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UN TRATO JUSTO

Shera se sent6 a ajustarse las botas, destrozadas tras dias
de camino por rocas afiladas como navajas. Sus suelas
empezaban a agrietarse. Tan solo quedaba una hora para
llegar a Eggerberg.

Cada final de estacion realizaba aquel viaje para satis-
facer ala bestia. Una vida por la realizacién de un suefio.
Parecia un trato justo en un mundo frio y cruel como este.
Shera sabia que lo hacia por el bien de su gente, aunque
nadie mds debia involucrarse en aquello. “No lo entende-
rian”, pensé. Pero cada vez que regresaba, se esforzaba en
no pensar demasiado en la entrega. Asi lo llamaba ella:
“entrega’. Le hacia pensar que se trataba tan solo de una
transacciéon ms, un negocio rentable para ambas partes,
aunque en el fondo sabia que no era como tratar con los
Neolibios. Al menos en Tripol esos pobres diablos tenian
una oportunidad.

Hace unos afios pensé que se le daba bien mentir a los
demds miembros de su bandada, pero con el tiempo com-
prendi6 que era una cuestién de confianza. Y eso le jodié

mads. Estaba caminando por la cuerda floja al decirles que
debia acudir sola al encuentro con Mubarak para entre-
garle cada tres meses a uno de los esclavos especiales. Si
en Eggerberg se llegase a saber la verdad, la confianza que
habian puesto en Shera se quebraria por completo. Pero
habian pasado varios afios desde la primera entrega. Ya
era tarde para rectificar el camino.

Sus dedos podian notar las piedras de la senda a cada
paso. Pero habia dejado de sentir el dolor. Ahora no podia
quitarse de la cabeza a aquel soldado siendo consumido
por una bandada de mosquitos en menos de un minuto...

—iEh, es Sheral.

A su regreso, siempre pedia que le recibiesen con una
manta y una sopa caliente. Estaba deseando tumbarse en
su cama, pasar pagina y ocuparse de su negocio como ha-
cfa cada dfa.

—:Qué tal, has podido entregar al esclavo? [Te han
dado problemas los neolibios? Entra, tienes los pies em-
papados en sangre...
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CUANDO MUERE UN HELLVETICO

SINOPSIS

El hallazgo del cadiver de un oficial de alto rango de la
Fortaleza Alpina ha alterado la rutinaria vida de sus solda-
dos. Fue encontrado muerto con un profundo corte en la
garganta. Se especula con la posibilidad de que el asesino
haya vaciado la caja fuerte del oficial antes de huir, ya que
aquella se encontr6 abierta.

Poco después, se informa de que uno de los soldados se
encuentra en paradero desconocido. Si no hay noticias de él
en las proximas 48 horas, pasard a ser considerado desertor.

También se han descubierto otros casos de desapari-
ciones extrafias o deserciones en los tltimos tiempos. ;Y si
todo estuviese relacionado?

UN HALLAZGO INESPERADO

Dia D. 6:17 a.m.

Entre los pasillos se oye un grito. El oficial superior Bou-
vier es encontrado muerto dentro de su propia habitacién.
Poco después la alarma suena. Su cuerpo se encuen tra
boca abajo rodeado de un gran charco de sangre. Sellada

en la pared se encuentra la caja fuerte. Estd abierta y pare-
ce haber sido vaciada a toda prisa.

BOUVIER

El comandante Bouvier es un hombre de unos cincuenta
afios, respetado por sus hombres y temido por sus enemi-
gos. Su cara de rasgos amables engafia, ya que sus muchos
afios de servicio en la Fortaleza han hecho de este oficial
un individuo astuto. Es un tipo de metro noventa y com-
plexidn rolliza, y su reputacién en la Fortaleza es impeca-
ble. Solia dirigir las tropas cuando estallaban conflictos
abiertos con los clanes mds salvajes, mientras que otras ve-
ces se revelaba como un habil diplomadtico si las relaciones
con otros colectivos se volvian demasiado tensas

Ahora era un hombre cansado por el paso de los afios,
desencantado y con demasiado tiempo libre para pensar.
Pero la Fortaleza ha sido toda su vida y siente que est4 al fi-
nal de un camino que no lleva a ninguna parte. Dentro de
unos afos se jubilard y, ;qué serd de éI? ;Se convertird en un



granjero con un trozo de tierra donada por Hellvética en la
frontera de las montarias? No, no es el plan que Bouvier tenia
en mente después de haber entregado su vida al colectivo.

Aquella tarde vio pasar a los neolibios. Iban cubiertos
con telas de colores, refan a carcajadas y ofrecian su deli-
cioso té a todos los mercaderes con los que se cruzaban.
iEso es lo que él queria! El sol y la dulzura de la vida de
un africano que no tiene que preocuparse por el dinero.
Pero la paga de un soldado no alcanza para permitirse ese
estilo de vida. Fue entonces cuando le llegé la revelacién, y
todo gracias a una interesante conversacién con una astu-
ta apocaliptica llamada Shera...

Ella estaba en la oficina de Bouvier para verificar la va-
lidez de sus permisos de transporte. Su “carga” constaba de
tres jovenes, todos ellos hombres, que estaban destinados
a servir en su burdel. La apocaliptica sonri6 al repetirle a
Bouvier que este cargamento cumplia con la legalidad, y
que tenia pruebas de compra de estos esclavos a los neoli-
bios. Justo en ese momento, hizo su entrada en la oficina
un hermoso recluta hellvético, y entonces Shera enuncié
aquella frase que Bouvier nunca olvidaria:

“Qué lastima que no pueda comprarte algunos de tus
reclutas, tengo clientes dispuestos a pagar un alto precio
por ejemplares sanos y en forma como este ...”

No cayé en oidos sordos...

Dos meses después desaparecia en extrafias circuns-
tancias uno de los mds jovenes reclutas de la Fortaleza.
Bouvier se lo habia entregado a Shera. Todos pensaron que
se traté sencillamente de una desercién. Sin embargo, no
iba a ser el ultimo caso. El negocié se prolong6 durante los
seis aflos siguientes... hasta que alguien se decidié a cor-
tarle la garganta al oficial. El modus operandi era siempre
el mismo: un convoy pasaba por la fortaleza y Bouvier se
las arreglaba para que la victima estuviera sola y fuera facil
de emboscar; a menudo la enviaba a cualquier misién de
reconocimiento. Después falsificaba ligeramente los infor-
mes de misidn y a veces hasta los antecedentes del recluta,
y asi hacia que la victima acabase censada como “Desertor”
0 “Desaparecido en combate”. Por tltimo, recibia de Shera
cuantiosas sumas en LC o dinares que, con el tiempo, le
permitieron adquirir propiedades en Africa con vistas a su
ansiado retiro...
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DIA D -4:

Después de una noche de guardia en la muralla este, Nina
buscé a Bouvier con la idea de convencerlo de que algo ex-
trafio debia haber sucedido con Morritz. Nina estaba segu-
ra de que él jamds desertaria.

Bouvier estuvo tenso. No se lo esperaba. La conver-
sacion subi6 de tono y el oficial la cort6 artificialmente
haciendo sospechar a Nina: “jYa es suficiente, soldado, un
desertor no merece mayor atencién! jSalga de aqui!”.

DIAD -3:

Nina habia encontrado el comportamiento de Bouvier
muy extrafio. Tenia que echar un vistazo a los archivos de
Bouvier y descubrir dénde habia ido Morritz.

Robé el pase de un miembro del servicio de manteni-
miento para entrar en el archivo a media tarde mientras el
encargado estaba ausente. Alli busco el archivo de Morritz
y pudo leer que Bouvier lo habia enviado a él y al soldado
Thomas a vigilar la puerta principal. Pero Nina sabia que
Thomas no habia estado de servicio esa noche, porque ella
y Thomas eran compaiieros de habitaciéon. A Nina no le
olia nada bien este asunto.

En los cajones de deserciones y desapariciones del tl-
timo afio, tom6 un pufiado de archivos y se los llevé para
poder revisarlos con calma. El andlisis de los archivos arro-
jo mas luz a varias inconsistencias con lugares, fechas o
soldados involucrados. Tenia que llegar hasta el fondo de
este asunto fuese como fuese. No podia dejar que Florian
desapareciese sin mas. Pensandolo bien él habria hecho lo
mismo por ella

DIAD -2:

Un dia entero fuera de la Fortaleza. Patrulla en el drea ve-
cina; imposible para Nina averiguar mds sobre el asunto,
pero esta historia la obsesionaba. Bouvier sabia cosas. Ma-
flana era su dia libre, asi que aprovecharia para volver a su
habitacién y sacar mds informacion.

DIAD -1:

Por la mafiana aprovechd para colarse en la lavanderia y
esconder un micréfono en el cinturédn de Bouvier. Por la
tarde vio a Bouvier escondido en una esquina discutiendo
con un apocaliptico. Encendio6 el receptor y capté la con-
versacion que estaban teniendo:

— ... (No me importa que Shera esté decepcionada! jLe
dirds que se acabaron las entregas por un periodo indefini-
do! {Esa idiota sospecha algo, estoy seguro!

Para entender quién era Shera y de qué tipo de entre-
gas estaban hablando, Nina necesitaba registrar la habi-
tacién de Bouvier. Lo hizo de inmediato, antes de que el
oficial pudiera hacer desaparecer la informacion.

Encontr6 en los registros ocultos informacién valiosa.
Cruzé los datos de los soldados desaparecidos en el dltimo
afio y un nombre se repetia: “Shera”. Y cada vez que algin
documento reciente hacia referencia a Morritz, acababa
con una palabra: “agenda”.

Encontr6 en uno de los cajones su agenda, y decidié
revisarla, aunque no podia hacerla desaparecer ni dedicar-
le demasiado tiempo; Bouvier podia regresar en cualquier
momento. Estaba todo. En la agenda encontro respuestas
a muchas de sus preguntas...



LA AGENDA DE BOUVIER

El oficial superior Bouvier mantuvo una agenda diaria de
todo lo que hizo en la Fortaleza Alpina. Cada cita, cada
tarea importante, todo aquello que no debia olvidar, asi
como una gran cantidad de nombres, contactos y personas
que podrian serle dtiles en algiin momento. Todo estaba
escrupulosamente apuntado en su agenda.

Cualquiera que echara un vistazo no encontraria nada
sospechoso, a no ser que supiera qué estaba buscando. Y
Nina lo sabia: Shera, Morritz... Y enlaces a estas incohe-
rencias en los archivos.

Algunas fechas tan solo contienen una “S” y una serie
de ntimeros correspondientes a una fecha, otras dos letras
correspondientes a iniciales y una serie de 5 digitos (;qui-
zds un pago?). Al final de la agenda estaban los contactos
de Bouvier, una tal Shera, una anotacion, “Sweet Berries” y
un lugar, “Eggerberg”.

Parecia que todo empezaba a encajar en la cabeza de
Nina. ;Seria posible que ese bastardo hubiese vendido a
Morritz y otros a los apocalipticos?

VENGANZA

Dia D. 0oo:18 a.m.

Decidida a resolverlo por si misma, con la mirada en el in-
finito, Nina no dijo una sola palabra a nadie. Se vistid, co-
gié sus armas y su traje y salié al encuentro de su destino.
Durante todo el dia actu6é como una autémata. Esta noche
ella misma se ocuparia de Bouvier ...

Al regresar a la Fortaleza, se duchd, comi6 con el resto
de su unidad y esper6 a que sus compafieros se durmieran
para salir de su habitacion en silencio. Guardaba un cuchi-
llo en su taquilla, el cual tenia pensado usar.

Por la noche, la actividad en la Fortaleza se reduce y los
corredores estdn pricticamente vacios. Llama a la puerta
de Bouvier. El viejo tarda en abrir...

- ;Soldado? ;Qué estd haciendo aqui a estas horas?

— Tenemos que hablar ...

- (Hablas en serio? No soy tu nifiera, no quiero escu-
char tus historias. {Si tienes que hablar conmigo, buscame
durante el dia!

- Se trata de Morritz.

— Morritz es un desertor, {Eso es todo lo que tengo que
decir sobre este asunto!

- ;Y sile hago una visita a Shera?

Bouvier se quedé de piedra. Permanecié en silencio
por unos segundos.

— No te quedes en el pasillo y entra, chica. Estoy seguro
de que nos podemos llevar bien.

Cierra la puerta...
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ASESINATO

El hecho de que Bouvier le hubiese invitado a entrar a su
habitacién tras pronunciar el nombre de Shera era motivo
suficiente para que Nina terminase de atar cabos: El estaba
detras de la desaparicion de Florian.

Mientras Bouvier se dirigia al fondo de la habitacién,
Nina sac6 su cuchillo tras él. Por un instante dudé; sabia
que hacerlo le llevaria muy lejos de la Fortaleza Alpina, el
lugar donde habia crecido, donde estaban sus amigos y
toda su vida. Pero la visién de Morritz sufriendo precipitd
los acontecimientos. Conté mentalmente hasta tres, alzé
el cuchillo y... jZas! Lo clav6 violentamente en el cuello
de Bouvier hasta que solo quedé fuera la empufiadura.
Bouvier cay¢ al suelo instantineamente. Se retorcié unos
segundos y murié sin hacer el menor ruido debido al san-
grado masivo que brotaba desde su cuello.

SHERA

Nina mir6 friamente el cuerpo inerte del viejo. Sin remor-
dimientos, se permitié unos segundos para recuperar el
pulso mientras pensaba en lo que habia hecho.

Alguien podria descubrirla, debfa actuar rdpido. Se
dirigié al terminal de acceso que habia en la habitacién
y busco datos sobre la apocaliptica. Allf solo encontré un
archivo con el nombre “Shera”. Solo contenia una lista de
soldados y una cantidad asociada a cada uno de los nom-
bres. Necesitaba encontrar su agenda. Quizés en la caja de
seguridad, alli debia de haber alguna pista. Buscé a toda
prisa sin encontrar la llave. De repente record6 que algo
colgaba del cuello de Bouvier, y... jeureka! Ahi estaba la lla-
ve. La llave de su caja de seguridad personal...

LA CAJA FUERTE

El comercio de esclavos entre Shera y Bouvier fue un ne-
gocio muy rentable durante varios afios. En la caja fuerte
habia varias decenas de miles de letras de cambio y dina-
res, asi como unas escrituras de propiedad emitidas por el
banco central de Tripol.

Nina lo meti6 todo en una bolsa. Recordé la agenda.
Alli estaban los datos sobre Shera. Arranco las paginas. Jus-
to después salié corriendo de la habitacion y se dirigi6 ala
sala de monitorizacién. Sabia que justo ahora estarian en
el descanso y aprovechd para borrar los datos de las cdma-
ras de vigilancia. Para su suerte, nadie noté nada.

HUIDA

Nina revisé su taquilla, se puso el arnés, tomé su arma y
se dirigi6 a la puerta principal. Los soldados de servicio le
preguntaron a dénde iba a esa hora.

—Me piden que vaya y reemplace a Miiller en la Esta-
cioén 6, aparentemente tiene problemas. Debo darme prisa
antes de que su arnés sea irrecuperable.

Los guardias hicieron un par de chistes a cuenta de
Miiller y la dejaron pasar. En realidad, se dirigia a Egger-
berg para tratar de negociar con Shera la liberaciéon de Mo-
rritz y tal vez incluso la de otras victimas de Bouvier.

Nina conoce bien la montafia, estd acostumbrada a lar-
gas caminatas y no es un problema para ella aclimatarse a
las temperaturas. En el mejor de los casos, adelantard en
un dia completo a cualquiera que siga sus pasos desde la
Fortaleza Alpina.

Tras caminar dia y medio a través de las montafias,
Nina llega a la aldea de Eggerberg. Se detiene en la “Mo-



rada del Paso de Cabras”, consigue una habitacién, una
comida caliente y se dirige al Sweet Berries.

Alli, mientras el encargado le ofrece un trago y un chi-
co joven, Nina pedird ver a Shera... de parte de Bouvier. La
reaccion del encargado es inmediata: la invitan a subir a la
oficina de Shera. Esta tltima, intrigada, le pide a Nina que
vacie su bolsa y cuente lo que descubri6 y la relacion que le
une a Morritz. Ingenuamente, cree que puede despertar en
Shera alguna clase de empatia con respecto a su historia.
Ella ofrece darle las letras de cambio y dinares junto con
los titulos de propiedad de Tripol que encontré en la caja
de seguridad de Bouvier a cambio de Morritz y de otros
soldados si los hubiera.

Shera le escucha atentamente pero al final de su breve
y conmovedor discurso, ella indica a sus secuaces que la
retengan y que le hagan hablar para saber si lo que cuenta
se corresponde con la realidad:

— iSacad a esta miserable de mi oficina! Encerradla
arriba hasta que decida qué hacer con ella...

Espera noticias de la Fortaleza para tomar una decision.

FRACASO

Una cadena al tobillo y otra en su cintura, cerrojos metali-
cos y vigilancia durante todo el dia. El intento de negociar
con Shera habia fracasado, y quién sabe qué harian con
ella. ;Donde estara Morritz? ;Le habran vendido ya a los
neolibios o estard encerrado en algin lugar de Eggerberg?
Ahora es imposible saberlo pero si Nina pudiera visitar
el sotano, encontraria a Morritz completamente sedado
debido a la inhalacién de esporas de Unidad. Su venta ya
habia sido acordada con Dakarai, un neolibio que se enca-
pricho del soldado.

El destino incierto que aguardaba a Nina no hacia me-
lla en su determinacidén: estaba decidida a liberar a Florian
a toda costa. Pero ahora no depende de ella...

Mientras, en el Sweet Berries Shera atin no ha decidi-
do qué hacer con Nina. Sabe demasiado como para per-
mitir que se vaya. Ahora solo espera que los cronistas le
confirmen si alguien sabe que Nina se dirigi6 a Eggerberg.
También envié a alguien a la Fortaleza para averiguarlo. Si
alguien mas lo sabe podria traerle serios problemas con los
hellvéticos...
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PESQUISAS

La sargento Eva Rast serd la encargada
de coordinar las operaciones. Propor-
cionari a los jugadores los posibles gan-
chos de la aventura. Serd tarea de estos
averiguar qué lineas de investigaciéon
son estériles y cual la correcta. Todos los
personajes pueden tirar INT + Leyendas
(2) para obtener pistas. Los hellvéticos
afiaden su trasfondo Secretos a la tirada.

EXITO SIN DESENCADENANTE: Se
proporcionard una pista al azar. Cada
personaje que tenga éxito en la tirada
obtendrd una pista diferente. Estas pis-
tas son rumores o notas que Rast ha re-
cibido del Alto Mando.

DESENCADENANTES: Cada desenca-
denante proporcionard una pista adicio-
nal, pudiendo ser la misma que obtuvo
otro personaje o una diferente.

ACTO

DISCIPLINA ROTA

UNA SOLUCION RAPIDA

-Estamos todos, ;verdad? Bien, empecemos. Sargento Rast, ha sido designada por el
Alto Mando como coordinadora del caso Bouvier. Somos conscientes de su escasa
experiencia, aunque los resultados de su tltima actuacion dicen mucho a su favor.
—Sefior permiso para hablar. ;Por qué no han designado a Schiffer para el caso?

El oficial de campaiia aparté la vista de sus apuntes e hizo un gesto con su mano. Rast
sabfa que se habia extralimitado.

—-No le hemos dado permiso para interrumpir. Como le iba diciendo- volvié la vista
a sus apuntes— su experiencia no serd un problema. Creemos que atin no ha tenido
tiempo suficiente para confraternizar con altos mandos como Bouvier. Este consejo
considera que tener asuntos personales con el fallecido no es algo positivo. Por ese
motivo ha sido seleccionada usted y no otro. ;Tiene alguna pregunta, sargento?

-Si. ;De cudnto tiempo dispongo?

—-De menos del que debiera requerir un asunto de esta gravedad. Exigimos resultados
inmediatos y concluyentes. Este asunto debe quedar zanjado cuanto antes. La tropa
estd preocupada y su moral podria descender por la falta de seguridad. Necesitamos
demostrar que estamos unidos en momentos de crisis como este. ;Algo mas?
-;Puedo escoger a mi equipo?

—Negativo, soldado. No deben pertenecer al colectivo, necesitamos gente de fuera.
—;Pero c6mo van a implicarse del mismo modo que un hellvético? Necesitaré a verda-
deros soldados, no a forasteros.

—Negativo- interrumpié el oficial.

—Al menos uno o dos soldados de mi confianza...

—iNegativo!- el grito retumb6 en la austera sala durante varios segundos.

Se hizo el silencio.

Tras unos segundos, dos de los miembros del consejo intercambiaron unas palabras
en voz baja. Tras ello, el oficial volvié a dirigirse a Rast.

-Como maximo dos soldados hellvéticos. Y bajo ningtin concepto deben pertenecer
ala Fortaleza. Quizas alguien de otro cantén.

—-Entendido, sefior- Rast asintio.

—-Debemos recordarle que no dispone de margen de error. Tenga, aqui tiene los de-
talles del caso...



LA FORTALEZA

La Fortaleza Alpina es un lugar bullicioso, especialmente en las zonas en las que se
mezclan los soldados hellvéticos con los viajeros y comerciantes. Este emplazamiento
ve pasar una gran cantidad de personas diariamente. Entre mercaderes, colectivos o
civiles que huyen de una u otra regién con la esperanza de encontrar una vida mejor,
los tineles nunca estan vacios.

Patrullas, sesiones de entrenamiento, salidas en mision, tareas domésticas... La
vida dentro de la Fortaleza es rutinaria. Solo la gente que est4 de paso rompe la mo-
notonia, constituyendo el tinico entretenimiento de los soldados.

ENCARGO

El Alto Mando sospecha que el asesino es un hellvético. De hecho, solo los hellvéti-
cos tienen acceso a estos corredores. Ahora de golpe todos son sospechosos. Es por
ese motivo por lo que buscan investigadores de fuera de la Fortaleza. Principalmente
gente de otros colectivos con destrezas concretas, y/o uno o dos hellvéticos que no
pertenezcan a la Fortaleza ya que no poseen los codigos de acceso al interior.

Ofrecen 800 LC a cada investigador por resolver el caso y 1500 si ademds traen al
culpable vivo con pruebas fehacientes de su culpabilidad. En caso de haber personajes
hellvéticos, aunque este encargo sea de obligado cumplimiento, se ofrecera la posibi-
lidad del ascenso de rango, dependiendo del grado de éxito de la mision.

La encargada de gestionar el grupo de investigadores serd la sargento Eva Rast.
Exigird resultados desde el primer minuto. Para evitar que los personajes se extrali-
miten en sus funciones y busquen en zonas restringidas de la Fortaleza, se les asigna-
rd un soldado (la infiltradora Kubianski). Este hellvético esté fuera de toda sospecha
porque ha estado fuera, de patrulla, tanto en el momento de los hechos como a lo
largo de todo el dia anterior. Monitorizar4 al detalle cada paso de los investigadores,
pudiendo negar el acceso a zonas restringidas de la Fortaleza Alpina.

INVESTIGACION

Los soldados estdn nerviosos. La tensién se palpa en el ambiente. Hellvética dard
prioridad a este asunto, aunque el sumario del caso se mantendrd como confidencial
hasta que se resuelva. Serd la teniente Rast la que transmita a los personajes esa nece-
sidad de avanzar en la investigacion.

Tendran acceso a la mayoria del complejo, siempre y cuando esté justificado. Ade-
mds, llegado el momento de partir hacia Eggerberg, se les proporcionard el alimento
y agua necesarios.

PISTAS FALSAS

Aungue los indicios apunten a investigar mas sobre Nina Bauer, puede que los inves-
tigadores no sigan esta linea y decidan centrarse en otros sospechosos. Bisicamente
existen dos posibles preguntas que apunten a estas lineas de investigacién “muertas”:
{Qué enemigos tenfa Bouvier? ;Quién se beneficia con su muerte?. En las piginas que
siguen encontrards mds informacién al respecto.

® EL CASO SCHAFFER: Es un secreto a voces que entre Bouvier y el oficial Schi-
ffer no habia buenas relaciones. Algunos soldados podrian declarar que oyeron
a Schiffer amenazar u ofender a Bouvier por asuntos del pasado. Cuentas pen-
dientes que, ahora que Bouvier estd muerto, sefialan a Schiffer como uno de los
posibles culpables.

& EL ASCENSO NEGADO: La oficial Rolf lleva afios intentando desempefiar el
puesto que Bouvier ocupaba. Con su muerte, Rolf parece ser quien més se benefi-
cie. Habr4 que investigar mis.

SIGUIENDO EL RASTRO
Para empezar la investigacion, los per-
sonajes partirdn de una serie de datos
proporcionados por Eva Rast. Estos po-
drian ser rumores u otros datos de inte-
rés sobre el oficial Bouvier y todo lo que
se sabe que podria ser relevante para la
investigacion.

& Laentrada no ha sido forzada. El re-
gistro indica que las dos dltimas ve-
ces que se abri6 fue desde dentro.

& Bouvier tenia un enemigo publico: el
oficial Schiffer.

& La oficial Rolf llevaba afios tras el
puesto de Bouvier. Estd claro que
ella se beneficia de algiin modo tras
su muerte.

& Desde hace unos afios, las desercio-
nes aparentemente sin motivos se
han multiplicado.

& Larecluta Nina Bauer no ha acudido
esta mafiana a la instruccién. Si no
aparece en las proximas 48h. se la
considerara desertora.

& Hay rumores que dicen que el com-
portamiento de Bouvier habia sido
extrafio en los dltimos meses. Pare-
cfa mas preocupado que de costum-
bre.

SANGRE EN LA FORTALEZA
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SANGRE EN LA FORTALEZA

Uno de los primeros escenarios que los personajes deberian visitar es la escena del crimen. Cuando lleguen a la habitacion

de Bouvier se les informard de que quien encontré el cuerpo fueron los soldados encargados de la seguridad en la planta

inferior. Varios de los soldados que esperaban al oficial para recibir érdenes se extrafiaron de su retraso y avisaron a segu-

ridad. Al abrir con la llave maestra se encontraron con la fatidica sorpresa: el caddver de Bouvier.

ESTANCIA DE BOUVIER

Los alojamientos de los oficiales superiores son significati-
vamente mdas grandes y cémodos en comparacién con los
de los soldados y suboficiales, que duermen en habitacio-
nes compartidas.

La estancia principal estd compuesta por una sala de
6 x 4 metros con un comodo sofd cama, una mesa auxiliar
con sillas, un escritorio con terminal de acceso y algunos
archivadores. La decoracion de esta habitacidon es sencilla,
con algunas condecoraciones militares, una pecera y un
certificado de aptitud de la academia de cuando Bouvier
era joven. También hay una pequefia cocina con cafetera
y un viejo transistor donde probablemente solia escuchar
la radio de la Fortaleza. La puerta se abre con una tarjeta
personal que aun se encuentra en uno de los bolsillos de
Bouvier.

Hay dos puertas visibles, una que comprende un arma-
rio para la ropa, y otra que lleva a un bafio personal don-
de hay un lavabo, un espejo iluminado por un nedn, una
ducha y un inodoro. El cuerpo de Bouvier yace bocabajo
entre la cama y el escritorio, cerca de la puerta principal.
Estdn manchadas de sangre la puerta y la cama, y cuatro
digitos del terminal de acceso: 2, 4,5y 6. Su clave de acceso
es 25406, su afio de nacimiento.

INDICIOS

Aqui se ofrecen las pistas mds relevantes para el avance de
la trama. No son pistas que se deban ofrecer a los jugadores
en cuanto sus personajes hagan su entrada en escena, sino
respuestas ante sus preguntas y pesquisas mdas probables.
& Bouvier estd vestido con el cldsico y espartano con-
junto de ropa interior con el que los hellvéticos duer-
men en sus fortalezas.

No hay rastros de lucha, los muebles estdn en su lugar.

Casi no hay salpicaduras de sangre.

La cerradura no estd rota. La tarjeta de acceso estd en

el bolsillo de Bouvier.

El escritorio estd desordenado y los cajones estin

abiertos.

La caja de seguridad de la pared estd abiertay vacia, y

lallave, montada como un collar en una cadena, toda-

via estd en la cerradura.

& Parece que alguien ha estado extrayendo informacion
del terminal que hay en la habitacién. Hay cuatro di-
gitos manchados de sangre en el teclado: 2, 4,5y 6.

& Laagenda de Bouvier estd manchada de sangre. Es una
libreta que cuelga de una cadena atada a su cinturdn.
Estd arrancada la pigina que contiene la letra “S”.

¢ Hay al menos una pisada con manchas de sangre. Son
de bota de soldado de la talla 41.

o O O ©



TRAS LA PISTA CORRECTA

Hallar al verdadero culpable no siempre ser4 tarea facil. Las huellas que Nina ha
dejado tras de si pueden ser ignoradas o malinterpretadas por los personajes. Pero
(cudles son? En primer lugar, no solo no dispone de coartada, sino que ademds no
puede darla porque se encuentra en Eggerberg. La misteriosa desaparicion la noche
del crimen deberia poner sobre aviso a los investigadores. Si cruzan los datos del
registro de 6rdenes y las declaraciones de los compafieros de habitacion de Nina,
podrian saber que Nina realmente mintié a sus compafieros, inventando una orden
falsa para salir de la Fortaleza.

Si los investigadores acceden al terminal de Bouvier, verdn un tnico archivo
abierto cuyo nombre es “Shera”. Contiene tan solo un registro de nombres y cifras,
pero no detalla qué significan. Esta informacion se encuentra en la agenda de Bou-
vier, aunque ya no estd la direccién de Shera. Cuando Nina se marchd, arrancé la
pagina que contenia la informacién sobre Shera. Pero estos datos también pueden
encontrarse en el registro general (no sobre el Sweet Berries, pero si sobre Egger-
berg). Shera ha dejado huellas regularmente de su paso por la Fortaleza y los datos
precisos sobre Eggerberg se encuentran en el registro general, a dia y medio de ca-

LA HUELLA DEL ASESINO
Aungue las huellas ensangrentadas des-
aparecen en la misma puerta de la habi-
tacién de Bouvier, Nina no tuvo tiempo
de borrarlas. Si los jugadores se intere-
san por este detalle, hallardn huellas de
soldado del nimero 41. Es el numero que
calza Nina. Ni Schiffer ni Rolf usan este

pie. Este dato se puede consultar en las
fichas de los soldados.

mino hacia el sur.

Para que Rast acepte las pruebas contra Nina, exigird una confesién. Deberan
traerla de vuelta a la Fortaleza para que pague por sus crimenes.

LA SENDA EQUIVOCADA

SCHAFFER

Bouvier era un oficial respetado entre la élite hellvética.
Se ganaba el aprecio y la confianza del resto de oficiales
con la soltura de un gendo cazando conejos. Pero no de
todos. Bouvier y Schiffer compartieron instruccién y ha-
bitacién, y siempre hubo tensién entre ambos. A Shiffer,
Bouvier le parecia débil mentalmente.

Hubo incidente en la frontera norte donde murieron
doce soldados. Schiffer fue degradado. Bouvier no sigui6
el plan y sus soldados fueron emboscados. Schiffer no
tuvo mds remedio que saltarse el protocolo y acudir en su
ayuda. En el consejo de guerra al que se les someti6 a am-
bos, Bouvier dijo que Schiffer era un oficial impulsivo y
que sus decisiones habian provocado el desastre. Schiffer
se nego a declarar contra Bouvier.

Después los encontronazos en publico entre ambos se
hicieron frecuentes. Algunos soldados declararon haber
oido a Schiffer amenazar a Bouvier. No son pocos los que
conocen la animadversién entre ambos en la Fortaleza.

COARTADA

Shiiffer es un oficial, y supondria una deshonra tener que
someterse a las preguntas de alguien de rango inferior. Sue-
le matar los ratos libres en la galeria de tiro, y no le gusta
que le importunen. Los personajes tendrdn que recurrir a
los archivos o a sus propios soldados para averiguar qué
estaba haciendo Schiffer en el momento del asesinato de
Bouvier (se pasé buena parte de la noche practicando en
la galeria de tiro, que se encuentra en un complejo de la
Fortaleza bastante alejado de la habitacion de Bouvier). Por
otro lado, si los personajes insintan que Shiffer ha podido
pagar a alguien para que asesine a Bouvier, el oficial mon-
tard en colera, afirmando rotundamente que si hubiese
querido ver a Bouvier muerto, lo hubiese matado él mismo.

ROLF

El cargo que durante afios ha ocupado Bouvier imposi-
bilitaba el ascenso de Velsa Rolf. Sus superiores querian
promocionarla a encargada del paso de extranjeria, pero
Bouvier se aferraba a su puesto. Ahora que ha muerto, Rolf
puede ocupar por fin el lugar que tanto ansiaba. Algunos
soldados que tenfan en gran estima a Bouvier han realiza-
do comentarios a las espaldas de Velsa, acusandola de ser
ella quien estd detrds de su asesinato.

COARTADA

La situacidn es especialmente delicada porque Rolf no dis-
pone de una verdadera coartada... ;O tal vez si? Lo cierto
es que la oficial pas6 la noche del crimen en su habitacién,
intimando con uno de sus soldados, el recluta Alfie Meyer.
En principio Rolf no hablari de esto bajo ningtin concepto
(implicaria su degradacién inmediata por probable abuso
de poder), pero si los personajes logran ejercer la presién
adecuada, podria llegar a darse el caso de que lo revelase
(siempre y cuando consiga de ellos el compromiso de no
difundir el asunto). Meyer, sin embargo, es mas voluble; si
los personajes logran hablar con él o sospechan de algtin
modo el affaire, serd facil conseguir que lo cuente todo.
Christoph, uno de los comparieros de habitacién de Meyer,
es quien le cubre las espaldas alguna que otra noche cuan-
do sale a realizar una “visita de cortesia” a la oficial Rolf.

SANGRE EN LA FORTALEZA
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LA PAZ QUEBRADA
Un oficial de alto rango asesinado. Varios
soldados desaparecidos. Una caja fuerte
vacia... La moral de la tropa no es bue-
na en estos momentos, y el asesinato de
Bouvier en su propia habitacién ha pro-
vocado que algunos soldados caigan en
la paranoia de ver enemigos por doquier.
Se han producido algunos altercados
entre soldados con rencillas personales,
acusandose mutuamente de estar detrds
de la muerte de Bouvier sin pruebas. El
ambiente estd crispado. Rast est4 siendo
presionada por el Alto Mando para que el
caso quede resuelto lo antes posible.

Los personajes sentirdn el peso de la
responsabilidad. Quiza dependa de ellos
restaurar la paz quebrada en la Fortaleza.

PLANTA SUPERIOR

01. CENTRO DE MANDO
02. NAVE DE CARGA

03. OFICINAS

04. RESIDUOS

05. CENTRO MEDICO

06. TERMINAL CENTRAL

07. ALMACEN PRINCIPAL

08. CENTRAL ELECTRICA

09. GIMNASIO

10. COMEDOR

11. GALERIA DE TIRO

12. SALA DE INSTRUCCION

13. SALA DE INTERROGATORIOS
14. CELDAS DE CONFINAMIENTO
15. SALA DE ADIESTRAMIENTO
16. ALMACEN AUXILIAR

17. TAQUILLAS DE OFICIALES

18. TAQUILLAS COMUNES

19. BANOS

20. DEPURADORA Y LAVANDERIA

A. PATIO PRINCIPAL
B. ESTANCIAS DE SOLDADOS
C. PLANTA INFERIOR

UN BUEN LUGAR PARA DESCANSAR

La Fortaleza Alpina estd dividida en sectores. El Sector-o04 confina a soldados de bajo
rango y algunos oficiales en la planta inferior. Es un médulo bien organizado. En
general reina el buen ambiente. El centro de mando es de los mejores conservados de
Hellvética. Desde aqui se organizan las tareas de los sectores 03 al 07. La salida prin-
cipal da acceso al patio exterior donde conecta con el tinel de acceso general y con
el resto de modulos. Este sector estd especialmente acondicionado para infiltradores.
Aqui los soldados se mezclan con ellos y con agentes de asuntos internos. Hay un ala
especialmente disefiada para interrogatorios con celdas de confinamiento.

EL VIGILANTE CANSADO

La mayor parte de la Fortaleza estd siendo obvervada constantemente. Hay cdmaras
situadas en los pasillos, almacenes y salas comunes, asi como en celdas de reclusién o
salas de maquinas. Sin embargo, las zonas privadas como bafios o habitaciones estin
desprovistos de control por video.

Existe un fallo en el sistema de seguridad: la capacidad de almacenamiento de
datos. Las grabaciones quedan registradas durante dos dias y después son borradas.
Los discos duros estin degradados y cada vez aparecen mds sectores defectuosos.
Ademds, la vigilancia estd considerada mas como un castigo que como una tarea. No
son raras las ocasiones en las que la indisciplina se castiga con servicios en vigilancia
o lavanderia.



RECTORES DE HELLVETICA

La planta inferior del Sector-04 estd reservada a oficiales y suboficiales.
Rara vez se ve a un soldado de menor rango en esta zona. También
dispone de zona de interrogatorios y un gran salén de reuniones donde
los mandos planean las tareas de la tropa y organizan los recursos de
la zona. Estd conectado con el Sector-o03 por un pasillo pero solo aque-
llos con un pase de seguridad de ambas zonas pueden cruzarlo. Parece
especialmente disefiado para que solo los comandantes puedan usarlo
para moverse con rapidez entre sectores sin usar los pasillos comunes.

Esta planta dispone de una sala de ocio y descanso. Solo acceden
aquellos con un pase de oficial o suboficial, aunque alguna vez se ha
visto a algin soldado de menor rango invitado por alguien con acceso,
algo por otro lado muy mal visto entre los mandos.

El control de seguridad estd desocupado durante la noche. El cierre
electrénico de las puertas de la primera planta solo permite el acceso
con una tarjeta de alto rango por lo que, en principio, no es necesaria la
vigilancia.

La sala de proyeccion es utilizada para organizar planes sobre la
marcha o como zona de estudio. Dispone de un proyector pero lleva
décadas sin funcionar. Ningun chatarrero ha podido repararlo.

Las habitaciones de los mandos son significativamente mejores que
las de los soldados de menor rango. Disponen de bafio y ducha privada,
asi como de armarios y un terminal de acceso personal con el que co-
nectarse a la red interna de la Fortaleza. Pocos soldados han visto estas
habitaciones por dentro. La comparativa con las de la planta superior
despertaria envidias entre la tropa.

PLANTA INFERIOR

01. SALA DE DESCANSO

02. BANOS
03. SALA DE REUNION
04. CONTROL DE SEGURIDAD

05. SALA DE MONITORIZACION
06. SALAS DE INTERROGATORIOS
07. SALA DE PROYECCION

A. ESTANCIAS DE OFICIALES Y SUBOFICIALES
B. CONEXION CON SECTOR-03

C. PLANTA SUPERIOR

D. HABITACION DE BOUVIER

)
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TENSANDO LA CUERDA
La sombra de Shera es alargada. Su nom-
bre traspasa fronteras. Nadie se atreve
a desafiar al Cuervo de las Nieves en su
propio nido. Todos saben cudles son las
consecuencias de hacerlo. Negociar con
algo que quieren los apocalipticos o She-
ra en particular aumentard en 2D la tira-
da de accién.

EXITO SIN DESENCADENANTE: La
cuervo aceptard negociar, pero no reba-
jard sus pretensiones lo mas minimo. El
acuerdo debe ser justo para ambas par-
tes. Si es amenazada, Shera dard un aviso
de que se estd recorriendo un camino
peligroso y propondra volver por la sen-
da de la negociacién. Si persiste...

1+ DESENCADENANTES: Rebajarad
sus pretensiones. Incluso propondra que
hablen con Dakarai si quieren recuperar
a Florian. Favorable a llegar a un acuerdo
si los jugadores no tensan demasiado la
cuerda. Silo hacen, simplemente les dird
que lo lamenta y les pedird que vuelvan
cuando tengan algo con lo que negociar.

3+ DESENCADENANTES:
ciéon confidencial. Ofrecerd la posibi-

Informa-

lidad de que los jugadores elijan entre
Nina, Florian (pidiéndoselo a Dakarai) o
el dinero. Aceptara casi cualquier trato,
no quiere problemas. Podria mencionar
a Ghargant o sus tratos con Bouvier y pe-
dir silencio a cambio del dinero.

ACTO

NIDO DE CUERVOS

NEGOCIOS

—Me ha costado mucho conseguirlos, Shera. Pruébalo, jes mierda de la buena!

La apocaliptica coge uno de los esporocarpios, lo parte como su fuese un huevo y las
esporas brotan de él. Acerca la cabeza rapidamente hacia la nube de esporas que habia
explotado para inhalarlas, después se lleva el envés de la mano hacia la nariz unos
segundos mientras su cuerpo lucha contra la sepsis. Pasan unos segundos mientras la
sala se mantiene en silencio. Con la mirada en la mesa, Shera sostiene su cabeza con
los dedos indice y pulgar en su tabique nasal mientras niega con la cabeza.

—Esto no me sirve para nada. Es demasiado débil- susurra.

Mira de arriba a abajo al viejo apocaliptico con displicencia mientras pasea su propia
lengua por el labio inferior. Las dos chicas que acomparian a Shera en su despacho ya
saben lo que ocurrird a continuacién: una caricia seguida de dos leves palmadas en su
mejilla, una reprimenda a gritos y, finalmente, peticiones de clemencia.

Shera se levanta de la silla pausadamente, chasquea la lengua repetidas veces
mientras niega con la cabeza y enfrenta la mirada del viejo. Sus narices casi se rozan.
Da dos palmadas en su cara mientras exhala aire por la nariz:

—Chicas, decidme. ;Quién es este tipo que me habla como si yo fuese su amigo?- Le
encanta soltar esa mierda para poner nerviosa a la gente.

Cuando el viejo hace ademdn de hablar, Shera desplaza la mano de su agrietada cara
y le introduce con fuerza el pufio en la boca. Su craneo choca violentamente contra la
puerta de madera de la habitacion. El viejo grita.

—;Sabes lo que les pasa a los que me mienten?

El viejo niega con la cabeza mientras intenta respirar. El miedo se apodera de sus
temblorosas rodillas.

—Te daré una tltima oportunidad. Si me mientes tendré que mancharme de sangre. ;Y
odio mancharme de sangre! ;Verdad, chicas?

-Si, Shera, esa mierda se pega a la ropa. {Vamos, dile la verdad, cuéntale lo que sea!- le
anima una de las chicas.

—-No entraste en el campo madre, ; verdad que no?.

El viejo niega con la cabeza. Sus ojos, abiertos de par en par, empiezan a llorar.

-Lo viste, ;verdad? Al aberrante.

El viejo asiente. Sus cejas se tornan para pedir clemencia mientras las lagrimas corren
sus envejecidas mejillas. Shera piensa unos segundos. Extrae el pufio de la boca del
apocaliptico y se limpia con un trapo la mano de babas. El viejo respira aceleradamen-
te mientras repite en susurros “no me mates, por favor”.

—-Como renuncias voluntariamente al cargamento de esta...— duda mientras mira el
saco medio lleno de esporocarpios— mierda, no tendré que matarte. Pero no puedo
dejar que me tomes el pelo de esta manera. {Imaginalo! Se correria la voz y todos que-
rrian cachondearse de mi. Y eso no estd bien, ;verdad, chicas?

—Nadie se rie de Shera y vive para contarlo, saco de mierda- apostilla una de las chicas.
—-No volverds a Eggerberg. Nunca mds. Y ahora... a la mierda— Shera chasquea los
dedos seflalando la puerta.

El viejo asiente con la cabeza y se apresura a salir de la habitacion. Shera se siente
levemente contra la mesa mientras piensa. Las chicas esperan 6rdenes.

-1d a buscar a Noé...

—Nos causara problemas otra vez, Shera— responde una de ellas.

-Lo sé. Pero necesito esas semillas de Gloria...



LIBERACION

Como la memética mds sofisticada, Shera interiorizé com-
portamientos de emancipacién femenina. Y los replic6 entre
las mujeres. Ahora es una referencia en la lucha por el empo-
deramiento de las mujeres en kilémetros a la redonda. Llegan
cada vez mds, huyendo del dominio del hombre. Apocalipti-
cas, agaritas de la fe jehammedana, chatarreras, juezas... To-
das han escuchado el rumor de que existe un lugar en el que
no seran pisoteadas por el patriarcado. Gracias a Shera, esta
serd su tierra prometida.

Eggerberg tiene un ambiente muy caracteristico. El aire
es mds puro y el paisanaje mas peculiar. Salta a la vista que
los hombres son mds tranquilos y sumisos y las mujeres mas
altivas y agresivas que en cualquier otra aldea de Hellvética
que los personajes hayan podido visitar. Ellas son mayoria en
la localidad, y es digno de verse cémo muchos varones bajan
los ojos ante el paso de una mujer.

IMPUESTO REVOLUCIONARIO

Los hellvéticos no son los tinicos que cobran por utilizar sus
pasos. El unico puente en kilémetros a la redonda es el que
hay ala altura de Eggerberg. Alli, las centinelas apocalipticas
pedirdn 30 LC a cualquier viajero que quiera cruzarlo. A los
hellvéticos les cobran el doble. Shera lo llama el “impuesto
revolucionario”. ;El objetivo? El boicot silencioso a Hellvética.
(Quién mejor que un hellvético podria entender el pagar por
cruzar un puente? Si te niegas a pagar el peaje no hay proble-
ma. No se te entregard un pase sellado que confirma dicho
pago, y no podrds entrar a Eggerberg. Suerte en tu camino,
viajero.

EL PASEO DE LA LIBERTAD

Los hombres deben aprender cual es su lugar. En la sociedad
de Eggerberg ocupan el escalén inferior de las personas li-
bres, justo por encima de los esclavos. La presion social que
soportan es mayor, sus tareas son mas duras y arriesgadas y
tienen restringido el acceso a ciertas zonas. El Paseo de la Li-
bertad es una de esas zonas. Solo les estd permitido a las mu-
jeres transitar por ella, y las centinelas tienen orden de dete-
ner y castigar a cualquier hombre que la cruce. Pies cortados
o marcas en la frente sefialan a aquellos que osaron cruzar
esta santa viay fueron cazados por las centinelas.

LA TASA ASCII

Dia 291 desde la llegada a Eggerberg desde Justiciano. Eje-
cutable: Corrientista “ASCII”, acompafiado de dos cronistas
mds. Objetivo: establecer un nicho en Hellvética fuera del
control de los hellvéticos. Negociacién exitosa. Misién com-
pletada. Términos del acuerdo: 2000 letras de cambio men-
suales a cambio de la no interferencia en los asuntos de los
cronistas.

Captamos informacién clasificada de la Fortaleza Alpi-
na. ;Hay un oficial hellvético muerto? Confirmado, Bouvier.
Los apocalipticos estdn introduciendo quemazoén en la aldea.
No es nuestro asunto. Reorientando antena, coordenadas de
Purgare. Objetivo: el Monarca...

SANGRE
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AIRES DE

REGLAS DEL LUGAR

La estatua libertaria da la bienvenida a
los viajeros, anunciando en su base las reglas del
lugar. No respetarlas conlleva duros castigos:

No se toleran expresiones ni actitudes machistas.
Dirigirse a una mujer sin el debido respeto esta
castigado con la expulsién inmediata del lugar.
Los esclavos son propiedades, no seres huma-
nos, por lo que no estdn sujetos a sus reglas.
La libertad de cada individuo termina donde
empieza la del vecino. Vive y deja vivir.

El Paseo de la Libertad estd restringido al uso
exclusivo de mujeres.

Observar demasiado tiempo o de forma desa-
fiante a un Ojo de Cuervo puede ser castigado
fisicamente.

& Agredir a un Ojo de Cuervo estd castigado
con la mutilacién. Si se ha recurrido al ma-
chismo, dicho castigo se aplicara a los testicu-
los del agresor.

OO0 OO0 OO

LIBERTAD

ANARQUIA

La ausencia de leyes en Eggerberg no es sinénimo de caos. El orden esta
implicito en cada gesto, en cada compra o en cada palabra. Cada individuo
comprende cudl es su lugar y sabe mantener la compostura si quiere vivir
dentro de la aldea. Para esta tarea estdn entrenadas las “Ojos de Cuervo”,
mujeres encargadas de vigilar y castigar a aquellos que no cumplen con las
normas. También se ocupan de informar a Shera de todo lo que ocurre en
Eggerberg.

Aunque existe un consejo encargado de castigar abusos formado por
miembros de los colectivos, todos escuchan a Shera. Sus decisiones son las
que priman y sus palabras siempre son escuchadas. No en vano ha traido la
prosperidad a Eggerberg. Saben que sin ella, la aldea no sobreviviria mucho
tiempo.

Aqui el hombre estd sujeto a reglas mis estrictas. Cargan con el peso de
décadas de abusos de sus semejantes. Shera dice que, como hombres que
son, tienden a desviarse del camino de la igualdad entre hombres y mujeres
y de vez en cuando es necesario enderezar a los mds levantiscos. Proferir
comentarios groseros a una mujer podria terminar con una lengua cortada,
0 manos cercenadas si existe contacto fisico no deseado. La fiera machista ha
sido domada en Eggerberg.



MORADA DEL PASO DE CABRAS

GREG EL INFORMADOR

Antes de la restauracion del lugar, este edificio era usado por jehammedanos
para descansar y de ahf su nombre. Situada a medio camino entre la entrada
a la aldea y el Sweet Berries, es un edificio amplio y sencillo con capacidad
para unas treinta personas con varias mesas, una barra y una zona reservada
para aquellos que puedan permitirselo, asi como diversos juegos de punteria
como dardos y pelotas con canastas. Es el primer sitio que los viajeros encon-
trardn donde calentarse al fuego gracias a un hogar con chimenea. Dispone
de una segunda planta con capacidad para alojar hasta veinte personas. La
comida no es del todo buena a propdsito para que, aquellos viajeros con ma-
yor poder adquisitivo, se desplacen a comer un buen trozo de carne a la brasa
al Sweet Berries.

La taberna la regenta Greg, el hermano menor de Shera. En las conver-
saciones que mantiene con los forasteros sabe intercalar preguntas vacias
con otras que que utiliza para sacar informacion relevante. Cuando aparecen
potenciales clientes del Sweet Berries, visitantes con algo interesante o gente
potencialmente peligrosa, Greg habla un rato con ellos y, acto seguido, in-
venta una excusa para abandonar la barra y se dirige al burdel para informar
a Shera. Mientras, dejard al cargo de la taberna a alguien de confianza para
que entretenga al personal, normalmente alguien que hable mucho de sus
problemas.

LA LISTA

Afios de negocios entre Bouvier y Shera
han dejado pingiies beneficios... y una
larga lista de soldados desaparecidos o
dados por muerto. Shera la guarda en
una caja en la “Morada del Paso de Ca-
bras”. La lista la comprende casi medio
centenar de nombres de soldados, la
mayoria vendidos como esclavos a Shera
en primera instancia y luego a los mer-
caderes neolibios. Pero unos pocos eran
elegidos para algo diferente. Una linea
de color rojo sefiala a esos soldados, esos
encargos especiales para Shera...

SANGRE EN LA FORTALEZA

39



JARDINES DE INVIERNO
Colores indigo, morado y purpura inun-
dan el patio trasero del Sweet Berries,
ofreciendo un contraste con el frio pai-
saje alrededor. Una espinosa alambrada
recorre el perimetro de los jardines de
invierno, que ademds estan vigilados du-
rante dia y noche. Aquel que se atreva a
meter sus manazas sin permiso para ro-
bar unas bayas tendra que pagar el triple
del precio normal si es atrapado. Si no
dispone de dinero, un dedo mefique su-
frira las consecuencias.

Hace afios, estas plantas formaron
parte de uno de los rocambolescos tratos
a los que acostumbra Shera. Un buen jar-
dinero y un cuidado continuado permiten
degustar en el Sweet Berries de un cuenco
de estas caras bayas a todo aquel que pue-
da pagar su elevado precio: 200 LC.

EL GRAN NIDO

La casa, el refugio y el negocio de Shera. Se llama asi por las bayas que crecen en la
ladera de una montafia cercana. Este “hogar del placer”, como lo llama la apocaliptica,
se ubica en las ruinas de un oxidado baluarte defensivo abandonado hace décadas. Las
maquinas que una vez se hallaron aqui han sido despojadas de todos sus componen-
tes electronicos y demds piezas de valor. El viejo baluarte ya es solo una carcasa vacia
que Shera ha restaurado y amueblado hasta convertirlo en un acogedor hogar. Estd
decorado con objetos lujosos como telas africanas y cojines perfumados.

El Sweet Berries es un lugar frecuentado por una gran variedad de clientes, desde
chatarreros hasta ricos neolibios. Shera se asegura de que sus clientes pasen un rato
agradable y de que nadie pueda llegar a perturbar el ambiente del lugar. Intenta evitar
que los hellvéticos entren en el local o que pasen demasiado tiempo, ya que podrian
encontrarse con algiin antiguo comparfiero que ahora esté sirviendo como esclavo en
el Sweet Berries. A pesar de esto, Shera es cuidadosa y siempre esconde a los esclavos
hellvéticos después del aviso de sus “pajaritos” hasta que el grupo de soldados se haya
marchado del local.

En la actualidad, hay tres reclutas provenientes de la Fortaleza: Morritz, que espe-
ra la transaccioén con los neolibios en el sétano, y dos jévenes que esperan ser “recla-
mados”. El resto fueron vendidos o “se deterioraron”...

Es comun adquirir esclavos de otros colectivos, pero los hellvéticos estdn especial-
mente solicitados debido a que suelen estar libres de infestacién de esporas.

EL HOGAR DEL CUERVO

El Sweet Berries fue un puesto de vigilancia, ahora restau-
rado y adaptado para servir de prostibulo. Fue abandonado
por los hellvéticos hace tres décadas debido a los constantes
ataques de insectos que hacian la vida imposible en el lugar.

Dispone de tres puertas: la principal, una lateral y otra
trasera. Todas son de metal y pueden cerrarse hermética-
mente. Las ventanas son tan estrechas que solo permiti-
rian el paso de un nifio bastante delgado, ademads de estar
enrejadas. Estas cualidades dardn una ventaja tactica a los
apocalipticos en caso de ataque.

Aqui viven la mayoria de la bandada de Shera. Dispone
de una treintena de secuaces que se encargan de vigilar el
Sweet Berries y Eggerberg en general. Son las agentes de
seguridad auténomas que solo rinden cuentas ante Shera.
Todas son mujeres y entre ellas se llaman “camarada”, aun-
que en la aldea se les llama “Ojo de Cuervo”.

QUEMAZON

Shera negocia con pequefias pero potentes dosis de que-
mazén. Normalmente dispone de casi cualquier variedad,
ya que al Sweet Berries acuden clientes desde lugares muy
alejados del mundo y conocen que aqui se puede comer-
ciar con las diferentes variedades de Quemazén. Shera no
compra baratijas; cualquier semilla de potencia inferior as
serarechazada. En el almacén acumula una buena cantidad
de semillas de Unidad que le traen desde la zona frankefia.
Parece que los Homo Degenesis estan permitiendo a los
apocaliticos recolectar cierta cantidad de semillas. Como
si permitiesen la cosecha de cierta cantidad de estas. Hasta
ahora no han recibido ataques de estos monstruos por no
sobrepasar esa cantidad. Pero Shera necesita mds. Siempre
necesita més...



HOGAR DEL PLACER

Famoso en toda Hellvética y més alld de sus fronteras, el Sweet Berries es un lugar
frecuentado por gentes de casi todos los colectivos y culturas, especialmente aquellos
viajeros que disponen de las suficientes letras de cambio para pagar sus tarifas. Tam-
bién aceptan dinares (los viajeros de Africa prefieren cobrar en esta moneda las ventas
que realizan en Eggerberg).

Su clientela la forman mayoritariamente hombres con gustos muy especificos.
En el prostibulo la mayoria de esclavos que ejercen son hombres, y no tienen reparos
en tratar con otros de su mismo sexo (en parte por las drogas en forma de Unidad
que les suministran habitualmente). Si los mds novatos se quejan, no tardaran en
ser domados hasta que acaben asumiendo su destino. Y si algtin esclavo osa escapar,
las apocalipticas no tardardn mucho en darle caza y traerle de vuelta a la aldea para
someterlo a escarnio publico. En ocasiones también se castiga con la muerte. Solo
aquellos que demuestran sumisién y predisposicion para aprender el oficio, pueden
ganarse la confianza y el favor de Shera. Estos son los favoritos de la apocaliptica, y
tienen ciertos privilegios. La “destreza” de sus siervos es muy apreciada, coleccionan-
do amantes de otras regiones y continentes. Los rumores hacen justicia a la realidad
y la voz se corre rdpidamente.

Por supuesto también acuden mujeres al Sweet Berries, pero para muchas de
ellas la situacion es sustancialmente diferente: aqui han probado las mieles de la li-
bertad. Es cierto que aquellos que sirven en el prostibulo son grandes amantes ;pero
por qué iban a tener que pagar para tener a alguien a su servicio si en Eggerberg las
mujeres tienen el poder? En la aldea no toleran que un hombre pisotee sus derechos
y libertades.

UN PRECIO ADECUADO
Las tarifas del Sweet Berries son altas.
Sus clientes lo saben pero también son
conscientes de la dificultad de encontrar
en otro lugar lo que aqui se oferta. Para
espantar a los soldados hellvéticos, She-
ra les duplica las tarifas.

Dispone de 8 a 10 esclavos del placer
listos para ejercer, aseados y depilados
segun las exigencias del cliente. También
hay dos chicas que eligen libremente
dedicarse a esto, ya que pagan bastante
bien y el trato que reciben es excelente.

TARIFAS:

¢ Tirada de cartas del tarot por Shera:
Con cita previa: 250 LC

Sin cita previa: 500 LC

Reservado: 150 LC

1/2 hora: 600 LC

1 hora: 1000 LC

Suite especial: 1200 LC extra
Cuenco de bayas: 200 LC

Servicios especiales: a convenir.

COOOOO
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BUSCANDO A SHERA

Si los personajes deciden hablar direc-
tamente con Shera, podrian hacerlo de
varias maneras. Las centinelas apoca-
lipticas solo permitirdn subir a clientes
o a alguien que mencione a Bouvier. La
bandada conoce bien al oficial hellvético
y saben que Shera es quien gestiona el
asunto. Si no contratan servicios o men-
cionan a Bouvier, los personajes se veran
obligados a realizar pruebas de conduc-
ta, seduccién o negociacion (3), tenien-
do consecuencias parecidas, aunque el
camino elegido sea sustancialmente di-
ferente. Pertenecer al colectivo apocalip-
tico o chatarrero aumentard el nimero
dela accién en 2D.

PLANTA BAJA

01. PUERTA PRINCIPAL
02. PUETA TRASERA

03. PUERTAS SECUNDARIAS
04. COCINA

05. SALON

06. CAMARA DEL TAROT
07. NIDO DE CUERVOS

08. DESPACHOS

09. SALON PRIVADO

10. BARRA

11. POZO SECO

=

PRIMERA PLANTA

La cara visible del Sweet Berries. La habitacién principal es un gran salén iluminado
con luz tenue y decorado con cojines, alfombras y telas africanas. Las mesas se dispo-
nen segun la ocasidn, ya que hay clientes exigentes que solicitan un lugar concreto.
La comida es de gran calidad y los bafios se limpian con frecuencia. En la barra suele
atender Flavio, un amable chico que saluda guifiando un ojo y que suele servir de
gancho para muchos clientes. Siempre hay al menos un chico que suele rondar la sala
esperando captar clientes. En la estancia siempre hay al menos dos “Ojos de Cuervo”
vigilando todo lo que ocurre, aunque si notan la presencia de hellvéticos aumentaran
este numero.

Hay dos despachos disponibles, asi como una sala privada para relajarse y coger
calor. Suelen ser los neolibios los que pagan por estas salas. Entre ellos, Dakarai, un
amable neolibio que busca chicos jévenes con los que comaprtir lecho y buenas opor-
tunidades de negocio. Posiblemente invitara al grupo a compartir mesa.

La camara del tarot es un servicio especial que Shera ofrece a ciertos clientes. Aqui
pueden averiguar su futuro si pagan convenientemente sus servicios.

El lugar donde se aloja el personal y las camaradas del Cuervo de las Nieves es el
Nido de cuervos. Tiene conexiones con todas las plantas, incluyendo el s6tano, ade-
mas de una salida de emergencia a través de la chimenea.

Por ultimo cabe destacar la existencia de un estrecho pozo que comunica con el
sétano. Es una caida de 4 metros. Un personaje con una alta percepcién podria dis-
tinguir conversaciones entre el eco que producen las paredes del sétano. Trepar por
sus paredes exige una tirada de CUE + Atletismo (4).

Existe un mecanismo de palancas en cada una de las puertas que dan al exterior
para cerrarlas herméticamente. Si se accionan, la plancha metalica caeria en medio
segundo aplastando todo a su paso.



SOTANO Y PLANTAS SUPERIORES

La habitaciones de la pasion. En este lugar ocurre todo: los clientes suben con sus
mancebos y se entregan a la lujuria. Hay vigilantes apocalipticas custodiando las es-
caleras, los pasillos y la entrada a las dependencias de Shera. Una de las habitaciones
estd destinada al descanso de las Ojo de Cuervo, justo en la puerta de las dependen-
cias de Shera. Al menos hay tres Ojos de Cuervo rondando los pasillos apostadas en
las esquinas.

En la tercera planta se sittia la suite. Es el lugar mds alto de la aldea y desde sus
ventanas se puede ver un precioso paisaje nevado cubriendo Eggerberg.

También se encuentra en la tercera planta el almacén. En esta zona el tejado del
Sweet Berries ha sufrido las inclemencias del tiempo y la nieve ha hundido una parte,
por lo que es posible colarse por él. Aqui se esconden las armas y parte de la comida
y bebida que se usa en el Sweet Berries. En este lugar se encuentran requisadas las
armas y arneses de Florian y Nina, en cajas de madera. Nina se encuentra encerrada
en la tnica habitacion que hay. Estd encadenada y siempre hay una Ojo de Cuervo
vigilindola. De momento no ha sufrido dafio alguno pero estd nerviosa por lo que le
pueda ocurrir e impaciente por encontrar a Florian.

El s6tano también se utiliza como almacén. En este lugar se guardan las reservas
de comida, bebida y las semillas de quemazon. Estdn en unas antiguas cajas cerradas
con candados metdlicos. Florian Morritz se encuentra encadenado a la tinica cama
que hay en la habitacion. Le han obligado a consumir quemazdn y ahora estd débil.
Le costaria reconocer una cara conocida. Incluso le costaria reconocerse a si mismo.

PLANTAS 2, 3Y SOTANO

01. DEPENDENCIAS DE SHERA
02. SALA DE DESCANSO

03. SOTANO

04. SUITE

05. ALMACEN

PUERTAS CERRADAS

En estas plantas todas las puertas estdn
cerradas con llave excepto los retretes.
Todas las puertas del local son de made-
ra menos la puerta principal, las secun-
darias y la trasera de la planta inferior.
Solo existe un juego de llaves, el cual
puede abrir todas las cerraduras. Estd en
manos de una de las Ojo de Cuervo, la
encargada de vigilar la puerta de Shera,
puesto en el que se turnan por horas.

o ©



LA BANDADA DEL CUERVO

Les llaman Ojos de Cuervo. Vigilantes dia y noche del or-
den en Eggerberg. Cada una de ellas confiaria su vida a
cualquiera de sus camaradas. Se encargan de revisar los
cargamentos a la entrada y salida de la aldea, de que se
cumplan las pocas reglas del luar y de que Shera no tenga
problemas. Son alrededor de 30 apocalipticas. Vigilan las
calles de Eggerberg y las esquinas del Sweet Berries. Son
orgullosas revolucionarias en contra del dominio del hom-
bre, del que no se fian. Suelen acompafiar al Cuervo de las
Nieves un par de “Ojos”. En estos dias, cualquiera te podria
sacar un arma y pegarte un tiro.

OJO DE CUERVO

PERFIL DE COMBATE

INICIATIVA: 4D /10 puntos de Ego

ATAQUE: Brazalete de cuchillas 9D dafio 6, Pistola 7D dis-
tancia 10/40 dafio 9

DEFENSA: Pasiva 1; Activa cuerpo a cuerpo (esquivar),
Movilidad 8D; Activa a distancia (ponerse a cubierto), Mo-
vilidad 8D; Mental gD.

ESPECIAL: PSI + Dominacién 7D

MOVIMIENTO: 7D

PROTECCION: Armadura de cuero, proteccién 3
CONDICION: 10 (Trauma 8)

TACTICAS: Enervar/Castigar

Los Ojos de Cuervo vigilan que todo esté en orden, pero
de vez en cuando lanzan alguna mirada desafiante a los
hombres para ver como reaccionan, solo por diversion.
Aquellos que sobrepasan los limites son castigados, espe-
cialmente si hay agresion, ya sea fisica o sexual. Si tocas a
una las tocas a todas. Si hay un combate peligroso, usaran
tacticas de guerrilla, buscando acertar con una de sus balas
en un punto débil (utilizando puntos de Ego), usando fue-
go de cobertura con sus pistolas cuando fuese necesario.
Sus camaradas cazardn a los agitadores por la espalda...

EL FANTASMA DE FLORIAN

Florian Morritz es un soldado hébil en combate. Sus pun-
tuaciones en las practicas de tiro estdn por encima de la
media y sus compaiieros lo escogen antes que a nadie en
las pruebas por equipos. Pero el chico que encontrardn no
es ese Florian Morritz.

Lainhalacién de esporas de Unidad ha provocado que
su cerebro ya no responda como debiese. Ahora su mente
le pide paz. Tratard de evitar cualquier conflicto, inten-
tando mediar entre las partes o suplicando por la concor-
dia. Ya no es un soldado.

Un hipotético encuentro con Nina le llenaria de feli-
cidad, aunque le costase recordar algunos detalles. Pero
aun no ha pasado tanto tiempo como para que el elemen-
tal tome el control de su mente.

RESCATE

Florian estd encadenado en el sétano, en una habitacién
que solo contiene una cama y unas mesas. Shera estima
que no es necesario vigilarle: se encuentra encadenado y
seriamente drogado con esporas de Unidad. Solo baja un
par de veces al dia para comprobar si es capaz de superar
la infestacion de esporas a la que estd siendo sometido.
Ha realizado este proceso muchas veces. La mayoria lo
supera.

En la tercera planta se encuentra Nina. Esta plan-
ta estd dividida en dos zonas: una disefiada para ser la
suite, y otra destinada a servir de almacen. Esta segunda
zona estd en relativo mal estado. Su tejado estd roto por
una zona y seria relativamente fécil colarse, aunque para
ello serfa necesario escalar tres plantas. Se requiere una
prueba combinada de AGI + Movilidad (3) y AGI + Sigilo
(3) para llegar a trepar sin ser visto. Si se falla la tirada de
sigilo, serd advertido por las Ojo de Cuervo.



NEGOCIACION CON SHERA

Shera recibird a los personajes en su sala personal en la segunda planta o bien en la

Camara del Tarot, dependiendo de cémo los personajes intenten contactar con ella.

Son despachos decorados con objetos suntuosos y ornamentales de varias culturas, es-

pecialmente la africana. En todo momento acompafiardn a Shera dos Ojos de Cuervo

armadas con pistolas que estarin muy pendientes de cada movimiento. Ademds, de-

bido a la especial situacion, otras dos camaradas esperardn en la puerta por si fuese

necesario. Pedirdn a los visitantes que dejen sus armas o se negardn a dejarles pasar.

La conversacién puede tomar varios caminos, pero hay ciertos temas que casi con total
seguridad saldran en ella:

&

NINA: No tendrd reparos en reconocer que la tiene cautiva y en principio no querra
negociar por su libertad. Los personajes tienen basicamente dos opciones. La primera
es intimidar a Shera con las posibles consecuencias de desafiar al colectivo Hellvético.
Pero si fallan la prueba, Shera se lo tomard como un desafio a su poder y las conse-
cuencias pueden ser catastroficas. La accién consiste en una prueba enfrentada de
PSl+Dominacién. La segunda opcidn es aceptar el trato por Kubianski. Shera pedira
que le entreguen a la infiltradora para liberar a Nina.

BOUVIER: Negard cualquier relacién con el oficial, aunque si le presionan reconocera
que tuvo tratos con él. Con las pruebas en la mano es ridiculo negar la evidencia.
FLORIAN MORRITZ: Shera no admitird en principio que pagé a Bouvier para com-
prar a Florian y negard cualquier relacién con la agenda del oficial o los documen-
tos que hubieran podido encontrar los investigadores. Deberan realizar pruebas de
CAR+Expresion para saber si miente. Shera ya ha acordado las condiciones con Daka-
rai, que podria estar de camino o en la planta baja disfrutando de una buena comida,
dependiendo de cudndo lleguen los personajes a Eggerberg. Solo aceptarad negociar
por Morritz si convencen a Dakarai, algo en lo que ella no piensa implicarse.
KUBIANSKI: Cuando Shera haga contacto visual con Kubianski sabrd que es exac-
tamente lo que Ghargant quiere. Su actitud cambiard con los personajes ya que ellos
tienen lo que la Cuervo quiere. Si no se han presentado ya ante ella, mandard a una de
las Ojo de Cuervo para proponerles un trato: Nina por Kubianski.

VENTA DE ESCLAVOS: Defenderd que sus negocios son legales, tiene documentos
que lo prueban. Y en efecto asi es, excepto para los esclavos comprados a Bouvier.Pero
esos ya no estdn en el Sweet Berries; fueron vendidos, principalmente a los Neolibios.
GHARGANT: Solo hablard del aberrante si los personajes hunden moralmente a
Shera. Esto solo ocurrird si superan en una prueba enfrentada de CAR+Expresién o
PSl+Dominacién a Shera y obtienen al menos 3 DT.

DINERO SUCIO

El botin acumulado por Bouvier es
cuantioso y, aunque Shera podria
hacer buen uso de él, prefiere pa-
sarle el marron a otro. Ademas esta
deseando librarse de los arneses
y rastreadores de Nina y Florian.
Tenerlos o comerciar con ellos le
puede meter en un serio problema.
Aceptar el dinero sucio de Bouvier
afectaria a su reputaciéon como
anfitriona y comerciante. Los neo-
libios dejarian de acudir al Sweet
Berries si se corre la voz...

EL BOTIN DE BOUVIER:

& 24.780 Letras de cambio

& 13.150 Dinares

& Titulos de propiedad de s0
acres de tierra en Tripol

& 2 arneses hellvéticos

& 2rastreadores

& 14 balas calibre Maciza AF
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NICHO CRONISTA

UN LUGAR ESTRATEGICO

Los cronistas de Justiciano enviaron al Corrientista ASCII para
establecer un pequefio nicho en territorio hellvético. El obje-
tivo era captar informacién ahora que Hellvética no tenia el
control de la zona. No solo querian captar informacién de los
hellvéticos sino también de la zona sur de Borca y del norte de
Purgare. Al parecer buscan a un Aguja por la zona: Malware.

Aprovechan para controlar a los apocalipticos con micré-
fonos escondidos en el Sweet Berries, y la informacién proce-
dente del Cluster Central de Justiciano confirma las sospechas:
Saben que Shera tiene tratos con Bouvier. Gracias a un locali-
zador averiguaron que la apocaliptica entrega un esclavo cada
tres meses a Ghargant.

Pero los asuntos de los cronistas van mds alld. Han comen-
zado a captar transmisiones de radio del colectivo hellvético.
La informacién es muy valiosa para el Cldster Central. El nicho
de Eggerberg comienza a dar sus frutos. La importancia estra-
tégica de la aldea sube como la espuma. ASCIl y sus mediadores
tendrdn que protegerla cuando los apocalipticos no puedan y
no permitirdn a nadie acceder a su interior, a no ser que los tres
cronistas hayan salido a hacer algo importante...

BIG DATA
El nicho de Eggerberg recopila gran cantidad
de datos. Transmisiones hellvéticas, explora-
dores africanos y secretos de los apocalipti-
cos. Aqui estd todo. Solo se necesita el cono-
cimiento suficiente para acceder a la fuente.
Si los personajes consiguen abrir la
puerta con una prueba de INT+Ingenieria
(2), AGl+Destreza (3) o CUE+Fuerza (4), po-
dréan acceder al nicho. Penetrar el firewall de
seguridad es mas dificil, pero si consiguen
superar una prueba de INT+Ingenieria (4)
tendrdn acceso a todas las transacciones de
Bouvier con Shera, asi como una breve men-
cién a Ghargant. Ademds, un archivo llama-
do "El Monarca" podria llamar su atencién.

CORRIENTISTA ASCII

PERFIL DE COMBATE

INICIATIVA: 5D /12 puntos de Ego

ATAQUE: Sintetizador 9D (INT + Ingenieria) 10D (PSI + Do-
minacidn), dafio 1 + DT (dafio a Ego), distancia 10.
Electrochoque 5D, dafio aturdidora 8 (Ego), distancia 1.
DEFENSA: Pasiva 1; Activa cuerpo a cuerpo (esquivar), Movi-
lidad 5D; Activa a distancia (ponerse a cubierto), Movilidad 5D;
Mental 10 D.

MOVIMIENTO: 4D

HABILIDADES: CUE+Resistencia 5D, CUE+Cuerpo a cuerpo 5D,
CAR+Expresion 7D, INT+Artefactos 6D, INT+Concentracién 6D,
INT+Ingenieria 8D, PSl+Engafio 5D, PSl+Reaccién 5D,
INS+Percepciéon 4D

PROTECCION: Traje cronista, proteccién 2, primera impresion.
CONDICION: 10 (trauma: 8)

TACTICAS: Desmoralizar/Intimidar

ASCII siempre va escoltado por dos mediadores. Cuando ha-
blan parecen una mente enjambre, completando, reafirmando
o repitiendo lo que ASCII dice con voz robdtica. Cuando quiere
dominar usa su sintetizador y solo en situaciones de verdadero
peligro recurre a su electrochoque.
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RASTRO DE SANGRE



SANGRE Y NIEVE

A continuacién se ofrecen algunos consejos para desarro-
llar la aventura Sangre en la Fortaleza. Témalos como me-
ras recomendaciones y addptala a tu mesa.

En la Fortaleza Alpina se les puede pagar un anticipo
por llevar a cabo la investigacién. En principio, los jugadores
deberian disponer de las pistas necesarias para vincular la
desaparicion de Nina y la “desercién” de Morritz. Si el direc-
tor de juego lo estima necesario, siempre puede improvisar
otras pistas que encarrilen mds la trama. No se debe olvi-
dar que la hellvética Kubianski acompafiard a los personajes
todo el tiempo, incluso fuera de la Fortaleza Alpina.

Lo habitual es que los personajes sigan el rastro de
Nina hasta Eggerberg con la intencién de interrogarla, de-
tenerla y entregarla al superior hellvético al mando (la te-
niente Eva Rast). Pero antes de eso han de tratar con Shera

NEGOCIACION
Esta aventura estd desarrollada para que la negociacion sea
un elemento clave y la forma mas fécil de resolverla. Si los
jugadores son convincentes y no la amenazan abiertamen-
te, Shera estard dispuesta a pagarles por su silencio. Des-
pués de todo, Nina vino a buscar a Florian con un montén
de dinero en efectivo que usard en la negociacion. El objeti-
vo principal de Shera es evitar que su secreto sea revelado.
Ofrecera 1500 LC a cada uno de los personajes a cam-
bio de su silencio, pero Nina debe morir por todo lo que
sabe y Morritz serd enviado a Africa en cuanto llegue el
neolibio Dakarai. Si los jugadores no preguntan por Nina
o Florian, Shera no les dird nada, pero silo hacen no tendra
reparos en revelarles el aciago futuro que les espera. Ade-
mas querrd llevar a cabo un dltimo trato: Kubianski. Es su
prioridad y serd generosa en su oferta, siempre dentro de
lo razonable.

& SI ACEPTAN: Bien hecho. Dinero ficil. Pero ahora es-
tan vinculados a Shera de algiin modo y son cémplices de
este crimen. Y los apocalipticos no dudardn en usar esta car-
ta en el futuro para chantajearles y obtener algo a cambio.

& Sl SE NIEGAN: Shera lamentard profundamente no
llegar a un acuerdo, pero no rompera la negociacién, pre-
guntando directamente qué piden los jugadores en ese
momento.

¢ SI SON DEMASIADO CODICIOSOS: Shera dari la
impresién de pensar por un momento y luego aceptar a
regafiadientes las condiciones de los jugadores. Entonces
esperard a que bajen la guardia para cazarles.

Si no tiene la oportunidad de hacerlo en el Sweet Be-
rries, enviard a sus secuaces a darles caza para evitar que
regresen a la Fortaleza o donde sea que vayan.

y, por extension, con su bandada, ya sea negociando o por
la fuerza. Nina ha pasado varias horas (o dias, dependiendo
de lo que tarden los personajes en llegar hasta Eggerberg)
encadenada a una cama en el sétano del Sweet Berries, te-
miendo constantemente por su vida.

La ingenuidad de Nina, la situacién de esclavitud de
Morritz y la insolencia de Shera deberian hacer el resto.

(Liberaran a los esclavos o decidirdn que esa no es su
lucha? ;Acordardn quedarse con el botin y se marchardn
con los bolsillos llenos de dinero sucio de Bouvier? ;O de-
cidirdn entregarlo a la autoridad competente en la Fortale-
za Alpina?

(Y cémo manejaran a Shera? ;Negociaran? ;La ame-
nazaran? ;Se infiltrardn en el Sweet Berries? ;O sacardn a
pasear sus armas?

DESAFIO
Enfrentarse a Shera abiertamente es arriesgado. La apo-
caliptica es lista, tiene nervios de acero y sabe mostrar
una “cara de poker” que puede poner dificiles las cosas a
los jugadores.

Si la amenazan, aparentard estar preocupada e im-
presionada, pero a la primera oportunidad ordenara a
sus secuaces que les capturen, usando la violencia si fuera
necesario para darles su merecido por desafiarla. Permi-
te a los jugadores realizar pruebas de INS+Empatia para
revelarles la intencién de darles caza una vez salgan de
Eggerberg. Quizés asi reconduzcan su postura.

INFILTRACION

Pretender ser un cliente es una buena manera de explorar
el lugar sin ser demasiado sospechoso. Sin embargo, to-
davia serd necesario prestar atencion a las preguntas que
los jugadores planteardn y que podrian poner sobre aviso
a Sheray sus secuaces.

Infiltrarse sin ser visto es otra posibilidad. Es posible
escalar o moverse sin ser visto hastala tercera planta don-
de se encuentra Nina, y quizas incluso sacarla de alli sin
que nadie se dé cuenta (al menos de momento). El sétano
suele estar vigilado por un solo guardia que se encarga de
Florian.

iA LAS ARMAS!

De lejos, la peor de las ideas. Ni mds ni menos que “dis-
parar primero, preguntar después”. A la primera sefial de
ataque, Shera y sus secuaces bloquearan las puertas de
acero herméticas y se encerrardn en su fortaleza sin que
haya manera de que los personajes puedan entrar o salir
facilmente. Esto da una gran ventaja tictica a los apoca-
lipticos frente a los jugadores. Las consecuencias de ser
capturados pueden ser las peores imaginables.
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EL MONARCA

Recepcidn de sefiales de radio en frecuencias nunca antes
vistas. El hallazgo de un mecanismo de visién desconocido
hasta la época. Rumores de un artefacto olvidado de los
antecesores que controla la voluntad humana...

Segtin los datos de la tltima actualizacion, en el noreste
de Purgare existe un lugar que ha emitido hasta hace poco
una frecuencia de radio sin desencriptar. Esa sefial se desva-
neci6 hace relativamente poco tiempo. Quizas sea porque
los chatarreros dejaron de emitir desde su radio.

El origen de esa frecuencia se centra en Venecia. Segin
los datos del Cluster, se trata de una poblacion rural enemiga
de la tecnologfa. Sus creencias nublan la mente de sus habi-
tantes, cegados por dioses y santos. Sus clanes luchan entre
ellos por el poder, mientras el concilio de emanaciones de los
anabaptistas puja fuerte por hacerse con el control de la zona.

Si logramos desencriptar la sefial y es cierto que existe
ese poderoso artefacto, no podemos dejar que caiga en ma-
nos de los enemigos del Cluster.



EXPERIENCIAY RECOMPENSAS

“SANGRE EN LA FORTALEZA” estd concebida como una aventura compuesta de
dos actos principalmente, con desarrollos de una duracién aproximada, aunque

esto dependerd mucho de cada grupo de juego. Puedes otorgar PE al final de cada

acto y al final de la aventura. Los jugadores obtienen 1 PE por cada escena juga-

da durante la aventura. Puedes conceder +1 PE adicional a cada jugador implicado
si ocurrié algo excepcional que debieron superar como luchar por su vida, hallar
pistas realmente dificiles o hallar soluciones enrevesadas pero efectivas. Otorga +1
PE adicional si alguno de los personajes realiz6 acciones verdaderamente determi-
nantes, ya sea mediante el uso de habilidades o por guiar al grupo exitosamente en

suposiciones sobre la trama.

A continuacién se proponen distintas recompensas en forma de PE adicionales.

Adaptalos si lo crees necesario:

ACTO 1:

Hallar la clave del terminal de la habitaciéon de Bouvier
+1PE

Averiguar que Shera se encuentra en el Sweet Berries
usando el truco del lapiz +2PE

Conseguir que Kubianski colabore con la investigacién
+1PE

Tomar declaracién al oficial Shiffer +2 PE

Esclarecer antes de visitar Eggerberg la trama de venta de
esclavos por parte de Bouvier a Shera +1PE

Derrotar a Shiffer en competicién de tiro +1PE

Averiguar que Rolf mantiene un affaire con Meyer +2PE
Sonsacar a sus compafieros de habitacién que Nina y Flo-
rian mantienen una relacién en secreto +2PE

TRASFONDOS

CRONISTAS:

Si logran infiltrarse en el nicho de los cronistas y averiguar
lo referente a Ghargant, obtendran +1 a Secretos. Este bene-
ficio ascenderd hasta +2 si consiguen extraer la informacién
codificada sobre el Monarca. También recibirdn el veto de
los cronistas si logran ser identificados intentando sustraer
informacién, por lo que no podran comerciar directamente
con este colectivo hasta que el veto sea retirado.

APOCALIPTICOS:

Si consiguen sacar a Nina y/o Florian de Eggerberg sin ser
vistos, pierden -2 puntos en Red con los apocalipticos. A
partir de ahora serdn reacios a negociar con ellos.

Si algtn personaje decide libremente unirse a la revo-
lucién iniciada por Shera en Eggerberg, recibe +3 Aliados
con la bandada del Cuervo de las Nieves. En cambio su
trasfondo Aliados y Red serd 1 punto menor con el colecti-
vo jehammedano y apocaliptico fuera de Eggerberg ya que
el “virus feminista” debilita a estos colectivos.

Si consiguen averiguar lo relativo a Ghargant reciben
+1I a Secretos. Ademads si logran convencer a Shera de que
juntos podrian derrotar a Ghargant, ganarian +1 a Red con
el colectivo apocaliptico.

ACTO 2:

Respetar las reglas de Eggerberg en todo momento +3PE
Negociar exitosamente un acuerdo con Shera +2PE
Recuperar parte del alijo de Bouvier +1PE

Recuperar la totalidad del alijo de Bouvier +2PE
Averiguar que Dakarai quiere comprar a Morritz +1PE
Infiltrarse en el Sweet Berries y rescatar a Nina +3PE
Desbloquear la puerta del nicho de cronistas +1PE
Robar los datos almacenados en el nicho +4PE
Derrotar mentalmente a ASCII +3PE

Infiltrarse en el Sweet Berries y rescatar a Florian +2PE
Averiguar que Greg es hermano de Shera +2PE

Salir de Eggerberg con Kubianski viva +4PE

Encontrar el alijo de semillas de quemazén +1PE
Salvar a Nina +2PE

Devolver el botin de Bouvier a Hellvética +3PE

Salvar a Florian +2PE

HELLVETICOS:

Si devuelven todo el dinero que Bouvier acumul6 durante
estos afios, reciben +1 en Red (+ Aliados y +1 Recursos si hay
hellvéticos). A partir de ahora no tendran que pagar peajes
para cruzar los tineles de la Fortaleza Alpina nunca mds.

Si consiguen entregar a Nina a las autoridades, los
personajes hellvéticos reciben +1 Autoridad. Si salvan a
Florian, todos los personajes reciben +I en renombre por
sacarlo del nido de los apocalipticos.

NEOLIBIOS:
Dakarai se encuentra en Eggerberg esencialmente para
comprar a Morritz como esclavo. Si los personajes logra-
sen evitar la compra de cualquier modo (negociacién con
Shera o rescate) el trasfondo Red descenderd 1 punto.

Si se preocupan por que el trato se lleve a buen puerto,
Dakarai hablara bien de los personajes a su regreso a Tri-
pol. Aumenta el trasfondo Red en +1.
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EGGERBERG

EL NIDO LIBERTARIO
2595 D.C.

INFORMACION

01. PUESTO AVANZADO

02. PURIFICADORA DE AGUA

03. DEPOSITO DE AGUA

04. ESTATUA LIBERTARIA

05. TARIMA DE EJECUCIONES

06. NICHO CRONISTA

07. SWEET BERRIES

08. JARDINES DE INVIERNO

09. MORADA DEL PASO DE CABRAS
10. EL HOGAR DEL OJO DE CUERVO
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