ALPHAZL [ RANGO NOMBRE
EL REGIMIENTO g
S 0 LD A D 0 / PERFIL TRASFONDO
Nosotros somos los que
ganamos las guerras, los
pringados que cumplen
ordenes, saltan en primera
linea y no lucen ningun jodido
galdén en la manga
CARACTERISTICAS ESTADO
COMBATIR SUERTE Eupo OO O0OOO CIGARRILLOS
- HERIDAS [ O ‘ OO0OOge FORTALEZA
AGALLAS TACTICA ]
ESTRES [ O O ‘ HEEEN] VOLUNTAD
LIDERAZGO VE 1 2 3 4 5 6
0 E E E H
- D E E E H H H
ESCUADRA & VINCULOS mssssss— c 2E H H H H 2H

NOMBRE DE LA ESCUADRA

oP

JEFE DE LA ESCUADRA

Para crear tu soldado, elige rango, nombre, perfil, trasfondo,
caracteristicas, movimientos y equipamiento. Asigna vinculos
(+2,+1,-1) con otros personajes jugadores (PJs) o personajes
no jugadores (PNJs).

ELIGE UN REPARTO PREDEFINIDO DE CARACTERISTICAS

COMBATIR +1
AGALLAS +1
LIDERAZGO +1
SUERTE +1
TACTICA +1

COMBATIR +1
AGALLAS +1
LIDERAZGO +1
SUERTE +1
TACTICA +1

COMBATIR +1
AGALLAS +1
LIDERAZGO +1
SUERTE +1
TACTICA +1

COMBATIR +1
AGALLAS +1
LIDERAZGO +1
SUERTE +1
TACTICA +1

EQUIPO DE COMBATE

[ Fusil (3d, medio/largo), granadas de fragmentacion y de humo.
O Subfusil (2d, bocajarro/corto, rafaga), granadas de fragmenta-

cién o de humo.

6T e ———
Escoge una opcion

[ Fusil de asalto (3d, medio/largo, fuego automatico), granadas de

fragmentacion y de humo.

[ Ametralladora ligera (3d, medio/largo, fuego automatico, reducir,

dotacion 2), pistola (2d, bocajarro, rapida).

Ademas: casco, bayoneta (2d/3d bocajarro), municién, cantimplo-
ra, mochila, objetos por valor de 3 cigarrillos, zapapico, un objeto

personal a detallar.

EXPERIENCIA. 0O 0O O O M

MEJORAS
# Suma 1 a una Carac.(Max +3)
# Suma 1 a una Carac.(Max +3)

AVANZADO(4+)

< Suma 1 a Voluntad
 Resta 1 a Fortaleza
FINAL (7+)

 Vuelve a casa

< Escoge un nuevo movimiento
< Escoge un nuevo movimiento

< Escoge un nuevo movimiento % Nuevo personaje

MARCA XP CUANDO:
- FALLES UNA TIRADA - RESUELVAS UN VINCULO
= UN MOVIMIENTO TE LO INDIQUE > MOVIMIENTO DE FIN DE SESION

MOVIMIENTOS DE SOLDADO ==—

Escoge 2 més

B Una vez mas en la brecha: cuando dejes tu cobertura y te expongas
al fuego para iniciar la lucha contra el enemigo, marca experien-
cia.

[ Veterano de guerra: obtienes un +1 a combatir (max. 3)

0 Hermano de armas: cuando ayudes a alguien en una tirada y tengas
éxito, el objetivo consigue un +2 a su tirada en lugar de un +1.

[ Buen ojo para el equipo: cuando rebusques por municién o armas,
lanza +combatir en lugar de +suerte.

[ Responder al fuego enemigo: cuando hagas el movimiento de
mantener el tipo, lanza +combatir en lugar de +agallas.

[0 Arma Pesada: gasta 1 de provisiones de las reservas de la unidad
para equiparte con un arma pesada para la campafa. Lanzalla-
mas, bazooka, ametralladora pesada, mortero, a tu eleccion.

[0 Rafagazo y a rezar: cuando proporciones fuego de cobertura,
puedes gastar equipo adicional en relaciéon 1 a 1, para ganar +1 a
tu tirada.

[ Frio como el hielo: ganas +1 Voluntad

[ Seccion 8: quiza no tienes nada por lo que vivir; quiza vives para
la batalla. Cuando realices un asalto al enemigoy éstos te superen
en numero o potencia de fuego, ganas 1 de Fortalezay 1 de
Voluntad



ALPHAZL [ RANGO NOMBRE
EL REGIMIENTO
0 F I c IAL PERFIL TRASFONDO
Hombres valientes pero
indisciplinados no tienen
ninguna posibilidad contra
otros hombres con disciplina y
valor . ;Alguna vez has visto ____
unos pocos policias manejar‘
una multitud? N
CARACTERISTICAS ESTADO
COMBATIR SUERTE Eupo OO OO0O0O CIGARRILLOS
- HERIDAS [] [ ‘ HEEREREN] FORTALEZA
AGALLAS TACTICA ]
ESTRES [ O O ‘ HEEREN VOLUNTAD
LIDERAZGO VE 1 2 3 4 5 6
0 E E E H
, D E E E H H H
ESCUADRA & VINCULOS m— c 2E H H H H 2H

NOMBRE DE LA ESCUADRA

oP

JEFE DE LA ESCUADRA

Para crear tu oficial, elige rango, nombre, perfil, trasfondo,
caracteristicas, movimientos y equipamiento. Asigna vinculos
(+2,+1,-1) con otros personajes jugadores (PJs) o personajes
no jugadores (PNJs).

ELIGE UN REPARTO PREDEFINIDO DE CARACTERISTICAS

COMBATIR +1
AGALLAS +0
LIDERAZGO +1
SUERTE -1
TACTICA +2

COMBATIR +0
AGALLAS +1
LIDERAZGO +1
SUERTE -1
TACTICA +2

COMBATIR +1
AGALLAS +1
LIDERAZGO +0
SUERTE -1
TACTICA +2

COMBATIR +1
AGALLAS -1
LIDERAZGO +1
SUERTE +0
TACTICA +2

EQUIPO DE COMBATE

[ Carahina (2d, corto, rapida), granadas de fragmentacién y
humo, pistola (2d, bocajarro, rapida)

[ Subfusil (2d, bocajarro/corto, rafaga), granadas de fragmenta-
cién o humo, pistola (2d, bocajarro, rapida)

Ademas: casco, cuchillo de combate (2d, bocajarro), municién,

cantimplora, mochila, estuche con mapas, compas, prismaticos,

informes e inteligencia, objetos por valor de 2 cigarrillos, zapapico,

un objeto personal a detallar.

G
Escoge una opcién

EXPERIENCIA. 0O 0O O O M

MEJORAS
“Suma 1 a una Carac.(Max +3)

AVANZADO(4+)
 Suma 1 a Voluntad
 Resta 1 a Fortaleza
FINAL (7+)

# Vuelve a casa

Suma 1 a una Carac.(Max +3)
# Escoge un nuevo movimiento
# Escoge un nuevo movimiento

< Escoge un nuevo movimiento = Nuevo personaje

MARCA XP CUANDO:
- FALLES UNA TIRADA - RESUELVAS UN VINCULO
- UN MOVIMIENTO TE LO INDIQUE > MOVIMIENTO DE FIN DE SESION

MOVIMIENTOS DE OFICIAL =e——

Escoge 2 mas

B Logistica: En tiempo de inactividad y entre sesiones, lanza
+tactica. Con 10+, la unidad obtiene reservas. Con 7-9, obtiene
reservas y ademas, un problema (DJ elige uno). Con un fallo, todo
son problemas.

B Una dura leccion: cuando uno (o mas) de tus soldados mueren o
quedan en estado critico a causa de una decisién que tu tomaste,
marca experiencia.

O Imponer tu rango: obtienes un +1 para imponer tus drdenes si eres
de rango superior y estan en tu cadena de mando,

[ Solicitar fuego de apoyo: cuando solicites apoyo para un ataque
aéreo, un barrido de artilleria o ataque naval, gasta uno de
provisiones de las reservas de la unidad y lanza +liderazgo.

m Con un 10+, el apoyo llegara a tu orden.

m Con un 7-9, el DJ elige una: el apoyo alcanza al objetivo pero
también impacta cerca de tu posicion. Distribuye 4 de estrés
entre tu equipo y tU; el apoyo llega pero acaba algo desviado
del objetivo reduciendo el efecto; el apoyo llegara sobre el
objetivo, pero deberas esperar.

B Con un fallo, no hay apoyo disponible. Recupera el punto de
provisiones.

[0 Apoyo tactico: puedes elegir lanzar +tactica en lugar de +vinculo
para ayudar a alguién.

O La planificacién lo es todo: cuando trazas un plan de batalla, lanza
+tactica. Con un éxito, da las 6rdenes a tus subordinados. Si las
siguen, consiguen un +1 en adelante. Con un 10+, tU consigues
+1 en adelante para el movimiento inicio de las hostilidades o
recuperas 1 stress.

O Maestro tactico: obtienes +1 tactica (max +3).



ALPHA 2.1

RANGO NOMBRE
EL REGIMIENTO
M ED I c 0 PERFIL TRASFONDO
Le gritas que todo va a salir
bien, que volverd a ver a Sue,
mientras tratas de mantener sus
entrafias en su sitio. Cada uno
que muere se lleva una parte de
ti. Un alarido te arranca de tu
ensimismamiento: "iSanitario!
CARACTERISTICAS ESTADO
COMBATIR SUERTE EQuPo OO OO0OO CIGARRILLOS
- HERIDAS [] [ ‘ HEEREREN] FORTALEZA
AGALLAS TACTICA )
ESTRES [ [ [ ‘ HEEREN VOLUNTAD
LIDERAZGO VE 1 2 3 4 5 6
0 E E E H
. D E E E H H H
ESCUADRA & VINCULOS =—— c 2F H H H H 2H

NOMBRE DE LA ESCUADRA oP

JEFE DE LA ESCUADRA

EQUIPO DE COMBATE

O Carahina (2d, corto, répida), granadas de humo, equipo médico.
O Fusil (3d, medio/largo), granadas de humo, equipo médico.

Ademas: Casco, bayoneta (2d/3d, bocajarro), municién, cantimplo-
ra, mochila, objetos por valor de 4 cigarrillos, zapapico, un objeto
personal a detallar.

Escoge una opcién 'GG——

Para crear tu médico, elige range, nomhre, perfil, trasfondo,
caracteristicas, movimientos y equipamiento. Asigna vinculos
(+2,+1,-1) con otros personajes jugadores (PJs) o personajes
no jugadores (PNJs).

ELIGE UN REPARTO PREDEFINIDO DE CARACTERISTICAS

COMBATIR +1 COMBATIR +1 COMBATIR +0 COMBATIR +1
AGALLAS +2 AGALLAS +2 AGALLAS +2 AGALLAS +2
LIDERAZGO -1 LIDERAZGO -1 LIDERAZGO +1 LIDERAZGO +1
SUERTE +1 SUERTE +0 SUERTE +1 SUERTE -1
TACTICA +0 TACTICA +1 TACTICA -1 TACTICA +0

EXPERIENCIA 0O 0O 0O 0O M

MEJORAS

 Suma 1 a una Carac.(Max +3)
€ Suma 1 a una Carac.(Max +3)
# Escoge un nuevo movimiento
# Escoge un nuevo movimiento
# Escoge un nuevo movimiento

AVANZADO(4+)

€ Suma 1 a Voluntad
 Resta 1 a Fortaleza
FINAL (7+)

@ Vuelve a casa

# Nuevo personaje

MARCA XP CUANDO:
- FALLES UNA TIRADA - RESUELVAS UN VINCULO
= UN MOVIMIENTO TE LO INDIQUE > MOVIMIENTO DE FIN DE SESION

MOVIMIENTOS DE MEDICO s——

Escoge 2 mas

B Sanitario!: cuando atiendes a un herido, lanza +agallas. Con 10+,
elige dos. Con 7-9, elige una:

B Vuelve a la lucha, marca experiencia.

m [0 estabilizas.

B Tratas sus heridas, lanza un nimero de dados igual a tus
agallas y mira la tabla VF (fuego ocasional). Recuperan stress o
heridas segln los resultados de la tabla. Gasta 1 equipo para
volver a lanzar o mejorar el resultado a fuego directo, o, gasta 2
de equipo para mejorar a concentrado.

O Bendicién en el campo de batalla: cuando estés atendiendo a un
soldado herido, tu y tu paciente ganais 1 de fortaleza.

O Pasar desapercibido: cuando estés en el campo de batalla pero no
realices una accién directa contra el enemigo (por ejemplo:
ayudando a un soldado herido, rebuscando suministros, etc),
lanza +suerte. Con 10+, el enemigo esta ocupado con otros
objetivos o prioridades. Con 7-9, quizé te hayas expuesto al fuego
enemigo, pero, ganas ocultacion.

O En momentos de necesidad: cuando proporciones comodidad,
consuelo, o compasién a un herido o moribundo, ellos recuperan
1 estrés y aumentan su vinculo contigo en 1. Puedes aumentar o
disminuir tu vinculo con ellos en 1.

O Nervios de acero: ganas +1 agallas(max +3)

[ Enfermeria: cuando atiendes la salud de tus soldados entre
sesiones o en periodos fuera de peligro (por ejemplo en el
campamento), lanza +agallas. Con 10+, recuperan 1 de estrésy 1
herida. Con 7-9, recuperan 1 de estrés o 1 herida. Con un fallo,
puedes gastar 1 equipo, tuyo o suyo, para recuperar 1 estrés o 1
herida.



ALPHAZL | RANGO NOMBRE
EL REGIMIENTO
SA R G E N T 0 PERFIL TRASFONDO
No soy vuestra madre, ni
vuestra novia, ni vuestra
hermanita asi que no intenteis
Joderme... obedeced mis
Ordenes y salvaré vuestro feo
culo en esta guerra
CARACTERISTICAS ESTADO
COMBATIR SUERTE Eupo OO OOOO CIGARRILLOS
- HERIDAS [] [ ‘ HEEREREN] FORTALEZA
AGALLAS TACTICA )
ESTRES [ [ [ ‘ HEEREN VOLUNTAD
LIDERAZGO VE 1 2 3 4 5 6
0 E E E H
. D E E E H H H
ESCUADRA & VINCULOS =—— c 2F H H H H 2H

NOMBRE DE LA ESCUADRA oP

JEFE DE LA ESCUADRA

EQUIPO DE COMBATE

[ Fusil (3d, medio/largo), granadas de fragmentacion y humo,
pistola (2d, bocajarro, rapida)

Escoge una opcién 'GG——

[ Subfusil (2d, bocajarro/corto, rafaga), granadas de fragmenta-
cién y humo, pistola (2d, bocajarro, rapida)

Ademas: casco, bayoneta (2d/3d, bocajarro), municién, cantimplo-

ra, mochila, objetos por valor de 6 cigarrillos, zapapico, un objeto

personal a detallar.

Para crear tu sargento, elige rango, nombre, perfil, trasfondo,
caracteristicas, movimientos y equipamiento. Asigna vinculos
(+2,+1,-1) con otros personajes jugadores (PJs) o personajes
no jugadores (PNJs).

ELIGE UN REPARTO PREDEFINIDO DE CARACTERISTICAS

COMBATIR +1 COMBATIR +1 COMBATIR +1 COMBATIR +1
AGALLAS +1 AGALLAS +0 AGALLAS +1 AGALLAS +1
LIDERAZGO +2 LIDERAZGO +2 LIDERAZGO +2 LIDERAZGO +2
SUERTE +0 SUERTE +0 SUERTE -1 SUERTE +1
TACTICA +0 TACTICA +1 TACTICA +1 TACTICA -1

EXPERIENCIA 0O 0O 0O 0O M

MEJORAS
4 Suma 1 a una Carac.(Max +3)

AVANZADO(4+)

€ Suma 1 a Voluntad
 Resta 1 a Fortaleza
FINAL (7+)

@ Vuelve a casa

4 Suma 1 a una Carac.(Max +3)
# Escoge un nuevo movimiento
# Escoge un nuevo movimiento

<+ Escoge un nuevo movimiento  Nuevo personaje

MARCA XP CUANDO:
- FALLES UNA TIRADA - RESUELVAS UN VINCULO
- UN MOVIMIENTO TE LO INDIQUE > MOVIMIENTO DE FIN DE SESION

MOVIMIENTOS DE SARGENTO se—

Escoge 2 mas

B Inspirar: puedes elegir lanzar +liderazgo en lugar de +vinculo
cuando ayudes a alguien. Si quien recibe ayuda tiene éxito,
marcate experiencia.

[ Conocimiento del campo de batalla: cuando evaltas la situacion,
lanza +combatir en lugar de +tactica.

O Abrir 1a marcha: cuando lideres un equipo y tengas que mantener
el tipo o afrontar una peligrosa accién de combate, lanza
+liderazgo. El resultado se aplica para cada miembro del equipo.

O jCuidado!: cuando un compafiero de equipo es herido, puedes
sufrir hasta un maximo de 2 estrés o heridas en su lugar.

[ Lider natural: ganas +1 liderazgo (max +3)

[ No era tan malo como parecia: después de la batalla, recupera 1
estrés o 1 herida.

[ Instintos de veterano: cuando hayas evaluado la situacion y estés
actuando conforme a la respuesta del DJ, gana +1 a las tiradas y
afiade +1d contra los objetivos.

O ;A formar!: cuando levantas el animo de las tropas, ganas +1
efecto, incluso con un fallo.

[0 No es mi primer rodeo, amigo: ganas +1 Voluntad.



ALPHAZL | RANGO NOMBRE
EL REGIMIENTO
c 0 MAN D 0 PERFIL TRASFONDO
El segundo de los boches pide
fuego a un cadédver que yace
con la garganta cortada al otro
lado del Blitz. Gritaria de
sopresa o de terror, pero es tu
cuchillo el que habla, de su
boca solo surge un borboteo
de sangre.
CARACTERISTICAS ESTADO
COMBATIR SUERTE EQuPo OO OO0OO CIGARRILLOS
- HERIDAS [] [ ‘ HEEREREN] FORTALEZA
AGALLAS TACTICA )
ESTRES [ [ [ ‘ HEEREN VOLUNTAD
LIDERAZGO VE 1 2 3 4 5 6
0 E E E H
. D E E E H H H
ESCUADRA & VINCULOS =—— c 2F H H H H 2H

NOMBRE DE LA ESCUADRA oP

JEFE DE LA ESCUADRA

Para crear tu comando, elige rango, nombre, perfil, trasfondo,
caracteristicas, movimientos y equipamiento. Asigna vinculos
(+2,+1,-1) con otros personajes jugadores (PJs) o personajes
no jugadores (PNJs).

ELIGE UN REPARTO PREDEFINIDO DE CARACTERISTICAS

EQUIPO DE COMBATE

O Subfusil con silenciador ( 2d, bocajarro/corto, rafaga, silenciosa),
granadas de fragmentacién y de humo, pistola (2d, bocajarro,
rapida)

[ Fusil de precision (3d, largo/extremo, recarga), granadas de
fragmentacién y de humo, pistola (2d, bocajarro, rapida)

Ademas: cuchillo de combate (2d, bocajarro, arrojadizo, rapida),

pinturas de combate, documentos falsificados del enemigo,

municién, cantimplora, mochila, equipo de escalada, explosivos y

detonadores, objetos por valor de 3 cigarrillos, un objeto personal

a detallar.

Escoge una opcién 'GG——

COMBATIR +2 COMBATIR +2 COMBATIR +2 COMBATIR +2
AGALLAS +2 AGALLAS +2 AGALLAS +2 AGALLAS +2
LIDERAZGO +1 LIDERAZGO +0 LIDERAZGO -1 LIDERAZGO -1
SUERTE -1 SUERTE -1 SUERTE +0 SUERTE +1
TACTICA +0 TACTICA +1 TACTICA +1 TACTICA +0

EXPERIENCIA 0O 0O 0O 0O M

MEJORAS
4 Suma 1 a una Carac.(Max +3)

AVANZADO(4+)

€ Suma 1 a Voluntad
 Resta 1 a Fortaleza
FINAL (7+)

@ Vuelve a casa

4 Suma 1 a una Carac.(Max +3)
# Escoge un nuevo movimiento
# Escoge un nuevo movimiento

<+ Escoge un nuevo movimiento  Nuevo personaje

MARCA XP CUANDO:
- FALLES UNA TIRADA - RESUELVAS UN VINCULO
- UN MOVIMIENTO TE LO INDIQUE > MOVIMIENTO DE FIN DE SESION

MOVIMIENTOS DE COMANDO

Escoge 2 mas

X Sin escriipulos: nunca lanzaras por mantener el tipo al cometer
actos de violencia personal o matar a sangre fria (por ejemplo
degollar a un enemigo durante una infiltracién). Cuando acabes
con un enemigo de esta manera, marca 1 de experiencia.

[0 Angel de la muerte: cuando estés en el frente y seas el foco
principal de la lucha contra el enemigo, cada miembro de tu
equipo gana +1 Voluntad si puede verte.

[0 Mortal a distancias cortas: cuando luches a distancias cortas o a
bocajarro, ganas +1d.

O Improvisacion.Adaptacion. Superacion: cuando tengas tiempo y
materiales para improvisar una solucién y lances una tirada de
accién de combate, puedes gastar 1 equipo y ganar +1 a la tirada.

[ Experto en explosivos: cuando detones explosivos que hayas
colocado, gasta 1 de equipo y lanza +tacticas. Con 10+, funciona
como estaba planeado. Con 7-9, funciona, si, pero el DJ introdu-
ciré algin obstaculo, retraso o complicacion.

[ El hombre de hielo: ganas +1 Voluntad.

O Paracaidista de élite: cuando lideres el inicio de las hostilidades
mediante una insercién, reconocimiento, infiltracion o emboscada,
gana +1 a la tirada.

[ Entrenado para todo: gana un movimiento de otro libreto.



ALPHA 2.1
EL REGIMIENTO RANGO NOMBRE EXPERIENCIA 0O O 0O 0O

F RA N c 0 T I RA D 0 R MEIORAS AVANZADO(4-+)
- Suma 1 a una Carac.(Max +3) # Suma 1 a Voluntad

PERFIL TRASFONDO

Si escuchas la bala de un francotirador # Suma 1 a una Carac.(Max +3)  Resta 1 a Fortaleza

no tienes por que preocuparte, son las  Escoge un nuevo movimiento FINAL (7+)

que no escuchas las que te matan. L

_ < Escoge un nuevo movimiento # Vuelve a casa
= < Escoge un nuevo movimiento +# Nuevo personaje

MARCA XP CUANDO:
- FALLES UNA TIRADA - RESUELVAS UN VINCULO

= UN MOVIMIENTO TE LO INDIQUE > MOVIMIENTO DE FIN DE SESION

MOVIMIENTOS DE FRANCOTIRADOR s

Escoge 2 més

CUMBATlR SUERTE EQUIPO I:I I:I I:I D D D SICARRIEEeS B Un disparo, un muerto: cuando tienes tiempo para apuntar

cuidadosamente a tu objetivo, lanza +tactica. Con un éxito,

HERIDAS [ [ ‘ OO0OOge FORTALEZA elimina el objetivo. Con 7-9, el enemigo tiene una idea de por
donde vino el disparo; el DJ elige: conocen tu posicién(objetivo
fijado), estas rodeado, o te han cazado. Cuando elimines a un

ESTADO

CARACTERISTICAS

AGALLAS TACTICA

ESTRES I:I I:I I:I ‘ D I:I ® VOLUNTAD objetivo valioso, marca experiencia.
L|DERAZGU VF 1 2 3 4 5 5 O Camuflaje: cuando te escondas del enemigo, lanza +tactica. Con
0 E E E H un éxito, evitas la deteccién. Con 10+, ademas recuperas 1 estrés.
- D E E E H H H

ESCUADRA & VINCULOS msss— c 2E H H H H 2H O Disparo preciso: cuando atacas a un enemigo con un fusil, el
volumen de fuego por defecto es concentrado en lugar de directo.
NOMBRE DE LA ESCUADRA oP EQUIPO DE COMBATE £scoge una opcin e [ Punteria avanzada: a distancia larga y extrema, afiades la categoria

JEFE DE LA ESCUADRA O] Fusil de precision (3d, largo/extremo, recarga), pistola (2d, de répida a cualquier rifle de precisién o fusil que uses.
bocajarro, rapida) [ Puesto de vigilancia: cuando observes al enemigo desde una
O Fusil (3d, medio/largo), pistola (2d, bocajarro, rapida) posicién avanzada oculta y transmitas, sus movimientos y

disposicién, a la cadena de mando, lanza +tactica. Con 10+, elige

Ademas: equipo de camuflaje, municién, cantimplora, mochila, ) - e :
dos. Con 7-9, elige una. T unidad obtiene:

cuchillo de combate (2d, bocajarro), objetos por valor de 3

cigarrillos, objeto personal a detallar. m /nteligencia: gana +intel

m /niciativa tactica: +1 en adelante para el movimiento inicio de
las hostilidades

®  Coordenadas del objetivo: +1 en adelante para el movimiento

Para crear tu francotirador, elige rango, nombre, perfil, del oficial fuego de apoyo.

trasfondo, caracteristicas, movimientos y equipamiento. Asigna

vinculos (+2,+1,-1) con otros personajes jugadores (PJs) o

personajes no jugadores (PNJs).

[ Observador: cuando tu observador tiene sus ojos sobre el objetivo y
consigues impactar, gana +1 a los siguientes disparos contra el
mismo objetivo o objetivos cercanos.

ELIGE UN REPARTO PREDEFINIDO DE CARACTERISTICAS

COMBATIR +1 COMBATIR +1 COMBATIR +0 COMBATIR +1

AGALLAS +0 AGALLAS +1 AGALLAS +1 AGALLAS +1
LIDERAZGO +1 LIDERAZGO -1 LIDERAZGO -1 LIDERAZGO +0
SUERTE -1 SUERTE +0 SUERTE +1 SUERTE -1

TACTICA +2 TACTICA +2 TACTICA +2 TACTICA +2




ALPHAZL [ RANGO NOMBRE
EL REGIMIENTO // MODERNO
0 P E RA D 0 R PERFIL TRASFONDO
No importa cuanta tecnologia
Ileves encima ningun ordenador
te va a salvar cuando las balas
empiecen a silbar alrededor de
tu cabeza
CARACTERISTICAS ESTADO
Asigna +2, +2, +1, +0 +0 entre las caracteristicas EQUIPO OO OOOOd CIGARRILLOS
COMBATIR SUERTE HERDAS O OO0 OO O FORTALEZA
. ESTRES (J OO O ‘ Ooge VOLUNTAD
AGALLAS TACTICA
VF 1 2 3 4 5 6
0 E E E H
D E E E H H H
LIDERAZGO C 2E H H H H 2H

ESCUADRA & VINCULOS m————

NOMBRE DE LA ESCUADRA

OP

JEFE DE LA ESCUADRA

Para crear tu operador, elige rango, nombre, perfil, trasfondo,
caracteristicas, movimientos y equipamiento. Asigna vinculos
(+2,+1,-1) con otros personajes jugadores (PJs) o personajes
no jugadores (PNJs).

ELIGE UN REPARTO PREDEFINIDO DE CARACTERISTICAS

EQUIPO DE COMBATE

[ Fusil de asalto (3d, medio/largo, rafaga)

[ Ametralladora ligera (3d, largo, area, fuego automatico,
supresion)

[ Subfusil silenciader (3d, bocajarro/corto, rafaga, rapida,
silenciosa)

Blindaje: chaleco de kevlar y casco (+1 fortaleza)

Ademas: pistola w/silenciador (2d, bocajarro/corto, rapida,

silenciosa), cuchillo de combate (2d, bocajarro), granadas de

fragmentacion y de humo, granada de aturdimiento, municién,

mochila de hidratacién, mochila, espejo tactico, gafas de vision

nocturna,bridas, equipo de escalada, objetos por valor de 3

cigarrillos, objeto personal a detallar

T I e———
Escoge una opcion

EXPERIENCIA. 0O 0O O 0O M

MEJORAS
# Suma 1 a una Carac.(Max +3)

AVANZADO(4+)
 Suma 1 a Voluntad
 Resta 1 a Fortaleza
FINAL (7+)

 Vuelve a casa

# Suma 1 a una Carac.(Max +3)
< Escoge un nuevo movimiento
< Escoge un nuevo movimiento

< Escoge un nuevo movimiento +# Nuevo personaje

MARCA XP CUANDO:
- FALLES UNA TIRADA - RESUELVAS UN VINCULO
= UN MOVIMIENTO TE LO INDIQUE > MOVIMIENTO DE FIN DE SESION

MOVIMIENTOS DE OPERADOR  =e—

Escoge 1 més

B Sin escriipulos: nunca lanzaras por mantener el tipo al cometer
actos de violencia personal o matar a sangre fria(por ejemplo
degollar a un enemigo durante una infiltracién). Cuando acabes
con un enemigo de esta manera, marca 1 de experiencia.

X Primero de promocion: ganas +1 Voluntad.

X Paracaidista de élite: cuando lideres el inicio de las hostilidades
mediante una insercién, reconocimiento, infiltracion o emboscada,
gana +1 a la tirada.

[ Mortal a distancias cortas: cuando luches a distancias cortas 0 a
bocajarro, ganas +1d.

[ Entrenado para todo: gana un movimiento de otro libreto.

[ ;Sanitario!: cuando atiendes a un herido, lanza +agallas. Con 10+,
elige dos. Con 7-9, elige una:

m Vuelve a la lucha, marca experiencia

m Lo estabilizas

m Tratas sus heridas, lanza un nimero de dados igual a tus
agallas y mira la tabla VF(fuego ocasional). Recuperan estrés o
heridas segln los resultados de la tabla. Gasta 1 equipo para
volver a lanzar o mejorar el resultado a fuego directo, o, gasta 2
de equipo para mejorar a concentrado.

[ Francetirador: cuando luches a distancia larga o extrema, afiade
+1d.

[ Un fantasma en el equipo: cuando emplees equipo de guerra
electrénica, lanza +tactica. Con un éxito, tomas el control de un
sistema remoto, recopilando +intel, y/o impidiendo el acceso al
enemigo. Con 7-9, ademas el DJ elegird una: coste(equipo/tiem-
po), exposicion o complicacién.



