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Los tltimos arios del siglo XX serdn testigos de la eliminacion virtual de las enfermedades infecciosas
como factor significativo en la vida social. Agrego arrogantemente que escribir sobre enfermedades
infecciosas seria como escribir sobre algo que ha pasado a la historia.

Si estas leyendo esto permitenos, antes de nada, que te de-
mos las gracias. Eso significa que has dado una oportuni-
dad a este primer trabajo que sale de las mentes de nuestro
estudio y que esperamos que disfrutes tanto ti cémo tus
jugadores al menos un 10% de lo que estamos disfrutando
nosotros al hacerlo. Tras estas algo menos de 30 paginas
esta el esfuerzo de meses de un grupo de personas que ha
puesto todo su empefio y carifio (y horas de suefio pen-
dientes, relaciones rotas o arriesgado su trabajo) para que
Legado Envenenado haya visto la luz.

Legado envenenado es una campaiia de larga duracioén di-
vidida en seis capitulos que se iran presentando cada dos o
tres meses hasta ser completada, de forma totalmente gra-
tuita tanto en nuestra web cémo en la de Walkiire. Este que
tienes en tu mano es su primer capitulo y conecta de forma
indefectible con los préximos que estan por llegar.

La campaiia estd ambientada en dos momentos histéricos
diferentes, totalmente relacionados entre si, pero separados
por casi 100 afios. Por esta razon los jugadores deberan uti-
lizar dos personajes durante la aventura, si es que se desea
jugar ambos momentos, pues la campaifia perfectamente
permite jugar sélo una de las dos lineas temporales y que él
director de juego decida que ha sucedido en la otra linea. E1
primero de ellos serd el periodo actual, en el cual los jugado-
res deberan jugar con personajes afiliados (o simpatizantes)
con el bando aliado o soviético... o al menos parecerlo (no
recomendamos que juegues con dobles lealtades si no tienes
un grupo experto dado que puede mandar al traste la aventu-
ra muy pronto). El segundo personaje, el del pasado, debera
estar afiliado con el III Reich, o al menos trabajar para ellos,
pero ya entraremos en detalles en el segundo capitulo.

De aqui en adelante se jugardn 3 capitulos, incluyendo
este, en la era actual y 3 capitulos en la era del pasado, que
seran presentados de forma intercalada pero que también
podran jugarse, una vez todos los capitulos hayan visto la
luz, en orden cronolégico, es decir, en primer lugar los 3
capitulos del pasado y a continuacién los 3 capitulos de la
actualidad. Pese a todo, la campafia esta pensada para que
los capitulos se intercalen y pensamos que es mas diverti-
do de esta forma, pero quien somos nosotros para decirte
como jugar.

Para finalizar, reiterar mi agradecimiento y el de todo el
estudio Green Dog por darnos una oportunidad, espera-
mos satisfacer tus expectativas.

Rufino Ayuso
Director/Diseiiador Jefe

Sir Mac-farlane Burnett, 1962

ANTESERENTES

En 1965 culminé una investigacion que habia reque-
rido muchos recursos econémicos, tecnolégicos y
sobre todo, humanos. Tras afios de pruebas, de ex-
perimentos fallidos y de genocidios por el bien del
“avance cientifico”, un sector secreto del III Reich
habia creado un virus letal, un arma bioldgica de una
magnitud inimaginable hasta entonces. Habia sido
proyectada en inicio para enfrentarse a la potencial
invasion de los paises del Este, pero a medida que
avanzaba la investigacion, parecia ser la clave para
el ideal de la raza aria. Desarrollando una cura que
operaba a nivel genético, sustituyendo el apéndice
por un 6rgano sintético que segregaba paulatinamen-
te la cura durante meses, dado que era letal en dosis
altas. Asi habian creado una enfermedad mortal, de
rapida transmision que solo dejaria vivos a aquellos
elegidos para crear el futuro de la humanidad.

Pero para desgracia de los Nazis, y para suerte del
resto del planeta, algo paso. Las bases de investi-
gacion fueron destruidas y toda la investigacién
fue enviada al planeta rojo, quizas para ser olvi-
dada alli. A pesar de las diferentes expediciones
enviadas a Marte, el cohete que se mandara en el
65 parece haber sido enterrado por la arena y los
constantes vientos, asi que la humanidad ha evita-
do un horror mayor que el desatado en la IT Guerra
Mundial, hasta ahora...

La bisnieta de uno de los involucrados en la investi-
gacion ha descubierto por accidente en el diario de
su abuelo una informacién preocupante, que ino-
centemente ha transmitido a un amigo suyo. La mu-
jer ha desaparecido y el Eje parece haberse puesto
en marcha en una nueva operacion. Los Aliados
han visto el movimiento y han interceptado la con-
versacion. Se ha forjado, con prioridad de emergen-
cia, un equipo de operaciones especiales que sera
el encargado de descubrir qué trama el IIT Reich y
pararle los pies. ; Conseguiran evitar el desastre?
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Los personajes son citados en unas sencillas ofici-
nas en Helsinki. Cuando acuden alli, un secretario
les acompafa hasta una pequefia habitaciéon con
varios cascos de inmersion virtual conectados a
un ordenador. Una vez se los pongan, estaran real-
mente en el punto de encuentro, la Base Luz!. Se
encuentran una habitacién de aspecto militar junto
a otras dos personas. Uno de ellos es un hombre
menudo, flaco y con aspecto elegante. Se diria que
es un burdcrata, pero los personajes lo reconocen
como Kyle Sanders, agente senior de la CIA y
mando de la operacion. A su lado hay una mujer
que contrasta completamente con el hombre. Cla-
ramente modificada genéticamente, es de una be-
lleza abrumadora. Rubia, de claros ojos y con una
constitucion agil y fuerte, la teniente Sophia Blake
es inconfundible. A continuacién puedes leer esto
a tus jugadores.

“Bienvenidos, caballeros. Como ya
sabéis hemos declarado una situa-
cién de emergencia debido a una
grabacién interceptada reciente-
mente. Hace mucho tiempo que 1los
paises occidentales y el bloque
comunista no trabajamos juntos,
pero hemos visto necesaria esta
alianza debido a las circunstan-
cias, asi qgue espero cooperaciodn
y disciplina®. Ahora, escuchad con
atencién. - E1 hombre hace un ges-
to con la cabeza a la teniente,
gue marca dos veces en un panel. Al
instante comenzadis a escuchar una
grabacién. Hay una voz de fondo en
alemédn, pero se ha superpuesto un
doblaje en su idioma®. Cuando la
grabacién acaba, el hombre vuelve
a hablar, mientras la teniente ac-
tiva un mapa que se proyecta fren-
te a los personajes. - Esta era



una de las lineas pinchada por el
servicio de inteligencia alemana,
hasta ahora no sabiamos por qué.
Pudimos interceptar la emisidén y
ya tenemos un objetivo. - Kyle se-
fiala el mapa. - La jungla de Bir-
mania, lugar en el que, segun dice
la grabacidén, se llevaron a cabo
ciertos experimentos en los 60.
Nuestros espias nos han confirmado
que hay movimiento en el III Reich
y es algo que no podemos dejar
pasar por alto. Vuestra misidén es
ir alli, encontrar el lugar citado
y neutralizar a los nazis en caso
de encontrarlos. Os hemos elegido
por vuestras capacidades y vuestra
experiencia. Tenéis independencia
y libertad para actuar como credis
conveniente, siempre que no caigan
Aliados inocentes y no desveléis
la confidencialidad del plan. Por
eso mismo, si os capturan, no res-
ponderemos por vosotros. Una vez
en Birmania, estdis solos. Buena
suerte, soldados”.

Tras esto se apagaran las pantallas y los personajes
seran libres de irse. La mujer les entregara un codi-
go de llamada que podran utilizar para comunicarse
con el cuartel general. Se les entregara el equipo
16gico y adecuado para llevar a cabo la misi6n, aun-
que no se les dara un medio de transporte, pues esto
podria llamar la atencién de sus enemigos.

Asi pues, la primera tarea de los protagonistas sera
encontrar una forma de llegar a Birmania. Y no sera
facil. Pueden intentar viajar en avién, colando el
equipo de alguna forma. Ten en cuenta que tanto
Birmania como Finlandia son ahora naciones inde-
pendientes, aunque se posicionaran con uno u otro
bando durante la Gran Guerra. También podrian
decidir abarcar un largo viaje en barco, pero a pesar
del avance tecnoldgico, esto les llevaria quizas de-
masiado tiempo. Otra opcién es el viaje por tierra, a
medio camino entre las opciones anteriores.

Estas son solo algunas ideas, pero hay muchas
mas, como robar un vehiculo militar aéreo. Da
libertad a los jugadores a la hora de elegir como
viajaran, pero que se atengan a las consecuencias.
Sea cual sea la opcion elegida, si la comunican al
cuartel, ésta sera boicoteada de alguna manera*.



SALIENDE BEL PAS

POSIBLES PROBLEMAS Y PELIGROS, LA
ACTITUD DEL GOBIERNO DE FINLANDIA
Y CONSECUENCIAS

Para el gobierno finlandés, la reuni6on mantenida
entre el bloque comunista y los Estados Unidos
no es mas que un encuentro con fines politicos y
comerciales. Por supuesto, no saben nada de nin-
guna mision, y si conocieran el atributo militar de
esta, la respuesta seria implacable. Esto es asi por
el enorme temor que siente Finlandia por su veci-
no, el Eje, que controla muchos de los territorios
cercanos al pais nérdico.

Si los personajes informan al gobierno, de algu-
na manera, de sus intenciones, corren el riesgo de
ser detenidos. A partir de ese momento estaran por
completo a su propia suerte, pues como especifi-
caba el Mando, la misién es confidencial y ellos
negaran cualquier relacion que tengan con la mis-
ma y con el equipo.

Debido a su condicion de neutralidad, en una zona
rodeada de facciones enemigas entre si, la seguri-
dad en las fronteras y en los aeropuertos es extre-
ma. Una salida formal en avion es la forma mas
rapida, pero también mas arriesgada. Incluso en-
viando el equipo necesario en las maletas, hay una
probabilidad bastante alta de un registro aleatorio
(un 10%).

La forma mas segura de viajar, y la mas sencilla,
seria por tierra, pero a cambio, la duracion del via-
je podria causar que los nazis tomaran demasiada
ventaja. En este caso los riesgos son minimos, y
tan aleatorios que vemos injusto dar una probabi-
lidad. Simplemente tendrian que pasar la aduana
sin llamar demasiado la atencion. Dentro de esta
posibilidad esté la del tren. Algo mas rapida que el
transporte privado, pero con una seguridad similar
a la del avion.

Finalmente queda la opcién del barco, aunque
también hay registros aleatorios (un 5%) y la du-
racion del viaje lo hace practicamente inviable.

Estos son los medios oficiales de viajar, pero las
opciones son realmente ilimitadas. Los jugado-
res pueden querer robar un helicéptero, un avion
militar, secuestrar un avién de pasajeros u otras
ideas similares. Para todo esto te daremos ciertas
directrices de cémo llevarlo y las posibles conse-
cuencias que ello provoque. Ante todo queremos
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e Pucslcs “eggo_qt‘i;ar ‘mas informacién sobre
la Base Luz en los Apéndices.
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2. Si los personajes son todos del mismo
pais o blogue, puedes obviar esta parte.
Aunque puedes pq'ntualizar guer el oted
bloque 'Colabor8Edl gan "la nuEipny

3. ‘Tuncefiay 1ok Bvenisiig Bice proporcionamos
f Wt EM-h i vo de aidio que'y puedes.!ponigt
ESUENE T upo . | SE pgr cualguier motdEvotino

pudiiedas, i Lowgue Sabyve §&n {1a sni Sl ses
la'igPnvegsacidn i deruna mujer con.algun
amigo. Esta informa de que ha encontrado
un viejo diario de su bisabuelo cuan-
do limpiaba el 'trastero! de .una wvieja
propiedad de la. familia. En éste se ha-
bia dejuha, A 0vEst IGEGLON con horrorosas
consecuencias, gue se estaba llevando a
cabo en algun lugar de Birmania. Men-
ciona algo de “"‘un Tren de la Muerte.
La mujer dudaisi- dWsad @ ridianla, pol tedle
y pide que su amigo la vuelva a llamar.

4. Los personajes pueden pensar que la 1i-
nea esta interceptada o que hay un trai-
dor en las, filas aliadas. Esto ultimo
S eiIeRto; @ero toda&;a notite ldesvela—

mos quiény'pu§§“ Ql‘-ﬁ-udores no tendran
pista alguna. ra -empezar
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que los jugadores se den cuenta de que todas sus
acciones provocaran eventos, que pueden ser fa-
vorables u hostiles, pero el mundo se mueve y no
va a quedarse de lado mientras los jugadores lo
manejan a su antojo.

AEROPUERTOS DE FINLANDIA

Solo hay tres aeropuertos en el pais que puedan
acercar al equipo a Birmania. Y solo dos de ellos
llegan hasta el propio pais.

AEROPUERTO DE HELSINKI VANTAA

El principal aeropuerto de la capital, con mas de 13
millones de pasajeros anuales y con una seguridad
que roza la paranoia. También cuenta con la mayor
cantidad de aviones del pais e incluso con sectores
militarizados para la aviacion del ejército. Es sim-
plemente imposible burlar la seguridad de este ae-
ropuerto. O mas bien supone una idea suicida.

AEROPUERTO DE TAMPERE-PIRKKALA

El segundo aeropuerto de Finlandia, conocido so-
bre todo por sus vuelos de bajo coste. Aunque a




tienes los diferentes planes que puede te

un compafiero, asi que te hacemos completamente
responsable de utilizarlos o no en tu partida.

Los Aliados: Promovidos por el espiritu de EE.
UU. de quedar como salvador, el objetivo de los
Aliados es destruir la amenaza. Piensan que algo
tan peligroso puede caer tan facilmente en ma-
- nos enemigas como puede caer en las suyas Y Sk
- objetivo es erradicar cualquier rastro e infor-
macién del mismo.

tantemente una forma de acabar con la guerra fria
que impera en el mundo, destruyendo a sus decla-
- rados enemigos o cayendo en el intento. Por ello
mismo, buscardn cualquier forma de hacerse con

'ljﬁﬁédaﬁ?‘tﬁn una simple muestra, sus cientificos
ya podrian inféﬁt@f*desa;gﬁLiﬁrlpgyrutilizarlo.
T R < L

Otras facciones: Sea por trasfondo o por
infiltrado en el grupo, si hay un miembro de
na nacién independiente o de la Esfera de Copros-
peridad Asiatica, no tendrd apenas conocimiento
previo de la misién, ni podréd comunicarse mucho

ojos y los oidos de su pais. Mientras mas infor-
macién descubra mejor. Eso si, ha de sobrevivir
= -t

los diferentes grupos tendran diver-
ereses especiales. Como idea opcional,

ler cada faccién. Ten en cuenta que estos obje-

% N

tivos pueden poner a un personaje en contra de;i

El bloque comunista: Los comunistas buscan cons—

el virus, o al menos con toda la informacién que

con sus superiores. Su objetivo es el de ser los

simple vista parece que el nivel de seguridad es
muy parecido al de Helsinki, este aeropuerto esta

HELSINKI CENTRAL RAILWAY STATION

La estacion de Helsinki cuenta con la tltima tec-
nologia en viajes por tren. Ademas, ha sido una
apuesta firme como medida de transporte por el
gobierno de Finlandia, y es por ello que goza de
un puesto importante. La seguridad que rodea el
recinto, las avanzadas técnicas de mantenimiento,
la puntualidad de los transportes... Todo convierte
esta estacion en un gigante de los viajes terrestres,
que no envidia nada a las potencias mundiales
como Alemania o Estados Unidos.

La principal conexién de la estacion de Helsin-
ki, fuera ya del pais, es con Mosct, pero tam-
bién tiene frecuentes viajes a Alemania (atrave-
sando directamente el Mar Baltico) y al resto de
paises nordicos.

LA FRONTERA

Al haber sido aliada de los nazis durante una épo-
ca que decidi6 el futuro del mundo, Rusia obligo
a Finlandia a rebajar la seguridad en sus fronteras
y a que fueran lo mas libres posible para evitar
“tensiones y hostilidades”. Lo mas “agresivo” que
suelen realizar la policia y el cuerpo de vigilancia
son reconocimientos por bebida o toma de drogas.

Esto hace que la enorme frontera (mas de 1.000
kilometros con Rusia) sea una de las mejores op-
ciones para salir del pais en cuanto peligro, pero

caracterizado (o asi lo dicen los rumores) por ser
el utilizado por las mafias y la gente de los bajos
fondos. Para decirlo de forma clara, es el mas co-
rrupto. Un par de contactos, algo de dinero y futu-
ros favores pueden ayudar a los personajes a salir
del pais incluso con las armas encima. Eso si, si
les pillan, la justicia sera implacable. Y es posible
que, segiin como hayan ido las negociaciones, la
propia mafia decida venderles a cambio de benefi-
cios con la policia.

como se ha dicho antes, luego quedaria un largo
recorrido hasta el destino.

BIURANIGENEEAVIAY E ©

El camino hasta Birmania es largo. Deben pasar
por varios paises, salvo que vayan en avion, y en
éste ultimo caso contaran sin equipo o sera trans-
portado de forma ilegal. Todo son problemas para
el equipo, pero si encima han avisado a los supe-
riores de qué método escogerian, seran boicotea-
dos como se decia antes.

AEROPUERTO DE MARIEHAMN

La estacién mas aislada, alejada de las grandes
urbes, pero con gran capacidad. Es la que menos
seguridad tiene puesto que la mayoria de vuelos
son europeos, pero tiene viajes hasta Estocolmo.
Dejaria a los jugadores con algo mas de viaje, pero
€s una opcion a tener en cuenta.

El equipo aleman intentara actuar con sigilo, sin
Ilamar la atencién, al menos en inicio. Su primera
opcion sera retrasar el viaje, de tal manera que los
personajes se encuentren bloqueados y la mision
pierda sentido. Si no consiguen esto, su segundo
paso sera atacar con sigilo, eliminandolos en una
emboscada fugaz y poco ruidosa. Pero si ven que
no van a poder hacer las cosas por las “buenas”,
utilizaran artefactos de mayor calibre, sin pudor

El resto de aeropuertos tiene mayormente viajes
domésticos o a paises vecinos, por lo que son op-
ciones poco o nada interesantes.




alguno de llegar a explotar un avién o un tren con
civiles inocentes.

En caso de que cojan un avion desde Tampere, tie-
nen un 10% de posibilidades de sufrir un ataque
terrorista por un grupo rebelde de la propia Birma-
nia, que pretende secuestrar el avién. Esto afecta-
ria, como es logico, a la velocidad de la mision,
pero la actitud que quieran presentar los persona-
jes ante la situacion y las exigencias de los terro-
ristas es cosa de ellos. Este ataque podria coincidir
con el de los nazis, por lo que podrian haber un
enfrentamiento a tres bandas durante el vuelo o en
su aterrizaje.

ENTRANDE =N [SIRMANDIA

Birmania forma hoy parte de la Esfera de Copros-
peridad Asiatica. El pais en concreto es uno de los
primeros cuyos territorios estin mayormente con-
trolados por corporaciones comerciales, jugando el
gobierno un papel mas bien simbélico. En cuanto a
mercado, es uno de los paises mas occidentalizados
del sureste asiatico, pero en ideologia ocurre todo
lo contrario. La gente de a pie mira con recelo a los
extranjeros y turistas, pues para ellos son la causa
de su desgracia y de la explotacion de un pais que
en su tiempo estuvo en armonia con la naturaleza.

Birmania no apoyara la accion del grupo de opera-
ciones, pero debido a la independencia que ha ido
fraguandose en la Esfera de Coprosperidad Asia-
tica, tampoco colaborara con el III Reich. Pero si
se entera, detendra a los personajes, por violar los
tratados y realizar operaciones encubiertas en su
territorio. Serd una detencién meramente simbo-
lica, en la que se pedira cierta compensacién a los
estados involucrados a cambio de la devolucién
de los prisioneros (ya que el pais no tiene nada
que ocultar o que ser espiado, al menos que ellos
sepan), pero podria ser el fin de la misi6n al cono-
cerse publicamente ésta, ademas del retraso pro-
longado que supondria.

En caso de que haya tenido lugar el secuestro del
avion, los pasajeros pasaran por un chequeo mé-
dico y luego podran marcharse. Si los personajes
llevaban, de alguna manera, armas o equipo peli-
groso en las maletas, éste sera requisado por los
agentes de policia cuando revisen el avién por po-
sibles bombas de los terroristas.

Por ultimo, si los personajes enviaron sus armas
de alguna forma para poder recogerlas aqui, éstas

se encontraran en el local la Diosa y el Mono, si-
tuado en la ciudad comercial de Mandalay. Este es
un buen punto de enlazarlos con la siguiente parte
de la misién, pues alli se encuentra la tinica perso-
na que puede darles una pista sobre el lugar que
estan buscando. Tarde o temprano, acabaran ahi.

Debido a que no es posible concretar todas las
posibles consecuencias de la entrada de los per-
sonajes detalladamente, pasamos a listar cierta in-
formacion sobre el pais que esperamos sea de tu
utilidad.

® FEl trafico aéreo esta poco vigilado. Como se ha
comentado antes, ni Birmania, ni los paises ve-
cinos, tienen gran interés militar, es por ello que
la seguridad en este ambito es bastante relajada.
® Las entradas al pais son reguladas. El princi-
pal interés de los agentes de la frontera (no asi
tanto el de los aeropuertos) es evitar que miem-
bros de las guerrillas nacionales salgan o en-
tren al pais. No es raro ver como ecologistas de
otros rincones del mundo acuden en ayuda de
los Centinelas y Hermanos Verdes, y es por eso
que las corporaciones mantienen gran interés
en que eso no ocurra, llegando a pagar vigilan-
cia privada. Los agentes introducen el nombre
y los datos de los viajeros en un ordenador que
coteja el historial delictivo. Si no hay antece-

- '
Los Hermanos Verdes nacieron con el ob-
jetivo de preservar y recuperar.la es-
piritualidad y el amor a la naturale-
za de la Birmania tradicional. Son un
partido politico formado para intentar
ponerisfren ol alldavge) ‘'desil as corpotd-
~ cilones. Utilizan las. herramientas de
»; lavdemoagracialamEcsitstencia y la.ma—
nifestacién pacifica para luchar, y es
posiblemeniefidebider g ielillocr gue hantob—
tenido pocos resultados.
yeo 1

Escindidos de este mismo grupo, surgie-
~ ron los Centinelas Verdes. Hartos de ver
. frustrados sus objetivos, tomaron una ac-
T' cién mas directa. Sabotajes, secuestros,
bombas.. Todo es valido para detener 1la
explotacién de la tierra y la comerciali-
zacién de la vida humana. Aunque son con-
denados y buscados por el gobierno y las
corporaciones, bastante gente les apoya ,
en secreto, y por ahora han tenido mucho
mas éxito que sus compatriotas.

Puedes encontrar mésq_informacién sobre
E I ~estas y otras facciones en los Apéndices.
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dentes de activismo, no deberia haber proble-
ma para pasar. Pero puede ser un buen punto
para poner nerviosos a los protagonistas, que
no sabran muy bien de qué va la cosa. Si hay
alguna sospecha, se revisard el transporte.

® Las corporaciones son lo primero. La se-
guridad, una vez dentro de las ciudades co-
merciales, aumenta radicalmente. Tanto para
prevenir a los ladrones como para evitar ata-
ques terroristas. (No es extrafio el sabotaje de
edificios enteros de manos de los Centinelas
Verdes). Detectores, drones con
camaras, e incluso algin vi-
gilante con implantes. Ir con
armas por un edificio de la
corporacién es practicamente
imposible sin permiso propio de
la corporacién.

® El odio hacia occidente. Los barrios
bajos son un lugar poco recomenda-
ble a un turista occidental. Méas de uno
ha desaparecido en sus calles, sin respues-
ta a sus familiares ni de parte del gobierno
birmano ni de las corporaciones. Si los per-
sonajes caminan por los suburbios, hay altas
probabilidades de que sean atacados, robados
o secuestrados para la venta de sus 6rganos.
Si llevan tecnologia a la vista, o implantes, las
probabilidades y el peligro aumentan expo-
nencialmente.

BUSBAR E INVESTIBAR

Los personajes ya estan en Birmania, con o sin
equipo. Ahora es hora de encontrar la base-labo-
ratorio y el tiempo apremia. La unica pista que
tienen sobre el paradero de la misma, si prestaron
atencion a la grabacion, es el “Tren de la muerte”.
Mucha gente ha olvidado ya esa tragedia, y ni el
gobierno ni las corporaciones daran informacién
sobre algo que mancha tanto el nombre de un pais
en pleno auge.

Practicamente toda la region se ha convertido en
un foco turistico, lleno de hoteles, y ciudades com-
pletamente comerciales. La més amplia y donde
los jugadores tendran mas posibilidad de encon-
trar informacion es en Mandalay. La ciudad tiene
el aspecto de un gargantuesco centro comercial, de
forma rectangular y que se alza decenas de pisos
sobre el suelo. Cada cara de la ciudad compone
un sector, con el interior formando los Sectores 1
y 2. La cara este es el 3 y la oeste el sector 0. El
lado norte y el sur son el 4 y el 5, respectivamen-




X El Tren de la Muerte
" En 1942,

4 canzé el cenit de su poder. Dominaba el pacifico y su
* expansioén por Asia era cada vez mayor. Esto mismo aca-
. rreaba al imperio grandes problemas de logistica. De-
ido a todo el territorio ocupado, era dificil sumi-
nistrar a los diversos frentes a la vez que se lidiaba
- con el enemigo. Un ejemplo de esto mismo era Birmania,
donde la comunicacidén era practicamente imposible tanto
por tierra como por aire. Por ello, se ided un proyecto
para crear una via de ferrocarril que uniria Tailandia
con“laRScapiital Bitrmanayatacilitandos asimciNscny o de
tropas, comida y armas.

— - ——

Los mismos colonos britdnicos habian pensado en ello
con anterioridad, pero abandonaron el proyecto debido
a los altos costes que suponia construir a través de
las selvas, con medio afio de lluvias monzdnicas. La
construccién duraria unos cinco afios. Los japoneses la
querian en uno.

A pesar de que en principio solo iban a utilizar mano
de obra asiatica, pronto se vieron con millares de
prisioneros de guerra, que fueron dirigidos todos a la
titanica empresa. Al final, mds de 300.000 personas de
distintas partes del mundo participaron en la const rUICSE.
cién de la via. De esos, mas de 200.000 murieron por
las duras condiciones de trabajo y de vida. Las enfer-
medades, los objetivos diarios sobrehumanos, los mons-
truosos castigos... Un horror que hoy en dia poca gente
recuerda, menos gente que los que lo vivieron.

5

El proyecto fue terminado, para ser bombardeado poco
después por las tropas Aliadas. Hoy en dia algunos tra-
mos siguen utilizédndose, pero la mayor parte de aquél
apocalipsis ha desaparecido, devorado por la selva y
el olvido.

te. Afiadidos a esto por una intrincada sucesion de
pasarelas metalicas hay cuatro torres-dormitorio,
que albergan a los trabajadores y a gran parte de la
poblacién, pues los precios de las habitaciones en
la propia ciudad son prohibitivos. Estas torres son,
empezando por el noreste hacia la derecha: Sector
4-3, 5-3, 5-0, 4-0.

LA DIosA Y EL MONO

Este local, que ya mencionamos antes, se encuen-
tra en el Sector 4-3. Posee una autonomia que
muchas instituciones envidian, y es que posee tal
nivel de poder que pocas corporaciones tienen el
valor de enfrentarse a su duefio.

Este poder no se basa ni en las armas, ni en el
dinero, sino en la informacién. Suen Hei Lars, o
“Sweny”, como le gusta que le llamen, ha forjado
su imperio tras afios y afios de trapicheos, con mu-
cha paciencia y sabiendo a quién lamerle el culo,
hasta llegar a tener él su propia legion de deudores
e informantes. Solo paga y solo cobra de una ma-
nera, con noticias frescas e interesantes, y es por
eso que hoy en dia es imposible pillarle. El mismo
gobierno ha trabajado con él en contadas ocasio-
nes para poner a ralla las exigentes peticiones de
las corporaciones.
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Puedés aprovechaw est modénto para-in—
troducir tus propias ideas de aventuras
con la informacién que te hemos dado so-
‘bre elifpails. Nosotros, ademds, te propo-
nemos las 31gu1entes Eso si, recuerda
qué el tiempo apremia, y que los nazis
.vaﬁ‘por delante de los jugadores ‘

5 R y
Y ; \ &
' h ”ﬁ Los Centinelas yidos Hermanos Verdes 3#
5h15 estén unido po algo mas que su ideo- 4
Al logla FAeL e Sweny ha llegado que A
los lideres de ambos grupos tienen
una relacién espe01almente estrecha.
Si estos datos fueran clertos, el po- |
der quenievotorga¥la a Sweny seria
muy jugoso.
" $ "
'® El Grupo Eliseo cpntrola gran parte aal
de”los neg901os1de~Mandalay General- =
'LmEnte dejan que los Espectros SaladOS'
trapicheen a sus anchas porsla (eHlbEn
~ dad, puesto que esto mismo Les re-
foonta  beneticiosiisal verten ef Sector
5-0. E1 dominio de los ultimos aqui es
tan alto que ha empezado a preocupar
al Grupo. A Sweny se le ha encargado
buscar quien intervenga en la zona y '
- deje un par de “adv¢rtenclas”. Esto no
solo daria a los personajes una buena
. relacién con Sweny, sino también con
" la faccién mas po rosa de Birmania.

! - Aunque enemistarse con los Espectros ¢
W ““tampodo es muy reco alodie ., A
L& G LYW AR ot 0
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A pesar de los avances tecnolégicos, su local es
bastante clasico, respetando el estilo birmano del
siglo XX. Sweny es el tinico que puede darles infor-
macion sobre el Tren de la Muerte. Si los jugadores
mencionan algo sobre una base, podra arrojar algo
de luz. En este caso, esta informacién no proviene
de ningun contacto, sino que el mismisimo bisabue-
lo Lars fue uno de los oficiales encargado de la su-
pervision de la construccion de las vias en esa zona.

Segun las acciones de los jugadores, es posible
que Suen Hei esté enterado de la llegada del grupo
y sospeche de sus intenciones. Sé juicioso en esto.
Si los personajes realmente han utilizado su inge-
nio para llegar y han sorteado grandes retos, dales
facilidades y recompénsalos. Pero si en cambio
han usado la via facil, el bueno de Sweny sabra
mas cosas de las que esperan.

La informacién que el duefio de la Diosa y el
Mono debe dar a los personajes no es muy cara,
pero es posible que la infle un poco dependiendo
del interés que éstos muestren o cémo aborden el
tema. Como siempre, solo cambiara esos datos por
otros, y valorarad los mismos segtin lo anterior. Si

a los jugadores no se les ocurre nada que contar, o
Sweny no considera suficiente el intercambio, les
puede proponer alguna tarea que tenga pendiente.

Si intentan extorsionar a Suen Hei es posible que
puedan obtener la informacién, pero se ganarian
un enemigo poderoso, que no solo dificultaria su
futura estancia en Birmania y su salida del pais,
sino que podria causarles mas de una molestia mas
adelante, incluso de vuelta en Europa.

Sea como sea que consigan la informacién, es la
siguiente:

® Porun lado, les resumira la historia del tren de
la muerte y les informara de que las vias que
antes unian Tailandia con Birmania han des-
aparecido completamente salvo en Kwai y en
Myanmar. Por eso, sera dificil rastrearlo.

® Si sale el tema de la base o algo similar, les
comentard que muchos prisioneros fueron
llevados al interior de la Selva de Magway,
a construir una importante edificacion, y que
no volvieron ni los supervisores, tan solo los
pocos soldados alemanes que acompafiaban al
grupo. Al parecer, habian perecido todos en la
selva y solo se habian salvado ellos debido a
sus mejores condiciones de salud.

Lo logico seria pensar que la explotacién intensiva
de las corporaciones deberia haber dejado devas-
tada a Birmania, pero eso solo es aplicable a las
zonas de cultivo y los pequefios bosques. La selva,
que ocupa un 70% del territorio deshabitado, ha
ido haciéndose cada vez mas densa, y amenazado-
ra. Los ecologistas apuntan a que esta evolucién se
debe a los toxicos soltados tanto en el agua como
en la atmosfera durante tantos afios, aunque hay
rumores de que los propios Centinelas podrian ser
los causantes, dandole a la naturaleza una forma
potenciada de protegerse del ser humano. Insectos
de gran tamafio o venenosos, animales realmente
agresivos, plantas atrapa-hombres y enfermeda-
des, la mayoria con cura pero capaces de dejar a
un hombre en la cama durante semanas.

Los personajes deberan prepararse antes de salir de
la seguridad de la ciudad, y una vez fuera, deberan
ser lo més precavidos posibles. El dia en la selva es
peligroso, la noche, mortal. Ten muy en cuenta las
ideas de los jugadores a la hora de abordar la bus-
queda de la base, pues las posibilidades son tantas
como la enorme cantidad de peligros que albergan.




Para ayudarte, hemos listado una serie de eventos
y el cdmo poder utilizarlos. También comentamos
varias ideas para encontrar la base. Si quieres, pue-
des soltar pequefias pistas o utilizar el sistema de
forma pasiva, o simplemente esperar a que sean los
jugadores los que muestren iniciativa.

® Encuentro con los Centinelas Verdes. Estos
reaccionaran segun si han tenido contacto an-
tes con ellos o no. De primeras, no seran hos-
tiles salvo que sospechen que los personajes
puedan trabajar para las corporaciones.

® Encuentro con contrabandistas traficando por
el rio. Si ven soldados, se defenderan inme-
diatamente, salvo que se vean superados en
poder. Ante un enemigo mas fuerte, huiran.

® Zonas de selva intransitable. Cada minuto que
los personajes pierdan debido a la desorien-
tacion va en su contra. Y si quedan atrapados
entre la frondosa vegetacion, eso podria signi-
ficar un dia de vuelta, lo que les agotaria y les
frustraria a partes iguales.

® Poblados vacios. Esta es la pista que puede lle-
varles a la base objetivo. Cerca de unas vias de
tren hay un radio de pueblos completamente
abandonados, cuyos restos son chozas cubiertas
completamente por la vegetacion y utilizadas en
muchos casos como nidos de bestias y anima-
les salvajes. En un radio atin mayor pueden en-
contrar pueblos de birmanos primitivos, a veces
acompafiados de Centinelas o Hermanos Verdes.
Si preguntan y consiguen la confianza de los
aldeanos, estos les explicaran que los Pueblos
abandonados son la Tierra Maldita. La gente que
vivia ahi desaparecia de la noche a la mafiana,
y adentrandose en la selva se escuchaban gritos
de terror y extrafios sonidos, como de demonios.
Légicamente todo ello tiene que ver con la base.
Nadie se atrevera a acompafiar a los personajes a
investigar, pues antes prefieren morir que probar
la suerte de los Malditos.

LA DIASFELIA A‘TIF’AD[FD@M@IE@i !. ;

- Esta planta ha creado leyendas y mitos en las ciudades de Birmania. Muchas de
~  ellas se utilizan para que los nifios no salgan de la ciudad, pero algunas tie-
- nen parte de razén en lo que cuentan. La Diasfolia puede realmente comerse a una

persona, aunque como la planta carnivora de la que es originaria, tarda dias en

- digerirlo. El problema es su mutacién. Ademds de su gran tamafio, la evolucién de

- esta planta le ha dotado de dos grandes hojas con duras ramas que se cierran al
CONCICEOS

Camufladas como simples trepadoras, envuelven en un abrazo inamovible a sus presas,
haciendo la muerte de la victima atn mas terrorifica y agdnica.




SUENG VERDE

Los personajes finalmente se hallan ante las puer-
tas de la base-laboratorio que llevan buscando
desde hace dias. La mision para la que han corrido
tantos riesgos. A primera vista parece que el lu-
gar esta abandonado, devorado por la vegetacion.
¢Quizas el enemigo todavia no la ha encontrado?

Esta es la falsa esperanza en la que pueden caer
los jugadores, pero la verdad es muy diferente. El
grupo de operaciones de los nazis ya ha encontra-
do lo que buscaba en la base, y segtn lo sucedido
al principio de la aventura, pueden estar esperando
a los Aliados o haber abandonado ya la base-labo-
ratorio, dejando tras de si un reguero de trampas y
drones de defensa.

En cuanto pongan un pie en la base, se activara un
dron de alerta que empezara a soltar un letal gas,
que se expandira rapidamente por la base. Al mis-
mo tiempo, sera restablecida la energia minima,
lo que activard las puertas automaticas y algo de
luz. La primera parte de la base es una gran sala
con estanterias, cajas y otros materiales intitiles, la
mayoria oxidado o inservible. Pero al encenderse
la luz podran ver unas pequefias y viejas pantallas

iluminarse. Bajo las mismas hay un mapa de la
planta actual de la base. La mayoria de camaras
cuya imagen se proyecta en las pantallas estan ro-
tas o alumbran a la oscuridad, pero en uno de los
cambios de cdmara pueden ver a un grupo de per-
sonas encerrado en una celda. Parecen Birmanos.
En menos de un minuto la imagen desaparece,
cambiando de cdmara de nuevo. Segtin el mapa,
una puerta a la derecha lleva hasta unas celdas,
tras varios pasillos y habitaciones comunes. Por
la izquierda, y accediendo por otra puerta, casi
al otro lado de la base, hay una sala de envio y
recepcion de datos. En esta sala es donde se en-
cuentra la informacién que los jugadores estan
buscando. Los jugadores pueden detectar el gas a
los cinco minutos, si sacan una buena tirada y tie-
nen los conocimientos necesarios. Sin esto altimo,
solo detectaran un aroma extrafo en el aire. El gas
empieza a hacer efecto a los 15 minutos, causan-
do mareos y tos. Ademas, al salir deberan recibir
atencion médica.

A los 30 minutos el efecto es irreversible. Desde
ese minuto y cada cinco minutos, deberan hacer
una tirada de resistencia. Si fallan, se desmayaran
inmediatamente. El equipo tardaria demasiado en
salvar a los prisioneros y recoger la informacion.
Si se dividen es posible que no logren ninguna de



las dos opciones, ya que ambas habitaciones estan
defendidas por dos drones de combate. Deberan
elegir, y cualquiera de las dos opciones tendra con-
secuencias. Para llevar la cuenta del tiempo puedes
usar seis marcadores (uno por cada cinco minutos).
Quita un marcador si crees que ha pasado el tiempo
o si los personajes se entretienen demasiado.

Hay dos maneras de salvar a los prisioneros y
a la vez recoger la informacion. La primera es
que sean capaces de eliminar con facilidad a los
drones por separado. Quizas por su habilidad o
porque se han preparado mas, pero en dicho caso
es posible que en menos de 15 minutos consigan
ambas cosas. La otra forma es bajar al segundo
piso, por un pasillo que sale del camino hacia la
Sala de Informacion, y llegar hasta los paneles
de la ventilacién. Si se activa el filtro de aire

(cosa que costaria debido a los afios que lle-
va inactivo), el gas se distribuiria de forma
demasiado lenta como para ser dafiino en el

tiempo que tardase el equipo en llevar a cabo
la mision. Pero hacer eso lleva bastante tiempo,
y si todo el equipo baja y no consigan desacti-
varlo, su historia habréa acabado alli. El que baje
puede considerarse sacrificado si no lo logra.

[/

Si consiguen salvar a los birmanos, estos les con-
taran varias cosas interesantes. Eran los guias del
equipo nazi, una vez que les ayudaron a encontrar
la base, los encerraron, utilizdndolos como cebo.
Uno de los prisioneros, que habla aleman, les oy6
decir que sabrian del éxito de la misién cuando ha-
blasen con una tal Sophia.

Si no consiguen la informacion, deberan perseguir
a los nazis, hablando con los birmanos para que les
lleven de vuelta a donde se encontraron con ellos.
Alli, en medio de la selva, mientras los alemanes
intentan salir con un helicéptero privado, tendran
que enfrentarse contra un equipo mejor preparado.
Sus posibilidades son pocas, pero si los pillan por
sorpresa, pueden llegar a reducirlos y sacar la in-
formacién de alguien. No conseguiran todos los
datos, pero podran continuar con la mision.



La forma en que consiguieron la grabacién afecta
a los sucesos del Capitulo 2, pero en cualquiera de
las dos formas utiliza el audio que te proporciona-
mos con la aventura o lee lo siguiente:

Una voz con marcado acento aleméan
se escucha con poca calidad, pero
sus palabras son claras, y lo que
dice, os hace estremecer.

<<Soy el Doctor Jakob Segal, cien-
tifico responsable del Proyecto
Gen. Hoy abandonamos la base Tamn
Green, tras darnos cuenta del ho-
rror que hemos desatado aqui aba-
jo. Desde el nivel dos todo ha
quedado sepultado y asi permanece-
ra en el olvido para la eternidad.

Dejo esto como testimonio de la
locura nazi con la que ya no puedo
seqguir de acuerdo. Si encuentras
esta cinta, es posible que tu mun-
do esté en peligro. Nosotros aho-
ra Intentaremos detenerles, pero
quizds ya no lleguemos a tiempo.

Pero voy a empezar por el prin-
cipio..>>

Continuara en el Capitulo 2 de Legado Envene-
nado...
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Dramats Persenae

En esta seccion podras encontrar una descripcion detallada de los PNJs més importantes que los jugadores pueden
encontrar durante la aventura, sin embargo, es tu partida asi que siéntete con libertad de introducir nuevos perso-
najes, cambiar estos como ti quieras, sustituirlos por los tuyos propios (Kyle Sanders podria ser perfectamente un
PNJ de una partida o campafia anterior al que los personajes ya conocen. O Norbert ser un viejo enemigo recurren-
te del grupo.) o directamente no incluirlos.

Por otro lado, segtin comiences a leer cada personaje comprobaras que ninguno de ellos tiene una hoja de persona-
je. Sabemos que tendremos unos cuantos detractores por esto, aquellos que no gozan del tiempo cémo para hacer
5 0 6 PNJs sobre todo, pero Legado Envenenado es una campafia pensada para que se pueda jugar en “cualquier
momento” dentro de la vida de los personajes. Es decir, queremos que sea valida tanto para personajes recién sa-
lidos del horno cémo para personajes experimentados que ya hayan recorrido mundo. Por esta razén s6lo damos
una pequefia guia al director de juego sobre como son los personajes para darle la libertad de adaptarlos, tanto en
nivel como en caracteristicas y habilidades, a su grupo de juego.

Esperamos que esto sea un acierto y que aquellos que no tienen tiempo para hacer hojas de PNJs sepan perdonarnos.




Nombre: Kyle Sanders.

Fecha de nacimiento: 27-06-2025
Nacionalidad: Estadounidense.
Afiliacion: CIA.

Rango: Supervisor.

Altura: 1,84

Pelo: Castaiio.

Ojos: Castafios.

Descripcion fisica: Delgado y de constitucion esbelta,
Kyle da la impresion de ser un hombre mas menudo
de lo que realmente es, un aspecto escogido de forma
premeditada para qué los demas le subestimen, algo que
sabe aprovechar francamente bien a su favor. Siempre
viste de traje, perfectamente arreglado, con la cara afei-
tada y la piel completamente limpia sin ninguna marca.
Usa gafas por estética y funcionalidad, no porque las
necesite, pues se trata de un potente visor de realidad
aumentada que le permite estar informado en tiempo real
de todo aquello que necesite. Las largas horas de trabajo
han hundido sus ojos y su delgadez hace que se le mar-
quen notablemente los pémulos, esta combinacién de la
un aspecto cadavérico.

Historial: CLASIFICADO

Kyle Sanders no es en realidad, Kyle Sanders. Nacido
cémo James Howard, hijo de Abella y James Howard,
ambos militares, pas6 su infancia cémo un nifio cual-
quiera en Toledo, Ohio, durante la cual sus padres le in-
culcaron un fuerte sentido del honor y la responsabilidad,
habiendo formado parte de varias misiones de paz a lo
largo del mundo. Durante su adolescencia viajé con sus
ellos por todo el globo lo que le permitié familiarizarse
con decenas de culturas y aprender multiples idiomas.
Sin embargo, en contra de lo que esperaban sus padres,
la forma de luchar contra las injusticias que eligié James
no fue unirse al ejército como ellos si no estudiar perio-
dismo a fin de revelar al mundo las injusticias que se
producian en la sombra, trabajo que realizé con rotundo
éxito durante mas de 5 afios, destapando conspiraciones
y atrocidades por doquier hasta conseguir que el Tercer
Reich le marcara cémo objetivo prioritario a eliminar.

De no ser por la intervencién de la CIA, que llevaba
meses evaluando al joven James Howard, hubiera ter-
minado muerto. Tras eso le ofrecieron una salida a su
problema con el Reich y un puesto en la Agencia. Sin
mas alternativas acept6 pese que aquello implicaba fingir
su propia muerte y cortar cualquier lazo con su pasado
y con cierta inseguridad ante la decisién que habia to-
mado. Apenas necesité unas semanas en activo tras su
entrenamiento para descubrir que habia tomado la deci-
sion correcta, en apenas unos meses habia detenido mas
injusticias que en toda su carrera como periodista.

A dia de hoy, Kyle es uno de los activos mas importantes
dentro de la CIA, demasiado quiz4, lo que ha hecho que
sus superiores le vean cémo un peligro potencial pese a
que sigue demostrando su lealtad a la Agencia dia tras
dias. Sin embargo, un hombre que por si s6lo podria pro-
vocar guerras o hacer tambalear gobiernos es quiza una
amenaza demasiado grande. Consciente de esto, Kyle
esta preparado para desaparecer llegado el caso y asi ser
capaz de seguir luchando contra el Tercer Reich, la prin-
cipal amenaza del mundo libre bajo su punto de vista y
su campo de especialidad dentro de la CIA.



Nombre: Sophia Blake.

Fecha de nacimiento: 03-08-2047
Nacionalidad: Estadounidense.
Afiliacion: CIA.

Rango: Agente de campo.

Altura: 2,02

Pelo: Rubio.

Ojos: Azules.

Descripcion fisica: Creada con los mejores genes dis-
ponibles en el mercado, Sophia tiene el aspecto de una
diosa aria, cuerpo atlético y rasgos perfectos. Suele ir
vestida siempre a la dltima pero no tiene ningtn pro-
blema en cambiar de traje para adaptarse a su ambiente.

Historial: Con tan sdlo dos afios de servicio Sophia
Blake ya ha destacado notablemente en la CIA por sus
excelentes trabajos, cumplidos a la perfeccion y con la
mayor consecucion de objetivos secundarios que un
agente novel ha conseguido jamas. Hija de padres mi-
llonarios, Sophia es una mejorada que ha obtenido los
mejores genes que el dinero puede pagar, cortesia de
unos padres devotos que s6lo buscaban la excelencia en
su progenie. Acabado la formacién secundaria con las
mejores notas de su promocion a nivel nacional sus pa-
dres la enviaron a Alemania a estudiar en la prestigiosa
universidad de Berlin, dénde estudio Derecho, Econo-
mia y Ciencias politicas, licenciandose Honoris Causa.

Sin embargo aunque Sophia desconocia la verdadera
intencion de sus padres, afiliados a una rama extremista
del Partido Nazi americano que abogaba por la eugene-
sia 'y la aprobacion de leyes para obligar al uso de genes
mejorados con la finalidad de limpiar y mejorar la es-
pecie, tenia sus sospechas pues se habia criado toda su
vida en esa doctrina. Cuando descubrié que habia sido
creada para poder ser una agente doble en la CIA se sin-
ti6 algo molesta porque su vida hubiera sido pre-guiada
de esa manera, sin embargo aceptd la responsabilidad y
el honor de servir al Tercer Reich, consiguiendo ingre-
sar con facilidad en la CIA gracias a sus conocimientos
y talento natural.

Con los afios y los viajes Sophia ha ido alejandose de la
ideologia Nazi original que le inculcaros. Sigue siendo
fervientemente leal al Eje y piensa que dejar que la gen-
te se reproduzca sin control debilita la raza, pero el ha-
ber conocido gente de otras etnias de verdadero talento
y capacidad asi como algunas atrocidades cometidas
por el eje ha provocado que se posicione dentro de los
reformistas a las politicas del Tercer Reich, de mente
mas abierta y que buscan una sociedad que mantenga
los valores del partido Nazi y se aleje de las atrocidades
cometidas. Algo que no ha pasado desapercibidos a sus
supervisores... en ninguno de los dos bandos, pues So-
phia no ha sido destinada con Kyle Sanders tinicamente
por sus méritos si no por el deseo de este de mantenerla
cerca y controlada y adicionalmente usarla para enviar
informacién manipulada a su contraparte en el Tercer
Reich. Sin embargo, con el paso de los meses Kyle se
ha encaprichado de la joven, de la cual piensa que to-
davia no estd perdida y que simplemente se ha equi-
vocado de bando, albergando una secreta esperanza de
atraerla del lado de la CIA y alejarla del Reich.

Sophia por su parte no sospecha de Kyle pues al igual que
muchos mejorados subestima a las personas “inferiores”,
aungque en su caso Unicamente intentando ofrecerles siem-
pre su ayuda y consejos, aunque estos no los hayan soli-
citado. Esta se ha vuelto su mayor debilidad y es algo que
Kyle est4 sabiendo aprovechar a la perfeccion.



Nombre: Suen Hei Lars, o “Sweny”.
Fecha de nacimiento: 15-03-2033
Nacionalidad: Birmana.

Afiliacion: Independiente.

Oficio: Traficante de Informacion.
Altura: 1,80

Pelo: Negro.

Ojos: Marrones.

Descripcion fisica: Bajo, muy moreno, bigote corto y
de complexién mas bien redonda, Sweny no impresio-
na mucho fisicamente. Compensa su apariencia fisica
con ropa extravagante y llamativa (parece sacado de
una pelicula de los 80). Suele vestirse con una cami-
sa amarilla, pantalones verdes y zapatos de lagarto. Lo
acompafia con anillos y collares (falsos por supuesto).
Lleva el pelo recogido en una coleta y se pone unas
enormes gafas de sol.

Historial: Suen Hei Lars, o Sweny como le gusta que
le llamen es un hombre forjado a si mismo, es probable
que los materiales que ha usado para forjarse no sean
los mejores, habra quien diga que en realidad hay mas
barro, porqueria, malicia y mierda ahi de la que nadie
esta dispuesto a reconocer, al menos en su presencia.

Sweny comenzd sus pasos al servicio de la gente im-
portante, siempre supo a qué arbol arrimarse y siempre
supo mantenerse en un discreto segundo plano. Con el
tiempo sus ojos y oidos habian visto y oido suficiente
como para empezar a trabajar de forma independiente,
con la proteccion que los secretos que él conocia le ga-
rantizaban, de ahi expandir el negocio sélo fue cuestion
de hacer las compras adecuadas y mantener un precario
equilibrio de secretos y medias verdades que se sos-
tiene a fuerza de teson y trabajo del propio Suen Hei,
consciente de que el mas pequefio desliz pondria una
soga alrededor de su cuello.

Con el paso de los afios ha establecido su “base de ope-
raciones” en su local favorito, ahora de su propiedad,
“La diosa y el Mono” y lo ha convertido en el mayor
hervidero de informacién y trapicheos de Mandalay y
muy probablemente de toda Birmania, haciendo popu-
lar la expresién, “Si no lo sabes, pregunta a Sweney”.




Nombre: Norbert Veit

Nombre en clave: “Halcén rojo”.
Fecha de nacimiento: 15-03- 2050
Nacionalidad: Alemana.
Afiliacion: Waffen-SS.

Rango: Teniente.

Altura: 2,04

Pelo: Rubio.

Ojos: Azules.

Descripcién fisica: Creado mediante ingenieria genética
para ser soldado desde su nacimiento, Norbert tiene el
cuerpo de un culturista. Sus facciones fuertes y marcadas
dejan por el suelo al mismisimo Thor. Es el ideal Ario
hecho carne, el tnico defecto fisico que tiene es una ci-
catriz en el lado izquierdo de la cara por una granada. Su
apodo viene en parte por la forma de la cicatriz y en parte
por su capacidad para trabajar en solitario acabando con
todo aquel que se interponga en su camino.

Historial: Norbert es el chico del cartel de las Waffen-
SS. Fuerte, augusto y leal al nacional-socialismo hasta
la muerte, ha logrado destacarse como soldado de élite
en una unidad compuesta por lo mejor que el III Reich
puede ofrecer. Sin embargo, eventos recientes le han de-
jado amargado y desilusionado con sus superiores aun-
que conserva integra su lealtad al IIT Reich. Durante una
misién, el capitdn al mando de su unidad, harto de las
misiones y demandas que el ejército tenia para el vendio
a sus hombres a un grupo de terroristas, sin embargo, su
plan se volvi6 en su contra, pues aquellos a los que habia
vendido la informacién no hicieron distinciones. Aque-
llo acab6 en una matanza a la que s6lo Norbert y su ca-
pitan sobrevivieron. Rescatados y totalmente malheridos
fueron condecorados, Norbert fue ascendido a teniente
y el capitan ahora ostenta el rango de general, lo que le
ha servido para enviar a Norbert a la caza del virus, algo
que planea utilizar para volverlo en su contra y eliminar
la dltima prueba de su traicién al III Reich.

Sin embargo Norbert no estd dispuesto a morir. Atn
conserva su lealtad al IIT Reich y le debe una venganza
a sus compaiieros caidos durante la batalla contra los
terroristas por lo que perseverara y cumplira su misién
con éxito para encontrar la forma de darle al ahora ge-
neral el castigo que merece y lo haré a toda costa.

Los personajes lo conoceran solo si deben encontrarse
con el equipo enemigo para recuperar la informacién.
No se mostrara durante el Boikot.
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FHERMANGS VERDES

Los Hermanos Verdes son un grupo de presion
politico creado por la gente de Birmania que no
quiere quedarse de brazos cruzados y ver como
las compaiiias exprimen y prostituyen su pais. Son
un grupo pacifico que utiliza marchas, protestas,
campafias de informacién y memes para proteger
la belleza natural del pais y no perder su identi-
dad como pueblo. Estardn dispuestos a ayudar a
los jugadores a cambio de favores politicos o in-
formacién clasificada que ponga a descubierto la
corrupcién del gobierno y las corporaciones.

Los miembros mas radicales de este grupo se es-
cindieron y pasaron a llamarse Centinelas Verdes,
favoreciendo tacticas terroristas. Aunque los Her-
manos los condenan no seria dificil encontrar a
gente dentro del movimiento que pueda poner a
los jugadores en contacto con ellos.

Este grupo puede tener interés porque tiene una
gran influencia en la gente de a pie de calle lo cual
les proporciona informacién privilegiada y acceso
a varios edificios clave a través de los accesos del
personal de servicio y de los técnicos.

Los Centinelas, aunque mas controvertidos, tienen
la ventaja de que se conocen la jungla al dedillo
y pueden guiarles facilmente a través de ella. Sin
embargo, ganarse su confianza no es facil ya que
son muy paranoicos y no le tienen demasiado apre-
cio a los occidentales. Es muy posible que exijan
un precio muy alto ya sea en dinero o ayuda.

La actual lider del grupo es una profesora universi-
taria de ciencias sociales llamada Sanda que busca
mantener vivo el espiritu de su pueblo para que no
se conviertan en meros drones corporativos. A pe-
sar de estar en los 40, mantiene un espiritu alegre y
jovial. Esta dispuesta a dar una oportunidad a todo
el mundo siempre que demuestren que son dignos
de confianza. Suele ir vestida de manera tradicio-
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nal. Una dieta vegana y su aficion al senderismo le
han dejado un cuerpo muy saludable para su edad.

El lider del grupo radical es el hermano pequefio
de Sanda, Thura, aunque muy poca gente sabe de
la conexién entre ambos. A pesar de las diferen-
cias entre ambos, se respetan y admiran y acudi-
rian a ayudar al otro sin dudarlo. Thura solia tra-
bajar como miembro de las fuerzas de seguridad
de una de las corporaciones, pero los constantes
abusos a su pueblo le hicieron renunciar y unirse
al movimiento de su hermana. Sin embargo, para
él los cambios llegaban escasos y muy lentos, era
necesario tomar medidas mas agresivas. Sin em-
bargo no deseaba comprometer a su hermana por
lo que desapareci6 y fundé los Centinelas Verdes.
Procura evitar el derramamiento de sangre innece-
sario y centrarse en actos de sabotaje. Va siempre
vestido como un comando y un duro régimen mi-
litar le ha dado un cuerpo fuerte y atlético.
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Esta coalicién de empresas turisticas es una de las
mayores del mundo, ofreciendo todo tipo de lugares
vacacionales con precios para todo tipo de turistas.
En la actualidad, la situacién en el sudeste asiatico
se ha ido calmando y los gobiernos son mas estables
que nunca. Han aprovechado la oportunidad para ex-
pandirse agresivamente sobornando, chantajeando e
intimidando a los gobiernos de la zona para que les
dejen construir sus complejos turisticos donde quie-
ran. Han conseguido hacer un trabajo muy bueno en
Birmania, pero el grupo terrorista de los Centinelas
Verdes estan atrasando muchos proyectos.

Aunque mucha gente tilda al Grupo Eliseo de extor-
sionadores, la verdad es que han traido muchisimo
trabajo y beneficios al pais. Tienen una imagen muy
clara de un sudeste asiatico convertido en un parque
turistico para el resto del mundo. La gente puede
ayudarles a convertir esa vision en realidad y disfru-



tar de los beneficios o pueden ser arrastrados aparte
como los restos de los edificios que derrumban.

Si los jugadores pudiesen ayudar al Grupo Eliseo
a frenar a los Centinelas Verdes, la compaiia po-
dria ponerles en contacto con gente muy poderosa,
no solo dentro del gobierno birmano, si no muy
posiblemente del mundo entero. Ademas sus cuer-
pos de seguridad podrian proporcionar escolta y
transporte profesional a través de la jungla.

La lider de la franquicia en Birmania es una joven
mejorada genéticamente venida de europa, se llama
Jaqueline. Bellisima y de buena familia, parece el
ideal de mujer pintado por un artista francés. Harta
de la competitividad y las constantes traiciones del
mundo corporativo occidental ha decidido probar
suerte en el rincon mas apartado que ha podido en-
contrar. Ambiciosa y con grandes suefios, esta deci-
dida a construirse su pequefio reino en esta parte del
mundo y pobre del que ose oponerse.

Exige el maximo de todo el mundo y no tolera la
incompetencia. A pesar de lo que suele ser tipico
para un mejorado, no tiene prejuicios contra los
no mejorados y recompensa a la gente por méritos
propios siempre y cuando demuestren que pueden
manejar su ritmo frenético de trabajo. Esto se debe
a que por encima de todo es una mujer pragmatica
y sin tiempo para tonterias.

Dentro de poco va a abrir uno de los mayores hote-
les de la cadena. Es su proyecto estrella, el hotel de 5
estrellas Shambala. Es completamente autosuficiente,
con un pequefio pueblo y una pequefia zona de la jun-
gla anexionados. Afios de trabajo a punto de terminar.
Es posible que necesite ayuda durante la gala de aper-
tura para evitar que la saboteen o causen disturbios.
Eso ayudaria a ganarse el apoyo de Jaqueline.

ESPECTRES SALADOS

Empezaron siendo un pequefio grupo de contra-
bandistas. Sin embargo, tras la limpieza del go-
bierno y las corporaciones del resto de grupos
criminales, aprovecharon el vacio dejado en el
mundo criminal y se hicieron con el poder. El go-
bierno lo permitié porque le compensaba tener
un gran grupo criminal con el que negociar que
varios enfrentados entre si. Las autoridades estan
dispuestas a hacer la vista gorda siempre y cuando
no haya crimenes violentos y sean discretos.

Proporcionan todos los servicios ilegales y vicios
oscuros que los turistas ricos estan deseosos de
obtener. Gracias a su monopolio y a la pasividad
de las autoridades sus negocios no hacen mas que
crecer. Sin embargo esta situacion ha cambiado a
peor recientemente.

Este acuerdo entre gobierno y criminales funcio-
naba de maravilla al principio. Ahora, el grupo se
ha vuelto mas ambicioso y agresivo. Son lo bas-
tante listos como para no tocar a las corporacio-
nes, pero la gente comtn y el gobierno estan co-
menzando a sufrir.

De momento la situacién no ha pasado de amena-
zas y chantaje. Sin embargo a medida que el di-
nero crece la codicia le sigue y es s6lo cuestiéon
de tiempo hasta que el pulso entre gobierno y los
Espectros desemboque en algo peor.

Los Espectros Salados tienen acceso a todo tipo de
rutas y refugios secretos a través del pais. Pueden
proporcionar equipo legal e ilegal y pueden faci-
litar informacién secreta. Por ello, serian un buen
foco de interés para cualquiera.

Sin embargo no son baratos. Cobran muy alto por
sus servicios y si creen que estan en una posicion
de ventaja frente a alguien no dudardn en abusar
del trato pidiéndoles mas de lo acordado o incluso
traicionandolo si les conviene.

Lo que muy poca gente sabe es que el grupo se en-
cuentra ahora mismo en una guerra de poder entre
el actual lider; mas calmado, afable y hombre de
negocios y su hijo; mas violento e impaciente.

El abuelo Wunna, como le llama con afecto su
gente, se encuentra muy enfermo y es sélo cues-
tién de tiempo que se retire. No cree que su hijo
Zeya tenga suficiente vision de futuro como para
dirigir el grupo. Prefiere darselo a su lugarteniente
Selak, que lleva varios afios trabajando en un hotel
de lujo y conoce mejor que nadie los trapos sucios
de politicos e inversores extranjeros por igual.

Sin embargo, le da miedo rechazar a Zeya como
sucesor abiertamente ya que teniendo en cuenta su
caracter esto podria provocar una divisién perma-
nente en el grupo y el consecuente derramamiento
de sangre en las calles mientras dura la lucha por el
control. El tiempo o la posible intromision de gru-
pos externos decidiran el desenlace de esta lucha.
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Sede central de los servicios de inteligencia alia-
dos, las otras potencias sospechan de su localiza-
cién en una de las islas del Caribe. La realidad es
mucho mas insidiosa, los servicios de inteligencia
tienen varias bases repartidas por todo el mundo y
dan informacion falsa haciendo creer que alguna
de ellas es la base principal pero no es asi. La base
principal estd en todas partes del mundo porque
existe unicamente en el mundo virtual; las demas,
aunque funcionales, existen en el mundo material.

Es uno de los secretos mejor guardados de los
aliados y las otras potencias no sospechan lo mas
minimo. Se mueve constantemente a lo largo del
mundo de servidor en servidor. Estdn colocados
en lugares estratégicos, conectados a las redes
nacionales pero al mismo tiempo completamen-
te invisibles para ellas. Coordina los esfuerzos de
los agentes a través de mensajes encriptados que
rebotan por diversos lugares antes de llegar a su
destino. La encriptacién de los mensajes cambia
constantemente. Cerca de 100 personas trabajan
en esta base, agrupadas en células, y ninguna sabe
nada de la existencia de la otra salvo por su su-
perior directo. Inteligencias artificiales altamente
complejas ayudan a coordinar los esfuerzos entre
ellos y a proteger la base.

Solo los miembros de mas alto rango dentro de los
aliados saben de la verdadea naturaleza de la base y
haran cualquier cosa para asegurarse de que siga asi.
Se comunican con los directivos de la base virtual a
través de agentes especialmente seleccionados para
la tarea o a través de videoconferencias protegidas.

Tan sdlo en las crisis mas graves se ponen en con-
tacto personal con ellos; el secretismo de la base
y sus agentes es demasiado valioso como para po-
nerlo en riesgo.

La existencia de bases virtuales no es algo nuevo
pero si lo es llevarlo hasta este extremo, es un pro-
totipo unico en el mundo. Los personajes jugadores
se encontraran con su superior en alguna de las ex-
tensiones de la base en algtin servidor remoto, visua-
lizando un espacio virtual con apariencia de oficina.

Es incluso posible que a los jugadores se les con-
ceda su propia base virtual extensién de la princi-
pal. Es un lugar estupendo en el que intarcambiar y
almacenar informacién gracias a la privacidad que
otorga, sin embargo es importante entender que el
ser una extension de una red principal la hace sus-
ceptible de ser atacada a través de ese punto.

La sede principal de esta base virtual es un enorme
espacio simulado. El edificio de la sede, todo esto
en realidad virtual, es un cubo gigantesco situado
en una isla flotante, rodeada de otras muchas islas
flotantes, encima de un oceano y con un cielo cu-
bierto de nubes. Tanto en el mar como en el cielo
hay todo tipo de criaturas bizarras (programas de
defensa camuflados). La isla esta cubierta por una
densa y oscura selva. La manera mas rapida para
acceder al cubo es a través de un camino estrecho
y altamente vigilado.

El cubo esta constantemente cambiando de alinea-
cion para que los distintos despachos de su interior
nunca estén en el mismo sitio. Las islas vecinas
contienen cubos falsos para despistar a cualquier
infiltrado. La gente que logra acceso al servidor
debe pasar por un pequefio muelle donde se le dara
la autorizacién para llegar a la isla.

Las extensiones del cubo en otras zonas del globo
estan camufladas para que parezcan formar parte
de las redes de informacién nacionales. Tan solo
se pueden acceder a ellas con unos codigos espe-
cificos que cambian cada semana. El acceso tam-
bién estd constantemente cambiando de sitio. La
forma basica de la base descrita anteriormente se
mantiene, pero los detalles estdan constantemente
cambiando para despistar a posibles infiltrados.
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Adjuntamos esta 1til herramienta para que lleves un esquema con las decisiones y pasos que toman
tus jugadores durante la partida. Legado Envenado estd pensada como una campafia con infinidad de
opciones y con distintos finales segtin las decisiones que tomen los personajes a lo largo de la misma.
Es por eso que te facilitamos el seguimiento de la aventura con este CheckBox, que podras unir al de las
aventuras siguientes para llevar la trama de principio a fin.

En el primer capitulo, Hallazgo, hay cuatro lineas de decisién:

1 Alerta: Rellena un cuadrado cada vez que los personajes cumplan el evento o llamen la atencion
en el pais citado. Segtn el nimero de cuadros, es posible que otras facciones empiecen a sospechar
de la misién de los protagonistas y supongan un problema en capitulos posteriores (en el 3 y el 5,
concretamente).

2 Trama: Esta es la linea principal de la campafia, que afecta al Capitulo 2 y al final de la historia.

3 Traicion: Como ya te dijimos al principio, hay un traidor entre las filas aliadas, y al final de Hallazgo
los jugadores pueden empezar a tener sospechas segun sus descubrimientos. Esta linea afecta al Capitulo
3y al final de la historia.

4 Velocidad: Esta linea se utiliza para llevar un calculo del tiempo que los personajes tardan en cumplir
la mision. Si el total llega a 100, los soldados nazis habran huido. Los personajes no se encontraran
ningun soldado en la base, pero si no encuentran la grabacién original, no podran seguirles la pista y
habran fallado la misién. Si consiguen que los Centinelas Verdes les guien por la selva, podran reducir
el porcentaje en un 20% como se indica en la ficha.

5 Opcionales: Aqui dejamos espacio para que marques otros datos interesantes que quieras afadir a la
aventura o que te puedan parecer relevantes para material futuro.



CHECKBOX
PARTE 1: HALLAZGO

ALERTA

Finlandia Enfrentamiento con los Birmania
nazis en un lugar puiblico

O O O

TRAMA
¢Consiguen la Si O
grabacién original?

No O e ¢ Atrapan a un nazi? Si O

o O
TRAIBION

Fin de la misi6n

¢;Comunican la
forma de viaje?

Si O e BO1COL Salvan a los birmanos O
No O Salvan a los birmanos O

VELOGIDAD
Viaje por Secuestro de avion Perdidos en Recados de Sweny

tierra / barco la ciudad

©+60% O +40% ©+20% ©+20% ©+20%
Perdidos en Centinelas Verdes

la jungla
O +20% O -20%
OPBIONALES
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