


LEGADO   -   LOS   ACTORES   DE   LA   COMEDIA  

 

 
 

ALVAR   DE   PIEDRASACRA 
Nacido en Sevilla en el Año de Nuestro Señor de 1.592 

 

Sus orígenes pasan por disfrutar de las bienaventuranzas de haber nacido noble y rico, pero todo cambia cuando en una disputa por 
asunto de faldas la zanja con una estocada al marido carnudo y por lo cual, tras acogerse en sagrado, y en una “distracción” (bien untados 
de reales) de los alguaciles y corchetes, escapa a Nápoles. 

 

Durante unos años trabaja oficiosamente para el Caballerizo del Rey Gaspar de Bonifaz, como espada y espía en toda la península 
itálica. Allí conoció a Lluna, en una de sus muchas tarascadas contra los venecianos. Cansado de la disputas entre Nápoles y Venecia, 
regresó a su casa reclamado por la muerte de su padre, teniendo que reclamar la herencia propia y siendo juzgado por el asesinato que cometió 
en su día, del cual salió bien parado debido a sus amigos y una buena cantidad de reales a la familia del “finado”. Ahora, su cabeza está un 
tanto “confusa”... pues cree haber visto a su padre... Lo cual es... ¿Imposible? 

 

 Actualmente ayuda a Xacobo Lluna en la traducción de “La Divina Comedia” y sufraga los gastos para su posible edición, 
trabajando en su Imprenta con su socio Tadeo Escriba,  aunque esto le está creando problemas con diversos estamentos dentro de la Villa y 
Corte. 
 

CARACTERISTICA  RASGOS  RASGOS DE CARÁCTER 
Fuerza  10    Rango C o nd e  d e  P i e d ra s a c ra    1 . -  Ambidex t ro  (25 )  
Ag i l i dad  20    Ca rgo  Esp ía    2 . -  Sexto  Sent ido (4 1 )  
Habi l idad  25    P ro fes ión G e n t i l h o m br e  /  l a d ró n    3 . -  + 10  a  las  armas ( 100 )   
Res is tenc ia  20    Edad 29    4 . -  +5 Habi l idad (54 )   
Pe rcepc ión  10    Aspecto  20 ( A t ract i vo )    Honra  5 ( In tacta )   
Comunicac ión  10    A l tu ra  170 c tms.    Rac iona l idad  75   
Cu l tu ra  10    Peso  70 kgs .    I r rac iona l idad  25   
 

COMPETENCIAS 
A l qu im ia  (Cu )   O  Es con d er s e  ( A )  25  O  Memo r i a  ( P )   O  
A r t es an ía  (H )   O  Es cuc ha r  ( P )  25  O  Mú s ic a  (Cu )   O  
As t r o l og í a  (Cu )   O  Es qu iva r  ( A )  40  O  Nad a r  ( H )   O  
Busc ar  ( P )  30  O  E t i qu et a  (Cu )  30  O  Nav ega r  ( H )   O  
Caba lg a r  ( A )  40  O  Fa l s i f i ca r  ( H )   O  Ocu l t a r  ( H )   O  
Can t a r  (C )   O  Fo r z a r  Mec an i sm o ( H )   O  Ot ear  ( P )   O  
Com erc ia r  (C )   O  Hab la  d e  G e rm an ía  (Cu )  50  O  P r i m ero s  Aux i l i o s  ( H )   O  
Condu c i r  C a r r o  ( H )   O  Id i o ma  I ta l i ano  100  O  Ps ic o l og í a  ( P )   O  
Con .  An im a l es  (Cu )   O  Id i o ma  Ca s t e l l ano  100  O  Ras t rea r  ( P )   O  
Con .  P lan ta s  (Cu )   O  Id i o ma   O  Rob ar  ( H )  50  O  
Con .  Mág ico  (Cu )   O  Ing en i e r ía  M i l i t a r  (Cu )   O  Sa l t a r  ( A )   O  
Con .  M in er a l  (Cu )   O  Juego  ( H )  50  O  Sedu cc i ón  ( As p )   O  
Cor r e r  ( A )  40  O  Juego s  d e  Mano s  ( H )   O  So bo rno  (C )  15  O  
Degus ta r  ( P )   O  Lan z ar  ( A )   O  Tác t i c a  (Cu )   O  
D is c r ec i ón  ( A )  25  O  Leer  /  E sc r ib i r  (Cu )  60  O  Teo l og ía  (Cu )   O  
D is f ra z a r s e  (C )  25  O  Leyend as  (Cu )   O  T r epa r  ( A )  40  O  
E l ocu enc ia  (C )  25  O  Mand o (C )   O  To r tu ra  ( H )   O  
Ens eñ a r  (C )   O  Med ic ina  (Cu )   O    O  

 

COMPETENCIAS   CON   ARMAS  ARMADURA 
A rco  y  Ba l l es ta  ( H )   O  Fue go  d e  Man o  (H )  35  O   C a be z a  So mb r e ro  ( 1 )  
A rm a d e As t a  ( F )   O  A rm a d e Fu eg o  La r ga  ( H )   O   T ro nc o  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
A r t i l l e r ía  (H )   O  Ha ch a  ( F )   O   B ra z o  d e r e c h o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
B r oqu e l  ( H )   O  Hon da  ( H )   O   B ra z o  i z q u i e rd o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Cuch i l l o  (H )  75  O  Lan z a  ( A )   O   A bd o m e n  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
Es g r i ma  ( H )  75  O  Maz a  ( F )   O   P i e r na  d e re c h a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad a  ( F )   O  Pa l o  ( A )   O   P i e r na  i z q u i e rd a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad ón  ( F )   O  Pe lea  ( A )  30  O   ¿ L l e v a  C a p a ?  S i  X  No  O  
 

MANIOBRAS   DE   ESGRIMA  HECHIZOS  NOTAS 
1.- Esgrima de espada y daga (3)  1.-   Le quedan 40 PL para gastar. 
2.- Doble Ataque (3)  2.-   Ninguna habilidad puede pasar de 75%. 
3.- Parada Instintiva (3)  3.-   Acude a la Sala de Armas de don Luis 
4.- Cuchillada (1)  4.-   Méndez de Carmona. 



LEGADO   -   LOS   ACTORES   DE   LA   COMEDIA  

 

 
 

XACOBO   LLUNA 
Nacido en Finisterre en el Año de nuestro señor de 1.592 

 
 Hijo de un acreditado Notario de Galicia, pronto decidió que esa no era su vocación y se embarcó en diversas peripecias como 
mercenario, sobre todo en la zona italiana, vendiendo su habilidad para el Virrey de Nápoles, en aquel momento el Duque de Osuna. Allí 
conoció al Conde de Piedrasacra, Alvar, con quien forjo una gran amistad. También creo un fuerte vínculo con Viktor Von Steiner, otro 
mercenario con quien le unía muchas inquietudes, como fue el descubrimiento de Dante y su “Divina Comedia”. 
 
 En Nápoles se caso con una bella cortesana Giovanna Crocenera, con la cual tuvo una hija, Leonora. Pero desgraciadamente la 
madre murió durante el parto, pese a los intentos de su amigo el Barón de Olmedo por salvarla. Este suceso hizo que Xacobo decidiese volver 
a la Villa y Corte de Madrid, donde comenzó a escribir e impartir clases a los primogénitos de muchas casas nobles y por ello, hizo amistad 
con el Conde de Oñate, de tal modo que su fama creció hasta enseñar a diversas personalidades dentro de la Corte,. Pero llegó un momento en 
el cual decidió que ya no deseaba trabajar para otros y se enfrasco en la traducción de “La Divina Comedia”, apoyado por sus amigos. A este 
fin le dedica la mayor parte de su tiempo y el resto a su hija, aunque ahora ha llegado su tía Misia Crocenera desde Nápoles para cuidarla 
con un toque femenino. 
 

CARACTERISTICA  RASGOS  RASGOS DE CARÁCTER 
Fuerza  10    Rango Caba l le ro    1 . -  A mi s ta d  S u p e r i o r  C o n d e  d e  O ñ a t e  ( 4 3  

Ag i l idad  10    Ca rgo  E x -M a e s t ro  e n  l a  C o r t e    2 . -  +25 Enseña r  (59 )  
Habi l idad  20    P ro fes ión M e r c e n a r i o  /  C o r t e s a n o    3 . -  +5 Cu l tu ra  (66 )   
Res is tenc ia  20    Edad 29    4 . -  + 2 5  M a n d o  + 2 5  G r u p o  A r m a s  ( 3 6 )   
Pe rcepc ión  10    Aspecto  15  (No rma l )    Honra  5 ( In tacta )   
Comunicac ión  10    A l tu ra  170 c tms.    Rac iona l idad  50   
Cu l tu ra  25    Peso  65 kgs .    I r rac iona l idad  50   
 

COMPETENCIAS 
A l qu im ia  (Cu )   O  Es con d er s e  ( A )   O  Memo r i a  ( P )   O  
A r t es an ía  (H )   O  Es cuc ha r  ( P )   O  Mú s ic a  (Cu )   O  
As t r o l og í a  (Cu )   O  Es qu iva r  ( A )   O  Nad a r  ( H )   O  
Busc ar  ( P )  30  O  E t i qu et a  (Cu )  45  O  Nav ega r  ( H )   O  
Caba lg a r  ( A )  20  O  Fa l s i f i ca r  ( H )   O  Ocu l t a r  ( H )   O  
Can t a r  (C )   O  Fo r z a r  Mec an i sm o ( H )   O  Ot ear  ( P )  30  O  
Com erc ia r  (C )   O  Hab la  d e  G e rm an ía  (Cu )   O  P r i m ero s  Aux i l i o s  ( H )   O  
Condu c i r  C a r r o  ( H )   O  Id i o ma  La t ín  50  O  Ps ic o l og í a  ( P )  20  O  
Con .  An im a l es  (Cu )   O  Id i o ma  I ta l i ano  100  O  Ras t rea r  ( P )   O  
Con .  P lan ta s  (Cu )   O  Id i o ma  Ca s t e l l ano  100  O  Rob ar  ( H )   O  
Con .  Mág ico  (Cu )   O  Ing en i e r ía  M i l i t a r  (Cu )   O  Sa l t a r  ( A )   O  
Con .  M in er a l  (Cu )   O  Juego  ( H )   O  Sedu cc i ón  ( As p )   O  
Cor r e r  ( A )   O  Juego s  d e  Mano s  ( H )   O  So bo rno  (C )   O  
Degus ta r  ( P )   O  Lan z ar  ( A )   O  Tác t i c a  (Cu )  35  O  
D is c r ec i ón  ( A )   O  Leer  /  E sc r ib i r  (Cu )  100  O  Teo l og ía  (Cu )  50  O  
D is f ra z a r s e  (C )   O  Leyend as  (Cu )   O  T r epa r  ( A )   O  
E l ocu enc ia  (C )  40  O  Mand o (C )  60  O  To r tu ra  ( H )  40  O  
Ens eñ a r  (C )  60  O  Med ic ina  (Cu )   O  Id i o ma  Ga l l ego  100  O  

 

COMPETENCIAS   CON   ARMAS  ARMADURA 
A rco  y  Ba l l es ta  ( H )   O  Fuego  d e  Man o  (H )  50  O   C a be z a  So mb r e ro  ( 1 )  
A rm a d e As t a  ( F )   O  A rm a d e Fu eg o  La r ga  ( H )   O   T ro nc o  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
A r t i l l e r ía  (H )   O  Ha ch a  ( F )   O   B ra z o  d e r e c h o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
B r oqu e l  ( H )   O  Hon da  ( H )   O   B ra z o  i z q u i e rd o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Cuch i l l o  (H )   O  Lan z a  ( A )   O   A bd o m e n  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
Es g r i ma  ( H )  70  O  Maz a  ( F )   O   P i e r na  d e re c h a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad a  ( F )   O  Pa l o  ( A )   O   P i e r na  i z q u i e rd a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad ón  ( F )   O  Pe lea  ( A )  20  O   ¿ L l e v a  C a p a ?  S i  X  No  O  
 

MANIOBRAS   DE   ESGRIMA  HECHIZOS  NOTAS 
1.- Guardia di Coda Longa (1)  1.- Suerte  Le quedan 80 PL por repartir. 
2.- Riverso (1)  2.-   Ninguna habilidad sobre el 75%. 
3.- Botta de Gamba (2)  3.-   Acude a la Sala de Armas “italiana” de 
4.-   4.-   Don Ambrosio Domonte. 



LEGADO   -   LOS   ACTORES   DE   LA   COMEDIA  

 

 
 

JAIME   DE   OLMEDO 
Nacido en Burgos en el Año de Nuestro Señor de 1.592 

 
 Criado con la austeridad de un padre siempre dedicado a la guerra y la medicina, siempre entre libros y armas, pronto tuvo claro que 
su pasión era escribir… y la medicina. Ávido lector a escondidas, evitando que su padre lo descubriese, pronto decidió su rumbo… junto a la 
voluntad de su padre, si deseaba heredar. Se embarcó rumbo a Flandes y posteriormente a Nápoles, para mejorar sus destrezas en la medicina 
en los campos de batalla. Allí donde su padre creía que aprendería de verdad. 
 
 Y aprendió que lo que sabía de nada servía cuando la esposa de su amigo Xacobo Lluna, murió en sus brazos durante un parto, del 
cual salvó a la criatura milagrosamente. Decidió regresar a su patria, donde comenzó a enseñar en la Universidad y a la par se interesó por 
otros temas, como las viejas “formulas curativas” como se dice a si mismo, pero sabe que si la Inquisición se cruza, pronto arderá en una 
hoguera. 
 
 Ahora, a requerimiento de su amigo Lluna, se ha enfrascado en la traducción de la obra “La Divina comedia” de Dante, a la cual 
dedica gran parte de su tiempo. Eso si... sin olvidarse de las faldas... que muchas hay en la Villa y Corte. 
 

CARACTERISTICA  RASGOS  RASGOS DE CARÁCTER 
Fuerza  10    Rango Barón    1 . -  + 1 5  E l o c u e n c i a  + 1 5  C o me rc i a r  ( 5 8 )  

Ag i l idad 10    Ca rgo  Catedrát i co    2 . -  +25 Seducc ión (69 )  
Habi l idad  20    P ro fes ión G e n t i l h o m br e  /  M é d i c o    3 . -  +  5  Cu l tu ra  (66 )   
Res is tenc ia  20    Edad 29    4 . -  + 15  Ps ico log ía  (56 )   
Pe rcepc ión  10    Aspecto  23 (He rmoso )    Honra  5 ( In tacta )   
Comunicac ión  10    A l tu ra  175  c tms.    Rac iona l idad  50   
Cu l tu ra  25    Peso  70 kgs .    I r rac iona l idad  50   
 

COMPETENCIAS 
A l qu im ia  (Cu )  35  O  Es con d er s e  ( A )   O  Memo r i a  ( P )   O  
A r t es an ía  (H )   O  Es cuc ha r  ( P )   O  Mú s ic a  (Cu )   O  
As t r o l og í a  (Cu )   O  Es qu iva r  ( A )   O  Nad a r  ( H )   O  
Busc ar  ( P )   O  E t i qu et a  (Cu )  35  O  Nav ega r  ( H )   O  
Caba lg a r  ( A )  20  O  Fa l s i f i ca r  ( H )   O  Ocu l t a r  ( H )   O  
Can t a r  (C )   O  Fo r z a r  Mec an i sm o ( H )   O  Ot ear  ( P )  30  O  
Com erc ia r  (C )  25  O  Hab la  d e  G e rm an ía  (Cu )   O  P r i m ero s  Aux i l i o s  ( H )  50  O  
Condu c i r  C a r r o  ( H )   O  Id i o ma  I ta l i an o  100  O  Ps ic o l og í a  ( P )  43  O  
Con .  An im a l es  (Cu )   O  Id i o ma  Ca s t e l l ano  100  O  Ras t rea r  ( P )   O  
Con .  P lan ta s  (Cu )  50  O  Id i o ma  Tu d esc o  50  O  Rob ar  ( H )   O  
Con .  Mág ico  (Cu )   O  Ing en i e r ía  M i l i t a r  (Cu )   O  Sa l t a r  ( A )   O  
Con .  M in er a l  (Cu )   O  Juego  ( H )   O  Sedu cc i ón  ( As p )  50  O  
Cor r e r  ( A )   O  Juego s  d e  Mano s  ( H )   O  So bo rno  (C )   O  
Degus ta r  ( P )   O  Lan z ar  ( A )   O  Tác t i c a  (Cu )   O  
D is c r ec i ón  ( A )   O  Leer  /  E sc r ib i r  (Cu )  75  O  Teo l og ía  (Cu )   O  
D is f ra z a r s e  (C )   O  Leyend as  (Cu )   O  T r epa r  ( A )   O  
E l ocu enc ia  (C )  35  O  Mand o (C )   O  To r tu ra  ( H )   O  
Ens eñ a r  (C )   O  Med ic ina  (Cu )  70  O    O  

 

COMPETENCIAS   CON   ARMAS  ARMADURA 
A rco  y  Ba l l es ta  ( H )   O  Fuego  d e  Man o  (H )  40  O   C a be z a  So mb r e ro  ( 1 )  
A rm a d e As t a  ( F )   O  A rm a d e Fu eg o  La r ga  ( H )   O   T ro nc o  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
A r t i l l e r ía  (H )   O  Ha ch a  ( F )   O   B ra z o  d e r e c h o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
B r oqu e l  ( H )   O  Hon da  ( H )   O   B ra z o  i z q u i e rd o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Cuch i l l o  (H )   O  Lan z a  ( A )   O   A bd o m e n  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
Es g r i ma  ( H )  70  O  Maz a  ( F )   O   P i e r na  d e re c h a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad a  ( F )   O  Pa l o  ( A )   O   P i e r na  i z q u i e rd a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad ón  ( F )   O  Pe lea  ( A )   O   ¿ L l e v a  C a p a ?  S i  X  No  O  
 

MANIOBRAS   DE   ESGRIMA  HECHIZOS  NOTAS 
1.- Aumentar Número de Paradas (1)  1.- Bálsamo de Curación  Le quedan 80 PL para gastar. 
2.- Respuesta (3)  2.-   Ninguna habilidad por encima de 75%. 
3.-   3.-   Acude a la Sala de Armas de don  
4.-   4.-   Pacheco de Narváez. 



LEGADO   -   LOS   ACTORES   DE   LA   COMEDIA  

 

 
 

VIKTOR   VON    STEINER 
Nacido en Worms en el Año de Nuestro Señor de 1.592 

 

 Nacido en el seno de una poderosa y rica familia noble, dependiente del Príncipe Elector, arzobispo de Maguncia, por lo tanto 
católicos cerca del Palatinado, que apoyaban las fuerzas protestantes. En este momento ha acudido a la Villa y Corte de Madrid con la 
embajada venida a nombre del Principe Elector para conseguir el apoyo español en la zona y así seguir teniendo asegurados los pasos de las 
tropas a Flandes a través de Valtellina. 
 
 Pero tal y como Viktor dice, él es más un “comerciante” en el mundo y por ello acudió muy joven a Nápoles para aprender de los 
mejores, pero su joven sangre le arde y vive de la espada durante un tiempo, en el cual conoció a Xacobo Lluna y donde encontró la pasión 
hacia la “Divina Comedia”. Tras esto, regresó a los quehaceres de su familia a petición de su padre y ha viajado por muchos lugares de toda 
Europa hasta llegar ahora a la Villa y Corte, y a la par ofrecer su ayuda a Xacobo en la traducción de la “Divina Comedia” al castellano. 
 

CARACTERISTICA  RASGOS  RASGOS DE CARÁCTER 
Fuerza  25    Rango Barón    1 . -  +25  P e l ea  +2 5  G ru po  A r m as  ( 3 1 )  
Ag i l idad  15    Ca rgo  Embajador    2 . -  +5 Fuerza  (48 )  
Habi l idad  15    P ro fes ión Merc ena r io  /  N o t a r io    3 . -  +35  Memor ia  (63 )   
Res is tenc ia  20    Edad 29    4 . -  +25 Otea r  +25 Busca r ( 1 3 )   
Pe rcepc ión  10    Aspecto  15  (No rma l )    Honra  5 ( In tacta )   
Comu nicac ión 10    A l tu ra  185 c tms.    Rac iona l idad  75   
Cu l tu ra  10    Peso  95 kgs .    I r rac iona l idad  25   
 

COMPETENCIAS 
A l qu im ia  (Cu )   O  Es con d er s e  ( A )   O  Memo r i a  ( P )  65  O  
A r t es an ía  (H )   O  Es cuc ha r  ( P )  30  O  Mú s ic a  (Cu )   O  
As t r o l og í a  (Cu )   O  Es qu iva r  ( A )   O  Nad a r  ( H )   O  
Busc ar  ( P )  50  O  E t i qu et a  (Cu )  25  O  Nav ega r  ( H )   O  
Caba lg a r  ( A )  25  O  Fa l s i f i ca r  ( H )  30  O  Ocu l t a r  ( H )   O  
Can t a r  (C )   O  Fo r z a r  Mec an i sm o ( H )   O  Ot ear  ( P )  50  O  
Com erc ia r  (C )  45  O  Hab la  d e  G e rm an ía  (Cu )   O  P r i m ero s  Aux i l i o s  ( H )   O  
Condu c i r  C a r r o  ( H )   O  Id i o ma  I ta l i ano  100  O  Ps ic o l og í a  ( P )   O  
Con .  An im a l es  (Cu )   O  Id i o ma  Ca s t e l l ano  100  O  Ras t rea r  ( P )   O  
Con .  P lan ta s  (Cu )   O  Id i o ma  A l emán  100  O  Rob ar  ( H )   O  
Con .  Mág ico  (Cu )   O  Ing en i e r ía  M i l i t a r  (Cu )   O  Sa l t a r  ( A )   O  
Con .  M in er a l  (Cu )   O  Juego  ( H )   O  Sedu cc i ón  ( As p )   O  
Cor r e r  ( A )   O  Juego s  d e  Mano s  ( H )   O  So bo rno  (C )   O  
Degus ta r  ( P )   O  Lan z ar  ( A )   O  Tác t i c a  (Cu )  25  O  
D is c r ec i ón  ( A )   O  Leer  /  E sc r ib i r  (Cu )  70  O  Teo l og ía  (Cu )   O  
D is f ra z a r s e  (C )   O  Leyend as  (Cu )   O  T r epa r  ( A )   O  
E l ocu enc ia  (C )  25  O  Mand o (C )  25  O  To r tu ra  ( H )  30  O  
Ens eñ a r  (C )   O  Med ic ina  (Cu )   O    O  

 

COMPETENCIAS   CON   ARMAS  ARMADURA 
A rco  y  Ba l l es ta  ( H )   O  Fuego  d e  Man o  (H )  50  O   C a be z a  So mb r e ro  ( 1 )  
A rm a d e As t a  ( F )   O  A rm a d e Fu eg o  La r ga  ( H )   O   T ro nc o  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
A r t i l l e r ía  (H )   O  Ha ch a  ( F )   O   B ra z o  d e r e c h o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
B r oqu e l  ( H )   O  Hon da  ( H )   O   B ra z o  i z q u i e rd o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Cuch i l l o  (H )   O  Lan z a  ( A )   O   A bd o m e n  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
Es g r i ma  ( H )   O  Maz a  ( F )   O   P i e r na  d e re c h a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad a  ( F )  75  O  Pa l o  ( A )   O   P i e r na  i z q u i e rd a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad ón  ( F )   O  Pe lea  ( A )  55  O   ¿ L l e v a  C a p a ?  S i  X  No  O  
 

MANIOBRAS   DE   ESGRIMA  HECHIZOS  NOTAS 
1.- Parry (2)  1.-   Le quedan 50 PL para gastar. 
2.- Blitz Meyer (2)  2.-   Ninguna habilidad por encima de 75%. 
3.- Cut (1)  3.-    
 

 

 

 



LEGADO   -   LOS   ACTORES   DE   LA   COMEDIA  

 

 

MISIA   CROCENERA    
Nacida en Nápoles en el Año de Nuestro Señor de 1.592 

 

 Al nacer su madre murió durante el parto y por ello, siempre estuvo bajo la tutela de su padre, que la educó tanto como si se tratase 
de un hombre y como si fuese la más dulce madonna. Desde niña tuvo siempre una espada en la mano y ello la ha convertido en una gran 
esgrimista y también su exquisita educación la ha convertido en una dama pretendida por todos. Pero sin que ella pudiese evitarlo, su padre 
pareció olvidarse de su otra hija, Giovanna, que finalmente se fue de casa y se inició como cortesana. Cuando su padre murió y siendo ella su 
única heredera, pues desheredó a Giovanna, se granjeó el recelo de sus compatriotas al ser mujer y no estar casada y comportarse, incluso 
vestirse, como un hombre y retar en duelo a todo varón que se pusiera por delante. Cuando conoció el fin de su hermana, supo también del 
nacimiento de su sobrina Leonora y decidió viajar a la Villa y Corte para estar cerca de su única familia viva. 
 

 En la Villa y Corte contó con el apoyo del Barón de Olmedo, quien la introdujo en sociedad y con la ayuda del Conde de 
Piedrasacra que la enseño las aventuras del mas oscuro Madrid, y gracias a esto, salvó la vida de un picaruelo llamado “el Triana”, quien la 
sigue como un perro fiel. Ahora ayuda a Xacobo en su traducción, para darle el toque femenino que pudiera necesitar.  
 

CARACTERISTICA  RASGOS  RASGOS DE CARÁCTER 
Fuerza  10    Rango Condesa    1 . -  Ambidex t ra  (25 )  
Ag i l i dad  10    Ca rgo  Sus labores…    2 . -  +25 a  D i sc rec ión  ( 95 )  
Habi l idad  25    P ro fes ión T a p a d a  /  G e n t i l h o mb re    3 . -  Amigo f ie l :  e l  T r iana  (80 )  
Res is tenc ia  20    Edad 29    4 . -  +5 Habi l idad (54 )   
Pe rcepc ión  15    Aspecto  23 (He rmosa )    Honra  1  ( I n tacta )   
Comunicac ión  15    A l tu ra  165 c tms.    Rac iona l idad  50   
Cu l tu ra  10    Peso  55  kgs .    I r rac iona l idad  50   
 

COMPETENCIAS 
A l qu im ia  (Cu )   O  Es con d er s e  ( A )  30  O  Memo r i a  ( P )   O  
A r t es an ía  (H )   O  Es cuc ha r  ( P )  30  O  Mú s ic a  (Cu )   O  
As t r o l og í a  (Cu )   O  Es qu iva r  ( A )  50  O  Nad a r  ( H )   O  
Busc ar  ( P )  25  O  E t i qu et a  (Cu )  20  O  Nav ega r  ( H )   O  
Caba lg a r  ( A )  40  O  Fa l s i f i ca r  ( H )   O  Ocu l t a r  ( H )  30  O  
Can t a r  (C )   O  Fo r z a r  Mec an i sm o ( H )   O  Ot ear  ( P )  25  O  
Com erc ia r  (C )   O  Hab la  d e  G e rm an ía  (Cu )   O  P r i m ero s  Aux i l i o s  ( H )   O  
Condu c i r  C a r r o  ( H )   O  Id i o ma  I ta l i ano  100  O  Ps ic o l og í a  ( P )   O  
Con .  An im a l es  (Cu )   O  Id i o ma  Ca s t e l l ano  100  O  Ras t rea r  ( P )   O  
Con .  P lan ta s  (Cu )   O  Id i o ma  Tu d esc o   O  Rob ar  ( H )   O  
Con .  Mág ico  (Cu )   O  Ing en i e r ía  M i l i t a r  (Cu )   O  Sa l t a r  ( A )   O  
Con .  M in er a l  (Cu )   O  Juego  ( H )  50  O  Sedu cc i ón  ( As p )  46  O  
Cor r e r  ( A )   O  Juego s  d e  Mano s  ( H )   O  So bo rno  (C )   O  
Degus ta r  ( P )   O  Lan z ar  ( A )   O  Tác t i c a  (Cu )   O  
D is c r ec i ón  ( A )  40  O  Leer  /  E sc r ib i r  (Cu )  60  O  Teo l og ía  (Cu )   O  
D is f ra z a r s e  (C )  40  O  Leyend as  (Cu )   O  T r epa r  ( A )   O  
E l ocu enc i a  (C )  40  O  Mand o (C )   O  To r tu ra  ( H )   O  
Ens eñ a r  (C )   O  Med ic ina  (Cu )   O    O  

 

COMPETENCIAS   CON   ARMAS  ARMADURA 
A rco  y  Ba l l es ta  ( H )   O  Fuego  d e  Man o  (H )  40  O   C a be z a  So mb r e ro  ( 1 )  
A rm a d e As t a  ( F )   O  A rm a d e Fu eg o  La r ga  ( H )   O   T ro nc o  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
A r t i l l e r ía  (H )   O  Ha ch a  ( F )   O   B ra z o  d e r e c h o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
B r oqu e l  ( H )   O  Hon da  ( H )   O   B ra z o  i z q u i e rd o  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Cuch i l l o  (H )   O  Lan z a  ( A )   O   A bd o m e n  Co l e t o  d e  cu er o  ( 3 )  
Es g r i ma  ( H )  75  O  Maz a  ( F )   O   P i e r na  d e re c h a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad a  ( F )   O  Pa l o  ( A )   O   P i e r na  i z q u i e rd a  Ro pa  a co lch ad a  ( 2 )  
Es pad ón  ( F )   O  Pe lea  ( A )   O   ¿ L l e v a  C a p a ?  S i  X  No  O  
 

MANIOBRAS   DE   ESGRIMA  HECHIZOS  NOTAS 
1.- Defensa Florentina (3)  1.-   Le quedan  50 PL para gastar. 
2.- Aumentar Número de Paradas (3)  2.-   Ninguna habilidad por encima de 75%. 
3.- Guardia di Porta di Ferro (3)  3.-   Acude a la Sala de Armas “italiana” de 
4.- Stoccata (1)  4.-   Don Ambrosio Domonte. 
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