BIQUIOS SAUOIDIPH O “satope3n( sof op osn ered ugroonpoidar ns epniuid *QANVIKO) A VLOH

- a=Me = 22V a w25Mea »2)\e « =)

CUERPO

FUERZA 6

VITALIDAD
RESISTENCIA

N

6

DESTREZA

AGILIDAD 6

COQORDINACION
VELocoap ([

N

7

INSTINTO

PERCEPCION 4

C ONCENTRACION

INTUICION 5

N

5

\
INTELIGENCIA

MEMORIA 4

LOGIcA
INVENTVA (5

5

PRESENCIA

—
\
CARISMA 4

VOLUNTAD
APARENCA (4

4

HABILIDADES

@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem+ =4  Cerradura coo+10=17  Pistola coo+12=19
Callejeo int+10=15 Comunicaciones con+ 10=15 Fusil coo+5=12
Camuflar inv+10=15 Explosivos log+ = LlBayoneta agi+10=16
Conocimiento inv+ =5 Ingenios inv+14=35 Subfusil coo+5=12
Descubrir per + 18 =22 Interrogacion vol +8 =12 Ametralladora fue + 10 =16
Dialéctica car+ =4  Mecanica con+ = Lanzallamas coo+ =
Equitacion coo+ = Medicina mem+ = Lanzagranadas fue+ =
Esconder int + 15=20  Paracaidismo agi + 18 =24 " Artilleria de Campafia con + 15 =20
Escuchar per + 15=19  Primeros Auxilios int +10=15  Artilleria Pesada con+ =
Falsificar coo+ = Quimica mem+ . = . |/ Armamento Aéreo con+ =
Geografia mem +5=9  rPilotar Motos coo + . =77 Armas Arrojadizas agi+10=16
Lanzar fue + 15 =21 Pilotar Coches o0 +15=22 Armas Blancas agi+10=16
Nadar agi+ = LPilotar Camiones coo+ 15=22  Armas Contundentes agi+10=16
Ocultar inv+15=20  Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ =
Orientacion log+10=15 [Pilotar Cazas coo+ = Lucha Desarmado agi+ =6
Rastrear log+13 =18 Pilotar Bombarderos coo+ =
Robar coo + 10="17 Pilotar Barcas coo+ = (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi +10= 16  Pilotar Buques coo+ =
Seduccion car/apa +7 = 11/11 Idioma ( )mem+ = + =
Trepar agi +16=22  Idioma ( )mem+ = WAL LA 1
DATDS Descripcion: Virtudes y Defectos 33 E dl ci 6n \
Nombre del jugador: P e
< ~
. Pasos |< . | | l
Nombre del personaje: ._ l ‘ o =
SS Oberschaarfiirher L B / J ) | J
Holger Specht C e s o
Altura: Peso: ii?jar&?zzfmula da: ljrﬂ)ﬂ_@li}\j _D\[:*:)

Sexo:
Nacionalidad:

LE :ﬁil:rimmy




AN VI AR Vi RV I ()

C

PUNTOS DE VIDA

(21

(3 x res)
( Nombre Dano Balas CdF Alcance Rt. Hab. Enc.) X X XX X X X XX %)
MP40 11+6/3 30 2 7/13/65/200/290 F 5 QOO VVLLVVO
Mauser M1916 +6/3 8 1 5/11/27/80/120 N 2 00000 0oR
/S S/ - ( PUNTOS DE MORAL (1 2
/ / / / (3 x vol)
/ / / / Cmomm(mnm M()RAL(
- - (Actual - Inicial)
O CABEZA
Resistencia: ____ (Nombre Cant. Peso __ Nombre Cant. Peso )
T2 3. picmp|  Subfusil MP-40 1 Uniforme T MANDO
, Resistencia: Cargador subfusil 3 Ropa de abrigo 1 @ ©00® 00
4z BRAZD D.) “ Pistola Mauser 1 Cantimplora 1
Resistencia: i i <
—| L) Corsdorpisen s Fero, ! CAPACIDADES
Binoculares 1 Herramientas de
/ /\\/ 5z DIRAZD [, trinchera 1
AResistencia:__ I bl 1 Ajuste por Fuerza (fue-5) 2
® 73 ABDOVIEN | 4 eaPEgpble
Resistencia: f Kit-aseo 1 Alerta (3 per) 12
- Reloj 1 Andar (agi) m/as: 6
\{ Carga (7fue) Kg: 42
Correr (agi+2vel) m/as: 20
Duracién Correr (10vit) as: 60
7 Esquivar (2agi+vel) 19
TN DINERO PESO TOTAL Inicativa (velagi) 7,6
- Resistencia:____ Levantar Peso (3carga) 126
’ L J Mando (2xvol+inv) 13
B2 PIRRNA D, ( R Y\ | Resistir Dolor (vol/2) 2
Resistencia:_____ N("l Ab Salto H, (fuetvel/5) 2.6
arr. (fue/S), abj. (agi/3) 12,2
Sprintar (agi+3vel) m/as: 27
Duracion sprintar (vit) as: 6
Umbral Mortal (vit 6
\_ J/ \ ( ) j

HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccion para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra



BIQUIOS SAUOIDIPH @ “satope3n( sof op osn ered ugroonpoidar ns epniuid *QANVIKO) A VLOH

- a=Me = 22V a w25Mea »2)\e « =)

CUERPO
FUERZA

VITALIDAD
RESISTENCIA

14

7

N

5

DESTREZA
AGILIDAD

VELOCIDAD

5

COQORDINACION

5

N

5

INSTINTO
PERCEPCION

INTUICION

6

C ONCENTRACION

5

N

6

MEMORIA

LOGIcA
IN VENTIVA

\
INTELIGENCIA

5

5

4

PRESENCIA
CARISMA
VOLUNTAD
APARIENCIA

<
5

4

5

HABILIDADES

@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem + 15=20  Cerradura coo+t = Pistola coo+ =
Callejeo int+ =5 Comunicaciones con+ 10=16 Fusil coo+15=20
Camuflar inv+ =5 Explosivos log+ = LlBayoneta agi+10=15
Conocimiento inv+15=20  Ingenios inv+10=15 Subfusil coo +15=20
Descubrir per + 16 =22 Interrogacion vol+ =5 Ametralladora fue+ =7
Dialéctica car+ =5 Mecanica con+ = Lanzallamas coo+ =
Equitacién coo+ = Medicina mem + 10 =15 Lanzagranadas fue + 10 =17
Esconder int+5=10  Paracaidismo agi+ 18 =23 Artilleria de Campafiacon+ =
Escuchar per + 16 =22 Primeros Auxilios int+10=15 Artilleria Pesada con+6=12
Falsificar coo+ = Quimica mem + 10=15 | Armamento Aéreo con+ =
Geografia mem + 10 =15 Pilotar Motos coo+ . =5 Armas Arrojadizas agi+ =5
Lanzar fue + 10=17  [Pilotar Coches coo +15=20  Armas Blancas agi+ =5
Nadar agi+ = LPilotar Camiones coo+ =5 Armas Contundentes agi+ =5
Ocultar mv+ =5 Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ 12 =18
Orientacion log+6=10 [Pilotar Cazas coo+t = Lucha Desarmado agi+ 18 =23
Rastrear log + 6 = 10~ ‘Pilotar Bombarderos coo+ =
Robar coot+ =5 Pilotar Barcas coo+ = (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi+8=13 Pilotar Buques coo+ =
Seduccion car/apa +.__ =15/4 Idioma (holandés) mem + 18 =23 + =
Trepar agi +12=19  Idioma ( )mem+ = WAL LA 1
DATDS Descripcion: Virtudes y Defectos 33 E dl ci 6n \
Nombre del jugador: I
Pasos

Karsten Schober
Altura:

Sexo:
Nacionalidad:

Nombre del personaje:
SS Unterscharfiithrer

Peso:

Experiencia
Actual/Acumulada:

’\} '1." \l
. s
COUIANDODS
LE :;B'.Hlﬁhjmy




l& EB m l& m IE N Dﬂ“ @ ( PUN’I‘(()38X m) VIDA é1

( Nombre Dano Balas CdF Alcance Rt. Hab. Enc.) X X XX X X X XX %)
Karabinien K43 11+6/3 10 1 30/60/345/1090/1300 N 6 QOO VVLLVVO
Panzerfaust 100 III+100 1 1  3/5/23/65/100 F 10 00000 0oR
/ S S/ — ( PUNTOS DE MORAL (1 5
/ / / / (3 x vol)
/ / / / Cmomm(mnm M()RAL(
- - (Actual - Inicial)
O CABEZA
Resistencia: ____ (Nombre Cant. Peso __ Nombre Cant. Peso )
12 3: pacemo|  Fusil Karabinien 43 1 Uniforme 1 MANDO
) Resistencia: Cargadores fusil 5 Ropa de abrigo 1 @ (XX DT) @fe)
4z BRAZD D.) “ Panzerfaust 100 1 Cantimplora 1
Resistencia: i <
— ) Fero, ! (" cAPACIDADES )
Herramientas de
/ /\\/ B3 lBlBNZGD L trinchera 1
AResistencia:__ 1 bl 1 Ajuste por Fuerza (fue-5) 2
® 75 ABDOMEN | n.lpermea e J p
Resistencia: f Kit-aseo 1 Alerta (3 per) 18
- Reloj 1 Andar (agi) m/as: 5
\{ Carga (7fue) Kg: 49
Correr (agi+2vel) m/as: 15
Duracién Correr (10vit) as: 50
7 ~ | Esquivar (2agitvel) 15
g)g [PIRRNA [, l’lNlIl‘() PES() 'l‘o’l‘AlJ Iniciativa (Velaagi) 5: 5
- Resistencia:____ Levantar Peso (3carga) 147
’ L J Mando (2xvol+inv) 15
B: PIBBRNA D, ( R Y |Resistir Dolor (vol/2) 3
Resistencia:_____ N("l Ab Salto H, (fuetvel/5) 2.4
arr. (fue/S), abj. (agi/3) 14,17
Sprintar (agi+3vel) m/as: 20
Duracion sprintar (vit) as: 5
Umbral Mortal (vit 5
\_ J/ \ ( ) j

HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccion para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra



BIQUIOS SAUOIDIPH @ “satope3n( sof op osn ered ugroonpoidar ns epniuid *QANVIKO) A VLOH

- a=Me = 22V a w25Mea »2)\e « =)

CUERPO
FUERZA

VITALIDAD
RESISTENCIA

6

6

5

DESTREZA
AGILIDAD

VELOCIDAD

<
5

COQORDINACION

5

N

5

INSTINTO
PERCEPCION

INTUICION

3)

C ONCENTRACION

5

N

5

MEMORIA

LOGIcA
IN VENTIVA

\
INTELIGENCIA

5

4

5

CARISMA

VOLUNTAD
APARIENCIA

PRESENCIA

<
5

5

6

HABILIDADES

@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem+ 7 =12  Cerradura coo+t = Pistola coo+ =
Callejeo int+ =5 Comunicaciones con+5=10  (Fusil coo+15=20
Camuflar inv+ =4 Explosivos log+ = LlBayoneta agi+15=20
Conocimiento inv+10=14  Ingenios inv+10=14 Subfusil coo+6=11
Descubrir per + 11 =16 Interrogacion vol+ =6 Ametralladora fue+ =6
Dialéctica car+ 15=20  Mecanica con+ 15 =20 Lanzallamas coo+ =
Equitacion coo+ = Medicina mem+ = Lanzagranadas fue+ =
Esconder int+11=16  Paracaidismo agi+ 18 =23 Artilleria de Campafiacon+ =
Escuchar per + 10 =15  Primeros Auxilios int +10=15  Artilleria Pesada con+ =
Falsificar coo+ = Quimica mem+ . = . |/ Armamento Aéreo con+ =
Geografia mem + 10 =15 Pilotar Motos coo +5 =10 Armas Arrojadizas agi+ =5
Lanzar fue + 15 =21 Pilotar Coches coo +15=20 Armas Blancas agi +10=15
Nadar agi+ = LPilotar Camiones coo+10=15  Armas Contundentes agi+10=15
Ocultar inv+13=17 Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ 15=20
Orientacion log+ 11 =16 [Pilotar Cazas coo+ = Lucha Desarmado agi+5=10
Rastrear log +10=15 Pilotar Bombarderos coo+ =
Robar coot+ =5 Pilotar Barcas coo+ = (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi+11=16  Pilotar Buques coo+ =
Seduccion car/apa +15 = 20/20 Idioma ( Jmem+ = + =
Trepar agi+5=10  Idioma ( )mem+ = :+:—:

DATDS Descripcion: Virtudes y Defectos 33 E dl ci 6n \
Nombre del jugador: P e

< ~
. Pasos |< . | | l

Nombre del personaje: ._ l ‘ o =
SS Oberschutze L B / J ) | J
Emil Bozkmann S e s o
Altura: Peso: ii?jar&?zzfmula da: ljrﬂ)ﬂ_@li}\j _D\[:*:)

Sexo:
Nacionalidad:

LE :ﬁil:rimmy




AN HP} VT A Y] el e \ @ ( PUNTOS DE VIDA 6 8
(3 x res)
( Nombre Dano Balas CdF Alcance Rt. Hab. Enc.) X X XX X X X XX %)
Karabinien K43 11+6/3 10 1 30/60/345/1090/1300 N 6 QOO VVLLVVO
A Q000000000
/_ /S S/ - ( PUNTOS DE MORAL ( 18
/ / / / o (3 x vol)
/ / / / Cmomm(mnm M()RAL(
- - (Actual - Inicial)
O CABEZA
Resistencia: ____ ( Nombre Cant. Peso Nombre Cant. Peso )
12 3: pacemo|  Fusil Karabinien 43 1 Uniforme 1 MANDO ‘
) Resistencia: Cargadores fusil 5 Ropa de abrigo 1 @ (XX DT) @fe)
4z BRAZD D.) “ Cantimplora 1
roseen— ) Fero, ! (" cAPACIDADES )
Herramientas de
/ /\\/ 5z DIRAZD [, trinchera 1
AResistencia:__ Ajuste por Fuerza (fue-5) 1
® 73 ABDOMIEY | 4 flupensable 1 Juste p
Resistencia: f Kit-aseo 1 Alerta (3 per) 15
T Reloj 1 Andar (agi) m/as: 5
\{ Carga (7fue) Kg: 42
Correr (agi+2vel) m/as: 15
Duracién Correr (10vit) as: 50
7 / 4 Esquivar (2agi+vel) 15
— DINERO PESO TOTAL Iniciativa (vel.agi) 5, 5
. 2o e e Levantar Peso (3carga) 126
Resistencia:
’ I J Mando (2xvol+inv) 16
B: PIBBRNA D, ( R Y |Resistir Dolor (vol/2) 3
Resistencia:_____ N("l Ab Salto H, (fuetvel/5) 2.2
arr. (fue/S), abj. (agi/3) 1.2,1.7
Sprintar (agi+3vel) m/as: 20
Duracion sprintar (vit) as: 5
. ) anral Mortal (vit) y

HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccion para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra



BIQUIOS SAUOIDIPH @ “satope3n( sof op osn ered ugroonpoidar ns epniuid *QANVIKO) A VLOH

- a=Me = 22V a w25Mea »2)\e « =)

CUERPO

FUERZA 5

VITALIDAD
RESISTENCIA (B

5

DESTREZA

—
\
AGILIDAD 7

COQORDINACION
VELocoap ([

N

7

INSTINTO

PERCEPCION 5

C ONCENTRACION

INTUICION 3

N

5

\
INTELIGENCIA

MEMORIA 5

LOGIcA
INVENTVA (5

5

PRESENCIA

—
\
CARISMA 4

VOLUNTAD
APARENCA (4

4

HABILIDADES

@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem + 10 =15 Cerradura coo+5=12  Pistola coo+ =
Callejeo int+ =3 Comunicaciones con+ 10=15 Fusil coo + 18 =25
Camuflar inv+ =5 Explosivos log+ = LlBayoneta agi+12=19
Conocimiento inv+10=15 Ingenios inv+10=15 Subfusil coo + 14 =21
Descubrir per + 15=20 Interrogacion vol+ =4 Ametralladora fue+ =5
Dialéctica car + 10 =14  Mecanica con+10=15 Lanzallamas coo+ =
Equitacion coo+ = Medicina mem+ = Lanzagranadas fue+ =
Esconder int+14 =17  Paracaidismo agi + 18 =25 " Atrtilleria de Campafiacon+ =
Escuchar per +12=17  Primeros Auxilios int+15=18  Artilleria Pesada con+ =
Falsificar coo+ = Quimica mem +20=25 |/ Armamento Aéreo con+ =
Geografia mem + 10 =15 Pilotar Motos coo+ . =7 Armas Arrojadizas agi+ =7
Lanzar fue+13 =18 Pilotar Coches o0 +15=22 Armas Blancas agi+10=17
Nadar agi+ = LPilotar Camiones coo+10=17  Armas Contundentes agi+10=17
Ocultar inv+12=17 Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ =
Orientacion log+10=15 [Pilotar Cazas coo+t = Lucha Desarmado agi+ =7
Rastrear log+ =5 Pilotar Bombarderos coo+ =
Robar coo+ =7 Pilotar Barcas coo+5=10 (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi +10=17 Pilotar Buques coo+ =
Seduccion car/apa.+ 5 =9/9 Idioma ( Jmem+ = + =
Trepar agi +10=17  Idioma ( )mem+ = :+:—:
DATDS Descripcion: Virtudes y Defectos 33 E dl ci 6n \
Nombre del jugador: I
Pasos

SS Oberschtze
Wolf Fromm
Altura: Peso:

Sexo:
Nacionalidad:

Nombre del personaje:

Experiencia

Actual/Acumulada:

Col

RUNTBSIUS!
LE :ﬁil:rimmy




AU oY e A Y T L\ ] () ( PUNTOS DE VIDA 6 8
(3 x res)
( Nombre Dano Balas CdF Alcance Rt. Hab. Enc.) X X XX X X X XX %)
Karabinien K43 11+6/3 10 1 30/60/345/1090/1300 N 6 QOO VVLLVVO
R, QV0000000Q
/S S/ - ( PUNTOS DE MORAL ( 12
/ / / / o (3 x vol)
/ / / / Cmomm(mnm M()RAL(
- - (Actual - Inicial)
03 CABEZA
Resistencia: ____ ( Nombre Cant. Peso Nombre Cant. Peso )
12 3: pacemo|  Fusil Karabinien 43 1 Uniforme 1 MANDO ‘
) Resistencia: Cargadores fusil 5 Ropa de abrigo 1 @ (XX DT) @fe)
43 BRAZD D, Cuerda (15 mt.) 1 Cantimplora 1
roseen— ) Fero, ! (" cAPACIDADES )
Herramientas de
/ /\\/ 5z DIRAZD [, trinchera 1
AResistencia: :
3 7: ABDOIER | 1 In.lpermeable 1 Ajuste por Fuerza (fue-5) 0
Resistencia: f Kit-aseo 1 Alerta (3 per) 15
T Reloj 1 Andar (agi) m/as: 7
\{ Carga (7fue) Kg: 35
Correr (agi+2vel) m/as: 21
Duracién Correr (10vit) as: 50
7 4 Esquivar (2agi+vel) 21
, DINERO PESO TOTAL Iniciativa (vel,agi) 7,7
s PUELNA [, Levantar Peso (3car: 10
- Resistencia: ga) 5
’ I J Mando (2xvol+inv) 13
B2 PIRRNA D, ( R Y\ | Resistir Dolor (vol/2) 2
Resistencia:_____ N("l Ab Salto H, (fuetvel/5) 2.4
arr. (fue/S), abj. (agi/3) 1,23
Sprintar (agi+3vel) m/as: 28
Duracion sprintar (vit) as: 5
. ) anral Mortal (vit) y

HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccion para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra



BIQUIOS SAUOIDIPH @ “satope3n( sof op osn ered ugroonpoidar ns epniuid *QANVIKO) A VLOH

- a=Me = 22V a w25Mea »2)\e « =)

CUERPO
FUERZA

VITALIDAD
RESISTENCIA

6

6

5

DESTREZA
AGILIDAD

VELOCIDAD

<
5

COQORDINACION

4

N

5

INSTINTO
PERCEPCION

INTUICION

3)

C ONCENTRACION

5

N

5

MEMORIA

LOGIcA
IN VENTIVA

\
INTELIGENCIA

5

5

6

PRESENCIA
CARISMA
VOLUNTAD
APARIENCIA

<
5

5

5

HABILIDADES

@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem + 5=10  Cerradura coo+10=15 Pistola coo+ =
Callejeo int+5=10  Comunicaciones con+ = (Fusil coo+15=20
Camuflar inv+10=15 Explosivos log + 15 =21 Bayoneta agi+15=20
Conocimiento inv+ =5 Ingenios inv+10=15 (Subfusil coo+ =5
Descubrir per + 15=20 Interrogacion vol + 8 =13 Ametralladora fue + 15 =21
Dialéctica car+ =5 Mecanica con+ = Lanzallamas coo+ =
Equitacion coo+ = Medicina mem + 5 =10 Lanzagranadas fue+ =
Esconder int+12=17  Paracaidismo agi+ 18 =23 Artilleria de Campafia con+ 12 =17
Escuchar per +12=17  Primeros Auxilios int+5=10  Artilleria Pesada con+ =
Falsificar coo+ = Quimica mem+ . = . |/ Armamento Aéreo con+ =
Geografia mem+ =5 Pilotar Motos coo + 10 =15 Armas Arrojadizas agi+10=15
Lanzar fue + 13 =19 Pilotar Coches coo +10=15 Armas Blancas agi +10=15
Nadar agi+10=15 l'Pilotar Camiones coo+5=10  Armas Contundentes agi+10=15
Ocultar inv+12=17 Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ =
Orientacion log+5=11 [Pilotar Cazas coo+ = Lucha Desarmado agi+ =5
Rastrear log+ =6 - ‘Pilotat Bombarderos coo+ =
Robar coo + 10="15 Pilotar Barcas coo+5=10 (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi +10= 15 Pilotar Buques coo+ =
Seduccion carfapa +.__ =95/5 Idioma ( Jmem+ = + =
Trepar agi+5=10  Idioma ( )mem+ = :+:—:
DATDS Descripcion: Virtudes y Defectos 33 E dl ci 6n \
Nombre del jugador: I
Pasos

Nombre del personaje:
SS Oberschutze

Felix Oemler

Altura: Peso:

Sexo:
Nacionalidad:

Experiencia

Actual/Acumulada:

' ]:-\:‘} ":"- N l
-QJJD\[J
COUIANDODS
LE :;B'.Hlﬁhjmy




AN VI AR Vi RV I ()

C

PUNTOS DE VIDA

(

(3 x res) 8
( Nombre Dano Balas CdF Alcance Rt. Hab. Enc.) X X XX X X X XX %)
Karabinien K43 11+6/3 10 1 30/60/345/1090/1300 N 6 QOO VVLLVVO
MGA2 I+6/3 50 4 36/70/420/1220/1590 S 7 00000 0oR
/S S/ - ( PUNTOS DE MORAL ( 15
/ / / / (3 x vol)
/ / / / Cmomm(mnm M()RAL(
- - (Actual - Inicial)
O CABEZA
Resistencia: ____ (Nombre Cant. Peso __ Nombre Cant. Peso )
12 3: pacemo|  Fusil Karabinien 43 1 Uniforme 1 MANDO
) Resistencia: Cargadores fusil 5 Ropa de abrigo 1 @ (XX DT) @fe)
4z BRAZD D.) “ Ametralladora MG42 (en vehiculo) Cantimplora 1
Resistencia: i i <
—] , ) ) Cargadores MG42 (en vehiculo) - Cerillas. 1 ( CAPACIDADES }
Herramientas de
/ /\\/ 5z DIRAZD [, trinchera 1
AResistencia:__ 1 bl 1 Ajuste por Fuerza (fue-5) 1
® 73 ABDOMEN | fupeypeable Jus’e b
Resistencia: f Kit-aseo 1 Alerta (3 per) 15
- Reloj 1 Andar (agi) m/as: 5
\{ Carga (7fue) Kg: 42
Correr (agi+2vel) m/as: 13
Duracién Correr (10vit) as: 50
Esquivar (2agi+vel) 14
TN DINERO PESO TOTAL Iniiativa (velagi) 45
- Resistencia:____ Levantar Peso (3carga) 126
’ L J Mando (2xvol+inv) 15
B: PIBBRNA D, ( R Y |Resistir Dolor (vol/2) 3
Resistencia:_____ N("l Ab Salto H, (fuetvel/5) )
arr. (fue/S), abj. (agi/3) 1.2,1.7
Sprintar (agi+3vel) m/as: 17
Duracion sprintar (vit) as: 5
Umbral Mortal (vit 5
\_ J/ \ ( ) j

HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccion para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra



BIQUIOS SAUOIDIPH @ “satope3n( sof op osn ered ugroonpoidar ns epniuid *QANVIKO) A VLOH

- a=Me = 22V a w25Mea »2)\e « =)

CUERPO
FUERZA

VITALIDAD
RESISTENCIA

6

7

N

7

DESTREZA
AGILIDAD

VELOCIDAD

4

COQORDINACION

5

N

5

INSTINTO
PERCEPCION

INTUICION

4

C ONCENTRACION

4

N

4

MEMORIA
LOGIcA

\
INTELIGENCIA

IN VENTIVA

7

6

6

HABILIDADES

RESENCIA

CARISMA

VOLUNTAD
APARIENCIA

<
4

4

4

@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem + 15=22  Cerradura coo+t = Pistola coo+ =
Callejeo int+ =4 Comunicaciones con+ 10=14 Fusil coo+ 14 =19
Camuflar inv+ =6  Explosivos log + 15 =21 Bayoneta agi+ =4
Conocimiento inv+15=21  Ingenios inv + 15 =21 Subfusil coo+ =5
Descubrir per + 18 =22 Interrogacion vol+ =4 Ametralladora fue + 15 =21
Dialéctica car + 18 =22 Mecanica con+ 10 =14 Lanzallamas coo+ =
Equitacién coo+ = Medicina mem+ = Lanzagranadas fue + 10 =16
Esconder int+15=19  Paracaidismo agi + 18 =22 " Atrtilleria de Campafiacon+ =
Escuchar per + 10 =14  Primeros Auxilios int +10 =14 Artilleria Pesada con+ =
Falsificar coo+ = Quimica mem+ . = . |/ Armamento Aéreo con+ =
Geografia mem + 10 =17 Pilotar Motos coo +12 =17 Armas Arrojadizas agi+ =4
Lanzar fue + 10 =16  [Pilotar Coches coo+__.=5  Armas Blancas agi+ =4
Nadar agi+ = LPilotar Camiones coo+ =5 Armas Contundentes agi+ =4
Ocultar inv+10=16  Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ 13 =17
Orientacion log+10=16 [Pilotar Cazas coo+ = Lucha Desarmado agi+ =4
Rastrear log+ =6 - ‘Pilotat Bombarderos coo+ =
Robar coot+ =5 Pilotar Barcas coo+ = (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi +10= 14  Pilotar Buques coo+ =
Seduccion car/apa +10 = 14/14 Idioma (inglés) mem + 10 =17 + =
Trepar agi +10=14  Idioma ( )mem+ = WAL LA 1
Nacionalidad: a P
DD&E[PGDS Descripcion: Virtudes y Defectos 3 ECh cion \
Nombre del jugador: P e
Nombre del personaje: Pasos .: IJ ) \ I ..
SS Oberschutze ) | J
Dieter von Biela Jrj])/ -[ i\ ' mﬁ
Altura: Peso: Experiencia LD LN DX
Actual/Acumulada:

LE :ﬁil:rimmy




1& EB m 1& m IE N Dﬂ“ @ ( PUNTOS DE VIDA (21

( Nombre Dano Balas CdF Alcance Rt. Hab. Enc.) X X XX X X X XX %)
Karabinien K43 11+6/3 10 1 30/60/345/1090/1300 N 6 QOO VVLLVVO
Panzerfaust 100 III+100 1 1  3/5/23/65/100 F 10 QL0000
/S S/ - ( PUNTOS DE MORAL ( 12
/ / / / (3 x vol)
/ / / / Cmomm(mnm M()RAL(
- - (Actual - Inicial)
O CABEZA
Resistencia: ____ (Nombre Cant. Peso __ Nombre Cant. Peso )
12 3: pacemo|  Fusil Karabinien 43 1 Uniforme 1 MANDO
) Resistencia: Cargadores fusil 5 Ropa de abrigo 1 @ (XX DT) @fe)
4z BRAZD D.) “ Panzerfaust 100 1 Cantimplora 1
Resistencia: i i <
— )] Aleates ! Cerillas. 1 ( CAPACIDADES }
Herramientas de
/ /\\/ 5z DIRAZD [, trinchera 1
AResistencia:__ 1 bl 1 Ajuste por Fuerza (fue-5) 1
® 75 ABDOMEN | n.lpermea e J p
Resistencia: f Kit-aseo 1 Alerta (3 per) 12
T Reloj 1 Andar (agi) m/as: 4
\{ Carga (7fue) Kg: 42
Correr (agi+2vel) m/as: 14
Duracién Correr (10vit) as: 70
7 ~ | Esquivar (2agitvel) 13
TN DINERO PESO TOTAL Iniiativa (velagi) 5,4
- Resistencia:____ Levantar Peso (3carga) 126
’ L J Mando (2xvol+inv) 14
B2 PIRRNA D, ( R Y\ | Resistir Dolor (vol/2) 2
Resistencia:_____ N("l Ab Salto H, (fuetvel/5) 2.2
arr. (fue/S), abj. (agi/3) 12,13
Sprintar (agi+3vel) m/as: 19
Duracion sprintar (vit) as: 7
Umbral Mortal (vit 7
\_ J/ \ ( ) j

HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccion para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra



