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TROPAS DE CHOQUE

Berlin, 30 de abril de 1945

Los tultimos defensores de la ciudad combaten encarni-
zadamente entre los derruidos edificios de la que fuera
la gloria de Alemania, mientras las fuerzas del Ejército
Rojo corren en una carrera contra el tiempo para llegar
al edificio del Reichstag, el simbolo con el que Stalin
quiere culminar esta contienda.

Sin embargo, el verdadero premio no se encuentra alli,
sino en los laboratorios y departamentos dedicados a la
investigacion, donde las mentes maés brillantes del Ter-
cer Reich presumian de haber creado todo un arsenal de
armas secretas y maravillosas. El primero que descubra
su paradero se las quedara, tanto para bien como para
mal.

Tu oficial al mando, un misterioso comisario llamado
Sergei Solokov, os ha llevado a ti y a tus compafieros a
una colina desde la que todavia, pues falta poco para el
anochecer, se ve la ciudad. En esta atalaya privilegiada
os dice lo que quiere de vosotros.

—Camaradas, hemos llegado hasta aqui después de un
largo camino. Ahora, el objetivo de nuestro viaje se
acerca a su fin. Sin embargo, nosotros no conquistare-
mos la gloria, pues de eso se encargaran otros.
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El eco de una explosion hace que se detenga momenta-
neamente y mire a la lejania con el cefio fruncido. Lue-
g0 prosigue:

—No. Nuestra mision es de una naturaleza diferente.
Sospechamos que el doctor Schweitzer todavia se en-
cuentra en Berlin, supuestamente trabajando en una
nueva manera de procesar alimentos para nutrir mejor
a las tropas alemanas. Esta es una informacion con la
que tenemos que hacernos a cualquier precio.

Cruzais unas miradas dubitativas. ¢Tan importante es
hacerse con un método para fabricar conservas? ¢Mas
importante que estar participando en la toma de la ciu-
dad?

Sin embargo, Solokov contintia hablando y no os que-
da mas remedio que prestar atencion si no queréis re-
cibir un castigo:

—Uno de nuestros agentes ha encontrado dos posibles
paraderos del doctor. El primero es el domicilio de
Schweitzer en Berlin. El barrio ha sido castigado por los
bombardeos y es probable que no quede nadie, pero no
podemos saberlo con seguridad. Pensad que estamos en
una ciudad todavia en poder del enemigo. El otro sitio
es una granja que el buen doctor tenia a las afueras.
Igual esta alli, igual estamos perdiendo el tiempo. Por
eso tengo que dividiros. No es mucho, pero necesitamos
hacernos con ese cientifico cuanto antes.
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Os mirais durante unos segundos, incomodos con la
idea de dividiros en una ciudad enemiga. Solokov pro-
sigue:

—Ivan —te sehala—, tG comandaras al grupo A, mien-
tras que Alexei —senala a otro de tus companeros— lo
hara con el B.

Luego saca unos papeles y os los tiende.
—Aqui tenéis las direcciones. iBuena suerte!

Miras los dos papeles, esperando alguna pista que te
indique cual de las dos es la més fiable (y en secreto, en
cuél es menos probable que te maten).

Coges el que te ofrece y lees la direccion. Después miras
a tus hombres. Te toca decidir a quién te llevaras con-
tigo. Pasa al 1.
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A lo lejos se escucha el estruendo de una nueva explo-
sion, mientras os mirais tratando de decidir qué hacer.

—Elige ti —dice Alexei—. Yo me quedaré con el resto.

Asientes en silencio y te diriges a tus hombres. Conoces
sus virtudes y defectos, asi que deberia resultarte sen-
cillo elegir a tu equipo. Sin embargo, ahora te parece la
tarea mas complicada del mundo. Recorres con la mi-
rada la fila de soldados, con la esperanza de elegir un
grupo lo mas equilibrado posible.

Elige a tres de entre los siguientes camaradas y forma
con ellos una escuadra:

Camarada

Combate

Resistencia

Salud Mental

Boris
Andrei
Pavel
Tolya
Artyom
Sasha
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Cuando termines de elegir a tu escuadra, debes tomar
otra decision: la localizacion en la que vas a investigar.
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Si quieres investigar en el domicilio del doctor
Schweitzer en Berlin, pasa al 34.

Si prefieres probar suerte con la granja de las afue-
ras, pasa al 71.

Y aqui, en esta interesante escena, tenemos que
dejarlo.

Si quieres saber como continua la historia, no

dudes en pasarte por nuestra web para adquirir el
texto completo:

https://conplumaypixel.com/
Gracias por leer,

El equipo de Con Pluma y Pixel





