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PRÓLOGO 
 

 

 

Saludos, viejo o nuevo amigo de Karma. Siempre es una alegría 

verte por aquí. Antes de que pasees por las calles de Vicksburg y sus 

agitadas subastas de esclavos, antes de que oficiales vestidos con el gris 

de la Confederación besen tu mano y bebas julepe de menta en la 

veranda de la hacienda Kercher, antes de que los secretos del pasado y 

del presente se arrastren entre las flores como venenosas bocas de 

algodón, antes de que la tormenta de la guerra y la derrota sigan 

acercándose a tu hogar, imparables como el curso del Misisipi, 

concédenos unos instantes. 

 

Flores de algodón es una aventura para el sistema Karma. Por 

tanto, necesita del reglamento básico, Karma Zero, para poder jugarse. 

Si no lo tienes no te preocupes, puedes descargarlo en formato pdf, de 

forma completamente libre y gratuita, en la página web de Karma. Aquí 

te dejamos el link: 

 

https://karmajuegoderol.com/ 

 

Si no quieres jugar la aventura con nuestro sistema, sin duda te 

será fácil adaptarlo a cualquier otro. Lo importante es que la juegues y 

descubras los secretos que ocultan sus protagonistas.  

 

Flores de algodón ha sido escrita por Albert Estrada, una de las 

voces más activas de la comunidad rolera actual y cuyo canal de 

YouTube ñCulpa del Rolò deber²a ser visita obligada para cualquier 

aficionado. Aquí te dejamos el enlace, para que no tengas excusa: 

 

https://youtube.com/c/culpadelrol 

https://karmajuegoderol.com/
https://youtube.com/c/culpadelrol
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La colaboración de Albert con Karma nos ha hecho una ilusión 

muy especial, ya que su canal fue, sin él saberlo, uno de los que 

añadieron un imprescindible grano de arena a la carga que terminó por 

decantar la balanza en favor de la aventura, animándonos a arrancar este 

viaje a través de la Historia. Ver publicada Flores de Algodón con su 

nombre en la portada es una alegría y un motivo de orgullo para quienes 

empujamos Karma (que a veces rueda solo cuesta abajo y a veces 

amenaza con aplastarnos, como la piedra de Sísifo).  

 

Sobre la aventura misma, el autor la analiza minuciosamente en 

su propia presentación, de modo que lo único que diremos ahora es algo 

bien sencillo de decir y bien difícil de lograr para un autor: jugar Flores 

de algodón ha sido una experiencia maravillosa. 

 

Ya ves, hemos cumplido nuestra palabra. Solo han sido unos 

instantes. Corre. Hay mucho que hacer. Hay una cena de gala que 

preparar y una tumba que visitar, hay secretos que desvelar y pecados 

que ocultar, y, a lo lejos, si aguzas el oído, ya se escucha el silbato del 

Cotton Flowers, que, parsimonioso, desciende el curso del Misisipi, 

deslizándose hacia ti.  
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ñYou can't hold a man down without staying down with himò. 

 

-Booker T. Washington-. 
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PRESENTACIÓN 

 

Los puzles no tienen nada de malo. Algunos son un auténtico 

desafío. Hay personas que disfrutan con ellos, y que incluso los 

enmarcan y cuelgan de sus paredes una vez terminados. El resultado 

final puede ser precioso, pero la verdad es que yo, para eso, prefiero 

comprar directamente una copia del cuadro original. Los puzles no son 

para mí. 

 

Hay aventuras de rol que son como un puzle. Abrís el paquete y 

os encontráis con un montón de piezas que vais uniendo -a vuestro 

ritmo y en el orden que mejor os parece, no lo niego- hasta completar 

la imagen que aparece en la tapa de la caja. 

 

Flores de Algodón se parece más a esos juegos de piezas de 

construcción con los que tú te fabricas lo que te dé la gana. Por supuesto, 

las piezas son las que son, hay cuatro ruedas, dos tubos largos, cuatro 

placas transparentes, dos bisagrasé y con eso puedes fabricar un coche 

de juguete, un helicóptero, un puente levadizo o un robot, como se 

indica también en las fotos de la parte trasera de la caja, pero al final la 

libertad es vuestra para hacer con esas piezas lo que queráis. Las 

posibilidades no son infinitas, ni puedes fabricar tampoco cualquier 

cosa que se te ocurra, pero sí tienes muchísimas alternativas, todas ellas 

perfectamente válidas, para dar rienda suelta a tu imaginación. 

 

Te cuento esto porque te van a sobrar piezas. Y si estás 

acostumbrado a los puzles puede que creas que estás haciendo algo mal, 

y no es así. He puesto más piezas de las que necesitas para que tengas 

más opciones a la hora de construir lo que quieras, pero no tienes porqué 

usarlas todas. 
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También te lo cuento para que sepas que, aunque hemos puesto 

fotos de un robot, un coche y un puente en la caja, y te hemos incluido 

unas instrucciones de montaje para esas tres cosas, no te sientas 

limitado solo a esas opciones. Juntos, tú y tus jugadores crearéis algo 

completamente diferente que no tiene porqué parecerse a ninguna de 

esas propuestas, así que no mires demasiado las fotos de la caja en busca 

de ideas, soluciones u objetivos, porque no es de allí de donde se supone 

que tienen que salir. 

 

Para empezar, y sin más dilación, voy a destriparte el contenido 

del módulo. Si cuando termines de leer esto decides que no te interesa 

dirigir esta aventura no hace falta que sigas perdiendo el tiempo con 

ella. Pero si decides continuar, te iré presentando el resto de los detalles 

de esta historia a medida que vayan apareciendo en escena, que también 

creo que es la mejor manera de presentárselos a tus jugadores. Podrías 

dedicar las dos primeras horas de partida a contarles todo lo que saben 

sobre los esclavos de la finca y las distintas familias adineradas de la 

vecindad. Al fin y al cabo, es información que sus personajes ya 

conocen y que podrían necesitar para tomar decisionesé pero creo que 

se os puede hacer un poco aburrido. Eso sí, déjales claro que pueden 

preguntar sobre ello, e infórmales también de forma proactiva cuando a 

sus personajes debería ocurrírseles algo en función de los datos que 

estos manejan pero que los jugadores aún ignoran. 

 

Con este formato, además, espero mantener parte del aliciente de 

la lectura de este texto sin entorpecer tampoco el acceso a dicha 

información durante la partida, ya que sigue un orden cronológico. Al 

final, por supuesto, se incluirán también los consabidos apéndices y 

resúmenes necesarios para facilitarte la tarea de dirección, pero, igual 

que cuando te preparas para un examen, toma conciencia de que 

documentarte por tu cuenta, aclarar dudas y hacerte tus propios 

esquemas puede ayudarte mucho más a dominar la materia y a aprobar 

la asignatura que tener contigo los apuntes. 
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Flores de Algodón transcurre a finales de marzo de 1863, en las 

cercanías de Vicksburg, a orillas del Misisipi, en la plantación 

algodonera de Víctor Kercher. La Guerra de Secesión está a punto de 

empezar a torcerse para el Sur, pero a estas alturas, sobre todo en 

Vicksburg, muchos aún no se han querido dar cuenta de ello. 

 

Las ñFlores de Algodónò son, metafóricamente, las cuatro hijas 

de Kercher, aunque la historia está preparada también para jugarse con 

otros personajes. En general, independientemente de la elección final 

del elenco de protagonistas, los jugadores tienen las de perder en esta 

historia, y ese es el leitmotiv del relato. El mundo de los personajes se 

desmorona a su alrededor, y estos deben tomar decisiones para 

sobreviviré o bien sacrificarse por su honor, por sus ideales, por sus 

seres queridos o por descubrir la verdad. Esta es la pregunta que 

pretende resonar en todo momento a lo largo de la narración. ¿Qué 

cosas son irrenunciables? ¿Qué precio estamos dispuestos a pagar por 

ellas? ¿Cómo hace eso que nuestros personajes cambien y evolucionen? 

 

Recuerdo, cuando leí por primera vez la campaña Dracs de 

Aquelarre, que Ricard Ibáñez explicaba en el prólogo que, en 

Catalunya, es raro ver representada la figura del Dragón sin el paladín 

que ha de vencerle; que, para nosotros, con el dragón no se negocia, le 

matamos o nos mata, eso es todo. 

 

Este abordaje, puramente confrontacional, está ampliamente 

extendido en el mundillo rolero, y, si se me permite empantanarme, es 

típicamente masculino, o, mejor dicho, típico de personas asentadas en 

el privilegio. Aún recuerdo una ocasión, jugando precisamente a 

Aquelarre, en la que, ante el asalto de unos bandidos, una jugadora optó 

por entregarles el dinero. ¡Aquella opción ni siquiera se me había 

pasado por la cabeza! Aquellos bandidos eran un encuentro de combate, 

y estaban puestos allí para que el grupo se pegara con ellos ¡no para 

robarles el oro! 
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En Flores de Algodón cabe la oportunidad de interpretar un grupo 

compuesto mayoritaria o totalmente por mujeres (una de ellas no solo 

racializada, sino directamente esclavizada) en un entorno social mucho 

más sexista que el nuestro propio, y en tales situaciones las mujeres y 

las personas en situación de debilidad han aprendido que, si optan por 

estrategias de confrontación directa, demasiado a menudo llevan las de 

perder. Ponerse gallito suele acabar mal; el todo o nada acaba en el nada 

con mucha frecuencia. Fluir, en cambio, no parecer una amenaza y 

saber hacer renuncias, aun cuando duelen y son injustas, permite al 

menos salvar los muebles en una situación que ya de entrada es muy 

difícil. Es algo, como digo, poco explorado en esta afición. Incluso 

cuando de enfrentarse a Primigenios invencibles se trata, poco nos 

importa enviar a nuestros PJ a la muerte. Mejor morir de pie que vivir 

de rodillas. 

 

Esa es la elección de los caballeros sureños. Y probablemente sea 

también el proceder de muchos grupos de juego. Totalmente respetable 

y comprensible. De hecho, narrativamente es la más satisfactoria; el 

héroe que no se rinde y acaba triunfando precisamente gracias a esa 

tenacidad. 

 

Probablemente, no obstante, no sea la opción más realista ni para 

los esclavos negros ni para un grupo de damas de la aristocracia sureña; 

ni la que ofrezca una mejor relación de riesgo-beneficio. Pactar no es 

una opción cobarde. Para mucha gente es incluso el camino más difícil 

de recorrer; más duro que plantar cara. Probablemente es algo que no 

resuena con la épica a la que estamos habituados, pero es una 

posibilidad que merece ser explorada, igual que nos puede merecer la 

pena tratar de meternos en la piel de un samurái que malbarata su vida 

de acuerdo con un código de conducta que nos resulta completamente 

ajeno. ¿No jugamos a rol para ser alguien distinto a nosotros mismos? 
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Por supuesto, intentaremos darte herramientas para cubrir todas 

las opciones posibles, y al final son los jugadores quienes tienen la 

última palabra, y estáis en vuestro derecho a vivir una historia épica en 

la que, a la postre, la temeridad y el arrojo acaben por tener su premioé 

Pero esa no es la lección que aprendieron en el Sur. 

 

 

 

 
 

 

 

Creo que es también evidente que este relato puede llegar a ser 

muy duro. La guerra y la esclavitud combinadas constituyen un terreno 

abonado para que aparezca cualquier tipo de contenido sensible 

potencialmente perturbador que os podáis imaginar. Abusos sexuales, 

racismo, pobreza, asesinatos, fanatismo religioso, alcoholismo, 

suicidio, maltrato infantil, misoginia, fratricidios, homofobia, torturaé 

incluso la manipulación genética, en la forma del cruce de esclavos, ha 

encontrado el modo de hacerse un hueco en esta historia. 

 

Dado que el objeto de esta aventura es invitar a la reflexión en 

materia de derechos humanos a través de la exploración de un periodo 

concreto de la historia de la humanidad en el contexto de los juegos de 

rol, la gran riqueza de conflictos y dilemas morales que nos ofrece la 
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Guerra de Secesión constituye un caldo de cultivo óptimo, bien para 

examinar múltiples materias de debate desde distintas perspectivas, 

bien para enfocarse en aquel contenido específico que sea o se descubra 

de mayor interés para la mesa. 

 

La contraprestación, por supuesto, es que también se ven 

incrementadas las posibilidades de provocar en los participantes en la 

experiencia lúdica un impacto emocional negativo que merme o incluso 

desvirtúe por completo el aspecto fruitivo esencial en este tipo de 

actividades, que, precisamente, les confiere su máximo potencial en el 

campo docente. 

 

Algunos de estos temas pueden eliminarse sin problemas, como 

por ejemplo la anecdótica eugenesia que acabo de mencionar. Otros, 

como la guerra y la esclavitud, constituyen los pilares sobre los que se 

asienta toda la aventura. Por supuesto, el grupo puede modular la forma 

en que aborda estos asuntos, regodeándose en una presentación sádica 

y descarnada de estas realidades o mirando hacia otro lado ante las 

situaciones de mayor dureza. Conviene de todos modos no olvidar que 

estamos hablando de hechos reales que forman parte de la historia 

colectiva de la humanidad, y que su frívola edulcoración o banalización 

puede resultar igual de ofensiva (y mucho más injusta) que una crudeza 

insensible pero más objetiva. 

 

Cabe advertir, especialmente a aquellos lectores que no tengan 

una dilatada experiencia en el mundo de los juegos de rol, del 

extraordinario poder que estos tienen de atrapar a los participantes y 

permitirles vivenciar determinadas situaciones desde un punto de vista 

muy personal. La inmersión (y por tanto el potencial daño emocional) 

que puede alcanzarse durante una partida sobrepasa con creces lo que 

una novela o película pueden conseguir. Además, no conviene olvidar 

tampoco el aspecto social de la experiencia y el peso que eso tiene. Uno 

puede dejar de leer una novela cuando le plazca, pero levantarse de una 

mesa de juego, ser incapaz de controlar tus emociones -ya sea frente a 

gente conocida o ante desconocidos-, o incluso el hecho de expresar de 
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forma pública la incomodidad que se está sintiendo ante determinada 

situación que transcurre en la ficción pueden constituir situaciones 

difíciles de abordar y añadir una capa adicional de vergüenza y malestar 

que conviene prevenir y evitar. 

 

A lo largo de los años, en la comunidad rolera se han desarrollado 

distintas herramientas de seguridad (tarjeta X, líneas y velos, 

semáforos, etc.) para minimizar dichos riesgos, pero no son infalibles, 

y en ocasiones pueden ofrecer una falsa sensación de seguridad que nos 

lleve a traspasar la línea, sin percatarnos del bloqueo emocional que 

impide precisamente a la persona afectada emplear esos elementos de 

protección. La comunicación, como en todos los ámbitos de la vida, es 

fundamental también aquí, no debiéndonos limitar tan solo a las 

manifestaciones explícitas de contrariedad de los participantes, y 

procurando también tener en cuenta otras señas de incomodidad 

transmitidas a través del lenguaje no verbal, etc. 

 

Por supuesto, esta necesidad de comunicación debe tomar 

también en consideración el derecho a la intimidad de cada participante, 

que no tiene por qué querer compartir con el grupo cuales son los 

motivos de desagrado respecto a ninguno de los elementos que le estén 

impidiendo disfrutar de la experiencia de juego. También es importante 

resaltar que lo que en un principio a un jugador pudo parecerle tolerable, 

a medida que la experiencia avance puede resultarle insufrible, y está 

en su derecho a cambiar de opinión sobre los límites que impuso al 

comienzo. En última instancia, si no lo ves claro, siempre es mejor 

equivocarse del lado de la precaución y, llegado el caso, descartar esta 

aventura de plano y optar por llevar a cabo una actividad grupal menos 

arriesgada. 

 

Explicitar asimismo que, si bien el Director de Juego puede 

ejercer un papel preminente en el desarrollo de la actividad, este no 

puede controlar en solitario lo que sucede en la historia, ya que todos 

los jugadores participan en la construcción colectiva de la misma, y que 
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por tanto el resto de los participantes son también responsables del 

bienestar del conjunto de la mesa. 

 

¡Ah! una cosa más. 

 

A lo largo del redactado de la aventura se emplean, en diversas 

circunstancias, maneras de expresarse que reflejan las creencias de 

algunos de los personajes que aparecen en la obra, o el sentir de parte 

de la población sureña. En muchas ocasiones, por motivos estilísticos, 

no se acota ni señala que dichos pensamientos pertenecen a los PNJ y 

no al autor del texto, y francamente creo que no debería hacer ni falta, 

pero, por si acaso, más vale puntualizarlo. Así, si en algún momento 

le®is cosas como ñPepito de los palotes saldr§ disparado a perseguir a 

esa caterva de cobardes entrometidos que no merecen ni el gasto en 

balas que supondrá matarlosò, sabed que estoy aprovechando la ocasión 

para reflejar los pensamientos del PNJ Pepito de los palotes y para 

ayudar al DJ a sumergirse en el enrarecido ambiente en el que se 

desarrolla la historia, no emitiendo un juicio de valor propio sobre el 

colectivo al que Pepito está persiguiendo con su revólver en ristre. 

 

De un modo parecido, cuando las visiones por ejemplo que tienen 

el Capitán Walters o Julienne Kercher sobre el mundo no aparecen 

clasificadas como visiones negativas, no se debe a que dichas 

afirmaciones se correspondan o no con la realidad, sino al hecho de que, 

para estos dos personajes, corroborar tales certezas les aporta Felicidad, 

y no lo contrario, independientemente de que estén equivocados o no. 

 

Finalmente, cuando empleo de forma indistinta ñnegroò y 

ñesclavoò como t®rminos intercambiables (algo que, si nos ponemos 

puristas, no era realmente así ni siquiera en esa época), o si, metidos en 

harina, describo ciertos pasajes sin las consideraciones de sensibilidad 

que tendríamos hoy en día, estoy intentando deliberadamente que la 

atmósfera racista e intolerante de la historia permee en el lector, para 

facilitarle luego a ese DJ que pueda trasladarla sobre los jugadores y 

generarles el rechazo que merece. Esta aventura en ningún momento 
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hace apología de la esclavitud, la guerra, el racismo ni ninguna otra de 

las deleznables atrocidades que refleja. Precisamente las refleja para 

denunciarlas y combatirlas. 

 

No debería hacer falta ni decirlo. 

Aclarado todo esto, volvamos a nuestra plantación. 

 

El dueño de la misma es Víctor Kercher; un orgulloso caballero 

de Luisiana, recientemente enviudado, que se dispone a presentar en 

sociedad a su prometida, Camille Brady; una mujer decidida y resuelta 

como pocas, originaria de Kentucky. Kentucky es un estado esclavista, 

pero que se ha mantenido leal a la Unión, por lo que la perspectiva de 

este matrimonio está causando cierta conmoción entre la aristocracia 

sureña. 

 

Kercher tiene cuatro hijas. La mayor es Rose, y es una esclava 

nacida del vientre de la negra Mamá Jane, a la que Kercher nunca ha 

reconocido oficialmente como hija suya, pero a la que siempre se ha 

tratado con un evidente favoritismo en comparación con el resto de 

esclavos. Esto la ha situado en una posición complicada, ya que no es 

vista con buenos ojos ni por los blancos ni por los negros. 

 

La segunda, y la mayor de las hijas legítimas del plantador, es 

Julienne Kercher. Tiene diecisiete años y ha heredado la belleza de su 

madre, Sarah. Se desenvuelve con magnífica soltura en los ambientes 

más selectos y es el alma de cualquier fiesta que se celebre a orillas del 

Misisipi. Todos los jóvenes aristócratas del sur ambicionan su mano, 

aunque es el Capitán Samuel Walters quién lleva la delantera. 

 

La tercera es Bibianne Kercher, también hija de Sarah y diferente 

de su hermana Julienne como el día lo es de la noche. A sus quince 

años, la revoltosa Bibianne solo piensa en montar a caballo, trepar a los 

árboles, jugar a indios y piratas, ensuciarse y meterse en líos. 
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Finalmente, la última de las hijas de Kercher es Gloria Brady; 

hija de Víctor y Camille, aunque oficialmente conste en los registros 

como hermana de esta. Lo cierto es que Camille y Víctor se conocieron 

y enamoraron hace tiempo, cuando este estaba todavía casado con 

Sarah, y fruto de dicha relación extramatrimonial nació Gloria. Eso 

motivó que Víctor cortase todo contacto con su amante y obligó a los 

padres de Camille, para evitar el escándalo, a inscribir a Gloria como 

hija suya y hermana de la que realmente es su madre. 

 

Gloria tiene once años, y no es como las demás niñas de su edad. 

Su cerebro no funciona como el del resto de gente, lo cual a veces 

supone una ventaja y en otras ocasiones un inconveniente. 

 

Kercher siempre había ansiado tener un hijo varón, y lo consiguió 

cuando, hace diez años, nació el pequeño Simon, también hijo de Sarah. 

Desgraciadamente, unas fiebres se lo llevaron hace dos años, un par de 

meses después del fallecimiento de su madre, sumiendo al plantador en 

un profundo desconsuelo. Aquel día, y después también un año más 

tarde, en el aniversario de su muerte, Víctor Kercher recogió las 

orquídeas más bellas del invernadero de su esposa Sarah y las depositó 

en la tumba de su malogrado heredero. Hoy, 26 de marzo, en el segundo 

aniversario de su defunción, se dispone a hacer lo mismo por tercera 

vez. 
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La situación económica de Kercher (y, en realidad, la de casi 

todas las plantaciones sureñas) es desesperada. Al inicio del conflicto, 

el Sur decidió establecer un embargo sobre sus exportaciones de 

algodón a Europa, para forzar al viejo continente a apoyar sus 

pretensiones secesionistas. Lejos de doblegarse, Europa comenzó a 

importar algodón desde Egipto, y para cuando los confederados 

quisieron reconducir la situación el Norte ya había establecido un 
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embargo marítimo que bloqueaba sus relaciones comerciales 

transatlánticas, dejando al Sur sin recursos. 

 

Por supuesto, dicha carestía no se ha repartido de forma 

igualitaria. Los aristócratas y plantadores han procurado mantener su 

extravagante tren de vida como si nada sucediese, negándose a aceptar 

la realidad de la guerra, y ha sido sobre los esclavos sobre quienes se 

han cebado con mayor intensidad las privaciones derivadas del 

conflicto bélico. Así, mientras en la casa grande de la plantación 

Kercher se disponen a celebrar un fastuoso banquete malbaratando unos 

recursos que la hacienda no posee, algunos de los esclavos se preguntan 

si no ha llegado la hora de alzarse contra los amos. 

 

Para saber lo que ocurre en las chozas de los esclavos debemos 

presentar a Moisés y al Negro Jerome. 

 

Moisés es el hermano pequeño de Rose. Hermanastro más bien, 

ya que es hijo de Mamá Jane pero no del plantador, sino de otro esclavo 

negro. Tiene un talento natural para la horticultura y Sarah Kercher lo 

tomó bajo su protección y le tenía trabajando con ella en el invernadero 

como ayudante. Eso le permitió trabar amistad con la pequeña Julienne, 

aunque dicha relación se ha enfriado debido a la disparidad de orígenes 

entre ambos a medida que los dos han ido creciendo. 

 

El Negro Jerome, al que apodan así porque es muy muy negro, 

es hermano de leche de Moisés. Posee un magnetismo animal casi 

sobrenatural, y está encargado de los establos. Su fuerte aura espiritual 

llamó la atención de Mamá Jane, que era mambo (sacerdotisa vudú), y 

que lo tomó como discípulo, enseñándole sus secretos. 

 

De pequeños, Moisés y el Negro Jerome eran inseparables. Hoy, 

el odio que sienten el uno por el otro es mortalé y todo comenz· con 

la muerte de Sarah Kercher. 
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Sarah Marchand Kercher vivía asfixiada por su marido. Víctor 

era celoso y demandante, y nunca estaba satisfecho. Jamás reconoció ni 

el talento ni los éxitos de Sarah o, si lo hacía, se atribuía a sí mismo el 

mérito de tales logros. Le cortaba las alas a su esposa, y todo ello por el 

miedo abyecto que sentía a perderla. 

 

Sarah tenía a un amigo de la infancia, de una posición social 

mucho más modesta que la suya, que terminó por alistarse en el Ejército 

Federal y alcanzar rango de oficial. En la niñez eran íntimos, y la esposa 

de Kercher seguía manteniendo correspondencia con él de forma 

regular, y le confiaba todas las desdichas de su matrimonio. El teniente 

Adam Sturdwick, que así se llamaba, se hallaba destacado en el arsenal 

de Baton Rouge a principios de enero de 1861, cuando las milicias de 

Luisiana, bajo el mando del capitán James Walton, rodearon por 

sorpresa el acuartelamiento federal y ordenaron la rendición de la plaza, 

semanas antes de que se declarase la secesión del estado. Viéndose 

superados y considerando innecesario el derramamiento de sangre, los 

federales se avinieron a los términos y condiciones de la rendición y a 

los hombres de la compañía D del Primero de Artillería de los Estados 

Unidos se les permitió regresar en botes, río arriba, conservando sus 

armas, equipo personal y raciones para veinte días. 

 

Lo que casi nadie sabía es que en el acuartelamiento se 

encontraban almacenados incidentalmente veinte lingotes de oro que 

debían ser enviados a Europa para cumplir con determinados pagos que 

nada tienen que ver con esta historia. Las milicias rebeldes de Walton 

desconocían la existencia del oro y, por tanto, no lo reclamaron, y 

Sturdwick, por supuesto, tampoco vio la necesidad de compartir dicha 

información con ellos. Supuso, además, muy acertadamente, que si el 

oro desaparecía probablemente nadie se daría cuenta. Asumió que tanto 

unionistas como confederados pensarían que el oro estaba en manos de 

sus rivales y que no era probable que ambos bandos comparasen notas, 

y que, en caso de hacerlo, tampoco darían demasiada publicidad al robo, 

pues aquello los dejaba a ambos en ridículo, así que se preparó para 

desertar con 60.000 dólares en lingotes de oro.   
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La noche del 16 de enero de 1861, Sturdwick desembarcó en el 

muelle de carga de la plantación Kercher con un petate lleno de lingotes 

de oro, dispuesto recoger a su amada Sarah, fugarse con ella y ofrecerle 

una nueva vida lejos de Víctor. La ama Sarah fue avisada con discreción 

por una esclava leal, pero la jefa de cocinas, una negra llamada Tía 

Winny, de profundas convicciones cristianas, no vio aquello con buenos 

ojos y alertó secretamente al amo Kercher, que sorprendió a la pareja 

de adúlteros en el embarcadero, justo cuando Sarah se disponía a 

regresar a la mansión en busca de sus hijos para fugarse con su amante. 

 

La discusión fue acalorada, pero no duró demasiado. Kercher 

abrió fuego contra Sturdwick, pero Sarah se interpuso y terminó 

recibiendo un balazo en las entrañas que acabaría por causarle la 

muerte, tres días después. Ambos hombres quedaron petrificados por 

un instante, consternados por lo que acababa de ocurrir. Kercher fue el 

primero en recuperar la iniciativa y, mientras Sturdwick seguía 

sosteniendo en sus brazos a la agonizante dama, descerrajó un tiro al 

militar entre ceja y ceja que acabó con su vida al instante. 

 

Kercher y los tres hombres blancos que le acompañaban trataron 

de auxiliar a Sarah, llevándola a todo correr de vuelta a la casa grande 

y cabalgando a toda velocidad en busca del doctor Travers, dejando en 

manos de Moisés y el Negro Jerome deshacerse del cadáver del oficial. 

Ambos esclavos estaban solos cuándo trataron de levantar el 

pesadísimo petate del militar y descubrieron en su interior los veinte 

lingotes de oro. 

 

Por supuesto, se apresuraron a esconder el oro en un lugar seguro, 

y nunca informaron al amo de aquel descubrimiento. Ambos 

comenzaron a debatir cómo debían actuar a continuación. Moisés, el 

idealista, proponía emplear el oro para comprar la libertad de todos los 

negros de la plantación. Jerome se daba cuenta de que aquel plan era 

imposible. En primer lugar, no podían explicar cuál era el origen del 

oro. Probablemente veinte lingotes tampoco fuesen suficientes para 

liberar a todos los esclavos, máxime teniendo en cuenta que el amo 
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Kercher podía establecer el precio que quisiera por cualquiera de ellos, 

o incluso optar por no venderlos y, además, con ese oro Kercher 

compraría nuevos esclavos, con lo cual nada se adelantaba tampoco con 

un gesto tan altruista. Para Jerome era mejor emplear el oro para fugarse 

junto a unos pocos elegidos; ellos dos, Rose, Mam§ Janeé pero en 

ningún caso los más de sesenta esclavos que habitaban la plantación. 

 

Dado que ninguno lograba convencer al otro, decidieron 

consultarle el asunto a Mamá Jane, y sorprendentemente esta se opuso 

a emplear el oro de ninguna manera. Dijo que estaba maldito, que ya 

había causado dos muertes y que debían deshacerse de él o causaría 

muchas más. Mamá Jane comprendió que el Negro Jerome no sería 

capaz de acatar aquella decisión, así que le pidió a su hijo que se 

deshiciera del oro. Moisés tampoco fue capaz de obedecer por completo 

las órdenes de Mamá Jane, pero temeroso de que Jerome decidiera 

fugarse él solo con el oro, lo recogió del escondite donde lo habían 

ocultado y le buscó un nuevo emplazamiento que Jerome no conociera. 

 

Al poco, el pequeño Simon Kercher enfermó de fiebres por culpa 

de la pena. Mamá Jane trató de salvarle, empleando en ello sus 

conocimientos de hechicería vudú, pero cuando su padre, alertado de 

nuevo por los siempre bienintencionados esclavos cristianos, descubrió 

lo que estaba haciendo la negra con pollos descabezados y mechones 

de cabello de su hijo pensó que la mambo lo había embrujado y le 

propinó una paliza que le costaría la vida. Simon murió pocos días 

después. 
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Tras el fallecimiento de Mamá Jane, ambos hermanos de leche 

comenzaron a distanciarse y las discusiones no tardaron en subir de 

tono. Jerome, en efecto, acabó por hartarse de la cobardía de Moisés y 

acudió en secreto al escondite primigenio del oro, con la intención de 

fugarse con él, tan sólo para descubrir que Moisés se le había 

adelantado. 

 

Aquella noche tuvieron una violenta pelea que sorprendió a todos 

los esclavos, y por la que ambos recibieron su buena ración de latigazos, 

pero de la que jamás trascendió el motivo. Moisés sospechaba que si 

Jerome había descubierto la desaparición de los lingotes era porque 

había pretendido fugarse con ellos, y estaba en lo cierto. Jerome no 

sospechaba nada: sabía de forma fehaciente que Moisés le había 

traicionado arrebatándole el oro, aunque desconocía lo que había 

ocurrido realmente con los lingotes. 

 

Durante un tiempo, el Negro Jerome creyó a Moisés cuando este 

decía que había cumplido las instrucciones de Mamá Jane y que se 

había deshecho del oro, pero eventualmente acabó por darse cuenta de 

que su hermano de leche seguía planeando la fuga de todos los negros 

de la plantación. Al parecer, ya no pensaba emplear el oro para comprar 

su libertad, sino para financiar su huida hacia Canadá y el posterior 

establecimiento de todos ellos en esas tierras. Seguía siendo un plan 

destinado al fracaso, pero al menos aquello significaba que Moisés aún 

tenía el oro y que este se hallaba escondido en algún lugar cercano, así 

que el Negro Jerome comenzó a pergeñar un plan para descubrir su 

paradero. Lo primero que hizo fue tratar de seducir a Rose, pensando 

que tal vez Moisés había compartido su secreto con su hermana, pero 

enseguida resultó evidente que su rival mantenía a Rose en la inopia. 

Al parecer, ni siquiera le había revelado la existencia del oro, ya que 

Rose seguía insistiendo en hacer preguntas sobre el motivo de la trifulca 

entre ambos. Aquello significaba que muy probablemente nadie más, 

aparte de Moisés, conocería el escondrijo de los lingotes, así que Jerome 

volvió sus ojos hacia la brujería vudú. 
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Mamá Jane le había revelado a Jerome las propiedades del 

veneno de una serpiente de los pantanos negra llamada boca de algodón, 

cuya mordedura sumía a sus víctimas en un estado comatoso y delirante 

en el que les resultaba imposible faltar a la verdad. Jerome consiguió 

capturar un par de ejemplares de estos ofidios y escondió al que más 

grande le pareció en el invernadero de la difunta ama Sarah, confiando 

en que, tarde o temprano, picaría a Moisés. Durante el delirio, podría 

sonsacarle la localización del tesoro y, si el veneno de la serpiente 

acababa por matarle, lo cual era harto probable, se ahorraría tener que 

acabar con su vida él mismo. 

 

Mientras tanto, Moisés ha logrado hacerle creer a Norbert 

Horsfall, un contrabandista del Misisipi, que el amo Kercher quiere que 

se le entregue un cargamento de armas y munición, y que está dispuesto 

a pagar con oro. El contrabandista ha llegado a la plantación, 

sirviéndose de la fiesta de compromiso como tapadera, para cerrar el 

trato con discreci·n. En su vapor, el ñCotton Flowersò, aguardan una 

treintena de rifles y munición suficiente para soportar un asedio. El 

precio no va a ser barato, dados los tiempos que corren. ¡Un par de 

lingotes de oro! 

 

Pero las cosas están a punto de complicarse para todo el mundo 

un poco másé 

 

Tras los infructuosos intentos de tomar Vicksburg por asalto, 

algo que sólo ha servido para enardecer la moral de los sureños, que 

creen que la ciudad es inexpugnable, el general Grant ha decidido 

cambiar de planes y sitiar la población. Su estrategia pasa por 

desembarcar tropas río arriba y tomar luego las tierras al este de la 

ciudad fortificada, cortando la línea de suministros del ferrocarril. Para 

ello, en las últimas semanas ha iniciado el despliegue de pequeños 

contingentes de soldados, con la misión de explorar posibles lugares de 

desembarco, examinar las defensas confederadas y comprobar las rutas 

de acceso hacia el este de Vicksburg. 
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Uno de esos destacamentos, bajo las órdenes del teniente Clifton 

Walters, ha sido sorprendido por tropas confederadas, que les han 

cortado la retirada y les han provocado numerosas bajas. De la treintena 

de hombres que conformaban la sección apenas sí queda una docena 

larga de ellos en disposición de luchar. Están famélicos, desorientados, 

asustados, cansados, acorralados y cargan a cuestas a un buen número 

de compañeros heridos. Desesperados y atrapados en territorio 

enemigo, se abren paso a sangre y fuego con la vana esperanza de 

reencontrarse con el grueso de su ejército. Sus pasos les conducirán 

tarde o temprano hasta la plantación Kercher, el lugar donde el teniente 

Walters sospecha que se dirigía el teniente Adam Sturdwick, con los 

veinte lingotes de oro robados del Ejército Federal que nunca llegaron 

a Ohio. 

 

El descubrimiento del militar es más fruto de la casualidad que 

de otra cosa, resultado de cruzar algunos datos contables con varias 

historias de borrachos que habían llegado a sus oídos de forma fortuita 

y de efectuar luego algunas comprobaciones sencillas que el destino le 

sirvió en bandeja. La clave del asunto estuvo en descubrir la 

correspondencia que el desaparecido teniente Sturdwick mantenía con 

Sarah Kercher. A partir de ahí, Walters fue atando cabos hasta hacerse 

una composición de lo sucedido bastante precisa. 

 

Ni sus superiores ni los soldados bajo su mando están al corriente 

de nada. La investigación de Walters se ha llevado a cabo de forma 

oficiosa y el militar no tiene intención alguna de informar a sus mandos 

si logra recuperar los lingotes ni de compartir las riquezas con el resto 

de sus hombres. Al fin y al cabo, debe pensar en su familia y en la 

reconstrucción que deberá acometer, porque su familia es sureña y, 

aunque Walters no lo sabe, su hermano mayor sirve como capitán de 

las tropas confederadas en la ciudad de Vicksburg y esta noche, además, 

acude como invitado al banquete que se celebra en la plantación 

Kercher. 
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2.- Estructura de la aventura  
 
Flores de Algodón consta de cinco capítulos que pueden llegar a 

jugarse en cinco sesiones cortas. Por supuesto, según los intereses de 

cada grupo, el Director de Juego puede hacer de más y de menos, 

alargando algunas partes, recortando otras, hasta el punto de poder 

condensar toda la aventura, si así se quiere, en una única y maratoniana 

sesión de juego. Cada mesa tiene sus propios ritmos y sus 

predilecciones a la hora de jugar. Si tus jugadores disfrutan discutiendo 

e interpretando extiende la duración de ñLa Fiestaò tanto como 

necesites. Si aborrecen las escenas de acción y el combate haz una 

elipsis sobre ñLa Tormentaò o aborda esta parte de forma más narrativa. 

Si les gusta la investigaci·n regod®ate en ñLa Serpienteò, etc. 
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a) Vicksburg: 
 

La historia comienza en la ciudad fortificada de Vicksburg. Las 

hijas de Kercher han acudido a recoger a Camille y a su hermana Gloria, 

y a realizar algunos recados de última hora para la celebración de la 

noche. El propósito de esta primera parte es generar cierta cohesión en 

el grupo de PJ, enfrentándoles a una serie de problemas y dilemas 

morales que les permitan colaborar, trazar lazos y conocerse mejor tanto 

entre ellas como a sí mismas. También es una buena ocasión para 

presentar a algunos de los personajes de la historia que más adelante 

aparecerán en la fiesta, de manera que sus apariciones vayan 

sucediéndose de forma más paulatina. 

 

Este capítulo concluye cuando el grupo regrese a la plantación 

Kercher, más o menos a mediodía. 

 

 

b) La Serpiente 
 

El siguiente capítulo de nuestra historia transcurre en la 

plantación, y comienza con el revuelo causado por la mordedura de un 

áspid al dueño de la finca. 

 

El plantador se irá encontrando mal de forma progresiva hasta el 

punto de precisar guardar cama. Los personajes deberán decidir cómo 

lidian con la situación y comenzar a plantearse si el incidente ha sido 

accidental o provocado. 

 

En este momento es cuando el grupo puede comenzar a 

disgregarse y los personajes tienen mayores oportunidades de ir por 

libre y perseguir sus propios objetivos. 
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c) La Fiesta 
 

En este capítulo, el grupo debe atender a los invitados a la fiesta 

mientras continúan con sus pesquisas y se producen nuevas 

revelaciones que no hacen más que complicar las cosas. Es el momento 

de negociar deudas y mantener acaloradas discusiones filosóficas 

mientras guardan el apropiado decoro y mantienen ocultos sus secretos 

más vergonzantes. 

 

A lo largo de este capítulo, las dificultades a las que se enfrenta 

el grupo deberían obligar a sus integrantes a volver a aunar esfuerzos y 

a anteponer el bien común a sus intereses individuales. 

 

Esta parte del relato termina con la llegada de un pequeño grupo 

de esclavos, de una plantación vecina, avisando de que los soldados de 

la Unión están avanzando hacia aquí, quemándolo todo a su paso y 

matando a hombres, niños y mujeres por igual. 

  

 

d) La Tormenta 
 
En este capítulo se desata la acción. Los esclavos se revelan, se 

escapan o se unen a las hermanas Kercher para defender la plantación. 

Se llevan a cabo las venganzas, traiciones y asesinatos que cada cual 

tenga pendientes. El oro es descubierto y pasa de mano en mano a 

medida que los unos se lo roban a los otros. Llegan los soldados de la 

Unión, los rifles se reparten, zarpa el viejo vapor, etc. 

 

 

e) El Éxodo 
 

Este capítulo puede jugarse o bien tratarse como un epílogo, y es 

el que cierra nuestra historia. Resulta el más complicado de anticipar, 

dado que en él influirá todo lo que haya sucedido en las etapas 
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anteriores de la aventura, pero, esencialmente, narra la huida de los 

personajes y el futuro que les espera tras el fin de la guerra. 

 

 

3.- Claves para dirigir este módulo  
 

Aunque puede que a primera vista no te lo parezca, Flores de 

Algodón es una aventura relativamente sólida, diseñada para que te 

resulte fácil dirigirla. Pero para asegurarme de que todo vaya bien voy 

a compartir contigo algunas de las claves que debes tener presentes a la 

hora de llevarla a la mesa. 

 

 

a) Exceso de información 
 

Como ya te dije, este puzle tiene más piezas que las que necesitas. 

La principal dificultad con la que te puedes topar al dirigir esta historia 

es la amplia colección de personajes y tramas secundarias que aparecen 

en ella. La solución es simple: lo que tienes que hacer es soltar lastre; 

la clave está, no obstante, en hacerlo en el momento adecuado. 

 

Podrías reescribir la aventura antes de jugarla, y eliminar a la 

mitad de los PNJ que aparecen, pero lo que yo te propongo es que 

elimines aquellas partes de la aventura que te sobren a medida que tu 

grupo vaya jugando y demuestre no tener interés en explorar ciertas 

líneas argumentales. ¡Cuidado! Si algo no te gusta o no encaja con tu 

grupo, por supuesto elimínalo desde el comienzo, no estoy diciendo que 

no lo hagas. A lo que me refiero es a que, si cuando la historia ya está 

avanzada, los amoríos del capitán Samuel Walters no han aparecido, 

por ejemplo, no te sientas obligado a incorporarlos para que los PJ vean 

también ese aspecto de la aventura. Si no han entablado conversación 

con un invitado a la fiesta, ignóralo durante la tormenta o el éxodoé ya 

no tiene mucho sentido que aparezca ¿verdad? Si nadie se ha 

preocupado por explorar la trama del Ferrocarril Subterráneo, pódala 
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sin reparos a mitad de la sesión y haz como si nunca hubiese estado allí. 

Nada está escrito en piedra. 

 

 

b) Qué hacer si el grupo se bloquea: 
 

La principal fuerza de Flores de Algodón es que difícilmente 

puede decaer el ritmo, si tu no lo quieres. Los acontecimientos se 

suceden de forma inevitable, estén listos los PJ o no, y no pueden 

permitirse ignorarlos. Si el grupo invierte demasiado tiempo en hacer 

planes, haz que el enemigo se les eche encima y los pille con los 

pantalones bajados. No disponen de todo el tiempo del mundo. 

 

Si la investigación se para, haz que el primer esclavo al que 

interroguen les dé una pista que les permita continuar. Si no interrogan 

a ninguno haz que un esclavo aparezca y les de la pista que necesitan, 

sin necesidad siquiera de pedirla. Un esclavo de la plantación Kercher 

puede enterarse de virtualmente cualquier cosa. Puede haber visto lo 

que sea, y puede haber callado hasta el momento por miedo a los amos, 

a otros negros, a la brujería o a lo que te inventes. Hay más de sesenta 

negros en toda la plantación. Eso significa que tienen ojos y oídos en 

todas partes; y, además, hablan entre ellos, y a veces también hablan 

con quién no deben, sobre todo si han bebido o si se les azota. Las pistas 

pueden venir de cualquier lado y retorcerse para que estén allí donde tu 

necesites que estén. Nada está escrito en piedra. 

 

 

c) Transforma los personajes no jugadores 
 
La descripción que aparece de los PNJ es, básicamente, una 

sugerencia de teatralización basada en lo que a mí se me da bien 

interpretar, pero no tienes que ceñirte a ella. Utiliza tu propia troupe de 

actores interior. Sabes imitar a Seymour Skinner, el director del 

instituto de Los Simpson, asígnaselo a uno de los invitados, no me 

importa a cuál. Te luces haciendo de Jesús Hermida, asígnaselo a otro 
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de los PNJ. ¿Tienes un sombrero mejicano? ¡Haz que Marcial lo lleve 

siempre puesto y utilízalo cuando lo interpretes! ¿Se te atraganta el 

nombre de alguno de los invitados a la fiesta? ¡Cámbialo por otro que 

te resulte más fácil de recordar! 

 

No intentes adaptarte a las descripciones de los personajes que te 

he dado, modifícalas para que se adapten a lo que a ti te convenga. Nada 

está escrito en piedra. 

 

 

d) Elección de personajes 
 

Para conseguir la mayor inmersión posible en la historia, Flores 

de Algodón proporciona una serie de personajes pregenerados que los 

jugadores pueden interpretar. Es posible jugar ñotra cosaò 

aprovechando buena parte del material de Flores de Algodón con 

personajes creados por los jugadores, empleando el escenario y las 

tramas de fondo, pero abordándolas desde otra perspectiva, como, por 

ejemplo, la que podrían tener los esclavos de la plantación. Dicha 

elección, sin embargo, requerirá de más trabajo por parte del Director 

de Juego y tampoco quedará libre de cortapisas creativas, puesto que el 

escenario limita forzosamente el tipo de personajes que los jugadores 

pueden llegar a interpretar. 

 

Aunque las ñFlores de Algod·nò siempre fueron las cuatro hijas 

de Kercher (reconocidas o no), debo confesar que, al diseñar esta 

aventura, trabajé con seis PJ en mente como protagonistas principales, 

otros tres PJ masculinos de reserva y diez PNJ con el potencial de 

convertirse en PJ, lo cual se asemeja más a un Rol en Vivo que a una 

partida de mesa. 

 

Soy consciente de que seis personas suele ser una cantidad que 

está por encima del número habitual de jugadores con los que un 

Director de Juego se siente cómodo, aunque en realidad, con historias 

que vuelcan el peso del debate y de las decisiones en manos de los 
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jugadores, cuantas más voces discrepantes haya, menos tiene que hacer 

el Director de Juego, que puede recostarse y contemplar cómo discuten 

los unos con los otros mientras mira los toros desde la barrera. También 

es cierto, asimismo, que eliminar PJ o convertirlos en PNJ es más 

sencillo que crearlos al vuelo, y que un PNJ, explicado como PJ, otorga 

al Director de Juego una visión más profunda del mismo y muchas más 

herramientas para su interpretación, de modo que haber diseñado un 

exceso de PJ puede parecer óptimo en un principio, ya que uno siempre 

tiene la opción de transformarlos luego en PNJ si hace falta. 

 

Esta transformación, no obstante, requiere de ciertos ajustes. 

 

Como regla general, ten en cuenta que los potenciales PJ que se 

conviertan en PNJ deberían o bien perder su ímpetu e iniciativa y 

conducirse en base a los consejos y sugerencias del resto de personajes 

jugadores, o bien convertirse en antagonistas y reforzar -mediante su 

oposición- el papel protagonista de los PJ. Dicho de otro modo, las 

descripciones de los potenciales PJ que ofrecemos en estas páginas se 

aplican a ellos cuando los interpreta un jugador; en caso de convertirse 

en PNJ ni su personalidad ni sus capacidades numéricas tienen por qué 

seguir siendo las mismas, y deben verse subyugadas al interés del DJ y 

al desarrollo narrativo de la historia. Pueden ser cualquier cosa, salvo 

los protagonistas, y para ello tienen que cambiar, porque al pensarlos 

como PJ fueron redactados para desempeñar un papel central que ya no 

les corresponde ejercer. 

 

El Director de Juego no debe sentir que está traicionando nada o 

actuando con falta de rigor o de forma tramposa por efectuar estos 

cambios; en realidad, ni la plantación Kercher ni ninguno de estos 

personajes existieron nunca, y su desarrollo ha obedecido, desde el 

principio, a los intereses narrativos del relato. No hay ninguna verdad 

que preservar en estas páginas. 
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Otros ajustes también pueden ser necesarios en función del 

elenco de PJ escogido, sobre todo en lo que a supresiones o 

incorporaciones de escenas se refiere. Trata de revisar la aventura con 

los personajes elegidos en mente y hazte una idea de qué elementos 

deben cambiar para ofrecer una mejor experiencia de juego. ¿Hay una 

determinada escena en la que no va a estar presente ningún PJ? Pues 

parece obvio que deberás suprimirla, por ejemplo. Otras escenas tal vez 

precisen reducirse, alargarse o cambiar de enfoque. 

 

En lugar de ofrecer posibles combinaciones de PJ, voy a tratar de 

centrarme en explicar, de forma pormenorizada, las razones de diseño 

detrás de cada uno de ellos y el papel que están llamados a desempeñar 

en el relato, así como el mejor modo de convertirlos en PNJ en caso de 

ser necesario. Parte de esta información también puede ser útil para los 

jugadores, tanto a la hora de elegir personajes como en el momento de 
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interpretarlos, de modo que el Director de Juego debería emplearla del 

mejor modo posible para guiarlos en dichas circunstancias, si los 

jugadores así lo precisan. 

 

 

e) Víctor Kercher y los grupos de poder  
 

Déjame contarte un secreto. 

 

El Negro Jerome no ha tenido nada que ver con lo que le ha 

pasado al plantador. 

 

He sido yo. 

 

A Víctor Kercher le ha mordido una serpiente porque no nos 

podemos permitir tener al dueño de la plantación paseándose por ahí y 

tomando decisiones, ya que eso arrebataría toda la agencia a los 

jugadores. Si decides aprovechar el escenario para jugar una aventura 

alternativa, como, por ejemplo, una revuelta donde los jugadores 

interpretan a los esclavos sublevados, Kercher puede seguir activo y 

convertirse en un magnífico villano que de caza a sus díscolas 

propiedades a través de los pantanos; pero en el relato propuesto 

necesitas que no haya nadie que esté claramente al mando. 

 

Eliminado Kercher de la ecuación, se conforman tres grupos de 

poder, liderados respectivamente por Julienne Kercher, Camille Brady 

y el capitán Samuel Walters. Julienne es la hija mayor y heredera de 

Kercher, y legítimamente es a quién corresponde tomar cualquier 

decisión, pero muchos pueden elegir no tomarla en serio debido a su 

sexo y juventud. Camille es una mujer adulta, empoderada y con 

posibles, pero no ha llegado a casarse con Kercher y no deja de ser una 

extranjera y, además, yanqui. Walters no debería tener en principio ni 

voz ni voto en ningún asunto concerniente a la plantación Kercher, pero 

a su favor están sus armas, sus galones y su pene; tres elementos que, 
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al combinarse con su condición de prometido de Julienne, le confieren 

una autoridad oficiosa sobre todo lo que pasa en la finca. 

 

Los tres líderes están vinculados entre ellos y se ven obligados a 

respetarse, manteniendo una suerte de equilibrio precario. Ninguno 

puede pisotear a los otros dos, aunque sólo sea debido a los 

condicionantes que el decoro les exige, y deben negociar y establecer 

alianzas para poder dirigir el barco hacia dónde quieran encaminarlo. 

Deben convencer a sus rivales, no imponerles su autoridad, y la 

presencia de los invitados a la fiesta asegura eso, actuando, a través de 

la presión social, como una suerte de tribunal de apelación oficioso que 

no participa en la toma de decisiones, pero que valida el proceso a través 

del cual dichas decisiones se toman y afea el autoritarismo desmedido 

de cualquiera de las partes. 

 

Walters está pensado para ejercer de contrapunto en manos del 

DJ, otorgándole cierta agencia y permitiéndole apoyar a una u otra 

lideresa en función de los intereses narrativos de la historia; pero 

también podría convertirse en un PJ, y por ello se han introducido 

ganchos y dilemas suficientes para él, como su relación con Tom, la 

llegada de su hermano, etc. que lo conviertan en un personaje 

interesante de interpretar. Si transformas a Walter en un PJ, no obstante, 

perderás casi toda la capacidad de influir sobre la toma de decisiones 

del grupo y el rumbo que seguirá la aventura, a no ser que Camille sea 

una PNJ. Si lo mantienes como PNJ se convierte en una suerte de 

portavoz oficioso del resto de invitados y, por ende, de la aristocracia 

sureña en su conjunto. 

 

Tom el capataz y Moisés son otros dos posibles PNJ que pueden 

ser interpretados por jugadores, si se prefiere. Moisés posee mucha 

información sobre lo que está ocurriendo, como la localización del oro, 

la existencia del cargamento de armas, etc. de manera que, si acaba 

convertido en PJ el Director de Juego deberá acentuar el riesgo que 

corre, y hacer recaer rápidamente las sospechas de lo ocurrido en el 

invernadero sobre él. Aun así, puede revelar toda la información que 
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posee al resto de jugadores a la primera de cambio, acelerando el final 

de la aventura y rompiendo parte del misterio que tiene. Incluso si el 

jugador que lo interpreta mantiene en secreto lo que sabe, el mero hecho 

de ser un PJ puede llevar al resto del grupo a no sospechar de él, tratar 

de ayudarle y acabar por dejar expuesto con más facilidad al Negro 

Jerome. En mi opinión, es mejor añadir a Tom que a Moisés, aunque el 

primero tenga más características de villano que el segundo. Jugar con 

Tom y Moisés de forma simultánea obligará también a una partida de 

enfrentamiento entre jugadores que no a todos los grupos les resulta 

satisfactoria. Es cuestión de hablarlo antes. 

 

 
f ) Las Flores de Algodón originales  

 

Para mantener un elenco enteramente femenino, a las cuatro 

ñFlores de Algod·nò originales (las hijas de Kercher) se les pueden 

añadir los personajes de Camille Brady y Mrs. Meredith Rutherford, en 

el caso de que tengamos más de cuatro jugadores. También se puede 

optar por substituir a alguna de las hijas de Kercher por estos otros dos 

personajes alternativos, incluso con un número de participantes 

sentados a la mesa menor. 

 




























































































































































































































































































































































































































