Canalizacion: ........
Hechizos dirigidos...............
Habilidades especiales: Habilidades generales:
Emboscar:.........cccovvininninn 51 Trepar: ..o 4
Lingiifstica: .....c.ccccccoeeeee 17% | Nadar:.......ccooivniinnne 3
Montar:.................. .3
Desactivar trampas: ............ 2
Forzar cerraduras................. 3
Desarrollo corporal: ........ 3/6 | Acechary ocultarse:. .23

Percepcion: .......ccccecvnene 1/4

Habilidades secundarias: Todas las demas habilidades tienen
un coste de desarrollo idéntico al de los Eruditos.
Modif. Caracteristicas: Rz/In

Bonificaciones por nivel:
Habilidades académicas: ..+3
Combate: ........cccceeveneeennns +1

Habilidades lingiiisticas: ..+2
Habilidades generales: ......+2

2.3 LAS HABILIDADES

Se deberan aplicar todas las reglas normales, afiadiendo
ademads las que aqui describimos.

HABILIDADES DE ARMAS

Las habilidades de armas en Mosqueteros son las mis-
mas que se describen en Rolemaster, con una excepcion.

Las habilidades de armas son nueve, y a ellas se les de-
be asignar los costes de desarrollo. Las habilidades son:

— Armas de fuego a una mano

— Armas de fuego a dos manos

— Armas de fuego de apoyo

— Armas de filo a una mano

— Armas contundentes a una mano
— Armas a dos manos

— Arcos

— Armas arrojadizas

— Armas de asta
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Los jugadores que deseen jugar con personajes pertene-
cientes a profesiones descritas en otros libros de la serie de
Rolemaster deberén usar su coste de desarrollo mas alto (més
dificil de aprender) para asi cubrir las categorias adiciona-
les. Esto no quiere decir que las categorias nuevas (Armas
de fuego a una mano, etc.) deben tener costes de desarrollo
elevados; los costes se deben asignar como el jugador quie-
ra, tal y como se describe en la pagina 52 del Manual de
Personajes y de Camparias. Né6tese que las nuevas profe-
siones descritas en Mosqueteros ya tienen indicadas nueve
costes de desarrollo de habilidades de armas.

Nétese también que en Mosqueteros se deberdn aplicar
las reglas de utilizacién de armas similares (secciones 13.1.1
y 14.1.5 del Manual de Personajes y de Camparias). De es-
te modo, la bonificacién por rango de habilidad del perso-
naje con un arma particular es la que se posee con ella o bien
la mitad (redondeando hacia arriba) de la bonificacién por
rango de habilidad si se utiliza un arma similar (se aplica el
valor m4s alto de los dos).

HABILIDADES GENERALES

Las habilidades generales presentes en Mosqueteros son
en esencia las mismas que las que aparecen en Rolemaster,
con la excepcién de dos habilidades nuevas que se describen
a continuacidn:

Las acciones relacionadas con alguna de estas dos habi-
lidades se deberan resolver como Maniobras con vehiculos
(MV). La secci6n 4.9.1 contiene mds informacion al respecto.

Conducir vehiculos (Ag/Ra) (MV). Al igual que ocurre
con Montar animales, esta habilidad se deberd desarrollar
para cada tipo de vehiculo por separado. Poseer un rango de
habilidad permite saber los fundamentos de cémo manejar
el vehiculo. Los rangos posteriores representan un incremento
en la habilidad de manejo y en la rapidez de las maniobras.
Esta habilidad s6lo es vélida para vehiculos terrestres, tales
como carruajes y carretas tiradas por caballos.

Manejar barcos (Ag/Ra) (MV). Esta habilidad permite
manejar cualquier clase de naves, incluyendo botes, gaba-
rras y submarinos primitivos. Al igual que en las habilida-
des de Montar animales y Conducir vehiculos, los rangos de
habilidad de Manejar barcos se deberan desarrollar para ca-
da tipo de nave por separado.

HABILIDADES ESPECIALES

Los jugadores pueden desarrollar cualquier habilidad es-
pecial de las reglas, a excepcion de la de Artes marciales, en
la que nunca podran tener un rango superior a 1 (representa
conocimientos basicos de lucha al estilo tabernario). Los es-
padachines suelen arreglar disputas con sus estoques, no con
sus pufios, y un enemigo desarmado se encuentra en franca
desventaja si se enfrenta a estoques y armas de fuego. Las
reglas oficiales de boxeo y lucha libre atin no han redacta-
do, y los conocimientos de Artes marciales del Lejano
Oriente son un secreto celosamente guardado. Los asidticos
consideran que los europeos son unos bdrbaros que no me-
recen poseer dichos conocimientos; por su parte, los euro-
peos creen que las costumbres orientales son o bien inferio-
res a las europeas, o simplemente diabdlicas.

Punteria (Ninguna) (Especial). De forma similar a la
Emboscada, esta habilidad permite a un atacante que utilice
un arma de fuego, un arma arrojadiza o un arco ajustar un

acierto critico contra un blanco. Al igual que en la
Emboscada, el blanco no debe haber detectado la presencia
del atacante y debe estar basicamente inmévil. Si el atacan-
te obtiene un acierto critico, puede modificar el resultado de
la tirada del critico suméandole un nimero igual al rango de
habilidad que posea en Punteria.

Supervivencia (AD/Me) (Accién estética). Tener éxito
en la tirada de dado indica que el personaje ha logrado evi-
tar los efectos perniciosos del ambiente que le rodea. Suele
ser necesario hacer una tirada cada 24 horas, pero la fre-
cuencia de la misma y los modificadores que se debera apli-
car dependerdn de la dureza del ambiente, del nimero de per-
sonas que componen el grupo y del equipo de que dispongan
los personajes. Es preciso desarrollar esta habilidad para tres
ambientes diferentes: Cdlido/himedo (Jungla), Célido/seco
(Desierto) y Frio (Artico). Esta habilidad incluye la biisque-
da y obtencién de comida, ademds de la capacidad de en-
contrar o construir un refugio adecuado.

IDIOMAS

En el transcurso de una campaiia histérica, los idiomas
mas ttiles para los PJs serdn el inglés y el francés, aunque
otros idiomas europeos cuyo conocimiento puede ser util son:
espafiol, italiano, aleman, holandés, danés y sueco. Los
miembros de la privilegiada alta sociedad sabran leer y es-
cribir en latin, y quizds también en griego y hebreo. Algunas
minorias culturales también poseen su propio idioma; son
ejemplos los galeses en Inglaterra, los bretones, los occita-
nos (que hablan en provenzal) y los vascos en Francia, etcé-
tera. (N. de los T.: también en Francia, y desde el afio 1659,
los catalanes del Roselldn y la Cerdaiia, que con la firma de
la Paz de los Pirineos pasaron a manos del rey francés).




HABILIDADES SECUNDARIAS

Las habilidades secundarias son imprescindibles para aca-
bar de definir a los personajes y lograr que éstos se ajusten
bien al género de aventuras de capa y espada. Las habilida-
des que describimos a continuacién son especialmente tti-
les para los personajes de Mosqueteros.

Acrobacia (AG/RA) (Dindmica). Tal y como se descri-
be en Rolemaster. Es imprescindible para los espadachines
al estilo de las peliculas de Hollywood.

Administracién (IN/EM) (Estdtica). Otorga una bonifi-
cacién a determinar el organigrama de una organizacién. Esta
habilidad permite a los PJs descubrir quién da realmente las
6rdenes dentro de un aparato burocratico (podria no ser la
persona que tiene el titulo y el salario mds altos); puede ser-
vir también para tratar con burdcratas y “arreglar” asuntos
haciendo caso omiso de las normas oficiales, organizar gru-
pos de presidn, etcétera. Esta habilidad servira de gran ayu-
da a los personajes que tengan pensado pasar gran parte de
su tiempo en la Corte.

Agilidad con armas (RA/AG). Otorga una bonifica-
cién a desenvainar o a cambiar de armas. En determinadas
ocasiones, el Director de Juego puede permitir a un juga-
dor cuya tirada de dado supere en 101+ a la de su adversa-
rio disparar un arma de fuego y determinar las consecuen-
cias de dicho disparo antes de que el adversario pueda hacer
lo propio.

Artes visuales (IN/EM). Otorga una bonificacién a crear
y entender las obras de arte. Es necesario desarrollar esta ha-
bilidad para cada disciplina artistica (dibujo, pintura o es-
cultura).

Barrios bajos (PR/IN). Otorga una bonificacién a tratar
con el lado mas tenebroso de la sociedad: c6mo encontrar el
mercado negro, hablar con matones, obtener informacion,
etcétera. De no conocer el lenguaje utilizado en este am-
biente, todo se hace mucho mads dificil. Puede ser peligroso
no tener éxito en una tirada de Barrios bajos, ya que a esta
gente no le suelen gustar los que hacen demasiadas pregun-
tas. Esta habilidad es especialmente ttil para Ladrones,
Bribones, Poetas/actores y cualquier otra profesion que pue-
da tener la ocasién de tratar con criminales.

Caidas (AG/AD, AG) (Dindmica). Tal y como se des-
cribe en Rolemaster. Es imprescindible para los espadachi-
nes al estilo de las peliculas de Hollywood.

Carpinteria (RZ/AG, AG) (Accién estatica). Otorga una
bonificacién a una determinada habilidad manual. Es nece-
sario desarrollar cada habilidad por separado. Son ejemplos:
Armeria, Carpinteria propiamente dicha, Carpinteria de bu-
ques, Fabricacién de instrumentos, Salitreria, Talla dptica,
Toneleria.

La habilidad de Fabricacién de instrumentos otorga una
bonificacién a fabricar y calibrar instrumentos de precisién
(por ejemplo instrumentos de navegacion, relojes, baréme-
tros, telescopios, etcétera). La de Talla 6ptica otorga una bo-
nificacién similar a tallar lentes y cristales para gafas, teles-
copios y microscopios. La de Salitreria la otorga a mezclar
polvora. Los maestros armeros (conocedores de Armeria)
suelen ser también buenos tallistas, ya que sus armas suelen
estar ricamente decoradas.

Cirugia (AD/EM/IN) (Accién estética). Otorga una bo-
nificacidn a practicar la cirugia al estilo de los Reformistas:
amputaciones, curacion de heridas de bala, extraccién de pie-
dras de los rifiones, extraccion de dientes, etcétera. En pocas
palabras, la cirugia del siglo XVII es un arte rdpido y poco
higiénico que es, en realidad, un Gltimo intento desesperado

para salvar la vida del paciente. Las operaciones se realizan
sin anestesia y sin antibiéticos. Un cirujano puede o no tra-
bajar junto a un médico.

Demolicion (AG/RZ). (Maniobra/Accién dinamica)
Otorga una bonificacién a la manipulacién de pdlvora en
grandes cantidades. Se trata de una habilidad muy ttil a la
hora de determinar la longitud adecuada de las mechas, co-
locar cargas explosivas y demoler murallas de castillos y for-
talezas sin que uno explote en mil pedazos.

Desarmar al enemigo, con armas (AG) (Maniobra).
Otorga una bonificacién a la accién de desarmar a un ad-
versario por medio de tu arma. Si el intento tiene éxito, el
adversario debe pasar una TR contra el nivel (nimero de ran-
gos de habilidad) de la habilidad de desarmar utilizada. Hay
cuatro categorias que los personajes pueden aprender. Una
de ellas serd la habilidad principal, y es posible utilizar las
otras tres, pero con la mitad del rango de habilidad de la prin-
cipal. Cada categoria refleja el tipo de arma utilizada por el
adversario que se desea desarmar. Las categorias son: arma
a una mano, arma a dos manos, arma de asta, y combinacién
de dos armas.

Desarmar al enemigo, sin armas (AG) (Maniobra).
Como mds arriba, pero otorga una bonificacion a la accién
de desarmar a un adversario sélo con tus manos. Las cate-
gorias son: arma a una mano, con filo; arma a una mano, de
aplastamiento; arma a dos manos; arma de asta; y combina-
cién de dos armas.

Diplomacia (PR/IN). Otorga una bonificacién a tener
éxito en los tratos con organizaciones corporativas (el go-
bierno, organizaciones criminales, una empresa importante),
pero no ayuda a desenvolverse por el interior de ellas.

Doma de animales (EM/IN). Otorga una bonificacion a
adiestrar un determinado tipo de animal.

Farmacologia (ME/RZ/EM) (Accidn estatica). Otorga
una bonificacién a mezclar medicinas y a identificar sustan-
cias que supuestamente poseen propiedades curativas. Los
farmacéuticos del siglo XVII suelen examinar a pacientes,
emitir un diagndstico y recetar medicinas.

Interrogar (IN/EM). Otorga una bonificacién a obtener
informacién de una fuente de conocimientos (por ejemplo,
otro ser humano). Esta habilidad puede o no suponer mo-
lestias al objeto del interrogatorio, aunque en el siglo XVII
suele incluir elaboradas torturas fisicas. Si el sujeto interro-
gado es molestado (ya sea fisica o mentalmente), se deberd
afiadir una bonificacién adicional de +25.

Sin embargo, si el sujeto es molestado y el resultado fi-
nal de la tirada de Interrogar es menor que cero, éste sufrird
graves dafios fisicos o mentales o incluso la muerte. Cuando
esto ocurre, el sujeto debera hacer una TR (usando los mo-
dificadores por AD/CO) para determinar la importancia de
las heridas.

Lanzar garfio de abordaje (AG) (Maniobra). Otorga
una bonificacién a la accién de lanzar un garfio de abordaje
y hacer que se quede enganchado en el lugar al que se arro-
jO. Es posible lanzar el garfio hasta a 6 metros de distancia
(en horizontal) y a 3 metros de distancia (en vertical) por ca-
darango de habilidad aprendido (se deberan aplicar también
los modificadores por Fuerza). Muy 1itil en el momento de
lanzarse uno al abordaje de otro barco o para entrar y salir
de un castillo sin ser visto.

Liderazgo (PR) (Acci6n estética). Otorga una bonifica-
cién a animar a otros personajes y lograr que cumplan tus
ordenes, y también a convencer a los demads de que eres un
lider nato y sabes lo que haces. Esta habilidad incluye la ca-
pacidad de elevar la moral de los que estdn a tus 6rdenes.




Los personajes de profesién militares necesitardn esta habi-
lidad para tener éxito en el campo de batalla y obtener as-
Censos.

Medicina (AD/RZ/ME/EM) (Accién estdtica). Otorga
una bonificacién a diagnosticar enfermedades y a proponer
recetas y tratamientos. En el siglo XVII los licenciados en
Medicina suelen trabajar poco con sus manos, dejando este
trabajo a barberos, cirujanos y comadronas, los cuales utili-
zan sus conocimientos en Primeros auxilios.

Propaganda (IN/EM). Otorga una bonificacién a influir
sobre otras personas por medio de métodos indirectos, y no
utilizando la conversacién directa. Incluye la capacidad de
iniciar rumores y preparar campafias de desinformacién de
gran envergadura.

Sobornar (PR/EM). Otorga una bonificacion a tener éxi-
to en sobornar a otros personajes, saber cémo proponer un
soborno y saber cuanto ofrecer. Esta habilidad es titil para
sobornar a funcionarios (y no s6lo a los menos importantes).
También ayuda a los personajes a no tener problemas cuan-
do un intento de soborno no ha tenido éxito. Tened en cuen-
ta que si una persona no ha aceptado un soborno vuestro, es-
to no quiere decir que en un futuro no vaya a cambiar de
opinion.

Téctica (RZ/ME) (Accién estdtica). Otorga una bonifi-
cacién a evaluar situaciones militares y determinar cudl de
las posibles decisiones es la mds adecuada.

El Liderazgo permite a un personaje convencer a otros
que sabe lo que hace; la T4ctica le permite saber qué hacer
durante una situacion militar de cariz estratégico. Es posible
para un PJ inspirar confianza (al menos durante un cierto
tiempo) a los demas y ser un oficial incompetente, o ser un
oficial brillantisimo pero ser incapaz de inspirar a sus hom-
bres en el combate. Los buenos oficiales necesitardn ambas
habilidades.

Tolerancia a las drogas (CO/AD). Otorga una bonifi-
cacion a resistir los efectos de cualquier veneno o sustancia
quimica intoxicante. La bonificacién se debe aplicar direc-
tamente a la TR. Esta habilidad se deberd aplicar por sepa-
rado para cada tipo de droga (por ejemplo alcohol, arsénico,
etc.). No hace faita que el personaje esté consciente para po-
der recibir la bonificacidn.

Toxicologia (ME/RZ/EM) (Accién estdtica). Otorga una
bonificacién a identificar, aislar, evaluar y neutralizar los
efectos de los venenos. Se trata de una habilidad muy util pa-
radiplométicos, asesinos, médicos y farmacéuticos. Los far-
macéuticos suelen conocer las habilidades de Farmacologia
y Toxicologia, vendiendo medicinas legales a médicos y pa-
cientes, y venenos ilegales a asesinos y politicos.

Valorar objetos (IN/RZ). Otorga una bonificacién a de-
terminar el valor material de un objeto o una mercancia. Esta
habilidad se debe desarrollar para cada drea de especiali-
zacién. Son 4reas de especializacion las siguientes: joyas y
metales preciosos, animales de granja, maderas, y productos
agricolas (tabaco, especias, etc.).

2.4 MAGIA Y UTILIZACION
DE HECHIZOS

La magia juega un papel muy limitado en una campafia
de Mosqueteros, y ello se debe a varias razones. En el con-
texto de una campaiia histdrica, el aumento de los conoci-
mientos cientificos y el culto a la Razén han hecho que el

nimero de gente que aun cree en la magia sea cada vez me-
nor. Los racionalistas tienden a desdefiar el mundo de lo so-
brenatural, llegando incluso a convertirse en ateos. Es mas,
los que creen en la magia suelen ser perseguidos por las au-
toridades. La Biblia condena de forma especifica la adivi-
nacién del futuro y otras practicas ocultistas; la Reforma
protestante ha dividido a la Cristiandad, pero también ha he-
cho que las convicciones religiosas de los creyentes sean mds
intensas. Los pueblos que una vez dieron su apoyo a una
“mujer sabia” ya no estdn dispuestos a tolerar estos vestigios
de paganismo. En opinién de muchos, un usuario de hechi-
zos “bueno” es algo que no existe. Por tanto, la magia es aho-
ra objeto de burla y esta desapareciendo.

En el género de aventuras de capa y espada, la magia es
algo muy sutil y sus consecuencias (maldiciones, adivina-
ciones, bendiciones, etcétera) dificiles de observar. Nunca
da lugar a efectos importantes o draméticos. Por ejemplo,
una bruja puede ser capaz de convertir a alguien en rana,
pero dicha transformacién tendrd lugar cuando los PJs se
hayan alejado del lugar. Su amigo simplemente desapare-
cerd, y la sirvienta recordard que ese mismo dia encontré
un asqueroso anfibio dando saltos en la habitacién del de-
saparecido. La utilizacion de hechizos suele suponer la rea-
lizacién de rituales prolongados, en los que ademds suelen
jugar un papel importante las cocciones caseras y las dro-
gas alucindgenas. Por todo ello, el Director de Juego pue-
de prohibir determinadas listas de hechizos, a cambio de
hacer que los PJs deban utilizar la habilidad de Rituales ma-
gicos que aparece en el CM Il1. Los PJs de profesiones que
pueden aprender hechizos podrdn usar Gnicamente las lis-
tas de hechizos que indicamos a continuacion:

HECHICERO: Artes de la Conjuracion, Maestria de la
Naturaleza, Magia de las Velas, Auras, Magia de las
Pociones, Visiones.

CHAMAN: Convocar a los Espiritus, Maestria de los
Espiritus, Curacién de los Espiritus, Artes de los Animistas,
Visiones, Trances, Maestria de las Hierbas, Necromancia.

ANIMISTA: Artes de la Superficie, Conocimiento de la
Naturaleza, Maestria de las Plantas, Canalizacién Directa,
Maestria de los Animales.

VIDENTE: Percepcién Verdadera, Visiones Mentales,
Percepcién a través de los demds, Visiones del Pasado,
Visiones del Futuro.

Los PJs que sean sacerdotes pueden utilizar la lista de he-
chizos Campedn Sagrado (una lista basica de los Clérigos
que aparece en el Complemento del Usuario de Hechizos),
siempre y cuando se eliminen de la lista los siguientes he-
chizos:

— Aura del Campedn
— Templo vigilado

— Habla bendecida
— Extasis santificado
— Sacrificio

— Santa destruccidn
— Puente celestial

Los sacerdotes pueden usar también los hechizos de la
lista “Ceremonias”, que aparece en el CM I. No se permite
aprender ni utilizar las listas basicas normales de los Clérigos.

ALQUIMIA

En Mosqueteros, 1a alquimia es una ciencia rudimenta-
ria que permite a los personajes inventar pdcimas y artilu-




gios diversos, pero no verdaderos objetos magicos. No dis-
pone de varas, varitas ni anillos de poder, aunque la piedra
de un anillo podria contener una droga o veneno que puede
luego ser vertido en la copa de algin incauto. Todos los efec-
tos de la pécima deben tener una explicacién racional o pseu-
docientifica. De este modo, un alquimista podria crear una
pécima que estimulase el sistema nervioso de quien la in-
giere, permitiendo a dicha persona correr, reaccionar o sa-
nar de sus heridas con mayor rapidez de lo que seria normal,
pero los efectos no pueden ser espectaculares; ademds, po-
dria haber multitud de efectos secundarios. Ninguna pocién
hard que un personaje pueda volar, pero varias bufetas de
animales infladas con gas podrian ser suficientes para ello.
Los alquimistas pueden llegar a fabricar preparados que den
lugar a bolas de fuego o murallas de hielo (un lanzallamas o
hielo carbénico, por ejemplo), pero el origen del fendmeno
sera indudablemente quimico y éste dispondra de la misma

posibilidad de fallos criticos que el resto de la ciencia del si-
glo XVIL

Un buen alquimista debera disponer también de habili-
dades secundarias no relacionadas con la magia para poder
crear sus artilugios mecdnicos (por ejemplo: Demolicidn,
Farmacologia, Herreria, Toxicologia, etc.). Fabricard una es-
pada inusualmente afilada de la manera normal; la BO adi-
cional derivara de su habilidad en Herreria y de los materia-
les de excelente calidad que utiliza. No habra espadas
llameantes flotando en su laboratorio. La alquimia debe ser
algo poco fiable; fantdstica cuando funciona, pero peligrosa
o comica cuando falla.

Quienes tengan acceso al libro Complemento del
Alquimista pueden utilizar la informacién sobre la alquimia
histérica que en €l aparece, amén de las nuevas profesiones
que incluye. Dichas profesiones complementan las descritas
en los demds libros de esta coleccion.
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3. EN EL JUEGO DE ROL

_J

3.1 CREACION DEL
HISTORIAL DE LOS
PERSONAJES

El historial de los personajes juega un papel muy impor-
tante en un género en el que el destino de un aventurero pue-
de depender de sus origenes familiares, de la provinciaen la
que nacié, de las ropas que lleva o de la religién que profe-
sa. La clase social a la que uno pertenece lo es todo. Los per-
sonajes pueden lograr ascender en la escala social, pero no
lotienen fAcil. Los jugadores deben dedicar un tiempo a pen-
sar qué tipo de aventuras quieren correr y cudles son los ob-
jetivos que sus personajes desean alcanzar.

Sus vidas pueden llegar a cruzarse, pero Jacques du Blois,
hijo de una familia acaudalada, se mover4 en circulos socia-
les muy distintos a los de Armand “la Rata”, un huérfano que
ha crecido en las peores calles de Paris. Jacques podria ha-
ber sido invitado a la fiesta en la que Richelieu planea robar
los herretes de diamantes de la reina. Si tiene suerte y logra
casarse con la persona adecuada, puede llegar a convertirse
en un (lejano) pariente de la familia real, siempre y cuando
no sea un protestante. Por su parte, Armand puede toparse
con los matones del Cardenal cuando éstos tratan de sacar
los herretes de Parfs. Si es listo y va con cuidado, puede con-
vertirse en un buen suboficial del ejército o montar su pro-
pio negocio. Una vez hecho esto, puede llegar a ser funcio-
nario del estado. Ambos personajes pueden llegar a ser ricos,
convertirse en consejeros del rey, salvar a Francia y meter-
se en muchos problemas para ello, pero sus aventuras no se-
rin exactamente las mismas.

LOS TIPOS DE PERSONAJES (3.1.1)

Los héroes que aparecen en las peliculas y novelas de ca-
pay espada suelen seguir determinados estereotipos. Los ju-
gadores no estén obligados a seguir estas descripciones a la
hora de preparar sus personajes, pero pueden servir para que
tengan una primera idea del personaje que quieren tener.

EL VENGADOR
Este personaje ha dedicado su vida a vengar un terrible
insulto o crimen cometido contra é! o contra su familia. Es
un personaje obsesionado por una idea, que con el objeto de
alcanzar su objetivo puede llegar a ser hasta despiadado a la

hora de utilizar a otros personajes. Algunas campafas se de-
senvolveran alrededor de los conflictos que este personaje
tiene con la persona u organizacién que le causaron la afren-
ta, aunque los demds PJs pueden llegar a cansarse de hacer
siempre lo mismo en sus aventuras. Otros personajes se con-
vierten en Vengadores para una sola partida o sesion, des-
pués de que alguien a quien quieren haya sido deshonrado/a
o humillado/a. Los Vengadores suelen ser habiles en el com-
bate y pueden ser tanto hombres como mujeres.

EL BASTARDO

Este personaje es el fruto del desliz de un noble, que por
lo general es dejado al cuidado de un tutor. Su objetivo pue-
de ser el de ser reconocido por su rico e influyente padre; la
otra posibilidad es que no tenga ni idea de cual es la identi-
dad de sus padres. En este tltimo caso, a veces ocurre que
justo antes o durante el duelo final con el villano de la aven-
tura, el personaje descubre que el villano es en realidad su
pap4. Cuidado: este recurso suele funcionar s6lo una vez.

Para interpretar al Bastardo es necesario saber jugar bien
a rol, porque es un personaje situado entre dos mundos. Su
posicion social es incémoda; no es un aristocrata pero tam-
poco es un plebeyo. Posee las cualidades y los deberes de un
noble, pero no sus privilegios; ademés, debe soportar los cu-
chicheos y las indirectas de los nobles que le rodean. A me-
nudo sucede que el Bastardo estd enamorado de la hija de su
tutor, con la que ha vivido desde su mds tierna infancia, pe-
ro la familiaridad de trato y las atenciones de numerosos pre-
tendientes cargados de titulos y riquezas hacen que ella no
se dé cuenta del amor del Bastardo. Suele suceder que el
Bastardo corre aventuras para merecer ser digno de su ena-
morada o para ponerle de manifiesto que su dltimo preten-
diente es un despreciable y egoista matasietes. También sue-
le suceder que al Bastardo le echan de casa; su tutor no estd
de acuerdo con la carrera que ha escogido o con sus ideas
politicas, o puede suceder que al hacer preguntas acerca de
sus progenitores estalle alguna clase de escdndalo.

EL HONRADO DELINCUENTE

Este personaje ha sido separado de la mujer que ama, tras
haber sido acusado de un crimen que no ha cometido. Logra
escapar de las autoridades y se convierte en un temido pira-
ta o salteador, pero suele ser caballeroso con las mujeres, los
nifios y los débiles, convirtiendo asi sus hazafias en una es-
pecie de protesta social o politica. El Honrado delincuente,
que puede ser el centro de una campafia de aventuras, al fi-
nal logra redimirse a ojos de su amada y de las autoridades
dirigiendo su banda contra los enemigos de su patria.




EL NOBLE DESHONRADO

Un escéndalo ha obligado a este aristdcrata a abandonar
su titulo y propiedades para ingresar en el ejército con el ob-
jeto de “olvidar el pasado”. Suele vivir lejos de su casa y ocu-
par un rango muy por debajo del que deberia tener de acuer-
do a su nivel social. Hasta el momento en que pueda recuperar
el honor y reclamar su herencia, su vida anterior es un se-
creto que sélo él conoce, aunque su manera de comportarse
le suele delatar.

Un recurso literario bastante utilizado es hacer que el
Noble deshonrado descubra que el responsable de su desho-
nor estd vivo/a y gozando de buena salud. Es mas, {se trata
del malvado que ha estado haciendo la vida imposible a él y
a sus amigos! El personaje debe enfrentarse a su antiguo ene-
migo y destruirle, ya sea con la espada o con pruebas de los
antiguos crimenes por €1 cometidos (o ambas cosas a la vez).
El Noble deshonrado es un habil luchador con conocimien-
tos de tactica y puede llegar a ser muy condecorado. Los per-
sonajes de esta clase suelen ser hombres, pero también pue-
den ser mujeres disfrazadas (ver mas adelante).

EL DUELISTA

Este personaje tiene un corazén de oro y un temperamento
muy quisquilloso. Puede tener una deformacién fisica o ser
un hijo ilegitimo, tener fuertes convicciones politicas o reli-
giosas, o simplemente agradarle la idea de un buen comba-
te y de la fama que con ello consigue. En todo caso, es facil
ofenderle y nunca duda en aceptar o lanzar desafios.

El Duelista atrae los problemas del mismo modo que un
imén atrae a los metales, pero es una buena persona que con-
viene tener cerca. Es muy hébil en el uso de determinadas
armas y maniobras, y sabe mucho acerca de otros duelistas
famosos. No es necesario que sea un espadachin; su arma

preferida puede ser la pistola o (lo que es mds raro) puede
preferir luchar con los pufios. Suele ser perseguido por fa-
miliares de los hombres que ha matado o por jévenes adve-
nedizos que desean demostrar que pueden ganarle. Ademds,
el Duelista puede tener la reputacién de ser un buscalios.

EL JOVEN ESPADACHIN

Este personaje es un muchacho que acaba de salir del
pueblo por primera vez en toda su vida, dispuesto a hacer
fortuna con su inteligencia y la espada de su padre. Es inte-
ligente, pero a menudo también es demasiado confiado y al-
go ingenuo. Los risticos modales del Joven espadachin tien-
den a ofender a personajes mas sofisticados, que muchas
veces se meten en problemas por su culpa. Suele suceder que
el Joven espadachin frustra accidentalmente un intento de
secuestro o asesinato, obteniendo con ello un nombramien-
to en el ejército o en una guardia personal, ademas del odio
eterno del villano de la campaiia. Gracias a las hormonas ju-
veniles que corren por sus venas, suele ser presa fécil de las
Mujeres fatales.

El Joven espadachin suele tener conocimientos basicos
de esgrima y equitacién, aprendidos de su padre (un antiguo
soldado). Es un luchador efectivo, pero atin tiene que mejo-
rar. Los personajes de esta clase son casi siempre hombres.

EL MAESTRO DE ESGRIMA

Este personaje enseiia a otros el arte de cémo defenderse,
a cambio de un salario; suele disponer de un asistente que se
encarga de la academia de esgrima mientras su amo se va en
busca de aventuras. Al contrario que el Duelista, el Maestro
de esgrima no siente la necesidad de demostrar nada a nadie
y suele evitar los duelos. Es posible que considere poco éti-
co retar a otros espadachines menos habiles que €1, o quizés
crea que no vale la pena hacerlo. Cuando se ve obligado a
desenvainar la espada fuera de la academia, tiende a con-
vertir el combate en una leccién de esgrima, alabando o bur-
landose de la habilidad de su adversario. La necesidad de
mantener el negocio abierto hace que no pueda participar en
aventuras prolongadas. Por otra parte, dispone al menos de
una fuente constante de dinero.

El Maestro de esgrima es un experto espadachin que sa-
be mucho acerca de un gran nimero de armas y estilos de
esgrima. Sabe también juzgar la calidad y el origen de un ar-
ma. Por otra parte, conoce una maniobra o técnica especial
que jamds ensefia a sus estudiantes y que raras veces utiliza
en piblico; para €l, es una especie de seguro de vida. El
Maestro de esgrima suele ser un hombre.

EL PETIMETRE

Este personaje muestra una preocupacion fastidiosa por
su aspecto fisico. Siempre va bien vestido y perfumado, los
rizos de su cabello son impecables, va siempre a la dltima
moda y se proclama a si mismo como un experto conocedor
de las reglas de etiqueta social. El Petimetre tiende a ser va-
nidoso hasta el colmo, deteniéndose un momento mientras
huye de los guardias del Cardenal para mirarse en un espe-
jo. Haré todo lo que pueda para afeitarse durante una aven-
tura, incluso mientras los personajes estén atravesando un
pantano.

Su forma de actuar puede hacer que sus adversarios le
subestimen, pero el Petimetre se comporta como un leén
durante el combate. Suele ser rapido con la espada y muy
bueno en las paradas (siempre para proteger su casaca con
ribetes de oro y su camisa de seda). Es también habil en
descubrir quién ha sido invitado a la Corte y cudles son los




cuchicheos mds recientes. El Petimetre puede ser tanto hom-
bre como mujer.

LA INGENUA

Este personaje es un ser inocente que ha crecido mima-
do y protegido en una casa de las clases privilegiadas. Tiende
a ser vigilada de cerca por una tutora o protectora, y los vi-
llanos siempre la subestiman. Suele sentir alguna clase de
afecto o interés roméantico por otro PJ.

Este papel es dificil de interpretar, ya que la Ingenua es
por definicién facil de engafiar y poco hdbil en el combate.
Tiende a ser el objetivo de los planes amorosos de malvados
villanos, y es posible que carezca de los medios necesarios
para librarse de ellos. Sin embargo, no es necesario que el
villano recurra a la fuerza para conseguirla; ella estard dis-
puesta a acompafiar a su sicario, convencida de que la ha lla-
mado para que atienda a una viejecita enferma.

Lo bueno de este personaje es que suele ser el primer PJ
en entrar en accion y el primero en descubrir lo que real-
mente estd pasando. No es estlipida, y el villano nunca pen-
sard que ella serd capaz de enganarle. Lo que a la Ingenua le
falta en esgrima le sobra en una serie de habilidades que le
permitiran acabar con el “malo” de la aventura. Por otra par-
te, ella suele tener amistades influyentes ademas de los PJs:
ella es la hija del gobernador, la compaiiera de juegos favo-
rita del Delfin, la mascota del 18° Regimiento de Infanteria,
etcétera.

LaIngenua suele tener mucha Presencia e Intuicién, ade-
mds de habilidades como Hablar en publico, Seduccién y
Acechar/Esconderse. Tendra también un par de habilidades
completamente inesperadas, como Inmovilizacién (sus her-
manos se metian mucho con ella), Forzar cerraduras,
Contorsionismo o increibles rangos de habilidad en jugar a
tenis o similares (Atletismo), lo que le permitird bombardear
al villano de turno con pelotas de tenis.

Si ningtin jugador estd dispuesto a interpretar a la Ingenua,
puede aparecer en ¢l juego en forma de PNJ. La Ingenua es
casi siempre mujer; es la heroina tipica de las aventuras de
capa y espada. Los Ingenuos masculinos que aparecen ocasio-
nalmente en estas aventuras suelen ser muchachos jévenes;
Jim Hawkins de La isla del Tesoro es el ejemplo cldsico.

EL MUJERIEGO

Si dejase a los miembros del sexo opuesto en paz, este
personaje podria tener éxito en la profesion que ha escogi-
do. Sus conquistas son siempre mujeres casadas jévenes,
doncellas prometidas en matrimonio o mujercitas no dema-
siado recomendables. Para el Mujeriego estos pequefios de-
talles carecen de importancia y las corteja a todas ellas (y
con éxito, para su desgracia) y siempre es perseguido por
maridos celosos y airados padres de familia. Es capaz de
mantener varias amantes a la vez, las cuales pueden o no sa-
ber de la existencia de las demds. Dado que se mete en las
vidas de los demads, suele estar involucrado en numerosas in-
trigas.

Es preciso que el Mujeriego tenga mucha Presencia (y
probablemente también una buena Apariencia, si es que es-
tdis utilizando esta caracteristica), una lengua facil y ser rapi-
do en la carrera. Suele ser pobre, ya que gasta todo su dine-
1o en flores, bombones, comidas caras y miisicos contratados.
El Mujeriego puede ser tanto hombre como mujer.

LA MARIMACHO CON ESPADAS
Este personaje no se preocupa por las reglas sociales, ya
que se ha quitado su mirifiaque y ha adoptado la carrera de

las armas. Sus razones para ello pueden ser muy variadas:
debe vengar el asesinato de su padre; no soporta la idea de
estar separada del hombre al que ama y se ha alistado tam-
bién en el ejército; el Honrado delincuente es su hermano o
prometido; es una Ingenua que se hartd de que todos le to-
masen el pelo. La Marimacho con espadas debe siempre de-
mostrar que ella es tan buena o mejor que cualquier hombre.
Se suele enfrentar a los prejuicios de los hombres ocultando
su sexo (y esto puede dar lugar a situaciones interesantes, en
especial si se enamora de otro PJ) o acabando con cualquier
hombre que se atreva a burlarse de ella.

La Marimacho debe ser habil en el combate. Es una 4gil
espadachina que sustituye la fuerza por la velocidad. Suele
tener también muy buena punteria con la pistola. Sus adver-
sarios suelen subestimar a la Marimacho, y el Director de
Juego puede otorgarle una bonificacién por sorpresa cuan-
do se enfrente a enemigos que stibitamente descubran que se
estdn enfrentando a una mujer. Como podéis suponer, la
Marimacho es siempre una mujer.

EL CRIADO DE CONFIANZA

Este personaje es el criado de otro PJ. Puede ser un co-
barde Lou Costello, un cinico Sancho Panza o un Gunga
Din dispuesto a sacrificarse por su amo, pero siempre le
servird lealmente. Es bueno disponer de un criado, porque
él se encargard siempre de los trabajos sucios: lavar los cu-
biertos, limpiar las botas, buscar comida en bosques reple-
tos de enemigos, retirar los cadaveres de los que tuvieron
la ocurrencia de retar a duelo a su amo, etcétera. Con todo
lo que debe aguantar, el Criado suele considerar justo en-
riquecerse a costa de su amo, y tiende a tener algo de ma-
tén y de ladron.

El Criado puede ser dificil de interpretar en una partida
de rol, dada su posicién de subordinacién a su amo. Suele
ser menos habil en el combate que los demads personajes (con
la tinica excepcion de la Ingenua). Por otra parte, muchas ve-
ces ocurre que durante su carrera ha adquirido algunas ha-
bilidades esotéricas o incluso extraiias, las cuales una y otra
vez logran salvar la vida a su amo. ;Crees que esto le hace
merecer un aumento de sueldo? ;Bromeas, o qué?

Algunos Criados sirven leal y obedientemente a su amo
durante afios. No obstante, es normal que el personaje vaya
mejorando con el tiempo hasta convertirse en un héroe por
derecho propio. Si esto sucede, su amo deberia despedirle y
buscar otro Criado de confianza. Este proceso suele ser de-
sagradable para los demds PJs (y en especial para los que
pertenecen a las clases privilegiadas), porque quizas no es-
tén dispuestas a aceptar al antiguo Criado como un igual.

Ademads de habilidades ocupacionales como Cocina o
Primeros Auxilios, el Criado suele ser algo experto en las ar-
tes de los ladrones (Forzar cerraduras, Acechar/Esconderse,
Trucos). También ha adquirido algunas de las habilidades
propias de la profesién de su amo y otras que son Unicas a
su cardcter, como por ejemplo ser héabil en el manejo de un
lazo o el conocimiento de la cultura de los vascos.

Si ningun jugador estd dispuesto a interpretar a un per-
sonaje secundario con menos habilidad en combate que el
personaje medio de la campafia, el Criado de confianza pue-
de ser un PNJ. Muchos relatos de capa y espada tendran al
menos uno de estos criados; en Los tres mosqueteros cada
uno de los protagonistas tenia uno. Tanto si es un PJ como
si es un PNJ, el Criado de confianza sera siempre un perso-
naje individualista y algo caprichoso. El Criado puede ser
tanto hombre como mujer, pero siempre del mismo sexo que
su amo o ama.




3.2 ARMAS Y EQUIPO

Cualquier personaje puede tener habilidades de comba-
te, ya que el ejército le permitird alistarse (o le obligard a
ello), sea cual sea el origen social del personaje. Sin embar-
go, poseer un arma y utilizarla en publico ya es otra cosa.
Las armas de naturaleza militar (armas de fuego y armas de
asta) s6lo deberdn ser utilizadas por soldados en servicio ac-
tivo y serdn tinicamente propiedad de soldados (a no ser que
el personaje haya ahorrado lo suficiente como para comprar
una). Por tanto, los soldados que no estén de servicio no de-
berfan poder entrar en una taberna blandiendo un mosquete
o alabarda, aunque si pueden poseer una espada o daga pro-
pia. Los personajes no pertenecientes al ejército que vayan
ptblicamente armados 1lamardn mucho la atencién de los
transedntes v de la guardia de la ciudad, tal y como
D’ Artagnan observé cuando se encaminaba a Paris. Esto se-
rd especialmente cierto si los personajes poseen armas de
fuego (aunque se permite utilizar mosquetes para cazar en el
campo).

Una vez el personaje ha dejado el ejército, las posi-
bilidades que tiene de llevar armas dependerdn de la clase
social a la que pertenece, en parte por lo que se espera de €l
y en parte porque las armas son caras. Los miembros de la
nobleza llevan estoques del mismo modo que los hombres
de negocios de la actualidad llevan corbatas de seda. Se les
permite mostrar sus armas en piiblico en todo momento, me-
nos cuando las autoridades hayan promulgado leyes que li-

.miten la utilizacién de armas con el objeto de prohibir los
duelos. Asistir a una fiesta o ceremonia publica sin espada
es un error similar al de olvidar el cinturén o los calcetines
en casa justo el dia en que debias dar un informe en una reu-
nién del consejo de administracién de la empresa. Posi-
blemente no pase nada, pero si alguien se da cuenta de tu
error, te morirds de vergiienza. Dado que la caza es el pasa-
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tiempo de los ricos, cualquier personaje que sea lo bastante
rico como para poseer propiedades en el campo deberd com-
prar varios mosquetes o incluso un rifle.

Es menos probable que los personajes que pertenezcan a
la clase media vayan armados. Un juez, mercader o campe-
sino rico pueden poseer una espada o un par de pistolas de
caballeria en casa, pero lo més probable es que las lleve en-
cima dnicamente cuando se vea obligado a viajar o en oca-
siones especiales. Estos personajes, que imitan en todo a la
nobleza, pueden también poseer un mosquete para cazar o
para ahuyentar a los cazadores furtivos.

Los personajes que sean pobres o que pertenezcan a la
clase media baja son los que lo tienen peor a la hora de ir
armados. No solamente no se pueden permitir comprar ar-
mas, sino que no se espera que miembros de esta clase so-
cial vayan armados. Si eres pobre y posees armas, la gen-
te pensard automdticamente que eres un cazador furtivo o
un ladrén. Los PJs de nivel social bajo se defenderdn con
armas de multiples usos y faciles de ocultar: cuchillos, bas-
tones, ttiles de labranza, etc. Con toda probabilidad, se lo
pensardn dos veces antes de atacar a soldados, aunque se
sabe de casos en los que granjeros airados tendieron una
emboscada y acabaron con grupos de soldados despreve-
nidos.

Los PJs pueden llevar encima y utilizar las armas que
quieran, pero el Director de Juego deber4 aplicar las reglas
propias del género de aventuras y hacer que sufran las con-
secuencias de sus actos. La Policia de Paris o la Guardia
Civica de Londres no van a quedarse cruzadas de brazos si
ven que a su ciudad llegan entre cuatro y ocho hombres ar-
mados hasta los dientes; ademds, asi armados sera dificil pa-
ra los PJs obtener la cooperacion de taberneros y comer-
ciantes. Por otra parte, es también propio de este género de
aventuras esquivar a las autoridades y molestar a taberneros
poco dispuestos a ayudarles.

s 1




4. EL COMBATE

4.1 SECUENCIA DE
UN ASALTO
DE COMBATE

Debido a la aparicion de armas de fuego, el combate en
Mosqueteros se organiza en asaltos cuya secuencia es idén-
tica a la que aparece en Space Master. Las armas que pue-
dan disparar dos veces por asalto lo hardn una vez en la fa-
se de disparo (A) y otra en la fase de disparo (B). Las armas
arrojadizas y las que puedan disparar una sola vez por asal-

" to (arcos, por ejemplo) sélo podrén disparar en la fase de

disparo (B). En las partidas de Mosqueteros no suele haber
hechizos, por lo que la secuencia de un asalto de combate
es mds corta que la de Rolemaster. La secuencia es la si-
guiente:

Fase de disparo (A)

Fase de resolucién de los disparos (A)

Fase de movimiento/maniobra

Fase de disparo (B)

Fase de resolucién de los disparos (B)

Fase de combate cuerpo a cuerpo

Fase de resolucion de los combates cuerpo a cuerpo
Fase de orientacion final

O NN BN =

4.2 EXCEPCIONES
EN LA SECUENCIA
DE UN ASALTO DE
COMBATE

Ademas de las excepciones que ya aparecen en las reglas
estandar de Rolemaster, recomendamos encarecidamente que
en las partidas de Mosqueteros se utilicen las reglas opcio-
nales 9.1, 9.2 y 9.3 del MC.

Recomendamos también utilizar las reglas de recarga (9.4
del MC), aunque con la Tabla de recarga que incluimos en
estas paginas.
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TABLA DE RECARGA

TIPO DE RECARGA % DE ACTIVIDAD
Flechas:

ATCO COTEO ..ttt ettt e s s et setesseseb e tessaasssenne 60
ATCO IaTZO oottt 80
Balas:

Arma de fuego (no pistola) de mecha
o de rueda (pélvora suelta)
Pistola de mecha o de rueda (pSlvora suelta) ..
Arma de fuego (no pistola)

de chispa (pélvora suelta) ............coocvivcicneccnineee e 300
Pistola de chispa (pélvora suelta) .........c.ccoevrcrenerennercnnscieeenene 150
Arma de fuego (no pistola) de mecha

o de rueda (Cartucho) .....oooovvveveiiieic e 400
Pistola de mecha o de rueda (cartucho)............ .. 200
Arma de fuego (no pistola) de chispa (cartucho). ... 200
Pistola de chispa (cartucho) ..........ccceceevriinunnes ... 100
CATION ..ottt 800*
Otras actividades:

Sacar el mecanismo de diSParo ............coecevneiiiiri it 50
Colocar el mecanismo de disparo .........c.cocecvverceeeecrnvervenserencenen 50

Desenvainar un arma
Envainar un arma....... .
RECOZEr UN AIMA ..ottt eeen
Cambiar de armas .......cc.ocoveveieiiier e s
Pasar arma a 1a Otra Mano .........c.ccecereeniieniiecrenenicenieeeesenseseeieas 10

* Hasta cuatro jugadores pueden trabajar en equipo para recargar un
cafién, con lo que reducen la actividad al 200%.

4.3 ARMAS DE FUEGO

Toda arma de fuego tiene un mecanismo de disparo, que
serd de mecha, de rueda o de chispa.

ARMAS DE MECHA

Cuando se acciona el gatillo de un arma de mecha, un
percutor en forma de S llamado “serpentina” entra en la ca-
zoleta del cebador. La serpentina estd provista de una me-
cha que se debe mantener encendida durante toda la bata-
lla. La llama de la mecha enciende primero la pélvora del
cebador, y ésta la pdlvora del caiién, disparando asi la ba-
la de plomo.

Las armas de mecha son baratas y faciles de fabricar.
Tropas de todos los ejércitos las utilizan desde principios del
siglo X VI hasta mediados del XVII. En la década de 1620 son
superadas por las nuevas armas de chispa, pero su bajo precio
y su facilidad de fabricacién hacen que atin se sigan usando.




El principal defecto de las armas de mecha es la misma
mecha. Para poder disparar el arma, es necesario disponer
de una mecha encendida de una cierta longitud. Esto puede
ser peligroso en el momento de recargar el arma, e incluso
desastroso cuando se hace cerca de los barriles de pélvora
de la cubierta de un barco o de un tren de artilleria. Ademas,
tus enemigos te podran ver mejor guidndose por la humean-
te mecha que tienes a tu lado. Dado que es imprescindible
disponer de la mecha encendida en todo momento, las armas
de mecha son casi indtiles cuando llueve. Mds an, las pis-
tolas de mecha (pocas, pero las hay) son poco eficaces; des-
pués de todo, no puedes guardar una mecha encendida en la
funda de la pistola.

ARMAS DE RUEDA

El mecanismo de disparo de un arma de rueda consiste
en una rueda con un muelle de metal serrado y un trozo de
pirita de hierro. Al accionar el gatillo, la rueda gira contra el
trozo de pirita, creando chispas que entran en la cazoleta del
cebador. Para volver a preparar la rueda, es preciso darle
cuerda con una pequeiia llave. Antes de poder disparar el ar-
ma, el percutor que contiene la pirita se debe bajar hasta si-
tuarse junto a la rueda.

Comparadas con las armas de mecha, las armas de rue-
da son caras y necesitan de un maestro artesano que las fa-
brique. Aparecen por primera vez a comienzos del siglo XVI
y son reemplazadas por las armas de chispa a mediados del
XVIIL Su uso nunca se generalizd, siendo mds un arma de
nobles y caballeros que de soldados de a pie. Algunas uni-
dades de caballeria las usaron, ya que es casi imposible dis-
parar un arma de mecha a caballo. Durante la Guerra Civil
inglesa no era raro que los soldados de caballeria llevasen
dos pistolas de rueda en las fundas de la silla y una carabina
de rueda en el cinto.
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Son muchas las ventajas de las armas de rueda. En pri-
mer lugar, por fin es posible fabricar pistolas eficaces. En
segundo lugar, las armas de rueda se pueden guardar car-
gadas y listas para disparar. Y en tercer lugar, al no nece-
sitar una mecha encendida, las condiciones climaticas no
les afectan tanto como a las armas de mecha. (De hecho,
como que gran parte del mecanismo de disparo estd dentro
del arma, son méas inmunes al clima que las armas de chis-
pa). Las desventajas de las armas de rueda son su precio
(son caras) y el tiempo de recarga (tanto como las armas de
mecha).

ARMAS DE CHISPA O PIEDRA

Cuando se acciona el gatillo de un arma de chispa, un tro-
zo de piedra golpea contra otro de metal, creando chispas
que caen en la cazoleta del cebador. Para volver a preparar
el arma, lo Unico que tienes que hacer es mover el percutor
hacia atrés.

Las armas de chispa se inventaron antes de comienzos
del siglo XVIL Su uso se generalizé después de 1620; sin
embargo, los ejércitos europeos no comenzaron a utilizarlas
hasta después de 1650, lo que no deja de ser sorprendente
dadas las muchas ventajas de las armas de chispa.

La cadencia de fuego de un arma de chispa es mucho ma-
yor que la de un arma de mecha o de rueda. Es mds fécil de
usar; y aunque es algo mds cara que un arma de mecha, es
mucho més barata que una de rueda. Cualquier pirata que se
precie escogerd siempre un arma de chispa.

DESCRIPCION DE LAS ARMAS
DE FUEGO (4.3.1)

MOSQUETE
Se trata del arma estdndar de la infanterfa: un arma de
fuego de cafién largo que se carga por la boca y que dispara
balas esféricas. Cuanto mds largo sea el cafién, mayor serd
la precision del arma. Es necesario recargar el arma tras ca-
da disparo. Es un arma pesada; los mosqueteros suelen apo-
yarla en una vara antes de disparar.

CARABINA
Este arma de caballeria es basicamente un mosquete de
cafién corto. Al ser un arma mads corta, la carabina es mas li-
gera que el mosquete estdndar y mds fécil de utilizar a ca-
ballo. El mecanismo de disparo de las carabinas suele ser de
chispa o de rueda, lo que también contribuye a su mayor fa-
cilidad de manejo.

RIFLE
Los rifles son mds caros, mads dificiles de encontrar y me-
nos fiables que los mosquetes normales, de dnima lisa. No
obstante, los rifles son mas precisos que los mosquetes y ca-
rabinas. Dado su coste y su poca fiabilidad, no suelen ser uti-
lizados por los soldados. En cambio, son populares entre los
nobles, que los utilizan para cazar.

ARCABUZ
El arcabuz, predecesor del mosquete, fue utilizado porla
infanteria del siglo XVI. Es un arma extremadamente pesa-
da que dispone de un mecanismo de disparo de mecha. Un
soldado que utilice un arcabuz estd obligado a apoyarlo en
algo para poder disparar. Su uso va haciéndose menos fre-
cuente a partir de 1620.




TRrRABUCO

Es en realidad la escopeta de cafiones recortados del si-
glo XVII. Tiene mds o menos la misma longitud que la ca-
rabina, aunque de mayor calibre que ésta. No dispara una so-
la bala, sino numerosos perdigones. Es mas facil dar en el
blanco con un trabuco, pero su efectividad disminuye rapi-
damente con la distancia.

Para resolver ataques con trabuco se deberd utilizar la
Tabla de ataque con armas de fuego, pero los aciertos criti-
cos serdn de Metralla y no de Penetracién.

PisToLA
Arma de fuego a una mano de entre 30 y 45 centimetros
de longitud. La pistola es un arma popular entre los solda-
dos de caballeria, ya que es un arma relativamente ligera y
facil de manejar.

CANON

Existen numerosos tipos de cafiones, y en muchos as-
pectos no son mds que armas de fuego gigantes. Grupos de
cuatro o mds personajes pueden cargarlos y dispararlos (la
seccidn 9.10 contiene mds informacidn al respecto).

Para disparar cafiones se deberd usar la habilidad de
Artilleria que se describe en el CM 11, considerando que ca-
da clase de cafién es en realidad un tipo de arma similar en
lo que al aprendizaje de la habilidad se refiere. Para todos
aquéllos que no posean el CM 11, reproducimos aqui la des-
cripcién de la habilidad:

Artilleria (In/Ag, AG). La bonificacién de esta habili-
dad forma parte de la BO total de combate que se debera apli-
car al utilizar catapultas, balistas u otras clases de artilleria
(cafiones). Cada arma se debe aprender como una habilidad
por separado. Sin embargo, para cada clase de cafién que no
se haya aprendido a utilizar se podra disponer de una habi-
lidad (por armas similares) igual a una tercera parte de lo que
se tenga en las clases de cafiones de manejo aprendido. Se
tarda ocho asaltos en recargar un cainén. Hasta cuatro perso-
najes a la vez pueden participar a la vez en la recarga de un
cafién, con lo que el tiempo de recarga se reduce a dos asal-
tos de combate.

RECARGA DE ARMAS
DE FUEGO (4.3.2)

En Rolemaster, se considerara que las armas de fuego
tienen los mismos costes de aprendizaje que los arcos, mien-
tras que en el combate se comportan igual que las balles-
tas. Al contrario que los arcos, las armas de fuego no fun-
cionan bien cuando estdn mojadas, tardan mucho en
recargarse y precisan de unos cuidados minimos de lim-
piezay engrase. Las armas de fuego cargadas tienen un +10
a sufrir un fallo critico en condiciones de llovizna, un +25
en una lluvia normal y un +50 en una lluvia intensa. En si-
tuacién de lluvia o lluvia intensa no es posible recargar un
arma de fuego; si es posible recargarla cuando hay lloviz-
na, pero en tal caso el modificador a sufrir un fallo critico
serd de +25.

Recargar un arma de fuego del siglo XVII, sea cual sea
su mecanismo de disparo, es un proceso lento y laborioso.
En primer lugar, viertes una cierta cantidad de pélvora ne-
gra sin refinar por el cafién y la aprietas con la baqueta del
arma. A continuacién, dejas caer por el cafién una pieza de
relleno (papel, tela o lo primero que tengas a mano) y la
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aprietas contra la pélvora. Dejas luego caer por el cafién la
bala esférica de plomo y algo mds de relleno, que apreta-
ras contra la bala (para evitar que ésta se caiga). Luego ce-
bas la cazoleta (que pone en contacto el mecanismo de dis-
paro con el cafién del arma) con algo de pélvora refinada,
asegurandote con ello de que la pélvora sin refinar del ca-
Adén llegara a prender. Después de colocar la baqueta bajo
el candn del arma y amartillar el mecanismo de disparo, tu
arma ya esta lista. Un mosquetero experto es capaz de re-
cargar un arma en 60 segundos (que equivalen a 6 asaltos
de combate). Las pistolas se recargan del mismo modo; gra-
cias a su pequefio tamaifio, el tiempo de recarga se reduce
a la mitad.

Se tarda seis asaltos en recargar un arma de fuego de
mecha o de rueda con pdlvora suelta; se tarda tres asaltos
en recargar una de piedra. Los cartuchos de papel reducen
el tiempo de recarga a cuatro asaltos para armas de mecha
y de rueda, y a dos asaltos para armas de piedra. En una si-
tuacién especialmente peligrosa (por ejemplo, cuando uno
va a recibir una carga de caballeria), el Director de Juego
puede obligar a los PJs a hacer una tirada de Maniobra es-
tatica con el objeto de determinar si logran o no recargar
su arma. De fallar, pueden volver a intentarlo al final del
siguiente asalto, y asi hasta que lo consigan.

A partir de 1630 es posible adquirir cartuchos de papel,
consistentes en un tubo de papel que contiene una deter-
minada cantidad de pélvora y una bala de mosquete en-
vuelta en mds papel. Al recargar tu arma, rasgas primero el
cartucho y viertes la pélvora en el caiién del arma; el papel
que envolvia la pélvora se utiliza luego de relleno. Por ul-
timo, con la baqueta fuerzas la bala (atin envuelta en papel)
por el cafién; el envoltorio de la bala servird de relleno. Los
mosqueteros de los regimientos de infanteria solian llevar
estos cartuchos en bandoleras sobre el pecho.

ARMAS DE FUEGO DE MULTIPLES CANONES

Ni se te ocurra recargar una de estas armas durante un
combate. Para ello, es preciso recargar por separado cada uno
de los 9 a 15 mosquetes que contiene. Un maximo de dos
personas puede recargar una de estas armas a la vez. En tér-
minos de juego, y suponiendo que los dos personajes estin
cargando tan de prisa como pueden, tardardn unos 15 asal-
tos (equivalente a dos minutos y medio) en recargar por com-
pleto una de estas armas. Si estd siendo recargada por un so-
lo personaje, el tiempo de recarga serd de 30 asaltos (unos 5
minutos).

UN CONSEJO SOBRE LA RECARGA
DE ARMAS DE FUEGO

Como es de suponer, toda esta informacion debera tener
alguna clase de influencia sobre las tacticas de combate de
los personajes. Cuando estés envuelto en combate, no dis-
pares tus armas hasta que te veas obligado a ello. Y cuando
las dispares, hazlo rdpido y desenvaina tu espada; no mal-
gastes tu tiempo en tratar de recargarlas. Si lo haces, es muy
probable que te corten en pedazos antes de acabar de recar-
garlas. A algunos personajes les gusta aumentar su potencia
de fuego llevando siempre encima un segundo par de pisto-
las ya cargadas y listas para disparar. Sin embargo, ésta no
era una practica comtn y el Director de juego deberd otor-
gar a los PJs que lleven armas cargadas encima penalizacio-
nes por disparos accidentales. Estas pistolas suplementarias
podrian dispararse solas cuando al personaje menos le inte-
resa (al caerse, por ejemplo) o fallar por haber estado carga-
das y sin usar durante tanto tiempo.




ANDANADAS (4.3.3)

Unicamente es posible realizar una andanada de dispa-
ros con un arma de fuego de miiltiples cafiones o cuando
gran nimero de mosquetes disparan a la vez. Ambos ata-
ques son de un solo disparo; entre cada andanada es preci-
so recargar los mosquetes. Varias hileras de infanteria pue-
den mantener un fuego continuo si van disparando por
hileras; la hilera de delante dispara mientras que la de atras
recarga los mosquetes. Este disparo por hileras precisa de
un alto nivel de cooperacién y es dificil de mantener en el
transcurso de un combate.

Es posible utilizar una andanada de varias maneras. El
atacante puede:

1) Barrer un arco de fuego justo delante del atacante, con el
objeto de afectar a mas de un blanco.

Barrer un arco de fuego justo delante del atacante, con el
objeto de afectar a un solo blanco e incrementar asf la
probabilidad de darle.

Concentrar los disparos sobre un unico blanco, tratando
de causarle asi un dafio mayor de lo que habria sido po-
sible de otro modo.

A continuacién se describe con mayor detalle cada una
de estas situaciones.

2)

3)

BARRIDO DE MULTIPLES BLANCOS

Es posible barrer un arco de 60 grados a distancia corta
(DC), un arco de 30 grados a distancia media (DM) o un ar-
co de 15 grados a distancia larga (DL). El atacante tnica-
mente debe escoger entre 2 y 5 blancos que se encuentren
dentro del drea del arco de barrido y que estén relativamen-
te cercanos entre si; estd obligado a declarar en voz alta cua-
les son sus intenciones. Los blancos afectados por el barri-
do deben estar seguidos; no es posible “saltarse” a blancos
que estén en medio. Si el atacante dispara de forma indis-
criminada contra un grupo de blancos, el DJ debera deter-
minar al azar a qué cinco blancos se dispara.

BARRIDO DE UN UNICO BLANCO

Se permite disparar una andanada contra un vnico blan-
co con el propdsito de incrementar la probabilidad de acer-
tarle. El atacante obtiene un +25 a su BO para este ataque,
pero cada acierto logrado se debera resolver como un dispa-
ro por separado en la Tabla de ataque con armas de fuego.

Por otra parte, la andanada tiene una cierta probabilidad
de afectar a hasta otros cuatro blancos secundarios. La sec-
cion 4.3.4 contiene mds detalles acerca de la determinacién
de posibles blancos secundarios. El modificador ala BO por
andanada no se aplica a los ataques a blancos secundarios.

CONCENTRACION DE DISPAROS SOBRE
UN UNICO BLANCO
Es posible concentrar varios disparos sobre un tinico blan-
co, con el objeto de darle con mas de una bala. El ataque se
resolvera de la forma normal en la Tabla de ataque con ar-
mas de fuego. Incrementa todos los puntos de golpe en un
150%. Los aciertos criticos que se obtenga serdn de Metralla.

DISPARO DE METRALLA CON
CANONES (4.3.4)

Los cafiones que disparen metralla tienen una posibili-
dad de afectar a més de un blanco.
Si el blanco principal de un disparo de cafién esta junto

a otro blanco potencial, este blanco secundario sufriré la apli-

cacion de una tirada de combate (de blancos secundarios)

siempre y cuando se cumplan las siguientes condiciones:

1) Ladistancia que separa al blanco secundario del principal
es menor o igual que el 5% (en desplazamiento lateral) de
la distancia que separa al blanco principal del cafion.

2) El atacante dispone de una linea de fuego despejada ha-
cia el blanco secundario.

Con el objeto de simular el menor efecto que una des-
carga de cafién tiene sobre un blanco secundario, la tirada de
combate contra un blanco secundario tendra una BO de +0.

TABLA DE ARMAS DE FUEGO

Alcance (m) Modificadores Modificadores
por alcance por armadura
Cadencia Fallo

Nombre Tipo de fuego critico QM DC DM DL QM DC DM DL 20-17 16-13 129 8-5 4-1 Acierto critico
Pistola Imp 1 cada 6/3 asaltos 9 3 12 24 60 +0 0 -50 -100 -5 +5  +5 +10 +10 Penetracion
Pistola de duelo  1mp 1 cada 6/3 asaltos 9 3 15 30 75 +10 0 -50 -100 -5 0 +5 45 +5 Penetracién
Carabina 2mp 1 cada 6/3 asaltos 10 6 30 60 90 +10 0 50 -75 -5 +5 45 45 45 Penetracion
Mosquete 2mp I cada 7/4 asaltos 10 3 3% 75 111 +10 0 -50 -75 0 +10 +10 +10 +15 Penetracion
Arcabuz 2mp+ 1 cada 7/4 asaltos 11 6 39 84 120 +10 0 -50 -75 0 +10 +10 +10 +15 Penetracién
Trabuco 2mp 1 cada 6/3 asaltos 10 3 24 5t w05 4( +20 O -5 -100| -15 -5 0 +10 +20 Metralla
Granada a | cada asalto 6 3* 9% 30* 45*% | +100* +50* +30* +0* 0 0 0 0 0 Metralla
Cafion,
con metratlat De apoyo 1 cada 8 asaltos 2 3 25 S50 100 25 0 425 0 0 0 0 0 0 Metralla
Caiién, con
bola maciza§ De apoyo 1 cada 8 asaltos 2 3 25 50 100) 25 0 425 O 0 0 0 0 0 Impacto

Tipo: a - arma arrojadiza; 1 mp - arma de proyectiles a una mano; 2mp - arma de proyectiles a dos manos; 2mp+ - arma de proyectiles a dos manos, que
en el momento de disparar se debe apoyar en una horquilla clavada en el suelo (de no ser asi, -10 a 1a BO).
Cadencia de fuego: 1 cada #/# asaltos. E| primer nimero corresponde a armas de fuego de mecha y de rueda; el segundo nimero corresponde a armas
de fuego de chispa. De usar cartuchos de papel, la recarga del arma dura 2 asaltos menos para armas de mecha y de rueda y 1 asalto menos para armas

de chispa.

Alcance: QM - quemarropa; DC - distancia corta; DM - distancia media; DL - distancia larga.
* - Aplicar sélo al determinar la precisién del lanzamiento.
¥ - Utilizar la Tabla de ataque con armas de fuego conjuntamente con las reglas de metralla (ver seccién 4.3.4).
§ - Utilizar la Tabla de ataque con granadas, como si se tratase de 2’5 kilogramos de explosivos.
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UTILIZACION DE DOS ARMAS
A LA VEZ (4.3.5)

Es posible utilizar determinadas combinaciones de armas
en el mundo de Mosqueteros. Cuando un personaje esté uti-
lizando dos armas de combate cuerpo a cuerpo a la vez, el
DJ puede o bien seguir las reglas indicadas en el Manual de
Combate, o bien usar las reglas que describimos a continua-
cién. Cuando un personaje esté utilizando un arma de fuego
en cada mano, o un arma de fuego en una mano y una de
cuerpo a cuerpo en la otra, el DJ estd obligado a seguir las
reglas de la presente seccién.

Cuando un personaje utilice dos armas a la vez, se le de-
berd aplicar importantes penalizaciones al manejo de armas
con su mano no experta (N. de los T.: es decir, la mano iz-
quierda si es que el personaje es diestro). Nétese también
que, a no ser que el atacante esté actuando de forma acele-
rada, unicamente podra atacar a un dnico blanco con ambas
armas.

La BO total para un ataque con combinacién de armas
realizado en una determinada fase de combate no podr4 ser

mayor que la BO superior de las armas que se esti utilizan-
do. Por ejemplo, si un personaje estd manejando dos armas
y dispone de una BO de +20 para una de ellas y de +60 pa-
ra la otra, la BO total de la combinacién de armas no podrd
ser mayor que +60. Por otra parte, no se permite incremen-
tar la BO del arma de menor BO por encima del valor m4-
ximo alcanzable por habilidad.

Ejemplo: de acuerdo con el ejemplo arriba indicado, un
ataque con esa combinacién de armas podria constar de un
ataque (el mejor) de +40 y otro (el peor) de +20. La BO to-
tal del atacante seguir4 siendo igual a +60.

MANEJO DE ARMAS CON LA MANO
NO EXPERTA (4.3.6)

Las habilidades de armas se deben desarrollar por sepa-
rado para cada mano (por ejemplo, disparar una pistola con
la mano izquierda en vez de con la derecha). Cuando se ma-
neja un arma con la mano no experta, se considerard que se
trata de una habilidad de cardcter similar. Por tanto, para uti-

TABLA DE ATAQUE CON ARMAS DE FUEGO

20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
01-0X F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F
0X-39 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
40-42 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
43-45 0 0 0 2 2 2 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0
46-48 0 0 1 2 2 2 2 0 0 0 0 0 3 2 0 0 0 0 0 0
49-51 0 1 2 2 2 2 2 2 0 0 0 2 3 3 2 0 0 0 2 0
52-54 1 1 2 2 2 2 2 2 0 0 1 2 4 3 3 2 0 0 3 2
55-57 1 1 2 2 2 2 2 2 0 1 2 2 4 4 3 2 0 1 4 3
58-60 1 2 2 3 2 2 2 3 1 1 2 3 4 4 4 3 1 1 SA 4
61-63 1 2 3 3 2 2 3 3 1 2 3 3 5 S 4 4 1 2 35A 5
64-66 1 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 S 5 5 5 2 2 6A 6A
67-69 1 3 4 3 3 3 3 4 2 3 4 3 5 6 5 5A 2 2 6A 6A
70-72 2 3 4 4 3 3 4 4 2 3 4 4A 6 6 6 6A 2 3 6B 6A
73-75 2 4 4 4A 3 4 4 S5A 3 4 4 4A 6 6 6A 6A 2 3 6B 6A
76-78 2 4 4 5A 4 4 5 SA 3 4 4A  SA 6 7 6A A 3 4A 7B 7B
79-81 2 4 S5A S5A 4 5 5A 6A 3 4 S5A S5A 6 7 7A  T7A 3 5A 7B 7B
82-84 2 4 5A 5B 5 5 6A 6B 4 4 5A 6B 7 7A 7A TB 4A 6A 8C 8B
85-87 3 5 5A 6B 5 6 6A 7B 4 S5A 6B 6B 7 7A 7B 7B S5A 6B 9C 8C
88-90 3 5A 6A 6B 5 6 7A 7B 4 6A 6B 7B 7 8A 8B 8B 6B 7B 10C 8C

Resultados maximos para pistolas de duelo
91-93 3 6A 6A 7B 6 7A 7A 8B 5 6A 7B 8B 8B 8B 8B 9B 7B 8B 12C 9C
94-96 4 6A TA 7B 6 7A B8A 8B 5 6A 7B 8B 8B 9B 9B 10B 8B 9C 13C 1IC
97-99 4 T7A T7A 8B 7TA B8A 8A 9B 6 7A 8B 9B 9B 9B 10B 11B 9C 10C 15D 13D
100-102 4 7A 8A 8B T7A 8A 9A 10B 6 7A 8B 9B 9B 10B 11B 12B 10C 12C 17D 15D
103-105 5 8A B8A 9B B8A 9A 9A 11B 7A B8A 9B 10B 10A 11B 12B 13C 11C 14C 19D 7D
Resultados maximos para pistolas

106-108 8A 9A 9B 8A 9A 10A 12B 7A 8A 9B 10B 11B 12B 13C 14C 12C 16D 21D 19E

5
109-111 6 9A 9A 10B SA 10A IlA 13B 8A 9A 10B 11B 12B 13C 15C 19D 14D 18D 22E 2IE
112-114 6 9A 10A 11B 9A 10A 12B 14B 8A 9A 10B 11C 13C 14C 17D 18D 16D 20D 23E 23E
115-117 7 10A 10A 12B 10A 11A 13B 16C SA 10B 11B 12C 14D 16D 19D 20D 18D 22D 24E 25E
118-120  7A 10A 11A 13B 10A 12A 14B 18C 10A 11B 12B 13C 15D 18D 21D 22E 20D 24D 25E 27E

Resultados méaximos para carabinas y mo t

a1

121-123  8A 11A 11B 14B 11A 13B 15B 20C 11B (2B 13C 14C 16D 20D 23E 24E 22D 26E 27E 29E
124-126  8A 11A 12B ISC 11A 14B 16C 22C 12B 13C 15C 16D 18D 22E 25E 26E 24E 28E 29E 3I1E
127-129 SA 12A 12B 16C 12B 15B 17C 24C 13C 14C 17D 18D 20E 24E 27E 28E 26E 30E 31E 33F
130-132  9A 12B 13B 17C 13B 16C 19C 26C 14C I5D 19D 20D 22E 26E 29E 30E 28E 32E 33F 35F
133-135 10A 13B 14B 18C 14B 18C 2I1C 28D 15C 16D 2!D 22E 24E 28E 31E 32F 30E 34F 35F 37G

Resultados maximeos para arcabuces y trabucos

Nota: todos los aciertos criticos son de Penetraci6n, a excepcién de los del trabuco, que son de Metralla.
01-0X = Fallo. De haber fallo, volved a tirar 1D10: 01-05 = Disparo fallido: 06-09 = Fallo critico; 10 = Explosién (véase granadas).
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TABLA DE FALLOS CRITICOS PARA ARMAS DE FUEGO Y GRANADAS

PROYECTILES (A UNA MANO)

PROYECTILES (A DOS MANOS)

GRANADAS

01-25

Por alguna razén desconocida, decides no
disparar en este momento.

Un momento de duda hace que pierdas la
oportunidad de disparar en esta fase.

No estds seguro de tu punteria, y por ello
no lanzas la granada.

26-30

Tu indti] maniobra hace que pierdas una
excelente oportunidad de disparar. Espera
hasta la siguiente fase.

No sujetas bien el arma y el retroceso te
causa 10 puntos de dafio. Ademas, fallas el
disparo.

Tu lentitud con la granada hace que espe-
res a lanzarla hasta la siguiente fase.

31-40

Distraido por Dios sabe qué pensamientos,
no disparas este asalto.

Disparas al aire, tras lo cual estds aturdi-
do durante 1 asalto porque te has dado
cuenta de la tonteria que has hecho.

Decides no lanzar la granada hasta que ha-
ya pasado un asalto completo.

41-50

Que alguien te mire la vista. Ves doble du-
rante un instante y decides esperar hasta el
siguiente asalto (y tienes ademds un -50 a
todas las acciones).

Disparas al suelo. Tu absoluta incompe-
tencia te cuesta estar aturdido durante 2
asaltos.

Tu bolsa vuelca y todas tus granadas se
caen al suelo.

51-60

La serpentina se engancha en tu cinto.
Tardards 1-2 asaltos en preparar otra arma
0 1-6 asaltos en liberar la serpentina.

Ligera torcedura en la muifieca de la ma-
no que no suele empuiiar un arma; todos
los ataques futuros con un arma a dos
manos tienen un -20. Pierdes 5 puntos de
vida.

Un estado de confusion y una crisis perso-
nal te aturden durante 2 asaltos.

61-70

Tu espasmdédico disparo acaba a tres me-
tros de distancia del blanco. -30 a todas tus
acciones durante el siguiente asalto.

Te rompes un dedo y sufres 8 puntos de da-
fio. Estds aturdido durante 2 asaltos y to-
dos los ataques de armas con esa mano tie-
nen un -70.

Lapsus mental: ;he llenado esta granada
con pélvora o con ron? No haces nada du-
rante 3 asaltos.

71-80

Tratando de apuntar mejor el arma, te me-
tes un dedo en el ojo. +8 puntos de dafio.
-20 a todas las acciones y aturdido duran-
te 2 asaltos.

Mientras apuntabas, el gatillo resbala.
Haces un ataque (sin modificadores) con-
tra tu adversario mds cercano.

Dejas ir la granada demasiado pronto. Esta
surca los aires y acaba 30 grados a la iz-
quierda del blanco.

81-85

iEstas pistolas son muy resbaladizas! La
pistola se cae al suelo y acaba a dos me-
tros de distancia de ti. Al golpearse con-
tra el suelo, se rompe una parle no vital
del arma (que sigue funcionando, pero con
un -50).

Te das la vuelta sin ninguna razén aparen-
te y golpeas el arma contra una superficie
no demasiado dura, rompiendo una parte
no vital del arma (que sigue funcionando,
pero con un -50).

La granada sin encender se cae al suelo y
te golpea el pie. Pierdes 8 puntos de vida y
estds aturdido durante 3 asaltos.

86-90

La bala se cae del caiién. Pones el pie so-
bre la bala, resbalas y te caes al suelo en
una exhibicién cémica. Estds en el suelo
y aturdido durante un asalto (y muy rubo-
rizado).

Tu ineptitud te horroriza. Aturdido duran-
te 3 asaltos.

Un lanzamiento pésimo que hace que la
granada se quede a mitad de camino del
blanco.

91-95

Los dedos se enredan misteriosamente en
el arma. Estas aturdido durante 3 asaltos,
que es lo que tardas en desenredarte.

Disparas mal y te quemas con el cafién ca-
liente del arma. Pierdes 4 puntos de vida y
estas aturdido durante 2 asaltos.

Lanzas la granada con demasiada fuerza y
te causas una hernia. +15 puntos de dafio y
tienes un -70 a todas las acciones hasta que
te curen.

91-95

Mientras sueifias despierto, pones la mano
delante de la boca del cafién en el mismo
momento de disparar. Pierdes un dedo.
+10 puntos de dafio, pierdes +5 puntos de
vida por asalto, y estds aturdido durante 3
asaltos.

Sujetas muy mal el arma, con lo que dis-
paras de forma aleatoria. Probabilidad del
20% de acertar a alguien situado delante de
ti, en un dngulo de 180 grados (el ataque se
resolvera sin aplicar la bonificacién por ha-
bilidad). Tu locura te cuesta estar aturdido
durante 4 asaltos.

Un hermoso lanzamiento, que envia la
granada hacia atrds, exactamente en la di-
reccién opuesta a la pretendida. Haz una
tirada aleatoria para determinar el alcan-
ce del lanzamiento.

100

Tu arma se da la vuelta y te dispara a que-
marropa. (Como lo has hecho?) En la re-
solucién del ataque no se deberd aplicar
la bonificacién por habilidad. Reza lo que
sepas.

Te disparas en el pie. +20 puntos de dafio
y pierdes 8 puntos de vida por asalto. -70
a todas las acciones, y aturdido durante 3
asaltos.

Tras desprender una nubecilla de humo y
sonar algo asi como *“‘puff”, la mecha tar-
da una fraccién de segundos (y no el tiem-
po esperado) en quemarse. Panico.

lizar un arma con la mano no experta el personaje puede o

bien usar el rango de habilidad para ese arma en mano no ex-

perta, o bien usar la mitad del rango de habilidad para ese ar-

ma en la mano experta; lo que sea mayor.

Ademds, y siempre y cuando el personaje no sea ambi-
dextro, el manejo de un arma con la mano no experta sufrird
una penalizacién adicional de -20 a la BO después de haber
tenido en cuenta todos los demds modificadores aplicables.

OTRAS FORMAS DE DISPARO (4.3.7)

Como habrds imaginado, no todo el mundo se dedica

a disparar pistolas con una sola mano o mosquetes con

bera aplicar.
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ambas manos. Para todos aquellos personajes que dese-
en hacer las cosas de forma algo distinta, he aqui una lis-
ta de las bonificaciones y penalizaciones que se les de-




ARMAS DE FUEGO A UNA MANO: Si un persona-
je decide utilizar ambas manos para disparar un arma de fue-
£0 a una mano, sumard +5 a la BO cuando dispare a distan-
cia media (DM) o larga (DL).

ARMAS DE FUEGO A DOS MANOS: Si un perso-
naje apoya un arma de fuego a dos manos sobre una super-
ficie estable antes de disparar, sumard +5 a su BO cuando
dispare a distancia media (DM) o larga (DL).

Si un personaje trata de disparar una carabina con una so-
la mano, tendrd un -20 a su BO. Si un personaje trata de dis-
parar un fusil 0 un mosquete con una sola mano, tendrd un
-40 a su BO. Tanto en un caso como en el otro, cuando un
personaje dispare un arma de fuego a dos manos con una so-
la mano, las distancias del alcance del arma se reduciran a la
mitad. (N. de los T.: es decir, el alcance global del arma se-
ra mucho menor del normal).

4.4VENTAJA
ABRUMADORA

Si el DJ determina que un personaje dispone de una ven-
taja abrumadora sobre su contrincante, se supondra que di-
cho personaje habra sido capaz de realizar por completo la
accién que se habia propuesto. De este modo, es posible re-
solver ejecuciones y otras acciones por el estilo sin tener que
recurrir a la tabla de combate correspondiente. No obstante,
se deberd realizar una tirada de dado para determinar si el ar-
ma falla o no.

4.5 GRANADAS Y
EXPLOSIVOS

El tinico material explosivo presente en el mundo de
Mosqueteros es la p6lvora negra, que se utiliza en la fabri-
cacion de minas y granadas de mano.

Las minas (también conocidas como cargas de zapa) estan
formadas por barriles de pélvora provistos de una mecha mas
omenos larga. La misién de un zapador es excavar tineles ba-
jo las murallas de una fortificacion enemiga que esta siendo
asediada y colocar en ellos cargas explosivas; se espera que la
explosién de dichas cargas destruird una parte de las murallas.
Una vez las cargas han sido colocadas, lo tnico que el zapa-
dor tiene que hacer es encender la mecha y salir corriendo.

Las granadas de esta €poca consisten en esferas de metal,
de cerdmica o de vidrio pesado rellenas de pélvora. La ex-
plosién causada por una granada tiene un radio de unos 8 me-
tros, mds o menos. El detonador es una mecha de la longitud
suficiente como para hacer que la granada explote tras unos
5 segundos de haberla encendido. Es muy facil utilizar una
granada: enciendes la mecha y la lanzas. Sin embargo, las gra-
nadas son objetos peligrosos; si la mecha es demasiado corta
o de baja calidad, un granadero puede acabar volando en mil
pedazos, matando de paso a los que estuviesen a su lado.

Las granadas de mano se utilizaron mucho en Alemania
durante la Guerra de los Treinta Afios, pero no fue hasta la
década de 1680 (época a la que este libro ya no pertenece)
que su uso se generalizd en toda Europa. Los personajes pue-
den llegar a aprender cémo utilizar granadas si viajan por o
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en las fronteras del Sacro Imperio Romano Germanico. Es
poco corriente encontrar granadas en el resto de Europa; ade-
mds, no forman parte del equipo estandar de los soldados de
Francia e Inglaterra.

COMO ARROJAR GRANADAS (4.5.1)

Los dafios causados por los explosivos se encuentran li-
mitados por cinco radios de explosién y dependeran del ti-
po vy la cantidad de explosivo utilizado. Los efectos mds le-
tales se encuentran situados dentro del primer radio de
explosién, correspondiente al centro mismo de la explosién.
Cuanto mds nos alejemos de dicho centro, menores seran los
dafios; la Tabla de ataque con explosivos contiene una des-
cripcién de los dafios médximos posibles para los otros cua-
tro radios de explosion.

Cargar con explosivos es una actividad extremadamen-
te peligrosa, pero es probable que tarde o temprano algiin ju-
gador desee hacerlo; si asi sucede, llegard un momento en
que querrd lanzdrselo a algo o a alguien. Los explosivos pue-
den ser lanzados en la misma fase que cualquier otra arma
arrojadiza: durante cualquiera de las dos Fases de disparo.
Adicionalmente, los explosivos pueden ser también arroja-
dos o simplemente colocados durante la Fase de movimien-
to/mantiobra.

El atacante debe primero indicar el lugar en el que desea
colocar la carga explosiva (y en el que quiere que haya una
explosion). A continuacién, debe hacer una tirada de 1D100;
al resultado de la tirada se debera sumar la BO de la habili-
dad del atacante en Lanzar: Granadas, las modificaciones por
alcance que indicamos mds abajo y cualquier otro modifi-
cador que el DJ considere apropiado. Por ejemplo, el DJ po-
dria considerar que arrojar una granada por una ventana es
una accién “muy dificil”, y que por ello se le debera aplicar
una penalizacién de -20.

TABLA DE MODIFICADORES POR DISTANCIA
A LANZAR EXPLOSIVOS

Distancia Modificador
Quemarropa (1-3 Metros) .....cccccoeevveveereereereenenenn +100
Distancia corta (4-10 metros) .........ccccecverceereeiieeernnne. +50
Distancia media (11-30 metros) .......ccceeeveevcveerveennen. +30
Distancia larga (31-50 metros) .....c.ccooeeevcrvcrvcenceennnee +0

Nota: es posible que un atacante desee arrojar la gra-
nada a otro personaje, con lo que obtendria una bonifica-
cion de +35 por contacto en la fase de resolucion de los efec-
tos de la explosion. Esta es una accion extremadamente
dificil. A la tirada de lanzamiento se deberd restar la boni-
ficacidn por Rapidez del adversario (siempre y cuando sea
capaz de moverse y se “haya dado cuenta” de que estd en
medio de un combate) y una penalizacion adicional de -30.

Si el resultado final de la tirada de dado es superior a 100,
el explosivo arrojado aterriza en el lugar deseado. Si el re-
sultado es igual o inferior a 100, el atacante debera consul-
tar la Tabla de lanzamientos erréneos para determinar dén-
de ha aterrizado el explosivo. Dicha tabla indica por cuanto
el explosivo no ha llegado a su objetivo; consultad en la ta-
bla el resultado final de la tirada de dado con el alcance del
lanzamiento fallido.

A continuacion, se debera determinar la direcciéon del
error cometido. A propdésito del juego, suponed que existe
seis posibles vectores de error. (Esta disposicién es espe-




cialmente adecuada para partidas jugadas sobre un tablero
hexagonado).

LI=Largoyala
izquierda

LD=Largoyala
derecha

CD=Cortoyala
derecha

CI=Cortoyala
izquierda

Para ello, tinicamente hay que hacer una tirada de dado
y consultar el resultado obtenido en la Tabla de direccién
errénea.

Una vez determinado el lugar al que ha llegado el explo-
sivo, pasese a la seccién Cémo volar cosas en mil pedazos.

COMO VOLAR COSAS EN MIL PEDAZOS

Esta seccidn explica cémo determinar los efectos de una
explosion. Cada 0’5 kilogramos de explosivo aumenta tan-
to el radio de la explosién como los dafios que causa. Cada
radio de explosion mide 2 metros por cada 0’5 kilogramos
de explosivo utilizado.

Ejemplo: una granada de medio kilogramo de pélvora
negra tendrd un primer radio de 0-2 metros, un segundo ra-
dio de 2-4 metros, un tercer radio de 4-6 metros, un cuarto
radio de 6-8 metros y un quinto radio de 8-10 metros.

La p6lvora negra explota gracias a la accién de una me-
cha encendida. Una mecha se quema a razén de 2’5 centi-
metros por segundo, aunque existe la posibilidad de que se
queme mds ripida o mdas lentamente. La seccién 4.5.2 con-
tiene mds informacion al respecto.

Esto quiere decir que por cada segundo que una mecha
se queme habra transcurrido el 10% de un asalto de comba-
te. Una mecha larga puede llegar a tardar varios asaltos en
consumirse.

Cuando el explosivo estalle, se deberd seguir los si-
guientes pasos:

1) Identifica a todos los blancos potenciales, que depende-
ran de los radios de explosién del explosivo.

Determina el radio de explosion en el que esta situado
cada uno de los blancos potenciales. Si la cosa no estd
muy clara, siempre se aplicara el radio de explosion mds
alejado al centro de la misma.

Haz para cada blanco una tirada de dado separada en la
Tabla de ataque con explosivos, sumando al resultado de
la tirada tinicamente los modificadores indicados en di-
cha tabla (Nota: en este cdlculo no se deberd incluir la
BO del atacante).

Las bonificaciones por Rapidez sélo se aplicardn en de-
terminadas situaciones de combate (por ejemplo, cuando los
blancos traten de ponerse a cubierto). El DJ deberd determi-
nar si los personajes pueden o no tratar de realizar alguna
clase de maniobra evasiva.

Los aciertos criticos obtenidos se deberédn resolver en la
Tabla de aciertos criticos de Impacto, o si el DJ lo prefiere
(y la situacién lo permite), en la Tabla de aciertos criticos de
Metralla, incluida en el presente libro.

2)

3)
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TABLA DE LANZAMIENTOS ERRONEOS

Tirada de dado Alcance inicial del lanzamiento
modificada QM DC DN DL
100+ 0 0 0 0
99-100 | 1 1 1
98 1 1 1 1’8
97 | 1 | 27
96 1 1 1’8 36
95 1 1 1’8 4’5
94 1 1’8 2'7 54
93 1 1’8 2’7 6’3
92 1 1’8 36 72
91 1 1’8 4’5 9
86-90 1 1’8 54 10’5
81-85 1’8 2’7 72 12
71-80 1’8 2'7 9 13’5
51-70 1’8 27 10’5 15
31-50 1’8 3’6 12 18
11-30 2’7 4’5 15 22’5
06-10 2’7 54 18 27
02-05 27 72 22’5 36
01 3’6 9 27 45
Nota: todas las distancias se dan en metros.
QM- Quemarropa.
DC - Distancia corta.
DM - Distancia media.
DL - Distancia larga.
TABLA DE DIRECCION ERRONEA
1D100 QM DC DM DL
90-100 L L L L
80-89 L L L LD
70-79 L L L LI
60-69 L L LD CD
50-59 L L LI ClI
40-49 L LD CD C
30-39 L LI ClI C
20-29 LD CD C C
10-19 LI CI C C
05-09 CD C C C
03-04 CI C C C
01-02 C C C C

Todos estos datos permiten saber dénde ha aterrizado el explosivo. A
continuacién, consulta la siguiente seccién para determinar los efectos
de la explosion.

EXPLOSIVOS DEFECTUOSOS (4.5.2)

Las granadas pueden fallar si el atacante obtiene prime-
ro un fallo automadtico en la Tabla de ataque, el cual por una
segunda tirada de dado se convierte en un fallo critico.
Cuando esto suceda, se deberd hacer una tirada de dado en
la siguiente tabla:

TABLA DE EXPLOSIVOS DEFECTUOSOS

Tirada de dado Resultado
0-50 Mecha apagada.
51-100 Mecha lenta.
101-150 Mecha rdpida.
151+ Explosién.

Mecha apagada: la mecha se ha apagado. Vuelve a ha-
cer una tirada de 1D100. Con un resultado de 01-50, la me-
cha sigue apagada. Con un resultado de 51-100, la mecha se
enciende de nuevo.

Mecha lenta: la mecha tarda el doble de tiempo en que-
marse.




TABLA DE ATAQUE CON GRANADAS

20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
01-02 TSM F F F F F F F F F F F F F F F F F F F F
03-30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
31-33 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1
34-36 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1
37-39 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1
40-42 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 2
43-45 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 | 0 0 0 1 0 1 1 2
46-48 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 2 0 ] 2 2A
49-51 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 i 2 1 1 2 3A
52-54 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 2 1 2 2 3A
55-57 0 0 1 2 0 0 1 2 0 0 1 2 0 0 1 3A 1 2 3 3A
58-60 0 0 1 2 0 0 1 2 0 0 1 2 0 0 2 3A 1 2 3A 4A
61-63 0 0 1 2 0 0 1 2 0 0 i 2 0 0 2 3A 1 2A 3A 4A
64-66 0 0 1 2 0 0 2 3 0 0 1 3 0 1 2 4A 1 3A 4A 4A
67-69 0 0 1 2 0 1 2 3 0 0 2 3 0 1 3 1A 2 3A 4A SA
70-72 0 1 1 3 0 1 2 3 0 1 2 3A 0 1 3 5A 2A 3A 4A 5A
73-75 0 1 1 3A 1 1 2 4 0 1 2 4A 1 2 4 S5A 2A 4A 5A S5A
76-78 0 1 2 3A 1 1 3 4 0 1 3 4A 1 2 4 5A 2A 4A S5A 6A
79-81 0 1 2 3A 1 ] 3 4A 0 1 3 5A 1 2 5 5A 2A 4A 5A 6A
82-84 0 1 2 3A 1 2 3 4A 1 1 4 5A 1 3 5 6A 3A 5A 6A 6A
85-87 0 1 2 3A 1 2 3 4A 1 1 4A S5A 2 3 6A 6A 3A S5A 6A TA
88-90 0 1 3A 3A 1 2 4  4A 1 2 4A 6A 2 3A 6A ©6A 3A 5B 6B 7B
Resultados maximos para el quinto radio de explosiéon
91-93 1 1 3A 3A 2 2 4 4A 1 2 SA 6A 3A 4A 6A TA 4B 6B 7B 7B
94-96 1 2 3A 4A 2 2 4A  5A 1 2 5A 6B 3A 4A 7A TB 4B 6B 7B 8B
97-99 1 2 3A 4A 2 3 4A 5A 1 2A 5A 7B 3A 4A 7B 7B 4B 7B 7B 8B
100-102 1 2 3A 4B 2 3 4A SB 2 3A 6B 7B 3A 4A 7B 8B 5B 7B 8B 8B
103-105 1 2 4A 4B 3 3A 5A 5B 2A 3A 6B 7B 4B SB 8B 8B 5B 8C 8C 9C
Resultados maximos para el cuarto radio de explosién
106-108 1 3 4B 5B 3 3A 5A 6B 2A 3A 6B 8B 4B SB 8B 9B 6C 8C 9C 9C
109-111 2 3 4B 5B 3 3A 5B 5B 2A 3A 7B 8B 4B SB 9B 9C 6C 9C 9C 10C
112-114 2 3 4B 5B 3A 4A 5B 6B 2A 4B 7B 9C SB 6B 9C 10C 7C 9C 10C 10C
115-117 2 3A 5B 6B 3A 4A 6B 6C 3A 4B 8C 9C 5B 6B 10C 10C 7C 10C 10C 11C
118-120 2 4A 5B 6B 3A 4B 6B 6C 3A 4B 8C 10C 5¢ 7C 10C 11C 8C 10D 11D 11D
Resultados maximos para el tercer radio de explosion
121-123 2 4A 6B 6C 3A 5B 6B 6C 3B 4B 4C 10C 6C 7C 11C 11C 8D 11D 11D 12D
124-126 3 4A 6B 6C 3A 5B 6C 7C 3B 5B 9C 11D 6C 8C 1iC 12D 9D 11D 12D 12D
127-129 3A 4A 6C 7C 4A 5B 7C 8D 4B 5C 10C 11D 6C 8C 12D 12D 9D 12D 1i2D I3E
130-132 4A SA 7C 7C 4B 6C 7C 9D 4C 6C 10D 12D 7C 9D 12D 13D 10D 12D 13D I14E
133-135 5SA 5B 7C 8D 5B 6C 8C 10D 5C 7C 11D 12D 8D 9D 13D 14D 11D 13E 13E ISE
Resultados méaximos para el segundo radio de explosion
136-138 6B 6B 7C 9D 6C 7C 9C 11D 6C 8C 11D 13D 9D 10D 13D ISD 12E 14E I4E I6E
139-141 7B 7C 8D 10D 7C 8D 10D 12D 7C 9D 12D 14D 10D 11D 14D 16E 13E 1I5E I4E 17E
142-144 8C 8C 9D IID 8D 9D 11D I13E 8D 10D 12D 15E 11D 12D 14E 17E 14E 16E 15E I8E
145-147 9D 9D 10D I12E 9D I0E 12E 14E 9D 11E 13E 16E 12E 13E ISE I18E 15E 17E 1SE 19E
148-150 10E 10E t1E 13E 10E 11E 13E ISE 10E 12E 14E 17E 13E 14E 16E I8E 1I6E I8E 16E 20E
Resultados maximos para el centro de la explosion
151-153 10E 11E 12E 13E 11E l1E 13E ISE 1IIE 12E 14E 17E 13E 14E 16E 1I8E 16E 18E 16E 20E
154-156 1HE 12E 13E 13E I2E 12E I13E ISE I12E 13E I14E 12E 13E 14E 16E I8E 16E 18E 16E 20E
157-159 1I2E 13E 14E 14E 13E 13E 14E IS5E 13E 14E 15E 17E 14E 1ISE 1I6E 18E 16E I18E 16E 20E
160-162 13E 14E 15E 15E I14E 14E IS5E 16E 14E I5E 16E 17E 1SE 16E 17E I8E 16E 18E 16E 20E
163-165 14E ISE 16E 16E 15E IS5E 16E 17E ISE 16E 17E 18E 16E 17E I8E I9E 16E 18E 16E 20E
Resultados méaximos para las balas de caiion
MODIFICADORES:

+5 por cada 0’5 kilogramos de explosivo.
+40: centro de la explosién.

+30: segundo radio de explosion.

+20: tercer radio de explosién

+10: cuarto radio de explosion.

-x: bonificacién por cobertura del defensor.
-y: bonificacién por calidad de la armadura del defensor.
-z: otras bonificaciones aplicables al defensor.

Mecha rapida: la mecha tarda la mitad de tiempo en que-
marse.

Explosidn: si la granada se encuentra al alcance del per-
sonaje que ha prendido su mecha, una chispa la hace deto-
nar inmediatamente. Si la granada no est4 al alcance del per-
sonaje, la mecha se quema de la manera normal hasta que
llega a tocar la granada, en cuyo momento parece que se apa-

27

ga. Haz una tirada de 1D100. Con un resultado de 01-25, 1a
granada es completamente defectuosa y no explotard. Con
un 26-100, la granada explota en 1D10 segundos.

(N. de los T.: el libro en inglés no parece dejar demasia-
do en claro el tratamiento de los fallos criticos en el manejo
de granadas. Nosotros creemos que, de haber un fallo criti-
co, se debera hacer una tirada en la columna de “Granadas”




TABLA DE ACIERTOS CRITICOS DE METRALLA

A

B

C

D

E

01-05

Tu arma se ha encasquiilado.

Disparas y le das a una parte del equipo
del adversario. +0 puntos de dafo.

al arma del adversario, que queda
da. Rompes ademds uno de los
dedos del adversario. +2 puntos de dafio.

Tus esfuerzos sorprenden al adversario,
que estd aturdido durante | asalto. +6
puntos de duiio.

El adversario se mea de miedo (literal-
mente). +7 puntos de daio.

06-10

+1 punto de dafio.

+2 puntos de dafto.

Aturdido durante 1 asaito. +3 puntos de
dafio.

Tu andanada asusta al adversario y le
aturde durante 2 asaltos. +7 puntos de
dano.

Ganas la iniciativa para los siguientes 3
asaltos. +10 puntos de dafio.

11-15

+3 puntos de daiio,

Ganas la iniciativa para el siguiente asal-
to, ya que el adversarto palpa su cuerpo
para estar seguro de que no ha sido he-
rido. +4 puntos de dafio.

A pesar de tu mala punteria. aciertas en
el costado del adversario. +9 puntos de
daiio. Ganas la iniciativa para el siguiente
asalto,

Impacto en el hombro. El adversario estd
aturdido durante 4 asaltos y no puede
parar durante 2, Pierde 2 puntos de vida
por asalto. +9 puntos de dufio.

El adversario se hace un lio con su pro-
pia arma: aturdido y sin poder parar du-
rante [ asalto. +12 puntos de dafio.

16-20

El adversario no puede atacar durante el
siguiente asalto. +4 puntos de dafo.

Impacto en el costado del adversario.
Estd obligado a parar durante el siguiente
asalto. +5 puntos de dafio.

Impacto en el costado que obliga al ad-
versario a parar durante 2 asaltos. +9
puntos de daiio.

Tres impactos en el costado del adver-
sario. Estd aturdido durante 6 asaltos y
sangra. perdiendo 4 puntos de vida por
asalto, +11 puntos de daio. Suma 10 a
tu stguiente accion.

Impacto en la cabeza que aturde al ad-
versario durante 3 asaltos. Pierde 2 pun-
tos de vida por asalto. +13 puntos de
dafo. Suma 25 a tu siguiente accion.

21-35

Ganas la iniciativa para el siguiente asal-
to. +4 puntos de duiio,

El adversario debe parar durante el si-
guiente asalto con un -40, ya que las pie-
zas de metal se Je han acercado dema-
siado. +6 puntos de dafio.

Destruyes una de las costillas del ad-
versario. Estd aturdido durante 2 asal-
tos, pierde 2 puntos de vida por asalto y
se cae de espaldas. +11 puntos de daio.

Impactos en la cadera y en ambos cos-
tados. Estd aturdido y sin poder parar
durante 4 asaitos. tucha conun 45 y
pierde 2 puntos de vida por asalto. +13
puntos de dafio.

Impactos en el costado que rompen va-
rias costillas. El adversario pierde 2 pun-
tos de vida por asalto y estd aturdido y
sin poder parar durante 2 asaltos. +15
puntos de dafio.

36-45

Impacto en el pie. Si no estaba protegi-
do, el adversario pierde 1 punto de vida
por asalto. +5 puntos de dafio.

Impacto en la mufieca que causa al ad-
versarjo la pérdida de 7 puntos de vida.
Lucha con ur -10.

Impacto en la pantorrilia y la rodilla.
Pierde 4 puntos de vida por asalto y lucha
con un -40. +12 puntos de daiio,

Impactos en el bajo vientre y en la ingle
que le hacen doblar el cuerpo. El adver-
sario pierde 5 puntos de vida por asalto,
estd postrado durante 4 asaltos y nunca
mds podri tener hijos, +15 puntos de
daiio.

Impactos en brazos y piernas. De llevar
armadura, el adversanio pierde 12 pun-
tos de vida. De no llevarla, +17 puntos
de daiio y pierde sangre a razén de 4 pun-
tos de vida por asalto, lucha con un -40
y estd aturdido durante 10 asalios.

Impactos en la nuca det adversarjo. Estd
obligado a parar durante el siguiente asal-
to, con un -30. +5 puntos de dufio.

Impactos en la espalda y en un brazo. El
adversario estd aturdido y sin poder parar
durante 2 asaltos. Pierde 2 puntos de vida
por asalto y +8 puntos de dafio.

Impactos en la espalda y las nalgas del
adversario. Pierde 2 puntos de vida por
asalto y estd aturdido durante 3 asaltos.
+13 puntos de dafio.

Impacto en ta mitad inferior de la es-
palda del adversario que paraliza ambas
piernas. Se cue al suelo (con un -80 a
todas las acciones) y pierde 4 puntos de
vida por asalto.

Impactos miiltiples en la espalda que le
hacen retroceder 3 metros. El adversa-
rio estd aturdido y sin poder parar du-
rante |2 asaltos. Pierde 6 puntos de vida
por asalto y lucha con un -70. +19 pun-
tos de dafo.

51-55

Dos impactos en la zona del cuello. El
adversario es empujado hacia atrds y

forma automdtica, y otros 2 puntos por
asalto.

Impactos en un costado y en un brazo.
+10 puntos de daiio. Esta aturdido du-
rante 3 asaltos y pierde 5 puntos de vida
por asalto.

El udversario vacila y debe parar durante
3 asaltos, tras haber recibido heridas poco
importantes en ta zona del pecho y el ab-
domen. |5 puntos de dafo y pierde 3
puntos de vida por asalto.

Herida importante en el pecho del ad-
versario. Aturdido y sin poder parar du-
rante 3 asaltos. Pierde 5 puntos de vida
por asalto. +19 puntos de dafo.

El adversario es empujado hacia atras
con heridas graves en ¢l pecho. Los
daiios sufridos en la arteria aorta supo-
nen la pérdida de 20 puntos de vida por
asalto. Las heridus pulmonares lo as
xiardn en 4 asaltos. Mientras tunto, es
postrado. +2 puntos de daio.

Dos impactos en las piernas del adver-

ario. De [levar armadura, +4 puntos de
danio. De no llevarla, +10 puntos de dafio
y esti aturdido durante 3 asaftos,

Dos impactos en la cadera y uno en el
antebrazo. El adversario pierde 4 pun-
tos de vida por asalto y +11 puntos de
dafio. Estd aturdido y sin poder parar du-
rante 3 asaftos. Lucha con un -50.

Impactos en la pantorriila y en la cade-
ra de ambas piernas que aturden al ad-
versario durante 5 asaltos. Se cae at suelo,
pierde 5 puntos de vida por asalto y lucha
con un -5(. +16 puntos de dafio.

Laceras una ingle y destruyes una arti-
culacion de la cadera. El adversario pier-
de 5 puntos de vida por asalto y entraen
un estado de coma que dura una sema-
na. +22 puntos de dafio.

Hertdas graves en ¢l abdomen y en
ambas caderas. El adversario pierde 10
puntos de vida por asalto, ha sido derri-
bado y esti aturdido durante 20 asaltos.
+23 puntos de dafio.

61-65

Impacto en una mufieca. El adversario
pierde 2 puntos de vida por asalto y esti
aturdido durante el siguiente asalto. +10
puntos de dafio.

Impactos en el antebrazo y el hombro
opuesto. Ambos brazos inutilizados. +12
puntos de daiio y pierde 4 puntos de vida
por asalto.

lmpd&,l()\ en los brazos que hacen que el
adversario deje caer al suelo todas sus
posesiones. +17 puntos de daio, aturdi-
do durante 5 asaltos, -25 a todas las ac-
ciones y sangra. Pierde 6 puntos de vida
por asalto y se rinde.

El adversario pierde una mano y el brazo
queda bastante dafiado. No puede parar
durante 5 asaltos y estd aturdido duran-
te 20 asaltos. Pierde 6 puntos de vida por
asalto. +24 puntos de daiio.

Heridas de feo aspecto en los bruzos y
homhms del adversario, que guedan inu-
i El adversario lucha con un -
aturdido y sin poder parar du-
rante 5 asaltos. +25 puntos de dafio.

Impacto en la zona de los hombros y el
cuello. El adversario esti aturdido du-
rante 5 asaltos y un brazo queda inutili-
zado. Lucha con un -30 a todus las ac-
ciones y pierde 4 puntos de vida por asal-
to. +55 puntos de daio.

Codo destrozado: el antebrazo corres-
pondiente queda colgando. initil. El ad-
versario pierde 6 puntos de vida por asal-
10, se da cuenta de ello y se desmaya.
+20 puntos de dafio.

Ambas rodillas destrozadas. El adver-
inmaévil y con un -100 a todas
cciones. Pierde 10 puntos de vida
por asalto y estd aturdido durante 12 asal-
tos.

Tres impactos en la cara del adversario,
de los cuales comienza a manar sangre.
El adversarto muere. jQué

Impacto que deja al descubierto la cavi-
dad tordcica del adversario, que muere.
Suma 15 a tu siguiente aceid

67-70

Impactos en el cuello, la mitad superior
del torso y los brazos. El adversario se
cae al suelo, aturdido durante 4 asaltos.
Pierde 4 puntos de vida por asalto. +17
puntos de dano.

Impuctos en el cuello y en los brazos,
que causan +[4 puntos de dafio y la pér-
dida de 6 puntos de vida por asalto. El
adversario lucha con un -20 y estd atur-
dido durante 5 asaltos.

Impactos miltiples en la mitad superior
del cuerpo. El adversario estd aturdido
durante 8 asaltos y no puede parar du-
rante 4. Pierde 2 puntos de vida por asal-
to y +20 puntos de daiio.

Hombro destrozado. El adversario re-
trocede 3 metros. Estd aturdido y sin
poder parar durante 7 asaltos. El bruzo
queda inutilizado, Pierde 6 puntos de
vida por asalto. +26 puntos de daiio.

Los musculos y tendones de un brazo y
una pierna del adversario se desgarran
por completo. Pierde |2 puntos de vida
por asalto y se cae al suelo (derribado)
durante 20 asaltos. +28 puntos de daiio.

71-75

Desgarros en los iendanes de ambay pier-
nas. El adversario lucha con un -50 y
pierde 4 puntos de vida por asalto. Cae
al suelo desmayado durante 2 asaltos y
aturdido durante otros cinco.

Una de las piernas del adversario estd
llena de pequefios agujeritos. Lucha con
un -50, pierde 4 puntos de vida por asal-
to y estd también aturdido durante 5 asal-
tos. +17 puntos de dafio.

Los mésculos y tendones de las A
se desgarran por impactos en la panto-
rrillay ta ingle. El adversario es
dido y sin poder parar durante 8 asaltos,
pierde 5 puntos de vida por asalto y lucha
con un -75. +25 puntos de daiio.

Impactos en la cadera, el bajo vientre,
las rodillas y un costado. El adversario
cae al suelo derribado durante 24 asal-
tos y lucha con un -90. Pierde 8 puatos
de vida por asalto. +27 puntos de dafio.

El adversario sufre la amputacion de

as piernas. Entra en estado de
pierde 14 puntos de vida por
asalto y muere tras 6 asaltos, +30 pun-
tos de daiio,

76-80

Impactos en el costado y el brazo iz-
quierdos del adversario. Lucha con un
-40. estd aturdido y sin poder parar du-
rante 6 asaltos y pierde 3 puntos de vida
por asalto. +18 puntos de dafio.

Laceraciones miiltiples en el brazo iz-
quierdo del adversario. Pierde 3 puntos
de vida por asalto y lucha con un -40.
aturdido y sin poder parar durante
guiente asalto. +18 puntos de daio.

el’

Impactos en los brazos y el pecho que
destruyen algunos huesos. El advers:
rio estit aturdido durante 12 asaltos, pier-
de 8 puntos de vida por asalto y ya no
puede parar ningdn ataque. +27 puntos
de daiio.

El ataque destruye el arma del adversa-
rio y separa el brazo del resto del cuer-
po. El adversario estid postrado y en es-
tado de “shock”, perdiendo 8 puntos de
vidu por asalto, +30 puntos de dafio.

Todos los huesos situados entre fos hom-
bros del adversario se rompen. Herida
adicional en la ingle. El adversario estd
postrado, pierde 14 puntos de vida por
asalto y su equipo ha sido destruido. +32
puntos de daiio,

81-85

Empactos miltiples en un costado y en
una cadera, El adversario necesita de
ayuda para moverse. Pierde 6 puntos de
vida por asalto. +20 puntos de dafio.

Impacto en un costado y en una pierna.
El adversario pierde sangre y 9 puntos
de vida por asalto. Aturdido y sin poder
parar durante 5 asaltos, transcurridos los
cuales se desmaya en estado de “shock™.
+21 puntos de dafo.

Heridas miiltiples en los costados y en
la espalda que obligan al adversario a
parar estando aturdido durante 13 asal-
tos. Pierde 9 puntos de vida por asalto.
+28 puntos de dafio.

Heridas graves en los costados y el ab-
domen del adversario. Aturdido y sin
poder parar durante 5 asaltos. Pierde 10
puntos de vida por asalto y lucha con un
+95. +32 puntos de dafio.

Tu disparo destroza la columna verte-
bral y la mano del adver: . laceran-
do ademis su cara. Se cae al xuelo com-
pletamente muerto.

86-90

Impactos en la espalda y la parte supe-
rior de la pierna. El adversario sangra y
retrocede 3 metros. No puede parar du-
rante $ asaltos y pierde 6 puntos de vida
por asalto. +18 puntos de dafio.

El disparo destroza una oreja y una ca-
dera. El adversario lucha con un -30, no
puede parar durante 2 asaltos, estd atur-
dido durante 6 asaltos y pierde 8 puntos
de vida por asalto. +27 puntos de daho.

El adversario es derribado. Si no lfeva
armadura, muere. De ilevarla, estd atur-
dido y sin poder parar durante 12 asal-
tos. Pierde 9 puntos de vida por asalto.
+30 puntos de daio.

El adversario gira sobre si mismo, sufre
daios en la columna vertebral y en los
rifiones y pierde una mano. Muere en |
asalto. +33 puntos de daio.

El metal de Ja metralla penetra en las
piernas, el abdomen y el pecho del ad-
versario, que muere en 4 asaltos. +35
puntos de dafio.

El adversario pierde una oreja y sufre la-
ceraciones en la nari Oye con un -50.
Si llevaba armadura, estd aturdido du-
rante 10 asaltos. De no llevarla, se des-
maya durante 3 horas, pierde 5 puntos
de vida por asalto y +23 puntos de dafio.

Impactos en la parte central y superior
de la espalda y en la nuca. De no llevar
armadura, muere. De llevarla, estd atur-
dido durante 10 asaitos. pierde 8 puntos
de vida por asalto y +25 puntos de daio.

Aparecen agujeros en la pierna, los cos-
tados y el pecho del adversario. Muere
en | asalto. +32 puntos de daiio.

Los numerosos impactos destrozan el
higado, el bazo y los intestinos. El ad-
versario sigue luchando durante | asal-
to y luego muere. +34 puntos de dafio.

impactos en la columna vertebral que
hacen que el adversario gire sobre si
mismo. Las arterias del pecho y de los
brazos son seccionadas. Estd paralizado
y muere en 3 asaltos, +40 puntos de daiio.

Impacto en la cara del adversario. Pierde
la nariz, una de las mejillas y una parte
del crineo. Entra en coma hasta que se
fe reviva, Pierde 4 puntos de vida por
asalto. +25 puntos de daifio.

Impactos en el pecho. ambos costados,
el cuello y el cerebro. Muere tras estar
postrado durante 2 asaltos. Suma 10 a
tu siguiente accion. +35 puntos de daio.

El adversario retrocede 4'5 metros, con
un brazo menos y con terribles heridas
en el cuello. Tiene ademds la espalda
rota, con lo que estd paralizado. Muere
tras 8 asaltos. +35 puntos de dafio.

Se trata de un ejemplo clisico de ciru-
gia sin anestesia. El adversario pierde
varios Organos internos, que quedan al
descubierto. Se desmaya y muere en 3
asaltos. +35 puntos de dafio.

Impactos en el cerebro, el cuello, el cora-
76n, el abdomen y el bajo vientre. Todos
tus compaiieros que estén a menos de 15
metros de distancia suman 10 a su siguien-
te accion. Te has quedado sin municion.
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El disparo destruye una cadera. Adems,
decapita al adversario. Muere.

El adversario pierde la mitad inferior de
su cuerpo, Su muerte es rdpida.

Impactos en el pecho y la cara del ad-
versario. Sus pulmones se Henan de san-
gre. con lo que se le hace dificil respi
rar. Muere tras 3 sangrientos asaltos.

Impactos en el corazon y el cerebro.
Buen tiro. Suma 20 a tu siguiente ac-
cion,

El disparo desintegra al adversario, Qué
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de la Tabla de fallos criticos para armas de fuego y grana-
das, y otra en la Tabla de explosivos defectuosos. Como es
16gico, los resultados de ambas tiradas de dado serdn acu-
mulativos).

4.6 ESGRIMA

La esgrima del siglo XVII es un arte mucho mds com-
plicado que la esgrima medieval. En las aventuras de capa y
espada, el combate cuerpo a cuerpo se caracteriza por armas
rdpidas y ligeras y por la ausencia de armaduras (ahora casi
intitiles por culpa de la aparicién de las armas de fuego). Para
simular esta clase de combate, sigue las reglas de parada y
de tener un arma en cada mano. Se supondra que un perso-
naje es diestro o zurdo; se le permitird aprender a usar un ar-
ma con la misma eficiencia con ambas manos, aunque le cos-
tard el doble. También puede atacar (o parar) a un mismo
personaje con ambas armas en el mismo asalto, pero el arma
que tenga en su mano no experta tendrd un -20 a su BO. No
obstante, el personaje puede optar por no atacar con el arma
de su mano no experta y utilizar la bonificacion de ésta para
parar. Si el personaje utiliza parte de su BO para parar, de-
bera restar ese niimero de puntos de la BO de ambas armas.

DETERMINACION DE
LA INICIATIVA (4.6.1)

Esta regla simula la relativa rapidez de manejo de las ar-
mas de esgrima. En el momento de determinar quién tiene
la iniciativa, se otorgara una bonificacidn adicional a la
Rapidez por el arma utilizada (ver mds abajo). Esta bonifi-
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cacion no sustituye a la bonificacién por longitud del arma,
sino que la complementa. Si dos adversarios tienen la mis-
ma Rapidez, el personaje que tenga el arma mads larga ten-
dera a atacar primero.

EStoque cOrto ......ocevveneriincieeicniennens +20
EStoqUe ...oooieieieeeee e +15
Estoque 1argo ......ccocceeveenecncencnnencene +10

ROTURA DE LAS ARMAS (4.6.2)

Las armas de esta época son mds fragiles que sus equi-
valentes medievales, y por tanto es mas probable que se rom-
pan. Cuando un personaje se enfrente a otro provisto de un
arma de hoja mds pesada, se debera seguir la regla de Rotura
por uso en combate.

4.7 OTRAS ARMAS

ARCOS (4.7.1)

Es cada vez mds raro ver arcos en Europa occidental; las
armas de fuego les han sustituido en los ejércitos. No obs-
tante, muchas naciones en el mundo isldmico y en Oriente
siguen confiando en la habilidad de sus arqueros, al igual que
muchas tribus de Africa y América. Los PJs se encontraran
con arqueros sobre todo si salen de Europa.

Los musulmanes y los asidticos suelen utilizar sofistica-
dos arcos compuestos, algunos de los cuales pueden dispa-
rarse a caballo. Los miembros de las tribus de América, Afri-
ca e Indonesia poseen arcos largos sencillos.




ARMAS DE COMBATE CUERPO A
CUERPO (4.7.2)

ALABARDA

Arma de asta corta, de unos 1’8 metros de longitud. Su
extremo afilado suele ser una combinacién de hacha y pica;
otras versiones tienen ganchos para bloquear el arma del ad-
versario, o al mismo adversario. La alabarda es un arma es-
pecialmente disefiada para controlar a multitudes, utilizada
por guardias de palacio, policias y diversos representantes
de la autoridad. No suele aparecer en los campos de batalla.
Utiliza la Tabla de ataque con armas de asta.

BAYONETA

Consiste en una daga provista de un soporte de madera en
forma de cono. Cuando se inserta la base de 1a bayoneta en el
caién de un mosquete, éste se convierte en un arma de asta

de 1’8 metros de longitud. Como es l6gico, la bayoneta (uti-

lizada primero en combate por la infanteria francesa en 1647)
es muy popular entre los mosqueteros porque les permite de-
fenderse de los ataques de la caballeria enemiga. No obstan-
te, puede haber problemas. Si la bayoneta se ha colocado con
demasiada fuerza, luego no es posible sacarla, con lo que el
mosquete queda inutilizado. Si se ha colocado con poca fuer-
za, puede ocurrir que se caiga de su sitio en el momento mas
inoportuno. Utiliza la Tabla de ataque con arma de asta.

CIMITARRA

Arma pesada de hoja muy convexa con el filo en la cur-
va exterior. Es un arma muy frecuente en muchos paises is-
ldmicos.

DAGA

Las armas de esta clase son muy variadas; unas cortan al
adversario, otras se clavan en €l y otras se les arroja. Los cu-
chillos son unas armas excelentes cuando uno no puede per-
mitirse el lujo de ser visto con una espada. Son ficiles de
ocultar, y en medio de un combate es posible usarlos como
arma de parada en la mano no experta.

ESPADA ANCHA

Se trata de una version mas refinada de la espada ancha
medieval. Estd provista de una hoja de metal pesada de do-
ble filo y una cazoleta que protege la mano por completo.
Es posible utilizar la cazoleta para golpear con ella al ad-
versario. La espada ancha es ante todo un arma de caballe-
ria, y esta siendo rapidamente reemplazada por armas mds
ligeras.

ESPADA DE ESGRIMA / FLORETE

Ambas son armas ligeras de punta no afilada que se uti-
lizan en las practicas de esgrima. Tienen cazoleta y una ho-
ja muy flexible; la principal diferencia entre ambas estriba
en que la espada de esgrima tiene una hoja triangular caren-
te de filo, mientras que la hoja del florete es rectangular y de
doble filo. Estas armas pueden ser muy peligrosas si se les
afila, pero por lo general sdlo se usan para los entrenamien-
tos en las academias de esgrima. Usa la Tabla de ataque con
estoque, siempre restando 10 a la BO. Todos los aciertos cri-
ticos son de Penetracion.

ESTOQUE CORTO
Espada de guardarropa para nobles y caballeros que apa-
recié a mediados del siglo XVIIL. La empufiadura suele ser
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menos elaborada que la del estoque y su hoja es también més
corta (unos 75 centimetros). Utiliza la Tabla de ataque con
espada corta.

ESTOQUE

El estoque, desarrollado a partir del estilete italiano, es
el arma de esgrima por excelencia, disefiada para atacar con
rapidez. Posee una hoja de metal recta, de doble filo y 90
centimetros de longitud. La empuiiadura suele ser elabora-
da, con espacios para los dedos y una cazoleta protectora.

ESTOQUE LARGO

Parecido a un estoque, aunque con una hoja més larga (1
metro) y mds pesada. Es un arma muy usada en batalla, ya
que su peso se hace notar. Es un arma de caballeria que se
maneja del mismo modo que un estoque normal. Utiliza la
Tabla de ataque con espada ancha, pero resta 5 de 1a BO con-
tra armaduras de TA 1-8 y suma 5 a la BO contra armadu-
ras de TA 13-20.

HACHA

Algunas unidades de infanteria (N. de los T.: los zapa-
dores, por ejemplo) utilizan hachas de mano en vez de es-
padas. Las hachas son muy titiles para cortar lefia para el fue-
go y arboles para las necesidades del ejército. Sirven también
para partir craneos en el campo de batalla. Utiliza la Tabla
de ataque con hacha de mano.

KRISS

Daga indonesia de hoja ondulada. Es probable que los
PJs s6lo vean esta clase de arma si visitan las islas de las es-
pecias (N. de los T.: la actual Indonesia). Usa la Tabla de
ataque con daga.

LANZA DE CABALLERIA

Arma de asta de caballerfa, de 2’4 metros de largo, con
una punta similar a las de las demads lanzas, utilizada para
empalar al blanco que est4 siendo cargado por la caballeria.
De uso no muy frecuente, se le considera un arma obsoleta
pero sigue siendo la mejor defensa que tienen los soldados
de caballeria contra las picas.

MAIN GAUCHE

La main gauche es un arma de parada que se maneja con
la mano izquierda y cuya empuiiadura dispone de una pro-
teccidn para la mano. Se suele utilizar en combinacién con
un estoque, con el objeto de parar el ataque del arma del ad-
versario. Extremadamente popular entre los franceses. Se
puede usar la empuiiadura para golpear con ella al adversa-
rio, como si de una espada ancha se tratase (ver mds arriba).
Su uso se hizo cada vez menos frecuente a partir de 1640.

PICA

El arma de asta estdndar de la infanteria: una estaca de
madera de 5’3 a 6 metros de longitud provista de una pesa-
da punta de hierro en uno de sus extremos. Las picas sirven
para ahuyentar a la caballeria, aunque si el jinete logra re-
basar la punta de la pica, el piquero estard metido en un buen
lio. Las picas son armas pesadas y poco maniobrables que
requieren de mucha prictica para ser manejadas correcta-
mente, en especial en conjuncién con otros soldados.
Unicamente utilizada en el campo de batalla; una estaca de
6 metros no es muy til en el combate cuerpo a cuerpo. Tras
la invencidn de la bayoneta (1647) la pica va desaparecien-
do poco a poco. Utiliza la Tabla de ataque con armas de as-




ta, sumando 10 a todas las BOs pero prohibiendo su uso en
el combate cuerpo a cuerpo.

PICA DE ABORDAJE

La pica de abordaje es un arma de marineria que se usa
especialmente para repeler a indeseables que hayan subido
abordo. El arma consiste en una estaca de madera de entre
2y 3 metros de longitud que tiene en la punta una estrecha
hoja de metal con una pieza transversal que evita que el ar-
ma se quede clavada en el cuerpo del adversario.

SABLE / SABLE DE ABORDAJE

Este arma recibird uno u otro nombre dependiendo de si
se usa en tierra firme o en alta mar. Tanto en un caso como
en el otro, tiene una hoja de metal corta, pesada y muchas
veces algo curva, con un unico filo. El sable es, ante todo,
un arma de tajo. Tiene también una cazoleta similar a la de
la espada ancha (ver mds arriba). Es un arma popular entre
los marineros, aunque también se usa mucho en tierra. Usa
la Tabla de ataque con espada ancha, pero restando 5 ala BO
contra armaduras de TA 1-12 y sumando 5 a la BO contra
armaduras de TA 17-20.

OTRAS ARMAS DE COMBATE
CUERPO A CUERPO (4.7.3)

AZADON

Es un itil de labranza consistente en un largo mango de
madera que acaba en una pieza plana de hierro o de acero,
el extremo del cual estd dispuesto perpendicularmente al
mango de madera. Muchos campesinos se han visto obliga-
dos en alglin momento a convertir esta herramienta en un ar-
ma de defensa personal. Utiliza la Tabla de ataque con ar-
mas de asta, restando 15 a todos los ataques.

BASTON

Un bastén no es mds que un cilindro corto de madera que
se usa con la mano izquierda y que sirve para desviar la es-
pada del adversario. En realidad no es un arma de combate,
sino mds bien un arma formal de esgrima. Los maestros de
esgrima italianos son expertos en el uso de este arma. Usa la
Tabla de ataque con garrote.

BORDON

Un bord6n no es mas que un trozo de madera mas o me-
nos cilindrico de unos dos metros de largo. Probablemente
sea el arma de aspecto menos amenazador, porque se pare-
ce a un bastén grande. A pesar de ello, quien esté entrenado
en su manejo puede utilizarlo con gran efectividad.

El coste del bordén es muy inferior al de la mayorfa de
las demds armas, y uno se puede fabricar un bordén con ra-
pidez a partir de una buena rama de 4rbol. En un momen-
to de apuro, un mango de hacha puede hacer-las veces de
bordén.

Nétese que los bordones no suelen aparecer en las aven-
turas de capa y espada, o al menos en las que se desarrollan
durante el siglo XVII. Los personajes que sepan cémo utili-
zarlas correctamente deberan dar al DJ una buena razén pa-
ra ello. Usa la Tabla de ataque con bastén.

BROQUEL
El broquel es un pequeiio escudo de metal que se lleva
en la mano izquierda; se utiliza para desviar la espada del
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adversario. El broquel no es en realidad un arma de comba-
te, sino mds bien un arma formal de esgrima. Se puede uti-
lizar para golpear, del mismo modo que las cazoletas de al-
gunas espadas (ver mds arriba). Usa la Tabla de ataque con
guantelete.

CAPA

Ademas de ser una prenda de vestir, una capa puede con-
vertirse durante el combate en un arma defensiva de cir-
cunstancias. Un espadachin que utilice su capa como arma
la ird moviendo sin cesar de un lado para otro, con el objeto
de ocultarse a si mismo y a su espada. También es posible
usar la capa para realizar una maniobra de Desarmar al ad-
versario o para atacarle como si de un litigo se tratase. La
efectividad de la capa dependera de su longitud y de su pe-
so (y también de la cantidad de su BO que el personaje de-
dica a mantenerla en movimiento). De usar la capa como ar-
ma defensiva, el personaje sumara 10 a sus paradas, siempre
y cuando haya anunciado previamente que va a tratar de pa-
rar algiin ataque. Se permite usar la habilidad Desarmar al
enemigo, con armas. Si se va a manejar la capa como arma
ofensiva, se debera usar la Tabla de ataque con ldtigo, res-
tando 30 de todas las BOs.

GARROTE DE ESTRANGULACION

Con este término nos referimos a cualquier clase de cuer-
da resistente, bufanda, cadena, cordel, etcétera que se enro-
lle alrededor del cuello de un personaje con el propdsito de
estrangularle. El garrote de estrangulacion asfixia a la victi-
ma hasta dejarla inconsciente o hasta que muere, no causan-
do dafio alguno a ninguna otra parte del cuerpo. Es posible
usar un latigo o un lazo como garrote.

Este método de ataque es especialmente titil cuando la
victima ha sido sorprendida. No es una manera muy limpia
de luchar, pero es un buen arma para todos aquellos perso-
najes que no se preocupen por el honor y cosas asi. La uti-
lizacion de un garrote de estrangulacion se debera conside-
rar como una Maniobra y no como un ataque, aunque todas
las bonificaciones defensivas de la victima se deberan res-
tar de la maniobra. El atacante debera hacer una tirada de
maniobra basidndose en su Fuerza y en su Agilidad (de for-
ma opcional, es posible desarrollar una habilidad de Garrote
de estrangulacién, con un coste de aprendizaje idéntico al
de Inmovilizaci6n); el DJ debera asignar a la maniobra un
determinado grado de dificultad. El resultado obtenido en
la Tabla de maniobras/movimiento (que suele ser un nu-
mero) se deberd restar de 100, para posteriormente dividir
el resultado de la resta por 10. El resultado final de estos
célculos es el niimero de asaltos que es preciso estrangular
a la victima con el garrote antes de que caiga al suelo in-
consciente. Agarrotar a la victima durante un nimero do-
ble de asaltos la matara. Si el resultado obtenido en la tabla
no es un nimero pero la maniobra ha tenido €éxito, el tiem-
po necesario para dejar inconsciente a la victima es de 1
asalto. Durante la estrangulacion el atacante no puede ha-
cer nada mds, o de lo contrario la maniobra deja de surtir
efecto.

HORCA

Se trata de un utensilio en forma de tenedor de dos o més
puas, todo de madera o con las puntas de hierro, que se uti-
liza para aventar y para amontonar las mieses. Es un arma
popular entre los campesinos y los criados. Utiliza la Tabla
de ataque con lanza (pero la horca no puede ser arrojada de
forma efectiva).




HOZ

Esta herramienta se suele utilizar para segar el grano, pe-
ro se sabe de casos en los que los campesinos la usaron con
prop6sitos mas mortiferos. Consiste en una hoja de metal lar-
ga y ligeramente curva con un mango de madera en la parte
posterior y que forma un dngulo recto con la hoja de metal.
La hoja de metal sélo estd afilada en su borde interno y la
punta se puede utilizar para clavar. A veces los campesinos
también afilan el borde exterior de la hoja, por si se ven en-
vueltos en problemas. Usa la Tabla de ataque con armas de
asta, pero restando 5 a todas las BOs.

LATIGO

Suele consistir en una larga tira de pelo trenzado con un
mango de madera; utilizado por los cocheros de diligencias
para mantener el control de los caballos del tiro. Los latigos
se suelen llevar enrollados en un colgante del cinturén del
propietario. Se permite usar este arma como garrote de es-
trangulacién (ver mds arriba).

LAZO

Es una cuerda muy larga, fabricada a partir de fibra ve-
getal retorcida o de pelo tranzado de animales. Cuando se
arroja el lazo, el extremo mas alejado del personaje mantie-
ne la forma de un circulo més o menos plano y abierto.

Los lazos son utilizados por los campesinos espaiioles (y
en especial en las colonias del Nuevo Mundo) para mante-
ner el control de vastas manadas de ganado. El lazo es un ar-
ma desconocida para la mayor parte de los habitantes del res-
to de Europa, e incluso para los espafioles de alta cuna o que

. viven en las ciudades. Por tanto, un adversario que ataque
con un lazo por lo general obtendra una sorpresa completa.
Este arma es muy poco frecuente y su uso se deberd restrin-
gir a los ganaderos espafioles; los PJs deberan dar al DJ una
razén muy convincente que explique cémo es que saben uti-
lizar un lazo. Usa la tabla de ataque con latigo, pero todos
los aciertos criticos obtenidos serdn de Presa.

PICOS

Son herramientas tipicas de los mineros, utilizadas para
extraer carbon, hierro y otros minerales. Disponen de un man-
go de madera y una cabeza de metal ligeramente curva, con
punta doble y en forma de T. Usa la Tabla de ataque con mar-
tillo de guerra, pero restando 10 a todos los ataques.

4.8 ARMADURAS

Los soldados del siglo XVII iban menos protegidos que
sus predecesores de la Edad Media, sobre todo porque las ar-
mas de fuego redujeron mucho la utilidad de las armaduras.
Durante el siglo X VII, los soldados usaban un casco de ace-
ro que dejaba la cara al descubierto, alguna clase de protec-
cién tordcica y ya estd. Por lo general, los soldados de caba-
lleria y los oficiales llevaban armaduras mds pesadas que los
soldados de a pie; ademas, los de caballeria muchas veces
llevaban puestas gruesas botas que les llegaban hasta el mus-
lo. La armadura de muchos soldados de infanteria, entre ellos
los mosqueteros, consistia tinicamente en un casco.

Los soldados de caballeria solian llevar alguna clase de
coraza, una armadura de placas de metal que cubre el torso
y llega hasta las caderas (TA 17). De llevar armadura, los
soldados de infanteria se protegian con un peto de cuero ri-
gido (TA 9) que protegen las mismas partes del cuerpo.
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Ademds de ser pesadas y dar calor, las armaduras enlen-
tecen mucho las acciones del soldado en combate. Es éste un
problema muy serio en una época en la que la velocidad y la
movilidad son cada vez mas importantes. Por lo general, los
personajes sélo llevaran la armadura puesta cuando luchen
en medio de una batalla campal o les toque estar de guardia.
En cualquier otra situacién, la armadura es una molestia de-
masiado grande.

4.9 SITUACIONES
ESPECIALES DE
COMBATE

VEHICULOS (4.9.1)

Conducir o manejar cualquier clase de vehiculo, ya sea
terrestre (carros, diligencias) como acudtico (botes, veleros)
se resuelve por medio de la Tabla de movimiento vehicular.

COMO UTILIZAR LA TABLA

En primer lugar, el DJ determina el grado de dificultad
de la maniobra escogida por los personajes, teniendo en cuen-
ta todos los factores que influyan en ello. A continuacién se
hace una tirada de dado y se consulta la tabla. La mayor par-
te de los resultados que en ella figuran se explican por si mis-
mos, aunque en algunos casos serd preciso que el DJ inter-
prete los resultados, dependiendo de la clase de vehiculo
afectado. Si el resultado obtenido consiste en un porcentaje,
éste se deberd interpretar en relacién directa con la manio-
bra intentada.

En condiciones normales se debera hacer una tirada por
cada hora de viaje. Las maniobras especiales que se quiera
realizar necesitardn de una tirada de dado adicional.

Cuando se haga una tirada de dado por hora de viaje, un
resultado del 100% querra decir que el vehiculo ha recorri-
do la totalidad de la distancia teéricamente posible, calcula-
da de acuerdo a la velocidad escogida por los personajes. Un
porcentaje superior o inferior a 100% indicara el porcentaje
de la distancia tedricamente posible que se ha recorrido en
la realidad. Son muchas las razones que pueden explicar que
el vehiculo viaje mas o menos de lo previsto: mal tiempo,
pequeiias averias, trafico, pésimas carreteras, terreno abrup-
to, etcétera.

Cuando se haga una tirada de dado para realizar una ma-
niobra especial, el porcentaje que se obtenga indicara el por-
centaje de dicha maniobra que se ha llevado a cabo en un de-
terminado espacio de tiempo (por lo general equivalente a
un asalto de combate: diez segundos). De obtenerse un va-
lor porcentual por encima de 100%, querré decir que se ha
tardado menos de un asalto en ejecutar la maniobra. Por ejem-
plo, con un 200% la maniobra se habra acabado en 5 segun-
dos. De obtenerse un valor porcentual por debajo de 100%,
haz otra tirada de dado para determinar el tiempo adicional
que se tardara en acabar la maniobra.

COMBATE EN VEHICULOS
TIRADOS POR CABALLOS

Es preciso tener en cuenta que, dada la estructura de la
mayoria de los carruajes de la €poca, no tiene mucho sen-
tido atacar al vehiculo en si. Por ejemplo, es imposible ha-




TABLA DE MODIFICADORES A LA MANIOBRA
CON VEHICULOS

Grado de dificultad
RULNA oo eeeeeeveesees s esesseseaseesesesesssseseasenesasesenssessensemnenas +30
.+20
.+10
' O USRS +0
EDHICHL..c.ccoocovcv et s r10
F Muy diffcil.....oocoiiii e .20
Extremadamente dificil .. ...=30

Pricticamente imposible

Insensato ........cc.oovveecerreneerenreeenens . —1 00

Estado del piloto/cochero

Haber perdido entre el 25% y el 50% de sus P.V. -10
Haber perdido entre el 51% y el 75% de sus P.V. -20
Haber perdido mds del 76% de sus P.V. ........ -30
Por cada punto de vida perdido ese asalto...........cocccocoinniiiiinnnn, -5

Por cada brazo o pierna perdido .........cccocvieriiiniiinnennns De-10a-30

Estar bajo los efectos del alcohol/drogas ............ccccceveiinnis -10 a -50

Tiempo atmosférico

LIUVIA oottt s -10 (o mds si es fuerte)
Llovizna/nieve/granizo -20 (o mds si es fuerte)
NIEDIA .ot -5 (0 més si es espesa)

Oscuridad
El vehiculo tiene luces de posicion ......c..coccveecevrvecenienrenicncnnnnn.
El vehiculo no tiene luces de posicion

Combate
Estén disparando contra e] vehiculo ..o -25

Unicamente en tierra

El suelo estd mojado ..o -10
El suelo estd cubierto de nieve-30 (-10 adicionales por cada 15 cm de
nieve, hasta un maximo de 90 cm de espesor)

El suelo estd cubierto de hielo ... -50

Unicamente en el agua
Por cada 30 cm de altura de 1as 01aS .....coccevveveenneenirnieeneeenccne -5
Por cada 8 km/h de velocidad del viento...........ccoceeievviveinneecceienns -5

Velocidad del vehiculo

A discreci6n del DJ, ya que el limite “seguro” de velocidad dependera
mucho de las condiciones del viaje. Suele ser mejor que este elemento
se incluya en el grado de dificultad de la maniobra.

TABLA DE MOVIMIENTO VEHICULAR

Tirada de dado: Resultado

-201: Un completo desastre. El vehiculo vuelca; la direccién y la im-
portancia del impacto dependerén del vehiculo y de la situacién del mo-
mento. Lo mds probable es que haya sufrido graves dafios, al igual que
todos los ocupantes.

(-200) a (-151): El piloto/cochero pierde el control del vehiculo, que se
mueve de un lado para otro. Antes de que logre dominarlo, el vehiculo
chocard contra cualquier cosa que se encuentre a menos de 50 metros
del vehiculo en una direccién razonable, teniendo en cuenta el movi-
miento actual del mismo. Todos los ocupantes estdn aturdidos durante
3 asaltos (si es que atin no estdn muertos).

(-150) a (-101): Un intento de maniobra mal ejecutado hace que el ve-
hiculo se desplace peligrosamente 1D10 metros a un lado. Dejamos los
detalles al DJ. Buena suerte.

(-100) a (-51): La maniobra ha forzado demasiado al vehiculo y ha cau-
sado dafios en el sistema de direccion. Se ha tenido un 50% de éxito, pe-
ro para todas las maniobras futuras el vehiculo tendré un -50 hasta que
sea reparado.

(-50) a (-26): La confusién y el panico del piloto/cochero hacen que la
velocidad del vehiculo se reduzca a la mitad (a no ser que eso fuese pre-
cisamente lo que queria hacer, en cuyo caso la velocidad aumenta en
un 50%).

(-25) a 0: El piloto/cochero sufre un lapsus y no realiza la maniobra;
en vez de ello, el vehiculo se mueve igual que en el asalto anterior.
1-10: 10%. Lento pero seguro.

11-20: 30%.

21-30: 50%.

31-45: 70%.

46-55: 90%.

56-85: 100%. Lo consigues, pero por poco.

86-125: 110%. Tienes tiempo para suspirar de alivio.

126-165: 120%.

166-185: 130%.

186-200: 150%.

201-225: 150%. Una maniobra muy buena. Suma +10 a todas las tira-
das de todos los ocupantes para los siguientes 3 asaltos.

226-275: 200%. Una maniobra excelente que demuestra las magistra-
les dotes del piloto/cochero. Suma +20 a todas las tiradas de todos los
ocupantes para los siguientes 4 asaltos.

276+: 200%. Una maniobra brillante que permite al piloto/cochero ga-
nar un rango de habilidad en manejar este tipo de vehiculo. Suma +30

a todas las tiradas de todos los ocupantes para los siguientes 6 asaltos.

cer explotar la rueda de un carruaje, y una bala o flecha
que se incruste en un costado del vehiculo no le afectard
mucho.

La tactica mas comtinmente utilizada para detener un
vehiculo tirado por caballos consiste en matar al cochero.
Cada vez que el cochero sufra un acierto critico o pierda la
consciencia, deberd hacer una tirada de Conducir vehicu-
los para determinar si se le cae las riendas de los caballos
ono. De pasar la tirada, el cochero atn tiene las riendas en
las manos, pudiendo ser cogidas por otro personaje si el co-
chero ya no estd en condiciones.

De fallar la tirada de Conducir vehiculos, las riendas se
le escapan de las manos y acaban entre los arneses de los ca-
ballos. Los personajes tienen ahora un serio problema...

Para recuperar las riendas, es preciso que un personaje
se arrastre o deje caer sobre los arneses, agarre las riendas y
vuelva al vehiculo. Para ello, el personaje deberd pasar una
tirada de Acrobacia cada asalto en que se mueva por los ar-
neses o entre éstos y el vehiculo, ademds de una tirada adi-
cional de Acrobacia para agarrar las riendas. Si en algin mo-
mento el personaje resbala, lo mas probable es que el vehiculo
le pase por encima sin causarle dafio alguno, ya que los ca-
rruajes suelen tener las ruedas bastante separadas y el piso
relativamente alejado del suelo. No obstante, el personaje
sufrird los dafios correspondientes por caerse de un vehicu-
lo en marcha (ver mas abajo).
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COMBATE ENCIMA DE UN
VEHICULO EN MARCHA

No es facil luchar sobre un vehiculo en marcha. Para co-
menzar, todo el combate a distancia sufre una penalizacién
de -10. Mas aiin, si el vehiculo se estd moviendo a una velo-
cidad superior a la mitad de su velocidad maxima, todos los
disparos efectuados desde él tienen una penalizacién de -20.

Lo mads peligroso de un combate de esta clase estriba en
que, si le das a un personaje, éste puede llegar a caerse del
vehiculo. Si un personaje sufre un acierto critico, debera pa-
sar una tirada de Acrobacia para seguir sobre el vehiculo, o
de lo contrario dara con sus huesos en el suelo.

Si un personaje se cae hacia atrds, comprueba el lugar en
donde aterriza. Si acaba estando en parte fuera del vehiculo,
debera pasar una tirada de Agilidad; de lo contrario, acaba
en el suelo.

CAERSE DE UN VEHICULO EN MARCHA

Cuando un personaje se cae de un vehiculo en marcha,
pocas veces sucede que las ruedas le pasan por encima.
Corresponde al DJ y a su sentido comin determinar si esto
sucede o no. Como es ldgico, si el personaje se cae hacia
atrds o por alguno de los costados del vehiculo, es imposi-
ble que éste le aplaste; para que esto suceda, deberd caerse
de la parte delantera del vehiculo. Cuando esto tenga lugar,
haz una tirada de 1D10. Con un 1-3, el vehiculo atropella al




personaje, que sufrird dafios tanto por la caida como por el
aplastamiento (ver més abajo).

Con un resultado de 4-10, el personaje sélo sufrird los
dafos causados por la caida. Para determinar el dafio sufri-
do, suma a la tirada en la Tabla de ataque por caida o aplas-
tamiento +1 por cada 1’6 km/h de velocidad del vehiculo.

Las caidas desde el techo del vehiculo veran incremen-
tados en una categoria los resultados maximos alcanzables
en dicha tabla de ataque. Por tanto, una caida desde el techo
de un carruaje de 3 metros de altura tendra un resultado ma-
ximo posible de 120, y no 105.

SALTAR O CAER ENCIMA DE UN
CABALLO INMOVIL (4.9.2)

Esta espectacular y peligrosa accién (que puede ser tam-
bién humillante) da por supuesto que el personaje posee la
habilidad de Doma de animales, un caballo bien adiestrado
y unas posaderas de hierro (N. de los T.: y nos referimos al
jinete, no al caballo). También serd de utilidad que el perso-
naje conozca las habilidades de Acrobacia, Movimientos
adrenales (por aterrizar sobre el caballo) y de Caidas.

Para poder caer sobre la silla de montar, el personaje debe
llamar a su caballo por medio de un silbido o un gesto con la
mano. Pasar una tirada de Doma de animales permitira que el
caballo se quede quieto en el sitio indicado. Acto seguido, el
personaje corre un poco para darse impulso y salta apoyando-
se en los cuartos traseros del caballo. Si pasa la tirada de Acro-
bacia o de Agilidad, cae encima de la silla de montar y ésta y
la propia fuerza del caballo absorben el impacto de la caida.

Si el personaje falla su tirada de Doma de animales, el ca-
ballo (que no es tonto) se aparta. En consecuencia, el perso-
naje se da de morros contra el suelo y si no pasa una tirada de
Caidas, sufrird dafios en la Tabla de ataque por caida o aplas-
tamiento. Los DJ que se sientan especialmente malvados pue-
den hacer que el caballo dé una coz o trate de aplastar al per-
sonaje que haya fallado su tirada de Doma de animales.

Si el personaje falla su tirada de Agilidad o de Acrobacia,
se cae por un costado del caballo o cae plano encima de €l
(dependiendo siempre de la gravedad del fallo en la tirada),
para acto seguido caerse al suelo. Con ello no causara nin-
glin dafio al caballo, pero lo més seguro es que el mismo per-
sonaje se haga pupa.

Si lo que se quiere es saltar desde una ventana o de unos
cortinajes y aterrizar sobre la silla del caballo, se seguirdn
las mismas normas: el personaje debera pasar primero una
tirada de Doma de animales para que el caballo coopere y
luego una tirada de Agilidad o de Acrobacia para aterrizar
donde se proponia. Un caballo de fuerza normal podrd aguan-
tar sin sufrir dafio alguno la caida de un personaje desde 5 o
menos metros de altura. Los personajes que traten de saltar
desde una altura superior se arriesgan a matarse y a herir irre-
parablemente su montura.

Los personajes que traten de realizar esta maniobra so-
bre un caballo normal y corriente hardn que el noble bruto
se asuste mucho. El DJ debera hacer que el animal se com-
porte en consecuencia.

MANIOBRAS DE ESGRIMA (4.9.3)

Los espadachines que aparecen en las peliculas de
Hollywood realizan toda clase de maniobras espectaculares:
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se cuelgan de candelabros y del velamen de los navios, tre- §
pan por balcones cubiertos de hiedra con la misma agilidad 1
que los monos, tardan un suspiro en detener las acometidas |
de sus adversarios sin ni siquiera despeinarse... La frecuen- |
cia con que tus jugadores utilicen estas maniobras depende- }

rd en gran medida del tipo de campaiia que estés arbitrando.
De arbitrar una campaiia histérica, deberds poner un limite

a estas maniobras. Por el contrario, si la campaiia es com- §
pletamente ficticia (por ejemplo, de fantasia o basada en las !

peliculas), anima a tus jugadores a que las realicen. Si pare-
ce que la maniobra tenga sentido, deja que lo intenten, y si

no lo tiene... bueno, para eso estd la columna de “Absurdo”

en la Tabla de maniobras/movimiento, ;no?

En la presente seccién encontrards una lista de las ma- |
niobras utilizadas por los personajes de capa y espada y c6-

mo realizarlas en términos del juego. No se trata de una lis-
ta completa, ni mucho menos. Si has pensado en algo atrevido
y espectacular, inténtalo y usa esta lista como guia.

Para poder realizar estas maniobras, los personajes de-
beran tener rangos de habilidad en Acrobacia. También se-
ria bastante itil que posean la de Caidas.

COLUMPIARSE DE UN OBJETO

Utiliza la habilidad de Acrobacia para determinar el éxi-
to de una accién de esta clase (N. de los T.: consistente en
colgarse de una cuerda, una lampara, etcétera y darse im-
pulso hasta soltarse y caer en el sitio deseado, si todo ha ido
bien). Si el personaje falla la tirada, no ha aterrizado donde
queria; si la falla por mucho, puede suceder una tragedia (por
ejemplo, que se columpie de una cuerda del velamen de un
barco y que se acabe estrellando en cubierta).

Consulta la Tabla de maniobras/movimiento. El nimero
obtenido en la tabla nos indica cudn lejos esta el personaje
del lugar al que queria llegar. Resta a 100 el resultado de la
tabla. Si la cifra asi calculada es igual o menor que 0, no pa-
sa nada; el personaje lo ha logrado. Si la cifra es mayor que
0, nos da el porcentaje de la distancia que al personaje le fal-
taba por recorrer hasta llegar al punto deseado. Por ejemplo,
supongamos que tu personaje quiere saltar desde la vela de
su barco hasta la cubierta del barco enemigo (unos 15 me-
tros de distancia); el DJ determina que este salto es
Extremadamente dificil. Tiras los dados y obtienes un 84.
Mirando la tabla, el DJ observa que el resultado obtenido es
de 30. Si restamos 30 de 100, llegamos a la conclusién de
que tu personaje ha fallado el salto en un 70% (jo sea, que
le faltaban 10’5 metros para llegar al otro barco!). Tu per-
sonaje tiene ahora un “pequefio” problema...

CORTINAS

Durante el siglo XVII se usaban cortinas y tapices pa-
ra evitar las corrientes de aire; son, por tanto, muy pesadas.
Tirar una cortina o tapiz sobre un grupo de adversarios es
una maniobra cldsica de las peliculas de capa y espada.

El jugador debera hacer una tirada en la columna “Fécil”
de la Tabla de maniobras/movimiento, sumando al resulta-
do de la tirada su bonificacién por Fuerza. El nimero asi
obtenido es el porcentaje de tus perseguidores que han si-
do cubiertos por la cortina o tapiz. Por su parte, un perso-
naje que haya sido cubierto por una cortina o tapiz debe ha-
cer una tirada en la columna “Fécil” de la Tabla de
maniobras/movimiento utilizando su bonificacién por
Fuerza; el nimero asi obtenido indica el porcentaje de su
cuerpo que ain estd libre. Este porcentaje es acumulativo.
De este modo, si un personaje que esta cubierto en un 100%
de su cuerpo obtiene un 30, sigue estando cubierto en un
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70% y no podra realizar ninguna accidn hasta que esté com-
pletamente libre. Un personaje que esté cubierto por una
cortina/tapiz estd postrado a efectos del combate.

BAJAR POR EL VELAMEN O POR UN TAPIZ
Es posible resbalar por el velamen de un barco o por un
tapiz clavando una daga u otro instrumento cortante y de-
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jandote caer. En teorfa, la daga te permite controlar la velo-
cidad y direccidn de tu caida.

Se trata de una maniobra acrobdtica que se debera resol-
ver en la columna “Dificil” de la Tabla de maniobras/movi-
miento. Un fallo significa que el personaje cae en caida li-
bre. Si el resultado que se obtiene en la tabla consiste en un
nimero, éste indica el porcentaje de la distancia que querias
resbalar por la que en realidad has logrado resbalar (el resto
de la distancia sera en caida libre).

TIRAR DE UNA ALFOMBRA

Tirar de una alfombra es otra manera de librarte de tus
perseguidores. Lo tnico que tienes que hacer es tirar con to-
das tus fuerzas de la alfombra que ellos tienen a sus pies, con
lo que se caerén al suelo.

El procedimiento es el mismo que para las cortinas (ver
mads arriba), pero usando la columna “Normal” de la Tabla
de maniobras/movimiento; ademds, tus adversarios no han
sido cubiertos por la alfombra sino que sélo estdn postrados.
Si el resultado obtenido en la tabla es un ndmero, éste indi-
ca el porcentaje de tus adversarios que se han caido (si hay
mas de un perseguidor) o la probabilidad de que uno de ellos
se caiga (si es que sélo te enfrentas a uno).

LANZAMIENTO DE OBJETOS DIVERSOS

Supone arrojar cualquier cosa que se tenga a mano a la
cara de tu adversario. Este tipo de ataque no causa ningiin
dafo, pero si puede distraer a tu adversario el tiempo sufi-
ciente como para que acabes con él. El objeto que vayas a
arrojar debe ser al menos tan grande como una cabeza hu-
mana o debe esparcirse por una superficie equivalente.

Con el objeto de determinar el resultado del lanzamien-
to de un objeto o sustancia a la cara de tus enemigos, haz pri-
mero una tirada de dado en la columna “Normal” de la Tabla
de maniobras/movimiento para ver si das o no en el blanco.
De tener éxito (obtener 100+ en la tabla), le has dado en la
cara. Tu adversario estard aturdido durante un ndmero de
asaltos igual a 1 + (Resultado de la tabla - 100)/10. Por ejem-
plo, si el resultado obtenido en la tabla es 140, tu oponente
estard aturdido durante 1 + (140-100)/10 = 5 asaltos.

EL COMBATE DE MASAS (4.9.4)

En el mundo de Mosqueteros, los PJs tienen muchas pro-
babilidades de verse involucrados en una batalla en toda re-
gla. En una batalla participan miles de jinetes y soldados de
a pie, y puede ocurrir que un grupo de personajes tenga que
enfrentarse a muchos adversarios a la vez. Si el DJ tiene pen-
sado colocar las posiciones de todos los personajes en un ma-
pa de la batalla y arbitrar cada combate particular siguiendo
las reglas normales de Rolemaster, 1a cosa puede acabar sien-
do extremadamente aburrida. Por otra parte, si a los jugado-
res les gustan las descripciones detalladas de batallas, el DJ
podria adaptar las reglas del Manual de Guerra al combate
del siglo XVII (N. de los T.: este libro atin no ha sido tradu-
cido ni publicado por Joc Internacional).

Si el DJ decide no tomarse tantas molestias, deberd de-
jar que los jugadores decidan el lugar en donde sus perso-
najes se situaran durante la batalla. Por ejemplo, si un gru-
po de PJs con hambre de gloria deciden tratar de capturar el
estandarte enemigo y traerlo de vuelta a sus propias lineas,
déjales que hagan un lento viaje plagado de combates a tra-
vés de las lineas enemigas, durante el cual cada PJ debera
luchar con dos 0 mds oponentes a la vez. Cuando se en-




cuentren cerca del estandarte, déjales que se enfrenten al ge-
neral en jefe del ejérecito enemigo, famoso por su astucia y
por su destreza en el manejo de la espada. El éxito que ten-
gan en sus combates determinard la suerte que sus demds tro-
pas estdn teniendo en la batalla.

Si los PJs van acabando con sus adversarios, repartiendo
sablazos a diestro y siniestro, sus tropas estardn haciendo lo
mismo a lo largo de todo el campo de batalla. Si, por el con-
trario, el avance de los PJs se hace lento, el ejército enemigo
puede estar a punto de rechazar el ataque del ejército de los
PJs. Si los PJs son heridos, muertos o capturados, su ejérci-
to es rechazado, pudiendo incluso huir en desbandada.

No es necesario que el DJ arbitre todos y cada uno de
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los momentos de la batalla. Puede permitir a los PJs que lu-
chen un poco, para a continuacién hacer una narracién so-
mera de lo que va pasando en la batalla, utilizando como ba-
se el resultado de las acciones de los PJs. Una batalla puede
durar una o varias sesiones de juego; lo mds probable sea
que no seria nada divertido tener que arbitrar cada minuto
del combate.

Si los personajes son derrotados, ello no quiere decir que
han muerto. Haz que se despierten en las mazmorras o en la
cripta de una iglesia o castillo ocupado por el enemigo; aho-
ra son prisioneros de guerra. Y recuerda que las huidas son
un elemento muy importante en las aventuras de ficcién de
capa y espada.
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5. INFORMACION PARA LOS
DIRECTORES DE JUEGO

_/

El presente libro contiene todo lo que necesitas para ar-
bitrar varias partidas. Y una vez las hayas jugado, ;qué? ;Qué
puede uno hacer para que los jugadores se sigan divirtien-
do? ;Y cdmo se puede crear una campaila completa, con va-
rias aventuras que se relacionen entre si? Esta seccién con-
tiene informacién que te puede ayudar a ser un buen Director
de Juego.

5.1 QUE HACER PRIMERO

Los DJ de Mosqueteros deben tener varias cosas muy cla-

" ras antes de poder comenzar a arbitrar partidas. Con la in-

formacion que les proporcionamos, dispondran de una bue-
na base para decidir qué clase de partidas desean arbitrar.
Sean cuales sean las ideas preconcebidas que tengas acerca
de la partida y del desarrollo de ésta, te recomendamos que
nunca subestimes la influencia que los jugadores pueden lle-
gar a tener sobre ella.

En primer lugar, ;qué es una aventura de capa y espada?
El espadachin, personaje cldsico de esta clase de aventuras,
es un soldado fanfarrén y atrevido que pertenece a una épo-
caen la que la guerra era (supuestamente) una lucha glo-
riosa entre caballeros que se regia por medio de un deter-
minado cédigo del honor aceptado por todos. En conse-
cuencia, una aventura de capa y espada es una historia de tipo
militar o semimilitar, con osados espadachines dispuestos a
defender su pais en tiempos de inestabilidad politica o so-
cial. Suele haber también argumentos secundarios de tipo
amoroso; en algunos casos, la historia de amor pasa a pri-
mer plano.

Se trata de un género muy flexible, en la que aventuras
con base histérica pueden tener lugar en cualquier parte del
mundo occidental (N. de los T.: Europa, América y otras par-
tes del mundo bajo influencia europea) y en cualquier mo-
mento entre el final de la Edad Media y el afio 1900. A co-
mienzos del siglo XX, los sables, la caballeria, el honor y los
oficiales aristocraticos eran ya una cosa del pasado; la Guerra
de Secesién americana (1861-65) fue la primera guerra mo-
derna. Los soldados que se aferraron a las viejas ideas de glo-
riay de luchar “de acuerdo a las reglas” se contaron entre los
primeros en morir en la Primera Guerra Mundial (1914-18).

Como es l6gico, una campaiia de fantasia de capa y es-
pada se encuentra mucho menos limitada en lo que a la am-
bientacién se refiere.

Las ambientaciones histéricas mds comunes para una
campaiia de capa y espada son las siguientes:
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— Elsiglo XVI: la Era de la Exploracién. Las naciones eu-
ropeas redescubren el mundo y compiten con Espafia por
el control de las nuevas tierras.

— Elsiglo XVII: la era de las guerras de religion en Europa,
de la colonizacién en América y de piratas por todo el
mar conocido.

— El siglo XVIII: la Revolucién Francesa y la Guerra de
Independencia americana dominan este periodo histori-
co. Son muchos los inocentes que hay que rescatar, y mu-
chos también los héroes (enmascarados o no). Hay tam-
bién mucha accién en las colonias, ya que las naciones
europeas luchan entre si por incrementar su influencia en
lugares tan exéticos como India y Africa.

— Elsiglo XIX: en los primeros afios de este siglo, el acon-
tecimiento mas importante son las Guerras Napolednicas
en Europa (N. de los T.: y en Espaiia, la Guerra de la
Independencia) y la Guerra de 1812 de los Estados Unidos
contra la Gran Bretafia. Muchas aventuras tendran lugar
en alta mar, ya que en tierra firme el cafién y las armas de
fuego mejoradas hacen que las espadas y la caballeria
sean cada vez menos importantes. A mediados de siglo,
hay atin algo de accién en las dltimas colonias espafiolas
(N.delos T.: y en las nuevas repiblicas de Latinoamérica),
en donde los caballeros suelen arreglar las disputas con el
sable. La dltima aparicién del género de capa y espada
tiene lugar en la Europa Central de la década de 1890, en
donde retrasadas naciones balcanicas luchan entre si uti-
lizando anticuados métodos y teorias militares.
Mosqueteros estd ambientado principalmente en el siglo

XVII, la época popularizada por el novelista francés

Alejandro Dumas peére, el cual practicamente creé el géne-

ro moderno de capa y espada. Cubre un periodo de tiempo

comprendido entre la coronacién del rey Jacobo I de

Inglaterra (1603) hasta el comienzo del poder personal de

Luis X1V de Francia (1661). La mayoria de las aventuras his-

téricas se deberan situar en Inglaterra o en Francia, aunque

no hay ninguna razén por la que los personajes no puedan
correr aventuras en otros paises. Europa (y de hecho el mun-
do entero) era un lugar muy bullicioso, y tanto Francia co-
mo Inglaterra tenian tratos con lugares tan lejanos como

China y el Nuevo Mundo.

Una parte del presente libro describe la historia, la cul-
tura y la geografia de la Francia e Inglaterra del siglo X VII.
Recomendamos a jugadores y Directores de Juego que se fa-
miliaricen con esta informacion, ya que asf tus aventuras ten-
drdn un aire mds histdrico.

La sociedad del siglo XVII no era democrética ni igua-
litaria. La politica, la religidn, la posicidn social y el sexo del
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personaje (que se suelen ignorar en la mayoria de las am-
bientaciones de los juegos de rol) tienen gran influencia en
las partidas. Los que ostentaban el poder consideraban que
era su deber perseguir o incluso matar a aquéllos que tenian
ideas diferentes de las suyas; se trataba de un caso de auto-
defensa social. Recomendamos que trates este asunto con
discrecién y algo de delicadeza.

Cuando leas este libro, recuerda que vas a tener que to-
mar algunas decisiones que afectaran a la naturaleza de tus
partidas. ;Como vas a arbitrar el fanatismo religioso y la in-
tolerancia? ; Vas a hacer que el combate sea letal o no? ; Vas
a permitir a tus personajes que sean muy poderosos compa-
rados con los PNJs?

¢ Quieres que tus aventuras sean realistas o fantasiosas?
(Fieles a la realidad histérica o mds bien peliculeras? ; Vas
a utilizar elementos de magia y fantasia? ; Vas a arbitrar una
sola sesion de juego, una partida de varias sesiones o varias
partidas organizadas en una Unica campaiia? Si vas a arbi-
trar una campaiia, ;cudnto va a durar?

Para cuando hayas acabado de leer este libro, deberés te-
ner una respuesta para todas y cada una de estas preguntas,
o como minimo una idea general de tus futuras partidas. La
tinica regla importante es ésta: haz las decisiones que creas
oportunas, pero luego no cambies de opinién en mitad de la
partida.

5.2 COMO PREPARAR LAS
PARTIDAS

(Qué debe hacer un DJ para preparar una aventura, so-
bre todo si se va a jugar semana si y semana también? La so-

lucién mas fécil es dejar que otro haga el trabajo y utilizar
una aventura ya escrita, como las que incluimos al final del
presente libro.

Tarde o temprano, el DJ querra escribir sus propias par-
tidas. Se pueden ajustar a los puntos fuertes y a las debili-
dades especificas de un grupo determinado de jugadores, que
asi podran adaptarse facilmente a la ambientacién de la cam-
pafia. Aunque se trata de una labor que consume mucho tiem-
po, llegard un momento en que disefiar una partida se con-
vierta en algo extremadamente divertido tanto para el DJ
como para sus jugadores. No es muy dificil; las ideas estdn
en todas partes.

Habla con tus jugadores. Pregtntales qué clase de per-
sonajes desean interpretar. Las aventuras de un grupo de per-
sonajes artistas deberdn ser muy diferentes de las de un gru-
po de soldados. Las hojas de personajes pueden dar ideas;
utiliza el historial de los personajes.

Estudia la historia, la cultura y la informacién de PNJs
que se da en el presente libro, por si aparecen conflictos que
se puedan aprovechar para dar lugar a partidas interesantes.
Los conflictos son la base de las partidas, y el siglo X VIl es-
ta repleto de ellos.

Lee una buena novela de aventuras de capa y espada, o
alquila una pelicula de video. Te recomendamos que no co-
pies fielmente el argumento del libro o de la pelicula (des-
pués de todo, es posible que tus jugadores también la hayan
visto o leido), pero te pueden dar pistas para dar mas interés
a tus partidas.

Una partida de juego de rol no debe tener un argumento
tan complicado que ni siquiera Agatha Christie seria capaz
de resolverlo. Por otra parte, deben ser algo mas que una
serie aleatoria de situaciones de combate con un tesoro al
final de la aventura. Da a cada personaje un objetivo que
debe cumplir, un problema por resolver, un misterio que




desentraiiar, y haz que sea algo que no se pueda solucionar
solo con la fuerza bruta. Todos los elementos de tu partida
deben conducir a la consecucién de dicho objetivo. Una
partida de rol es en cierto modo un misterio, ya que td, co-
mo DJ, sabes mds que tus jugadores. Dales pequeiias pis-
tas que puedan seguir, pero si tus jugadores hacen caso omi-
so de ellas, haz que pistas similares aparezcan en varios

lugares a la vez o que las cosas sean més obvias (““;{Voto a

brios, he encontrado un cuerpo! Aqui se ha cometido un

asesinato!”) Aseguirate de que todos y cada uno de los PJs
tengan algo que hacer: el erudito jesuita tiene que estudiar
determinados pergaminos antiguos, el duelista tiene que

matar a algunos matones, el diplomatico debe sobornar o

seducir a algunos cortesanos, etcétera. Utiliza las cinco pre-

guntas clasicas de todo misterio:

- ¢(Quiénes son “los malos”? ;Cudntos son? ;Estan bien
organizados? ;De qué recursos disponen, y a qué pro-
blemas se estdn enfrentando? El “malo” es quien crea
el conflicto que permite que haya aventura, por lo que
¢l establece el ritmo de toda la partida. Una partida con
Milady de Winter sera muy diferente de las de una ban-
da de criminales comunes de Paris. Cuanto més pode-
rosos sean “los malos”, mayor serd la satisfaccidén que
obtendran los PJs de tener éxito en la partida.

- (Qué es lo que quieren “los malos”? Deben tener un ob-
jetivo general que cumplir: derrocar al rey, controlar el
crimen en Londres, obtener beneficios de una guerra o
de sanciones econdmicas contra Holanda, etcétera.
Nunca deberan cometer crimenes al azar, a no ser que
con ello traten de despistar a los PJs y evitar que des-
cubran sus verdaderas intenciones. Las misiones poco
importantes (robar los diamantes de la reina, por ejem-
plo) deberian ser pequefios pasos en la consecucién de
su objetivo primordial (influir en la politica exterior del
rey). Incluso en una campaiia de sesiones encadenadas,
los villanos que aparezcan una y otra vez en la accién
deben tener alguna clase de misién por cumplir.

- (Por qué “los malos” se comportan del modo que lo ha-
cen? Ellos también se ven controlados por diferentes
motivaciones. Por definicién, son personas malvadas,
crueles y egoistas, por lo que necesitan razones mas po-
derosas que los PJs para actuar en comun. ;Qué evita
que se maten entre si? ;A qué amenaza comin se en-
frentan, cudl es el suefio que comparten? En cierto mo-
do, estas motivaciones tienen mucho que ver con el ob-
jetivo general que persiguen. Un grupo de bandidos y
una partida de rebeldes pueden haber planeado atacar
una caravana de carretas; dado que a unos les motiva la
avaricia y a los otros la politica, su manera de tratar a
los mercaderes y como gastan el botin serd en cada ca-
so muy diferente.

- (Doénde tiene lugar tu campaia? Es cierto que las aven-
turas de Mosqueteros suelen estar situadas en la Francia
o la Inglaterra del siglo XVII, ;pero transcurren en una
ciudad o en medio del campo? ;Tiene lugar la accién
cerca de Paris, lugar de residencia de los PJs, o deben
éstos viajar hasta Holanda para enfrentarse a sus ene-
migos? Todo esto puede influir sobre los personajes con
los que los PJs se encuentran durante la aventura, los
medios de que disponen para alcanzar sus objetivos, y
si es facil o no obtener ayuda si se ven metidos en pro-
blemas. Estas circunstancias también afectan a la am-
bientacién misma de la partida. Un Mosquetero que co-
rra aventuras en Paris puede estar razonablemente
seguro de que podra atemorizar a los tenderos, alternar

1)

2)

3)

4)

con la alta sociedad, vivir mds o menos bien y disponer
de la ayuda de otros Mosqueteros si estd metido en un
lio. Sin embargo, si viaja a Escocia, no podra contar con
nadie, necesitard mucho mas dinero para vivir y de-
penderd tinicamente de si mismo.

(Cudando tiene lugar tu campaiia? ;La accién transcu-
rre de dia o de noche? ;En qué época del afio estamos?
El clima puede enlentecer mucho el movimiento de los
PJs, llegando incluso hasta inmovilizarlos por comple-
to; puede también ocultarlos de sus enemigos o impe-
dir que puedan huir. Ademads, jen qué afio estamos? La
época histdrica en que transcurra la accién permitird que
los PJs lleguen a conocer a determinados personajes his-
toricos, se vean involucrados en acontecimientos im-
portantes y dispongan o no de ciertos avances tecnold-
gicos.

(De qué modo piensan “los malos” alcanzar sus objeti-
vos? Esta es la parte mas importante de tus partidas.
Debe tener todos los detalles del argumento de la ac-
cién, las pistas que pueden poner a los PJs en guardia
ante los planes de sus enemigos. Como DJ, es imposi-
ble prever todas las situaciones que pueden llegar a su-
ceder en el transcurso de la partida, pero deberias saber
por dénde quieres que vaya la aventura y tener una se-
rie de hechos importantes que deben conducir al punto
culminante de la partida. Es probable que los jugadores
no sigan al pie de la letra las pautas que les vas mar-
cando, pero al menos no se irdn por las ramas.

Toda aventura se divide en varias partes, que son:
Introduccién: el DJ revela a los PJs el problema al que
se enfrentan y les da la informacidn que necesitardn pa-
ra que dé comienzo la aventura. Las cartas amorosas del
rey dirigidas a una soberana extranjera han sido roba-
das o en la posada un forastero insolente ha dudado de
los antecedentes familiares de los PJs. De ser preciso,
éste es un buen momento para que los PJs se retinan y
formen un grupo, por la razén que sea. Pertenecen al
mismo regimiento del ejército o han sido contratados
por el mismo productor de teatro.

Desarrollo del argumento: en esta fase los PJs suelen
encontrarse con problemas, llegar a callejones sin sali-
da, o simplemente descubrir que van a tardar més de lo
que pensaron al principio en acabar la misién que se les
ha asignado. Quizés la informacién que se les ha pro-
porcionado no es exacta, o quizds otros grupos de per-
sonajes aspiran a alcanzar el mismo objetivo que ellos...
Punto culminante: se trata de la conclusion de la aven-
tura, el momento en que el problema central es resuel-
to. Suele consistir, entre otras cosas, en un dramatico
enfrentamiento con el villano de la aventura (por lo ge-
neral, un duelo a muerte).

Epilogo: los PJs acaban de atar los diversos cabos suel-
tos que aln pudiesen quedar tras el punto culminante
de la aventura. Si alguien result6 herido, el DJ deter-
mina cudl fue su suerte. Si se resolvié un misterio, el
DJ dice a los PJs qué le paso al culpable. El DJ también
puede aprovechar la ocasién para dar a los PJs més in-
formacion o recordarles antiguas pistas que conduciran
a una nueva aventura en el futuro.

En Mosqueteros, las aventuras deben estar repletas de

accién, con combates por todas partes. Y sobre todo: exa-
gera. Los adversarios de los PJs no se limitan a desenvainar
sus espadas; se lanzan al ataque gritando “jEn guardia!”
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5.3 COMO ARBITRAR LAS
PARTIDAS

Una vez hayas escrito el perfil general de una aventura,
hora es ya de arbitrarla para tus jugadores. Mientras lo ha-
gas, ten en cuenta lo que te vamos a decir a continuacién (que
se puede aplicar tanto a médulos tuyos como a los oficiales).

RITMO (5.3.1)

iNo te quedes en blanco! No dejes que la aventura se de-
tenga porque un PJ decida escoltar a su amante a su casa. Si
te ves obligado a arbitrar a esa persona sola durante un tiem-
po, las mentes de los demés jugadores comenzardn a diva-
gar y con ello desaparecera cualquier sensacién de suspen-
se que hubieses llegado a crear en la partida. Ningun jugador
tendrd nunca el derecho de dirigir las acciones de todo el
grupo, y por lo general es mejor que tus personajes perma-
nezcan juntos.

Si te ves en la necesidad de jugar con algunos de los
jugadores, no permitas que los demds salgan de la habita-
cién (a no ser, claro estd, que sea estrictamente necesario
para Ja aventura). Deja que se queden y vean lo que les pa-
sa a los PJs que siguen metidos en la accién contigo. De es-
ta manera, nadie se aburrira. No obstante, recuerda a los ju-
gadores que en ese momento s6lo miren que sus personajes
unicamente disponen de la informacidn que tenian antes de
que el grupo se separase, y no de lo que los otros PJs hayan
podido descubrir mientras tanto.

Haz que estos momentos de separacion sean lo mds bre-
ves posibles. Si puedes, ves alternando con los jugadores
separados, de modo que primero jueguen unos y miren otros,
y después de un rato al revés. Si lo haces bien, puedes dar
a los jugadores una idea de sincronizacion, de que todo es-
td sucediendo a la vez. Puede también ayudar a crear una
sensacion de suspense, sobre todo si dejas a algunos PJs
metidos en un buen lio mientras te dedicas a arbitrar a los
otros Pls.

No permitas que los jugadores estén demasiado confusos
acerca de qué hacer o a dénde ir a continuacién. Debe ha-
ber siempre al menos una alternativa abierta a los jugado-
res, por muy desagradable que sea. Esto ayudara a que los
jugadores crean tener el control de la situacién (aunque no
sea asi) y que no se sientan frustrados.
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EL PUNTO CULMINANTE (5.3.2)

Jamas descuides el final de una aventura. Un médulo inte-
resante y lleno de accién puede acabar arruinado por una con-
clusién anodina o poco satisfactoria. No tengas miedo a ma-
nipular los acontecimientos si con ello te aseguras de que el
final de tu historia sea merecedora del tiempo y de los es-
fuerzos de los PJs.

Trata de alcanzar un enfrentamiento final: una guerra, un
duelo decisivo, un combate de ingenio, un descubrimiento
inesperado. A veces ocurre que los PJs hayan perdido mise-
rablemente el tiempo; cuando esto sucede, dales otra opor-
tunidad en la siguiente partida.

Trata también de resolver el argumento de la forma més
completa posible. Que los PJs aten tantos cabos sueltos como
puedan. Siempre que sea posible, los PJs deben tener éxito en
su intento de frustrar un chantaje, rescatar a la doncella se-
cuestrada o evitar una invasion por sorpresa del enemigo.

5.4 CONSIDERACIONES
HISTORICAS

;Pueden los PJs cambiar la historia? Esto dependera de
su importancia relativa dentro de la ambientacion de la cam-
paiia y de las intenciones del DJ. No obstante, y en general,
la respuesta es afirmativa; pueden alterar el curso de la his-
toria tanto como cualquiera de nosotros puede hacerlo. Los
personajes son capaces de provocar determinados aconteci-
mientos, pero si no se encuentran en el momento y el lugar
oportunos, no pueden cambiar la direccion en que estd cam-
biando una sociedad. Por ejemplo, en el afio 1642 Richelieu
estd enfermo y agotado. No importa mucho que el PJ sea un
médico capaz de prolongar unos meses la vida del cardenal
0 si es un asesino que lo mata un poco antes de tiempo; de
todos modos, a Richelieu le queda poco tiempo de vida. Los
cambios importantes son mucho mas dificiles de conseguir.
Cromwell destrond al rey, pero no logré instaurar la repi-
blica en Inglaterra. Poco después de morir, el pais pidi6 la
restauracién de la monarquia. Mientras tanto, los Tres
Mosqueteros lograron escapar de las tropas de Cromwell,
pero no fueron capaces de evitar la ejecucion de Carlos I de
Inglaterra. De un modo similar, los PJs pueden inventar to-
da clase de nuevos artilugios y hacer publicas toda clase de
ideas, pero casi nadie les hara caso.
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6. EL GENERO DE LAS
AVENTURAS DE CAPA Y ESPADA

La luz del amanecer pintaba la ciudad de Paris en tonos
grisdceos mientras Jacques du Bois se alejaba de la puerta
de casa de su amante, limpidndose su camisa de las migas
del desayuno. Un dspero “;Monsieur?” procedente de la
callejuela mds cercana le detuvo en seco. Du Bois apoyd una
mano en la empuriadura de su estoque a la vez que retroce-
dia hacia el centro de la embarrada calle, en el mismo mo-
mento en que un encapuchado aparecia de entre las tinie-
blas de la oscura callejuela. “Monsieur Du Bois, haréis el
favor de venir conmigo, por favor.” En respuesta, el caba-
llero desenvaind su estoque, pero la sonrisa se borré de su
cara al ver otros tres espadachines aparecer en la callejue-

- la, enmascarados, vestidos de negro y con las armas ya dis-

puestas. El encapuchado volvio a hablar. “Pronto aprende-
réis a no tomar a la ligera las ordenes de Su Eminencia.”

6.1 AVENTURAS

En Mosqueteros, las aventuras suelen girar en torno de
la defensa del rey o de su honor, consiguiendo asi ascender
en la escala social y lograr el favor del soberano. Y de paso,
enriquecerse (Los Mosqueteros eran conocidos por vivir muy
por encima de sus posibilidades), aunque esto tltimo sélo se
suele lograr cumpliendo misiones que son del agrado del mo-
narca. En 1ltima instancia, el patriotismo y el honor son mas
importantes que el oro.

Defender a un monarca absoluto es mas dificil de lo que
parece a simple vista. A los gobernantes de Francia e
Inglaterra se oponen facciones religiosas poderosas, a pesar
de que en teoria iglesia y estado son la misma cosa. Esto sue-
le poner a los personajes en la embarazosa situacién de te-
ner que obedecer a dos sefiores (N. de los T.: al rey y a Dios)
con intereses opuestos.

Describimos a continuacién algunos tipos de aventuras
histéricas y de ficcion.

CAMPANAS MILITARES

Los Mosqueteros son soldados profesionales; si buscan
pelea no tardaran en encontrarla. Europa estd permanente-
mente en guerra. Cuando no se esta atacando una plaza fuer-
te hugonote o aplastando una rebelién puritana, los perso-
najes pueden ayudar a fuerzas rebeldes que luchan con los
enemigos de su patria. Las tropas extranjeras poseen tam-
bién la desagradable costumbre de insistir en que una parte
del pais de los personajes es en realidad suya. Ademds, los
reyes extranjeros suelen necesitar mercenarios.
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INTRIGAS PALACIEGAS

Tanto los nobles como el clero estdn preocupados ante el
poder cada vez mayor de los monarcas absolutos, y tratan in-
sistentemente de chantajearles, desacreditarles o incluso ma-
tarles. (El rey Enrique IV de Francia sufrié 12 intentos de
asesinato, el ultimo de los cuales tuvo éxito). Las conspira-
ciones son cosa muy comin y los personajes pueden verse
involucrados en asuntos de Estado con sélo escuchar una
conversacién de taberna, retar a duelo a un caballero inso-
lente o cortejar a esa bella zurcidora que tiene un primo que
trabaja en palacio. Las aventuras de esta clase deberan con-
sistir en dejar a los conspiradores al descubierto, frustrar el
plan de éstos u ocultar las pruebas de las indiscreciones del
rey. Puede ocurrir también que los mismos personajes sean
los conspiradores, con el objetivo de destronar al rey y co-
ronar al hermano menor de éste, o el de derribar a un primer
ministro que se ha vuelto demasiado influyente. Como es de
suponer, si los personajes fracasan en su empefio, tienen po-
cas posibilidades de sobrevivir.

ESPIONAJE Y DIPLOMACIA

Ademads de participar en las guerras civiles de los demas
y en quitar territorio a los otros paises, los monarcas euro-
peos siempre tratan de colocar a sus sobrinas o a sus nietas
en los tronos de las demds naciones europeas. Este es un pro-
blema de lo mas serio, porque la mayor parte de las familias
reales de Europa estdn emparentadas entre si. En su calidad
de diplomaticos, los personajes tienen el poder de determi-
nar si los aliados de su nacién van a romper el tratado de
alianza o enviar ayuda encubierta a los rebeldes. Pueden tam-
bién rescatar a miembros de la familia real caidos en des-
gracia, asesinar a nobles que conspiran en el extranjero o
alertar al rey de una inminente invasién. Los personajes es-
pecialmente atrevidos o avariciosos pueden tener tratos con
ambos bandos. Los agentes dobles y triples eran algo fre-
cuente, aunque sus carreras solfan durar poco.

CRIMEN

Casi no hay policia, hay poco trabajo y las ciudades es-
tén repletas de pobres. El siglo XVII es la época del saltea-
dor de caminos, del maestro ladrén y del robabolsas. (Qué
mejor manera para compensar la balanza personal de pagos
que robar en la mansion del rico comerciante o atracar una
diligencia? Las aventuras de esta clase pondran mas énfasis
en la velocidad y en la astucia, en evitar o huir de los guar-
dias del rey. Robar la bolsa equivocada puede involucrar a
los personajes en intrigas palaciegas o el espionaje interna-
cional. Por otra parte, no sélo el pueblo llano comete crime-




nes. Los nobles de suerte y riquezas en descenso se disfra-
zan a veces de salteadores de caminos para llenar sus vacias
arcas, desafiar la autoridad del rey o simplemente distraerse
un poco. Los personajes podrian ser también miembros de la
inadecuada e insuficiente policia de Paris, que tratan de res-
tablecer la ley en una ciudad en la que los disturbios y las re-
beliones son la forma mds comin de diversién piblica.

6.2 LOS SUBGENEROS
DE CAPA Y ESPADA

Antes de que comience el juego, el DJ debe decidir qué
clase de campafia va a arbitrar. Esta decisi6n influird sobre
el nivel de poder de los PIs y de los PNJs y en el tipo de aven-
turas que estos personajes van a correr. El género de capa y
espada estd dotado de una gran flexibilidad; sus principales
elementos son los audaces combates de esgrima, la inesta-
bilidad politica y una relacién amorosa dificil entre dos per-
sonajes. Es posible encontrar elementos del género en situa-
ciones tan dispares como las aventuras de fantasia épica
(espada y brujeria), el Salvaje Oeste y la ciencia-ficcién.

EL ESPADACHIN NOVELESCO

Ejemplos

Las novelas de Alejandro Dumas pére, de Rafael Sabatini,
de C.S. Forester, el Cyrano de Bergerac de Edmond Rostand
y El prisionero de Zenda de Anthony Hope.

Caracteristicas
Si existe un espadachin “tipico”, es éste. Los aventure-
ros se parecen algo a la realidad histérica, aunque nunca se

permite que los hechos reales se entrometan en el curso de |
un buen relato. Los personajes no son muy creibles, pero en-
tran dentro de lo razonable. Los héroes pueden ser patriotas
dedicados a su deber o bribones de buen corazén, pero sue-
len estar dispuestos a hacerse famosos valiéndose inicamente
de sus espadas. El origen y las ideas politicas y religiosas de
una persona influyen sobre sus posibilidades de mejora so-
cial, pero por lo general no afectan a sus relaciones con sus
amistades. Los adversarios de los personajes suelen ser mal-
vados, pero a veces no son mas que gentes cuyos propdsitos §
entran en conflicto con los de los personajes.

Generalidades

La audacia, la inteligencia y el coraje son las claves del
éxito. Trabajar duro y tener suerte no bastan para progresar
en la vida. Los personajes deberdn emprender peligrosas mi- |
siones y realizar actos heroicos para ganar el favor de los po- }
derosos, que son la fuente de titulos, prebendas y riquezas. °
Todo estd contra ellos, y muchas veces tendran que enfren-
tarse a enemigos mas poderosos por medio de la inteligen-
cia y no de las armas. Incluso personajes tan honrados como
el capitdn Horatio Hornblower deberdn guardarse algun as
en la manga.

El honor personal y la lealtad a los amigos son virtudes
importantisimas. “{Todos para uno y uno para todos!” Los
personajes defenderan su propia reputacion y la de sus ami-
gos con sus vidas, si es preciso. Perder el honor o la amistad
es algo peor que la muerte. Los “malos” son personas que
han sacrificado su honor y han traicionado a sus amigos con
el objeto de progresar en la vida, y siempre acaban mal.

Cuando los “buenos” pierden, lo hacen a lo grande. Las
misiones que se les encomiendan siempre son asuntos de “to-
do o nada”. Cuando tienen éxito, a los personajes se les nom-
bra gobernadores, obtienen una pensién real, la chicay todo
lo que ello trae consigo. No obstante, cuando fracasan, el fra-

caso es también espectacular. El aman-

te pierde por siempre a la mujer ama-

“\_ da. El cortesano debe abandonar el

\‘ pais o ser ejecutado. El noble se ve pri-

vado de sus titulos y sus tierras. El sol-

dado muere luchando; un destino he-
roico pero desagradable.

.‘\‘ La ambientacién
% La fortuna sonrie a los “buenos”,
] pero solamente si se aprovechan de las
oportunidades que les ofrece. “Dios
ayuda a los que se ayudan”. Los crue-
les y poderosos siempre se aprovechan
de los ingenuos y de los desampara-
dos. Los “buenos” ganan la mayoria
de las veces, pero el éxito no estd ga-
rantizado. La atmésfera de la ambien-
tacién es de optimismo, pero las cosas
se pueden volver bastante feas si los
personajes tienen mala suerte. No obs-
tante, si fracasan en su empefo pero
logran conservar el honor intacto, los
personajes moriran felices.

EL ESPADACHIN DE HOLLYWOOD

Ejemplos
Casi todas las peliculas de capa y
espada, desde los primeros tiempos del
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cine mudo hasta peliculas recientes como Robin Hood: prin-
cipe de los ladrones, pero especialmente las de las décadas
de 1940 y 1950.

Caracteristicas

Las hazaifias sorprendentes y el heroismo a ultranza son
cosas normalfsimas. Las ideas religiosas y los problemas po-
liticos pasan a segundo plano. Los héroes, buenos patriotas,
defienden al rey y a la patria de malvados a los que se pue-
den permitir el lujo de odiar.

Generalidades

Los héroes poseen habilidades acrobaticas dignas de apa-
recer en las pistas del circo de los Ringling Brothers. Se co-
lumpian de candelabros y del velamen de los navios, des-
cienden por tapices y cortinas, estiran la alfombra bajo los
pies de sus adversarios o les tiran los tapices encima y tre-
pan por las plantas y los balcones de las casas como si fue-
sen monos.

El “malo” siempre trata de obligar a la amada de uno de
los “buenos” a que se case con €l. El argumento gira en tor-
no de los esfuerzos de los “buenos” por rescatarla de las ga-
rras del villano antes de que la ceremonia nupcial tenga lu-
gar. Al “malo” nunca se le ocurre la idea de que podria
obtener lo que pretende de la hermosa dama sin tener que ca-
sarse primero (0 al menos no se le ocurre hasta que ya es de-
masiado tarde y los “buenos” estdn a punto de derribar la
puerta del castillo).

Los esbirros del enemigo son siempre unos patanes ver-
beneros. Un héroe es capaz de luchar solo contra tres “ma-
los” a la vez y vencerles (si eres Errol Flynn o Douglas
Fairbanks, podrds vencer hasta a seis o doce sin ninguna cla-
se de problemas). Son también unos tiradores malisimos, a
los que sélo se les ocurre disparar a los “buenos” cuando és-
tos ya estan fuera del alcance de las balas. En el combate
cuerpo a cuerpo, los esbirros tienen

para que el argumento parezca algo mds real, pero las partes
tristes del argumento siempre se ven compensadas por mo-
mentos cOmicos.

EL “FUERA DE LA LEY”’ CABALLERESCO

Ejemplos
Las peliculas de Robin Hood y de El Zorro, y también El
capitdn Blood, El Halcon del mar, Scaramouche, etcétera.

Caracteristicas

Se trata de una variante de “El espadachin de Hollywood”
en la que los personajes son personas honradas que se han
convertido en criminales por culpa de un agente de la auto-
ridad avaricioso y sin escripulos. El argumento gira en tor-
no de los intentos de los protagonistas por molestarle, soli-
viantar al pueblo contra €l y poner en evidencia sus crimenes
ante autoridades superiores (normalmente, el rey).

Generalidades

Los crimenes cometidos por los personajes son una es-
pecie de protesta social. A pesar de ser bandidos o piratas,
son buenos con los pobres y los desamparados. Escogen con
sumo cuidado a sus victimas, protegen a las mujeres y a los
nifios, y suelen ser unos patriotas.

A veces uno tiene que desobedecer las leyes si cree en la
justicia. Los personajes desafian la injusticia de la autoridad
para asi mantener el orden correcto de las cosas. Una vez el
“malo” ha sido derrotado y se ha restablecido un orden jus-
to, los personajes suelen sentar la cabeza y vuelven a ser per-
sonas honradas.

La ambientacién
Con valentia y un buen lider, el hombre comiin puede
triunfar sobre la injusticia. Para ello, es importante recordar

ademds la estipida tendencia de po-
nerse en fila india, de modo que el
“bueno” pueda luchar con ellos por
turnos. No obstante, no es necesario
que el “bueno” les mate; muchas ve-
ces lucha con ellos usando un inteli-
gente y espectacular movimiento de
piernas que hace que los “malos” se
estorben los unos a los otros. Por otra
parte, los esbirros son muchos y con
frecuencia logran capturar a los “bue-
nos”.

El héroe suele vencer al “malo” en
una lucha final que es el punto culmi-
nante de la pelicula. El personaje cu-
ya chica habia sido raptada debe lu-
char con el “malo” en duelo personal
a muerte. Sus compaiieros y los esbi-
rros no intervendran en el combate; se
trata de un asunto personal y los com-
batientes nunca perdonaran a los que
se entrometan.

v~

La ambientacién

El amor verdadero vencerd siem-
pre a la lujuria. Los “buenos” siempre
ganan, aunque a veces algunos de ellos
deberan morir durante la misién. Los

personajes secundarios pueden morir




siempre que se supone que el orden general de las cosas es
bueno y que el “malo” de la pelicula no es mas que una abe-
rracion sin importancia. Siempre hay una autoridad supe-
rior, justa y benévola, que sanciona las acciones de los hé-
roes y les recompensa una vez han derrotado al “malo”.
Tanto el capitdn Blood como el Zorro y Robin Hood luchan
contra la autoridad local, pero jamas discuten la razén de
ser de los sheriffs del condado, de los gobernadores colo-
niales o del rey. Cuando los héroes se enfrentan al rey, es
porque es un estipido egoista y porque hay otros preten-
dientes al trono.

EL ESPADACHIN DE “LAS MIL Y UNA NOCHES”’

Ejemplos
Las peliculas de Simbad el marino, Las Mil y una Noches,
El ladron de Bagdad, etcétera.

Caracteristicas
Idéntico en todo al subgénero del espadachin de
Hollywood, con la salvedad que las aventuras tienen lugar
en una ambientacién seudoisldmica. Sustituye los estoques
por las cimitarras, y los sombreros emplomados por turban-
tes, y ya estd. Un principe, visir o mago de la corte malvado
usurpa el trono de la ciudad en donde viven los personajes y
obliga a la princesa (de la que uno de los personajes se ha
enamorado) a casarse con él. Al contrario que la mayoria de
los demds subgéneros de capa y espada, éste permite la uti-
lizacién limitada de la magia, siempre y cuando no le quite
el protagonismo al “bueno”. El protagonista siempre es un
. espadachin magistral y un hébil acrébata, y los personajes
nunca poseen habilidades magicas por si solos.

Generalidades

Los héroes pertenecen a la nobleza, pero no pueden apro-
vecharse de ello. Uno de los protagonistas es en realidad el
legitimo heredero al trono, al que se hizo abandonar la ciu-
dad poco después de nacer para que no cayese en manos del
“malo” (el personaje puede o no conocer esta historia). Una
alternativa; el personaje podria ser el rey destronado, mien-
tras que los demas son sus fieles servidores.

Tanto los “buenos” como el “malo” estan buscando un
talisman que, dependiendo de quién lo encuentre primero, o
bien permite al “malo” triunfar o bien permite a los “bue-
nos” vencerle. Para conseguir el talismdn, suele ser necesa-
rio emprender un largo y excitante viaje hasta llegar a una
ciudad o reino perdidos. No obstante, la duracién del viaje
suele ser corta gracias a la posesion de objetos mégicos; ver
mads abajo (En este subgénero los viajes largos, al estilo de
El Sefior de los Anillos, que pueden durar afios estdn estric-
tamente prohibidos).

Objetos magicos: alfombras voladoras, ldmparas mara-
villosas, caballos mecdnicos y anillos misticos son descu-
biertos, utilizados y perdidos por los personajes con una re-
gularidad sorprendente. Muchos de estos objetos son de uso
limitado; el genio de la ldmpara sélo otorga tres deseos y lue-
go desaparece, el rubi El ojo de Ald sélo responde a una pre-
gunta por persona, etcétera.

El harén real: a pesar de los numerosos guardianes, los
personajes logran visitarlo varias veces para encontrarse con
la princesa. Pocas veces sucede que las mujeres del harén les
delaten; se aburren, disfrutan con la compaiiia de los hom-
bres y les encanta demostrar que son mds listas que sus guar-
dianes.

Genios: por lo general, los personajes se encuentran con
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al menos un genio descontento, pero logran engaiiarle para
que les ayude. Sin embargo, el genio es un ser taimado y fal-
to de sentido del honor que tratard de cumplir los deseos de
los personajes de la forma mads literal y menos provechosa
posible. Afortunadamente para los personajes, el genio tie-
ne un punto débil: tiene miedo del nombre de Ald o que le
engafien para que vuelva al interior de la ldmpara de la que
sali6.

La magia del “malo” es limitada. Puede espiar a los hé-
roes, convertir en animales a algunos de ellos e hipnotizar a
la princesa, pero no puede matar a los personajes utilizando
s6lo la magia. En consecuencia, estd obligado a enfrentarse
a ellos en un duelo final a muerte. Al contrario de lo que ocu-
rre en otros géneros de espada y brujeria, el malvado de las
Mil y una noches estd dotado de aptitudes atléticas, por lo
que enfrentarse a él con una espada es todo un reto.

La ambientacién

“Que se cumplan los designios de Al4”. Las acciones de
los personajes no son mas que una antigua profecia que se
estd haciendo realidad y que predice la destruccién del “ma-
l0” y el inicio de una nueva era de prosperidad en la ciudad
en la que transcurre la campafia.

LLAS CAMPANAS HISTORICAS

Ejemplos

La trilogia de Alejandro Dumas sobre los Valois, la pe-
licula La mision, las series de television Cristobal Colon'y
Pedro el Grande, etcétera.

Caracteristicas

Las campaiias histéricas tienen un aire muy maquiavéli-
co, girando en torno de una bisqueda despiadada de dinero
y poder. Los aventureros deberan guardarse las espaldas y
probablemente también se deban vigilar los unos a los otros.
Los antecedentes familiares y las ideas politico-religiosas de
los PJs tienen una gran influencia sobre el juego y el DJ de-
bera poner gran énfasis en los rasgos de estado policial pre-
sentes en la Francia de la época. Si lo que quieres es arbitrar
una historia de capa y espada realista, éste es tu subgénero.

Generalidades

Los adversarios de los PJs podrian muy bien ser los “bue-
nos” si el juego tuviese lugar en el siglo XX y noen el XVII,
porque son sociedades e individuos que sostienen ideas tan
radicales como son la tolerancia religiosa, el gobierno con
representacion del pueblo y la igualdad social.

No importa lo que sabes, sino a quién conoces. Los con-
tactos sociales son cruciales para progresar en la vida y pue-
den ayudarte cuando estds metido en un grave aprieto. Si no
eres bueno en obtener el favor de los poderosos, probable-
mente no tengas ninguna oportunidad de demostrar tu valia.

El “malo” de la aventura puede ser el rey, el Papa de
Roma o el sistema que representan. La vida no es justa, y a
veces la injusticia se encuentra institucionalizada en las bu-
rocracias de la iglesia y del estado. Los personajes que in-
sistan en defender lo que es justo pueden tener graves pro-
blemas si no andan con cuidado.

La ambientacién

Gris y despiadada, pero a pesar de ello optimista. Las
condiciones de vida no son nada buenas, pero la gente tiene
confianza en el futuro. Los fildsofos estdn convencidos de
que Ja educacion y la ciencia acabardn encontrando una so-
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lucién para los problemas de la sociedad. Los disidentes re-
ligiosos creen que Dios estd con ellos y que son los heraldos
de una nueva era de piedad y de fe. Con la desaparicién de
las Guerras de Religion, la gente tiene una oportunidad pa-
ra reconstruir sus vidas y prosperar antes de que la Guerra
de Sucesién Espafiola (1700-1715) destruya las esperanzas
de paz. El continente americano es la tierra prometida para
los descontentos y los mercaderes.

Cambios del argumento

En Mosqueteros, los personajes pueden verse inmersos
en campaifias que no pertenecen exactamente al género de
aventuras de capa y espada. El siglo XVII es una época muy
atribulada. Por otra parte, los elementos del género se pue-
den utilizar para campafias que no tienen nada que ver con
nuestro mundo ni con nuestra historia.

La fantasia histérica

En la Europa del siglo XVII la magia, de existir, es muy
limitada, perseguida y en decadencia. Las razas extrafias y
las no humanas se han extinguido o viven escondidas. El
Cristianismo agresivo y el Racionalismo cada vez mds ex-
tendido han logrado que el continente europeo sea un lugar
muy mundano, pero no es obligatorio que lo mismo haya ocu-
rrido en las demads partes del planeta. ;Quién sabe qué ma-
ravillas y horrores esperan a los mercaderes y diplométicos
en el transcurso de sus viajes? El Imperio Otomano, con to-
das sus posibilidades relacionadas con Las mil y una noches,
no estd muy lejos de Francia. Hay mucho de la India, de
Africay de América ain por descubrir por los europeos. Los
nativos paganos no tienen las limitaciones religiosas y es-
cépticas de los PJs y estas tierras exéticas pueden ser el ori-
gen de multitud de misterios arcanos para los aventureros.

Otra posibilidad: las creencias populares de Europa
Occidental tienen una base de verdad. Las criaturas mégicas
estdn en decadencia, y las autoridades quieren asegurarse de
que sigan estandolo. Los PJs son agentes de la Inquisicién o
del Protectorado de Cromwell que se ganan la vida cazando
supuestas hadas, brujas, hombres lobo, fantasmas, ogros o al-
gin que otro horror de Lovecraft (N. de los T.: véase el juego
de rol La llamada de Cthulhu, publicado por Joc Internacional).
Es también posible que los PJs sean seres no humanos que son
activamente perseguidos por las autoridades.

Aln otra posibilidad: suponer que muchas de las leyen-
das asociadas con determinados objetos y lugares son cier-
tas. Merlin sigue vivo, aunque dormido, atrapado en una gru-
ta mistica de Bretafia. La caverna en el medio de Francia que
tiene una muy mala reputacidn entre los habitantes de la re-
gién es realmente la entrada al infierno. Si los agentes espa-
fioles logran envenenar a todos los cuervos de la Torre de
Londres, caerd la monarquia en Inglaterra. No digas a los PJs
lo que esta ocurriendo; déjales que lo descubran por si solos.
Una campafia de esta clase se deberd arbitrar como una nor-
mal, hasta que alguien robe la Piedra de Londres y la ciudad
comience a derrumbarse. Mantén una atmésfera de insegu-
ridad. Algunas leyendas son ciertas, mientras que otras son
pura invencion y unas terceras son ciertas pero los estudio-
sos modernos las han interpretado incorrectamente. De este
modo, se evita que los PJs puedan resolver el problema ha-
blando con la bruja local y escuchando sus historias. Por otra
parte, los PJs pueden acabar creyendo que hay algo de fun-
damento en las historias locales, pero las autoridades siem-
pre creerdn que no son mas que cuentos de viejas. Esto obli-
gard a los PJs a enfrentarse a las situaciones por si solos y
sin poder recurrir a la policia del rey.

45

Piratas

Las aventuras de Mosqueteros interaccionan de forma di-
recta con las del libro de ICE Corsarios, pero para ello es
necesario realizar unos ligeros cambios. Mosqueteros se con-
centra sobre todo en la Europa de antes de 1660, mientras
que Corsarios 1o hace en las colonias europeas de después
de 1660.

A principios del siglo XVII hubo casos de pirateria en las
costas de Inglaterra y de Francia, pero a finales de la déca-
da de 1650 ambas naciones poseifan armadas lo suficiente-
mente poderosas como para que los piratas dejasen de ser
una molestia en esas aguas. Los piratas de esta época se or-
ganizan en bandas poco numerosas que tienen sus bases en
Irlanda, Espafia y el Norte de Africa, y muchos de ellos son
irlandeses o turcos. La pirateria americana comienza a ser
importante en la década de 1660, época en que las colonias
francesas, inglesas y holandesas utilizan flotas de bucaneros
para quebrantar el dominio espafiol en el Caribe.

Son muchas las razones que pueden impulsar a los per-
sonajes a viajar al Nuevo Mundo, en donde pueden ser o bien
capturados por piratas, o bien convertirse ellos mismos en
piratas. La relativa estabilidad politica de una monarquia ab-
solutista hard que PJs ambiciosos gocen de una menor li-
bertad de accién y, por tanto, de menos posibilidades en la
madre patria para mejorar sus condiciones de vida. El cer-
cado de las propiedades agrarias pone las cosas aiin mas di-
ficiles para los granjeros de clase media y baja para poder
vivir de sus propiedades. La estabilidad religiosa significa
que los personajes que no sean anglicanos (en Inglaterra) o
catélicos (en Francia) serdn mds presionados para afiliarse a
la religi6n estatal. En el Nuevo Mundo hay libertad religio-
sa, ser sus propios amos y Vivir en una tierra que es suya.
Uno puede también aprovecharse del comercio con las co-
lonias, tanto del legal como del ilegal. No obstante, si los PJs




optan por trasladarse al Nuevo Mundo, se veran obligados a
sacrificar algo de su nivel social y la oportunidad de hacer
méritos ante el rey. En América, el éxito dependerd de sus
habilidades comerciales y de trabajar duro, y no de las amis-
tades que uno posea.

El salvaje Oeste

Trata de ambientar las aventuras en el perfodo colonial.
En esta época, el salvaje Oeste no es el tipico de indios y va-
queros, pero los elementos esenciales siguen estando ahi: la
frontera sin ley, disputas sobre tierras y ganado, hombres am-
biciosos buscando oro, indios hostiles, peleas con colonos
espafioles (o franceses), personajes obligados por las cir-
cunstancias a defenderse usando sus propios recursos. Tanto
los colonos ingleses como los espaiioles estan criando ga-
nado usando los mismos métodos que los vaqueros de dos-
cientos afios después. Los duelos a pistola son mas lentos y
mas formales que los del siglo XIX, y saber manejar la es-
pada es tan importante como saber usar una pistola. Esta fron-
tera primitiva es, si cabe, mds excitante que la frontera del
siglo XIX: en el XVII no hay Séptimo de Caballeria que te
rescate en el ultimo momento.

Las aventuras de capa y espada que estén ambientadas
en las colonias espafiolas pueden tener lugar en una época
bastante posterior. Los colonos espafoles mantuvieron una
estructura social casi feudal y los caballeros siguieron usan-
do espadas y participando en duelos hasta bien entrado el si-
glo XIX. Las aventuras de El Zorro tienen lugar en la
California de la década de 1840.

El lejano Oriente

En China las dinastias Ming y Ching toleran a los co-
merciantes europeos y permiten la entrada de misioneros y
estudiosos. Se sabe de casos en que europeos inteligentes y
de mente abierta han logrado incluso ocupar cargos minis-
teriales en China. En el Japon, el shogunato Tokugawa per-
mitird la entrada de comerciantes y misioneros hasta el afio
1638; hay al menos 300.000 cristianos en el Japén. Después
de 1638, los cristianos japoneses son despiadadamente per-
seguidos con el objeto de evitar que puedan tener alguna cla-
se de influencia politica. A los japoneses que salgan de su
pais después de 1638 no se les permitird volver, ya que po-
dria ser que contaminasen la cultura japonesa con ideas ex-
tranjeras. Las posibilidades comerciales son lucrativas, pe-
ro muy limitadas, tanto en China como en el Japén, porque
los arrogantes e intolerantes portugueses han dado una muy
mala reputacion a los “barbaros” europeos.

Los PJs pueden ser marineros europeos que han naufra-
gado o guerreros expulsados de sus paises de origen. En am-
bos casos, son extranjeros que tratan de mantener su honor
en una cultura extrafia. Se deberan enfrentar a barreras idio-
madticas, prejuicios raciales y religiosos, y al desprecio ge-
neralizado de la nacién en la que se encuentran. Pueden ob-
tener el respeto de los demas si demuestran la valia de las
habilidades y conocimientos propios de su cultura.

Ciencia-ficcion

Aunque estrictamente hablando no sea éste un subgéne-
ro histérico, merece una cierta atencion. Ha habido espada-
chines en el espacio desde los dias de Cyrano de Bergerac,
y personajes de la talla de Luke Skywalker, Flash Gordon y
Miles Vorkosigan han mantenido viva la tradicién de las lu-
chas con espadas en el cosmos. Es muy facil adaptar los ele-
mentos de las aventuras de capa y espada en una ambienta-
cién espacial. Imaginad un estado policial de nivel
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tecnolégico medio con gobernantes corruptos, muchas intri-
gas politicas y una rigida estructura social. Los avances tec-
noldgicos se reservan para las clases altas, mientras que s6-
lo la policia y el ejército tienen pistolas. Los nobles
obsesionados por el honor desprecian las protecciones cor-
porales y solucionan sus disputas con armas de filo (por ejem-
plo, espadas de luz). Alrededor de los PJs siempre hay es-
pias de gobiernos y coaliciones rivales, ademds de agentes
de su propia nacién (ya sea ésta un planeta, una ciudad es-
telar, un sistema solar, etcétera).

A primera vista puede parecer que llevar espadas en el
espacio es una solemne tonteria, pero si lo piensas un poco,
puede ser hasta l6gico. En primer lugar, puede ser una tra-
dicién llevar espadas. Hasta mediados del siglo XX atin ha-
bia naciones en las que los oficiales del ejército estaban obli-
gados a usar sables, y los caballeros de una sociedad espacial
con un importante elemento aristocratico pueden seguir te-
niendo espadas, aunque sea s6lo para aparentar. Como es 16-
gico, a dichos caballeros se les ensefiara cdmo manejar sus
espadas. En segundo lugar, las armas de filo son excelentes
en las misiones en que conviene no hacer ruido. Estards igual
de muerto si te clavan una daga que si te disparan un proto-
nazo, y la daga es mucho mas silenciosa. Durante la Guerra
de Vietnam se utilizaron toda clase de armas “primitivas”.
Los héroes de El prisionero de Zenda disponian del arsenal
de un reino de antes de 1914, pero decidieron utilizar sables
para no alertar a la opinién publica ni a los “malos” de sus
intenciones. El “malo” arm¢ a sus esbirros con alabardas y
armas de filo porque no se podia fiar de ellos con pistolas y
armas de fuego. En tercer lugar, las armas de energia pro-
pias de una tecnologia avanzada pueden ser igual de peli-
grosas para el blanco que para el que las maneja. Una pisto-
la lo suficientemente potente como para perforar una
armadura personal puede ser capaz también de agujerear las
paredes de vehiculos y bases presurizadas, causando por tan-
to una descompresion explosiva. En conclusién, el sable de
abordaje podria convertirse de nuevo en el arma favorita de
las partidas de abordaje de naves espaciales.

6.3 EL PAPEL DE LOS PNJ

Cuando tus bravos PJs traten de abortar conspiraciones
o de organizar una por su cuenta, deberdn interactuar siem-
pre con PNJs que les ayudaran o se convertirdn en sus ene-
migos. Casi cualquiera puede ser un adversario o un aliado
de los PJs, pero al igual que éstos, los PNJs de las aventuras
de capa y espada suelen clasificarse dentro de una de las si-
guientes categorias.

LOS ADVERSARIOS (6.3.1)

EL OFICIAL SUPERIOR

Por alguna razén, los PJs caen extremadamente mal a
cierto oficial de graduacion superior; quizas le hayan insul-
tado, hayan cuestionado la validez de sus érdenes, le hayan
hecho quedar mal ante su oficial superior o ante el regimiento
en pleno, o simplemente que la heroina quiera a los PJs mds
que a él. El Oficial superior siempre trata de encontrar prue-
bas que le permita llevar a los PJs ante un consejo de guerra,
y en general les hace la vida imposible. Les asigna tareas hu-
millantes o misiones suicidas, les retiene ascensos y con-
decoraciones y trata de azuzarles hasta la insubordinacién
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mediante 6rdenes caprichosas. El Oficial superior aparece
por lo general en las mismas aventuras con un PJ como Noble
deshonrado. Suele ser un estdpido sin remedio, pero a veces
los PIs pueden ganarse el respeto del Oficial superior (y un
descanso en sus ataques) si demuestran un valor extraordi-
nario en combate.

Una variante del Oficial superior es el Nifio/a mimado/a,
en que el Oficial superior que da la lata a los PJs es el Delfin
de Francia (N. de los T.: el primogénito del rey) o una Infanta
de Espaiia. El real mocoso/a agobiara a los PJs hasta que sea
amenazado por el Creador de reyes, el Noble lujurioso o el
Siniestro consejero (ver mds adelante). Cuando esto sucede,
pedird a los PJs que le ayuden.

EL FAVORITO DE LA CORTE

El Favorito de la corte es el mejor amigo del rey y su mas
fiel consejero, habiendo ganado ademas una muy fuerte in-
fluencia sobre las decisiones del monarca. Trata el tesoro de
lacorona como si fuese suyo y sus consejos son siempre pé-
simos, pero a los ojos del rey es imposible que su Favorito
se equivoque. El Favorito puede ser o bien un esnob ama-
nerado, o bien un temible maestro de esgrima. Dadas sus bue-
nas relaciones con quien ya sabes, es muy dificil y arriesga-
do atacarle directamente; los PJs se veran obligados a buscar
pistas sinuosas para malograr sus planes a la vez que tratan
de desacreditarle. Si son capaces una y otra vez de demos-
trar su incompetencia, la nobleza del reino acabara por pe-
dir al rey la destitucion del Favorito. El Favorito puede ser
tanto hombre como mujer.

" EL DUELISTA

Este adversario es muy parecido a los PJs Duelistas, con
la dnica salvedad de que es malvado; sus acciones pueden
acabar haciendo que los PJs hagan examen de conciencia y
cuestionen la validez de las suyas propias. Es un abusén que
constantemente acosard a los PJs para que se batan con él.
Silos PJs declinan el ofrecimiento, el Duelista tratara de pro-
vocarles poniendo en duda sus antecedentes familiares y me-
tiéndose con las personas a las que aman. Fl Duelista puede
ser el adversario principal de una sesion, pero por lo general
suele trabajar para otros mas poderosos.

EL GOBERNADOR

El Gobernador, que aparece mds a menudo en las aven-
turas centradas alrededor de un PJ que es Honrado delin-
cuente, es un poderoso funcionario local que goza de gran
autonomia y que agobia a los pobres campesinos con im-
puestos elevados, guardias bravucones y leyes injustas.
Siempre es el funcionario al que se le ha encomendado la
captura del PJ protagonista. Por lo general, su capacidad de
tener éxito en la misién se ve limitada por su propia incom-
petencia o la de sus hombres, o por una cantidad insuficien-
te de hombres, armas y equipo (el Gobernador se ha queda-
do con el dinero destinado a adquirirlos). El Gobernador suele
convertirse ademds en el enemigo personal de al menos uno
de los PJs. Su falta de honestidad suele ser causa directa de
su ruina, cuando su obsesion por capturar al PJ le obliga a
descuidar sus otras tareas.

LA AMANTE ABANDONADA

“No hay en todo el infierno una furia semejante a la de
una mujer humillada”, y la Amante abandonada es lo bas-
tante rica e influyente como para hacer que su furia caiga so-
bre el PJ que la abandond. En contadas ocasiones se enfren-
tara directamente a los PJs, pero siempre estara cerca de ellos
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para disfrutar cuando sus acciones les metan en apuros. Sus
ticticas consisten en contar a los otros enemigos de los PJs
todo lo que sabe de ellos, esparcir rumores, sabotear pre-
sentaciones en la corte, interceptar o desviar sus cartas, rap-
tar a la amante actual, regalarles (anénimamente) vino en-
venenado y contratar asesinos. Suele ser un enemigo
implacable. En aventuras en las que esté trabajando junto a
otros enemigos de los PJs, la Amante abandonada a veces
cambia de opinién cuando se da cuenta finalmente de que,
si no hace algo, su ex-novio va a morir. Los adversarios de
esta clase suelen ser mujeres, pero también pueden ser hom-
bres.

EL CREADOR DE REYES

Este personaje es un ambicioso aristécrata con multiples
contactos. Dirige una conspiracion destinada a obtener con-
cesiones del rey o a reemplazar a éste por otra persona mds
facil de convencer. A veces el mismo Creador de reyes pue-
de aspirar al trono. Siempre tiene unos modales impecables
y sofisticados que parecen destilar peligro, y es la clase exac-
ta de personas que, durante el duelo final, manifiesta dudas
acerca de quién es el verdadero padre de los PJs. Su arro-
gancia y su vanidad suelen ser la causa de su caida. En las
aventuras con mds de un “malo”, el Creador de reyes suele
ser el rival del Favorito de la corte (ver més arriba) y del
Siniestro consejero (ver mds abajo) y las traiciones que se
cometen estos tres personajes acaban causando la ruina de
todos ellos. El Creador de reyes puede ser una mujer, aun-
que en ese caso contratard a un Duelista para que le haga el
trabajo sucio.

EL NOBLE LUJURIOSO

El Noble lujurioso esta interesado en un PJ de sexo fe-
menino o en la amada de alguno de los PJs, y no aceptard un
“no” como respuesta. Siempre es guapo, rico, romantico y
encantador, y a menudo su nivel social es superior al de los
demds pretendientes de la bella dama (incluyendo a los PJs).
La bella no se da cuenta de 1a maldad del Noble lujurioso
hasta bien entrada la aventura, cuando ella descubre que €l
tiene un amante, mantiene secuestrado a su hermano menor,
ya estd pensando en qué se va a gastar la dote de la boda,
vendid a su abuela a los turcos, se ha casado otras cuatro ve-
ces y todas sus esposas murieron en extrafias circunstancias,
etcétera.

La version femenina del Noble lujurioso es la Mujer fa-
tal, que se comporta igual que la Amante abandonada cuan-
do los PJs no caen rendidos ante sus encantos. A veces los
PJs se encuentran con el Monarca lujurioso. Cuando esto su-
cede, los PJs pueden hacer una de dos cosas: 1) Abandonar
el pais y convertirse en Nobles deshonrados o en Honrados
delincuentes, o 2) Preguntar a la PJ qué es lo que quiere co-
mo regalo de boda.

EL CASERO COTILLA

Este despreciable sujeto es el propietario del lugar don-
de se hospedan los PJs y es un espia a sueldo del “malo” prin-
cipal de la aventura. Puede ser o bien un mero pedn sin va-
lor, o bien un voluntarioso agente que trabaja por dinero.
Registrara las habitaciones de los PJs, les tenderd embosca-
das y avisard a su jefe de los movimientos de los PJs. Por lo
general es un cobarde que, al ser descubierto, huird y pedird
ayuda a su jefe, aunque éste en realidad le desprecia y trata-
rd de librarse de él. Si el Casero cotilla est4 totalmente a mer-
ced del enemigo de los PJs, es posible que al ser descubier-
to les pida ayuda para que rescaten a su hija, destruyan todo




rastro de sus antecedentes criminales o paguen la hipoteca
de su granja. Las caseras cotillas son tan efectivas como sus
equivalentes masculinos.

EL SINIESTRO CONSEJERO

Puede ser el regente para un monarca menor de edad o el
primer ministro o el consorte de un soberano adulto, pero el
Siniestro consejero es quien realmente manda en el pais. Al
contrario que el Favorito de la corte, que en realidad sélo
quiere dinero, el Siniestro consejero estd usurpando poco a
poco la autoridad del rey. Es un conspirador sediento de po-
der con planes a largo plazo. El rey puede no saber lo que
estd pasando, pero sus relaciones con el Siniestro consejero
nunca son demasiado cordiales.

Este personaje es especialmente dificil de derrotar. En un
primer momento puede acceder a los deseos del rey, para
luego cambiar sus érdenes tan pronto como el rey le da la es-
palda. Lleva a cabo toda clase de fechorias en nombre del
rey. El Siniestro consejero a menudo supervisa el recluta-
miento y adiestramiento de la guardia de palacio, con lo que
puede llegar a tener a su soberano encerrado en su propia ca-
sa. Para acabar con €l, suele ser necesario un golpe de esta-
do o una revolucién. El Siniestro consejero suele ser un hom-
bre, aunque también puede ser una reina madre malvada o
una amante del rey.

EL SUPERVIVIENTE

Los enemigos de los PJs que han sido derrotados tienen
a veces un familiar, un amante o un esbirro que busca la ven-
ganza. El Superviviente puede ser tan malvado como su amo,
o puede ser una persona de fiar que se ve inducida por el ho-
nor o el patriotismo a vengarse de los PJs. En este segundo
caso, el Superviviente puede no saber nada de los crimenes
de su amo y creer que los PJs no son més que unos vulgares
asesinos. Si los PJs logran convencerle de que estd equivo-
cado (lo que es bastante dificil), quizds tenga bastante con
herir a uno de ellos o luchar para perder a propésito, permi-
tiendo que los PJs le maten. Como es l6gico, a los
Supervivientes malvados les importa un comino que su amo
mereciese la muerte o no.

A veces, un PJ que es un Noble deshonrado cometié en
el pasado una atrocidad que justifica que el Superviviente
desee su muerte, al menos seglin sus propios criterios.
(Deberd el PJ matar al Superviviente y afiadir esta muerte a
sus crimenes, o por el contrario debe enfrentarse a él y tra-
tar de llegar a alguna clase de acuerdo? Como ya hemos in-
dicado, el PJ puede aceptar el desafio del Superviviente, pe-
ro sin hacer nada para defenderse. Es posible que el PJ muera,
pero este asunto dard a la aventura ese ambiente melodra-
matico tan propio del género de aventuras de capa y espada.

Una variante de este esquema es hacer que el objetivo del
Superviviente no es un PJ sino un noble respetable o un fun-
cionario de la Corona. Los PJs deben tratar de evitar que se
cometa un asesinato, pero durante la misién descubren que
en el pasado del objetivo del Superviviente hay un oscuro
secreto que le hace merecedor de la muerte. ;Deben los PJs
obedecer la ley al pie de la letra, o deben permitir que se ha-
ga justicia?

LA VICTIMA

Al igual que el Casero cotilla, la Victima es una espia
del adversario de los PJs. Suele ser una damisela en peligro
que, en un montaje preparado de antemano, debe ser “res-
catada” por los PJs para asi{ ganarse la confianza de éstos y
descubrir sus planes. Ella también puede ser o bien un sim-
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ple peén desvalido o una inteligente profesional. §
Recomendamos a los DJs que este personaje aparezca po- §
co en sus aventuras, o de lo contrario los PJs dejardn de ayu-
dar a los que lo necesiten; no obstante, ;0s podéis imaginar
la sorpresa que se llevard el PJ al descubrir que la bella da-
ma a la que rescaté y convirtié en su amante trabaja en rea-

lidad para el enemigo? "

LOS ALIADOS (6.3.2)

EL OFICIAL SUPERIOR

Este paternalista oficial del ejército estd dispuesto a dar
consejos a aventureros responsables acerca de cémo meter-
se en el mundillo de las intrigas politicas y de quién es de |
fiar en la corte. Les ayudard a sortear la burocracia estatal y
les protegera en todo momento de los posibles problemas que
puedan derivar de sus aventuras. Alguna que otra vez les da-
réd incluso un permiso para que puedan resolver asuntos que
tengan lugar en otras ciudades, siempre y cuando no abusen
de este privilegio. Como es obvio, si los PIs resultan ser unos
cargantes inconscientes y traicionan la confianza que ha de-
positado en ellos, el Oficial superior puede convertirse en el
personaje vengativo que hemos descrito en el apartado 6.3.1.

EL MAESTRO DE ESGRIMA

Si ninguno de los PJs estd interpretando este papel, el
Maestro de esgrima puede aparecer en el transcurso de la
aventura para permitirles que se adiestren en el manejo de la
espada, proporcionarles informacidn acerca de Duelistas co-
nocidos y consejos para mejorar su técnica de esgrima, todo
ello a cambio de una cantidad razonable de dinero, claro. Si
un PJ estd econémicamente en las tltimas y posee la habili-
dad necesaria, el Maestro de esgrima puede ofrecerle un tra-
bajo como su ayudante.

EL HONORABLE ADVERSARIO

En algin momento anterior este PNJ se enfrentd a los
PJs, y a pesar de no contar con su amistad, ha aprendido a
respetarles. Puede ser un rival, alguien que sobrevivié a un
duelo con ellos o un antiguo adversario que se ha reforma-
do. Sea cual sea su origen social, de vez en cuando les echa-
rd una mano (por razones de honor; es lo correcto entre ca-
balleros), aunque rechazard cualquier muestra de gratitud por
parte de los PJs.

LA CONFIDENTE

Gracias a su trabajo en palacio, en el club de oficiales o
en la aduana del puerto, la Confidente est4 en situacién de
contar a los PJs los ramores mds recientes. Trabaja cerca de
los que ostentan el poder, aunque éstos la desprecian por su
origen humilde y por ser una mera criada, y suele tener mu-
chas ganas de contar a los PJs lo que acaba de ofr para que
tengan una mejor opinion de ella. Por desgracia para su pro-
pia seguridad, la Confidente suele acabar sabiendo dema-
siadas cosas y convirtiéndose en un objetivo de los conspi-
radores.

EL ESBIRRO ENAMORADO

Uno de los criados del adversario de los PJs (acaso se tra-
te de su criado de confianza) se ha enamorado de uno de los
PJs y estd dispuesto a traicionar a su amo con tal de hacer
méritos ante la mujer que le ha robado el corazon. Suele se-
guir al servicio del “malo”, dividido entre el amor y el mie-
do a ser descubierto, porque asi puede seguir proporcionan-
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do informacién a su amada. Si su amo descubre lo que estd
pasando, el Esbirro enamorado suele tener una muerte rapi-
da; puede suceder que, en el momento culminante de la aven-
tura, se sacrifique para proteger a su amada y dar a los PJs
una oportunidad de acabar con su enemigo.

EL TUTOR

Es un rico tio, un familiar o el tutor legal de uno de los
PJs, al que paga todos sus gastos pero con ciertas condicio-
nes. Es generoso con el PJ, pero también es muy testarudo y
con ideas muy concretas acerca de temas tan espinosos co-
mo la politica, la religion, el casarse con alguien de su mis-
ma clase social y la direccidn en la que el PJ deberia encau-
zar su vida. Si el PJ dice o hace cosas con las que el Tutor
no estd de acuerdo, el Tutor discutira y/o suplicard con el PJ,
hasta que amenace con desheredarle (o que haga realidad su
amenaza). Cuando su paciencia se haya agotado, el Tutor or-
denard a sus lacayos que echen de su casa a los PJs. Y man-
tendr4 esta actitud, al menos hasta que se calme.

6.4 CONSEJOS VARIOS

Sea cual sea la ambientacidn exacta de las aventuras, hay
ciertos elementos que aparecen en todas las historias de ca-
pa y espada, algunos de los cuales describiremos a conti-
nuacién. Utilizalos con total libertad.

Adversarios sibilinos: durante sus aventuras los PJs se

. topan con multitud de rufianes, pero su principal enemigo

suele ser un elegante aristécrata de lengua viperina que es
tan educado como siniestro. Después de todo, son los PNJs
de alta cuna los que poseen el dinero, la influencia y los re-
cursos necesarios para destruir los planes de los PJs.

Barcos: los veleros de alta mar son de por si de lo més ro-
manticos, con sus velas al viento, sus destinos ex6ticos y sus
valiosos cargamentos. Son también una copia en pequeiia es-
cala de la sociedad de la época. Aristocriticos y bien alimen-
tados oficiales ejercen una disciplina brutal sobre los marine-
ros de menor nivel social, hacinados en las hiimedas y oscuras
bodegas y que se alimentan de durisimas galletas y cerdo sa-
lado agusanado. Los viajes duran meses o afios; las pequefias
rencillas tienen tiempo mds que de sobra para convertirse en
verdaderos motines. A veces sucede que las tripulaciones su-
cumben a la tentacién y se convierten en piratas.

Caballos: son el medio de transporte de los ricos y de los
poderosos y proporcionan a los caballeros gran parte del gla-
mour que les envuelve. Sin embargo, al contrario que los va-
queros del siglo XIX, los caballeros de la época no se preo-
cupan mucho por sus monturas. Los soldados de caballeria
suelen perder mds de un caballo durante una batalla, y los
mensajeros hardn correr su caballo hasta reventar si no con-
siguen encontrar caballos frescos.

Candelabros: ademas de alumbrar, a menudo esté4n es-
tratégicamente colocados para proporcionar a los PJs acré-
batas una via facil de escape. Los candelabros también se
pueden arrojar sobre grupos de desprevenidos soldados ene-
migos.

Capas: estas ampulosas prendas pueden hacer las veces
de improvisados disfraces o armas de defensa. Ademas, que-
da bastante bien que la capa ondee al viento cuando el héroe
se deja caer del balcén hasta la silla de su caballo.

Castillos: un edificio imponente es un simbolo de la au-
toridad del Estado. Los castillos siempre ponen de manifiesto
el poder y el nivel social de sus propietarios, y algunos no-
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bles poseen mds de uno. Los castillos pueden ser también
impresionantes fortalezas medievales en las que un sefior en
rebelién y todos los suyos pueden refugiarse y resistir un ase-
dio. El cardenal Richelieu hizo cuanto pudo por destruir o
anular esta clase de fortalezas. No obstante, con frecuencia
los castillos no son mds que lujosas mansiones en las que las
exigencias militares ceden paso a una elegante decoracion y
a las comodidades modernas.

Damas en peligro: constantemente forzadas a casarse
con un hombre al que no aman, acosadas por lujuriosos aris-
tcratas o acechadas por facciones politicas interesadas en
lo que sabe o en la posicién que ocupa. Toda dama en peli-
gro busca alguien poderoso que la proteja, como por ejem-
plo los PIs. No obstante, los objetivos de la dama en peligro
pueden ser bastante diferentes de los de los PJs.

Duelos a pistola amafiados: los duelos a pistola no fue-
ron una cosa corriente hasta finales del siglo XVII, y eran
mas frecuentes entre hombres que habian estado en alta mar.
Los duelos entre marineros son arbitrados por el capitan del
barco, a quien no le interesa perder uno o dos buenos mari-
nos por culpa de una rencilla personal. Con el objeto de sal-
var tanto el honor como la vida, los capitanes mds astutos
cargan secretamente las armas de duelo con pélvora, pero
sin bala. Dado que es el capitan quien tiene la ultima pala-
bra acerca del resultado del duelo, los duelistas deben con-
tentarse con dispararse pistolas que no les van a causar nin-
gtin dafio.

Emboscadas: no importa cudl sea la misién de los PJs,
siempre habra alguien que tratard de impedir que tengan éxi-
to. Ese “alguien” puede ser una faccién politica, un enemi-
go personal, tropas extranjeras o bandidos. Los adversarios
tratardn de predecir la ruta por las que los PJs piensan viajar
y preparar de antemano la emboscada que les van a tender.
Los PJs nunca deben pensar que lo que les sucede mientras
viajan se debe a la mala suerte o a la coincidencia; detrds de
todo ello suele haber una conspiracién.

Escandalos: los caballeros desean proteger en todo mo-
mento su honor, pero sienten una aficién igual de intensa por
el vino, las mujeres y los juegos de azar. Esto les coloca en
una posicién bastante vulnerable y sus enemigos son capa-
ces de hacer peligrar sus reputaciones amenazando con ha-
cer publicas sus cartas de amor (que alguien ha robado), sus
hijos bastardos o sus deudas. Las mujeres también tienen una
reputacion y multitud de secretos. Son muchas las posibili-
dades de chantaje.

Estoques: estas ligeras espadas, posteriormente reem-
plazadas por el estoque corto, son simbolos de nivel social
y una prolongacién de la masculinidad de un caballero. Pocos
son los hombres de buena familia que salen de casa sin uno
y todos los hijos de las familias de la alta sociedad reciben
rudimentarias lecciones de esgrima, incluso si tiene pensa-
do entrar en una profesion “pacifica” como la abogacia o la
iglesia. Un verdadero caballero rompera su estoque sobre su
rodilla antes que rendir su arma a sus adversarios.

Lealtades divididas: el deber nos obliga a veces a tomar
dolorosas decisiones. ;A quién debe obedecer un caballero?
(A surey? Al Papa de Roma? ;A su oficial superior? ;A
su amante? ;O quizds a su conciencia?

Mensajes secretos: “iPor piedad, por piedad! ;Sé que
sois un verdadero caballero, y por ello os suplico que des-
truyais esta carta!” Con todas las intrigas que se organizan,
son muchas las cartas secretas que tanto el remitente como
el destinatario desean que la misiva no caiga en poder de la
persona equivocada. Pueden ser 6rdenes militares, docu-
mentos mercantiles o cartas de amor. Los personajes pueden




obtener una ventaja sobre sus adversarios interceptando su
correo, ser atraidos a una trampa por medio de una carta fal-
sa o arriesgarse a que les roben sus propias cartas. Los que
escriben mensajes secretos y los que los leen suelen prote-
gerse del engafio por medio de la utilizacién de palabras y
frases en clave convenidas de antemano que se puede inser-
tar en el texto, y de sellar la carta con un sello de cera per-
sonal y guardado bajo llave. Los mensajeros pueden o no sa-
ber lo que estdn llevando y se les puede tanto robar como
secuestrar.

Pasadizos secretos: da la sensacién que todos los casti-
llos, casas sefioriales u hoteles disponian al menos de un pa-
sadizo secreto. Los viejos palacios estin repletos de ellos;
las granjas tienen sus “refugios de sacerdotes” y algunos pue-
blos tienen verdaderas redes de pasadizos por debajo de las
calles normales. Los pasadizos secretos se construyen para
ayudar en la realizacién de acciones clandestinas. Los di-
plomdticos los utilizan para arreglar sus asuntos sin ser vis-
tos; los nobles se sirven de ellos para salir a las calles en bus-
ca de una noche de placer; los disidentes los usan para ocultar
a sacerdotes proscritos; los contrabandistas, para almacenar
mercancias de contrabando. Es perfectamente posible que el
propietario de una casa o el que habita en ella no conozca to-
dos los secretos que encierra, pero siempre suele haber por
la casa un criado ya viejo que se rie cuando recuerda cudn-
to se usé esa puerta secreta en los viejos tiempos.

Retar a duelo por una nimiedad: los héroes de las aven-
turas de capa y espada son bastante quisquillosos, siempre
preparados para desenvainar sus espadas contra cualquiera
que haya cometido una ofensa (real o imaginaria) contra su
honor. Algunos personajes retan a otros a un duelo simple-
mente para llamar la atencién.

Rivalidades: los Mosqueteros tienen una tendencia casi
infantil a mantenerse juntos. Su compaiifa o su regimiento
se convierte para ellos en una verdadera familia, club social,
equipo deportivo y banda callejera. Entre estos grupos exis-
te una rivalidad muy importante que no siempre es cordial.
Son ejemplos tipicos la rivalidad entre los Mosqueteros del
Rey y la Guardia del Cardenal, y la de los gascones contra
todos los demds.

Posada: son una mezcla de taberna, restaurante, hotel y
centro civico. Los personajes pueden acudir a una para des-
cansar, encontrarse con amigos y enterarse de los cotilleos
mas recientes. Una posada es un lugar publico ideal para que
los PJs se encuentren con PNJs, tanto aliados como enemi-
gos. Dependiendo del dueiio, una posada puede ser un lugar
respetable en donde politicos y hombres de negocios cele-
bran sus reuniones, o una poco recomendable casa de apues-
tas repleta de salteadores de caminos y timadores. Los sol-
dados tienden a frecuentar esta clase de posadas, en las que
el vino y la cerveza son mucho mds baratas.

Traiciones: ;Ten cuidado con las personas en quien con-
fias! La politica obliga a que se formen alianzas ¢ incluso
matrimonios de conveniencia con rivales y adversarios que
te pueden traicionar a la menor oportunidad. Ademds, ;quién
te dice que tus amantes, tus criados o los guardias con quien
trabajas no trabajan para el otro bando?

EL AMOR
El amor constituye una parte importante de muchas his-
torias de capa y espada; en algunas de estas historias es lo
que da sentido al argumento. Los protagonistas masculinos
siempre estdn dispuestos a rescatar a sus amadas o embar-
carse en una vida repleta de aventuras y peligros con el ini-
co proposito de olvidar que fueron rechazados. Las prota-
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gonistas femeninas intrigan para ganarse el afecto de sus pre-
ocupados maridos, dar un impulso a la carrera de sus ama-
dos o distraer al “malo” con sus encantos femeninos. Como
es l6gico suponer, el propésito de introducir lios amorosos
en las campaifias es el de disponer de més posibilidades ar-
gumentales en la historia. No obstante, la mujer, el/la aman-
te o el pretendiente de un PJ debe ser algo mas que simple

“carne de secuestro”. Ademds de lograr una cierta sensacién

de pertenecer a alguien y de cierta seguridad emocional, un

amante bien interpretado puede proporcionar:

— Dinero contante y sonante. En el siglo XVII, el amor y
el matrimonio tienen como base la economia. Tanto si
los personajes son masculinos como si son femeninos,
deberdn tener la seguridad de que pueden contar con la
persona amada para que les proporcione dinero o equi-
po. Con la excepcién de Athos, los Tres Mosqueteros no
tenfan ninguna clase de escripulos a la hora de pedir di-
nero a sus amadas una vez se habian gastado sus sueldos
de mosqueteros en las cartas. Como es 16gico, el tener
éxito en la peticién de dinero dependerd del poder eco-
némico de la persona amada y de las habilidades socia-
les del PJ. El personaje no puede parecer demasiado ava-
ricioso y disimular un poco, y sobre todo: jura y perjura
a la persona que amas que sientes una profunda y eterna
devocion hacia é} o ella.

— Informacidn. Suele ser ttil tener un amigo o amiga en pa-
lacio. Un compaiiero/a sentimental estratégicamente si-
tuado/a puede informar al PJ de las habladurias de ia cor-
te, de los rumores acerca de las tendencias en politica
exterior o de las drdenes de arresto que se han promul-
gado. También puede presentar a los PJs a personas im-
portantes, con los conocimientos o las riquezas necesa-
rias para aconsejar a los PJs, sacarlos del pais o
simplemente conseguirles ese ascenso que tanto desea-
ban.

— Influencia politica. Como dice el refrdn, “no es lo que sa-
bes, sino a quién conoces.” Los personajes que logren
captar el interés de nobles o funcionarios situados en
puestos importantes dentro de la corte probablemente lo-
gren compartir algo de su aura de poder. Grupos de pre-
sién y solicitantes de un puesto en el gobierno molesta-
ran a todas horas a los PJs con diversas peticiones, y es
posible que los PJs logren incluso convencer a la perso-
na amada acerca de cémo se deben hacer las cosas. No
obstante, esto también extrafia peligros. La persona ama-
da podria decidir que el PJ se estd “pasando de la raya”
y encarcelarle o echarle de la corte. Por otra parte, si la
persona amada cae en desgracia, el PJ también va a te-
ner graves problemas.

No obstante, el camino a la consecucién del amor ver-
dadero es largo y sinuoso. Las personas que se aman siguen
un estandar diferente: se espera del PJ que sea completa-
mente fiel a su amada (o, en el caso de un PJ femenino, a su
pretendiente), pero la persona amada siempre estard dispuesta
a aceptar a otra con mas dinero, mejor aspecto, mds elo-
cuencia o de un rango social superior. Todo esto hace que
mantener a un amante o distraer a un pretendiente sea casi
como un segundo empleo. El PJ debe emplear una cierta can-
tidad de tiempo y de dinero cada semana en entretener a la
persona amada, escribirle cartas y componer poemas, com-
prarle regalos, cantar serenatas junto a su ventana, etcétera.
Las mujeres esperan de los hombres que hagan cuanto pue-
dan por impresionarlas, tratando de lograr su amor median-
te versos y regalos y retando a todos los demds pretendientes.
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Los hombres esperan de las mujeres que sean inteligentes,

castas, recatadas y con una buena dote. Sea cual sea su se-

x0, todo amante esperard del PJ que tenga talento musical,
que sepa como tocar un instrumento musical, o ambas cosas

a la vez. Si el aventurero carece de estas cualidades, la per-

sona amada podria muy bien abandonarle y contar todos sus

secretos a su nuevo amante (que suele ser el peor enemigo o

el rival del PJ).

Si, en verdad enamorarse puede hacer muy complicada
la vida de un pobre Mosquetero. Ademas de las dificultades
normales que hemos descrito en el parrafo anterior, los es-
padachines enamoradizos suelen tener que enfrentarse a uno
o mds de los siguientes problemas:

— Lapersona amada estd prometida o casada con otra per-
sona. En una época en la que los matrimonios se solfan
arreglar (por razones politicas o econdmicas) entre los
padres de los futuros esposos, este problema es bastante
frecuente. Si la persona amada sélo estd prometida, el PJ
deberd convencer tanto a ella como al padre de ésta que
€l es un mejor partido, y para ello probablemente deba
realizar alguna mision heroica (y lucrativa). Dado que es-
to obliga al PJ a partir en busca de aventuras, siempre hay
el riesgo que el padre de la novia la haga casar en su au-
sencia. Los PJs femeninos deberan eludir al pretendien-
te preferido de papa mediante promesas a medias y men-
tiras blancas, preparar encuentros secretos con el hombre
al que en realidad aman, y quizas huir de casa para ir ellas
mismas en busca de aventuras. Si la persona deseada por
el PJ ya estd casada, la cosa se vuelve mucho mas difi-
cil. La sociedad en general es bastante permisiva con las
relaciones extramatrimoniales, pero los PJs ain deberan
ir con mucho cuidado para que el marido ultrajado no se
dé cuenta, o de lo contrario estallard el escandalo y se de-
berdn batir en duelo con él. Se sabe de casos en los que
maridos ultrajados han enviado a sus infieles mujeres a
la casa de unos parientes lejanos, a un convento, o sim-
plemente las han desheredado; ninguna de estas solucio-
nes conviene al PJ.

- La persona amada est4 trabajando para el enemigo (o al
menos eso parece). Esa bella doncella que un Mosquetero
cortejaba podria ser una espia del Cardenal, y si no ella,
al menos algunos miembros de su familia. También po-
dria ser la sobrina de Richelieu. El gallardo caballero po-
dria descubrir que la mujer a la que ha abierto su cora-
z6n es (jOh cielos!) una partidaria de la Quinta
Monarquia. En las historias de ficcién, la hija del gene-
ral siempre se enamora del gallardo salteador de cami-
nos que su padre trata de capturar. Las relaciones amo-
rosas de esta clase son mucho mds dificiles de arbitrar
que las que hemos descrito con anterioridad. Puede ocu-
rrir que los PJs no descubran la relacién que une a la per-
sona amada con su enemigo hasta que ya es demasiado
tarde para echarse atras, y no pueden estar seguros de a
quién es ella fiel. ;Se encontraron por azar, o es todo un
montaje preparado? ;Qué hard él cuando deba elegir en-
tre el amor y el deber? ;Y qué hard ella? Los PJs mas-
culinos deberdn atravesar las lineas enemigas para enviar
besos y cantar sonetos a su amada. Los PJs femeninos
deberan preparar encuentros secretos, destruir u ocultar
cartas de amor y ayudar a escapar a sus pretendientes.

- La persona amada pertenece a una clase social diferen-
te. El nivel social es la clave del éxito, que puede pro-
porcionar seguridad econémica y profesional. Por todo
ello, la mayoria de la gente trata de casarse con alguien
de su misma clase social o de una superior. Esto supone

un problema para la persona amada por el PJ, tanto si el
PJ es un aristdcrata que se ha enamorado de esa atracti-
va chica del pueblo, como si es un humilde sastre que ha
quedado prendado de la hija del terrateniente. Si el nivel
social del PJ es superior, quizds posea una mansion y tie-
rras que debe mantener, y por ello debe encontrar a una
esposa rica que aporte una buena dote y equilibre asi su
precaria situacién econdémica. Si el PJ es una mujer, pro-
bablemente desee encontrar a alguien lo suficientemen-
te adinerado como para que ella pueda seguir llevando el
tren de vida al que estd acostumbrada desde pequeia. Los
familiares del PJ no tardardan mucho en llamarle la aten-
cion sobre estas cuestiones “sin importancia” y pueden
llegar a amenazar con desheredarle si persiste en su idea
de casarse con alguien de una clase social inferior. El PJ
también deberd enfrentarse a los agudos comentarios de
otras personas de su misma clase social, al estilo de “tu
marido/tu mujer es un patan verbenero sin la mas mini-
ma educacién”. Si es el PJ el que pertenece a una clase
social inferior, deberd enfrentarse a los insultos y la ani-
madversion de sus “superiores” y persuadir tanto a la per-
sona amada como a los padres de ésta que él puede cui-
dar de ella y que posee cualidades que compensan con
creces la diferencia de nivel social. Otra posibilidad es
que el PJ parta en busca de aventuras con el objeto de as-
cender en la escala social. Los PJs femeninos deberin
proteger celosamente su virtud para evitar que la perso-
na amada se aproveche de ella antes de tener que casar-
se con otro pretendiente, y debera ademads convencer al
hombre amado de que comprenden cuéles son las res-
ponsabilidades de una dama de alta alcurnia. Los PJs de
bajo nivel social siempre corren el riesgo que la persona
amada preferird a alguien de mayor nivel social o que se
le forzard a casarse con otra persona.




No todos los personajes deben por fuerza tener una aman-
te. Es preciso que el jugador no sea timido, que no le importe
interpretar situaciones personales complicadas en el trans-
curso de una partida de rol y que esté dispuesto a cantar una
cancién de amor o recitar un poema en la mesa de juego, con
todos los demas jugadores mirando. Si lo hace, el DJ debe-
rd otorgarle bonificaciones por experiencia. Recomendamos
que los PJs muy versados en el combate no lo intenten. Los
romances pueden enlentecer mucho la marcha de tu campa-
fa, en especial si son varios los PJs con amorios, pero la en-
riquecerdn con toda suerte de detalles.

Los personajes especialmente atrevidos pueden tratar de
mantener a varias amantes a la vez. Para ello, se necesita dis-
poner de astucia, mucho dinero y casi todo el tiempo libre
del PJ. Lo mas probable sea que, para cada amante, el PJ de-
ba mantener en secreto la existencia de sus otras amantes, y
si por casualidad al PJ se le escapa que hay otras mujeres en
su vida, se arriesga a perder su afecto y a ganar su ira y sus
deseos de venganza. Unicamente los personajes extremada-
mente ricos y de un elevadisimo nivel social (el rey y otros
miembros de la familia real, por ejemplo) pueden permitir-
se mantener a mas de una amante al mismo tiempo. Incluso
en estos casos, el PJ debera jurar y perjurar a cada una de sus
amantes que es a ella a quien realmente quiere.

Hay varias maneras de insertar en el mecanismo de jue-
go los amorios de un PJ. La persona amada puede ser un PNJ
interpretado por el DJ; de este modo serd més facil contro-
lar los cambios en el argumento causados por el romance y
ademads se evita que los demds PJs sepan la identidad del
amante del interesado. Hasta que no suceda algo malo, el PJ
no sabra si la persona que ama es un agente doble o si se ha
echado en sus brazos con el objeto de chantajearle luego. Por
otra parte, hacer que la persona amada sea un PNJ tiende a
hacer que el interés de la partida se concentre en un solo PJ
o en ¢l mismo DJ, lo cual puede llegar a estancar la accién.
Otra posibilidad consiste en hacer que la persona amada sea
interpretada por otro jugador, que podria considerarla como
su PJ principal o como un PJ secundario. De este modo se
potencia la interaccion entre los jugadores y se logra que el
grupo de jugadores se interese mas por los amorios que pue-
dan aparecer durante la partida. No obstante, para que esto
tenga €éxito se necesita la cooperacidon de mas de un jugador.
Es mads dificil que el DJ sorprenda al grupo, porque al me-
nos uno de los jugadores ya sabe lo que se estd cociendo.
Para evitar esto, el DJ y el jugador con el PNJ amado pue-
den irse pasando notas o preparar aparte la historia de amor
y todo lo que esté relacionado con ella mientras los demds
jugadores descansan de los esfuerzos de jugar a rol. El DJ
también deberd cuidado y tratar a la persona amada como un
PJ en toda regla y no como un PNJ normal y corriente.

Por otra parte, no estaria de mas que el PJ pudiese dis-
frutar de alguna clase de ventaja o desventaja asociada con
su romance. Con ello lograremos que se sienta mas ligado a
la persona amada y le obliga a formar una relacién algo mas
fuerte que simplemente decir “No importa, ya encontraré a
otra mujer” cuando la dama estd en peligro. En términos de
juego, se podria representar esta ventaja o desventaja por me-
dio de alguna habilidad especial, alguna ventaja monetaria
o una mejora del nivel social. El DJ podria también otorgar
al PJ alguna ventaja por historial del aventurero que s6lo po-
dra utilizar mientras mantenga una relacién con la persona
amada. Si a ella le sucede algo malo o si el PJ la abandona,
puede perder algo de nivel social y su puesto en la Guardia

Real, el acceso a la fortuna personal y al castillo de la bella,
las buenas relaciones con sus influyentes amigos, etcétera.

Maldiciendo sin cesar, Sir Terrance Ambrose Windham
salio rdpidamente de la mansion en la que hacia pocos ins-
tantes que el padre de Vanessa le habia exigido que la con-
virtiese en una mujer honrada. Siguid profiriendo maldi-
ciones mientras montaba su caballo y galopaba por la
hacienda hasta llegar a la carretera principal. jVaya des-
fachatez, la de ese hombre! Cierto es que Vanessa le agra-
daba, pero él se casaria con quien quisiese y cuando qui-
siese, y con un poco de suerte, ese momento ain tardaria
mucho en llegar.

El caballo tropezo con algo y casi le hizo caer de la si-
lla. Windham dio un fuerte tirén a las riendas, y un instan-
te después se encontro tirado en el suelo, oyendo las pisa-
das de su caballo alejdndose en la oscuridad de la noche. Se
levanté y comenzo a limpiarse el barro del camino. Su ira
desaparecio en la fria noche, y cuando un golpe de aire agi-
16 las ramas de un bosquecillo cercano de robles, Windham
recordd con pesar que se habia dejado la capa y la espada
en la casa. Por un momento sopeso la posibilidad de volver
a por sus cosas, en vez de volver caminando a su casa, cuan-
do o0yd el ruido de unas pisadas en el barro. Se dio la vuel-
ta, y vio a una figura solitaria acercdndose en la oscuridad,
un ser con el bigote y la barba de un adulto pero la estatu-
ra de un muchacho.

“Es un honor, Terrance Windham,” dijo el hombre.

Windham le miré con suspicacia. “; Qué es lo que que-
réis vos?”

“Terrance, Terry” dijo el hombre, en un tono de repro-
che. “No es una buena cosa lo que habéis hecho, deshonrar
a una doncella y luego abandonarla.”

“; Y avos que os importa, mequetrefe escuchiminizado?”

El “mequetrefe” se mesd el mostacho con el pulgar.
“Veréis.” dijo con suavidad. "' Podriamos decir que soy par-
te interesada en este asunto. No quiero que se diga que Tim
Twinings vio cémo mancillaban el honor de su sobrina nie-
ta y no hizo nada al respecto.”

“;Pues muy bien, Tim Twinings!” respondic Windham,
comenzando a entrar de nuevo en calor. * jHaré siempre lo
que me plazca, y lo haré sin que gente como vos se entro-
meta en mis asuntos!”

“sHe de entender que no tenéis la intencion de despo-
saros con la muchacha?” Twinings dio un paso hacia de-
lante; la luna aparecio de detrds de una nube, revelando su
cerrada boca y dando a sus ojos un brillo amenazador.
Windham comenzo a sentir miedo, y se odio a si mismo por
ello.

“;Tomad por hecho que os veré en el infierno antes de
que se hagan publicas las amonestaciones por mi y por
Vanessa McGuire!”

Tras oir esto, el fruncido cefio de Twinings se convirtié
en una sonrisa burlona. “En toda vuestra vida jamds habéis
dicho cosa tan cierta, Terrance Windham.” La risilla bur-
lona del hombrecillo se convirtio en una carcajada de triun-
fo, y los nervios de Windham finalmente se quebraron y co-
menzd a correr. Detrds de él, Twinings grité: “;A por él,
muchachos!” La quietud nocturna se transformo en una te-
rrorifica mezcla de gritos, aullidos y risas histéricas. Algo
se enredo alrededor de las piernas de Windham.

Windham cayé al suelo.
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7. COMO ADAPTAR
MOSQUETEROS A UNA
| CAMPANA DE FANTASIA

Adaptar Mosqueteros a una campaia de Rolemaster en
curso no es un problema de mecanica de juego, sino de ac-
titud. Las ambientaciones mas normales de un juego de rol
de fantasia, tanto si estdn basadas en la Europa medieval
como si lo estdn en la China antigua o en alguna otra am-
bientacion fantdstica, presentan una serie de suposiciones
y convencionalismos cuya validez pocas veces es cuestio-
nada por las gentes que viven en ese mundo. Un alto rey
o emperador, designado por los dioses o que desciende de
ellos, mantiene una autoridad nominal sobre un conjunto
de nobles, que gobiernan sobre los miembros del pueblo
llano que viven dentro de sus dominios feudales. Los cam-
pesinos trabajan para proporcionar al rey y a su sefior feu-

" dal alimentos y materias primas a cambio de proteccién.

Los hombres son seres débiles y asustadizos, circundados
por poderosas fuerzas sobrenaturales que no pueden do-
minar ni entender. Incluso los reyes necesitan de los sa-
cerdotes para que les guien y les protejan en sus tratos con
¢l mundo desconocido. A la gente se les ensefia a obede-
cer y respetar a sus “superiores”, honrar a las autoridades
eclesidsticas de la religién aceptada y preservar las tradi-
ciones de sus antepasados. Todos saben cudl es su lugar
dentro del organigrama de la sociedad, y consideran que
éste es el orden natural de las cosas, incluso cuando uno
decide ponerse en contra del sistema; Robin Hood se opo-
nfa al principe Juan, pero jamds puso en tela de juicio la
necesidad de tener un rey en Inglaterra. Los personajes
malvados también aceptan estos convencionalismos. No
estdn tratando de derribar el orden establecido, sino que
tratan de llegar hasta la cima del mismo. Se declaran gue-
mras, los territorios cambian de duefio, las dinastias apare-
cen y son destruidas, pero la visién que la gente tiene del
pueblo no cambia mucho y la vida sigue mds o menos igual
que siempre.

7.1 QUE CAMBIAR

Para arbitrar una campafia de Mosqueteros, vas a tener
que alterar el rumbo del barco, iniciar cambios en la socie-
dad y desestabilizar el universo de tu campaiia, o al menos
una parte de él. En el corazén de una buena campaiia de ca-
pay espada se encuentra la anarquia generada por una so-
ciedad en transicién, un mundo en el que las viejas costum-
bres y tradiciones ya no funcionan como antes. L.os cambios
deben tener lugar en cuatro aspectos de la sociedad, que se
indican a continuacion:
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INESTABILIDAD RELIGIOSA E INTELECTUAL

Los agentes del cambio pueden ser reformistas que de-
sean un retorno a las bases originales de la fe tradicional de
la campafia, misioneros que tratan de extender una nueva re-
ligién o filésofos ateos que buscan la verdad mas all4 de los
limites considerados como adecuados. Pueden ser hombres
y mujeres de un coraje y unas convicciones excepcionales,
como por ejemplo los protestantes del Book of Martyrs
(“Libro de los martires”) de John Foxe, o unos detestables
alborotadores como los Hijos de la Luz del The Eye of the
World (“El ojo del mundo”) de Robert Jordan. Ambos tie-
nen en comun el inquebrantable convencimiento de que son
ellos los que tienen la razén, una tendencia a formular sin
cesar preguntas comprometedoras y una insistencia en de-
safiar a las autoridades politicas y eclesidsticas de la cam-
pafia. Tienden también a ser mds igualitarios que la sociedad
que les rodea, al menos dentro de sus propias asociaciones
reformistas, y no se rendirdn ni se callardn ni siquiera en pre-
sencia de sus perseguidores.

La existencia de estos reformistas afecta al conjunto de
la campana. Los lideres religiosos establecidos y los usua-
rios de la magia se verdn finalmente obligados a escoger en-
tre unirse a los iconoclastas o combatirlos; no podran igno-
rarlos. En las regiones en las que la nueva fe echa raices, los
sacerdotes y monjas de la religion tradicional pueden inclu-
so ser temidos por la poblacién y perseguidos por brujeria;
animales y lugares antiguamente considerados como sagra-
dos son ahora demoniacos. Los funcionarios y soldados del
gobierno, que por lo general no se preocupan demasiado por
esta clase de asuntos, pueden verse obligados a intervenir
cuando los impuestos recaudados disminuyen, cuando sus
subordinados obedecen las drdenes con menos diligencia o
rehdsan realizar determinadas tareas por razones morales, 0
cuando se pasa de discutir sobre religién a hablar de politi-
ca, de salud piblica o de justicia social. A medida que la gen-
te aprende a hacer preguntas y a pensar por si misma, sus
mentes serdn mds receptivas a las nuevas ideas, permitien-
do asi que se produzcan mas cambios.

INESTABILIDAD POLITICA

Aparece cuando alguien (sea el rey, un noble o un miem-
bro del pueblo llano) quebranta las reglas no escritas que re-
gulan las relaciones entre las clases sociales. Harto de las lu-
chas internas de la nobleza o deseoso de acabar con el cada
vez mayor descontento de la poblacidn, el rey puede decidir
consolidar y centralizar su autoridad. Puede tratar de ejercer
un poder que tradicionalmente no le corresponde o que no
ha utilizado en generaciones. Puede tratar de eludir el poder




de la nobleza obteniendo el apoyo financiero de los ricos
mercaderes o de las ciudades del reino o nombrando fun-
cionarios unicamente responsables de sus actos ante el mo-
narca. El poder del rey suele ser débil comparado con el de
sus nobles. Quizds no posea un ejército propio, o quizas és-
te sea pequeiio o de una dudosa lealtad. El rey puede ser me-
nor de edad o simplemente un pobre tonto, dominado por
un regente o un primer ministro. Con el objeto de alcanzar
sus objetivos, el rey necesita de un cuerpo de elite similar a
los Mosqueteros: unos soldados duros y leales que pueden
luchar sin mucho apoyo logistico y que s6lo obedecen a su
monarca.

Es poco probable que los aristdcratas se queden cruza-
dos de brazos mientras su rey trata de aumentar su poder.
Por su parte, la nobleza puede tratar de incrementar su pro-
pio poder a costa del rey. Quizas deseen un mayor grado de
autonomia y tener poder de decision sobre asuntos religio-
sos en sus propios feudos. El incremento de los impuestos
recaudados por los hombres del rey pueden causar una dis-
minucién de las rentas de la nobleza. Quizas crean que el
monarca debe ser inicamente una figura sin poder alguno,
de forma que sean los nobles quienes gobiernen el pafs; des-
pués de todo, ellos estdn mds familiarizados con el estado
de la nacién que el rey. Si no consiguen que el rey acepte
sus condiciones, los nobles pueden tratar de destronarle, ex-
pulsar a sus consejeros y buscar a otro rey que sea mds fa-
cil de manejar.

Por ultimo, el pueblo llano puede tratar de intervenir en
politica. Los movimientos de esta clase suelen estar dirigi-
das por comerciantes y mercaderes de la burguesia adinera-
da, los cuales tienen tiempo para pensar en politica y una in-
fluencia cada vez mayor que los hace mds ambiciosos.
Cansados de los caprichos de los nobles, pueden apoyar al
rey e instarle a ejercer un mayor control en los asuntos lo-
cales. Si el mismo rey no es de fiar o si agobia a la burgue-
sia con impuestos y restricciones al comercio exterior, los
mercaderes pueden hacer presién para la elaboracién de un
codigo legal escrito que sustituya a las leyes tradicionales o
comunes. Pueden también exigir una constitucién escrita que
establezca cudles son los poderes del rey y cudles los de la
nobleza, obteniendo de paso un cierto grado de seguridad pa-
ra los burgueses ricos (aunque no por fuerza para la totali-
dad del pueblo llano). Los movimientos mds radicales opta-
rdn por el establecimiento de la repiiblica o de un gobierno
democratico, obviamente controlado por ellos mismos.
Ambas formas de gobierno se conocen desde antiguo, pero
con toda probabilidad son impracticables en la ambientacion
de la campaiia de rol (y en el caso de la democracia, puede
ser incluso dafina para el reino). Como es l6gico, ni €l rey
ni la nobleza estdn dispuestos a satisfacer los deseos de los
burgueses, que supondrian una reduccién de los poderes de
los primeros. Incluso la idea de poner por escrito cudles son
los poderes tradicionales y los actuales del rey y la nobleza
es sospechosa; hay mucha libertad en la ambigiiedad.

UN COMBATE MAS RAPIDO

Algo tiene que suceder para que cambie la manera de ha-
cer la guerra. Hay una razén que explique que los espada-
chines desdefien las armaduras tradicionales y utilicen sim-
ples hojas de metal y complicados movimientos de esgrima.
La Historia nos dice que estos cambios se produjeron con la
aparicién de las armas de fuego, que convirtieron a las pe-
sadas armaduras en algo ineficaz e incluso molesto en el com-
bate. Para poder sobrevivir, los soldados se vieron obligados
a inventar un método de combate mds rapido y preciso.
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La invencién de las armas de fuego significé también
que, a partir de ahora, cualquiera podia convertirse en un sol-
dado en poco tiempo. No son necesarios afios de préictica pa-
ra aprender el manejo de un arma de fuego, con lo que la ne-
cesidad de disponer de una elite de guerreros profesionales
(los caballeros) disminuy6. Los reyes podian ahora crear ejér-
citos en menos tiempo, pero este proceso era también mas
caro que antes, porque el soldado-campesino era demasiado
pobre como para comprar sus propias armas y equipo. Esto
causaba quebraderos de cabeza tanto al rey como a los ciu-
dadanos que tenian que pagar los impuestos, incrementando
de este modo la inestabilidad social y politica del pais. Los
nuevos ejércitos eran a la vez mds y menos leales que los an-
tiguos caballeros. La probabilidad de que dejasen de servir
al rey por alguna rencilla personal era menor que antes, pe-
ro los nuevos ejéreitos también se sienten menos obligados
a servir al rey; ademds, esperan recibir una paga regular por
sus servicios. Tras servir en el ejército, los granjeros y arte-
sanos se dieron cuenta de que ahora podian defenderse de
los abusos de los nobles, con lo que los disturbios y las re-
beliones se hicieron mas frecuentes.

Si no deseas introducir la pdlvora en tu campaiia de rol,
hay otras cosas que podrian tener el mismo efecto sobre el
combate personal. Dependiendo de la ambientacion de la
campaiia, el clima puede ser demasiado caluroso y hard que
llevar puesta una armadura de metal sea muy incémodo y
agotador. En un mundo tropical o desértico, las insolaciones
pueden ser mds mortales que las espadas. Las armaduras son
también poco convenientes para una campaiia maritima; jsi
te caes por la borda, te hundes sin remedio!

Puedes utilizar también la tactica del “acero de Toledo™:
artesanos extranjeros han descubierto una nueva aleacion o
método de forja que les permite fabricar espadas que atra-
viesan las armaduras normales como un cuchillo caliente en
la mantequilla. El metal es lo suficientemente raro o dificil
de trabajar (o el método de forja es lo suficientemente com-
plicado) que es imposible fabricar con €1 una armadura. Estas
armas milagrosas son objetos muy apreciados y solicitados.
Dado que el metal es més fuerte y mds caro que las aleacio-
nes previamente conocidas, las espadas mads ligeras y de ho-
ja més estrecha se estdn poniendo de moda.

Otra posibilidad: un famoso maestro de esgrima ha in-
ventado un nuevo estilo de esgrima especialmente disefiado
para atravesar los puntos débiles de las armaduras conven-
cionales. No obstante, los practicantes de este nuevo estilo
necesitan toda su Rapidez y su Agilidad para poder utilizar-
lo, con lo que no se pueden permitir el lujo de manejar ar-
maduras y espadas pesadas.

La misma presencia de usuarios de hechizos podria pro-
vocar un cambio en los métodos de combate personal. Dado
que una parte significativa de la poblacién va por ahi dispa-
rando bolas de fuego, rayos de energia y nubes venenosas a
los guerreros no conocedores de la magia, estos Gltimos de-
ciden adoptar la tactica de “dispara primero y pregunta des-
pués” para evitar convertirse en carbonilla. Unas armas y ar-
maduras mds ligeras deberfan permitir (al menos en teoria)
a un guerrero atacar antes de que un mago acabe de recitar
el conjuro. Esto solia suceder a menudo en las historias de
Conan el bdrbaro de Robert E. Howard.

Puede ocurrir también que el mundo de la campaiia de
rol sea invadido por unos seres excepcionalmente giles. Los
caballeros, similares a lentas tortugas, serian incapaces de
contrarrestar sus rapidisimos ataques. Con el objeto de de-
rrotar a estas extrafas criaturas, es necesario inventar un nue-
vo método de combate.
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LA PREPONDERANCIA DE LOS HUMANOS

En muchas campaiias de rol, el hombre es un recién lle-
gado que trata de sobrevivir en un mundo plagado de an-
tiguas razas y terribles seres sobrenaturales. Los Maestros
del Saber y los artesanos elfos posiblemente se lamenten
de que las cosas ya no sean como antes, pero las razas no
humanas son las que poseen las espléndidas ciudades y la
tecnologia avanzada que deja boquiabiertos a los PJs, sien-
do ademds lo bastante numerosas y poderosas como para
dar un escarmiento a los humanos si es que alguna vez és-
tos se vuelven demasiado insolentes.

No obstante, en una campaiia de capa y espada el ser
humano comienza a ser mas poderoso que las demds razas,
o al menos ha llegado a ser su igual. La aparicién de una
nueva religioén o una nueva filosofia estd reduciendo el po-
der de los antiguos dioses. Las razas no humanas estdn en
franca decadencia. Aldn hay magia, sirenas y monstruos,
pero ahora es el ser humano el que predomina, y las razas
no humanas lo saben (aunque quizas los humanos no lo se-
pan). Este cambio de la situacién, ademas de los cambios
religiosos descritos mds arriba, puede afectar mucho al ma-
nejo de los elementos de fantasia en tu campaiia de rol.

La magia es atin poderosa, pero los que la utilizan tien-
den a ser mucho més discretos que antes. El pueblo ilano,
que siempre ha tratado con respeto y cautela a los usuarios
de hechizos, puede ahora sentir miedo y prejuicios contra
ellos. El vidente de la corte sigue cerca del rey no sélo por-
que quiere intervenir en politica; necesita de la proteccién
del rey para evitar ser linchado por el populacho. Los usua-

.tios de hechizos ya no hacen publicidad de sus habilidades;

pocas veces hablardn de temas ocultistas en el transcurso
de una conversacion normal, y con toda probabilidad ni si-
quiera lleven puestos sus ropajes ceremoniales en publico.
Sus hechizos también serdn mds sutiles y menos especta-
culares que antes. En vez de arrojar una bola de fuego a un
adversario, un usuario de hechizos le lanzard, emboscado,
un hechizo causante de enfermedades. Tanto en un caso co-
mo en el otro, la victima acaba por morir, pero en el se-
gundo caso es mds dificil saber quién ha sido el causante.

La razén de este cambio consiste en que la creencia y
adoraci6n de los antiguos dioses estd en decadencia. La
gente en general cree que toda la magia es de Canalizacién
(sea cierto o no), y dado que ahora se cree que los antiguos
dioses son demoniacos y malvados, la magia también lo
es. Hace poco que se han convertido a la nueva religién, y
el populacho esta ansioso por no volver a caer en los “erro-
res” del paganismo; de este modo, algunos médicos ver-
daderos y alquimistas con inclinaciones cientificas acaban
por ser acusados de que han obtenido sus conocimientos
del Diablo.

Los humanos se aliardn con los no humanos en menos
ocasiones que en una partida de fantasia medieval normal,
y la mayoria de los PJs deben ser humanos. A medida que
aumenta la rivalidad por las tierras y las materias primas,
es probable que las demds razas se vuelvan atin mds mis-
teriosas y discretas que antes. Esta rivalidad puede, con el
tiempo, dar lugar a la desconfianza mutua y al odio. En ge-
neral los no humanos se quedarén con los de su misma ra-
za, y de encontrarse con los PJs, su comportamiento sera
como minimo caprichoso. Los personajes no deben desde-
flar un encuentro con elfos o duendes; es un acontecimiento
trascendental y potencialmente peligroso. SI existe una ri-
validad declarada entre una comunidad de humanos y los
no humanos de las cercanias, éstos probablemente adop-
ten tacticas de guerrilla: robar comida, secuestrar a los ni-
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fios, tender emboscadas a viajeros solitarios, exigir servi-
cios a familias que viven aisladas a cambio de no ser mo-
lestadas, etcétera. Si el DJ permite que haya PJs no hu-
manos, éstos deben estar preparados a enfrentarse a los
prejuicios y a la falta de comprensién por parte de muchos
humanos.

Son miiltiples las maneras de reflejar estos cambios en
el juego. Primera opcién: los humanos creen que las razas
no humanas se han extinguido o son seres imaginarios in-
ventados por las abuelas para asustar a los nifios. Un en-
cuentro con un miembro real y vivo de “las otras gentes”
constituird una verdadera sorpresa, una sorpresa para la que
los PJs no estardn preparados. Las autoridades tenderdn al
escepticismo, obligando a los aventureros a enfrentarse a
la situacién por si solos y utilizando métodos no aceptados
por la ley. Segunda opcidn: el gobierno cree en la existen-
cia de las demas razas, y quiere asegurarse de que su de-
cadencia continda. Los PJs estdn autorizados a cazar y lle-
var ante el juez a brujas, a ladrones que viven en timulos,
etcétera. Tercera opcidn: los PJs son seres no humanos, aco-
sados y temidos por la sociedad en la que viven y que tra-
tan unicamente de sobrevivir. Pueden ser fugitivos o né-
madas que tratan de encontrar a otros de su misma raza; o
pueden vivir entre humanos, ocultando su verdadera iden-
tidad y manteniendo sus subculturas en secreto.

Los monstruos enormes y/o estipidos no suelen apa-
recer en una campaiia de capa y espada. A medida que la
poblacién humana va en aumento, las criaturas notoria-
mente peligrosas serdn exterminadas o expulsadas. No ha-
brd un goblin o un hombre lobo bajo cada arbusto. Incluso
las bestias excepcionalmente poderosas consideraran a los
humanos una molestia lo bastante importante como para
que les valga la pena cambiar de guarida. Los monstruos
que deseen sobrevivir cerca de los asentamientos huma-
nos deberan ser por fuerza pequeiios, dgiles e inteligentes;
de lo contrario, sus hipotéticas victimas se organizardn y
acabarén con ellos. El monstruo puede ser un terror acua-
tico de las tradiciones gaélicas, pero para poder aproxi-
marse a su victima deberd adoptar la forma de un atracti-
vo joven. El hombre lobo local sabe muy bien lo que estd
haciendo; sus victimas son el recaudador de impuestos y
la hija de ese vecino que se negd a venderle esa vaca de
primera calidad que deseaba. Los monstruos también ten-
derédn a estar bien organizados; si estan solos, recorreran
primero su territorio antes de decidir dénde atacar. Muchos
de ellos actuardn en grupo; los PJs se encontrardn con va-
rios monstruos al mismo tiempo, o si uno de ellos muere,
sus compafieros no andardn lejos, aguardando }a ocasién
para vengarle.

LA EXPANSION DE LA CIENCIA

El pais en el que todos estos cambios estdn teniendo lu-
gar tenderd a ser la nacién social y tecnolégicamente mas
avanzada de toda la campaifia. Los ciudadanos provistos de
una mentalidad abierta y curiosa tenderdn a reunir, reexa-
minar y enjuiciar los conocimientos que sus antepasados
poseian y comenzardn a buscar nuevas maneras de hacer
las cosas. Se haran preguntas sobre el funcionamiento del
mundo: ;Por qué la madera flota en el agua y el hierro se
hunde? ;A dénde van los pajaros durante el invierno? ;De
qué modo convierte el fuego a la madera en calor? ;A dén-
de se van las estrellas durante el dia? Para descubrir las res-
puestas a todas estas preguntas y comprobar la validez de
sus hipétesis, los estudiosos deberdn inventar toda clase de
nuevos instrumentos y artilugios, algunos de los cuales se-




rdn también ttiles para otros menesteres. Estos nuevos cien-
tificos no alcanzardn la talla de un Thomas A. Edison; es-
tardn mds interesados en Henar sus bolsillos y satisfacer su
insaciable curiosidad que en ayudar a la humanidad, pero
pueden recibir subvenciones del rey y de algunos nobles
para que se embarquen en proyectos que tarde o temprano
beneficien al ciudadano de a pie.

Los cambios tecnolégicos no deberdn ser muy impor-
tantes. Después de todo, los estudiosos y artesanos res-
ponsables de los mismos forman parte integrante de la cul-
tura tradicional en la que viven.. La mayoria de estos
cambios consistird en mejoras de la tecnologia ya existen-
te; dicho de otro modo, encontrar nuevas soluciones para
los viejos problemas. Con toda probabilidad, un inventor
no podrd fabricar un automévil, pero puede llegar a idear
un carruaje mds rdpido y cémodo que los tradicionales.

Con el objeto de simular estas innovaciones tecnolé-
gicas, utiliza las pautas sobre la creacién de objetos magi-
cos que incluimos en el Manual de Hechizos. En el géne-
ro de capa y espada no hay cabida para varas, varitas,
bastones magicos ni para pergaminos de runas. No debe-
rian aparecer en el juego o, de existir, deberian ser reli-
quias medievales. Por el contrario, las pociones van muy
bien para simular las drogas y venenos conocidos por los
alquimistas, quimicos y diplomdticos de esta época. Estas
insidiosas preparaciones pueden ser espolvoreadas sobre
la comida o vertidas en el vino desde un anillo, se puede
mojar un papel en ellas o verterlas, en forma de polvillo,
sobre un libro; se pueden incluso mezclar con cosméticos
o condimentos culinarios. En pocas palabras, se pueden
administrar a una victima o paciente de cualquier manera
retorcida que el DJ o los PJs puedan imaginar. De un mo-
do parecido, las reglas de objetos magicos se pueden uti-
lizar para simular una gran variedad de artilugios mecdani-
cos. La clase de ciencia que uno necesita para fabricarlos
no tiene que ser la correcta de acuerdo con los criterios
cientificos del siglo XX, pero como minimo su inventor
debe disponer de una explicacién mdas o menos creible
acerca del funcionamiento de su nuevo juguete.

7.2 QUE HACER CUANDO
AMBOS MUNDOS
SE CONTRADICEN

LA COMBINACION DE PERSONAJES
HISTORICOS Y DE FANTASIA

En la seccién anterior os hemos dado una serie de pau-
tas generales. Supongamos ahora que el DJ desea crear un
reino del siglo X VII justo al lado de su reino de fantasia me-
dieval. ;| De qué forman van a interaccionar los estudiosos y
espadachines de la Reforma protestante con los guerreros y
magos de la fantasia medieval? ;Cémo combinar ciencia y
tecnologia? ; Y cdmo se van a enfrentar los soldados de una
época histérica real a monstruos mitoldgicos sin la ayuda de
las artes mdgicas?
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CONTRADICCIONES (7.2.1)

La vida de cada dia no ha cambiado mucho durante el es-
pacio de tiempo comprendido entre la Edad Media y el siglo
XVII. Uno podria colocar a un granjero, un pordiosero o un
artesano medievales tipicos en medio de la Francia de la
Reforma y no se sentirfa fuera de lugar. El pueblo llano de
ambas ambientaciones (tanto la de fantasia medieval como
la de capa y espada) no tendré graves problemas a la hora de
interaccionar entre si. Comparten la misma pobreza, las mis-
mas supersticiones, el mismo estado de servidumbre respecto
de las clases superiores. Las técnicas y la dureza de sus pro-
fesiones se han conservado inalteradas generacidn tras ge-
neracién. No obstante, debido a los cambios sociales que he-
mos indicado con anterioridad, las clases media y alta lo
tienen un poco mds dificil.

Los europeos con estudios de los afios posteriores al
Renacimiento se consideraron a si mismos “ilustrados” por
haber redescubierto el arte, la literatura y los conocimientos
de 1a Grecia y Roma antiguas, y tenderdn a presentar un com-
plejo de superioridad sobre los personajes de fantasia, a los
que considerardn como “culturalmente atrasados”. Las cla-
ses altas renacentistas creen que ellos son mas inteligentes y
sofisticados que sus equivalentes medievales, y en cierto mo-
do tienen razén. Sienten mds aprecio por la literatura, sus
barcos son mas marineros y sus instrumentos de navegacién
mas precisos, sus ejércitos son mds grandes y estdn equipa-
dos con nuevas y terribles armas, y sus corporaciones capi-
talistas estdn mejor preparadas para financiar expediciones
de larga duracién que se adentren en lo desconocido. No im-
porta cuan avanzados estén sus equivalentes de la Edad
Media; los poderosos del siglo XVII persistirdn en su acti-
tud de prepotencia. Recordad el desdén con que los explo-
radores del siglo X VII trataron a las sofisticadas civilizacio-
nes de China y Japén.

Por su parte, los personajes de las clases altas del reino
de fantasia medieval considerardn a los PJs del siglo XVII
unos pretenciosos e insufribles bravucones. Se preocuparan
mucho por las peligrosos ideas elaboradas por las mentes
pensantes del Renacimiento y el credo revolucionario pro-
pagado por los misioneros de la Reforma protestante. Sin du-
da no les agradard que se les considere “paganos”. Ademas,
dado que los personajes histéricos parecen débiles a prime-
ra vista (costumbres amaneradas, espadas de lata, armadura
casi inexistente, y desconocimiento de la magia), las gentes
del reino de fantasia no los tomardn en serio hasta que de-
muestren su valia en combate. Los caballeros y los Mos-
queteros comparten un mismo cédigo del honor y un ansia
de gloria militar. Sin embargo, los paladines medievales tra-
tardn a los Mosqueteros (que no poseen feudos) como unos
advenedizos que aspiran a entrar en la nobleza y ademads pon-
dran en tela de juicio su lealtad, ya que luchan a cambio de
una paga. Por su parte, los Mosqueteros creeran que los ca-
balleros medievales son unos salvajes maleducados sin el
mds minimo interés por la pintura y la poesia.

Los usuarios de hechizos y las razas no humanas tendrdn
problemas a la hora de interaccionar con personajes hist6-
ricos. Tal y como se ha descrito con anterioridad, las gen-
tes del siglo XVII tratan a la magia con una mezcla de pre-
juicio moral y de temor. Para ellos, la magia de cualquier
clase proviene del Demonio y, por ello, su utilizacién es un
acto de desafio contra la autoridad de Dios. El estudio de lo
oculto no sélo pone en peligro el alma inmortal de uno, si-
no que ademds amenaza el de los que le rodean. En conse-
cuencia, perseguir a un brujo es una expresién de piedad re-




ligiosa y de patriotismo. Los personajes de la Reforma
protestante pueden llegar a aceptar la ayuda de la magia si
no tienen mas remedio, pero en general evitardn a los bru-
jos y no querrdn saber nada ni siquiera de personas que fra-
ternicen con sospechosos de practicar las artes mdgicas. Un
mago benévolo que afirme que sus poderes emanan de Dios
puede lograr seguidores entre las clases mds pobres de la
sociedad, pero serd controlado y molestado por una Iglesia
en extremo desconfiada.

Los ciudadanos del siglo XVII también ven con malos
0jos tener tratos con seres no humanos. Las razas no huma-
nas son extrafias y evasivas, pueden ser demonios disfraza-
dos y sin duda poseen costumbres con las que corromper a
buenos cristianos temerosos de Dios. Tener tratos (nego-
ciar) con las hadas es algo tan peligroso y criminal como la
brujeria. Los personajes histéricos o bien no creen en la exis-
tencia de hadas y duendes, o les tienen demasiado miedo
como para perseguirlos. En vez de eso, se servirdn de una
mezcla de evasivas, sobornos y adulaciones para tratar de
apaciguar a los seres no humanos y mantenerles a raya. En
general los seres no humanos no podrin desenvolverse con
total libertad por una sociedad renacentista. Deberdn mo-
verse con discrecion, de noche o disfrazados, ocultando sus
rasgos diferentes y sus caracteristicas sobrenaturales. Los
PJs histéricos que viajen por ciudades del mundo de fanta-
sia habitadas por seres extrafios pueden sufrir ataques xe-
néfobos.

Los magos y los seres no humanos pueden considerar a
los misioneros reformistas como unos simples fandticos re-
ligiosos. No obstante, las gentes del siglo XVII no son me-

" nos tolerantes que los personajes de fantasia medieval. ;Os

acorddis de la falta de confianza y de puiialadas traperas en-
tre personajes de razas diferentes de El sefior de los anillos?
Los protagonistas consiguieron mantenerse unidos sélo por-
que se enfrentaban a un enemigo comiin. Del mismo modo,
los personajes histéricos acabarédn ajustdndose a la existen-
cia de la magia y de seres mitoldgicos, aunque no sean de
su agrado. Ten en cuenta, ademads, que el choque cultural es
mutuo. Imagina cudl serfa la reaccién de un noble elfo cuan-
do descubra que un sacerdote jesuita ha convertido a su hi-
ja al Cristianismo, o la respuesta de un brujo cuando su
aprendiz le dice que quiere ir a estudiar en una universidad
en vez de aprender los conocimientos tradicionales de todo
brujo de pro.

Todos estos posibles conflictos no evitan que la sociedad
renacentista y la de fantasia medieval se beneficien de un in-
tercambio cultural y financiero. Y lo mas importante: los PJs
de ambas ambientaciones tendran muchas mds oportunida-
des de juego. En la Europa del siglo X VII Francia, Inglaterra
y Espafia estuvieron en guerra entre si sin que por ello se obs-
taculizasen las actividades de comerciantes, turistas y cien-
tificos. El peor enemigo de un pafs solia ser su mejor clien-
te comercial y lugar de vacaciones favorito. Los PJs deberdn
aplicar la misma ambivalencia a los feudos medievales ve-
cinos. No permitirdn que sus convicciones religiosas les im-
pidan disfrutar de la vida o llenar de oro sus bolsas.

CRISTIANISMO Y PAGANISMO (7.2.2)

La cosmologia es uno de los aspectos mds dificiles de
resolver cuando uno combina el género de fantasia me-
dieval con el de capa y espada. La cosmologia determina
la opini6én que los PJs tienen sobre el mundo, la naturale-
za del bien y del mal, sobre la posible existencia de la ma-
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gia y de cémo funciona ésta, si es que existe. En general,
las historias de fantasia medieval suponen que los perso-
najes son paganos (un ejemplo clasico es Conan el
Bdrbaro, de Robert E. Howard), ignoran la religién o la
tratan muy de pasada (las novelas de Tolkien), o presen-
tan un mundo en el que el Cristianismo tiene, como ma-
ximo, una influencia muy tenue (la saga del rey Arturo).
En cambio, las historias de capa y espada, las pertene-
ciente al folclore de los pueblos y algunas fantasias his-
téricas suponen que las religiones antiguas del planeta ca-
recen de importancia; Cristo es el predominante, los viejos
dioses han muerto y la magia, si existe, estd en franca de-
cadencia.

A efectos del juego, supondremos que la situacién es
la que aparece en las aventuras de capa y espada, pero la
transicién a dicha situacién no es instantanea ni universal.
De hecho, esta directamente relacionada con la agresivi-
dad y el empeiio con que los misioneros cristianos estan
propagando su credo. La magia, los monstruos y las razas
no humanas prosperan en tierras paganas, pero comenza-
rdn a debilitarse y a desaparecer una vez los misioneros
comienzan a convertir a la poblacién. La verdadera Fe pro-
porciona a los creyentes algo de proteccién contra dafos
causados por lo sobrenatural, pero los pecadores y los no
creyentes son afectados por la magia de la manera normal.

Es posible ver el desarrollo de este proceso en la saga
de Arturo. El cristianismo celta de los siglos V 'y VI d.C.
era mas bien atrasado. Sir Galahad y Sir Percival eran fer-
vientes creyentes, pero el mismo Arturo Unicamente lo apa-
rentaba, tenia como consejero a un vidente galés y una me-
dio hermana suya era o bien un hada, o bien una bruja, o
bien ambas cosas. Sin embargo, durante los siglos si-
guientes la iglesia catélica introdujo en las islas una fe mds
orientada hacia la misién de convertir a los paganos.
Predicadores valientes como San Patricio convirtieron a
mucha gente, ahuyentaron a las bestias y a los malos es-
piritus, y dieron un ultimitum a todos los seres no huma-
nos: el bautismo o la destruccidn. Las hadas y duendes que
fueron bautizados recibieron almas cristianas y se aseme-
jaron mds y mds a los seres humanos, acabando por ser asi-
milados dentro del conjunto de la poblacién. Los que re-
chazaron el bautismo se ocultaron; su tamafo fisico y su
poder fue disminuyendo, convirtiéndose mds y mds en se-
res salvajes y desdichados.

Cuando brujos paganos se enfrentan con sacerdotes ju-
deocristianos, la fe cancela los efectos de la magia. Los
proyectiles de fuego rebotan y se dirigen contra la perso-
na que los ha producido, las criaturas convocadas por me-
dio de la magia huyen, y las maldiciones simplemente no
tendrdn ningiin efecto. Si esto te parece injusto, ten en
cuenta que los sacerdotes y rabinos no disponen de espec-
taculares capacidades ofensivas; dnicamente de la autori-
dad de expulsar el Mal. (La magia de cualquier clase es
condenada tanto en los textos sagrados judios como en los
cristianos). La proteccidén divina supone que el sacerdote
vive de acuerdo a las reglas prescritas por la religién en
que cree, manteniendo por tanto un modo de vida moral-
mente adecuado. Si peca o abjura de su fe, la magia le afec-
tard del mismo modo que a cualquier pagano

Por otra parte, estar bajo la proteccién de Dios no le sir-
ve de nada al sacerdote contra ataques fisicos. La Biblia
cuenta que el profeta Elias humill6 a los sacerdotes de Baal
haciendo que lloviese fuego del cielo, pero tuvo que huir de
los guardias de la reina Jezabel. Pablo de Tarso (N. de los
T.: alias San Pablo) cegé a un brujo, pero durante toda su




vida no dej6 de tener problemas con grupos de paganos ar-
mados. San Patricio podia dejar sin poderes a los duendes
nobles, pero no pudo evitar que piratas irlandeses le captu-
rasen y convirtiesen en un esclavo. Del mismo modo, los
magos de las peliculas nunca consiguen acabar con el hé-
roe usando hechizos; siempre acaban por tener que llamar
a la guardia o luchar en combate personal contra él.

BOLAS DE FUEGO CONTRA ARMAS
DE FUEGO (7.2.3)

La magia y la ciencia dan lugar a tecnologias podero-
sas que son, ademds, incompatibles. La magia es un mé-
todo ideado en la Edad de Bronce que es inhibida por el
“hierro frio”, lo que explica por qué los usuarios de he-
chizos raramente llevan armaduras de metal. La tecnolo-
gia cientifica de los mosqueteros, por su parte, utiliza tan-
to hierro como acero con prodigalidad. Es posible que los
inventores tanto de una disciplina como de la otra logren
inventar artilugios que imiten los efectos de determinado
objeto de la disciplina contraria, pero nunca seran capaces
de combinar fisica y metafisica en un mismo objeto. En
algunos casos puede suceder que sea imposible compen-
sar una tecnologia con objetos de la contraria. Por ejem-
plo, los hechizos que afecten a tejidos vivos o a herra-
mientas sencillas pueden no tener ningiin efecto sobre las
maquinas. Un escudo magico puede detener las flechas,
pero no las balas. Una armadura encantada puede ser in-
mune a las balas, menos cuando éstas son de plata y han
sido bendecidas por un sacerdote. Las heridas causadas por
magia s6lo se pueden curar por medios mdgicos. El DJ de-
berd tomar decisiones dependiendo de cada caso que se le
presente.

Por culpa de esta incompatibilidad tecnolégica, los es-
tudiantes de una disciplina en general no sabrin nada acer-
ca de la contraria; para un mago, una carabina serd un ob-
jeto tan misterioso como una varita magica para un soldado
de caballerfa. Los encantadores desconocen c6mo funcio-
nan los objetos creados por los inventores, y viceversa. Los
PJs de la Reforma protestante no poseerdn ninguna clase
de amuleto y no tienen por qué ponerse a cubierto cuando
un brujo ha sacado un pergamino de runas y lo comienza
a leer en voz alta. Reaccionarin ante los hechizos con ho-
rror y sorpresa. No obstante, los caballeros medievales y
los magos no sabran que tienen que correr cuando alguien
les lanza una granada. Los personajes de fantasia medie-
val que se burlen de los “indefensos” mosqueteros se lle-
vardn mds de una sorpresa cuando una bala de cafién los
derribe desde una distancia muy superior a la que puede
llegar una flecha disparada por un arquero o cuando balas
impulsadas por pélvora atraviesan su armadura de metal.
Incluso cuando un brujo logre adivinar que debe pegarle
fuego a la pélvora para que explote, probablemente no sea
capaz de prever la fuerza ni el radio de accién de la ex-
plosién.

Los mosqueteros compensan el poder de los hechizos
con la velocidad y la precision de su estilo de combate, con
el mayor alcance de sus armas de fuego y con la convic-
cién de que estdn luchando por Dios contra el Mal. Esta
ventaja moral les otorga una proteccién pequeiia y siem-
pre presente contra hechizos que impliquen el dominio de
la personalidad o la corrupcién del personaje blanco del
hechizo. Por tanto, puede suceder que un mago malvado
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incinere a un devoto espadachin, pero no podré hipnoti-
zarlo, leer su mente o esclavizarlo para convertirlo en mal-
vado.

Por otra parte, los magos que viajen por los reinos de
capa y espada descubrirdn que sus poderes son mds débi-




les porque la gente que le rodea ya no cree en la magia.
Este escepticismo reduce la efectividad de la magia o ha-
ce que sea mds dificil activar los hechizos. Los hechizos
menos importantes seguirdn funcionando, pero los conju-
ros mds poderosos y destructivos no funcionardn o sim-
plemente daran lugar a consecuencias completamente ines-
peradas e impredecibles.

Del mismo modo, los objetos basados en la tecnologia
del siglo XVII se irdn estropeando solos a medida que los
personajes de capa y espada se adentren por reinos de fan-
tasia medieval. Este proceso es extremadamente sutil e in-
sidioso; los objetos funcionardn correctamente al princi-
pio, pero con el tiempo los instrumentos de navegacion
comenzardn a dar lecturas equivocadas, los relojes ya no
son precisos y las armas de fuego se encasquiilan o no dis-
paran con una frecuencia cada vez mayor. Los objetos de
“liltima tecnologia” de los PJs tenderdn a no funcionar en
el momento menos oportuno.

Es posible encontrar ejemplos de estos fenémenos en
los libros The Magician’s Nephew (*El sobrino del mago™)
de C.S. Lewis y la serie The Hero of Varay (“El héroe de
Varay™) de Rick Shelley. En el primero, la bruja blanca
pierde todos sus hechizos (pero no su fuerza sobrehuma-
na) cuando es transportada a la Inglaterra victoriana. En la
serie de historias de Shelley, un estudiante universitario
norteamericano descubre que los objetos del siglo XX a
los que €1 estd tan acostumbrado ya no funcionan en el
mundo de hadas y duendes.

'SOLDADOS Y DRAGONES (7.2.4)

Los PJs del siglo X VII responden ante los monstruos con
mdas miedo y desprecio de lo normal; se trata de criaturas to-
talmente inesperadas que son ademds manifestaciones visi-
bles del Demonio. Los personajes de fantasia medieval pue-
den temer a los monstruos, pero al menos ya dan por sentado
que estas criaturas existen. Sin embargo, los personajes de
la Edad Media y los del siglo XVII responden de forma di-
ferente ante las cosas que les atemorizan.

La respuesta tipica de un personaje de fantasia medieval
cuando se enfrenta a un monstruo es alejarse de su guarida
o apaciguarlo hasta que aparezca un aventurero lo bastante
poderoso como para acabar con él. El paladin, siempre se-
diento de gloria, lucha contra la criatura solo o acompafiado
de un reducido grupo de amigos; cuanto mds peligro, mayor
serd la gloria. También le gusta enfrentarse directamente a
la bestia; es propio de verdaderos hombres luchar a brazo
partido con una criatura mas fuerte de lo que uno es. Las gen-
tes del universo de fantasia a veces toleran a los monstruos,
porque los consideran como dioses o guardianes nombrados
por las divinidades que deben ser honrados o al menos so-
bornados. De vez en cuando se le entregan victimas, en un
sacrificio no deseado pero inevitable.

Por su parte, los espadachines consideran que matar a un
monstruo no es una gesta honrosa sino una manera de aca-
bar con una plaga, y no tienen ninguna clase de remordi-
mientos religiosos cuando acaban con uno de ellos. Una vez
han descubierto que en una regién hay un monstruo, no des-
cansaran hasta matarlo. Avisaran al ejército, registrardn to-
da la zona y tenderdn una emboscada al animal utilizando
tantas armas de fuego como les sea posible encontrar. No les
preocupa en absoluto que la lucha no sea justa, que deban
matar al monstruo a traicién, que lo ahoguen bloqueando la
entrada de su guarida con una carga de pélvora o que lo con-
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viertan en charcuteria fresca a cafionazo limpio. Los PJs que
no pertenezcan al ejército compartirdn estas opiniones con
sus colegas militares. Es algo que ha salido en muchas peli-
culas, pero los PJs lo hardn; montaran un escdndalo, pondrin
en estado de alerta a las gentes del pueblo y les guiardn pa-
ra acabar con el hombre lobo o el ogro que les ha estado aco-
sando durante estos Gltimos meses. Estos animales, que ata-
can sin problemas a los viajeros solitarios, se lo pensaran dos
veces antes de enfrentarse a una muchedumbre armada con
antorchas y estacas.

Tal y como hemos indicado mas arriba, la tecnologia pue-
de llegar a duplicar los efectos de la magia. Los expertos en
demolicién pueden crear sus propias bolas de fuego y ex-
plosiones, los quimicos pueden producir nuevas y exdticas
drogas, y la armadura de los monstruos que es inmune a las
espadas y las flechas puede no ser tan eficaz contra las ba-
las de mosquete y de cafién. Incluso cuando un mosquete del
siglo XVII no puede matar a uno de estos animales, lo mas
probable es que el ruido y el humo le sorprendan. Puede aca-
bar huyendo del inesperado ruido y del humo, incluso si la
bala no ha hecho mds que cosquillas.

Al contrario que sus equivalentes de fantasia medieval,
los personajes del siglo XVII utilizardn el método cientifico
(observacion, deduccién y experimentacion) para tratar de
descubrir cudles son las propiedades inusuales de un mons-
truo. “Ajd, o sea que un dragén sélo puede escupir fuego cin-
co veces antes de que la pérdida de gases mas ligeros que el
aire le obligue a descender hasta el suelo”, o “la diseccion
confirma que un troll no es capaz de parar una estocada de
esgrima espaifiola porque su estructura muscular no le per-
mite moverse de la manera adecuada.” Si la solucién ideada
por los PJs es imaginativa y creible, el DJ deberd permitir-
les que la lleven a la préctica. No obstante, elio obliga al DJ
a decidir cémo funcionan las cosas. Por ejemplo, si el fuego
de un dragén se genera por medio de la magia, la tinica de-
fensa contra él consistird en un escudo de escamas de dra-
g6n. Por otra parte, si el fuego del dragén es el producto de
procesos gastricos naturales, los PJs podrian extinguirlo arro-
jando un saco de bicarbonato a la boca abierta justo cuando
les va a tostar vivos.

7.3 UN EJEMPLO:
GAULICA

LA HISTORIA (7.3.1)

Gdulica, el escenario principal de la campafia, fue hasta
hace pocos afios un conjunto de pequeiios feudos dominados
por su poderoso vecino: el Imperio Andalusino. Sin embar-
g0, la aparicién de una nueva religién monoteista coincidié
con una rebelién acaudillada por un carismatico duque, Lord
Paluz. Paluz unificé a toda la regién basdndose en la nueva
fe para crear una nueva identidad nacional, liberé a Gaulica
del control andalusino y fue proclamado rey por la clase sa-
cerdotal que habia protegido de las persecuciones. Dicha cla-
se sacerdotal conserva cierta influencia de los antiguos sa-
cerdotes politeistas, que fueron “reasentados” en beneficio
del nuevo credo. Ha aparecido ademas un movimiento de re-
forma que exige la purga de todas las antiguas practicas “pa-
ganas”, incluyendo la magia. Las potencias extranjeras es-
peran poder usar el movimiento reformista en su propio




provecho, pero el gobierno de Paluz ha conseguido mante-
nerlo a raya hasta el momento. La opinién piiblica es con-
traria a la magia. Los usuarios de hechizos son perseguidos
de forma no oficial por subversivos y simpatizantes de po-
tencias extranjeras, y eso a pesar de que la reina Morgo ain
conserva a un vidente como consejero. En consecuencia, la
magia estd en decadencia y se estdn importando muestras de
una nueva tecnologia procedente de la Repuiblica de Flondar.
Aun hay razas no humanas en Gdulica, pero se mantienen
escondidas y algunas incluso estdn pensando en emigrar.

Hace pocas semanas, el rey Paluz ha sido asesinado por
un practicante de los viejos ritos politeistas; se inicié una in-
vestigacién para determinar la veracidad de unos rumores
que implicaban a potencias extranjeras en el magnicidio, pe-
ro ha llegado a un punto muerto. La reina Morgo es quien
gobierna, en calidad de regente para su hijo de seis afios,
Stephanus. Lord Ragah, su vidente-consejero, le aconseja en
todo (desde politica exterior hasta agricultura); los rumores
dicen que la reina estd a punto de despedir a todos los anti-
guos ministros de su difunto marido. Ragah ha sido bauti-
zado, pero los sacerdotes de la iglesia dudan de su sinceri-
dad, y a los miembros del consejo no les agrada la idea de
perder su puesto de trabajo (o incluso peor). Tanto la reina
como el consejo de ministros parecen estar mds preocupa-
dos acerca de consolidar su poder que de proteger la fragil
independencia de la nacién. Las tropas de palacio son fieles
a lareina, quien espera poder contar con ellas si Ragah o los
ministros se vuelven demasiado ambiciosos. Mientras tanto,
el capitdn de la guardia ha jurado secretamente fidelidad al
joven rey. Sus hombres estdn dispuestos a defender a
Stephanus de las maquinaciones de la reina y de los minis-
tros hasta que sea mayor de edad.

LA COSMOLOGIA (7.3.2)

Segtn los nuevos lideres espirituales de Gaulica, hay un
tinico Creador todopoderoso y omnisciente, distinguible de
su creacidn, al que sirven dngeles. A él se opone un arcin-
gel caido y los demonios de éste. La lucha entre ambos es
desigual; el Bien es mds poderoso que el Mal. Las armas del
Mal son el engafio, la ignorancia y el miedo. Los demds ““dio-
ses” adorados en este universo son o bien fraudes imagina-
rios, o bien impostores demoniacos. La “magia” es o bien
ciencia primitiva enmascarada en parafernalias ritualisticas
sin sentido (Esencia), o bien una version falsa y demonfaca
de los milagros del Creador (Canalizacidn).

LA GEOGRAFIA (7.3.3)

Desde un punto de vista estrictamente fisico, Gaulica
constituye una parte bastante grande de una peninsula con-
tinental, separada de sus vecinos por una barrera montafio-
sa. La Repiblica de Flondar, situada mds al oeste, le impide
el acceso al Mar Occidental; los mares orientales estan do-
minados por las flotas del Imperio Andalusino. Unas llanu-
ras amplias y fértiles, surcadas por numerosos rios, ocupan
el espacio entre las cadenas montafiosas. El pais presenta un
clima templado que tiende a ser subtropical a medida que
uno se acerca al Este. Las montaiias tienen bosques muy den-
s0s. El Mar Occidental es frio y sus costas, abruptas y de as-
pecto amenazador; las aguas del Mar Oriental son mds c4li-
das y las costas, soleadas playas doradas.

60

LA SOCIEDAD (7.3.4)

La poblacién de Gaulica se divide en cuatro grupos ét-
nicos diferentes; nortefios, surefios con una importante in-
fluencia andalusina, montafieses con una cultura distinta a
todas las demds, y némadas de los pantanos. Los nortefios
constituyen el grupo predominante: dieron su apoyo a Paluz,
a cambio de lo cual obtuvieron riqueza e influencia, y su
idioma es el oficial de la corte. Las clases cultivadas del
pais hablan y escriben en nortefio. La mayor parte de la po-
blacién es analfabeta, y en general los campesinos hablan
en surefio, una version fragmentada del idioma de la corte
mezclada con numerosas palabras y expresiones andalusi-
nas. Teniendo en cuenta las diferencias de idioma, de ri-
queza y de estilo de vida, es normal que los miembros del
pueblo llano desconfien de las autoridades y les guste bur-
larse de los que pertenecen a las clases altas. Los monta-
fieros y los némadas de los pantanos usan sus propios idio-
mas. La sociedad es patrilineal y generalmente dominada
por los hombres, con la tinica excepcién de los montafie-
ses, en los que las duras condiciones de vida les induce a
respetar a todo aquél que trabaje duro. El orden social es
bdsicamente feudal, pero una clase media en alza est4 co-
menzando a cambiar la estructura de la sociedad. Hay un
cierto grado de movilidad entre las clases sociales, aunque
la funcién de cada persona dentro de la sociedad se en-
cuentra muy delimitada. Los pobres pueden convertirse en
siervos contratados y los criminales pueden ser condena-
dos a trabajos forzados, pero la esclavitud no es un fené-
meno muy generalizado.

La compleja jerarquia sacerdotal de la iglesia posee una
influencia politica considerable. Hay una tradicién de san-
tos (la mayor parte mujeres) que liberan al pafs de sus ene-
migos. El populacho es en general devoto, pero rechaza las
riquezas y la buena vida del alto clero. En las montafias y
en algunas partes del sur ain hay gente que adora a los an-
tiguos dioses.

Los abundantes recursos naturales permiten la existen-
cia de una economfa mixta: fértiles campos, mineral de hie-
rro y madera en las montaiias, llanuras cargadas de drboles
frutales, ganado vacuno y ovino, manantiales de agua ca-
liente y materiales volcdnicos. La tecnologia es la propia
de una sociedad industrial primitiva: se estd produciendo
la introduccién gradual en Gdulica de mdquinas enormes y
fragiles procedentes de Flondar. El ejército posee cafiones
y la Guardia de palacio estd armada con armas de fuego de
mecha. Los problemas internos del pafs, la carencia de una
flota y las barreras montafosas han evitado que Gaulica uti-
lice sus nuevas armas para arrebatar tierras a sus vecinos...
hasta ahora.

Paluz goberné como un rey absoluto, y la reina est4 tra-
tando de hacer lo mismo. Para lograr su objetivo, el ejérci-
to se encuentra bajo las érdenes directas del monarca y no
hay que repartirlo entre los sefiores feudales, de acuerdo a
las viejas tradiciones medievales. La nobleza est4d siendo
rdpidamente apartada del poder por una cada vez mayor bu-
rocracia de clase media, que es quien en realidad gobierna
el pais. Los jueces y funcionarios reales compran sus car-
gos a la reina Morgo, y deben satisfacer tanto a ella como
a la justicia. El sistema legal de Gdulica es complejo: los
crimenes se pagan con multas. No hay libertades civiles pe-
ro si algunas libertades religiosas, siempre y cuando uno
sea monoteista. Las relaciones con el extranjero son muy
cambiantes, ya que a todas las potencias vecinas les en-
cantaria poder anexionarse el reciente reino de Gdulica.
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LAS NACIONES VECINAS (7.3.5)

EL IMPERIO ANDALUSINO

El vecino meridional de Gdulica es su principal enemi-
go: un imperio rico y poderoso que ha comenzado a de-
rrumbarse agobiado por su propio poder. El Imperio
Andalusino combina las peores caracteristicas de los im-
perios espaiiol y otomano. Es una nacién agresivay su go-
bierno es brutal y autoritario, pero padece de la corrupcion
y falta de eficiencia de sus funcionarios locales y de la de-
cadencia general de sus ciudadanos. No posee armas de fue-
go, pero su ejército, su armada y su flota mercante son los
mas numerosos de todos los paises de la campaiia, pudien-
do contar ademds con la ayuda de numerosos corsarios y
piratas. La mayor parte de los ataques dirigidos contra
Géulica son navales, ya que los pasos montafiosos entre am-
bas naciones son poco numerosos y estan bien defendidos.
No obstante, en la actualidad el imperio estd tratando de
usar la diplomacia y la traicion para causar dafio a la sobe-
ranfa de Gaulica. En estos momentos el imperio estd en gue-
mra con la Reptiblica de Flondar; el emperador Tergius no
quiere luchar dos guerras a la vez, y cree que, de todos mo-
dos, la inestable Géulica no permanecerd libre durante mu-
cho més tiempo.

Los ciudadanos del imperio adoran a un pantedn de
“dioses” demoniacos presididos por un dios principal. Su
centralizado gobierno se encuentra bajo las 6rdenes de un
emperador, al que se le obedece como si de un dios se tra-
tase: Tergius es, ademds del jefe politico de la nacion, el

_sumo sacerdote de le religion del estado. Una casta de sa-

cerdotes-guerreros controla la burocracia gubernamental y
posee gran parte de las riquezas de la nacién. Los esclavos
constituyen una parte muy importante de la fuerza laboral
(y también del ejército y de 1a marina) y el comercio de es-
clavos es extremadamente importante para la economfa del
pais. El mismo Tergius consiguié ascender en la escala so-
cial, pasando sucesivamente de esclavo extranjero a capi-
tan del ejército, luego a miembro de la Guardia Imperial
para después organizar un golpe de estado que le permitié
ser nombrado emperador. Los eruditos imperiales han lo-
grado avances en las ciencias de las matematicas, la filo-
soffa, la medicina, la navegacién y la astronomfa. Sin em-
bargo, no han utilizado sus conocimientos para mejorar su
tecnologia o su modo de vida, porque los esclavos ya rea-
lizan casi todo el trabajo. Con esclavos, ;quién necesita md-
quinas?

El Imperio Andalusino es una regién de montafias y co-
linas pedregosas y su clima es similar al de Espafia o al de
Italia. Sus industrias mds importantes son el ganado vacu-
no, el ganado ovino, los tintes y el cultivo de la vid y de
frutas exdticas. Su poblacién, gran parte de la cual casi es-
t4 en la miseria, estd muy repartida, con lo que hay muchas
regiones en las que los seres magicos y los monstruos pue-
den vivir sin ser molestados por los humanos.

En esta campafia, el Imperio Andalusino es el pais “mal-
vado”. Los PJs pueden viajar por €l siempre y cuando va-
yan con cuidado, pero por lo general la recepcion que se
les depara serd normalmente fria, a no ser que su anfitrion
sea un comerciante que espera enriquecerse a su costa o un
politico que quiere utilizarles para sus propios y oscuros fi-
nes. En este lugar ia magia es poderosa, pero no es una co-
sa de cada dia porque sus secretos son celosamente guar-
dados por la clase dirigente. Los magos sienten debilidad
por los artilugios complicados; es lo mds normal tener un
encuentro con sus extrafios o desagradables objetos.
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LA REPUBLICA DE FLONDAR

Al noroeste de Gaulica se encuentra Flondar, una repu-
blica monoteista que de forma agresiva controla el acceso al
mar y al comercio maritimo. Flondar a veces es ¢l aliado de
Gadulica, mientras que otras veces es su rival econdémico, pe-
ro en general ayuda a mantener el equilibrio de poder entre
Gaulica, el Imperio Andalusino y el Ducado de Bavar (ver
mads adelante). No obstante, el Senado de Flondar ha decidi-
do también ayudar a los problemadticos reformistas religio-
sos de Gaulica. La sociedad flondariana es relativamente
igualitaria. Se ejerce una tolerancia limitada sobre las reli-
giones extranjeras, ya que el fanatismo religioso causaria gra-
ves dafios a la economia del pais. A pesar de ser una nacion
pequefia, o quizds gracias a serlo, la reptiblica posee un ejér-
cito profesional y una flota de guerra muy poderosas y pro-
vistas de los tltimos avances en armamento. El volumen del
comercio exterior de la repiiblica es bastante grande, inclu-
so con naciones enemigas; muchos de los esclavos que lle-
gan al Imperio Andalusino lo hacen a bordo de barcos de
Flondar. Los principes-mercaderes y los te6logos poseen una
importante influencia politica. Gran parte de su tecnologia
es de interés comercial: telares mecanicos, relojes de preci-
sién, barcos més veloces, etcétera. Gracias a esta combina-
cién de fuerza militar y poder econémico, la reptblica es la
nacion tecnoldgicamente mas avanzada de toda la campaniia.

Flondar se encuentra apretada contra una desolada regién
costera que es alternativamente rocosa o pantanosa. La fal-
ta de tierras cultivables y recursos naturales le obliga a de-
pender del comercio exterior y de las finanzas. Un nimero
desproporcionado de sus ciudadanos viven en ciudades: son
banqueros, comerciantes, artesanos, propietarios de talleres,
etcétera. Sus ciudadanos tienen una renta per cdpita muy ele-
vada, pero los pobres de las ciudades se encuentran en la mas
pura de las miserias. La mayoria de estos pobres viven de la
pesca y de la agricultura de subsistencia. El Senado se en-
cuentra controlado por una oligarquia de asociaciones mer-
cantiles, aunque cuando se presenta una emergencia nacional
(como por ejemplo la guerra actual con los andalusinos) se
nombra a un Comodoro general que pasa a dirigir el gobier-
no del pafs. Hay poca o ninguna magia en Flondar; la reli-
gion estd en contra de ella y el pais estd demasiado poblado
como para permitir que las razas no humanas coexistan en
secreto con los humanos.

Si los PJs desean embarcarse en empresas comerciales
arriesgadas o en maniobras diplométicas poco ortodoxas, ob-
tener las dltimas novedades tecnoldgicas o simplemente ex-
plorar un poco, deberdn acudir a Flondar. Sus naves son las
mds rdpidas, sus marineros los mas osados, y ademads estd
pensando seriamente en la posibilidad de fundar colonias
allende los mares. La republica puede ser un buen sitio para
esconderse si los PJs caen en desgracia en su propio pais. No
obstante, a Flondar le interesa tanto como al Imperio
Andalusino tener buenas relaciones con Gdulica, y en el pa-
sado hubo casos en los que el Senado opté por devolver exi-
liados politicos a Géulica una vez los diplomaticos de Lord
Ragah hubieran apretado las tuercas apropiadas.

EL DUCADO DE BAVAR

La geografia es el origen de todos los problemas de Bavar:
ahora que Gdulica ha proclamado su independencia, es la
mejor ruta terrestre entre Flondar y el Imperio Andalusino.
En el pasado Bavar fue un préspero reino feudal con estre-
chos lazos con el Imperio, pero en la actualidad es una tie-
rra desolada habitada por disidentes, refugiados y crimina-
les, ademads de por enfermedades y criaturas diabdlicas. Un
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de algin campa-
mento de tropas de Flondar.

Antes de la guerra, Bavar era un estado cliente del im-
perio que habia comenzado a importar ideas y tecnologia de
Flondar. Una guerra religiosa entre los partidarios de la vie-
jafe y los de la nueva religion debilit6 al reino, permitiendo
asi que los ejércitos republicanos y los imperiales lo utiliza-
ran como campo de batalla sin que las gentes del lugar se en-
trometiesen demasiado. El ltimo alto rey, Thorgard, consi-
guid apaciguar a las facciones religiosas de Bavar para poder
tratar de echar del reino a los ejércitos extranjeros. No obs-
tante, poco después de alcanzar la victoria Thorgard murié
de peste. Craigmont reunid lo que quedaba del ejército y es-
tablecio su capital. Por todas estas razones, el grado de acep-
tacién y la efectividad de la magia varia mucho de un lugar
a otro; en general los supervivientes estdn demasiado debi-
litados como para reavivar viejas disputas. Los usuarios de
hechizos son poco numerosos, ya que igual que todo el mun-
do, o se murieron o huyeron del pais, pero los PJs pueden
alin desenterrar objetos mdagicos que los anteriores saquea-
dores no llegaron a descubrir. Desencantadas con las condi-
ciones de vida en el resto del mundo, las razas no humanas
han comenzado a colonizar Bavar, ya que no hay en ella un
nimero suficiente de humanos como para detenerles.

Bavar puede llegar a ser un lugar muy deprimente para

los PJs que viajen por €l, pero es también un lugar en donde
los PJs con vocacién altruista pueden verdaderamente ayu-
dar al préjimo, donde los mercenarios siempre encontrarin
trabajo, y donde los cazadores de monstruos encontraran ho-
rrores goticos y mitolégicos. Si los personajes desean hacer
del mundo un lugar mejor en el que vivir, capturar crimina-
les y lograr asi fama y fortuna, cazar dragones de verdad o
comer en los salones del Rey de los Goblins, la fortaleza del
duque Craigmont es un buen sitio para comenzar.

LA HEGEMONIA MAHANADI

Este lejano imperio mantiene el equilibrio de poder con
el Imperio Andalusino, y puede llegar a convertirse en una
seria amenaza si los Imperiales llegan a ser destruidos. La
guerra entre ambos imperios es una de las razones por las
que el Imperio Andalusino no ha sido capaz de acabar con
la rebelién del rey Paluz ni de destruir a la Repiiblica de
Flondar con su aplastante superioridad numérica. De todos
modos, para la mayor parte de los personajes de la campa-
fia, la Hegemonia Mahanadi no es mds que un nombre. Unos
pocos aventureros-mercaderes de Flondar han vuelto de alli
con fabulosos cargamentos supuestamente procedentes de la
Hegemonia, pero ninguno de ellos ha dicho ni media pala-
bra al respecto.
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8. DESCRIPCION GENERAL
E HISTORICA

/

Elmosquetero Jacques du Bois camind rdpidamente ha-
cia la mesa del fondo de la posada a la que se sentaba otro
espadachin.

“;Monsieur, desearia tener unas palabras con vos!”

“;Ah, du Bois, mi buen amigo!” dijo en tono afable
Valentin, de la Guardia del Cardenal. “Espero y deseo que
gocéis de buena salud.”

“;Como puedo gozar de buena salud cuando se me di-
ce esta mafana que el teniente Caillos y el soldado Martieu
estdn siendo tratados por los cirujanos y que no se espera
que Martieu se recupere? ;Pagaréis por esto!”

Los ojos de Valentin se ensancharon, como por efecto de
la sorpresa. “No consigo entenderos, sefior. Comprended
que no me fue posible permanecer inactivo mientras esos
desgraciados os llamaban mentiroso.”

“iPardiez!” Du Bois luchaba por eliminar el temblor de
suvoz. “;De modo que me llamaron mentiroso?”

“Cierto es. Esos caballeros tuvieron la temeridad de su-
gerir que vos habiais comparado a Su Eminencia con los
cuartos traseros de un asno. Puesto que el Cardenal es el
servidor mds leal y de mayor confianza de Su Majestad, y
puesto que vuestra devocion a la persona del rey estd fuera
de toda duda, yo estaba seguro de que era imposible que vos
hubieseis dicho tal cosa. Consideré que se merecian que se
les castigase por su bravuconeria.”

“;Estdis jugando conmigo!”

La afable sonrisa de Valentin se convirtio en una mueca
sardonica y su mano se deslizé hasta la empufiadura de su
espada. “Monsieur, yo jamds juego. Siempre hablo en serio.”

A grandes rasgos, es conveniente para todos aquellos que
participen en una campaiia histérica que sepan algo sobre la
historia y la vida cotidiana durante el siglo XVII. La infor-
macion que este capitulo y el siguiente contienen sera de gran
utilidad para los DJs, incluso si la campafia que arbitran no
es histérica. Los acontecimientos y circunstancias que mol-
dearon el transcurso de esta época histérica contribuyeron
también a dar forma al género de capa y espada. Para los que
arbitren una campafia de fantasia, esta informacion puede
servir de pauta para crear o adaptar la campafia al género de
aventuras de capa y espada.

8.1 LA AMBIENTACION

Este apartado proporciona al lector una vision general de
laépoca y de los lugares en los que las aventuras tendrdn lu-
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gar. Esta informacién se complementa con la de la seccién
11.0, mucho mads detallada.

En el mundo de Mosqueteros, es posible correr aventu-
ras en cualquier parte del planeta. El siglo X VII es una épo-
ca de exploracién y colonizacién europeas. Es posible obte-
ner grandes riquezas en la India, en Oriente o en América,
pero a pesar de ello la mayor parte de las aventuras deberdn
acontecer en Europa; mds concretamente, en Francia e
Inglaterra, en donde el camino que lleva al poder y a la glo-
ria es bien conocido, habiendo sido previamente transitado
por muchas otras personas.

La Reforma protestante ha dividido a Europa en dos ban-
dos. Las Islas Britdnicas (con la inica excepcién de Irlanda)
y la mayor parte de la Europa septentrional son protestantes,
mientras que Francia, Espafia y Europa meridional son ca-
tdlicas. Rusia y la parte de Europa oriental que no ha sido
conquistada por los turcos profesan la fe ortodoxa. Casi to-
dos los reyes, incluyendo a los catélicos, anteponen los in-
tereses nacionales al deber de obedecer al Papa de Roma,
aunque el poder temporal de la Iglesia Catdlica sigue sien-
do importante. Es necesario poseer un salvoconducto para
poder viajar de un pafs a otro, pero las fronteras son dema-
siado largas y muy mal vigiladas, con lo que no es muy di-
ficil entrar y salir a escondidas de un pafs. Los contrabandis-
tas, los espias y otras gentes buscadas por la justicia lo hacen
constantemente. Se tarda unas seis horas en cruzar el Canal
de la Mancha, siempre y cuando haga buen tiempo.

Francia goza de un clima y una geografia increiblemente
variados, pasando de montaiias abruptas y frias a soleadas
llanuras mediterrdneas. Por desgracia, después de un siglo
de guerras civiles y conflictos religiosos, el pais se encuen-
tra dividido en una serie de territorios separados, cada uno
con su sefior feudal y con su red comercial. A los nobles le
gustaria que las cosas siguiesen asi durante mucho tiempo,
en especial a los nobles protestantes que dominan el sur de
Francia. Sin embargo, Francia se encuentra completamente
rodeada de paises enemigos controlados por miembros de la
poderosa dinastia de los Habsburgo: al sur Espafia, al nor-
deste el Sacro Imperio Romano Germénico y al sudeste,
Italia. La mercenaria Suiza, situada al este de Francia, estd
dispuesta a suministrar soldados a quien pague mds por ellos.
Con el objeto de enfrentarse a esta amenaza, los reyes de
Francia insisten en aumentar su autoridad y en lograr la uni-
dad religiosa (catélica) en el pais, incluso recurriendo a la
fuerza si es necesario.

Las frias, hiimedas y abruptas Islas Britdnicas estdn di-
vididas en cuatro paises cuyas historias estdn repletas de gue-
rras entre si. Inglaterra y Gales se unieron en 1536. Ambas
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naciones volvieron al seno de la Iglesia Anglicana hace po-
co mds de 40 afios, después del violento intento de la reina
Maria Tudor de restaurar el Catolicismo como religién ofi-
cial del estado. El pais estd en paz gracias a las hdbiles ma-
niobras de la reina Isabel 1. Mds al norte, el reino de Escocia
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estd dominado por sefiores feudales extremadamente
independientes que continuamente est4n luchando entre si.
La poderosa Iglesia Presbiteriana escocesa (en ingiés
Presbyterian Kirk) es casi lo tinico que da algo de estabilidad
al pais; los pastores presbiterianos actéian como si de un pri-
mitivo senado teocratico se tratase. Irlanda, situada algo més
al oeste, permanece fervientemente catélica y con una men-
talidad politica independiente a pesar de llevar 400 afios ba-
jo ocupacién inglesa. Los ingleses y escoceses estan tratan-
do de colonizar la costa oriental irlandesa del mismo modo
que estdn colonizando América del Norte.

Los paises vecinos de Francia e Inglaterra constituyen un
grupo de lo mds variado. Espafia, que es la nacién mds agre-
siva y poderosa de toda Europa, est4 ocupada gastando el oro
y la plata que obtiene de sus colonias americanas para orga-
nizar ejércitos con los que reconquistar las Provincias Unidas
calvinistas (Holanda), subyugar a Portugal e intervenir en los
asuntos internos de Francia, Italia y Alemania. Si Espafia es
el gigante militar de Europa, Holanda se est4 convirtiendo
répidamente en su gigante econémico. Los rebeldes holan-
deses construyen los mejores barcos de toda Europa y pron-
to logrardn poseer el monopolio de todo el comercio de
Europa y del Lejano Oriente. Su politica de tolerancia reli-
giosa atrae artesanos de todas partes de Europa. El Sacro
Imperio Romano (Alemania) es una especie de confederacién
de estados que en teoria estdn bajo la autoridad del empera-
dor. Dado que los principes alemanes compiten entre si por
la autoridad politica y espiritual, el Imperio no es mds que un
barril de pélvora que sélo necesita de una chispa para esta-
Har. Italia tiene ain menos unidad politica que Alemania, y
ademds se encuentra bajo el completo dominio de Espafia;
sin embargo, es el centro cultural de Europa. Se considera que
un afio de estudio en Italia forma parte esencial de la educa-
cién de todo joven caballero. Es el paraiso de pintores, es-
cultores, arquitectos, médicos, te6logos y cientificos.

Ademads de Europa, debemos considerar también a las co-
lonias francesas e inglesas en el Nuevo Mundo. Son asenta-
mientos peligrosos y poco recomendables situados en medio
de tierras salvajes, lejos de casa y de los influyentes perso-
najes de la corte. Las colonias de las Indias Occidentales son
pequefias islas tropicales repletas de fiebres, de canibales y
de espafioles. Las colonias de Norteamérica son asenta-
mientos rodeados por una empalizada y situados en el borde
de unos bosques oscuros y frios que se extienden hasta don-
de alcanza la vista. La mayor parte de los personajes no ven-
drén a estos lugares de buen grado, y mucho menos querrin
quedarse a vivir. Sin embargo, tener éxito como gobernador
colonial, corsario, comerciante o propietario de una planta-
cién puede ser un buen punto de partida para mejorar las opor-
tunidades de ascender en la escala social en la madre patria
o salvar una carrera en peligro... si uno vive para contarlo,
claro. Las colonias son también un buen sitio para esconder-
se si uno cae en desgracia, comete un crimen o se mete en
problemas a causa de sus opiniones politicas o religiosas.

8.2 DESCRIPCION
HISTORICA

El siglo XVII fue época de grandes cambios tanto en
Francia como en Inglaterra. Al iniciarse el siglo, ambas na-
ciones no eran mas que sociedades feudales fragmentadas,
mientras que en el afio 1700 ya eran naciones-estado unifi-
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cadas y preparadas para la revolucién industrial que comen-
zarfa pocos afios después. Los fanatismos religiosos violen-
tos dieron paso a una cansina tolerancia religiosa, las su-
persticiones medievales fueron gradualmente sustituidas por
el racionalismo, y la economia de estilo medieval desapare-
cié y en su lugar apareci6 el capitalismo agresivo.

FRANCIA (8.2.1)

Cuando comienza el siglo XVII, Francia esta cansada 'y
fragmentada tras cuatro décadas de guerras civiles y de reli-
gién. Enrique de Navarra, un noble protestante de la casa de
Borbén, se convirtié en el rey Enrique IV en 1589 cuando
su primo, el rey Enrique III, fue asesinado por fandticos ca-
télicos que crefan que estaba siguiendo una politica dema-
siado blanda con los protestantes franceses. Enrique IV lo-
gré vencer a las demds facciones rivales, pero no logré ser
coronado hasta el afio 1594, cuando se convirtié al catoli-
cismo. Tras cuatro afios de negociaciones entre catélicos y
protestantes, el Edicto de Nantes promulgado por Enrique
IV aseguré la unidad nacional de Francia, aunque para ello
tuvo que conceder a los protestantes una tolerancia religio-
sa limitada. Este acuerdo establecia, de hecho, un pais sepa-
rado dentro de la misma Francia. A partir de este momento,
los protestantes gozarian de libertad de culto, libertad de pren-
say la capacidad de ocupar cargos piblicos. Se les permitia
poseer fortalezas y ejércitos privados con fines puramente
defensivos, y se crearon tribunales especiales para todos
aquellos casos en los que hubiese implicado al menos un

" protestante. El Edicto de Nantes puso fin a las guerras civi-

les durante un tiempo, pero fue la causa principal de los pro-
blemas que resurgirian durante el reinado de Luis XIII.

Enrique era un mujeriego escandaloso y su matrimonio
con Margarita de Valois, un completo fracaso. De este ma-
trimonio no nacidé tampoco nifio alguno. En 1599 Enrique
logr6 por fin la anulacién del matrimonio, y en 1600 se ca-
s6 con Maria de Médicis por razones politicas y siguiendo
el consejo de su primer ministro, Maximilien de Bethune,
dugue de Sully. Este nuevo matrimonio dio lugar a un here-
dero varén, Luis, que nacié en 1601, pero también enfure-
¢ié a la antigua prometida de Enrique, Henriette de Balzac
d’Entragues. Henriette, que era una bella mujer amante de
las intrigas palaciegas, permanecié en la corte de Enrique IV
durante los siguientes diez afios, siempre participando en
conspiraciones para matar al rey. Finalmente, se la envié al
exilio.

Durante los siguientes diez afios Enrique, ayudado por
Sully, reconstruyé la economia de Francia. Se obtuvo dine-
ro poniendo los cargos piiblicos a la venta, logrando con ello
reducir la deuda nacional en un 30 por ciento. Esta practica
acabé por hacer de la burocracia francesa una de las mas co-
rruptas de toda Europa. Sully también impulsé la agricultu-
ra y la industria, decisiones que contribuyeron a hacer de
Enrique IV el rey més popular de toda la historia de Francia.
Enrique también impulsé el descubrimiento y colonizacién
del Canadd. Tuvo también la idea de crear una especie de
Naciones Unidas del siglo X VII, que ayudase a limitar el po-
der de Austria.

Cuando en 1610 los ejércitos del Sacro Imperio Romano
Germénico ocuparon ciertos territorios lindantes con la fron-
tera oriental francesa, Enrique planed un ataque en tres di-
recciones contra Espaiia, Italia y los Paises Bajos con el ob-
jeto de recuperar estos territorios. Sus planes de ataque
alarmaron a toda Europa, tanto a catdlicos como a protes-
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tantes. Dado que esperaba estar fuera de Paris durante un
tiempo, el 13 de mayo de 1610 Enrique nombr6 regente a la
reina. Al dia siguiente, 14 de mayo, Enrique fue asesinado
por un fandtico catélico cuando el carruaje del rey estaba en
medio de un atasco de trafico, en las calles de Paris.

A la edad de 9 afios, Luis XIII se convirtié en rey de
Francia con su madre en calidad de regente. Sully dimitié de
su cargo en 1611, y Marfa de Médicis entreg6 las riendas del
poder a su cuiiado, el aventurero italiano Concino Concini.
La nobleza francesa, escandalizada por el gobierno corrup-
to e ineficaz de Concini, persuadi6 a la reina regente para
que convocase los Estados Generales pensando que asi po-
dria recuperar el poder que tuvo durante el reinado de Enrique
IV. Todo lo contrario; la asamblea, dominada por la clase
media protestante, exigié la realizacion de grandes reformas
en el seno del corrupto clero francés, y fue disuelta en el afio
1615. (Los Estados Generales no se volverian a reunir has-
ta 1789, cuando de nuevo exigieron reformas y de-
sencadenaron la Revolucién Francesa). Fue por entonces que
Armand du Plessis de Richelieu se convirtié en miembro del
Consejo de Estado y ayudé a Concini a consolidar su poder
y apaciguar a los protestantes. Richelieu fue nombrado se-
cretario de estado en 1616. Mientras tanto, y para lograr la
paz con Espaiia, la reina regente casé a su hijo Luis XIII, de
14 afios de edad, con Ana de Austria (N. de los T.: hija del
rey Felipe III de Espafia). Dos afios después, en 1617, Luis
ordend el arresto de Concini, quien murié al resistirse a la
detencién. La mujer de Concini fue quemada en la hoguera
tras ser acusada de brujeria. A Maria de Médicis se le ex-
pulsé de Paris y sus ministros, entre los que se incluia
Richelieu, fueron destituidos.

Luis empleé los siguientes 26 afios unificando a Francia
y consolidando su poder, un proceso que inevitablemente da-
ba lugar a una conspiracion o una pequeiia guerra civil cada
cinco afios, mds o menos. Estas conspiraciones solfan estar
promovidas por Maria de Médicis, por Ana de Austria o por
el celoso hermano menor del rey, Gaston de Orleans. Los
conspiradores pertenecientes a la familia real salvaban el pe-
llejo traicionando a sus demds compaiieros de conspiracion,
pero siempre lograban encontrar a un nuevo grupo de inge-
nuos para las conspiraciones futuras. El rey era débil, pero
lo bastante inteligente como para darse cuenta de sus pro-
pios defectos. En 1624 llamé de nuevo a la corte a Richelien,
recientemente nombrado cardenal de la Iglesia Catdlica. De
talante astuto y despiadado, Richelieu se dedicé a asegurar
el poder del rey y el suyo propio. Entre 1626 y 1632,
Richelieu quebr6 el poder de la aristocracia y de los hugo-
notes (N. de los T.: protestantes franceses), destruyendo sus
ejéreitos y desmantelando sus fortalezas. De paso, convirtié
a Francia en un eficiente estado policial. No obstante, una
vez el poder militar de los protestantes fue aniquilado por
completo en 1629, Richelieu fue sorprendentemente tole-
rante con ellos. Les otorgé una amnistia general y la liber-
tad de culto y les permitié ocupar cargos publicos (potestad
perdida durante una guerra civil en 1622).

La especialidad de Richelieu era la politica internacional.
Francia estaba rodeada por todas partes de estados enemi-
gos, controlados por la dinastia de los Habsburgo: Espafia,
Austria, Italia y los Paises Bajos espafioles (la moderna
Bélgica). Richelieu deseaba acabar con esta amenaza y ex-
pandir el reino de Francia hasta alcanzar sus “fronteras na-
turales”: los Pirineos, los Alpes y el Rin. Presté su apoyo a
la rebelion holandesa contra Espaiia, y en 1635 hizo que
Francia interviniese en la Guerra de los Treinta Afios (que
protestantes y catdlicos alemanes llevaban luchando desde




1618) declarando la guerra a Espaiia. Sus diplomaéticos trata-
ban de poner fin a la guerra mientras sus ejércitos ocupaban
codiciados territorios alemanes. Cuando los ejércitos espa-
foles invadieron Francia en 1636, Richelieu volvié a Parfs,
transformo a la milicia de la ciudad en un verdadero ejérci-
to y derroté a las fuerzas imperiales. Sus agentes secretos
estimularon la rebelién en Catalufia (1639) y en el Portugal
controlado por Espaiia (1640). Volvié de nuevo a Paris en
1642, después de obtener una nueva victoria contra los ale-
manes, pero Richelieu estaba extenuado y muri6 poco des-
pués. Por su parte, Luis muri6 cinco meses mas tarde, en
1643.

Su hijo Luis XIV ascendié al trono a la tierna edad de
cinco afios, y Francia estuvo gobernada de nuevo por una
reina (Ana de Austria) y por un italiano (el cardenal Julio
Mazarino, protegido de Richelieu). Es posible que se hubie-
sen casado en secreto. Mazarino mantuvo la participacién
militar y diplomdtica de Francia en la Guerra de los Treinta
Afios, vaciando atin mds las arcas del estado. De nuevo, los
nobles deseaban derribar al primer ministro nombrado por
la reina regente. Por una ironia del destino las frondas, un
par de guerras civiles que duraron cinco aios (1648-1653),
comenzaron justo después de que diplomaticos franceses
concluyesen la guerra en Alemania.

En 1648 el Parlamento, harto de guerra, exigi6 que los
impuestos se redujesen en un 25 por ciento y que la Corona
no pudiese instaurar impuestos de nueva creacion sin su con-
sentimiento. El Parlamento también exigié la desaparicién
de los comisionados reales (funcionarios que supervisaban
a los gobernadores provinciales) y que las personas arresta-
das por la policia no pudiesen permanecer en prisién mas de
24 horas sin ser llevados ante el juez pertinente. Cuando un
mes y medio mds tarde la reina ordend el arresto de los li-
deres parlamentarios, se formé una muchedumbre armada
de piedras y pellas de barro que acabé por obligar a la reina
y a su hijo Luis a ordenar la liberacién de los detenidos. Por
dos veces el populacho airado les obligé a huir de Paris, en
unos viajes frenéticos durante los cuales la reina se vio obli-
gada a vender sus joyas por comida y a dormir sobre lechos
de paja. Cuando Ana de Austria y Luis XIV volvieron a Paris,
el palacio real fue asaltado por soldados al mando de Gastén
de Orleans, quien afirmaba que el rey habia sido secuestra-
do. Ana hizo pasar a los asaltantes a la habitacién del rey
mientras Luis simulaba estar dormido en su cama. Afios des-
pués, Luis trasladaria el centro administrativo del gobierno
de Paris a Versalles. Al mismo tiempo, el Parlamento puso
fuera de la ley a Mazarino. En agosto de 1649, la corte se
volvié a reunir como si nada hubiese pasado.

La segunda fronda comenz6 en enero de 1650, cuando
Mazarino ordend el arresto de tres nobles implicados en la
primera revuelta. Los nobles afirmaban su lealtad al rey mien-
tras participaban en una confusa serie de alianzas y contra-
alianzas dirigidas contra Mazarino. Este dej6 en libertad a
los tres detenidos un afio después, una vez el Parlamento vol-
vié a exigir su liberacién. El principe de Condé, que habia
apoyado a la reina durante la primera fronda, pidié ahora
ayuda a Espafia e Inglaterra para luchar contra su propio go-
bierno. En noviembre Luis, que ahora tenia 13 afios, acabo
con laregencia y expulsé a Mazarino de Francia, aunque vol-
vi6 a llamarlo poco después. Las tropas de Condé ocuparon
Paris en julio de 1652. Mazarino se dio cuenta de que, con
€l fuera del pafs, los rebeldes comenzarian a luchar entre si
y abandoné Francia. Los parisinos se cansaron pronto de los
excesos cometidos por las tropas de Condé, y en octubre
permitieron a la familia real volver a la capital. Luis volvié
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a llamar a Mazarino en febrero de 1653; el cardenal volvié
a Francia con un ejército propio y tuvo éxito en su intento de
sobornar a los alemanes que formaban gran parte del ejérci-
to de Condé y que volvieron a sus casas. Luis recobré la au- §#
toridad real y confirmé a Mazarino en su cargo de primer §
ministro de Francia.

Con el objeto de poner fin a la guerra con Espafia,
Mazarino firmé un tratado de alianza con la Inglaterra puri-
tana. El ejército y la marina invencibles de Cromwell ase-
guraron la victoria. Espaiia firm6 la paz con Francia en 1659
(tras la muerte de Cromwell, Francia apoyaria la restaura-
cién de la monarquia en Inglaterra). Una cldusula del trata-
do de paz (N. de los T.: mds conocido como la “Paz de los
Pirineos”) establecia que Luis XIV se casarfa con la prince-
sa espafiola Maria Teresa de Austria, a pesar de estar ena- J
morado de Marie, la sobrina de Mazarino. Luis permitié a §
Mazarino seguir gobernando, pero a la muerte del cardenal §

(1661), Luis decidi6é gobernar solo, sin la ayuda de un pri- P

mer ministro.

INGLATERRA (8.2.2)

Si se le compara con Francia, la Inglaterra de los Estuardo
era un pafs atrasado cultural y econémicamente, aislado del §#
resto de Europa por el Canal de la Mancha. Inglaterra esta- §§
ba unida con Escocia sélo en teoria, y la fuerza era lo tnico
que mantenia a Irlanda bajo el poder inglés. Escocia estaba
mds que interesada en alcanzar un grado de unién mas es- J
trecho con Inglaterra, pero el parlamento inglés no lo per- £
miti6 hasta 1707. Inglaterra carecia del dinero y de la volun-
tad necesarias para crear un ejército capaz de dar mayor §
fuerza a su politica exterior, y su comercio era débil compa-
rado con el de sus rivales econémicos. Sus colonias ameri-




canas eran un completo fracaso comercial cuyos habitantes
se morian de hambre con la misma velocidad con que llega-
ban nuevos colonos. De hecho, las colonias inglesas en
América sobrevivieron gracias inicamente a que Espafia es-
taba demasiado ocupada en Francia y Alemania como para
dedicarse a destruirlas. Jacobo I de Inglaterra negocié la paz
con Espafia en 1616 e inici6 una politica exterior aislacio-
nista, ddndose cuenta de que su nacidn estaba demasiado
dividida y era demasiado débil como para participar en los
asuntos europeos.

El maduro Jacobo Estuardo llegé a Inglaterra en 1603
tras un prolongado y frustrante reinado en Escocia; se tomé
su nuevo reino inglés casi como si de unas vacaciones se tra-
tase. Fue un hombre inteligente que traté de mantener la es-
tabilidad politica y religiosa de un pais que, durante su in-
fancia, habia sido atravesado por un violento conflicto
religioso. Fue también un bonachén del siglo XVII que ca-
recia del carisma y la manera de ser de la difunta reina Isabel
1. Ofendi6 a la opinién puiblica con sus modales rudos, ofen-
di6 al Parlamento con su insistencia en dar mas importancia
a las prerrogativas feudales del rey que a los estatutos del
Parlamento, y ofendid a casi todo el mundo con los cargos y
prebendas que concedia a sus favoritos, tanto si éstos esta-
ban capacitados como si no.

El primer enfrentamiento entre Jacobo y el Parlamento
se debié a asuntos religiosos. Ya antes de que hiciese acto
de presencia en Londres, los puritanos le solicitaron que in-
trodujera cambios en las ceremonias religiosas de la Iglesia
Anglicana. En 1604 el rey convocé el sinodo episcopal de

_ Hampton Court para que los dirigentes religiosos anglicanos
y puritanos expusiesen sus ideas, esperando con ello que am-
bos grupos alcanzasen alguna especie de acuerdo. Al co-
mienzo del sinodo Jacobo se comporté como un moderador
imparcial, pero al final del mismo Jacobo decidié apoyar a
la Iglesia Anglicana, obligando ademds a que todos los sa-
cerdotes de Inglaterra se ajustasen a la doctrina anglicana.
Los puritanos no obtuvieron ninguno de los cambios que ha-
ban solicitado y ademads el 90 por ciento de sus pastores per-
dieron sus empleos; poco a poco, la secta de los puritanos se
convirti6 en un foco alrededor del cual se fueron agrupando
todos los que se oponian al rey. El sinodo de Hampton Court
sirvi6, por lo demds, para que se redactase una versién au-
torizada en inglés de la Biblia, publicada por primera vez en
1611. El sinodo también influyé sobre las colonias inglesas
en el Nuevo Mundo. A pesar de que Jamestown se fundase
en 1607 como una simple aventura comercial, los disidentes
religiosos comenzaron a emigrar a América huyendo de la
persecucion anglicana.

Los catdlicos ingleses, por su parte, vieron con buenos
ojos la actitud comprensiva del rey Jacobo y confiaron en
que se relajasen las limitaciones legales aplicadas a su reli-
gién. Cuando Robert Cecil, principal consejero del rey, obli-
g6 aéste a adoptar medidas mds severas contra los catélicos,
ocho gentilhombres catdlicos colocaron treinta barriles de
pélvora bajo la audiencia de la Cdmara de los Lores; su plan
consistia en hacer explotar la pélvora cuando Jacobo I inau-
gurase la temporada de sesiones, en noviembre. Sin embar-
go, un noble catélico recibid una carta anénima en la que se
le aconsejaba no asistir ese dia al Parlamento. El noble en-
sefié la carta a Cecil, quien la vispera de la sesién inaugural
ordend registrar todo el edificio, encontrando al conspirador
Guy Fawkes y a los barriles de pdlvora. El resto de los cons-
piradores fueron también detenidos, y todos ellos posterior-
mente ejecutados de forma especialmente horrible. La “cons-
piracién de la pélvora” sirvio para justificar medidas mds
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extremas contra los catdlicos ingleses. Algunas papistas afir-
maron que Robert Cecil habia instigado el complot para as{
convencer al rey y al Parlamento de la necesidad de las me-
didas por €l sugeridas.

A pesar de su arrogancia, Cecil era un politico com-
petente y un trabajador incansable. Por desgracia, Jacobo
se encapriché de un cortesano joven, hermoso e insolente
llamado Robert Carr en una época en que estaba enfrenta-
do al Parlamento por razones de dinero y de poder. A pe-
sar de haber heredado un cierto déficit pablico del reinado
de Isabel I, Jacobo gasté grandes sumas de dinero en fies-
tas extravagantes, en casas lujosas y en costosos regalos
para sus amigos escoceses y para su “amiguito”. Ademds,
incluso sus ministros mis competentes eran unos corrup-
tos que trataban de embolsarse tantas libras del erario pu-
blico como podian. La influencia que el rey pudiese tener
en la Cdmara de los Comunes desaparecié cuando otorgd
titulos de nobleza a todos sus amigos y compaiieros de juer-
gas, incluyendo a Cecil. A continuacién. el rey obligé a
Cecil a imaginar toda clase de turbios planes para obtener
fondos y luego tratar de hacer que el Parlamento diese su
aprobacién. La Camara de los Comunes dijo al rey que te-
nia que recortar gastos, puso en duda la legalidad de sus
planes de recaudacién de fondos y criticé su conducta per-
sonal. La disputa degenerd en una confrontacion acerca de
quién gobernaba realmente en el pais.

Cecil murié en 1612. Ese mismo afio moria también
Enrique, el primogénito de Jacobo, un chico atlético que fue
reemplazado como heredero al trono por su timido y tarta-
mudo hermano menor Carlos. Con el objeto de apaciguar a
Espaiia, la corte se fue haciendo cada vez més pro-espafiola
mientras que los Comunes y el pueblo en general continua-
ba viendo a Espafia como la encarnacién de la amenaza ca-
tolica. Para contrarrestar esta diferencia de opiniones, en 1613
Jacobo cas6 a su hija Isabel con el principe protestante ale-
méin Federico V del Palatinado. Ese mismo afio, el rey pro-
puso colonizar el norte de Irlanda con colonos ingleses y
escoceses e incorporar a los catélicos irlandeses en el seno
de la Iglesia Anglicana.

En 1616 Carr y su mujer fueron sentenciados a cadena
perpetua por el envenenamiento, cometido por la mujer, de
un hombre que se opuso a su matrimonio; este escidndalo no
beneficié para nada a la reputacién de Jacobo. Mientras tan-
to, éste habia encontrado a un nuevo favorito: George
Villiers. La ascensién de Villiers fue metedrica: caballero en
1615, fue nombrado duque de Buckingham en 1623. Era un
hombre hermoso, osado y elegante, y a ojos de Jacobo era
imposible que hiciese algo mal. Villiers fue también un gran
oportunista cuya ambicién era mayor que sus habilidades co-
mo estadista. Los 11 afios que el gobierno de Inglaterra es-
tuvo en sus manos contribuyeron mucho a la caida de la di-
nastia de los Estuardo.

La vejez y los malos consejos de Buckingham fueron los
responsables de que Jacobo I no estuviese preparado para la
Guerra de los Treinta Afios. En 1619 los protestantes bohe-
mios se rebelaron y ofrecieron la corona de Bohemia a
Federico del Palatinado, yerno de Jacobo. Cuando Federico
acepto6 la corona, la catdlica Austria les invadié y expulso
tanto a él como a su mujer Isabel no sélo de Bohemia sino
también del Palatinado. Jacobo estaba atrapado entre la alian-
za con Espaiia (con la que sofiaba y que garantizaria una paz
duradera) y la opinién publica inglesa (que le acusaba de ser
un amigo de los papistas y un traidor a su propia hija). A
desgana, convoco el Parlamento para pedirles dinero para
una expedicién a Europa, pero lo disolvié un afio después




cuando comenzaron a criticar la corrupcion del gobierno. Sin
dinero para la guerra, Jacobo dejé de ayudar a Federico del
Palatinado y comenzé a negociar con Espafia el matrimonio
de su hijo Carlos con la infanta espaiiola Marfa Ana de
Austria. Confiaba en que una alianza le permitiria conven-
cer a Espafia de que interviniese en favor de Federico y de
Isabel. Contra su parecer, permitié a Villiers y a Carlos que
marcharan a Espafia a cortejar a la infanta, pero nueve me-
ses después los espaiioles rechazaron la oferta, Maria Ana
ingres6 en un convento y Villiers y Carlos volvieron humi-
llados a Inglaterra. Jacobo comenz6 entonces a negociar con
Francia el matrimonio de Carlos con la princesa Enriqueta
Maria (N. de los T.: hermana de Luis XIIT). Finalmente, en
1624 Jacobo se vio obligado a abandonar su tan querida po-
litica de neutralidad e ideé un plan para recuperar el
Palatinado. Confiaba en que la amenaza de la guerra asegu-
raria la cooperacién espafiola; cuando las esperanzas no se
hicieron realidad, la expedicién inglesa al continente fue un
completo fracaso. El rey enfermé y murié en 1625, con lo
que su impetuoso hijo Carlos ascendid al trono de Inglaterra.

Carlos 1 era una figura devota y de gran dignidad, pero
carecia de consejeros competentes y de la paciencia y senti-
do practico de su padre. Jacobo habia simpatizado con los
catlicos, pero no les ayudé para no ir en contra de la opi-
nién publica. La actitud abiertamente pro-catdlica de Carlos
alarmo a la Casa de los Comunes (dominada por los purita-
nos) y a la opinién piiblica. Jacobo habia hablado y discuti-
do acerca de la supremacia de la autoridad real, pero no la
habia impuesto al pais. Carlos, con menos recursos finan-
cieros que su padre, se enfrentd a un Parlamento formado
por ricos comerciantes y terratenientes de Ia clase media que
controlaban la economia de la nacién. También nombré obis-
pos a conservadores como William Laud, quien de forma ac-
tiva impuso el culto anglicano en las iglesias y reprimi6 a los
oradores y pensadores puritanos.

Los franceses se irritaron con las peleas que Carlos tenfa
con su testaruda esposa de 15 afios, quien una y otra vez tra-
t6 de utilizar el vinculo de su matrimonio para mejorar las
condiciones de vida de los catdlicos ingleses. En 1628, mien-
tras Inglaterra atin estaba en guerra con Espafia, Buckingham
insistié en tratar de ayudar a los rebeldes protestantes fran-
ceses. Esta aventura no tuvo un final mejor que su expedi-
cion contra Espaiia (la de 1624). El Parlamento exigio que
se investigase la gestion de Buckingham, y un oficial de ma-
rina llamado Felton asesiné a Buckingham con un cuchillo.
Felton fue acusado de traicién y ejecutado, pero la opinién
publica lo elevé a la categoria de héroe nacional. Mientras
tanto, Carlos siguié pidiendo al Parlamento dinero para pro-
seguir la guerra con Espaiia, pero éste insistié en querer dis-
cutir asuntos de religién y en dudar de la legalidad de los im-
puestos reales sobre la pesca. A cambio de los fondos
solicitados, el rey tuvo que firmar un acuerdo segin el cual
en el futuro no podria establecer nuevos impuestos sin el per-
miso del Parlamento. En 1629 Carlos disolvié el Parlamento;
éste ignord la orden de disolucién, acabd de tratar todos los
asuntos pertinentes, y luego levanté la sesion. El rey ordené
la detencién de nueve miembros rebeldes y durante los si-
guientes 11 afios logré encontrar dinero sin ayuda del
Parlamento.

Estos afios fueron para Inglaterra una época de paz y de
prosperidad. Carlos adopt6 medidas para ayudar a los pobres
y para lograr salarios mejores y precios mas justos. Los mo-
nopolios sobre gran nimero de productos que otorgé a di-
versas compaiiias y personas anularon hasta cierto punto sus
obras de caridad. El rey impuso a todas las ciudades coste-
ras un controvertido impuesto, destinado a la creacién y man-
tenimiento de una flota de guerra, que fue incluso llevado a
los tribunales (que, no obstante, decidieron en favor del rey).
Y lo mas grave: el rey nombré obispos anglicanos para
Escocia (calvinista fanatica) y exigié que se siguiera alli el

rito anglicano; de este modo el rey ini-
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ci6 una larga serie de acontecimientos
que acabaron por provocar su caida.
La Guerra Civil inglesa fue en re-
alidad un conjunto de cuatro o cinco
guerras civiles. Comenzd en 1638 co-
mo una guerra civil escocesa entre fa-
néticos presbiterianos y los que habian
aceptado una iglesia escocesa al esti-
lo de la anglicana; en consecuencia, en
1639 fuerzas escocesas ocuparon el
norte de Inglaterra. Carlos I convocé
el Parlamento para obtener fondos y
pagar a los escoceses para que salie-
sen de Inglaterra. Para apaciguar al
Parlamento, el rey permitié que uno de
sus consejeros fuese ejecutado. Por
desgracia, este mismo consejero era el
responsable del mantenimiento de la
paz en Irlanda, y en 1641 los irlande-
ses se rebelaron contra Inglaterra.
Carlos solicité del Parlamento fondos
para crear un ejército y combatir a los
irlandeses. El Parlamento temia que
ese ejército se utilizase en su contra, y
en consecuencia aprovechd la ocasién
y asumio el poder (1642). Mientras
que el Parlamento controlaba la rique-
za y la marina de la nacién, Carlos se
vio obligado a depender de las dona-
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ciones de sus ricos seguidores catdlicos y anglicanos. Los
gjércitos del rey, mal pagados, fueron derrotados, gracias en
parte a las hazafias de un joven politico y oficial de caballe-
rfa, Oliver Cromwell. El mismo Carlos fue capturado por los
parlamentarios.

Con el rey en prisidn, los parlamentarios comenzaron a
discutir entre si sobre asuntos religiosos y con el ejército acer-
ca de las pagas atrasadas. El rey aprovechd esta falta de uni-
dad y en 1647 huy6 a Escocia, para volver a Inglaterra al
frente de un ejéreito escocés. No obstante, el Parlamento co-
menz4 a negociar por su cuenta con los escoceses, otorgan-
doles concesiones monetarias y religiosas, a cambio de las
cuales Carlos fue entregado al ejército parlamentario de
Cromwell. Los dirigentes republicanos decidieron que nun-
catendrian paz mientras el rey siguiese con vida, y lo decapi-
taron. La dignidad del comportamiento de Carlos I durante
su juicio le concedi6 una especie de heroismo péstumo el
cual, combinado con el descontento general, hizo posible la
restauracién de la monarquia 12 afios después. Mientras tan-
to, la cosa parecia ponerse muy fea para la causa de los rea-
listas. Los rebeldes irlandeses reconocieron como rey a Carlos
I, de 21 afios de edad, y fueron luego exterminados sin pie-
dad por las tropas de Cromwell. Los escoceses, desconten-
tos con el acuerdo firmado con los republicanos ingleses, in-
vitaron a Carlos II a volver a Escocia. Asf lo hizo, y en 1650
march6 sobre Inglaterra al mando de un tercer ejército es-
cocés; no obstante, Carlos II no logré obtener el esperado
apoyo de los ingleses, y en 1651 sus tropas fueron derrota-
das por Cromwell. Durante 40 dias, él y uno o dos acompa-

.fiantes jugaron al escondite con las tropas parlamentarias an-

tes de poder huir a Francia. Escocia fue conquistada por
Cromwell y convertida en un estado politica y religiosamente
subordinado a Inglaterra.

Cromwell, que habia pasado de ser un miembro poco in-
fluyente del Parlamento a ser un general con gran influencia
sobre el gobierno militar inglés, volvié a Londres aclamado
como un héroe. Se cansé de los inacabables debates y de la
aparente incapacidad de decision del Parlamento, y se con-
venci6 de que éste se habia convertido en una oligarquia que
se perpetuaba. En 1653 ordend que soldados leales a su per-
sona ocupasen el Parlamento y expulsé a los parlamentarios,
quienes llevaban 13 afios reuniéndose en asamblea. Cromwell
se convirti6 asf en dictador militar, pero en realidad deseaba
que Inglaterra se gobernase por medio de una constitucién y
de una asamblea representativa. Convocé al “‘Parlamento des-
carnado” (Barebones’ Parliament) , un grupo de delegados
elegidos de entre las iglesias del pais, con el objeto de re-
dactar una nueva constitucién. Los miembros de esta asam-
blea se dieron cuenta de que los delegados mds radicales es-
taban preparando un revolucionario programa democratico
y se autodisolvieron tras cinco meses de sesiones. Ante este
hecho, los generales del ejército nombraron a Cromwell Lord
Protector de Inglaterra, Escocia e Irlanda y en 1655 dividieron
Inglaterra en 12 distritos militares.

El poder de Cromwell no era absoluto; en 1656 volvié a
convocar el Parlamento y, al igual que Carlos y Jacobo an-
tes que él, lo disolvié cuando trat6 de poner limites a su po-
der. Se vio también obligado a cooperar con los generales y
con el ejército que le habian otorgado el poder, otra razén
por la que la Inglaterra puritana no pudo tener un gobierno
civil. Para obtener dinero y mantener el orden, Cromwell tu-
vo que recurrir a los mismos métodos que Carlos I. Sus ad-
versarios siempre le consideraron un hipdcrita sediento de
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poder, aunque Cromwell pudo haberse proclamado rey y no
lo hizo.

Toda Europa quedd horrorizada cuando los ingleses de-
capitaron a su rey y proclamaron una republica teocratica.
Sin embargo, el paladin del protestantismo ya no era una na-
¢idn sin importancia. Europa se sorprendié mucho cuando
los costillas de acero (N. de los T.: nombre dado a las tro-
pas puritanas. El original inglés es Ironsides) de Cromwell
derrotaron a los holandeses en 1652. Mazarino se apresurd
a firmar un tratado con Cromwell, gracias al cual Francia se
comprometia a no perseguir mas a las sectas protestantes. En
1655 Inglaterra se uni6 a Francia en la guerra contra Espafia,
capturando Jamaica y la flota del tesoro espafiola y asegu-
rando la derrota de los ejércitos espafioles en 1658. A fina-
les de ese mismo afio Cromwell, desilusionado y cansado,
contrajo unas fiebres. La quinina podria haberle salvado, pe-
ro la rechazé creyendo que no era més que una invencion de
los jesuitas; nombré sucesor a su hijo Richard y poco des-
pués murid.

El nuevo Lord Protector carecia de la voluntad de hierro
de su padre, y al no poder obtener la cooperacién del ejérci-
to ni la del Parlamento, dimitié de la jefatura del gobierno.
Los republicanos del ejército asumieron el poder, pero en
1660 el general George Monck, estacionado en Escocia, reu-
nié sus fuerzas y marché en direccién sur, permitiendo po-
co después que el Parlamento se volviese a reunir. Monck
invit6 entonces a Carlos II a que volviese a Inglaterra como
rey, con la condicién que declarase una amnistia general,
concediese la libertad religiosa y permitiese a los propieta-
rios de tierras confiscadas a realistas conservar dichas pro-
piedades. Carlos acept6 todas las condiciones y volvié triun-
fante a Inglaterra.
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9. LAS GENTES Y
LA SOCIEDAD DEL SIGLO XVII

No hacia ni unos instantes que el obispo de Albiac ha-
bia comenzado a recitar la liturgia, cuando las alegres no-
tas de los salmos calvinistas comenzaron a filtrarse a través
de las ventanas de la iglesia. El sefior obispo grufié para sus
adentros 'y miré de soslayo a su Sefioria el duque de Chartres,
sentado en el primer banco. El duque se puso rigido y diri-
8io al obispo una mirada de reprobacion. De Albiac aclaré
su garganta y continud entonando las familiares frases la-
tinas, aunque ahora en un tono de voz mds elevado. El coro
de voces que estaba afuera, en la calle, hizo lo mismo; uno
de los cantantes elevd su voz hasta acabar desafinando. El
obispo casi ni se atrevia a mirar al primer banco de la igle-
sia. La cara del duque, ahora de color piirpura, contrasta-
ba con el hirsuto bigote blanco que la adornaba. Un mur-
mullo de preocupacion comenzé a elevarse de entre los
asistentes a la misa. Desesperado, De Albiac buscé con la
mirada a Jules, su coadjutor. El fiel Jules ya estaba subien-
do por la escalera que llevaba a la torre del campanario.
Un momento después, el ruido de las campanas de la igle-
sia silencid a los cantores protestantes. Como es légico, tam-
bién hizo que el obispo ya no pudiese oficiar la misa.

“;Condenados hugonotes!” se dijo De Albiac.

Era peligroso vivir en el siglo XVII. Los ricos solian vi-
vir muchos afios, pero la esperanza media de vida era, al na-
cer, de 22 afios. Segiin las estadisticas, era mds seguro cru-
zar el Atldntico hasta América, con sus animales salvajes, sus
indios hostiles y quizds incluso el hambre, que permanecer
en la civilizada Europa. Las plagas azotaban las ciudades,
el hambre se extendia por el campo y habia guerra en todas
partes. Muchas veces sucedia que la tinica diferencia entre
una banda de maleantes y un peloton de soldados de Su
Majestad consistia en que los maleantes no llevaban unifor-
me. La mitad de todos los recién nacidos morian antes de lle-
gar a la adolescencia; los padres trataban de compensar es-
te riesgo teniendo hasta 10 o mds hijos. A nadie le gustaba
los forasteros, y se les trataba con rudeza; la gente del pue-
blo no queria ser asaltada por ladrones ni tampoco que va-
gabundos empobrecidos se afincasen en el pueblo y acaba-
sen convirtiéndose en una carga para la comunidad. [No es
de extrafiar que los Mosqueteros fuesen tan duros!

9.1 LOS ADVERSARIOS

Los profundos cambios politicos, religiosos, intelectuales
y econémicos que tuvieron lugar en Francia e Inglaterra son
la base de las aventuras del mundo de Mosqueteros. Gran
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parte de las personas con las que los PJs se encontraran du-
rante sus aventuras no son malvadas por naturaleza; muchas
son personas sinceras cuyos ideales y opiniones hacen que
entren en conflicto con la situacién reinante. Por desgracia,
los Mosqueteros deben servir al orden establecido. ; Quienes
son estos adversarios?

RICHELIEU Y CROMWELL

Es extremadamente tentador imitar a la ficcién y hacer
del cardenal Richelieu y de Oliver Cromwell los “malos” de
las aventuras, seres despiadados que usurpan el poder del rey
en beneficio propio. Sin embargo, todos los estadistas del si-
glo XVII fueron unos autécratas despiadados. El soborno,
los chanchullos y el nepotismo eran algo comtin en la buro-
cracia. La teoria politica de Maquiavelo exigia que el fun-
cionario actuase de forma rdpida y decisiva, dejando la éti-
ca para después. Tanto Richelieu como Cromwell se
consideraban a st mismo unos patriotas que hacian todo lo
necesario para proteger a sus naciones de los invasores del
exterior y de los conspiradores del interior. La politica exte-
rior era mds importante que introducir reformas en el pais.
Estos hombres pensaban en la supervivencia de la nacién y
esperaban de los campesinos que lo sacrificasen todo, in-
cluso sus vidas si fuese necesario, para que sus nietos pu-
diesen vivir en un estado soberano unificado. Se considera-
ba que el despotismo era una manera de proteger al pueblo
de la autoridad caprichosa de la nobleza. De este modo,
Richelieu podia considerar justificado que convirtiese a
Francia en un estado policial. Ambos estadistas mostraron
una considerable tolerancia con las minorias religiosas una
vez éstas habian perdido todo su poder politico.

EsPANA

Su poder y su influencia estan en decadencia; de hecho,
Espafia esta en la bancarrota. Las fabulosas riquezas proce-
dentes de América se gastan en financiar los gustos caros de
la nobleza y las guerras contra Holanda, contra los protes-
tantes alémanes, contra Francia, contra Inglaterra y contra
sus propias provincias rebeldes. Fueron tantos los campesi-
nos obligados a alistarse en el ejército que los campos que-
daron descuidados y Espafia se vio obligada a importar ali-
mentos. A pesar de todo, a comienzos de siglo Espafia seguia
siendo la nacién cultural y militarmente mas poderosa de to-
da Europa. Como es 16gico, Espafia estd dispuesta a hacer
cualquier cosa para mantener o recuperar esta privilegiada
posicién. La dinastia de los Habsburgo, que gobernaba
Espafia, también reinaba en Austria, los Paises Bajos espa-
fioles (Bélgica), Austria, Italia y Portugal. Por una ironia del
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destino, Francia se encontr6 luchando con Espaiia mientras
que la Inglaterra protestante, temiendo el ascendiente poder
francés, acabé aliandose con Espaiia, el paladin del Papado.

L.AS PROVINCIAS UNIDAS (HOLANDA)

Tanto Inglaterra como Francia prestaron su apoyo a los
holandeses durante sus guerras de independencia contra
Espafia (1568-1609). Sin embargo, al firmarse una tregua,
los holandeses se convirtieron rapidamente en una amenaza
comercial, en especial para Inglaterra, debido a la agresivi-
dad con la que trataban de obtener una parte del comercio
internacional, de las materias primas y de derechos de pes-
ca. Cuando en 1648 Espaiia reconocié oficialmente la inde-
pendencia de Holanda, Inglaterra estaba més que preparada
para entrar en guerra con los holandeses.

_ L.OS JESUITAS

Los jesuitas, impulsores militantes de la Contrarreforma
catdlica, no gozaban de la confianza de los reyes de Inglaterra
y de Francia, que los consideraban agentes al servicio de
Espafia y del Papado. Los jesuitas habrian apoyado entu-
sidsticamente un golpe de estado catdlico en Inglaterra.
Francia, un pais eminentemente catélico, insistié siempre en
que los intereses nacionales estaban por encima de los de
Roma; de tanto en tanto, los reyes consideraron necesario
expulsar a los jesuitas de Francia.

LOS CALVINISTAS
Estos protestantes, representados en Francia por los hu-
gonotes y en Inglaterra por los puritanos, acabaron causan-
"do muchos més problemas que los jesuitas. Los calvinistas
se opusieron a sus reyes tanto por motivos religiosos como
por motivos politicos. Abogaron activamente por la reforma
de la iglesia y el cambio social, gozaron de gran influencia
politica y econémica, y en Francia mantuvieron fuerzas pa-
ramilitares tan buenas o incluso mejores que el ejército del
rey. Todos estos factores, ademds de su afirmacién de obe-
decer a una Autoridad Superior, convirti6 a los calvinistas
en una amenaza intolerable para los monarcas que deseaban
un poder absoluto.

LA LicA CATOLICA

La Liga fue una organizaci6n catélica extremista que se
formé en Francia durante el reinado de Enrique III (1574-
1598). Preparé el asesinato de Enrique Il cuando sus miem-
bros se convencieron de que la actitud del rey hacia el pro-
testantismo se habia ablandado. Se sospeché que la Liga
habfa participado en el asesinato de Enrique IV, pero jamds
s¢ pudo probar nada. El rey tenia que ir con sumo cuidado
cuando la Liga le prestaba su envenenado apoyo.

L0S IGUALADORES
Los igualadores (en inglés levellers) fueron una faccion
politico-religiosa protestante inglesa de la década de 1640.
Eran partidarios de la tolerancia religiosa, de un gobierno re-
publicano, de la igualdad social y del sufragio universal, ob-
teniendo un amplio nimero de seguidores dentro del ejérci-
toparlamentario. Sus ideas eran demasiado radicales incluso
para los puritanos y los oficiales del ejército con simpatias
hacia los igualadores fueron cuidadosamente desmovilizados.

GRUPOS DE AUTODEFENSA
Durante la Guerra Civil inglesa, los granjeros se vieron
obligados a entregar dinero y suministros para mantener los
gjércitos del rey y/o del Parlamento. Al final se les acabé la
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paciencia y se organizaron en bandas de hombres armados
cuya finalidad era expulsar de la regién a los soldados de uno
y otro bando. Los grupos de autodefensa no podian hacer na-
da contra tropas organizadas y bien preparadas, pero muchas
veces los ejércitos del rey y del Parlamento no eran ni una
cosa, ni la otra. En general, los grupos de autodefensa lo-
graron cortar las lineas de suministros de los ejércitos y obli-
gar a los generales a cambiar de direccién de marcha.

LA COMPARIA DEL SAGRADO SACRAMENTO

Fundada en 1627 para proteger la ortodoxia religiosa y
la integridad moral en Francia, esta organizacidn secreta es
uno de los adversarios mds poderosos e insidiosos que los
PJs pueden llegar a encontrar. Entre sus miembros se conta-
ban personajes que ocupaban cargos importantes en la igle-
sia, el aparato judicial y la nobleza. La Compaiiia fue lega-
lizada por Luis XIII e influyé mucho sobre la politica de Ana
de Austria. Habia células de la Compaiiia en todas las capi-
tales de provincia; entre 1630 y 1660 se constituyeron 51 co-
mités locales. Los intereses de la Compaiifa eran muchos y
variados: obras de caridad, confiscacién de propiedades aje-
nas para obtener beneficios, establecer normas sobre la ma-
nera de vestir de la gente, luchar contra los protestantes y tra-
tar de controlar el teatro. La influencia de la Compaiiia se
hacfa sentir por medio de discretos grupos de presidn, y no
por acciones que la opinién publica pudiese ver. Se anima-
ba a sus miembros a seguir unas rigidas normas de conduc-
ta moral y a admitir consejeros espirituales en sus casas.
Tanto el cardenal Mazarino como Jean-Baptiste Colbert, mi-
nistro de Luis X1V, trataron de suprimir la Compafiia, aun-
que sin éxito. Finalmente, Luis XIV la disolvié en 1666.

EL COMITE DE LOS DIEZ

El Comité de los Diez, otra organizacién secreta de la
€poca, tenia como finalidad el derrocamiento de Luis XIV.
Su sede central estaba en Ginebra (Suiza). La idea general
consistia en establecer una alianza defensiva dirigida contra
Francia y constituida por Inglaterra, Holanda, Suecia, Suiza,
Espafia y Austria. Esta alianza proporcionaria ayuda militar
a una rebelion protestante que se desencadenaria simultdne-
amente en varias provincias francesas. Los agentes del
Comité lograron infiltrarse en el servicio de espionaje de Luis
X1V, y los correos del Comité que circulaban por Europa
siempre lograron mantenerse a un paso por delante de la po-
licia secreta francesa. Las actividades del Comité tuvieron
lugar al menos desde 1658 hasta 1669, cuando dos de sus
agentes mds importantes fueron identificados y neutralizados.

L.OS PARTIDARIOS DE LA QUINTA MONARQUIA
Los “monarquistas” pertenecieron a un movimiento po-
litico-religioso inglés de cariz democrdtico activo durante la
década de 1650. Esta secta sostenia que era su deber prepa-
rar el camino para el inminente retorno de Jesucristo a la
Tierra. Crefan que el nuevo reinado de Jesucristo, que habria
de durar 1000 afios, seria el quinto gran imperio mundial (los
otros cuatro habian sido el imperio babilonio, el persa, el
griego y el romano); de ahi su nombre. Deseaban la creacién
de una sociedad mds igualitaria y mas justa; los miembros
mds radicales de la secta esperaban poder iniciar una guerra
santa para expulsar el catolicismo de Europa y poder asi mos-
trar a Jesis una Cristiandad protestante unificada cuando vol-
viese a la Tierra. El movimiento gané adeptos en Londres,
en Gales y en el ejército.
Dado que el gobierno de hombres santos y la expansién
de la causa protestante por Europa eran objetivos comparti-




dos por los monarquistas y los puritanos, los monarquistas in-
fluyeron durante un tiempo en la politica de Cromwell. Una
vez que un grupo pequefio pero muy activo de miembros de
esta secta logré participar en el “Parlamento descarnado” de
1653, los moderados de esta asamblea se inquietaron mucho
cuando se enteraron de los “detalles” del programa de los
monarquistas: sustitucién del Parlamento por una asamblea
de representantes escogidos por las iglesias del pafs, sustitu-
cién del cédigo legal inglés por un simple compendio de re-
glas escritas, pérdida de las subvenciones estatales a iglesias
y sacerdotes. Dandose cuenta de que un programa de este ti-
po cambiaria radicalmente la sociedad inglesa, los modera-
dos disolvieron voluntariamente el Parlamento ocho meses
después de su apertura. A comienzos de 1654 algunos diri-
gentes monarquistas fueron encarcelados durante un tiempo,
cuando se negaron a reconocer la autoridad de Cromwell co-
mo Lord Protector. A pesar de haber perdido credibilidad, los
partidarios de la Quinta Monarquia siguieron activos hasta
1661. Algunas de sus ideas fueron adoptadas cien afios des-
pués por los fundadores de los Estados Unidos de América.

Ala secta no le agrado el retorno de Carlos II a Inglaterra;
sus miembros insistieron que tnicamente Jesucristo podia
ser rey. En 1661 un barrilero de Londres, Thomas Venner,
al frente de un pequefio grupo de rebeldes causé disturbios
que duraron dos dias; al final fueron detenidos y ahorcados
por la guardia de la ciudad. Esta revuelta fue de hecho la l-
tima accién del movimiento de la Quinta Monarquia.

9.2 EL PAPEL DE LAS
MUJERES

Seamos sinceros: el mundo del siglo XVII pertenece a
los hombres. Si eres una mujer, la Gnica manera que tienes
para seguir la carrera militar o practicar una profesion libe-
ral es disfrazandote de hombre (y ha habido en la historia ca-
sos de mujeres disfrazadas). No obstante, la mujer participé
en la vida del siglo XVII bastante mas de lo que se cree ge-
neralmente. Paises como Francia, Suecia o Inglaterra han si-
do gobernados por mujeres; las amantes del rey (también lla-
madas “favoritas”) han tenido mds influencia sobre la politica
nacional que lo que el mismo rey llegaria a admitir y muchos
de los diplomaticos, espias y asesinos (lldmese como se quie-
ra) con mas éxito de toda Europa han sido mujeres. Son mu-
jeres quienes presiden los salones de Parfs, esos centros in-
formales de tertulia literaria que revolucionaron el
pensamiento y la cultura francesas.

Incluso en su papel tradicional, las mujeres gozan de una
influencia considerable. Las aristdcratas son capaces de cam-
biar el destino de las naciones al decidir con quién se van a
casar y con quién no, y realmente tienen voz y voto en esta
decisién. Ser una ama de casa supone mucho mas que en el
siglo XX. Si una dama de categoria debe encargarse de una
finca campestre, estd de hecho dirigiendo un pequefio nego-
cio: debe comprar, producir, almacenar e inventariar todo lo
que va a necesitar su familia y su pequefio ejército de cria-
dos. Por tanto, no es de sorprender que muchas de las muje-
res de clase media que se mudaron a las ciudades fundaron
negocios, ya sea asociadas a sus maridos, ya sea sin ellos.

Los personajes femeninos pueden adquirir categoria so-
cial, riquezas y poder politico del mismo modo que sus equi-
valentes masculinos. Deben ser algo mas sutiles (es decir,
mds “maquiavélicas” y “retorcidas”) que ellos. Con fre-
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cuencia ocurrird que un personaje femenino deba casarse o
asociarse a un hombre de paja, alguien que sea habil con la
espada pero que esté dispuesto a recibir érdenes de ella. Se
trata de una situacién bastante comprometida, pero se sabe
de damas de la corte que lo estuvieron haciendo durante afios.
La desventaja de este plan consiste en que el hombre de pa-
jasuele llevarse todo el mérito de las ideas del personaje fe-
menino, y es posible ademds que te abandone una vez haya
llegado hasta lo mas alto. Si se convierte en una molestia, ha
llegado el momento de buscar otro hombre de paja y de po-
ner una pizca de arsénico en la copa de vino del viejo.

Y esto nos lleva a otro asunto: los personajes femeninos
probablemente deban combatir con sus adversarios de forma
diferente que sus compaifieros masculinos. Los hombres uti-
lizan espadas y las mujeres, dagas y venenos. Los hombres
retan a duelo a sus adversarios; las mujeres hacen que su hom-
bre de paja le rete a duelo o comienzan una campaia de ru-
mores con el objeto de arruinar la reputacion del adversario
en la corte. Los hombres son asesinados o encarcelados; a las
mujeres, se les juzga por brujeria o se les envia al exilio.

9.3ARTES Y
ESPECTACULOS

{Como se divertia la gente durante el siglo XVII? De mu-
chas maneras. Como siempre, la clase social determinaba
qué cosas podia hacer una persona a la hora de pasarselo bien,
pero una cosa es clara: fuese marqués, mercader o mendigo,
divertirse era algo extremadamente importante. Los europe-
os de la época eran bastante salvajes, e incluso los caballe-
ros de modales “refinados” gustaban de espectdculos movi-
dos, e incluso crueles.

La realeza y la aristocracia vivian para la caza. Las ca-
cerias que duraban un dia entero, en busca de venados, ja-
balies, aves de presa y lobos eran una pasién que Unicamen-
te rivalizaba con la de los juegos de naipes, y més de un noble
francés se vio obligado a empeiiar las joyas de la familia pa-
ra poder pagar sus deudas de juego. Las apuestas que se ha-
cia en estas intensas sesiones de juego eran tan elevadas (una
amante de Luis XIV llegé a perder 700.000 escudos france-
ses, unos 2.100 millones de pesetas de 1996) que hacer tram-
pas, ya sea solo o con un cémplice, Ileg6 a convertirse en un
verdadero arte. Otros juegos o deportes que gozaron de gran
popularidad fueron el juego de pelota o tenis en pista cubierta
(solamente en Parfs habia 140 canchas), el croquet, el pala-
mallo (un juego similar al croquet, el objeto del cual consis-
tfa en hacer pasar la pelota por un aro de metal), los bolos,
el billar (la mesa carecia de agujeros y los tacos eran mucho
mds pequefios que los utilizados en la actualidad), ajedrez,
las carreras de caballos, y el backgammon (también conoci-
do como tric-trac). En Francia se habia puesto de moda to-
mar las aguas en balnearios como Vichy, Cauterets o
Bourbon-I’ Archambault, donde los amores prohibidos eran
casi tan térridos como los manantiales de aguas termales.

Casi todos los hombres y mujeres de categoria aprendian
a cantar o a tocar algin instrumento musical, y habia ademis
una serie de atracciones para todos aquéllos aficionados a la
musica. Los bailes, los conciertos y las mascaradas gozaban
de gran popularidad. Las mascaradas, sétiras alegéricas con
actores vestidos de forma extrafia y con una muisica y un es-
cenario muy sofisticados, eran tan populares en Inglaterra
como los juegos de azar en Francia; los mas notables escri-
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tores y productores de mascaradas fueron Ben Jonson (1572-
1637) y Inigo Jones (1573-1652). El ballet se estaba convir-
tiendo en toda una institucién en Francia. El cardenal
Mazarino se emperré en introducir la 6pera italiana en las
salas de concierto francesas; los criticos musicales y el pu-
blico de los tltimos afios de la década de 1640 reaccionaron
de la misma forma que sus equivalentes norteamericanos en
la década de 1960 con los Beatles. A pesar de que el mundo
del espectéculo tuviese sus profesionales y sus estrellas, ha-
bia ain mucho espacio para los artistas aficionados. Los ins-
trumentos musicales mas populares eran la guitarra, la espi-
neta (una especie de clavicordio), la flauta dulce y el clavecin
(un antecedente del piano moderno).

La clase media alta trataba por lo general de imitar las di-
versiones atléticas y musicales de la nobleza. También dedi-
caban una parte de su tiempo libre a discutir sobre ciencia, po-
litica y literatura en los salones de Parfs, a pasear por alguno
de los numerosos parques publicos de Paris o de Londres, y
mds avanzado el siglo, a beber café, t€ o chocolate en alguna
cafeteria de la ciudad. Las bibliotecas privadas eran cada vez
mds numerosas, y a veces daba la sensacién que todas las mu-
jeres con cultura escribian novelas. Las novelas romanticas se
estaban convirtiendo, junto con el tabaco y el chocolate ca-
liente, en las aficiones de todo caballero de la ciudad. Por tér-
mino medio, la primera edicién de una novela consistia en 500
ejemplares y suponia, para su autor o autora, una ganancia ne-
ta de 300 libras francesas. Un éxito editorial suponia una ga-
nancia de entre 1000 y 3000 libras francesas. También habia
periddicos; en Londres se publicé un periédico por primera

~vezen 1622 y la Gaceta de Francia, completamente contro-

lada por el gobierno, estuvo en circulacién a partir de 1631.

La mayoria de la gente (los granjeros, comerciantes y tra-
bajadores que hacian que la sociedad funcionase) trabajaba
seis dias a la semana, 16 o mas horas al dia. El dnico tiempo
libre de que disponian era los domingos y las fiestas religio-
sas de guardar (por las que no cobraban salario alguno). La
iglesia competia con el teatro y la taberna por ser el centro so-
cial de la comunidad. Los sermones, ya fuesen pronunciados
por un sacerdote catélico, por un vicario anglicano o por un
pastor laico disidente, eran extremadamente populares. Aligual
que los cantantes del siglo XX, los predicadores mas hébiles
tenfan gran nimero de seguidores. Las fiestas, los festivales y
las comidas después de una ceremonia religiosa eran algo ha-
bitual. En Inglaterra era tradicion ir a ver a los bailarines Morris
(una especie de mascarada de pobre) los dias de fiesta; en esos
dias se solia también bailar alrededor del “arbol de mayo” (N.
delos T.: Los bailes Morris son un baile folclérico inglés, atin
practicado en la actualidad. El “4rbol de mayo” es un poste o
vara alta con adornos que se clavaba en la plaza del pueblo y
que formaba parte de las fiestas del primero de mayo). Los do-
mingos por la tarde se celebraban competiciones deportivas
de salto con pértiga, de baile, de criquet, de bolos, lucha libre
y lucha con estacas. Jugar al fiitbol (usando como balén la ve-
jigainflada de un cerdo) era una préctica tan dura como en la
actualidad y los jugadores no llevaban ninguna clase de pro-
tecciones. Estaba prohibido jugar a los dados y a las cartas en
las tabernas con permiso de apertura, pero no lo estaba en las
numerosisimas tabernas clandestinas. Abrir una taberna sin
permiso era un riesgo calculado. El misico popular era una
especie que gozaba de buena salud; los misicos ambulantes,
los decidores de cuentos y anécdotas y los prestidigitadores
frecuentaban tabernas, posadas y ferias.

Los especialmente atraidos por la violencia podian asis-
tir a deportes tan salvajes como las peleas de gallos y los
combates de perros con 0sos, con toros o con jabalies. En
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una pelea de gallos, se colocaba a dos gallos agresivos en un
espacio cerrado y se les dejaba pelear a muerte mientras sus
propietarios y los espectadores hacian apuestas tratando de
acertar el ganador del combate. Si un gallo perdia, lo mis
comiin era que su airado (y empobrecido) propietario se lo
comiese asado. Los combates de perros con otros animales
consistia en enfrentar a un animal salvaje (0so, toro o jaba-
1) contra una jauria de perros sanguinarios; de nuevo, los
espectadores debian apostar sobre qué animal seria el gana-
dor. Otros juegos de esta clase eran una especie de torneo en
que un jinete debia tratar de agarrar un pato vivo y untado
de grasa y que colgaba pico abajo de una cuerda, y un juego
de la gallinita ciega en que un hombre, con los ojos venda-
dos y armado de un cuchillo, debia decapitar a un ganso que
también colgaba pico abajo de una cuerda.

EL TEATRO

El teatro era, junto a la iglesia, la dnica forma de entre-
tenimiento en la que podian participar gentes de todas las
clases sociales. En Inglaterra el precio de la entrada era ba-
rato: una butaca costaba entre 2 y 3 peniques y un palco, 12
peniques. En Francia el teatro estaba destinado sobre todo a
las clases media y alta, con lo que el precio de las entradas
era algo mds caro: 5 sueldos por butaca, aunque a mediados
de siglo el precio subié hasta 30 sueldos por butaca (para una
nueva obra) o 15 sueldos (para un reestreno); un palco cos-
taba el doble. El publico era de 1o més tumultuoso; durante
una representacion la gente comia, hablaba, bebia, jugaba,
fumaba, caminaba y criticaba la obra que se estaba repre-
sentando. Para hacer las cosas alin mas complicadas, a ve-
ces los nobles franceses pagaban para tener una butaca en el
mismo escenario. Las autoridades eclesidsticas solian con-
denar el teatro por hacer una apologia del sexo, de la vio-
lencia y de la vulgaridad en general, y por ser un peligro pa-
ra la salud publica (jy tenian razén!), pero los reyes, los
cardenales y los nobles apoyaron lealmente a sus dramatur-
gos y actores preferidos. Tras el comienzo de la guerra civil,
los puritanos clausuraron los teatros ingleses en 1642; perma-
necieron cerrados hasta el retorno de Carlos II, en 1660.

Se trataba a los actores con una mezcla de admiracién y
desprecio. Los actores mas hébiles eran adorados por el pi-
blico. Las superestrellas del teatro francés usaban vestiduras
que estaban mds de acorde con sus egos que con la obra re-
presentada (un sombrero mdés grande que el de los demas ac-
tores, guantes blancos en cualquier situacion) y ademas obli-
gaban al dramaturgo a introducir frases suyas en la obra. Sus
colegas ingleses podian llegar a amasar grandes fortunas y te-
ner un guardarropa tan fastuoso como el de los nobles. ;Un
actor llamado Edward Alleyn llegé a comprar una propiedad
por 10.000 libras esterlinas y a fundar una universidad cerca
de ella! Al mismo tiempo, los actores eran marginados por la
sociedad, tratados como rufianes por las autoridades y no se
les permitia ser enterrados en tierra sagrada. Por razones ob-
vias, los carteles de los teatros franceses jamds incluian los
nombres de los actores; adoptar un nombre artistico era mas
una manera de protegerse que de obtener publicidad.

La situacién de los dramaturgos no era mucho mejor. Una
nueva obra de teatro valia 3 escudos en 1630, equivalente
mas o0 menos a lo que una compafiia de teatro podia ganar en
una noche. Hacer publicidad de las obras que uno escribia
era algo arriesgado. A menudo sucedia que los piratas lite-
rarios editaban una versién no autorizada de la obra antes
que el escritor de la misma. jA veces hasta el editor piratea-
ba la obra para no tener que pagar al que la escribié!

Las representaciones solian tener lugar por la tarde, entre




las tres y las siete, para asi aprovechar la luz natural. En Francia
los teatros estaban provistos de candelabros; las obras de tea-
tro se dividian en actos de media hora cada uno, con largos
entreactos que se aprovechaban para cambiar las velas. En
Inglaterra, si la representacion se prolongaba el teatro se ilu-
minaba con brea o alquitrdn encendido; a resultas de ello, va-
rios teatros de madera acabaron siendo pasto de las llamas.
Tanto los teatros franceses como los ingleses disponian de una
zona central de admisién general, ocupada por los espectadores
del pueblo llano, y de dos hileras de galerias alrededor de la
zona central. Los balcones de estas hileras tenian palcos y bu-
tacas para los espectadores mds adinerados. No era una bue-
na idea sentarse o permanecer debajo de estos balcones, ya
que los ricos eran tan alborotadores como los pobres. No se
permitia reservar butacas; uno tenia que enviar a un lacayo al
teatro para que ocupase un asiento por adelantado. Las
representaciones no tenian por qué comenzar a la hora indi-
cada en el programa, y cuando todo el mundo estaba sentado
en sus butacas, los empleados del teatro iban pasando entre las
hileras cobrando la admisién a los espectadores. El dinero re-
caudado se guardaba en cajas o cepillos de madera.

LA COMIDA Y LAS NORMAS DE ETIQUETA

Tanto los mentis de las comidas como las normas de com-
portamiento social eran complicados, pero trataremos de re-
sumirlos brevemente.

Los ricos comian carne, mucha carne. Se consideraba a los
vegetales como algo vulgar, aunque de vez en cuando se ser-
via ensalada. Una comida normal consistia en una pierna de
ternera, carnero o venado acompafiada de numerosos platos de
pescado o de ave, pan blanco y vino, seguidos de queso, fruta
pelada, pasteles o alguna otra clase de postre. En Inglaterra los
budines (N. de los T.: en inglés puddings) eran extremadamente
populares. Tanto el café como el t€ y el chocolate eran unos
carisimos productos de lujo procedentes del Nuevo Mundo.
Nadie, fuese rico o pobre, bebia agua; no
era de fiar. Las comidas eran interminables

Las normas de comportamiento social son, de acuerdo con
la etiqueta del siglo XX, extraias y verdaderamente desagra-
dables; las comidas pueden dar mucho juego en una partida de
rol. En las mesas de las clases privilegiadas era un asunto ex-
tremadamente complicado asignar un sitio a los comensales,
que debian ordenarse de acuerdo a su rango social. Los gentil-
hombres llevaban puesto el sombrero mientras comian y se des-
cubrian para saludar a cada nuevo plato que se servia en el co-
medor. Al comienzo y al finalizar la comida, los sirvientes
colocaban en la mesa grandes tazones con agua para que los
comensales pudiesen lavarse las manos. Posteriormente, éstos
se limpiaban la dentadura con mondadientes.

Los estofados, las salsas y las sopas se servian en vasi-
jas comunitarias; cada comensal se servia lo que queria. Y
no habia cucharones para servir la comida. Una anfitriona
educada debia limpiar primero su propia cuchara en un tro-
zo de pan y luego pasarla a su vecino. El mantel hacfa las ve-
ces de servilleta gigante. La gente comia con los dedos y cor-
taba porciones de la carne con sus cuchillos personales (que
también usaban para depellejar los animales que cazaban y
para limpiarse las ufias). Se opinaba que los tenedores, un
invento italiano, eran algo innecesario a la hora de comer;
usarlos era como minimo un exceso de refinamiento, y co-
mo mdximo, una muestra de falta de patriotismo.

9.4 EL MATRIMONIO
Y LA VIDA FAMILIAR

Aunque muchas parejas realmente se querian y res-
petaban, en el siglo XVII el matrimonio pertenecia mads al
mundo del dinero que al del amor. Los padres arreglaban la
boda de sus hijos con la mirada puesta en el incremento de
las posesiones de la familia. Se esperaba del padre de la no-

y aparatosas; la comida del mediodia era
la més importante del dia, y las sobras se
servian frias a dltima hora de la tarde. Esta

dieta rica en proteinas causaba propensién [P iNADIE ENTIENDE
a padecer gota, una enfermedad caracteri- MI TEATRO!

zada por la acumulacién dolorosa de 4ci-
do drico en las articulaciones. Padecer go-
ta era un simbolo de rango social, prueba
evidente de que uno podia vivir como un
verdadero caballero. Los ricos comian en
platos de porcelana, cristal o metales pre-
ciosos, utilizando cubiertos de plata.

La gente con menos recursos se ali-
mentaba de pan 4zimo negro, cereales her-
vidos, sopas, queso y vegetales como la
col, las judias y las cebollas; pocas veces
se podian permitir comer carne. Las vacas
y las gallinas no se comian, ya que produ-
cian leche y huevos. Bebian cerveza o vi-
no peleén barato. Productos vegetales co-
mo el maiz, las patatas y los tomates eran
algo desconocido, atin no introducidos en
Europa procedentes del Nuevo Mundo.
Los verdaderamente pobres se alimenta-
ban tinicamente de pan y cerveza. La co-
mida se servia sobre una rebanada de pan
o un trinchero de madera o de peltre. Los
cubiertos eran de madera o de hueso.
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via que aportase una sustanciosa dote, una cantidad de di-
nero que debia servir para que la nueva pareja comenzase
con buen pie la vida en comiin. El importe de la dote se fi-
jaba en el momento de concertar el matrimonio; una hija de
una familia inglesa acomodada podia suponer al futuro ma-
rido una dote de hasta 8.000 libras esterlinas. Esta era una
de las razones por las que no se recomendaba casarse con al-
guien de rango social inferior. Los fraudes no eran des-
conocidos; algunos maridos se apropiaban de la dote de sus
esposas. Dado que el matrimonio era un arreglo politico y
econdmico, el adulterio era cosa muy corriente; sobre todo
en Francia, donde era normal tener mas de una amante a la
vez (dichas mujeres solian estar también casadas).

El matrimonio era para toda la vida; si una pareja se que-
ria divorciar era preciso obtener una orden especial de la igle-
sia o del gobierno, y auin cuando la conseguian, cafan en des-
gracia a ojos de la sociedad. Las separaciones matrimoniales
eran muy poco frecuentes, no sélo por razones de fe sino tam-
bién porque el dinero ganado por la mujer al trabajar era esen-
cial para la supervivencia del hombre comin. Los miembros
de lanobleza podian casarse a edades tan tempranas como los
14 afios (para los chicos) y los 12 afios (para las chicas), aun-
que por lo general solian vivir con sus padres hasta que se les
consideraba lo bastante maduros como para vivir por su cuen-
ta. La gente normal se casaba mucho después, cuando tenia
entre 20 y 25 afios, porque el hombre debia primero ahorrar
lo suficiente como para pagar la boda y establecer un hogar
econémicamente viable. Las familias eran numerosas, con diez
o més hijos, pero la elevada tasa de mortalidad infantil solia

_ hacer que s6lo uno o dos de los hijos llegase a adulto. La dis-

ciplina marital podia ser muy estricta; en Inglaterra se permi-
tia que el marido pegase a su mujer, siempre y cuando utili-
zase un palo de madera no més grueso que su dedo pulgar.

Las camas eran caras y las casas, frias; no era infrecuente
que la pareja de prometidos durmiese en la misma cama (eso
si, completamente vestidos o separados por una tabla de ma-
dera). Los matrimonios sin amor de los ricos y los matrimo-
nios tardios de los pobres eran la causa de que hubiese nu-
merosos nacimientos ilegitimos. A los ricos no les solia pasar
nada si tenfan un hijo ilegitimo. De hecho, tanto reyes como
nobles usaban sus bastardos para que dirigiesen sus propie-
dades. En cambio, para la gente corriente un embarazo de
esta clase era un desastre de primera magnitud. Las autori-
dades trataban por todos los medios de identificar al padre
de la criatura, ya que de lo contrario la parroquia se veria
obligada a encargarse de la manutencion, de las ropas y de
laeducacién del nifio ilegitimo hasta que éste tuviese 12 afios
deedad. A veces las autoridades se limitaban a multar al pri-
mer incauto que encontrasen y a confiarle la custodia del ni-
fio. La madre (y todos los que la ayudasen de algiin modo)
podia ser multada; a veces también era azotada en la plaza
piblica y expulsada de la parroquia.

Los nifios de ambos sexos se vestian del mismo modo
hasta que cumplian seis afios, cuando el varén se ponia los
calzones por primera vez. Los hijos de familias pobres se po-
nian a trabajar tan pronto como tenian edad para ello. Los
chicos de las clases trabajadoras podian convertirse en apren-
dices de algun artesano, siempre y cuando el padre del chi-
co pagase al artesano una cierta suma de dinero por cuidar
de él. Las familias acomodadas daban a sus hijos toda clase
de juguetes y una cierta educacion. A los chicos se les en-
viaba a la escuela o se les proporcionaba un tutor; las chicas
solfan aprender de sus madres. A veces sucedia que los pa-
dres ignoraban a sus hijos, que podian hacer lo que les vi-
niese en gana si sus institutrices estaban ocupadas en otros
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quehaceres; esto era especialmente frecuente en las familias
de la realeza. Los problemas de personalidad de Jacobo I,
Luis XIII y de Luis XIV pueden atribuirse, al menos en par-
te, a una falta de carifio y de disciplina durante su infancia.

9.5 LA RELIGION

Europa formaba aiin parte de la Cristiandad, pero estaba
dividida. La Reforma protestante del siglo XVI habia frag-
mentado la iglesia en centenares de sectas. El catolicismo
era predominante en Espafia, Francia, Irlanda, Portugal y el
resto de Europa meridional. En cambio, habia aparecido igle-
sias nacionales protestantes en Inglaterra, Holanda, Escocia,
Alemania y en la mayor parte de Europa septentrional.

Lareligion tenfa gran influencia sobre el rango social, las
opiniones politicas, la profesion y las posibilidades de me-
Jjora de condiciones de vida de una persona. Tanto entonces
como en la actualidad, el nimero de personas escépticas era
elevado, pero o bien compartian sus ideas inicamente con
los que pensaban igual o bien se aficionaban a los ejercicios
verbales o literarios al estilo de René Descartes o Cyrano de
Bergerac. Los gobernantes, los politicos y los hombres de
negocios pueden no ser muy devotos, pero como minimo ha-
ran manifestacion publica de creer en alguno de los credos
de la época. Los reyes, que afirman gobernar por derecho di-
vino, no se pueden permitir ser agndsticos.

La Iglesia Catolica ha eliminado gran parte de los abusos
que originaron las protestas de hombres como Martin Lutero
y Juan Calvino. La orden de los jesuitas fundé escuelas tan
buenas que incluso los protestantes enviaban a sus hijos a que
estudiasen en ellas. Intrépidos misioneros jesuitas llevaron la
fe hasta Jap6n, China y las Américas. Los misioneros que
viajaban por Sudamérica descubrieron en 1630 que la corteza
de quina (mds conocida como quinina) era muy eficaz para
combatir gran nimero de fiebres, pero los prejuicios religio-
sos hicieron que los protestantes no dieran como vdlidas las
propiedades curativas de la quinina hasta finales de la déca-
dade 1670. Catdlicos como San Vicente de Pail, reformador
de prisiones y fundador de numerosas obras de caridad, lo-
graron con sus buenas acciones el retorno de muchos al seno
de la Iglesia Catélica; tanto Carlos I como Carlos 11, reyes de
la protestante Inglaterra, eran catdlicos en privado.

Sin embargo, ni catdlicos ni protestantes lograron ponerse
de acuerdo en numerosas cuestiones. Los catdlicos sostenian
que los textos publicados por la iglesia tenfan tanta autoridad
como la Biblia, mientras que los protestantes insistian en que
las Sagradas Escrituras eran el tnico texto vélido para la fe y
la vida de cada dia. En consecuencia, los catélicos confiaban
en sus sacerdotes para interpretar las Escrituras y hacer de in-
termediarios entre ellos y Dios. Por su parte, los protestantes
animaban a sus correligionarios a rezar a Dios como cada uno
quisiese y a leer la Biblia por su cuenta; insistian también en
un estilo mds personal y sencillo de adorar a Dios. Los calvi-
nistas abogaban por un estilo de vida puro y por la idea de que
los que iban a alcanzar la Salvacién (los “Elegidos™) ya habian
sido predestinados antes de la creacién del mundo.

Los catélicos consideraban que los protestantes eran unos
peligrosos herejes que habia que convertir o exterminar (y vice-
versa), aunque algunas autoridades eclesidsticas y politicos hi-
cieron llamadas a la reconciliacién y a la tolerancia. Se crefa
que la unidad religiosa era un requisito indispensable para la
unidad nacional, y la disidencia era mds un crimen politico que
religioso. Los dirigentes mas tolerantes solian ser obligados por




la presién politica y la opinién piblica a desautorizar la liber-
tad de religién. Las diversas sectas protestantes se perseguian
las unas a las otras siempre que podian. Los Iuteranos y los cal-
vinistas se toleraban mutuamente, aunque a regafiadientes, pe-
ro perseguian a otras sectas como los anabaptistas y los cua-
queros con ¢l mismo celo que reservaban para los catélicos.

Con frecuencia los mismos disidentes acababan pro-
vocando su persecucién. No contentos con practicar discre-
tamente sus creencias, buscaban el enfrentamiento con la
iglesia establecida exigiéndola que se reformase. Era por to-
dos conocido que los hugonotes celebraban sus ceremonias
religiosas cerca de la iglesia catdlica local y trataban de sa-
botear la misa con sus himnos. Ante esta provocacion, los
catblicos responderian tafiendo las campanas de su iglesia.
Tarde o temprano uno de los bandos acabaria por perder la
paciencia y se produciria una matanza.

No obstante, hay que reconocer que los disidentes tenian
algo de raz6n: gran parte del clero catélico en Francia y el an-
glicano en Inglaterra era corrupto y habia perdido el contac-
to con el pueblo. Las parroquias eran supervisadas por obis-
pos ausentes, mas interesados en cobrar miiltiples honorarios
que en la salvacién de almas. Algunos de los mds altos dig-
natarios eclesidsticos llevaban estilos de vida extravagantes
e inmorales, dejando las tareas practicas y cotidianas de la
iglesia a sacerdotes y pastores mal pagados e ignorantes.

La situacion religiosa de Francia era relativamente senci-
1la. Francia sigui6 siendo fervorosamente catélica, aunque in-
sistiendo al mismo tiempo que la autoridad del Papa se limi-
taba a asuntos religiosos. La Iglesia Catdlica era el principal
terrateniente del reino y su poder politico y econémico era
mucho mayor que el de la nobleza. En teoria, la Iglesia re-
caudaba el 10 por ciento del presupuesto nacional en con-
cepto de diezmos y sus adversarios le acusaban de cobrar ca-
da afio 312 millones de libras francesas. La unica grieta
existente en el monolito catdlico era la constante guerra de
pluma y pilpito que los jesuitas mantenian con los seguido-
res del obispo y teblogo holandés Cornelius Jansen. El
Augustinus de Jansen, publicado en 1640, dos afios después
de su muerte, sugeria anular el peligro del Calvinismo me-
diante la aceptacion, por parte de la Iglesia Catolica, de las
doctrinas de la gracia divina y la predestinacion (presentes en
los escritos de San Pablo y San Agustin) y la adopcidn de un
estricto c6digo moral. Los jansenitas acusaban a los jesuitas
de ignorar el pecado, adaptar el Cristianismo a las creencias
paganas de sus conversos de Asia e impulsar un cédigo éti-
co de circunstancias. Por su parte, los jesuitas acusaban a los
jansenitas de ser protestantes encubiertos. Por desgracia pa-
ra los jansenitas, la Compaiifa de Jests tenia buenas amista-
des en Roma y en la corte francesa. Después de que, en 1653,
el papa Inocencio X condenase como heréticas algunas de las
teorfas jansenitas. éstos se vieron cada vez mds perseguidos.
La minorfa hugonote, que se ha estimado que constitufa el 10
por ciento de la poblacién francesa, goz6 de un grado de to-
lerancia variable pero mantuvo un poder econémico y politi-
co que no se correspondia con su nimero. Perdieron el dere-
cho de ocupar cargos piblicos entre 1622y 1629, los afios en
que Luis XIII destruyé su poder militar, pero a partir de esta
ultima fecha no se les molest6 (al menos oficialmente) hasta
1660, afio en que la Asamblea General de la Iglesia exigié
que se les volviese a prohibir el acceso a cargos publicos y
que se cerrasen todas sus escuelas y hospitales.

La situacion religiosa en Inglaterra era mucho més com-
plicada, posiblemente debido al origen mismo de la Iglesia
Anglicana. Llevado por la ira, el rey Enrique VIII fundé una
iglesia nacional no por ningiin deseo de reforma, sino por-
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que el Papa de Roma se negaba a autorizar su divorcio. La
Iglesia Anglicana se fue haciendo mas y mds protestante du-
rante los reinados de Eduardo VI e Isabel I, pero siempre
concedid gran importancia a la autoridad del clero y a la prac-
tica de ritos institucionalizados, lo cual no fue del agrado de
muchas sectas protestantes. Hered6 de la Iglesia Catdlica un
complejo sistema organizativo de obispos y arzobispos que
favorecia la corrupcién y el absentismo de los sacerdotes de
sus parroquias. En pocas palabras, la Iglesia Anglicana era
demasiado protestante para los catdlicos y demasiado caté-
lica para los protestantes partidarios de la doctrina de Juan
Calvino.

Cuando Jacobo I ascendi6 al trono, los fieles de Inglaterra
se dividian en tres grupos bésicos: anglicanos, partidarios de
varias sectas protestantes agrupadas bajo el nombre genéri-
co de “disidentes”, y catélicos. Jacobo esperaba poder con-
tribuir a la reconciliacién de anglicanos y protestantes disi-
dentes, pero durante el transcurso de los siguientes 40 afios
los protestantes se fueron dividiendo mas y mds hasta for-
mar grupos enfrentados, cada uno tratando de obtener y ejer-
cer poder politico para proteger a sus seguidores y expandir
sus ideas. Este enfrentamiento fue una de las causas mds im-
portantes del estallido de la Guerra Civil. Durante todo el si-
glo, los catdlicos constituyeron una parte importante (;25
por ciento?) de la poblacién, una minoria devota y perse-
guida con una extensa organizacion secreta. Jacobo consi-
derd la idea de declarar oficialmente la tolerancia religiosa
para ellos (su mujer era catélica), pero la “conspiracion de
la pélvora”, la oposicién del Parlamento y las rentas que se
obtenia con las multas impuestas a los catdlicos le hicieron
cambiar de opinién.

El término “puritano” fue inicialmente una generalizacion.
Eran puritanos tanto los anglicanos reformistas como los di-
sidentes que querian “purificar” los ritos y la organizacion de
la iglesia estatal, limpidndola de todos los abusos. El go-
bierno de la iglesia fue uno de los elementos mds importan-
tes del movimiento reformista. Los episcopalianos favoreci-
an el sistema vigente de obispos. Los presbiterianos querian
un sistema representativo de sacerdotes y ancianos elegidos
por las congregaciones; este sistema era especialmente po-
pular entre los escoceses y entre muchos calvinistas ingleses
y tuvo un efecto directo sobre la expansion del republicanismo
en Inglaterra y en Norteamérica. Los independientes, quie-
nes llevaron la libertad protestante un poco mds lejos, que-
rian que cada congregacidn fuese responsable de sus propias
decisiones sin tener que someterse a la autoridad de una or-
ganizacion eclesiastica nacional. El puritanismo, que comenz6
dentro de la misma organizacién de la iglesia estatal, evolu-
ciond hasta convertirse en un movimiento separado y dife-
renciable, gracias a la cada vez mayor influencia de los
presbiterianos y, sobre todo, de los independientes.

Durante la Guerra Civil, facciones mas moderadas y mas
radicales que los puritanos fueron sistematicamente excluidas
del Parlamento y del ejército. Los anglicanos y los catdlicos
dieron en general su apoyo a la causa del rey, y su situacion
se volvié harto incémoda cuando los puritanos se alzaron con
la victoria. Bajo la Commonwealth (N. de los T.: término
inicialmente aplicado al régimen republicano de Cromwell) y
el Protectorado, se impuso por todo el pafs los ritos y el codi-
go moral puritanos, con un grado de éxito variable dependiendo
de ddnde radicaban las simpatias de los funcionarios locales.
Los teatros se cerraron y se prohibi6 tanto realizar muchas ac-
tividades ladicas durante el Dia del Sefior como celebrar fes-
tividades populares como la Navidad. En muchas regiones del
pais el rito anglicano se siguié observando en publico; en mu-
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chas otras, el pueblo acepto las nuevas normas impuestas por
el gobierno, pero insisti6 en celebrar actos de importancia (fu-
nerales o bodas, por ejemplo) segiin el rito anglicano o catéli-
co. Al igual que Richelieu, Cromwell practicé la tolerancia
con las minorias religiosas, siempre y cuando éstas no supu-
siesen un peligro politico. Incluso permitié a los judios cons-
truir una sinagoga en Londres.

Tanto en Francia como en Inglaterra, dos sectas religiosas
que lo pasaron verdaderamente mal fueron los anabaptistas
y los cudqueros. Los anabaptistas (de los que proceden las
sectas baptistas actuales, los mennonitas y los Amish) creian
que el bautismo era valido Gnicamente si la persona era lo
bastante mayor como para darse cuenta de lo que estaba ha-
ciendo. Rechazaban el bautismo de los recién nacidos e insis-
tian en que los miembros adultos de sus congregaciones de-
bian volver a ser bautizados. Los cudqueros, miembros de la
Sociedad de Amigos, mantenian que, dado que cada creyente
podia oir a Dios por su cuenta, los sacerdotes carecian de
ninguna utilidad. Sus creencias se oponian a las de los de-
mds grupos religiosos europeos, y por ello ambas sectas eran
universalmente odiadas y perseguidas.

9.6 CRIMEN Y CASTIGO

La pobreza, el desempleo, la guerra, la inseguridad reli-
giosa y la inestabilidad social contribuyeron a crear un am-
biente que tendia al incumplimiento de las leyes. La moral no
era demasiado estricta: el adulterio y las relaciones extrama-
trimoniales eran frecuentes. Los gobiernos de Inglaterra y de
Francia trataron en vano de reducir la demanda de prostitu-
tas. El soborno y los regalos formaban parte importante (acep-
tada e incluso esperada) de cualquier trato con la justicia y el
funcionariado en general. Los soldados, acostumbrados a qui-
tar a los campesinos cuanto necesitasen o quisiesen, seguian
haciéndolo una vez licenciados. Convertidos en bandoleros,
tenfan en las tabernas y posadas espias que les avisaban de la
presencia de viajeros adinerados. Retar a alguien a duelo era
una manera aceptable de matar a alguien que te hubiese ofen-
dido. A nadie se le habia ocurrido tomar medidas para pre-
venir el crimen; el gobierno trataba de acabar con el crimen
aplicando durisimas penas incluso para los delitos menos
importantes. Los agentes de policia eran poco numerosos y
muy poco eficaces. Paris y Londres estaban repletos de po-
bres que sobrevivian gracias a la mendicidad, al robo y a la
prostitucién. No habia alumbrado piblico y de noche las ca-
lles eran oscuras y peligrosas; en 1642 se cometieron en Paris
342 asesinatos nocturnos. La gente sensata se quedaba en ca-
sa, y los que tenian que salir de noche se organizaban en gru-
pos escoltados por portadores de fanales contratados.

Uno no tenia que robar o matar para tener problemas con
laley. La gente se podia meter en problemas por ser pobre,
por no tener trabajo, por deber dinero, por tener ideas impo-
pulares acerca de politica o de religién o por publicar pan-
fletos ofensivos contra el rey. En Francia, los acusados de
un crimen carecian de derechos civiles. Cualquier ciudada-
no francés podia ser arrestado y encarcelado por tiempo in-
definido por medio de una lertre de cachet (N. de los T.: una
carta u orden real cerrada), sin cargos, sin juicio y sin posi-
bilidad de libertad condicional. En Inglaterra, todo acusado
tenia derecho a ser juzgado ante un tribunal, menos cuando
se le habia acusado de traicién (siendo “traicién” cualquier
cosa 0 accién que atentase contra la vida o la majestad del
monarca). Se suponia, ademas, que las autoridades debian
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tener alguna razén para arrestar a alguien y llevarlo a la car-
cel, aunque esta restriccién solia anularse cuando se trataba
de prisioneros politicos. Por lo general, la riqueza y la in-
fluencia de su familia determinaba si un prisionero inglés
disponia o no de derechos civiles. El jurado podia ser intimi-
dado por el juez, quien a su vez podia ser intimidado por el
rey que le habia nombrado. La tortura era un sistema de in-
terrogatorio utilizado con frecuencia en ambas naciones, aun-
que oficialmente fuese ilegal en Inglaterra.

Los delitos graves se castigaban con la muerte. El codi-
go penal inglés de la época describia 200 delitos merecedores
de la pena capital; ejemplos son el chantaje, talar arboles jo-
venes y robar por valor superior a un chelin. Los criminales
de las clases acomodadas eran decapitados, mientras que los
de las clases bajas eran ahorcados o quemados en la hogue-
ra. Los convictos no condenados a muerte eran encarcela-
dos, enviados a las colonias americanas o, en el caso de
Francia, marcados con fuego y confinados a galeras duran-
te diez afios. Los delitos menores se castigaban con un cier-
to nimero de latigazos, con ser encadenados a la picota y
servir de publico escarmiento, con ser marcado con fuego,
con la pérdida de orejas, de la nariz o de una mano, o con
quemar agujeros en la lengua o en las orejas.

En las prisiones los criminales se separaban de acuerdo
a su rango social, aunque fuese cual fuese, siempre podian
ser explotados por sus carceleros. Un criminal de familia aco-
modada podria tener un calabozo mas o menos confortable
en la Torre de Londres o en la Bastilla de Paris. Los presos
ricos podian tener su propio mobiliario, criados personales,
comidas especiales e incluso la compaiiia de sus esposas.
Otros presos menos afortunados eran enviados a hospitales
saturados, en donde dormian cuatro a seis personas por ca-
ma y estaban obligados a fabricar mercancias para los
potentados locales. Si el preso tenia verdadera mala suerte,
acababa junto con otros cuatro convictos en una mazmorra
de 0’7 metros cuadrados de suelo en las que se colaba agua
del Sena o del Tamesis.

Paris era una de las pocas ciudades que contaba con un
cuerpo de policia. Sin embargo, los 800 agentes de que cons-
taba no eran suficientes para patrullar con seguridad una ciu-
dad de 400.000 habitantes, y ademds los agentes solian to-
marse su trabajo con mucha tranquilidad. En Paris habia
40.000 mendigos que vivian en 11 barrios tradicionalmente
pobres y dispuestos a lo largo de las murallas de la ciudad.
Estos barrios eran conocidos como “la corte de los milagros”,
porque sus habitantes, verdaderos especialistas en simular
incapacidades de todo tipo para generar simpatia y ganar di-
nero, se curaban sibitamente cuando llegaban a sus casas por
la noche. Estos truhanes tenfan su propia jerga y sus lideres,
y la policia temia meterse en sus dominios. En 1656 las au-
toridades de Paris prohibieron la mendicidad y al afio siguiente
establecid un sistema de cinco hospitales. Cincuenta agentes
de policia barrieron las *“cortes de los milagros” arrestando a
sus habitantes para llevarlos a los programas de trabajo obli-
gatorio de los hospitales. Unicamente unos pocos miembros
de la subcultura criminal parisiense lograron escapar.

La ciudad de Londres contaba con un cuerpo de vi-
gilancia, pero no fue hasta 1829 que tuvo un verdadero cuer-
po de policia. Al igual que Parfs, tenia su propia subcultura
criminal. El juez Jonathan Wild organiz6 una banda de la-
drones y criminales y llevé una doble vida: respetable juez
de la ciudad durante el dia, y encubridor de objetos robados
por la noche.

En la Inglaterra rural el cumplimiento de las leyes en el
dmbito de una parroquia era responsabilidad del alguacil, un




comerciante o granjero del lugar que ocupaba dicho cargo du-
rante un afio (sin cobrar nada a cambio) y nombrado a dedo
por el juez de paz del condado. Se esperaba de este aficiona-
do (que no llevaba armas y que no habia sido preparado pa-
ra su cargo) que combatiese a los intrusos y los cazadores fur-
tivos, mantuviese la tranquilidad, pusiese fin al vicio reinante
en tabernas y posadas, se asegurase de que la gente pagaba
sus impuestos y vigilase a los aprendices discolos.

Teniendo en cuenta codmo estaban las cosas, no es de ex-
trafiar que el cumplimiento de la ley consistiese por lo ge-
neral en el sistema tradicional de “alarma en el pueblo”, que
tantas veces aparece en las viejas peliculas de Lon Chaney
o de Boris Karloff. Si iina persona se encontraba con un po-
sible criminal o descubria que se estaba cometiendo un cri-
men, daba la voz de alarma gritando tan fuerte como le per-
mitian sus pulmones y asi lograr que todos los vecinos del
pueblo acudiesen a donde €l se encontraba. A continuacion,
tanto €l como sus vecinos perseguian al sospechoso provis-
tos de antorchas y horcas. Esta masa de pueblerinos solia
acabar acorralando al sospechoso y ddndole una paliza an-
tes de entregarlo a las autoridades.

9.7 CIENCIA Y MEDICINA

El siglo X VII fue una época de supersticion e intolerancia
religiosa, pero también lo fue de grandes descubrimientos en
matematicas, astronomia, medicina, quimica, fisica y otras
disciplinas cientificas. Los protestantes, animados por sus
pastores a que estudiasen la Biblia, comenzaron también a
estudiar otras cosas, y sus adversarios catélicos, en un fre-
nético esfuerzo por no quedarse atrds, mantuvieron viva la
tradicién medieval del estudio. Los conocimientos obteni-
dos en esta carrera cientifica hicieron posible la Revolucion
Industrial del siglo XVIIIL.

La ciencia se entremezclaba con la magia. Para obtener
fondos que les permitiesen investigar, los astrénomos ela-
boraban hordscopos para sus ricos protectores. Muchas re-
cetas médicas comenzaban asi: “ojo de salamandra, lengua
de perro...” o alguna otra cosa por ¢l estilo. Los quimicos si-
guieron tratando de convertir el plomo en oro. Personas cul-
tivadas siguieron creyendo que un exceso de fluidos en €l
cuerpo provocaba la aparicion de enfermedades, que las pla-
gas eran causadas por malos aires o por el alineamiento de
los planetas en el firmamento, y que las partes enfermas de
un cuerpo generaban pardsitos de forma espontdnea. Sin em-
bargo, estas mismas personas inventaron el microscopio, el
telescopio, el reloj de péndulo, la bomba de vacio y el bar6-
metro, elaboraron un mapa de la Luna, descubrieron los sa-
télites de Jupiter, dibujaron la anatomia del cerebro huma-
no, describieron la circulacién de la sangre, inventaron el
célculo y los logaritmos, experimentaron con el vapor e in-
ventaron el primer motor de combustién interna (que, por
cierto, utilizaba pdlvora como combustible).

La ciencia era un capricho de la gente rica (las becas del
gobierno eran atin mds dificiles de obtener que en la actua-
lidad) y la mayoria de los inventores y eruditos eran o bien
ricos, o bien gozaban del mecenazgo de alguien que lo era.
Por todo ello, y dado que muchas veces sucedia que los cien-
tificos carecian de la tecnologfa necesaria para llevar sus des-
cubrimientos a la practica, muchos de estos descubrimien-
tos no influyeron sobre el hombre comiin hasta bien entrado
el siglo XVIII. Cientificos y médicos viajaban a Italia para
estudiar y trabajar con investigadores de fama reconocida en
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toda Europa. El cientifico del siglo XVII solia ser un gene-
ralista que podia dejar su telescopio durante unas horas pa-
ra realizar una autopsia, y después inventar una compleja
ecuacion matemadtica o probar como funciona el nuevo ca-
charro que acaba de inventar.

Se ha dado demasiada atencién al conflicto entre ciencia
y religién, siendo el caso mds famoso el juicio de Galileo
Galilei (1633). A la Iglesia Catdlica no le preocupaba de-
masiado la difusion del conocimiento, pero si la del protes-
tantismo, y los mismos jesuitas, verdaderos guerreros espi-
rituales de Roma en lucha contra la herejia, eran unos eruditos
e inventores reconocidos. Muchos inventores (Blaise Pascal,
Robert Boyle e Isaac Newton, entre muchos otros) se veian
como hombres devotos que utilizaban sus poderes de obser-
vacién para explorar el universo del Creador. Ademas de
obras cientificas, tanto Newton como Pascal escribieron tam-
bién tratados de teologia.

Durante este siglo funcionaron numerosas organizaciones
dedicadas al progreso de las ciencias. Cientificos italianos
fundaron en Ndpoles, en 1560, la Accademia Secretorum
Naturae. En Roma, la Accademia del Lincei estuvo abierta
de 1603 a 1630. Tanto Galilei como su ayudante Evangelista
Torricelli pertenecieron a esta academia y posteriormente
participaron en la fundacién de la Accademia del Cimento.
Pensadores y eruditos ingleses fundaron en Oxford (1645) y
en Londres (1659) una “universidad invisible”; en 1660 fun-
daron la Royal Society. En Francia, la Academia de las
Ciencias de Paris abri6 sus puertas en 1666.

Muchos médicos sabian lo que se hacian, pero a pesar de
ello buscar asistencia médica podia ser bastante arriesgado.
El personal médico era un grupo heterogéneo formado por
verdaderos profesionales de la medicina, boticarios vendedo-
res de pdcimas, y charlatanes ambulantes. Algunos posefan
un permiso oficial para ejercer la medicina, otros estaban ba-
jo la supervisién de un gremio medieval (por ejemplo, los far-
macéuticos eran supervisados por el gremio de tenderos), y
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por ultimo otros hacfan lo que les venia en gana. Los médi-
cos daban consejos y administraban sangrias, purgantes y lava-
tivas para cualquier enfermedad. Los cirujanos amputaban ex-
tremidades heridas, extraian piedras de la vejiga y realizaban
cesareas sin anestesia ni antibiéticos. Una operacion solia ser
el dltimo recurso para salvar la vida del paciente, y era nece-
sario llevarla a cabo lo mas rdpidamente posible, con €l pa-
ciente inmovilizado por varios voluntarios. Los cirujanos-bar-
beros ambulantes cortaban el pelo, extraian dientes, alanceaban
bubas, administraban lavativas y sangraban pacientes para los
médicos (éstos se consideraban por encima de una cosa tan
zafia y vulgar como la cirugia). Las comadronas echaban a
los médicos de la habitacién donde estaba la parturienta y la
ayudaban poniendo en prictica conocimientos adquiridos de
sus propios embarazos o transmitidos por sus madres o sus
abuelas. Las fracturas de huesos y los esguinces eran tratados
por el ensalmador, que solia ser también el carpintero o el he-
rrero del pueblo. Los oculistas ambulantes extraian las cata-
ratas y realizaban delicadas operaciones oculares que los ci-
rujanos normales no querian hacer por considerarlas
demasiado peligrosas. Los hospitales eran poco més que cen-
tros de beneficencia que acogian no sélo a los enfermos sino
también a los pobres, a los viejos, a los nifios huérfanos, a los
locos, a las prostitutas y a cualquier persona que las autori-
dades quisiesen sacar de la calle. Una vez dentro, las perso-
nas admitidas estaban completamente a merced del director
del hospital. En la Europa protestante no habia enfermeras,
porque las 6rdenes religiosas medievales que tradicionalmente
cumplian esta funcién habian sido prohibidas.

Unicamente los ricos se podian permitir el lujo de con-

" sultar a un médico. Uno cualificado podia llegar a cobrar en-

tre 50 y 100 libras esterlinas por una “cura garantizada”. El
hombre comiin debia depender de remedios caseros tradicio-
nales. Los instrumentos médicos y las técnicas inventadas por
los facultativos eran secretos celosamente guardados. En 1628
el doctor Peter Chamberlen, un hugonote refugiado en
Inglaterra, invent6 los férceps de obstetricia. Este instrumento
consistia en un par de pinzas de gran tamafio que se utilizaba
para sacar al nifio del cuerpo de la madre durante los partos
dificiles. Chamberlen, junto con su hermano y su sobrino (que
también fueron médicos ginecélogos y cuyo nombre de pila
era también Peter) alcanzaron gran fama por traer al mundo
nifios sanos, pero durante toda su vida hicieron cuanto pu-
dieron por guardar el secreto de tu éxito. Sus ayudantes ha-
cfan entrar una ornamentada caja de madera de gran tamafio
en la cdmara de la parturienta, a la que vendaban los ojos, ce-
rraban la puerta de la habitacién con llave y hacian ruidos ex-
trafios para los que pudiesen estar escuchando. Cuando en
1670 el gobierno francés se negd a pagar al hijo de
Chamberlen la suma que pedia por el secreto, la comunidad
médica no supo de la existencia de los férceps hasta 1733.

9.8MAGIAY ]
SUPERSTICION

Las mentes pensantes mas importantes de Francia e
Inglaterra crefan en la existencia de dngeles y demonios, de
brujas y fantasmas. Después de todo, 1a Biblia decia que exis-
tian y se consideraba que afirmar lo contrario era herejia. M4s
atin, a partir de 1560 Europa se interesé mas por el mundo de
lo oculto, quizas porque las luchas religiosas hicieron que mu-
cha gente dejase de confiar en la iglesia. Los amuletos ocul-
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tistas y cualquier libro relacionado con el ocultismo (obras que
lo condenaban, manuales que lo explicaban y panfletos que lo
satirizaban) gozaban de gran aceptacién. En 1587 el rey Jacobo
de Escocia, que posteriormente reinarfa en Inglaterra con el
nombre de Jacobo I, escribié un tratado de demonologia.

Se decia de brujos y brujas (hombres y mujeres que ha-
bian vendido sus almas a Satands a cambio de poderes so-
brenaturales) que poseian el poder de producir tormentas, de
controlar las emociones de la gente, de matar a sus enemigos
quemando una estatuilla de cera con la fisonomia de 1a victi-
ma, de encantar casas y de causar enfermedades. Uno puede
dudar de la verdadera existencia de las brujas y de sus pode-
res, pero las consecuencias de creer en ellas eran ciertamen-
te reales. Entre 1560 y 1610 se quemo por brujerfa en Francia
a 1539 personas, tanto en las ciudades catdlicas como en las
hugonotes. Durante esos mismos afios mas o menos, en
Escocia se quemaron 8000 brujas, mientras que Inglaterra
quemo a 81. La caza de brujas disminuy6 en Inglaterra du-
rante el reinado de Jacobo I quien, después de su experiencia
en Escocia, insisti6 en que se celebrasen juicios justos. Las
ejecuciones por brujeria aumentaron durante la dictadura de
Cromwell; entre 1645 y 1647 se quemé a 200 brujas.

Las confesiones se obtenian mediante la tortura, aunque
los jueces més pragmaéticos exigian a los acusados de bruje-
ria que demostrasen primero sus poderes antes de condenar-
las. Las comadronas eran vulnerables a las acusaciones de
tener tratos con brujas, ya que la placenta humana formaba
parte de gran nimero de rituales magicos. Los sospechosos
de practicar la brujeria solfan acusar a otras personas de re-
alizar practicas demoniacas, esperando asi obtener la bene-
volencia del tribunal. Los cargos de brujeria era un instru-
mento politico muy conveniente, ya que eran dificiles de
refutar. La pena por brujeria solia ser la muerte en la hogue-
ra, aunque en Alemania los principes mas escépticos trata-
ron de cambiar esta pena por la de exilio.

Las autoridades encargadas en perseguir la brujerfa se con-
virtieron, irOnicamente, en un factor moderador de la fiebre
de la quema de brujas. En las naciones catdlicas, la temida
Inquisicién (que se encargaba de combatir la herejia) reco-
mendé a los sacerdotes que no estimulasen la creencia en las
brujas y trasladd a los sacerdotes demasiado dispuestos a cre-
er en ellas. En 1637 el papa Urbano VIII condené a los in-
quisidores por persecuciones arbitrarias, por falta de pruebas
y por confesiones fraudulentas. En 1672 Luis XIV de Francia
prohibid que se acusase de brujerfa. La caza de brujas fue dis-
minuyendo en Francia, en Inglaterra e incluso en Escocia, y
habia practicamente desaparecido en la década de 1720.

De hecho, el miedo a las brujas tenia una cierta base.
Jacobo I estuvo tres veces a punto de ser asesinado por Francis
Bothwell, un noble escocés del que se dice que en 1590 tra-
t6 de usar la magia para hundir el barco en el que el rey vol-
via a Escocia después de su luna de miel. En 1680 Luis XIV
silencié los hechos descubiertos por un tribunal especial, en-
cargado de esclarecer una serie de posibles envenenamientos
en Paris. Dicho tribunal descubrié que desde antes de 1665
un grupo de satanistas habian proporcionado venenos, sus-
tancias para provocar abortos, afrodisiacos, pécimas amoro-
sas y otros servicios a mujeres importantes de la corte. El rey
ordend finalizar la investigacion cuando se implicé a sus pro-
pias amantes en la celebracién de misas negras. Un miembro
de la organizacién criminal fue quemada en la hoguera.

En el campo, la gente crefa en la existencia de una gran
cantidad de seres sobrenaturales: hadas, enanos, ogros, es-
piritus, etcétera. Estas creencias influian mucho en la vida
de los campesinos, que trataban de engaiiar o apaciguar a esa




invisible hueste de seres malvados o, como minimo, capri-
chosos. Determinaban el lugar donde vivia, el modo y el mo-
mento de plantar y recoger la cosecha, el tipo de madera que
utilizaria para fabricar herramientas o para calentarse, etcé-
tera. Las medidas de proteccién variaban desde llevar corte-
zas de pan en los bolsillos y la chaqueta al revés, hasta cons-
truir la cabafia colocando la entrada mirando en una
determinada direccién. Se creia que las personas (sobre to-
do los nifios pequefios) que enfermaban y morian eran en re-
alidad seres espirituales metamorfoseados que simulaban la
muerte del ser querido, mientras que éste era prisionero de
las hadas. Otras veces se pensaba que la persona agonizan-
te no era mas que una estatua de madera que parecia estar
viva gracias a la magia. Algunas personas, en especial don-
cellas hermosas y muisicos con talento, tardaban en volver a
sus casas y luego decian que habian sido secuestrados por
hadas. Los curanderos que eran acusados de brujeria a veces
se defendian afirmando que habian obtenido sus pécimas y
poderes de las hadas y no del diablo.

La creencia en monstruos y animales fabulosos dis-
minuyé durante el siglo XVII, aunque los bestiarios con-
tinuaron incluyendo a seres tan fantdsticos como dragones,
centauros, esfinges y otras cosas por el estilo. La gente pen-
saba que ain podria haber gigantes, grifos y unicornios en
Africa, Asia o el Nuevo Mundo. Los viajeros que volvian a
puerto traian consigo relatos de toda clase de razas extrafias:
hombres con la cara en el pecho, hombres que caminaban a
cuatro patas y ladraban como los perros, hombres que tenfan
unas orejas tan largas que llegaban hasta los pies, hombres
con un solo pie que ademas se doblaba como una sombrilla,
- hombres sin boca que se alimentaban de los olores de flores
y frutos. Los “cuernos de unicornio” y las “garras de grifo”
eran muy solicitadas por politicos que temian ser envene-
nados y boticarios que deseaban preparar pécimas podero-
sas. Los avistamientos de sirenas eran poco frecuentes, pe-
ro la tripulacién de Henry Hudson vio una en el Nuevo
Mundo en 1608. Los historiadores conocian de casos, acon-
tecidos en los siglos XIT 'y XV, de seres marinos mudos que
habian sido capturados y que vivian con los habitantes del
lugar durante meses o aflos antes de escapar o volver al mar.
A los pescadores de las costas occidentales de Gales y de
Escocia no les gustaba matar las focas que se alimentaban
de los peces capturados en sus redes, por temor a que fue-
sen unos seres marinos, mitad hombre y mitad foca, que po-
dian cambiar de piel y caminar por tierra firme como los se-
res humanos. Los viejos marinos decian que estos seres
podian provocar tormentas o volcar barcas si se les moles-
taba. Los habitantes de las Islas Britdnicas también temian
a los Perros Negros (unos fantasmales perros, grandes co-
mo terneras, que eran portadores de la Muerte) y a una se-
rie de jaurfas de perros diabdlicos que se alimentaban de las
almas de los hombres.

Los vampiros eran un fenémeno mds propio de la Europa
oriental y no preocupaban demasiado a franceses e ingleses.
Por el contrario, la creencia en los hombres lobo estaba muy
extendida, sobre todo en Francia, en donde la época de los
Jjuicios de brujeria coincidié con una epidemia de avista-
mientos de hombres lobo que duré 40 afios. En 1574 el er-
mitafio Gilles Garnier fue arrestado en Dole (Franco
Condado, justo en la frontera con Alemania), acusado del
asesinato y mutilacién de cuatro nifios. Tras un espectacular
juicio, durante el cual afirmé haber conocido a un espiritu
de los bosques que le habia concedido el don de convertirse
en diversos animales (incluyendo en lobo), Garnier fue de-
clarado culpable de violacién, asesinato y canibalismo. En
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un juicio celebrado en 1589, el alemdn Peter Stubbe, autor
de una serie de mutilaciones en animales y seres humanos
cometidos a lo largo de un periodo de 25 afios, fue declara-
do culpable de incesto y de la violacién y asesinato de una
mujer y de los dos hombres que vivian con ésta (a los que
habria matado estando en forma de lobo). En 1603 el chico
de 13 afios Jean Grenier fue declarado culpable de infantici-
dio y canibalismo en Gascuiia, Francia. Grenier afirmaba que
€l y un amigo habian sido iniciados en una secta de hombres
lobo por un siniestro caballero vestido de negro que se lla-
maba a si mismo el Sefior del Bosque. El juez tuvo en cuen-
ta la edad y el posible retraso mental de Grenier, llegé ala
conclusion de que estaba loco y le condené a permanecer en-
cerrado de por vida en un monasterio de Burdeos. Tras ser
recluido, Grenier asegurd que el Sefior del Bosque le habfa
visitado para convencerle de que reanudara sus actividades;
Grenier dijo que ahuyenté a su demoniaco visitante con una
cruz de madera.

Los reos de licantropia eran quemados en la hoguera, al
igual que brujos y herejes; de esta forma se evitaba que pu-
diesen volver de entre los muertos. En Francia se crefa que
los hombres lobo podian convertirse en lobo el dia en que
habia luna llena, tanto al mediodia como durante la noche.
Se crefa que varas de madera con puntas de metal bendeci-
das en una iglesia consagrada a Saint Hubert (N. de los T.:
San Huberto) eran tan efectivas contra los hombres lobo co-
mo las mds tradicionales estacas y balas de plata o la decapi-
tacién. Se decia que, tras la transformacién en animal, el li-
céntropo asumia la forma de un lobo gigante, aunque de tanto
en cuanto también aparece en el folclore la figura de un lo-
bo bipedo que conserva algunas caracteristicas humanas.

Un consejo para los PJs sobre los duendes y hadas: jno
es aconsejable tener tratos con ellos! Olvidaos de los nobles
elfos de J.R.R. Tolkien y de los enanos portadores de varas
que aparecen en las peliculas de Disney. Los duendes “ver-
daderos” del folclore son los primeros habitantes de Europa
y sienten un profundo resentimiento hacia los humanos, que
les han expulsado de sus tierras. Cuando hablan de ellos, los
aterrorizados campesinos utilizan eufemismos al estilo de
“las buenas gentes” o “el pueblo bondadoso”, esperando evi-
tar que las hadas destruyan su cosecha o hagan enfermar a
su ganado. De hecho, cuando un humano tiene tratos con
una hada/duende o viceversa, suele adquirir la forma de un
elaborado y complicado chantaje. Estos seres tienen un c6-
digo de etiqueta tan complejo que parece que se lo vayan
inventando sobre la marcha. Uno nunca sabe con seguridad
si debe desear buenas tardes a un duende o no. ;Te echar4
una maldicién por haberle molestado, o te la echar4 por ha-
berle ignorado?

Las creencias populares dividen a estos seres en dos gru-
pos: los “buenos” y los “malos”, pero a menudo sucede que
la dnica diferencia entre “malos” y “buenos” es que éstos no
van descaradamente en contra tuya. Incluso a un duende
“bueno” le dard lo mismo ver cémo te ahogas en un panta-
no de arenas movedizas que ayudarte a salir de él. Si te sal-
va la vida, mejor serd que te preguntes por qué lo ha hecho.
Todo el mundo sabe que, una vez cada siete afios, los duen-
des y hadas deben entregar al Diablo un cierto nimero de
victimas, ya sean miembros de su misma raza o cautivos que
ocupen su lugar.

Al igual que sucede con la mayoria de los seres so-
brenaturales, es mds frecuente encontrar hadas y duendes por
la noche o al amanecer. La gente que tiene una mayor pro-
babilidad de encontrarse con ellos (ademds de nifios, mdsi-
cos con talento y hermosas doncellas) son miembros de an-




tiguas familias nobles que hace muchos afios se entremez-
claron con ellos y personas con una manera de vivir extre-
madamente cruel y disoluta. Los duendes y hadas conside-
ran que los primeros son sus primos, y de tanto en tanto
aparecerdn para pedirles un favor o para ofrecerles su ayu-
da en tiempos de necesidad.

9.9 EL DINERO
Y EL COMERCIO

Desde un punto de vista comercial, tanto Inglaterra co-
mo Francia estaban en un estado desastroso. Las depresiones
y las recesiones econémicas eran frecuentes, porque las eter-
nas guerras europeas hacian que los viajes fuesen mds peli-
grosos de lo normal, bloqueando ademds el acceso a posi-
bles mercados. La llegada a Europa del oro y la plata
procedentes del Nuevo Mundo hizo que en Inglaterra los pre-
cios se disparasen, mientras que los salarios permanecieron
constantes; en Francia los precios se redujeron en un tercio,
por lo que los campesinos vendian sus productos por una
fraccién de su valor real. En general los precios y los sala-
rios eran mds bajos en Francia que en Inglaterra. Los gre-
mios medievales estaban decididamente en contra de las in-
novaciones propuestas por la nueva clase de comerciantes
capitalistas. El Mar de Irlanda estaba infestado de piratas,
una amenaza que las armadas de ambos paises eran incapa-
ces de erradicar. La competencia por el comercio mundial
era feroz; los holandeses eran unos adversarios especialmente
agresivos. A pesar de todos estos problemas, Francia logré
desarrollar su industria e Inglaterra puso las bases de su im-
perio comercial.

Viajar era un proceso lento y arriesgado. Los viajes por
tierra podian durar semanas o incluso meses, mientras que
los viajes por mar podian durar hasta afios. En tierra firme,
las carreteras solian no ser mas que lineas trazadas en un ma-
pa. Cuando las habfa, solfan ser caminos polvorientos, es-
trechos y sin sefializar que serpenteaban por bosques y tie-
mas de labranza. Los comerciantes confiaban sus mercancias
atransportistas, que las cargaban en diligencias o a lomos de
caballos o mulos (por un médico precio, solian aceptar tam-
bién a algunos pasajeros). Uno siempre tenia que estar aler-
ta contra el mal tiempo o los salteadores de caminos, y al-

SALARIOS MEDIOS ANUALES (EN LUISES
DE ORO O EN LIBRAS ESTERLINAS)

Profesién Francia Inglaterra
Aristécrata de la corte 100-4.000 5.000-20.000
Abad/obispo 5.000 -
Noble terrateniente 200-3.000 1.000-5.000
Arzobispo anglicano - 2.000
Abogado con cargo piiblico 1.000 2.000
Coronel del ejército 300 350
Actor famoso 250 300
Capitan de barco (de la marina real) 200 252
Pequeifio propietario rural 5-70 40-200
Médico 100 120
Juez de paz 54 63
Subteniente del ejército 50 70
Poeta de la corte 50 -
Parroco/vicario 10-15 10-50
Soldado de caballerfa 40 45.5
Soldado de dragones 29 325
Contramaestre (de la marina real) 23 27
Cerrajero 235 30
Escultor 20 20-100
Trabajador especializado 9-14 16-18
Apotecario 8-12 10-15
Soldado de infanterfa 4 10-16
Trabajador no especializado 5-10 12
Marinero (de la marina real) 10 11
Pedn agricola (var6n) 6 10-13
Profesor (varén) 8 12
Granjero pobre 4-6 6
Profesor (mujer) 5 8
Pedn agricola (mujer) 3-5 5
Soldado de la milicia 2 4
Criado/nodriza T+ I+

mantenimiento  mantenimiento

gunos pagaban una cierta cantidad de dinero a los salteadores
mds famosos a cambio de no ser molestados. Los que viaja-
ban hasta lugares lejanos hacian las veces de carteros, por-
tadores de noticias y agentes al servicio de sus respectivos
gobiernos. El comercio con ultramar podia proporcionar
grandes riquezas, pero era también més arriesgado. Las tor-
mentas, los piratas y los caprichosos aduaneros podian aca-
bar con las ganancias. Los viajes hacia Oriente o el Nuevo
Mundo eran largos; podian pasar afios antes de que el co-
merciante obtuviese alguna cosa a cambio de su inversion.
En un primer momento, para cada nueva aventura comercial
los comerciantes buscaban nuevos socios. Mds adelante, cor-
poraciones como la Compafiia inglesa de las Indias Orientales

MONEDAS EN CURSO DE LA EPOCA

Francia Inglaterra Espaia Valor (en pesetas de 1996)
- Farthing/cuarto de penique, latén - 13
- Medio penique, cobre - 25
- Penique - 50
Sueldo - - 30
Libra = Franco, plata, Chelin (12 peniques) - 600
finales siglo XVII (20 sueldos)
Escudo (5 libras) - - 3.000
Pistola (10 libras o 2 escudos) - - 6.000
Luis, oro (20 libras) Libra esterlina, oro - 12.000
(240 peniques o 20 chelines)
Libra, comienzos siglo XVII - - 3.000
- - Real 250
- ~- Pieza de a ocho, p8 (8 reales) 2.000
- - Escudo (2 p8) 4.000
- - Doblén (16 p8 6 128 reales) 32.000
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LISTA DE PRECIOS

Objeto Francia Inglaterra Objeto Francia Inglaterra
Comida Equipo de limpieza del arma 13 sueldos 10 peniques
Comida en un restaurante 20 sueldos 1 chelin Cuerno de pdlvora
Carne (1 kg) 6 sueldos 4 peniques Impermeable, guarda polvora
Cerdo entero 24 libras 1 libra esterlina para 60 disparos 13 sueldos 10 peniques
Gallina entera 2.5 sueldos 1-2 peniques Cartuchera Puede guardar
Una docena de huevos 5-10 sueldos 6 peniques 50 balas y 1 equipo
Mantequilla (1 kg) 5-8 sueldos 4 peniques de limpieza 7 sueldos 5 peniques
Barra de pan 1-2 sueldos 1-2 peniques Funda para arma de fuego
Vino (1 litro) 4-6 sueldos 2-4 peniques Impermeable 1.5 libras 1 chelin y 2 peniques
Leche de burra (1 litro) 6-8 sueldos 4-6 chelines Bandolera Para guardar
Cerveza (1 litro) 1-2 sueldos 1 penique 12 cartuchos 2 libras 2 chelines
Té (1 kg) 100 libras 100 chelines Compas 25 escudos franceses 9 chelines
Ropa Telescopio (8 aumentos). ) 1.5 lui'ses 1.5 li.bras esterli_nas
Un par de zapatos 3 libras 3 chelines glstmmento§ de’navegamon 1-6 lu?ses 1-6 l}bras ester:'mas
Un par de zuecos 25 sueldos _ quipo de cirugia 1.5 luises 1.5 libras esterlinas
Camisa de granjero 30 sueldos 2 chelines Armas
Traje completo de Alabarda 9 libras 9 chelines
la burguesia 9 libras 10 chelines Arcabiz 1 luis y 13 libras 1 libra est.
Jubén y calzas de satén S luises 103 chelines y 13 chelines
Medias de seda Baston 1 escudo francés 3 chelines
(de caballero) I luis 25 chelines Bayoneta 1 escudo francés 4 chelines
Capa de gentithombre 30 libras 33 chelines Broquel 1 pistola 12 chelines
Impuestos y tarifas Carabina 1 pistola y 2 escudos fr. 18 chelines
Impuesto a catélicos, Cuchillo 1 libray 1 cheliny
cada mes - 20 libras esterlinas 10 sueldos 7 peniques
Multa por infraccién Daga 1 escudo francés 3 chelines
dominical * _ 1-11 libras esterlinas Espada a dos manos 1 pistola 12 chelines
Celda cémoda en la Espada ancha I pistola 12 chelines
Bastilla, cada dfa 20 sueldos - Estoque 1 pistola 12 chelines
Titulo de baronet - 1.000 libras esterlinas | Estogue corto ~ 9libras 9 chelines
“Cura garantizada” Estoque largo 1 plstolq y 3 libras 15 che!mes
de un médico 50-100 luises  50-100 libras esterlinas | Granada 9 libras 9 chelines
Dote de una mujer de la Hacha de combate 1 p¥st0]a 11 chelines
nobleza terrateniente 200-9.000 luises 100-8.000 Hacha grande 9 libras 9 chelines
libras esterlinas Latigo 5 libras 5 chelines
Un afio de viaje por Italia 1.000 luises 1.000 libras esterlinas | Lanza de caballeria 1 pistola y 1 escudo fr. 16 chelines
Cruzar el Canal de la Mancha 5 libras 5 chelines Main Gauche 9 libras 9 chelines
1dem, pero con camarote Mosquete I luis y 1 libra 1 libra est. y
particular 10 libras 10 chelines i ) ) 1 chelin
Butaca de teatro, general 5 sueldos 1 penique Pica 1 pistola y 2 libras 15 chelines
Butaca de teatro, galeria 7 sueldos 2-3 peniques Pistola 1 pistola y 3 libras 15 chelines
Butaca de teatro, palco 10 sueldos 12 peniques Pl_stola de duelo I pistolay 2 escudos fr. 18 chelines
. Rifle de caza 24 libras 25 chelines
Equipo gen}eral i Sable de abordaje 5 libras 5 chelines
Cargas de pélvora (20) 13 sueldos 10 peniques Trabuco 1 pistola y 1 libra 15 chelines
Balas de plomo (20)
De diferente calibre, Otros articulos
segiin el arma 7 sueldos 5 peniques Carbon (saco) 20 libras 17-19 chelines
Mecha (10 disparos) Mosquete de caza 24 libras 24 chelines
Necesaria para algunas Reloj de bolsillo 24 libras 24 chelines
armas de fuego 7 sueldos 5 peniques Velas (1 kg) 12-20 sueldos 6-12 peniques

* - N. de los T.: se refiere a las leyes impuestas por los puritanos que prohibian la realizacién de determinadas actividades en domingo.

proporcionaban los fondos necesarios para aventuras co-
merciales de cuatro afios de duracién. Las primeras Bolsas
de valores aparecieron cuando las compaiifas comerciales
pusieron a la venta sus acciones para asi generar capital per-
manente.

Francia deberia haber sido una gran potencia eco-
némica. Era la nacién europea con una mayor proporcién
de tierra cultivable y su clima era extremadamente varia-
do. Poseia ademds un ejército moderno y bien adiestrado
con el que imponer su voluntad a los paises vecinos. Sin
embargo, la atin existente organizacién feudal y los pro-
blemas internos hicieron que los franceses dirigiesen sus
miradas al interior del pais y no al exterior, con lo que la
nacién no pudo aprovechar al mdximo sus posibilidades.
Los comerciantes que transportaban mercancias por el in-
terior de Francia debian pagar tasas cada vez que entraban
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en las tierras de un nuevo noble. Cuando Hegaban a su des-
tino, sus clientes solian carecer del dinero en metdlico ne-
cesario para comprar las mercancias. Por todo ello, solia
suceder que en una regién se declaraba el hambre, mien-
tras que en las regiones vecinas el excedente de trigo se pu-
dria en los campos de cultivo. Los reyes franceses estaban
demasiado ocupados en sus guerras COmo para promover
el comercio con ultramar; los mercaderes debian pagar a
marinos ingleses y holandeses para que llevasen sus mer-
cancias a esos lejanos lugares. No todo fueron desgracias;
el rey Enrique 1V impuls6 la fabricacién de cerdmica y de
vidrio, la industria de la seda y de tapices, y ademds con-
traté artesanos extranjeros para que ayudasen a la moder-
nizacién de la industria francesa.

El ambiente politico mds o menos estable de Inglaterra
permitié a los mercaderes adoptar una actitud més progre- !




sista. No obstante, también tenian sus problemas. Con el
objeto de recaudar fondos para el estado, los reyes de la di-
nastia de los Estuardo pusieron a la venta monopolios so-
bre la fabricacion y comercializacién de determinados pro-
ductos, como metales, tabaco, carbén y vino. Las elevadas
tarifas aduaneras también proporcionaban sustanciosos fon-
dos a las arcas del estado. Los mercaderes tuvieron que
combatir con los holandeses por el comercio con la India
y por los derechos de pesca; los holandeses controlaban la
mayor parte del comercio con Francia, Espaiia, Portugal,
Italia, el Nuevo Mundo y las Indias Orientales. Con todo,
un mercader-aventurero emprendedor (y con mucha suer-
te) que invirtiese con cuidado sus ganancias en nuevas in-
versiones comerciales podia llegar a amasar durante toda
su vida una fortuna de hasta 200.000 libras esterlinas. Los
mercaderes con €xito solian diversificar sus intereses, ocu-
pando cargos publicos o comprando propiedades. Como es
logico, tampoco era una mala idea casarse con una rica he-
redera.

La principal industria de Inglaterra era la textil, sobre
todo la de lana. La Guerra de los Treinta Afios en Alemania,
el hecho que las telas de algoddn ya no estén de moda y la
creciente competencia del extranjero hicieron que el mer-
cado para estos productos se redujese en un tercio durante
las décadas de 1630 y 1640; la depresién resultante animé
2 80.000 personas a emigrar a América. Otras industrias
importantes eran las minas de carbén, las fundiciones de
hierro, 1a industria naval y la fabricacién de sal y de vidrio.

9.10 LA GUERRA EN EL

SIGLO XVII

Aligual que muchas otras cosas, en el siglo XVII el ar-
te de la guerra se encuentra en una fase de transicién, entre
elestilo medieval y el moderno. Rodeada de enemigos y des-
pués de décadas de guerras civiles, Francia acabé por pose-
er el mejor ejéreito de toda Europa. Por otra parte, la men-
talidad abierta de los franceses ante las innovaciones
cientificas proporcioné al pais ingenieros del calibre de
Vauban. Durante la primera mitad de su gobierno, Richelieu
trat6 de mantener a Francia al margen de las guerras del ex-
terior; aprovechd también el tiempo en crear una marina de
guerra con barcos construidos en Holanda. Gracias a sus es-
fuerzos, Luis XIV hered6 una formidable méaquina de gue-
ma con la que aterrorizé a toda Europa.

Mientras tanto, Inglaterra lo estaba pasando bastante mal
tratando de mantener su posicién de protectora del protes-
tantismo europeo. Los Estuardo permitieron que la marina
de guerra creada por la reina Isabel I cayera en desuso, y sus
aventuras militares en Europa fueron unos desastres com-
pletos (en parte porque tanto Jacobo I como Carlos I no fue-
ron capaces de obtener del Parlamento los fondos necesa-
rios). Inglaterra carecia de ejército profesional (el Canal de
la Mancha la protegia de sus enemigos) y tuvo muchos pro-
blemas tratando de subyugar a las vecinas Escocia e Irlanda.
Sin embargo, mercenarios ingleses habian luchado en los
ejércitos de Espaiia, Francia y Holanda. Cuando la Guerra
Civil estallo, estos soldados volvieron a casa, trayendo con-
sigo el arte de la guerra que se practicaba en la Europa con-
tinental. Los siete afios de guerra civil concluyeron en la crea-
cién del llamado New Model Army (N. de los T.: término
traducible como “ejército de nuevo modelo™), un ejército
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profesional de soldados muy bien adiestrados, vestidos con
casacas rojas, que Cromwell utilizé para conquistar a esco-
ceses e irlandeses y derrotar a espaiioles y portugueses.

ORGANIZACION Y TACTICA (9.10.1)

Los ejércitos estaban formados por caballeria y dragones
(infanteria a caballo), apoyados por infanteria y artillerfa. La
infanteria estaba formada por mosqueteros y piqueros. En
teoria, los ejércitos enfrentados se desplegaban a campo
abierto, dando la cara al enemigo. Las piezas de artilleria li-
gera y los mosqueteros se desplegaban en vanguardia; detrds
de ellos se colocaban los piqueros y detrds de éstos la arti-
lleria pesada, que disparaba sobre las cabezas de los solda-
dos. La caballeria se dividia en dos alas, colocadas en los
flancos derecho e izquierdo del ejército. Los dragones,
distribuidos de la misma manera, se colocaban en los flan-
cos mds externos de la caballeria. Cuando ambos bandos se
cansaban de disparar al contrario, los ejércitos comenzaban
a avanzar. La caballeria se adelantaba disparando sus armas
de fuego, daba media vuelta, desenvainaba sus espadas y car-
gaba contra la infanterfa o caballeria enemigas. Los mos-
queteros disparaban cuando el enemigo estaba lo bastante
cerca, ya sea en una andanada masiva o por secciones, y lue-
go se escondian entre o detrds de los piqueros para recargar
los mosquetes. Los piqueros emplazaban sus picas de 5 me-
tros de longitud junto al pie derecho, en un 4ngulo de 50 gra-
dos con respecto del suelo, para enfrentarse asi a las cargas
de caballeria; con la mano izquierda asfan la pica y con la
derecha, la espada. Los dragones actuaban por los flancos,
disparando a la caballeria enemiga.

Como es 16gico, en la practica las cosas no iban asi.
Muchas veces sucedia que la caballeria disparaba sus armas
de fuego y luego las tiraba al suelo, esperando poder recu-
perar armas similares en el campo de batalla una vez con-
cluido el combate. Si no se dirigia con mano de hierro, la ca-
balleria tendia a continuar la carga inicial y abandonar el
campo de batalla. Para cuando volvian a €], solian llegar tar-
de y estar demasiado cansados como para servir de algo. En
Inglaterra abundaban los setos, los cuales dificultaban las
cargas de caballeria. Antes de la invencidn de la bayoneta
(1647), la tinica defensa de los mosqueteros ante la caballeria
enemiga eran sus mosquetes; una vez disparados, estaban
practicamente indefensos. En consecuencia, los piqueros de-
bian encargarse de la mayor parte de la lucha cuerpo a cuer-
po. Muchas veces una batalla no era mds que un combate de
caballeria; los jinetes luchaban entre si mientras que la in-
fanterfa permanecia al margen. El ejército que ain tuviese
caballeria atacaria posteriormente a la infanteria enemiga.

Las batallas se hacian atin mds confusas por el hecho
que los soldados no llevasen ninguna clase de uniforme. A
pesar de que algunas unidades utilizasen ropas que las di-
ferenciaban de las demds, la identidad de los soldados se
determinaba por sus pabellones en combate y por insignias
especiales que llevaban prendidas de sus ropas de diario.
Hubo un caso en que el astuto coronel de un regimiento or-
deno a sus soldados que se despojasen de sus insignias y se
mezclasen con los soldados enemigos antes de que la ba-
talla diese comienzo.

La artilleria consistia en cafiones de dnima lisa que se car-
gaban por la boca, idénticos a los utilizados en los barcos de
la época. jDe hecho, muchas veces los capitanes de barco
veian impotentes cémo los soldados confiscaban sus cafio-
nes! En tierra, los cafiones iban montados en cureiias de hie-




rro (a bordo de un barco, las curefias eran de madera). La po-
tencia de fuego de largo alcance de un ejército estaba limi-
tado por la dificultad de cambiar los cafiones de posicion.
Las carreteras, cuando las habia, se convertian en mares de
barro durante las épocas de lluvia de las campafias estivales.
Incluso en una buena carretera cada caiién necesitaba de un
tiro de entre 6 y 18 animales. Los generales inteligentes via-
jaban con un cierto nimero de piezas ligeras de pequefio ca-
libre y sélo pedian mds cafiones y de mayor calibre cuando
el enemigo se habia encerrado dentro de una ciudad o forta-
leza. Los cafiones podian ser de hierro, de bronce o de latén.
Los cafiones de retrocarga eran poco comunes y su Uso no
se generaliz6 hasta mediados del siglo XIX, tras la resolu-
cién de determinados problemas técnicos.

En teoria la introduccidn de la p6lvora y de artilleria pe-
sada acabé con la utilidad militar de los viejos castillos y for-
talezas medievales. Los franceses fueron los pioneros en la
construccion de fortalezas y parapetos en forma de estrella
y con paredes inclinadas, disefiados con el propésito de ab-
sorber o desviar el fuego enemigo y al mismo tiempo de-
volver el maximo de fuego posible. Sin embargo, los viejos
castillos demostraron en repetidas ocasiones que eran unos
huesos muy duros de roer. Sus gruesas paredes de piedra
blanda no se rompian, sino que tendifan a abollarse cuando
una bala de cafién impactaba contra ellas, y como que soli-
an estar situados en una posicion elevada era dificil disparar
contra ellos.

No obstante, los artilleros que manejaban los cafiones
emplazados en estos castillos también tenian problemas pa-
ra hacer su trabajo. Los cafiones de dnima lisa no servian
muy bien para disparar hacia abajo. Su posicién debia esco-
gerse con cuidado, o de lo contrario las balas resbalaban por
el cafidn y se caian al suelo antes de ser disparadas.

LOS SOLDADOS Y SU EQUIPO
(9.10.2)

La caballeria

Los soldados de caballeria son los nifios mimados del
ejército, los que suelen aparecer en los carteles de recluta-
miento. Todos ellos solian provenir de las clases privile-
giadas, recibfan mejor paga y para ellos era més facil en-
contrar comida cuando el ejército estaba mal de suministros.
Dependiendo de su nacionalidad, a veces tenfan que com-
prar su montura y alimentarla, descontdndose ambos gas-
tos de la paga del soldado. Cada jinete iba armado con una
espada y una carabina o un par de pistolas, con las fundas
cosidas a la silla de montar. La lanza de caballeria de 3 me-
tros de longitud, aunque cominmente considerada como
obsoleta, seguia siendo el mejor modo de defenderse de las
picas del enemigo. Cada jinete iba protegido por un yelmo,
una coraza que le protegia la espalda y el pecho, y alguna
clase de proteccion para la cadera y las piernas (gruesas bo-
tas de cuero, por ejemplo). Se consideraba que los caballos
eran completamente prescindibles; si un oficial perdia un
caballo empalado en las picas, solia disponer de una reser-
va de entre 6 y 10 caballos mas.

En un primer momento los dragones no eran mas que una
especie de caballeria de segunda clase, provista de caballos
de peor calidad y de mosquetes o carabinas de piedra. Su
buena punteria, muchas veces puesta de manifiesto en el cam-
po de batalla, hizo que se les tuviese mds respeto. Sus pro-
tecciones eran idénticas a las del resto de la caballeria.
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La infanteria

La infanteria se reclutaba de entre las clases mds bajas
de la sociedad y muchas veces se reclutaba también a cri-
minales comunes (y no tan comunes). Por lo general a los
piqueros se les pagaba menos que a los mosqueteros, aun-
que los oficiales les tenian en mayor estima en el comba-
te cuerpo a cuerpo. Los piqueros eran los “mulos del ejér-
cito”, los que realmente ganaban las batallas u ocupaban
las fortalezas una vez la caballeria habia hecho su trabajo.
Los mosqueteros iban armados con mosquetes de mecha
y espadas cortas. Los mosquetes eran armas pesadas que
necesitaban de una horquilla de madera sobre la que se
apoyaban en el momento de disparar. Su alcance efectivo
era de 80 metros, y un mosquetero adiestrado era capaz de
recargar y disparar su arma una vez cada 20 segundos. Se
consideraba a los arcos un arma ya superada, pero es pro-
bable que Carlos I Estuardo dispusiese atin de arqueros ar-
mados con arcos largos en una fecha tan tardia como 1640.

Los piqueros iban armados con una pica de 5 o mas me-
tros de longitud, acabada en una punta de metal, aunque
los oficiales tuvieron que convencer a los soldados que no
aserrasen 30 o mas centimetros de su pica para asi poder
cargar con ella con mayor facilidad. Al igual que los mos-
queteros, cada piquero poseia ademds una espada corta,
aunque a algunos regimientos se les equipd con hachas de
combate porque los soldados usaban sus espadas para cor-
tar lefia. Cada piquero poseia ademas un yelmo y un jubdn
de cuero que le protegia el torso. En teoria los mosquete-
ros iban protegidos del mismo modo, pero en las ilustra-
ciones de la época suelen aparecer sin yelmo ni jubén.

La invencién de la bayoneta, que aparecio por primera
vez en Francia en 1647, revoluciond las tacticas de com-
bate de la infanteria. L.os mosqueteros podian colocar el
mango de la bayoneta en la boca del cafion de sus mos-
quetes, convirtiendo a éste en una pica de 2 metros de lon-
gitud que le permitiria defenderse del enemigo. Por des-
gracia, a veces ocurria que la bayoneta se atascaba en el
caiién, inutilizando asi el mosquete, o se podia caer en cual-
quier momento. Los piqueros fueron desapareciendo pau-
latinamente de los campos de batalla.

LA VIDA MILITAR (9.10.3)

El soldado del siglo X VII debia enfrentarse a los mismos
peligros que su equivalente del presente siglo: muerte, heri-
das, enfermedades, hambre y privacién de libertad. A pesar
de ello, una serie de factores hacfa del ejército una carrera
profesional atractiva. La inflacion existente, la depresién eco-
némica y el cambio en el patrén de propiedad de la tierra hi-
cieron que fuese dificil encontrar trabajo justo cuando la pros-
peridad material del siglo anterior habia causado un aumento
de la poblacién. En Francia, las tarifas internas y las malas
carreteras hacian que el hambre fuese endémico. El ejército
ofrecia a todos un trabajo permanente, la promesa de una pa-
ga regular, ropas y comida, la obtencién de botin de guerra
y la posibilidad de ascender en la escala social. Para un no-
ble, la carrera militar era una de las pocas profesiones que
un verdadero caballero podia escoger sin tener que trabajar
de verdad (jhorror!) y perder asi nivel social. Si tenfa éxito
en el ejército, el noble podia obtener tierras, titulos y rique-
zas en forma de botin de guerra.

Los oficiales provenian casi en su totalidad de las clases
privilegiadas, y en Francia era posible comprar los nombra-
mientos de oficial. Los ascensos tenfan mas que ver con €l




nivel social de uno y del favor de la corte, y menos con la
verdadera habilidad militar. La paga de oficial era mayor que
la de un soldado, pero atin era lo suficientemente baja como
para favorecer la corrupcién generalizada en el ejército. En
Francia cada oficial recibfa una cantidad fija de dinero por
cada soldado alistado en su unidad, y luego regateaba con
los soldados a la hora de pagarles la parte que les corres-
pondfa. Cada oficial cobraba 2 luises de oro por cada solda-
do de infanteria y 10 luises por cada soldado de caballeria.
El salario anual de un coronel francés era de 6.000 libras y
el de un subteniente, 1.000 libras. Sin embargo, parte de es-
te dinero se gastaba en el mantenimiento del caballo del ofi-
cial y a vestir a los soldados del regimiento. A veces el ofi-
cial tenfa que comprar ademds su propio caballo. Durante la
Guerra Civil inglesa, un caballo itil para un regimiento de
caballeria costaba 9 libras esterlinas y una silla de montar,
16 chelines y 6 peniques. Un caballo para un regimiento de
dragones costaba 4 libras esterlinas y la silla de montar, 7
chelines y 6 peniques. Los oficiales a menudo gastaban par-
te de sus riquezas en viajar a lo grande y en lujosas comidas
mientras estaban en campaiia. Este hecho, combinado con la
préctica de irse a sus mansiones durante el invierno (abando-
nando asf a las tropas que estaban a su cargo) tendia a esti-
mular la desercién y la falta de disciplina en el ejército.

Los soldados rasos pertenecian a gran ndmero de clases
sociales; podia uno encontrar a tenderos y granjeros respe-
tables junto a criminales desesperados. La mayoria de los
soldados eran voluntarios que habian sido reclutados, aun-
que durante las guerras de la década de 1640 en muchos ca-
sos se recurrid al alistamiento obligado (conscripcién). Los

" oficiales eran quienes les proporcionaban ropas, y los sol-
dados franceses podian disponer de comida gratis durante
una campafia. En otras ocasiones, se descontaba de la paga
de los soldados una cierta cantidad de dinero para pagar el
pan suministrado por el ejército. Muchas veces los soldados
provocaban las iras de sus mismos compatriotas al exigirles
comida, alojamiento y equipo.

A cada soldado francés se le prometia, en el momento de
alistarse, una paga de 5 sueldos por dia. En teoria, un solda-
do inglés recibia 8 6 9 peniques por dia (infanteria 6 cheli-
nes semanales, caballeria 17 chelines y 6 peniques semana-
les, dragones 12 chelines y 6 peniques semanales). En la
prictica, estas cantidades no tenfan nada que ver con lo que
realmente recibian y la regularidad con que se les pagaba.
Los oficiales se encontraban en una buena posicion para es-
tafar a sus hombres, y tanto el Parlamento como Carlos I tu-
vieron problemas para pagar a sus soldados. El malestar
persistente en el ejército inglés tras la derrota de Carlos I se
debia en parte a la peticion de los soldados de cobrar las pa-
gas atrasadas que atin se les debia. Por todo ello, la tasa de
desercion era elevada tanto en el ejército inglés como en el
francés. De hecho, era frecuente durante la Guerra Civil in-
glesa que soldados cansados de guerra cambiasen de bando
y se pasasen al ejército que les prometia una mejor paga. Sin
una fuente regular de ingresos, Carlos I estaba condenado a
la derrota desde el principio.

Ambas naciones tenfan una imperiosa necesidad de sol-
dados, y los sargentos reclutadores estaban dispuestos a uti-
lizar los trucos mds sucios con tal de enviar tropas a sus re-
gimientos. Los reclutadores distribufan tarjetas con sus
nombres y una direccién de contacto, enganchaban carteles
en las paredes y marchaban por pueblos y ciudades al son de
un tambor. Cuando esto no era suficiente, invitaban a beber
a hombres jévenes hasta que éstos, borrachos perdidos, fir-
maban el documento de alistamiento; los reclutadores a ve-
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ces llegaban a colocar unas monedas en el bolsillo de la vic-
tima, como “prueba” de que se habia alistado. Cuando la de-
manda de soldados era extrema, los sargentos no tenian nin-
guna clase de reparo en secuestrar a chicos en las calles de
Londres y a plena luz del dia, para luego enviarlos al campa-
mento de instruccién por barco (de este modo era imposible
que se escapasen). Los reclutadores franceses sacaban a los
“voluntarios” de sus camas y los enviaban a sus regimientos.

En Francia era frecuente que los oficiales se llenasen los
bolsillos reclutando a més gente de la que en realidad nece-
sitaban, guarddndose el dinero y luego dejando marchar a los
“reclutas” tras pagarles una pequeiia cantidad de dinero co-
mo soborno. Cuando un inspector aparecia para contar los
efectivos del regimiento, los oficiales solian pedir “presta-
dos” soldados a los regimientos vecinos. Con el equipo de
los soldados se solia practicar un fraude similar.

FUERZAS ESPECIALES (9.10.4)

Ademas del ejército regular, eran varias las fuerzas es-
peciales que acataban las 6rdenes de los monarcas. A partir
de 1616 las personas del rey de Francia y su familia estaban
protegidas por la Guardia Suiza, popularmente conocidos
como “los Suizos”. Incapaz de confiar en la inconstante le-
altad de los miembros de su corte, Luis XIII fundé este cuer-
po de mercenarios poco después de tomar las riendas del po-
der en Francia. La Guardia Suiza francesa no era idéntica a
loa Suizos del Papa de Roma, pero procedian de los mismos
cantones. Los reyes ingleses gozaban de la proteccién de la
Band of Gentlemen Pensioners (N. de los T.: término traduci-
ble como “Cuerpo de gentilhombres pensionados”), consti-
tuido por unos 40 cortesanos faniticamente leales al rey. Este
cuerpo desaparecié durante la Commonwealth republicana,
aunque Cromwell dispuso de su propia guardia personal.

Los Mosqueteros protegian a la familia real francesa,
aplastaban motines y revueltas, y en tiempo de guerra se en-
contraban bajo las érdenes directas del rey. Fundados por
Luis XIII en 1622, en un primer momento consistian en 100
hombres que en tiempo de paz hacian las veces de escolta a
caballo y en tiempo de guerra, actuaban como caballeria su-
plementaria o incluso infanteria normal y corriente. Todos
los Mosqueteros poseian la misma graduacién, con la tnica
excepcion de un capitdn, un teniente y un portaestandarte.
La mayoria eran jovenes aristécratas, pero algunos de ellos
eran soldados profesionales. Para cuando Luis XIV ascen-
dié al trono, su ndmero se habia multiplicado. Se les dividi6
en dos unidades, de acuerdo con el color de sus monturas:
los Mosqueteros Negros y los Mosqueteros Grises; el cuar-
tel y los establos de cada unidad estaban situados en una de
las riberas del Sena. Segtin Dumas, d’ Artagnan sirvié en los
Mosqueteros Negros. Para convertirse en Mosquetero, el as-
pirante debia poseer al menos el nivel social de un gentil-
hombre, tener una recomendacién de un oficial superior re-
tirado o en activo, y haberse distinguido anteriormente en el
ejéreito.

En Inglaterra los Alabarderos de la Casa Real (Yeomen
of the Guard, popularmente conocidos como Beefeaters, “co-
medores de ternera”) cumplian un cometido similar: prote-
ger a la familia real, desbaratar revueltas y proteger edificios
nacionales como-la Torre de Londres. Antes de 1640
Inglaterra carecia de ejército profesional, y los Beefeaters'y
los Pensioners constituian la tnica proteccién del rey con-
tra los disturbios de orden piblico.
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10. PERSONAJES
DEL SIGLO XVII

J

10.1 PERSONAJES
HISTORICOS

Esta seccidn contiene una lista, ordenada por orden alfa-
bético de sus apellidos, de personas importantes de la época
que vivieron en Francia o en Inglaterra (N. de los T.: o que
influyeron sobre las mismas; véase por ejemplo el caso del
conde-duque de Olivares). Algunas de las notas que inclui-
mos en la descripcidn de sus personalidades son meras con-
jeturas, pero la mayoria de los hechos descritos estdn docu-
. mentados.

DIEGO SARMIENTO DE ACUNA,
CONDE DE GONDOMAR (1567-1626)

Biografia: el conde de Gondomar, embajador espafol
en Inglaterra durante el reinado de Jacobo 1, fue un diplo-
matico inteligente y muy influyente. Tuvo éxito en sus in-
tentos de dirigir la politica de Jacobo I hacia objetivos fa-
vorables a los intereses de Espaiia, superando la antipatia
personal que sentia por el monarca y el implacable odio
que los ingleses sentian por Gondomar. Este promovi6 una
mayor tolerancia hacia los catélicos ingleses, exigi6 al rey
la ejecucidn de sir Walter Raleigh (1618) después de que
éste, en el transcurso de una expedicién en busca de teso-
ros, atacase a un asentamiento espafiol en la Guayana, y
finalmente, en 1623 sugirid al joven principe de Gales (fu-
turo Carlos I) que iniciase negociaciones con vistas a ca-
sarse con la infanta Maria Ana de Espaiia (hermana menor
de Ana de Austria).

Personalidad: las caricaturas politicas de la época
muestran a Gondomar como una especie de Maquiavelo
espafiol, y probablemente tuviesen razén. En privado,
Gondomar cree que el rey Jacobo es débil y cobarde, pe-
ro en publico logra mantener la ilusién de que es el mejor
amigo del rey. Cuando Jacobo, que es de origen escocés,
desea quejarse de lo idiotas que son estos ingleses,
Gondomar estara cerca de €] dispuesto a escucharle. De
hecho, Gondomar siempre escucha, siempre vigila, prepa-
rado ante cualquier oportunidad o informacién que sea de
utilidad para Espaiia o que le permita reforzar atin més su
amistad con el monarca inglés. La mejor manera de des-
cribirle es con el adjetivo “escurridizo”, y serd mejor pa-
ra los PJs que sean cuidadosos hasta entrar en la paranoia
cuando tengan tratos con él.
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ANA DE AUSTRIA (1601-1666)

Biografia: rodeada de enemigos, odiada por el pueblo,
casada con un marido al que desprecia, Ana de Austria con-
siguié conservar su cabeza y su trono durante los turbulen-
tos afios de su reinado, viendo cémo Francia pasaba de la
anarquia al absolutismo.

Esta princesa espaifiola (N. de los T.: hija de Felipe III)
se vio obligada a casarse con Luis XIII en 1615 para sa-
tisfacer las ambiciones politicas de la madre de éste; am-
bos tenian entonces 14 afios de edad. Ana y Luis eran po-
los opuestos. Ella era extrovertida, decidida y franca; €l
era timido, indeciso y reservado. Ella tendia a favorecer
a su pafs de origen, mientras que Luis siempre vio a
Espafia como una amenaza para Francia. Tras sufrir un
aborto, Luis ignoré por completo a Ana durante casi vein-
te afos; ella estaba completamente sola, en medio de un
reino hostil.




La situacién de la reina empeoré cuando el cardenal
Richelieu fue nombrado primer ministro, ya que éste tenia
por objetivo quebrantar la supremacia espafola. Ana apren-
di6 rdpidamente a odiar al nuevo primer ministro, que ade-
més le hacia la vida imposible con sus burlas y comentarios
irénicos. Es probable que, en 1626, ella estuviese implica-
da con Gaston de Orleans en una conspiracién destinada a
desacreditar a Richelieu por medio de una revuelta en
Bretafia. La conspiracion fue descubierta a tiempo, pero ja-
mds se logré demostrar que la reina participase en la mis-
ma. En 1630, y con la ayuda de Maria de Médicis, Ana pen-
s6 en encarcelar a Richelieu si el rey, que por entonces estaba
muy enfermo, llegaba a fallecer. Sin embargo, Luis se re-
cuperd y confirmé a Richelieu en todos sus cargos. Tanto
Maria de Médicis como Gastén de Orleans se vieron obli-
gados a exiliarse y numerosos nobles fueron encarcelados,
pero de nuevo Ana logré eludir el castigo.

En 1637 el rey se quedé atrapado en palacio por culpa
de una tormenta y estuvo con Ana durante toda la noche. El
pueblo francés consideré que el nacimiento del pequefio Luis
un aflo mds tarde era un milagro, y el feliz acontecimiento
contribuy6 a reducir temporalmente la impopularidad de la
reina. Dos afios mds tarde la reina dio a luz a un segundo hi-
jo, Felipe. Ambos alumbramientos estuvieron rodeados de
rumores que afirmaban que el frigido rey no podia ser el
verdadero padre de las criaturas, que en realidad era el aman-
te secreto de la reina.

En 1641 Ana tuvo de nuevo la oportunidad de ajustarle
las cuentas a Richelieu. Gast6n de Orleans y el marqués de

. Cing-Mars planearon rendir la ciudad de Seddn a un ejérci-

to espafiol, marchar sobre Paris para capturar al rey y ase-
sinar a Richelieu. Un miembro de la conspiracién hablé con
la reina, esperando que cooperaria con ellos; sin embargo,
Ana sabia que tanto el rey como el cardenal estaban mor-
talmente enfermos y que, una vez muertos, ella seria nom-
brada regente de Francia. Por ello, informé a Richelieu de
los detalles de la conspiracién y éste engafié a Gastén ha-
ciéndole creer que tenia en su poder una copia del acuerdo
secreto de los conspiradores con Espafia, obteniendo asi la
confesién completa de Gastén. El instinto de Ana estaba en
lo cierto; en menos de dos afios los dos hombres que ella
aborrecia en secreto habfan muerto y ella era quien gober-
naba en Francia.

Aunque viuda a los 40 afios, Ana era atin una mujer her-
mosa. No obstante, ser reina regente no resulté ser tan agra-
dable como ella habfa imaginado. El pueblo consideraba que
tanto ella como Mazarino, su principal consejero, eran unos
extranjeros, mientras que la nobleza los trataba con despre-
cio. Por una ironia del destino, Ana se vio obligada a seguir
lamisma politica que Richelieu si queria mantener el orden
en Francia. La decisién de la reina de arrestar a algunos
miembros del Parlamento, a pesar de que posteriormente se
viera obligada a dejarles en libertad, desencadené el esta-
llido de la primera fronda.

Durante la segunda fronda, la reina no se opuso a que su
hijo Luis fuese declarado mayor de edad, finalizando con
ellola regencia (posiblemente Ana aprendié algo de los erro-
res cometidos por Marfa de Médicis). En los siguientes afios,
siguié teniendo algo de influencia sobre la politica del rei-
no. Cuando Luis XIV, llevado de su pasién por Maria
Mancini, dud6 en casarse con la infanta Maria Teresa de
Espafia, Ana castigé concienzudamente a su hijo por poner
el amor por encima de la politica y de los intereses comer-
ciales. No hay constancia de que Ana siguiese metiéndose
en politica tras la muerte de Mazarino.
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Personalidad: el talante digno y reservado de Ana de
Austria es en realidad una mascara que oculta su soledad y
vulnerabilidad. Cuando llegé6 a palacio era una muchacha
alegre que sentia aficién por la misica y el baile, pero las
traiciones y el aislamiento sin amistades de su reinado han
hecho de ella una matrona triste y cautelosa. Al principio se
ali6 con Maria de Médicis y Gastén de Orleans, pero pron-
to descubrié que no podia confiar en ellos. Para sobrevivir
en la corte, Ana tuvo que aprender a ser astuta y taimada. A
pesar de sus defectos, mantiene a Mazarino a su lado, por-
que es el tinico hombre (ademds de d’ Artagnan) que ella ha
conocido en Paris que no le ha traicionado o abandonado.

Al comienzo de su reinado Ana de Austria se parece a
una altanera Blancanieves que siempre tiene los ojos muy
abiertos; al final del mismo, se ha convertido en una especie
de Lady Macbeth, ain encantadora pero algo siniestra. A
Ana le cuesta confiar en los demds (y esto incluye a PJs am-
biciosos), por miedo a que la utilizardn para sus propios fi-
nes y luego la abandonardn a su suerte. Si los personajes de-
muestran su lealtad con hechos, ella les recompensara con
dinero pero puede que aiin no confie en ellos. Recomendamos
a los PJs que no dependan de su gratitud; si Ana se ve meti-
da en un brete, se deshar4 de ellos.

CHARLES DE BATZ-CASTELMORE,
SENOR DE D’ARTAGNAN (1623-1673)

“No hay cosa en el mundo que desee tanto como llegar
a ser Mosquetero.”

Biografia: es dificil encontrar informacion acerca del
verdadero d’ Artagnan. De Batz naci6 en el seno de una fa-
milia acomodada de clase media; en 1640 abandoné la
Gascuiia y se instalé en Parfs, alistdindose en la Compaiiia
Negra de los Mosqueteros de Luis XIV durante el gobierno
de Mazarino. En 1661 arrestd a Nicolds Fouquet, supe-
rintendente de finanzas, por malversacién de fondos publi-
cos. En 1667 fue nombrado capitan teniente de la Primera
Compafiia de los Mosqueteros del Rey. Unos dos afios mds
tarde, de Batz arresté al marido de Ana Maria de Orleans,
prima del rey, que se habia casado en contra de los deseos
de Luis XIV. El marido de Ana Maria de Orleans, el capitdn
Antonin Nompar de Caumont de la Primera Compafiia, era
también gascon y posiblemente un rival. Diez afios mas jo-
ven que de Batz, de Caumont era un fanfarrén ingenioso y
un famoso duelista que se habia convertido en el favorito del
rey. En 1670 d’ Artagnan, al mando de un ejército de 4.000
soldados profesionales, se encargd de aplastar una revuelta
de campesinos. Las fuerzas rebeldes, consistentes en unos
6.000 hombres, fueron exterminadas y el ejército de
d’Artagnan asolé la regién. Posteriormente fue nombrado
gobernador de Lille y mas adelante muri6 en combate (N. de
los T.: durante el asedio de Maastricht).

Aunque ficticias, las hazafias realizadas por el personaje
de Dumas son mucho mds gratificantes. D’ Artagnan llegé a
Paris en 1625 procedente de la Gascuiia, un joven de 18 afios
de edad ansioso de convertirse en soldado. Se le acept6 en
la Guardia del Rey, pero poco después se interpuso en el ca-
mino de los agentes del cardenal Richelieu y de tres de los
mds duros Mosqueteros de Luis XIII: Athos, Porthos y
Aramis. Se gand la amistad y el respeto de los tres
Mosqueteros tras ayudarles en un duelo con la Guardia de
Richelieu, y €l mismo se convirtié en Mosquetero tras des-
baratar un complot de Richelieu destinado a poner en ridi-
culo a la reina Ana. Mds adelante, traté de evitar que Milady




de Winter (la principal asesina de Richelieu) matase al in-
glés duque de Buckingham; en venganza, de Winter asesiné
a la amante de d’ Artagnan. Este, junto con sus amigos y otras
dos victimas de los crimenes de Milady, siguieron el rastro
de la asesina hasta ajusticiarla. En 1628, y a regafiadientes,
Richelieu nombré a d’ Artagnan teniente de Mosqueteros co-
mo reconocimiento de su valor durante el asedio de La
Rochelle.

El y sus tres amigos fueron conocidos como “Los
Invencibles” por sus hazafias, pero sus caminos se separaron
poco después de la muerte de Milady. D’ Artagnan siguid
perteneciendo al cuerpo de los Mosqueteros, pero a pesar
de una hoja de servicios intachable no logré ningiin ascen-
so durante 20 afios. Poco antes del estallido de la primera
fronda, Mazarino le ordené que encontrara a sus viejos ami-
gos para volver a defender el honor de la reina, pero descu-
brié que Athos y Aramis se habian unido a los rebeldes. Los
cuatro juraron mantener su amistad a pesar de sus diferen-
cias politicas. D’ Artagnan logré sacar de Paris a Mazarino
y a la familia real, y luego se le envié con Porthos a
Inglaterra para negociar con Cromwell. Logré rescatar a
Athos y a Aramis, que habian sido capturados mientras tra-
taban de ayudar a Carlos I de Inglaterra, pero fracasé en el
intento de salvar al rey. Al volver a Francia, tanto él como
Porthos fueron arrestados pero consiguieron escapar, se-
cuestraron a Mazarino y le obligaron a llegar a un compro-
miso con los nobles rebeldes. D’ Artagnan también chanta-
je6 a Mazarino, logrando que le ascendiese a capitdn y que
diese a Porthos un titulo de barén.

No obstante, cuando la lealtad a su rey entr6 en conflicto
con la devocién a sus amigos, d’ Artagnan se meti6 en un lio.
Se le ordend que arrestase a Fouquet, pero sabia de misio-
nes anteriores que el ministro de finanzas era inocente.
Permitid, por razones de conciencia, que Fouquet escapase,
pero posteriormente su deber le obligé a perseguirle. Dandose
cuenta de esto, Luis XIV ordend a d’ Artagnan que dirigiese
una expedicién contra Aramis y Porthos, bloqueados en la
fortaleza de una isla tras fracasar en un intento de reempla-
zar a Luis por su hermano gemelo Felipe. Cuando d’ Artagnan
tratd de retrasar el momento de iniciar el ataque a la fortale-
za para dar asi a sus amigos una oportunidad de escapar, fue
destituido, arrestado y conducido de nuevo a Paris. El rey in-
formé a d’ Artagnan que esperaba de sus siibditos una obe-
diencia absoluta, pero dada la brillante hoja de servicios de
d’ Artagnan, estaba dispuesto a olvidarlo todo y a no acusar-
le de traicién. Superado, humillado y convencido de que sus
amigos estaban muertos, d’ Artagnan se someti6 a la autori-
dad del rey y recuper6 su puesto de capitan al mando de un
emasculado cuerpo de Mosqueteros. Afios mds tarde, murié
en combate justo cuando estaba a punto de ser nombrado ma-
riscal de Francia.

Personalidad: el Charles de Batz histérico es un solda-
do profesional cuya exitosa carrera no afectara de forma sig-
nificativa al destino de Francia. Al igual que la mayoria de
sus contemporaneos, no tiene muchos escripulos a la hora
de progresar en la vida. De Batz es un soldado profesional
que cumple Ordenes, es discreto y no hard nada que ponga
en peligro sus posibilidades de ascender. Es 16gico que se
sienta amenazado por un advenedizo extravagante como
Antonin de Caumont. Los PJs que lleguen a conocer a esta
version de d’Artagnan deberdn tener en mente que de Batz
es el sicario o asesino a sueldo de Luis XIV. Arrestard a su
madre si se le ordena que lo haga.

Segiin Dumas, d’ Artagnan es una mezcla de de Batz y de
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Caumont; la quintaescencia del Mosquetero. Es el espada-
chin de mente rdpida y voz suave, que lucha con valor, que
ama con pasion y que gasta con prodigalidad al que todos
los PJs querran imitar. Sigue un cédigo de honor personal,
de lealtad a sus amigos y de servicio al rey, y lo seguir4 in-
cluso si ello supone un riesgo para su vida. Sin embargo, sus
lealtades no le impiden engafiar y manipular a sus asociados
si con ello puede progresar en su carrera. No es un insensa-
to, pero su terrible orgullo le hace intentar acciones que un
soldado del siglo XX consideraria innecesarias. El d’Ar-
tagnan que encontrardn los PJs durante sus aventuras de-
pendera del momento de la vida de éste en que le conozcan.
Como hombre joven, es ingenuo y demasiado confiado, dis-
puesto a retar a cualquiera si con ello logra la reputacién que
necesita para convertirse en Mosquetero. Como oficial de
mediana edad, d’ Artagnan ha aprendido modales elegantes
y se ha acostumbrado a obedecer 6rdenes y al mismo tiem-
po proteger sus propios intereses. Durante el reinado de Luis
XIV, d’Artagnan es un anciano desilusionado pero ain ca-
paz de aplastar revueltas campesinas. Los afios de leal ser-
vicio al rey le han valido la pérdida de la mujer que amaba,
de sus mejores amigos y de la sensacién de controlar su pro-
pio destino. Se aferra a la tinica cosa que le queda: obediencia
leal y absoluta al rey.

SAVINIEN DE CYRANO DE BERGERAC (1619-1655)

“La balada se compone de tres estancias de ocho versos,
y de cuatro la ultima estrofa. Y al final de la balada os en-
viaré al Baratro.”

Biografia: el Cyrano de Bergerac histérico fue un per-
sonaje tan interesante como el creado por Edmond Rostand,
aunque quizas no tan noble. Nacido en Perigord, de Bergerac
sirvié en el ejército pero fue desmovilizado en 1642 tras ha-
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ber sido herido dos veces en el transcurso de una batalla. Se
fue a vivir a Paris, gandndose la vida como autor de chan-
zas, escritor de obras de teatro y filésofo aficionado. Tenia
fama de duelista, bohemio de vida facil y ateo declarado, y
siempre iba acompaiiado de una multitud tan revoltosa co-
mo él. En 1640, y tras una sola representacién, se prohibi6
su tragedia La muerte de Agripina por ser una obra sacri-
lega (y era verdad). Cuando la obra se publicé en 1654,
Cyrano se convirtio en la principal figura de los centros li-
brepensadores de Paris. Poco después, Cyrano murié cuan-
do de un edificio en construccién cayé una viga que le dio
en la cabeza.

Ademds de su descomunal nariz, Cyrano es también co-
nocido por dos novelas de ciencia-ficcién escritas por él en
clave de humor y que se publicaron péstumamente: El otro
mundo o los estados e imperios de la luna (1657) y El otro
mundo o los estados e imperios del sol (1662). En ellos
Cyrano describe sus numerosos y absurdos intentos de via-
jar por el espacio (atar cohetes a una silla, atar a sus ropas
botellas llenas de rocio, de modo que cuando los rayos del
Sol evaporasen el liquido €l lograria ascender, sentarse so-
bre una plancha de metal y colocar un imén sobre su cabe-
za) hasta que por fin logra alcanzar la Luna. De Bergerac se
sirvié de sus experiencias con los habitantes de la Luna pa-
rasatirizar a los te6logos y sabios de la época; es posible que
sus obras influyesen sobre Jonathan Swift.

El Cyrano de Rostand es la quintaescencia del valor, del
ingenio, de la destreza en el manejo de la espada y la devo-
cién desinteresada a otras personas. Era capaz de enfrentar-
se a 100 hombres, pero inseguro a causa de su nariz, era in-
capaz de decirle a su encantadora prima Roxana que la
amaba. Cuando supo que ella se habia enamorado de otro
soldado, el timido Cristian de Neuvillette, Cyrano hizo a és-
te la oferta de escribirle las cartas de amor que enviaria a
Roxana. Los poemas de Cyrano le valieron a Cristian el co-
raz6n de Roxana; inicamente cuando Cyrano estaba a pun-
to de morir supo Roxana quién era el verdadero autor de las
cartas de amor.

Personalidad: cualquiera de las dos versiones de Cyrano
de Bergerac puede servir para dar mayor colorido a una cam-
paia. El de Bergerac histérico es un buscalios con mal ge-
nio, siempre dispuesto a divertirse a costa de los demas. El
Cyrano de ficcion es un amante celoso que castigara a cual-
quiera que muestre tener interés amoroso por Roxana. Tanto
en un caso como en el otro, es un temible espadachin al que
no le gusta que se metan con su nariz. S6lo con mirarla, los
Pls pueden verse obligados a batirse en duelo, y Cyrano siem-
pre tiene cerca muchos amigos a los que les agrada una bue-
na pelea.

MAXIMILIEN DE BETHUNE, DUQUE DE SULLY
(1560-1641)

Biografia: viejo amigo y principal consejero de Enrique
IV de Francia, Maximilien de Bethune ayud¢ al rey en la ta-
rea de reconstruir el pafs tras las guerras de religién. De
Bethune, un hugonote firme y sobrio, tuvo con Enrique una
relacion similar a la de Pepito Grillo con Pinocho, viéndose
muchas veces obligado a prevenir al rey para que éste no co-
metiese una estupidez.

Ambos se hicieron amigos cuando de Bethune tenia 12
afios; durante 14 afios luché junto a Enrique y fue uno de los
pocos consejeros hugonotes que apoyaron la decisién de és-
te de convertirse al catolicismo para poder asi convertirse en
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rey de Francia. Por todo ello, de Bethune se encontraba en
una posicién inmejorable para influir sobre la politica y la
vida de Enrique. En 1589 regaii6 al rey por gastar el poco di-
nero existente en las arcas del Estado en su amante Gabrielle
d’Estrees, y cuando ésta traté de convencer a Enrique que
destituyese a de Bethune, fue ella quien acabd siendo aleja-
da de la corte. En 1600 Sully evit6 que el rey se casara con
Henriette d’Entragues. En 1603 trat6 de convencer sin éxi-
to al rey de que no permitiese el retorno de los jesuitas a
Francia, ya que crefa que eran en realidad agentes al servi-
cio de Espaiia. Propuso a Enrique una “gran idea”: una alian-
za de nueve naciones que destruyese el poder de los
Habsburgo, pero Enrique murié6 antes de que se convirtiese
en una realidad. En su calidad de asistente principal, Sully
supervisé aspectos tan diversos de la administracién del
Estado como la construccién de fortalezas militares, la
Bastilla, la construccion de carreteras y obras piblicas en ge-
neral, etcétera.

Por una ironia del destino, la amistad intima de Sully con
el rey fue uno de los factores que contribuyeron al asesina-
to de éste. En esos dias Sully estaba enfermo y en cama, y
Enrique salié en secreto de palacio, sin acompafiamiento de
guardias, para ir a verle; fue asesinado antes de llegar a la
casa. Sully permaneci6 al servicio de Maria de Médicis, pe-
ro en 1611 dimitié de todos sus cargos cuando la reina re-
gente, haciendo oidos sordos a los consejos de Sully, casé a
su hijo Luis con Ana de Austria. Aparentemente, Sully no
intervino mas en politica y ocup6 su tiempo en escribir sus
memorias, un largo tributo al reinado de Enrique IV.

Personalidad: Maximilien de Bethune es inteligente, de-
voto y dotado de mucho sentido comiin; es un pensador y or-
ganizador nato. Vive con sencillez, a pesar de que el rey le
concedi6 las rentas de cuatro monasterios. Lleva mucho tiem-
po haciendo que Enrique no se meta en problemas, y siente
de forma irracional que es su responsabilidad cuidar de la sa-
lud del impulsivo monarca. Jamés pondra su fe ni su amis-
tad en un compromiso, y estas dos lealtades son las que le
impulsan a trabajar tanto. Los PJs pueden tener en él tanto
un mecenas como un adversario, pero tanto en un caso co-
mo en e] otro Sully estara obsesionado con el ahorro. Mejor
serd para los PJs que se preparen a justificar todos y cada uno
de los gastos implicados en los proyectos que le proponen
realizar; y que no esperen recibir una pensién real por su tra-
bajo (aunque en esto Enrique suele no hacer demasiado ca-
so a Sully). Tras la muerte de Enrique, el caricter de Suily
se ird volviendo cada vez mas taciturno, al ver que Concini
destruye gran parte de su labor y de la de Enrique.

ENRIQUE DE BORBON, ALIAS ENRIQUE DE NAVARRA,
ALIAS ENRIQUE IV (1553-1610)

“Aquéllos que siguen sin dudarlo los dictados de su
conciencia pertenecen a la misma religion que yo, y mi reli-
gion es la de todos los que son valientes y de buen corazén.”

Biografia: las convicciones religiosas de Enrique IV
cambiaron con la misma frecuencia que cambiaba de aman-
te, pero esta flexibilidad, combinada con el valor en el cam-
po de batalla y una verdadera preocupacién por el bienestar
de sus subditos, le permitieron acabar con la anarquia rei-
nante en Francia durante las guerras de religién, reconstruir
el pais y proteger a los franceses de invasiones de potencias
extranjeras. Un siglo mds tarde, fue el Gnico rey no vilipen-
diado por la Revolucién Francesa.




Enrique era el hijo de un noble de la regién del Béarn (sur
de Francia). Sus primeros afios los pasé en este ambiente ru-
ral, con lo que se familiariz6 con las vidas y los problemas
de las gentes del pueblo llano. La madre de Enrique se con-
virtié al protestantismo, y obligé al resto de la familia a ha-
cer lo mismo; posiblemente en este hecho se encuentre la ra-
z6n por la que la reina Catalina de Médicis ordend que
Enrique fuese enviado a Paris cuando sélo contaba 9 afios de
edad. Una vez alli, Enrique se convirtié al catolicismo, re-
corri6 Francia al lado de la reina en 1564 y aprendio la eti-
queta de la corte. Nostradamus profetizé que Enrique seria
rey y que los hijos de la reina no continuarian la dinastia de
los Valois. Cuando Enrique volvié a su tierra natal tenfa ya
13 afios de edad y lo primero que hizo fue convertirse de nue-
vo al protestantismo. Fue coronado rey de Navarra al morir
su padre; sélo tenfa 19 afios.

Con el objeto de apaciguar la cada vez mayor tensién
existente entre el norte de Francia catélico y el sur hugono-
te, la reina casé a su hija Margarita de Valois con Enrique
de Navarra. Sin embargo, al dia siguiente tuvo lugar la ma-
tanza de hugonotes en la Noche de San Bartolomé (24 de
agosto de 1572). Enrique logré eludir a sus asesinos, se le
obligé a convertirse de nuevo al catolicismo y durante tres
afios estuvo virtualmente encarcelado en la corte. Una no-
che, en 1575 Enrique logré escaparse mientras “cazaba” y,
disfrazado, volvié al Béarn, donde se convirtié de nuevo al
protestantismo. Poco después fue nombrado gobernador de
Guyena (regién que comprende la mayor parte del sur de
Francia).

La relacion entre Enrique y Margarita de Valois no era
buena. El era un ristico provinciano al que le encantaba la
vida al aire libre y los deportes atléticos y que no se preocu-
paba demasiado por su aspecto cuando volvia de tales acti-
vidades; ella era una refinada dama de la corte, amante de
una vida civilizada, para quien el olor del cuerpo de Enrique
era verdaderamente ofensivo. Cuando se le obligé a casarse
con Enrique, Margarita estaba enamorada de otro hombre, y
el comportamiento de ambos era tan promiscuo que al final
y de mutuo acuerdo acordaron verse lo menos posible. Ella
le ayudé a escapar de Parfs, pero no se reunié con su mari-
do hasta tres afios después de su huida. Dos afios més tarde,
y harta de las amantes de Enrique, ella le abandoné y se fue
a vivir a Paris, pero su modo de vida era tan extravagante
que el rey Enrique III le obligd a volver con su marido.
Cuando en 1584 ella le volvi a abandonar, tanto su marido
como el rey pensaron que ya habian tenido bastante y la con-
finaron en su castillo. Ella permanecié alli, patrocinando las
artes, manteniendo amantes y escribiendo sus memorias. En
1600 consinti6 en que Enrique de Navarra anulase su matri-
monio y en 1605 se le permiti6 volver a la corte.

Mientras tanto, una serie de tres guerras religiosas asolé
Francia. En 1580, las victorias militares de Enrique obliga-
ron a los catélicos a suspender las hostilidades en el sur de
Francia, con lo que hubo paz en el pais durante seis afios. En
1584 Enrique III le nombré heredero al trono de Francia. El
duque Enrique de Guisa, el antiguo amante de Margarita de
Valois, se opuso a este nombramiento, organizé un ejército
catdlico pagado por la Liga Santa, fue derrotado por las tro-
pas de Enrique de Navarra en 1587 y al afio siguiente fue
asesinado por hombres pagados por el rey. La cuestién de la
sucesion al trono siempre estuvo en la mente de Enrique I11,
pero éste confirmé a Enrique de Navarra como heredero le-
gitimo poco antes de ser asesinado por un agente al servicio
de la Liga. En 1589 Enrique de Navarra, ahora convertido
en Enrique IV de Francia, se vio a si mismo en el brete de
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ser el rey protestante de una nacién controlada por la fanati-
ca Liga Cat6lica. La Liga no sélo tenia su propio candidato
al trono (el duque de Mayenne, hermano de Enrique de
Guisa), sino que Espafia y Saboya también presentaron sus
candidatos al trono francés.

Las tropas del duque de Mayenne tenian una superioridad
de 3 a 1 sobre el ejército protestante de Enrique, pero la vic-
toria de éste en Arques le valid el apoyo de Inglaterra y el
reconocimiento internacional de su corona. Exultante, es-
cribid a un amigo: “;Que te ahorquen! jHemos tenido una
batalla y td no estabas conmigo!” Poco antes del comienzo
de la siguiente batalla (Ivry, 1590), Enrique se puso una plu-
ma blanca en el sombrero y dijo a sus hombres: “Si no sa-
béis donde estdn vuestros estandartes, no perddis de vista mi
pluma blanca. Siempre la encontraréis en el camino que lle-
va al honor y, espero, a la victoria.” La victoria protestante
fue absoluta. Enrique combatié hasta que el brazo que em-
puiiaba la espada se le hinchd y la hoja de metal de su arma
se habia doblado. Miles de los mercenarios suizos del duque
de Mayenne, que no habian recibido su paga desde algiin
tiempo y que recordaban la reputacion del buen trato dado
por Enrique a sus prisioneros, depusieron las armas. El rey
redujo ain mds la influencia de la Liga cuando, en 1591, se
neg6 a aplicar medidas politicas de intolerancia. Asedié Parfs,
fue rechazado por un ejército invasor espaiiol procedente de
los Paises Bajos, los derroté y luego volvié a asediar Parfs
(encerrando de paso a de Mayenne y al general espafiol den-
tro de la ciudad asediada). Ddndose cuenta de que la capital
jamas se rendiria a un hugonote, en 1593 Enrique se convir-
tié de nuevo al catolicismo, afirmando que *‘Paris bien vale
una misa.” La Liga se escindi6 en varias facciones, una de
las cuales abrid las puertas a Enrique en 1594, con lo que fi-
nalmente pudo ser oficialmente reconocido como rey.
Prosiguié la lucha con Espafia hasta la firma de la paz, en
1598. Con el objeto de evitar problemas de tipo religioso, en
1595 Enrique expulsé a los jesuitas de su reino y en 1598
promulgd el Edicto de Nantes, el cual concedia una libertad
religiosa limitada a los hugonotes. En 1603 permitié a los je-
suitas volver a Francia, convencido de que su presencia con-
tribuirfa a tranquilizar a la poblacién.

En imperiosa necesidad de un heredero al trono, Enrique
deseaba casarse con Gabrielle d’Estrees, con la que vivia des-
de 1589, pero oficialmente aiin estaba casado con Margarita.
Cuando el Papa de Roma se negé a anular este matrimonio,
Enrique pensé en no hacerle caso y en casarse de todos mo-
dos con Gabrielle. No obstante, ella murié en 1599 tras ha-
ber dado a luz a un varén nacido muerto; destrozado, el rey
tratd de hallar consuelo en los brazos de la ambiciosa
Henriette d’Entragues. De ser por €l, se habria casado con
Henriette, pero el duque de Sully, su principal amigo y con-
sejero, le convenci6 (por razones de tipo econémico) de que
se casase con la princesa italiana Maria de Médicis. Esta vez
el rey obtuvo del Papa la anulacién de su primer matrimo-
nio y la boda se pudo celebrar, pero el rey mantuvo a
Henriette a su lado. La tormentosa relacion que Enrique man-
tuvo con ambas mujeres se detalla mas adelante.

La popularidad del rey con su pueblo fue siempre vaci-
lante. A pesar de sus reformas politicas y econémicas, siem-
pre hubo extremistas de ambas religiones que lo considera-
ron un traidor. Enrique siempre estuvo dispuesto a perdonar
a sus enemigos y sentia la inclinacién de tener piedad con
los que le trataban de asesinar. Parece ser que sufrié tantos
atentados a lo largo de su vida que Enrique se acabé acos-
tumbrando a ellos. Sus incesantes lios amorosos influyeron
sobre sus decisiones politicas y disminuyeron la confianza




que la opini6n piblica tenfa en é1. Cuando en 1610 se le ocu-
mi6 invadir los Paises Bajos, todo el mundo estaba conven-
cido que lo que el rey en realidad pretendia era conseguir a
lahermosa Charlotte de Montmorency (de 15 afios de edad),
cuyo marido la habia enviado a Bélgica para mantenerla fue-
radel alcance del rey. Este rumor provocé la aparicién de un
resentimiento general contra las acciones de Enrique IV. A
pesar de haber recibido amenazas de muerte, insistié en ha-
cer una visita a Sully, que estaba en cama enfermo. Enrique
eludié a sus guardias y salié de palacio, de camino a casa de
Sully su carruaje qued6 atrapado en un embotellamiento de
trafico y Enrique fue herido de muerte por Frangois Ravaillac,
un fandtico cat6lico que le habia estado vigilando desde ha-
cfa mds de un afio.

Personalidad: Enrique IV es la personificacién de la
hombria francesa: hermoso, heroico y siempre cachondo. Es
vulgar, machista, bullicioso y le encanta pelear, ya sea una
batalla, una competicién de lucha libre o una partida de car-
tas con trampas incluidas (es un maestro en el arte de hacer-
las). Es facil acceder a él; no se preocupa demasiado por las
ceremonias, no le importa que se burlen de €l y siente una
preocupacion real por sus siibditos. Enrique es una persona
inteligente, aunque su juicio se ve a menudo enturbiado por
sus emociones, y estd dotado de un agudo ingenio. Se dice
que una vez Enrique otorgé un cargo a alguien que no esta-
ba preparado; dicha persona se quejé de ello ante €l, y
Enrique le dijo: “Ya lo sé, pero mi sobrino me pidié que os
diese el puesto.” Su valor y su honestidad son conocidos por
todos; treinta afios después de su muerte seguia siendo el
ejemplo que todo soldado francés, y en especial el cuerpo de
elite de los Mosqueteros, deseaba imitar. El telén de Aquiles
de esta leyenda viviente son las mujeres. No puede o no quie-
te controlar sus pasiones, y llega al extremo de tener aman-
tes aespaldas de sus amantes. Gran parte de los esfuerzos de
Sully los dedica a evitar que el rey arruine su politica con sus
eternos amorios; Enrique es capaz de dejar de pensar en una
importante campafia militar o de gastar parte del dinero de
las arcas del Estado en ir detrds de una mujer.

Es éste un monarca en el que los PJs deben creer, més
que servirle llevados de un sentimiento del deber. Enrique
recompensard con generosidad a los personajes que de-
muestren ser valientes, y al mismo tiempo castigar a los que
considere unos cobardes o carentes de honor. Enrique sera
también muy dificil de proteger. A pesar de todos los inten-
tos de asesinato, gusta de mezclarse con la gente del pueblo
y constantemente se escurre de sus guardias para ir al en-
cuentro de alguna mujer. Ademds, parece que es incansable;
después de haber pasado el dfa marchando al frente de un
gjército o luchando, organizard una partida de caza o simi-
lar. Los PJs necesitaran de toda su energia si no quieren que
el rey les deje atrés.

Luis DE BORBON, ALIAs Luis XIII (1601-1643)

“No mereceria ser rey si experimentase las emociones de
una persona normal.”

Biografia: ignorado por su mujeriego padre y des-
preciado por su madre, Luis XIII fue un nifio timido y mal-
humorado que abrigaba en su interior sentimientos de amar-
gura y de propia incompetencia para ser rey. Vio c6mo su
madre, reina regente de Francia, entregaba el pais a un ex-
tranjero avaricioso y a nobles oportunistas. Cuando atn no
era mas que un adolescente, se le obligé a casarse con Ana
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de Austria para asi dar mayor solidez a la politica exterior
de Marfa de Médicis, y ésta le empujé fisicamente al lecho
de matrimonio en el que le aguardaba su esposa. El resenti-
miento de Luis estallé en un sangriento golpe de estado
(1617) que envié al exilio a la reina madre y que acabd con
todos sus asociados. La carrera politica de Luis XIII estuvo
ensombrecida por la del cardenal Richelieu; sus frecuentes
enfermedades y su dificultad a la hora de tomar decisiones
le hicieron confiar mds y mds asuntos de estado en manos de
su primer ministro.

Su relacién matrimonial era poco célida. Luis y Ana te-
nian personalidades e ideas politicas diametralmente opues-
tas y por lo general se evitaban mutuamente. La falta de con-
vivencia matrimonial con la reina y el hecho que no se sepa
de ninguna amante han hecho pensar a algunos historiado-
res que Luis XIII podria haber sido homosexual. Después de
que Ana sufriese un aborto en 1625, Luis la ignor6 durante
mas de trece afios. En 1637 una tempestad le mantuvo re-
cluido en palacio, en donde se vio obligado a pasar la noche.
El futuro Luis XIV nacié un afio mds tarde, seguido por
Felipe en 1640. El pueblo francés se sorprendié tanto ante
estos dos inesperados nacimientos que aparecieron muchos
rumores acerca de la verdadera identidad del padre de los
principes.

Es dificil determinar qué clase de relacién mantuvo el rey
con el cardenal Richelieu. Al rey no le agradaba que el car-
denal le dictase la politica que se debia seguir, y sin embar-
go ratific6 con su firma la mayoria de las decisiones toma-
das por Richelieu. Podria haber destituido al cardenal en
cualquier momento, pero le mantuvo en su cargo a pesar de
la oposicién de su familia y de muchos nobles influyentes.
Luis acudio personalmente a la cabecera de Richelieu para
cuidarle durante su dltima enfermedad, pero dio muestras de
alegria y alivio una vez Richelieu habfa muerto. De todos
modos, el rey no introdujo ningiin cambio importante en la
politica francesa durante los siete meses que transcurrieron
entre la muerte de Richelieu y la suya.

Personalidad: al contrario que su mujeriego, machista
y carismético padre, Luis XIII es una persona introvertida e
indecisa. Es capaz de actuar con decisién cuando se siente
amenazado, pero por lo general suele confiar en consejeros
de carécter fuerte; ahora que por fin ha asumido el poder, no
parece saber muy bien qué hacer con él. Alto y delgado, a
Luis le gusta practicar deporte cuando no se estd enfrentan-
do a uno de sus frecuentes ataques. Mientras esta enfermo,
Luis compone misica, cocina y practica la jardineria.

Es una persona algo paranoica, pero lo cierto es que Luis
no tiene nadie en quien confiar. Su mujeriego padre le igno-
ré y muri6 cuando Luis sélo tenia 9 afios. Su madre se me-
te con él y adn quiere decirle qué es lo que tiene hacer. Su
mujer, hermosa e inteligente hasta el punto de intimidarle,
le desprecia y con gusto entregaria Francia a sus parientes
espafioles. Su hermano Gaston estd constantemente tratan-
do de sentarse en el trono. Su primer ministro, Richelieu, le
dice qué es lo que tiene que hacer. jA veces es dificil saber
con certeza quién es el rey aqui! Y su cuiiado Carlos I
Estuardo unas veces invade Francia y otras veces le suplica
que le dé dinero para combatir a los puritanos.

La personalidad de Luis es algo extraria: reservado y al-
tanero, tiende a estar de mal humor y a veces estalla en ata-
ques de célera. Unicamente se relaja mientras caza o parti-
cipa en alguno de los deportes populares en palacio. Es una
persona atemorizada a la que le encantaria tener a alguien en
quien confiar, pero al mismo tiempo no le gusta depender de




los demds. Generoso con aquéllos que le sirven con lealtad,
no tiene piedad con los que se le oponen. Luis es un tipo de
enemigo muy distinto a Richelieu; el cardenal es despiada-
do, pero también racional y calculador, mientras que Luis es
impulsivo y capaz de acciones violentas cuando se siente
amenazado.

Luis bE BORBON, ALIAS Luis XIV (1638-1715)

“El ardor que sentimos por alcanzar la gloria no es una
de esas débiles pasiones que se enfrian tras poseerlas. Sus
favores, que tinicamente con el esfuerzo se pueden obtener,
nunca causan disgusto, y aquél que puede contenerse y ya
no desea nuevos favores deja de merecer todo lo que ha con-
seguido.”

Biografia: considerando la fria relacién existente entre
sus padres, el nacimiento de Luis XIV fue considerado por
el pueblo francés como un acontecimiento milagroso.
Ignorado, indisciplinado, rey a los cinco afios de edad, Luis
crecié aprendiendo de sus mayores que él era el regalo de
Dios a Francia. Cuando, a los 23 afios de edad, se le otorgd
el control absoluto de la maquina militar y politica mds efi-
ciente de toda Europa, ;es de extrafiar que embarcase en una
empresa en busca de mujeres y de gloria?

Su pequeifio mundo se rompié en mil pedazos con las
frondas. Mientras Mazarino llenaba sus bolsillos con fondos
destinados a la diplomacia y la defensa del reino, el Luis XIV
de 10 anos se veia reducido a vestir ropas viejas y a dormir
en sdbanas remendadas. Una muchedumbre entré en palacio
buscando alguna prueba de que el rey no habia sido raptado,
y Luis tuvo que fingir que estaba dormido en su cama mien-
tras los asaltantes pasaban junto a él, en fila india. Cuando
¢l y su madre huyeron de Paris, tuvieron que dormir sobre
paja y Ana empefi6 sus joyas para que ni elia ni su hijo pa-
saran hambre. Luis aprendié a despreciar a sus subditos en
general y al pueblo de Paris en particular. Tres afios después,
en un intento de estabilizar de nuevo el pais, Luis puso fin a
la regencia de su madre y obligé a Mazarino a exiliarse, aun-
que llamé de nuevo a su primer ministro una vez las cosas
se hubieron calmado.

Luis se enamord perdidamente de la sobrina de Mazarino,
la hermosa Maria Mancini. Sin embargo, una de las cldusu-
las del tratado de paz con Espaiia (N. de los T.: la Paz de los
Pirineos de 1659) le obligaba a casarse con la obesa y abu-
rrida infanta de Espaia dofia Maria Teresa de Austria. Maria
Mancini tuvo que dejar la corte de Paris. Luis se casd con
Maria Teresa en agosto de 1660 y recibié una dote valorada
en unos 1.000 millones de pesetas de 1996. La pobre infan-
ta no fue capaz de conservar el interés de Luis durante mu-
cho tiempo. En un primer momento flirteé con su cuiiada,
Henriette d’ Angieterre, y posteriormente conocié a Louise
de la Valliere, una duquesa de provincias que le proporcio-
naba una compaiiia inteligente que la pobre infanta era in-
capaz de darle. Una condesa celosa escribi6 a la reina una
carta anénima en la que le informaba de los amorios del rey,
enfureciendo con ello a Luis.

Mientras tanto Mazarino murid, aconsejando a Luis que
fuese su propio primer ministro. Luis siguié su consejo, apo-
derdndose ademds de la fortuna secreta de Mazarino. Luis
sentia celos de Nicolds Fouquet; el ministro de finanzas era
mads rico que €l, constantemente trataba de aconsejarle y or-
dend un retrato de la amante del rey. Luis ordend la deten-
cién de Fouquet y la confiscacion de su fortuna, que se sumé
a la de Mazarino y a la que Luis habia obtenido de su mujer.
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Personalidad: Luis XIV es un nifio mimado extraor-
dinariamente poderoso. Posee la voluntad de Richelieu, la
vanidad de Mazarino y las hormonas de Enrique IV; una mez-
cla verdaderamente explosiva que oculta tras una apariencia
exterior solemne y formal. Insiste en tener la tltima palabra
no sélo en politica sino también en lo que a riqueza, a la mo-
da y a la elegancia se refiere. Mejor serd que los PJs no le
hagan enfadar. A Luis no le importa llevarse a cualquiera por
delante, siempre y cuando consiga lo que se ha propuesto.
Parece ser inmune a las necesidades y los sentimientos de
los demas. La fuerza es la tinica razén valida, y él es el rey
de Francia mas poderoso desde Carlomagno.

Sin embargo, si los PJs no se entrometen en sus deseos,
Luis XTIV aparentara ser un monarca agradable, aunque im-

.perioso. Ademds de ser ¢l rey, es oficialmente el héroe na-

cional. Es encantador, atlético y hermoso, adorado por el pue-
blo y deseado por la mayoria de las damas de la corte. Le
encanta bailar, el ballet y el teatro, y a veces él mismo par-
ticipa en representaciones teatrales de aficionados (y nadie
se atreve a criticar su actuacién). Luis es un gran comilén;
un pequeiito bocado de medianoche solia consistir en tres ba-
rras de pan, una botella de vino y un pollo asado entero (y
eso si se encuentra algo indispuesto). Gasta todas las calo-
rias que come en cazar venados y mujeres.

OLIVER CROMWELL (1599-1658)

Biografia: Oliver Cromwell trat6 de instaurar el Reino
de Dios en la tierra por medio de la fuerza, y aunque no lo
consiguid, logré cambiar para siempre el caricter de los in-
gleses. En el momento de asumir el poder, Inglaterra era una
nacién atrasada e impotente, de modales groseros y poco
amante del trabajo. Cuando murid, Inglaterra se habia con-
vertido en una potencia mundial disciplinada y decidida, ca-
paz de imponer su voluntad a las demds naciones. Fue el crea-
dor del poderio naval britdnico y establecié los cimientos del
Imperio Britdnico.

Antes de las guerras civiles, Cromwell no era mas que
un terrateniente rural normal y corriente. Nacido en el seno
de una familia de clase media acomodada, fue el unico de 10
hermanos que llegé a adulto. En 1616 ingresé en el Sidney
Sussex College de Cambridge, pero no llegé a concluir sus
estudios. Tras una juventud alocada, se arrepintié de su vi-
da disoluta, se convirtié al puritanismo, se casé y tuvo nue-
ve hijos, y poseia propiedades cerca de Huntingdon por va-
lor de 1.800 libras esterlinas. Nombrado miembro del
Parlamento en 1628, Cromwell dio su apoyo a las exigen-
cias de la Casa de los Comunes para obtener del rey un go-
bierno mds responsable, pero la influencia personal de
Cromwell era muy pequeiia.

Las cosas comenzaron a cambiar cuando estallé fa gue-
rra. En 1642 Cromwell ingresé en el ejército parlamentario
con el rango de capitdn, y al afio siguiente organizé su pro-
pio regimiento, en el que aceptaba hombres de cualquier re-
ligién (a excepcidn de catélicos y episcopalianos). Las vic-
torias militares obtenidas por €l ese mismo aio le vali6 el
apodo de “Costillas de acero” (Ironsides), que posteriormente
se convirti6 en el nombre de sus tropas. Sus disciplinados y
devotos soldados nunca blasfemaban, robaban ni violaban a
mujeres, gritaban de alegria o de rabia cuando se enfrenta-
ban al enemigo, preferian morir antes que retirarse y nunca
perdieron una batalla. Cuando las fuerzas leales al rey pare-
cian estar venciendo en las batallas de Marston Moor (1644)
y de Naseby (1645), la caballeria de Cromwell intervino en
la lucha y las barrié del mapa. Hastiado de los ineptos ge-




nerales para los que una y otra vez habia obtenido la victo-
ria, Cromwell utilizé toda su influencia para que se aproba-
se un decreto por el que todos los miembros del Parlamento
debian abandonar inmediatamente el ejército. Cromwell
abandoné su puesto en el Parlamento, fue nombrado tenien-
te general y reorganizé los ejércitos de aficionados del
Parlamento, convirtiéndolos en una fuerza de combate pro-
fesional en la que sus “costillas de acero” ocupaban un lu-
gar predominante.

Al llegar el afio 1646 Carlos I Estuardo ya habia sido
derrotado, pero el ejército partamentario se negd a di-
solverse hasta que no se les abonase las pagas retrasadas.
Atemorizados ante el monstruo que habian creado, los li-
deres parlamentarios comenzaron a negociar con el rey.
Para evitar precisamente esto, una faccion del ejército cap-
turé al rey Carlos I en 1647. Cromwell asumi6 el mando
del ejército, Ilevo al rey hasta Londres y el ejército se hizo
cargo del gobierno de la nacién. Carlos se escap6 de sus
captores, logré llegar hasta Escocia y poco después mar-
chaba en direccién sur al mando de un nuevo ejército, pe-
1o Cromwell pudo detener su marcha. Carlos volvié a pri-
sion y fue acusado de traicion.

El Parlamento logré alejar temporalmente al ambicioso
general envidndole a sofocar una rebelién en Irlanda. Y asi
lo hizo, acabando sin piedad con todos los que se le oponi-
an; Cromwell crefa que cuanto antes fuesen derrotados los
rebeldes, antes se podria restablecer la paz. Cromwell tuvo
que volver a Inglaterra en 1650, ya que el general Thomas
Fairfax habia dimitido de su puesto antes que realizar un ata-
que preventivo contra Escocia (que habia reconocido como
rey a Carlos 11 Estuardo y le habia invitado a volver).
Cromwell fue nombrado general en jefe del ejército inglés,
invadi6 el norte de Inglaterra, derroté a un ejército superior
en nimero y tomo més de 10.000 prisioneros. Sin embargo,
Cromwell cay6 enfermo, dando asf a Carlos II el tiempo su-
ficiente para reorganizar sus fuerzas e invadir Inglaterra.
Cromwell le siguid, sumando la milicia local a su ejército
durante la marcha. A pesar de estar de nuevo en inferioridad
numérica (de 2 a | a favor de los escoceses), Cromwell les
derrotd en la batalla de Worcester. Las victorias obtenidas
en el extranjero le proporcionaron poca fama, pero la ficbre
que contrajo en Escocia le acompafiaria hasta el final de sus
dias.

Tras disolver lo que quedaba del Parlamento tras las gue-
mras civiles y ver c6mo se autodisolvia el “Parlamento des-
carnado” en 1653, Cromwell esperaba que un dictador seria
capaz de hacer lo que un comité parlamentario no podia:
crear un gobierno estable que fuese relativamente represen-
tante de los deseos del pueblo y que mantuviese los ideales
de larevolucién puritana. El Lord Protector convocd un nue-
vo Parlamento en 1654, pero no tuvo mds remedio que di-
solverlo al afio siguiente cuando sus miembros trataron de
reducir los efectivos y la paga del ejército. En 1655 Cromwell
declard la ley marcial para mantener asi el orden, pero en
1656 convocd un nuevo Parlamento con el objeto de reunir
fondos para la guerra con Espafia. Cuando el dinero obteni-
do resulté ser insuficiente, Cromwell tuvo que elevar los im-
puestos hasta niveles muy superiores a los jamds impuestos
por Carlos I. Cromwell acept6 ademds importantes subsidios
de la Compafifa inglesa de las Indias Orientales, a cambio de
conceder a la compafifa una autonomia casi completa res-
pecto de las decisiones del gobierno inglés. En 1657
Cromwell rehusé el ofrecimiento hecho por el Parlamento
de coronarle rey, y ese mismo afio sobrevivi6 a un intento de
asesinato realizado por oficiales del ejército. En 1658 el
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Parlamento volvié a disolverse, tras haber tratado de limitar
el poder de la Casa de los Comunes.

La impopularidad del Lord Protector fue en aumento, has-
ta el punto que incluso su propia hija se puso en su contra.
El estrés, las fiebres y el desengaiio al no ser capaz de ins-
taurar un gobierno constitucional comenzaron a minar la sa-
lud del Hombre de Hierro de Inglaterra. Cromwell se quejo
una vez con estas palabras: “Afirmo ante Dios que habria
preferido quedarme en mi hogar, cuidando de un rebafio de
ovejas, antes que encargarme de un gobierno como éste.”
Cromwell enferm¢ de fiebres y poco después, murio.

Personalidad: Oliver Cromwell es uno de esos per-
sonajes influyentes que es amado u odiado por los que le ro-
dean. Sus enemigos le describen como un oportunista dvido
de poder que envuelve sus viles acciones en una hipocresia
religiosa. Sus partidarios le ven como a un estadista piado-
s0 que trata de mantener el control del ejército para asi crear
una sociedad mds justa y mds igualitaria. Tanto en un caso
como en el otro, el Lord Protector es un hombre de aspecto
digno pero enérgico cuya furia interior siempre trata de con-
trolar. Cuando pierde el control, la célera de Cromwell es al-
go terrible. Ha trabajado junto a demasiados fandticos obse-
sionados como para convertirse en uno de ellos, pero es una
persona sinceramente devota. Cuando escribe una carta o ha-
ce un discurso, tiende a sermonear.

Cuando no es més que un miembro del Parlamento,
Cromwell viste de forma sencilla y algo descuidada; sélo es
un gentilhombre terrateniente al que no le importa ensu-
ciarse las manos con el trabajo en el campo. Cuando es el
Lord Protector de Inglaterra, Cromwell suele llevar un sen-
cillo traje negro, aunque en las ceremonias oficiales suele
llevar otro bordado en oro. Disfruta del poder que posee, pe-
ro a medida que pasan los afios se va volviendo cada vez
ma4s nervioso y precavido y se cansa con mayor facilidad.
En sus momentos de ocio, a Cromwell le encanta burlarse
y hacer bromas pesadas a sus familiares y amigos. Le gus-
ta mucho la miisica y es un buen intérprete de érgano. Vive
con sencillez, cuidando de su madre, su mujer y sus hijos,
pero no puede resistirse a ciertos lujos; al morir posefa 22
alfombras turcas.

Cromwell no tolerard que los PJs le tomen el pelo, tanto
si trabajan para él como si sirven al rey. No es tan taimado
como muchos otros estadistas de la época, pero puede llegar
a ser despiadado si los PJs se interponen en su camino.
Cromwell no les perseguird por no estar de acuerdo con sus
ideas, pero encarcelard o ejecutard a los PIs que se opongan
a él de forma activa y persistente. Es un hombre de palabra,
y una vez ha tomado una decisién es muy dificil hacer que
la cambie.

CaRrLOS I ESTUARDO (1600-1649)

“He observado que el diablo de la rebelién muchas ve-
ces se convierte a sf mismo en el dngel de la reforma...
Cuando las conciencias de algunos hombres les acusan de
sedicidn, las hacen callar con el nombre y el sonido de la re-
ligién.”

Biografia: Carlos I es una de las figuras mds tragicas del
siglo XVII; de ser un aficionado inepto y pomposo en asun-
tos de politica, el sufrimiento le transformé en un politico
valiente y en un martir religioso. Fue también uno de los re-
yes mas humanos de la época; al contrario que sus muchas
veces extrafios parientes, Carlos era una persona normal que




se mantuvo fiel a su mujer, que amaba a sus hijos y que tra-
t6 de solucionar los asuntos de familia del modo que su pro-
pio padre le habia ensefiado. Es posible que su misma nor-
malidad fuese la causa del espectacular fracaso que fue su
reinado.

Durante su juventud, Carlos fue superado por su hermo-
so y atlético hermano mayor Enrique. Carlos era un chico
enfermizo que tartamudeaba y al que le costaba andar por-
que doblaba una pierna hacia fuera. Con la practica, logré
superar su tartamudez, y para compensar su dificultad al an-
dar se convirtié en un consumado jinete. Su hermano Enrique
murié cuando Carlos tenfa 12 afios. Carlos se ofendié con el
poco respeto que el Parlamento sentia por su padre, y ya sien-
do muy joven decidié que, de llegar a ser rey, no toleraria
esa clase de comportamiento. En un primer momento des-
confié e incluso desprecié al favorito de su padre, George
Villiers, pero con el tiempo acabé por tratarle como a una
especie de hermano mayor y amigo, sobre todo después de
que Villiers le tratase de ayudar a conseguir la mano de la
infanta Maria Ana de Espaiia. Durante su estancia en Espaia
(1623), Carlos se enamoré de la infanta espaiiola, desarro-
llando de paso una actitud hacia el Catolicismo mucho mas
tolerante que la de su padre Jacobo I. Cuando las nego-
ciaciones fracasaron, Carlos se sinti6 traicionado y volvio a
Inglaterra decidido a castigar a Espaiia, un deseo que dos
afios mds tarde, tras la muerte de Jacobo, tuvo la oportuni-
dad de hacer realidad.

Poco después de ser coronado, Carlos se casé con la en-
cantadora Enriqueta Maria de Francia, a la que habia cono-
cido en Paris. Su relacién tuvo un comienzo dificil. La prin-
cesa francesa, que contaba entonces con 14 afios de edad,
estaba acostumbrada a salirse con la suya y llegé a Inglaterra
decidida a salvar ella sola a todos los catélicos ingleses.
Trajo consigo a todo su séquito, incluyendo a un sacerdote
catdlico, y se negd a tomar parte en la ceremonia de boda al
estilo anglicano. Carlos se vio obligado a hacer acto de pre-
sencia en la capilla completamente solo, evitando el ridicu-
lo anunciando publicamente que se estaba casando metafori-
camente con todos sus sibditos. Posteriormente los dos
esposos celebraron en secreto una ceremonia catélica. El
nuevo marido de Enriqueta no sélo se negaba a aprobar le-
yes que enfurecerian a la mayoria de la poblacién inglesa,
fanaticamente anticatdlica, sino que ademds pasaba la ma-
yor parte del tiempo en compaiiia de George Villiers, pla-
neando la guerra con Espafia y Alemania. Todo ello acabé
por provocar espectaculares rifias entre el rey y la reina, ade-
mas de llorosas cartas escritas al hermano de Enriqueta, el
rey Luis XIII de Francia, lo que no ayud6 en nada a aliviar
las tensiones internacionales. Al final, Carlos expulsé de
Inglaterra a todos los franceses que habian acompaifiado a
la reina a Inglaterra. Con el tiempo, Enriqueta aprendio a
acatar los deseos del rey, y cuando Carlos acudié a ella en
busca de consuelo tras el asesinato de Villiers, el amor y la
devocion que los esposos sentian el uno por el otro se con-
virtieron en proverbiales.

En piblico, Carlos era une persona formal, distante y de-
cidida que se ali6 con radicales religiosos como el arzobis-
po William Laud, y con radicales politicos como Thomas
Wentworth, conde de Stafford. Y todo ello en un tiempo en
que el Parlamento solicitaba un aumento de su autoridad y
en que los puritanos clamaban por una reforma de la liturgia
anglicana. Carlos, quien ya de joven aprendié a desconfiar
del Parlamento y de los puritanos, se neg6 a llegar a un com-
promiso con ellos, pero no era lo suficientemente malvado
como para convertirse en un déspota. Ordené detenciones
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sin cargos ni juicio previo e impuso la censura para hacer ca-
llar a sus oponentes, pero no permitié a Stafford que impu-
siese la ley marcial en Inglaterra como habia hecho en
Irlanda. La postura del rey fue variando entre tomar medidas
de fuerza pero a desgana y tratar de apaciguar a sus adver-
sarios, y esta falta de decisién acabé por enfurecer a los es-
coceses y al Parlamento y provocar el estallido de la guerra
civil. Antes de eso, permitié que el Parlamento arrestase y
ejecutase a Stafford y a Laud. Tras el inicio de la guerra ci-
vil, Enriqueta y los nifios se refugiaron en Francia, en parte
por su propia seguridad y en parte para presionar al rey fran-
cés a que acudiese en su ayuda.

Tras su derrota y captura por el ejército parlamentario en
1644, Carlos acab6 con la confianza que la clase politica atin
pudiese tener en €l cuando negocié al mismo tiempo con los
escoceses, con los irlandeses y con los moderados del
Parlamento, para luego incumplir todas las promesas que ha-
bia hecho. Con todo ello esperaba obtener el apoyo de una
faccion para poder ocupar de nuevo el trono, pero su des-
maiiado intento de seguir tacticas maquiavélicas convencié
al Parlamento de que no se podia confiar en €l. En 1648 tra-
t6 de invadir Inglaterra al frente de un ejército escocés, pe-
ro los escoceses llegaron por su cuenta a un acuerdo con el
Parlamento y le entregaron. Sus enemigos en el Parlamento
llegaron a la conclusién de que no habria paz en Inglaterra
mientras él viviese, y le acusaron de cargos tan poco defini-
dos como “traicién” e “importantes crimenes.” Con gran dig-
nidad, Carlos se negé a reconocer la autoridad del tribunal
que le juzgaba y afirmé que, con su decision, trataba de de-
fender al pueblo inglés de la tirania impuesta por una oligar-
quia legislativa.

Dandose cuenta de que iba a morir, Carlos escribid car-
tas llenas de ternura a su mujer y a sus hijas. También re-
dactd, para su hijo mayor Carlos, extensas cartas con conse-
jos acerca de c6mo ser un buen rey: perdona a tus enemigos,
no te vengues de ellos, sé fiel a la Iglesia Anglicana pero con-
cede la tolerancia religiosa y no favorezcas a una faccién so-
lamente, y coopera con el Parlamento. En una de sus cartas,
Carlos escribié: “Lo dnico que me queda es el poder de
perdonar a los que me lo han quitado todo.” El 30 de enero
de 1649, Carlos I fue decapitado ante miles de personas, man-
tenidas a raya por las amenazadoras picas de los soldados de
Cromwell. El publico presente, que en su mayor parte aiin
creia en el derecho divino de los reyes a pesar de que no les |
gustasen los impuestos de Carlos, quedé horrorizado antela |
ejecucion. Europa también se horrorizé. Diez dias mas tar- |
de, se puso a la venta un libro que pretendia ser una recopi- |
lacién de los pensamientos y sentimientos del rey, escrita por
€] mismo poco antes de morir; este retrato favorable de la |
persona del rey fue todo un éxito y se tradujo de inmediato |
a cinco idiomas europeos. A medida que la vida bajo el go- §
bierno del Parlamento se hacia mas y mas dura, la gente co- -
menzé a recordar con nostalgia el reinado de Carlos 1.

Personalidad: cuando no tiene problemas con ¢l
Parlamento, Carlos I es una persona agradable, aunque algo |
pomposo. Sin embargo, no es de fiar; los PJs descubrirdn que
romperé sus promesas con facilidad si cree que con ello lo-
grard alguna ventaja politica. Es, en esencia, una persona in-
segura, y por ello depende tanto de la reina Enriqueta y de
Buckingham. Si los personajes no logran cumplir lo que les |
ha encomendado (si pierden una batalla o no consiguen que
el Parlamento apruebe un decreto), Carlos se lo tomar4 co- ;
mo algo personal y es capaz de tratar con dureza a aquéllos
que cree que le han traicionado. Lo mas importante es esto:




éles el rey, y punto. Ademads, la Iglesia Anglicana es la ver-
dadera iglesia, y punto. Los PJs que traten de convencerle de
que llegue a alguna clase de compromiso caerdn rapidamente
en desgracia.

CArLOS II ESTUARDO (1630-1685)

“En verdad es Ginicamente culpa mia que no haya veni-
do antes, puesto que ninguna de las personas con las que
he hablado hoy me ha negado que jamas desease mi res-
tauracién.”

Biografia: Carlos tenia doce afios cuando comenz6 la
guerra civil en Inglaterra, y permanecié junto a su padre has-
ta que los realistas comenzaron a perder la guerra. Cuando
tenia 14 afios de edad, se le confié el mando de las tropas
leales al rey en Bristol, pero no fue capaz de impedir que los
soldados peleasen entre ellos. En 1646 el rey le ordené que,
por su propia seguridad, se marchase de Inglaterra. Mientras
estaba en Holanda, el principe se enteré de 1la muerte de su
padre cuando otro refugiado le llamé “Su Majestad.” Entre
sollozos, Carlos sali6 corriendo de la habitacién y luego ju-
16 vengarse. El recién proclamado Carlos II decidié invadir
Inglaterra desde Irlanda, pero se vio obligado a cambiar de
planes cuando los rebeldes irlandeses fueron derrotados por
Cromwell. Fue aceptado como rey por los escoceses tras sa-
crificar uno de sus partidarios a los enemigos politicos de és-
te (al igual que habia hecho su padre con Stafford), y en 1650
invadi6 Inglaterra.

Ocho meses mds tarde las tropas de Cromwell derrotaron

“por completo al ejército de Carlos II en la batalla de

Worcester, y se hizo circular por Inglaterra pasquines con
una descripcion del joven rey y una orden de arresto. El
Parlamento ofrecié una recompensa de 1.000 libras esterli-
nas por su captura. Con las carreteras hacia Gales e Irlanda
cortadas, Carlos y un pequefio grupo de seguidores se diri-
gieron hacia el sur con la esperanza de alcanzar la costa y
obtener un pasaje hacia Espafia o Francia. Durante esta hui-
da de seis semanas, Carlos conté con la ayuda de catélicos
pobres y de ricos anglicanos, esquivando la vigilancia de tro-
pas parlamentarias ocultdndose en habitaciones secretas y en
la copa de los drboles, disfrazandose como si fuese un ayu-
da de cdmara, y montando a caballo con toda tranquilidad
junto a patrullas de soldados enemigos. Carlos llegé hasta el
pueblo de Charmouth, en la costa sudoccidental de Inglaterra,
y fleté discretamente un barco, pero la mujer del capitan, que
simpatizaba con los puritanos, sospechaba de todo pasajero
que quisiese abandonar el pais con tanta rapidez, |y encerré
asu marido en una habitacién para que no pudiese salir de
casa! Carlos se dirigié hacia el este, ayudado por rumores
que le situaban en compaiiia de forajidos en el centro de
Inglaterra, o escondiéndose en alguna casa de las afueras de
Londres, y pagé 60 libras esterlinas al capitidn de un barco
de pesca de Shoreham para que le llevase a Francia. Dos ho-
ras después de su partida, llegé al pueblo un grupo de sol-
dados que andaban en su busca.

Una vez en Francia, Carlos vivia en la pobreza y con el
tiempo, el grupo de amigos que le rodeaba se fue haciendo
cada vez menos numeroso. Comia en tabernas a crédito por-
que en su casa no habia comida. Su madre y su hermana tra-
taron de convencerle de que se hiciese catdlico, mientras que
emisarios presbiterianos trataron de convertirlo al calvinis-
mo. Tal y como su padre le habfa pedido, se mantuvo fiel a
laIglesia Anglicana. Tras el final de las frondas, Luis XIV
le otorgé una pensién anual de 6.000 francos. Cuando
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Mazarino entré en negociaciones con Cromwell, Carlos aban-
doné Francia y se fue a vivir a Holanda, pero Luis XIV si-
guié pagandole la pension. Puesto que disponia de mucho
tiempo, de una pensidn, y de una causa perdida en sus ma-
nos, Carlos se entregé a los vicios franceses de las mujeres,
del vino y del cinismo (lo que no fue del agrado de la reina
Enriqueta Maria). Entre 1646 y 1667, Carlos tuvo 17 aman-
tes, sin contar amorios pasajeros.

La oferta, por parte del Parlamento, de permitir el retor-
no de Carlos a Inglaterra en primavera de 1660 fue para és-
te una verdadera sorpresa, y Carlos acepté cumplir con to-
das las condiciones que el Parlamento le impusiese si con
ello podia recuperar la corona. Toda Europa se alegrd; los
monarcas europeos respetaban a Cromwell, pero éste les po-
nia muy nerviosos. Cuando el 25 de mayo de 1660 Carlos
llegé a tierras inglesas, fue la sefial para que comenzase una
fiesta a escala nacional. Cientos de miles de personas, in-
cluyendo el ejército puritano, acudieron para aclamarle.
Carlos sigui6 todas las recomendaciones que su padre le hi-
ciera acerca del gobierno de la nacidn, concediendo una am-
nistia general de la que sélo quedaban excluidos aquéllos que
habian firmado la sentencia de muerte de Carlos I, dar carta
blanca al Parlamento y tolerar a todas las sectas con tal que
éstas no tratasen de derribar el gobierno. Ordené al
Parlamento que abonase todas las pagas atrasadas que debia
al ejército, el cual a continuacién disolvid, y ademds pagé
numerosas y cuantiosas compensaciones a todos los realis-
tas que habian sufrido durante el gobierno de Cromwell y a
los que le habian ayudado en su huida de 1651. (En esos
momentos, la deuda puiblica de Inglaterra era de 2 millones
de libras esterlinas y la tesoreria real contaba con menos de
12 libras, pero el Parlamento estaba demasiado excitado co-
mo para preocuparse de estas minucias). Carlos comenz6 a
buscar esposa, y finalmente se casé con la princesa portu-
guesa Catalina de Braganza en mayo de 1662.

Personalidad: Carlos II cambi6 radicalmente durante su
vida, y la clase de persona que los PJs conoceran variara de-
pendiendo de ello. Primero es un nifio alegre y despreocu-
pado que ama a sus padres y quiere estar junto a su padre
incluso cuando la lucha ya ha comenzado. El Carlos adoles-
cente es un joven valiente, impetuoso y lleno de recursos;
sin embargo, es ingenuo y carece de las habilidades perso-
nales y militares necesarias para mantener unidos a sus se-
guidores. El Carlos de 30 afios que se convierte en rey s un
playboy francés, cinico, sensual y elegante. Es perezoso y
encantador, y estard de acuerdo con casi cualquier cosa por
la sencilla razén de que no cree en nada. Mejor serd que no
dejes a tu hija sola con €l, o de lo contrario en unos pocos
meses lo acabards teniendo de “padrino” de tu nieto.

JAacoBo ESTUARDO ALIAS JACcOBO VI DE Escocia
ALIAS JACOBO I DE INGLATERRA (1566-1625)

“No busquéis en una corona la suavidad de una almohada
de plumas; antes bien, recordad que se trata de un objeto es-
pinoso que necesita de un continuo cuidado.”

Biografia: Jacobo I probablemente sea uno de los per-
sonajes mas extraiios de toda la historia que llegaron a cefiir
una corona; es un estudio de contrastes. Por una parte, fue
un brillante erudito y escritor, un estudioso de la Biblia que
sorprendia a los tedlogos con sus conocimientos y que en-
cargd la Version Autorizada de la Biblia (N. de los T.: esta
versidn de la Biblia es aiin conocida con el nombre de “Biblia




del Rey Jacobo”, en inglés King James’ Bible). Por otra par-
te, fue un experto en las artes ocultistas, un homosexual de-
clarado y un juerguista descontrolado que sorprendi6 a sus
stibditos ingleses con las fiestas que organizaba en palacio.
Enrique IV de Francia llamé una vez a Jacobo “el tonto mas
inteligente de toda la Cristiandad”, pero éste inici6 la unifi-
cacion de Escocia con Inglaterra y logré mantener a ambas
naciones apartadas de los problemas que se cernian cobre
Europa.

Jacobo naci6 en el castillo de Edimburgo en medio de un
torbellino matrimonial y politico. Sus padres, Enrique
Estuardo y la reina Maria de Escocia, continuamente pelea-
ban por saber quién llevaba los pantalones (y la corona) en
casa. Mientras tanto, los nobles escoceses conspiraban para
librarse de su reina catélica. Enrique Estuardo fue asesinado
por nobles que creyeron que les habia traicionado cuando se
negd a cooperar en el asesinato del secretario de la reina, el
italiano David Rizzio; corrieron rumores de que Rizzio era el
verdadero padre de Jacobo, rumores que seguian enfureciendo
a Jacobo cuando éste ya era adulto. Cuando sélo tenfa 13 me-
ses, Jacobo fue separado de su madre por los aristGcratas,
quienes la obligaron a abdicar en su hijo. Educado por una
serie de cuatro regentes (tres de ellos fueron asesinados por
nobles de facciones rivales), Jacobo creci6 sabiendo lo que
era ser rey, pero sin saber lo que era ser amado.

El tutor de Jacobo le educé para que reverenciase a
Calvino y para que considerase a su madre como una crimi-
nal. El chico encontré consuelo en los libros, y su brillantez
pronto se hizo evidente. A los 8 afios de edad participaba en
discusiones filoséficas y era capaz de traducir un pasaje de
las Escrituras del latin al francés, y luego al inglés. Era tam-
bién vulnerable a cualquiera que le mostrase afecto. El pri-
mero que se aprovecho de esto fue Esme Stuart d’ Aubigny,
un primo francés que llegé a Escocia en misién diplomdtica
cuando Jacobo sélo tenia 13 afios. Cuando se dio cuenta de
que Jacobo se habia encaprichado de él, el hermoso envia-
do francés rdpidamente dejé de lado a la diplomacia y trato
de alcanzar el poder. D’ Aubigny logré que Jacobo destitu-
yera primero y luego ejecutara a su regente, y luego fue nom-
brado duque de Lennox. No obstante, cuando Lennox co-
menzé a nombrar obispos, los nobles presbiterianos
decidieron que ya habfan tenido bastante. Un grupo de ex-
tremistas secuestré al rey y le obligé a ordenar que Esme vol-
viese a Francia.

En 1583, cuando tenia 17 afios de edad, Jacobo fue res-
catado por un grupo de aristdcratas moderados y comenzé a
gobernar por su cuenta. Durante dos afios Maria Estuardo le
escribi6 cartas, esperando poder reinar junto a su hijo y po-
der asf volver a Escocia. Jacobo, que no sentia nada por una
madre a la que nunca habia visto, dudé durante un tiempo y
finalmente decidi6 unirse al bando de la reina Isabel con la
esperanza de ser coronado algin dia rey de Inglaterra.
Cuando en 1587 se enterd de la noticia de la ejecucién de su
madre, no dio muestras de estar apenado. En 1590 se casé
con la bella Ana de Dinamarca; la relacion entre ambos fue,
en un primer momento, afectuosa e incluso romantica, y de
ella nacieron numerosos hijos.

La mayor parte de su reinado en Escocia estuvo ocupa-
do por una pugna entre Iglesia y Estado, en esencia una pre-
monicién de los problemas con los que se encontraria poste-
riormente en Inglaterra. Jacobo insistia en que él, como
monarca, era el jefe de la iglesia y en que los obispos por él
nombrados eran necesarios para supervisar asuntos de ma-
teria religiosa y para recaudar fondos para la corona. Los pre-
dicadores presbiterianos y los poderosos nobles que se ha-
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bian aliado con ellos crefan que la cuasirepublicana Iglesia
de Escocia podia arreglar muy bien sus asuntos sin necesi-
tar para nada de la intromisioén del rey. Insistian en que todo
rey cristiano debe rendir obediencia a Jesucristo y que, por
tanto, no era mds que otro miembro de la congregacién, su-
jeto a la voluntad de la iglesia. Jacobo ejecut6 a pastores pres-
biterianos que se le oponian, ordené el arresto de todo pre-
dicador que le condenase desde el pilpito, buscé el apoyo
de nobles catdlicos y amenazé con trasladar su corte fuera
de Edimburgo. El pueblo respondié a estas medidas escri-
biendo panfletos y canciones de protesta, negéndose a pagar
el diezmo a los obispos y provocando disturbios. El chanta-
Jje econémico por ambas partes acabé por lograr que se fir-
mase una tregua en 1597, se restaurd la autoridad de la Iglesia
de Escocia, pero se prohibieron los sermones politicos y los
obispos nombrados por el rey permanecieron en sus puestos.

Los ingleses se burlaban de la paranoia de Jacobo, pero
ésta no carecfa de fundamento. Entre 1590 y 1595 tuvo que
enfrentarse a una serie de conspiraciones y revueltas urdidas
por Francis Bothwell, un extremista protestante al que se acu-
s6 de utilizar la brujeria para destronar al rey. Tras huir de
prision, el “conde brujo” estuvo a punto de asesinar tres ve-
ces a Jacobo antes de huir de Escocia. Como es 16gico, Jacobo
llegd a temer a las brujas y dio érdenes de que se persiguie-
sen. El rey también sobrevivi6 a un intento de asesinato por
el conde de Gowrie, en 1600. La “conspiracién de la pél-
vora” de 1605 no contribuyé en modo alguno a tranquilizar
a Jacobo.

Entre enfrentarse a la Iglesia de Escocia y esquivar los
intentos de asesinato de Bothwell, Jacobo ain encontré el
tiempo suficiente para iniciar una carrera de escritor. A fi-
nales de la década de 1590 escribi6 un libro de poesia, un
tratado de demonologia, una traduccién de los Salmos de la
Biblia, un estudio del Apocalipsis de San Juan y dos grue-
sos libros en los que exponia sus ideas politicas. Por lo que
se sabe, todos sus libros se vendieron bien. En 1616 Jacobo
publicé una “edicién completa” de todas sus obras.

Jacobo también encontré tiempo para intrigar un poco
con los ingleses. Ddndose cuenta de que a su anciana prima
Isabel [ de Inglaterra ya no le quedaba mucho tiempo de vi-
da, Jacobo mantuvo una correspondencia secreta con nobles,
con lideres catdlicos, con el Papa de Roma, e incluso con
Robert Cecil, leal consejero de la reina Isabel. A pesar de to-
das las ofertas que se le hicieron para que invadiese Inglaterra,
Jacobo decidié esperar, y cuando Isabel murié en 1603, se
le considero el mds adecuado de todos los pretendientes al
trono inglés. Tenia, pues, 37 afios cuando se enfrentd a la ta-
rea de gobernar dos reinos a la vez.

La mayor parte de los actos y decisiones de Jacobo co-
mo rey de Inglaterra se detallan en la seccién 8.2.2. A pesar
de que prometié volver con regularidad a Escocia, lo hizo
s6lo una vez, en 1617. Aproveché la ocasién para cazar y
para mantener a raya a los pastores presbiterianos, amena-
zandolos esta vez con la congelacién de sus salarios si no
cumplian sus 6rdenes.

A partir de 1614 la salud de Jacobo se fue deteriorando,
lo que explicaria por qué deposité tanta confianza en Robert
Carr, en George Villiers y en su hijo, el principe Carlos.
Experimenté momentos de locura pasajera, separados por
épocas de lucidez mental en los que hacia gala de su antigua
inteligencia y sabiduria politica. Es posible que Jacobo se es-
tuviese volviendo senil, pero algunos expertos han sugerido
la posibilidad de que padeciese porfiria, una enfermedad del
metabolismo que presenta sintomas tanto fisicos como
mentales y de los que el paciente se recupera temporalmen-
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te (N. de los T.: hay quien dice que su descendiente el rey
Jorge 111 de Inglaterra, que reind entre 1760 y 1820, también
sufri6 de porfiria; véase la pelicula “La locura del rey Jorge™).
Es igualmente posible que el rey no fuese el idiota babean-
te 0 el estdpido sin voluntad propia que afirmaban sus ene-
migos; lo mas probable fuese que Villiers y el principe Carlos
se salieron tantas veces con la suya porque el rey estaba de-
masiado enfermo como para evitarlo. Cuando los sintomas
de su enfermedad remitian, el rey era atin mas que capaz de
hacerlo, y asf lo hizo.

Su debilidad por Carr y Villiers tuvo consecuencias tan-
to personales como politicas. Hacia mucho que Esme Stuart
habia abandonado Escocia cuando Jacobo se casé con Ana
de Dinamarca, y el siibito encaprichamiento de Jacobo con
Carr fue sin duda una desagradable sorpresa para la reina.
Tanto ella como el rey se fueron distanciando mas y mds, y
cuando Ana enfermé en 1619 hacia diez afios que no vivia
en la misma casa que su marido. Jacobo no la visité ni tam-
poco asistié al funeral, pero hay evidencias de que su muer-
te le entristecio.

En marzo de 1625 Jacobo contrajo una fiebre moderada
tras volver de un dia de caza. Todos esperaban que se recu-
peraria en un par de dias, pero en vez de eso enfermé de gra-
vedad, perdiendo la facultad de hablar. Contrajo disenteria,
la cual le debilité ain mds, y Jacobo fallecié unas dos se-
manas después; fue enterrado en la tumba de Enrique VIIL.

Personalidad: Jacobo I es una persona brillante, tosca,
divertida, peligrosa y patética. Los PJs descubrirdn que do-
mina muchos temas interesantes a la perfeccion. Jacobo es
ademds lo bastante inteligente como para evitar situaciones
comprometidas y entrar en accién inicamente cuando hay
una probabilidad bastante alta de que sus objetivos se hagan
realidad. Le encanta divertirse y su sentido del humor es vi-
voy a veces incluso algo vulgar. El rey es aficionado a la ca-
7a, a montar a caballo y al golf; practica mucho deporte, y
eso a pesar de que sus piernas estén algo curvadas por culpa
del raquitismo que padecié en su infancia. Tanto a €l como
aAna les gustan las fiestas, los bailes y las mascaradas. Los
PJs que le distraigan tendran en €]l un muy buen mecenas;
iesta es una de las razones por las que tiene tantos proble-
mas con e] Parlamento!

Por otra parte, Jacobo tiene el defecto de aferrarse fisica
y emocionalmente a cualquiera que le muestre afecto. En la
vejez, su inseguridad se convierte en paranoia. Su relacion
con Villiers es verdaderamente repugnante; le besa en pu-
blico y le llama “‘mi dulce hijo y mi esposa.” Discutird a gri-
to pelado con Villiers y con el principe Carlos, para luego,
y de repente, acceder a sus deseos entre sollozos. Su tempe-
ramento es muy vivo, y es ademas una persona extremada-
mente rencorosa. Jacobo es también reservado y no tomara
una decision hasta tenerlo todo claro en su cerebro; en conse-
cuencia, muchas veces sus decisiones son una sorpresa para
todo el mundo. Por dltimo, muchas veces es dificil entender
lo que dice porque habla con un fortisimo acento escocés (sin
embargo, recomendamos a loa PJs que no le pidan que repi-
talo que ha dicho; si lo hacen, mejor sera que cojan el pri-
mer barco que zarpe hacia las colonias americanas y que tar-
den bastante en volver a Inglaterra).

GASPAR DE GUZMAN, CONDE-DUQUE DE OLIVARES
(1587-1645)

Biografia: el conde-duque de Olivares, primer ministro
del rey Felipe IV, fue el equivalente espaiiol de Richelieu y,
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por tanto, su rival; su principal objetivo consistia en tratar de
transformar una nacién repleta de corrupcién e incompeten-
cia. Con un monarca amante de las diversiones que no se pre-
ocupaba por gobernar, Olivares fue quien realmente gober-
naba en Espafia desde 1621 hasta 1642. Al igual que
Richelieu, al que admiraba, Olivares cargé de impuestos a
los campesinos para asi obtener fondos y reclutar ejércitos
que permitiesen mantener el poderio politico de Espafia. No
lo consiguid; la decadencia de Espaiia era ya imposible de
detener, en especial ante una Francia unificada y agresiva.

Su politica exterior obligé a Olivares a mantener ejérci-
tos en ocho regiones de Europa situadas en cinco paises di-
ferentes. Para poder pagar este esfuerzo bélico, elevé los im-
puestos sobre las ventas al 14 por ciento, arruinando con ello
la economia espafiola. Esperaba unificar a Espaiia con
Portugal, pero en 1640 y con ayuda financiera francesa, tan-
to Portugal como la provincia de Catalufia se declararon en
rebeldia. Por su parte, Olivares entregaba a los hugonotes
franceses una suma anual equivalente a unos 520 millones
de pesetas de 1996. Por otra parte, Olivares fue un gran me-
cenas de la literatura y de las artes plasticas. Tras una serie
de derrotas, Felipe IV le destituy6 de sus cargos en 1643.
Humillado, Olivares abandond la capital, enloquecié y mu-
ri6 dos afios mds tarde, olvidado por todos.

Personalidad: el conde-duque es una persona orgullosa,
irascible, severa y testaruda. Es también un patriota trabaja-
dor que, llevado por su preocupacién por el bien del pais, no
aprovecha las oportunidades que tiene de enriquecerse y de
satisfacer sus deseos personales. Es tan despiadado como
Richelieu, y casi tan fanitico como €l cuando se trata de una
cuestion de preponderancia nacional. Olivares es un adver-
sario honorable y elegante. Si los PJs llegan a conocerle, les
dar4 la impresién de ser una persona cortés e ingenua.
Olivares nunca les dird una mentira descarada, aunque me-
jor serd que los PJs se preocupen por saber lo que €l no les
dice a la cara. El conde-duque acogera con los brazos abier-
tos a cualquier enemigo de Richelieu; él puede convertirse
en la tinica salvacién de los PJs si éstos fallan en una de sus
intrigas palaciegas.

JULIO MAZARINO, ALIAS JULES MAZARIN, ALIAS
G1UL1I0 MAZARINI (1602-1661)

“Luis posee en su persona todo lo necesario para cuatro
reyes y un hombre honorable.”

Biografia: el cardenal Mazarino, italiano de nacimiento,
fue quien complet6 la labor de Richelieu: sometié por fin a
la nobleza, unificé a Francia, negocié un tratado de paz fa-
vorable a Francia que ponia fin a la Guerra de los Treinta
Afios, y acabé con la amenaza de la dominacién espafiola.
Sin embargo, ademds de ser un habilisimo diplomético, el
cardenal fue también un magistral malversador de fondos
publicos que utilizé su cargo de primer ministro de Ana de
Austria y de Luis XIV para amasar una fortuna estimada en
unos 200 millones de libras francesas.

Nacido en Sicilia, en el seno de una familia pobre,
Mazarino fue educado en Roma por los jesuitas, trabajé co-
mo agente diplomadtico al servicio del Papa y en 1630 se hi-
zo internacionalmente famoso por negociar el tratado de paz
que puso fin a la Guerra de Mantua. Fue enviado a Parfs co-
mo nuncio papal, y una vez alli no tardé mucho en llamar la
atencion de Richelieu. Mazarino se gand el favor del carde-
nal y, poco antes de morir, fue recomendado por Richelieu




como su sucesor en el puesto de primer ministro. Es posible
que Francia suspirase de alivio cuando Richelieu muri6, pe-
ro pronto aprendié a odiar con la misma intensidad al nue-
vo cardenal.

Mazarino no lo tenia ficil cuando fue nombrado primer
ministro en 1643. Para comenzar, era un extranjero, y el
pueblo siempre pensé en él como tal a pesar de los muchos
afos de leal servicio a la corona de Francia. Los nobles y
los magistrados de clase media le odiaban porque tenia mas
influencia sobre la reina que ellos y porque Mazarino con-
tinué la politica centralizadora de Richelieu. Los pobres le
odiaban por los muchos impuestos que tenfan que pagar pa-
ra poder asi financiar las victorias militares francesas lo-
gradas sobre alemanes y espaiioles. La jerarquia eclesids-
tica catdlica desconfiaba de él porque ponia los intereses
nacionales por encima de su lealtad a Roma, expresaba pu-
blicamente su escepticismo religioso y mantenia la tole-
rancia oficial con los protestantes. Mazarino ademas ofen-
di6 a todo el mundo con sus periédicas incursiones en el
erario publico para pagar los espléndidos regalos que ha-
cia a sus familiares, en especial a sus bellas sobrinas Maria
y Olimpia. Por otra parte, Mazarino siempre dispuso de la
confianza absoluta de la reina regente y del joven rey, que
veian en €l un protector contra los aristécratas y los parla-
mentos locales que les eran hostiles.

El resentimiento contra Mazarino desembocd finalmente
en las frondas, cuando el Parlamento de Paris ordené la de-
tencién de Mazarino y la confiscacién de todos los bienes de
la corona. Llegando a la conclusion de que era mejor ser dis-
creto, Mazarino abandoné Francia por dos veces, pero logré
uno de sus éxitos diplométicos mas rotundos cuando sobor-
né a un ejéreito de mercenarios enemigos para que se auto-
disolviese y los soldados volviesen a sus casas. El joven Luis
XIV confié en el cardenal tanto como su madre Ana de
Austria, y lo conservé a su lado una vez el orden publico que-
do restablecido.

Tras ocupar de nuevo el puesto de primer ministro,
Mazarino nombré superintendente de finanzas a Nicolds
Fouquet, cuyo servicio privado de recaudacién de impuestos
fue de gran utilidad a Mazarino para llenar sus bolsillos, y
de paso también los de Fouquet; de hecho, tuvo tanto éxito
que acabé por provocar la cdlera de Luis XIV. Algo més tar-
de, Mazarino sorprendi6 a todo el pais concluyendo con
Oliver Cromwell, el dictador inglés que habia ordenado la
ejecucion de Carlos I, cufiado de Luis XIII, un tratado de
alianza dirigido contra Espafia. Un afio y medio mds tarde,
Mazarino murié, no sin antes aconsejar a Luis XIV que fue-
se su propio primer ministro y que decidiese por su cuenta
la politica del reino.

Personalidad: los PJs que lleguen a conocer a Mazarino
verdn en €l el polo opuesto del austero y decidido Richelieu.
Mazarino es encantador y gentil con las damas, perdona a
sus enemigos, es un gran conservador, le encantan las co-
modidades y disfruta con la mdsica y las bellas artes. Es tam-
bién un timador de lengua viperina consumido por la avari-
cia que cree que todo hombre tiene un precio. Mazarino
concede y acepta sobornos sin ninguna clase de escripulos
y no siente ningun respeto por la integridad de caricter. La
compafifa de Mazarino quizds sea mucho mds agradable que
la de Richelieu, pero puede resultar peligroso que los PJs
confien en él.

Depende del DJ decidir si existe o no alguna clase de re-
lacién fntima entre Mazarino y Ana de Austria, pero después
del dificil matrimonio de ésta con Luis XIII, no es de extra-
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fiar que Ana encuentre atractivo al hermoso e inteligente ita-
liano. Mazarino trata al joven rey con respeto y un afecto ca-
si paternal.

MARIA DE MEDICIS (1573-1642)

Biografia: el rey Enrique IV estaba perdidamente ena-
morado de su amante Henriette de Balzac d’Entragues, pe-
ro en 1600 Sully le convencio de que se casase con Maria de
Médicis, hija del gran duque de Toscana, para que asi los
banqueros florentinos cancelasen la enorme deuda publica
de Francia. Su boda se realizé por poderes; cuando los con-
yuges se vieron por primera vez, Enrique pudo ver que su
nueva esposa era una mujer gorda, alta y arrogante. Con la
actitud de ella y las hormonas de él, no es de extrafiar que
les resultase muy dificil mantener una relacién estable, pero
a pesar de ello dio a Enrique siete hijos y se callé mientras
su marido seguia persiguiendo amantes. Es muy probable
que Maria de Médicis y Henriette d’Entragues se odiasen a
muerte, en especial si tenemos en cuenta que ésta insistia en
que ella era la legitima reina. Tras la muerte de Enrique IV
en 1610, Maria de Médicis se convirtié en regente de Francia,
pero se contentd con dejar el gobierno en manos de su cu-
fiado Concino Concini mientras ella se entregaba a una vida
de lujos y diversién. Maria opinaba que su hijo Luis era dé-
bil de caracter y favorecia a su hijo menor Gastén. Luis odia-
ba a su madre y a su politica a favor de la aristocracia y de
Espafia, y cuando en 1617 asumié el poder, la expulsé de la
corte. Poco después (;,1618?) Maria inici6 una revuelta tras
escapar de su palacio a través de una ventana, pero su ex mi-
nistro Richelieu la convencié de que depusiese las armas.

Maria de Médicis nunca perdoné a Richelieu que se pa-
sase al bando contrario, y durante los siguientes afios cons-
pir6 sin cesar contra él. Su gran oportunidad llegé en 1630.
Tras cuidar a Luis XIII, que habia estado muy enfermo, Marfa
le dijo que un hijo verdaderamente agradecido reemplazara
a Richelieu por un noble que ella ya habia escogido de an-
temano. Ella incluso ya tenfa preparada un calabozo para el
cardenal. En ese momento, Richelieu entré en la habitacién
del rey por medio de un pasadizo secreto, interrumpiendo
por ello la conversacion; la reina madre le dijo a Luis que
debia escoger entre ella y el primer ministro. Luis decidié
quedarse con Richelieu; obligé a su madre a exiliarse a
Flandes, donde organizé su propia corte. En 1636, cuandoel
curso de la guerra con Esparia parecia ser desfavorable para
Francia, ella hizo votos por la victoria espafiola. Todos sus
planes fracasaron, y murié varios meses antes que Richelieu.

Personalidad: Maria de Médicis es el ejemplo tipico de
una dama de la alta sociedad arrogante y presuntuosa. Estd
tan segura de que ella, como madre, sabe lo que es mejor pa-
ra sus hijos que estd dispuesta a declararle la guerra a su pro-
pio hijo con tal de salirse con la suya. Maria cree que Gastén
seria mejor rey que Luis, pero éste deberia ser mads fécil de
manejar (siempre le ha infravalorado). Le obligé a casarse
con Ana de Austria y le empuj6 literalmente hasta el lecho
nupcial (al que el rey llegé gritando y dando patadas). Maria
siente a veces simpatia por Ana; sus ideas sobre politica ex-
terior son similares, pero teme que Ana logrard tener més in-
fluencia sobre Luis que ella. Posiblemente Maria de Médicis
sea una peor clase de enemigo que Richelieu; al menos él
tiene otras cosas que hacer, mientras que ella no hace mds
que chillar todo el dia. Maria insistird en involucrar a los PJs
en sus intrigas, para luego abandonarlos a su suerte cuando
las cosas comienzan a salir mal. A pesar de todo, ella puede




ser una fuente constante de empleo para todos aquellos cor-
tesanos lo bastante tranquilos y ambiciosos como para espiar
y trabajar contra Richelieu.

GASTON JUAN BAUTISTA DE ORLEANS,
DUQUE DE MONTPENSIER (1608-1660)

Biografia: el hermano menor de Luis XIII fue el méaxi-
mo responsable de gran parte de las rebeliones aristocraticas
que tuvieron lugar durante su reinado. Gaston de Orleans
participé en no menos de seis conspiraciones contra el tro-
no de Francia, pero logré salir indemne de todas ellas cuan-
do no tuvieron éxito (por lo general compré el perdén real
traicionando a sus compafieros).

En su juventud, Gast6n fue el jefe de la banda juvenil
mds famosa de Paris. Sus rateros, que trabajaban en las pro-
ximidades del Puente Nuevo (N. de los T.: el Pont-Neuf en
el original) se especializaron en arrancar las capas de los tran-
setintes y escabullirse entre la multitud o las sombras de la
noche. Mds adelante, las capas se vendian a las tiendas de
ropa de segunda mano.

El duque de Montpensier fue el enemigo mds insistente
del cardenal Richelieu; se oponia a lo que él creia que era la
suplantacién ilegal de los derechos de los nobles por parte
del primer ministro. En 1626 conspiré con César de Venddome
para lograr la independencia de Bretafia y asi desacreditar a
Richelieu. Cuando se descubrié la conspiracién, uno de los
compaiieros de Gastén fue encarcelado y otro, ejecutado.
Gaston participd también en la conspiracién de 1630 que pre-

_tendia derribar y encarcelar al cardenal, y en consecuencia
se le ordené que se exiliara en el castillo familiar de Blois.
Lareina madre y un duque francés también tuvieron que exi-
liarse; de nuevo, un conspirador fue encarcelado y otro, eje-
cutado. Tras este segundo fracaso de la astucia, Gaston se
decidi6 por la fuerza bruta. En 1632 incit6 a la rebelién a
Enrique de Montmorency, gobernador del Languedoc.
Ambos formaron un ejército de miles de hombres, que fue
destruido por las fuerzas mds disciplinadas de Richelieu.
Montmorency fue decapitado, mientras que Gastén volvié a
salvar su pellejo traicionando a los demds conspiradores.

En 1636 Gaston dirigié un ejéreito contra los invasores
espafioles y alemanes en Corbie, pero decidié no tomar la
ciudad por asalto. Richelieu le destituy$ y asumi6 personal-
mente el mando del ejército, expulsando de Francia a los in-
vasores. Esta afrenta al orgullo de Gastén no hizo que su odio
por el cardenal disminuyese. En 1642, junto con el marqués
de Cing Mars, Gastén planeé derribar a Richelieu con la ayu-
da de un ejército espafiol. Entré en negociaciones con
Olivares y prometio al marqués que organizaria el asesinato
del cardenal. Sin embargo, Richelieu engaii6 a Gastén y ob-
tuvo su confesion tras decirle que poseia una copia del acuer-
do secreto con Espaiia. Cinq Mars y un amigo suyo fueron
ejecutados.

Tras la muerte de Richelieu y de Luis XIII, el duque de
Montpensier se unié al movimiento que trataba de derribar
aMazarino y devolver a la nobleza sus privilegios feudales..
Durante la primera fronda (1649) atac6 el palacio real tras
afirmar que Luis XIV habia sido secuestrado. Es probable
que con esta accién esperase poder llevarse al rey por la fuer-
za y asi obligar a Ana de Austria a llegar a un acuerdo con
él, pero ella demostr6 ser mas hébil que é1 mostrando el rey
ala multitud. Gastén traté de permanecer neutral durante la
segunda fronda, pero cuando en 1652 tropas leales al go-
bierno sitiaron Orleans, Gaston ordend a su hija que levantase
el asedio de la ciudad.
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Personalidad: ante todo, Gastén de Orleans es un hom-
bre orgulloso de si mismo y de su linaje. Se ve a si mismo no
como a un traidor, sino como el defensor de los derechos y
privilegios tradicionales de los nobles. El duque dird alos PJs
que no le estd haciendo la guerra a su hermano ni a su sobri-
no, sino que est4 tratando de rescatarles, a ellos y a Francia,
de las garras de sus malvados consejeros. En privado, siente
desprecio por su hermano Luis, del que cree que no es més
que una débil marioneta que Richelieu maneja a su antojo. Si
se le presentase la oportunidad. no dudarfa en usurpar la co-
rona. Gastén considera a Ana de Austria y a Mazarino unos
extranjeros entrometidos, y sin embargo esta dispuesto a acep-
tar ayuda extranjera para derribarlos. Con todo esto, no es de
sorprender que las reuniones de familia no sean muy amiga-
bles. Gastén también tiene una excusa racional para todas las
veces que ha traicionado a sus compafieros: es preciso que €l
sobreviva para poder continuar la lucha contra el absolutismo;
él se encuentra en la mejor posicién para conducir a los no-
bles a la victoria, y en toda guerra es inevitable que hayan ba-
jas. Gastén es convincente e inspirador. Corresponde al DJ
determinar si es sincero o si s6lo estd contando a los PJs una
sarta de tonterias pseudopatridticas. Tanto en un caso como
en el otro, si los PJs deciden aliarse con €l sus probabilidades
de sobrevivir no son muchas.

ANA MARIA LuisA DE ORLEANS, MADEMOISELLE
DE MONTPENSIER (1627-1693)

“Las personas de mi linaje Gnicamente son capaces de
realizar grandes y nobles acciones.”

Biografia: sobrina de Luis XIII, prima y durante un tiem-
po posible esposa de Luis XIV, Ana de Orleans fue una re-
belde en mas de un sentido de la palabra durante la segunda
fronda (1650-1652). Se sentia contrariada por la falta de in-
terés que el joven rey sentis por ella (Luis tenfa 13 afios y
ella, 25), de modo que cuando su padre, el persistente cons-
pirador Gast6n de Orleans, se mantuvo neutral, Ana decidié
probar suerte en el gran juego de la politica. En marzo de
1652 Luis envi6 a su guardidn de los sellos a Orleans para
exigir a la ciudad que le jurase fidelidad. De personalidad
atlética y orgullosa, y cansada de las limitaciones impuestas
por la época a las mujeres, Ana se puso una armadura, reu-
nié un pequefio ejército de soldados y mujeres de la nobleza
con las mismas ideas que ella y marchd hacia su ciudad na-
tal. Cuando se le negé la entrada, hizo que sus soldados abrie-
sen una brecha en las murallas, eludié a los guardias de la
ciudad, hizo acto de presencia en las calles acompafiada de
un par de mujeres-soldado y persuadié a los ciudadanos que
se uniesen a la rebelion.

Cuatro meses mds tarde, mientras las fuerzas del rey es-
taban derrotando al ejército rebelde a las puertas de Paris,
Ana convencid al gobernador de la Bastilla que disparase los
cafiones de la fortaleza contra el ejército real. Acto seguido,
ordend al pueblo de Paris que abriese las puertas de las mu-
rallas para que los rebeldes pudiesen entrar en la ciudad; asi
lo hicieron, cerrando el paso al ejército real. Las hazafias de
Ana le valieron el sobrenombre de “La Gran Mademoiselle”,
pero hicieron del todo imposible que obtuviese el corazén
de su primo. Al finalizar el afio, los parisinos se habian can-
sado de la guerra y dieron de nuevo la bienvenida al hermo-
sorey de 14 aiios. El rey llamé de nuevo al cardenal Mazarino
y desterré a la apenada Ana de Orleans a una de sus propie-
dades en el campo; ya no podria jamds casarse con el rey ni
alcanzar la gloria militar.




Personalidad: La Gran Mademoiselle es un buen mo-
delo para todos aquellos jugadores que quieran tener un per-
sonaje del tipo de “la Marimacho con espadas”. Es una mu-
jer testaruda, impetuosa, valiente y dura como cualquier
hombre. Sin embargo, el arma més poderosa de que dispo-
ne es la oratoria; con un poco de tiempo y si la ocasién se le
presenta, es capaz de hacer que una ciudad entera cambie de
opinién y le siga. En muchas cosas, Ana es una especie de
Don Quijote histérico. Su aficién por las novelas romanti-
cas y el convencimiento de su superioridad aristocratica le
ha dado una visién alterada de la realidad. Impulsada mas
por sus emociones que por la ambicidn politica, estd deci-
dida a pasdrselo bien y alcanzar la gloria. Interpretar el pa-
pel de una Juana de Arco del siglo XVII le permite encon-
trar una salida a sus frustraciones; ademads, es mucho mas
divertido que pasarse el dia entero encerrada en un castillo.

Ana puede causar muchos problemas a los PJs, tanto si
estdn a favor de ella como si no. Insistird en afirmar su leal-
tad al rey, y al mismo tiempo tratard de convencerles de que
la ayuden a derribar a Mazarino; si los PJs le dejan, les me-
terd en numerosas (e innecesarias) situaciones peligrosas, y
constantemente se negard a seguir sus consejos. Su arrogan-
cia es absoluta pero sincera; realmente cree que ella es me-
jor que los Pls. Si se ponen en su contra, recordad que Ana
de Orleans es bastante habil con la espada y que puede f4-
cilmente convencer a los presentes que ataquen a los PJs.

ARMAND JEAN DU PLESSIS DE RICHELIEU
(1585-1642)

“Un cristiano nunca tardard demasiado en perdonar un
agravio, pero un gobernante nunca tardard demasiado en cas-
tigarlo cuando se trate de un crimen cometido contra el
Estado.”

Biografia: en cierto modo, la historia de la carrera de
Richelieu es también la historia de Francia. Hijo de un fun-
cionario de Enrique IV, Armand du Plessis fue nombrado
obispo de Lugon a los 21 afios de edad (para obtener este car-
g0 tuvo primero que mentir sobre su edad, y luego pidi6 per-
dén por la mentira). Se quejo de la pobre paga que recibia,
pero trabajé duramente para cumplir con sus obligaciones.
Cuando tenia 29 afios fue nombrado miembro del Consejo
de Estado de Maria de Médicis, pero fue destituido tres afios
después cuando Luis XIII se hizo cargo del poder. Al afio si-
guiente (1618) el obispo Richelieu fue desterrado a Avifidn,
acusado de conspirar con la reina madre. Sin embargo, en
1620 fue €l a quien Luis XIII recurrié para sofocar una re-
belién de arist6cratas dirigida por la mama del rey.

A los 39 afios de edad fue nombrado primer ministro de
Luis XIII, viéndose obligado a enfrentarse simultdneamente
a una rebelién de los hugonotes y a las conspiraciones de la
nobleza. La guerra contra los hugonotes comenzé en 1625 y
duré hasta 1629, pero poco después Richelieu decretd una
amnistia general y confirmé la validez del Edicto de Nantes.
Mientras tanto, en 1626 ordend la destruccién de las forta-
lezas feudales y prohibid los duelos para asi domar a la no-
bleza; en vez de ello, estas medidas provocaron el estallido
de una nueva conspiracién de aristécratas (que también fra-
casd). En 1627 ordend la ejecucién de un conde que se ha-
bia atrevido a desafiar la prohibicién de los duelos y cre6 el
servicio estatal de correos. Todas estas medidas (con la tni-
ca excepcion de la de correos) le valieron la enemistad eter-
na de la nobleza y de la mayor parte de la familia real, me-
nos el rey. En 1630 Marfa de Médicis cuidé de Luis hasta
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que se recupero de una enfermedad, y acto seguido le pidié
que destituyese a Richelieu. El cardenal, enterado de sus in-
tenciones, entré en la habitacién gracias a un pasadizo se-
creto y se enfrentd a la reina madre. Luis sali6 de la habita-
cion y posteriormente confirmé a Richelieu en su cargo,
ordend la detencién del sustituto ya preparado por la reina
madre, y dijo a Maria de Médicis que no se entrometiese mds
en politica. Dos afios mads tarde, un grupo de nobles des-
contentos dirigidos por Gastén de Orleans se rebeld contra
el rey, sin éxito.

Mientras tanto, Richelieu se interesé por la politica ex-
terior. Temia que una victoria decisiva catélica en la Guerra
de los Treinta Afios de Alemania podria mantener la ame-
naza de los Habsburgo sobre Francia. En 1631 firmé un tra-
tado con la Suecia protestante y comenzé a pagar subsidios
destinados a financiar la invasién sueca de Alemania. Cred
una marina de guerra con 85 navios y nombré a una serie de
intendentes para asegurar una mejor recaudacion de los im-
puestos. Cuando el ataque sueco fracaso, Richelieu envié en
1632 y 1634 varios ejércitos a Italia con el objeto de ocupar
los estratégicos pasos de los Alpes. Dos afios més tarde, tro-
pas espafiolas entraron en Francia y estaban a punto de en-
trar en Parfs cuando Richelieu hizo acto de presencia en las
calles de la ciudad. Entregé armas a la milicia de Paris y la
organizé en un improvisado ejército que, bajo su mando, de-
rroté a los invasores. Entre campaiias, atin encontré tiempo
suficiente para fundar la Académie frangaise (N. de los T.:
el equivalente francés de la Real Academia Espafiola de la
Lengua) en 1635. Mientras Richelieu seguia obteniendo vic-
torias politicas y militares, los nobles (dirigidos, para variar,
por Gaston de Orleans) realizaron un tltimo intento de de-
rribarlo. En 1640 ofrecieron a Espaiia la entrega de determi-
nados territorios a cambio de un ejército con el que capturar
al rey y asesinar a Richelieu. Uno de los conspiradores tra-
t6 de convencer a Ana de Austria de que se uniese a ellos;




en vez de ello, Ana cont6 todo lo que sabia a Richelieu. Este
presiond a Gastén, haciéndole creer que poseia una copia del
acuerdo secreto con Espafia; como de costumbre, Gastdn aca-
bé por confesar y dar el nombre de sus complices.

La incesante actividad de Richelieu acabé por pasarle
factura. Durante toda su vida su salud fue delicada, pero en
1642 enfermé con suficiente gravedad como para tener que
abandonar el campo de batalla. Ddndose cuenta de que se
moria, Richelieu redacté numerosos memorandumes con
consejos al rey, dond la mitad de su fortuna personal a la te-
soreria real por si se presentaba alguna emergencia, y reco-
mendd como sucesor a su hombre de confianza, el cardenal
Julio Mazarino. Cuando un sacerdote le preguntd si habia
perdonado a sus enemigos, Richelieu le dijo: “Mis tnicos
enemigos son los del Estado.” Cuando murid, toda Francia
suspiré de alivio.

Personalidad: el principal rasgo de la personalidad de
Richelieu es su implacable intensidad. El cree realmente en
que es el inico que puede salvar a Francia de ser dominada
por potencias extranjeras, y estd resuelto a hacer realidad sus
propésitos; todo el que se oponga a él es un traidor a Francia.
Puede ser cruel y despiadado, sin preocuparse de quién su-
fra siempre y cuando logre sus fines. A veces desearia no te-
ner que ser asi, pero cree que la salvacion del pafs lo justifi-
ca. Uno de sus pequefios placeres consiste en molestar a la
reina permaneciendo sentado en su presencia, privilegio que
s6lo deberfa pertenecer al rey. Aun siendo celoso guardian
de su poder, Richelieu siente el peso de la responsabilidad
que comporta: “los grandes hombres que son designados pa-
ra gobernar estados son idénticos a los condenados a sufrir
tortura, aunque con una diferencia; estos dltimos reciben el
castigo de sus crimenes, mientras que los primeros lo reci-
ben de sus méritos.”

El cardenal posee cualidades admirables. Es la en-
carnacion del patriotismo: leal al rey, trabajando literalmente
hasta la muerte por el bien de Francia, negandose a recibir
sobornos. Siente devocidn por su sobrina y constante com-
pafiera, Marie-Madeleine de Combalet (las reinas Maria de
Médicis y Ana de Austria han iniciado falsos rumores acer-
ca de la verdadera naturaleza de esta relacion). Desafia va-
lientemente el status quo del pafs para asi impulsar la uni-
dad nacional y la tolerancia religiosa. Mecenas de las artes
y poeta aficionado, siente celos de Pierre Corneille y trata
por todos los medios de hacer que las obras de teatro que es-
cribe se representen.

Fisicamente, Richelieu es un hombre alto y delgado que
oculta su desgarbado cuerpo tras los ampulosos ropajes ro-
jos de un cardenal. En su cara lo que llama mads la atencién
son sus grandes e inteligentes ojos. Con su formidable mi-
rada es capaz de ensartar el cuerpo de un enemigo o, cuan-
do se le pilla desprevenido, revelar su cansancio y una tris-
teza que recuerda a la mirada de un basset. Richelieu sufre
de lo que actualmente conocemos como migrafia y proble-
mas del tracto urinario. Un hombre menos integro se retira-
ria de 1a vida piiblica por motivos de salud, pero Richelieu
aprieta los dientes y obliga a su cuerpo a seguir trabajando.

Si se utiliza a Richelieu como el “malo” de una campa-
fia, el cardenal es un ejemplo tipico de elegante supervilla-
no. Culto, frio y calculador, Richelieu se comporta como un
caballero incluso cuando muestra a los demads su faceta mds
siniestra. Disfruta con los proyectos mas complicados, y si
el que estd llevando a cabo fracasa, siempre tendré en reser-
vaun plan B, un plan C y un plan D alternativos. Admira en
los demds la habilidad y el valor, y si siente respeto por al-
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glin adversario tratard de sobornarle o de convencerle para
que se una a él. A pesar de su delicado estado de salud, po-
see suficiente experiencia en combate como para luchar bien
contra los PJs.

La limitacién mds importante que Richelieu tiene como
“supervillano” consiste en que estd demasiado ocupado go-
bernando Francia y conquistando Europa como para dedi-
car mucho tiempo a molestar o vengarse de los PJs. (Los
agentes a su servicio no tienen esta limitacion). Para que el
cardenal se fije en los PJs, éstos tendrdn que entrometerse
varias veces en sus planes. Pero ésta no es la tnica limita-
cion de Richelieu: su temible poder depende tinica y exclu-
sivamente de que Luis XIII siga confiando en él. Nobles in-
fluyentes y la familia real francesa constantemente tratan de
minar la confianza del rey en su primer ministro, de modo
que Richelieu debe andarse con cuidado. Un consejo para
todos aquellos PJs que deseen encontrar aliados contra
Richelieu entre los miembros de la aristocracia: gozar del
favor de un noble no garantiza la inmunidad. El cardenal lo-
gré finalmente expulsar de Francia a la mismisima madre
del rey, y los conspiradores son famosos por traicionar a sus
compaifieros cuando las cosas han salido mal. Algunos de
los enemigos del cardenal, como por ejemplo Gastén de
Orleans, son tan despiadados como €l y poseen menos prin-
cipios morales.

JEAN BAPTISTE POQUELIN, ALIAS MOLIERE
(1622-1673)

“Busquemos con franqueza cosas que nos estrujan las en-
trafias, y no nos preocupemos jamdas por encontrar razones
que nos impidan seguir divirtiéndonos.”

Biografia: de haber sido el padre de Jean Poquelin me-
nos comprensivo, el mas grande comediante francés del si-
glo XVII podria haber acabado fabricando muebles. Jean
Poquelin padre trabajaba como tapicero del rey Luis XIIIL.
Después de haber pasado cinco afios estudiando derecho y
de no haber tenido éxito como abogado, su hijo ingresé en
el negocio familiar en 1642. Sin embargo, al afio siguiente
el joven Jean se enamor6 de Madeleine Bejart, una belleza
de clase media que habia abandonado su respetabilidad pa-
ra fundar una compaiiia teatral con sus hermanos y herma-
nas. El padre de Jean le dio permiso para que abandonase el
negocio familiar; Jean marché de casa para vivir junto a
Madeleine Bejart y al teatro, adoptando el nombre artistico
de Moliere.

Durante tres afios alquilaron una pista de tenis cubierta
en Paris y la reconvertieron en un teatro, con el nombre de
“El Ilustre Teatro”, pero no ganaron lo suficiente para pagar
el alquiler de 1.900 libras francesas anuales. En 1645 el tea-
tro quebré y Moliere ingresé en prision tres veces por deu-
dor. Sorprendentemente, el padre de Moliére pagé su fianza
y le sacé de la carcel y le proporcioné los fondos necesarios
para un nuevo intento. La compaiiia teatral sali6 de Paris en
1646 para hacer una gira por las provincias meridionales.
Moliére y los Bejart lograron de algiin modo reunir el dine-
ro suficiente para sobrevivir durante los siguientes 12 afios.

Mientras viajaban por Guyena, los actores se fusionaron
con otra compaiiia teatral que gozaba de la proteccién del
gobernador, el duque de Eperon. Para cuando el duque dejé
de ser gobernador, en 1650, Moliere ya era el director de la
compaiiia. Traslado a la compaiiia al Languedoc, en donde
era gobernador su antiguo compafiero de clase, el principe
de Conti; se establecieron en la ciudad de Lyon y obtuvie-




ron una pension y la proteccion oficial de las autoridades. La
compaiiia prosperd, viajando de ciudad en ciudad, y en 1655
Moliére comenzé a escribir obras de teatro, ademds de in-
terpretarlas.

Moliere volvié a Paris convertido en director de una com-
paiiia de experimentados actores y con una modesta reputa-
cién. Gaston de Orleans habia oido hablar de ellos, y en oc-
tubre pidi6 a la compaiiia que actuase en el palacio del
Louvre. El intento de los actores por interpretar una tragedia
de Corneille fracasd, pero Moliere logré ganarse al piblico
representando, tras la tragedia, una comedia que é] mismo
habia escrito: Le Docteur Amoureux. Luis XIV les concedid
el permiso de actuar en Parfs bajo la proteccién de Gaston
de Orleans, y de compartir el teatro Petit Bourbon con una
compaiifa italiana. Se les pagaba 1.500 libras por representar
en lunes, martes, jueves y sdbados.

La farsa Les Precieuses Ridicules (1659) fue el primer
gran éxito de Moliere. Sus amigos le habian animado a que
se burlase de la marquesa de Rambouillet y de su refinadi-
simo circulo de amistades. La obra que surgié de esta idea
fue un éxito rotundo, pero atrajo también las quejas de al-
gunos de los aludidos. Nicolds Fouquet, uno de los protec-
tores del circulo de de Rambouillet, pidié a Moliére que sua-
vizara un poco la obra para que pudiese ser representada ante
el grupo de nobles precisamente satirizados en la misma. En
menos de un afio, la obra report6 a la compaiiia unos benefi-
cios de 3.000 libras francesas, casi 1.000 de las cuales fue-
ron para Moliére. Este trat6 de publicar la obra, pero ésta fue
rapidamente pirateada por su rival Jean Ribou. A Luis XIV
le gusto tanto que ordend que la compaiiia se mudase al te-
atro de palacio, en donde permanecieron hasta el final de la
vida de Moliere.

Personalidad: los mayores triunfos y tragedias de
Moliere tuvieron lugar después de 1661, pero durante el es-
pacio de tiempo que abarca este juego su estrella ya es as-
cendente. La habilidad como actor de Moliére es algo natu-
ral en él, y ha practicado con cuidado sus expresiones, su
ritmo y sus acciones. Sobre el escenario es un cémico ex-
traordinario; fuera de €l se siente cansado y molesto, siem-
pre en busca de algo que le haga reir. Los muchos afios de
penalidades han tenido un efecto sobre él. El desgaste dia-
rio causado por montar los escenarios y dar érdenes han qui-
tado la chispa del amor que sentia por Madeleine. Aunque
profesionalmente forman una buena pareja, en ¢l plano
sentimental llevan afios separandose cada vez mas el uno del
otro. Hace poco que Moliére se siente atraido por Armande,
la hija de Madeleine y 12 afios mas joven que €l.

WILLIAM SHAKESPEARE (1564-1616)

Biografia: para vuestra campaiia, olvidad que William
Shakespeare es el escritor mas famoso de toda la literatura en
lengua inglesa. Sus 37 obras de teatro y poemas (algunos eru-
ditos han llegado a contar hasta 46) alcanzaron gran popula-
ridad, pero ello no quiere decir que Shakespeare fuese el es-
critor més rico o mas conocido de la ciudad. De hecho, aunque
disfrutaba con el éxito teatral, hizo fortuna invirtiendo en pro-
piedades inmobiliarias. Sus primeras obras poéticas fueron
todo un éxito, pero que se sepa, Shakespeare jamas traté de
publicar sus sonetos y obras de teatro; fueron publicados (sin
su permiso) por los piratas literarios, la plaga de los escrito-
res del siglo XVII y en especial de los dramaturgos.

En 1594 Shakespeare formd, junto con Richard Nurnage
y Will Kemp, la compaiiia teatral Lord Chamberlain’s
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Players (“Los actores del Lord Chambelan); Burbage erael
actor tragico de moda, mientras que Kemp era el rey de la
comedia popular. Su mecenas era un alto cargo de la corte y
en el mes de diciembre la compafifa representé por primera
vez una obra para la reina Isabel I (la obra fue precisamente
Comedy of Errors de Shakespeare). La compafiia tenia su se-
de en el Teatro de Shoreditch, que desmantelaron cuando el
alquiler del terreno expiré para en 1599 construir el Globe
en Bankside, Southwark. En 1603 la compaiiia recibi6 el me-
cenazgo del rey Jacobo I 'y pasé a llamarse The King’s Men
(“Los hombres del rey”).

En el momento de la ascensién al trono de Jacobo, a
Shakespeare ain le quedaba media vida de produccién lite-
raria. Por alguna razén que desconocemos, €l tono de sus
obras cambi6 drasticamente. Escribi6 sin cesar tragedias has-
ta 1608, a cual mas pesimista que las anteriores. Es posible
que se estuviese lamentando de la muerte de su padre y de
su hijo, pero también es posible que se hubiese desilusiona-
do tras la detencién por alta traicién y posterior ejecucion de
uno de sus protectores, el conde de Essex. Sea como fuere,
durante esta época produjo algunas de sus mejores obras.
Tras convertirse en abuelo, sus obras se volvieron algo més
animadas; durante los siguientes cuatro afios escribié come-
dias romdnticas, gentiles fantasias en las que la inocencia
vence a la maldad. Comenzd a pasar mds y mas horas en ca-
sa, y se retiré del teatro en 1612. En abril de 1616 contrajo
unas fiebres tras beber demasiado en compaiiia de algunos
de sus viejos amigos del teatro, murid y fue enterrado en la
iglesia de Stratford-upon-Avon.

Personalidad: Shakespeare no se parece en nada a la ver-
sién tradicional del artista que pasa hambre; en realidad es
un préctico hombre de negocios que debe su riqueza al du-
ro trabajo y a pequeiias inversiones seguras, sacrificando de
paso a su familia. Est4 tratando de ganar chelines, no de es-
cribir obras maestras de la literatura universal, y cuando ha
sido preciso ha improvisado mas de un argumento. Disfruta
de los placeres de la gran ciudad, pero no es un inconscien-
te; los PJs verdn en €l a un hombre educado y paciente (tie-
ne que serlo, si no quiere perder alguna de sus multiples aven-
turas comerciales). Ama a sus hijos, pero su matrimonio es
un fracaso.

En secreto, Shakespeare se ve impulsado por la necesidad

“de ganarse el respeto de los demads. Se ha dedicado por com-

pleto al trabajo, para asi pagar por la desgracia de su padre
y por su alocados afios de juventud. Siempre firma como
“William Shakespeare, gentilhombre”. En actos sociales y
en asuntos de negocios, nunca se olvida de recordar que su
compafifa teatral goza de la proteccién del rey.

La riqueza y los contactos de William Shakespeare pue-
den ser de gran utilidad para personajes que corran aventu-
ras por Londres. Estard demasiado ocupado como para par-
ticipar de forma activa en las aventuras, pero escuchara con
atencidn las historias que los PJs le cuenten (siempre le pue-
den dar alguna idea para una nueva obra de teatro). Problemas
de negocios pueden impulsarle a solicitar la ayuda de los Pls;
si los personajes ansian su proteccidn, descubrirdn que
Shakespeare es un muy buen negociante.

GEORGE VILLIERS, DUQUE DE BUCKINGHAM
(1592-1628)

Biografia: George Villiers fue el amante de Jacobo Iy
el mejor amigo de Carlos 1. Su mayor objetivo era conver-
tirse en el Sully inglés, pero carecia de la habilidad o de la




inteligencia necesarias para hacer realidad sus grandiosos
planes. En vez de ello, los fracasos de Villiers llevaron a
Inglaterra al borde de la guerra civil; su asesinato supuso pa-
ra Carlos diez afios de tranquilidad.

Villiers fue presentado ante el rey en 1614 por adversa-
rios politicos de Robert Carr, en la esperanza de que la exis-
tencia de un rival contribuiria a reducir la influencia de Carr.
Este plan funcion6 demasiado bien; Villiers, que estaba ca-
sado y que ya tenia hijos, acept6 las insinuaciones homose-
xuales de Jacobo a cambio de titulos y riquezas, convirtién-
dose asi en una persona poderosa. Al contrario que Carr, que
no era mds que un ambicioso, Villiers aspiraba a conseguir,
ademds de riquezas, la gloria militar y el poder politico. En
1615 fue nombrado caballero, dos afios mds tarde conde, y
en 1619 se le concedi6 el titulo de marqués. Consold al rey
 tras las muertes de la reina Ana y del principe Enrique, y se
L leotorgd el control de una serie de monopolios reales. Villiers
también se preocupé por el futuro. En un primer momento,
¢l principe Carlos le traté como al advenedizo oportunista
b queen realidad era, pero poco a poco Villiers se gan6 la con-
. fianza del joven principe, convirtiéndose al final en el her-
E mano mayor de buen corazén que el difunto Enrique jamads
¢ habia sido.
~ (Cémo lo logr6? En publico, Villiers era elegante y au-
t daz, dotado de la presencia, el carisma y la falsa seguridad
t de un personaje del tipo de Douglas Fairbanks/Errol Flynn.
E Tras hablar con él, todos admiraban su modestia y la corte-
E sia que habfa mostrado con ellos, y es que Villiers se vestia
b con modestia y elegancia. Sus espectaculares acciones, dig-
£ nas de todo un hombre, causaban la admiracién del maduro
. rey y del joven principe. En privado, Villiers se aprovecha-
b bade la soledad y la indecisi6n de Jacobo y de Carlos. Era
i un manipulador descreido y arrogante que atormentaba a
£ Jacobo y que luego, en presencia de Carlos, se burlaba de la
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senilidad del rey. Celoso de cualquiera que se pudiese inter-
poner entre él y el trono, Villiers llegé al extremo de mono-
polizar tanto el tiempo de Carlos que, tras el matrimonio de
éste con Enriqueta Maria, la nueva esposa quedé préctica-
mente abandonada por su marido. El marqués se convirtio
répidamente en el hombre mds odiado en toda Inglaterra, tan-
to por los ricos como por los pobres, pero sus enemigos no
podian hacer nada contra €] dada la intimidad de su relacién
con el rey.

Villiers se casé en 1620. A pesar de su peculiar relacion
con el rey, Villiers y su mujer se amaban con locura y eno-
jaba a ambos que sus viajes de negocios les obligasen a es-
tar separados durante un tiempo. Jacobo aceptd esta compe-
tencia por las atenciones de Villiers y tolerd la presencia de
los miltiples vdstagos de Villiers, los cuales transformaron
palacio en una especie de enorme guarderia infantil.

En 1623, Villiers decidi6 aparecer por primera vez en la
esfera internacional. Por entonces, Jacobo ya habia encar-
gado a un diplomdtico de carrera que negociase con Espafia
un contrato de matrimonio, pero Villiers convenci6 al rey
que le dejase a él y al principe Carlos marchar a Espafia pa-
ra cortejar personalmente a la infanta Marfa Ana. Este viaje
seria una excelente oportunidad para hacer mds sélida su in-
fluencia sobre el principe, establecer contactos con el ex-
tranjero y lograr una reputacién como negociador interna-
cional. Ambos viajeros, viajando de incégnito, pasaron por
Parfis, donde fueron presentados ante Luis XIII y su familia
sin ser reconocidos. La leyenda dice que Villiers aproveché
la ocasién para flirtear con Ana de Austria; uno podria pen-
sar que esto es extremadamente improbable, si no fuese por
el hecho que Villiers era precisamente capaz de hacerlo. Una
vez en Madrid, escribieron sin cesar a Jacobo pidiendo mas
tiempo y mds joyas. Esperando que las negociaciones llega-
sen a buen término, el rey nombré a Villiers duque de




Buckingham. Al final, la misién fracasé y Villiers y Carlos
volvieron humillados a Inglaterra; nada m4s llegar, comen-
zaron a presionar a Jacobo para que declarase la guerra a
Espaiia.

Ademds de insistir en la guerra con Espaiia, Buckingham
ayudd a concertar el matrimonio del principe Carlos con la
princesa Enriqueta Maria de Francia. Dio su apoyo a la pe-
ticion del Parlamento de que se arrestase al ministro de fi-
nanzas Lionel Cranfield, acusado de aceptar sobornos y de
extorsion (y todo ello porque Cranfield no habia permitido
que Buckingham se llenase los bolsillos con dinero de la te-
soreria real). Cuando los médicos no lograron curar las fie-
bres del rey Jacobo, Buckingham probé algunos de los re-
medios caseros de su madre. Se dijo por entonces que los
potingues de Buckingham habian empeorado la salud del rey
0 que, peor atin, le habian envenenado. Sea como fuere, la
muerte de Jacobo no afect? a la carrera de Buckingham. Pasé
la noche de la coronacién en las habitaciones de Carlos, aca-
bando de perfilar los planes para la nueva administracién y
asegurdndose de que se enriqueceria mientras que el rey se
veia obligado a reducir gastos. Carlos le puso al frente de la
armada inglesa. Sin haber aprendido nada de la derrota de la
flota en Cadiz, Villiers logré que Carlos aprobase un emprés-
tito de 200.000 libras esterlinas destinado a ayudar mili-
tarmente a los rebeldes hugonotes en Francia. Richelieu de-
claré la guerra a Inglaterra en 1627. El dinero se acabé, la
expedicion fue un fracaso y el Parlamento exigi6 la deten-
cion de Buckingham. Carlos se negd a ello, pero se libré de
una revuelta gracias a John Felton.

Felton era un antiguo oficial de marina que habia sido
herido en combate. Enfurecido porque ya no se le pagaba la
pension que le correspondia y convencido por la propagan-
da de que Buckingham era responsable de las simpatias
procatolicas de Carlos I, Felton anduvo durante 100 kil6-
metros para matar a Buckingham con un cuchillo de carni-
cero que valia 10 peniques, cosa que sucedi6 el 23 de agos-
to de 1628. Vencido por los remordimientos, Felton se
entregd a las autoridades, pidié perdén a la viuda de
Buckingham y fue ejecutado sin la tortura previa de cos-
tumbre. El Parlamento quedo tranquilo, y Felton se convir-
ti6 en un héroe popular.

Personalidad: el duque de Buckingham es, en apariencia,
el perfecto cortesano, y es probable que a primera vista los
PJs no reconozcan en €l a un villano. Es indudable que lo-
gré engafiar a d’ Artagnan. S6lo tras pasar un tiempo en su
compaiiifa se dardn cuenta de la insufrible arrogancia y de la
avaricia que se ocultan tras su cara bonita. Villiers es preci-
samente un ejemplo de “malo” poco importante que es lo
bastante influyente como para ser peligroso, pero también lo
bastante incompetente como para que los PJs puedan frus-
trar sus planes y eludir su venganza. Es astuto y despiadado,
pero suele no tener éxito cuando trata de hacer algo in-
teligente. Los PJs que trabajen de soldados, cortesanos o cria-
dos de palacio pueden tener la mala suerte de tener a
Buckingham como su jefe o su principal contacto en la cor-
te. Una cosa que nunca deberdn hacer es bromear sobre la
masculinidad de Villiers o sobre su relacién con el rey cuan-
do exista la menor posibilidad de que les oiga. Hacerlo es in-
sultar indirectamente a la corona, y el duque no dudaré en
recordar a Jacobo o a Carlos que un insulto de esta clase equi-
vale a alta traicién. Buckingham es también un factor per-
manente en el gobierno de los Estuardo; si los PJs entran en
conflicto abierto con €], el rey siempre decidird en favor de
Buckingham.

10.2 PERSONAJES DE
FICCION

A continuacién damos una lista alfabética de personajes
que jamds existieron, pero que deberian haber existido. Todos
los datos que se detallan son meras conjeturas.

ARAMIS, ALIAS ENRIQUE DE ARAMITZ (1603-?)

“Seré abad si me conviene; mientras tanto, soy mosque-
tero: y en calidad de tal digo lo que me place, y en este mo-
mento me place deciros que me irritdis.”

Biografia: el hombre conocido como Aramis, que erael
mas joven de los Tres Mosqueteros, sobrevivié a todos sus
compafieros y fue la causa de su destruccién. El caballero de
Herblay habia entrado en el seminario cuando sélo contaba
nueve afios de edad, y ya estaba a punto de ser ordenado sa-
cerdote cuando un escindalo le obligé a posponer su carre-
ra eclesidstica. Adopt6 el sobrenombre de “Aramis” y se alis-
td en el cuerpo de los Mosqueteros. Mds adelante, se neg6a
relatar lo ocurrido a nadie, ni siquiera a su amigo d’ Artagnan,
pero las cartas de amor que periédicamente recibia de Marie
Michon, duquesa de Chevreuse, podrian proporcionar algu-
na pista al respecto. Cuando d’ Artagnan le conoci6, Aramis
estaba dudando entre la Iglesia o los Mosqueteros. Por en-
tonces estaba manteniendo también relaciones con dos o tres
amantes, al tiempo que negaba tener nada que ver con los
miembros del sexo femenino. Sus camaradas del cuerpo de
Mosqueteros (a excepcion de los Inseparables) sospechaban
su hipocresia y se burlaban de él sin piedad.

Inteligente y ambicioso, Aramis enseiié a d’ Artagnan c6-
mo navegar por las traicioneras corrientes subterrdneas de
las intrigas politicas. Fue él quien, en 1627, escribid la dis-
creta carta en la que contaba al inglés Lord de Winter que su
hermana, Milady de Winter, planeaba asesinar al duque de
Buckingham. En 1629 Aramis ingresé en el convento jesui-
ta de Noisy-le-Sec, pero sus votos no evitaron que siguiese
teniendo numerosas aventuras amorosas. Cuando en 1633 1a
duquesa de Chevreuse dio a luz a un hijo suyo, la abandond.
Athos, con quien Aramis habia permanecido en contacto, de-
cidié adoptar al nifio.

Aramis no era capaz de acabar un sermoén sin flirtear con
las hermosas muchachas de la congregacion; como sacerdo-
te fue un fracaso, pero como espia fue todo un éxito. Junto
a Athos, en 1648 liber6 de la prisidn al duque de Beaufort,
uno de los principales jefes frondistas. Un poco después, la
reina exiliada Enriqueta Marfa envi6 a ambos a Inglaterra
para que ayudasen a Carlos 1. Llegaron justo a tiempo para
ser capturados junto al rey por el ejército de Cromwell, di-
rigido entonces por Mordaunt, el hijo de Milady de Winter.
Con la ayuda de d’ Artagnan y de Porthos, que habian llega-
do a Inglaterra en calidad de embajadores de Mazarino, ély
Athos escaparon pero no fueron capaces de salvar a Carlos
I. De nuevo en Francia, Aramis fue el unico de los Tres
Mosqueteros que no fue arrestado por orden de Mazarino.
Reunid un ejército rebelde para rescatar a sus amigos y en-
tregd las exigencias de los frondistas a Mazarino, que a su
vez habia sido secuestrado por d’ Artagnan.

Personalidad: Aramis es un ejemplo tipico del clero
mundano de la época. Se asegura de cumplir sus obligacio-
nes espirituales, pero se preocupa poco por la salvacion de
su propia alma. La Iglesia le promete una carrera lucrativa,
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y al igual que cualquier joven ejecutivo moderno, estd muy
interesado en ascender en el escalaf6n. Dado que es tan re-
servado, incluso a sus amigos les cuesta confiar en él. Nunca
estdn seguros de lo que se oculta tras su piadosa sonrisa.
Continuamente sucede que tiene que marcharse de repente,
alegando que tiene cosas que hacer o trabajar en su tesis
doctoral, y cuando vuelve a aparecer lleva un paiiuelo de mu-
jer en su bolsillo o restos de perfume en el cuello.

A primera vista, Aramis aparenta ser lo que dice: un de-
vorador de libros tranquilo y serio. No le gustan los juegos
de azar y adereza su conversacién con frases en latin. Sin
embargo, su inteligencia es tan rdpida como su espada. Se
ruboriza cuando se habla de mujeres, y de vez en cuando es
traicionado por un billete o una carta que se cae de un bol-
sillo. Sus rasgos delicados, casi femeninos, le hacen irresis-
tible a ojos de las mujeres; su pelo negro y brillante se vuel-
ve plateado con la edad. Recomendamos a los PJs que se
mantengan en guardia cuando se encuentren con el obispo
De Herblay, a pesar de que éste sea uno de los “buenos”. Les
involucrard en su dltima intriga, se batird en duelo con cual-
quiera que se entrometa en sus aventuras amorosas, y les di-
rd mentiras con la mirada mds angelical que uno pueda con-
cebir en su cara.

ATHOS, ALIAS ARMANDO DE ATHOS (1594? - 1661)

“Digo que el amor es una loteria en la que el que gana,
gana la muerte. Sois muy afortunado por haber perdido.”

Biografia: el hombre llamado Athos, el jefe de los Tres

Mosqueteros, se habria contentado con llevar una vida tran-

quila como aristdcrata provinciano de no haber sido por su
trdgico matrimonio. Cuando contaba 25 afios de edad, el con-
de de La Fere, de la regién de Berry, se enamoré de la her-
mosa Ana de Bueil de 16 afios, la cual acababa de llegar al
pueblo vecino y vivia en la misma casa que su hermano sa-
cerdote. Tras un rapido noviazgo, y a pesar de las objecio-
nes de la familia del conde, se casaron en una ceremonia ofi-
ciada por el hermano de Ana. Durante un tiempo, los esposos
gozaron de una existencia tranquila en una de las casas de
campo del conde. Sin embargo, un dia Ana se cay¢ del ca-
ballo mientras los dos esposos paseaban por la campifia.
Cuando el conde se agach¢ para ayudar a su aturdida espo-
sa, su vestido rasgado dejé ver su hombro desnudo, en el que
habia una flor de lis marcada al fuego, sefial de que era una
criminal condenada por robo. jSu mujer no era quien decia
ser! El conde habia sido engafiado y se habia casado con una
criminal. Furioso ante esta traiciéon de su amor y de su ho-
nor, el conde rapidamente maniaté a su mujer y la ahore6 de
un arbol. Entonces, horrorizado ante lo que acababa de ha-
cer, el conde huyé, abandonando su apellido, su titulo de no-
bleza y sus tierras.

Athos llevaba al menos tres afios sirviendo en el cuerpo
de los Mosqueteros cuando conocié a d’Artagnan en 1625.
El, Porthos y Aramis eran amigos desde el tiempo suficien-
te como para ser conocidos como “los Inseparables”. Athos
llegé a considerar a d’ Artagnan casi como si fuese su hijo.
Un dia que habia bebido demasiado, Athos relaté a
d’Artagnan la historia de su matrimonio, pero mds tarde tra-
t6 de convencerle de que no eran mas que tonterias de bo-
machos. Al afio siguiente, Athos se sorprendié al descubrir
que Milady de Winter, la ex-amante de d’Artagnan, era en
realidad su mujer, que estaba viva y que servia a Richelieu
bajo otro nombre. En 1627 obtuvo de Richelieu el permiso
escrito para asesinar a d’ Artagnan, pero Athos se enfrent6 a
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ella en su dormitorio, y a punta de pistola logré6 que se lo en-
tregara. En 1628 Milady organizé el asesinato del duque de
Buckingham y de Constance Bonacieux, la amante de
D’ Artagnan; tras estos hechos, Athos la persiguié y pagé a
un verdugo profesional para que la matase. D’ Artagnan anu-
16 los cargos de asesinato que pesaban sobre los Inseparables
presentando al cardenal su propia orden de amnistia.

Tras la muerte de su esposa, Athos recuperé su verdadera
identidad y se instal6 en el castillo de Braguelonne, una pe-
quefia propiedad cerca de Blois que habia heredado. En 1633
adoptd a Raoul, hijo bastardo de Aramis, dando con ello un
nuevo sentido a su vida. Enfurecido con los elevados im-
puestos decretados por Mazarino y con la politica interna de
éste, en 1648 Athos ayudé a escapar de la Bastilla al duque
de Beaufort. Al verse enfrentado a Porthos y d’ Artagnan, ju-
ré no levantar jamdas su espada contra sus amigos, a pesar de
sus diferencias. Cumpliendo un ruego de Enriqueta Maria,
viaj6 con Aramis a Inglaterra para tratar de ayudar en todo
lo posible al rey Carlos I. Fue capturado por Mordaunt, hijo
de Milady de Winter y agente de Cromwell, pero logré es-
capar con la ayuda de Porthos y de d’ Artagnan, los cuales
estaban en Inglaterra cumpliendo 6rdenes de Mazarino. Athos
planed la construccidn de un tiinel bajo el suelo de la habi-
tacion del rey y asi liberarlo, pero Mordaunt adelant6 el mo-
mento de la ejecucioén ofreciéndose él mismo como verdu-
go para decapitar a Carlos I. Los cuatro camaradas fletaron
un barco para volver a Francia, pero Grimaud, el criado de
Athos, descubrié que Mordaunt habia llenado la bodega del
barco con pdlvora con el objeto de encender la mecha y huir
en el bote del barco. En vez de ello, quienes escaparon fue-
ron los Mosqueteros.

De vuelta en Francia, Athos pidié a la reina Ana que li-
berase a d’ Artagnan y a Porthos, que habian sido arrestados
por desobedecer las 6rdenes de Mazarino. El mismo Athos
fue detenido por haber participado en la fronda. Tras su res-
cate y el secuestro de Mazarino, Athos fue el tnico que se
nego a exigir nada al cardenal a cambio de su liberaci6n. Tras
el final de las frondas, confié a d’ Artagnan la educacién mi-
litar de Raoul.

Raoul estaba enamorado de su compaiiera de juegos de
la infancia Louise de la Valliere. Cuando Luis XIV la acep-
té como amante en 1661, el corazén del joven se rompid en
mil pedazos. Haciendo caso omiso de los consejos de su pa-
dre y de d’ Artagnan, se unié a la desastrosa expedicién del
duque de Beaufort contra los turcos. Athos, que ahora casi
tenia 70 afios, comenz6 a apagarse tras la marcha de su hi-
jo, y se desanimé aiin mds cuando Aramis y Porthos se de-
tuvieron un momento en su casa para pedirle ayuda mientras
huian de los soldados del rey. La noche en que Raoul muri6
en combate, Athos sofié con la muerte de su hijo; perdié el
deseo de vivir y murié tranquilamente en su cama poco an-
tes de que d’Artagnan llegase a su casa para informarle de
la muerte de Porthos.

Personalidad: Athos es un hombre triste y desanimado,
atormentado por su pasado y que se aferra desesperadamente
a su honor. Sus amigos tinicamente saben de él que una an-
tigua traicion amorosa es la causa de que no le guste la com-
paifiia de las mujeres. Athos se cuida mucho de no revelar su
verdadera identidad, que es un secreto por el que est dis-
puesto a matar. Las tinicas pistas son sus modales de gran
sefior (siempre estd dando consejos a sus amigos acerca de
los detalles de una conducta honorable) y una vieja espada,
ricamente damasquinada, que cuelga de la pared de su ha-
bitacién. A veces ha ocurrido que Athos se ha quedado sin




dinero, y entonces ha preferido pasar hambre antes que em-
pefiar o vender la espada. Cuando el aniversario de su ma-
trimonio se aproxima, Athos suele pasar las noches embo-
rrachdndose (costumbre que pierde tras adoptar a Raoul), y
a pesar de que siempre pierde, le encantan los juegos de azar.
Athos es zurdo, pero con la mano derecha maneja la espada
con la misma habilidad que con la izquierda. Ya en la ma-
durez, Athos es una persona con un porte distinguido, pero
de un caricter menos pesimista que se enorgullece de las ha-
zafias de su hijo.

Todos sus actos se encuentran gobernados por el estricto
c6digo de honor de Athos. Cuando esta a punto de recibir
una descarga de mosquetes, no se pondrd a cubierto sino que
insistird en permanecer de pie; otras veces, con un gesto al-
tivo dard la espalda a soldados de menor rango y hard que
sus camaradas caminen lentamente en vez de correr cuando
son perseguidos por un regimiento enemigo. Cuando se ba-
te en duelo no se rinde jamds, ni siquiera cuando est4 gra-
vemente herido y, al contrario que sus compafieros, jamas
registrard los bolsillos de sus adversarios muertos. Cuando
cae hecho prisionero, romper4 su estoque antes que entre-
garlo a un enemigo. Cuando va al mercado, siempre compra
comida de la mejor calidad y paga por ella el precio que le
piden; no regatea jamés. Lo mds importante: nunca olvida
su rango social; Athos serd condescendiente con personajes
de menor rango que él, a pesar de que éstos tengan mds di-
nero o mds tierras. Al contrario que sus compafieros, el con-
de de La Fére nunca mentira a los PJs ni se aprovechar4 in-
justamente de ellos.

CHARLOTTE BACKSON, ALIAS LADY CLARICK,
CONDESA DE WINTER (1603? - 1628)

Biografia: agente diplomitico, espia y asesina, Milady
de Winter tuvo tantos sobrenombres como amantes. Se con-
virti6 en la enemiga mortal de d’ Artagnan y por muy poco
no logré destruir a los Tres Mosqueteros. Posefa las rique-
zas y la influencia necesarias para ello, pero sus armas mas
mortiferas eran su hipnética belleza y su camaleénica habi-
lidad de cambiar de identidad.

Charlotte Backson inici6 su carrera criminal a la tierna
edad de 16 afios, cuando era monja en un convento cerca de
Lille. Sedujo primero al sacerdote que daba misa en el con-
vento; ella y su amante robaron y luego vendieron los cdli-
ces de laiglesia para asf huir juntos, pero el verdugo de Lille
(hermano del sacerdote seducido) la encontré y la marcé con
un hierro candente. Sin embargo, el verdugo la dejé en li-
bertad, probablemente porque actuaba de forma no oficial.
El sacerdote también logré huir, y junto a su amante se tras-
ladaron al Berry; una vez alli, ella asumié la identidad de
Ana de Breuil y se hizo pasar por la hermana del sacerdote.
Backson le abandoné para poder casarse con el conde de La
Fere, y el sacerdote se entregé a las autoridades para luego
ahorcarse en su celda. Se desconoce cémo salvé la vida tras
ser colgada por Athos, pero logr6 llegar hasta Inglaterra, don-
de se cas6 con el conde de Winter; tuvo de él un hijo, que
naci6 alrededor de 1625. Lord de Winter muri6 a resultas de
una siibita y misteriosa enfermedad que tinicamente duré tres
horas. Sin embargo, la fortuna de su marido (estimada en
unas 300.000 libras francesas) fue heredada por el hermano
de éste, el barén de Winter. Desposeida de la herencia que
deseaba y ante la perspectiva de ser acusada de envenena-
miento, Lady de Winter volvié a Francia y abandoné a su hi-
jo en Inglaterra, al cuidado de una nodriza contratada.

Su carisma, sus contactos en el extranjero y un deseo de
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hacer cualquier cosa a cambio de dinero hizo de ella un muy
buen candidato a espia de Richelieu. Milady de Winter ob-
tuvo rapidamente la confianza de las més altas autoridades
del Estado y recibia las 6rdenes directamente de Richelieu.
En 1625 le orden6 que robase dos de los doce herretes de
diamantes que Ana de Austria habia entregado en secreto al
duque de Buckingham; Richelieu esperaba poder entregar-
los a Luis XIII y destruir asf la influencia que la reina tenfa
sobre la politica exterior de Francia. Un joven guardia de pa-
lacio Hamado d’Artagnan descubrié el plan, alerté a
Buckingham y entregé a Ana de Austria unos duplicados de
los herretes robados. En venganza, Milady de Winter se-
cuestré a Constance Bonacieux, la amante de d’ Artagnan,
pero la joven escapé y desaparecid. Mientras tanto,
d’Artagnan cortejé a Milady con la esperanza de descubrir
asi el paradero de Constance; en vez de ello, descubrié la
marca de Milady y se gano su odio eterno. Traté de matarlo
en dos ocasiones, una vez con vino envenenado y otra pa-
gando a soldados para que le matasen en combate, y no lo
logré por bien poco.

En 1627 Richelieu envi6 a Milady a Inglaterra para o bien
negociar con Buckingham y tratar de convencerle de que de-
jase de ayudar a los hugonotes franceses, o bien para asesi-
narlo. Ella aceptd la misién, aunque a cambio de recibir de
antemano el perdén por el asesinato de d’ Artagnan. Los Tres
Mosqueteros oyeron la conversacion de Milady con el car-
denal, robaron el perddn escrito y redactaron una carta de
aviso al cufiado de Milady en Inglaterra. Al llegar a puerto,
Milady fue arrestada por oficiales de la armada inglesa y
encerrada por Lord de Winter, quien tenia pensado llevarla
a bordo del primer barco que zarpase con rumbo a las co-
lonias americanas. No obstante, Milady logré convencer a
su carcelero, el fandtico puritano John Felton, de que de
Winter iba a abandonar a los protestantes franceses. Felton
ayudé a Milady a escapar, acuchillé a Buckingham y vio cé-
mo el barco de Milady zarpaba sin esperarle. Nada més lle-
gar a Francia, Milady se oculté en un convento, en el que
luego descubri6 a Constance Bonacieux. Al no poder matar
a d’Artagnan, Milady tuvo que contentarse con envenenar a
la amante de éste.

Athos, que sabia que era imposible llevar a Milady ante
un juez, decidi6 tomarse la justicia por su mano. Reunié al
bar6n de Winter, a d’ Artagnan, a Aramis, a Porthos y al ver-
dugo de Lille, y juntos siguieron las huellas de Milady.
Después de que cada uno de estos hombres revelase a los de-
mds una parte de los crimenes cometidos por Charlotte
Backson, el verdugo la ejecutd. Demasiado asustada para ha-
blar, muri6 sin dejar ningidn testimonio final de autodefensa.

Tras la muerte de Backson, el rey Carlos I de Inglaterra
despojo6 al hijo de ésta de su titulo y de todas sus tierras, y
dado que ya no se le pagaba sueldo alguno, la nodriza que le
cuidaba le abandoné dos afios més tarde. El barén de Winter
se nego a ayudarle, y el nifio crecié dispuesto a vengarse de
los hombres que habian matado a su madre.

Personalidad: Charlotte Backson es una consumada ac-
triz, capaz de sembrar la duda en personas convencidas de
que ella estd mintiendo y encantar a personas que saben que
ella les odia en realidad. A ella le queda la virtud suficiente
como para sentir vergiienza de la marca que tiene en el hom-
bro; la oculta por medio de ropas y maquillaje, y matard a
quien descubra su secreto. Apasionada y despiadada, Milady
de Winter disfruta seduciendo primero a sus victimas para
luego corromperlas, pero pierde el control de si misma si es
rechazada. Son pocos los hombres que han sido capaces de
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resistirse a su angelical belleza; los que lo han hecho y han
seguido con vida son aiin menos numerosos. En general los
PNJs dudardn antes de atacarla y no la mantendran prisio-
nera durante largo tiempo. El DJ debera advertir a los PJs
que enfrentarse a ella es casi tan dificil como enfrentarse a
James Bond; no sélo posee formidables habilidades, sino que
Richelieu le ha concedido carta blanca para cualquier atro-
cidad que se le ocurra cometer.

PORTHOS, ALIAS ISAAC DE PORTHOS (? - 1661)

“Hicimos algunas gestas gloriosas durante nuestros tiem-
pos, y causamos a ese pobre cardenal no pocos quebraderos
de cabeza.”

Biografia: Porthos es el mosquetero del que sabemos
menos cosas, quizds porque no guarda ningtin tenebroso se-
creto. Fanfarrén y desvergonzado arribista, el sefior du Vallon
parece haber adoptado el seudénimo de Porthos simplemente
por el aura de misterio que le otorga. Fue uno de los cama-
radas de d’ Artagnan y de los otros dos Mosqueteros, famo-
so por su increible fuerza y su costumbre de sembrar el te-
rror en los posaderos que osaron sugerirle que pagase el
precio de sus pantagruélicas comidas.

Nada en Porthos es sutil. Fisicamente era un gigante de
casi dos metros de altura, con voz retumbante y la fuerza su-
ficiente como para arrojar baiiles de 40 kilos a sus adversa-
rios. Solia vestir ropas caras y llamativas; si no se podia per-
mitir un tahali de oro, mandaba colocar adornos de oro en la
parte delantera de uno normal y corriente para as{ aparentar
‘que todo €l era de oro. Porthos era un fanfarrén nato y alar-
deaba sin cesar de sus hazafias. Carecia de la capacidad de
pensar por adelantado y nunca llegé a comprender en toda
su magnitud las consecuencias legales y politicas de sus aven-
turas.

Enviado con d’ Artagnan a Inglaterra en calidad de emi-
sario de Mazarino, en vez de negociar con Cromwell ambos
acabaron tratando de rescatar a Carlos 1 y por ello fueron
arrestados al volver a Francia. Para que él y d’ Artagnan pu-
diesen escapar, Porthos doblé los barrotes de la ventana de
su celda y dej6 sin sentido a dos guardias, cuyos uniformes
se pusieron luego (el de Porthos se rompié por las costuras).
Mazarino, que desconfiaba de cualquiera capaz de romper
la cabeza de un hombre con un solo puifietazo, concedid a
Porthos el titulo de barén poco después del final de las fron-
das.

En 1661 Porthos vivia en Paris, llevando el tren de vida
propio de un playboy, pero seguia teniendo sed de aventu-
ras a pesar de que sus rodillas se hubiesen debilitado por la
edad y su silueta se hubiese redondeado con la fama. Cuando
Aramis le dijo que un impostor estaba sentado en el trono,
Porthos secuestré y encarceld a Luis XIV, y no fue hasta es-
tar confinado en Belle-Isle que se dio cuenta de que le ha-
bian engafiado. Acorralado en una caverna por las tropas del
rey, Porthos les arroj6 un barril de pélvora con la mecha en-
cendida. Sin embargo, sus rodillas le fallaron justo cuando

iba a saltar al mar, y Porthos murié aplastado por las rocas
que la explosién hizo caer del techo de la caverna.

Personalidad: el bar6n Porthos du Vallon de Bracieux
de Pierrefonds (le gustan los titulos complicados) es una per-
sona amable pero de genio vivo, y es fécil herir su monu-
mental vanidad. Por ejemplo, no permitird que ningun apren-
diz de sastre le tome las medidas para un nuevo traje; todo
su guardarropa se basa en las medidas del corpulento cuer-
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po de su criado. Rie con facilidad, pero también se aburre
con rapidez; cuando esto ocurre, buscara pelea con quien sea
para asi tener algo que hacer (y a medida que su fama se ex-
tiende, le es mas dificil encontrar contrincantes). No es un
asesino a sangre fria, pero Porthos no siente ninguna clase
de remordimientos cuando mata a uno de sus adversarios.
Han tratado de herir a €l o a sus compaiieros, por lo que de-
ben ser unos seres despreciables; {qué hay de malo en ello?
Los PJs descubriran que es una persona de fiar, aunque algo
ingenuo. Porthos es incapaz de engaifiar a nadie, y nunca es-
pera que los demads le engafien.

ALONSO QUIJANO, ALIAS DON QUIJOTE
DE LA MANCHA (1550 - 1616?)

Biografia: Terror de molinos y defensor de la Verdad,
de la Justicia y de las reglas de la Caballeria, Alonso Quijano
era un tranquilo aventurero de sillén hasta que sufrié una cri-
sis de madurez. A los 50 afios de edad, se cansé de vivir en
una pausada pobreza junto a su sobrina Antonia, de satisfa-
cer su sed de aventuras discutiendo con sus amigos sobre li-
teratura medieval, y de sufrir sin remedio por el amor de
Aldonza Lorenzo, la joven y hermosa hija de su vecino.
iQueria hacer algo, realizar grandes gestas, finalizar su vida
en un estallido y no en un suspiro! Adoptando como mode-
1o su héroe favorito de ficcion, el caballero andante Amadis
de Gaula, Quijano desempolvé la armadura de su bisabuelo,
cambid su propio nombre y el de su caballo, y se marché de
casa en busca de aventuras. Conocido ahora como Don
Quijote de la Mancha, afirmé que su inspiracién era la bella
dama Doiia Dulcinea del Toboso, una imagen idealizada de
la Aldonza de Quijano. Sus vecinos pensaron que se habia
vuelto loco (imaginaos al agente de seguros de la puerta de
al lado ponerse una armadura y marchar de su piso a caba-
llo en busca de bandidos), pero desde que se publicé el libro
algunos eruditos se han preguntado si acaso Don Quijote se-
ria el primer jugador de rol de la historia. Sea cual fuese su
estado mental, Don Quijote de la Mancha logré ayudar a al-
gunas personas y gano con ello renombre internacional.

En su primera aventura, Don Quijote confundi6 a una po-
sada por un castillo, y convencié al sorprendido posadero
que le nombrase caballero. Unos mercaderes le molieron a
palos cuando atacé su caravana de mulas, y un vecino le tra-
jo de vuelta a casa. Sus preocupados amigos quemaron sus
libros de caballerias y le trataron de convencer de que se que-
dase en cama, pero Quijano escapd y convenci6 al campesi-
no Sancho Panza de que se convirtiese en su escudero, a cam-
bio de lo cual le concederia el gobierno de una insula. Don
Quijote atacé luego a un molino pensando que era un gigante.
Dispers6 un rebaiio de ovejas pensando que era un ejército,
rob6 una bacia de barbero afirmando que era un casco mé-
gico y puso en libertad a un grupo de galeotes encadenados,
que le acabaron arrojando piedras cuando Don Quijote les
pidi6 que fuesen a Dofia Dulcinea del Toboso y le contasen
su hazafia. Durante sus aventuras, Don Quijote también re-
concili6 a dos parejas de amantes. Estaba a punto de ser arres-
tado por las autoridades por haber robado al barbero y libe-
rar a los galeotes, pero los amigos de Quijano lograron
convencerles de que les permitiesen llevar a Quijano y a
Sancho a sus casas. Colocaron a Quijano dentro de una jau-
la mientras dormia y luego le dijeron que habia sido encan-
tado por un brujo malvado.

De no ser por Cid Hamet Berengali (del que Cervantes
afirmaba haber obtenido la historia), que publicé un relato
de las hazafias de Don Quijote, éste no habria sido mds que




una discreta fuente de ridiculo para sus vecinos. Un mes més
tarde, Don Quijote volvié a escaparse, y por entonces se ha-
bia convertido ya en una especie de héroe popular. Antonia
y el casero de Quijano suplicaron a Sansén Carrasco, un es-
tudiante enamorado de Antonia, que le detuviese. Carrasco
siguié a Don Quijote y, tras hacerse pasar por el Caballero
de los Espejos, le reté a duelo. No obstante, Carrasco fue
vencido y jurd poner fin a la carrera aventurera de Don
Quijote.

Mientras tanto, Don Quijote se enfrent6 a dos leones que
iban a ser regalados al rey de Espaiia, permiti6é que una chi-
ca que iba a ser forzada a casarse con otro hombre se casa-
se con aquél a quien amaba, y se convirti6 en el huésped de
un duque y una duquesa de verdad, que habian ofdo hablar
de €l y que lo alojaron en un castillo de verdad con el obje-
to de divertirse a su costa. Sometieron a Sancho y a Don
Quijote a numerosas bromas, pero se sorprendieron cuando
una de sus sirvientes, Dofia Rodriguez, pidi6 al caballero
que defendiese el honor de su hija de 16 afios, seducida por
un hombre joven que se negaba a casarse con ella. Tras en-
contrar un marido para la muchacha, Don Quijote y Sancho
viajaron a Barcelona, donde fueron acogidos en olor de mul-
titudes. Sin embargo, alli fue retado a duelo y derrotado por
el Caballero de la Blanca Luna (de nuevo Carrasco disfra-
zado). A pesar de sus stplicas, Carrasco se negd a matar a
Don Quijote, y en vez de ello, le ordend que volviese a ca-
sa y que dejase el ejercicio de las armas durante un afio. Una
vez en casa, la decepcion de Don Quijote y el no ser capaz
de encontrar a una Dulcinea de verdad le hicieron perder las
ganas de vivir. Enfermé y poco des-

el valor de un ledn, la virtud de un santo, la cabezoneria de
la mula de Sancho y la suerte de Wile E. Coyote. Su pro-
blema no es ser un incompetente, sino que es demasiado con-
fiado. De hecho, en combate singular es bastante peligroso.
Podria tener mds éxito si se embarcase en gestas menos am-
biciosas, pero siempre hace mas de lo que puede abarcar. Por
lo general, Don Quijote se enfrenta a 10 6 mds adversarios
a la vez, y cuando no hay seres humanos disponibles, ataca-
ré a rebafios de vacas o de ovejas.

Si los PJs se encuentran con él en un camino, les exigird
que le digan sus nombres y el propodsito de su viaje, y trata-
ra de bloquear su camino hasta que se lo digan. Don Quijote
también pedira de ellos que proclamen que Dofia Dulcinea
es la mujer mas hermosa del mundo, y se volvera furioso si
se niegan a ello (incluso si los PJs insisten en que nunca la
han visto). Sin embargo, los PJs descubrirdn que, cuando no
trata de atravesarlos con su lanza, Don Quijote es inteligen-
te, erudito, cortés y honorable. Incluso ofrecera pagar los da-
fios que haya causado. Si Don Quijote derrota a los PJs en
combate, o si éstos satisfacen sus deseos, les dejard marchar
si prometen presentarse ante Doiia Dulcinea. Y él creerd en
su palabra; Don Quijote es tan honesto que nunca se le ocu-
rrird que alguien le pueda mentir. Su locura (si es que estd
loco) es extrafiamente selectiva; Don Quijote puede confun-
dir a posaderos con sefiores de un castillo y a molinos con
gigantes, pero si uno de los PJs sefiala con el dedo a ese “res-
plandeciente castillo” en lo alto de la colina, Don Quijote
responderd: “No sedis estipido. Todo el mundo puede ver
que eso es una posada.”

pués murid, renunciando a su titulo de
caballero y aconsejando a su sobrina
que se casase con un hombre que no
sepa nada acerca de la caballeria an-
dante.

Personalidad: los eruditos mo-
dernos han visto en Don Quijote un hé-
roe tragico, a causa de su perseve-
rancia ante la crueldad y las
humillaciones. Esta opinién no tiene
en cuenta el hecho que Cervantes es-
cribia en clave de humor, sin tratar de
defender la imaginacién humana. Los
PJs que se encuentren con Don Quijote
y Sancho Panza pueden tener una idea
mas aproximada de la pareja si se ima-
ginan a Don Quijote como el Pato
Lucas y a Sancho Panza como Porky
Pig. Cualquier encuentro con Don
Quijote deberia tener un ritmo tan vi-
vo como una historieta de dibujos ani-
mados de la Warner Brothers. Aligual
que el Pato Lucas, Don Quijote nunca
se hace realmente daio, siempre mon-
ta de nuevo en su caballo, es insisten-
te casi hasta el masoquismo y a veces
hasta tiene éxito, a pesar de todo.

Don Quijote de la Mancha posee
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10.3 CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES

Puntos BO cuerpo BO TA Nivel Profesion FU RA PR IN EM CO AG AD ME RZ
devida acuerpo proyectiles (BD)

Personajes histéricos

Conde de Gondomar 85 50 Estoque - 5(5) 7 Diplomédtico 52 76 40 55 58 S8 70 SI 76 73
Habilidades: Acechar/esconderse 60; Administracién 65; Diplomacia 65; Engafiar 65; Espafiol escrito, niv 10; Inglés hablado y escrito, niv 8; Leer
labios 55; Percepcién 60.

Ana de Austria 45 20 Daga - 1(0) 5 Sinoficiocon. 49 56 72 70 73 56 58 71 75 77
Habilidades: Administracién 55; Baile 55; Diplomacia 60; Sobornar 60; Espafiol escrito, niv 10; Francés hablado y escrito, niv 10; Juego 55; Liderazgo
55; Miisica 55.

D’ Artagnan 120 100 Estoque 70 Mosquete 1(80) 10 Duelista 78 100 75 55 58 63 100 55 77 74
Habilidades: Acechar/esconderse 40; Acrobacia 65; Agilidad con armas 65; Caidas 65; Defensa adrenal 50; Desarmar al enemigo, con armas 75;
Diplomacia 40; Montar animales 65; Movimientos adrenales (velocidad) 60; Seduccién 60; Trepar 65.

Cyrano de Bergerac 95 60 Estoque - 1(60) 8 Duelista 65 9 75 55 55 58 90 55 75 75
Habilidades: Acrobacia 65; Actuar 60; Agilidad con armas 65; Barrios bajos 60; Defensa adrenal 50; Drama 55; Engafiar 60; Imitacién 55; Movimientos
adrenales (fuerza) 45.

Duque de Sully 48 40 Estoque - 1(0) 3 Nobledetoga 52 56 90 55 55 54 58 53 76 79
Habilidades: Administracién 65; Contabilidad 55; Economia 55; Engafiar 65; Francés escrito, niv 8; Latin hablado y escrito, niv 8; Liderazgo 55;
Montar animales 40; Propaganda 65.

Enrique IV 105 90 Estoque largo 75 Pistola  17(0) 9 Guerrero 85 76 100 59 54 63 75 S8 74 73
Habilidades: Doma 40; Forrajeo 40; Hablar en piblico 65; Liderazgo 65: Maniobra en armadura completa 90; Montar animales 60; Seducci6n 65;
Seguir rastros 60; T4ctica 60. : :

Luis XIII 57 40 Estoque 40 Rifle 1(0) 4 Sinoficiocon. 65 56 78 65 64 50 59 63 57 58
Habilidades: Administracién 60; Caza 55; Cocina 55; Diplomacia 60; Hablar en publico 40; Juego 45; Montar animales 55; Seguir rastros 55;
Téctica 40.

Luis XIV 79 S50 Estoque corto 50 Mosquete 18(0) 7 Sinoficiocon. 65 70 78 71 70 58 70 69 57 53
Habilidades: Actuar 60; Atletismo 55; Baile 55; Caza 55; Diplomacia 60; Francés escrito, niv 8; Hablar en piiblico 60; Juego 55; Liderazgo 55;
Maniobra en armadura completa 75; Montar animales 60; Seduccién 60; Téctica 55.

Oliver Cromwell 135 100 Espada ancha 90 Carabina 18(10) 10 Guerrero 94 94 73 90 90 63 91 97 76 75
Habilidades: Administracién 60; Doma 40; Engafar 60; Hablar en piiblico 60; Inglés escrito, niv 8; Latin hablado y escrito, niv 8; Liderazgo 70;
Maniobra en armadura completa 90; Montar animales 65; Movimientos adrenales (velocidad) 85; Tactica 70; Tramites legales 55.

Carlos I 49 50 Estoque 50 Mosquete - 6 Sinoficiocon. 77 75 76 59 51 54 75 50 74 78
Habilidades: Administracién 60; Caza 55; Diplomacia 60; Francés hablado, niv 4; Inglés hablado y escrito, niv 10; Hablar en publico 60; Liderazgo
55; Montar animales 60; T4ctica 60.

Carlos 11 55 50 Estoque - 1(5) 7 Sinoficiocon. 64 75 77 61 49 63 86 60 53 51
Habilidades: Acechar/esconderse 60; Actuar 40; Diplomacia 60; Disfraz 55; Francés hablado y escrito, niv 8; Holandés hablado, niv 4; Inglés habla-
do y escrito, niv 8; Juego 55; Liderazgo 60; Montar animales 40; Seduccién 65.

Jacobo I 67 - 40 Mosquete  1(0) 8 Erudito 57 60 87 95 92 50 62 99 101 100
Habilidades: Administracién 60; Diplomacia 60; Engafiar 60; Escribir libros 65; Escocés hablado y escrito, niv 10; Inglés, Francés, Griego, Hebreo,
Latin y Espaiiol (todos ellos hablados y escritos), niv 8; Hablar en piiblico 60; Montar animales 55; Seguir rastros 75; Sobornar 60; Teologfa 55.

Conde-duque de Olivares 47 40 Estoque - HO) 7 Sinoficiocon. 50 60 90 70 70 58 60 70 90 90
Habilidades: Administracion 65; Barrios bajos 65; Comercio 65; Diplomacia 65; Espaiiol escrito, niv 10; Francés hablado y escrito, niv 8; Hablar en
ptiblico 40; Interrogar 65; Italiano hablado y escrito, niv 8; Liderazgo 65; Montar animales 55; Sobornar 65; Tactica 65.

Cardenal Mazarino 84 50 Estoque 50 Carabina 1(10) 8  Diplomdtico 50 90 94 73 69 58 71 78 76 75
Habilidades: Actuar 65; Administracién 65; Aleman hablado y escrito, niv 10; Diplomacia 65; Engafiar 65; Espafiol hablado y escrito, niv 10; Francés
hablado y escrito, niv 10; Italiano escrito, niv 10; Montar animales 40; Misica 55; Seduccién 65; Sobornar 65; Valorar objetos (de arte) 55.

Maria de Médicis 32 - 15 Pistola 1(0) 3 Sinoficiocon. 67 55 75 74 71 56 59 72 58 57
Habilidades: Diplomacia 60; Engafiar 60; Francés hablado y escrito, niv 8; Italiano escrito, niv 10; Montar animales 40; Percepcion 55.

Gast6n de Orleans 47 40 Sable 40 Pistola  5(5) 3 Cortesano 51 75 79 52 57 53 55 50 76 79
Habilidades: Diplomacia 60; Engaiiar 60; Hablar en piblico 60; Montar animales 40; Propaganda 60; Téctica 40.

Ana Maria de Orleans 81 90 Lanza, Sable 80 Carabina 1(40) 7 Guerrero 98 75 97 58 55 90 79 58 60 59
Habilidades: Acechar/esconderse 60; Caidas 60; Defensa adrenal 40; Diplomacia 65; Disfraz 55; Engafiar 70; Francés escrito, niv 10; Hablar en pd-
blico 65; Liderazgo 60; Maniobra en armadura de cuero rigido 45; Montar animales 60; Movimientos adrenales (velocidad) S5; T4ctica 55.

Cardenal Richelieu 98 50 Estoque 50 Pistola  1(50) 12 Sinoficiocon. 68 79 102 101 100 58 75 100 100 100
Habilidades: Actuar 70; Administracién 100; Defensa adrenal 50; Diplomacia 95; Drama 55; Engaiiar 70; Espaiiol escrito, niv 8; Espafiol hablado,
niv 10; Francés escrito, niv 10; Hablar en piiblico 70; Inglés escrito, niv 8; Inglés hablado, niv 10; Italiano escrito, niv 8; Italiano hablado, niv 10;
Interrogar 70; Liderazgo 90; Maniobra en armadura completa 85; Montar animales 60; Propaganda 120; Seduccién 70; Sobornar 70; Téctica 70.
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Puntos BO cuerpo BO TA Nivel Profesion FU RA PR IN EM CO AG AD ME RZ
devida a cuerpo proyectiles (BD)

Moliére 67 45 Estoque - 1(5) 7 Poeta/actor 65 76 100 74 77 58 84 79 99 79
Habilidades: Actuar 70; Barrios bajos 55; Disfraz 55; Drama 70; Francés escrito, niv 6; Hablar en publico 65; Imitacién 65; Italiano hablado y escri-
to, niv 6; Latin hablado y escrito, niv 6; Liderazgo 55; Teatro italiano 55.

William Shakespeare 42 30 Estoque - 1(0) 5 Poeta/actor 51 59 65 94 90 53 57 93 98 99
Habilidades: Actuar 40; Administracién 60; Comercio 60; Diplomacia 60; Drama 70; Inglés escrito, niv 10; Latin hablado y escrito, niv 3; Liderazgo
55; Sobornar 60; Teatro cldsico 55; Valorar objetos (propiedades inmobiliarias) 55.

Dugque de Buckingham 87 50 Estoque - 145) 7 Duelista 79 75 74 61 50 58 84 56 65 60
y Main Gauche

Habilidades: Acrobacia 60; Administracién 60; Caidas 60; Defensa adrenal 45; Diplomacia 60; Espafiol hablado, niv 4; Francés hablado, niv 4; Inglés

hablado y escrito, niv 10; Montar animales 60; Seduccién 60; T4ctica 40; Trepar 60.

Personajes de ficcién

Aramis 98 100 Estoque 90 Pistola  1(60) 10 Duelista 71 8 75 54 57 60 75 61 94 96
Habilidades: Acechar/esconderse 65; Administracién 60; Agilidad manual 60; Defensa adrenal 60; Diplomacia 60; Doma 40; Espaiiol hablado y es-
crito, niv 8; Francés hablado y escrito, niv 10; Inglés hablado y escrito, niv 6; Interrogar 60; Italiano hablado y escrito, niv 8; Latin hablado y escrito,
niv 8; Montar animales 60; Percepcion 65; Seduccion 60; Sobornar 60; Téctica 40.

Athos 130 90 Estoque 70 Pistola  17(10) 10 Guerrero 90 85 100 71 77 94 85 70 76 73
Habilidades: Caidas 60; Diplomacia 65; Doma 55; Francés escrito, niv 8; Herreria (armas de fuego) 40; Inglés hablado, niv 8; Juego 40; Latin escri-
to, niv 4; Liderazgo 60; Maniobra en armadura completa 75; Montar animales 60; Movimientos adrenales (velocidad) 75; Percepcion 60; Tactica 60;
Tolerancia a las drogas (alcohol) 55.

Milady de Winter 97 110 Daga, - 110) 13 Asesina 65 90 115 70 70 58 90 70 75 175
Garrote de estr.

Habilidades: Actuar 75; Administracién 75; Agilidad con armas 65; Agilidad manual 65; Artes marciales, niv 1; Barrios bajos 70; Diplomacia 70,

Engafiar 70; Francés hablado y escrito, niv 10; Inglés hablado y escrito, niv 10; Montar animales 40; Seduccién 90; Sobornar 70; Toxicologia 65.

Porthos 124 110 Estoque 75 Pistola  5(10) 10 Guerrero 102 93 91 56 50 97 69 49 43 42
Habilidades: Artes marciales, niv 1; Diplomacia 40; Doma 40; Montar animales 60; Movimientos adrenales (fuerza) 65; T4ctica 40; Valorar objetos
(buena comida) 55.

Don Quijote 89 80 Espada ancha, - 19(30Esc) 7 Cortesano 65 82 65 78 68 63 75 70 49 51
lanza de cab.

Habilidades: Caidas 40; Espafiol escrito, niv 6; Francés hablado, niv 4; Hablar en ptiblico 60; Herrerfa 55; Latin hablado y escrito, niv 8; Libros de

caballerias 55; Maniobra en armadura completa 100; Montar animales 60.

Sancho Panza 38 25 Estoque corto - 1(0) 2 Granjero 51 59 33 50 61 58 54 61 75 70
Habilidades: Barrios bajos 55; Cocina 55; Forrajeo 60; Montar animales 40: Primeros auxilios 60.
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11. LA AMBIENTACION

/

11.1 FRANCIA

Francia es la nacién-estado mas extensa y populosa de
toda Europa. Con 17 millones de habitantes, su clima es muy
variado; de soleadas playas mediterrdneas a heladas monta-
fias repletas de glaciares. La mayoria de los franceses viven
en la extensa llanura del norte que constituye la tierra de la-
branza mds rica del pais. Las diferencias entre regiones son
notables. Ademas de Parfs, otras ciudades importantes son
Lyon, Marsella, Ruén, El Havre y Orleans. Francia se encuen-
tra separada de Inglaterra por el Canal de la Mancha, de unos
35 kilémetros de anchura en su punto mds estrecho. En la

_actualidad el reino de Francia tiene conflictos fronterizos en

Espaiia, Italia y Alemania; sus reyes y cardenales utilizan co-
mo excusa la Guerra de los Treinta Afios para ocupar el
Rosellén espaiiol (en el sur) y comenzar la conquista del
Franco Condado y de Lorena (en el este).

GEOGRAFiIA (11.1.1)

A pesar de tener dentro de sus fronteras a cinco cor-
dilleras montafiosas, Francia posee mds tierras de labranza
que cualquier otro pais europeo. Una vasta y fértil llanura
desciende desde el norte del pais, en direccién oeste, has-
ta llegar a la costa sudoccidental francesa. La llanura sep-
tentrional que rodea Parfs es especialmente rica y consti-
tuye el granero del pafs, mientras que la llanura
sudoccidental es tierra de vifiedos. La peninsula de Bretafia,
situada en el extremo occidental, estd dominada por coli-
nas rocosas, granjas lecheras y huertos. Las montafas pro-
tegen al pais de sus enemigos. Al sur, los Pirineos le sepa-
ran de Espafia. Al este, Francia estd separada del Sacro
Imperio Romano Germadnico por los Vosgos, de Suiza por
las montafias del Jura, y de Italia por los Alpes. Otra gran
formacién montafiosa, el Macizo Central, se eleva en el su-
deste de Francia, separada de los Pirineos y de los Alpes
por valles largos y estrechos. Todas estas regiones monta-
flosas estan cubiertas por bosques, mientras que por los
Alpes corren multitud de glaciares. Gigantescas dunas de
arena barren las llanuras sudoccidentales. Francia posee
cinco grandes rios. El Sena serpentea en direccién noroes-
te a través de las llanuras septentrionales, siendo ademds
navegable en la mayor parte de su curso. El Loira nace en
el Macizo Central, describe una curva hacia el oeste y lle-
ga hasta el mar al sur de Bretafia. E1 Rédano nace en las
montafias del Jura y llega hasta el Golfo de Ledn reco-
rriendo el estrecho valle mediterraneo que separa los Alpes
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del Macizo Central. Por dltimo, el Garona separa a los
Pirineos del Macizo Central y desemboca en la costa su-
doccidental.

PARIS (11.1.2)

Fundada segiin la tradicién por el rey Priamo tras la des-
truccién de Troya, Paris es una antigua ciundad que ha so-
brevivido a la ocupacién romana, a los ataques de vikingos
e ingleses, a las rebeliones que parecen formar parte del ca-
racter del pueblo francés, y a las periédicas e importantes
inundaciones hibernales del rio Sena. Su santa patrona es
Santa Genoveva, una monja que vivié en el siglo V y que
defendi6 con éxito a la ciudad de los ataques de hunos y fran-
cos. La capital francesa estd dividida en 16 distritos y cuen-
ta con 400.000 habitantes. El prevoste del rey es la principal
autoridad judicial y policiaca de la ciudad, pero ésta también
dispone de ayuntamiento. Ademds de ser la capital politica
del reino, Parfs es también la capital cultural e intelectual;
los parisinos suelen adoptar una actitud arrogante y despec-
tiva con la gente de provincias, a la que consideran zafia e
ignorante. Personajes tan notables como el poeta italiano
Dante, el fundador de la Sociedad de Jesus Ignacio de Loyola
y el reformador Juan Calvino han estudiado en la Universidad
de Paris; antes de la Reforma protestante, era el centro teo-
l6gico de Europa.

Sin embargo, los mendigos constituyen una décima par-
te de los habitantes de la ciudad, y sus 15.000 - 20.000 pros-
titutas son famosas en el mundo entero. En esta época de
calles sucias y sin pavimentar, las de Paris son especialmente
repugnantes; ya de por si son peligrosas, pero para colmo
de males estan llenas de rateros en busca de victimas y de
lacayos que empujan a los transedntes para abrir paso a los
carruajes de sus sefiores. Los nombres de las calles son muy
descriptivos y coloristas: “Calle donde se hirvié a Dios”,
“Calle del gato pescador”, “Calle donde pasean las prosti-
tutas”. No hay rétulos; el nombre de una calle se lo da la
gente que vive en ella. Las dnicas casas con un niimero en
la puerta son las del Puente de Notre Dame. Encontrar una
direccién puede llegar a ser muy dificil si no eres del ve-
cindario.

Las calles de Paris estdn dispuestas formando una serie
de circulos concéntricos, que son el resultado de la expan-
sion de la ciudad a lo largo de los siglos. A grandes rasgos,
el distrito comercial de la ciudad se encuentra en la ribera
derecha (norte) del rio, mientras que el distrito cultural estd
en la ribera izquierda (sur). Los centros administrativos po-
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litico y religioso estdn situados en la Ile de la Cité, justo en
medio del Sena. Paris estd protegida por una muralla me-
dieval, que la circunda; restos de murallas anteriores se en-
cuentran repartidas de forma irregular por el interior de la
ciudad. Al igual que cualquier otra ciudad moderna, Parfs se
prolonga a lo largo del rio, tanto al este como al oeste, en
unos suburbios donde los ricos y sus amantes se construyen
castillos y las 6rdenes religiosas sus casas de retiro.

LUGARES DE INTERES EN PARIS
Y SUS ALREDEDORES

Grenelle: este pequefio pueblo situado al sudoeste de
Paris es un sitio frecuentado por los ricos para “relacionar-
se” con los pobres. Los personajes que no quieran que se se-
pa que se encuentran a solas con alguien de un nivel social
diferente pueden sacar mucho provecho del molino de esta
localidad.

El complejo de Palacio: formado por el Louvre y las
Tullerfas, estos dos magnificos edificios de la ribera derecha
forman unidos el palacio mds grande de todo el mundo.
Desde el reinado de Enrique IV hasta 1680, afio en que Luis
X1V decide irse a vivir a Versalles, constantemente estan
siendo agrandados y redecorados. Casi toda la familia real y
sus parientes mas cercanos viven en ello, aunque Luis XIII
vive alejado de la reina Ana de Austria en el Palais Royal,
al norte del Louvre. Luis XIV vivid en el Palais Royal has-
ta que tenfa 14 afios de edad.

Monasterio de los Agustinos: la reina Margot, primera
mujer de Enrique IV, vivi6 en este convento desde 1606 has-
ta su muerte. Durante este tiempo su palacio, sito en la ribe-
ra izquierda, estuvo ocupado por diferentes 6rdenes religio-
sas (se harta de la presencia de un grupo de religiosos, los
echa del palacio y luego lo ofrece a otra orden). Tras la muer-
te de Margot, Luis XIII lo vendi6 para pagar sus deudas.

Palais de Institut (‘“Palacio del Instituto”): sede de
la Academia Francesa, fundada en 1635 por el cardenal
Richelieu; est4 situado rio arriba del palacio de la reina
Margot. Un informal club literario se convirtié en una agen-
cia practicamente gubernamental encargada de determinar
el uso correcto del idioma francés, publicar un diccionario
francés y censurar a escritores y dramaturgos que no aboga-
sen por el mantenimiento de los ideales nacionales. La inte-
gran 40 Inmortales que supervisan las actividades de cinco
academias menores, cada una de las cuales se encarga de una
disciplina del saber. Los Inmortales se reiinen en secreto ca-
da jueves. En Francia, ser nombrado Inmortal es el més al-
to honor literario, aunque algunos de los escritores mds fa-
mosos no lo han obtenido porque sus obras no son
politicamente correctas.

Cuartel de los Mosqueteros: en la calle del Arbre-Sec.
Antes de la mayoria de edad de Luis XIV, era aqui donde es-
taban acuartelados la mayoria de los Mosqueteros del rey,
incluyendo a d’ Artagnan.

Les Halles: el mayor mercado publico de Paris, que ba-
sicamente provee de alimentos a toda la ciudad. Ha habido
tenderos en Les Halles desde el afio 1135, como minimo.

Grand Chatelet/Pont Au Change: el Grand Chatelet
es una fortaleza que defiende el Pont Au Change, el cual
une a la Ile de la Cité con la ribera derecha. Es, ademds, la
sede del preboste del rey y de la policia de Paris, de los tri-
bunales de justicia ordinarios y de la Morgue, donde los
agentes de policia estudian las caras de criminales para po-
der luego reconocerlos en las calles y donde los caddveres
de desconocidos son expuestos al piiblico durante tres dias,
por si alguien puede identificarlos. Aqui se encuentra tam-

113

bién la prisién mds horrible de todo Paris. El puente es una
vista mucho mds agradable, con tiendas de perfumes, som-
breros, joyas y curiosidades diversas. El puente es famoso
por los orfebres y joyeros que han trabajado en €l desde la
Edad Media. Sobre el puente se monta un mercado de flo-
res los miércoles y los sdbados por la mafiana, y uno de pa-
jaros los domingos.

Petit Chatelet/Petit Pont: al otro lado del Grand
Chatelet, y protegiendo el puente que lleva a la ribera iz-
quierda, el Petit Chatelet es la cdrcel municipal. E] Petit Pont
es un puente de pago que a menudo se cerraba para confinar
alos turbulentos estudiantes del barrio latino en su ribera del
rio. Los propietarios de monos amaestrados pueden atrave-
sar el Petit Pont sin tener que pagar. Los mercaderes del puen-
te son famosos por su lenguaje poco refinado.

Ile de la Cité: es el sitio en donde se alzaba el pueblo
galo que se acabé convirtiendo en la ciudad de Paris y que
en el siglo XVII contiene el centro administrativo de la ciu-
dad; algunas de sus calles estdn pavimentadas. La catedral
de Notre Dame, comenzada en 1163, domina la isla; es un
lugar tradicional de refugio. En la catedral los pobres pue-
den dormir, los esclavos son liberados y los estandartes cap-
turados al enemigo (entre otras curiosidades procedentes de
otras tierras) son aqui mostrados al puiblico. El Palacio de
Justicia fue en un principio el palacio del rey, pero es aho-
ra la sede de los mas altos tribunales del pafs. Se dice que
en la Sainte-Chapelle, la capilla en el patio del palacio, se
guarda la corona de espinas de Jesucristo y varios trozos de
madera de la verdadera Cruz. La Conciergerie es una forta-
leza del siglo XIV cuyos calabozos son famosos por su su-
ciedad, por estar saturados de prisioneros y porque por ellos
corre la Peste.

Hotel de Ville: el ayuntamiento de Parfs, situado en la
ribera derecha cerca del Grand Chatelet. Aquf se retine el
Consejo de la ciudad y las ejecuciones piblicas ordenadas
por el rey tienen lugar en la plaza de Greve, justo delante del
ayuntamiento. Hasta 1641 los terrenos situados al oeste, en
la ribera del rio, es un matadero donde se descuartizan las
reses destinadas al mercado de carne del Chatelet.

Castillo de la Tournelle: en la ribera izquierda, delante
de la Ile St. Louis, esta torre es de donde salen a partir de
1632 los presos condenados a las galeras. Vicente de Pail
logré convencer al rey de que los mantuviesen aquif en vez
de en calabozos, y los monjes que viven en el castillo cui-
dan de los presos y les dan de comer. En mayo y en agosto,
los presos son enviados en grupos a las galeras de Brest o
del Mediterraneo.

El barrio latino: el centro académico y eclesidstico de
Paris es en realidad una ciudad dentro de otra ciudad, direc-
tamente bajo la jurisdiccién de la Universidad de Paris y del
Papa de Roma. Cada dos afios, el prevoste debe presentarse
en las oficinas de la universidad (en la iglesia de St. Julien-
le-Pauvre) para jurar respetar y defender sus privilegios. Los
que viven en el barrio latino hablan latin y se rigen de acuer-
do al derecho canénico. Ha sido un centro de cultura desde
el siglo X1l y el Colegio de la Sorbona es uno de los centros
de estudios teolégicos mas importantes de toda Europa. La
universidad también controla a todos los fabricantes de per-
gaminos, copistas, libreros e iluministas que viven en los al-
rededores. Si bien es uno de los puntos més brillantes de to-
da Francia, el barrio latino es también uno de los mds
tenebrosos. Los estudiantes son famosos por 1o mucho que
beben y por los problemas que causan a las autoridades. Los
galeotes parten de su ribera; ademds, en la intrincada red de
callejuelas adyacentes al rio se celebran ejecuciones publi-




cas, se queman hugonotes (tanto casas como seres humanos)
y se encuentra la sede de las asociaciones de mendigos y la-
drones de Parfs. Cada asociacion tiene su propia jerga y es
posible detectar instantdneamente a alguien que no perte-
nezca a la Cofradia.

Place Royal (“Plaza Real”): Enrique IV ordené que en
Le Marais (“la marisma”), una de las partes mds antiguas de
la ciudad, se edificase un proyecto urbanistico que acabé con-
virtiéndose en la Place Royal. Se esperaba que la plaza, com-
puesta por casas de cuatro pisos con tiendas en la planta ba-
ja, proporcionaria casas baratas y un lugar de paseo para los
pobres. En vez de ello, tras la muerte de Enrique IV la Place
Royal se convirtié en el hogar de celebridades politicas y
sociales tales como el cardenal Richelieu, los dramaturgos
Corneille y Moliére y prostitutas de lujo como Ninon de
Lenclos. Los arribistas ricos no tardaron mucho en construir
casas elegantes en las proximidades.

Rue des Francs-Bourgeois/Rue des Ecouffes (‘“Calle
de los burgueses libres/Calle de los halcones”): situadas
dentro de Le Marais, en estas calles hay multitud de posadas
para los pobres y tiendas de usureros. Los prestamistas de la
rue des Ecouffes son especialmente conocidos.

El Arsenal: en este edificio, construido en 1550 en la ri-
bera derecha, se fabrican cafiones y pdlvora hasta el afio 1634.
Los artesanos que trabajan en él también fabrican estatuas
de bronce.

La Salpétriere: situada en un solar de terreno de la ri-
bera izquierda, justo delante del Arsenal. Es aqui donde, en-
tre 1634 y 1648, se fabrica pdlvora para el ejército (antes
se fabricaba en el Arsenal, pero en 1562 una explosién mo-
tivé que la opinidn publica exigiese el traslado de la fibri-
ca a otro lugar). El edificio estuvo vacio durante las fron-
das, pero en 1650 Luis XIV decide poner en marcha su
programa de creacién de un Hospital General y convierte a
la Salpétriére en un centro de acogida para mujeres indi-
gentes. En realidad se trata de un centro de trabajo obliga-
do, con 1.024 internas (incluyendo a 192 nifias). Las nifias
viven con sus madres hasta que tienen 14 afios; al alcanzar
esta edad, se les ensefia el oficio de costureras e hiladoras
durante seis afios y a los 20 afios de edad deben abandonar
la Salpétriére y buscar trabajo.

La Bastilla: esta fortaleza del siglo XIV se construy? pa-
ra proteger la puerta mas oriental de Paris, la Porte St.
Antoine. Se trata de una monstruosidad con foso y torres de
27 metros de altura que cumple la funcién de prision de es-
tado para todos aquellos que han perdido el favor del rey o
que han sido condenados a prision preventiva. A pesar de su
tamario, inicamente contiene celdas para 50 presos y si se
compara con las demds cérceles de Paris, las celdas de la
Bastilla son relativamente confortables. Est4 situada en la ri-
bera derecha, en medio de un barrio de clase trabajadora. En
1662 el primer servicio publico de transporte de la ciudad
(sofiado por Pascal) se inaugura justo delante de la fortaleza.

LAS PROVINCIAS (11.1.3)

Normandia fue un reino vikingo independiente desde el
siglo X hasta el XIII, y durante la Guerra de los Cien Afios
(1339-1453) estuvo bajo el control de Inglaterra. En 1431,
Juana de Arco fue quemada en la hoguera en su capital,
Ruén. En el siglo X VII, los normandos estdn mds interesa-
dos en la agricultura que en hazafias militares. Producen
queso camembert, mantequilla, sidra y calvados (un fuerte
licor de manzana). Tienden a ser mas altos y de un caracter
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mds sosegado que los demds franceses, y a menudo son ru-
bios y de ojos azules. Los reclutas procedentes de Normandia
son a veces acusados de cobardia por los demds soldados,
ya que les cuesta mds participar en peleas y ofenderse al ser
insultados.

Las puertas del camino de Paris son Rudn y El Havre; és-
te es el puerto mas importante del pais. El Havre, situado en
medio de las desoladas marismas del estuario del Sena, fue
fundado a finales del siglo X VI para reemplazar a Honfleur,
un famoso puerto medieval de la ribera opuesta que estd en
decadencia porque su puerto estd quedando bloqueado por
el cieno arrastrado por el rio. No obstante, Honfleur es ain
el punto de partida de las expediciones francesas de explo-
racion, frecuentado por Samuel de Champlain y otros famo-
sos exploradores. En una isla rocosa algo alejada de la cos-
ta se eleva la magnifica abadia/fortaleza de Mont St. Michel,
que fue el hogar de Guillermo el Conquistador antes de in-
vadir Inglaterra. Las torres de aguja de su iglesia son visi-
bles en kilometros a la redonda.

Caudebec-en-Caux es un pequefio pueblo de las traicio-
neras marismas tidales que es famoso por la ola de marea
que tiene lugar tres veces al afio. En dichas ocasiones, un
muro de agua barre el rio a una velocidad de 15 km/h dos
veces al dia durante tres dias consecutivos.

A pesar de estar a 130 kilémetros al este de El Havre,
Ruidn es también un puerto importante porque los navios pue-
den llegar hasta €l sin problemas. Fue antafio la capital del
reino vikingo. Cerca de la ciudad se eleva la Céte des deux
amants (“Colina de los dos amantes”). Cuentan las leyendas
que un escudero pobre llamado Raoul maté a un jabali y sal-
v6 la vida de un cruel caballero llamado Rulph. Como re-
compensa por su hazafia, Raoul pidi6 a Rulph la mano de su
hermosa pero corpulenta hija, Calixte. Furioso pero obliga-
do a cumplir su palabra, Rulph accedid a ello, pero sélosiel
escudero era capaz de cargar con su hija a cuestas y llevarla
hasta la cima de la colina sin descansar y sin dejarla caer al
suelo. Raoul lo consiguid, pero al alcanzar la cima murié de
un ataque al corazén. Desesperada, Calixte se arrojo al Sena
desde lo alto de la colina.

Bretafia es una desolada pero salvajemente hermosa pe-
ninsula cuyos habitantes, los bretones, descienden de refu-
giados celtas que huyeron de Inglaterra alrededor del afio
500 d.C. Hablan el bretén, un idioma emparentado con el
gaélico irlandés y con el galés, e insisten en que es en Bretafia
donde el rey Arturo buscd el Santo Grial. La mayoria son
pescadores, aunque se sabe que los campesinos de los pue-
blos de la costa norte de Bretaiia encienden a veces hogue-
ras en la costa para atraer a los barcos y hacer que se estre-
llen contra las rocas; luego se apropian de los restos del
naufragio. Las pequefias islas y pueblos de la costa son tam-
bién refugio de piratas. La region cay6 bajo el control del rey
de Francia en el afio 1532; la capital administrativa es Nantes.
Bretaiia es una regién de desolados acantilados barridos por
el mar, rocas esculpidas por el viento y colinas boscosas y
salpicadas de antiguos monumentos de piedra. Son lugares
de interés:

Isla de las Sacerdotisas: la sociedad matriarcal de esta
isla, al oeste de Brest, es la fuente de numerosos relatos de
marinos. Lo cierto es que las mujeres se encargan de todo
simplemente porque los hombres han salido a pescar.

Alineamientos de Menec: en Carnac, mas de 1.000 pie-
dras verticales forman una linea recta de més de dos kilé-
metros de longitud que cumple una funcién conocida tnica-
mente por su prehistérico arquitecto. En la region hay
también numerosos timulos funerarios.




Belle-Isle: situada al sur de la peninsula de Bretana, es-
taisla presenta elevados acantilados, una densa maleza y una
caverna que da al mar. Dos de los Tres Mosqueteros (Aramis
y Porthos) tienen en ella su combate final, derrotando a los
infantes de marina del rey a pesar de estar en una inferiori-
dad numéricade 20 a 1.

El valle del Loira, famoso por sus castillos, sus pabellones
de caza y sus vinos blancos de calidad, esta formado por tres
provincias: el Orleanesado, Turena y Anjou. El rio fur du-
rante la Edad Media una importante ruta comercial y ha si-
do el escenario de gran parte de la historia de Francia. En
1429 Juana de Arco expulsé a los ingleses de la ciundad de
Orleans, y la Gran Mademoiselle la “liberara” del control real
en 1653. En el castillo de Blois, plagado de pasadizos se-
cretos, el predecesor de Enrique I'V ordend el asesinato de
dos de sus rivales en 1588. Al sur de Orleans se eleva el casti-
llo de Chambord, un pabellén real de caza con 440 ha-
bitaciones y 75 escalinatas y rodeado por 32 kilémetros de
muro. Los PJs especialmente afortunados pueden incluso ser
invitados por el rey a pasar unos dias aqui. Leonardo da Vinci
vivié aqui durante los dltimos afios de su vida, ocupado di-
sefiando el castillo de Amboise, en el que estd enterrado.
(Quién sabe qué secretos escondié el genio renacentista en
las paredes de Amboise? La ciudad de Saumur fue una for-
taleza protestante durante las Guerras de Religion. En Chinon
hay un pueblo de cuevas esculpidas en las laderas de una
montaria.

El Poitou es famoso por su buena cocina: pato, marisco,
licores del estilo del Cofiac (fabricado, como no, en Cognac),
caracoles rellenos y queso de cabra. La regién es un reduc-
to hugonote hasta la década de 1620, cuando el cardenal
Richelieu convence a Luis XIII de que rompa las promesas
que les hizo su padre. Los protestantes ofrecen resistencia y
se encierran en el puerto fortificado de La Rochelle, donde
el hambre acaba por obligarles a rendirse a pesar de la in-
tervencidn inglesa en su favor. El puerto de la ciudad se en-
cuentra protegido por una enorme cadena que bloquea el pa-
so a los navios de guerra enemigos. En afios posteriores
Rochefort, situada al sur de L.a Rochelle, se convierte en una
importante base naval francesa.

La Guyena es una antigua regién de Francia, atravesada
por multitud de rios y sembrada de cavernas. Algunos de sus
pueblos y ciudades han sido construidos cerca del borde de
diversos precipicios. En Guyena se ocultan las muy apre-
ciadas trufas, pinturas prehistéricas en cuevas atin por des-
cubrir, y (segtin algunos) también la entrada al Infierno.
Faltan ain 250 afios hasta que las pinturas prehistéricas se-
an descubiertas (a no ser que los PJs se topen con ellas). Son
lugares de interés:

Gouffre de Padirac: al nordeste de Rocamadour, este
enorme pozo no ha sido jamds explorado porque los habi-
tantes de la regién afirman que es la entrada al Infierno.
Tanto si el Diablo vive alli como si no, este lugar podria ser
un buen lugar (aunque algo tétrico) para una aventura. La
caverna tiene una profundidad de 100 metros y contiene un
rio subterraneo.

Cahors: rodeada por tres lados por el rio Lot, esta ciu-
dad esta protegida por tres torres sobre el Pont Valence. Sin
embargo, la torre central se derrumba cada dos por tres. Se
dice que en el siglo XIV su constructor vendié su alma al
Diablo para acelerar la construccién de la torre, pero que de
algin modo logré engaiiarle y no cumplir su parte del con-
trato. Se dice también que el Diablo, en venganza, hace ca-

er la torre.

La montafiosa Gascuiia es la patria de grandes héroes co-
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mo Enrique IV y d’ Artagnan, y los gascones se vanaglorian
de ser unos habiles conversadores y unos feroces guerreros.
Necesitan ambas habilidades, dado que viven en la frontera
con Espaiia. Es también la patria de los vascos, que viven a
ambos lados de los Pirineos y que desafian la autoridad tan-
to del rey de Espafia como del rey de Francia. A estas gen-
tes le agrada beber, bailar, vestirse con llamativos colores,
el toreo y el deporte de la pelota vasca. La fauna de las mon-
tafias es muy variada y en ellas viven cabras monteses.

Bayona es un puerto y fortaleza importante, y alrededor
de 1640 se invent6 aqui la bayoneta. Un aviso para los PJs
femeninos: en Bayona las mujeres que buscan pelea suelen
ser sentenciadas a ser arrojadas al rio Nime y permanecer en
sus aguas hasta que se tranquilizan. El puerto de San Juan de
Luz es la principal base de los corsarios franceses que aco-
san a los ingleses. Luis XIV vendrd a este lugar a firmar la
paz con Espaila y a casarse con Maria Teresa de Austria. Pau,
la capital del Béarn (Navarra), es donde nacié Enrique IV.
El Béarn, casi completamente rodeado por la Gascuiia, es un
reino independiente hasta su anexién a Francia por Luis XIII.
En Auch nacid d’ Artagnan.

El Languedoc y la adyacente Provenza son centros del
Protestantismo en Francia. Cuando en la década de 1620 Luis
XIII trata de someter a los hugonotes, Montalban es el ilti-
mo reducto hugonote en ser conquistado (en 1629). Les Baux,
en Provenza, es destruida en 1632. (Fue aqui donde el mi-
neral de cobre llamado bauxita se descubri6 por primera vez,
en 1822). La regién presenta una fuerte influencia espafiola,
tanto en lo que a la cocina se refiere como a su lenguaje y a
su arquitectura. A pesar de los intentos del gobierno de Paris
por erradicarlo, el occitano (idioma de los trovadores me-
dievales) sobrevive en el sur de esta regiéon. Ambas provin-
cias formaron parte del Imperio Romano y contienen nume-
rosas ruinas clasicas.

El queso roquefort se produce en Roquefort-sur-Soulzon,
en el Languedoc. Nimes, una antigua ciudad romana, posee
un anfiteatro ain utilizable y un templo romanos. Las gen-
tes son pobres y es frecuente que se declare el hambre.
Durante una de estas épocas de hambruna, rumores de que
Luis XIV pensaba aumentar los impuestos provocaron el es-
tallido de una revuelta a la que se unieron las tropas desta-
cadas en la regién. El rey ordené a d’ Artagnan y a un ejér-
cito de desengafiados veteranos del norte de Francia que
aplastasen la revuelta campesina.

Dominado por los Alpes, el Delfinado contiene la mon-
tafia mds alta de toda Europa (el Mont Blanc, de 4810 me-
tros de altura), un enorme glaciar (el Mer de Glace o “Mar
de Hielo”) y el lago mas grande de Francia (el Lac de
Bourget). Los campesinos son duros y frugales, en parte de-
bido a lo escabroso del terreno y en parte por las continuas
escaramuzas con la préxima Saboya, un ducado de Italia.
Los PJs pueden decidir por si mismos si los monjes del mo-
nasterio de la Grande Chartreuse han descubierto o no un
licor que prolonga la vida. Los monjes descubrieron la re-
ceta de esta fantdstica pocima alla por el 1650. ; Es una me-
dicina milagrosa o simplemente una excelente bebida
alcohdlica?

Los habitantes de la Francia central han sido invadidos y
saqueados tantas veces que su cardcter tiende a ser sombrio
y a desconfiar de los forasteros. La ciudad de Lyon, cerca de
la frontera con Italia y al sur del Franco Condado (regién en
litigio con Espaiia), es una de las ciudades mds importantes
del reino. Lyon es conocida por su industria de la seda (ini-
ciada en el siglo XV) y por la extensa red subterrinea de tii-
neles que comunican muchas de las casas de la ciudad.




Bourges, en el Berry, fue capital del reino durante el siglo
XV. La provincia de Auvernia es tierra de volcanes extin-
guidos y de manantiales de aguas termales. Vichy es un lu-
gar de descanso favorecido por la gente rica enferma para
tomar las aguas. En Le Puy, la iglesia de San Miguel de la
Aguja se ha construido en la cima de una columna natural
de roca volcanica de 80 metros de altura; a la iglesia se lle-
ga por medio de una estrecha escalinata que va dando vuel-
tas por la pared de la columna. Para los Pls, deberia ser to-
do un reto entrar en la iglesia u ocuparla.

La regién de Borgofia, situada en la frontera oriental de
Francia, es famosa por ser la principal productora de vino
del pais. En 1513 la ciudad de Dijon (en la que se inventd la
mostaza del mismo nombre) se libr6 de la furia de un ejér-
cito invasor suizo entregando al enemigo una cantidad tal de
barriles de vino que los suizos se alejaron completamente
borrachos. La residencia de los duques de Borgoiia se en-
cuentra en Beaune, pero el centro tradicional de poder de la
provincia es Cluny; esta enorme abadia es desde 910 la se-
de de la orden de los benedictinos. Gracias quizas a que el
vino corre en abundancia, los borgofiones son unos habla-
dores interminables, aficionados a la oratoria y que han he-
cho de las discusiones todo un arte.

El Sena nace en el monte Tasselot, en la parte mas orien-
tal de la regién conocida como la Cote d’Or (la Ladera de
Oro). Es una zona aislada, con densos bosques y numerosos
manantiales. Los romanos adoraron aqui a Sequana, la nin-
fa de las aguas, y atn es posible visitar las ruinas del anti-
guo templo romano (Si el DJ estd arbitrando una campaiia
de fantasia, puede hacer que la diosa atin viva en el lugar).
Los romanos crefan que las aguas del lago situado bajo los
manantiales poseian propiedades curativas. El pequefio pue-
blo de Saint-Seine-I’ Abbaye se encuentra a 1’6 kilémetros
rio abajo.

Chatillon-sur-Seine es una pequeiia ciudad situada algo
mas al oeste y que encierra un secreto. El Mont Lassois, una
verde colina al norte de la ciudad, es en realidad el timulo
funerario de una princesa del siglo VI a.C. Ademads de sus
huesos, contiene una diadema de oro, un ornamentado ca-
rruaje, objetos diversos de bronce, joyas, tazas y un vaso grie-
go de 165 centimetros de altura. Si los PJs no desentierran
este tesoro, permanecera ignorado por todos hasta 1953.

Justo al norte de Borgoiia se encuentra la provincia de la
Champaiia; por esta época se estd perfeccionando en la re-
gién el arte de fabricacion de la bebida del mismo nombre.
Segiin la tradicién, en Reims se ha coronado a los reyes de
Francia desde el afio 496. El ducado aleman de Lorena, en
el que los hombres de verdad comen quiche, se encuentra
justo al otro lado de la frontera. Hace ya tiempo que los re-
yes franceses desean apoderarse de €1, y cuando el monarca
del momento se siente ambicioso, son los granjeros de esta
regidn quienes pagan las consecuencias.

Situadas en la frontera con los Paises Bajos espafioles y
con el Sacro Imperio Romano Germénico, las provincias de
Picardia y el Artois se cuentan entre los territorios mas dis-
putados de todo el reino de Francia. Estas llanas tierras de
cultivo forman uno de los nudos de comunicaciones mds im-
portantes de Europa, y cuando alguien desea invadir Francia,
suele hacerlo por aqui. Es en Picardia donde el Mosquetero
Athos tiene su coto de caza, y en Arras tuvo lugar un famo-
so asedio, en el transcurso del cual Cyrano de Bergerac ayu-
dé a rechazar al ejército invasor de los Habsburgo. El mis-
mo nombre de la ciudad parece derivar de un juego de
palabras, referido bien a los tapices que en ella se fabrican o
a las ratas que infestaban sus calles durante la Edad Media
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y que permitieron que un rey francés se apoderase de ella.
Los habitantes de Arras celebran cada afio su asociacién con
estos roedores en la llamada Féte des Rats.

11.2 INGLATERRA

La mayor parte de los 4.5 millones de habitantes con que
cuenta Inglaterra se concentra en Londres y en los condados
circundantes. El norte de Inglaterra y las marcas de Gales
son zonas atrasadas y poco pobladas. Gales, anexionada en
1536, atin tiene su propio idioma, folclore y costumbres po-
pulares, al igual que Cornualles en el extremo sudocciden-
tal del pais. Ademas de la capital, son cindades importantes
Norwich (20.000 habitantes), Bristol (12.000) y York (8.000-
10.000). Sin embargo, la poblacién de Inglaterra es emi-
nentemente rural; las ciudades (ni siquiera Londres) no son
el centro de la vida de los ingleses. Fueron muchos los gran-
jeros que trabajaron sus tierras durante toda la Guerra Civil,
sin apenas darse cuenta de lo que sucedia a su alrededor.

GEOGRAFIA (11.2.1)

El norte de Inglaterra estd separado de Escocia por los
montes Cheviot y por el rio Tweed; el accidente geogrifico
mas importante son los montes Penines, que se alargan ha-
cia el sur y llegan hasta el rio Trent. Hay numerosos y pin-
torescos lagos al oeste de esta cordillera. Los montes
Céambricos ocupan la mayor parte de Gales, aunque hay tie-
rras bajas tanto al norte como al sur de la region. El monte
Snowdon (Yr Wyddfa), en el noroeste de Gales, es el més
alto de todo el pais; es también uno de los lugares donde se
cree que el mitico rey Arturo estd enterrado. La peninsula
sudoccidental de Inglaterra es una llanura que rezuma ma-
rismas y pantanos. El resto del pais estd formado por tierras
llanas que descienden suavemente hacia la costa sudoriental
de la isla. Son muchos los rios que recorren estas llanuras,
pero los mds importantes son el Tdmesis (que atraviesa
Londres) y el Severn, en Gales. El punto mas bajo de todo
el pafs se encuentra en la region pantanosa conocida como
The Fens, situada en la costa oriental.

LONDRES (11.2.2)

Los romanos fundaron Londres en el siglo I d.C., y des-
de entonces ha sido el centro financiero (aunque no siempre
la capital) de Inglaterra. En el siglo XI la administracion se
trasladé rio arriba, a Westminster, pero desde entonces
Londres ha crecido tanto que ha acabado por engullir
Westminster. De hecho, la ciudad esté creciendo hacia el es-
te y el oeste con tal velocidad que los reyes constantemente
tratan de evitar que se construyan nuevos edificios. No lo
consiguen; Londres es una ciudad superpoblada, sucia y lle-
na de humo. La mayor parte de la ciudad se encuentra en la
ribera norte del Tamesis; en la ribera sur (el distrito de
Southwark, al que se llega cruzando el Puente de Londres)
se estan construyendo algunas casas, pero Southwark es un
sitio de vicio y perversion, con burdeles, tabernas, antros
donde se celebran peleas de 0sos y perros, y numerosos tea-
tros (uno de ellos es el Globe). Southwark es también cono-
cido por su buena cerveza.




Al comienzo del reinado de Jacobo I, Londres cuenta con
300.000 habitantes. En 1635 ya hay mds de 5.000 extranje-
ros residentes en Londres, dedicados al comercio y a las al-
tas finanzas. Hay en el Tdmesis 30 embarcaderos pero sélo
un puente; el rio hace las veces de autopista fluvial para
20.000 barcos de todo tamaiio que transportan mercancias,
pescadores, pasajeros y coladas. Los barqueros del rio trans-
portan viajeros de una ribera a la otra a cambio de un precio,
pero a veces también les roban todo lo que llevan. Un servi-
cio de transporte de caballos conecta el sudoeste de Londres
con el suburbio de Lambeth. La ciudad que Shakespeare,
Carlos I y Cromwell conocieron es destruida por el Gran
Fuego de 1666, un pavoroso incendio que duré tres dias y
que acabd con la Peste Negra pero que también destruy6 400
calles con 80 iglesias y mas de 13.000 casas.

LUGARES DE INTERES EN LONDRES
Y SUS ALREDEDORES

La Torre de Londres: cumple la funcién de casa de
moneda, arsenal y prision de méaxima seguridad. En su ex-
tremo sudoccidental se encuentra también el zool6gico real.
Sir Walter Raleigh vive en condiciones razonablemente
cémodas en la Bloody Tower (“Torre de la Sangre™) cerca
de la Traitor’s Gate (“Puerta del Traidor”), que es la en-
trada principal a la parte sur del complejo de edificios. De
tanto en tanto se le permite tener visitas. La White Tower
(“Torre blanca”), situada en el centro del complejo, es el
edificio original, construido en 1078 por Guillermo el
Conquistador. Los cuervos suelen visitar la Torre blanca,
y cuenta la leyenda que cuando no haya cuervos en la Torre,
Inglaterra desaparecerd. Se dice que por la capilla de San
Juan Evangelista, en la Torre blanca, vaga el fantasma de
Ana Bolena, una de las desgraciadas esposas de Enrique
VIIL Su cuerpo y los de miles de otros reos ejecutados es-
tdn enterrados bajo el suelo de la capilla de St. Peter ad
Vincula, en el extremo noroccidental de la Torre de
Londres. Esta fortaleza estd rodeada por un funcional foso
de aguas particularmente fétidas.

La Piedra de Londres: en un pilar que se eleva en
Cannon Street, en el centro de la ciudad. Se cree que este cu-
bo de arcilla negra de 45 centimetros de lado esta estrecha-
mente vinculado al destino de la ciudad. Lo que suceda a la
piedra también sucederd a Londres.

El Puente de Londres: construido en 1176, esta enor-
me estructura de piedra constituye la principal via de acce-
so a la ribera sur del Tamesis. Estd atestado de casas de mds
de un piso, con lo que la via de paso por el puente es bas-
tante estrecha. Al igual que el Pont Neuf de Paris, en él abun-
dan los paseantes y los ladrones.

El Royal Exchange (““Camara de Comercio”): el cen-
tro financiero de Londres. En el Exchange los PJs ambicio-
sos podrdn codearse con los principales capitalistas de
Inglaterra e invertir en empresas comerciales en India y las
Américas.

El Guildhall: en este edificio se concentra la oficina del
Lord Mayor (alcalde) de Londres, la sede de la gobernante
Corporacidn de Londres y la de numerosos gremios de arte-
sanos. Unicamente los miembros de los gremios pueden ele-
gir al Lord Mayor, y los gremios tienen gran influencia en
todo lo que sucede en la ciudad.

The Inns of Court (“Hostales de justicia”): estos cua-
tro hostales (Gray’s Inn, Lincoln’s Inn, Middle Temple y
Inner Temple) son las sedes de la justicia londinense. Se en-
cuentran situadas en la ribera norte del Tdmesis, al sudoes-
te de la Catedral de St. Paul y al sur de Temple Street (“Calle
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del Temple”), asi llamada porque los caballeros templarios
construyeron en el siglo XII la iglesia redonda que estd jus-
to al norte de los cuatro hostales. Los abogados importantes
tienen sus oficinas y sus pisos en estos hostales, y los estu-
diantes de Derecho deben acudir a ellos para obtener el di-
ploma. Los cuatro hostales fueron originalmente tabernas
normales en las que los abogados solian celebrar reuniones,
pero con el tiempo éstos acabaron por comprarlas y vivir en
ellas todo el tiempo.

El Palacio de Whitehall: hay otros palacios en Londres,
pero el de Whitehall ha sido la principal residencia del rey
desde 1512. Whitehall se extiende a lo largo del Tamesis; es
un magnifico conjunto de edificios de ladrillos rosados, es-
tatuas de marmol y jardines que recuerda a una ciudad en
miniatura. En 1625 Carlos I encargé al arquitecto Irigo Jones
que construyese en el ala este una mansion para banquetes;
Rubens se encargé de la decoracién interior. Afios mds tar-
de, el rey fue decapitado justo delante de este edificio. Todo
el complejo de edificios se incendi6 en 1698, cuando una la-
vandera holandesa dejo caer accidentalmente una vela en-
cendida.

Queen’s Chapel (“La Capilla de la Reina”): una pe-
quefia iglesia catdlica construida para la esposa de Carlos I,
Enriqueta Maria; estd situada junto al Pall Mall. Jones la
construyo entre 1623 y 1627.

Piccadilly Circus: el nombre de esta zona deriva de las
sastrerfas que hay por aqui, y en las que se vende unas cin-
tas para el cuello llamadas “piccadells”.

Westminster Hall: este enorme edificio, que hasta 1512
fue un palacio para los reyes ingleses, es ahora donde el
Parlamento celebra sus sesiones. La Cdmara de los Comunes
se redne en la capilla de St. Stephen, que ha sido desecrada,
mientras que la Cdmara de los Lores lo hace en la Cdmara
Blanca (““White Chamber”).

La Abadia de Westminster: situada junto a Westminster
Hall, es en esta abadia benedictina donde se ha coronado a
los reyes de Inglaterra desde 1066. Las tumbas reales se en-
cuentran en el extremo oriental de la abadia, rodeando a la
Capilla de Enrique VII. La Abadia de Westminster es atn
una iglesia, aunque no catélica. Detrds del altar, y al oeste
de la Capilla de Enrique VII, se encuentra la Capilla de
Eduardo el Confesor, la cual guarda el Trono de la
Coronacién bajo el que se ha colocado la Piedra de Scone (o
del Destino). Se dice que esta piedra emite ruidos cuando un
verdadero rey se sienta sobre ella, y en 1653 Cromwell or-
dend su traslado a Westminster Hall para su nombramiento
como Lord Protector. El rey Eduardo I de Inglaterra robé la
piedra del monasterio de Scone, en Escocia, en 1296, y des-
de entonces la posesion de este talisman ha sido motivo de
friccién entre ambos reinos. (En verdad, los escoceses se la
habian robado a los irlandeses en el siglo V d.C., y éstos a
un grupo de invasores espafioles del siglo VII a.C.). En el
extremo sudoriental de la iglesia se encuentra el Capitulo, en
el que durante la Edad Media se reunia el Consejo del Reino
y més tarde el Parlamento. En el extremo occidental de la
abadia estd Westminster School, que en un primer momen-
to fue un centro de preparacion para los administrativos de
la abadia, pero que ahora no es mds que una escuela priva-
da para nifios.

El Palacio de Lambeth: la vivienda del arzobispo de
Canterbury, situada en el suburbio de Lambeth, en la ribera
sur del Tdmesis. El arzobispo, que es la autoridad clerical
mds importante de la Iglesia de Inglaterra, vive protegido por
gruesos muros y son pocos los visitantes a los que se les per-
mite cruzar sus puertas. En el palacio se han producido nu-




merosas luchas de poder entre el brazo secular del gobierno
y el religioso.

El Palacio de Saint James: un palacio de ladrillos cons-
truido en la década de 1530 por Enrique VIII en el lugar ocu-
pado por un lazareto del siglo XI (de ahi su nombre). El rey
y su familia vivieron en €] hasta que se construyé Whitehall.
Sin embargo, se sigue recibiendo la acreditacion de los em-
bajadores extranjeros en el palacio de Saint James.

Hampton Court: situado rio arriba de Richmond,
Hampton Court es el lugar de descanso tradicional de los re-
yes ingleses. A Jacobo I le gustaba vivir en él. Esta suntuo-
sa mansioén de estilo Tudor fue construida para el cardenal
Wolsey en 1514, pero fue casi inmediatamente confiscada
por un envidioso Enrique VIII, el cual vivié durante muchos
afios aqui. Se dice que el palacio estd encantado con los fan-
tasmas de dos de sus mujeres: Catalina Howard y Juana
Seymour.

EL ESTE Y EL SUDESTE DE
INGLATERRA (11.2.3)

Esta es la parte mas préspera y mds densamente poblada
de toda Inglaterra y su centro econémico y cultural. Las uni-
versidades de Oxford y de Cambridge, ambas al norte de
Londres, llevan siglos ensefiando a eruditos. Oxford se con-
vierte en la capital de los Realistas durante la Guerra Civil. En
la costa oriental, Jos condados de Norfolk y Suffolk son la prin-
cipal zona textil de Inglaterra y un refugio para hugonotes que
han tenido que huir de Francia. Norwich, que es la segunda
ciudad del reino, posee 36 iglesias y multitud de industrias de
todo tipo. La Armada Real tiene como bases a Chatham y
Gravesend. Al sur de Londres, el condado de Sussex posee los
yacimientos de hierro mas importantes del pais.

El este es el granero de Inglaterra, en el que se cultiva
fruta, cebada, centeno, trigo y avena. Las granjas sufren una
escasez periédica de mano de obra, ocasionada por las enor-
mes flotas pesqueras que parten hacia el Mar del Norte y
Newfoundland (Canadd); en algunos pueblos sélo quedan
mujeres y niflos. Las numerosas bahias y calas de la costa
meridional facilitan mucho las cosas a los contrabandistas,
que introducen en el pais lana, vinos y licores procedentes
del extranjero.

Los habitantes de estas regiones suelen tener una mente
mds progresista y politicamente mas activa que los demas.
Los bulliciosos puertos no sélo traen mercancias del exterior
sino también ideas, y los présperos mercaderes y terrate-
nientes locales disponen de suficiente tiempo libre como pa-
ra pensar en ellas. Son también los primeros en combatir los
monopolios impuestos por los Estuardo sobre los barcos y
el comercio; cuando estallé la Guerra Civil, el este de
Inglaterra se declaré rapidamente a favor del Parlamento.
Dado que gran parte de la lucha tuvo lugar en el norte y el
oeste del pais, algunos de los condados orientales salieron
incélumes de la guerra.

EL SUDOESTE DE INGLATERRA
(11.2.4)

Con multitud de leyendas y monumentos prehistdricos,
el sudoeste no es tan préspero como el este de Inglaterra ni
tan agreste como el norte. Es sobre todo tierra de ovejas y
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vacas, pero también dispone de pesca y de minas de hierro,
carbén, plomo y estafio. Los 10.000 a 12.000 mineros de
Cornualles son unos camorristas famosos en todo el reino.
Bristol, que es la tercera ciudad y el segundo puerto mds im-
portante del pafs, es el punto de embarque de mercancias del
oeste de Inglaterra con destino a Londres, Irlanda y Bretaiia.
Se trata de una ciudad abarrotada de gente, con calles espe-
cialmente estrechas y sinuosas. Exeter, en la costa meridio-
nal, es conocida por sus finas telas y encajes. Cornualles, que
es la parte mas occidental de Inglaterra, es famoso por su cli-
ma soleado y sus playas de arena.

Esta region es pais de leyendas de hadas, del Rey Arturo
y del Perro de los Baskerville. Los gigantes y hadas que fue-
ron los primeros habitantes de Inglaterra, huyeron del hom-
bre y se refugiaron aqui, en los traicioneros pantanos y ma-
rismas de Devonshire y Cornualles. Tras la invasién de los
britanos, los celtas huyeron hacia el oeste. Stonehenge, en la
llanura de Salisbury, no es mds que el mayor de las estruc-
turas religiosas paganas que alin permanecen en pie; por to-
das partes es posible encontrar circulos de piedras, pozos sa-
grados y altares de sacrificio druidicos. Hace unos 1.700 afios,
José de Arimatea trajo el Santo Grial y el Evangelio a
Glastonbury (condado de Somerset). Se dice que la corte del
Rey Arturo estuvo en las proximidades de Glastonbury, aun-
que Carlisle (en el norte de Inglaterra) también afirma ser la
descendiente de la antigua Camelot.

Muchas batallas de la Guerra Civil tienen lugar en el su-
doeste del pais. En general, sus habitantes no desean otra co-
sa que se les deje vivir en paz. Hartos de ser molestados por
los soldados de ambos bandos, los granjeros se organizan en
bandas armadas que tratan de expulsar a todos los ejércitos
de sus tierras.

EL NORTE Y EL NORDESTE DE
INGLATERRA (11.2.5)

Los condados del norte de Inglaterra y Gales son, en cier-
to modo, el Salvaje Oeste de la Inglaterra de la época. Dado
que su agreste geografia no permite el cultivo de grano a gran
escala, la gente se dedica sobre todo a criar ganado y es nor-
mal ver manadas de ganado con destino a Bristol o Londres.
Las compaiifas mineras rivales compiten entre si por extraer
el hierro y el carb6én de las montafias, y a veces esta riva-
lidad acaba desencadenando conflictos sangrientos. Los gran-
des sefiores y la pequefia nobleza viven ain en fortalezas
medievales que les protegen de los ataques de los escoceses
y de los de otros nobles de la regién. Para poder vivir de
acuerdo a su rango, sus dominios deben ser mds extensos que
los de nobles de otras partes del pais; en consecuencia, es-
tan constantemente tratando de quitarle tierras al vecino, ya
sea por la fuerza o mediante artimafias legales. Para poder
sobrevivir, los habitantes estdn obligados a luchar contra los
salvajes (los escoceses), los ladrones de ganado y los bandi-
dos. No es una coincidencia que la leyenda de Robin Hood
apareciese precisamente en el norte de Inglaterra. Los que
no son mineros o ganaderos crian ovejas o fabrican telas de
algodén. La otra gran industria de la region es la pesca, y los
marineros afirmaran haber visto sirenas cerca de la costa oc-
cidental de Gales hasta bien entrado el siglo XIX.

Los habitantes de esta parte del pais son conservadores
tanto en materia politica como en religiosa. El norte y el oes-
te dan su apoyo a la causa Realista y se oponen al régimen
puritano. York se declara a favor del rey durante toda la
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Guerra Civil. Lancashire es predominantemente cat6lico;
Liverpool es el puerto de entrada de los Realistas irlandeses.
La administracién local de Gales permanece intacta durante
las guerras. Los galeses se oponen a la Reforma en general
y al Puritanismo en particular, en parte por culpa de la ba-
rrera idiomatica. Los misioneros informan que el Catolicismo
no ha logrado erradicar por completo a los antiguos ritos y
creencias célticas. El legendario Myrddin Emrys, también
conocido como el mago Merlin, nacié y vivié durante mu-
chos afios en el norte de Gales. Los bardos aiin aprenden su
profesion aqui, aunque la invencién de la imprenta y la ex-
pansion de la lengua inglesa hace que cada dia les cueste mads
ganarse la vida. Por lo general, la influencia inglesa es mu-
cho mayor en el sur de Gales que en ¢l norte.

Los nortefios son unos buenos bebedores. Carlisle (en
Cumberland) y Leeds (en Yorkshire) son famosos por su
fabricas de cerveza. Newcastle es el principal puerto del
norte de Inglaterra, desde el que se exporta carbén, sal y ob-
jetos de cristal. Los principales puertos de Gales son
Swansea y Cardiff, aunque gran parte de las mercancias ga-
lesas salen del pais por Bristol. Swansea es un centro pro-
ductor de objetos de cuero, carbén y productos licteos. Un
plato tipico local es un pan amasado con algas hervidas.
Cardiff produce algo de hierro y carbén, pero es un impor-
tante centro de fabricacién de armas de fuego. La exporta-
cién de armas estd muy controlada, pero los contrabandis-
tas ain pueden ganarse muy bien la vida. Las tropas de
Cromwell convierten la catedral de Llandaff, en Cardiff, en
una taberna. Shrewsbury, en el norte de Gales, es el centro
de la industria textil local; la franela galesa es apreciada en
toda Europa.

OTROS LUGARES DE INTERES EN INGLATERRA

Carlisle: es la primera linea de defensa de Inglaterra con-
tra los escoceses, tal y como lo demuestran su arquitectura
militar y las ruinas romanas de sus alrededores. La Muralla
de Adriano comienza justo al norte de Carlisle y se extien-
de hacia el oeste hasta llegar a Newcastle-upon-Tyne. Su
efectividad defensiva es dudosa en el siglo XVII; los esco-
ceses invaden Inglaterra en tres ocasiones y en 1646 derri-
ban la nave de la catedral para poder reparar el castillo y las
murallas de la ciudad tras haber sido capturada por sus alia-
dos parlamentarios. Sin embargo, los escoceses no llegan a
destruir la magnifica ventana de la pared este de la catedral,
el ejemplo més bello de vidriera medieval de toda Inglaterra.
Carlisle es también un centro de las leyendas artiricas.
Afirma ser Camelot, se dice que en Carlisle Arturo recibi6 a
una delegacién romana, Gawain tuvo cerca de aqui su en-
cuentro con el Caballero Verde, y por Gltimo se dice también
que Arturo y sus caballeros duermen en una caverna subte-
rrdnea situada en Sewing Sheilds.

Durham: famosa por su catedral y por su cocina. La ca-
tedral es mitad iglesia normanda, mitad fortaleza contra las
invasiones procedentes del norte, y durante 11 siglos guar-
dé el cuerpo incorrupto de San Cuthbert (se desconoce lo
que le pasé al cuerpo durante la Reforma). En 1650, 3.000
prisioneros de guerra escoceses son encerrados en la cate-
dral; para calentarse, los escoceses destrozan y queman to-
dos los objetos de madera de la catedral. Si los visitantes no
acaban encerrados, podran degustar las especialidades culi-
narias de Durham: venado, cordero, arenques ahumados, que-
so Cotherstone, pan de jengibre y “stottycakes” (panecillos
planos de color marrén).

York: esta ciudad es practicamente un museo de la his-
toria de Inglaterra. Fundada en el 994 a.C. por el rey Ebrauc
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de ascendencia troyana, a lo largo de su historia ha sido con-
quistada por romanos, sajones, daneses y normandos.
Durante la Edad Media la catedral de York rivaliz6 con la
de Canterbury y el faro de la Iglesia de Todos los Santos si-
gue guiando a los viajeros que atraviesan los paramos si-
tuados al norte de la ciudad. En los caminos de los panta-
nos también se ha colocado cruces de piedra para ayudar a
los caminantes. Al comienzo de la Guerra Civil, Carlos I
instala la real casa de moneda y timbre en el St. William’s
College de York. En el edificio de St. Anthony’s Hall se ha
fundado una fabrica con telares para dar trabajo a pobres y
vagabundos.

LA RELACION DE INGLATERRA CON
ESCOCIA E IRLANDA (11.2.6)

En una palabra: son malas. Escocia e Inglaterra tienen
tras de si una larga historia de odio y desconfianza mutuos.
Los escoceses obtuvieron la independencia de Inglaterra
en el siglo XIV, pero al llegar el siglo XVII las disensio-
nes internas politicas y religiosas habian debilitado mucho
el pafs. Jacobo I unié las coronas de Inglaterra y Escocia,
pero en muy contadas ocasiones volvié a su pais natal. Los
independientes y puntillosos escoceses no fueron muy cons-
tantes en la ayuda que prestaron al hijo y al nieto de Jacobo.
Se rebelaron contra Carlos I cuando éste traté de imponer
el culto anglicano en Escocia; invadieron el norte de
Inglaterra y mds tarde traicionaron al rey entregdndolo a
los puritanos. Cuando éstos trataron de establecer en
Escocia un dominio politico y religioso similar al de Carlos
I, los escoceses lucharon a favor de Carlos II hasta que el
ejército de Cromwell los derrota y les obliga a someterse.
La unién politica con Inglaterra tiene lugar en 1707, pero
Escocia conserva su propia Iglesia y sistema legal. En al-
gunos aspectos, Escocia es ain una sociedad feudal: rey
ausente, rivalidades intensas y violentas entre familias no-
bles, etcétera. Por otra parte, la Iglesia Presbiteriana pro-
porciona a los escoceses una fe comiin; los influyentes
sinodos de la iglesia son un primitivo ejemplo de republi-
canismo.

Irlanda es un baluarte catélico que Inglaterra estd tra-
tando de colonizar del mismo modo que estd tratando de
colonizar América del Norte. Los colonos ingleses y esco-
ceses, todos ellos protestantes, estan fundando plantacio-
nes en la parte oriental de la isla, expulsando a los indige-
nas que se interponen en su camino y apropiandose de sus
tierras y cosechas. La poblacién de Irlanda se puede divi-
dir en tres clases: la mayorfa catdlica irlandesa, los “viejos
protestantes” (descendientes de colonos llegados a la isla
ya hace siglos y que ahora se consideran a si mismos co-
mo irlandeses) y los “nuevos protestantes” (1os colonos re-
cién llegados). Como es l6gico suponer, los irlandeses no
sienten mucho aprecio por Inglaterra; descargan su frus-
tracién convirtiéndose en piratas y proporcionando bases
a los corsarios berberiscos. Los “viejos protestantes” no
tienen por qué sentir lealtad alguna por Inglaterra; en 1646
los nobles catélicos y los “viejos protestantes” aprovechan
la ocasién que les brindan las invasiones escocesas y se re-
belan contra Inglaterra. La rebelién degenera en una gue-
rra a tres bandas entre catélicos irlandeses, protestantes ir-
landeses, y los ingleses; tanto Carlos como Cromwell no
se deciden a traer tropas de Irlanda para combatir a los es-
coceses, por miedo a que los irlandeses comiencen a ac-




tuar por su cuenta. Tras derrotar a los escoceses, Cromwell
se aprovecha de la falta de unidad en Irlanda para imponer
la dominacién militar inglesa en toda la isla utilizando mé-
todos extremadamente brutales. El odio generado por las
campaiias de Cromwell en Irlanda sigue vivo después de
300 afos.

11.3 EL RESTO DE
EUROPA

A pesar de sus defectos, Francia e Inglaterra se cuentan
entre las naciones europeas mds avanzadas desde el punto
de vista politico, cultural y tecnolégico. No obstante, los te-
rritorios situados al este de los Alpes son una cosa muy dis-
tinta. Con pocas excepciones, los paises del centro y del es-
te de Europa siguen viviendo en la Edad Media, y cuanto
mads al este uno va, mas primitivas son las condiciones de vi-
da. Los sefiores feudales se enriquecen con el sudor de los
siervos y se atreven a desafiar a los reyes a los que les han
jurado fidelidad. En su mayor parte, los dnicos avances tecno-
16gicos son los que tienen aplicacién militar. Como llevan
haciendo desde hace siglos, los nobles de los Balcanes en-
frentan a sus sefiores musulmanes contra sus vecinos catdli-
cos para asi poder mantenerse en el poder. La Rusia ortodo-
xa estd adn a un paso de caer en un estado de barbarie similar
al de Conan. A pesar de todo, los PJs pueden verse obliga-
dos a viajar por estos lugares, y de paso enriquecerse. Damos
" a continuacién una breve descripcion de las condiciones y
acontecimientos que un PJ inglés o francés puede encontrar
en estos paises.

ESPANA (11.3.1)

Espaiia es duefia y sefiora de un gigantesco imperio mun-
dial, pero poco a poco estd cometiendo un suicidio econé-
mico al tratar de hacer realidad sus objetivos religiosos y po-
liticos. Su incesante campaiia de erradicacién de la Reforma
y de proteger a Europa de las fuerzas del Islam es financia-
da gracias al oro y a la plata de América, pero estas mismas
riquezas estdn destruyendo su capacidad de funcionar como
nacién. Los reyes espafioles gastan el dinero en guerras re-
ligiosas; los nobles y el clero lo gastan en lujos y ostenta-
ciones; los funcionarios reales se embolsan tantos doblones
como pueden, y lo que falta para equilibrar el presupuesto
nacional se obtiene con los impuestos, que dejan a 8 millones
de espaiioles en la miseria. No se piensa en desarrollar la in-
dustria o el comercio ni en mejorar las vias de comunicacion.
En consecuencia, se ha dejado de lado la agricultura y se pre-
fiere el ganado lanar; la préspera Espafia es un pais impor-
tador de alimentos. Las carreteras son tan malas que resulta
mads barato importar grano del extranjero que comprar el pro-
ducido localmente. Dado que Espaiia carece de flota mer-
cante, el comercio exterior del pais necesita de barcos geno-
veses y holandeses, y los intermediarios se quedan con una
buena parte de los beneficios.

Los miembros del pueblo llano espaiiol son unos solda-
dos fanéticos pero no sienten gran aficion por el trabajo; la
clase trabajadora espafiola estd formada por moriscos (mo-
ros convertidos al cristianismo), esclavos africanos y prisio-
neros de guerra. En 1609 se ordena a todos los moriscos que
en el plazo de tres dias abandonen Espaiia y emigren a Africa,
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porque se teme que acabaran por ser mas numerosos que la
poblacién no morisca y que se podrian convertir en un ele-
mento subversivo muy {til para los enemigos de Espafia. A
pesar de ser una medida politica muy popular, de hecho des-
truye la economia espaiiola. En los afios venideros el enor-
me imperio espaiiol se verd obligado en repetidas ocasiones
a firmar la paz con sus adversarios porque carece del dinero
necesario para proseguir la lucha.

Una mala direccién politica contribuye a agravar los pro-
blemas del pais. Felipe III no es mas que un ingenuo piado-
so que deja el gobierno en manos de don Francisco Gémez
de Sandoval y Rojas, duque de Lerma. El avaricioso duque
saquea la tesoreria nacional sin ninguna clase de escripulos
hasta que Felipe III le destituye en 1618; sin embargo, el rey
nombra en su lugar al duque de Uceda, hijo del duque de
Lerma (y tan avaricioso como su padre). Felipe I'V sucede a
su padre en el trono de Espaiia en 1621. No es una persona
débil de caracter, pero estd demasiado ocupado teniendo 32
hijos y patrocinando a artistas como para dedicarse al go-
bierno del pais. El despiadado conde-duque de Olivares se
encarga de los asuntos de Estado hasta que una sucesion de
derrotas militares hace que sea destituido por Felipe IV en
1643; a partir de ese momento, el rey gobernara solo. Sin
embargo, Felipe mantiene las guerras y los impuestos de
Olivares y acaba por verse obligado a firmar la paz con
Francia, Inglaterra y las Provincias Unidas en 1659.

A pesar de su decadencia, el imperio espafiol sigue sien-
do poderoso. Esta formado por los Paises Bajos espaiioles
(la moderna Bélgica), el Franco Condado (un ducado alemén
posteriormente anexionado por Francia), el ducado de Mildn
en el norte de Italia, el reino de Népoles (la mayor parte del
sur de Italia), Sicilia, Cerdeiia, las Filipinas, las colonias por-
tuguesas en Asia, Africay el Brasil, América Central, la ma-
yor parte de Sudamérica y algunas partes de Norteamérica.
Posee ademas gran influencia sobre los estados italianos de
Saboya, Parma y Toscana. Sus aristdcratas son los mds or-
gullosos, los mas ricos y los mas arrogantes del mundo. Sus
generales son despiadadamente eficientes; sus soldados han
sido adoctrinados por la Inquisicidn hasta el fanatismo. Las
tropas espaiiolas creen realmente que luchan por Dios y por
el bien de Europa. No es conveniente reirse de una nacién
capaz de sostener tres o cuatro guerras diferentes a la vez.

PORTUGAL (11.3.2)

Portugal fue conquistado en 1580 por un general espafiol
frustrado por no haber podido exterminar a los rebeldes cal-
vinistas de Holanda (N. de los T.: se trata de Fernando
Alvarez de Toledo, duque de Alba (1508-1582)). Desde en-
tonces, ha sido un estado vasallo de Espafia. En 1640, re-
beldes apoyados por Francia e Inglaterra ocupan Lisboay
nombran rey a Juan, duque de Braganza. Los espaiioles no
contraatacan hasta 1661 pero los portugueses, con ayuda de
Inglaterra, logran independizarse oficialmente de Espafiaen
1668. Para mads informacién, ver el médulo “Los enviados
de Su Eminencia”.

LOS ESTADOS ITALIANOS (11.3.3)

La Italia de la época es un conglomerado de ciudades-
estado independientes, aunque en realidad estan bajo el con-
trol de Espaiia. De las cuatro republicas independientes que
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aiin existen, Génova y Venecia son las mds importantes. La
Italia central estd controlada por los Estados Pontificios, un
conjunto de 18 ciudades gobernado desde Roma por el
Papa. A pesar de su debilidad politica, Italia sigue siendo
un centro religioso y cultural de primer orden. Con una po-
blacién de 100.000 habitantes, Roma es el centro artistico
de Europa. Ademds, los Papas juegan un papel importante
en la esfera internacional por medio de la diplomacia, a pe-
sar de que las naciones implicadas no reconozcan su auto-
ridad temporal.

En el norte de Italia, la Repiiblica de Venecia es un gru-
po de siete ciudades que controla el comercio en el Mar
Adridtico y que es la primera linea de defensa de la
Cristiandad contra los turcos. Es el punto de destino de ca-
ravanas procedentes del Asia central, comercia con escla-
vos y produce cristal, seda, encajes y objetos de arte. El go-
bierno de Venecia estd en manos del Dux, mientras que la
politica de la reptiblica es decidida por un Senado. Venecia
comercia con todo el mundo y concede la libertad religio-
sa a todas las creencias. La famosa Universidad de Padua
se encuentra en territorio veneciano. La politica exterior de
la republica consiste en equilibrar el poder de Espaiia con
el de Francia y asf evitar ser absorbida por alguna de las
dos potencias; fue una de las primeras naciones en recono-
cer a Enrique I'V como rey de Francia. La ciudad de Venecia
es famosa por el apoyo que el gobierno otorga a las prosti-
tutas; siempre y cuando paguen sus impuestos, las damas
de la noche pueden vivir y vestir como les plazca, e incluso
pueden contar con la ayuda de la policia si alguno de sus
clientes se niega a pagar.

Naépoles, directamente controlado por Espaiia, es famoso
por la buena calidad de sus pintores y por la extrafia rebe-
lién de 1647 dirigida por un pescadero de 24 afios y contra
los impuestos abusivos. El 7 de junio de dicho afio, los ven-
dedores ambulantes de la ciudad se negaron a pagar un im-
puesto sobre la fruta para construir una flota. Tommaso
Aniello dirige a 100.000 enfadados y armados mercaderes
hacia el palacio del virrey para protestar contra los im-
puestos, y cuando el aterrorizado virrey se rinde, se adue-
fia de la ciudad. Aniello gobierna durante 10 dias, enrique-
ciéndose y ordenando la ejecucién de 1.500 oponentes,
hasta que el 17 de junio es asesinado por matones a sueldo
de Espaiia.

EL SACRO IMPERIO ROMANO
GERMANICO (11.3.4)

El Sacro Imperio Romano Germanico es un conjunto de
principados, estados eclesidsticos y ciudades libres nomi-
nalmente situados bajo el control de un emperador que go-
bierna desde Praga, en Austria. (En 1618 la capital del
Imperio se traslada a Viena). En realidad, el “Imperio” es
una anticuada sociedad feudal gobernada por los nobles lo-
cales. Los emperadores poseen tnicamente control directo
sobre las provincias de Austria, Bohemia y el tercio mds oc-
cidental de Hungria (esta iltima ha sido arrebatada a los tur-
cos). Cada principado posee su propia moneda, economia y
creencia religiosa (que es la de su gobernante). El Imperio
estd aliado con Espaiia; ambos son gobernados por miem-
bros de la dinastia de los Habsburgo. Tanto Austria como
Hungria son baluartes defensivos de la Cristiandad contra
los turcos.

Con la tinica excepcidén de Frankfurt am Main, que es el
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centro comercial y financiero mds importante de todo el
Imperio, la gente es en general pobre. En 1616 los campesi-
nos son oficialmente reducidos a la condicién de siervos. En
las ciudades, los que trabajan en las industrias trabajan 15
horas al dia durante 6 dias a la semana. La glotoneria y las
borracheras son los pasatiempos nacionales, pero los ale-
manes son también conocidos por sus tallas de madera y su
destreza musical.

La religion es un factor divisorio muy importante en la
sociedad imperial. Austria y Hungria son catdlicas. Bohemia
es mitad calvinista, mitad luterana. Suiza es fanaticamente
calvinista y los estados alemanes son, por lo general, catdli-
cos en el sur y protestantes en el norte. Las sectas protes-
tantes luchan entre si y contra los catélicos. Cada faccién de-
nuncia a las demas como heréticas, y lo hace usando los
términos mds ofensivos. Como medida de proteccién, en
1608 los principes no catélicos se agrupan en una Unién
Protestante; al afio siguiente, se funda una Liga Catdlica. El
Imperio estd saturado de propaganda religiosa en forma de
sermones, panfletos y libros, y esta década de guerra de pa-
labras prepara el terreno para la Gltima y mds devastadora de
las guerras de religion en Europa: la Guerra de los Treinta
Afios.

La Guerra de los Treinta Afios comenzé en 1618 y no
acabé hasta 1648. Una accién policial destinada a devolver
Bohemia al seno del Catolicismo acaba degenerando en un
conflicto a escala internacional en la que participan ejérci-
tos de Espafa, Suecia, Francia, Inglaterra, Dinamarca,
Holanda, Italia y Polonia. Un paraiso para los mercenarios
y un infierno para los campesinos, la guerra provoca la des-
poblacién de Alemania, que pasa de 21 millones a 13,5 mi-
llones de habitantes. Cinco de cada seis pueblos son aban-
donados o destruidos. Las bandas de mercenarios, las
epidemias y el hambre devastan el campo. Para divertirse,
los soldados enemigos matan a civiles inocentes, queman
iglesias y destruyen granjas. Demasiado ocupados en huir de
los ejércitos para poder arar el campo, los campesinos se ven
reducidos a comer hierba, animales domésticos, carrofia e
incluso los cuerpos de criminales ejecutados. De tanto en tan-
to se produce una epidemia de caza de brujas, que no hace
mds que agravar la situacion; 100.000 brujas son ejecutadas
durante esta época.

El origen de la guerra se encuentra en la ascension al tro-
no de Bohemia del archiduque Fernando de Austria. Los ha-
bitantes del reino protestante no ven con agrado la idea de
tener un gobernante catélico, por lo que cuando los envia-
dos de Fernando llegan a Praga, los ciudadanos literalmen-
te los tiran por la ventana (N. de los T.: es la llamada “defe-
nestracion de Praga”). Los enviados caen 15 metros en caida
libre, pero aterrizan ilesos sobre un montén de basura; vni-
camente han sufrido dafios en su orgullo. En 1619, los re-
beldes protestantes ofrecen la corona de Bohemia al calvi-
nista Federico V del Palatinado. Este acepta la corona, y de
inmediato comienza a causar problemas prohibiendo la prac-
tica del credo catdlico en Bohemia. Al dia siguiente,
Fernando de Austria se convierte en Fernando II de
Alemania, levanta un ejército y expulsa a Federico de
Bohemia. En cuestion de meses, los catdlicos han ocupado
toda Bohemia y el Palatinado.

El éxito militar de Fernando II atemoriza a principes ale-
manes de todos los credos, pero éstos no estan solos. El car-
denal Richelieu se horroriza sélo con pensar en una Europa
unificada bajo el control de Austria. Organiza rapidamente
una alianza de siete paises con el propésito de cortar las li-
neas de comunicaciones entre Austria y Espaiia, recuperar




el Palatinado y sabotear la autoridad central del Imperio. Sin
embargo, tres afios después los antiguos aliados comienzan
a luchar entre si: Dinamarca contra Suecia, y Francia contra
Inglaterra. Fernando II ordena al noble bohemio Albrecht
von Waldstein (popularmente conocido como Wallenstein)
que organice un ejército y recupere los pasos alpinos que han
sido ocupados por una fuerza franco-veneciana. Wallenstein
derrota a los aliados, obliga al principado de Brandemburgo
(Alemania septentrional) a pasarse al bando del emperador,
y en 1627 ocupa la Dinamarca continental. Sin embargo, tras
la muerte de Wallenstein los ejércitos imperiales comienzan
a cosechar derrota tras derrota.

La Paz de Westfalia (1648) es la confirmacién de Francia
y Suecia como paises dominantes en Europa. El Imperio es
mds débil y estd mas desunido que antes. Los rios mds im-
portantes se encuentran controlados por los holandeses o los
suecos, reduciendo con ello el comercio fluvial. La figura
del principe comerciante ha sido reemplazada por la del ge-
neral con territorio propio. Con ayuda francesa, el Elector
Federico Guillermo de Brandemburgo crea en 1656 el pri-
mer ejército profesional de Europa y trata de compensar la
influencia del emperador Leopoldo. El idioma y los moda-
les franceses se ponen de moda entre los nobles alemanes,
los cuales unicamente hablan aleman cuando tienen que di-
rigirse a sus sirvientes. El Protestantismo ha sobrevivido, pe-
ro las gentes comienzan a sentirse atraidas por el Pietismo,
un movimiento que da mds importancia a una relacién per-
sonal con Dios que a manifestaciones ostentosas de adora-
cién a Dios.

LAS PROVINCIAS UNIDAS (11.3.5)

Holanda se rebel6 contra Espaiia a mediados de la déca-
da de 1560, cuando Felipe II establecio en ella la Inquisicion
para asi acabar con los calvinistas. La guerra resultante, de
80 afios de duracién, pasé de ser primero una guerra de reli-
gi6n a convertirse en una guerra de independencia para los
holandeses, convirtiendo de paso a las siete provincias del
norte de Holanda en una potencia mercantil que controla cua-
tro quintas partes de todo el comercio europeo de la época.
La porcién meridional de los Paises Bajos espafioles
(Flandes) fue reconquistada y reconvertida al Catolicismo
durante la década de 1570.

Las Provincias Unidas es una de las naciones mds extra-
fias de la Europa del siglo XVII. Otros paises son goberna-
dos por reyes, pero las Provincias lo son por un sistema oli-
géarquico de ayuntamientos y asambleas provinciales, todas
ellas bajo la supervisién de una asamblea nacional: los
Estados Generales. Los asuntos militares se confian a un es-
tatiider hereditario. La mayor parte de los europeos se ganan
la vida arando el campo; més de la mitad de los 3 millones
de holandeses viven en ciudades, trabajando en el comercio,
la construccién de navios, la pesca o la fabricacién de obje-
tos diversos. Los catdlicos son més numerosos que los protes-
tantes, y los judios son apreciados por sus habilidades
mercantiles; en consecuencia, a pesar de que alguna vez ha-
ya una crisis de intolerancia, en Holanda hay en vigor una
especie de libertad de religién. Los periddicos “La Gaceta
de Amsterdam” y el “Noticiero de Leiden” son muy busca-
dos y leidos en toda Europa porque (al contrario que muchos
otros periddicos de la época) son publicados por empresas
privadas que, por ello, estdn libres de la censura y la propa-
ganda gubernamentales. Hay una escuela en cada pueblo; el
pais cuenta con cinco prestigiosas universidades, siendo la
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més famosa la de Leiden. Por todo ello, la tasa de analfabe-
tismo de las Provincias Unidas es la més baja de toda Europa.
El negocio de las editoriales se encuentra en plena expan-
sion, y se publican libros en gran nimero de idiomas. Solo
en Amsterdam hay 400 editores y libreros.

Holanda es la més rica e influyente de las Provincias
Unidas. Su principal puerto, Amsterdam, cuenta con 300.000
habitantes, El banco de Amsterdam (fundado en 1609) es la
institucion financiera més fuerte de Europa, con un capital
equivalente a 1.300 millones de pesetas de 1996. La mone-
da holandesa goza de gran prestigio.

La riqueza de las Provincias Unidas (que tienen la ren-
ta per cdpita mds elevada de toda la Cristiandad) proviene
del comercio y de la colonizacién. Las Provincias constru-
yen mds barcos que Espaiia, Francia e Inglaterra juntas, en-
vian comerciantes a lugares tan lejanos como Japén y Persia,
y poseen colonias en India, Africa del Sur, Norteamérica,
Sudamérica, Formosa y las Islas de las Especias. La Com-
pafifa Holandesa de las Indias Orientales, fundada en 1601,
posee 44 veces mas capital que su rival inglesa. Los ho-
landeses comercian con todo el mundo, incluso con los in-
fieles musulmanes, y logran obtener grandes beneficios de
su comercio con los espafioles a pesar de estar en guerra con
ellos.

No todo son buenas noticias para los holandeses; sélo
pueden obtener nuevas tierras de labranza arrebatdndoselas
al mar por medio de diques. La riqueza se encuentra con-
centrada en manos de los mercaderes, los propietarios de fa-
bricas y los terratenientes (siempre ausentes de sus propie-
dades). Los granjeros y los pescadores viven en condiciones
de abyecta pobreza y olvidan sus problemas con la bebida y
los juegos de azar. Ademds, gran parte de la riqueza de la na-
cién proviene del trfico de esclavos, algo que no se suele
explicar en casa.

DINAMARCA (11.3.6)

Dinamarca, Suecia y Rusia estdn tratando de conseguir
el control absoluto de los bosques del norte de Europa, que
son una fuente de madera y otras materias primas vitales pa-
ra los astilleros del mundo entero. A comienzos del siglo
XVII Dinamarca es la que se encuentra en una mejor posi-
cién; controla Noruega, el sur de Suecia, Islandia, Groen-
landia y el acceso al Mar Béltico. Sin embargo, cosecha una
serie de fracasos en unas guerras destinadas a consolidar el
control del Baltico, y a mediados de siglo, Suecia ha reem-
plazado a Dinamarca como potencia predominante en el nor-
te de Europa.

Hasta su muerte, en 1648, el rey Cristidn IV gobierna a
1 millén de sibditos desde Copenhague. Es un monarca pa-
ternal, gran bebedor, de lengua viperina y valiente en el cam-
po de batalla, amado por su pueblo pero frustrado por la des-
pilfarradora nobleza del reino que constituye la Dieta
Nacional y el Consejo de Estado. Estos 800 aristocratas po-
seen la mitad del pais, mantienen a los campesinos en la ser-
vidumbre y no estdn dispuestos a colaborar en el pago de las
aventuras militares de Cristidn. El clero luterano no es de-
masiado rica ni influyente, pero se encarga de la educacién
y de la censura de prensa.

El rey contrata a mercenarios para la Guerra de Kalmar
(1611-13), que es un esfuerzo para lograr que Suecia no de-
je de pagar una cuota por entrar y salir del Mar Baltico. Suecia
compra por una cantidad de dinero equivalente a 1.500 mi-
llones de pesetas de 1996 la paz y el permiso de paso libre




por los estrechos del Kattegat. En 1630, Cristidn firma una
incémoda alianza con su antiguo rival, el rey Gustavo Adolfo
de Suecia, contra Austria, pero en 1643 Dinamarca y Suecia
vuelven a luchar entre si. Tras dos afios de guerra, Suecia ob-
tiene la cesion de territorios en la peninsula escandinava y el
control de la entrada al Mar Béltico.

Cristidn V (1648-1670) trata de solucionar los problemas
que atormentaron a su padre centralizando su autoridad con
la ayuda del clero y de la clase media. Sus esfuerzos no lo-
gran evitar la pérdida de las provincias suecas meridionales
en 1660.

SUECIA (11.3.7)

Suecia se estd convirtiendo rapidamente en una gran po-
tencia mundial. Gobernada por una serie de reyes decididos
y pintorescos, los suecos entran en guerra y derrotan suce-
sivamente a Dinamarca, Rusia, Austria y Polonia. El rey
Gustavo Adolfo (1611-32) logra convertir al Mar Béltico y
al del Norte en lagos suecos. Suecia alcanza el punto cul-
minante de su poder en 1658, y durante los siguientes 50
afios conservara su posicién predominante en la esfera in-
ternacional.

Al igual que la vecina Dinamarca, Suecia es un pais feu-
dal luterano con 1.5 millones de habitantes cuyos reyes de-
ben ganarse la cooperacién de la Dieta Nacional (una asam-
blea de los nobles del reino). Es gobernada por el rey
Segismundo de Polonia hasta 1599, cuando la Dieta, teme-

.rosa de la influencia catélica, otorga todo su apoyo al duque

Carlos, que se opone al poder polaco y es coronado rey co-
mo Carlos IX de Suecia en 1607. Ese mismo afio, en el trans-
curso de una campaiia en Rusia (aliada de Polonia), Carlos
ocupa Moscu. Carlos muere de viejo durante la Guerra de
Kalmar; su hijo Gustavo Adolfo soborna a Dinamarca y lo-
gra arrebatar Livonia, Estonia e Ingria a Rusia (1615-17),
con lo que el acceso ruso al Baltico pasa a manos de Suecia.
Gustavo Adolfo reforma la administracién e impulsa la edu-
cacién publica y el comercio exterior. Cuando Segismundo
exige la devolucion del trono sueco, Gustavo Adolfo le de-
rrota dos veces (en 1621 y 1625), y en 1626 se enfrenta a
Prusia, aliada de Polonia. Sus adversarios le respetan lo bas-
tante como para unirse a él en su campafia contra el Sacro
Imperio Romano Germadnico, iniciada en 1630. Antes de
abandonar Suecia, nombra regente al inteligente conde Axel
Oxenstierna.

Oxenstierna, un maestro de la politica exterior, conduce
con éxito las guerras de Suecia hasta que Cristina, la hija de
Gustavo Adolfo, llega a la mayoria de edad. La reina es una
impetuosa mujer muy poco femenina que sorprende a toda
Europa con su ingenio y sus conocimientos. Habla ocho idio-
mas e intercambia cartas con los eruditos y filésofos mas im-
portantes del continente. También sorprende a toda Europa
vistiéndose de hombre y comportandose como tal; maldice
como un soldado y se niega a casarse. Cristina es una buena
gobernante, pero su popularidad y energia personal desapare-
cen por culpa de las medidas adoptadas por la necesidad de
obtener la victoria en la Guerra de los Treinta Afios. Cansada,
cae enferma en 1648 y jura convertirse al Catolicismo si re-
cobra la salud; y asi sucede, aunque su conversién se pro-
duce a lo largo de un periodo de 6 afios. Los nobles se opo-
nen a su politica, en 1651 Cristina aplasta una revuelta y al
afio siguiente permite a los jesuitas entrar en Suecia. Ddndose
cuenta de que no puede seguir reinando si deja de ser lute-
rana, Cristina abdica en 1654 a los 28 afios de edad. La Dieta,
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probablemente aliviada de librarse de ella, le concede una
pensioén vitalicia y el derecho de conservar su séquito.
Durante los siguientes 15 afios, Cristina viaja por la Europa
catdlica, una especie de celebridad errante. Los cortesanos
franceses disfrutan con su conversacion, pero les abruma su
comportamiento tan poco femenino.

Mientras tanto, su primo y durante un tiempo posible ma-
rido Carlos X Gustavo estd tratando de reconstruir la eco-
nomia del pafs, agotado por la guerra. Pone a los nobles en
su sitio, llena las arcas del Estado y pone las bases del futu-
ro desarrollo del pais nacionalizando los sefiorios feudales.
En 1655 ataca Polonia, esperando obtener con ello tanto te-
rritorio como sea posible antes de que los cosacos, apoyados
por Rusia, hagan lo propio. Sus éxitos militares provocan la
oposicion de una coalicién integrada por Austria, Dinamarca
y Holanda; Carlos reacciona ocupando Dinamarca en 1658,
pero al afio siguiente la flota sueca es derrotada por la holan-
desa. En 1660, ¢l cansado rey se desmaya mientras pro-
nunciaba un discurso ante la Dieta y muere unos dias des-
pués. Los regentes de Carlos XI, su hijo y sucesor de cinco
afios de edad, firman en 1661 un tratado con Rusia y Polonia
que mantendrd la paz durante los siguientes 15 afios.

POLONIA (11.3.8)

En el siglo XVII Polonia no es una nacién con la que uno
pueda bromear. Sus brillantes generales y sus bravos solda-
dos son los paladines de la causa catdlica y ayudan a man-
tener al lobo turco lejos de las puertas de la Cristiandad.
Desgraciadamente para los polacos, estdn rodeados por un
circulo de paises vecinos hostiles. Las guerras con Austria,
Rusia, Suecia y Turquia van debilitando poco a poco a esta
orgullosa nacidn, al igual que lo hacen los vanos intentos de
Segismundo III por hacer valer sus legitimos derechos a la
corona sueca. Polonia sufre repetidas veces la invasion de
ejércitos extranjeros. A finales del siglo X VII, Polonia se en-
cuentra con que estd siendo lentamente devorada por los ru-
sos por un lado y por los turcos por el otro.

Al igual que sus vecinos, Polonia es un estado feudal, ru-
ral y con una sociedad dominada por los varones. Los nobles
poseen autoridad absoluta sobre los campesinos que viven
en sus tierras y obligan al rey a cumplir sus deseos por me-
dio de la Sejn o Dieta Nacional. Los sefiores son tan celosos
conservadores de su autonomia que, a partir de 1652, un so-
lo miembro de la Dieta puede vetar las decisiones adoptadas
por el rey o por los demds miembros de la Sejn. Esta falta de
unidad evita que la nacién pueda ajustarles las cuentas a sus
agresivos rivales, Suecia y Rusia.

Por otra parte, los polacos son un pueblo con un elevado
sentido de la moralidad. Las mujeres solteras son obedien-
tes y se casan con los hombres escogidos por sus padres, y
pocas veces son infieles a sus maridos. Polonia posee tam-
bién una de las politicas religiosas mds liberales de Europa,
con la tinica excepcidn de las Provincias Unidas. Ser catdli-
co es sefial de ser patriota, pero tanto los reyes como el cle-
ro toleran y protegen a una amplia variedad de sectas protes-
tantes y a una importante minoria de ortodoxos griegos en
Lituania. El pueblo no siempre tiene una mentalidad tan
abierta; de vez en cuando se producen ataques contra la
comunidad no catélica. Las minorias religiosas se enfrentan
en una guerra de propaganda similar a la que tiene lugar en
Alemania. En 1638 una coalicién de luteranos y calvinistas
convencen a la Sejn a decretar el cierre de todas las escue-
las de la Iglesia Unitaria, y en 1658 se ordena a todos los uni-




tarios que abandonen Polonia. Sin embargo, en general los
catélicos se pueden permitir ser tolerantes; desde 1648 se en-
cuentran en franca mayorfa.

RUSIA (11.3.9)

Rusia es uno de los lugares mas extrafios y peligrosos
que los PJs pueden visitar sin tener que salir de los limites
de la Cristiandad. Este enorme pais, poco poblado y de lla-
nuras infinitas y bosques densisimos, es gobernado por los
zares, quienes se consideran a si mismos como sucesores de
los emperadores bizantinos y cuya autoridad es casi divina.
La médxima autoridad religiosa corresponde al Patriarca de
Moscti, quien gobierna en el Kremlin junto al zar. La Iglesia
Ortodoxa rusa teme que los extranjeros puedan corromper
su fe pura y ha inculcado en el pueblo ruso un odio y terror
a los extranjeros. Ha habido casos de mercaderes y aseso-
res técnicos que, visitando Moscd, fueron asaltados y que-
mados vivos por multitudes de rusos xenéfobos. Al contra-
rio que los reyes de otros reinos europeos, a un zar jamas se
le ocurriria la idea de casarse con una princesa extranjera.
Para desalentar fa propagacion de ideas y précticas no ru-
sas, el zar Alexis prohibié el baile, los juegos de azar, los
juegos con publico, la misica instrumental, el teatro y los
juegos de manos.

A pesar de que los zares poseen una autoridad que Luis
X1V de Francia jamads lleg6 a alcanzar, las précticas cotidia-
nas de la administracién son incumbencia de los Prikazy, un
ejército de funcionarios corruptos e ineficaces que se orga-
nizan en 30 6 40 departamentos que muchas veces compiten
entre si. El nuicleo del ejército ruso son los Streltsy, regi-
mientos de soldados profesionales que cumplen las funcio-
nes de guardias de palacio, patrullas fronterizas, policias mu-
nicipales y bomberos.

La mayor parte de los entre ocho y diez millones de ha-
bitantes con que cuenta Rusia son campesinos y siervos que
viven en pueblos pequeiios y aislados de cabafias de made-
ra carentes de chimeneas. La religion domina la vida del pue-
blo, pero los sacerdotes rurales suelen ser corruptos, bebe-
dores, ignorantes y supersticiosos. En lo mds alto de la
pirdmide social se encuentran los boyardos (nobles heredi-
tarios), siempre discutiendo acerca de titulos y de preceden-
cias y conspirando para controlar el trono. Los ricos también
viven en casas de madera: palacios laberinticos con venta-
nas pequeiias que dejan pasar tan poca luz que incluso en un
soleado dia de verano es preciso iluminar el interior con ve-
las. Incluso las calles y las fabulosas iglesias de Mosci son
de madera. LLa mayoria de los rusos son analfabetos; la edu-
cacién de los nobles se limita inicamente a saber leer y es-
cribir (s6lo en ruso, desde luego). Las mujeres viven sepa-
radas de los hombres, pocas veces salen a la calle y suelen
llevar muchas ropas que ocultan su figura. En las familias ri-
cas, no se permite a las hijas que jueguen con sus hermanos
y viven confinadas en el terem (las habitaciones de las mu-
jeres) hasta el dia de su boda. Las mujeres de los campesi-
nos disfrutan de un mayor grado de libertad porque sus ma-
ridos necesitan de su ayuda en el campo de labranza. Pegar
alas mujeres estd permitido por la ley; durante la ceremonia
de la boda, los padres entregan al novio un latigo. Dada la
segregacion de sexos, la sociedad masculina rusa es ruda y
violenta; el deporte nacional consiste en retar a beber a los
demds hasta que todos acaban borrachos bajo la mesa. Todos
los hombres llevan barba, que peinan a diario pero que nun-
ca se cortan.
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La primera parte del siglo XVII no es una buena época
para la Moscovia. En la historia rusa, el periodo comprendi-
do entre los afios 1598 y 1613 es conocido como el Periodo
de los Desdrdenes. Boris Godunov fue consejero del ante-
rior zar y gozé de amplia popularidad mientras tuvo dicho
cargo porque trat de mejorar las condiciones de vida de los
campesinos. Sin embargo, esas mismas reformas le valieron
el odio eterno de la nobleza, y cuando Boris fue coronado
zar en 1598, se vio obligado a valerse de espias y del terror
para protegerse de las conspiraciones de los nobles. Sus me-
didas poco sutiles y la pérdida de la cosecha de los cuatro
primeros afios del siglo destruyeron la popularidad de Boris.
En 1600 aparece en Polonia un hombre que afirma ser Dimitri
Ivanovich, el principe heredero que murié nueve afios antes
en circunstancias misteriosas (N. de los T.: era el hijo de Ivdn
IV “el Terrible”). Con el apoyo de los polacos y de los bo-
yardos, “Dimitri” invade Rusia en 1604 y conquista Moscu
(agotado, el zar Boris muere antes de que sus enemigos en-
tren en la capital). El principe Vasili Shuiskin, que investi-
g6 las circunstancias de la muerte del heredero, afirma que
estaba equivocado y reconoce a “Dimitri” como legitimo zar
de Rusia.

Sin embargo, “Dimitri” es en realidad el ex monje Grigori
Okrepiev, sirviente de Fedor Romanov, un conspirador que
Boris envié al exilio. “Dimitri” gobierna con sabiduria du-
rante tres afios, pero sus actos y sus modales refinados rapi-
damente ponen en evidencia que ni es ruso, ni cree verda-
deramente en la fe ortodoxa. En poco tiempo es depuesto y
el zar Basilio IV ocupa su lugar.

De forma casi inmediata, los descontentos del reino se
agrupan alrededor de un segundo “Dimitri” respaldado por
Polonia, el cual afirma ser el primer “Dimitri”. Shuiskin con-
vence a los suecos que ataquen Polonia, pero en 1610 el ejér-
cito polaco logra la destitucién y el exilio de Shuiskin. El se-
gundo “Dimitri” es herido de muerte por uno de sus propios
seguidores cuando su ejército no logra ocupar Mosci (no se
sabe con certeza si fue un accidente o un asesinato). Los po-
lacos ponen a su principe Ladislao en el trono de Rusia. Los
campesinos se rebelan e incendian Moscu, obligando al jo-
ven “zar” y a sus tropas a buscar refugio en el Kremlin. En
pocos meses, aparece un tercer “Dimitri”, que es traicionado
y ejecutado en Moscu en 1612. Mientras tanto, el carnicero
Kosma Minin une sus fuerzas rebeldes con las del principe
Dimitri Troubetskoy (un principe ruso de verdad, aunque sin
derecho al trono). Los polacos se dan por vencidos y aban-
donan Moscu. En 1613 es elegido zar Miguel Romanov, de
15 afios de edad e hijo del exiliado conspirador. Miguel per-
mite el retorno de su padre, quien mientras tanto se ha con-
vertido en monje y ha cambiado su nombre a Filaret; padre
e hijo restauran el orden publico en calidad de primer mi-
nistro y zar, respectivamente. (Los rusos dicen, medio en bro-
ma y medio en serio, que tienen dos zares).

El reinado de Miguel Romanov abre una época de rapi-
da expansion territorial. Sus exploradores establecen una ca-
dena de fuertes a través de Siberia y en 1639 llegan hasta el
Pacifico. Miguel estimula la colonizacién de Siberia anu-
lando las deudas de los campesinos que deseen irse a vivir
alla. Estas medidas permiten a Rusia controlar el norte de
Asia y comerciar (y tener conflictos fronterizos) con la China
de los Manchiies. No obstante, las relaciones con sus veci-
nos del sur suelen ser amistosas. A pesar de las incursiones
de los tdrtaros en busca de esclavos, Rusia mantiene estre-
chos contactos con la corte del sultdn otomano. Tanto los
suecos como el clima bloquean las rutas comerciales con
Europa occidental. Ni siquiera los intrépidos comerciantes




ingleses tienen acceso ilimitado a Rusia; sélo durante algu-
nos meses del afio les es posible atravesar las gélidas aguas
y llegar a Riga o Arkangel.

El reinado de Alexis Romanov (1645-76) no es tan tran-
quilo como el de su predecesor; se ve perturbado por distur-
bios internos y por la guerra con Polonia (1655-67). En 1648
los Streltsy se rebelan y atacan las casas y las iglesias de los
extranjeros, iniciando con ello una serie de ataques contra
todo lo extranjero que durard mas de un afio. La dura repre-
sién por parte de Alexis de toda disidencia politica y reli-
giosa provoca el estallido de més disturbios en Moscd,
Novgorod y Pskov. Enfurecido por la ejecucién de Carlos [
de Inglaterra, Alexis ordena la expulsién de Rusia de todos
los ingleses y envia dinero y mensajes de pésame a Carlos
II. Alexis seguird envidndole fondos hasta su restauracién.

En 1652 el devoto Alexis permite a Nikon, Patriarca de
Mosct, que comience la reforma de la Iglesia Ortodoxa, per-
mitiendo con ello que el Patriarca, en quien confia, sea real-
mente quien gobierne en Rusia durante los siguientes seis
afios. Con voluntad de hierro, Nikon expulsa y exilia a los
sacerdotes borrachos e indolentes; adapta también la liturgia
rusa a la que se sigue en Grecia y trata de poner a la autori-
dad eclesidstica por encima de la civil. Cuando el influyen-
te y conservador arcipreste Avvakum se opone a las refor-
mas, el Patriarca ordena que su antiguo amigo se exilie en
Siberia. Con el tiempo, los modales imperiosos de Nikon
acaban por llevarle a un enfrentamiento abierto con Alexis.
Cuando en 1658 Nikon se marcha enfadado a un monaste-
rio, el zar ordena a altos cargos del clero ortodoxo que pro-
cesen a Nikon por abandonar su puesto. El proceso se cele-
bra en 1667, pero las reformas de Nikon siguen en vigor. Los
“viejos creyentes” se rebelan contra esta decision y Alexis
reacciona persiguiéndoles.

Mas adelante, los cosacos anexionados en 1648 se rebe-
lan contra sus nuevos amos rusos. El jefe de bandidos Stenka
Razin funda una repiblica cosaca en el Volga, conquista
Astrakdn y Tsaritsin (la actual Volgogrado) y por poco no
conquista también Moscu. Finalmente, este Robin Hood ru-
so es capturado y torturado hasta morir en 1671.

EL IMPERIO OTOMANO (11.3.10)

Los turcos otomanos gobiernan sobre un vasto imperio,
equivalente en importancia al de Espafia. Se extiende des-
de Hungria y Grecia hasta Siria y Arabia, y controla tam-
bién las islas de Chipre y Rodas. Los turcos disputan a los
venecianos la propiedad de la isla de Creta, que serd esce-
nario de una guerra de 25 aiios entre ambas potencias. El
imperio estd aliado con los tartaros de Crimea, que organi-
zan incursiones en Polonia y Rusia, y con los sultanatos
norteafricanos, que hostigan a los barcos cristianos en el
Mediterraneo. Los turcos han estado bastante tranquilos
desde la derrota que sufrieron en Lepanto (1571), aunque
sus corsarios se mantienen activos en mares tan cercanos
como el Mar Adridtico y en lugares tan alejados como
Irlanda.

Los sultanes gobiernan su imperio desde Constan-
tinopla, ayudados en su tarea por los bajds provinciales. La
burocracia estatal y el ejército estdn controlados por los je-
nizaros, hijos de familias cristianas que han sido educados
para convertirse en un cuerpo de elite faniticamente mu-
sulmdn. Al igual que los Streltsy de Rusia, los jenizaros son
celosos defensores de su paga y su poder politico, y ha ha-
bido ocasiones en las que se amotinaron cuando sus dese-

os no se hicieron realidad. Los bajas, sobre todo si estin le-
jos de la capital, tienden a ser corruptos y actuar con inde-
pendencia. El crimen impera por doquier; bandas de saltea-
dores asolan los caminos, desafiando a los soldados que
tratan de detenerlos. Con las lentas rutas comerciales y de
comunicacién de Turquia, el imperio es demasiado grande
como para ser gobernado eficazmente. Dado que los viajes
son lentos y no se puede confiar en los funcionarios loca-
les, a los sultanes les cuesta mucho emplear la imponente
maquinaria bélica otomana contra los miltiples enemigos
de Turquia. Sin embargo, una vez los soldados turcos han
llegado al campo de batalla, su fatalismo y su fanatismo ha-
cen de ellos unos adversarios muy peligrosos a pesar de te-
ner un armamento anticuado (adn utilizan arcos y flechas).

Los turcos han perdido la superioridad tecnoldgica y
cientifica que poseian durante la Edad Media. Con la ex-
cepcion de una elite intelectual y literaria, la vida cultural
del imperio se ha estancado. Los ricos y cultos escriben po-
esia, leen numerosos libros en turco, drabe y persa, y de-
coran sus casas con azulejos, caligrafias, miniaturas y cos-
tosas alfombras. Sin embargo, para la mayoria de los
ciudadanos la vida transcurre con lentitud y nada parece
cambiar; ante la buena y la mala suerte, exclaman siempre
lo mismo: “Que se cumpla la voluntad de Ala.” Hay se-
gregacion de sexos; las mujeres se quedan en casa, reclui-
das en la zenana. Fuera del hogar, casi no hay contactos en-
tre hombres y mujeres. En la inmensidad del imperio, gran
parte del trabajo lo realizan esclavos cristianos capturados
en Italia, Polonia y Rusia. En teoria, el Islam concede la li-
bertad religiosa a cristianos y judios; de hecho, algunos pue-
blos balcdnicos prefieren estar bajo dominio turco que ba-
jo el de la catélica Austria. Sin embargo, no se permite a
los cristianos ocupar cargos en la administracién piblica,
estdan obligados a pagar un impuesto especial o ser recluta-
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dos en el ejército, y deben ademads entregar a las autorida-
des un hijo de cada diez para convertirlo en un jenizaro.
El Imperio Otomano no es un lugar que los PJs visitaran
a menudo ni por gusto. Los turcos sienten un profundo y
antiguo odio hacia los “perros cristianos” y antes que co-
merciar o negociar con los PJs preferiran robarles y escla-
vizarlos. Por desgracia para los PJs diplomaéticos, los oto-
manos insisten en que todos los tratados y acuerdos que se
haga con ellos se firmen en Constantinopla. Es posible que
los PJs con inclinaciones filantrépicas tengan que entrar en
ciudades o aguas turcas para liberar a cautivos cristianos.
Los mercaderes que esperen comerciar con Espaifia e Italia
y los estudiantes que tengan pensado estudiar en alguna fa-
mosa universidad italiana se arriesgan a ser capturados por
piratas berberiscos. Por otra parte, escapar de una cércel
turca puede ser la aventura de una vida; ayud6 mucho a la
reputacién de Miguel de Cervantes y San Vicente de Paul.

OTROS LUGARES DE INTERES
(11.3.11)

Seria poco practico dar una lista de todos los lugares in-
teresantes a los que los PJs pueden viajar. A continuacion
describimos algunos de los sitios mds frecuentemente visi-
tados por europeos. Los PJs pueden tentar su suerte traba-
jando como mercenarios, consejeros, diplométicos o merca-
deres, pero en estas tierras exdticas también pueden sufrir
una muerte innoble y a menudo horrible.

AFRICA

Africa del norte se encuentra controlada por una serie de
estados vasallos del Imperio Otomano, y el Islam se esta ex-
tendiendo hacia el sur siguiendo las rutas de caravanas sa-
harianas. Marruecos, con capital en Marrakech, es un reino
independiente gobernado por la dinastia de los Shafiri.
Argelia, Ttinez y Tripoli se encuentran sujetos a diversos gra-
dos de influencia otomana, dependiendo de cuén cerca estén
de Constantinopla. El sultdn de Egipto es directamente nom-
brado por los turcos. Los portugueses han explorado y esta-
blecido asentamientos a lo largo de toda la costa africana,
pero ningtin europeo sabe lo que se oculta en el interior de
Africa.

PERSIA

El Imperio Persa se extiende desde el Eufrates hasta el
Indo. Al contrario que los hostiles turcos, los persas dan la
bienvenida a cualquier visitante europeo y hacen todo lo po-
sible por estrechar los lazos turisticos y comerciales con
Europa. El Shah Abbas (1598-1629) se da cuenta de que él
y los europeos tienen un enemigo comtun: los otomanos; de
hecho, es capaz de resistir los ataques de los turcos gracias
a los mercaderes ingleses que, en 1598, trajeron a Persia las
armas de fuego y la artillerfa modernas. En 1605 Abbas ven-
ce a los turcos, recobrando el Azerbaidjan, el Kurdistin y
Bagdad. Mercaderes de paises como Polonia, Francia, Espaia
e Inglaterra acuden a la nueva y espaciosa capital del Shah,
Isfahdn, para comerciar con sedas, tabaco, café, alfombras y
telas de calidad (Las otras dos capitales, Bagdad y Tabriz,
son constantemente atacadas por los otomanos). En 1622 y
con ayuda inglesa, Abbas expulsa a los portugueses de
Ormuz.

Los persas, que llevan turbante y ropas ampulosas, son
famosos poetas, miisicos, aduladores y grandes conversado-
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res (todo buen mercader tendrd en cuenta estas cualidades).
Los PJs pueden admirar los frutos del colosal programa de
obras publicas del Shah y disfrutar del polo y las carreras de
caballos. Por desgracia, Persia es tan decadente como sofis-
ticada; las calles estdn repletas de borrachos, timadores y
prostitutas de ambos sexos a quienes les encantard ganar ra-
pidamente algiin dinar a costa de los PJs.

INDIA

India, la Tierra Prometida de todos los mercaderes de es-
pecias europeos, estd siendo radpidamente conquistada por el
Imperio Mogol musulmaén. A finales del siglo XVI Akbar
somete la India meridional, y sus sucesores acabaran por con-
trolar la mayor parte del subcontinente indio en 1707. Shan
Jahan, nieto de Akbar, gobierna desde 1627 hasta 1656, cuan-
do es derribado por una guerra civil. Su principal preocupa-
cidén es un reino hindd rival: el imperio de los Marathas, que
bajo Sivaji (1627-1680) se extiende a lo largo de toda la cos-
ta occidental. Aurangzeb, sucesor de Shah Jahan, comple-
tard la conquista mogol de la India, pero no lograra acabar
con los Marathas.

Mientras todo esto sucede, los ingleses, los franceses, los
portugueses, los daneses y los holandeses estén tratando de
obtener derechos comerciales en la India. Francia sélo dis-
pone de una base en la India: Chandernagore (Bengala), cer-
ca de Calcuta. Los ingleses poseen Bombay (en la costa oc-
cidental), Fort St. David, Madrés y Masulipatam (en la costa
oriental) y Calcuta (en Bengala). Las bases comerciales
holandesas se concentran a lo largo de la costa sudoriental y
en Ceilan. La Compaiifa Inglesa de las Indias Orientales es-
ta creciendo rapidamente en riqueza y poder. Tras la conce-
sién por Cromwell de privilegios especiales a 1a Compaiifa
(obtenidos a cambio de préstamos), ésta se convierte en un
gobierno de hecho, con moneda y marina de guerra propias.

CHINA

China se encuentra en una situacion de inestabilidad in-
terna similar al de Inglaterra o Francia. La antigua dinastia
Ming estd en decadencia; conservadora hasta el estanca-
miento, brutal y demasiado centralizada. Los emperadores
han dejado el gobierno del pais en manos de los eunucos. El
terror, los impuestos y las malas cosechas provocan a partir
de 1627 la aparicion de revueltas, las cuales a partir de 1636
degeneran en una guerra civil que abarca el centro, el norte
y el noroeste de China. Mientras tanto, el imperio extranje-
ro de Manchuria se estd expandiendo hacia el norte con ayu-
da de disidentes chinos. En 1625 los manchies invaden
Mongolia interior y en 1627, Corea. Mongolia es anexiona-
da a Manchuria en 1635 y dos afios mds tarde Corea se con-
vierte en estado vasallo. Para el afio 1644, cuando rebeldes
chinos ocupan la capital Peking y el dltimo emperador Ming
se suicida, los manchies controlan todo el territorio situado
al norte de la Gran Muralla. Aprovechando el caos reinante
en China, los manchies invaden el pais e instauran la nueva
dinastia Ching (que no es de origen chino). En 1652 los man-
chdes ya controlan la mayor parte del pais y en 1659 acaban
con la iltima resistencia Ming en el sur de China. Los que
atin permanecen fieles a los Ming huyen a la isla de Formosa
(la moderna Taiwén) que arrebatan a los holandeses (los cua-
les llevaban gobernando la isla desde 1624). (N. de los T.:
los manchues acabarian conquistando Formosa en 1683).

JAPON
El Japon feudal acaba de salir de un periodo de guerras
civiles y se encuentra bajo el régimen militar del shogunato




EL MUNDO
CONOCIDO

Océano Artico

Tokugawa. Los emperadores, que reinan desde la ciudad de
Kyoto, no son més que meras figuras sin poder alguno; los
shogunes son quienes realmente gobiernan el pais, desde
Yedo (Tokio). En la década de 1580 Japén es unificado por
el jefe de bandidos Hideyoshi, quien se convierte en el “re-
gente” del emperador. Tras la muerte de Hideyoshi (1598)
su enemigo Ieyasu derroca al hijo de Hideyoshi, mata a sus
nietos y en 1603 se proclama shogiin de todo Japén. Con el
objeto de apaciguar el ardor guerrero de los samurais, leyasu
les obliga a estudiar filosofia y literatura. En un primer mo-
mento tolera a la cada vez mas numerosa poblacién catéli-
ca de Nagasaki, pero luego se convence de que los catéli-
cos pueden servir de quintacolumnistas para una invasién
espafiola. En 1614 Ieyasu ordena que los japoneses cristia-
nos abandonen el pais o renuncien a su fe. Su hijo Hidetada
(1616-1623) se contenta con dormirse en los laureles de su
padre pero Iyemitsu, el tercer shogin Tokugawa del Jap6n
(1623-1651), resulta ser tan activo como su abuelo.
Desbarata un intento del emperador de recuperar el poder,
ocupa durante un tiempo Corea antes de que €sta pase a ma-
nos de los manchiies y persigue con dureza a los cristianos.
En 1638, 37.000 cristianos japoneses se defienden hasta el
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fin en la peninsula de Shimabara y son exterminados tras un
asedio que dura tres meses. A partir de ese aiio, ningtn eu-
ropeo es bienvenido en el Japdn; el Gnico contacto del pais
con el mundo exterior es la concesién comercial holandesa
de Nagasaki (que, por otra parte, estd estrechamente vigila-
da por los japoneses).

LAS ISLAS DE LAS ESPECIAS (INDONESIA)

Las islas del Sudeste asidtico estan gobernadas por débi-
les sultanes musulmanes. Los portugueses establecieron en
estas islas una serie de fuertes y factorias comerciales du-
rante el siglo XVI, pero la Compaiiia holandesa de las Indias
Orientales (fundada en 1602) las esta ocupando de forma sis-
temadtica y se aprovecha de las rivalidades de los sultanes
musulmanes para apoderarse de mas territorio. En 1619
Holanda firma un tratado con Inglaterra para compartir las
conquistas coloniales de las Indias Orientales, pero en 1623
los holandeses exterminan a los colonos ingleses de la zona.
En los afios siguientes, los ingleses se limitan a establecer
relaciones comerciales con las islas mds occidentales, de-
jando el resto a los holandeses.




12. TESOROS

Los tesoros juegan un papel no demasiado importante
en las aventuras de capa y espada. Ello se debe en parte a
la pobreza en objetos magicos del género y a que muchos
personajes ya disponen de unos ingresos mas o menos re-
gulares (por ejemplo, una cantidad de dinero constante,
aunque misera, que les paga el gobierno o un protector).
Como es l6gico, si tus personajes son piratas o contraban-
distas (o son simplemente codiciosos), eso ya es harina de
otro costal. A pesar de que PJs con recursos o simplemente
poco honestos puedan obtener dinero con facilidad, exis-
ten otros objetos de gran valor que el DJ puede introducir
en sus partidas.

ARMAS DE FUEGO

Los PJs apreciaran sin duda las armas de fuego que se-
an especialmente precisas o dificiles de encontrar. Era po-
sible adquirir rifles, pero éstos eran caros. A finales del si-
glo XVI se invent6 la pistola lanzagranadas. Antes de 1608
los inventores franceses ya fabricaban armas de aire com-
primido para Enrique IV, y a mediados del siglo XVII los
artesanos armeros alemanes eran expertos en la fabricacién
de muchas armas de esta clase.

A mediados o finales de la década de 1640 se inventaron
en Dinamarca y Alemania rifles con cafiones miiltiples y ri-
fles de repeticidn; se cambiaba de cafién girando una mani-
vela con la mano (y eso que algunos de estos rifles tenian
hasta 10 cafiones). Los armeros de la época también expe-
rimentaron con pistolas de cafiones miiltiples. Las armas de
repeticién disponian de varias cargas de pélvora colocadas
en el interior del cafidn; cuando se disparaba la primera ba-
la, encendfa la mecha para la siguiente bala (siguiendo un
mecanismo similar al de la candela romana). Las armas de
esta clase iban disparando hasta que se quedaban sin muni-
cién. No eran armas muy fiables; tendian a encasquillarse,
ano disparar, a romperse e incluso a explotar en las narices
de quien las usaba. Para simular esto, el DJ puede multipli-
car por dos el rengo de fallos criticos del arma por cada dis-
paro efectuado.

A finales de esta época se invent6 también una especie
de ametralladora primitiva que se llamaba “cafién de 6rga-
no”. Estaba formado por entre 10 y 15 armas de fuego in-
dividuales, montadas encima de una estructura de madera
similar a una mesa y que podia disparar una devastadora
andanada de balas. Por desgracia, cada arma se debia re-
cargar por la boca del cafién, proceso que solia tardar unos
5 minutos o mas en total.

Se fabricaron también “pistolas de érgano” con fines pu-
ramente deportivos; estas armas de corta distancia solian te-
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ner siete cafiones. Los efectos de sus disparos eran simila-
res a los de una moderna escopeta.

MAPAS DEL TESORO

Hay muchos, y por todas partes; su exactitud y su auten-
ticidad dejan mucho que desear. A pesar de ello, hay una im-
portante demanda para estos mapas. Es normal que los PJs
tengan que luchar o pagar una bonita suma por un mapa cu-
yo duefio afirma haber comprado a un espafiol y que indica
c6mo llegar a la mitica tierra de El Dorado. Aunque sea fal-
$0, un mapa del tesoro es un buen punto de partida para una
aventura.

INSTRUMENTOS CIENTIFICOS
Los PJs pueden necesitar objetos como barémetros, te-
lescopios, microscopios e instrumentos de navegacion. Todos
se han hecho a mano y estan finamente trabajados. El DJ de-
bera otorgar bonificaciones a la habilidad por utilizar cada
objeto para lo que fue creado.

DROGAS Y SUSTANCIAS QUIMICAS INUSUALES

Muchas de las medicinas de la época eran francamente
repugnantes, consistiendo en mezclas de partes de animales
y de heces de dudosas propiedades curativas. Los botdnicos
atin estaban ocupados tratando de elaborar un estudio siste-
mitico de las plantas medicinales de Europa y hacia poco
que habian comenzado a analizar los nuevos especimenes
traidos del Nuevo Mundo. La quinina era considerada como
una droga milagrosa; el descubrimiento de un drbol suda-
mericano cuya corteza curaba las fiebres fue algo tan sensa-
cional que algunos expertos en medicina se negaron a cre-
erlo. Los personajes que descubran nuevas plantas y
sustancias quimicas, o nuevas combinaciones de otras ya co-
nocidas, que posean propiedades curativas pueden llegar a
enriquecerse (siempre y cuando posean todos los permisos
adecuados y mantengan en secreto la identidad del compuesto
activo de la medicina).

SUBMARINO PRIMITIVO

El primer submarino fue mostrado al puiblico por el in-
ventor holandés Cornelius van Drebbel en Inglaterra, en
1620. Estaba formado por una barca de remos recubierto en
cuero impermeable y que podia mantener a una o dos per-
sonas bajo el agua durante breves espacios de tiempo.
Desconocemos el mecanismo de propulsion del invento. Las
autoridades no se dieron cuenta de la importancia del des-
cubrimiento.

El invento de van Drebbel no tiene por qué ser lo dltimo




en submarinos de la época. Los avances en mecénica y fi-
sica desarrollados entre 1620 y 1660 permitirian a los PJs
construir una nave submarina mucho mds prictica que la de
van Drebbel. Es probable que el valor militar de una nave
de esta clase sea practicamente nulo; pequeiia, lenta, poco
marinera e incapaz de transportar cafiones (los torpedos ain
no han sido inventados). Por otra parte, un submarino pue-
de ser de gran utilidad a contrabandistas, saboteadores y es-
pias; el éxito de sus misiones depende mds de la discrecién
que de la velocidad y la potencia de fuego. Seria también
necesario transportar la nave en un barco convencional y
luego depositarla en el agua cerca de la costa; seria suicida
navegar por alta mar en uno de estos submarinos, sobre to-
do si la mar es gruesa. Lo mds normal seria navegar en su-
perficie tanto como fuese posible y sumergirse inicamente
cuando uno se ha acercado a la costa.

MAQUINA DE VAPOR PRIMITIVA
Durante todo el siglo XVII artesanos en Francia e
Inglaterra realizaron experimentos con vapor. En 1630
Carlos I concedi6 una patente de objetos impulsados por
vapor. Las primeras mdquinas eran de un solo caballo-va-
por y explotaban con frecuencia. En 1700 se hizo la de-
mostracién piiblica de un barco de vapor.
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Las posibles aplicaciones de una méquina de vapor in-
ventada unos 50 afios antes de lo previsto pueden ser obvias
para los jugadores, pero no deben serlo para sus personajes.
Para la mayoria de la gente, este objeto no era mas que un
Jjuguete mecdnico iniitil. Es probable que personajes que in-
venten o posean una maquina de vapor lo pasardn muy mal
tratando de encontrar inversores (jsobre todo si se les ocu-
rre decir que esta maquina puede mover un carruaje o un bar-
co de guerra!) Los alemanes y holandeses pueden ser mis
faciles de convencer, pero ello puede causar problemas po-
liticos a los PJs. Si los PJs logran construir una maquina de
vapor lo bastante grande como para servir de algo, deberia
ser enorme, poco eficiente, dificil de mantener y peligrosa.

OVEJAS MERINAS

i51, ovejas! La economia inglesa estaba basada en el co-
mercio de lana y los comerciantes ingleses se tenian que en-
frentar a la intensa competencia de la lana espafiola, de gran
calidad y tejida a partir del vellén blanco y pesado de las
ovejas merinas. Como es 16gico, Espaiia lo sabia y prohibié
la exportacion de ovejas y carneros merinos, por razones de
seguridad nacional. Quien logre sacar de Espaiia una pare-
ja fértil de ovejas merinas o una hembra embarazada puede
contar con una fuerte recompensa del gobierno inglés.




13. MODULOS

/

13.1 LOS ENVIADOS DE SU
EMINENCIA

Describimos a continuacién un médulo que transcurre en
Londres en la primavera de 1640. Ha sido disefiado para una
campafia de corte histérico, aunque se puede modificarla un
poco para adaptarla a una partida de fantasia. En una parti-
da histérica, la mayoria de los PJs deberdn ser franceses, pe-
ro algunos pueden ser ingleses.

'IDEA GENERAL (13.1.1)

Enviados a Londres en busca de apoyo inglés para la re-
belién portuguesa, los PJs ven rdpidamentc cémo sus es-
fuerzos son bloqueados por un grupo de espias espafioles.

ANTECEDENTES (13.1.2)

Los nuevos impuestos aplicados a los portugueses por
sus amos espafioles hacen que el persistente descontento
popular estalle en 1637 en una rebelién en toda regla.
Destacados ciudadanos portugueses planearon en secreto
derribar a Margarita, duquesa de Mantua y virreina espa-
fiola de Portugal, y proclamar rey a Juan, duque de
Braganza. Los conspiradores recibieron el apoyo de Francia.
Sin embargo, Juan de Braganza era una persona prictica,
avariciosa y algo cobarde que se habia enriquecido con el
status quo y que temia fracasar en el intento. Unicamente
la promesa de recibir ayuda extranjera y la insistencia de
su mujer Luisa le convencieron de que se uniese a los re-
beldes.

Inglaterra era la aliada tradicional de Portugal y los in-
gleses sentian mucha simpatia por la causa de los rebeldes.
Sin embargo, Carlos I estaba involucrado en una guerra ya
casi perdida con los escoceses y el Parlamento no estaba
dispuesto a sufragar el coste de un ejército permanente. El
2 de mayo de 1640 un tal capitdn Billingsley, que habia es-
tado reclutando voluntarios para una expedicién a Portugal,
apareci6 ante la Torre de Londres al frente de 100 solda-
dos. Exigié en nombre del rey que se le permitiese entrar
en la Torre, permiso que le fue negado por Sir William
Balfour, condestable de la Torre. Este llamado “Primer
complot del ejército” convencié al Parlamento de que un
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ejército creado con fondos aprobados por él seria utilizado
por el rey para imponer su autoridad absoluta en el reino;
este hecho supuso el abandono del proyecto de enviar una
expedicion inglesa a Portugal.

Cuando los rebeldes portugueses dieron el golpe de es-
tado en Lisboa el 1 de diciembre, fueron apoyados por bar-
cos franceses y holandeses pero no por soldados ingleses.
Margarita de Mantua tuvo la valentia de discutir con los re-
beldes que arrollaron a los pocos centinelas presentes en el
palacio, pero se le informé con firmeza que ya no detenta-
ba el poder en Lisboa. Su hombre fuerte, don Miguel de
Vasconcelos, fue asesinado en el transcurso de lo que fue,
en general, un golpe de estado incruento y casi sin derra-
mamiento de sangre.




COMO INTRODUCIR A LOS
PERSONAJES EN LA ACCION (13.1.3)

Temporalmente destacados en Paris durante la invasién
espafiola, el oficial superior de los PJs les ordena que asis-
tan a la misa de medianoche oficiada en determinada ca-
tedral de la ciudad. Durante el servicio religioso, un sa-
cerdote les ordena con un gesto de la mano que les sigan,
guidndoles hasta los recintos internos de la iglesia. Poco
después, entra en la estancia el “Padre José” (nombre ver-
dadero: Francois Le Clerc du Tremblay), el mejor diplo-
matico de Richelieu. Esto serd una sorpresa para los PJs,
porque es de todos sabido que la “Eminencia Gris” (apo-
do que el pueblo ha dado al Padre José) estd en Suiza en
mision diplomadtica. El Padre José les dird que deben mar-
char inmediatamente a Londres para buscar ayuda inglesa
para una rebelién que pronto tendrd lugar en Portugal.
Deben hablar con el ministro real Robert Ings y con el en-
viado portugués Cristovao de Fronteira, pero deben ha-
cerlo con la mdxima discrecion. Richelieu desea conseguir
soldados y barcos ingleses para una expedicién conjunta
que deberia zarpar en junio o julio. A cambio de la ayuda
inglesa, Francia pagard a la tesoreria inglesa una suma de
dinero més que suficiente para que Carlos I pueda organi-
zar una expedicién militar contra escoceses o irlandeses.
Los PJs podrdn también ofrecer a Inglaterra favorables tra-
tados polfticos y comerciales con Francia y Portugal. Acto
seguido, entrega a los PJs salvoconductos para salir de
Francia y el sacerdote les hace salir de la iglesia por la
puerta trasera.

LA AVENTURA (13.1.4)

PRIMER EPISODIO

Si el DJ quiere, el mismo viaje hasta Londres puede ser
por si solo una aventura. El norte de Francia estd infestado
de tropas espafiolas y alemanas, y los PJs tienen ante si un
largo viaje hasta llegar a la costa. Ademads, alguno de los ene-
migos de Richelieu (Gastén de Orleans, por ejemplo) puede
haberse enterado de la misidn y le encantaria poner en ridi-
culo al primer ministro haciendo fracasar sus planes. Los PJs
pueden ser asaltados por matones contratados mientras se
iban a sus casas a preparar las cosas para el viaje, o pueden
sufrir una emboscada por tropas extranjeras tras salir de Parfs.
Una vez a bordo de un barco, un marinero puede tratar de
apufialar a uno de los PJs y tras fracasar se arrojard al mar
para no ser capturado. El capitdn del barco les dird que se
trataba de un marinero nuevo que habia sido contratado pa-
ra sustituir a otro que habia afirmado estar enfermo y que,
por ello, se habia quedado en tierra firme. Los corsarios pue-
den dar ain mas interés al viaje.

SEGUNDO EPISODIO

Un carruaje cubierto estard esperando a los PJs tan pron-
to como desembarcan en suelo inglés. Teniendo en cuenta
lo que habran sufrido para llegar hasta aqui, es probable que
se comporten con mucha desconfianza, pero el cochero del
carruaje les mostrard discretamente un escudo (una moneda
francesa). Serdn conducidos hasta palacio, donde seran re-
cibidos por la reina Enriqueta Maria (hermana de Luis XIII)
y por el embajador francés. La reina les dard las gracias por
venir a Inglaterra y querrd tener noticias de lo que acontece
en Paris. El embajador les aconsejard que se anden con cui-
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dado. Los problemas politico-religiosos entre el rey Carlos
I y el Parlamento han provocado que los sentimientos anti-
franceses y anticatlicos sean mds intensos que nunca. A con-
tinuacion, presentara los PJs a Robert Ings y Cristovao de
Fronteira.

Ings es un hombrecillo quisquilloso cuya voz chillona y
costumbre de encontrar fallos en todo harfan reir si Ings no
fuese un negociador tan implacable. Fronteira es el altanero
hijo de una familia de la aristocracia portuguesa a quien no
agrada la intromisién francesa en lo que €l considera su pro-
pia misién. (Si alguno de los PJs es inglés, éste es un buen
momento para introducirlos en la accion. Pueden ser ayu-
dantes de Ings o encargarse de la seguridad de los negocia-
dores). Fronteira dird a Ings y a los PJs que su gente estd dis-
puesta a levantarse en armas contra los espafioles, pero que
sélo lo hardn si el legitimo heredero, el duque de Braganza,
se pone al frente del movimiento independentista. Por su par-
te, el duque no se unir4 a los rebeldes si no se le promete ayu-
da extranjera. Ings les dird que la causa portuguesa es favo-
rable a ojos del rey y del pueblo inglés, pero Carlos duda en
actuar por culpa de sus problemas econémicos y de la cons-
tante amenaza de los escoceses. Para poder intervenir, el rey
deberd o bien convencer al Parlamento de que le proporcio-
ne los fondos necesarios, o bien encontrar alguna otra forma
de financiar la expedicion.

Cuando ya sea tarde y las negociaciones se suspendan
hasta el dia siguiente, Ings ofrecerd enseiiar la ciudad a los
PJs. Incluso les llevara a visitar los teatros, una vez hayan
pasado primero por sus alojamientos, cerca del palacio real,
para dejar allf sus pertenencias. Fronteira rechazard el ofre-
cimiento, alegando no sentirse muy bien. Si los PJs también
lo rechazan, Ings insistird que al menos le permitan invitar-
les a una cena tipicamente inglesa (algo que sin duda ofen-
derd a los remilgados estdmagos franceses). La cena serd lar-
ga y durante ella no pasard nada especial, aunque los
jugadores pueden interpretar la reaccion de sus personajes al
ver los platos que les sirven (y siempre sin ofender al anfi-
trién, por supuesto).

Sea como fuere, en algiin momento de la tarde uno de
los lacayos contratados para atender las necesidades de los
PJs tratara de colarse en sus habitaciones y registrarlas du-
rante su ausencia. Los PJs pueden verle salir por una ven-
tana, o el lacayo puede investigar mientras ellos duermen
en sus camas. El lacayo luchard para tratar de huir, pero si
es capturado, insistird en tono airado que sélo estaba arre-
glando las habitaciones. Si logra escapar, los PJs pueden tra-
tar de seguirle. Si pierden su rastro, durante los dias si-
guientes los PJs se dardn cuenta de que sus habitaciones
estan siendo vigiladas por un hombre de tez morena y con
una cicatriz sobre el ojo izquierdo. El lacayo no habra ro-
bado nada de las habitaciones, pero alguien ha desordena-
do todas las pertenencias de los PJs. Sintiéndose culpable,
Ings ordenard la detencién del lacayo y el interrogatorio de
todos los demds (que afirmardn no saber nada). Sometido a
tortura, el lacayo confesard que un hombre enmascarado le
pagé para que registrase los papeles de los PJs y que en la
taberna “El L.eal Ciudadano” recibiria nuevas instrucciones.

Si los PJs aceptan el ofrecimiento de Ings, éste les lle-
vard a ver la idltima comedia de Richard Brome, Las
Antipodas. En la entrada del teatro serdan abucheados por un
grupo de puritanos. Durante la representacién, un distin-
guido caballero les empujard con rudeza hasta ocupar el pal-
co contiguo al de los PJs. Dicho caballero se moverd de for-
ma molesta y descuidada, masticando ruidosamente algo de
comer que ha traido consigo, interrumpiendo repetidas ve-




ces a los actores con comentarios groseros y finalmente arro-
jando los restos de su comida al escenario. Su punteria es
pésima y algo de comida salpicard a los PJs. Si éstos se que-
jan, el distinguido caballero se dard cuenta de que son ex-
tranjeros y les contestara que es una vergiienza ver cémo los
lameculos papistas se estan aprovechando de la familia real
(y esto es un insulto imperdonable a la reina y a los PJs mis-
mos). Ings les advertird que el caballero es nada més y na-
da menos que el conde de Kent, un buscalios en la Cdmara
de los Lores y un duelista famoso. El conde demostrara la
veracidad de su reputacidn si los PJs aceptan encontrarse
con €l detras del teatro. Si es derrotado por alguno de los
PJs pero no muere, el conde se opondrd a que se envie ayu-
da a los portugueses si las negociaciones llegan a oidos del
Parlamento. Si los PJs se niegan a batirse en duelo, el con-
de hard una escena y extendera por todo Londres el relato
de su cobard{a. Tanto en un caso como en el otro, a los PJs
les costard mucho mantener en secreto su presencia en
Londres.

TERCER EPISODIO

Durante la sesién de negociaciones del siguiente dia, Ings
les dird que es posible que haya encontrado una manera de
financiar una expedicion a Portugal. Es posible que el rey
pueda olvidarse del Parlamento si consigue que los arist6-
cratas ricos del reino le presten dinero. Sin embargo, para
obtener dicho préstamo debera disponer de una fuerza de
combate que demuestre que la idea no es un truco para lle-
nar las vacias arcas del Estado. A cambio de su inversién, se
prometerd a los nobles una parte del botin de guerra captu-
rado a los espafioles. Fronteira anunciard con orgullo que un
plan similar ya esta siendo llevado a la practica; antes de ini-
ciar las negociaciones ya habia comenzado a reclutar mer-
cenarios. Hace meses que un agente al servicio de Fronteira
llamado Horatio Billingsley estd reclutando soldados en
Londres.

En ese preciso instante, los criados entran en la habita-
cidn para servir un refrigerio. Los personajes especialmente
perceptivos se dardn cuenta de que hay algo raro en el vino.
El aroma y el color del vino no parecen estar de acuerdo con
lo que la etiqueta de la botella indica o el vino puede dejar
un ligero sabor amargo en la boca. Si los PJs no se han da-
do cuenta de estas cosas, su almuerzo serd interrumpido por
lallegada del embajador francés. Al volver a la mesa, se en-
contrardn con Fronteira agonizando en el suelo. El criado
que trajo el vino, que es uno de los hombres de confianza de
Fronteira, les dira que durante las dltimas semanas ha com-
prado el vino en una tienda que le indicé un hombre al que
conocid en el mercado. Si los PJs analizan el vino u ordenan
que sea analizado, descubrirdn que contiene veneno, pero no
una cantidad suficiente como para matar a un adulto; apa-
rentemente, Fronteira ha sido victima de un envenenamien-
to lento. Los PJs que hayan ingerido algo de vino se senti-
rdn algo débiles durante uno o dos dias (TR contra un veneno
de nivel 5 o tener un modificador de -20 a todas las accio-
nes durante 2 horas) pero por lo demds se encontrarin bien.

Los PJs disponen ahora de varias opciones. Pueden ha-
ber seguido al criado fugado del Segundo Episodio. Pueden
haber detectado la presencia del hombre que les estd vigi-
lando y tratar de capturarle o de seguirle. Por dltimo, pueden
ir a investigar en la taberna “El Leal Ciudadano” o en esa
tienda de vinos.

Si los PJs han seguido sin ser vistos al criado o al indi-
viduo de tez morena, llegardn hasta la taberna “El Leal
Ciudadano”. El hombre al que estan siguiendo entrard en una
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habitacién de la parte de atrds. Si los PJs vigilan la habita-
cion, verdn que pocos minutos después la persona a la que
seguian sale de la misma. Poco después sale de la habitacién
una segunda persona, bien vestida y con un cierto porte mar-
cial. Esta se sentard a una mesa (fuera del alcance de los oi-
dos de los PJs) y conversara brevemente con un distinguido
caballero, para después abandonar la taberna. Si los PJs no
son capaces de reconocer al distinguido caballero, Ings o el
embajador francés les podran decir posteriormente, basén-
dose en la descripcidn de los PJs, que se trata de John Pym,
un importante miembro del Parlamento. No sabran nada accr-
ca de la identidad de los otros dos hombres.

Los PJs podran obtener esta misma informacién si de-
ciden acudir directamente a la taberna. Pueden tratar de se-
guir al criado, al hombre moreno o al hombre bien vestido
una vez han salido de “El Leal Ciudadano”. Todo PNJ que
se dé cuenta de que le estdn siguiendo, tanto antes como des-
pués de haber estado en la taberna, conducird a los PJs a una
emboscada que les tenderan malhechores locales. Si tratan
de seguir a Pym, éste puede llamar a la guardia para que les
arreste, o puede pedir ayuda a sus lacayos. Si los PJs son po-
co discretos en sus investigaciones, el tabernero Anthony
Remley (un hombre musculoso de ideas fijas que siente des-
precio por los franceses) les echard a patadas de su estable-
cimiento.

CUARTO EPISODIO

El hombre bien vestido es Horatio Billingsley, un espia
al servicio tanto de la faccién puritana del Parlamento como
de una red de espias espafioles dirigida por Esteban Vazares,
el hombre de piel morena que vigilaba a los PJs. Pym sabe
que Billingsley estd en tratos con los espafioles, pero Vazares
desconoce su faceta de agente doble. Tanto Pym como
Vazares estdn tratando de sabotear la misién de los PJs. Fue
Billingsley quien pag6 al marinero asesino y quien soborné
al criado, mientras que fue Vazares quien maquiné el enve-
nenamiento de Fronteira y de los PJs. La red de espias es-
pafioles tiene su sede en la tienda de vinos y su centro de reu-
nién es “El Leal Ciudadano”. Ambos lugares se encuentran
separados Unicamente por una o dos calles y estidn conecta-
dos por un pasadizo secreto. En los tltimos tiempos tanto
Billingsley como Vazares se han vuelto descuidados; ello se
debe a su rivalidad por conseguir los favores de Beth, la be-
lla camarera de la tienda de vinos. Ella disfruta con las aten-
ciones que recibe de ambos, pero no sabe que sus preten-
dientes son espias. Vazares siempre lleva encima entre cinco
y ocho cuchillos arrojadizos y atacard sin dudarlo a cual-
quiera que pille flirteando con Beth.

La tienda de vinos tiene tres pisos. La planta baja es la
tienda propiamente dicha, alumbrada por un par de peque-
fios candelabros muy convenientes para ejecutar maniobras
de capa y espada. Unas escaleras conducen a un pequefio al-
tillo, con la trastienda y un dormitorio para los propietarios,
y a una bodega. En el extremo de uno de los botelleros si-
tuados a lo largo de las paredes de la bodega hay una bote-
lla de forma extraia. Al empujar la botella, el botellero gira
hacia delante y deja al descubierto la habitacién secreta de
los espias.

Dentro de la habitacién hay una tarima para llegar hasta
un agujero en la pared que permite observar el interior de la
tienda (en la planta baja) sin ser visto, un gran mapa mural
de Londres, un armario cerrado con llave que contiene toda
la provision de venenos de Vazares y el libro de c6digos es-
paiiol, una mesa y sillas. De girar hacia abajo un candelabro
de la pared, se abre una segunda puerta secreta que deja al
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descubierto un pasadizo; éste lleva hasta “El Leal
Ciudadano”.

Si los PJs se presentan en la tienda y piden hablar con
el propietario, Beth les dird que éste no estd en la tienda y
que tardard en volver. Si los PJs se quedan en la tienda e
insisten en hacer preguntas, algunos clientes poco educa-
dos se meteran en la conversacion, comenzardn a criticar
los vinos escogidos por los PJs y armardn follén. Ninguno
de ellos habla con acento espafiol, pero si se les hiere o su-
fren un desengaiio se les puede escapar alguna que otra pa-
labra. Si los PJs les vencen, descubrirdn que en los bolsi-
llos tienen monedas espaiiolas (aunque esto no es de por si
sospechoso).

Los PJs que entren en la tienda haciéndose pasar por
clientes descubriran que todo aquél que pide un vino de cier-
ta marca y cosecha son conducidos a la bodega. Beth hard lo
propio con los PJs si le piden ese vino (sobre todo si antes
han flirteado con ella un poco).

Los PJs que logren entrar en la habitacién secreta dis-
pondrén de un cierto tiempo (determinado por el DJ) para
examinarla antes de que aparezcan Vazares, Billingsley y un
grupo de secuaces. Los PJs pueden descubrir un mensaje, es-
crito a medias en clave, que describe las actividades que es-
tan realizando y menciona a Billingsley en clave (el verda-
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dero nombre de Billingsley aparece en el libro de cédigos
espaiiol). Otra posibilidad: pueden esconderse en el pasadi-
zo secreto y ofr a los espias cémo planean secuestrar su ca-
rruaje mafana por la mafiana. Los PJs pueden tratar de arres-
tar a los espias por su cuenta (lo que es bastante peligroso).
Si escapan y llegan a sus aposentos de una pieza, los PJs pue-
den participar en la incursion de la policia a la tienda de vi-
nos, o pueden tender una trampa a los espias cuando traten
de secuestrar su carruaje. Cualquiera de estas acciones aca-
bara provocando el enfrentamiento abierto entre Billingsley
y Vazares, dando una ventaja a los PJs mientras los villanos
arreglan sus asuntos.

Si Billingsley escapa o los PJs no logran identificarlo co-
mo el agente de Fronteira, tratard de llevar a cabo el acto pro-
pagandistico preparado de antemano por Pym y €l mismo:
conducir a sus reclutas hasta la Torre. Los PJs deben tener
al menos otra oportunidad de detenerle. Billingsley dispone
de 100 hombres, pero éstos le abandonaran si los PJs logran
convencerles de que su jefe es un espia al servicio de Espafia.
Si los PJs tienen éxito, Pym acusard a Billingsley de traicién
y lo hara ejecutar antes de poder hablar. Si fracasan, Pym
causara un gran revuelo en el Parlamento; la misién de los
PJs habra fracasado e Ings se verd obligado a devolverlos a
Francia.




CONCLUSION (13.1.5)

Si la misién tiene éxito, el Padre José puede enviarlos
como negociadores a Holanda. Los PJs pueden también par-
ticipar en el golpe de estado portugués, llegando en secreto
a Lisboa y participando en el asalto al palacio de la duque-
sa Margarita. Los PJs habrédn perdido el favor del cardenal
si la mision fracasa, aunque el mismo Padre José ya sabia
que se trataba de una empresa mas bien dificil. Los PJs pue-
den ser enviados a Espafia en calidad de agentes provoca-
dores en la rebelidn catalana y participar en la toma de
Barcelona, durante la cual los rebeldes quemaron la ciudad
y mataron a todos los funcionarios espaiioles. Si Billingsley
y Vazares no se acaban matando mutuamente, uno de ellos
puede abandonar Inglaterra con la Gnica misién de vengar-
se de los PJs.

HORATIO BILLINGSLEY
Puntos de vida: 86.
Cuerpo a cuerpo: 70 Espada.
Proyectiles: —
TA(BD): 5(5).
Niv: 7. Profesion: Bribén. Caracteristicas: FU-90; RA-71;
PR-70; IN-56; EM-50; CO-58; AG-95; AD-50; ME-77; RZ-
71.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 60;
Acrobacia 60; Administraciéon 60; Barrios bajos 60;
Diplomacia 60; Disfraz 60; Espafiol hablado y escrito, niv
8; Juego 55; Tactica 40.

ROBERT INGS
Puntos de vida: 37.
Cuerpo a cuerpo: 30 Espada.
Proyectiles: —
TA(BD): 1(0).
Niv: 2. Profesiéon: Diplomatico. Caracteristicas: FU-46;
RA-56; PR-65; IN-50; EM-51; CO-43; AG-50; AD-59; ME-
75; RZ-81.
Bonificaciones a las habilidades: Diplomacia 60; Engaiiar
60; Francés hablado y escrito, niv 8; Inglés hablado y escri-
to, niv 10; Portugués hablado, niv 8; Sobornar 40.

EL CONDE DE KENT
Puntos de vida: 71.
Cuerpo a cuerpo: 60 Estoque, Espada.
Proyectiles: —
TA(BD): 1(35).
Niv: 5. Profesion: Duelista. Caracteristicas: FU-71; RA-
94; PR-50; IN-56; EM-71; CO-55; AG-94; AD-57; ME-50;
RZ-68.
Bonificaciones a las habilidades: Defensa adrenal 35;
Francés hablado y escrito, niv 8.

CRISTOVAO DE FRONTEIRA
Puntos de vida: 44.
Cuerpo a cuerpo: 40 Espada.
Proyectiles: 40 Mosquete.
TA(BD): 1(10).
Niv: 3. Profesién: Sin profesién. Caracteristicas: FU-41;
RA-93; PR-50; IN-77; EM-75; CO-63; AG-55; AD-82; ME-
54; RZ-50.
Bonificaciones a las habilidades: Diplomacia 60; Inglés ha-
blado y escrito, niv 8; Montar animales 55; Portugués ha-
blado y escrito, niv 10.
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EspPia ESPANOL
Puntos de vida: 32.
Cuerpo a cuerpo: 40 Estoque.
Proyectiles: —
TA(BD): 1(0).
Niv: 2. Profesion: Brib6n. Caracteristicas: FU-50; RA-57;
PR-65; IN-52; EM-50; CO-48; AG-55; AD-50; ME-63; RZ-
66.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 60;
Emboscada 3 rangos de habilidad; Inglés hablado, niv 10.

CRiaDO
Puntos de vida: 39.
Cuerpo a cuerpo: 20 Garrote.
Proyectiles: —
TA(BD): 1(5).
Niv: 3. Profesion: Sin profesién. Caracteristicas: FU-52;
RA-79; PR-50; IN-53; EM-50; CO-49; AG-78; AD-50; ME-
83; RZ-75.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 60;
Agilidad manual 60; Percepcién 60; Vigilancia 60.

ESTEBAN VAZARES
Puntos de vida: 38.
Cuerpo a cuerpo: 40 Garrote, Cuchillo.
Proyectiles: 45 Cuchillo.
TA(BD): 1(10).
Niv: 3. Profesion: Brib6n. Caracteristicas: FU-90; RA-85;
PR-65; IN-53; EM-50; CO-68; AG-55; AD-52; ME-51; RZ-
59.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 55,
Frenesi 60; Inglés hablado, niv 10; Movimientos adrenales
(equilibrio) 40; Toxicologia 55; Vigilancia 55.

13.2 BUSCANDO AYUDA

Esta aventura no dispone de un unico final posible.
Dependiendo de las decisiones de los jugadores y del crite-
rio del DJ, puede servir o bien para dar un cierto aire maca-
bro a un argumento completamente racional, o bien alterar
sin remedio el curso de la campaiia y de la historia. Los per-
sonajes que participen en esta aventura descubrirdn que sa-
ber latin puede ser a veces una gran ventaja.

IDEA GENERAL (13.2.1)

Tras robar caballos para el ejército al que pertenecen du-
rante la Guerra Civil inglesa, los PJs son abordados por un
enigmaético anciano que desea comprar dichos caballos. Si
los PJs cooperan con €l, podran tener una oportunidad de
descubrir y resucitar al legendario Rey Arturo.

ANTECEDENTES (13.2.2)

Arturo fue un jefe guerrero britano del siglo VI d. C. que
se enfrenté a los sajones en numerosas batallas con el fin de
detener la invasion sajona de Inglaterra y que murié en la ba-
talla de Camlan (537). Durante los siguientes 100 afios sur-
gieron en las Islas Britdnicas y en el noroeste de Francia nu-
merosas leyendas que narraban sus aventuras. Se decia que




Arturo no habia muerto sino que habfa entrado en un suefio
mdgico, del que despertaria para volver a gobernar Inglaterra
cuando ésta mds le necesitase. Arturo esti enterrado en tantos
lugares como leyendas que relatan sus hazafias, por lo que es-
te médulo puede tener lugar en casi cualquier parte de
Inglaterra e incluso en Bretafia (Francia). En una de las le-
yendas se dice que un misterioso anciano vaga por los cami-
nos del reino comprando caballos blancos o negros, y que cuan-
do haya reunido un nimero suficiente de caballos para Arturo
y todos sus caballeros, el legendario rey volverd a la vida.
Los ultimos afios de la década de 1640 y los primeros de
la de 1650 fueron afios turbulentos para Inglaterra y Francia.
Carlos I Estuardo fue capturado y posteriormente decapitado
por los rebeldes que querian abolir la monarquia inglesa y
sustituirla por un régimen republicano. El hijo de Carlos,
Carlos II, se vio obligado a abandonar Inglaterra tras la des-
truccion de su ejército a manos de las tropas de Cromwell. La
misma base de la sociedad tradicional inglesa estaba en peli-
gro, una amenaza indudablemente mds seria que la invasion
de Inglaterra por parte de tropas extranjeras. Mientras tanto,
Francia estaba siendo desgarrada por las frondas. Tras la muer-
te de Luis XI1I, Ana de Austria se convirti6 en regente y go-
bernaba en nombre de su hijo, Luis XIV. La aristocracia vio
que tenia la ocasién de recuperar los derechos feudales arre-
batados por el difunto rey y se declar6 en rebeldia. El carde-
nal Mazarino, primer ministro de la reina regente, tuvo que
salir de Francia, dejando a Ana y a Luis XIV a merced de no-
bles intrigantes, ejércitos enemigos y turbas en rebeldia.

COMO INTRODUCIR A LOS
PERSONAJES EN LA ACCION (13.2.3)

El oficial superior de los PJs les informa de que tropas
leales al rey necesitan caballos que les permitan perseguir a
los rebeldes. Sin embargo, se sabe que un granjero de la zo-
na siente simpatia por la causa rebelde y que posee en sus
establos un buen nimero de caballos de monta. La misién
de los PJs consiste en asaltar la granja y apoderarse de tan-
tos caballos como sea posible. Pueden disponer de algunos
soldados; en estos momentos la causa del rey anda mal de
efectivos, pero un niimero excesivo de soldados puede ha-
cer dificil que los PJs mantengan el factor sorpresa. Ultima-
mente las noches han sido especialmente oscuras, lo que vie-
ne de perilla para los PJs. Si se molestan en consultar el
calendario, verdn que esta noche es la vigilia del solsticio de
verano.

Apoderarse de los caballos no deberd ser demasiado di-
ficil, aunque controlar luego los caballos y mantenerlos jun-
tos puede ser una tarea mas dura y embarazosa. El DJ debe-
ra permitir a los PJs que ideen su propio plan para atacar la
granja. Los PJs podrin contar con el factor sorpresa, siem-
pre y cuando se anden con cuidado. El granjero y sus peo-
nes opondran una resistencia poco tenaz; la mayoria de ellos
estardn armados con ttiles de granja, pero alguno tendrd una
espada o un arma de fuego. En la confusion, los PJs escapa-
rdn y logrardn eludir a cualquiera que trate de perseguirles.

EL ANCIANO (13.2.4)

Tan pronto como los PJs se hayan alejado de la granja lo
bastante como para respirar con tranquilidad, veran que un
jinete solitario se acerca a ellos con lentitud. Se trata de un
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anciano de blanca barba que monta un magnifico caballo ne-
gro como el carb6n y con herraduras de plata. Si los Pls le
atacan nada mds verle, el misterioso jinete se desvanecerd en
la oscuridad de la noche. Ademads de estar familiarizado con
el terreno, el anciano es experto en las artes de la ventrilo-
quia y de la mimica. Los personajes que traten de perseguirle
se verdn envueltos en una trepidante persecucion por panta-
nos y bosques que probablemente acabe con los PJs com-
pletamente perdidos y metidos en el pantano hasta las cade-
ras. Si los PJs permiten que se acerque, el anciano se deshard
en elegantes cumplidos hacia los magnificos caballos que
poseen y les sugerird que le vendan todos los cabalios ne-
gros que tengan. Estd dispuesto a pagar el doble del precio
normal de los caballos y les ofrecerd antiguas monedas de
oro, tinicamente conocidas por aquellos PJs familiarizados
con monedas de épocas pasadas.

El DJ debe jugar con el aire fantasmal que rodea al an-
ciano: su mirada salvaje, sus anticuados ropajes y manera de
hablar, su ondulante barba que parece estar dotada de vida
propia, su sorprendente habilidad para ocultarse en los bos-
ques, etcétera. (Es acaso el mago Merlin? ; Es simplemente
un loco? ;O se trata del rey de las hadas? Deja que los Pls
hagan cdbalas e insiste en el misterio que le envuelve.

Si los PJs tratan de robarle el caballo o su oro, el ancia-
no se enfurecera pero no opondra resistencia. Todo lo con-
trario; les dird que si no le roban el caballo, les indicara dén-
de encontrar otros tan buenos como éste. Les llevara por el
bosque y tratard luego de eludirles del modo que se ha des-
crito mds arriba, permaneciendo siempre a la vista pero fue-
ra del alcance de espadas y pistolas. Una vez los PJs se ha-
yan perdido o estén exhaustos, el anciano se alejard con sus
caballos.

Si los PJs tratan al anciano con respeto pero se niegan a
vender los caballos, ird aumentando la oferta hasta que fi-
nalmente les sugerird hacer un trato (sobre todo si los Pls Ie
dicen que el rey necesita los caballos). Les guiara por el bos-
que hasta llegar a un timulo recubierto de hierba que tiene
a un lado una entrada levemente iluminada. El anciano en-
trard en el timulo y poco después saldra de €l con unos mag-
nificos caballos blancos equipados con costosas bridas y si-
llas de montar, que cambiara por los caballos negros de los
PJs. Algo mds tarde, amanece; a la luz del sol no se verd en-
trada alguna en el timulo y no habrd ni rastro del anciano.
No se sabrd nada mds de los PJs que hayan entrado en el ti-
mulo (al menos durante este siglo).

Si los PJs le venden los caballos, el anciano cabalgari a
su lado durante un rato mientras les hace preguntas sobre €l
estado actual del reino. Al informarle de los problemas reli-
giosos y de la guerra civil, murmurard; “Jamds acontecio co-
sa parecida durante los viejos tiempos.” Moviendo la cabe-
za con tristeza, se comenzara a separar de los PJs, pero de
repente se detendrd y pedird a los PJs que le acompaiien a
cumplir un encargo urgente. Si aceptan, les llevard hasta el
timulo y les hara entrar.

El oro y los caballos del anciano son lo que parecen, a no
ser que los PJs le hayan tratado mal. De ser asi, al salir el sol
las monedas se convertirdn en nueces y los caballos en ca-
bras con una cuerda de cdnamo alrededor del cuello.

INTERIOR DEL TUMULO (13.2.5)

Los establos del interior del timulo son mucho més gran-
des de lo que parece desde e! exterior. Muchos de los com-
partimientos estidn ocupados por caballos blancos y negros,
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S| ARTURO VUELVE A LA VIDA...

Tras despertar, Arturo bajard de la tarima y cogera su es-

pada de las manos del PJ que

estardn alerta, pero sélo atacar

estupidez. Se dirigird a los PJs en galés antiguo, diciéndo-
les que él es Arturo, rey de los britanos, y les exigird que se

identifiquen: ;son leales siibditos del reino o sajones inva-

sores? Al darse cuenta de que no le entienden, Arturo les

hablar4 en irlandés antiguo, en franco y, finalmente, en la-

tin. Mientras todo esto sucede, los guerreros se burlardn de

los extrafios ropajes y las esmirriadas espadas de los PJs. Es

responsabilidad de los PJs convencer a Arturo de que son

’”

“los buenos”.

Llegados a este punto, las posibilidades son infinitas. No
obstante, el DJ debe tener en mente algunas cosas impor-

tantes. Arturo pertenece a una época sitnada 1.100 afios atrés.

No conoce el francés ni el ingl

los habitantes actuales como extranjeros. A pesar de su ca-
y

risma y su sabidurfa pol

que aparece en los libros de caballe

ros y bastos y no son nada galantes.
tenderd a favorecer al catolicismo,

dadero problema en la Inglaterra protestante. Es probable
que crea que los Estuardo, que son de origen escocés (es de-

cir, picto), han usurpado el trono de Inglaterra y los tratara
con los modales que se merecen. Si el médulo se desarrolla

en Francia
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ta a Inglaterra. Ni él ni sus hombres estdn acostumbrados al
armamento y tdcticas del siglo XVII (en especial las armas

y sus ideas conservadores probablemente moles-

ten a alguna faccién politica poderosa. Corresponde al DJ
determinar si Arturo es o no lo bastante pragmatico como

]

de fuego)

4pidamente 0 no) al mundo moderno.

para adaptarse (r

La espada de Arturo, la mitica Excalibur

ordinaria fabricada por un artesano magistral (+30). Sin em-

bargo, su vaina es un objeto m

sangrado en combate por més heridas que haya recibido. Este
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los

PJs soplen el cuerno y saquen por completo la espada de su

vaina, cortando la cinta. Los dormidos guerreros comenza-
enza-

éste les caiga enci-

4 sentada una majestuosa figura
ma. Si los PJs tinicamente realizan una de las dos acciones,

erse tan pronto como los PJs traten de realizar al-

guna de estas dos acciones, pero volverdn a su quietud ante-
rior si los PJs depositan de nuevo el cuerno sobre la mesa o

Tras la habitacién de los arneses hay una enorme cdmara
circular con una tarima junto a la pared contraria a la puerta.
100 guerreros dormidos, provistos de yelmos de hierro y ar-
maduras de cuero o de cota de malla. Estdn armados con es-

, lanzas, escudos de madera y arcos largos. Sobre la ta-
una gran mesa (no redonda) sobre la que hay un cuerno de
caza y una espada atada a su vaina por una cinta negra.

Para despertar a Arturo y sus guerreros es preciso que
envainan otra vez la espada. Si ello ocurre, el anciano saldra
de su escondite gritando: “j Ay, ay de vosotros, que de no ha-
ber sido por vuestra cobardia habrias podido despertar al mas

derrumbarse y los PJs s6lo dispondrdn de unos instan-
Arturo y sus guerreros volveran a la vida y saldrén al exte-
rior, pero se convertirdn en polvo tan pronto como les toque

grande de todos los reyes!” El techo de la cdmara com

tes para escapar del tdmulo antes de que

rda

z

ran a mov

das para sacarlos del timulo. Tras los establos hay una ha-
bitacién con arneses y bridas de oro y piedras preciosas.
Mientras los PJs examinan la habitacién, el anciano tratard

de ocultarse y dejarles solos.
Sentados en bancos a lo largo de las paredes de la cdmara hay

todos ellos dormidos. Se despertarén si los PJs cogen las rien-
con una corona de hierro en la cabeza. Cerca de la tarima hay

rima hay un trono en el que est

padas

la luz del sol. Si los PJs tratan de robar algo de lo que hay en
el tdmulo, sus residentes (tanto humanos como animales) se
despertaran y tratardn de evitar que los ladrones salgan al ex-
terior. Los guerreros no pueden salir del timulo. Los PJs que
logren apoderarse de algin objeto tendrdn una mala suerte
increible (-30 a todas las tiradas y duplicar los rangos de fa-
llos criticos) mientras tenga el objeto robado en su poder.




efecto no se aprecia a simple vista, pero cualquier persona-
je puede darse cuenta si se familiariza con las leyendas ar-
tiricas.

Posibles conclusiones para este médulo:

Arturo sufre un choque cultural. Tras unos meses de
estancia en el mundo moderno, decide que Inglaterra no es-
ta preparada para recibirle y vuelve al timulo.

La guerra civil continda. Los nobles y el pueblo llano
de Inglaterra se congregan en torno a Arturo, mientras el
Parlamento llega a un acuerdo con Carlos I y le ayuda en su
lucha contra el ultraconservador recién llegado. La monar-
quia inglesa sobrevive, ;pero a qué precio para el desarrollo
de las libertades constitucionales?

Arturo participa en las frondas. Puede apoyar al rey
nifio a cambio de ayuda francesa para invadir Inglaterra o de
que se devuelva Bretafia a Inglaterra. Otra posibilidad; Arturo
se convierte en frondista con el objeto de apoderarse del tro-
no de Francia y restaurar el orden por la fuerza bruta. (jEs
por su propio bien! j Alguien tiene que ensefiar modales a es-
tos galos!) Estas acciones pueden o bien polarizar a Francia
del modo que se indica en el parrafo anterior, o bien la ani-
madversién francesa hacia los ingleses hace que Francia se
unifique bajo el trono de Luis XIV.

Sea cual sea la conclusién escogida, puede ocurrir que
los PJs se den cuenta de que han liberado un monstruo y tra-
ten de matar a Arturo. Esto serd siempre dificil de conseguir,
pero lo serd atin més una vez la causa arturiana haya dado
Sus primeros pasos.

EL REY ARTURO
Puntos de vida: 131.
Cuerpo a cuerpo: 180 Espada ancha y Lanza de caballeria.
Proyectiles: 90 Arco.
TA(BD): 17(50Esc).
Niv: 20. Profesion: Lider. Caracteristicas: FU-90; RA-97;
PR-102; IN-79; EM-76; CO-93; AG-90; AD-74; ME-91;
RZ-96.
Bonificaciones a las habilidades: Acrobacia 60; Actuar 75;
Administracién 75; Diplomacia 40; Engaiiar 75; Hablar en
ptiblico 75; Latin hablado y escrito, niv 6; Liderazgo 75;
Maniobras en armadura de placa 100; Montar animales 60;
Movimientos adrenales (velocidad) 40; Tactica 65.

UN GUERRERO DE ARTURO
Puntos de vida: 80.
Cuerpo a cuerpo: 75 Espada ancha y Lanza de caballeria.
Proyectiles: 50 Arco.
TA(BD): 17(30Esc).
Niv: 5. Profesién: Guerrero. Caracteristicas: FU-90; RA-
76; PR-71; IN-58; EM-55; CO-93; AG-75; AD-54; ME-50;
RZ-56.
Bonificaciones a las habilidades: Doma 40; Forrajeo 55;
Latin hablado, niv 6; Montar animales 60; Tactica 40.

13.3 POR SU PROPIO BIEN

Se trata de un médulo preparado para un maximo de cua-
tro personajes especialmente adaptable a una campafia de
corte histérico. Los PNJs tienen nombres franceses, pero la
accién puede tener lugar tanto en Paris como en Londres y
en cualquier momento de la época histdrica que el presente
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libro abarca. Probablemente sea mejor que los PJs no sean
Mosqueteros ni Alabarderos de la Casa Real, ya que el mé-
dulo les obligaria a enfrentarse a sus compaifieros de armas.
Es un médulo ideal para inconformistas religiosos y miem-
bros del mundillo criminal de la ciudad.

IDEA GENERAL (13.3.1)

Los seguidores de un conocido disidente religioso han
contratado a los PJs para que rapten a su lider espiritual (y
de este modo protegerle de la justicia) y sacarle de la ciudad.
Los PJs deberdn eludir a las autoridades y tener tratos con
un “cliente” que no quiere que le ayuden.

ANTECEDENTES (13.3.2)

El pastor evangelista Bernard Montclair lleva tres afios
asombrando a la ciudad con sus feroces sermones, en los
que clama por la reforma de la Iglesia y exige que el po-
pulacho se arrepienta de sus pecados. Montclair aparece ca-
da dia en algunos de los barrios de la ciudad, hablando po-
co pero con elocuencia, y luego parece desvanecerse en el
aire gracias a la organizacién secreta de los disidentes. Las
autoridades estan furiosas y algunos de los seguidores de
Montclair han comenzado a preguntarse durante cudnto
ttempo mds lograrda Montclair evitar su detencion.

Es posible jugar a Por su propio bien de dos maneras
muy distintas. Primera posibilidad: las personas que con-
tactan con los PJs dicen la verdad cuando afirman ser ami-
gos de Montclair que creen que la situacién se ha vuelto
demasiado peligrosa como para que siga predicando y quie-
ren ayudarle antes de que sea arrestado. René Ducret les
dara la consigna “; Y cémo estd Maese Simén esta noche?”,
que les permitird obtener la cooperacion de la organizacién
secreta de los disidentes. Segunda posibilidad: todo es un
montaje de la policia. Las autoridades quieren arrestar a
Montclair de forma discreta, para evitar que las multitudes
a las que ha hablado no causen disturbios cuando se le arres-
te. Ducret es un agente de policia que sabe mucho acerca
de las creencias religiosas y de las consignas de la secta di-
sidente. El DJ debera escoger una u otra opcién depen-
diendo del caracter de los PJs. Si éstos se fian de sus con-
tactos, es un montaje de la policia; si los PJs sospechan de
todo el mundo, permite que sus contactos sean miembros
de la organizacién secreta disidente. Haz sufrir a tus juga-
dores.

Si la accién tiene lugar en Paris, los PJs se enfrentardn
a la policia secreta y la milicia de la ciudad. Deberdn via-
jar a lo largo del Sena, en direccién noroeste, hasta El Havre
(a 160 kilémetros de Paris) y estrujarse el cerebro para po-
der atravesar Rudn. Si la accién transcurre en Londres, se
enfrentardn a la guardia de la ciudad y a los espias del rey,
y su ruta de escape seguird el Tdmesis en direccién este. A
pesar de encontrarse Gnicamente a 35-48 kilémetros de al-
ta mar, las autoridades apostaran numerosos vigilantes a lo
largo del curso del rio. Es posible que los PJs se vean obli-
gados a huir por tierra, con la esperanza de llegar a un pue-
blo de la costa y encontrar un barco con el que cruzar el
Canal de la Mancha. Este médulo debe tener un limite de
tiempo de juego inamovible (Los PJs deben llegar a la cos-
ta antes de que el barco haya zarpado) y las autoridades de-
beran estar siempre pisando los talones a los Pls.




COMO INTRODUCIR A LOS
PERSONAJES EN LA ACCION (13.3.3)

Si los PJs pertenecen al submundo criminal de la ciu-
dad, uno de sus intermediarios carentes de escripulos o el
jefe de su gremio de ladrones se pondrd en contacto con
ellos y les dird que hay un trabajillo que cumplir por el que
se les pagara en metdlico. Tienen que encontrarse con su
posible cliente en los establos de Ducret, cerca del rio. Si
los PJs son unos inconformistas religiosos, René Ducret
se pondrd directamente en contacto con elios. Otra posi-
bilidad: los PJs ven en una de las callejuelas de la ciudad
aun nifio de 11 afios que estd siendo molestado por un gru-
po de adolescentes. Si acuden en su ayuda, el nifio les pe-
dira que le acompaiien al lugar a donde se dirigia, que re-
sultara ser una de las reuniones secretas de Montclair.
Ducret se enterard de la buena accién de los PJs y querrd
hablar con ellos.

EL PLAN (13.3.4)

Ducret dird a los PJs que cree que la vida de Montclair
es indispensable para el éxito de la renovacion cristiana y
que la situacién se ha vuelto demasiado peligrosa como pa-
ra que siga predicando. No obstante, Montclair insiste en que
dejar la ciudad seria un acto de cobardia a ojos de todos los
que han arriesgado vida y bienes para oir sus sermones.
Ducret, Antoine Gossens y otros lideres disidentes quieren
contratar a los PJs para que rapten a Montclair y le lleven a
un lugar seguro.

Dentro de dos noches, Ducret celebrara una reunidn se-
creta en sus establos. Los PJs deberdn asistir, capturar a
Montclair tan pronto como haya acabado de hablar y meter-
lo en un carruaje con los cortinajes cerrados que estara es-
perandoles. Mientras el carruaje se dirige hacia el rfo, debe-
rdn hacer que se cambie de ropa y se ponga las de un
trabajador de la ciudad. Tras llegar al muelle, Montclair se-
ra llevado a bordo de un barco de pesca que le llevard a la
costa. Alli encontrardn un barco fletado por los disidentes
que les llevard a Holanda, en donde Montclair estard relati-
vamente seguro de no ser extraditado. No se espera de los
PIs que acompafien a Montclair hasta la costa, pero si debe-
rén viajar con él durante una parte del camino para estar se-
guros de que no se escape, para eludir a las autoridades y pa-
ra asegurarse de que los pescadores cumplirdn su parte del
acuerdo. Gossens viajard junto a Montclair durante todo el
viaje y pagard lo acordado a los PJs en el momento de em-
barcar rumbo a Holanda.

EL CURSO DE LA AVENTURA (13.3.5)

Sea cual sea la posibilidad argumental escogida,
Antoine Gossens es un espia de la policia. Fue “reclutado”
hace una semana, cuando ni su mujer ni su hija de 5 afios
volvieron del mercado. Dos hombres se le acercaron y le
ordenaron que ayudase a la policia en la investigacién, o
de lo contrario no volveria a ver a sus seres queridos.
Gossens les informé de la reunién que se iba a celebrar en
breve, y se le ordené que usase cualquier medio para re-
trasar la huida de Montclair. Si el rapto es una trampa de
la policia, Gossens no lo sabe; tampoco sabe que Ducret
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también trabaja para la policia. Gossens es un hombre ator-
mentado por tener que traicionar a Montclair y preocupa-
do por el bienestar de su familia. No pondrd demasiado em-
pefio en ayudar a las autoridades, y si los PJs son amables
con €l puede acabar contidndoselo todo.

A lareunién en los establos de Ducret asistirdn entre 8
y 15 personas, algunos de ellos nifios. Tras rezar en silen-
cio durante unos minutos, uno de los asistentes dard un in-
forme acerca del estado de salud de los miembros en pri-
sién y sobre las rondas de la guardia de la ciudad. En el
momento en que Montclair se levanta de su asiento para
dar su sermén, entrardn en los establos unos veinte solda-
dos armados con alabardas. Los disidentes adultos opon-
dran una resistencia pasiva para ganar tiempo y permitir la
huida de Montclair y de los nifios, pero serdn brutalmente
reducidos. Montclair se enfrentard a los PJs hasta que
Gossens se una a ellos, y el camino que lleva al carruaje
estard bloqueado por de dos a cuatro soldados. Si logran
derrotar o escapar de los soldados, los PJs deberan dirigir-
se sin pausa pero sin prisa hasta la orilla del rio, para asi
no despertar sospechas. Tras ellos, los guardias de la ciu-
dad habran comenzado un registro del vecindario casa por
casa.

En el muelle, el capitdn Piet Lebel exigird nerviosa-
mente que se le pague por adelantado. Su barco casi no es
lo bastante grande para acomodar a Montclair, Gossens,
los PJs y la tripulacién de tres pescadores. Gossens insis-
tird en lastrar la ropa vieja de Montclair con una piedra y
luego arrojarla al rio. En el mismo momento en que el bar-
co leva anclas, aparecerd un grupo de soldados en el mue-
lle; el primer impulso de Lebel sera rendirse. Los PJs de-
berdn ser capaces de intimidarlo para convencerle de que
zarpe en medio de una andanada de balas de mosquete. (Si
el rapto es una trampa de la policia, las autoridades tenfan
pensado capturar aqui a Montclair).

A partir de este momento, el curso de la aventura de-
pende por completo de las acciones de los PJs. Su éxito de-
pender4 de si se han ganado o no la confianza de los PNJs.
Ya hemos descrito cudl puede ser el comportamiento de
Gossens. Los PJs deberdn convencer a Montclair que es-
tan de su parte. El no les conoce, y los indicios de que to-
do es una trampa de la policia le hacen ain mdis descon-
fiado. Si los PJs no logran que confie en ellos, Montclair
tratara por todos los medios de escapar y ponerse a salvo
por su cuenta. Si lo logran, tendrdn en Moatclair un com-
pafiero leal cuya valentia y contactos pueden salvarles la
vida. Tanto Lebel como su tripulacién son unos verdade-
ros mercenarios, dispuestos a ayudar siempre y cuando la
paga sea buena y el peligro, moderado.

Los PJs disponen de entre cuatro y cinco dias para lle-
gar a la costa antes de que el barco fletado zarpe rumbo a
Holanda (pero s6lo uno o dos dias si el médulo tiene lugar
en Inglaterra). En cada parada que hagan serdn hostigados
por soldados que les estan buscando, contribuyendo con
ello a que el grupo permanezca unido. Si la ruta del rio es-
t4 cortada o si los PJs se dan cuenta de que todo es una
trampa, se veran obligados a huir por tierra, esperando en-
contrarse con miembros de la red secreta de disidentes que
les puedan esconder y conseguir algiin otro medio de trans-
porte. Si Montclair escapa de su custodia, los PJs pueden
tratar de continuar por la ruta prevista, en la esperanza de
que le alcanzarén. Teniendo en cuenta lo que Montclair sa-
be de la organizacidn secreta, los PJs estdn en desventaja,
pero la consigna que les proporcioné Ducret puede servir
de algo.




PISTAS PARA LOS PJs

Si el rapto es una trampa de la policia, el DJ deberd dar
a los PJs algunas pistas:

Las personas que en un primer momento se pusieron en
contacto con los PJs no asistirdn a la reunién en los esta-
blos. Esto no es de por si sospechoso, pero los disidentes
no reconoceran los nombres de los contactos de los PJs.

Los soldados que registren el establo no se esforzaran
mucho por capturar a Montclair. Opondréan algo de resis-
tencia para no despertar sospechas, pero ya saben adénde
se dirige. Una vez los PJs hayan alcanzado el rio, los sol-
dados aparecerdn antes de lo previsto.

Es posible que los PJs tengan que contar a Montclair los
términos de su misién para ganarse asi su confianza. Si lo
hacen, la descripcién del hombre que conocen como Ducret
no corresponde a la del propietario de establos amigo de
Montclair.

EL BARCO

Incluso si la policia estd detrds de todo el asunto, los
disidentes tendran un barco esperando a Montclair. En un
momento de arrepentimiento, Gossens ordend que se pre-
parase uno. No es necesario que los PJs viajen a Holanda,
pero las circunstancias les pueden obligar a ello. Llevar a
Montclair a bordo no ser4 tarea facil. El capitdn no se fia-
rd y querra examinar el visado de Montclair o de los PJs,
y éstos le deberdn convencer con palabras o con un so-
borno. Por otra parte, el capitdn esperaba un solo pasaje-
ro, no todo un grupo, y no le agradard demasiado la idea
de tener a bordo a Gossens y los PJs. Lievara aigo de tiem-
po hacer los cambios necesarios, y el barco levard anclas
en el mismo momento en que los soldados aparecen en el
muelle del puerto. Si los PJs y Gossens se quedan en tie-
rra, tendran que pensar en algin modo de ocultarse o de
escapar, jy rapido!

Si el DJ quiere que el final de la aventura sea mds inte-
resante, las autoridades pueden estar en el muelle espe-
rando a los PJs. De ser asi, los PJs pueden verse obligados
a ocultar a Montclair, a Gossens y/o a ellos mismos en las
bodegas del barco mientras éste es registrado. Pueden tra-
tar de disfrazarse de tripulantes, o hacerse pasar por esti-
badores del puerto que suben a bordo con la carga (una vez
en el barco, se cambiarian de ropa con tripulantes que son
disidentes religiosos, los cuales bajarian a tierra converti-
dos en estibadores). Estas dos ultimas posibilidades re-
quieren nervios de acero y buenas habilidades interpreta-
tivas. Si los PJs tienen suerte, el oficial encargado del
registro no pensard en examinar sus manos (buscando ca-
llosidades) ni sus caras. (;D6nde esta la bronceada tez ti-
pica de los marinos?)

CONCLUSION (13.3.6)

Si los PJs logran subir a bordo a Montclair, se les paga-
rd la suma convenida. Si le acompafian hasta Holanda, uno
de los ricos conversos holandeses de Montclair les pagara el
viaje de vuelta a casa. El viaje de vuelta puede ser de por si
un buen punto de inicio para futuras aventuras (naufragios,
piratas y aduaneros desconfiados, por ejemplo). Los Pls se
habrén ganado el respeto de los miembros de la secta disi-
dente y el DJ les deberd otorgar “contactos” y otras ventajas
por el estilo. Si Gossens atin estd con ellos, éste les puede
pedir que rescaten a su familia.

Si Montclair escapé de la custodia de los PJs o fue cap-
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turado por las autoridades, la secta no buscara vengarse de
ellos. Sin embargo, los PJs no recibirdn dinero alguno y los
miembros de la secta les ignorardn por completo.

Las autoridades tratardn con desdén a los PJs incluso si
la idea del rapto fue suya. Si los PJs entregan a Montclair,
se les pagara una pequefia suma como recompensa y serdn
reclutados por la policia como informadores. En teoria se-
ran “libres”, aunque se les vigilara constantemente. Si los
PJs ayudan a escapar a Montclair, ellos mismos pasardn a
ser buscados por las autoridades. Si no era una trampa de
la policia, la identidad de los PJs seguira siendo un secre-
to (lo que sin duda agradecerén).

Los PJs capturados serdn primero zarandeados por los
soldados, y luego interrogados y encarcelados. Deja que se
enfrenten a la amenaza de la tortura y la mutilacién. No es
preciso que ellos sufran directamente; bastara con que lle-
ven a su celda a un par de reclusos con marcas al fuego re-
cientes o con orejas cortadas. Mientras estén en prision,
pueden encontrarse con la mujer y la hija de Gossens. Serd
dificil evadirse, y si los PJs no logran salir de la prision su
futuro no es muy halagiiefio. Si los PJs ayudaron a
Montclair y éste logré escapar, el rico converso holandés
puede hacer un trato con las autoridades y prepararlo todo
para que lleguen a Holanda. Si los PJs cooperaron con las
autoridades, pueden lograr que sus sentencias sean anula-
das a cambio de ser enviados a las colonias en calidad de
esclavos o sirvientes contratados (no es un destino agrada-
ble, pero si son listos y tienen suerte, le podran sacar algin
provecho).

ANTOINE GOSSENS
Puntos de vida: 29.
Cuerpo a cuerpo: 10 Estoque.
Proyectiles: -
TA(BD): 1(0).
Niv: 2. Profesion: Disidente. Caracteristicas: FU-54; RA-
55; PR-44; IN-61; EM-67; CO-55; AG-56; AD-62; ME-50;
RZ-71.
Bonificaciones a las habilidades: Diplomacia 55;
Percepcion 55; Sobornar 55; Tolerancia a las drogas (alco-
hol) 60.

PiET LEBEL
Puntos de vida: 33.
Cuerpo a cuerpo: 50 Cuchillo.
Proyectiles: —
TA(BD): 1(5).
Niv: 3. Profesién: Marino. Caracteristicas: FU-90; RA-79;
PR-59; IN-54; EM-50; CO-90; AG-74; AD-56; ME-52; RZ-
50.
Bonificaciones a las habilidades: Barrios bajos 55; Hablar
en publico 55; Manejar barcos 55; Navegacién 55.

BERNARD MONTCLAIR
Puntos de vida: 52.
Cuerpo a cuerpo: 50 Estoque.
Proyectiles: 40 Pistola.
TA(BD): 1(10).
Niv: 7. Profesion: Disidente. Caracteristicas: FU-75; RA-
90; PR-75; IN-78; EM-84; CO-58; AG-60; AD-74; ME-75;
RZ-95.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 60;
Artes marciales, niv 1; Barrios bajos 60; Diplomacia 60;
Engaiiar 60; Hablar en publico 60; Manejar barcos 40;
Montar animales 40.




13.4 UNA MUJER
RECHAZADA

Este escenario estd ambientado en Francia entre los afios
1600 y 1610. Puede utilizarse en cualquier tipo de campafia.

IDEA GENERAL (13.4.1)

Devorada por los celos, la antigua amante de Enrique IV
de Francia lo ha preparado todo para que el rey sufra una
muerte “accidental” durante unas vacaciones en la mansién
campestre de su complice. Los PJs deben descubrir y des-
baratar la conspiracion.

ANTECEDENTES (13.4.2)

Henriette de Balzac d’Entragues ha odiado a Enrique IV
desde que la abandoné para casarse con Maria de Médicis.
Henriette ha permanecido en la corte, tratando a veces de se-
ducirle y otras veces de eliminarle. Ha logrado seducir al am-
bicioso conde de Anjou, convenciéndole de que le ayude en
el asesinato de Enrique, para lo que cuenta con el benepla-
cito de la Liga catdlica. Se ha asegurado ademads de que
Enrique se cruce varias veces con Marguerite d’ Angers, la
joven y bella pupila del conde, y el lujurioso monarca ha

mordido el anzuelo. El conde ha invitado al rey a pasar el fin

de semana en su mansioén campestre cazando, sugiriéndole
de paso que Marguerite también vendra. La Liga ha envia-
do a un monje fanatico, el padre Javier, para que ayude a los
conspiradores. Henriette y el conde han planeado que el pa-
dre Javier mate al rey mientras caza, de modo que todos
crean que ha sido un accidente de caza.

COMO INTRODUCIR A LOS
PERSONAJES EN LA ACCION (13.4.3)

El modo que los PJs empleardn para meterse en la accion
dependers de su rango social y de sus profesiones. El duque
de Sully ordenard a los que sean Mosqueteros o guardias de
palacio que escolten al rey durante el fin de semana. Los PJs
deberdn estar en palacio para poder escuchar una conversa-
cién tempestuosa entre Sully y Enrique IV: Sully teme por
la seguridad del rey y preferiria que no aceptase la invitacién
del conde. Por su parte, el rey insiste y se queja de que de-
masiados guardias serdn un estorbo para sus aventuras amo-
rosas (“;Maldita sea, Max! {Ya no dejas que me divierta!”)
Sully acabard por ceder, siempre y cuando el rey acepte la
compaiifa de los PJs. Enrique saldrd de la habitacién conti-
gua dando un portazo y mirara fijamente a los ojos de los
PJs: “Caballeros, cumplid con vuestro deber. ;Pero por el
amor de Dios, sed discretos!”

Si su rango social es lo bastante elevado, los PJs pueden
haber sido también invitados a la cacerfa. Dispondran de mds
libertad para investigar cualquier suceso extrafo, pero ten-
dran que soportar las constantes peleas entre Henriette y
Maria de Médicis. La celosa reina sospecha que estas vaca-
ciones no son mas que una excusa para que Enrique pueda
pasdrselo bien con su antigua amiguita, y tratard de hacer que
todos los presentes estén tan fastidiados como ella.
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OBJETIVOS Y MOTIVACIONES DE
LOS PNJ (13.4.4)

Los PJs que traten de proteger al rey descubrirdn que de-
ben temer tanto a sus amigos oMo a sus enemigos.

Enrique IV: el rey no se da cuenta del peligro que co-
rre, y todo por culpa de su deseo por Marguerite y por pa-
sarselo bien. Si acaba por percibir la amenaza, su sentido de
la virilidad y su aficién por las aventuras no le dejardn ser
precavido. Dificultard mucho la tarea de sus protectores, es-
cabulléndose para encontrarse en secreto con alguna dama o
separandose del grupo en el fragor de la caza. Enrique flir-
tear sin dudarlo con todas las mujeres presentes en la man-
sién, con la tnica excepcion de su mujer (Enrique es de la
opinién que el cardcter arisco de su mujer justifica sus aven-
turas amorosas). El rey estard resentido con los PJs porque
le estan aguando la fiesta, jy ay de aquellos que le inte-
rrumpan mientras estd tratando de seducir a Marguerite!

Henriette de Balzac d’Entragues: hermosa, inteligen-
te y encantadora, Henriette es la perfecta acompahante en
una fiesta. Hard cuanto pueda (y puede hacer mucho) por lo-
grar que los PJs bajen la guardia, se distraigan, se separen
del rey y de los demds PJs y acaben por darle la informacién
que necesita. Si cree que algtin PJ sabe algo, le tratara de se-
ducir. Si la conspiracidn se descubre, Henriette estard dis-
puesta a sacrificar tanto al conde como al padre Javier si con
ello logra escapar.

El conde de Anjou: el conde estd resentido con Enrique
por su “usurpacién” de los derechos de la aristocracia, y no
le molestaria que fuese reemplazado por un monarca mas
manejable. Con su participacién en la conspiracion espera
poder mejorar su situacién econdémica y dedicarse a sus afi-
ciones favoritas: la investigacion cientifica y Henriette. De
hecho, el conde ha logrado grandes avances en el campo de
la fisica y de la mecénica; algunos de los objetos que guar-
da en su estudio estdn adelantados entre 40 y 50 afios a su
tiempo. El conde se comportard como el perfecto anfitrion,
razonable y atento, y tratard de conquistar a los PJs femeni-
nos mientras Henriette se encarga de los masculinos. Sus ma-
neras son siempre elegantes y educadas, incluso cuando se
bate en duelo o ata a una victima a uno de sus artilugios.
Unicamente pierde los estribos cuando Henriette esta pre-
sente; en publico, flirteard con ella con gran elegancia y tac-
to, pero se volvera apasionado tan pronto como crea que ¢l
rey o los PJs estdn mirando en otra direccion.

Maria de Médicis: la reina estd enfadada, y tiene razo-
nes para estarlo. Dard 6rdenes a los PJs como si éstos fue-
sen sus criados o camareros particulares, insistird en que la
protejan de imaginarias amenazas, se moveré por la mansion
con la delicadeza de un toro en una cacharrerfa y aparecerd
en escena en el momento justo en que los PJs iban a hacer
alguna accién furtiva o inteligente. Si la reina pilla al rey en
brazos de otra mujer, recomendamos encarecidamente a los
PJs que no intervengan. Ni ella ni Enrique (suponiendo que
sobreviva) se 1o perdonarian jamas.

Marguerite d’Angers: una verdadera ingenua. Con s6-
lo 16 afios, Margot es timida y recatada, y no tiene ni idea
de lo que su pérfido tio ha planeado. Ademds de por él, se
siente intimidada por el lujurioso rey y por su formidable
aya, Olga; sin embargo, Margot estd convencida de que
Henriette es su mejor amiga. Cuando esté en peligro, Margot
se arrojard en brazos del PJ masculino mds cercano y se ena-
morar4 de €l cuando éste la proteja, lo cual irritard sobre-
manera al rey. (Este hecho puede dar lugar a complicacio-




nes especialmente interesantes si dicho PJ es en realidad una
mujer que se estd haciendo pasar por un hombre para poder
seguir asf la carrera militar).

Olga: la aya de Marguerite es una matrona impresionante
cuya edad y nacionalidad son imposibles de determinar. Mide
unos 2 metros de altura y la mitad de anchura, pocas veces
dice frases de mds de dos palabras y obedecerd ciegamente
las 6rdenes del conde de Anjou (siempre y cuando éstas no
pongan en peligro a Marguerite). Es sabido de ella que en
varias ocasiones ha retorcido con sus propias manos los es-
toques y los bastones de posibles pretendientes a la mano de
su protegida. Si los conspiradores amenazan a Margot, Olga
se podrd convertir en una aliada de los PJs.

Padre Javier: para decirlo con pocas palabras, el padre
Javier es un chiflado. Esta convencido de que Enrique IV ha
planeado entregar Francia al rey Jacobo I de Inglaterra para
crear una confederacion protestante; también estd convenci-
do de que los que no estén de acuerdo con él son unos here-
Jjes y unos traidores. En condiciones normales es un hombre
tranquilo y reservado, pero el padre Javier es presa de una
ira asesina cuando oye palabras heréticas y blasfemas. Por
desgracia, la teologia es su tema de conversacién preferido
y considerard que casi todo lo que los PJs digan es blasfe-
mo. El conde y Henriette tratardn de mantenerle alejado del
rey y de los PJs hasta que sea el momento mds oportuno pa-
ra el regicidio. Si quieren detenerle, los PJs le tendrdn que
matar; si estd malherido o inmovilizado, el padre Javier se-
guird luchando mientras se mantenga consciente (incluso si
corre el riesgo de morir por pérdida de sangre).

LA MANSION (13.4.5)

Las celebraciones planeadas para el fin de semana no ten-
drdn lugar en la mansién que ¢l conde tiene en Angers, una
enorme fortaleza pentagonal del siglo XIII que cuenta tam-
bién con puente levadizo y torres de techumbre cénica, sino
en la pequefia, moderna y lujosa villa que posee en las afue-
ras de la ciudad. Se trata de una mansion palaciega de dos
pisos y que estd dotada con un grande y elegante jardin tra-
sero; el conjunto esta rodeado por un funcional foso de tres
metros de profundidad. La mansién recuerda a una letra E
mayuscula: una sala central acabada en ciipula con una ala
en forma de L a cada lado. En la parte delantera de la facha-
da, dos amplias escalinatas conducen hasta un estrecho puen-
te que cruza el foso y permiten el acceso a un porche que re-
corre todo el exterior del edificio. Tras el jardin, un puente
atin mds estrecho cruza el foso y conduce a un patio rodea-
do por una verja de hierro y en el que se guardan los carrua-
jes. Los cocheros liegan a é] por medio de un ancho camino
pavimentado junto a la orilla exterior del foso. Més all4 del
patio de carruajes se eleva una antigua torre de piedra que es
todo lo que queda de un antiguo castillo medieval y que el
conde ha ordenado restaurar en parte. Se trata de una torre
tipica de tres pisos: una “planta baja” sobre la que hay dos
habitaciones. En el suelo de la planta baja hay una trampilla
que da a la “mazmorra”.

Planta baja de la mansion: cocina. comedor, cuartos de
estar y un cuarto de los invitados (el mas grande, que es pa-
ra el rey).

Primer piso de la mansién: aposentos del conde, otros
cuartos de los invitados, el estudio/biblioteca (en donde se
exhiben los juguetes mecanicos del conde) y una capilla.

La torre (no detallada en los diagramas): contiene el
taller del conde, sus piezas de repuesto, artilugios diversos
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y biblioteca de libros cientificos. Nétese que hay un pasadi-
zo subterraneo que va desde la mansion a la “mazmorra” de
la torre. De este pasadizo secreto también sale un tiinel que
da al jardin y que constituye una buena via de escape.

EL CURSO DE LA AVENTURA (13.4.6)

El viaje hasta Angers serd lento e irritante; en el trans-
curso de la pelea dialéctica constante entre Maria de Médicis
y Henriette, la reina insinuard que la amante se ha encon-
trado en secreto con el rey en el transcurso de otras excur-
siones campestres. Henriette afirmard que es la primera vez
que ella visita Angers. Al llegar a la mansion, el conde da-
rd una calurosa bienvenida al rey y a los demds invitados.
Los PJs que estén alerta se dardn cuenta de que Marguerite
saluda a Henriette como si se tratase de una vieja amiga an-
tes de que su aya Olga se la lleve. El dia se empleard en pa-
satiempos propios de la nobleza: billar, juegos de naipes,
montar a caballo, tenis en pista cubierta... El conde ensefia-
ra toda la mansioén al rey y a los PJs que estén interesados,
recreandose especialmente en el estudio donde se exhiben
algunos de los artilugios mecénicos del conde (por ejemplo,
pequeiias peonzas llenas de agua que giran cuando se ca-
lientan, modelos de maquinas disefadas por Leonardo da
Vinci, etcétera). Durante el dia, los PJs se dan cuenta de lo
siguiente:

A simple vista, el conde dispone de un reducido niimero
de soldados; los suficientes para un noble de provincias. No
obstante, muchos de los criados parecen tener un cierto aire
militar y casi parece que se cuadren cuando el conde entra
en la habitacién; a veces incluso parece que lleven una ma-
no a la empufiadura de una imaginaria espada cuando alguien
hace un movimiento rapido en direccién a la persona del con-
de. Algunos criados pueden realizar sus tareas de forma tor-
pe o descuidada (Maria de Médicis se quejara de que los cria-
dos que sirven la comida se comportan como si fuese la
primera vez que lo hacen). Si se le pregunta al respecto, el
conde sonreird y explicard que su mayordomo es un antiguo
sargento del ejército que exige de los criados la completa e
inmediata realizacion de todas las tareas, por menores que
sean. Muchos de los antiguos criados fueron despedidos por
no alcanzar el nivel exigido, y no ha habido tiempo de adies-
trar por completo a los recién llegados. Pedird mil perdones
por los problemas que pueda aparecer, ofrecerd cambiar de
ocupaciones a los criados ineptos y les regafard a grito pe-
lado (que podran oir los PJs).

Hay sutiles indicios de que Marguerite es una prisionera
en su propia casa. Olga la sigue alla adonde vaya y puede
convertirse en una persona de lo mas amenazadora si un PJ
masculino trata de entablar conversacién con ella; Marguerite
s6lo estard a solas cuando se encuentre en su propio dormi-
torio. Los PJs que comprueben la puerta de dicha habitacién
verdn que esta cerrada por fuera.

El padre Javier, que se hace pasar por uno de los jardi-
neros, no serd capaz de controlar del todo sus emociones.
Los PJs pueden pillarle mirando con odio al rey o a ellos
mismos. El conde le ordenara que vuelva al trabajo o hard
que otros dos criados le ayuden en ciertas tareas que no ex-
plicara.

Mientras fisgan por la mansion, los PJs pueden descubrir
al conde intimando con Henriette; el conde estard pidiendo
apasionadamente a Henriette que se case con él. Si son unas
damas y gentilhombres de verdad, los PJs se marcharan dis-
cretamente de la escena. Si, por el contrario, deciden que-
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darse a escuchar, verdn que Henriette se aparta con delicadeza LA NOCHE ANTES DE LA CACERIA

del abrazo del conde y le sugiere en tono burlén que espere Durante la cena, el conde anunciara que tras la comida
a que haya menos gente en la casa para hablar de matrimo- habra baile en la habitacion contigua y que la primera cace-
nio. Esto no es de por si sospechoso (Henriette pudo haber ria se celebrard mafiana por la mafiana. Marguerite simula-
conocido al conde en otra ocasién o quizas éste se enamore r4 sentirse mal y se desmayar4 en brazos del PJ mds cerca-
con suma facilidad), pero puede resultar mdas extrafio si ha- no, aprovechando la ocasién para entregarle una nota. Dicha
ce poco que el conde o Henriette han tratado de seducir a al- nota contiene este mensaje: “Esperadme junto a la fuente del
guno de los Pls. jardin, a medianoche”. Olga la acompafiard hasta su habita-
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cidn. Si el PJ permite que alguien mds vea o lea la nota, o si
se la entrega al conde, Henriette aprovechar la “indisposi-
cion” como una excusa para mantener lejos de la chica a to-
do el mundo, incluso al rey. Ademas, tratar4 de seducir a al-
guno de los PJs con el objeto de descubrir lo que saben. Sea
como fuere, Olga no permitird que ninguno de los PJs pue-
da hablar con Marguerite antes del momento de la cita noc-
turna. Este es un buen momento para que los PJs descubran
que la puerta del dormitorio de Marguerite esta cerrada con
llave (si es que atin no lo saben).

Si alguno de los PJs permite que Henriette (o el conde,
si el PJ es una mujer) le arrastre fuera del salén de baile, me-
jor seré que se ande con sumo cuidado. Se le llevard a un pe-
quefio cuarto que sirve para hacer la sobremesa y hablar so-
bre temas anodinos; en el transcurso de la conversacién,
Henriette tratard de descubrir si los PJs sospechan algo, si ya
han descubierto alguna cosa y cudles son las medidas que se
ha tomado para velar por la seguridad del rey. Si el PJ pasa
una tirada de Percepcién, se dard cuenta de que Henriette ha
dejado caer algo en su copa antes de entregérsela. El PJ que
ingiera el vino drogado se desvanecerd y despertard en la
mazmorra de la torre del conde. Si el PJ se ha dado cuenta
de que Henriette ha puesto algo en el vino pero sigue ha-
blando con ella sin beber de la copa, ella se dard por venci-
da y se marchard, quejandose de que el PJ no sabe como tra-
tar a una dama. (De ser el PJ especialmente astuto y habil,
puede tratar de cambiar las copas. Si es engafiada y acaba
por beber su propia pocién, tras unos instantes Henriette co-
menzara a proferir risitas y a mostrarse sensual, para de re-
pente emitir unos sonoros ronquidos muy poco propios de
una dama). Si el PJ se enfrenta a ella y le dice que le ha vis-
to drogar el vino, de detrds de un tapiz aparecerd un grupo
de hombres armados que inmovilizardn al PJ y le llevar4n a
la mazmorra de la torre.

Adn siendo de noche, moverse por el jardin sin ser visto
serd algo dificil de lograr para una persona sola e imposible
para un grupo. Los guardias estdn atentos, los criados esta-
rdn acabando las tareas del dia y algunos invitados (Enrique
IV, por ejemplo) pueden estar encamindndose hacia sus ci-
tas secretas. Las cosas pueden volverse mucho mds faciles
si en el grupo de PJs hay tanto hombres como mujeres; los
que les vean asumirdn que no son mas que otras parejas que
estan dando un paseo romdntico por el jardin (no estara de
més que sobornen a los guardias). Si pudo entregar la nota
en secreto, Marguerite se deslizara por la ventana de su ha-
bitacién y acudird al encuentro de los PJs. Marguerite se sor-
prenderd si ve al PJ del que se ha enamorado acompafiado
de una mujer, pero tras insistir algo les confesard que estd al-
go preocupada por el interés que el rey siente hacia ella y por
los recientes cambios que ha observado en el conde. Dird a
los PJs que oy6 c6mo Henriette contaba al conde cudnto les
odiaba, afiadiendo ademads que hace unas semanas Henriette
visité al conde y trajo consigo a un extrafio personaje que
ahora trabaja de jardinero. Los PJs tendrdn que ayudarla a
volver a su dormitorio.

Si los PJs tratan de acudir a la cita en el jardin a pesar de
que alguna otra persona haya leido la nota o si ésta se ha per-
dido, o si los PJs no logran devolver discretamente a
Marguerite a su habitacién, verdn c6mo de repente son rode-
ados por un grupo de “criados” armados. El jardin es un buen
lugar para una pelea de capa y espada; hay ramas bajas de las
que balancearse, parterres sobre los que saltar, una fuente a
la que arrojar a los adversarios, fanales que romper y antor-
chas que lanzar a la cara del oponente, etcétera. Si los PJs ga-
nan el combate, aparecerd en escena un Enrique furioso acom-
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pafiado de Olga y del conde. Con toda probabilidad, los PJs
que hayan permanecido en el interior de la mansién podrén
convencer al rey de que no ordene la detencién de sus ami-
gos, pero el monarca les ordenard que se queden perma-
nentemente de guardia ante la puerta de sus aposentos, con
lo que su libertad de movimientos habrd quedado bastante
mermada. Si los PJs pierden el combate, serdn atados y amor-
dazados y Olga llevard a Marguerite a su dormitorio. Uno de
los criados hard girar una de las ornamentaciones de la fuen-
te, con lo que en el suelo aparecerd una escalinata; los PJs se-
rdn llevados por el tiinel hasta la mazmorra de la torre.

Los PJs que no hayan ido al jardin, que no tengan que que-
darse de guardia ante la puerta de los aposentos del rey o que
hayan devuelto sin problemas a Marguerite a su habitacién
serdan convocados por una irritada Maria de Médicis, la cual
les invitara (por asi decirlo) a que jueguen con ella a cartas
en los aposentos del rey (Enrique no estd, y ha ordenado a los
PJs que no le anden buscando). La reina no tardard mucho en
quedarse dormida. Afortunadamente para los PJs, hay un ar-
mario con vinos y licores de todo tipo junto a la cama del rey,
un trasto enorme con un dosel que va desde el suelo hasta el
techo. Los PJs perceptivos pueden darse cuenta de que la ca-
ma del rey tiene algo de raro: el dosel puede parecer algo mas
bajo de lo normal, el borde de los cortinajes o de las sabanas
estd atrapado en una abertura del suelo o del techo que habia
pasado desapercibida, o el cubrecamas estd lleno de potvo a
pesar de que el suelo de 1a habitacién esté limpio. Un examen
concienzudo de la cama revelard que hay una pequefia pa-
lanca oculta entre la ornamentacién de la cabecera de la ca-
ma. Si se acciona, la parte inferior de la cama comienza a hun-
dirse en el suelo como si de un ascensor se tratase. La cama
dejara de moverse al llegar a un pasadizo subterrdneo y vol-
verd a su anterior posicién tan pronto como los PJs se bajen
de ella. El pasadizo lleva al jardin y a la mazmorra de la to-
rre. Dependiendo de cémo vaya discurriendo la partida, los
PJs pueden llegar a tiempo de liberar a sus compafieros cap-




turados, de ser capturados por el conde, de oir al conde dan-
do las dltimas instrucciones a Henriette y al padre Javier, o
las tres cosas al mismo tiempo.

LA MAZMORRA

La mazmorra forma parte del taller del conde y en ella se
guardan algunos de sus inventos mds siniestros y de mayor
tamafio. Si los PJs son traidos por la fuerza, el conde se dis-
culpari por la necesidad de acabar con ellos y les describird
en tono alegre los principios mecanicos que conforman la
base del funcionamiento del artilugio al que estan siendo ata-
dos por los criados. Los PJs estardn atados a una parrilla ho-
rizontal que de forma gradual estd subiendo hacia el techo
por medio de un enorme objeto colocado en la pared y que
recuerda a un metrénomo (la maquina funciona como un ga-
to de automovil del siglo XX). Tal y como el conde les dira
tranquilamente, el techo de 1a habitacién esta provisto de va-
rias hileras de espadas y dagas que atravesardn la parrilla y
los cuerpos de los PJs cuando ambos hayan subido lo sufi-
ciente. Una vez dicho esto, el conde bostezard, comentard
que mafiana tiene que levantarse temprano y deseara las bue-
nas noches a los PJs.

Maneras de escapar: la parrilla tiene numerosos rebordes
afilados que se pueden usar para cortar ataduras y recobrar
la libertad. En la parte inferior de la plataforma hay una pa-
lanca que sirve para hacer bajar la parrilla. Los objetos que
se dejen caer desde la parrilla pueden bloquear la maquina-
ria 0 accionar la palanca para que ésta dé marcha atrds. Otra
posibilidad: si los PJs se mueven mucho de un lado para otro
pueden desajustar la parrilla; las espadas. al ser mds largas,

"se clavaran en los travesafios de la parrilla y evitardn que las

dagas se claven en los PJs. (Como es 16gico, los PJs atin de-
berén haberse desatado lo suficiente como para poder es-
quivar las hojas de las espadas). Si no hay mas remedio, la
reina se puede despertar y topar con el pasadizo secreto jus-
to a tiempo de salvar a los PJs (pero, jvaya situacién mds em-
barazosa!) Si los PJs no logran escapar, la parrilla causa a
cada PJ 1-6 ataques de daga o de espada ancha con un boni-
ficador de +100 y sin que se aplique a la victima ninguna BD
(excepto las magicas, si es que las hay).

LA CACERIA

Si los PJs han sido capturados, escapardn poco después de
que la partida de caza haya salido de la mansién. El rey no se
habrd preocupado por su ausencia; tras el baile de anoche. al-
gunos de los invitados se han quedado dormidos hasta tarde.
Si los PJs se han quedado de guardia, una discusién matinal
del rey con la reina habra hecho que Enrique salga enfureci-
do de sus aposentos sin castigar la desercién de los PJs. Si no
han sido capturados ni se han quedado de guardia, los PJs se
enteraran durante el desayuno que el rey se ha marchado sin
ellos “porque necesitaba algo de aire fresco”. Llegados a es-
te punto, los PJs deberian sospechar que hay algo raro en to-
do esto; lo 16gico serd que salgan en busca del rey.

Enrique 1V, el conde y un pequefio grupo de servidores
estdn montando a caballo por las tierras del conde. Ademas
de sus estoques (del que un verdadero caballero no se sepa-
ra nunca), van armados con mosquetes y cuchillos de caza.
Para poder seguir el rastro de venados y faisanes, se verdn
obligados a desmontar y seguir a pie. El padre Javier lleva
en los bosques desde el amanecer, esperando. Estd armado
con un estoque corto, un cuchillo, un par de pistolas y un ri-
fle de dos cafiones.

Esta parte de la partida deberia ser una desesperada car-
rera contra el tiempo mientras los PJs tratan de encontrar al
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rey o al padre Javier antes de que éstos hagan lo propio. Los
PJs con habilidades de rastreo y de actividades al aire libre
lo tendrén algo mds facil. Si se encuentran primero con el
padre Javier, éste tratard de darles el esquinazo y hallar a
Enrique antes que ellos. Si no lo consigue, Javier se oculta-
ra primero y luego tratard de matarlos uno a uno. Los dispa-
ros de arma de fuego alertardn a la partida del rey, y Enrique
insistird en investigar el origen de los disparos a pesar de las
suplicas del conde para que no lo haga.

Si los PJs encuentran primero a Enrique y le cuentan to-
do lo que saben, ordenard de inmediato la detencion del con-
de. El conde se rendira con honor. El padre Javier tratara de
tender una emboscada al grupo mientras vuelven a la man-
sidn; el conde aprovechara la ocasién para escapar y alertar
a Henriette. Javier no se dard por vencido, y huird inicamente
cuando sea del todo imposible matar al rey; si logra escapar,
desapareceri sin dejar rastro y esperara hasta que se le pre-
sente otra oportunidad de matar a Enrique IV.

Si los PJs no llegan a tiempo, el rey resultara herido pe-
ro no morird. Si tampoco capturan o matan a} padre Javier,
el conde le matara para asegurar su silencio. A continuacion,
tratard de “ayudar” a Enrique aunque lo que en realidad pre-
tende es darle el golpe de gracia. Si los PJs siguen sin ser ca-
paces de intervenir, Enrique atin dispone de la suficiente fuer-
za como para mantener al conde a raya hasta que los PJs
acudan en su ayuda.

CONCLUSION

Si el conde sigue con vida, asumira toda la responsabili-
dad por la conspiracion y negara que Henriette haya tenido
algo que ver con ella. El conde pedird que se le deje hablar
con ella a solas. Si su deseo es concedido, los PJs que escu-
chen a escondidas oiran cémo ella le dice que es un imbécil;
el aire digno e impenitente del conde ha sido reemplazado
por uno de tristeza. El conde lleva encima un pequefio fras-
co de veneno. Si los PJs no se lo han quitado, el conde pe-
dird que le traigan una copa de vino y tratard de suicidarse
antes de enfrentarse a la humillacién de un juicio y del re-
chazo de Henriette.

Por su parte, Henriette dispone de miiltiples coartadas.
Dir4 que su encuentro con el PJ era una cita amorosa autén-
tica; sus preguntas no eran mas que una conversacion ino-
cente, es posible que alguien haya drogado previamente el
vino, y ella no sabia que hubiese hombres del conde escon-
didos tras los tapices. Si el PJ la pill6 drogando el vino, di-
ra que los hombres del conde llegaron a la habitacién antes
que ella y le obligaron a hacerlo. Ademas, Marguerite debe
estar equivocada; fue una coincidencia que Henriette llega-
se a la mansidn por asuntos de negocios ¢l mismo dia que
llegé Javier, y es indudable que no llegaron juntos. Si
Marguerite est4 tan recluida, se debe a un instinto maternal
y protector algo exagerado. Si, es cierto que mintié cuando
dijo que no habia estado antes en Angers, pero era la tinica
manera de conseguir que la reina la dejase en paz. A pesar
de que los PJs sospechen de sus palabras, Enrique tenderd a
creerla. Si los PJs insisten en acusarla, el rey se irritard con
ellos pero expulsard a Henriette de Paris durante un tiempo.
Es seguro que ella habré preparado algo desagradable para
los PJs cuando se le permita aparecer de nuevo en la corte.

Los PJs podran demostrar la inocencia de Marguerite di-
ciendo al rey que ella traté de avisarles por medio de una no-
ta. Es posible que la conspiracién haya apaciguado el ardor
del rey y le convenza de que es mejor dejar en paz a
Marguerite. Por otra parte, si el PJ favorito de Marguerite es
un aristécrata, Enrique puede tratar de convencerle de que




se case con ella y que la traiga a Parfs, con el acuerdo ticito
de que ¢l rey podra seguir flirteando con Marguerite. Tanto
en un caso como en el otro, Marguerite suplicard al rey que
tenga piedad de Olga.

Si Enrique estd herido cuando regresa a la mansién, la
reina no le dejaré en paz y estard muy preocupada por su sa-
lud, haciéndole pasar mucha vergiienza. Si el rey estd ileso,
Maria emitira un altivo suspiro y le dird que estuvo a punto
de recibir lo que se merecia. Se alegrara mucho si Henriette
estd en apuros; los PJs gozaran del favor de la reina y se les
convocard a una audiencia secreta con ella, durante la cual
les entregard uno de sus collares de piedras preciosas.

Enrique se alegrard de estar vivo. La recompensa que los
PJs recibirdn variard dependiendo de si son guardias o invi-
tados y de la importancia de su éxito. Si el rey no ha sido he-
rido y los PJs capturaron o mataron a los “malos”, los PJs
soldados pasardn a formar parte permanente de la guardia
personal del rey; si ya lo son, serdn ascendidos. Los PJs in-
vitados recibiran un titulo de nobleza (si ya tienen uno, su-
birdn un peldaiio en la escala social) o el rey les puede con-
ceder algiin puesto lucrativo en el aparato del Estado. Si
Enrique es herido y uno o mds “malos” logra escapar, el rey
adn dard las gracias a los PJs por tratar de protegerle. Los
PJs soldados deberan salir en busca de los fugados y recibi-
ran ademads una reprimenda de Sully. Los PJs invitados se-
rdn convidados a acudir a la corte de Paris (si es que ain no
formaban parte de ella) y el rey les pedira que estén a su la-
do mientras dure la convalecencia. Si fracasan por comple-
to en su mision, el rey habra muerto y los PJs deberan apre-
surarse a llevar a Maria de Médicis a Paris para que se
- confirme su autoridad como regente de Francia. De lo con-
trario, tendran entre manos un golpe de estado o lo que se-
ria peor: una guerra civil.

MARGUERITE D’ ANGERS
Puntos de vida: 28.
Cuerpo a cuerpo: 10 Daga.
Proyectiles: —
TA(BD): 1(0).
Niv: 2. Profesién: Sin profesién. Caracteristicas: FU-40;
RA-59; PR-50; IN-51; EM-56; CO-53; AG-78; AD-52; ME-
65; RZ-61.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 60;
Inmovilizacién 40; Percepcion 60; Trepar 55.

CONDE DE ANJOU
Puntos de vida: 83.
Cuerpo a cuerpo: 50 Espada.
Proyectiles: 50 Mosquete.
TA(BD): 5(5).
Niv: 7. Profesion: Sin profesion. Caracteristicas: FU-81;
RA-70; PR-79; IN-55; EM-59; CO-90; AG-70; AD-54; ME-
90; RZ-96.
Bonificaciones a las habilidades: Construir trampas 55;
Diplomacia 60; Matemadticas 60; Montar animales 60;
Movimientos adrenales (velocidad) 45; Seduccién 60.

OLGAa
Puntos de vida: 91.
Cuerpo a cuerpo: 40 Garrote, Cuchillo.
Proyectiles: —
TA(BD): 1(0).
Niv: 6. Profesién: Sin profesion. Caracteristicas: FU-100;
RA-68; PR-70; IN-34; EM-43; CO-93; AG-60; AD-57; ME-
51; RZ-50.

Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 55;
Artes marciales, niv 1; Diplomacia 60; Francés hablado, niv
4; Inmovilizacién 40; Interrogar 60; Vigilancia 55.

PADRE JAVIER
Puntos de vida: 47.
Cuerpo a cuerpo: 50 Cuchillo, Sable.
Proyectiles: 50 Pistola, Rifle.
TA(BD): 1(10).
Niv: 5. Profesion: Asesino. Caracteristicas: FU-74; RA-
90; PR-65; IN-52; EM-57; CO-68; AG-70; AD-91; ME-82;
RZ-65.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 60;
Emboscada 60; Frenesi 35; Movimientos adrenales (veloci-
dad) 45; Punteria 60; Seguir rastros 60.

13.5 MODULOS CORTOS

Los mddulos de esta seccién pueden jugarse como aven-
turas separadas o formando parte de una campaiia més lar-
ga. Estdn ambientados en Francia o en Inglaterra y en fechas
diferentes, pero los DJs disponen de plena libertad para adap-
tarlos a su gusto.

EL RECLUTADOR (13.5.1)

A la posada en la que se hospedan los PJs llega el coro-
nel, un atractivo oficial de inmaculado uniforme, al que
acompaiian otros dos soldados: un tambor y un corneta. El
coronel describe a todos los presentes y con el mayor entu-
siasmo la gloria y las ventajas de servir en el ejército del rey.
Tras una impresionante exhibicién de mdsica militar, los
acompaiiantes del coronel invitaran a beber (y mucho) a to-
do hombre o muchacho dispuesto a escuchar los relatos de
gloria y heroicidades militares del coronel. Su conversacién
es fascinante; los relatos son interesantes y es muy probable
que sean ciertos.

Si los PJs son soldados o veteranos, el coronel les invi-
tard a beber en un rincén mas apartado de la posada y trata-
rd de sondearles. Si los PJs tienen una buena opinion acerca
del ejército, les pedira que testifiquen que todo lo que él di-
ce es cierto. Si su opinidn es desfavorable, el coronel les evi-
tard durante el resto de su estancia en la posada. Si los PJs
jamads han estado en el ejército, tratard de alistarlos por to-
dos los medios a su alcance.

Los PJs que se mantengan alerta pueden darse cuenta de
lo siguiente:

El coronel y el posadero hablan con suma familiaridad,
y el primero entregara discretamente al segundo una canti-
dad de dinero mayor de lo que necesitaria para pagar su co-
mida y alojamiento. Como es ldgico, el coronel tendrd que
pagar muchas consumiciones.

Una vez los que le escuchan estdn algo bebidos, el coro-
nel les instara a que firmen el documento de alistamiento. Si
su ptiblico cae en un profundo sueiio etilico, el coronel me-
terd las manos en sus bolsillos o bolsas, pero no para robar-
les; les estd entregando unas monedas de oro y/o unos do-
cumentos.

El corneta y el tambor ayudardn al posadero a llevar a la
cama a los huéspedes borrachos y luego cerraran sus habi-
taciones con llave desde el exterior. Los borrachos que no se
hubiesen alojado en la posada serdn depositados en el suelo
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de una pequefia sala comunal, la puerta de la cual también
cerraran con llave.

Esa misma noche y algo mas tarde, sobre todo si se han
ido a la cama algo bebidos, los PJs pueden despertarse jus-
to cuando alguien esta trasteando con la cerradura de la puer-
ta de su habitacién. Si llaman al posadero, el desconocido
visitante huira. Si son lo bastante estiipidos como para abrir
la puerta de repente, unos hombres embozados en gruesas
capas y armados con garrotes tratardn de entrar en la habita-
cién. Dependiendo del nivel de los PJs, deberia haber entre
dos y cuatro intrusos para cada uno de ellos.

Es posible que los PJs tengan alguna razén para salir de
su habitacién durante la noche: oyen ruidos extraifios en la
posada, tienen que atender a sus necesidades fisioldgicas,
quieren asegurarse de que los caballos estdn bien, etcétera.
Mientras caminan discretamente por las estancias de la po-
sada, se encontraran con los embozados antes descritos que
se estan llevando a los borrachos. Si los PJs intervienen o
son descubiertos, los embozados lucharan.

En este mddulo no se pretende obligar a los PJs a ingre-
sar en el ejército. El coronel y sus acompafantes dependen
de la sorpresa, del engafio y de la bebida para conseguir nue-
vos reclutas. No estdn preparados para derrotar a un grupo
de héroes inteligentes y astutos (y mucho menos si estdn ar-
mados con espadas y pistolas y si oponen una feroz resis-
tencia). Una vez los PJs comiencen a ganar el combate, los
embozados subirdn a un carro que les estd esperando junto
a la puerta trasera de la posada y huirdn con los nuevos re-
clutas que hayan podido llevar al carro.

Sin embargo, al coronel no le importa golpear en la ca-
‘beza a un PJ separado de los demads, dejarle inconsciente y
alistarlo en el ejército del rey. Si esto sucede a alguno de los
PJs, da a los demds una oportunidad para que se den cuenta
de que falta uno de ellos y estén a tiempo de iniciar una ver-
tiginosa persecucién. Antes de ser capturados y perder a to-
dos los reclutas, los reclutadores optaran por tirar al PJ del
carro en marcha.

Si los PJs logran ignorar todas las pistas que les ha dado
el DJ y duermen a pierna suelta durante toda la noche, se des-
pertardn a la mafiana siguiente y descubriran que el coronel
y muchos de los huéspedes de la posada se han marchado
antes del alba. El posadero tendra un morado reciente en una
de sus mejillas y estard mas callado de lo normal.

EL CORONEL
Puntos de vida: 71.
Cuerpo a cuerpo: 50 Estoque corto.
Proyectiles: 50 Mosquete.
TA(BD): 1(10).
Niv: 6. Profesion: Guerrero. Caracteristicas: FU-66; RA-
90; PR-75; IN-61; EM-53; CO-58; AG-83; AD-49; ME-65;
RZ-72.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 60;
Agilidad manual 60; Conducir vehiculos (carros) 60;
Diplomacia 60; Engaifiar 60; Hablar en publico 60; Juego 55;
Montar animales 60; Movimientos adrenales (velocidad) 40.

LOS LACAYOS MALEDUCADOS
(13.5.2)

Mientras caminan por las calles de Parfs, alld por 1654 o
mis adelante, los PJs son bruscamente empujados por unos
lacayos que preceden a un lujoso carruaje conducido por
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otros dos sirvientes. Si los PJs empujan a su vez a los laca-
yos, habrd una pelea a pufietazos. En todo caso, el lujoso ca-
rruaje se detendra. Su ocupante, un joven y delgado caba-
Itero con cara de nifio, amonestara a los lacayos y a los PJs
en varios idiomas. Si los PJs responden con cualquier cosa
que no sea una disculpa cortés, el joven caballero (que se
identificard como el sefior Adolphus) les exigird una satis-
faccion pidiendo ademas a los PJs que fijen el momento y el
lugar. Sus sorprendidos acompafiantes tratardn de hacerle
cambiar de idea, pero Adolphus no cedera.

El “caballero” en cuestion no es un hombre, sino la via-
jera y hombruna reina Cristina de Suecia. Cristina es per-
fectamente capaz de defender sola su honor, y de hecho le
apetece practicar un poco de ejercicio violento. Cristina tra-
tard siempre de mantener su sexo y su identidad en secreto.
Los PJs disponen de algunas pistas: los lacayos hablan con
un fuerte acento extranjero y alguna vez se pueden equivo-
car y llamarle “alteza”; los PJs que hayan viajado mucho pue-
den haberla conocido en alguno de sus viajes u oido hablar
de sus excentricidades.

El duelo deberd celebrarse de la forma normal.
“Adolphus” estd dispuesto a luchar bien con un campe6n ele-
gido por los PJs o con todos los PJs, uno cada vez.
Dependiendo de la rudeza de la respuesta dada por los Pls,
el DJ debera determinar si Cristina se ha propuesto simple-
mente humillarlos o si quiere que corra la sangre (Cristina
es una persona algo vengativa).

Si los PJs estdn ganando el combate, el DJ puede hacer
que la peluca masculina de Cristina se caiga al suelo, dejan-
do sueltos sus hermosos rizos dorados. Puede suceder tam-
bién que la corte haya oido los rumores que corren acerca
del duelo, de modo que los guardias de palacio lleguen al lu-
gar justo a tiempo de intervenir antes de que los PJs asesten
el golpe de gracia a Adolphus. Si los PJs hieren gravemen-
te o matan a la reina, se producird un escandalo internacional.
El rey no aceptard como excusa que los PJs no sabian con
quién se batian en duelo; para comenzar, los duelos estdn
prohibidos.

Si Cristina deja incapacitado o hiere a alguno de los PJs,
aun estallara un escandalo que el gobierno francés tratara de
ocultar. Los funcionarios de Paris sugerirdn a los PJs su-
pervivientes y a la reina Cristina que salgan inmediatamen-
te de la ciudad. Como es 16gico, seran mucho mas educados
con Cristina.

Si el duelo es interrumpido, acaba en empate o alguno de
los bandos es derrotado sin ser gravemente herido, los PJs
se habran ganado la admiracién de Cristina con sus habili-
dades de esgrima. Ella les anunciara su verdadera identidad,
declarara que su honor ya ha sido lavado y les invitar4 a ce-
nar. La reina disfruta con una conversacién brillante y ani-
mada, y si los PJs la impresionan favorablemente durante la
comida, la reina les pedird que viajen con ella.

LA REINA CRISTINA
Puntos de vida: 111.
Cuerpo a cuerpo: 60 Sable.
Proyectiles: 60 Mosquete.
TA(BD): 1(60).
Niv: 10. Profesion: Duelista. Caracteristicas: FU-65; RA-
90; PR-75; IN-65; EM-65; CO-58; AG-90; AD-65; ME-90;
RZ-90.
Bonificaciones a las habilidades: Administracion 60;
Defensa adrenal 50; Diplomacia 60; Disfraz 55; Filosofia 55;
Hablar en publico 60; Montar animales 65; Sueco hablado y
escrito, niv 10; Tactica 65; Caracteristica especial: poliglo-




ta (posee niv 8 en los idiomas siguientes, tanto hablados co-
mo escritos: alemdn, danés, francés, holandés, italiano, la-
tin, polaco y ruso).

LA PRINCESA SECUESTRADA
(13.5.3)

En 1644, mientras las tropas parlamentarias marchan so-
bre Oxford, la capital de los partidarios de Carlos I, la reina
Enriqueta huye a Exeter y es perseguida por agentes parla-
mentarios. Una vez en Exeter, la reina da a luz a una hija que
se llamard como ella, pero agentes enemigos la persiguen has-
ta la costa, donde logra embarcar a bordo de un barco holan-
dés que la lleva a su Francia natal. La princesa nifia queda al
cargo de una noble inglesa, que la cuidard durante dos afios
hasta que los realistas logran sacarla en secreto de Inglaterra.

Esta situacién ofrece miiltiples posibilidades a los PJs. Si
son ingleses partidarios del rey o franceses miembros del sé-
quito de la reina, los PJs pueden escoltar a una Enriqueta a
punto de dar a luz por el sur de Inglaterra, con todas las com-
plicaciones légicas que pueden derivar del estado de Ia rei-
na. Una vez haya abandonado Inglaterra, los PJs pueden que-
darse como servidores de la noble inglesa que cuida de la
princesa, haciendo las veces de guardaespaldas secretos de
la nifia.

Si los PJs pertenecen al bando parlamentario, se les pue-
de haber ordenado que capturen a la reina o encuentren a la
nifia. El Parlamento cree que si se apodera de la reina y de
* su hija pueden usarlas como rehenes y obligar a Carlos I a
llegar a un acuerdo. Por mds republicanas que sean sus
ideas politicas, los PJs que tengan un minimo sentido del ho-
nor se encontrardn con un grave problema cuando hayan en-
contrado a la aterrorizada madre y a su indefensa hija.

LA ROCA COMPROMETEDORA
(13.5.4)

Poco después del nombramiento de Cromwell como Lord
Protector de Inglaterra (1653), los PJs son abordados por un
artesano algo andrajoso que responde al nombre de Ian
Bagglesby. Bagglesby afirma ser el orfebre al que se ha en-
cargado la tarea de limpiar y reparar el Trono de la
Coronacion para la reciente ceremonia de investidura (su cu-
flado trabaja como funcionario en el gobierno). Bagglesby
les dice que ha aprovechado la ocasién para robar para
Escocia la Piedra del Destino; ha sustituido la vieja reliquia
por una piedra normal y corriente. Est dispuesto a pagar a
los PJs para que le ayuden a llevar el talismén al norte, has-
ta el otro lado de la frontera escocesa, en donde entregar la
piedra a un grupo de realistas/nacionalistas escoceses

Aparentemente, Bagglesby cree en lo que estd diciendo
y cuando se pone nervioso, comienza a hablar con un claro
acento escocés. Que €l sepa, las autoridades atin no se han
dado cuenta del cambiazo. Si los PJs estdn de acuerdo en
ayudarle, les indicard un lugar fuera de la ciudad en el que
se reunird con ellos y les pagard la mitad de la suma acorda-
da; les pagard la otra mitad cuando hayan cruzado la fronte-
ra escocesa.

Una vez reunidos, Bagglesby les mostrara un saco para
grano tejido con algoddn. El saco contiene una piedra de ta-
mafio mediano y mds o menos cuadrada, de aspecto com-
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pletamente normal. No es demasiado grande, pero si lo bas-
tante pesada para la mayoria de los hombres como para po-
der transportarla sin ayuda. El personaje que cargue con ella
no podra correr ni luchar de forma eficaz. La piedra presen-
ta sefiales en las “esquinas” por las que, segiin Bagglesby,
estaba fijada al trono de la abadia de Westminster. Sugerira
a los PJs una ruta de escape hacia Escocia que finaliza en la
ciudad fronteriza de Kelso, pero les dird que atin no estd pre-
parado para revelarles la identidad de sus contactos en
Edimburgo.

La Piedra del Destino, robada a Escocia por los ingleses
durante la Edad Media, es un objeto de gran importancia po-
litica e histdrica para ambas naciones. No obstante, como ob-
Jjeto con propiedades mégicas es algo decepcionante. Su tni-
co poder consiste en emitir ruidos cuando un verdadero rey
se sienta sobre ella. Dado que Carlos II, el legitimo rey de
Escocia e Inglaterra, estd exiliado en Francia, los PJs lo pa-
saran realmente mal para determinar si la piedra de Bagglesby
es 0 no auténtica.

OPCIONES

1) Bagglesby no aparece en el lugar de reunién establecido.
Si se dedican a rastrear el lugar, los PJs acabaran encon-
trando el saco con la piedra oculto bajo un montén de
piedras y ramas. El saco también contiene una ruta de
viaje y bastante dinero para pagar pasaje en un carruaje
de postas. La piedra es auténtica, las autoridades han des-
cubierto el robo y mientras los PJs examinan la roca
Bagglesby ya estd siendo interrogado. Los PJs disponen
de entre seis y ocho horas antes de que las autoridades
comiencen la caza. Los PJs pueden sentir la tentacion de
arrojar la piedra al primer rio o riachuelo que encuentren
en su camino y salir por piernas, pero si deciden correr
el riesgo y logran entregar la piedra a los realistas esco-
ceses, éstos les recompensaran con generosidad.




El grupo de PJs deberia sufrir toda serie de pequefios y ex-
trafios sucesos mientras la piedra esté en su poder. No ha-
brd manera de mantener cerrada la boca del saco o de cual-
quier otro recipiente que contenga la piedra. El PJ que
cargue la piedra tendr4 la sensacién de que ésta parece agi-
tarse y cambiar de forma, como un gato que est4 tratando
de encontrar la postura mas comoda. Si soldados parla-
mentarios dan el alto o registran a los PJs, la piedra emi-
tird un sonido indecente y de burla tan pronto como los
soldados les den la espalda. Si un PJ esconde la piedra ba-
jo el asiento de un carruaje, en el camarote de un barco o
en la habitacién de una posada, la piedra nunca estard en
el mismo sitio en que la escondié. E1 DJ puede hacer que
estos sucesos tengan lugar s6lo cuando determinado PJ es-
t4 presente; serd interesante ver como el pobre convence
a sus compaiieros de que algo raro esta pasando.

2) Lapiedra es falsa. Bagglesby es quien dice ser; mientras
trabajaba en el trono, examiné con atencion la verdade-
ra Piedra del Destino. Se le ocurrid que ésta era una ma-
ravillosa ocasién de sacar algo de dinero a unos ingenuos
realistas, haciendo ademds que los PJs carguen con toda
la culpa si algo sale mal. Antes de trabajar como apren-
diz de orfebre, Bagglesby fue actor. Pretende utilizar sus
dotes interpretativas y de ventriloquia para convencer a
los PJs de que les estd entregando la piedra auténtica. Ha
planeado que, una vez entregada, se apoderara del dine-
ro y desaparecerd. Los extrafios sucesos antes descritos
aln tendran lugar, pero los PJs con inteligencia podrén
darse cuenta de que Bagglesby piensa engafiarlos y usar-
los como testigos de la autenticidad de la piedra.

* 3) Bagglesby es un agente al servicio del Parlamento al que

se ha encomendado la misién de descubrir a los simpa-
tizantes realistas en Escocia; dispone ademas de espfas
situados a lo largo de toda la ruta. Si una banda de saltea-
dores ataca al grupo de PJs, éstos pueden darse cuenta de
que Bagglesby parece tener méas maiia con un mosquete
y un estoque de lo que cabria esperar en un simple arte-
sano. En algin momento del viaje puede también suce-
der que los PJs registren su equipaje y descubran un do-
cumento que ordena la detencién de todo aquel que
compre la piedra. Los PJs pueden vencerle, pero ;serdn
capaces de eludir la trampa que ha tendido para sus po-
sibles victimas?

Los escoceses pagardn a los PJs una suma de dinero con-
siderable por la Piedra del Destino y les ayudaran a escapar
de las tropas parlamentarias. Restard por saber si los esco-
ceses la devolverdn a Inglaterra tras el retorno de Carlos I1.
Si los PJs son engafiados por Bagglesby, el DJ les deberia
dar una oportunidad de ajustar las cuentas con €l. Quizis pue-
dan devolverle ojo por ojo, sustituyendo su bolsa repleta de
dinero por otra llena de arena o trozos de metal. Si Bagglesby
€s un agente secreto, quizds encuentren alguna clase de in-
formacién secreta que le ponga en un compromiso ante las
autoridades.

EL HOMBRE LOBO DE LA AVEYRON
(13.5.5)

Mientras viajan por las montafias, los PJs oyen unos gri-
tos histéricos; si se acercan al origen de los gritos, descubri-
ran a una campesina gravemente herida y sollozante. La mu-
jer habla de forma casi incoherente y dice una y otra vez que
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un hombre lobo ha matado a su familia y se ha llevado a su
hijo. Sefialard con un gran movimiento de brazos dénde se
encuentra su cabafia, pero preferird pelear con los PJs antes
de volver aella.

Si los PJs llevan a la mujer al pueblo mds cercano, esta-
llard un tumulto. Este es el tercer ataque en lo que va de afio
y la mujer, la Madre Grogard, es la primera persona en so-
brevivir a uno. Armadas de picas y guadaiias, la multitud se
dirigird a la casa de los Grogard para recuperar los cuerpos
y rastrear los bosques en busca del monstruo. Por lo general
los campesinos desconfian de los forasteros, pero ahora es-
tan aterrorizados y suplicardn a los PJs que se unan a ellos.

Si los PJs acuden solos a la cabafa o si tienen la ocasion
de registrar el lugar antes de que los lugarefios lo apisonen
todo, encontraran los cuerpos destrozados y atin calientes de
un hombre de mediana edad y de una chica adolescente. Los
PJs que tengan suficientes agallas como para examinar de
cerca los cuerpos y pasen una tirada de Primeros Auxilios o
de Diagnosticar enfermedades descubrirdn que las heridas
no parecen haber sido causadas por animales. La cabeza del
hombre estd aplastada, como si la hubiesen golpeado con un
objeto contundente. Los mordiscos y moretones en los cuer-
pos de las victimas son mds parecidos a una boca humana
que a la de un animal. La cabaiia del lefiador ha sido regis-
trada y algunas provisiones han sido robadas. Los PJs que
pasen una tirada de Seguir rastros descubrirdn un camino cui-
dadosamente disimulado que se adentra en el bosque y que
lleva hasta una granja abandonada y descuidada situada en
el borde de una hondonada densamente arbolada.

De no descubrir todas estas pistas, los PJs acabaran por
oir a los nifios del pueblo hablar sobre la vieja granja de los
Tournay, de la que se dice que estd encantada. Si los PJs lo-
gran que alguien les lleve hasta ella, acabaran en el desola-
do lugar descrito mas arriba.

Es obvio que la granja lleva vacia un tiempo; los lugare-
fios pueden decir a los PJs que el joven que vivia en ella se
marchd tras la muerte de su madre durante una epidemia de
viruela. Los PJs mds observadores podran darse cuenta de
que no parece que la granja haya sido limpiada del modo que
uno haria si el propietario hubiese cambiado de casa. Los ni-
fios han tocado muchas de las cosas que hay en la casa, pero
atn hay los suficientes objetos personales y iitiles de labran-
za como para hacer pensar en que el propietario abandoné
sin més la casa, sin llevarse nada de lo que contenia.

Los PJs que se adentren en la hondonada con las espadas
desenvainadas y disparando a diestro y siniestro no encon-
trardn nada; de hecho, lo mas probable sea que acaben ha-
ciéndose daio. El terreno es escabroso y repleto de arbustos,
y de vez en cuando es posible encontrar trampas para ani-
males. En el fondo de la hondonada hay un riachuelo subte-
rraneo que emerge de una formacién rocosa y luego des-
ciende por la montafa. Sin embargo, si los PJs se acercan
con cuidado y en silencio, podrdn escuchar el ilanto de un
nifio pequefio, al que responderd una voz ronca e inarticula-
da. Los arbustos alrededor de la corriente de agua ocultan la
entrada a una caverna. {El nifio de los Grogard estd vivo y
es prisionero de un hombre lobo! Un ataque frontal hard que
la bestia mate al nifio y se esconda en lo més profundo de la
caverna. Los PJs deben utilizar la paciencia, la discrecién y
la inteligencia para alejar al hombre lobo del pequeiio
Grogard.

EL HOMBRE LOBO
Perrin Tournay fue siempre un muchacho solitario y si-
lencioso que se refugié atin mas en si mismo tras la muerte




de su padre en un accidente en la granja. Tras la muerte de
su madre, el cura del pueblo visit6 la granja de los Tournay
y la encontré desierta: cultivos pudriéndose en los campos y
ganado muriéndose de hambre en los establos. Al no en-
contrar su cuerpo, los lugarefios pensaron que Perrin se ha-
bia ido a vivir a otro sitio. En realidad, 1a tristeza y el carac-
ter taciturno de Perrin le estaban enloqueciendo lentamente;
Perrin acabé yéndose a vivir a la caverna, en donde lleva una
existencia propia de animales. Captura pequefos animales
valiéndose de trampas o de sus propias manos y se los come
crudos. Cuando la caza escasea, Perrin se acerca a los pue-
blos para robar comida. Sus primeras victimas murieron
cuando pillaron a Tournay robando. Estas muertes acabaron
por hundirle del todo en los abismos de la locura y ahora es-
td convencido de que es una bestia salvaje.

Tournay es un ser sucio y extremadamente delgado, con
pelo descuidado y muy largo y una mirada fija e inexpresi-
va. Suele estar desnudo, pero cuando llueve o hace frio se
pone una basta capa hecha con pieles medio curtidas de co-
nejos y ardillas. Es un lefiador experto y conoce las monta-
fias que rodean al pueblo como la palma de su mano. Su tac-
tica consiste en seguir a la victima, acercarse a ella tanto
como sea posible sin ser descubierto y luego atacar rdpida y
salvajemente con manos, dientes y con un garrote. Tournay
es muy habil tendiendo esta clase de emboscadas. Pocas ve-
ces atacara en campo abierto y utilizard el terreno y la vege-
tacion para ocultarse, de modo que los PJs no puedan verle
con claridad ni dispararle. Una vez haya salido de la cueva,
tratard de conducir a los PJs a sus trampas y cepos, las cua-
les constituyen un verdadero campo minado; volverd para
matar a los PJs que hayan quedado heridos o inmovilizados
en alguna trampa. También tratard de hacer que se caigan
por precipicios, resbalen por cuestas o penetren por desfila-
deros para asi arrojarles rocas desde lo alto. A pesar de ser
un contrincante anormalmente rapido y violento, Tournay
no es invulnerable y se le puede matar como a cualquier otro
ser humano. (Pero los PJs no sabran esto; el DJ debe permi-
tirles que hagan tantos preparativos supersticiosos como quie-
ran, porque ninguno de ellos servira de nada). Tournay no se
quedard a luchar cuando las proporciones le sean desfavora-
bles; preferird esconderse durante un tiempo hasta que los
PJs pierdan el interés por él. Entonces saldra de su escondi-
te y volvera a seguir el rastro de los PJs.

Los PJs disponen de una importante ventaja, consisten-
te en la limitada capacidad de atencién de Tournay. Puede
concentrarse con una paciencia diabolica en una sola perso-
na o problema, pero le cuesta mucho enfrentarse a dos 0 mas
amenazas a la vez. Si el nifio Grogard no trata de escapar,
tenderd a ignorarlo hasta que tenga hambre. Cuando se ha-
ya dado cuenta de que los PJs van a por €l, Tournay se olvi-
daré por completo del nifio.

Si los PJs logran rescatar al nifio, y especialmente si cap-
turan o matan a Tournay, el pueblo entero les considerara
unos héroes y les recompensaran tanto como sus limitados
recursos les permitan. Si ain no le han pegado hasta morir,
los lugarefios querrdn quemar a Tournay en la hoguera; los
PJs lo tendran muy dificil para convencerles de que hay que
entregar a Tournay a las autoridades provinciales para que
reciba un juicio justo. Si el nifio muere, las respuestas de los
lugarefios variaran entre un “Gracias por haberlo intentado”
y un “;Vosotros tenéis la culpa de todo!” y dejaran marchar
a los PJs. Si Tournay es ahuyentado o herido, se escondera
y lamerd sus heridas. Dado que no recibird tratamiento mé-
dico alguno, lo mas probable es que muera si ha recibido al-
guna herida seria (aunque ni los PJs ni los lugarefios pueden
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saberlo). Con el tiempo, si sus heridas sanan, Tournay vol-
ver4 a tener hambre y atacard mds granjas y graneros aisla-
dos, afiadiendo a su reputacion la de ser sobrenatural.

PERRIN TOURNAY
Puntos de vida: 135.
Cuerpo a cuerpo: 75 Garrote.
Proyectiles: —
TA(BD): 3(25).
Niv: 10. Profesion: Barbaro. Caracteristicas: FU-94; RA-
100; PR-100; IN-56; EM-57;, CO-87; AG-100; AD-51; ME-
76; RZ-75.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 65;
Acrobacia 65; Caidas 65; Construir trampas 65; Emboscada
60; Forrajeo 60; Frenesi 60; Percepcién 70; Seguir rastros
60; Supervivencia 60.

EL CABALLERO CARMESI (13.5.6)

El capitdn James Hind (1618-1652) ha atracado a viaje-
ros en los alrededores de Coventry y se dice de €] que ayu-
dé a Carlos II a escapar a Francia. Hasta la fecha, las auto-
ridades parlamentarias no han logrado capturarle; el
gobernador militar ha emplazado patrullas, ha registrado po-
sadas, ha establecido recompensas y sobornos e incluso ha
usado como cebo carruajes repletos de soldados. Los parla-
mentarios creen que Hind estd colaborando con los realistas
y que cuenta con la complicidad de al menos un posadero de
la zona. Los PJs son agentes parlamentarios a los que se les
ha encomendado la misién de capturar a Hind e identificar
a sus complices. El gobernador esta seguro de que la captu-
ra del traidor y salteador de caminos servird de ejemplo y la
resistencia realista en el centro de Inglaterra se derrumbara.

Para la prensa y la opinién piblica, Hind es un persona-
je rodeado de glamour que se envuelve en una capa carme-
sf que ya se ha hecho famosa. Un moderno Robin Hood que
es educado con las mujeres y despiadado con los soldados
parlamentarios. Un magistral jinete que monta a lomos de
un soberbio caballo que no desluce su porte. Un experto en
el manejo de pistolas y carabinas que posee ademads una sor-
prendente habilidad para anticipar los movimientos de sus
enemigos.

Los PJs deberdn utilizar la inteligencia, la discrecion y la
rapidez para vencer al escurridizo bandido. Es mejor que ac-
tden por su cuenta; parece que los movimientos de tropas
siempre acaban por alertar a Hind. Los PJs pueden hacerse
pasar por pasajeros en carruajes de postas o carros de mer-
caderes, vigilar posadas en busca de personas o actividades
sospechosas, o hacerse pasar por el Caballero Carmesi para
desacreditar al verdadero Caballero u obligarle a salir de su
escondite. Pueden también dejar crecer sus cabellos, hacer-
se pasar por catdlicos y tratar de infiltrarse en la red realista
de Coventry. Este dltimo plan requerird algo de tiempo y de
paciencia, que seran necesarios para que los PJs se hagan pa-
sar por simpatizantes del rey, se ganen la confianza de la or-
ganizacion realista y participen de hecho en acciones secre-
tas mientras descubren quién manda en la organizacion.

LA SITUACION

Las gentes que no viven en Coventry pueden pensar en
Hind como un personaje romdntico, pero los habitantes de
Coventry no han olvidado los crimenes que ha cometido. Es
cierto que el capitdn ha llevado mensajes y ha proporciona-
do escolta para agentes secretos al servicio de Carlos II, pe-
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ro lo hace por dinero y no por algiin sentimiento de lealtad
hacia el exiliado rey. Los realistas se sirven de él porque tie-
ne el poder fisico que a ellos les falta. Hind estaria dispues-
to a traicionarles si se le garantizase un lujoso retiro. El DJ
deberd determinar de antemano a qué clase de informacién
tiene acceso Hind y el grado de confianza que los rebeldes
tienen en €l. Hind hace gala de modales elegantes, pero és-
tos desaparecen con rapidez cuando las cosas no salen como
él quiere. Si se le presiona, se convierte en una persona bas-
tante despiadada y brutal.

El centro de operaciones de Hind es la posada “La ove-
jalanguida”. Hind ha sobornado al posadero Wharton para
que haga la vista gorda, y aprovecha la ocasién para corte-
jar ala hija de Wharton, Jenny. Fue durante una de sus visi-
tas clandestinas a la posada que Hind descubri6 que los hom-
bres que se rednen periddicamente en el cuarto de atrs son
unos conspiradores realistas, pero no se lo ha contado a
Wharton. Hind ha sobornado también a Pogue, el vendedor
de carbon de la posada, para que vigile en las posadas de la
zona en busca de agentes parlamentarios y posibles victimas.
Hind realmente ama a Jenny y estd dispuesto a arriesgar su
vida con tal de que no ella no caiga en manos de los PJs;
Jenny es la tinica persona a la que no traicionaria jamés.

El verdadero jefe de la conspiracién es Sir Jerald
Pemberton, terrateniente respetado por todos, catélico se-
creto y amigo intimo del gobernador. Pemberton es el “to-
po” realista entre las autoridades y su identidad es un secre-
to conocido por muy pocos. En reuniones oficiales y fiestas
informales obtiene informacién que luego transmite a Hind;
es gracias a Pemberton que Hind siempre parece saber de an-

" temano las trampas que las autoridades le tienden. Hind ha

conocido a Pemberton en “La oveja ldnguida”, pero ain no
le ha relacionado con los realistas; ademads, no se llevan na-
da bien. Pemberton ve en Hind al canalla que en realidad es;
por su parte, a Hind no le gusta el comportamiento galante
que Pemberton tiene con Jenny y que le hace sentir celos.

En ocasiones, Pemberton se viste de forma parecida a
Hind, usando al bandido como sefiuelo mientras él libera pri-
sioneros o intimida a agentes de policia. Son estas hazafias
las que han dado al “Caballero Carmesi” su reputacion de
“bandido honrado” y sirven también para que parezca que
Hind estd en m4s de un sitio a la vez. Los dos hombres no se
parecen, pero son mas o menos de la misma talla. ;Y quién
notard la diferencia, de noche y con ropas similares? (Jenny
si que puede porque conoce la voz, las costumbres y la ma-
nera de caminar de Hind). Hasta ahora, los dos Caballeros
no se han encontrado atin cara a cara.

IDEAS PARA LA AVENTURA

El engafio. Los realistas desean trasladar los fondos de su
tesoreria al norte del pais para comprar material de guerra en
Francia y financiar el retorno de los Estuardo a Inglaterra.
Hind esta mds que dispuesto a proporcionar una escolta para
el traslado. Espera poder robarlo, comprar propiedades y sen-
tar la cabeza junto a Jenny. Si los PJs estan siguniéndole la pis-
ta y se acercan demasiado, Hind se marchara con el dinero y
dejara en la estacada a sus superiores realistas. Los PJs po-
drian encontrarse en la paraddjica situacion de estar ayudan-
do a los rebeldes a recuperar el dinero.

La batalla de los enmascarados. Si los PJs acorralan o
capturan a uno de los Caballeros, haz que el otro Caballero
Carmesi aparezca en escena. Esta situacién puede ser espe-
cialmente interesante si uno de los PJs también se estd ha-
ciendo pasar por el Caballero. El principal objetivo de Hind
serd escapar, aunque si puede, tratard de disparar a los que
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le estén suplantando. Pemberton tratard de rescatar a Hind o
de distraer a los PJs y asi poder escapar por su cuenta. Si
Hind tiende una emboscada a los PJs, Pemberton tratard de
evitarlo; no le importa matar a los PJs en un combate con ho-
nor, pero aborrece utilizar esta clase de tacticas “sucias”.
Pemberton también intervendra si pilla a Hind robando o in-
timidando a gentes del pueblo ilano, en especial si se trata
de mujeres o nifios. No le importa que Hind atormente a po-
licfas al servicio del Parlamento o a partidarios acérrimos de
la repiblica, siempre y cuando no ponga en peligro a los re-
beldes realistas.

La traicién. Hind descubre la relacién de Pemberton con
los realistas y decide decirselo a las autoridades para asf ale-
jar a Pemberton de Jenny. Incumbe al DJ determinar cémo
lo hard, pero deberd recordar que Hind no pondrd jamés en
peligro su propia seguridad ni la de sus fuentes de informa-
cién. Puede acorralar a alguno de los PJs, y a punta de pis-
tola entregarle documentos incriminatorios. Puede también
enviar a los PJs a una reunién de realistas que se celebre en
un lugar diferente de la posada (porque la posada es su pro-
pio centro de operaciones). Si se entera de que Pemberton
ha suplantado su identidad, puede tratar de culparle de sus
crimenes o hacerle caer en una trampa preparada por los PJs.
Por su parte, Pemberton puede haber llegado a la conclusién
de que el capitin se ha vuelto demasiado arrogante y avari-
cioso para la seguridad del grupo de conspiradores y que es
mejor que los PJs le detengan. Sin embargo, lo primero que
tendrd que hacer es ocultar en lugar seguro a los contactos
de Hind y cambiar el lugar de reunién de los conspiradores.

Jenny es el punto débil de ambos hombres. Sabe dema-
siado acerca de Hind y se encuentra en una buena posicién
para desenmascarar las actividades de Pemberton. Estd ena-
morada de Hind y fascinada con su carisma, su coraje y la
aureola de forajido que le envuelve. Jenny cree que le quie-
re y arriesgara su propia seguridad para avisarle de algin pe-
ligro o cuidarle si estd herido. La preocupacién que siente
por €l puede hacer que ella, sin querer, revele el lugar en don-
de Hind se esconde. No obstante, Jenny descubrird tarde o
temprano la verdadera personalidad de Hind; cuando esto
ocurra, puede suceder que recurra o bien a los PJs, o bien a
Pemberton (que, por cierto, no siente ningtn interés amoro-
so por ella). Si alguno de los Caballeros es detenido por las
autoridades, Jenny se encontrard en un dilema. No quiere tes-
tificar contra la persona que ama ni ponerle al descubierto;
por otra parte, Pemberton le agrada, sabe que él no es el ver-
dadero bandido y no estd dispuesta a permitir que ahorquen
a un hombre “inocente”.

Wharton es un tonto avaricioso que no se ha dado cuen-
ta de las peligrosas reuniones politicas que tienen lugar en
su posada ni del romance de su hija con el salteador de ca-
minos (€] cree que ella quiere a Pemberton, y por ello lo con-
siente; de aqui los celos de Hind). Se enfurecera si descubre
el romance de Hind con Jenny. Discutirdn, y él amenazarg;
por su parte, Hind también tratard de intimidarlo. Esta con-
frontacién puede ser lo que provoque la ruptura de Jenny con
Hind; es improbable que acepte los besos de un hombre que
ha pegado a su padre. Wharton no podr4 decir mucho a los
PJs acerca de las actividades de Hind, pero tiene en su po-
der una lista aproximada de los lugares en donde es posible
encontrar al salteador de caminos y les puede decir c6mo
suele entrar en el edificio. Tras descubrir el romance,
Wharton estard dispuesto a colaborar con los PJs si puede
hacerlo sin comprometerse.

Pogue es un individuo indeseable que desaparecera tan
pronto como haya problemas y que hablard por los codos si




a cambio se salva de la horca. Se suele encontrar con Hind
en la iglesia abandonada del cruce de carreteras al suroeste
de la ciudad. En estos encuentros Pogue informa a Hind y
éste le entrega instrucciones y una parte del botin.

JAMES HIND
Puntos de vida: 94.
Cuerpo a cuerpo: 90 Sable.
Proyectiles: 80 Mosquete, Pistola.
TA(BD): 1(40).
Niv: 10. Profesion: Ladron. Caracteristicas: FU-93; RA-
94; PR-90; IN-51; EM-66; CO-73; AG-95; AD-54; ME-65;
RZ-61.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 60;
Actuar 65; Caidas 60; Conducir vehiculos (carros) 60; Defensa
adrenal 40; Disfraz 55; Forzar cerraduras 60; Interrogar 65;
Montar animales 60; Percepcidn 75; Seduccién 65.

JERALD PEMBERTON
Puntos de vida: 99.
Cuerpo a cuerpo: 70 Estoque corto.
Proyectiles: 70 Mosquete, Pistola.
TA(BD): 1(25).
Niv: 10. Profesion: Disidente. Caracteristicas: FU-79; RA-
100; PR-75; IN-52; EM-59; CO-90; AG-100; AD-89; ME-
75; RZ-91.
Bonificaciones a las habilidades: Acechar/Esconderse 65;
Acrobacia 65; Actuar 55; Agilidad con armas 65; Caidas 65;
Diplomacia 60; Montar animales 65; Seguir rastros 60.

13.6 IDEAS PARA NUEVOS
MODULOS

Son muchas las cosas que uno puede hacer en el siglo
XVII (o0 en una ambientacién similar).

EXPLORACION/COMERCIO

Los valerosos marinos europeos estdn abriendo nuevas
rutas comerciales y descubriendo nuevos mercados en Asia,
India y Africa. El comercio es vital para construir y mante-
ner la riqueza de los PJs y de sus paises. ;Serdn capaces de
superar o derrotar en combate a sus rivales holandeses y por-
tugueses? Las aventuras pueden consistir en eludir a los ejér-
citos musulmanes y a los corsarios que bloquean la ruta a las
Indias, entrar en contacto e impresionar a reyes paganos, o
incluso derrocar al gobernante del lugar e instalar en el tro-
no a un titere que esté dispuesto a comerciar con el pais de
los PJs.

DESCUBRIMIENTOS CIENTIFICOS

Se estd avanzando mucho en multitud de 4reas del sa-
ber humano. Sin embargo, las autoridades se sienten a ve-
ces amenazadas por algunas de las nuevas ideas que van
surgiendo. Las aventuras de esta clase pueden suponer el
financiamiento y la divulgacion de los descubrimientos lo-
grados por el PJ, o esconderlos de enfurecidos gobernan-
tes. Quizas el nuevo invento de los PJs logre detener a los
invasores espaiioles. Acaso la nueva medicina o la técnica
quirtirgica que han descubierto acabe con la plaga o logre
salvar la vida del Delfin de Francia. Un fallo puede supo-
ner una estancia en la Torre con todos los gastos pagados,
o algo peor. De forma alternativa, las aventuras de corte
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cientifico pueden girar alrededor de algiin genio chiflado
que ha creado un arma o vehiculo que se ha adelantado va-
rios siglos a su tiempo (el libro Robur el Conquistador de
Julio Verne es un ejemplo). Los PJs tendrdn que enfren-
tarse a las supersticiones locales, descubrir lo que esta su-
cediendo en realidad y evitar que el cientifico loco utilice
su invencién con malos fines. El siglo X VII no es una épo-
ca de avanzada tecnologia, pero Leonardo da Vinci diseiié
hace un siglo un vehiculo acorazado de combate y un heli-
céptero, ya se han realizado pruebas con un prototipo de
submarino y algunos cientificos estdn haciendo experi-
mentos con vapor de agua. Es perfectamente posible in-
ventar cualquier clase de artilugio mecdnico, aunque éste
serd siempre de enorme tamaiio.

BUSQUEDA DE TESOROS

La edad de oro de la pirateria en el Mar Caribe esta aiin
por llegar, pero los europeos andan buscando tesoros desde
que los Conquistadores espafioles ocuparon y saquearon los
imperios mayay azteca. En 1618 Sir Walter Raleigh fue eje-
cutado tras no lograr descubrir el fabuloso reino de El Dorado
en Venezuela, utilizando un mapa espaiiol (en realidad lo
que Raleigh visité fue el lago Guatavita, cerca de la actual
Bogotd en Colombia). A pesar de que el lago Guatavita y las
Siete Ciudades de Cibola (los poblados Zuni cerca de la mo-
derna Gallup, en Nuevo Méjico, EE.UU.) fuesen una de-
cepcidn para los Conquistadores, las leyendas de ciudades
de oro y misteriosas civilizaciones perduraron, llegando a te-
ner vida propia.

Es posible encontrar otros tesoros cerca de Europa. Los
cardenales Richelieu y Mazarino y el ministro de finanzas
Nicol4s Fouquet amasaron grandes fortunas que fueron con-
fiscadas por el rey cuando éste se enter6 de su existencia. En
1644, después de que el ejército puritano destruyese Basing
House (una fortaleza de estilo Tudor defendida por el mar-
qués de Winchester), comenzaron a surgir rumores de que
en alguna parte de la fortaleza habia enterrados 3 mitlones
de libras esterlinas. Los PJs codiciosos pueden atin descu-
brir ocultos tesoros romanos y tumbas de la Edad Media re-
pletas de objetos de valor. Mantener un tesoro lejos de los
ojos de los recaudadores de impuestos puede ser de por si
una verdadera aventura.

13.7 EJEMPLOS DE
HISTORIAL DE
PERSONAJES

Esta campafia comienza en Francia en el aiio de 1603
(justo en medio del reinado de Enrique V). El rey ha derro-
tado a los ejércitos enemigos y unificado de nuevo el pafs,
pero atin tiene numerosos adversarios tanto en el interior co-
mo en el exterior. Por culpa de sus maltrechas finanzas, del
inseguro apoyo del pueblo y del mal estado de las vias de co-
municacion del siglo X VII, el control que el rey posee sobre
las provincias del reino es indudablemente precario. La si-
tuacién se vuelve atin mds inestable gracias a las intermina-
bles intrigas de la reina Maria de Médicis y de la amante del
rey, Henriette d’Entragues; ni la una ni la otra esta dispues-
ta a aceptar el papel de sumisa ama de casa y dejar que
Enrique gobierne solo.

Todos los personajes que describimos a continuacién son




caballeros de fortuna que han partido desde la Gascufia y via-
jan hacia el norte, en busca de aventuras.

LOS PERSONAJES (13.7.1)

ARMAND DE CAUTERETS

Armand de Cauterets recuerda al tipico aventurero gas-
cén; un joven ambicioso de buena familia que se dirige a
Paris a hacer fortuna valiéndose de su espada. No parece te-
ner prisa en llegar; se detiene en casi todas las posadas del
camino para beber algo de vino y hablar con los habitantes
del lugar. Fue mientras se dedicaba a esta actividad que co-
noci6 al padre Jean Paul; dado que sus rutas de viaje, su edad
y sus gustos literarios son similares, han decidido viajar jun-
tos.

En realidad, “Armand” es Anne de Cauterets, hija de un
miembro de la pequefia nobleza cuyo corazén se rompid en
mil pedazos cuando su querido hermano murié en un duelo
antes de llegar a Paris. Anne ha decidido seguir los pasos de
su hermano y vengar su muerte; para hacerse pasar por un
hombre, Anne se ha puesto las ropas de Armand. El propie-
tario de la posada en el cruce de caminos donde murié
Armand le dijo que el asesino fue un noble arrogante que lle-
vaba ropas de terciopelo puirpura. Anne tiene cuidado de no
revelar su verdadero sexo y estd ansiosa por demostrar que
vale tanto como cualquier hombre. Es por esta razén que
siente celos de Ventrille, y a Anne le encantaria bajarle un
poco los humos. Anne es peligrosa con una espada (Armand

. le ensefi6 bien), pero por lo demas es bastante ingenua.

PADRE JEAN PAUL

El padre Jean Paul es un sacerdote itinerante extremada-
mente popular entre las feligresas y los nifios, y eso a pesar
de (o quizds gracias a) ese siniestro parche que lieva sobre
el ojo derecho. Es capaz de mantener una interesante con-
versacion con cualquiera, tanto si se trata de una discusién
teolégica con otros sacerdotes como si es un andlisis de la
fertilidad del terreno con granjeros del lugar.

Este sacerdote amante de los libros es en realidad un es-
pia jesuita al que se ha encomendado la misién de vigilar las
actividades de los hugonotes en el sur de Francia. Hace po-
co que se le ha informado que un peligroso buscalios, el viz-
conde du Villon, posiblemente trate de regresar a Francia.
Las 6rdenes de Jean Paul consisten en encontrar al vizcon-
de y, de ser necesario, eliminarlo antes de que llegue a Paris.
Por desgracia, su servicio de informacién no es muy bueno
y el padre Jean Paul no tiene ni idea de c6mo es fisicamen-
te el vizconde.

Jean Paul es, ante todo, ambicioso. Esta decidido a esca-
lar puestos en la carrera eclesidstica por cualquier medio a
su alcance, aunque atin no ha llegado al punto de traicionar
a sus amigos. No le agrada que se le haya pedido que asesi-
ne, pero considera que es un deber necesario. Matar en de-
fensa de la iglesia no es asesinato, y sus superiores ya le han
absuelto de antemano por el crimen que tiene que cometer.

PEDRO

Obligado a abandonar su pueblo de los Pirineos por ha-
ber matado accidentalmente al matén del pueblo durante una
pelea, Pedro se ha ganado la vida haciendo de ladrén, mala-
barista, boxeador de feria y actor. Este amoldable vasco es-
tuvo a punto de morir cuando €l y su fiel burra Maria topa-
ron en medio del bosque con un circulo de hombres a caballo.
Estos estaban a punto de colgarle de un drbol cuando Philippe
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Ventrille intervino y los ahuyent6. Pedro ha jurado servir al
“gran sefior” que le salvo, a pesar de que esta decision haga
sentir a Ventrille algo incémodo. En realidad, Ventriile no
tiene otra eleccién; Pedro no se aparta de su lado. Aunque la
testaruda burra a veces le haga sudar la gota gorda, Pedro es-
td casi tan dedicado a Maria como a Ventrille. Pedro es el
unico miembro del grupo al que no le agrada la compaiiia
del parlanchin padre Jean Paul; para é1, un sacerdote que es
zurdo y que observa el mundo sélo por su ojo izquierdo es
algo demasiado siniestro como para poder confiar en él.

PHILIPPE VENTRILLE

El hugonote vizconde du Villon sirvié a Enrique IV con
distincion durante las Guerras de Religion incluso después
de que el rey se convirtiese al Catolicismo. Du Villon des-
cubrié y desmantel6é un plan urdido por la Liga Santa para
derrocar a Enrique, pero los agentes de la Liga lograron in-
volucrarle en la conspiracién (lo que no era cierto). Du Villon
huy6 a Espaiia, adopt6 una falsa identidad y pasé varios afios
luchando contra los infieles en el Mediterrdneo. Acaba de
volver a Francia confiando en que las pruebas que posee (mi-
nutas de la corte espafiola y recibos de pagos en metalico)
demostrardn su inocencia, pero como que no sabe la clase de
recepcion que le han preparado, trata de llegar a Paris de for-
ma tan discreta como sea posible.

Du Villon se estd haciendo pasar por un veterano harto
de guerras y trata celosamente de mantener en secreto su ver-
dadera identidad, pero el porte aristocrdtico de Ventrille y
su adhesion a un Cédigo de Honor amenazan con destruir el
secreto. Teme que el tener a Pedro como sirviente le haga
parecer un miembro de la clase alta, pero todos sus intentos
por dejar atrds al vasco han fracasado por el momento; ha
descubierto ademas que es buena cosa tener a Pedro a su la-
do durante una pelea. Ventrille conoci6 a Cauterets y al pa-
dre Jean Paul en una taberna, en donde ayudé a evitar que
un destacamento de leva se llevase por la fuerza al aventu-
rero gascon. Dice de Armand que es un “cachorro arrogan-
te”, pero le tolera porque las acciones del joven le recuerdan
a su propia juventud. Ventrille es amable pero cauteloso con
el sacerdote; la experiencia le ha demostrado que vale mds
desconfiar de todos los sacerdotes catdlicos.

Acontecimientos recientes le han intranquilizado. Al me-
nos uno de los hombres que ahuyenté mientras salvaba a
Pedro llevaba un anillo de la Liga Santa; Ventrille recordé
haberlo visto durante el tiempo que pas6 en la corte de Paris.

EL VILLANO (13.7.2)
EL CONDE COSIMO MANCINI

Co6simo Mancini fue uno de los muchos oportunistas que
acompaiiaron a Maria de Médicis de Toscana a Paris tras su
boda con Enrique IV en 1600. Su inteligencia, sus modales
confiados y sus habilidades musicales le convirtieron rapi-
damente en el favorito de la reina, pero Mancini era dema-
siado ambicioso como para contentarse con el simple papel
de adulador. Comenzé a participar en las intrigas pro-espa-
fiolas organizadas por la reina y la amante del rey, pero fue
descubierto por uno de los hombres de confianza hugonotes
del rey: el vizconde du Villon. Mancini fue mds inteligente
que el vizconde y descubrié personalmente toda la conspi-
racién al rey, implicando de paso al vizconde. Esto obligé a
Du Villon a abandonar Francia, con lo que Mancini salvé la
vida pero perdié el favor de la reina.

Mancini fue exiliado a Bretaiia, donde descubrié a una




organizacién secreta nacionalista bretona: la Orden del Gran
Cazador. Valiéndose de la paciencia, de su carisma y de so-
bornos, el italiano logré ser aceptado como miembro de la
sociedad secreta, donde actué en calidad de agente doble.
Mancini sugeria a los nacionalistas unos planes osados que
luego contaba al gobernador, “salvando” en el dltimo mo-
mento a los conspiradores de la muerte y de ser detenidos.
Gracias a estos métodos, Mancini acab6 con todos sus riva-
les, logré erigirse en jefe de la Orden y obtuvo fama de hé-
roe tanto entre los nacionalistas como con las autoridades.
Cuando las tropas gubernamentales destruyeron finalmente
la sede central de la Orden, Mancini se escabull6 junto a un
grupo de terroristas y asesinos profesionales absolutamente
fieles a su persona.

De vuelta en Paris, Mancini retomé su truncada carrera
de cortesano famoso; aunque el rey no confiaba plenamen-
te en €1, al menos gozaba de la reputacién de ser un ardien-
te patriota y un interlocutor vélido con los nobles disidentes
y con los extremistas catdlicos. Apaciguada, Maria de
Meédicis le confirio el titulo de conde. Mientras tanto, Mancini
afiadfa a su red de espias fanaticos procedentes de la extin-
guida Liga Santa y trataba de establecer contactos con re-
beldes hugonotes y espias espaiioles.

En la actualidad el conde controla una tenebrosa organi-
zacion dividida en varias secciones, las cuales ignoran lo que
hacen las demds y que sélo son responsables ante él. Lo tini-
co que estos grupos tentaculados (muchas veces con objeti-
vos contradictorios) tienen en comiin es su desencanto con
el reinado de Enrique IV y el deseo de reemplazarle por un
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pretendiente a la corona mds acorde con sus ideales. Mancini
pretende ser ese pretendiente; utiliza la influencia que tiene
sobre los diversos grupos étnicos y religiosos de Francia pa-
ra provocar desérdenes, esperando con ello desacreditar a
Enrique haciéndole pasar por un rey débil e incompetente.
Con el tiempo, espera poder destronar al rey y aparecer co-
mo el salvador y unificador de Francia.

Al educado y sociable Mancini le encanta ser el centro
de atenciodn, y por lo general destaca de entre la multitud gra-
cias a las ropas de terciopelo pirpura que suele llevar. Es
precisamente cuando se muestra mds amable cuando es mds
peligroso. Suele invitar a casa a muchas personas ricas ¢ in-
fluyentes, la mayorfa de las cuales ni se imagina lo que
Mancini pretende. El conde tiene frecuentes amorios; se le
suele ver llevando a una bella dama del brazo, pero pocas
veces va mds lejos. Le desagrada la conducta libertina del
rey, y una amante supondria un peligro demasiado grave pa-
ra sus planes. Poseedor de talento musical, tanto vocal co-
mo instrumental, el conde es un fanatico de la 6pera al que
agrada que sus sicarios estén al menos algo familiarizados
con ese género musical. Muchas veces entretiene a sus vic-
timas tocando el laid o el virginal, componiendo sobre la
marcha una oda en la que les describe el destino que les
aguarda. A pesar de ser muy habil en el manejo de la espa-
da, Mancini prefiere superar a sus oponentes con la inteli-
gencia u ordenar a sus esbirros que acaben con ellos. No es
que sea un cobarde; el conde cree que derramar sangre fue-
ra del campo de batalla o del de honor no es propio de gen-
te de su rango.




