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      Sólo es inmortal aquel  
que es recordado, hasta que 

 se le olvida. 
Anónimo…         

 
1º - INTRODUCCIÓN:  

 
        Si hay algo que realmente despierta el interés de 
prácticamente todos los pueblos y culturas de Gaia es 
su afición común por el Edén. Se trata de un deporte de 
masas que atrae la atención de cientos de miles de 
personas de todo el mundo y ha logrado convertirse en 
un verdadero fenómeno social. 
        Las reglas del Edén enfrentan a dos equipos de 
seis personas que tienen por objetivo introducir un 
pesado balón en la portería de su rival. Se juega en un 
estadio redondo, cerrado por paredes altas y lleno de 
columnas de entre cuatro y cinco metros de altura. La 
bola puede ser golpeada con los puños, los pies, los 
codos o la cabeza, y es libre de rebotar entre las 
columnas o contra los muros. 
        El deporte admite un duro contacto físico, 
incluyendo no solo encontronazos, sino también 
puñetazos y patadas al rival. No obstante ningún 
enfrentamiento, puede durar más de tres segundos. 
Después es obligatorio esperar treinta segundos antes 
de iniciar un nuevo ataque.  
        Un partido dura cuatro sets de quince minutos, 
entre los cuales hay un breve descanso con el fin de que 
los jugadores se recuperen. Para asegurar el correcto 
cumplimiento de las reglas, los partidos oficiales tienen 
cuatro árbitros, que vigilan las faltas y controlan el 
tiempo de los encontronazos. 
 

2º - NORMAS Y 
ACLARACIONES:  

 
        1º cualquier encontronazo entre los dos equipos 
solo puede durar un máximo de 3 segundos, es decir 1 
Turno  
 
        2º diferenciaremos dos tipos de encontronazos: 
        Los Choques: son aquellos en los que ningún 
participante tiene la posesión del balón.  
        Los Avances: serán aquellos en los que un 
participante tiene el balón 
 
        3º después de cada Avance ambos equipos 
deberán replegarse en referencia a dicho punto, desde 
donde se hará un nuevo “saque” pasados 30 segundos. 

 
        4º En los Choques, no se realizara dicha “pausa” 
de 30 segundos, ya que el balón sigue en movimiento. 
No obstante en los Choques se considera falta provocar 
lesiones graves al oponente, sea atacante o defensor, y 
conlleva la expulsión por el resto del set. 

 
        5º Durante las “pausas” de 30 segundos en el 
ataque, los jugadores son libres de moverse por su 
“lado” del campo sin ninguna restricción. 
 
        6º La posesión máxima será de 9 segundos, 3 
turnos 
 
        7º Los pases podrán realizarse en cualquier 
momento del juego, no así los tiros a puerta, que no 
podrán ser realizados durante los 30 segundos de 
“pausa” tras un Avance. 

 
        8º El saque: El primer saque del partido se 
decidirá de forma aleatoria (por Ej.: con una moneda). 
Este saque, así como el primero de cada set, y los 
posteriores a un gol, se realizaran desde la portería, 
debiendo aguardar el otro equipo más allá del medio 
campo. 

 
        9º Los saques como consecuencia de un Avance 
se realizaran desde el punto donde se detuvo el balón. 
Debiendo desplegarse cada equipo en su lado de la 
línea imaginaria que cortaría el campo por dicho punto. 
 

Otras consideraciones: 
 

        *Se asume que se puede agarrar libremente la 
pelota, y que se puede avanzar con ella agarrada. 

 
        *Para los pases y los tiros a puerta se utilizara o 
bien la HA (Pagando 20 PD ya que se usa el balón 
como si fuera un arma)o bien quien quiera desarrollar 
solo sus habilidades como jugador debería crear la 
habilidad secundaria de Lanzamiento, en el campo 
de las habilidades atléticas, esta habilidad tendría un 
bono variable, el cual dependería de si se lanza con la 
mano en cuyo caso usaría el bono de destreza, o si 
chuta con el pie, en cuyo caso usaría el bono de 
agilidad. 
 
        *Para atrapar/desviar el balón, se usaría la HP o la 
habilidad de trucos de manos (bono de destreza). 
Teniendo que superar la habilidad con que ha sido 
lanzado el balón para desviarlo, y superarla por 40 o 
mas puntos de diferencia para atraparlo. Si el personaje 
especializa su habilidad en atrapar, tan solo ha de 
superarla en más de 20 puntos. 
 



3º - FALTAS ¿? 
 
        Aquí la verdad que he puesto lo que se me ha 
ocurrido, por poner algo… no tengo muy claro como 
plantearme lo de las faltas… 
        Las faltas serán penalizadas con diversos tipos de 
expulsión, según la “gravedad” de las mismas. 
 
        - Faltas “leves”: son aquellas en las que se lesiona 
(de forma recuperable, nada de amputaciones ni nada 
de eso) a un adversario en un Choque. Expulsión 
durante el resto del set. 
 
        - Faltas “Graves”: son aquellas en las que se 
lesiona (de forma muy, muy grave) a cualquier 
contrario, o directamente se le mata. Expulsión del 
partido, y posiblemente partidos de penalización. 
 
        - Si un jugador mata a otro en un encontronazo, y 
los árbitros determinan que lo ha hecho adrede será 
juzgado por una comisión deportiva, y podrá ser 
expulsado de por vida de los campeonatos oficiales. 
 

4º - LOS JUGADORES Y EL 
TERRENO DE JUEGO: 

 
        Se pueden diferenciar cuatro roles básicos dentro 
del terreno de juego: 
 
        1º Atacantes: Son aquellos jugadores que más se 
esfuerzan en las jugadas ofensivas. Su objetivo es 
facilitarle la labor al lanzador, o de ser necesario, hacer 
ellos mismos de lanzadores. 

 
        2º Defensores: Al contrario que los atacantes, estos 
no avanzan tanto en las maniobras ofensivas, siendo su 
responsabilidad el detener cualquier ataque / 
Contraataque por parte del contrario 

  
        3º Lanzador: Aunque en principio es un atacante 
más, es especialista en tiros a puerta. Marcar tantos es 
su responsabilidad. 

 
        4º Guardián: Es el único que puede moverse 
libremente por el área que circunda la portería del 
equipo. No obstante si sale de dicha área puede entrar 
otro miembro del equipo, pasando este a ser el nuevo 
guardián. 
 

Equipamiento: 
 
        Se asume que todos los jugadores llevan un 
“uniforme” o algún tipo de distintivo, como podría ser 
una misma camiseta o un brazal de un color 
determinado. En el foro pone que no usan ningún tipo 
de protección para la cabeza, aunque si podrían usarlas 
para los brazos y las piernas. En principio no veo que 
hubiera que aplicar modificadores, salvo quizá un +10 
al daño y un -10 al turno… algo insignificante. 

 
 
 

 
 
 

Los Cambios: 
 

        Cada equipo podrá realizar de 3 a 5 cambios 
durante cada set del partido, dependiendo el numero 
exacto de la competían en la que se juegue. Los 
cambios se realizaran siempre durante las pausas de los 
saques. 

 
Normas opcionales: 

 
        1º El Lanzador: En este caso seria el único que 
podría tirar a puerta. 
 
        2º El Guardián como escolta: En el supuesto de 
que el guardián no fuese un portero, se entendería que 
dentro del equipo que tenga la posesión, es el único que 
puede agredir libremente a los del equipo contrario. Lo 
cual obligaría al resto de sus compañeros a buscar 
coberturas y realizar maniobras que permitieran al 
lanzador cumplir con su función. Siguiendo en este 
supuesto, todos los miembros del equipo que no tiene la 
posesión podrían provocar un Choque o un Avance en 
cualquier momento. 
 

Los Estadios: 
 
        Se juega en un estadio redondo, rodeado de altas 
paredes y lleno de columnas de entre 4 y 5 metros de 
altura. El ancho, alto y distribución de las columnas 
puede variar de unos estadios a otros. 
 
        *El campo tiene aproximadamente 50 metros de 
radio, y tiene entre 7 y 13 columnas en su interior. 
 
        Algunos ejemplos de posibles estadios: 
 
        1º - Estadio de Deimos: 
 

 



        2º - Estadio de La Roche: 
 

 
        3º - Estadio de Chaville: 
 

 
        4º - Estadio de Ejemplo 1: 
 

 
 
 
 

        5º - Estadio de Ejemplo 2: 
 

 
        6º - Estadio de Ejemplo 3: 
 

 
Los Jugadores sobre el terreno de 

juego: 
 
        Como se indica en el libro básico los jugadores 
pueden desplazarse hasta un cuarto de su tipo de 
movimiento por asalto, sin contar dicho desplazamiento 
como una acción en si misma. No obstante, si quisieran 
desplazarse más allá de esta distancia (no 
necesariamente hasta el máximo marcado para su tipo 
de movimiento) si implicaría el uso de una acción, y 
por tanto si quisiera hacer algo más, tendría que aplicar 
el penalizador pertinente por realizar varias acciones en 
un mismo asalto. 
        Las Maniobras de Cortar el paso, y Buscar paso, 
se podrán realizar a discreción del director de juego 
mediante un control enfrentado donde cada adversario 
(para ambas maniobras por igual) debería escoger entre 
usar su habilidad de atletismo (explotando al máximo 
su fuerza y velocidad) o su habilidad en acrobacias 
(haciendo gala de su agilidad) para burlar/atrapar a su 
adversario. 



5º - MANIOBRAS:  
 

        1º Robar el balón: El jugador intenta robar el 
balón al contrario realizando una maniobra de desarme 
(similar a la del libro básico). Con respecto a esta 
maniobra, la HA es igual a la habilidad de 
Lanzar/Chutar y la HP/HE es igual a Trucos de manos. 
 
        2º El Pase: esta maniobra se divide en 5 tipos de 
pase, cada uno de los cuales con sus modificadores a la 
habilidad: 
        - Pase corto: + 20 a la HA / Lanzamiento 
        - Pase rápido: se debe declarar antes de tirar la 
iniciativa +20 al turno, -20 a la habilidad 
        - Pase largo: aplicara un -20 o un -40 según la 
distancia 
        - Devolver el pase: intenta devolver el balón sin 
atraparlo, - 20 a la habilidad 
        - Encadenar pases: intenta redirigir el pase sin 
atrapar el balón, - 20 al primer encadenamiento, -10 
acumulativo a los sucesivos. 
 
        3º El Tiro : se considera un tiro a puerta toda 
aquella maniobra cuya finalidad sea introducir el balón 
en la portería contraria. Se hace una tirada de ataque 
normal y corriente, y el portero intenta atrapar (Parar) o 
despejar (atacar) el balón. 
 
        4º El Rebote: no es una maniobra como tal, sino 
una opción mas para las maniobras de pase y de tiro . Si 
se pretende hacer un único rebote se aplica un -20 a la 
habilidad, y un -20 acumulativo por cada rebote 
sucesivo a partir del primero. Si se pretende hacer 
rebotar el balón sobre un adversario, el penalizador es 
de -50, y siempre existe la posibilidad de que consiga 
pararlo o esquivarlo, anulando así la trayectoria 
prevista. 
  
        5º Presas y derribos: Ver libro básico. 
 
        6º Cortar el Pase/Tiro: Cualquier jugador en la 
trayectoria de un pase/tiro, puede intentar cortarlo 
utilizando su HA, deberá superar la habilidad con que 
fue lanzado, en cuyo caso el balón seria desviado en 
una dirección aleatoria, si se intenta enviar en una 
dirección determinada se aplicara un -40 a la habilidad. 
Si intenta atrapar el balón, usando su habilidad de 
parada, deberá superar la tirada del atacante por al 
menos 40 puntos, si pese a no alcanzar dicha diferencia 
consigue superar la habilidad con que fue lanzado, aun 
conseguirá desviarlo de su trayectoria. 
 
        7º Cortar el paso: Un defensor puede intentar 
cortar el paso a sus contrarios sin llegar a producir un 
encuentro. Intentando así dirigirles por otro camino, 
entretenerles, o esperar que sean ellos los que ataquen. 
 
        8º Buscar paso: Cuando otro jugador le corta el 
paso, debe decidir entre provocar un encontronazo y 
buscar otro camino. 

 
        9º Balonazo: Una práctica común es abrirse paso a 
balonazos, lo cual no supone ningún tipo de 
encontronazo, aunque si no se tiene cuidado es probable 
que se pierda el balón en el proceso. El balón hace un 
daño base de 10 + el bono de fuerza 
 
        10º Maniobrar con las columnas: Esta maniobra 
consiste en saltar contra el lateral de una columna, y 
desde ahí lanzarse en otra dirección, evitando así a los 
jugadores contrarios. Para realizar esta maniobra 
correctamente primero habría que saltar sobre el lateral 
de la columna (tirada de saltar, dificultad variable según 
altura, +20 a la dificultad por cada compañero que este 
en medio, máximo dos, +40 si son adversarios) Y una 
vez apoyados en la columna habría que redirigir la 
potencia del salto para caer en el lugar deseado (tirada 
de acrobacias, la dificultad variara igual que en el 
anterior) 
 
        11º Subirse a una columna: A priori no se me 
ocurre como enfocarlo, ya que un único salto no 
bastaría, y es dudoso que halla dos columnas lo 
suficientemente cercanas como para andar rebotando de 
una a otra. Se podría trepar, con la consecuente perdida 
de tiempo, o combinar un salto y después trepar, 
aunque no me parece una gran opción… 
 
        12º Lanzamiento aéreo: consistiría en saltar sobre 
una columna, y saltar una segunda vez aprovechando el 
apoyo en esta, para ganar altura sobre el resto de 
jugadores y lanzar directamente a la portería. Esta 
maniobra requeriría de tres tiradas: 
        - 1ª tirada: Salto (hacia la columna) 
        - 2ª tirada: Salto o Acrobacias, no lo tengo claro, 
pero me decanto más por salto. (Desde la columna) 
        - 3ª tirada: el tiro propiamente dicho, el cual 
tendría un penalizador de -50 por haber realizado dos 
acciones antes.  
        Ventajas: Tan solo podrá ser parado/desviado, por 
un jugador que se encuentre razonablemente dentro de 
la trayectoria del tiro. Además aplicara un -40 extra a 
cualquier intento de atraparla. 
 
        13º Salto con puente: Esta maniobra consiste en 
que un compañero te haga un puente con las manos, y 
te ayude con su propio impulso para así ayudarte a 
saltar más alto. El que hace el puente debiera hacer una 
tirada de proezas de fuerza o atletismo, y el otro una 
tirada de salto. Se podría utilizar para realizar un 
lanzamiento aéreo, para pasar por encima de los 
adversarios, o vete tú a saber… 
 
        14º Apartar y lanzar:  el jugador en posesión del 
balón, aparta a un adversario cercano para poder 
realizar un pase/tiro. El jugador realizaría un ataque 
normal, y en caso de que este consiga hacer daño, se 
realizara un control de enfrentado de Fuerza, para ver si 
consigue apartarlo. Hay una variante en la que en vez 
empujar se presa al adversario. 



SPORTECHS: 
 

Los Sportechs que ponga en esta sección serán 
meros ejemplos, es decir, no voy a desarrollarlos como 
una única tabla de técnicas, sino que ni si quiera tienen 
por que estar relacionadas entre si. Los nombres… son 
por poner algo. 
 
      Gran tiro: 
        Nivel: 1  CM: 20 
        Por unos instantes se concentra toda la energía 
posible en el/la brazo/pierna, para después 
desencadenarla en un tiro especialmente poderoso. 
        Des 3 Fue 3 
        Efectos: +40 a la HA/Lanzamiento 
        Tipo: Acción 
 
      Tiro K.O.: 
        Nivel: 1  CM: 20 
        Haciendo gala de toda su habilidad y mala ostia, el 
jugador busca una apertura en la guardia de su rival, e 
intenta dejarlo KO de un balonazo bien dirigido a la 
cabeza. 
        Des 2 Agi 2 
        Efectos: Reduce en 50 puntos el penalizados por 
ataque apuntado a la cabeza, produce solo la mitad de 
daño pero le deja inconsciente si consigue hacerle daño. 
        Tipo: Acción 
 
      Tiro camuflado: 
        Nivel: 1  CM: 20 
        El jugador hace un difícil juego de piernas/manos 
antes de tirar/pasar el balón, intentando coger 
desprevenido a su rival. 
        Pod 3 Des 3 
        Efectos: El adversario deberá superar un control 
de advertir sobre una dificultad de 180 o aplicar el 
penalizador por sorpresa. Si ya se ha usado esta 
habilidad antes con el mismo adversario, la dificultad a 
superar será de 140. Una vez que un adversario 
consigue superar la tirada se vuelve inmune a esta 
técnica por el resto del partido. 
        Tipo: Acción 
 
      Adherencia: 
        Nivel: 1  CM: 20 
        Concentrando toda su energía y su habilidad, el 
jugador percibe la trayectoria que seguirá el balón e 
intenta interceptarlo.  
        Des 3 Agi 3 
        Efectos: +40 a la HP/T. de manos para parar. 
        Tipo: Acción 
 
      Reacción rápida: 
        Nivel: 1  CM: 20 
        El jugador pone todo su cuerpo alerta aumentando 
su capacidad de reacción. 
        Agi 2 Des 2 

        Efectos: +50 al turno, se puede mantener el efecto, 
gastando un punto de ki por turno. 
        Tipo: Asalto 
 
 
      Aumento de Velocidad (1): 
        Nivel 1  CM: 20 
        Abusando de energía interna que recorre su 
cuerpo, el jugador fuerza su organismo para hacer gala 
de una mayor velocidad durante un breve periodo de 
tiempo. 
        Agi 3 Des 3 
        Efectos: +2 al tipo de movimiento. Se puede 
mantener el efecto pagando 2 ki por turno. 
        Tipo: Asalto 
 
      Aumento de Velocidad (2): 
        Nivel 2  CM: 40 
        Consumiendo su energía interna el jugador es 
capaz, durante breves periodos de tiempo, de llevar su 
cuerpo mucho mas allá de lo que hubiera creído 
posible. 
        Agi 4 Con 4 
        Efectos: +4 al tipo de movimiento. Se puede 
mantener el efecto pagando 3 puntos de ki por asalto. 
 
      Gran salto: 
        Nivel 1  CM: 20 
        Mediante la concentración y el empleo adecuado 
de su energía interna, el jugador es capaz de realizar 
saltos que normalmente quedan mas halla de sus 
capacidades. 
        Con 3 Agi 3 
        Efectos: + 50 a la habilidad de Salto. 
        Tipo: Acción 
 
      Torbellino (básico): 
        Nivel 1  CM: 50 
        El jugador salta sobre sus adversarios girando 
sobre si mismo y con las piernas extendidas a modo de 
aspas, apartando así de su camino a sus adversarios y 
realizando un lanzamiento devastador inyectando en el 
mismo toda su fuerza y la inercia del movimiento. 
        Des 8 Con 7 Fue 7 Pod 7 
        Efecto: El personaje realiza dos ataques 
(adicionales limitados) que proyectan a sus objetivos 
con una fuerza 10, y realiza un ataque final, 
normalmente un lanzamiento, con un +50 a la 
habilidad. 
        Tipo: Acción 
 
      Bola Rápida: 
        Nivel 2  CM: 45 
        Un lanzamiento especialmente poderoso que traza 
en el aire una serie de efectos que la hacen casi 
imposible de seguir con la vista… 
        Des 10 Agi 10 Pod 6 Vol 6 
        Efectos: Ataque +175 camuflado (280) 
        Tipo: Acción 



6º - LIGAS & EQUIPOS:  
 
        Dado a lo que he leído en los foros, aunque sea el 
deporte por excelencia, no por ello hay estadios en 
todas partes, si no tan solo en las capitales, y por 
defecto supongo que en las grandes ciudades. Por lo 
tanto, y sin tener en cuenta el donde entrenen y demás, 
se asume que los equipos comparten los diversos 
estadios, aceptando varios equipos un mismo estadio 
como “propio”. 
 
        A falta de información al respecto, se asume que 
cada equipo está formado por un máximo de 15 
jugadores. 
 

Liga de Gabriel: 
(Liga de ejemplo) 

 
        Esta liga se disputa entre tres estadios: El estadio 
de Deimos, el de La Roche, y el mayor de ellos, el de 
Chaville. Para simplificar asumimos que el desarrollo 
de la liga es similar al de cualquier liga de fútbol, es 
decir, la temporada se divide en dos tandas, 
normalmente conocidas como la ida, y la vuelta. 
Durante cada una de ellas, cada equipo debe enfrentarse 
una vez contra los otros nueve, disputando así un total 
de 18 partidos cada equipo. 
        La clasificación será por puntos, obteniendo 3 el 
ganador y 0 el perdedor. En caso de empate, ambos 
equipos ganan 1 punto. 
 
        Los 10 equipos están afiliados a los estadios de la 
siguiente manera: 
 
        Chaville: El estadio de Chaville tiene afiliados 4 
equipos que proceden de la misma capital. Los equipos 
son: 
        - Lions D´Rousseau 
        - Gargouilles 
        - Seigneurs de la mer 
        - La Orden de Justine 
 
        La Roche: Este estadio tiene 3 equipos afiliados, 
procedentes todos de la misma ciudad. Los equipos son: 
        - CCLR (Club de Comerciantes de La Roche) 
        - Les Enfants D´Catalina 
        - Bretodeau 
 
        Deimos: Este estadio tiene afiliados 3 equipos, dos 
de los cuales proceden de Deimos, mientras que el 
tercero procede de Dupois. Los equipos son: 
        -Deimos 
        -Señores de la Arena 
 
        -Cygnes de Dupois 
 
 
 
 

        Los Equipos: 
 

        Lions D´Rousseau: 
 
        El equipo estrella en la liga de Gabriel, es sin duda 
el Lions. Habitual campeón de dicha liga, la mayor 
parte de la selección de Gabriel suele formar parte de 
este equipo. Sin embargo, la nota curiosa la pone el 
hecho de que todos los jugadores pertenezcan a la 
familia Rousseau, aun sin tener lazos de sangre… 
        Familia de comerciantes, como tantas otras en 
Gabriel, son acérrimos seguidores de la voluntad de su 
fundador, que no era otra que la de que todo debía 
quedar en casa. Lo cual quiere decir, que quien quiera 
formar parte de los negocios de los Rousseau, primero 
debe entrar en la familia, ya sea por matrimonio o por 
adopción.  
        Para la Familia, el Edén es solo una herramienta 
mas, otra de tantas que les dan fortuna, prestigio, y en 
cierto modo, poder. Y por tanto, y como en cualquier 
otro negocio, cualquier jugador que entre a formar parte 
del equipo, o que quiera hacerlo, primero debe ser 
aprobado por la familia, y por supuesto, entrar a la 
misma. 
        Aunque de cara al exterior no hacen diferencias 
entre sus miembros, dentro de la familia se pueden 
diferenciar dos ramas: los legítimos descendientes de la 
familia, que toman el apellido Rousseau, y los que no, 
que toman el apellido D´Rousseau. 
 
        La actual plantilla se compone de 13 jugadores: 
 
        - Guardián 1: Xavier Rousseau ♂ - Capitán 
        Categoría: Novel  Nivel: 5 
 
        - Guardián 2: Claude D´Rousseau ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 
        - Guardián 3: René D´Rousseau ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 2 
 
 
        - Lanzador 1: Alice D´Rousseau ♀ - 2º Capitán 
        Categoría: Novel  Nivel: 4 
 
        - Lanzador 2: Bernard Rousseau ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 
 
        - Atacante 1: Marcel D´Rousseau ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 4 
 
        - Atacante 2: Alphonse D´Rousseau ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 
        - Atacante 3: Thabata D´Rousseau ♀ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 
        - Atacante 4: Yveline D´Rousseau ♀ 
        Categoría: Novel  Nivel: 2 



        - Defensa 1: Pierre D´Rousseau ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 4 
        - Defensa 2: Zcharie D´Rousseau ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 4 
        - Defensa 3: Antony D´Rousseau ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
        - Defensa 4: Pauline Rousseau ♀ 
        Categoría: Novel  Nivel: 1 
 
 
        Gargouilles: 
 
        El segundo equipo más veterano de Chaville. 
Algunos de sus mejores jugadores han pasado en los 
últimos años a la familia Rousseau, perdiendo así gran 
parte de la unidad y el poderoso espíritu del que el 
equipo hacia gala en todos sus partidos. 
 
        Seigneurs de la mer: 
 
        Estos advenedizos marineros eran habituales en las 
ligas de Phaion hasta que hace escasos años solicitaron 
entrar en la liga de Gabriel. Si bien goza de una gran 
reputación en el país vecino, en Gabriel aun no ganado 
ningún titulo, quedando siempre terceros o cuartos. 
 
        La Orden de Justine: 
 
        No pocas fueron las habladurías que provoco que 
la afamada orden decidiera patrocinar un equipo de 
Edén. Sin embargo, hace ya tanto de aquello, y dan 
tales espectáculos en el campo, que ya a nadie le 
importa. 
 
        CCLR: 
 
        El equipo patrocinado por el consejo de 
comerciantes es el mas respetuoso y justo de los 
contrincantes que uno puede tener. Siempre y cuando 
no pertenezcas al Deimos. 
        La mayor razón (y quizá la única) por la que el 
consejo se decidió a patrocinar un equipo, fue que los 
señores comerciales de Deimos habían hecho lo propio. 
Con lo cual abrieron un nuevo frente de batalla con sus 
ya añejos antagonistas. 
        En contra de su filosofía habitual, los partidos 
contra el Deimos suelen ser festivales de violencia 
gratuita con heridos graves en ambos bandos. No es 
extraño que algún jugador no termine el partido con 
vida… 
 
        Les enfants D´Catalina: 
 
        Cuenta la leyenda, que una noche de tormenta, las 
hermanas de Santa Catalina encontraron a un grupo de 
hombres encadenados en lo profundo del bosque 
cercano a La Roche. Sus cuerpos estrangulados por las 
cadenas, lucían demacrados las huellas de inconfesables 
torturas. Y ni uno de ellos alcanzaba si quiera a 
recordar su nombre. 

        Las Hermanas los recogieron y los llevaron con 
ellas al convento. Allí curaron sus heridas, las del 
cuerpo y las del alma. Les instruyeron sobre la ciudad y 
sobre el país, sobre e imperio y sobre la madre iglesia. 
Y sobre todo les inculcaron la obra y gracia de Santa 
Catalina. 
        Sin nombre ni pasado, estos hombres decidieron 
quedarse al servicio del convento y de las hermanas. No 
cuenta la leyenda como o cuando decidieron fundar el 
equipo, ni si han reclutado a alguien mas desde 
entonces. Solo ellos, y quizá las hermanas, saben estas 
y otras cosas… 
 
        Bretodeau: 
 
        El primer, y durante años único, equipo de La 
Roche. Acostumbran a entrenar junto al rió cuyo 
nombre comparten, en unas instalaciones que dejan 
bien claro que siguen siendo los “niños mimados” de su 
ciudad. Se consideran a si mismos los verdaderos 
representantes de La Roche, y se ensañan especialmente 
cuando juegan contra el CCLR o Les enfants 
D´Catalina.  
 
        Deimos: 
 
        Una apuesta. Ese es el triste origen del equipo con 
el dudoso honor de ser considerado el equipo mas 
violento de las ligas de Phaion y Gabriel. Cambiándose 
cada dos años de una a otra, tanto para tener un mayor 
numero de adversarios que destrozar, como para 
desquiciar al consejo comercial de La Roche los años 
que juegan en la liga de Phaion. 
        En su mayoría mercenarios, su táctica de juego se 
basa en acabar con sus rivales sin importar como. 
Masacrar al portero a balonazos (y ocasionalmente 
lanzándole a sus propios compañeros) y mientras, 
marcar los goles que puedan. 
        Es por todos conocido el que han perdido varios 
partidos que tenían ganados por concentrarse más en 
repartir golpes que en marcar goles. 
 
        Señores de la Arena: 
 
        El mejor ejemplo de disciplina jamás visto en un 
equipo de Edén. Antiguos gladiadores de otros países, 
acostumbran a participar en combates en arenas cuando 
están mucho tiempo sin disputar ningún partido. 
        Solo reclutan a gladiadores y mercenarios de 
probada valía. No obstante, también dejaran unirse a 
aquel que logre vencer a los 3 miembros que él mismo 
escoja. 
 
        Cygnes de Dupois: 
 
        Si bien este equipo lleva tan solo dos años en la 
liga, se han ganado a pulso el titulo de equipo 
revelación. Sin ir más lejos, en su último encuentro con 
el Lions, les ganaron con un cierto margen y en el 
estadio de Chaville.  



        Estos representantes de la ciudad más bella de 
Gabriel tienen un sueño. El sueño de engrandecer aun 
más su ciudad con un estadio digno de ella. Y con tal 
propósito este año están decididos a ganar la liga, 
obteniendo así los patrones y los fondos con que 
levantar su estadio. 
        Actualmente están afiliados al estadio de Deimos, 
aunque tan solo acuden allí para los partidos, con lo que 
su lugar de entrenamiento y los métodos que utilizan 
son desconocidos. 
 
        La actual plantilla se compone de 11 jugadores: 
 
        - Guardián 1: Darius Vasser ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 4 
 
        - Guardián 2: Sophie Renhol ♀ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 
 
        - Lanzador 1: Charles Deville ♂ - Capitán 
        Categoría: Novel  Nivel: 5 
 
        - Lanzador 2: Philipe Renuar ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 
 
        - Atacante 1: Diann Deville ♀ 
        Categoría: Novel  Nivel: 4 
 
        - Atacante 2: Emilien Garnier ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 4 
 
        - Atacante 3: Gaston Neal ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 
        - Atacante 4: Ethan Garnier ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 2 
 
 
        - Defensa 1: - 2º Capitán 
        Categoría: Novel  Nivel: 4 
 
        - Defensa 2: Isaac Seien ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 
        - Defensa 3: Arnold Bernard ♂ 
        Categoría: Novel  Nivel: 3 
 

**Aclaraciones** 
 
       - Estos equipos están diseñados asumiendo que 
todos los jugadores pueden desarrollar todos los roles. 
Por tanto, la indicación de un puesto determinado junto 
al nombre del jugador, no es más que el puesto en el 
que juega habitualmente. 
 
        - En estos equipos se considera que el guardia es el 
“portero”. A este respecto se utilizan las normas 
descritas en la sección: 5º Los Jugadores. 

 
        - Aunque en principio les ponga los mismos 
sportechs a distintos jugadores, esto no significa que 
usen las mismas técnicas, sino técnicas propias de cada 
uno, que pese a tener un efecto similar no tienen nada 
que ver unas con otras. 
 
        - Los jugadores si bien son gente normal, son 
gente que se entrena a diario y que a todas luces 
destacan sobre la gente “normal” aun si solo es en el 
plano físico. Asumiendo que los de la liga de Gabriel 
son buenos jugadores, desarrollare a los mismos en los 
niveles 3 (la mayoría) y 4 (los capitanes y mejores 
jugadores). Quedando reservados los niveles 1 y 2 para 
los novatos y/o menos hábiles, y el nivel 5 para los 
jugadores excepcionales (quizás 3 o 4 en toda la liga) 
 
 

7º - Actualizaciones: 
 
        * Se ha añadido la maniobra “Robar el balón” a la 
sección: Maniobras y Sportechs 
 
        * Se ha añadido el apartado “Los jugadores sobre 
el terreno de juego” a la sección: Los Jugadores y el 
Terreno de juego 
 
        * Reescrito el apartado “Los saques” en la 
sección: Los Jugadores y el Terreno de juego 
 
        *Añadida la maniobra “Apartar y Lanzar ” a la 
sección: Maniobras y Sportechs 
 
        *Añadido Sportech: Torbellino (básico) a la 
sección: Maniobras y Sportechs 
 
        *Añadido Sportech: Aumento de Velocidad 
(2) a la sección: Maniobras y Sportechs 
 
        *Añadido Sportech: Bola Rápida a la sección: 
Maniobras y Sportechs 
 
        *Añadidos nuevos equipos y jugadores varios a la 
sección: Ligas & Equipos 
 
        *Añadida Contraportada 

 
Próximamente: 

         
        * Más jugadores, todos con una pequeña ficha. 
 
        * Más Sportechs 
 

NOTA: 
      La imagen de la contraportada ha sido 
extraída de: http://wen-m.deviantart.com/ y 
por tanto es de su propiedad. 



Dios… 
Deja que yo  
te hable de Dios… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

By Sheimus 
 

 


