Pesadilla en el Alamo
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BT MODULO?
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Muchas son fas historias, leyen-
das y peliculas que han tratado el
tema de la batalla del Alamo, pero
ahora tenéis la oportunidad de ser
vosotros quienes podais defender
aquel ideal por el que sufrieron e
incluso murieron tantas personas:
La independencia de Texas. Por
esta razon, he decidido que todo
PJ pertenezca al bando tejano, es
decir, a los rebeldes perseguido-
res de tal sueno.

por Andrés Ramos

Esta aventura no va a ser tan fdcil como parece, ya

que no se trata de una invencion, sino que narra he-
chos que ocurrieron realmente y que desencadenaran

una cruenta y dura batalla con un desenlace desagra-

dable. Asi que ‘os deberéis poner en la piel de aque-

llos duros tejanos y pensar qué hubierais hecho vo-
sotros en su lugar, en caso de enconiraros metidos en

aquella antigua misién llamada EI Alamo. Y no os fiéls
de nadie, puesto que la aventura no serd simplemen-

te la defensa de le fortificacion, sino también lo gue
acontecié antes de encerrarse en ella, con lo cual
habrd mas de un simpatizante de los mejicanos
que, haciendo o no las veces de espia, hard Iat
wda lmposmle a los revolumonarm

ble que el D;. se leyera todo el articulo de Texas =

(Tierra y Libertad)”, para ir més informado y desaho-
gado a lo largo de la partida. Y que deje a los Pjs. que
se muevan por donde quieran y hablen con quien les
plazca, ya que asf también tendré oportunidad de jugar
con ellos y no en conira. Vamos, que les des cuartel
para pasar unas horas entretenidas.

La aventura que vais a empezar a jugar puede hacer-
se incluso en m4s de una sesion, si es necesario, ya
que hay material suficiente ;Jara que asf sea:

EN WASHINGTON

Nos encontramos a finales de septiembre de 1835 y
por las causas que sean los PJs deberan acudir a la
llamada del presidente de los Estados Unidos Andrew
Jackson, quien les pedira que se dirijan a Texas y
mas concretamente a San Antonio de Béjar. Alli, de-
ben ayudar a su amigo Sam Houston, al que acaba
de nombrar general, de manera que forme un peque-
fio ejército y pueda combatir a las tropas mejicanas coman-
dadas por el general Antonio Lépez de Santa Anna. Este
se ha propuesto eliminar a todo revolucionario que bus-
que la independencia de dichas tierras. Si algin Pj pre-
gunta al presidente por qué no acude el ejército ameri-
cano, éste le responderd con evasivas y los convencera
de que en estos momentos no puede hacer nada. Los juga-
dores accederan a la mision, ya sea por patriotismo, fama o
gloria, o por el dinero y las tierras que puedan obtener en
un lugar como aquél.

SAN ANTONIO DE BEJAR

Después de varios dias de viaje, los Pjs llegan a la
poblacién de San Antonio. Esta tiene aspecto de ser
una ciudad prdspera, con sus casa hechas de muros
de cemento y no de madera como en la mayoria de
localidades del oeste y tiene toda clase de estableci-
mientos. Sus gentes son de lo mas variopinto, y hay
colonos que vinieron de todas partes a principios de
1830, si bien los que mas abundan son los mejica-
nos o los espafioles que aun residen en esas tie-
rras que habian conquistado anteriormente.

En San Antonio se respira un aire de intranquilidad,
debido a los conflictos en que se ven envueltos los
revolucionarios que desean la independencia de todo
el estado y la oposicion o miedo al que estén someti-
dos muchos otros de los ciudadanos.

Los Pjs pueden hospedarse en un hotel y buscar a
Houston para informar de su llegada. Es prefe ib
que alguno de ellos sepa algo de espanni

contrario puede llegare a castarfeS un poae el en-
tenderse con segin gue gente

Si algin Pj da una vuelta por la ciudad o mira por
la ventana de su habitacion, podrd observar que
hay un par. ﬁe piersonajes de aspecto mejicano

GBLFEAR TBES VE.GES“Y DEEIB CQN'ERAEEN#\

" canos que se lleva

IITEHRA Y LIBER‘FAB"

Después de cion del sefior de
Veramendi, los jugadores saldrén a la calle e irdn atra-

vesando callejuelas, hasta que en una seran abogg$

dos por los dos hombres que antes les v;g:fﬁban
quienes con cuchillo en mano y coglgg'sgg!os por la
espalda, los obligaran a decir a.qué ﬁlgar se dirigen.
Otros dos mejicanos ve sgrvge cara con las mis-
mas intenciones. Deénire la oscuridad del callején
surge una. VOZ & dice “..veamos si conmigo tam-

aﬁfiﬁfﬁ&'ﬁs atrevérs...”, tras lo cual aparece la figura de

un hombre de enlre las sombras y tres de los mejica-
nos se quedan petrificados. El que queda le plantara
cara diciendo “..yo no te tengo miedo, ya me las
tuve una vez conligo y puedo enfrentarme a fi otra
mds. Asi mataremos dos péfaros de un tiro...”. Dicho
esto, el hombre surgido de las sombras se pondréd
frente al agresor con uno de los cuchillos mas gran-
des que han visto nunca los personajes y tras unas
breves palabras “.../a ultima vez te perdoné la vida
Sdnchez, aunque te dejé un bonito recuerdo en tu
mejilla.....ahora no lendré compasion...” empiezarn
a pelear. Serd el momento propicio para que los Pjs
también intenten deshacerse de sus atacantes
Cuando la pelea termine, Sanchez yacera en el suelo
con un par de puialadas y el hombre que se le en-
frentd se os presenta como Jim Bowie, quién os
invita a tomar unas copas y pregunta qué es lo que
hacen unos forasteros en San Antonio.

Después de que Bowie se haya bebido una botella ente-
ra de tequila él solito, y enterados de que es el yemo
del sefior de Veramendi, los Pjs se dardn cuenta de que
pueden fiarse de €l porque pertenece al grupo revolucio-
nario y acudird esa misma noche a la reunion.

De pronto un grupo de soldados mejicanos entran en
la taberna y van directos a hablar con el barman,
quién sefiala los personajes como respuesta a lo que
le preguntaban (aqui, el Dj puede optar por que los Pjs
tengan una pequefa pelea con los soldados o bien
que logren escabullirse de ellos). La razén por la que
los buscan los matarifes del callejon eran en realidad
soldados del ejército mejicano.

Una vez hayan llegado a la casa de Veramendi, los
Pjs deben situarse en la parte posterior y, apoyando
ligeramente la cabeza en la puerta, golpear tres ve-
ces y decir la contrasena. La puerta se abre y ante

ellos aparece un hombre de edad avanzada, que
~ abrazando efusivamente a Bowie se presenta como

Don Juan de Veramendi. Este los invita a pasar,
después de hacerle un par de preguntas a su yer-
no muy discretamente en el ofdo.

La casa es muy seforial, se nota que Veramendi es
un hombre adinerado ya que es el gobemador de la
ciudad. Inmediatamente, los hace pasar al salén don-

_de se esta celebrando una reunién que preside Sam

Houston, a quién ya conocen y que es quién les ha
hecho Hlegar el mensaje. Al verlos, se levanta de su
silla y viene directo a saludarlos, mientras presenta a
cada uno de los demas invitados:

Stephen F. Austin sentado a su derecha, William B.
Travis a su izquierda, al lado James W. Farnin, ade-

_ méas de Jim Bowie y don Juan de Veramendw‘

Los temas a traiar son de lo mas anguaimns puesto

( onde rebeldes tejaug&aha mpedido a los meji-
In cafién que alli tenfan reteni-
do para posjple&f‘*hfsaques indios. Los pocos tejanos
que alliﬁ{géiﬂféh lograron ahuyentar al pequefo grupo
mg@%, pero lo peor es que los comandaba el ge-
neral Cos y en estos momentos se encueniran atrin-
cherados en la mision de EI Alamo, situada en las
afueras de la ciudad, esperando refuerzos.

Houston debe marcharse para empezar a reclutar
gente y tiene que dejar al mando (muy a su a pe-
sar) a Austin. Con él, se lleva a Bowie para que le
ayude. Mientras tanto, los personajes deben hacer
lo posible para que Cés y sus hombres se mar-
chen de alli, con el menor numero de bajas, tanto
de ellos como vuestras. Y claro estd, no permitir
que les lleguen los refuerzos que esperan. Por otro
lado, Fannin deberd reunir a todos los hombres que
pueda y fortificados en la ciudad de Goliad, evitar
que Cos pueda huir hacia alli. Travis, junto a sus dos
hombres de confianza, James Bonham y el capitdn
Almeron Dickinson ,deberdn quedarse en la ciudad
de San Antonio y alrededores para reclutar algunos
hombres mds. En el caso de haber nuevas noti-
cias, Travis sabe que debe mandar a Bonham con el
mensaje para tomar las medidas necesarias.

LAEMBOSCADA

Estamos a principios de octubre, mds concretamente
el dia 4 y los Pjs han recibido recibido informacion de
que esa misma noche un correo salido del Alamo se
dirigird en direccion hacia México, cruzando el Rio
Grande para buscar refuerzos. Hay que intentar evitar
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que esto ocurra, porque de lo contrario podrian surgir pro-
blemas. El mejor lugar para preparar una emboscada es a
orillas de Rio Grande y alli donde menos cubra, ya que es
por aqui por donde cruzara. Lo que no saben los Pjs es
que no ird un solo mensajero sino tres, de los cuales dos
se mantendran algo més alejados del primero. Asi, puede
ocurrir que los que preparan la sorpresa sen los mas sor-
prendidos.

ATAQUEA
LA MISION DE EL ALAMO

Al dia siguiente de la emboscada, Travis cederd a los
Pjs un buen nimero de reclutas con la condicion de que
sirvan para echar al general Cés del Alamo.

La fuerzas de los Pjs constardn de unos 120 hombres,
mientras que los mejicanos serdn unos 80, pero en el
Alamo tienen 10 cafiones, incluyendo uno grande de 18
onzas. Lo que juega a favor de los personajes es el he-
cho de que por la parte frasera de la misién es por donde
casi no hay vigilancia, ya que simplemente se encuen-
tran cinco vigias apostados alrededor del muro. Ahora
bien, El Alamo se encuentra a las afueras de la ciudad y
en medio de un gran valle, con poca vegetacién a su al-
rededor. Desde luego, el ataque serd por sorpresa y tie-
ne casi asegurada la victoria. No obstante, es aconseja-
ble que el personaje que tenga més porcentaje en la habilidad
de Estrategia, utilice ésta para que el combate llegue a buen
termino.

Una vez hayan tomado la misidn, los valientes tendran
unas cuantas semanas de descanso en la ciudad como
recompensa, disfrutande con mujeres, bebidas y toda
clase de distracciones, sin perder ojo de lo que pueda
estar ocurriendo fuera de alli, mds alld de Rio Grande.

EL GENERAL
SANTAANNASE ACERCA

A principios de 1836, las cosas parece que se han tran-
quilizado un peco, hasta el dia en que aparecen tres jine-

tes tejanos que habian quedado apostados a orillas de
Rio Grande, para vigilar cualquier cambio que hubiera.
Estos informan que han detectado movimiento de las tro-
pas mejicanas acercandose hacia San Antonio; y que

debido a ello, se requiere la presencia de los Pjs en casa

del sefior de Veramendi para frazar planes anie tal ofensiva,

Travis decide reunirse con sus hombres y reflugiarse en

el Alamo, ya que desde alll podrd defender cualquier
flanco por el que vengan los mejicanos utilizando si es

preciso los cafiones que se dejaron en su huida el geae—
ral Cés y su pequefio ejército.
Vosotros, los Pjs. acudiréis a la llamada de Veramendi

con los tres jinetes que os venido a avisar Si los Pjs.

ain no se han dado cuenta, seria conveniente que se

les hiciera una tirada para comprobar si estos jinetes es-

tan o no diciendo la verdad. Por supuesto que estan min-

tiendo, ya que son espias enviados por Santa Anna
para tenderles una emboscada a los principales cabeci-

llas de la revolucién en casa del sefior de Veramendi,
donde tiene un grupo de hombres que han tomado ésta
¥ que estan comandados por el capitin de Dragones
Fernando Rodriguez Mazén.

Cuando lleguéis a la casa y entréis, os encontraréis al
sefior de Veramendi sentado en una silla del salén. Las
puertas de ésta habitacion se cerrardn y de un rincon
aparecerd un hombre vestido de militar mejicano que se
presentara como el capitan Maz(n; de la caballeria del ejército

de Méjico. Detrés vuestro estaran los treﬁ‘tﬁléamﬁ y.dos horme

bres més que son quienes han cerrado las puertas del salon.
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Mazén os intentard interragar de todas las formas posibles,
empezando claro esta, con muy buenos modales y continuan-
do (a eleccidn del Dj) con otra clase de torturas. Querra saber
de cuantos hombres, amas y alimento disponéis. También os
intentard convencer de que ésta guerra no va con vosotros y
0s prometerd dejaros marchar si prometéis no volver, siempre
y cuando le digais lo que desea saber y dejéis fodas vuestras
armas alli, en casa de Veramendi. No debéis preocuparos
acerca de éste, ya que es un simple viejo al que no temen en
absoluto. Sino accedéis os encerrara en la bodega de la casa
e intentara hacer que habléis de cualquier manera (lo siento
Fis, pero es la guerra).

Podéis pensar en la huida; si es asi, debo decir que en
la casa sélo se encuentran siete hombres: uno vigilando
la puerta de la bodega, situada en el s6tano de la casa;
dos hombres en el salén, junto al capitdn Mazén y el se-
fior de Veramendi. Y tres hombres més fuera de la
casa, dando vueltas a ésta y vigilando. Debo decir que
si la decision de los Pjs es la de escapar, el Dj deberia
ayudarles un poco para que tengan la oportunidad de sa-
lir vivos de alli, ademas de crearse una situacién de lo
mas imaginativa, ya que en caso de entrar en accion,
no sé cémo se las apafaran sin armas.

FALTA DE ALIMENTOS

Una vez de vuelta a San Antonio, si es que habéis sali-
do ilesos de lo anterior, 0s encontréis a Bowie en la ta-
berna bebiendo una botella de tequila y bastante preocu-
pado. Acaba de llegar a la ciudad, después de que
Houston lo mandara hasta aqui, enterado de la decision
tomada por Travis de querer encerrarse en el Alamo.
Bowie tenia ordenes de destruir ésta mision y todo el
pueblo si era preciso. No ha podido, ya que Travis ha

conseguido crear una autentica forfificacion, y Bowie
estd de acuerdo en que es un lugar digno de defeneer _

aunque imposible de aguantar durante muchos dfas.
| mayor problema con el gue se encuentran ahora
Ios Pjs es la falta de ahmer&;os, ya que las Gnicas ca-

bezas de ganado més cercanas, estn al otro lado del

' na Queqa tierra de

Después de un efusivo abrazo entre Crockett y Bowie, y

de hacer las pertinentes presentaciones os pongis en

marcha para frazar un plan para conseguir la%fé%'ﬂe 0
treinta cabezas de ganado y llevarlas el Alamo.
Sea como sea lo que haydis Ilev%gi bo seréis per-
seguidos por un grupo deji tos del gjército mejicano,
hasta las puertas m'sa“ﬁs IAIamo Por todo esto, vais
bastant aim%d&s e incluso tendréis varias bajas entre
ros hombres. Aqui se deberdn aplicar las reglas de

Conducw Ganado.

iVICTORIA O MUERTE!

Durante los dias siguientes podéis haber intentado toda clase
de escaramuzas para que el ejército enemigo se refrase en su
legada (cosa que seria bastante acertada, pero el Dj ya se las
ingeniara para ponerles toda clase de trabas). Alin asi, al
amanecer del 23 de febrero las topas mejicanas estaran situa-
das frente al Alamo. Una vez retina todas sus fuerzas, el ge-
neral Santa Anna mandard a un grupo de jinetes con ban-
dera blanca, y pedira la rendicién absoluta. Querra hablar
personalmente con aquellos que echaron de alli a su cufia-
do, el general Cés y que acabaron con su capitdn de caba-
lleria Rodriguez Mazén. A lo referente a la rendicion, Tra-
vis contesta con un cafionazo, si bien os dara libertad para
hablar con Santa Anna.

Si accedéis a parlamentar con el dictador mejicano,
el grupo que portaba la bandera blanca os llevara
ante él. Mientras os acercdis al campamento enemigo
observéis que estos estdn izando una bandera roja
en sefial de ataque hacia el fuerte.

Una vez dentro de la enorme tienda de campaiia en la
que estd Santa Anna, comprobéis que sdlo puede perte-
necer a un loco ansioso de poder, puesto que més que
una simple tienda, parece haya aposentado alli una
casa, con demasiadas cosas innecesarias para la gue-
Ira, como candelabros e incluso un orinal de oro. El ge-
neral tarda un paco en salir de su aposento, que esté se-
parado del resto de la estancia por una suave cortina de
terciopelo. Y es que al llegar los Pjs se encuentra acos-
tado con dos mujeres, puesto que es el mediodia y esta-
ba haciendo la siesta después de comer. Sale medio
desnudo y las mujeres lo empiezan a vestir, mientras os
comenta que vosotros estdis en el bando equivocado,
ya que después de todo lo ocurrido ha comprobado que
le podéis hacer un buen senvicio al ejército mejicano y no de-
béis morir tontamente como los demés tejanos que se encuen-

~ tranen el Alamo. También afiade que sabe lo que estd traman-

do Houston, pero que no se saldrd con la stya porque antes
de lo que se espera habra acabado con €l y con su pequefio
y misero ejército.

Si ne queréis seguir escuchando al general mejicano y
decidis quedaros con los tejanos, seria aconsejable que
intentarais echar un vistazo a todo vuestro alrededor,

_parasaber con qué clase de ejército (muy bueno y muy bien
~ organizado, por cierto) os enfrentais.

Al dia siguiente, el coronel Travis decide mandar un
mensaje al general Houston (mensaje que ha pasado a
la historia por su final de “jVictoria 0 muertel}.comentan-
dole los hechos acontecidos y para pedir ayuda: Por

: - ofro lado envia a Bonham a Goliad, para que Farggm le
He venfda hasta

pueda mandar unos cuantos hombres.

SSERACION Y

“Estamos al medaoq,l 0 de marzo y llueve intensa-

mente. Desphg 4! aber pasado varios dias sufriendo

alaque&ggﬂmuns por parte del ejército mejicano y de que lle-

guaﬁmham stlo con un grupo de 32 hombres reclutados en
i Eenzalez yel famoso cafién de la discordia. Travis, después
de que cese un poco la lluvia, retine a todos los hombres de el
Alamo y tras un breve pero conciso discurso, decide trazar
una franja en el suglo entre él y todos los demas, dando la al-
temnativa de abandonar la fortificacion a todo aquel que lo de-
see, ya que no hay esperanza de que lleguen refuerzos y las
tropas mejicanas estén a punto de atacar. Quién quiera puede
marcharse y jamas sera llamado cobarde, puesto que ha de-
fendido bien ésta misién, pero el que se quede sabe que lo
tnico que obtendra es darle un tiempo precioso a Houston



para reclutar y organizar mas hombres (aparte de sus
merecidos cinco minutos de gloria).

Sélo un hombre no cruza la linea. Se trata de un gran
amigo de Bowie, Moses Rose, quién decide que desde
fuera se puede seguir luchando sin necesidad de conver-
tirse en un martir ni de morir estlipidamente. Bowie intenta
advertirle de que no le sera facil salir de alli y que la Gnica
forma es hacerlo es bien entrada la noche. Aun asi, Rose
decide marcharse (y claro esta, todo Pj. que lo desee
también. Siempre y cuando se atengan a las consecuen-
cias que esto conlleva, ya que deberan pasar entre el
ejército mejicano con movimientos mds que silenciosos,
para no ser descubiertos).

DEGUELLO

Al dia siguiente, lo primero que ois justo al amanecer, fue-
ra de [a fortificacion de el Alamo son las cornetas y tambo-
res del ejército mejicano que estéan tocando a degiiello.
Lo que significa que no se va a dar cuartel al enemigo y
que todos van a ser pasados por cuchillo. Esto lo oiran
tanto los que han decidido quedarse en el Alamo, como
los que han decidido huir de él. Y es una lastima que en
este juego no hayan tiradas por cordura, ya que tanto
por escuchar esto como por lo que vino después, haria
perder varios puntos a los jugadores.

Si habéis conseguido huir con éxito por la noche, no 0s
giréis a ver que ocurre y seguid corriendo(o cabalgan-
do). Si por el contrario, estais dentro de el Alamo, ya sa-
béis lo que 0s espera, aunque con unas buenas tiradas
pensadas en segln que acciones, podéis aguantar unos
minutos mas, salvando incluse vuestras vidas si es que 0s
habéis hecho un personaje de mejicano, o incluso de un
espafiol. Con lo que Santa Anna puede perdonaros la
vida, haciendo que os unéis a su ejército. (No es necesa-
rio decir que podéis usar las reglas de batalla que vienen
detalladas en el reglamento de Far West, y que aun sin
poder cambiar la historia, seria curioso observar que hu-
biera ocurride en caso de utilizar otras estrategias dife-
rentes.

Tanto para el ataque de los mejicanos a el Alamo, como
el de los tejanos, se puede utilizar el plano “Panordmica
del fuerte del Alamo 18367

RECOMPENSAS

Desde luego, aquel Pj. que haya salido con vida de alli
recibird los habituales puntos de experiencia. Si alguno
de los jugadores se une al ejército del general Houston,
ser4 ascendido a un grado militar mayor del que tenia, (si
es gue ya pertenecia al ejército) y si no, le daran opcion
para continuar en ésta guerra con €l grado de sargento o
retirarse a otras tierras si lo desea.

En caso de que el Pj termine el médulo en el ejército de
Santa Anna (caso de que haya salvado su vida de ésta
manera), su rango serd de simple soldado, a no ser que
ya tuviera algun grado militar, que conservard. Tendrd
poca confianza por parte del general mejicano, quien lo
enviara a las misiones mas peligrosas y arriesgadas.
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- b!ro idioma {mgles} 45% .

~ Seducir; 25%
_ Ver: 50%
Pistola: 60% (2d642)
Mosquete 60; 5%

Sable caballerfa: 65%

| GENERALMARTIN

Puntesdewda 13
Velmdad 45%

* Velocidad méxima: 75%
.Modlﬁcador al dafio; +1d4 :

HABILIDADES
: Cgbalgan 70%

Conoc. del terreno: (:‘ﬁ%..,.

Pesadilla en el Alamo

. Descubrir: 40%
Esconderse: 50% '_
© Esquivar 50% :
 Estrategia: 30%
Maridu‘ 50
thalefloma (mgles} 35%
Ver: 65%
 ARMAS .
Pistola: 60% (2d6+2)
Mosquete 60: 50%

Sable de caballeria; 85%

. ALMERON DICKINSON

. FUE18
| s
- CON:17
Puntos de vida: 17
Velocidad: 46%
Velocidad maxima: 75%

 Modificador al dafio: +1d6

" HABILIDADES
Aturdir: 45%
 Cabalgar: 60%
Conoc. minerak 30%
Descubrir: 45%
Escuchar: 30%
Esquivar: 50%
Forzar cerraduras: 25%
Leer/escribir; 30%
Mando: 15%
‘Mana; 70%

Primeros awilios: 20%

. Tasar 25%
Ver: 45%
ARMAS
Plstola: 65% (2d6-+2)
Mosquete 60: 45%
Pelea: 50%

CAPITAN FERNANDO

EUE17
- DES: 13
 CON: 17
Puntos de vida: 17
Velocidad: 39%
Velocidad maxima: 65%
Modificador al dafio: +1d6
HABILIDADES
Cabalgar: 75%
_ Descubrir: 50%
Esquivar: 60%
Estrategia: 35%

| Movimiento silenciose: 40%
' Primeros auxilios: 45%

Tortura: €5%

 Pistole; 60% (206+2)

_ Mosquete 60: 50%
Sable de caballeria: 80%

'EBELDESTEJANOS
FUE:43
DES:12

CON:14
Puntos de vida: 14
Velocidad: 35%
Velocidad maxima: 60%

- Modificador al dafio; +1d4

HABLLIDADES
Cabalgar: 60%
Conducir carro: 45%

Esquivar: 24%
 Intuicion; 35%

* Mafia: 30%
Qrientacion: 30%
Primeros auxilios: -.2[}"’/9-
Pistola: 25% (2d6+2) -

Mosquete 60: 45%

 Cuchillo o bayoneta: 30%

Pelea: 45%

FUE: 13 ;
DES: 14
CON: 15
Puntos de vida: 15
Velocidad: 40%
Velocidad maxima: 70%.
Modificador al dafio: +1d4
HABILIDADES
Cabalgar: 65%
Descubrir: 50%
Esquivar: 40%

Primeros auxilios: 35%

Ver: 30%
Pistola; 30% (2d6+2)
"Mosquete 60: 50%

Cuchillo o bayoneta: 35% :

Pelea: 45%

JAMES BONHAM
EUEE
- DES:16
_CON: 15
Puntos de vida: 15
Velocidad: 46%
Velocidad maxima: 80%
Madificador al dafio: +1d4
- HABILIDADES
Cabalgar: 80%
Cartografia: 60%
Conoc. del terrenc: 55%
Derecho: 65%
Descubrir: 30%
Esconderse: 45%
Escuchar: 40%
 Esquivar; 52%
Historia: 20%
Leer/escribir: 70%

Movimiento slencioso: 25%

~ Orientacion: 30%
Pmneros auxilios: 20%
Ver 50%

~ ARMAS
Pistola: 40% (2d6+2)
- Mosquete 80: 50%

Lider



