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CAPITULO I: HISTORIA, REGLAS Y AYUDAS

1.- Resumen:

Corre el afio 1577. Unos afidespués de la batalla de Lepanto,
regresa & spafaun soldadodespuésie haberestadacautivoenArgel. El
soldadollamaddrodrigo de Cervantes, ha preparado un plan para salvar a
su hermano Miguel déervantegperoeste ha fallado. Su Ultimesperanza
es reunir el dinero necesarjae piden los turcos para recuperarlo.

Para ello, entre otras cosas, Rodrigesentaal Gobierno una
reclamacion pareecibir una pension en nombre de Miguel de Cervantes
por las heridas que recibéste en ldbatalla de Lepanto y le incapacitaron
la mano izquierda.

En esta aventura, las autoridades van a encargar a los jugadores
investigar lareclamacién de Rodrigo para ver si, efectivamente, Miguel la
merece.

Los jugadores tienen que conseguir aclarar Gge dxactamente
Miguel de Cervantes, que pasé durante la batalla, encontrar testigos que
corroboren la versiate Cervantes, investigar el hospital en el que se
recuperd y, en definitiva, conseguiformacion que demuestselo que
dice Rodrigo es wdadero o falso.

2.- Personalidadesde la aventura
a) Historicas:
- Rodrigo de Cervantes: va a ser el que dé a los jugadores las primeras

pistas
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- Miguel de Moncada: fue un militar y hombre de estado
espafiol. Participantn las guerraigalianas lugarteniente de don Juan
de Austria en la guerra d&ranada y en la batalla de Lepanto, virrey
de Mallorca y de Cerdefia. En estéo, Miguel de Moncadase
encuentra&nMallorcaejerciendacomovirrey. Cervantes era soldado
de su tercio.

- Juande Austria: que dirigié la armada cristiana. Se encuentra
ahora mismen Flandes como gobernador. Parece un personaje tan
importante que ntendria en cuenta un soldado raso, pero dada esta
informacion legalelaborada ocho afios méas tarde de la batalla
verdad parece otra

fi C u asemawnoscida armadadel Turco,enla dichabatallanaval,
el dicho Miguel de Cervantes estaba malo y con calentura, y el dicho
capitan... gtros muchos amigos suyos le dijeron que, pues estaba enfermo
y concalentura, que estuviese quedo abajo en la camara de la galera; vy el
dichoMiguel de Cervantes respondié que qué dirian de él, y que no hacia
lo quedebiay quemasqueriamorir peleandgor Diosy por surey, que
nometerse so cubierta, y que con su salud... Y pele6 como valente soldado
conlos dichosturcosenla dichabatallaen el lugar del esquife,comosu
capitanlo mandé y le dio orden, con otros soldados. Y acabada la batalla,
como elsefior don Juan supo y emtid cuan bien lo habia hecho y peleado
el dichoMiguel de Cervantes, le acrescentd y le dio cuatro ducados més de
su paga.De la dicha batalla naval sali6 herido de dos arcabuzazos en el
pechoyeruna mano, de que qued- .Bestrop
puede tenepor verosimilcomo que recuerde a este soldado concreto y
haberle dado cuatdocados mas de su paga.

- Lope de Figueroa: militar espafiol que dirigia el tercio en el que iba
Cervantesdespués de su recuperacion. El podria confirmar que
efectivamente estatiacapacitadale unamanomientrashaciaservicioen
susfilas. El paraderode Figueroa este afio no queda muy claro asi que
diremos que se encuentla Monzén déragon (Huesca).



- Juan de Escobedo, secretario de Juan de Austrigd habrhablar
con épara intentar conseguir una audiencia con Juan de Austria.

b) Otros personajes de la campafa:

- Director del hospital de Messina. Cervantes estuvo seis meses en el
hospitalde esta ciudad para recuperarse de sus heridasgmpunto los
jugadores tendran que llegar hasta aqui para corroborar que fue asi.

3.- Datos interesantes que se pueden comentar en la
campanfa:

iDe ah?2 pr oc daneo de lLepaniqyue do intatpecta
mal, puel mano izquierda no le fumortada, sino que se le anquilosé al
perder elmovimiento de ella cuando un trozo de plomo le seccioné un
nervio; estabapu e s , tullido de | a mano i zq
contar el propidrodrigo, que la tiene inutilizada por eso.

4.- Caracteristicas de los PJs y posibles trasfondos:

Los PJs deben ser miembros de la administracion espafiola, quiza
algun soldado que participai@nbiénenla batallade Lepantoparapartir
conalgunoscontactosesdecirgente a la que ladministracion encargaria
un trabajo de busquedaresestigacion para conocer la verdad detras de
algo.

- Manuel: miembro veterano de la Santa Hermandad con
fuertes conviccioneg fe en lo que hace y en que ello es lo correcto.
Se uni6 a la Santdermandad con un fuerte deseo de justicia y de
i mpartir Al o correctoo.



- Felipe: miembro algo més joven de la Santa Hermandad.
No es comparierdirecto de Rodrigo y, de hecho, son muy diferentes.
Pese a ser una persatgfe, a Felipe no le importa tantodér de si
todo lo que se hace esta bieseypregunta a veces sobre qué es o no
lo correcto. Ademas, no es tanto yresona de campo, Sino que su
especialidad es mas bien pensar y sqgsiasantes de actuar.
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- Pedro: antiguo miembro de &ministracion de la Real
Chancilleria dé/alladolid y amigo de Carlos Hidalgo (la persona que
encarga a lopersonajes la investigacion). Miguel siempre suspiraba
y le contaba a Carla®mo queria tomar parte en alguno de esos casos
que él mismo manejabenla administracién.Es unhombre algo :
mayorperointeligente ysofiador.

Carlos aprovechd el caso de Cervantes, al parecer este
sencillo, para dauna oportunidad al deseo de Miguel de tener un
trabajo de campo.

- José:un soldado que particip6é en la batalla de Lepanto,
aungque no en emismo navio que Cervantes. Es un hombre de
mediana edad con arrojalgo violento, pero de buen corazén. Esta
muy orgulloso de haber participagodicha batalla y sus capacidades
pueden ser Utiles reuniendo informaciorCuenta, ademas, con
algunos contactos que pueden ser Utiles en caseddsitar algo de
apoyo en la investigacion.
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5.- Esquema de acontecimientos (finales del afio 1577,
cuandoRodrigo ya ha intentado rescatar a su hermano):

La accion comienza a finales del afio 1577, después de que
Rodrigo Cervantes ya haya intentado rescatar, de forma fallida, a su
hermano, cautivo en Argel.

- Primero, los jugadores se encontrardn en la Real
Chancilleria dévalladolid, donde un miembro de la administracion,
un tal Carlos Hidalgo, les ha pedidoe se retunan para llevar a cabo
la investigacién de una reclamaciongpsion.

- Segundo, los jugadores irian a Madrid a preguntar al propio
Rodrigo deCervantes pa tener su version de la historia como
informacion base eontrastar.

- Tercero, habiendo revelado Rodrigo de Cervantes algunos
nombres, los PJdan a buscar e intentar conseguir una audiencia con
Miguel de Moncada. Sdeclaracion es uno de los conmemtes que
se necesitan para descubrivédad.

- Cuarto, con las declaraciones de Miguel de Moncada y
algunos nombres mésbre la mesa, los PJs podrian ir a ver a Juan de
Austria a Flandes e intentnseguir una audiencia con él para
conocer su usion. En principio, estaudiencia deberia ser rechazada
pero se incluye una dificultad quehaga que un jugador con altas
capacidades sociales y una tirada de 10Onegociacion, pueda
conseguir directamente una audiencia.

En caso de haber conseguidalaliencia:
- Quinto, Juan de Austria es una persona lo suficientemente

importantecomo para que su declaracién sea justificacion suficiente
paracorroborar la historia de Cervantes. No obstante, si los jugadores
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quieren, pueden completar el trabajo dera hablar con Lope de
Figueroa y tener mas pruebas.

- Sexto, los PJs pueden volver a la Chancilleria e informar a
CarlosHidalgo de que se ha completado el trabajo y el resultado y
éste legpedira ir a hablar con Rodrigo de Cervantes pdcamarle.

En caso de no haber conseguido la audiencia:

- Quinto, se les dira a los PJs que deben tener razones de
peso u otrapruebas para tomar un rato del limitado tiempo de don
Juan. Parhacer esto, los jugadores tienen dos opciones:

+ Hablar con Lope de Figueroa: este nondar@uede
saber yala primera vez que se hablé con Rodrigo. Con la
declaracién dEigueroa, la tirada de negociacion sera mas
sencilla, pero no eeguro conseguir la audiencia.

+ Conseguir un justificante del bpital: los PJs
pueden pedir Rodrigo el justificante del tiempo de su hermano
en el hospital su historial de lesiones. Este declarara que no lo
tiene y legpedira a los PJs (quiza por una suma de dinero aparte)
que vayan al hospital de Messina a por bs PJs pueden
accedem no, ganando o perdiendo Karmdrslicidad. Si no
accedenRodrigo contratara a otra persona [ra vaya a por
ellos yse hara flash forward hasta tenerlos o los PJs podran ir a
hablacon Lope de Figueroa si ain no lo habiachbeEn caso
deque los PJs accedan, deberan conseguir un barco (sera facil
con 6rdenes de la Chancilleria) e ir a Sicilia. En Sicilia deben ir
al hospital de Messina y hablar con el director y con el personal
médico que atendid a Cervantes. Con elfjastite médico en
supoder, loPJs pueden regresaEspana.
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- Sexto, teniendo el justificante médico o superando la tirada
de negociacién después de tener la declaracion de Figueroa, los PJs
pueden conseguir una audiencia con Juakudgia.

- Séptimo, Juan de Austria es una persona lo suficientemente
importante como para que su declaracién sea justificacion suficiente
para corroborar la historia de Cervantes. No obstante, si los jugadores
quieren, pueden completar el trabajo yendo a hablarLope de
Figueroay tenermaspruebasncasode quenolo hayanhechoaun.

- Octavo, los PJs pueden volver a la Chancilleria e informar
a CarlosHidalgo de que se ha completado el trabajo y el resultado y
éste legpedird ir a hablar con Rodrigo parddrmarle.

6.- Posibles encuentros

Si se quiere hacer la partida algo mas movida, se pueden preparar una
serie deconfrontaciones, tales como:

- Ataque de un barco en el camino a Sicilia: en caso de tener
que ir a Sicilidps PJs pueden satacados por un barco turco que
guiera asaltarlos sobarles.

- Ataque de vandalos: mientras buscan informacién por
Espafa, los PJsueden ser asaltados por bandidos. (Esto se puede
hacer por ejemplo tirands DJ dados cuando haya que ir de un lado
aotro y si sale cierto valor, qeiceda un encuentro).
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CAPITULO Il: UN ENCARGO PECULIAR

Los personajes se encuentran en la Real Chancilleria de Valladolid.
Han siddlamados aqui para comprobar si una peticién que sehedtm
a la administracides real o no.

Los jugadores se encuentran solos en una sala de espera austera, con
las parededecoradas por algunos cuadros aqui y alla y con asientos para
varias personas. lpersona que les ha convocado, un miembro de la
administracion llamado Carlddidalgo, ahora mismo esta reunido con otra
persona en su despacho.

Este es un buen momento para que los jugadores se presenten entre si
y establezcan el primer contac@uando acaben la conversaciéon o el DJ
lo considere, Céws acabara su reunig§rhara entrar a los jugadoréos
PJs se encontrardn con un hombre alto, castafio de pelo y barba cortos y
biencuidados. Es de complexion fuerte, estatura media y tiene los ojos
marrones.

El despacho no es muy recargado, con tireda sencilla de
Percepcionlos jugadorepodran observar un pequefio cuadro familiar de
Carlos al lado de su mesa y ge&ctivamente, hay pocas cosas. Parece
gue Carlos es una persona sencilla.

Carlos invitaé a los jugadores a sentarse (hay sillas suficientes para
todos) yesperara a que estén todos sentados para tomar asiento él mismo.

Carlos es una persona muy educada y jovial que se toma en serio su
trabajo perdisfruta haciéndolo. Dira a los jugads lo siguiente:
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AfBuenos d2?as a todos. Les he conyv
un trabajo que se le presentd el otro dia a la Chancilleria. Vino un tal
Rodrigo deCervantes pidiendo una pension por lesiones en la batalla de
Lepanto déhace unosiios. El problema es el que sigue: no es para él la
pensién, sino para su hermahtiguel, que dice Rodrigo fue herido e
incapacitado de su mano izquierda en disatalla. Dijo también que su
hermano esta en Argel, secuestrado por los tureepgr eso que no viene
€l mismo a pedir la pension. Dijo también que es precisampengsto que
le urge recibir la pensién, porque intentaron rescatarlo y se encoentra
que la dnica forma de rescatarlo es reunir los ducados que exigen los
turcos. 0

(Aqui se puede hacer una pausa por si los PJs quieren comentar algo)

fComo entender §n, |l a Chancill er ?
aquel gqueenga pidiéndolo con una historieta elaborada. Pero, si esta
historia fuera ciertamerece Miguel de Cervargaina pensién por sus
lesiones como que yo me llar@arlos Hidalgo. Es por eso que estan hoy
ustedes aqui. Quiero que investiguen eatd y que me digan si lo que
dice Rodrigo de Cervantes es cierto. Tordenlaraciones a quien pueda
corroborar que Migel de Cervantes estuvo en Lepaptquede alli son
sus heridas.Puedenempezarpreguntandoleal mismo Rodrigo, que se
encuentra ahora en Madrid, en Alcald de Henares. La Chancilleria les
proporcionara los medios de transporte necesarios cuandcelase si t e n 0

(Aqui se puede hacer una pausa por si los PJs quieren comentar algo)

fi S ino tienen ninguna pregunta, pueden marcharse. La
Administracioncuentacon us.t ede s o
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CAPITULO Ill : RODRIGO DE CERVANTES

Con lainformacién que tienen entre manos y medios de transporte
suficiente que lgsroporciona la Chancilleria (esto seria coche de
caballos), logugadores puedein aAlcala de Henares a visitar a Rodrigo
de Cervantes.

Para obtener la direcci@xacta de la casa de Rodrigo, el DJ puede
hacer dogosas: o bien se la dijo Carlos Hidalgo a los jugadores
previamente y puedendirectamente o bien los jugadores tienen que
preguntar por la zona.

La primera opcidn no tiene ningln misterio.

Respectoa la segunda, los jugadores tendran que hacer una tirada
general déNegociacién(esdecir,sedejaal PJconmaspuntuaciorenesta
capacidadsocialque haga la tirada) para ver si consiguen que algun
viandante les diga dénde viRodrigo:

- Con un Fracaso, los PJs pierden demasiado tiempo
encontrando laasay pierden Felicidad= Ambicién + 1 (Esdecir, su
Felicidadpasaaser Felicidad\ctual - Ambicion - 1)

- Con un Exito Parcial, los PJs encuentran a una persona que
les dira ladireccion de Rodrigo a cambio de unas monedas. Si los PJs
accederal intercambioperderan Felicidad igual a su Codicia pero
ganan Conocimiento (es decir, su Felicidad pasa a ser Felicidad
Actual - Codicia + Conocimiento). En caso de no querer aceptar el
trato, seaplica la pérdida de Felicidad anterior ya que de nuevo
pierden muchdiempo buscando.
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- Con un Exito, los PJ encuentran a una persona que de buena
fe lesdira dénde vive Rodrigo. Los Ryanan Felicidad igual a su
Conocimientot 1 (esdecir,la Felicidadpasaa serFelicidadActual +
Conocimiento + 1).

Una vez tienen la direccion de Rodrigo, los PJ pueden ir a visitarlo.

Cuando llamen a la casa, Rodrigo les abrird y, cuando los jugadores
digan quiéneson y a qué han venido, Rodrigo les atendera de buen grado,
invitdndoles a pasarcharlar

Para que Rodrigo les proporcione a los jugadores informacion
necesaria, se podnéacer mediante Carisma o Intimidacion. Esta Gltima se
desaconsejgues crisparta relacion con Rodrigo e irremediablemente en
un punto de la partida, se perdergpumto de Karma al no ayudarlo (ya
que sera el mismo Rodrigo el que ni siquiergplda ayuda). La tirada es
para definir la relacion con Rodrigo, es dedependiendde como los
jugadores pregunten las cosas, el DJ les podra pedir una tir@daisiaa
o Intimidacion. Hacer esta tirada es simplemente para ver si Rodrigo ofrece
toda la informacion posible y si lo hace o no de buen grado (en caso de
Carisma).

Con unFracasq solo ofrece la informacion minima, con Hrito
Parcial, ofrece upoco mas y, con ukxito, ofrece toda la posible. En
cualquiera de los casd?pdrigo revelara, con las preguntas adecuadas, la
siguiente informacion (lagistasquedan sbrayadas)

- Su hermano estaba enfermo cuando tenian que combatir y le
insistieron en que no peleara, pero Miguel luché igualmente y recibié
una herida en la mano izquierda, 1o que hizo que perdiera la movilidad
de ésta. (Informacién minima)

- Tantosuhermana@omoél formabarpartedelterciodeMiquel

de Moncada, que actualmente se encuentra en Mallotoaharon
valientemente a bordo de La Marquesa. (Informacién minima)
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- (Esta parte deberia ser conocimiento popular de la época, por
lo quelos PJs pueden saberlo perfectamente pero, para poner a los
jugadores en contexto, Rodrigo mencionara que el ataque fue dirigido

por don Juan de Austria y que éste esta ahora en Flandes
(Informacion extra de Exito Parcial)

- Cuando acab6 su recuperatiMiguel se unio a las filas de
Lope defigueroa, gque actualmente estad en Monzén de Aragon,
Huescaparaseguir suserviciocomosoldado (Informacionextrade
Exito Parcial).

- Cuando recibié sus heridas, Miguel se estuvo recuperando
enel hospital de Messina, en Sicitiarante unos meses. (Informacion
extrade Exito)

- Si los jugadores preguntan dénde est4d ahora Miguel,
Rodrigo leshablara de que él y su hermdneron secuestrados por
los turcos yestaban presos en Argel, que sus padres reunieron el
dinero necesarjmara rescatarlos y que cuando llegaron con el dinero,
les pidierormuchisimo mas y Miguel decidi6é que se salvara Rodrigo
y elaborarorun plandefugaquefracasé Rodrigoexplicardconrabia
gue necesitan mucho dinero para rescatar a su hermano y que la
pensiénayudaria un poco. (Pregurdéparte que puede conseguirse
inclusocon un Fracaso en la tirada)

- Seria muy raro no conseguirlo pero, @so de que los
jugadores naconsigan nada de informacion, se le puede quitar un
punto de Karmal jugador que mas tenga y, antes de que se vayan,
Rodrigo pueded e c i r algo como Acasi s e
combatimos en etercio de Miguel de Moncada quza puedan
empezar preguntandoleth ahora mismesta en Malloraa .

Con esta informaciéon en mano, los jugadores pueden ir a hablar con
Miguel deMoncada, con don Juan de Austria, con Lope de Figueroa, o ir
al hospital de SiciliaSi queremos seguimnypoco el orden cronoldgico de
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la vida de Miguel de Cervantesg aconseja que el DJ incite a los jugadores
a empezar por Miguel de Moncadmarcando bien el orden de la
informacion que da Rodrigo, por ejemplo, destacanaoese es el primer
nombre importante).
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CAPITULO IV: MIGUEL DE MONCADA

El lugar en el que Miguel de Moncada vivia y ejercia como virrey en
esteafiono esté del todo claro ya que el Castillo de Bellver se usaba desde
el siglo XIV comoprisiéon Sin embargchay unos afios de vacio entre que
el castillo se uga comoprision en el siglo XIV y luego en el XVIII de
nuevo como prision. Vamos a asuimir tantoen estahistoriaqueMiguel
de Moncadausabeel castilloparaejercercomovirrey.

Con la informacion de la que disponen, los jugadores pueden ir a
Mallorca a visitar aMiguel de Moncada, questara en el Castillde
Bellver.

Ahora sepresenta ante los jugadores el problema de moverse a
Mallorca. Esteoroblema es facilmente salvable. Si los jugadores recuerdan
las palabras de Carlétidalgo, deben ir a la Chancilleria de Valladolid y
exponerle al mismo Carlos &tuacion. Este moverdlgunos hilos para
gue a los jugadores se les prestbantoy puedarir hastaMallorcadesde
el puertoquedecidael DJ (el de ValenciaoAlicante, por ejemplo). Si no
se acuerdan de esto, el DJ puede quitar un puramiea al jugador que
mastenga y recordarselo.

Los jugadores llegan por la mafiana a Mallorca y deberan ir hasta el
Castillo deBellver para solicitar una audiencia con Miguel de Moncada.

El castillo de Bellver es una fortificacion de estilo gético que se
encuentra sobre unontedel12metrossobreel niveldelmar,enunazona
rodeadade bosquedesdedonde se puede contemplar la ciudad, el puerto,
la sierra de Tramuntana y el Llade Mallorca. Una de sus peculiaridades
es que se trata de uno de los pocastillogle toda Europade planta
circular,siendo el maantiguo de estos.
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Para conseguir la audiencia, se puede hacer con una tirada de
Carisma, Negociaciéno Intimidacion .

Se resuelven de la siguiente manera:

- Intimidacién : intentarintimidar al secretario que atiende a
la gente queolicita una audiencia es una decision poco sabia. Esto tiene
una dificultad Imposible y har4 que los jugadores pasen un dia en el
calabozo, perdiendbelicidad= Orgullo + Ambicién + Audacia+ 1 (es
decir, la Felicidad pasaaser FelicidadActual - Orgullo - Ambicion -
Audacia- 1).

Dependiendo de cémo jueguen esto los jugadores, si el DJ quiere,
puedehacer que sea una dificultad muy alta pero que si haya posibilidad
deintimidar al secretario y quéste se vea abrumado al punto de ni siquiera
secapaz de avisar a los guardias y conceda automaticamente la audiencia
a losjugadores. Esto haria que los jugadores ganen Felicidad = Ambicion
+ Audacia + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidatiahcr
Ambicion +Audacia + 1).

- Negociacioén los jugadores pueden intentar sobornar al
secretario para ques conceda la audiencia lo antes posible:

Con unFracasq el secretario se vera ofendido por la propuesta y
pondré el grito en dalielo, haciendo que los jugadores pasen un déh en
calabozo, perdiendo Felicidad = Orgullo + Ambicion + Audacia (esl
decir, la Felicidad pasaa ser FelicidadActual - Orgullo - Ambicion -
Audacia- 1).

Con unExito Parcial, al secretario le parecera poca cantidad, y pedira
un poco mas, bajo amenaza de avisar a los guardias a#esugones si
no le dan la suma extra. Si los jugadores no acepésan la noche en el
calabozo con las mismas consecuenai@sncionadas anteriormen Si
aceptan engordar el soborrmmmnsiguen una audiencia para esa misma
tarde y ganan FelicidadAmbicion + Audacia Codicia * 2- Honradez +
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1 (es decir, la Felicidgdsa a ser Felicidad Actual + Ambicion + Audacia
- Codicia * 2- Honradez + 1).

Con unExito, el secretario esta conforme con el soborno y concede a
los jugadores una audiencia para esa misma tarde. Los jugadersés
ganan Felicidad = Ambicién + Audaci&odicia- Honradez 1 (es decir,
la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual mBicion +Audacia- Codicia-
Honradez + 1).

- Carisma: los jugadores pueden simplemente usaesgantos para
convencer al secretario de que les concedan una audiencia:

Con unFracasq el secretario les explicar4 a los PJs que ese dia es
imposible caseguir una audiencia con don Miguel y que debecérer
mafana. Los jugadores pierden Felicidad = Ambicién (edtlecir, la
Felicidad pasa ser Felicidadictual - Ambicion - 1).

Con unExito Parcial, el secretario informara que don Miguel esta
muy ocupado ese dia pero que se les puede hacer un hueco a ultima hora
de la jornada. Los PJs deben esperar mucho tiempo pemhseguido
la audiencia, por lo que no pierden ni ganan Felicidad.

Con unExito, el secretario informa a los PJs que MiguelVidamcada
tiene un hueco en ese mismo momento y que puede atendamésTy@
Los jugadores ademas ganan Felicidad = Ambici®@uriosidad + 1 (es
decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad ActuAlmbicién + Curiosidad +
1).

Si los jugadores tienen gpasar un dia en el calabozo, so6lo serd ese
dia y al diaiguiente se conseguird automaticamente la audiencia con
Miguel de Moncada ygue tendra la agenda mas liberada.

Una vez conseguida la audiencia, los jugadores pueden ir a hablar con
Miguel deMoncada.Es un hombre algo mayor, calvo y con barba blanca.
Pareceespecialmenteansadaode haberestadoatendiendogente por el
momento,asi que no se muestra especialmente receptivo hacia los PJs
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(tampoco hostil). Cuando lpgjadores informen dehotivo de su visita,
Miguel de Moncada hara un suspi@mo de alivio por haberle sacado del
tema que esta rondando su cabeza.

Los jugadores haran aqui una tiradeCdeisma (Intimidacion esta
totalmentedescartado, los jugadores pasaran mas de un dizaabozo,
perdienddrelicidad = [Orgullo + Ambicion + Audacia + 1] * Numero de
dias que considere BU (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual
- [Orgullo + Ambicién +Audacia + 1] *Numero de dias que considere el
DJ)).

La tirada deCarisma servira para determinar la relacién con Miguel
de MoncadaCon unFracasq la relacién serd mala y Miguel de Moncada
tratara de despacharlos jugadores lo antes posible dando sélo la
informacién de que Cervantes est@rosu tercio.

Con unExito Parcial, la relacion seréa cordial y Miguel de Moncada
revelara toda lanformacién posible (que se vera mas adelante).

Con unExito, la relacion sera buena y Miguel de Moncada revelara
toda lainformacion posible yademasles dir4 que hay algo que fonda
la cabeza y pedirdyuda a los PJs para una misién secundaria que se vera
mas adelante.

Informacion que ofrecera Miguel de Moncada a los PJs:

- Los hermanos Cervantes estuvieron en su tercio, luchando
en una de susompafiias gfectivamente participaron en la batalla de
Lepanto, aunquiliguel de Moncada no puede confirmar la lesién de
Miguel de CervantefEsta es la informacién minima)

- Después de cumplir en su tercio, Miguel de Moncada sabe

que Miguel deCervantes senio al tercio de Lope de Figueroa, el cual
se encuentra ahomismo en Monzoén daragon, Huesca.
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- Miguel de Moncada se ofrece a darle por escrito con su
firmay sello un papetn el que declara que efectivamente Miguel de
Cervantes participd en sercio y en la Batalla de Lepanto (se ofrece
él si la relacion es cordial o buepae lo pueden pedir los personajes
sea cual sea la relacion y Moncadaima).

Revelada toda esa informacion y dexito en la tirada d€arisma,
Miguel de Moncada compartira con los PJs que hay algo que esta
molestandole desde haorassemanasHay un dia de la semangel dia
siguienteal queseestéahora)enel que llegan al castillo unos cargamentos
de barriles de vino y alguien esta robandaparte de ellos. Miguel le pide
a PJs si pueden investigar esto mafariaf@marle de la situacion e
incluso aprehender al ladrén.
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Si los jugadores declinan la peticion de Miguel de Moncada pueden
perder o no umpunto de Karma, a la eleccion del Did.aSeptan, ganan
todos un punto de Karmasg inicia la misién secundaria de los barriles de
Moncada.

Es una mision facil. Los jugadores tienen que ir al dia siguiente al
punto de entregde los barriles, manteniendo un perfil bajo (sera
sugerencia del propio Moncada ir este punto de entrega de forma
sigilosa).

Los jugadores deberan hacer una tirada grupBedeepcion

- Con unFracasoen la tirada, los jugadores no seran capaces
de ver al ladréry, dada la urgencia de la mision principal que
tienen entre manos, no gwodran quedar hasta la semana
siguiente para volver a intentarlo por lo giéberan informar a
Miguel de Moncada de su fracaso y perder Felicidad =
Ambicién + Orgullo + 1 (es decir, Ikelicidad queda como
Felicidad Actual Ambicion- Orgullo- 1)

- Con unExito Parcial en la tirada, los jugadores podran ver
mas o menos aerpetrador y podran informar a Moncada de
este hecho. Esa misma tarfifgncada llamara a juicio a una
serie de personas y los jugadores harantitada grupal de
Astucia para identificar al ladron.

- Con unFracasoen la tirada, los PJs no seran capaces de
saber quiérfue de entre los sospechosos y se dara la misién
como fracasadeperdiero los PJs Felicidad = Ambicion +
Orgullo (es decir, l&elicidad queda como Felicidéddtual -
Ambicién - Orgullo).

- Con unExito Parcial, los jugadores podran ser capaces de
reducir lasospechas a dos personas y sera Miguel de Moncada
quientenga queerminar de descubrir quién era de entre esos
dos. Los PJs recibirhona pequefia recompensa y ganaran
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Felicidad = Ambicion + Orgullo €odicia (es decir, la
FelicidadquedacomoFelicidadActual + Ambicién + Orgullo
+ Codicia).

- Con unExito, los jugadores podran decir con toda seguridad
quién el culpable y seran recompensados generosamente por
Miguel deMoncada, ganando Felicidad = Ambicion + Orgullo
* 2 + Codicia * 2 (eglecir, la Felicidad queda como Felicidad
Actual + Ambicion + Orgullo *2 + Codicia * 2).

- Con unExito en la tirada déercepcion los jugadores ven
perfectamente dhdréon en el acto y pueden ir a informar a
Miguel de Moncada dando umiscripcién muy precisa de la
persona. Con la informaciohliguel deMoncada puede saber
quién es el culpable y, por tanto, los PJs sezéompensados
generosamente, ganando Felicidadmbicion + Orgullo * 2+
Codicia* 2 (esdecir,la FelicidadquedacomoFelicidadActual
+ Ambicién +Orgullo * 2 +Codicia * 2).

Una vez completada o declinada la misién, los PJs poseen la
declaracién de Miguele Moncada de que Miguel de Cervantes
participé en la batalla de Lepantmmbatiendo en su tercio y pueden
ir a por la siguiente pista.
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CAPITULO V: LOPE DE FIGUEROA

Con la informacién necesaria, los jugadores pueden ir a Huesca a
visitar a Lope deigueroa en Monzén dragon.

Lope de Figueroa estar4 en un cuartel de la ciudad y habra que
preguntar a la gerde la zona paraaber donde estad. Se puede usar el
mismo esquema que paacontrar la casa de Rodrigo de Cervantes, pero
con una dificultad mas baja, ya eeleuartel deberia ser una zona que mas
gente pueda conocer:

Los jugadores tendran que hacer una tirada gedefdégociacion
para ver sconsiguen que algun viandante les diga donde esté el cuartel de
Figueroa:

- Con un Fracaso, los PJs pierden demasiado tiempo
encontrando etuartely pierden Felicidad= Ambicién+ 1 (Esdecir,
suFelicidadpasa serelicidadActual - Ambicion’i 1).

- Con un Exito Parcial, los PJs encuentran a una persona que
les dira ladireccion del cuartel a cambio de unas monedas. Si los PJs
acceden aintercambioperderan Felicidad igual a su Codicia pero
ganan Conocimento (es decir, su Felicidad pasa a ser Felicidad
Actual - Codicia + Conocimiento). En caso de no querer aceptar el
trato, seaplica la pérdida de Felicidad anterior ya que de nuevo
pierden muchdiempo buscando.
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- Con un Exito, los PJsencuentran a una persona que de
buena fe lesdlird dénde esta el cuartel. Los BdmanFelicidad igual
a suConocimientot+ 1 (esdecir, la Felicidad pasaa ser Felicidad
Actual +Conocimiento + 1).

Unavezsabesiondeir, los PJspuedernir avisitaralLope deFigueroa.

Lope de Figueroa es un hombre ocupado y sera complicado pedir una
audiencia corél. Sin embargo, aqui sucedera de forma peculiar. Cuando
los PJ estén hablandon el secretario que esté atendiendo a las puertas
del cuartel, agrecera Lope dBigueroa como a hablar unas cosas con él.
Figueroa parecera algo molestoapresurado. Es un hombre alto de
mediana edad con el pelo oscuro peinado raicis.

Figueroa y el secretario van a tener una conversaciéon como entre
dientes en laual,si los jugadores hacen una tiradaR#Fcepcion podran
enterarse un poco dedpie estan hablando.

- Con unFracasq los jugadores no se enteraran de nada,
excepto al finaldé a conversaci - n, gue el
seflio-i guer oa! o

- Con un Exito Parcial, los jugadores seran capaz de
escucharmuyentle2 neas frases sueltas co
hace horaso n@Hi @u epruodao)é;d0 f(.s.e.cr et
ocupados?! . Alguo mufntliognas desma Jle eso y
despu®s el comentario del secret

- Con un Exito, los jugadores se enteraran de toda la
conversacion, que di@ssi:

- ¢, Por qué nadie ha traido aun este cargamento? Deberia estar
aquihace horas dice Figueroa.
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- Lo siento,sefior,informé del asunto,pero nadiepudoir a
recogerlo-comenta el secretario.

- i¢No me diras que estaban todos ocupados?! Iré yo rhismo
contesa Figueroa molesto.

-Peroé 4sefor Figueroal!

Despuéslela conversacionFigueroaseencaminara la puertay, al
cruzarseonlos PJs se parar8 en seco y di

Deja aqui una ventana para que los propios jugadores se presenten,
digan de déndeon y a qué vienen aqui.

Si ninglin jugador se lanza a decir nada, puedes hacer que el secretario
comentealgocomofi V i edelaRealChancilleriagueriarunaaudiencia
conustedsefiolFi guer oao.

En cualquiera de |l os dos casos,
tiempo paraesto. A no ser que querais ayudarme con un asunto, la
audiencia queda pamafana cuando, con algo de suerte, este cuartel no
estéllenodé n %t i | es 0.

Si los jugadores preguntan con qué necesita ayuda Figueroa, éste les
explicara queestaban esperando para hace unas cuantas horas un
cargamento de armadurapie ahora mismo, previsiblemente, estara
esperando en la plaza de la ciudad.

Los jugadres pueden entonces ayudar a Figueroa, consiguiendo un
punto deKarma, o declinarla oferta, perdiendoun punto de Karmay
Felicidad= Ambicion + 1(es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual
- Ambicion - 1) ya que tendran quessperar al dia siguiente para recibir la
audiencia.
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En caso de ayudar a Figueroa, la mision es sencilla, tienen que ir a la
plaza de leiudad donde estagsperando un repartidor con una carreta.
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La carreta que traia las armaduras se ha partido una rueda y ahora el
problema edacer llegar las armaduras al cuartel. Los personajes pueden
entonces plantear ksituacion de varias maneras: intentar cargeo tel
material ellos mismos, siendoonveniente una tirada deortaleza;
intentar arreglar la rueda de la carreta coritatda deDestrezg intentar
contratar mozos de carga en la zona ofreciéndbifesso por su trabajo
(tirada deNegociacion u ordenandoles hacerlo para serviresl (tirada
delntimidacion).

En caso de optar por cargar las armaduras ellos mismos, los jugadores
tendran quénacer una tirada general Bertaleza para ver como dei¢n
son capaces ag/udar a Figueroa (esto también determinarda la relacién con
él al provocar lgprimera impresion).

- Con unFracasq la relacién con Figueroa sera mediocre al
llevarse una malanpresion del grupo y sélo ofrecera la informacion
justa. Ademas, logugadores se veran abrumados por el esfuerzo y
avergonzados por lgituacién, por lo que perderan Felicidad =
Audacia + Orgullo + 1 (es decir, Eelicidad pasa a ser Felicidad
Actual - Audacia- Orgullo- 1).

- Con unExito Parcial, larelacion con Figueroa es buena
ya que, a pesar destarles llevar la mercancia, los jugadores son
capaces de aguantar el tipba mezcla de emociones entre el
cansancio y la satisfaccion del trabajo Wiewado hace que los
jugadores no ganen ni pierdgalicidad.

- ConunExito, larelaciénconFigueroaesbuenay, ademas,
los jugadoresmguantan el tipo perfectamente y no tienen ningln
problema ayudandolkevar las mercancias, por lo que también ganan
Felicidad = Orgullo +Audacia + 1 (es decir, laekcidad pasa a ser
Felicidad Actual + Orgullo Audacia + 1).
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En caso de optar por intentar arreglar la rueda, los jugadores tendran
gue hacer untklada general dBestrezapara ver cdmo de bien son capaces
de ayudar aigueroa (esto tambiédeterminara la relacion con él al
provocar la primeranpresion).

- Con unFracasq la relacién con Figueroa sera mediocre al
llevarse una malanpresion del grupo y sélo ofrecerd la informacion
justa. Ademas, lggigadores se veran avergonzados peitleacion y
tendran que pasarcargar las armaduras (aqui puedes usar la tirada
previa de-ortalezay poderarreglar la impresion de Figueroa con un
Exito o0 asumir que simplemente Isace el trabajo y dejar la relacion
como mediocre). Debido a la situéij los jugadores ademas
perderan Felicidad = Audacia + Orgullo + 1 (es decifdécidad
pasa a ser Felicidakttual - Audacia- Orgullo- 1).

- Con unExito Parcial, los PJs tardaran un rato en arreglar
la rueda, perdinalmente seran capaces censeguirlo. La relacion
con Figueroa semntonces buena, al llevarse una buena impresion del
grupo. La mezcla demociones entre el cansancio y el tiempo
invertido y la satisfaccion ddrabajo bien hecho, hace que los
jugadoresio ganemi pierdanFelicidad.

- Con unExito, los PJs arreglan la rueda con facilidad. La
relacion conFigueroa es buena y, ademas, los jugadores ganan
Felicidad = Orgullo Audacia+ 1 (esdecir,la Felicidadpasaa ser
FelicidadActual + Orgullo +Audacia + 1).

En caso deptar por intentar contratar a unos mozos, los jugadores
tendran quéacer unatirada general Negociaciénpara ver cémo de bien
son capaces dg/udar a Figueroa (esto también determinara la relacién con
él al provocar lgrimera impresion).

- Con un Fracasq los mozos ignoran directamente la
propuesta y la relaciéoon Figueroa sera mediocre al llevarse una
mala impresion del grupo y sélofrecerala informacion justa.
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Ademas|osjugadoreseveranavergonzadogor la situacion y tendra
gue intervenir Figueroa para hablar con los mozdssjugadores
tendrdn que pasar a cargar las armaduras (aqui puedestitesda la
previa deFortalezay poder arreglar la impresion de Figueroa con un
Exito o asumir que simplemente se hace el trabajo y tejalacion
como mediocre). Debido a la situacion, los jugadores ademas
perderan FelicidadAudacia + Orgullo + 1 (es decir, la Felicidad pasa
a ser Felicidad ActualAudacia- Orgullo- 1).

- Con unExito Parcial, los mozos atienden a faopuesta
pero solo aceptamgunos de ellos, no todos. La relacién con Figueroa
sera entonces buenallalvarse una buena impresion del grupo. Al no
conseguir demasiada ayudas jugadores tardan un poco en llevar
todo el cargamento, pero consigwampletar bien el trabajo, por lo
gue el nuevo balance de Felicidad resultdadicidad Actual +
Orgullo - Codicia.

- Con unExito, los PJs convencen a los mozos con facilidad
con la suma qu@roponen.La relaciéncon Figueroaes buenay,
ademaslosjugadoregyananFelicidad = Orgullo + AudaciaCodicia
+ 2 (es decir, la Felicidad pasa a BeficidadActual + Orgullo +
Audacia- Codicia + 2).

En caso de optar por intentar dar la orden de ayudar en nombre del rey
a unosmozos, los jugadores tendr@jue hacer una tirada general de
Intimidacion paraver como de bien son capaces de ayudar a Figueroa
(esto también determinara rielacion con él al provocar la primera
impresion).

- Con unFracasq los mozos ignoran directamente a los PJs,
casiriéndose deellos y la relacion con Figueroa serd mediocre al
llevarse una mala impresid@®el grupo ysoloofrecerda informacion
justa.AdemasJosjugadoreseveran avergonzados por la situacién y
tendra que intervenir Figueroa panablar on los mozos o los
jugadores tendrén que pasar a cargaafamduras (aqui puedes usar
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la tirada previa dEortalezay poder arreglar lenpresion de Figueroa
con unExito o asumir que simplemente se haceabajo y dejar la
relacion como mediocre). Dielp a la situacion, loigadoresademas
perderarfelicidad= Audacia+ Orgullo * 2 + 1 (esdecir,laFelicidad
pasa a ser Felicidakttual - Audacia- Orgullo * 2- 1).

- Con unExito Parcial, los mozos atienden a la propuesta
pero s6lo aceptamgunos de ellos, no todos. La relacién con Figueroa
sera entonces buenallalarse una buena impresién del grupo. Al no
conseguir demasiada ayudies jugadores tardan un poco en llevar
todo el cargamento, pero consigussmpletar bien el trabajo. La
mezcla de emociones hace que los jugadoreganen ni pierdan
Felicidad.

- Con unExito, los PJs convencen a los mozos con facilidad.
La relacion corFigueroa es buena y, ademas, los jugadores ganan
Felicidad = Orgullo * 2 Audacia+ 1 (esdecir,la Felicidadpasaaser
FelicidadActual + Orgullo* 2 +Audacia + 1).

Una vez llegan con el cargamento de nuevo al cuartel, Figueroa les
ofrece unarapida audiencia para hablar de Miguel de Cervantes. Estos son
los datos qué&igueroa ofrece a los PJs:

- Miguel de Cervantes estuvo cumpliendo en el tercio de
Figueroadespués dda batalla de Lepanto y de curar sus heridas.

(Informacion minima conelacion mediocre).

- Efectivamente, Cervantes tenia la mano izquierda
inutilizadacuando lleg6 alercio de Lope de Figueroa. (Informacion

minima con relaciéon mediocre).

- Lope de Figueroa recuerda que el sitio en elCprwantes

se recupero fuen el hospital de Messina de Sigiliasugiere a los
jugadores que vayanhaiscar a Cervantes para que les entregue un

justificante (Informacién extraon relacion buena).
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- A Figueroa le suena que ademas el prdpen de Austria,
gue ahora mismesta en Flandes, recompenso6 con algunos ducados

mas a ciertos soldadagie sufrieron lesiones en la batalla y que
Cervantes podria ser uno de ellos

Después de ofrecer esta inf@oon, Lope de Figueroa les entregara
un papefirmado con sus declaraciones como prueba para la Chancilleria
y los jugadorepueden avanzar a su siguiente objetivo.
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