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CAPÍTULO I: HISTORIA, REGLAS Y AYUDAS 
 

 

 

1.- Resumen: 
 

Corre el año 1577. Unos años después de la batalla de Lepanto, 

regresa a España un soldado después de haber estado cautivo en Argel. El 

soldado, llamado Rodrigo de Cervantes, ha preparado un plan para salvar a 

su hermano Miguel de Cervantes, pero este ha fallado. Su última esperanza 

es reunir el dinero necesario que piden los turcos para recuperarlo. 

 

Para ello, entre otras cosas, Rodrigo presenta al Gobierno una 

reclamación para   recibir una pensión en nombre de Miguel de Cervantes 

por las heridas que recibió éste en la batalla de Lepanto y le incapacitaron 

la mano izquierda. 

 

En esta aventura, las autoridades van a encargar a los jugadores 

investigar la  reclamación de Rodrigo para ver si, efectivamente, Miguel la 

merece. 

 

Los jugadores tienen que conseguir aclarar qué hizo exactamente 

Miguel de Cervantes, que pasó durante la batalla, encontrar testigos que 

corroboren la versión de Cervantes, investigar el hospital en el que se 

recuperó y, en definitiva, conseguir     información que demuestre si lo que 

dice Rodrigo es verdadero o falso. 

 

 

2.- Personalidades de la aventura 
 
a) Históricas: 

 

- 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 

español. Participante en las guerras italianas lugarteniente de don Juan 

de Austria en la guerra de Granada y en la batalla de Lepanto, virrey 

de Mallorca y de Cerdeña. En este  año, Miguel de Moncada se 

encuentra en Mallorca ejerciendo como virrey. Cervantes era soldado 

de su tercio. 

 

- Juan de Austria: que dirigió la armada cristiana. Se encuentra 

ahora mismo   en Flandes como gobernador. Parece un personaje tan 

importante que no tendría en cuenta un soldado raso, pero dada esta 

información legal elaborada ocho años más tarde de la batalla, la 

verdad parece otra: 

 

ñCuando se reconosció la armada del Turco, en la dicha batalla naval, 

el dicho Miguel de Cervantes estaba malo y con calentura, y el dicho 

capitán... y otros muchos amigos suyos le dijeron que, pues estaba enfermo 

y con calentura, que estuviese quedo abajo en la cámara de la galera; y el 

dicho Miguel de Cervantes respondió que qué dirían de él, y que no hacía 

lo que debía, y que más quería morir peleando por Dios y por su rey, que 

no meterse so cubierta, y que con su salud... Y peleó como valente soldado 

con los dichos turcos en la dicha batalla en el lugar del esquife, como su 

capitán lo mandó y le dio orden, con otros soldados. Y acabada la batalla, 

como el señor don Juan supo y entendió cuán bien lo había hecho y peleado 

el dicho Miguel de Cervantes, le acrescentó y le dio cuatro ducados más de 

su paga... De la dicha batalla naval salió herido de dos arcabuzazos en el 

pecho y en una mano, de que qued· estropeado de la dicha manoò. Se 

puede tener por verosímil como que recuerde a este soldado concreto y 

haberle dado cuatro ducados más de su paga. 

 

- Lope de Figueroa: militar español que dirigía el tercio en el que iba 

Cervantes después de su recuperación. Él podría confirmar que 

efectivamente estaba incapacitado de una mano mientras hacía servicio en 

sus filas. El paradero de Figueroa este año no queda muy claro así que 

diremos que se encuentra en Monzón de Aragón (Huesca). 
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 - Juan de Escobedo, secretario de Juan de Austria: habrá que hablar 

con él para intentar conseguir una audiencia con Juan de Austria. 

 

 

b) Otros personajes de la campaña: 

 

 - Director del hospital de Messina. Cervantes estuvo seis meses en el 

hospital   de esta ciudad para recuperarse de sus heridas. En algún punto los 

jugadores tendrán que llegar hasta aquí para corroborar que fue así. 

 

 

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

 

  ñDe ah² procede el apodo de Manco de Lepanto, que se interpreta 

mal, pues la mano izquierda no le fue cortada, sino que se le anquilosó al 

perder el movimiento de ella cuando un trozo de plomo le seccionó un 

nervio; estaba,    pues, tullido de la mano izquierdaò. Esto nos lo puede 

contar el propio Rodrigo, que la tiene inutilizada por eso. 

 

 

4.- Características de los PJs y posibles trasfondos: 
 

 Los PJs deben ser miembros de la administración española, quizá 

algún soldado que participara también en la batalla de Lepanto para partir 

con algunos contactos, es decir, gente a la que la administración encargaría 

un trabajo de búsqueda e investigación para conocer la verdad detrás de 

algo. 

 

  - Manuel: miembro veterano de la Santa Hermandad con 

fuertes convicciones   y fe en lo que hace y en que ello es lo correcto. 

Se unió a la Santa Hermandad con un fuerte deseo de justicia y de 

impartir ñlo correctoò. 
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 - Felipe: miembro algo más joven de la Santa Hermandad. 

No es compañero directo de Rodrigo y, de hecho, son muy diferentes. 

Pese a ser una persona de fe, a Felipe no le importa tanto dudar de si 

todo lo que se hace está bien y  se pregunta a veces sobre qué es o no 

lo correcto. Además, no es tanto una persona de campo, sino que su 

especialidad es más bien pensar y seguir pistas antes de actuar. 
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  - Pedro: antiguo miembro de la administración de la Real 

Chancillería de Valladolid y amigo de Carlos Hidalgo (la persona que 

encarga a los personajes la investigación). Miguel siempre suspiraba 

y le contaba a Carlos cómo quería tomar parte en alguno de esos casos 

que él mismo manejaba en la administración. Es un hombre algo 

mayor pero inteligente y soñador. 

 

 Carlos aprovechó el caso de Cervantes, al parecer este 

sencillo, para dar una oportunidad al deseo de Miguel de tener un 

trabajo de campo. 

 

 -  José: un soldado que participó en la batalla de Lepanto, 

aunque no en el mismo navío que Cervantes. Es un hombre de 

mediana edad con arrojo, algo violento, pero de buen corazón. Está 

muy orgulloso de haber participado  en dicha batalla y sus capacidades 

pueden ser útiles reuniendo información. Cuenta, además, con 

algunos contactos que pueden ser útiles en caso de necesitar algo de 

apoyo en la investigación. 
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5.- Esquema de acontecimientos (finales del año 1577, 
cuando Rodrigo ya ha intentado rescatar a su hermano): 
 

 La acción comienza a finales del año 1577, después de que 

Rodrigo Cervantes ya haya intentado rescatar, de forma fallida, a su 

hermano, cautivo en Argel. 

 

 - Primero, los jugadores se encontrarán en la Real 

Chancillería de Valladolid, donde un miembro de la administración, 

un tal Carlos Hidalgo, les ha pedido que se reúnan para llevar a cabo 

la investigación de una reclamación de pensión. 

 

 - Segundo, los jugadores irían a Madrid a preguntar al propio 

Rodrigo de Cervantes para tener su versión de la historia como 

información base a contrastar. 

 

 - Tercero, habiendo revelado Rodrigo de Cervantes algunos 

nombres, los PJs irían a buscar e intentar conseguir una audiencia con 

Miguel de Moncada. Su  declaración es uno de los componentes que 

se necesitan para descubrir la verdad. 

 

 - Cuarto, con las declaraciones de Miguel de Moncada y 

algunos nombres más  sobre la mesa, los PJs podrían ir a ver a Juan de 

Austria a Flandes e intentar conseguir una audiencia con él para 

conocer su versión. En principio, esta audiencia debería ser rechazada 

pero se incluye una dificultad que haga que un jugador con altas 

capacidades sociales y una tirada de 10 en negociación, pueda 

conseguir directamente una audiencia. 

 

 

 En caso de haber conseguido la audiencia: 

 

 - Quinto, Juan de Austria es una persona lo suficientemente 

importante  como para que su declaración sea justificación suficiente 

para corroborar la historia de Cervantes. No obstante, si los jugadores 
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quieren, pueden completar el trabajo yendo a hablar con Lope de 

Figueroa y tener más pruebas. 

 

 - Sexto, los PJs pueden volver a la Chancillería e informar a 

Carlos Hidalgo de que se ha completado el trabajo y el resultado y 

éste les  pedirá ir a hablar con Rodrigo de Cervantes para informarle. 

 

 

 En caso de no haber conseguido la audiencia: 

 

  - Quinto, se les dirá a los PJs que deben tener razones de 

peso u otras  pruebas para tomar un rato del limitado tiempo de don 

Juan. Para hacer esto, los jugadores tienen dos opciones: 

 

   + Hablar con Lope de Figueroa: este nombre se puede 

saber ya la primera vez que se habló con Rodrigo. Con la 

declaración de Figueroa, la tirada de negociación será más 

sencilla, pero no es seguro conseguir la audiencia. 

 

   + Conseguir un justificante del hospital: los PJs 

pueden pedir a Rodrigo el justificante del tiempo de su hermano 

en el hospital y su historial de lesiones. Éste declarará que no lo 

tiene y les pedirá a los PJs (quizá por una suma de dinero aparte) 

que vayan al hospital de Messina a por él. Los PJs pueden 

acceder o no, ganando o perdiendo Karma y Felicidad. Si no 

acceden, Rodrigo contratará a otra persona para que vaya a por 

ellos y se hará flash forward hasta tenerlos o los PJs podrán ir a 

hablar con Lope de Figueroa si aún no lo habían hecho. En caso 

de que los PJs accedan, deberán conseguir un barco (será fácil 

con órdenes de la Chancillería) e ir a Sicilia. En Sicilia deben ir 

al hospital de Messina y hablar con el director y con el personal   

médico que atendió a Cervantes. Con el justificante médico en 

su poder, los PJs pueden regresar a España. 
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  - Sexto, teniendo el justificante médico o superando la tirada 

de negociación después de tener la declaración de Figueroa, los PJs 

pueden conseguir una audiencia con Juan de Austria. 

 

  - Séptimo, Juan de Austria es una persona lo suficientemente 

importante como para que su declaración sea justificación suficiente 

para corroborar la historia de Cervantes. No obstante, si los jugadores 

quieren, pueden completar el trabajo yendo a hablar con Lope de 

Figueroa y tener más pruebas en caso de que no lo hayan hecho aún. 

 

  - Octavo, los PJs pueden volver a la Chancillería e informar 

a Carlos Hidalgo de que se ha completado el trabajo y el resultado y 

éste les   pedirá ir a hablar con Rodrigo para informarle. 

 

 

6.- Posibles encuentros 
 

 Si se quiere hacer la partida algo más movida, se pueden preparar una 

serie de   confrontaciones, tales como: 

 

  - Ataque de un barco en el camino a Sicilia: en caso de tener 

que ir a Sicilia, los PJs pueden ser atacados por un barco turco que 

quiera asaltarlos y robarles. 

 

  - Ataque de vándalos: mientras buscan información por 

España, los PJs pueden ser asaltados por bandidos. (Esto se puede 

hacer por ejemplo tirando  el DJ dados cuando haya que ir de un lado 

a otro y si sale cierto valor, que suceda un encuentro). 
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CAPÍTULO II : UN ENCARGO PECULIAR 
 

 

 Los personajes se encuentran en la Real Chancillería de Valladolid. 

Han sido llamados aquí para comprobar si una petición que se le ha hecho 

a la administración es real o no. 

 

 Los jugadores se encuentran solos en una sala de espera austera, con 

las paredes   decoradas por algunos cuadros aquí y allá y con asientos para 

varias personas. La persona que les ha convocado, un miembro de la 

administración llamado Carlos Hidalgo, ahora mismo está reunido con otra 

persona en su despacho. 

 

 Este es un buen momento para que los jugadores se presenten entre sí 

y  establezcan el primer contacto. Cuando acaben la conversación o el DJ 

lo considere, Carlos acabará su reunión y       hará entrar a los jugadores.   Los 

PJs se encontrarán con un hombre alto, castaño de pelo y barba cortos y 

bien cuidados. Es de complexión fuerte, estatura media y tiene los ojos 

marrones. 

 

 El despacho no es muy recargado, con una tirada sencilla de 

Percepción los jugadores  podrán observar un pequeño cuadro familiar de 

Carlos al lado de su mesa y que, efectivamente, hay pocas cosas. Parece 

que Carlos es una persona sencilla. 

 

 Carlos invitará a los jugadores a sentarse (hay sillas suficientes para 

todos) y     esperará 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 pero disfruta haciéndolo. Dirá a los jugadores lo siguiente: 
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 ñBuenos d²as a todos. Les he convocado hoy aqu² para encomendarles 

un trabajo que se le presentó el otro día a la Chancillería. Vino un tal 

Rodrigo de Cervantes pidiendo una pensión por lesiones en la batalla de 

Lepanto de hace unos   años. El problema es el que sigue: no es para él la 

pensión, sino para su hermano Miguel, que dice Rodrigo fue herido e 

incapacitado de su mano izquierda en dicha batalla. Dijo también que su 

hermano está en Argel, secuestrado por los turcos y es por eso que no viene 

él mismo a pedir la pensión. Dijo también que es precisamente   por esto que 

le urge recibir la pensión, porque intentaron rescatarlo y se encuentra con 

que la única forma de rescatarlo es reunir los ducados que exigen los 

turcos.ò 

 

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

 

ñComo entender§n, la Chanciller²a no puede ir dando dinero a todo 

aquel que venga pidiéndolo con una historieta elaborada. Pero, si esta 

historia fuera cierta, merece Miguel de Cervantes una pensión por sus 

lesiones como que yo me llamo Carlos Hidalgo. Es por eso que están hoy 

ustedes aquí. Quiero que investiguen este  caso y que me digan si lo que 

dice Rodrigo de Cervantes es cierto. Tomen declaraciones a quien pueda 

corroborar que Miguel de Cervantes estuvo en Lepanto     y que de allí son 

sus heridas. Pueden empezar preguntándole al mismo Rodrigo, que se 

encuentra ahora en Madrid, en Alcalá de Henares. La Chancillería les 

proporcionará los medios de transporte necesarios cuando los necesitenò. 

 

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

 

ñSi no tienen ninguna pregunta, pueden marcharse. La 

Administración cuenta   con ustedesò. 
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CAPÍTULO III : RODRIGO DE CERVANTES 
 

 

 Con la información que tienen entre manos y medios de transporte 

suficiente que les proporciona la Chancillería (esto sería un coche de 

caballos), los jugadores pueden ir a Alcalá de Henares a visitar a Rodrigo 

de Cervantes. 

 

 Para obtener la dirección exacta de la casa de Rodrigo, el DJ puede 

hacer dos cosas: o bien se la dijo Carlos Hidalgo a los jugadores 

previamente y pueden ir directamente o bien los jugadores tienen que 

preguntar por la zona. 

 

 La primera opción no tiene ningún misterio. 

 

 Respecto a la segunda, los jugadores tendrán que hacer una tirada 

general de Negociación (es decir, se deja al PJ con más puntuación en esta 

capacidad social que haga la tirada) para ver si consiguen que algún 

viandante les diga dónde vive Rodrigo: 

 

 - Con un Fracaso, los PJs pierden demasiado tiempo 

encontrando la casa y pierden Felicidad = Ambición + 1 (Es decir, su 

Felicidad pasa a ser Felicidad Actual - Ambición - 1) 

 

 - Con un Éxito Parcial, los PJs encuentran a una persona que 

les dirá la   dirección de Rodrigo a cambio de unas monedas. Si los PJs 

acceden al intercambio, perderán 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, se aplica la pérdida de Felicidad anterior ya que de nuevo 

pierden mucho  tiempo buscando. 
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 - Con un Éxito, los PJ encuentran a una persona que de buena 

fe les     dirá dónde vive Rodrigo. Los PJ ganan Felicidad igual a su 

Conocimiento + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual + 

Conocimiento + 1). 

 

 

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

 

 Cuando llamen a la casa, Rodrigo les abrirá y, cuando los jugadores 

digan quiénes son y a qué han venido, Rodrigo les atenderá de buen grado, 

invitándoles a pasar y charlar. 

 

 Para que Rodrigo les proporcione a los jugadores información 

necesaria, se podrá hacer mediante Carisma o Intimidación. Ésta última se 

desaconseja, pues crispará la   relación con Rodrigo e irremediablemente en 

un punto de la partida, se perderá un punto de Karma al no ayudarlo (ya 

que será el mismo Rodrigo el que ni siquiera les pida ayuda). La tirada es 

para definir la relación con Rodrigo, es decir, dependiendo de cómo los 

jugadores pregunten las cosas, el DJ les podrá pedir una tirada de Carisma 

o Intimidación. Hacer esta tirada es simplemente para ver si Rodrigo ofrece 

toda la información posible y si lo hace o no de buen grado (en caso de 

Carisma). 

 

 Con un Fracaso, sólo ofrece la información mínima, con un Éxito 

Parcial, ofrece un poco más y, con un Éxito, ofrece toda la posible. En 

cualquiera de los casos, Rodrigo revelará, con las preguntas adecuadas, la 

siguiente información (las pistas quedan subrayadas): 

 

- Su hermano estaba enfermo cuando tenían que combatir y le 

insistieron en que no peleara, pero Miguel luchó igualmente y recibió 

una herida en la mano izquierda, lo que hizo que perdiera la movilidad 

de ésta. (Información mínima) 

 

 - Tanto su hermano como él formaban parte del tercio de Miguel 

de  Moncada, que actualmente se encuentra en Mallorca y lucharon 

valientemente a bordo de La Marquesa. (Información mínima) 
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- (Esta parte debería ser conocimiento popular de la época, por 

lo que los PJs pueden saberlo perfectamente pero, para poner a los 

jugadores en contexto, Rodrigo mencionará que el ataque fue dirigido 

por don Juan de Austria y que éste está ahora en Flandes). 

(Información extra de Éxito Parcial) 

 

 - Cuando acabó su recuperación, Miguel se unió a las filas de 

Lope de Figueroa, que actualmente está en Monzón de Aragón, 

Huesca, para   seguir su servicio como soldado. (Información extra de 

Éxito Parcial). 

 

 - Cuando recibió sus heridas, Miguel se estuvo recuperando 

en el hospital de Messina, en Sicilia durante unos meses. (Información 

extra  de Éxito). 

 

 - Si los jugadores preguntan dónde está ahora Miguel, 

Rodrigo les hablará de que él y su hermano fueron secuestrados por 

los turcos y estaban presos en Argel, que sus padres reunieron el 

dinero necesario para rescatarlos y que cuando llegaron con el dinero, 

les pidieron muchísimo más y Miguel decidió que se salvara Rodrigo 

y elaboraron un plan de fuga que fracasó. Rodrigo explicará con rabia 

que necesitan mucho dinero para rescatar a su hermano y que la 

pensión ayudaría un poco. (Pregunta aparte que puede conseguirse 

incluso con un Fracaso en la tirada) 

 

 - Sería muy raro no conseguirlo pero, en caso de que los 

jugadores no consigan nada de información, se le puede quitar un 

punto de Karma al jugador que más tenga y, antes de que se vayan, 

Rodrigo puede decir algo como ñcasi se me olvidaba, nosotros 

combatimos en el tercio de Miguel de Moncada, quizá puedan 

empezar preguntándole a  él, ahora mismo está en Mallorcaò. 

 

 

 Con esta información en mano, los jugadores pueden ir a hablar con 

Miguel de Moncada, con don Juan de Austria, con Lope de Figueroa, o ir 

al hospital de Sicilia. Si queremos seguir un poco el orden cronológico de 
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la vida de Miguel de Cervantes,  se aconseja que el DJ incite a los jugadores 

a empezar por Miguel de Moncada (marcando bien el orden de la 

información que da Rodrigo, por ejemplo, destacando  que ese es el primer 

nombre importante). 
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CAPÍTULO IV: MIGUEL DE MONCADA 
 

 

 El lugar en el que Miguel de Moncada vivía y ejercía como virrey en 

este año no está del todo claro ya que el Castillo de Bellver se usaba desde 

el siglo XIV como  prisión. Sin embargo, hay unos años de vacío entre que 

el castillo se usara como prisión en el siglo XIV y luego en el XVIII de 

nuevo como prisión. Vamos a asumir por tanto en esta historia que Miguel 

de Moncada usaba el castillo para ejercer como virrey. 

 

 Con la información de la que disponen, los jugadores pueden ir a 

Mallorca a visitar a  Miguel de Moncada, que estará en el Castillo de 

Bellver. 

 

 Ahora se presenta ante los jugadores el problema de moverse a 

Mallorca. Este problema es fácilmente salvable. Si los jugadores recuerdan 

las palabras de Carlos   Hidalgo, deben ir a la Chancillería de Valladolid y 

exponerle al mismo Carlos la situación. Éste moverá algunos hilos para 

que a los jugadores se les preste un barco y puedan ir hasta Mallorca desde 

el puerto que decida el DJ (el de Valencia o Alicante, por ejemplo). Si no 

se acuerdan de esto, el DJ puede quitar un punto de Karma al jugador que 

más tenga y recordárselo. 

  

 Los jugadores llegan por la mañana a Mallorca y deberán ir hasta el 

Castillo de   Bellver para solicitar una audiencia con Miguel de Moncada. 

 

 El castillo de Bellver es una fortificación de estilo gótico que se 

encuentra sobre un monte de 112 metros sobre el nivel del mar, en una zona 

rodeada de bosque, desde   donde se puede contemplar la ciudad, el puerto, 

la sierra de Tramuntana y el Llano de Mallorca. Una de sus peculiaridades 

es que se trata de uno de los pocos castillos de toda Europa de planta 

circular, siendo el más antiguo de estos. 



 

24 
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 Para conseguir la audiencia, se puede hacer con una tirada de 

Carisma,  Negociación o Intimidación . 

 

 Se resuelven de la siguiente manera: 

 

  - Intimidación : intentar intimidar al secretario que atiende a 

la gente que solicita una audiencia es una decisión poco sabia. Esto tiene 

una dificultad  Imposible y hará que los jugadores pasen un día en el 

calabozo, perdiendo   Felicidad = Orgullo + Ambición + Audacia + 1 (es 

decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual - Orgullo - Ambición - 

Audacia - 1). 

 

 Dependiendo de cómo jueguen esto los jugadores, si el DJ quiere, 

puede hacer que sea una dificultad muy alta pero que sí haya posibilidad 

de intimidar al secretario y que éste se vea abrumado al punto de ni siquiera 

ser capaz de avisar a los guardias y conceda automáticamente la audiencia 

a los  jugadores. Esto haría que los jugadores ganen Felicidad = Ambición 

+ Audacia + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual + 

Ambición + Audacia + 1). 

 

  - Negociación: los jugadores pueden intentar sobornar al 

secretario para que  les conceda la audiencia lo antes posible: 

 

 Con un Fracaso, el secretario se verá ofendido por la propuesta y 

pondrá el grito en el cielo, haciendo que los jugadores pasen un día en    el 

calabozo, perdiendo Felicidad = Orgullo + Ambición + Audacia + 1 (es 

decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual - Orgullo - Ambición - 

Audacia - 1). 

 

 Con un Éxito Parcial, al secretario le parecerá poca cantidad, y pedirá 

un poco más, bajo amenaza de avisar a los guardias de sus intenciones si 

no le dan la suma extra. Si los jugadores no aceptan, pasan la noche en el 

calabozo con las mismas consecuencias mencionadas anteriormente. Si 

aceptan engordar el soborno, consiguen una audiencia para esa misma 

tarde y ganan Felicidad = Ambición + Audacia - Codicia * 2 - Honradez + 
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1 (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual + Ambición + Audacia 

- Codicia * 2 - Honradez + 1). 

 

 Con un Éxito, el secretario está conforme con el soborno y concede a 

los jugadores una audiencia para esa misma tarde. Los jugadores además 

ganan Felicidad = Ambición + Audacia - Codicia - Honradez + 1 (es decir, 

la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual + Ambición + Audacia - Codicia - 

Honradez + 1). 

 

 - Carisma: los jugadores pueden simplemente usar sus encantos para 

convencer al secretario de que les concedan una audiencia: 

 

 Con un Fracaso, el secretario les explicará a los PJs que ese dia es 

imposible conseguir una audiencia con don Miguel y que deberán volver 

mañana. Los jugadores pierden Felicidad = Ambición + 1 (es decir, la 

Felicidad pasa a ser Felicidad Actual - Ambición - 1). 

 

 Con un Éxito Parcial, el secretario informará que don Miguel está 

muy   ocupado ese día pero que se les puede hacer un hueco a última hora 

de la jornada. Los PJs deben esperar mucho tiempo pero han conseguido 

la audiencia, por lo que no pierden ni ganan Felicidad. 

 

 Con un Éxito, el secretario informa a los PJs que Miguel de Moncada 

tiene un hueco en ese mismo momento y que puede atenderles ya mismo. 

Los jugadores además ganan Felicidad = Ambición + Curiosidad + 1 (es 

decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual + Ambición + Curiosidad + 

1). 

 

 Si los jugadores tienen que pasar un día en el calabozo, sólo será ese 

día y al día siguiente se conseguirá automáticamente la audiencia con 

Miguel de Moncada ya que tendrá la agenda más liberada. 

 

 Una vez conseguida la audiencia, los jugadores pueden ir a hablar con 

Miguel de  Moncada. Es un hombre algo mayor, calvo y con barba blanca. 

Parece especialmente cansado de haber estado atendiendo gente por el 

momento, así que no se muestra especialmente receptivo hacia los PJs 
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(tampoco hostil). Cuando los jugadores informen del motivo de su visita, 

Miguel de Moncada hará un suspiro como de alivio por haberle sacado del 

tema que está rondando su cabeza. 

 

 Los jugadores harán aquí una tirada de Carisma (Intimidación está 

totalmente descartado, los jugadores pasarán más de un día en el calabozo, 

perdiendo Felicidad = [Orgullo + Ambición + Audacia + 1] * Número de 

días que considere el  DJ (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual 

- [Orgullo + Ambición + Audacia + 1] * Número de días que considere el 

DJ)). 

 

 La tirada de Carisma servirá para determinar la relación con Miguel 

de Moncada. Con un Fracaso, la relación será mala y Miguel de Moncada 

tratará de despachar a los jugadores lo antes posible dando sólo la 

información de que Cervantes estuvo en su tercio. 

 

 Con un Éxito Parcial, la relación será cordial y Miguel de Moncada 

revelará toda la  información posible (que se verá más adelante). 

 

 Con un Éxito, la relación será buena y Miguel de Moncada revelará 

toda la información posible y, además, les dirá que hay algo que le ronda 

la cabeza y pedirá    ayuda a los PJs para una misión secundaria que se verá 

más adelante. 

 

 Información que ofrecerá Miguel de Moncada a los PJs: 

 

 - Los hermanos Cervantes estuvieron en su tercio, luchando 

en una de sus   compañías y efectivamente participaron en la batalla de 

Lepanto, aunque  Miguel de Moncada no puede confirmar la lesión de 

Miguel de Cervantes. (Esta es la información mínima) 

 

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

que Miguel de Cervantes se unió al tercio de Lope de Figueroa, el cual 

se encuentra ahora  mismo en Monzón de Aragón, Huesca. 
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 - Miguel de Moncada se ofrece a darle por escrito con su 

firma y sello un papel  en el que declara que efectivamente Miguel de 

Cervantes participó en su tercio y en la Batalla de Lepanto (se ofrece 

él si la relación es cordial o buena     y se lo pueden pedir los personajes 

sea cual sea la relación y Moncada lo hará). 

 

 

 Revelada toda esa información y con Éxito en la tirada de Carisma, 

Miguel de Moncada compartirá con los PJs que hay algo que está 

molestándole desde hace unas semanas. Hay un día de la semana (el día 

siguiente al que se esté ahora) en el que llegan al castillo unos cargamentos 

de barriles de vino y alguien está robando          una parte de ellos. Miguel le pide 

a PJs si pueden investigar esto mañana e informarle de la situación e 

incluso aprehender al ladrón. 
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Si los jugadores declinan la petición de Miguel de Moncada pueden 

perder o no un punto de Karma, a la elección del DJ. Si aceptan, ganan 

todos un punto de Karma y  se inicia la misión secundaria de los barriles de 

Moncada. 

 

Es una misión fácil. Los jugadores tienen que ir al día siguiente al 

punto de entrega de los barriles, manteniendo un perfil bajo (será 

sugerencia del propio Moncada ir a    este punto de entrega de forma 

sigilosa). 

 

Los jugadores deberán hacer una tirada grupal de Percepción. 

 

 - Con un Fracaso en la tirada, los jugadores no serán capaces 

de ver al ladrón   y, dada la urgencia de la misión principal que 

tienen entre manos, no se podrán quedar hasta la semana 

siguiente para volver a intentarlo por lo que deberán informar a 

Miguel de Moncada de su fracaso y perder Felicidad = 

Ambición + Orgullo + 1 (es decir, la Felicidad queda como 

Felicidad Actual - Ambición - Orgullo - 1) 

 

 - Con un Éxito Parcial en la tirada, los jugadores podrán ver 

más o menos al  perpetrador y podrán informar a Moncada de 

este hecho. Esa misma tarde, Moncada llamará a juicio a una 

serie de personas y los jugadores harán una              tirada grupal de 

Astucia para identificar al ladrón. 

 

 - Con un Fracaso en la tirada, los PJs no serán capaces de 

saber quién  fue de entre los sospechosos y se dará la misión 

como fracasada, perdiendo los PJs Felicidad = Ambición + 

Orgullo (es decir, la Felicidad queda como Felicidad Actual - 

Ambición - Orgullo). 

 

 - Con un Éxito Parcial, los jugadores podrán ser capaces de 

reducir las          sospechas a dos personas y será Miguel de Moncada 

quien tenga que   terminar de descubrir quién era de entre esos 

dos. Los PJs recibirán una pequeña recompensa y ganarán 
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Felicidad = Ambición + Orgullo + Codicia (es decir, la 

Felicidad queda como Felicidad Actual + Ambición + Orgullo 

+ Codicia). 

 

 - Con un Éxito, los jugadores podrán decir con toda seguridad 

quién es el culpable y serán recompensados generosamente por 

Miguel de Moncada, ganando Felicidad = Ambición + Orgullo 

* 2 + Codicia * 2 (es     decir, la Felicidad queda como Felicidad 

Actual + Ambición + Orgullo * 2 + Codicia * 2). 

 

 - Con un Éxito en la tirada de Percepción, los jugadores ven 

perfectamente al          ladrón en el acto y pueden ir a informar a 

Miguel de Moncada dando una descripción muy precisa de la 

persona. Con la información, Miguel de Moncada puede saber 

quién es el culpable y, por tanto, los PJs serán recompensados 

generosamente, ganando Felicidad = Ambición + Orgullo * 2+ 

Codicia *  2 (es decir, la Felicidad queda como Felicidad Actual 

+ Ambición + Orgullo * 2 + Codicia * 2). 

 

 

 Una vez completada o declinada la misión, los PJs poseen la 

declaración de Miguel de Moncada de que Miguel de Cervantes 

participó en la batalla de Lepanto, combatiendo en su tercio y pueden 

ir a por la siguiente pista. 
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CAPÍTULO V: LOPE DE FIGUEROA 
 

 

 

Con la información necesaria, los jugadores pueden ir a Huesca a 

visitar a Lope de Figueroa en Monzón de Aragón. 

 

Lope de Figueroa estará en un cuartel de la ciudad y habrá que 

preguntar a la gente de la zona para saber dónde está. Se puede usar el 

mismo esquema que para encontrar la casa de Rodrigo de Cervantes, pero 

con una dificultad más baja, ya que   el cuartel debería ser una zona que más 

gente pueda conocer: 

 

Los jugadores tendrán que hacer una tirada general de Negociación 

para ver si  consiguen que algún viandante les diga dónde está el cuartel de 

Figueroa: 

 

 - Con un Fracaso, los PJs pierden demasiado tiempo 

encontrando el cuartel y pierden Felicidad = Ambición + 1 (Es decir, 

su Felicidad pasa a ser Felicidad Actual - Ambición ï 1). 

 

 - Con un Éxito Parcial, los PJs encuentran a una persona que 

les dirá la     dirección del cuartel a cambio de unas monedas. Si los PJs 

acceden al    intercambio, perderán 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, se aplica la pérdida de Felicidad anterior ya que de nuevo 

pierden mucho tiempo buscando. 
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 - Con un Éxito, los PJs encuentran a una persona que de 

buena fe les   dirá dónde está el cuartel. Los PJs ganan Felicidad igual 

a su Conocimiento + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad 

Actual + Conocimiento + 1). 

 

 

Una vez sabes dónde ir, los PJs pueden ir a visitar a Lope de Figueroa. 

 

Lope de Figueroa es un hombre ocupado y será complicado pedir una 

audiencia con  él. Sin embargo, aquí sucederá de forma peculiar. Cuando 

los PJ estén hablando con el secretario que esté atendiendo a las puertas 

del cuartel, aparecerá Lope de Figueroa como a hablar unas cosas con él. 

Figueroa parecerá algo molesto y apresurado. Es un hombre alto de 

mediana edad con el pelo oscuro peinado hacia atrás. 

 

Figueroa y el secretario van a tener una conversación como entre 

dientes en la cual,   si los jugadores hacen una tirada de Percepción, podrán 

enterarse un poco de lo que están hablando. 

 

 - Con un Fracaso, los jugadores no se enterarán de nada, 

excepto al final de  la conversaci·n, que el secretario dir§ ñ... ápero 

señor Figueroa!ò 

 

 - Con un Éxito Parcial, los jugadores serán capaz de 

escuchar muy entre l²neas frases sueltas como: ñ... deber²a estar aqu² 

hace horasò (Figueroa); ñ... nadie pudoéò (secretario); ñ...áàtodos 

ocupados?!...ò (Figueroa). Algún murmullo más después de eso y 

despu®s el comentario del secretario de ñ...ápero se¶or Figueroa!ò. 

 

 - Con un Éxito, los jugadores se enterarán de toda la 

conversación, que dice  así: 

 

 - ¿Por qué nadie ha traído aún este cargamento? Debería estar 

aquí   hace horas - dice Figueroa. 

  



 

33 

 

 - Lo siento, señor, informé del asunto, pero nadie pudo ir a 

recogerlo - comenta el secretario. 

  

 - ¡¿No me dirás que estaban todos ocupados?! Iré yo mismo ï 

contesta  Figueroa molesto. 

 

 - Peroé áse¶or Figueroa! 

 

 

Después de la conversación, Figueroa se encaminará a la puerta y, al 

cruzarse con   los PJs se parar§ en seco y dir§ ñàQui®nes sois vosotros?ò. 

 

Deja aquí una ventana para que los propios jugadores se presenten, 

digan de dónde  son y a qué vienen aquí. 

 

Si ningún jugador se lanza a decir nada, puedes hacer que el secretario 

comente algo como ñVienen de la Real Chancillería, querían una audiencia 

con usted, señor   Figueroaò. 

 

En cualquiera de los dos casos, Figueroa dir§ algo como ñNo tengo 

tiempo para  esto. A no ser que queráis ayudarme con un asunto, la 

audiencia queda para mañana cuando, con algo de suerte, este cuartel no 

esté lleno de in¼tilesò. 

 

Si los jugadores preguntan con qué necesita ayuda Figueroa, éste les 

explicará que estaban esperando para hace unas cuantas horas un 

cargamento de armaduras que ahora mismo, previsiblemente, estará 

esperando en la plaza de la ciudad. 

 

Los jugadores pueden entonces ayudar a Figueroa, consiguiendo un 

punto de Karma, o declinar la oferta, perdiendo un punto de Karma y 

Felicidad = Ambición + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual 

- Ambición - 1) ya que tendrán que  esperar al día siguiente para recibir la 

audiencia. 
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En caso de ayudar a Figueroa, la misión es sencilla, tienen que ir a la 

plaza de la ciudad donde estará esperando un repartidor con una carreta. 
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La carreta que traía las armaduras se ha partido una rueda y ahora el 

problema es hacer llegar las armaduras al cuartel. Los personajes pueden 

entonces plantear la situación de varias maneras: intentar cargar todo el 

material ellos mismos, siendo conveniente una tirada de Fortaleza; 

intentar arreglar la rueda de la carreta con una tirada de Destreza; intentar 

contratar mozos de carga en la zona ofreciéndoles dinero por su trabajo 

(tirada de Negociación) u ordenándoles hacerlo para servir al rey (tirada 

de Intimidación ). 

 

En caso de optar por cargar las armaduras ellos mismos, los jugadores 

tendrán que    hacer una tirada general de Fortaleza para ver cómo de bien 

son capaces de ayudar a Figueroa (esto también determinará la relación con 

él al provocar la primera impresión). 

 

 - Con un Fracaso, la relación con Figueroa será mediocre al 

llevarse una mala   impresión del grupo y sólo ofrecerá la información 

justa. Además, los jugadores se verán abrumados por el esfuerzo y 

avergonzados por la situación, por lo que perderán Felicidad = 

Audacia + Orgullo + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad 

Actual - Audacia - Orgullo - 1). 

 

 - Con un Éxito Parcial, la relación con Figueroa es buena 

ya que, a pesar de costarles llevar la mercancía, los jugadores son 

capaces de aguantar el tipo.  La mezcla de emociones entre el 

cansancio y la satisfacción del trabajo bien llevado hace que los 

jugadores no ganen ni pierdan Felicidad. 

 

 - Con un Éxito, la relación con Figueroa es buena y, además, 

los jugadores aguantan el tipo perfectamente y no tienen ningún 

problema ayudando a llevar las mercancías, por lo que también ganan 

Felicidad = Orgullo + Audacia + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser 

Felicidad Actual + Orgullo + Audacia + 1). 
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En caso de optar por intentar arreglar la rueda, los jugadores tendrán 

que hacer una tirada general de Destreza para ver cómo de bien son capaces 

de ayudar a Figueroa (esto también determinará la relación con él al 

provocar la primera impresión). 

 

 - Con un Fracaso, la relación con Figueroa será mediocre al 

llevarse una mala  impresión del grupo y sólo ofrecerá la información 

justa. Además, los jugadores se verán avergonzados por la situación y 

tendrán que pasar a cargar las armaduras (aquí puedes usar la tirada 

previa de Fortaleza y poder  arreglar la impresión de Figueroa con un 

Éxito o asumir que simplemente se hace el trabajo y dejar la relación 

como mediocre). Debido a la situación, los jugadores además 

perderán Felicidad = Audacia + Orgullo + 1 (es decir, la Felicidad 

pasa a ser Felicidad Actual - Audacia - Orgullo - 1). 

 

 - Con un Éxito Parcial, los PJs tardarán un rato en arreglar 

la rueda, pero finalmente serán capaces de conseguirlo. La relación 

con Figueroa será entonces buena, al llevarse una buena impresión del 

grupo. La mezcla de emociones entre el cansancio y el tiempo 

invertido y la satisfacción del trabajo bien hecho, hace que los 

jugadores no ganen ni pierdan Felicidad. 

 

 - Con un Éxito, los PJs arreglan la rueda con facilidad. La 

relación con Figueroa es buena y, además, los jugadores ganan 

Felicidad = Orgullo + Audacia + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser 

Felicidad Actual + Orgullo + Audacia + 1). 

 

 

En caso de optar por intentar contratar a unos mozos, los jugadores 

tendrán que    hacer una tirada general de Negociación para ver cómo de bien 

son capaces de  ayudar a Figueroa (esto también determinará la relación con 

él al provocar la primera impresión). 

 

 - Con un Fracaso, los mozos ignoran directamente la 

propuesta y la relación con Figueroa será mediocre al llevarse una 

mala impresión del grupo y sólo ofrecerá la información justa. 
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Además, los jugadores se verán avergonzados por la situación y tendrá 

que intervenir Figueroa para hablar con los mozos o los jugadores 

tendrán que pasar a cargar las armaduras (aquí puedes usar la tirada 

previa de Fortaleza y poder arreglar la impresión de Figueroa con un 

Éxito o asumir que simplemente se hace el trabajo y dejar la relación 

como mediocre). Debido a la situación, los jugadores además 

perderán Felicidad = Audacia + Orgullo + 1 (es decir, la Felicidad pasa 

a ser Felicidad Actual - Audacia - Orgullo - 1). 

 

 - Con un Éxito Parcial, los mozos atienden a la propuesta 

pero sólo aceptan algunos de ellos, no todos. La relación con Figueroa 

será entonces buena, al    llevarse una buena impresión del grupo. Al no 

conseguir demasiada ayuda, los jugadores tardan un poco en llevar 

todo el cargamento, pero consiguen completar bien el trabajo, por lo 

que el nuevo balance de Felicidad resulta en Felicidad Actual + 

Orgullo - Codicia. 

 

 - Con un Éxito, los PJs convencen a los mozos con facilidad 

con la suma que proponen. La relación con Figueroa es buena y, 

además, los jugadores ganan  Felicidad = Orgullo + Audacia - Codicia 

+ 2 (es decir, la Felicidad pasa a ser Felicidad Actual + Orgullo + 

Audacia - Codicia + 2). 

 

 

En caso de optar por intentar dar la orden de ayudar en nombre del rey 

a unos mozos, los jugadores tendrán que hacer una tirada general de 

Intimidación para ver cómo de bien son capaces de ayudar a Figueroa 

(esto también determinará la relación con él al provocar la primera 

impresión). 

 

 - Con un Fracaso, los mozos ignoran directamente a los PJs, 

casi riéndose de            ellos y la relación con Figueroa será mediocre al 

llevarse una mala impresión del grupo y sólo ofrecerá la información 

justa. Además, los jugadores se verán avergonzados por la situación y 

tendrá que intervenir Figueroa para hablar con los mozos o los 

jugadores tendrán que pasar a cargar las armaduras (aquí puedes usar 
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la tirada previa de Fortaleza y poder arreglar la impresión de Figueroa 

con un Éxito o asumir que simplemente se hace el trabajo y dejar la 

relación como mediocre). Debido a la situación, los jugadores además 

perderán Felicidad = Audacia + Orgullo *  2 + 1 (es decir, la Felicidad 

pasa a ser Felicidad Actual - Audacia - Orgullo * 2 - 1). 

 

 - Con un Éxito Parcial, los mozos atienden a la propuesta 

pero sólo aceptan algunos de ellos, no todos. La relación con Figueroa 

será entonces buena, al llevarse una buena impresión del grupo. Al no 

conseguir demasiada ayuda, los jugadores tardan un poco en llevar 

todo el cargamento, pero consiguen completar bien el trabajo. La 

mezcla de emociones hace que los jugadores no ganen ni pierdan 

Felicidad. 

 

 - Con un Éxito, los PJs convencen a los mozos con facilidad. 

La relación con Figueroa es buena y, además, los jugadores ganan 

Felicidad = Orgullo * 2 + Audacia + 1 (es decir, la Felicidad pasa a ser 

Felicidad Actual + Orgullo *  2 + Audacia + 1). 

 

 

Una vez llegan con el cargamento de nuevo al cuartel, Figueroa les 

ofrece una   rápida audiencia para hablar de Miguel de Cervantes. Estos son 

los datos que  Figueroa ofrece a los PJs: 

 

 - Miguel de Cervantes estuvo cumpliendo en el tercio de 

Figueroa después de  la batalla de Lepanto y de curar sus heridas. 

(Información mínima con relación mediocre). 

 

 - Efectivamente, Cervantes tenía la mano izquierda 

inutilizada cuando llegó al   tercio de Lope de Figueroa. (Información 

mínima con relación mediocre). 

 

 - Lope de Figueroa recuerda que el sitio en el que Cervantes 

se recuperó fue  en el hospital de Messina de Sicilia, y sugiere a los 

jugadores que vayan a buscar a Cervantes para que les entregue un 

justificante. (Información extra  con relación buena). 
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 - A Figueroa le suena que además el propio Juan de Austria, 

que ahora mismo  está en Flandes, recompensó con algunos ducados 

más a ciertos soldados que sufrieron lesiones en la batalla y que 

Cervantes podría ser uno de ellos. 

 

 

Después de ofrecer esta información, Lope de Figueroa les entregará 

un papel firmado con sus declaraciones como prueba para la Chancillería 

y los jugadores pueden avanzar a su siguiente objetivo. 
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