El Campo, el Campillo, Monasterios y Monesterio

Villa y Corte, julio de 162...

Se dice en los Mentideros

Que a cierta dama de dudosa reputacion, por
mal nombre “la ensortijada”, se le han
multiplicado los amantes, pues entré con uno en
su alojamiento de manceba en la calle de
patones a jugar a la gallinita ciega y quisiera el
diablo que se incendiara la cocina, porque al
darse de repente, la voz de “j;jFUEGO!!”,
salieron de la misma no uno, sino cuatro
jovenzuelos que con sus ropas juntadas no
habrian vestido a un recién nacido. Se le antojo
a la duefia del lugar, que no era ciega como su
gallindcea pupila, que habia gallo encerrado y
preocupada por las matematicas, mando a sus
criados ensenar a los sefiores multiplicados que
los suyos no eran precisamente palos de ciego.

Que la calidad de las vistas estrelladas mejora
segun con quién se disfruten, pues si no son
miles, al menos son cientos aquellos que
pretenden acompafar a S.S.M.M., al Conde de
Olivares y a su casadera sobrina andaluza, Dofia
Inés de las Mercedes, a contemplarlas en el
retiro de nuestro buen monarca, El Escorial. Se
dice también que las intenciones originales del
privado del rey, que es quién paga la minuta,
distaban bastante de trasladar la corte, con todos
sus gastos, siquiera por unos dias, de Palacio a
la Sierra. De ahi que més de una excelencia,
bastantes susefiorias y muchisimos vuestras
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Por Francisco J. Gonzalez

mercedes, hayan obtenido la negativa de Palacio
a formar parte de la comitiva.

Que [un comentario en el mentidero sobre la
ultima hazafia de los jugadores, ya sea publica o
como rumor].

Las “gracias” de ser vecino del
Monasterio de El Escorial

Articulo de Mauricio Gonzalez Bombin
Profecia del Alcalde de Galapagar:

“Asentad que tengo noventa anios y he
sido veinte veces Alcalde y otras tantas
Regidor, y que el Rey hard ahi un nido de
oruga que se coma toda esta tierra, pero
antepongase el servicio de Dios”

Aquel nonagenario Alcalde preveia con sagaz
ingenio, cudn grande es la amenaza y qué mal se
defiende la propiedad corporativa, y mas aun la
particular, cuando tienen como vecinos Estado,
reyes, nobles o clero; en fin, cualquier poderoso.

En 1561 se retnen en Guadarrama los
Secretarios Reales don Pedro del Hoyo y don Pedro
Moya con el arquitecto Juan Bautista de Toledo, el
padre vicario del monasterio de Guisando y otros
monjes jeronimos para decidir los prolegémenos de
la construccion del monasterio de El Escorial.

En 1595, Felipe II puso fin al pleito secular
mantenido entre Guadarrama y sus pueblos vecinos



de Monesterio y El Campillo por la disputa de la
comunidad de pastos del valle de Cuelgamuros. En
aquella fecha Felipe II comisiona al Alcalde Galarza
y le da plenos poderes para que recabe de las partes
toda la informacién y que dejando fuera a cualquier
otro tribunal , audiencia o chancilleria, dicte
sentencia justa de acuerdo con lo que estime mejor:

“..que los alcaldes y otros vecinos
dela villa de Guadarrama y otras partes an
hecho excessos, pretendiendo por fuerza
usurpar la jurisdiccion y aprovechamiento
que las dichas villas de Campillo y
Monesterio tienen prendiendo o
pretendiendo prender algunos vecinos, ...
tratandoles mal de palabra y haciendo
otras fuerzas y violencias”

Tan eficaz fue Galarza, que en dos meses y
medio puso fin a un pleito que duraba algunos
siglos. Firm6 en nombre del Rey una serie de
transacciones con todas las partes implicadas,
acordandose que todos los derechos, usos y
aprovechamientos que tuviesen los vecinos de
Guadarrama, se cedieran al Rey a cambio de que El
Campillo, Monesterio y el propio Rey, renuncien a
reclamar cualquier derecho que pudieran tener sobre
los territorios del Real del Manzanares.

Entre 1563 y 1565 se construye el Monasterio
de El Escorial, concediéndoselo el rey a la Orden de
los Jerénimos, dotandoles para el mantenimiento
todo el término de la antigua aldea de la Fresneda,
unas 2.300 hectareas, mas la dehesa y bosque de la
Herreria, de unas 500 hectareas y algunos prados y
huertas de menor extension.

En 1571 los Jerénimos piden mas a Felipe 11, el
cual parece no hacer caso, pero en 1584 Felipe 1I
manda a los pueblos de Monesterio y El Campillo a
un aparejador para que, en secreto, valore la torre-
fortaleza, la iglesia y casas principales. En 1594
Felipe II compra al duque de Maqueda los pueblos
de Monesterio y El Campillo.

En 1595 el Rey siente que no le falta mucho
tiempo para ir a rendir cuentas ante Dios; de hecho
le quedan tres afios. Puede que esto le moviera a
prestar mas atencion a las peticiones de los monjes
Jeronimos. Y a qué velocidad lo hizo.

En el mes de febrero, nuestro ya conocido
Galarza solventa todos los pleitos entre las villas de
Monesterio y El Campillo que ahora son del Rey y
la villa de Guadarrama y el condado de Manzanares.
El 18 de marzo Galarza toma posesion de
Monesterio y El Campillo, cambia a todos los cargos

municipales y entrega las llaves de la torre-fortaleza
a fray Villacastin. En junio, Galarza se presenta en
estos lares acompafiado de maestros parederos y de
pagadores reales. Segin Galarza va marcando los
limites de los términos municipales se va subastando
la construccion de los muros que inmediatamente se
levantan y seguiin acaban los tramos se van pagando.
Nunca este pais vio ni verd semejante agilidad
burocratica. Mientras tanto, Felipe II prohibe a los
vecinos que corten lefla o jaras, que cacen, que
pesquen,... en todo el término municipal bajo graves
sanciones.

Durante el verano los apreciadores reales van
comprando todo lo que los vecinos vendan: casas,
pajares, tierras,... Seguimos con la eficacia. Pagan en
el acto; escrituran en el acto ante los notarios
dispuestos al efecto; trasladan a los antiguos
moradores a las villas donde quisieran fundar sus
nuevos hogares; y, a continuacion, destruian los
edificios comprados.

En esos meses se producen las visitas de
algunos monjes —no Jeronimos, por supuesto— con
la predica de que siendo el Rey y su poder de origen
divino es de buen cristiano satisfacer sus deseos
maxime cuando el piadoso fin es el de dotar a un
monasterio. Ademas en agosto, el S.R. Ruiz de
Velasco comunica a los vecinos que el Rey se
sentiria bien servido si por propia voluntad le
vendieran sus posesiones, las cuales se pagarian
bien; y por ultimo les advierte que en caso contrario
recordasen que Su Majestad al ser duefio de todo
puede mandarlas tomar por fuerza... Antes de acabar
1595 todo esta comprado... lo que antes fueron dos
pueblos ahora son una gran dehesa.

En resumen. El tener como vecino el nido de
oruga supuso para los vecinos de El Escorial perder
mas de la mitad de su término municipal; para los
guadarramefios perder los  aprovechamientos
comunales del valle de Cuelgamuros y para los
vecinos de Monesterio y El Campillo el destierro.

“Al comprar Felipe Il los dos pueblos
que existian en los dos vedados hoy de
caza, Campillo y Monasterio, sus 160
vecinos se diseminaron por los pueblos
comarcanos..”
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El Convite

Los jugadores deberian ser invitados a El
Escorial por alguna persona principal. Si han jugado
Juego de Damas, no seria mal momento para que
fueran con la condesa-viuda. Si sirven a alguien de
primera linea, podria ser un buen momento para
pagar un favor. O simplemente si alguno de ellos es
lo suficientemente picaro, podria conseguir pasaje
para todos como cazadores o pajes.

Es aconsejable que se utilice la opcion de ir
acompafiando a alguna figura de la Corte. Dara
libertad de movimientos y puede constar como un
gesto de confianza el que alguno de sus anteriores
contratadores les invite a relacionarse con lo mejor y
mas noble de la Villa y Corte.

La teoria del viaje es sencilla. Se anuncia que
viajardn en caravana, custodiados por las tres
guardias (la borgofiona, la tudesca y la espafiola) y
por los monteros del rey (de nuevo, si se jugd Juego
de Damas, podria incluirse la prometida del jugador
“cazado” en el viaje, pues es dama de compaiiia de
Pufioenrostro). Incluso la reina ha renunciado a la
mitad de su cortejo habitual y sélo dos carros se
llenaran de meninas, enanos y duefias para hacer
mas agradable el fin de semana a la joven reina.

Por lo demas, es facil hacer una cuenta con el
resto de los carruajes. Uno con el Rey y la Reina.
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Otro con el Conde de Olivares y su joven sobrina (si
antes de jugar esta aventura, se entremezclan
rumores sobre la dama o encuentros en fiestas si los
jugadores hacen vida de corte, puede ser mas que
deseable que alguno de ellos quiera entrar en
familiaridad con la joven, que por lo que se dice, ha
venido a lo que ha venido). Cinco carruajes mas, con
figuras distinguidas de la corte, o cercanas al
privado, por ejemplo: el Conde de Guadalmedina
Alvaro de la Marca, la condesa viuda de
Pufioenrostro, el secretario real Luis de Alquézar,
Luis Méndez de Haro, marqués de Carpio, y Juan de
Mendoza y Luna, marqués de Montesclaros. Otros
cinco carruajes habran de ir cargados de
personalidades, nobles y artistas (un cronista, un
poeta y un pintor al menos: Tirso de Molina,
Gongora, Ruiz de Alarcon, el cronista y erudito
Pellicer, Francisco de Zurbaran o Vicente Carducho,
pintor en El Escorial como su padre y sus
hermanos).

Los Entremeses

La teoria del viaje es sencilla. Se puede hacer en
una jornada directamente hasta El Escorial. Sin
embargo, la idea es otra algo distinta. Se espera la
llegada de tres carruajes de provincias. Segun las



cuentas, esperaran a la comitiva en la Villa de
Guadarrama, al pie del Puerto de Tablada. De esta
manera, haran noche todos en la citada Villa y al dia
siguiente haran dos horas por el Camino Real hasta
llegar al Monasterio.

Alli pasaran ese dia y el siguiente. Por fin,
cuando el sol se oculte entre las montafias, se
regresara a QGuadarrama para despedirse de la
comitiva de provincias y hacer noche. Al amanecer
del dia siguiente todos volveran a Palacio.

La cita es en las Losas de Palacio a primera hora
de la mafiana. Los jugadores seran avisados de la
imposibilidad de llevar equipaje alguno. La negativa
de portar armas de fuego. La necesidad de que
luzcan sus mejores galas. Y toda otra ocurrencia que
pueda aliviar de problemas a quien les haya
proporcionado el pasaje.

En cuanto al viaje en si. Podria decirse que nada
cambia en siglos, pues no es nada comodo hacer un
viaje de cincuenta kilometros, en caravana, con un
sol de justicia y sin poder adelantar posiciones, ni
marchar todo lo veloz que se quisiera. La salida de
Palacio hacia el Camino Real es vitoreada por las
gentes de Madrid. Internada en el Pardo y subida por
la Cuesta de las Perdices, rumbo a las Villas de Las
Rozas, Majadahonda y Torre de los Ladrones
(Torrelodones). Evitado el camino directo por la
Villa de Galapagar, se sigue hacia el Collado de
Villalba y por fin la Villa de Guadarrama.

Para los jugadores, seria bastante adecuado que
quien les ha invitado, les dedique una jornada de
animada conversacion. Exponer las posibles razones
personales de cada uno en el presente viaje es una
posibilidad. Admirar las virtudes como poeta de
alguno de ellos, también. Perderse en un mar de
dialogos sin salida, llenos de “vuestras mercedes
sabran” y “con sus permisos diré” tampoco seria la
peor de las opciones. Aunque ni en la parada de la
comida se permitira el movimiento entre carruajes
(seguridad y protocolo), debe de existir la sensacion
para los jugadores de que estdn en Corte, aunque sea
en un camino polvoriento en el dia en el que
quemaron el infierno.

Esta de més el apuntar que si alguno de los
jugadores tiene defectos tales como Villano,
Costumbres Odiosas (Mal olor), o parecidos,
viajaran como criados, en el pescante del carruaje o
andando si no tienen cuidado. Las formas lo son
todo y los invitados del principal pueden dejarle mal
a este, de tener un lance inapropiado.

El Primer Plato

El cartel en el Camino Real, a la entrada del
pueblo, sugiere lo mas fundamental de la historia de
Guadarrama. “Guadarrama. Villa desde 1504 por la
gracia del Rey Fernando el Catolico. 295 vecinos,
censo de 1575” [lo que al cambio de vecino =
pagador de impuestos, podria suponer de mil a mil
quinientos habitantes reales].

Guadarrama es un clasico pueblo de la época.
Atravesado por dos Caminos Reales, es encrucijada
de viajeros y lugar de descanso obligado para
aquellos que quieran traspasar el Puerto de Tablada,
pues es bien sabido que se ha de descansar antes y
después de cruzar puertos de semejante magnitud.
Con varias cafiadas reales en sus cercanias, siendo la
Canada Real llamada “Vereda del Puerto de
Guadarrama” la mas importante, los guadarramefios
se han dedicado desde un principio a la ganaderia y
al alquiler de los pastos para la trashumancia. No
hay apenas cultivos en los lados del camino. “Ni son
tierras ricas, ni parece que les preocupe”, dird
alguno.

El pueblo en si esta estructurado en torno a los
Caminos Reales, formando wuna plaza en su
encuentro. En ella se encuentran una fuente, un par
de robles centenarios, la parroquia de San Miguel
Arcangel y las dependencias del Concejo de la Villa.

De las tres fondas con alojamientos que tiene la
Villa, dos han sido alquiladas por la corona y la
tercera, la situada en la plaza, estd atestada por las
gentes del pueblo. La mejor y mas grande de las tres,
esta ocupada por el séquito real y el privado y su
sobrina. La segunda estd habilitada para el resto de
la comitiva.

No son muchos los curiosos que se acercan a
ver llegar la caravana al atardecer. Aunque parezca
extraflo, las ordenes de los Monteros del Rey son
pasar tranquilos la noche y no intimar con los
lugarenos. Pero, ;quién entre los jugadores pasaria
por un lugar y no probaria sus caldos? De ser
necesario, Alfonso de Navas, cortesano de Palacio y
compafiero de alojamiento de los jugadores, los
invitard a pasarse por la Fonda del Arcipreste, la
unica abierta en esa noche.

Cuando los jugadores lleguen a la citada fonda,
notardn de inmediato que existe un ambiente poco
tolerante, sino hostil, para con la parada del Rey. La
alegria y la musica que se escuchan desde fuera
cesan durante un instante al paso de los extrafios.
Logicamente se vuelve a la normalidad en pocos
segundos, pero puede dar qué pensar a los jugadores.



Mas de cien personas abarrotan un lugar donde
podrian estar comodos no mas de sesenta.

Una vez alli, Alfonso de Navas les confiesa lo
mucho que le ha costado estar entre la comitiva y su
intencion de galantear, en la medida de lo posible,
con Donfia Inés de las Mercedes, o de no ser posible,
con cualquiera de sus damas. Navas es alegre y no le
importa pagar mas del doble de lo acostumbrado en
cualquier taberna madrilefia por un vino tan aguado
como el que pudiera encontrar alli. Sin embargo, los
parroquianos insistiran en aguarles la fiesta a los
recién llegados. Espontaneamente y con coro de
risas y aplausos, surgiran frases como:

“Pisando el verde me crié, en esta mi pobre
sierra, pisando verdes se criaron otros, en rica
Corte. ;No habré yo de pisar y cortar al
pisaverde que todo me lo quito?”

“Renegad de los azadones, mis labriegos, pues
es de hijo de algo el portar espada y sombrero
de pluma, en vez de trabajar con las manos
desnudas.”

“Un brindis por el Rey, otro por Esparia, pero
dadme buen vino si quiero brindar por
Guadarrama.”

“Finas vestiduras traen aquellos que han
viajado tanto (1°voz)”. “Claro, mi buen amigo,
pero por primera vez en un carro, los mds
burros son los que no se han manchado de
polvo (29voz)”.

Es natural que oyendo estas y otras barbaridades
alguno de los jugadores salte y eche mano de la
blanca. Alguna tirada de Espiritu permitiria
distinguir a alguno de los guasones y no es poco
probable la presencia de algiin jugador con mal
genio. No obstante, cuando alguno intente (y si
nadie lo hace, seguirdn las chanzas hasta corearles
de insultos) saldar cuentas del honor, algun hidalgo
local le respondera con buenas maneras algo asi:

“No puedo decirle que no me placeria
atravesarle de parte a parte, pues la vida de vos
(agravio en el tratamiento) se me da un ardite. Pero
no puedo cumplir con ello, puesto que el Rey,
Nuestro Sesior (aniadir tono irdnico), nos ha
prohibido portar armas en la noche de hoy,
temiendo supongo que alguno de sus valientes (tono
irénico otra vez) se hiciera daiio al tropezar con
alguna de ellas.”
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A continuacién, un numero igual al de
jugadores, mas otro por Navas, invitard
“amablemente” a los extrafios a abandonar la
taberna, dejando todo pagado mas cinco reales por
los dafios ocasionados. Seguro que algin jugador
preguntara cuales son los dafios; la respuesta del
buen mozo serrano serd atizarle con alguna silla a
alguno (diciendo “estos que causdis en este
momento vuesas mercedes”), empezando una pelea
que sera pareja (honor de pelea de taberna con
desconocidos) a no ser que alguno desenvaine. Si
eso sucede, la pelea se convertird en intento de
linchamiento, con enfrentamientos dos y tres a uno,
amén de la posibilidad de aparicion estelar por parte
de alguna cuchillada trapera. Salir en medio de este
follon costara cuatro asaltos en los que habra que
pelear, o al menos, recibir pelea.

Por suerte para los jugadores, a los seis asaltos
de comenzado el disturbio, se oiran disparos desde
fuera y a continuacion la voz de un sargento tudesco
amenazando con volar en pedazos la taberna entera
si no se acaba el problema. Una escuadra con veinte
arcabuceros se encuentra preparada a veinte metros
de la taberna, con intenciones nada sanas. Por parte
de los lugarefios el problema acabard en ese mismo
momento, incluyendo “perdonen vuesas mercedes si
les hemos incomodado”, “quédense a tomar una
mas” e ironias de ese estilo.

El sargento tudesco, con su marcado acento
aleman, escoltard y sermoneara a los jugadores hasta
dejarles en sus alojamientos.

El Segundo Plato

Cuando por la mafiana son levantados, un gran
revuelo inunda la comitiva real. Unos cuantos pajes
van de aqui para alld con mensajes para los mas
importantes. Enterarse de los rumores es facil: el
Rey esta enojadisimo pues sélo dos de los tres
carruajes de provincias han llegado a la cita. El
conde de Penafiel y su séquito no aparecen. Como
tampoco hay una disculpa oficial por medio de
posta, se dice que la posiciéon del citado conde
peligra ante la ira del monarca.

Poco mas tarde, cuando la caravana esta
ordenada y lista para partir un montero del Rey hace
aparicion en la cabeza de la misma. Trae a grupas un
cuerpo y tras bajarlo al suelo y rodearle de acero, el
valido en persona, con su clasico habito negro y
gorguera blanca se acerca a él.



Es un gran momento para escabullirse del
protocolo y acercarse a los grandes, pues el revuelo
es enorme y algunas personalidades de otros carros
se acercan a verlo de cerca.

No obstante, las noticias corren como la
polvora. El hombre que esta en el suelo es un criado
del conde de Penafiel. Estd herido por arma de
fuego, con numerosos cortes pequeiios y ha corrido
en la oscuridad toda la noche. Al parecer, el carruaje
que traia al conde ha sido asaltado en la bajada del
puerto de Tablada.

Media hora después, un montero del rey (el
querido de alguna dama de compafiia que quizas
conozcan los jugadores) se acerca de carruaje en
carruaje con la siguiente noticia:

“El conde de Penafiel y su compariia, fueron
atacados en el puerto que cruza esta montana en la
noche de ayer. El Rey da su dispensa para todo
aquel que se una a las labores de busqueda del
conde y su gente. Ofrece ademds, la suma de
cuatrocientos reales [0 mas, o menos, o lo que sea
un gran premio para el grupo de jugadores] a
aquellos que encuentren a las citadas personas, sus
cadaveres o sus asaltantes, vivos o muertos.”

Después de avisar a todos los carruajes, acudira
al centro de la plaza y convocara de igual manera a
todo aquel que quiera escucharle.

Si a los jugadores no les atrae la recompensa,
puede utilizarse todavia la mano de quién les invito.
Puesto que no se va a organizar la buisqueda en
conjunto, rapidamente se organizan apuestas entre
los grupos organizados y sus valedores. Los grupos
que se forman son los siguientes:

e Una escuadra con diez hombres de cada una de
las guardias.

e  Tres monteros del Rey.

e Acompaiantes de Guadalmedina.

Acompafiantes de Pufioenrostro

jugadores?).

Seis cortesanos con afan de aventura.

Dos grupos de siete lugarefios.

Guardias del marqués de Montesclaros.

El hijo y los amigos del marqués de Carpio.

Dicho esto, el resto de la comitiva parte (ahora

mas ligera) hacia El Escorial. A partir de ese

momento las cosas deberian quedar en manos por

completo de los jugadores. Sin embargo hay que

tener algunas cosas en cuenta:

e No estan vestidos para ir por el monte.

Recordemos que iban de Corte. Lo normal es

(¢los

que fueran con sus camisas limpias, sus zapatos
y sus calzas. Podran comprar cosas mas
adecuadas por el doble de su coste habitual. Si
se retrasan mucho cogeran las ultimas y peores
prendas. Botas que causan juanetes, capas raidas
y jubones apolillados.

e No tienen armas de fuego. El Rey cederd un
arcabuz de mecha y dos pistolas, mas polvora y
20 balines, para cada grupo.

e No tienen monturas. Ni las tendran. Nadie
alquilara ni vendera ninguna bestia de monta a
las gentes del Rey. El Rey no parece querer
ceder las de sus hombres.

e No tienen viveres y si van a ir de excursion los
necesitaran. Por el triple de lo acostumbrado,
tienen una muy buena comida serrana para
empacar y llevar.

e No conocen el entorno. En teoria es facil seguir
un camino, pero después ;qué hacer?. Necesitan
un guia y su aventura nocturna no les pondra las
cosas nada faciles. De entrada, nadie se ofrecera
y si preguntan por ello, tras varias negativas
encontraran un pastor de ovejas que les pedira la
nada desdenable cifra de cien reales. En mano y
en el momento. Si aun asi, los jugadores
aceptan, perderan el primero de los dos dias que
tienen dando vueltas inutiles por el campo,
gracias a la guia de un pastor desganado.
Pueden entrevistar al criado que ha sido dejado

en la fonda con cuidados médicos y una pequefia

guardia para vigilar que no se haga dafio. Su nombre
es Jaime, tiene veinticinco afios, esta bastante
asustado y esto es lo que les contara (esto y no otra

cosa pues ya lo habra contado unas cuantas veces y

se lo tiene bastante aprendido; responderd con

vaguedades e inexactitudes a otras preguntas):

“Venimos en viaje desde los dominios de mi
senior, alla por Roa. Eramos bastantes, en un coche
de cuatro caballos con una guardia a caballo. A
parte de mi sefior el conde, viajaba con él su
secretario Angel Quijada y su sefiora Doiia Elvira.
Mi serior esta viudo y ninguno de sus hijos quiso
acompanarle. Como sirvientes estabamos Cecilia,
Guillermo, don Aljimiro y yo mismo. Ademds cuatro
de sus guardias le acompaiiaban a caballo:
Alejandro, Benedicto, Pablo y Tomas, sus apellidos
no los recuerdo, disculpenme vuestras mercedes.
Ademas conducian el carruaje mi primo Sebastidn y
su hijo Adolfo. Asi fuimos hasta hace cuatro dias
donde recogimos a los caballeros Tristan, Muiioz, el
anciano don Martin Galarza y su hijo don Antonio



Galarza. Todo iba perfectamente bien hasta que
ayer a ultima hora de la tarde, con los faroles
encendidos y bajando las rampas del puerto, los
caballos se pararon de pronto ante un arbol caido.
Me bajé del pescante con mi primo Sebastian que
llevaba uno de los faroles para ver si se podia hacer
algo con respecto al arbol. En ese momento, una voz
me helo la sangre: “Tengan a bien vuestras
mercedes de no plantear problema y rendir sus
armas”. Sono en el lado alto del camino y quiso la
suerte que mi primo apagara con cautela el farol
con lo que al encontrarnos entre las ramas del arbol
caido, no fuimos blanco facil, porque al oir tan
gallardas palabras los guardias desenfundaron sus
pistolas de monta y se acercaron al origen de las
voces, entre las jaras. “No se busquen mas
problemas de los que ya tienen” volvio a repetir la
voz. Vi algunas mechas encendidas en la oscuridad
v los guardias también debieron verlas, puesto que
prepararon los perrillos a la vez que levantaban las
armas hacia la oscuridad; pero no fueron lo
suficientemente rdpidos y tras un estruendo de luz y
sonido, en el que llegué a distinguir al menos seis
siluetas emboscadas, los sefiores Alejandro,
Benedicto, Pablo y Tomds cayeron al suelo entre
gritos y peticiones de confesion. Solo Benedicto,
desde el suelo llego a disparar su pistola,
alcanzando a uno de ellos, que también grito. El
pobre Benedicto no pudo disfrutar de su acierto,
pues otro disparo mas cayo sobre él y no dijo nada
mads. Viendo que mi vida valia menos de lo que se
paga por beber de un rio, me arrojé al lado
contrario del camino y un disparo me alcanzo en la
oreja izquierda. Aun asi llegué a la ladera y me
lancé por ella. Disculpenme vuestras mercedes si no
les puedo contar mds, puesto que entre mis botes y
rebotes con la maleza, el pitido constante de mi oido
y el miedo que tenia, no alcancé a saber si la
contienda terminé ahi o no. Por fin, después de
rodar durante un par de minutos me frené en unas
zarzas. Salir de alli y encontrar el camino con las
primeras luces del dia, fueron el resto de mis
andanzas, si vuesas mercedes me entienden. Ruego
porque no le haya pasado nada a sus sefiorias por
culpa mia, pero en aquel momento, lo mds
importante para mi era salvar el pellejo. Puede que
sea un cobarde, pero soy un cobarde vivo y ademas,
no portaba ningun arma con la que enfrentarme a
ellos.”
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La Historia Real

El Conde de Pefiafiel a nadie interesa en esta
historia. Solo la mala suerte es la responsable de que
haya sido atacado. El verdadero objetivo de todo
esto es el anciano Martin Galarza y de pasada, su
hijo, Antonio Galarza. Este hombre era un alcalde de
la Villa y Corte hasta que su avanzada edad y los
ingresos acumulados le permitieron un dulce retiro
en su Segovia natal. Su mayor logro lo alcanzo
bastante joven, en 1595, cuando Felipe II le
encomendo la tarea de proveer de tierras, pastos y
dominio al recién creado Monasterio de El Escorial.

Entre Guadarrama y El Escorial habia tres
lugares que son necesarios para el entendimiento de
toda la historia. Los pueblos de Monesterio y El
Campillo con 160 vecinos pagadores y El Valle de
Cuelgamuros, bosque y pasto de aprovechamiento
comunal para los vecinos de Guadarrama. Durante
casi cuatro siglos, habian surgido pleitos continuos
sobre la titularidad del lugar, puesto que los

habitantes de los citados pueblos, usurpaban
frecuentemente el lugar para explotarlo ellos
mismos.

Galarza llegd y engafio al Concejo de

Guadarrama diciendo que solo podia solucionar el
tema si se hacia de la siguiente manera: Guadarrama
cedia los derechos de Cuelgamuros al Rey y este
(Galarza en su nombre), se lo devolvia con garantias
de wusufructo. Ademas, el Real de Manzanares
renunciaba a reclama sobre los pueblos de
Monasterio y El Campillo. Guadarrama aceptd y
cuando Galarza lo tuvo, su siguiente maniobra fue
comprar estos pueblos al marqués de Maqueda
(antes los habia tasado en secreto); entonces y
ayudado por una cuadrilla de obreros, notarios y
pagadores reales fue comprando y aparcelando
(derribando casas y cultivos), todas y cada una de las
propiedades, amenazando que si las tierras eran del
Rey y no le eran vendidas, €l podria tomarlas a la
fuerza. Tuvo también el “gesto” de trasladar
inmediatamente a las personas y sus pertenencias al
lugar limitrofe que ellos eligieran. Muchas de
aquellas 160 familias acabaron en Guadarrama.

Pero ni estas familias ni Guadarrama (que habia
perdido un gran terreno; actualmente ubicacion del
Valle de los Caidos) olvidaron lo sucedido. Afios y
afios estuvieron esperando una ocasion propicia y al
conocer por aviso de la Corona que deberian acoger
a Galarza y a su hijo, que vendrian por el puerto, se
pusieron a trabajar en la venganza.



Volviendo al momento presente, cabe decir que
Guadarrama es bastante grande y lo logico es que
buscaran fuera del pueblo y sobre todo a partir del
lugar donde se produjera la emboscada. Pero si
alguno de los jugadores quisiera ir por alli en algun
momento, es importante relatar lo que sucede en la
iglesia y en el molino.

En la iglesia hay cuatro personas: el parroco don
Gabriel, un monaguillo de nombre Carlos, la ama de
llaves del parroco, dofia Teresa, y un hombre
malherido. Su nombre es Joaquin Garcia y es el
asaltante herido por el guardia Benedicto. Si alguno
de los jugadores pregunta por €I, el parroco les dira
nada mas que el nombre y que se hiri6 en un
accidente de caza, que le estan asistiendo alli. No
tiene por qué parecer veridico. Si le presionan ¢l dira
que se debe al secreto de confesion y a su iglesia,
que es el pueblo. A las malas, dira que se ha acogido
a antana y que la justicia real alli no vale nada. La
segunda noche, el parroco partird sin luces y con el
monaguillo de guia, sosteniendo al moribundo. Su
destino es el molino. Don Gabriel pertenece al clero
seglar, no al secular; las ordenes de los de arriba y
las amenazas se le dan un ardite. Seglin su doctrina,
¢l recibe las ordenes directamente de Dios y
mientras no le dé ninguna, entendera que trabaja por
el bien de su comunidad.

En el molino estan presos los Galarza. El
molino estd cerrado y sus trabajadores montan
guardia en su Unica entrada; combatiran a muerte si
es necesario y en ultimo caso trasladardn a los
Galarza o los dardn muerte en caso de no tener
salida. Diez de ellos estan fuera. Otros veinte, cinco
de ellos veteranos de Flandes, esperan dentro hasta
el momento de la venganza.

Si los jugadores inician la subida al puerto en
busca de huellas o pistas, tendrdn un largo camino,
de unas tres horas hasta llegar al lugar del encuentro.
Sabran que han llegado porque alli, sobre una roca,
un hombre les espera con un arcabuz con la mecha
encendida y dos pistolas con el perrillo preparado.
No quiere combatir, se llama Fernando Ruiz y habla
con ellos desde una distancia segura. Les ha oido
pedir ayuda en el pueblo (o sabe que la necesitan si
es que no la han pedido) y él esta dispuesto a
prestarsela. Su precio es una parte igual a la del resto
si consiguen triunfar en su cometido. Su oferta es la
de hacer de guia y se niega a combatir o a entrar en
el pueblo con ellos.

Fernando Ruiz es un cazador de El Espinar, al
otro lado del puerto de Tablada. Conoce casi todos
los caminos de las dos laderas de las montafias y
conoce la historia de Galarza (que comentara si es
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presionado y poco a poco cuando oiga el nombre de
Galarza, si lo oye). Sin embargo, el sonante es el
sonante. Si puede conseguirlo y no disgustar a las
gentes de Guadarrama (lo que seria muy peligroso
para ¢l), lo hara. No le importan nada ni el conde de
Penafiel, ni los Galarza. Lo hace segun €I, por cierta
y tonta querencia que tiene con la Corona. Tiene
ademas de las citadas armas, una espada y una daga.
Cuando traben conversacion con €l se enteraran de
que era batidor en los Tercios y que es probable que
algtin dia vuelva para alli, tal y como estan las cosas
por su tierra. Lleva un galgo con él, de nombre
“Fiel”. Es un buen rastreador y es bastante carifioso;
nada agresivo, salvo con los conejos, claro.

El Postre

En el lugar del asalto se ven aiin manchas de
sangre tapadas por arena movida; el pino derribado a
hachazos en el lado izquierdo (hacia abajo) del
camino; unas cuentas de un collar de mujer y unas
huellas de carro y caballos que suben hacia arriba.
Poco mas tarde se adentran hacia la ladera por una
pista forestal. Todo esto deberia llevarles algo de
tiempo y las consabidas tiradas de Rastrear y
Espiritu. Si los jugadores no pueden, el cazador lo
hara, pero tardarda mas tiempo que si lo hicieran
ellos.

[Todo el tiempo de viaje debe modificarse en
funcién de si los jugadores han perdido el primer dia
por otra parte o no; se trata de que consigan llegar al
final de todo en el momento adecuado, es decir,
horas antes del regreso del Rey a la Villa de
Guadarrama; si acaso, en vez de premiar su logica y
buen hacer con mayor premura en el tiempo de
partida, podria hacerse a la hora de repartir
experiencia).

Tras horas de conversaciéon en voz baja y de
paseo por la montafia, el cazador advierte a los
jugadores que estan volviendo de alguna manera
hacia las cercanias del pueblo y que van a dejar de
lado la Dehesa de Arriba porque esta al descubierto.
Dice que si no han dejado el camino, pueden
tomarlo mas adelante de nuevo, cuando se vuelva a
internar en el bosque. Para formar un paisaje, cabe
decir que el bosque esta plagado de pinos, jaras y
zarzales. Se ven algunos acebos y especies de
matorral bajo, tipicas de la zona. El suelo esta
repleto de cubierta vegetal y las huellas son bastante



claras. Una tirada de Espiritu dificil les permitira ver
caza menor, como conejos, avutardas y perdices.
Otra de Espiritu muy dificil hara que divisen algun
corzo, rebeco o incluso un jabali estatico que les
mire fijamente mientras pasan (no provocar a un
cerdo de trescientos kilos con cuerno y una piel
como el acero siempre es buena idea).

Efectivamente cuando vuelven a encontrar el
camino en la linde del pinar, las huellas vuelven a
estar ahi. Una hora mas les llevara otra vez hasta la
linde del pinar. Frente a ellos se encontrard la
Dehesa del Pinar, segun palabras de Joaquin Ruiz,
cruzada por el arroyo de la Jarosa y flanqueada en
tres quintas partes por el pinar de La Jarosa. Casi en
el centro, se encuentra una pequefia edificacion de
una planta. Chopos, platanos y almendros pueblan a
salpicones los alrededores; ideales para ocultar
pequefios grupos de hombres, segun el cazador. El
camino que habian estado siguiendo da alli una
curva y regresa hacia el pueblo desde ese punto.

El lugar es la capilla de La Virgen de La Jarosa,
patrona de Guadarrama y suele ser refugio para
cazadores y pastores en invierno. Afiade que ¢l no se
acerca a cielo descubierto ni maniatado. Segun el
cazador, las opciones son dos: ir a campo abierto
durante dos kilémetros hasta la capilla o rodear por
el pinar y cruzar sélo quinientos metros y el arroyo
desde el lado opuesto. Una tirada de Espiritu dificil
(un par de ellas en todo el tiempo que estén en la
zona) descubrird un reflejo metalico en la ladera
opuesta a cierta altitud. Si deciden ir de frente
llegaran a la capilla sin problemas.

Si deciden ladear por el pinar por evitar terreno
al descubierto o por acercarse a investigar el brillo,
tardaran dos horas en hacerlo y cuando lleguen,
estimaran que estan demasiado bajos como para que
el brillo estuviera por alli. Para subir por la ladera
hay que trepar y se necesitan dos tiradas exitosas
para oler las mechas y ver el cafio de un arcabuz
asomando al lado de un tronco grueso de pino. Otra
tirada de Trepar es necesaria y ademads, una de
Sigilo. Si  no son descubiertos tomaran
desprevenidos a seis hombres, cuatro con arcabuz,
pistola y dos con roperas desenvainadas. Tras ellos,
a unos treinta metros, ocho caballos estan atados en
los arboles que so6lo se ven una vez que llegas a la
altura de los seis hombres. Si los jugadores ven a los
caballos, los seis hombres les atacaran. Son soldados
viejos y saben combatir.

Si los seis hombres les descubren antes de que
lleguen a su altura, les avisardn de que ‘“somos
cazadores y nos estais espantando una presa. Os
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rogamos volvais por donde habéis venido y no
hagais tanto ruido; puede que vuestras presas estén
mas abajo, en la capilla”. Si los jugadores intentan
subir, los hombres daran un segundo aviso y después
entablaran un combate desigual en el cual ellos estan
en posicion elevada y dispararan con mas armas de
fuego que los jugadores. Cuesta un turno de Trepar
(con su tirada) el llegar a ellos, donde seran
recibidos por los espaderos, que les llevaran un
turno. La idea es convencer a los jugadores de que es
mala idea entablar el combate con esas reglas (una
tirada de Tdactica podria ayudar); si aun asi los
jugadores quieren combatir alla ellos. Joaquin Ruiz
no se dejara ver en ningun momento.

Si se van con el rabo entre las piernas hasta la
capilla, encontraran que el porton esta asegurado con
listones de madera y bloqueado. Desde dentro se
oyen voces de auxilio y tras un par de minutos
quitando maderos y listones, podran entrar y
descubrir a toda la comitiva. Alli se encuentran el
conde de Pefiafiel y sus acompafantes, incluidos tres
de los cuatro guardias, que estan heridos de bala,
pero atendidos de sus heridas. No les han dejado
armas, pero si comida y bebida. Les han robado sus
pertenencias y quitado los caballos. El carro se
encuentra en un circulo de arboles cercano,
disimulado con maleza y junto al carruaje, la tumba
de Benedicto Sopelano, guardia del conde. Por
supuesto, los Galarza no estan.

El resto de grupos de busqueda no han llegado
muy lejos. Los grupos locales ni siquiera empezaron
la busqueda y se apuntaron por si habia sonante de
entrada. Los monteros cruzaron el puerto de Tablada
hacia El Espinar, donde no consiguieron nada ftil,
pues nada util habia. Los cortesanos se divirtieron
mucho las primeras horas; pero tras cansarsele los
pies decidieron ir a buscar a al fonda, donde no
fueron mal recibidos. Los guardias del Rey... pues
eso, son guardias. No pusieron mucho impetu. De
hecho fueron los ultimos obligados. El hijo del
marqués de Carpio y sus amigos tardaron casi un dia
entero para poder salir de un pequefio valle al que
ninguno recuerda como demonios accedieron. El
resto pas6é un par de agradables dias en el campo,
aunque se perdiera las estrellas de El Escorial.
Queda claro que es por la intervencion del cazador
Joaquin Ruiz por lo que los jugadores puedan haber
conseguido encontrar al conde.

Por cierto que no estaria de mas que el conde les
invitara a sus tierras a pasar una temporada; o les
hiciera algin pequefio favor en la corte o algo asi.
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La Sobremesa

Volver a por los supuestos cazadores les servira
para cansarse aun mas. Estos han cambiado de
ubicacion y a caballo, con lo cual les es imposible
alcanzarles, segiin Joaquin Ruiz.

El conde esta iracundo, aunque agradecido en el
fondo. Por lo visto ya le habian explicado que con ¢l
no iba el asunto. Insiste en volver a la Villa de
Guadarrama y jura castigar a los culpables de todo.

Joaquin Ruiz pedird su paga antes de llegar al
pueblo, para llegar a otra hora y por otro lugar al que
ellos lleguen. De sufrir engafio requerira el honor de
los demaés y se batira por el suyo propio.

Preguntar al padre Gabriel por la casualidad de
que el lugar para esconder a los cautivos fuera la
capilla de La Jarosa, responsabilidad suya, so6lo
servira para que el padre Gabriel les diga que €l solo
va alli un par de veces antes de la Virgen, el 15 de
agosto. También dice que el resto del afio suele ser
refugio abierto para pastores y cazadores
(confirmando la version de Joaquin Ruiz), que todo
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el mundo lo sabe y que nunca le han robado nada
alli.

El Rey llegara al anochecer y dara carpetazo al
asunto. No conocia a Galarza y a su hijo y es
incapaz de recordar quién le aconsejo en la corte que
les invitara. Le cuentan que Galarza era impopular
en las cercanias y eso le basta para echar tierra sobre
el asunto, que se premie a quiénes encontraron al
conde y que el pueblo llano quede saciado con su
venganza.

A la mafana siguiente, en el cartel de
bienvenida a Guadarrama, los monteros encuentran
los cuerpos de los Galarza. Estin humedos y
desnudos; cada uno de ellos tiene infinidad de
cortes. La caravana se detiene y cuando se reanuda
la marcha, con los cuerpos debidamente metidos en
el equipaje, se empieza a correr el rumor de que cada
uno de ellos tenia 160 cortes, ninguno de ellos
mortal, pero que a buen seguro, consiguieron entre
todos ellos la muerte de sus victimas. Nada se dice
de la opinién del Rey al respecto, pero serd tema de
mentidero incluso en la Villa y Corte.



Notas acerca de la Aventura

Las tiradas, dificultades, caracteristicas de los
PNJs y cosas parecidas, quedan a juicio del
Narrador. Cada grupo de jugadores tiene un nivel
como jugadores y otro como personajes. Cada
Narrador deberia adaptar la aventura para que no
fuera demasiado sencilla en caso de entablar
combate. Visto esta que no es necesario desenvainar
la toledana para nada; pero en caso de hacerlo debe

quedar claro que esa no era la mejor opcion. En mi
opinidn si se consigue rescatar a los Galarza, sera
fruto de un gran sacrificio, quién sabe si con muertos
inclusive por parte de los PJs.

En cuanto a la linealidad de la partida, solo he
intentado dar una historia y una pauta a seguir. Es
responsabilidad de cada narrador el dar o no dar
opciones mas variadas a su grupo de jugadores.



