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INTR()DUC(':ION

invierno de guerra, en Berlin y es una aventura frenettca vy cmematograﬁca en la que los
persona]es se enfrentaran a enermgos ahemgenas y human{}s -

el

SINOPSIS

. - Una nave Chandra ha sido derribada sobre
Hoppegarten, en una zona industrial entre los

. suburbios al este de Berliny Brandeburgo. Los
‘personajes forman parte de uno de los equi-

pos desplegados para eliminar a los alienige-
nas supervivientes y recuperar los restos del
aparato. Pero no son los Gnicos interesados en
la nave accidentada...

LO OCURRIDO HASTA
AHORA.

Es conveniente que el Director de Juego
tenga esta informacién a mano. Durante la
Escena 1, puede contarsela a los jugadores a

avés de su mando, el capitan Theo Gebruers.

17 25 Una formacion de 5 naves Chandra
s detectada entrando en la estratosfera. La
2 nmera alerta se lanza desde la base aérea de

encuentra el Comandante Jean- Phl-
elle ‘Flash (ver libro basico de First

18:19 - Tras 17 minutos de combate, las
fuerzas alienigenas se retiran. Dos de los Tor-
nadoy el Eurofigther del comandante Esmelle
son abatidos durante la accién. El comandante
consigue saltar a tiempo aunque se pierde
contacto con él en la zona de operaciones a
las 18:18.

Las fuerzas enemigas pierden dos Cazas
Manta Raya y la nave Lunaspis, que se estrella
en una zona industrial en el area limitrofe en-
tre Berlin y Brandeburgo, cerca del municipio
de Hoppergarten.

ACCION DE EMERGENCIA

Jueves, 5 de febrero de 2015. Los persona-
jes se encuentran en la base Bauhaus, ya sea
porque estan destinados alli normalmente o
porque han acudido a un ejercicio de entrena-
miento. Es un dia especialmente frio, con una
temperatura de -2°C.

Son aproximadamente las 17:30 hor
Los personajes estan haciendo deporte cerca .
de las pistas del aer6dromo de Bauhaus. Esta |
oscureciendo y su oficial al mando, el capi-
tan de STRATCOM, Theo Gebruers 'Slugshot’
(un belga de unos 40 afos, procedente del
Landmacht, el cuerpo terrestre de las Fuerzas
Armadas Belgas) ha puesto rumbo de vuelta a
los barracones. Gebruers es un tipo serio, con
el pelo‘cano y un mostacho cuidado que leda
cierto aire "vintage”.

De pronto suena una sirenay los personajes
~ ven cémo la base sale de la apatia para comen-
zar. un movimiento frenético, en menos de 5




-Volvemos a los barracones. Los quiero
listos para una accién de emergencia en ~
15 minutos. jRompan filas!

Los personajes podran ir a sus barracones
y prepararse para combatir. Se trata de una
accion de combate habitual, asi que recibiran
el equipo recomendado (ver el manual basico
de First Contact: XCorps pagina 211).

Cuando se encuentran ya pertrechados,
Grebruers aparece, también de uniforme,
leyendo datos de una tablet. Con él viene
otro equipo de Global Defense totalmente
equipado. Los personajes pueden reconocer a
alguno de ellos de la base. Se trata del equipo
Eco, formado por 5 operativos:

* Sargento Alan Neithan 'Blackjack’, opera-
dor de comunicaciones.

* Cabo Farishta Mirza ‘Cuchilla’, tiradora de
primera.
Especialista Fabio Moretti
armas pesadas.
Especialista Paula Benavides ‘Matasanos’,
sanitario.
Especialista Nan Yun ‘Glenn’, experto en
combate cercano.

‘Predicador’,

Grebuers presentara a los personajes
al equipo Eco y les conducird a una sala de
reuniones. En la pared hay una pantalla que
muestra un mapa de Berlin. Una vez que todos
tomen asiento, les informara.

. -"Hace unos minutos, nuestros cazas han
" interceptado una escuadra de ataque
Chandra sobre Berlin. Nuestros chicos
han pateado el culo a los aliem’genas y
los han mandado de vuelta a su agu]ero.
- El equipo Eco vitorea.
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El vuelo dura una hora aproximadamente.
Los personajes pueden pedir informacién de
los acontecimientos anteriores a Grebuers,
que les dara la informacién de que disponga.
También les co unicaran que umdades de

-“Uno de los aparatos, una nave de
desembarco de clase Lunaspis ha caido
en zona urbana, en este poligono indus-
trial del municipio de Hoppergarten.” -
Dice, senalando el mapa.

-"El satélite confirma movimiento en el
suelo, hay alienigenas supervivientes...

Tras desplegarse en el punto de impac-
to, el equipo Eco asegurard los restos de
la nave caida, especialmente su motor
de anti-materia, dado que conocemos
su capacidad destructiva. Una vez ase-
gurado, procederemos a trasladar el
motor a estas instalaciones. Mientras,
el equipo Charlie barrerd la zona, loca-
lizard y eliminard a los alienigenas su-
pervivientes. Desconocemos su estado,
asi que deberdn ser extremadamente
cuidadosos.

El alto mando ha informado que el
comandante Jean-Philippe Esmelle
‘Flash’, al mando de la escuadra X-Ray
de nuestra Fuerza de Defensa Temprana,
ha sido derribado sobre la zona. Aunque
sus compaiieros de escuadra confirman
que se ha visto su paracaidas, no hemos
tenido contacto con él. Tengan los ojos
muy abiertos, podria estar herido y ne-
cesitar ayuda.

Recibirdn mds instrucciones durante el
vuelo. jMuévanse!”

Son las 18:45, dos helicopteros Black Hawk
despegan en medio de la noche, escoltados
por dos Eurocopter EC665 Tiger.

Se ha producido un cruce de fuego con los
alienigenas, que parecen estar contenidos en
una serie de almacenes de contenedores y

talleres de %utomocxon de la zona norte del




Cuando se enciende la luz roja y se abren
as puertas del helicoptero, entra una rafaga de
aire helado. La temperatura exterior es gélida,
quiza un par de grados bajo cero, y gruesos
copos de nieve caen pesadamente. Las luces
azules de los coches de policia brillan en la os-
ridad de la noche. Intermitentemente se ven
destellos de disparos. La zona estd a oscuras.

Grebuers dara las ultimas instrucciones:

-"Yo permaneceré en el helicoptero
sobrevolando la zona y proporcionado
apoyo si lo necesitan. Tengan cuidado
ahiabajo. Vuelvan todos de una pieza.”.

Los helicopteros se posicionan sobre una
zona despejada, mientras varios policias des-
pejan el suelo.

Los miembros del equipo Eco se desplie-
gan en el suelo sin, problema y-esperan a los

Los personajes deben descender por las
cuerdas del helicoptero. Para ello deben su-
perar una tirada de Trepar con una dificultad
de 12. Gracias a los arneses y cuerdas de
seguridad, los personajes cuentan con una
bonificaciéon de 2D a la tirada.

Siun personaje falla la tirada aterrizara mal
y se golpeara. Por cada 4 puntos de margen de
fracaso, el personaje sufre 1D de daiio.

BARRIENDO LA Z0NA

Un oficialde policia, grande, rubicundo y de
ojos azules se acerca a ellos, lleva un chaleco
anti-fragmentos encima de un traje sencillo
con corbata y un fusil H&KG36 colgado a la
espalda. Se presenta como el superintendente
Odell Bachmeier, e indicara la situacion a los
personajes. Han acordonado varias manzanas
para contener a.los alienigenas en el interior.
Se trata de una zona industrial, con talleres de
automocion y almacenes. No -deberia haber
civiles en la zona, asi que tienen libertad total
para enfrentar al.enemigo sin miedo a pro
car dafos personales.




DOPFRACION TORMFENTA OF =UFCD

Respecto al comandante Jean-Philippe
Esmelle, se han escuchado disparos en el in-
terior, cerca de la zona norte del perimetro, asi
que es posible que siga vivo, aunque no han
podido contactar con él.

El grueso de los alienigenas precisamente
se encuentran en esa zona, ocultos en los edi-
ficios. Mientras que hay una resistencia leve
en las inmediaciones del punto de impacto de
la nave alienigenas.

Los personajes deberian dividirse y despe-
dirse del equipo Eco, que se encamina a la zona
de impacto, mientras que ellos deberian ir al
norte, hacia la zona de talleres y almacenes.

LA ZONA DE
OPERACIONES

La zona norte del poligono industrial tiene
un area aproximada de 0,5 km cuadrados dis-
tribuidos de forma bastante irregular. Incluye
una gasolinera, una chatarreria, dos centrales
de reparto, un almacén de contenedores y una
empresa de transporte, entre otros pequenos
- negocios. Asi como varios talleres de automo-
cion y un almacén de grdas y materiales de
construccion.

Todo el area se encuentra a oscuras, ilumi-
nada en varias zonas por pequefios fuegos en
vehiculos alcanzados por disparos Chandra.
Varias manzanas a la redonda se han queda-
do sin luz. Si los personajes hacen pruebas
de sus equipos electrénicos, veran que fun-
. cionan correctamente. El corte de corriente
debe haberse producido por un fallo en la red
eléctrica (se ha quemado un transformador).
Los personajes poseen comunicaciones con el
exterior y pueden usar aparatos electrénicos
con tranquilidad.

Esta escena tiene que ser tensa. Los perso-
najes avanzan por una zona urbana, donde a
menudo creeran ver sombras o escuchar rui-
dos. Pideles hacer tiradas de Percepcién que
no lleven a ninguna parte. Haz que salten con
cualqmer ruido. El objetivo es mantenertos en
tension. -

Los alienigenas supervivientes se han
separado. Un Goliath se ha refugiado en una
. Mientras que u

LA CHATARRERIA

Un Goliath Chandra superviviente se ha
hecho fuerte en la chatarreria que hay en la
zona este (mapa zona Q).

La chatarreria posee un edificio principal
de administracion, y luego una gran expla-
nada trasera rodeada por una alambrada. La
valla exterior tiene una caseta de seguridad
en la entrada de camiones.

El edificio de administracion tiene dos
plantas y se encuentra vacio. Aunque los
personajes pueden pasar un rato peinandolo.
Tampoco encontrardn nada de utilidad. La
oficina tiene un vestuario para el personal, un
almacén lleno de archivadores, un despacho,
una pequeia cocina, y una zona de atencion
al pablico con un mostrador y un par de orde- *
nadores viejos.

En la parte de atrds, la verja esta tumbada,
como si un camion (o algo grande) hubiese
pasado por encima doblando los postes me-
talicos con facilidad.

En la caseta de seguridad hay un vigilante
muerto, lo han partido en dos con algo ex-
traordinariamente afilado. Esta visién podria
resultar estresante para los personajes (una
tirada de Estrés de 3D). De hecho, la pared
de la caseta esta cortada también como si el
corte se hubiese producido desde el exterior y
hubiese atravesado la pared y partido en dos
al hombre. El corte esta frio (se ha hecho con
una garra de bioacero). El vigilante tiene en la
mano un revolver del .38 con 4 balas (ha efec-
tuado 2 disparos) y otras 6 balas en el cinturén.

La explanada esta dividida en diversas zo-
nas con grandes contenedores donde se apila
la chatarra en funcion de su origen (restos de
electrodomésticos grandes, teléfonos movi-
les, restos de coches, muebles, etc). Una gran
gria con cadenas se encuentra estacionada
en el centro de la explanada.

El Goliatﬁ Chandra se encuentra oculto de-
tras de una pila de coches desguazados (solo
queda los £hasis) amontonados uno encima
de otro do de gorre, Cuando vea a los per
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Si los personajes se acercan a su posicion
puede intentar volcar la pila de coches sobre
ellos..Una vez sea Herido de gravedad, usara
una plancha de metal a modo de escudo
cuenta como cobertura de cuerpo completo)
y atacara cuerpo a cuerpo para tratar de lle-

- varse algln personaje consigo a la tumba.

Intimidacion

mencm al

LA EMPRESA DE
TRANSPORTES

Un oficial Chandra con 3 obreros y 2 pe-

0s de presa han montado una defensa en la

ave principal de una conocida empresa de
_transportes que se encuentra en la zona norte
(m pa zona D).

mpresa de transportes tiene una nave

on la zona de administracién, un despacho
vestuarios de personal, una pequefia cocina y
macén donde se clasifica la paqueteria.
Ademas hay‘ una gran zona ablerta con una

I

amontonadas en el muelle. La zona del muelle
de carga esta rodeada de una valla de alambre
de unos 2.5 metros de altura.

Tan pronto como los personajes lleguen a -

la puerta de la nave o traten de saltar la va- %

lla, el oficial Chandra soltara los perros, que
atacaran a los personajes inmediatamente.
Los obreros estan escondidos entre las cintas
de paqueteria y el oficial se encuentra en la
oficina, dentro de la nave principal.

Si quieres anadir mayor confusion a esta
escena, haz que el oficial Chandra encienda
la maquinaria. Las cintas transportadoras
comenzaran a moverse y llevar los paquetes
hasta el muelle donde caen aparatosamente.
Ten en cuenta que la paqueteria en movimien-
to puede hacer que la cobertura sea movil y
no fija, y lo que se pensaba que era una zona
segura, deje de serlo.

Si comienza un tiroteo en este area, ase-
gurate de describir con todo lujo de detalle
como los paquetes son alcanzados por los
disparos perdidos y como saltan por los aires
esparciendo su contenido por todas partes.

BRERO CHANDRA

al daiio: 3D (G
al daiio: 2d6+9

ina hasta 6 puntos de penaltzacro-
oscuridad.

ma inmune me]orado. Recibe
nificacion de 2D contm cualquier




OPFRACION

Oficial Chandra
‘e’ penalizaciones

Reabe una boni-

ero (Resistencia al

* Pareja en apuros: Esta pareja habia bus-

ENCUENTROS cado intimidad aparcando su coche en el 7
EN LA ZONA DE poligono industrial. No contaban que el
OPERACIONES ataque Chandra frustrara sus planes ro-

manticos. A parte de dar un buen susto a

Si quieres hacer su camino mas animado, los personajes, pueden necesitar evacua-
cion. El se llama Hans y ella Elsa, son estu-

puedes incluir alguno de los siguientes en- ; A .
cuentros. No es obligatorio y puede dlstrae a diantes y no representan ningln peligro.
los personajes de su.mision princip Piloto Desaparecido: EL comandante
- Jean-Philippe Esmelle ‘Flash’ se encuentra
. , . herido, €scondido en la azotea de un edifi-
* Ladrones: Un grupo de ladrones estabq CID.,VF 10 perres Chandra le estan dando '
cometiendo un robo en uno de los alma- .
cenes. Uno de ellos esta herido por fuego
Chandra. Trataran de enganar'a los per-
sonajes para que les G{ten fuera del‘




ECO DOWN

De pronto los personajes escuchan una ex-
plosion a lo lejos. Cualquiera que tenga éxito
n una tirada de Orientacién de Dificultad 12
sabra que la explosién proviene del cordén
policial al sur, junto a la autopista.

Los personajes recibiran una comunicacion
de Grebuers al respecto:

-Se acaba de producir una explosion
junto al cordon policial. Hay disparos.
Os mantendré informados.

Unos instantes mas tarde, recibiran una
onfusa transmision del equipo Eco.

-jAqui Equipo Eco! jRecibimos disparos!
iNo son Chandra! ;Son humanos!jEsos
cabrones nos estdn disparando! ,Glenn
ha caldo' Joder... Necesitamos ayuda...
Vi
U€ los personajes se dirijan
a i i“solicitan instrucciones o ignoran
mada’ 0, rec1b1ran nuevas orde-

-El Equipo Eco estd bajo ataque de
fuerzas hostiles... humanas.. Parece
que intentan hacerse con el motor de
anti-materia del aparato derribado
iDeben impedirlo a toda costa!

Tras una gran carrera, cuando los persona
jes llegan a la zona, el equipo Eco ya ha caido.
EL pavimento estd agrietado y los restos de
una nave Lunaspis estan clavados, casi lite-
ralmente, en el asfalto. Un vehiculo policial &
arde lentamente junto la nave accidentada. §
Hay herramientas dispuestas alrededor. Va- .
rios focos (muchos de ellos ahora destruidos) -
iluminan el punto de impacto. El ronroneo de *
un grupo electrégeno de gasolina, conectado
a los focos, es el Gnico sonido en la zona. Hay &
mucha sangre y decenas de casquillos vacios
por el suelo.

Al avanzar encontrardn varios encapucha- ¢
dos abatidos, en total 6. Visten ropas civiles,
pasamontanas, y chalecos tacticos. Van bien
armados. con fusiles AK-47 y granadas. Algu-
nos de los atacantes llevan biblias y tatuajes’
que los identifican como miembros del grupo
terrorlsta Redentores de la Tlerra ’




OPFRACION TORMENTA OF =URCED

REQENTORES DE LA TIERRA

y ﬁnalmente acciones terronstas. Actual-
~mente son uno de los mayores enemrg sa
los se enfrenta Global Defense. Si quieres

mds informacion sobre estegrupo, consulta

Los cuerpos del equipo Eco yacen desma-
dejados en la zona. El sargento 'Blackjack’ esta
muerto, con graves heridas de metralla en
. _pecho y cuello. Sus heridas estan mas alla de

_cualquier curacion. La doctora Paula Benavides
_‘Matasanos’ yace muerta junto al especialista
- Nan Yun 'Glenn’ que se encuentra en estado

 de Herido de Muerte (llevara asi 7 minutos al

llegar los personajes) los dos con multiples
- heridas de bala. El artillero Fabio Moretti ‘Pre-
- dicador’ estd incapacitado, semi-inconsciente
detras de un coche, herido por una explosion.
Esta medio sordo y bastante aturdido serd
incapaz de decir ni hacer nada Gtil. Debajo de
unos escombros veran movimiento. Se trata
de 'Cuchilla’. Gravemente herida se arrastrara
por el suelo hacia los personajes.

LA PI:RSECUﬁIDN

Puedes encontrar las reglas de persecucion
de vehiculos en la pdgina 81 del lero Bdsico
de First Contact: XCorps ,

Los Redentores conducen un furgén a toda

velocidad hacia el corazén de Berlin, su idea
es hacerlo detonar en la Alexanderplatz, una
ran plaza en un drea céntrica y muy concu-

6metros, un viaje de poco
‘menos de 15 minutos por la augomgta Bl 3

Cuchilla informara al grupo:

-Nos rodearon, eran al menos dos doce-
nas, bien equipados. -tose sangre mien-
tras habla.- Tenian fusiles de asalto y
granadas. jSe han llevado el motor de
la nave Chandra! Furgon... plateado...
-No podrd hablar mds, agotada por el
esfuerzo.

Los personajes pueden tratar de estabili-
zar a Nan Yun, hacerlo llevard tiempo, y una
tirada de Medicina de Dificultad 24. Si no lo
hacen, fallecera en unos minutos.

La voz de Gebruers les dard informacion
actualizada desde el helicéptero:

-Los asaltantes se dirigen hacia el oeste
por la autopista B1... van hacia el co-
razon de Berlin. Si planean detonar el
motor de anti-materia puede ser una
masacre. Cambio de ordenes, teneis
que detener ese furgén como sea. Es la
mdxima prioridad desde ahora.

Es el momento de iniciar una persecucion,
los personajes pueden tratar de hacerse con
coches en las cercanias. La mayor parte de los
coches aparcados en la zona son utilitarios
y berlinas familiares. Si los personajes son
incapaces de hacerse con vehiculos, pueden
tomar prestados vehiculos policiales que les
dejara el superintendente Bachmeier. Se trata
de Berlinas de lujo BMW y moticicletas de
carretera BMW. También pueden conseguir un
furgén antidisturbios.

‘*"é“’ s BES
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15 minutos. Los dafos de la explosion serian
catastroficos, destruyendo todo en 7 kms a la
redonda y provocando decenas de miles de

~ bajasy miles de mitlones de euros en daﬁos

 laexplosion, es su §acrlﬁcro final, lo que les ga

rantizara un lugar en el Cielo, entre los Santos.

~ Son fanaticos y lucharan hasta el final.

Ford f

hpmbf S/m




NLACK

Si

_carretera Yamaha. Todos ellos van armados

con subfusiles, menos el conductor, que sélo
lleva .una pistola. Han usado todas las gra-

~ nadas y explosivos contra el equipo Eco, asi

ue los personajes no deben preocuparse por
explosiones.

El todoterreno viaja delante del furgén,

. abriendo paso, mientras que las motocicletas

lo escoltan desde atras. Cuando detecten a

‘los personajes, el todoterrerno dejara pasar al

furgon y trataran de echar los personajes de
la carretera o acribillarlos. Las -motocicletas
cubriran la furgoneta y dispararan a cualquier
vehiculo que estorbe.

Cuando comience la persecucion los per-

E: sonajes se encontraran a unos 100 metros

el convoy de los redentores. A partir de ese
momento, la prioridad de los redentores sera
ue el furgbén con la carga escape. Les dan
igual los danos colaterales y dispararan a todo

lo que se mueva para conseguir sus objetivos.

frataran de continuar por autopista, esqui-
ando obstaculos. Obviamente, los vehiculos

_de escolta no se separaran demasiado de la

furgoneta con el paquete, por lo que limitaran
su velocidad.

La autopista B1 es una autopista secunda-
1a de dos sentidos, con 3 carriles en cada uno,
mplios arcenes y sin mediana. En algunos

tramos, es apenas una valla baja. Sale del cen-
tro de Berlin y se dirige en direccién Este. No

tiene apenas curvas y discurre practicamente

en linea recta todo su recorrido. Debido al
itaque Chandra se encuentra muy congestio-

_nada, por lo que todas las dificultades en las

tiradas de maniobra tienen un +6.

En esta persecucion, los principales obsta-
los seran los otros vehiculos que circularan
robablemente mas despacio, entorpeciendo
progreso de los personajes. También es

_posible que quieran conducir en sentido con-

Berlina de lujo
' Furgoheta

Furgon antidisturbios

trario. En este caso, un fallo en una tirada de

maniobra suele suponer un accidente contra
otro vehiculo que circulara a una velocidad de
9 6 10. La mayor parte de las maniobras seran
adelantamientos, acciones evasivas, embesti-
das o evitar el adelantamiento. No hagas tira-
das por los vehiculos que no estén implicados
en la persecucion directamente. Es decir, no
hagas tiradas de conducir para el conductor
del furgdn hasta que los personajes traten de
adelantarlo o embestirlo, mientras tanto, da
por supuesto que supera sus tiradas con un .
margen de éxito de 0.

La persecucion acaba con el furgon dete-
nido o con los personajes incapaces de con-
tinuar. En ese caso, puedes decidir destruir
Berlin impunemente o hacer que el furgén
sea atacado desde el aire por el helicoptero
de Grebuers a modo de Deus ex Machina. Si
utilizas esta opcion y hay personajes capaces
de actuar, adn puedes jugar la Gltima escena...
y aln puedes decidir que Berlin explote si los
personajes fracasan. '

MAN  PRECIO
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LA BOMBA

El furgén de los Redentores esta detenido,
probablemente tras sufrir un accidente o ser
sacado de la carretera por los personajes.
Pero las cosas aun no han acabado...

Cuando los personajes examinen el fur-
gén, encontraran el motor de anti-materia de
la nave Chandra. Un armatoste de aspecto ci-
lindrico y claramente alienigena. Mide unos 2
metros de largo y pesa cerca de una tonelada.
Del motor surgen un montén de cables que
estan conectados a un temporizador sobre
una montana de paquetes de explosivo plas-
tico SEMTEX (adn llevan las etiquetas). Sola-
mente la explosion del SEMTEX seria.capaz de
volar una manzana entera, unido al motor de

MENTA OF FUFCEO

anti-materia la explosidn seria equivalente a
de la bomba de 40 megatones.

ElL temporizador marcard unos 3 minuto
cuando los personajes encuentren la bomba
No hay tiempo para alejar la bomba, el radi
de la explosion seria de varios kildmetro
Tampoco tienen tiempo de esperar a los arti
ficieros o a la caballeria. Su Gnica opcién e
tratar de desactivarla ellos mismos. Desacti
var la bomba requiere una tirada de Demoli
ciones de Dificultad 18. O bien una tirada d
Electrénica de Dificultad 24. Obviamente s
trata de una situacion bastante estresante, !
los personajes deberan realizar una tirada dt
Voluntad contra un estrés de 3D.
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Al terminar de desactivar la bomba, co-
ienza a llover. Las sirenas de los cuerpos de
eguridad resuenan en la noche mientras las
ces azules se aproximan a los personajes.
Por fin llega la caballeria. Ambulancias, artifi-
cieros, y una unidad de Ghost Wolves hacen
acto de presencia, aunque la amenaza ya ha

'sido atajada. Los personajes heridos recibirdn

asistencia mientras salen, aplaudidos por po-
licias, equipos sanitarios y otros miembros de
Global Defense. Han salvado miles de vidas.

Tras completar la misién seran propuestos
ara recibir el Escudo de Servicios en Tierra,
na de las mas importantes condecoraciones

‘de Global Defense. Los miembros caidos del

equipo (también los del equipo Eco) la reci-

biran a ftitulo. postumo. Aquellos que sean

eridos £n, cgmbq;e recibiran ademds un
ra
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