ErL ATLASDEL REY

Esta aventura fue galardonada con el primer premio en el con-
curso de aventuras de rol de la II Semana Provincial de Rol y

Estrategia de Cérdoba — SURROL 2005.

Aventura para 2-3 personajes de niveles medios con necesi-
dad de dineros a los que no importe arreglar lo que desarreglaron
por cosas del destino y la casualidad, cobrando por ambos, y todo
porque a un servidor le apetece presentar a un interesante perso-

naje historico para anadir a vuestra galeria de personajes.

Se dice en los Mentideros...

+ Lo mis comentado de estos dias es la “tragedia” acaeci-
da a Don Tomas Malpotro y Caballero, que habiéndose
gastado unos buenos dineros en un esplendido corcel,
el primer dia que lo monto por la Rua y galanteando a
unas damas el potro cay6 fulminado por un sofoco, casi
aplastando al caballero, todo a vista de cuantas gentes
paseaban por alli en un esplendido dia, y no hace falta
decirles como son las gentes de esta villa, que son ociosas,
rebosan ingenio y tienen mds mala leche que nuestros
tercios al asalto. Afiado que el hombre mas buscado en
todo Madrid es el vendedor del potro, por Don Tomds
para ajustar cuentas y por el resto de buenos ciudadanos
para invitarle a unos vinos, porque el hombre se los ha
ganado al proporcionar tanta giiasa.

Que ante la gran cantidad de ladrones y capeadores que an-
dan por Madrid; pues anocheciendo , no hay nadie seguro a
pie, ni a caballo (y dejen ya las gracias), ni en coches, se cuen-
ta que habiendo desnudado a un grande de Espafia y otros
casos notables, se han dado gran prisa a prender gente, y se
cree ahorcardn unos cuantos dellos la semana que viene.

Que Don Alonsillo Cuentas ya ha gastado todo lo que
su noble padre le dejo al morir, pues es persona de buen
vivir a la que le gusta montar buenas fiestas, estar con las
mejores mujeres y jugar todos los dias aunque la suerte

no le acompafie.

UN TrAaBAJILLO

El contacto habitual de los personajes los localiza para pro-
ponerles un trabajillo, “cuestion de entrar y salir de una vi-
vienda para apoderarse de algo”. La paga serd 200 reales por
barba; si aceptan les contard los detalles del negocio mientras

le invitan a unos tintos.

“La casa en cuestién esta en la calle del Pardo y no pregunten
quien es el dueio que ni lo sé ni hago por saberlo. Entrdis,
sin violencias, y a la silenciosa subis a la planta buscando
despacho o gabinete; alli en un armario encontrareis un pe-

queiio cofre de llave que es lo que nos interesa. Ha de hacerse
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Por David Ferrero Gémez

esta noche porque el seiior de la casa saldrd y solo estardn el
matrimonio de sirvientes que si no hay algin imprevisto o
torpeza no deben enterarse de nada. Una vez fuera os dirigis
a la calleja del Tinte, cercana a la casa, donde entregareis el
cofre ha quien alli aguarde y se os pagard lo acordado.”

Los PJs tienen el resto del dia para trazar un plan y reali-
zar las pesquisas que crean necesarias. Mediante tiradas de
Charlataneria, Diplomacia... o cualquier otro medio razona-
ble podrin averiguar la siguiente informacién, una por tirada

lograda o similar.

SOBRE EL SENOR DE LA CASA!

+ No hace falta ser muy listo para saber que es persona
bien pues tiene casa y servicio.

+ Puede tratarse de una persona culta y ejercer algtin tipo
de oficio intelectual.

Se le suele ver poco, pues parece que pasa largas tempo-

radas fuera de Madrid y cuando esta aqui no se deja ver

mucho, por eso nadie parece conocer su nombre.

Parece estar bien relacionado por las visitas que recibe,

gente de categoria.

Es un marqués o duque extranjero (esto es falso) y hace

poco que se casé (esto es verdad).

El servicio esta compuesto por un matrimonio que es

poco dado a hablar de su sefior, cosa que les reporta po-

cas simpatias de otros miembros del gremio.

Toda esta informacién se obtendrd por las cercanias de
la casa y como se ve nadie sabe mucho porque tiene unos
criados discretos que no sueltan prenda. Tantearlos a ellos
directamente puede levantar sospechas y no dirén nada a na-
die que no conozcan. Si preguntan por el sefior o sefiora de
la casa contestaran que ninguno de ellos se encuentra pero
que dardn recado si lo desean. En realidad el duefio si estd
pero tienen ordenes de que no se le moleste cuando esta tra-
bajando en su despacho. Respecto a la sefiora es verdad que
no estd, pues se encuentra visitando a sus padres fuera de
Madrid, aunque esto no lo saben los personajes.

Sobre la casa: mediante la observacién verdn que la casa
tiene dos plantas aunque no parece demasiado grande, qui-
zds dos o tres habitaciones por planta. Todas las ventanas
tienen rejas. La casa hace esquina, y uno de sus laterales da
a una calle estrecha. Detrds de la vivienda y cerrado por un
muro de dos metros y medio parece haber un jardin o patio.
En la parte trasera hay una pequefia puerta (utilizada por
el servicio) que da al mencionado jardin, esta y la delantera
tienen cerradura, cosa que no es un gran inconveniente, pero
a la trasera por la noche la atrancan con un madero.

Si alguien se dedica a vigilar la casa el resto del dia lo tnico

que verdn es al criado salir (por detrds) para hacer unas com-
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pras, circunstancia que puede ser aprovechada para seguitlo.
Con una tirada de Charlataneria sobre los tenderos donde el
criado compre averiguardn que siempre paga y nunca ha dejado
cuenta pendiente. Con otra/s tiradas obtendrén alguna de las
informaciones del apartado anterior. También pueden apro-
vechar esta salida del criado para robatle la llave de la puerta
trasera (solo tiene esa): si se tiene éxito en cuanto el criado se
percate de que ha perdido la llave se lo dir4 al sefior de la casa,
el cual dard orden de que al dia siguiente se llame al cerrajero,
y hasta que se cambie la cerradura la tranca de la puerta se re-
forzara con otro madero y unas cuerdas; ademds esa noche el
criado tendrd el suefio ms ligero de lo habitual. Si los perso-
najes no saben nada de la tranca se llevaran una desagradable
sorpresa, porque la llave abre la cerradura pero no la puerta
pues la tranca impide que esta se abra. Respecto al lugar de
encuentro comprobarin (esperemos que lo hagan porque por
la noche puede suponer un problemilla buscar la calle) que la
calleja del Tinte no esta demasiado lejos tan solo unos minutos

andando y es un buen lugar para no dejarse ver.

ENTRAR Y SALIR

No deberia ser demasiado complicado entrar en la casa y la
opcién mis sencilla seria la de saltar el muro para lo que ha-
bra que tirar por Trepar aunque se ayuden unos a otros, a no
ser que lleven una escalera. El muro es lo suficientemente an-
cho para poder caminar por él, aunque superando una tirada
de Destreza. Una vez en el jardin puede acceder a la casa
por una pequefia ventana que da a la cocina; se requiere una
tirada de Trepar y una de Sigilo —fallar la segunda provoca-
rd bastante ruido por romper algo; con 6 o menos el criado
despertardi—. Otra manera es abrir la puerta interior: para
ello deberd sacar una tirada de Abrir Cerraduras. Tiene que
tener en cuenta que la iluminacién es minima y exigir varias
tiradas de Sigilo, Espiritu (para caminar a ciegas) e incluso
de Orientarse. Una vez en el despacho y con la puerta cerra-
da podrdn encender un pequefio candil para buscar el cofre,
que estard donde se les dijo. Las tinicas cosas de valor se en-
cuentran en el despacho: libros, instrumentos de medicién

como astrolabios, compases, etc., una bolsa con 20 ducados
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Calle del Pardo
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en un cajon y una pistola, pero para eso tendrd que pararse a
buscar. También la cocina puede tener cosas de valor como
pueden ser unas longanizas, panes, queso... que seguro mis
de uno lleva unos dias sin llenarse el estomago. Si los perso-
najes no hacen ninguna tonteria o fallan demasiadas tiradas
todo deberia salir bien; si no fuera asi y los criados llegardn a
dar la alarma apareceria la ronda en 2D6+2 turnos.

Ya con el cofre se dirigirdn a la calleja del Tinte. Alli tres
hombres embozados y ocultos en la sombra les dirdn que
dejen el cofre en el suelo, les dardn una bolsa con la paga

acordada y desaparecerdn con el cofre.

UN EncuenTRO CASUAL

Mientras los personajes caminan por las calles oscuras felici-
tindose por su éxito y repartiéndose las ganancias al volver
una esquina son testigos de la siguiente escena: un hombre
se defiende valientemente de los ataques de dos mientras un
tercero recoge su espada del suelo. El defensor parece estar
herido y esta siendo empujado a la pared, el otro al recoger
su espada se percata de la presencia de los personajes y ama-
blemente les recomienda que den media vuelta que este no es
asunto suyo. Es de esperar que los personajes ayuden al ca-
ballero que esta en apuros, que no resistird mucho contra los
tres aunque su destreza con el acero parece mayor, porque si
no, la continuidad de esta aventura estar4 en peligro.

Al entrar en combate nada mds verse superados lo mis
minimo los agresores huirdn. Si capturan a alguno de ellos y
se le interroga dird que solo pretendian atracarle; si la pelea
fuera a mayores puede que atraigan a la ronda. El hombre
les agradecerd su ayuda y les pide que le acomparien a su casa
para agradecerles su accién. Durante el trayecto el hombre se
presentard como Diego Texeira Albernaz, y parece un hom-
bre fuerte de pelo y perilla negra, educado y bien vestido.
Por cierto, Diego esta herido en una pierna y cojea, lo que es
otro motivo para que le acompafien. Hablard poco mis, tan
solo para maldecir a sus agresores. Una tirada de Ingenio con
éxito detectara un leve acento extranjero en su habla.

Como ya se dijo anteriormente es de noche y los perso-
najes quizds estén ya un poco desorientados después de dar
tantas vueltas por las calles, por lo que si ninguno pregunta
hacia donde se dirigen o sospecha algo, siempre hay un juga-
dor listillo, llegaran a una casa y Diego les haré pasar. Si un
jugador insiste en saber donde estdn debera tirar por Orienta-
cién y sila saca se dard cuenta que estdn en la calle del Pardo
aunque quizds ya sea un poco tarde para darse media vuelta
sin levantar sospechas. Como el Narrador, que también es un
listillo, habr4 sospechado la casa no es otra que a la que en-
traron ilicitamente har4 un rato. Si la cosa no fue muy bien
debera plantear la escena de otra manera y no digamos ya
si fueron reconocidos por los criados. Pero si todo fue bien
Diego los llevard al salén y les dird que esperen, que traerd
algo para beber. Poco después oirdn gritos, aparecerd Diego
notablemente enojado y blasfemando en otro idioma (portu-

gués) que aunque no lo hablen parece estar claro lo que dice.
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También aparecerdn los criados que se despertardn sorpren-
didos. Diego les contar4 a sus criados y a los personajes que
subié a su despacho para curarse y coger una botella de buen
vino que alli guardaba, vio que le habfan robado algo de gran
importancia concerniente a su trabajo y quizds alguna cosa
mds. La interpretacién en esta escena es importante sobre
todo para los personajes que deberdn actuar como si fueran
los primeros en sorprenderse. Un poco mds calmados todos y
después de unas copas (para tranquilizarse) en las que Diego
parece meditar profundamente les dird que le gustaria que vi-
nieran a la manana siguiente porque quizds puedan ayudarle
nuevamente si lo desean, cosa que les agradecerd notablemen-
te; después los despedird amablemente. Antes posiblemente
los personajes quisieron sacarle alguna informacién a Diego
sobre el robo, lo que dird es que las pertenencias robadas
tienen un gran valor aunque no se trata de dinero o joyas,
que hay gentes de muy alto copete metidas en este asunto y
que los culpables, del primero al Gltimo serdn encontrados y
duramente castigados. A los jugadores les debe quedar claro
que este es un asunto serio y que por una casualidad pueden

tener la oportunidad de salir bien parados.

DIEGO TEXEIRA ALBERNAZ
El cosmégrafo del rey

A continuacién puede leer la historia real de nuestro perso-
naje histérico y comprobard que es bastante interesante para
esta y futuras historias.

Portugués proveniente de una reconocida familia de car-
tografos de la cual recibe una buena educacién y aprende el
oficio. Cuando atin no tiene 20 afios abandona Lisboa junto
con su hermano Jodo. En 1615 al servicio del Principe Enma-
nuel Filiberto de Saboya, primo del rey, se enrola en un navio
corsario. Durante unos afios va de corso por el mediterraneo
asaltando navios otomanos y berberiscos, lo que le sirve para
ampliar y recopilar conocimientos, sobre todo los relaciona-
dos a la cartografia, y al mismo tiempo hacerse un hombre
de accién. Tres afios después, él y su hermano reciben su pri-
mer encargo oficial como cartdgrafos, o cosmégrafos como se
decia en la época. A bordo de dos carabelas al mando del Ca-
pitdn Gonzalo de Nadal zarpan desde Lisboa para trazar un
mapa del Cabo de San Vicente y el estrecho de Magallanes.

Ya con licencia de cosmégrafo real llega a Madrid y se
pone bajo las 6rdenes de uno de los més grandes gedgrafos
portugueses, Jodo Baptista Labana, cartégrafo mayor de la
corona. En 1622 Pedro ronda los treinta afios y es un refu-
tado cartdgrafo militar, es aficionado a las matemiticas y a la
lectura, ha ejercido la piraterfa naval, es un hombre erudito
que sabe manejar las armas de fuego y domina la lucha cuer-
po a cuerpo. Esta preparado para afrontar la mayor empresa
de su vida, su mentor Labafa le recluta para un encargo muy
especial: elaborar un atlas completo de la peninsula ibérica
para el rey, que represente todos los pueblos y puertos de Es-
pana y Portugal del que solo se hard un ejemplar secreto para

el rey Felipe IV. De esta forma Texeira se suma a un equipo
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compuesto por el capitin Pedro Fernandez Manjén y Gabriel
de Santa Ana bajo la direccién de Labafia. Recién casado con
dofia Eugenia de Salazar, con la que tendr4 dos hijos, comien-
za su parte del encargo real, recorrer la costa de la peninsula
para trazar mapas de todos y cada uno de los puertos y pue-
blos. A los dos afios muere Labafia y sus compatieros de tarea
van abandonando la empresa, que llevard a Pedro 12 afios de
su vida completar. Por dicha tarea recibir la asignacién de
treinta ducados semanales. Durante ese tiempo simultanea
con otros encargos militares en Cadiz y Mélaga.

Ocho afios de viajes después regresa a Madrid definiti-
vamente para pasar a limpio todos los apuntes en su casa y
gabinete de la calle del Pardo. Cuatro afios después el Atlas
estd acabado, formado por 102 mapas y perspectivas com-
plementado por un extenso manuscrito, y es entregado en
persona al rey en el Alcizar Real, Texeira regala una ver-
sién reducida llamada Compedium Geograficum a su vale-
dor en la corte, el Marqués de Leganés. Finalizado el pro-
yecto Texeira sufre un importante recorte en sus ingresos
como personal adscrito de la artilleria de Espana. Solicita
un puesto de ayuda de cdmara del rey, que le es denegado,
y en cambio recibe varios encargos que le llevaran a Aragén
y Catalufia donde serd testigo de las revueltas. Convertido
ya en todo un espia, es enviado al Pais Vasco francés para
realizar peligrosas misiones de infiltracién tras las lineas de
las tropas francesas de Richeliu que se preparan para inva-
dir Espania. Como ingeniero se encarga de tramar una linea
defensiva que impida a los franceses llegar a San Sebastidn y
Burgos. En estos afios ya recibe oficialmente el tratamiento
de capitdn, es un destacado miembro de la Orden de Caba-
lleros del Habito de Cristo y sus trabajos son muy valorados
en la corte. Por ese tiempo realizarfa su obra més conocida y
estudiada, la Topografia de la Villa de Madrid, un detallado
mapa de la ciudad formado por 20 hojas e impreso en Am-
beres de unos seis metros cuadrados.

Pero uno de los momentos mas decisivos en su vida lle-
garia con la separacién de la corona de Portugal, donde debe
decidir si apoyar a su pais natal y luchar junto a su hermano
Jodo o por el contrario apoyar al rey y nacién que le acogie-
ron e hicieron prosperar. Su lealtad y su trabajo le llevan ha
combatir por el rey Felipe IV. Con mas de 60 afios el viejo
capitdn con secuelas por el combate se dispone a pasar sus
tlltimos afios en Madrid y escribe varias veces al rey para que
le sea asignada una pensién para él y sus hijos por los innu-
merables servicios prestados a la corona, cosa que no logra.
El 13 de abril de 1662 muere en su casa de la calle del Pardo;
sus hijos y yerno venderdn sus tltimas pertenencias (instru-
mentos de medicién, muebles y unos pocos libros) con los
que se costear parte de las misas y entierro. Respecto al At-
las, desde el dia que se entrego nada més se supo de el, hasta
casi cuatro siglos después que fue descubierto por casualidad
por unos investigadores espafoles en la biblioteca nacional
de Austria. La versién reducida vendida por los hijos del

Marques de Leganés también aparecié por esos afios.
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Como verd, Texeira es un personaje que puede dar mucho
de si. Se le puede encontrar en multitud de lugares y rea-
lizando tareas diversas. Debe recordar que es una persona
inteligente, ambiciosa y con buenos contactos pero también
alguien que no dudar4 en sacar la toledana si es necesario, o
lo que es lo mismo que puede ser un buen aliado o un temido
enemigo. De apariencia mis bien recia, parece persona seria,
y en verdad lo es, pocas veces se le verd sonreir si no es en un

ambiente distendido y familiar.

LA O1rra HisTORIA

Ahora le contaré la historia que mis nos concierne y en la
que estdn inmersos los personajes. Resulta que Don Alonsi-
llo Cuentas, como se rumorea, estd mds seco que la mojama,
es decir, no le queda ni un real y las deudas van en aumento.
Diego Texeira era buen amigo de su padre, amistad que con-
tinda con su hijo aunque no valore demasiado el estilo de
vida de Alonsillo, por lo que no sospecha nada de la traicién
que este prepara. Pero en esta historia hay un tercer persona-
je que es Antonio Rojas, individuo que se ha hecho muy de
confianza de Alonsillo, digamos que Antonio “sirve” a Alon-
sillo y le ha limpiado algtin trapillo sucio; que es su modus
operandi: se hace de confianza de un sefiorito para luego pe-
garle un buen palo cuando la ocasién se presenta. Antonio
por mediacién de su“amo” se entera que Texeira realiza un
importante trabajo para la corte, de gran valor segtin palabras
del mismo cartdgrafo. Antonio convence a su amo, ante la
apurada economia de este, de apoderarse de dicho trabajo y
pedir rescate, sabiendo que Texeira pagar4 antes que quedar
mal profesionalmente. Alonsillo duda, pero no parece nada
arriesgado y no hay violencia de por medio asi que acepta.
Monta una fiesta en su casa para que Texeira asista y Rojas
pueda apoderarse de los documentos. Antonio ademds es la
cabeza pensante de una pequefia banda de rufianes y para
no involucrarlos a ellos por si la cosa sale mal y alguien tira
del hilo decide que se contrate los servicios de unos desco-
nocidos para el trabajo sucio (los PJs). Pero una vez el robo
se ha efectuado, Rojas comprueba que por esos documentos
habria personas que le ofrecerian una suma mads elevada asi
que decide desaparecer con ellos. Lo que los personajes han
robado no es otra cosa que toda la informacién que Texei-
ra ha recopilado para elaborar el atlas personal del rey que
ya es motivo suficiente para que tenga valor pero también
es una valiosisima informacién estratégica y militar, por la
que cualquier potencia extranjera estard dispuesta a pagar
una buena suma. Texeira intentar4 recuperarla por todos sus
medios antes de recurrir a la justicia, lo que serfa un gran
desprestigio para él, pero el problema se puede convertir en

un grave asunto para la seguridad de la corona.

OTro TrABAJILLO

A la mafiana siguiente los personajes llegan a casa de Texeira y
el criado les hace pasar y esperar a las puertas del salén porque

el sefior esta reunido. Si pegan la oreja a la puerta y superando
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una tirada de Espiritu escuchardn a Pedro hablar con alguien
sobre la gravedad del problema y de si se puede confiar en los
personajes. Al poco saldrd un hombre muy elegante que exa-
minard a los personajes y muy cortésmente se despedird para
marcharse: si sacan una tirada de Etiqueta o preguntan al cria-
do averiguaran que se trata del Marqués de Leganés. Texeira
los recibird, este atin cojea por la herida de la pierna que aunque
no es grave debe de curar, les contard que esta mafiana recibié
una nota anénima por la que se pide un rescate de 300 duca-
dos por sus documentos, el intercambio se harfa mafiana en el
lugar que se le comunique. Les explicara que esos documentos
son muy importantes para él y para la corona, al més alto nivel,
y que necesita de su ayuda ya que parecen hombres de honor
para recuperarlos o averiguar quien esta detrds de todo, por su-
puesto serdn muy bien recompensados por sus labor. Pedro les
dird que alguien cercano a él debe de estar involucrado por la
informacién de la que disponian aunque no sospecha de nadie
en concreto. Asi que los personajes deben intentar averiguar
algo mientras Texeira con la ayuda del Marques de Leganés

hacen lo propio e intentan reunir los 300 ducados.

Buscanpo PisTas

Por donde primero pueden empezar es por localizar al que
los metié en todo esto, su contacto. Con una tirada de Ca-
llejeo lo localizardn aunque no querra decir nada, que eso en
su profesién esta muy mal visto, pero con unas tiradas de Di-
plomacia o Intimidacién dejindole bien claro que este asunto
es chungo y puede salpicatlos a todos les dird que a él le hizo
el encargo alguien conocido como el Chivo, del que solo sabe
es el cabecilla de una pequefio grupo de rufianes. Para en-
contrar al Chivo hay que adentrarse en los bajos fondos y el
mundo de la carda, cosa que puede ser dificil o peligroso si
no pertenecen a ella o tienen algiin contacto. Con buenas
tiradas e interpretacién podrin saber la taberna por donde
habitualmente se deja ver aunque como alli mismo les dirdn
llevan un par de dfas sin verlo a él 0 alguno de sus hombres; si
rolean muy bien y acompafian las tiradas (puede incluso que
tengan que aligerar la bolsa) conseguirdn saber que el Chivo
y sus hombres suelen trabajar para un tal Antonio Rojas al
que pueden encontrar por casa de don Alonsillo Cuentas.
Los personajes deben andarse con mucho cuidado porque
pueden provocar recelos hacia ellos; quizas llegue a oidos del
Chivo que le buscan y mande a unos hombres como contes-
tacién a tanta pregunta. El Chivo tiene orden de Antonio
Rojas de no dejarse ver y preocuparse del intercambio.

Si mantienen informado a Texeira y se entera de lo de
Alonsillo atar4 cabos ripidamente y no durard en ir con los
personajes a hacerles una visita. Va hecho una fiera y Alonsi-
llo cantard, pero no sabe nada ni de donde esta Antonio ni de
los documentos que de esa parte del plan no se ocupaba él. Si
los personajes acuden solos a ver a Alonsillo dird que no sabe
nada pero con un poco de intimidacién cantard igualmente,
aunque esto les servird de poco porque seguirdn sin encon-

trar lo que buscan.
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La UrriMa Jugapa

Al dia siguiente y a primera hora de la mafiana Texeira reci-
bird un nuevo mensaje donde se le indica el lugar del encuen-
tro para pagar el rescate un par de horas después. Ha conse-
guido reunir la totalidad del dinero e insistird en acompafiar
a los personajes. Esto quizds no les interese demasiado por-
que puede que alguien los reconozca, no se olviden que ellos
perpetraron el robo y entregaron el cofre a unos hombres,
uno de los cuales era el propio Chivo. Quizis convenzan a
Pedro diciéndole que esta herido y mis que una ventaja pue-
de ser una desventaja.

El lugar elegido es a las afueras de Madrid, camino de
una conocida fuente o manantial conocida de los montes
de los alrededores. Antes de llegar al lugar tres hombres
con el Chivo a la cabeza les saldran al paso, dos ms siguen
ocultos por si la cosa se complica. Si el Chivo tiene éxito en
una tirada de Espiritu les pregunta si se conocen de algo
porque sus caras le son familiares, si aquella noche se deja-
ron ver bien o paso algo anormal puede que no tenga tantas
dudas. Silos personajes se limitan a pagar el Chivo les daréd
el cofre que esta cerrado con llave cosa que les puede difi-
cultar comprobar que todo este correcto y que puede crear
algo de tensién en el encuentro. Al abrirla comprobarin
que solo hay papeles en blanco y ni rastro de documentos
cosa que al primero en sorprender es al mismo Chivo al
que le acaban de repartir una mala mano. Intentar explicar
(silos personajes le dejan antes de atravesarlo con el acero)
que Antonio Rojas le ha traicionado al igual que ha hecho
con Alonsillo. EI Chivo esta dispuesto a decitles donde en-
contrarle pues se la ha jugado a cambio de olvidarse de él y
de cualquier relacién con esta trama, pero no olvide el Na-
rrador que es un rufidn y si tiene oportunidad de largarse
con el dinero lo hard. De nuevo en Madrid y siguiendo las
indicaciones del Chivo encontrarin la casa donde Antonio
tiene alquilada una habitacién, aunque no le encontrarin,
y justo cuando estén maldiciendo verdn a alguien con un

paquete salir corriendo.

ELija un FiNaL

He dejado un final abierto para que el gentilhombre que
dirige esta partida decida si quiere continuar con esta trama
o no. Si es que no los personajes logran capturar a Antonio
después de una vibrante persecucién por las calles y recu-
perar los documentos, reciben una buena paga de Texeira
(a determinar por el director teniendo en cuenta el estado
monetario que quiera para sus jugadores) y se otorgan los
puntos de experiencia de la forma habitual. En cambio si
le gusta la idea de continuar esta trama, Antonio logrard
escapar o puede que lo capturen pero ya haya vendido los
documentos a unos posibles espias franceses, y tengan que
seguitles por Madrid, por Espafa y quien sabe hasta don-
de... porque eso ya serd otra historia ha contar por vuestra
merced. 2
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Dramatis Personae

Diego Texeira Albernaz

+ 4 4+ e

Destreza: 11

Espiritu: 13

Fortaleza: 12

Ingenio: 14

Reflejos: 12

Brios: 12

Ventajas: Letrado, Espadachin, Aliados (4).
Desventajas: Lealtad (al Rey), Honor.

Habilidades: Cartografia 17, Arte (Dibujo) 15, Latines
16, Diplomacia 14, Etiqueta 13, Portugués 14, Espafiol
14, Marineria 13.

Habilidades de Combate: Armas de Fuego 13, Esgrima
15, Armas Cortas 12, Capa8.

Maniobras de Esgrima: A Fondo, Ataque Rapido,

Trabar, Deslizamiento.

Alonsillo Cuentas

+
+
+
+
+
+
+
+

+

Destreza: 12

Espiritu: 12

Fortaleza: 10

Ingenio: 9

Reflejos: 11

Brios: 11

Desventajas: Derrochador (3).

Habilidades: Diplomacia 11, Etiqueta 13, Seduccién
14, Cabalgar 11.

Habilidades de Combate: Espadin 12.

Antonio Rojas

O Gl £ P TR P
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Destreza: 13

Espiritu: 11

Fortaleza: 11

Ingenio: 12

Reflejos: 11

Brios: 11

Ventajas: Carisma (1).

Desventajas: Avaricioso.

Habilidades: Charlataneria 14, Fingir 14, Callejeo 12,
Etiqueta 12, Sigilo 12.

Habilidades de Combate: Esgrima 14 (Ropera).
Protecciones: Sombre y Camisa Acolchada.
Maniobras de Esgrima: Deslizamiento.

El Chivo

Destreza: 10
Espiritu: 10
Fortaleza: 13
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Ingenio: 9

Reflejos: 11

Brios: 12

Ventajas: Resistencia Fisica (1).

Desventajas: Villano.

Habilidades: Intimidar 13, Callejeo 12, Habla de
Germania 12, Sigilo 14.

Habilidades de Combate: Esgrima 14 (Ropera),
Armas de Fuego 14, Armas Cortas 13.
Protecciones: Sombrero, Coleto y Botas.

Maniobras de Esgrima: Desenvainar.

Rufianes y Matasietes varios

+

Destreza: 10

Espiritu: 10

Fortaleza: 13

Ingenio: 9

Reflejos: 11

Brios: 12

Habilidades: Intimidar 13, Callejeo 12, Habla de
Germania 12, Sigilo 14.

Habilidades de Combate: Esgrima 12 (Ropera),
Armas Cortas 10 (Daga).

Protecciones: Coleto de Cuero.

Criados

Destreza: 10
Espiritu: 8
Fortaleza: 11
Ingenio: 8
Reflejos: 9
Brios: 10

EL CorRAL DE LA CRUZ




