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SEVILLA GOLPEADA

Aventura para Comandos de Guerra 32 edicién de Ediciones Sombra

Autor Manuel Magno Garcia Garcia

Dedicado a todos aquellos que murieron en las cunetas por defender la legalidad republicana y
especialmente a los fusilados en Sevilla
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Sevilla Golpeada

SEVILLA GOLPEADA

Aventura de sigilo y supervivencia urbana para 3-4 comandos durante los dias
inmediatamente posteriores al Golpe de Estado de julio de 1936. Los personajes a los
gue hace referencia el texto los encontraras al final del mismo como fichas descargables
pregeneradas. En la redaccién de la aventura se entiende que los comandos son dichos

personajes pregenerados.

INTRODUCCION

Sevilla, 19 de Julio de 1936. Hace
apenas 24 horas que se ha dado a
conocer el golpe de Estado que
pretende el ejército hacia la Il Republica.
Algunas ciudades han caido bajo el
control de los golpistas y Sevilla es una
de ellas. El General Queipo de Llano,
antes fiel al gobierno republicano, ahora
lidera a los sublevados de Andalucia.
Una columna se abre paso desde Cadiz
hasta Sevilla y pretende controlar
totalmente la ciudad en poco tiempo.

La situacién de la ciudad es compleja, no
toda la ciudad ha caido. Dos
importantes arrabales, Triana y el
populoso barrio de la Macarena, siguen
fieles al gobierno democratico y resisten
como pueden ante las acometidas de los
militares, mejor armados y organizados
que la resistencia. Los militares intentan
mantener la normalidad en la ciudad
después de que los sindicatos
declararan una huelga general en
respuesta al golpe de estado que

algunos no siguen por miedo a
represalias.

El barrio de la Macarena intramuros,
dividida en varias zonas (destaca el
Moscu Sevillano: San Julian, San Gil y
Santa Catalina) donde los ciudadanos
fieles a la Republica defienden con ufias
y dientes este sector frente al avance de
los sublevados. En las diferentes plazas
de San Marcos, San Roman y La Hiniesta
se organiza la defensa desde los
campanarios para evitar que los
sublevados y requetés entren en estos
barrios y acabe en tragedia.

Los militares, ayudados de la Guardia
Armada, patrullan fusil en mano la
mayoria de las zonas en conflicto y no
dudan en disparar contra sospechosos.
Las patrullas estaran formados por 2
guardias y en ocasiones acompanados
por una pareja de soldados. Es dificil
mantener el orden en una ciudad con
calles tan estrechas e intrincadas como
Sevilla y deben dividirse mdas de lo
deseado.
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LA CIUDAD

El Casco Antiguo; Aunque Sevilla es
bastante mas que el Casco Antiguo de la
ciudad, en este es donde tendra lugar la
mision. El Casco Antiguo de Sevilla es
considerado uno de los mas grandes de
Europa. Ocupando

Triana y Los Remedios: El otro lado del
rio Guadalquivir. Son 5 los puentes que
lo unen con el resto de Sevilla. De norte
a sur nos encontramos con Puente de
Aguas o de las Tablas, el puente
ferroviario de Alfonso XlI, que conecta la
Estacion de Plaza de la Legion con el
ferrocarril a Huelva, Puente de Triana y
el Puente de San Telmo. Las tropas
controlan los puentes instalando
artilleria y controles en ellos. Es dificil
cruzar al otro lado de la ciudad sin ser
detectados. Aunque el rio puede ser una
opcién para pasar desapercibido de

noche.

En Triana los militares no terminan de
controlar el popular barrio al otro lado
del Guadalquivir. Se suceden los
ataques a militares y guardias que
patrullan por esta zona y los
enfrentamientos son cada vez mas
sangrientos. La resistencia se hace
fuerte a cada hora en Triana y sigue
siendo una buena opcidn para salir de la

ciudad por tierra hacia Huelva.

Alfalfa,
esta zona estd totalmente

Encarnacion, Santa

Museo:

Cruz,

controlada por los militares, la cercania
del Gobierno Provincial hace que en ella
se concentre un gran numero de
unidades. En la Plaza Nueva se situan 3
piezas de artilleria y ametralladoras

protegiendo la entrada desde calle

Tetuan, Zaragoza y Avd. de la Republica.

Feria, San Gil, San Julian: El control de la
Alameda de Hércules y la puerta de la
Macarena hace dificil no cruzarse con
varios destacamentos y patrullas en esta
zona de la ciudad. Aunque el arrabal no
estd controlado, las tropas hacen lo
posible para descubrir rojos y fieles al
gobierno republicano. Mientras pasan
las horas los combates en las puertas del
barrio de San Julidn son cada vez mas
crudos y agresivos. Los mas preparados
y dispuestos de la resistencia aguardan
el momento entre sus laberinticas calles
para acabar con los puestos de guardia
y expandir su influencia a los barrios
colindantes.
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EN UN BAR DE LA ALAMEDA...

La accién comienza en el Bar
Parra; donde un veterano soldado
retirado de nombre Lorenzo Garcia ha
accedido a ayudar a los fieles a la
Republica. En esta pequefia tasca
sevillana, donde no mds de 15 personas
pueden reunirse sin darse codazos,
tiene lugar una reunidn que incluye a los
comandos y a Manuel Rodriguez
“Cigliefia” secretario de organizacion
del Partido Comunista de Espafia en
Sevilla. Este les presentard a Mijail
Petrov, miembro del cuerpo diplomatico
de la Embajada de la URSS en Sevilla. El
camarada Petrov, les sorprenderan con
un acento andaluz bastante marcado,
aunque indudablemente es soviético. La
situacidon de Petrov es grave, tiene que
salir de Sevilla antes de que toda la
ciudad caiga por completo bajo control
de los golpistas. Petrov tiene
instrucciones de salir de la ciudad sin
que los militares tengan noticia de su
salida, cosa que si hace desde Ia

embajada no sera posible. El problema

es que no piensa dejar atras a su familia
y exige recogerlos antes de partir.

Antes de que finalice la reunion, alguien
llamara a la puerta. Lorenzo, el
tabernero, pedira silencio a los
presentes, sospecha que puede ser una
patrulla que revisan de vez en cuando
los comercios cerrados en pos de
mantener la normalidad frente a una
huelga general convocada por los
sindicatos. Se trata, efectivamente de 2
miembros de la Policia Armada
haciendo la guardia por la Huelga
General. Estos querran echar un vistazo
en la taberna. Los personajes deberdn
hacer chequeo de Esconderse (Dif. N).
Si son descubiertos sera mejor que se
preparen para un tiroteo dentro de la
taberna Parra. Si los personajes
disimulan su estancia (recogiendo los
vasos de vino que les habrd servido
Rogelio, por ejemplo) podra bajarse la
dificultad para pasar desapercibido.

/ GUARDIAS DE ASALTO \

Fusil 20; Pistola 22

PV: 15 PMo:15
Equipo:
Browning: 13 balas; Enc. 2; Cad. 1;
Distancia: 5/10/25/75/110; 11+6/3
Fusil Mauser: 5 balas; Enc. 4; Cad. 1;

KDist: 20/45/260/830/1000: II+6/3/

Tras esta escena recomendamos la reproduccion de la ayuda de audio Discurso de Queipo de

Llano



https://drive.google.com/file/d/0B6OpjZT5VZigbTNpUHFSMmM3WVE/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B6OpjZT5VZigbTNpUHFSMmM3WVE/edit?usp=sharing
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UN CAMINO SEGURO

Los comandos tienen varias alternativas
para salir de Sevilla. La mas factible es
cruzar el rio hacia Triana, en poder de los
republicanos adn. Pueden aventurarse a
dar la vuelta desde el extramuros, pero se
podran encontrar con puestos de guardia
a medio montar en las murallas vy
continuas patrullas motorizadas. No
resultara muy dificil pasar desapercibido
y salir de la ciudad, pero tendran
problemas si les encuentran alguna de las
muchas patrullas que vigilan la carretera
que bordea los limites del casco antiguo
(1-5/1d10). Cada patrulla va en un
vehiculo de transporte. En cada uno hay
instalada una ametralladora Hochkiss y
transportan 6 guardias de asalto.

Si los jugadores logran hacerse con una
camioneta u otro vehiculo, se
encontrardn  con  varios  controles
pidiendo  documentacion.  Ayudaria
mucho que se Vvistieran con ropas
elegantes o fueran acompafiados de
militares  para evitar  situaciones
comprometidas. Los comandos pueden
acudir a sus contactos para buscar ayuda.
O quizés alguno de ellos conozca algun
sitio del que utilizar recursos para pasar
desapercibidos. Las azoteas de la ciudad
serian una buena alternativa para pasar
desapercibido, aunque deberan realizar
pruebas para no hacer ruido y sobre todo
para saltar por encima de las callejuelas
del centro. Quizés seria recomendable
dejarles avanzar un par de calles hasta
encontrarse con un salto demasiado

peligroso como para realizarlo con cierta
seguridad.

SALVANDO A LA FAMILIA

La misidn de Petrov es sacar a la agente
Anna Milova y al pequefio Pietro
Maxilov de la embajada soviética de
Sevilla. Como ya habréis sospechado no
hay familia que salvar. Tanto Petrov
como Milova son agentes del NKVD en
Sevilla. En cuanto a Pietro Maxilov, es
un huérfano de las calles de Moscu
utilizado por el soviet para misiones
encubiertas. En el futuro seguramente se
convierta en un excelente agente
encubierto, desde los 5 afios ha tenido
que adaptarse a situaciones peligrosas...

El principal problema es acercarse a la
embajada  soviética.  Practicamente
tomada por las tropas rebeldes, solo el
evitar un conflicto diplomatico aun
innecesario hace que no hayan entrado
en el edificio. Se trata de un edificio
moderno, de 5 plantas. La ultima de las
cuales es la Embajada de la URSS en
Sevilla. Los comandos deberan
averiguar la manera de acceder al
edificio y sacar a la familia Petrov sin
levantar las sospechas de los agentes
posicionados en las calles frente a la
embajada. Desde el momento en que
logren sacar a los familiares, ten en
cuenta que estos seran una enorme carga
para los comandos. Incluso algunas de
las posibilidades quedardn descartadas a
priori, como la huida en avioneta.
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LAS SALIDAS DE LA CIUDAD
Salida hacia el Sur

Hacia el sur de la ciudad esta la sede el
Gobierno, por lo que es una zona tomada
por los militares. Serd& muy peligroso
acercarse por el Ayuntamiento o la zona
monumental. Las patrullas estan
apostadas y la artilleria preparada para
cualquier situacion. Aunque puede que si
van por separado no llamen demasiado la
atencion.

Salida hacia el Norte

La zona norte del Casco Antiguo puede
ser una opcion de salida.
Lamentablemente es una zona caliente
de patrullas armadas, ya que estan a la
busca de lideres sindicales y politicos
que viven en esta zona (nota, los
comandos comenzaran la aventura en la
zona norte de la ciudad). Los controles
de coches son muy exhaustivos y la
busqueda de los comandos que
pertenezcan a sindicatos o partidos
politicos serd muy activa.

Por los puentes sobre el Guadalquivir
(oeste)

Si los pjs desisten en su intento por salir
de la ciudad por el este, cruzar el puente
hacia Triana es una buena opcion. Son
muchas las formas, a nado (pueden
encontrarse con barcazas que patrullan
las orillas del rio (1-5/1d10), intentando
cruzar a pie algunos de los puentes
(deberan pasar un control con guardias
civiles que tienen en su poder copias de
los listados de militantes a perseguir,
incluidos Barneto, Rogelio y Petrov).

Una buena opcién es cruzar por la noche
el puente de Triana por sus bajos. La
dificultad es D (+5) hasta los arcos
iniciales y MD (+10) para los arcos
centrales.

Hacia Huelva por tierra...

Una vez que los personajes hayan
logrado salir de la ciudad, deberan
emprender el camino hacia Huelva, la
siguiente ciudad adn libre de golpistas.
Si deciden utilizar la carretera de la
Pafioleta (norte) se encontraran con un
grupo de refuerzos republicanos que
parecia dirigirse a Sevilla. Se trata de un
nutrido grupo de mineros onubenses que

/ GUARDIA CIVIL \

Fusil 22; Pistola 17;

Browning: 13 balas; Enc. 2; Cad. 1;
Distancia: 5/10/25/75/110; 11+6/3

Fusil Mauser: 5 balas; Enc. 4; Cad. 1;
Dist: 20/45/260/830/1000; 11+6/3

€ 4

acudian a la ciudad para defenderla (o
volarla por los aires). En los camiones se
intuye gran cantidad de dinamita. Estos
estan decorados con frases como “jViva
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la Republica!” “Mineros de Huelva con
Sevilla” o varias en apoyo a Frente
Popular o los sindicatos. La columna de
mineros ha sido interceptada por una
veintena de Guardias Civiles golpistas
que no dudaran en ejecutar a quienes se
revuelvan o a disparar a quienes intenten
ayudarlos.

Los jugadores tienen la opcion de
esquivar el encuentro y una vez llegados
a Huelva enterarse de que los mineros
fueron ejecutados en la Plaza de la
Maestranza de Sevilla y en los juzgados
provinciales.

Por aire...

Los jugadores tienen la
oportunidad de huir por aire de Sevilla.
Lo mas factible es robar un avion Loring
R-111 de la base militar de Tablada.
Lamentablemente solo podran ir 4
personas en el avion, por lo que alguien
se debera quedar en tierra...

.‘\wkm'

o

A lo mejor a los que se quedaron en tierra
les fue mejor, ya que si deciden despegar
de Tablada al poco les perseguiran 2
aviones del mismo tipo que tienen cierta
ventaja al no ir cargados.

Por mar...

Una opcion factible es utilizar el
Guadalquivir hasta una zona cercana a
Huelva. Aunque les acerque a la capital,
los comandos tendran que buscarse la
forma de llegar a Huelva, ya que les
separaria 90 km desde Isla Mayor hasta
la capital onubense.

Por el camino, sobre todo al salir
de Sevilla, pueden encontrarse con
algunas patrullas embarcadas de la
Guardia Civil o militares en busca de
republicanos. Por lo que es un camino
que les puede resultar muy dificil de
ejecutar.




Sevilla Golpeada




Sevilla Golpeada
Cae Sevilla y Tablada se rinde

A pesar del éxito de los primeros momentos, al final de la tarde del dia 18, |a sublevacién solo domina
el centro de la ciudad. El resto, incluyendo los suburbios, esta en poder del Gobierno y en manos de
milicianos medianamente armados. Decretada la huelga general, se transmite la primera intervencion
radiofdnica de Queipo de Lano. La batalla de Sevilla no ha terminado.

«Debo confesar a usted que el 19 de julio, por la noche, yo tenia todo preparado

para marcharme a Francia, pero le oi por la Radlo Sevilla y dije: “no todo esta perdido..."
Palabras de Mola a Queipo de Lianc reproducidas en ABC del 19 de julic de 1339.

Sevilla (19-22 de julio de 1936)

= (Columna de mineros y milicianos de Huelva
@ Bombardeos afrens s

3 Explosion de dinamita

El comendante Castsdn inicia
l ataque al bamio de la Macarena,
4 o A [ e el TR
4 165 22/por ba noche

ol mmdﬂHmmwmm

€ 13/2.30n .
Sesenta guanias chiles da Huaba bajn
las Gimbémiss thef comanianie Harn (ue enian
que proseger a la columna de minerns se
penes A fa disposician de Quepo de Liano.

© 1572000 N
Libemeidn de falangsias presas en la camel, |

N salir 50m homenageados.
o O 20/por 1a tards :
19,/6.00 b Elmmmmmnnmmmmm A 23/gor 1 tande
Lina calumra de milicianos y minerns sslides — ol Bairia e Trisna y &5 rechasadn. - | mUn;maﬂhuuhalmllapqm
i Huedva con cargas de dinamita son detenkdos e or i tanqu: ligul i Toda resissencia
por |os puardas chiles del comandante Haro. ﬂwdw £n &l baria de San Bemasdo.
La mplesiin e la dinamita prowsca una malaaea, Lin uewa plan para sameter & Triana, cuenta con fres | - T
apiupaciones formaras porla 5.7 Bander de 1o Legita,
7 una hateriz de artileria, puankes de asalto que s han
/ pasace d b sublevacin y guardias chiles de Hueha,
=
== | D213
E e | Cesa toda resistencia en Tnana, dandn fegar
‘h.;’—‘= = ||| - 4 iz descontroksda y salvaje represian.

@ 15/1008
Rendicidn de |# Base hirea de Tablada por & comandaste
Martinez Estess, Toma &l mando &) comandante Kzaoka,

- _\\wﬁ-"‘n S

o puede impeds gue dos Fokhiers de la escuadrilla r, \ ==
sahariang s¢ ecapen. i Eﬂl . mehm
| | la ﬁ.‘l‘ Bambardess en & aeridmma | © 19/2 mediodia
| Dar NS proceteEos Hugve Bombarntes en Tebalada que dea
San Juan de Aznatiarache : e o N ol | utiacos e pista algunos aparats,
' \ | erodromo deTablada T 7 i T
; 5
@ 19/16.00n %
LompoHEMch Ulega el primer suelo con legonarins dedica.
Poco desputs aterrizan dos Fokkers procedenles
del Cabo Juby, Ignorando que o aerbdramo pstd
en poder de bos sublevadus 1o pilotos son detenides. )

Das sucesos inclinaron 1a balanza a favor 5o habia mantenida leal al Goblemo, cedié a milicianos y mineros onubenses que, con

de la sublevacidn. En la madrugada del dia los argumentos de Queipo de Liann v entregd camiones cargados do dinamita, sa acercaban
19, el comandante Rafael Martinez Estévez, la base a los sublevados. Por olra parte, al & la cludad fue detenlda en la Panoleta por
que al mando de la Base Aérea de Tablada amanecer del mismo dia, una columna de una compania de la Guardia Civil.

Diagrama extraido de la obra La sublevacion (Hurtado, 2011, ed. DAU)
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@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem+ = Cerradura coo+ Pistola coo+ 10=
Callejeo int+10 = Comunicaciones con+ 20 = Fusil coo+ 10 =
Camuflar inv+ = Explosivos log + = Bayoneta agi+ =
Conocimiento mem+ 5 = Ingenios inv+ 10 = Subfusil coo+ 10 =
Descubrir per+ 10 =  Interrogacion vol + = Ametralladora fue+ =
Dialéctica car+25 = Mecénica con+ 10 = Tanzallamas coo+ =
Equitacion coo+ = Medicina mem+ = Lanzagranadas fue+ =
Esconder int+ 10=  Paracaidismo agi+ = .  Atrtilleria de Campafacon+ =
Escuchar per + 5 _ Primeros Auxilios int+10 =" Artilleria Pesada con+ =
Falsificar coo + = Quimica mem+ . = . | Armamento Aéreo con+ =
Geografia mem + = rPilotar Motos coo+ = " Armas Arrojadizas agi+ =
Lanzar fue+ 5 = [Pilotar Coches coo+ 10 =  Armas Blancas agi+ 10 =
Nadar agi + = l'Pilotar Camiones coo+ » = Armas Contundentes agi+ 19 =
Ocultar inv+10 = Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ =
Orientacion log+ 5 = [Pilotar Cazas coo+ = Lucha Desarmado agi+ 15 =
Rastrear log + = .- ‘Pilotar Bombarderos coo+ =
Robar coo + = . Pilotar Barcas coot = (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi+ 5.=_ Pilotar Buques coo+ =
Seduccion car/apa ++.5 = ) _~Idioma (_ruso Jmem+ 20 = + =
Trepar agi+ 3 = Idioma ( ymem+ = AL LE 1
Descripcion: Virtudes y Defectos

DATDS

Nombre del jugador:
Nombre del personaje:

Altura: Peso:

Sexo: Hombre
Nacionalidad:

Saturnino Barneto Atienza

Espaiiol

lider del Partido Comunista

Pasos

Politico reconocido

32 Edicién \

oG

Experiencia
Actual/Acumulada:
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( PUNTOS DE MORAL ( 24

(3 x vol)

Cmomm(mnm M()RAL(
(Actual - Inicial)

03 CABEZA
Resistencia:____ (Nombre Cant. Peso _Nombre Cant.
Heridas: __ 15 35 DECHD NII‘N])()
; Resiste;cia: @ @ @ @ @ @ @
4z BBAZD D.)) “|Heridas:
Resistencia: <
e S § ( CAPACIDADES }
/ /\\/- B2 BRAZOD 0.
AResistencia: :
T 75 DBDOUIEY | {Heridas: — Ajuste por Fuerza (fue-5) v
Resistencia: Alerta (3p_er) 21
Heridas: __ Andar (agi) m/as:
Carga (7fue) Kg: 40
\& Correr (agi+2vel) m/as:_17
Duracion Correr (10vit) as:50
7 / Esquivar (2agi+vel) 19
TRETTTN DINERO PESO TOTAL Inicativa (velagh 5, 7
- Resistencia: Levantar Peso (3carga) _
7 Heridas: \§ J Mando (2xvol+inv) .
B: PIBBRNA D, ( B Y\ |Resistir Dolor (vol/2) 4
ﬁesri;;e"_cim— NOTAS Salto H, (fuetvel/5) o
Skl arr. (fue/10), abj. (agi/3) __ ,
Sprintar (agi+3vel) m/as:
Duracion sprintar (vit) as:_
Umbral Mortal (vit) 5
\_ J/ \ —j

HOJA DE COMANDO. Permitida su reproduccion para uso de los jugadores. © Ediciones Sombra
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FUERZA 6
@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
VITALIDAD 7
Burocracia mem+ 5 = Cerradura coo+ 10 = Pistola coo+ 10 =
ISTENCIA - — - — o - —
RES i Callejeo int+ = Comunicaciones con+ 10 =  (Fusil coo+ 10 =
N Camuflar inv+ = Explosivos log+ = LlBayoneta agi+ =
DESTREZA 7 | Conocimiento mem+15 = Ingenios inv+ 10 = Subfusil coot+ =
AGILIDAD 5 D;sc’ub.rir per + 15 i L Interfogaci(')n vol+ i _ tAmetralladora fue+ i L
Dialéctica car+t = Mecdnica con+ 15 = Lanzallamas coo+ =
COQRDINACION 7 Equitacién coo+ = Medicina mem+ = Lanzagranadas fue+ =
Esconder int+ 15 = Paracaidismo agi+ = .  Atrtilleria de Campafacon+ =
VELOCIDAD 7 Escuchar per+ 15 = Primeros Auxilios int+ 10 = Artilleria Pesada con+ =
— Falsificar coo+ = Quimica mem+ . = . | Armamento Aéreo con+ =
QTN N 8 Geografia mem+ = Pilotar Motos coo+ 5= " Armas Arrojadizas agi+ =
INSTINTO _ . \ -
) Lanzar fue+ 2> = [Pilotar Coches coo+ 10 =  Armas Blancas agi+ 10 =
PERCEPCION 3 Nadar agi+ = lPilotar Camiones coo+ 5 = Armas Contundentes agi+ 10 =
) Ocultar inv+ 10 = Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ =
CONCENTRACION 8 Orientacion log+ = [Pilotar Cazas coo+t = Lucha Desarmado agi+ 15 =
INTTUICION Rastrear log+ = i~ 'Pilotar Bombarderos coo+ =
&_, Robar coo+ = Pilotar Barcas coot = (Secundarias atr. + niv. = val. )
N Saltar agi+ ~.=_ ' Pilotar Buques coo+ =
LA N al N . .
INTELIGENCIA 5 Seduccién carfapa . = Idioma ( Jmem+ = VL #5041
MEMORIA Trepar agit+ 10 = ~  Idioma(  )Ymem+ = it 2 =
LOGICA 4 — . —
DATDS Descripcion: Virtudes y Defectos 33 E d1 cién \
INVENTIVA Nombre del jugador: Carpintero sindicalista Amigo: Melchor Rodriguez .

Altura: Peso: Experiencia ljf Dﬂ_[ ﬁ,lfk\j J} L}:j

VOLUNTAD 5 Actual/Acumulada:

Sexo: Homb WP TR R
APARIENCIA 2 wcionaol?&aie Espaiiola DE 80 .U J‘h_ﬂ:ﬁy

\_ pris pris
PRESENCIA ) 5 Nombre del personaje: %08 . } ‘ 1 l
Rogelio Sanchez Ruz ,) |J
CARISMA 2 Al N
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( PUNTOS DE MORAL ( 1

(3 x vol)

SANININ NG

Cmomm(mnm M()RAL(
(Actual - Inicial)

03 CABEZA
Resistencia:____ (Nombre Cant. Peso  Nombre Cant.
e MANDO
; Resiste;cia: @ @ @ @ @ @ @
4z BRAZD D) * [Heridas: _
Resistencia: <
e S § ( CAPACIDADES }
/ /\\/- B2 BRAZOD 0.
AResistencia: :
T 75 DBDOUIEY | {Heridas: — Ajuste por Fuerza (fue-5) 1
Resistencia: Alerta (3per) 24
Heridas: __ Andar (agi) m/as:
Carga (7fue) Kg: 35
\& Correr (agi+2vel) m/as: 21
Duracion Correr (10vit) as: 70
7 - Esquivar (2agi+vel) 21
g)g [POIERNA O, l’lNEl‘() PES() 'r("rAlJ Iniciativa (Velaagi) 7 7_
- Resistencia: Levantar Peso (3carga) 105
7 Heridas: \§ J Mando (2xvol+inv) .
B2 PIERRNA D. ( B Y\ | Resistir Dolor (vol/2) _
ﬁesri;;e"_cim— NOTAS Salto H, (fuetvel/5) o
Skl arr. (fue/10), abj. (agi/3) __ ,
Sprintar (agi+3vel) m/as:
Duracion sprintar (vit) as:_
Umbral Mortal (vit) 7
\_ J/ \ —j

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



BIQUIOG SAUOIDIPH @ “sarope3n( sof op osn ered ugroonpordar ns epniuidd *QANVIKO) Hd VLOH

T A=\ e 22Me a v2Mea »2)fm < =)

CUERPO
FUERZA

VITALIDAD
RESISTENCIA

9

DESTREZA
AGILIDAD

VELOCIDAD

/(s

8

COQORDINACION

INTTUICION

7
~

INSTINTO
PERCEPCION 6
C ONCENTRACION

MEMORIA

LOGIcA
IN VENTIVA

INTELIGENCIA

8
~

5

CARISMA

VOLUNTAD
APARIENCIA

PRESENCIA

5

HABILIDADDES

@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem+ 5 = Cerradura coo+10 = Pistola coo+ 15 =
Callejeo int+ = Comunicaciones con+ 10 =  (Fusil coo+ 15=__
Camuflar inv+ 10=__ Explosivos log+ 10 = LBayoneta agi+ =
Conocimiento mem+ = Ingenios inv+ = rSubfusil oo+ 45 =
Descubrir per+ 10 =  Interrogacion vol+ 12 = LAmetralladora fue+ =
Dialéctica car+ = Mecénica con+ = Lanzallamas coo+ =
Equitacion coo+ = Medicina mem+ = Lanzagranadas fue+ =
Esconder int+ 10 =  Paracaidismo agi+ = Artilleria de Campafiacon+ =
Escuchar per+ 10 =  Primeros Auxilios int+__ = Artilleria Pesada con+ =
Falsificar coo+ 10 = Quimica mem+ | = Armamento Aéreo con+ =
Geografia mem+ = rPilotar Motos coo+ .= Armas Arrojadizas  agi+ 10 =
Lanzar fue+ = [Pilotar Coches coot+ 10 = Armas Blancas agi+ 10 =
Nadar agi+ = LPilotar Camiones coo+ » = Armas Contundentes agi+ =
Ocultar inv+ 15 = Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+15 =
Orientacion log+ 5 = [Pilotar Cazas coo+ = Lucha Desarmado agi+ 15 =
Rastrear log+ = .- 'Pilotar Bombarderos coo+ =
Robar coo+ 13-= . Pilotar Barcas coo+ 10 = (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi+ ~.=_ ' Pilotar Buques coo+ =
Seduccion car/apa ++._ = _~Idioma (castellano ) mem + 16 = + =
Trepar agi+ 5 = . Idioma ( )mem+ = : 1 : = :
Descripcion: Virtudes y Defectos a PR
DDAE[MDS AgI;nte sovietico Y 3 Ed‘ C!On \
Nombre del jugador: —— S

Altura:

Mihail Petrov

Nombre del personaje:

Pasos

Peso:

Sexo: Hombre
Nacionalidad: URSS- Ruso

Experiencia
Actual/Acumulada:

Co

TOWANDDS
DE i’i?iilm;mﬁy
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(3 x res)
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( PUNTOS DE MORAL ( 15
(3 x vol)

Cmomm(mnm M()RAL(
(Actual - Inicial)

03 CABEZA
Resistencia:____ (Nombre Cant. Peso  Nombre Cant.
e MANDO
; Resiste;cia: @ @ @ @ @ @ @
4z BBAZD D.)) “|Heridas:
Resistencia: <
e S § ( CAPACIDADES }
/ /\\/- B2 BRAZOD 0.
AResistencia: :
T 75 DBDOUIEY | {Heridas: — Ajuste por Fuerza (fue-5) L
Resistencia:_____ Alerta (3per) i
Heridas: __ Andar (agi) m/as:
Carga (7fue) Kg: 35
\& Correr (agi+2vel) m/as: 23
Duracion Correr (10vit) as: 50
7 / Esquivar (2agi+vel) 23
TRETTTN DINERO PESO TOTAL Iniciaiva (velag) 7, 8
- Resistencia: Levantar Peso (3carga) 105
7 Heridas: | J  |Mando (2xvol+inv) L
B2 PIERRNA D. ( B Y\ | Resistir Dolor (vol/2) _
ﬁesri;;e"_cim— NOTAS Salto H, (fuetvel/5) o
Skl arr. (fue/10), abj. (agi/3) __ ,
Sprintar (agi+3vel) m/as:
Duracion sprintar (vit) as:_
Umbral Mortal (vit 5
\_ J/ \ ( ) —j

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



BIQUIOG SAUOIDIPH @ “sarope3n( sof op osn ered ugroonpordar ns epniuidd *QANVIKO) Hd VLOH

T A=\ e 22Me a v2Mea »2)fm < =)

APARIENCIA

CUERPO 8
FUERZA 6
VITALIDAD 8
RESISTENCIA
%
DESTREZA 8
LIDAD
AGI 6
CQQRDINACION 7
VELOCIDAD 6
§
INSTINTO 6
PERCEPCION
C ONCENTRACION 6
INTTUICION 5
X
INTELIGENCIA | 8
ME MORIA 5
LOGIcA 5
IN VENTIVA 5
§
PRESENCIA 8
CARISMA
VOLUNTAD 6

HABILIDADDES

@ésicas atr. + niv. = val. ) @speciales atr. + niv. = val. ) @e Combate atr. + niv. = val. )
Burocracia mem+ 10 = Cerradura coot+ = Pistola coo+ =
Callejeo int+ = Comunicaciones con+ = Fusil coo+ 10 = _
Camuflar inv+ = Explosivos log+ = Bayoneta agi+ 5 =
Conocimiento mem+ 15 =  Ingenios imv+ 5 = Subfusil coo+15 =
Descubrir per+ 10 =  Interrogacion vol+ = Ametralladora fue+ =
Dialéctica car+ = Mecénica con+ = Lanzallamas coo+ =
Equitacion coo+ = Medicina mem+ = Lanzagranadas fue+ =
Esconder int+ 10 =  Paracaidismo agi+ = Artilleria de Campafiacon+ =
Escuchar per+ 10 =  Primeros Auxilios int+ 10 = Artilleria Pesada con+ =
Falsificar coo+ 10 = Quimica mem+ | = Armamento Aéreo con+ 5 =
Geografia mem+ = rPilotar Motos coo + 10 = Armas Arrojadizas  agi+ =
Lanzar fue+ 1 = [Pilotar Coches coot 10 = Armas Blancas agi+ =
Nadar agi+ = LPilotar Camiones coo + 10 = Armas Contundentes agi+ =
Ocultar inv+ 15 = Pilotar Tanques coo+ = Matar en Silencio con+ =
Orientacion log+10 = [Pilotar Cazas coo+ 15 = Lucha Desarmado agi+ 15 =
Rastrear log+ 5 = i~ 'Pilotar Bombarderos coo+ =
Robar coo+ = Pilotar Barcas coot+t = (Secundarias atr. + niv. = val. )
Saltar agi+ 19.=. .  Pilotar Buques coo+ =
Seduccion car/apa +. =  ~Idioma ( )mem+ = + =
Trepar agi+ 10 = . Idioma ( )mem+ = : 1 : = :
DATDS Descripcion: Virtudes y Defectos 33 E d1 ci 6n \
Nombre del jugador: —— o
Pasos

Altura:

Sexo:
Nacionalidad:

Nombre del personaje:

Peso:

Experiencia
Actual/Acumulada:

Co

TOWANDDS
DE i’i?iilm;mﬁy
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( PUNTOS DE VIDA (2 4

(3 x res)
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( PUNTOS DE MORAL ( 18
(3 x vol)

Cmomm(mnm M()RAL(
(Actual - Inicial)

03 CABEZA
Resistencia:____ (Nombre Cant. Peso _Nombre Cant.
Heridas: __ 15 35 DECHD NII‘N])()
; Resiste;cia: @ @ @ @ @ @ @
43 BRAZD D.) “ |Heridas: ___
Resistencia: <
e S § ( CAPACIDADES }
/ /\\/- B2 BRAZOD 0.
AResistencia: :
T 75 DBDOUIEY | {Heridas: — Ajuste por Fuerza (fue-5) L
Resistencia: Alerta (3per) 15
Heridas: __ Andar (agi) m/as:
Carga (7fue) Kg: 42
\& Correr (agi+2vel) m/as: 18
Duracion Correr (10vit) as: 60
7 / Esquivar (2agi+vel) 18
TRETTTN DINERO PESO TOTAL Iniiativa (velagi) 6. 6
- Resistencia: Levantar Peso (3carga) 126
7 Heridas: \§ J Mando (2xvol+inv) .
B2 PIERRNA D. ( B Y\ | Resistir Dolor (vol/2) _
ﬁesri;;e"_cim— NOTAS Salto H, (fuetvel/5) o
Skl arr. (fue/10), abj. (agi/3) __ ,
Sprintar (agi+3vel) m/as:
Duracion sprintar (vit) as:_
Umbral Mortal (vit) 6
\_ J/ \ —j

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





