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El llanto de un dios

En los anales de la mitologia, se encuentran historias que trascienden el tiempo y
el espacio, dejando una huella indeleble en la memoria colectiva. Una de estas
leyendas es la de Paris, un dioses exiliado cuyas lagrimas dieron origen a una
asombrosa cascada.

Paris, un miembro del Pantedn de la Luz, fue exiliado de Eirea por razones que aun
se debaten entre los estudiosos de la mitologia. Sin embargo, su exilio no le privo
de sentir profundo amor y compasion por los mortales que habitaban el mundo.

La tragedia le golped cuando perdié a su amado mortal: Tzynn Dossoles, el paladin
mas querido. El dolor de Paris fue tan abrumador que sus lagrimas se convirtieron
en una cascada de luz brillante. Esta cascada, conocida por sus fieles como la
Cascada de las Lagrimas Divinas, se convirtid en un monumento vivo de su amor y
su dolor.

Todavia hay devotos en Takome que creen que la Cascada de las Lagrimas Divinas
es un lugar sagrado, donde la luz eterna brilla en honor a aquellos que han sido
amados y perdidos. Cada afio, en el aniversario de la muerte de Tzynn Dossoles,
los devotos acuden a la cascada para rendir homenaje a su memoria y recordar la
conexion eterna entre los dioses y los mortales. Alli, uno de ellos es designado
como Cruzado Blanco, el guardian de la tumba del paladin durante el préoximo ano.
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Ofensiva imperial
en el desierto de
Shaframma

La primera divisibn de
caballeria  ligera imperial,
comandada por el Bardn
Khaifas, han atacado a las
guarniciones de goblins vy
gnolls en Mor Grodddr. Un
ataque titanico dirigido con la
cOlera de Seldar en represalia
por las pérdidas territoriales de
sus aliados, los ogros-mago de
Al'qualanda.

Con velocidad cumplieron sus
objetivos estandarizados de
batalla, asegurando el desierto
en tres puntos clave: el oasis
junto al campamento ndmada,
la formacidon rocosa en el
sudoeste y las ruinas de
Erfrim.

Con pericia y genio military,
los informes de inteligencia
dendritas indicaban que se
podria encontrar resistencia en
uno de esos tres puntos.
Finalmente, y apoyados por las
tropas mercenarias de la
cofradia “Sombras del Baltia”
lograron asegurar todos los
puntos criticos.

Por su parte, la Tirana de Mor
Grodd(r Suka Drak’ghul, sabia
que su milica estaba perdida y
luchd por ganar el tiempo
necesario para retirarla a la
Torre, a través de pequefas
emboscadas y hostigamientos
en dichos puntos.

Noticias breves del frente

La gran armada de Veleiron zarpa de los
muelles sobre el rio Cuivienen. Un total de
tres ejércitos, conformadas por ejércitos
privados de familia élficas se hace a la mar
entre lagrimas de familiares y amigos bajo
el sonido de cuernos de guerra.

Ak’anon assume el liderazgo de la guerra y
consolida territorio en Urlom apostando
milicias a lo largo del territorio del reino.
Segun la mandataria urlomita, Nibodix
Badix, la estrategia gndmica radica en el
ControlEstrictoSinIntermediarios sobre el
EspacioVitalAsistidoPorProfesionales del
EmpleoDeGuarnicionesDeRetaguardia.

Numerosos ataques y emboscadas se
suceden en el bosque Impenetrable y
Galador, liderados por organizaciones
enemigas. Las autoridades dendritas han
perdido el control de al menos cuatro
milicias en la zona.

Las escaramuzas también Ilegan a
Grimoszk, saldandose con la pérdida de
varias milicias junto al estuario del Zulk.
Autoridades Veleironitas también han
denunciado la falta de contacto con alguna
de las suyas en varios puntos del reino de
Orgoth.
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Tabla de puntuacion bélica

Ciudadania Participacion
organizacion en la guerra
Ak’anon 37
Eldor 32
Dendra 30
Takome 22
Thorin 17
Kheleb 17
Kattak 17
Ancarak 17
Veleiron 17
Ar'kaindia 16
Mor Grodd(r 15
Poldarn 12
Grimoszk 12
Eloras 12
Golthur Orod 11
Ashkar 11
Keel 11
Anduar
Ktherel
Zsysrak’'o(i

Sombras del Baltia
Ejército de Dendra
Al'jhtar
Ark’dran
Wyn'ryel
Von Heim
TornilloSinFin
Orenl’faden
Orden D’hara
Ojomuerto
Lasse-Lanta
Krintel
Kel'Ilh
Inquisicion Seldar
Guante Blanco
Cruzada
Clan Girlhim
Clan Ethengard
Balzhemon
Amrok
Vesdrak
Tornillosinfin
Lozdshisz’Ab
Kraigol
Inquisicion
Horda Negra
Ejército de Dendra
Aby’‘drolot

l—ll—lHHHHHHNNNNNNNNNNNNNNNNWO\O\O\O\\I:




El arte de la guerra:

Sobre el combate en diferentes escenario bélicos, el lord mariscal Tzyn Dossoles escribié lo
siguiente en referencia al terreno:

1. Conforme a las leyes de las operaciones militares, existen nueve clases de terreno. Si
intereses locales luchan entre si en su propio territorio, a éste se le llama terreno de
dispersion. Cuando los soldados estan apegados a su casa y combaten cerca de su
hogar, pueden ser dispersados con facilidad.

2. Cuando penetras en un territorio ajeno, pero no lo haces en profundidad, a éste se le
llama territorio ligero. Esto significa que los soldados pueden regresar facilmente.

3. El territorio que puede resultarte ventajoso si lo tomas, y ventajoso al enemigo si es
él quien lo conquista, se llama terreno clave. Un terreno de lucha inevitable es
cualquier enclave defensivo o paso estratégico.

4. Un territorio igualmente accesible para ti y para los demas se llama terreno de
comunicacion.

5. El territorio que esta rodeado por tres territorios rivales y es el primero en
proporcionar libre acceso a él a todo el mundo se llama terreno de interseccién. El
terreno de interseccion es aquel en el que convergen las principales vias de
comunicacion uniéndolas entre si: sé el primero en ocuparlo, y la gente tendra que
ponerse de tu lado. Si lo obtienes, te encuentras seguro; si lo pierdes, corres peligro.

6. Cuando penetras en profundidad en un territorio ajeno, y dejas detras muchas
ciudades y pueblos, a este terreno se le llama dificil. Es un terreno del que es dificil
regresar.

7. Cuando atraviesas montaias boscosas, desfiladeros abruptos u otros accidentes
dificiles de atravesar, a esto se le llama terreno desfavorable.

8. Cuando el acceso es estrecho y la salida es tortuosa, de manera que una pequeiia
unidad enemiga puede atacarte, aunque tus tropas sean mas numerosas, a éste se le
llama terreno cercado. Si eres capaz de una gran adaptacion, puedes atravesar este
territorio.

9. Si sélo puedes sobrevivir en un territorio luchando con rapidez, y si es facil morir si
no lo haces, a éste se le llama terreno mortal. Las tropas que se encuentran en un
terreno mortal estan en la misma situacion que si se encontraran en una barca que se
hunde o en una casa ardiendo.

Asi pues, no combatas en un terreno de dispersion, no te detengas en un terreno ligero, no
ataques en un terreno clave (ocupado por el enemigo), no dejes que tus tropas sean
divididas en un terreno de comunicacién. En terrenos de intersecciéon, establece
comunicaciones; en terrenos dificiles, entra aprovisionado; en terrenos desfavorables,
continila marchando; en terrenos cercados, haz planes; en terrenos mortales, lucha.

En un terreno de dispersion, los soldados pueden huir. Un terreno ligero es cuando los
soldados han penetrado en territorio enemigo, pero todavia no tienen las espaldas cubiertas:
por eso, sus mentes no estan realmente concentradas y no estan listos para la batalla. No
es ventajoso atacar al enemigo en un terreno clave; lo que es ventajoso es llegar el primero
a él. No debe permitirse que quede aislado el terreno de comunicacién, para poder servirse
de las rutas de suministros. En terrenos de interseccion, estaras a salvo si estableces
alianzas; si las pierdes, te encontraras en peligro. En terrenos dificiles, entrar aprovisionado
significa reunir todo lo necesario para estar alli mucho tiempo. En terrenos desfavorables,
vya que no puedes atrincherarte en ello, debes apresurarte a salir. En terrenos cercados,
introduce tacticas sorpresivas.

Si las tropas caen en un terreno mortal, todo el mundo luchara de manera espontanea. Por
esto se dice: "Sitaa a las tropas en un terreno mortal y sobreviviran."
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Tabla de sucesos semanal

Suceso

Tirada

Kheleb

Kattak

Desf. Leherdavel

Bosque Urlom

Ak’Anon

Ormeion

Puerto Urlom

Montana de Vapor

Ormerak

Celedan

Desierto

Sabana

Ar'kaindia

Rancho Comellas

Hostal Comellas

Anduar

Alandaen

Naduk

Grieta Lhoin

Eloras

Erken

Mor Groddir

Veleiron

Orgoth

Cultivos de Zulk

Grimoszk

Aldara

Takome

Nimbor

Claro Nyathor

Thorin

Poldarn

Volcan

Arboleda Ardhavaen

Drimelan

Aethia

Wigh

Eldorham

Bosque Oscuro

Ruta Boreal Oriental

Arad Gorthor

Ruta Boreal Occidente

Juggash Bur
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Golthur Orod 44
Ancarak 45
Campamento Devron 46
D’hara 47
Wareth 48
Maragedom 49
Alell 50

Suceso Tirada
Brenoic 51
Mnenoic 52
Ysalonna 53
Dendra 54
Encrucijada 55
Bosque Impenetrable 56
Galador 57
Ryniver 58
Ostigurth 59
Keel 60

Mar 61-70
No sucede nada 71-
100

¢ Qué narices es esto?

Como explicaba Tzynn Dossoles, las condiciones de la guerra son
inevitables, pero predecibles. No se puede evitar que llueva (salvo
quiza los clérigos mas poderosos) pero si puede preveerse que pueda
hacerlo. A nivel de mecénica de juego, cada martes - con las
correcciones de los turnos - realizaré 3 tiradas. Seran publicas y por
chat, para la mayor trasparencia posible. La hora exacta depende de
mi disponibilidad (y del tiempo de la correccién), pero seré por la
mafiana y en directo. Segun esta tabla se verd la casilla afectada (que
afectard al préximo turno). Las tres tiradas corresponderan a:

e Insurgencia (evento negativo): Cuando la guerra desgasta al
pueblo, éste toma medidas contra el impuesto de Guerra. Se
destruira una milicia al azar en la casilla correspondiente. Si
no hubiera milicias pero si ejércitos, se convertird dicho
ejército en una milicia. Las organizaciones cuyo ejército se
degrade en milicia pueden volver a convertirlo en ejército
como accién del siguiente turno.

e Condiciones metereoldgicas (evento neutral): ya sea por
extremo frio, extremo calor, tormentas, desprendimientos o
cualquier otro motivo (huracanes, incendios...) la casilla en
cuestion quedara bloqueada e inaccessible durante un turno.
No se podran reclutar milicias ni atravesar la casilla en
movimiento, Tampoco se podra encabezar un ataque o
recibirlo desde esa casilla.

e Evento de reclutamiento (evento positivo): un fervor
nacionalista ayuda a reforzar las guarniciones de la casilla,
que se vera beneficiada con la transformacion de una milicia
en un ejército para la ciudadania que la controla. De no
existir milicias, se reclutard una alli para la ciudadania que
corresponda.

Esta regla entra en vigor a partir de la correccion del turno 3. Quiere
decir que para dicho turno no hay eventos (se efectuaran las tiradas
durante su correccion para aplicarse el siguiente turno).



