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—Rihat, gpor qué invertimos nuestras riquezas en pagar mercenarios?

—<s ne<esario que vayais profegido, joven Shelmaneser, sois el futuro de Assur.

—<s0 lo enfiendo, pero... gpor qué mercenarios? ¢No seria mejor <onfiar en o guardia de palecio?
—Los guardias de vuestro padre serian mas que <apaces de protegeros y no existe hombre mas
leal que ellos, pero a ve<es la habilidad <on las armas y Iz fidelidad no son lo Uni<o que importa.

—¢A qué Te refieres, Rihat?

—No siempre <onviene jugar las mejores piezas, joven Shelmaneser, y quizé estos mercenarios
hagan gala de 2lgun don que ni siquiera vuestros mejores siervos posean. 5i os complace podria
hablaros de una <ompania de mer<enarios <uya habilided para someter una <iudad no fenia igual.

En Akkad abundan las compaiiias de merce-
narios: bandas de guerreros que, ya sea por
riquezas, gloria o ansia de sangre, venden sus
habilidades marciales al mejor postor..

Estos soldados, lejos de ser despreciados, son :

una vision habitual en los campos de batalla de
Kishar, y no es raro que un Ensi o miembros de
la nobleza Awilu recurran a ellos.

Quiza un Rey Brujo precise de més fuerzas de
las que posee, pues Sargén impone un limite
a los ejércitos que una ciudad puede acanto-
nar, o puede que un ambicioso Awilu necesite
castigar a un rival de forma que no se le pueda
acusar formalmente de ello. Y, como es l6gico,

todo comerciante respetable necesita viajar
bien protegido por segtin qué rutas.

Sea por una u otra razén, los mercenarios se
muestran imprescindibles. Consciente de esta
realidad, el Emperador exige que toda fuerza
mercenaria que opere dentro de las fronteras
del Imperio deba poseer una sancién oficial.
De lo contrario, se les considerara bandidos o
saqueadores.

Dicha sancién, el Raksu-shalatu, es solicitada
siempre por el lider de la compaiiia, que sera
quien responda del comportamiento de esta
y que debera ser siempre un Awilu. De esta
forma, Sargdn se asegura de que todo grupo




de combatientes que porte armas legalmente
dentro del Imperio estd comandado por un
Awilu, al menos sobre el papel.

Esto no impide, como es légico, que existan
compafias mercenarias ilegales, pero menos
de las que cabria esperar, pues los requisitos
para solicitar una sancién son casi inexisten-
tes, y no se impide que las compaiiias merce-
narias cuenten entre sus filas con miembros de
otras culturas, extranjeros o esclavos fugados.

Asi, el Raksu-shalatu no es sino un formalismo,
poco mas que un inventario de quién vende su
espada dentro del Imperio. Las tnicas bandas
mercenarias que no lo poseen son aquellas que
no cuentan con ningin Awilu entre sus filas o
que se niegan a registrarse por razones politi-
cas o el simple orgullo.

AS€DIOS

Los Akkadios han convertido la ejecucion de un
asedio, tanto desde el punto de vista del asal-
tante como del sitiado, en todo un arte. Se han
escrito innumerables tratados sobre este tipo de
enfrentamientos y, lo que es mas importante, se
han desarrollado variadas técnicas y artefactos
cuyo fin es someter o defender una ciudad.

Maquinas de guerra

Como las armas de un infante son totalmente
incapaces de danar los muros de una ciudad,
los ejércitos Akkadios recurren a una gran va-
riedad de maquinas de guerra, siendo la mas
importante el ariete (shubu en Akkadio). Este
consiste en una enorme lanza, portada por va-
rios hombres o por bestias de carga, que se cla-
va en las murallas, haciendo que se desprendan
fragmentos de estas y acaben derrumbandose.

Estos arietes, que se basan mas en lo afilado
de sus puntas que en una gran masa, son inca-
paces de dafiar muros de piedra, pero como la
gran mayoria de fortalezas estan construidas
usando adobe, esto no representa un gran
problema. Para derribar las raras murallas de
piedra se recurre a versiones mas voluminosas
del ariete: ya no lanzas sino troncos de grandes

arboles cuyas puntas han sido recubiertas de
metal. Estos arietes, debido a su gran masa,
necesariamente han de formar parte de ma-
quinas de guerra mas complejas.

En lo que a estas méquinas respecta, toman
siempre la forma de torres de asedio (kalbanu
en Akkadio): grandes estructuras de madera,
en algunos casos mas altas que las murallas
de la ciudad asediada. Estas maquinas suelen
construirse en el lugar del sitio, y siguen pa-
trones definidos y disefiados para enfrentarse
a construcciones concretas. Solo las torres de
asedio mas grandes (lulimitu) son “permanen-
tes”, en el sentido de que son construidas una
vez y reutilizadas en varios asedios, normal-
mente transportadas en barcos rio abajo.

La mayoria de las torres de asedio se despla-
zan sobre ruedas (aunque se conocen algunas
que flotan como barcos en los rios), pero el
método de propulsién puede ser humano, en el
caso de las mas pequeiias, o animal. Las torres
més grandes del Imperio son unas lulimitu de
7 pisos de altura, tiradas cada una por 50 toros
criados especialmente para esta tarea. S6lo un
Turtam puede autorizar su uso, y cada uno de
estos dos generales cuenta con 3 de estas to-
rres. Forradas de bronce y con capacidad para
250 soldados, la mera visidon de una de estas
maquinas basta para hacer que una plaza se
rinda sin plantar batalla.

Aunque el nimero de pisos de las torres de ase-
dio varia, siempre poseen un minimo de 3: el mas
bajo para la fuerza motriz (aunque a veces esta
empuja literalmente la torre desde su parte tra-
sera), el mas alto para una pequeiia fuerza de ar-
queros, y los pisos intermedios para alojar arietes,
cuchillas de asedio (nimgallu en Akkadio), mas
arqueros o una combinacién de los anteriores.

Las cuchillas de asedio son una variacion del
ariete, pero en este caso la punta ya no es la
de una lanza, sino un filo curvo. Estas cuchillas
se usan haciéndolas oscilar de forma horizontal,
intentando que el filo penetre entre dos lineas
de ladrillos y “corte” la muralla. Estas armas
son sorprendentemente efectivas, capaces de
derribar muros de adobe en muy poco tiempo.
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Lo que no hacen las torres de asedio es trans-
portar soldados. En su lugar, para superar las
murallas se usan tanto escalas de cuerda como
unas largas escaleras. Las primeras tienen el
inconveniente de que son dificiles de utilizar
mientras se carga con el equipo y armas de un
soldado, mientras que las segundas pueden
ser facilmente derribadas por los asediados.

Te<nicas militares

Los arqueros son basicos en un asedio, tanto
atacando como defendiendo. Es mas, la mejor
forma de evitar que las escaleras sean derri-
badas y las escalas cortadas es recurriendo al
fuego de arqueros, que pueden estar situados
tanto en tierra como en lo alto de las torres
de asedio. Este fuego es en muchos casos li-
teral, ya que es practica habitual el prender en
llamas las puntas de las flechas, sobre todo si
el objetivo de los disparos es mas la propia ciu-
dad que las almenas. De esta forma, se puede
aterrorizar facilmente a la poblacién y, con un
poco de suerte, provocar un incendio que obli-
gue a destinar valiosos recursos a apagarlo.

El fuego también es una herramienta basica
de un ejército defensor, pues las maquinas de
guerra, al estar construidas en madera, arden
con mucha facilidad. Para protegerse de es-
tos ataques tanto los arietes como las torres
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de asedio se cubren con gruesas pieles de
animales que se mantienen hiimedas. Es habi-
tual encontrar esclavos cuya Unica funcién es
cargar con cubos de agua y vaciarlos sobre los
artilugios a proteger.

Por su parte, los soldados que operan desde
tierra, especialmente los arqueros, se prote-
gen con enormes escudos, tan altos como un
hombre y cuya parte superior es curva. Estos
escudos no los lleva el soldado o soldados
protegidos, sino que existe un tipo de tropa,
los portaescudos, cuya Unica labor es salva-
guardar al resto de soldados de las flechas
enemigas. Estos infantes cubren a menudo sus
escudos con paja o pieles, de nuevo con el fin
de evitar el fuego.

Los portaescudos también dan proteccion a
los zapadores (nappilu en Akkadio), soldados
cuyas armas son el pico y la pala. Su misidn
es doble: por una parte, construyen puentes
y rampas para que las torres de asedio, que se
desplazan sobre ruedas, puedan alcanzar las
murallas de la fortaleza o ciudad asediada, y
por otra avanzan hasta la base de esas mismas
murallas, donde excavan con el fin de derrum-
barlas al destruir sus cimientos o practicar tu-
neles que las atraviesen. Como cabria esperar,
la de zapador es una profesion muy arriesgada,
y la esperanza de vida media de los miembros
de este cuerpo es muy baja.

Otro tipo de tropa famoso por su-arrojo son los
bekhru, infiltradores que utilizando los rios que
casi indefectiblemente atraviesan toda ciudad,
penetran sin ser advertidos hasta el corazén
de las defensas enemigas, desde donde crean
confusion o abren las puertas de las murallas
a sus companeros. Para lograr tal hazafia em-
plean pieles de cabra cosidas y rellenas de aire,
de tal forma que los bekhru pueden aguantar
bajo el agua el tiempo suficiente para no ser
detectados. Estos infiltradores son ademés
expertos en la guerra psicoldgica, el veneno y
el asesinato. Echar a perder los almacenes de
alimento o acabar con la vida de un Ensi re-
belde son estrategias que, a la larga, no hacen
sino ahorrar vidas.



LOS ROMPEAS<DIOS

De entre todas las compaiias de mercenarios
que operan en Akkad, tanto legal como ilegal-
mente, ninguna domina el arte de sitiar una
ciudad (o de liberarla) como los Rompeasedios.
Tal y como su nombre sugiere, son famosos
por su capacidad para acabar con un asedio
en muy poco tiempo, ya sea conquistando una
fortaleza que se resiste a ser dominada o for-
zando a retirarse a un ejército invasor.

Esta compafiia mercenaria esta compuesta por
entre 200 y 300 hombres (el nimero exac-
to de efectivos varia), estructurados segun
el organigrama que aparece mas abajo Los
Rompeasedios cuentan con 7 unidades:

+ 4 unidades mixtas de hasta 50 hombres,
equipados segun la circunstancia con ar-
cos, lanzas y/o escudos.

« 1 unidad de hasta 20 bahiru, tropas de
choque especializadas en luchar de forma
independiente, tras las lineas enemigas y
armadas con hachas a dos manos.

» 1unidad de hasta 20 bekhru, infiltradores.

» 1unidad de hasta 50 jinetes.

En el organigrama aparecen en negrita los nom-
bres de las personalidades mas importantes de
la compania. Mas adelante se proporcionan las
hojas de personaje y un breve resumen de la
historia y la personalidad de cada uno de ellos.
Este material se ofrece para que los jugadores

puedan utilizar a estos personajes como sus
PJs, de tal forma que ellos sean los mandos
de los Rompeasedios y jueguen una campana
con ellos. Otra opcién es que los Rompeasedios
sean los oponentes o aliados de los PJs.

Eso si, tanto si decidis que los Rompeasedios
seran los PJs de vuestra campana como si sim-
plemente os cruzais con ellos, tendréis que tener
en cuenta que son personajes muy poderosos.

Y no estamos hablando de sus caracteristicas
(pues son poco superiores a las de un PJ recién
creado), sino a los recursos de los que disponen.
Con 300 hombres a su mando (literalmente un
ejército) y una base de operaciones secreta en
el centro del Imperio, los Rompeasedios no van
a verse envueltos en el mismo tipo de aventuras
que unos esclavos fugados.

Esto no quiere decir que tengan que ir siempre
acompaifados de su ejército, ni mucho me-
nos. Es mas, es habitual que los lideres de los
Rompeasedios operen separados de sus tropas
durante largos periodos de tiempo, sobre todo
si estan buscando un cliente, pero siempre
pueden enviar a un mensajero que, en unos
pocos dias, hara llegar cualquier misiva a sus
hombres.

Jugar una campafa con un grupo tan pode-
roso puede resultar muy divertido, pero hay
que tenerlo en cuenta y saber que el tipo de
aventuras sera distinto al habitual.

Imbal H i
;\d_aBa_y; Dizabni Amur-Yahati
a :j Irti . Rab Ummanati SR Rab Raksi
Colran?:rt:::zea e Comandante en jefe Lider de la compaiifa
Marak
Radi Qati
Ayuda de campo I
: ' Rab Hansh
Isiratu Kutsna Corflandz:[;ieede
Rab Bekhri / Rab Pirrani Rab Bahiri
50 hombres

Capitan de los
infiltradores / caballeria

Capitan de las
tropas de choque




Dizabni, la lnfransigenfe

Dizabni, mas conoci-
da por su apodo “La
Intransigente”, es la lider
de los Rompeasedios. Esta
Awilu, de rasgos severos
pero hermosos y una larga
melena negra, inspira en sus
ai hombres una lealtad que
raya en el fanatismo. La causa de tal fe, aunque
parezca extrano, son los increiblemente altos
niveles de exigencia que impone a sus compa-
feros de fatigas. Este hecho, que en cualquier
otro Awilu incitaria a la rebelién en sus siervos,
es tomado por los seguidores de Dizabni como
una muestra de respeto, ya que nunca pide a
sus soldados mas de lo que pueden dar, ni mas
de lo que ella misma esta dispuesta a ofrecer.

Ademas, Dizabni tiene el don de ver en los
demas virtudes de las que ni ellos mismos
son conscientes, de tal forma que, tras pasar
un tiempo a su lado, hombres que se creian
inutiles descubren en si mismos talentos antes
ocultos. Todos y cada uno de los Rompeasedios
sienten que, de una forma u otra, son lo que
son gracias a Dizabni.

Pero La Intransigente guarda un secreto que
solo Amur-Yahati, el mas antiguo de sus compa-
feros, y Marak, su guardian, conocen. Dizabni
es la heredera de una familia antafno poderosa
pero caida en la mas absoluta de las desgra-
cias. Su padre, Ensha-Rahamni, era uno de los
generales mas grandes del Imperio, el favorito
para convertirse en el Turtam de la Izquierda, el
puesto mas alto al que un Akkadio podia llegar
a aspirar en el ejército Imperial. Sus hazafias con
las armas eran legendarias, y su genio estratégi-
co estaba a la altura de los grandes héroes.

Sin embargo, su ilustre carrera se vio truncada
por un unico hecho: fue encontrado culpable
de dirigir un complot para asesinar a Sargon.
Sobra decir que aquella trama fracasd, y que
Ensha-Rahamni fue duramente castigado: su
cadaver fue incinerado, y toda su familia direc-
ta perdi6 sus posesiones y honor. Incluyendo a
su Unica hija, Dizabni.

Tanto la mujer como el hijo varén de Ensha-
Rahamni decidieron quitarse la vida, incapaces
de asumir este giro en los acontecimientos, pero
Dizabni solo fingi6 hacerlo, escapando en su lu-
gar a las Montainas Gudabak, donde reaparecio
como una mercenaria bajo su nombre actual.

Asi, Dizabni oculta su verdadero origen y
nombre (Ensha-Dazabi). Pero no porque se
averglience de los actos de su padre, nada mas
lejos de la realidad. Ella sabe que su progeni-
tor era inocente de tal crimen, pues su lealtad
hacia el Emperador era fuerte como el oscuro
hierro de los Saqueadores Grises. Ensha-
Rahamni cargé con las culpas de un delito en
el que no participd, y ademas Dizabni sabe
quién es el responsable directo de la desgra-
cia de su familia y la humillacién para toda la
eternidad de su amado padre: Naram-Sin, el
nieto de Sargén, que poco después de la muer-
te de Amur-Yahatti ocupé el cargo de Turtam
de la Izquierda, originalmente destinado a un
hombre mas noble, integro y capaz que aquel
despreciable cobarde.

Desde aquel dia Dizabni ejecuta con cuidado
y paciencia su plan maestro, que la llevara a
someter a Naram-Sin a la misma deshonra
que sufrié su padre. No busca matarlo, sino
demostrar ante todo Akkad la rata ambiciosa
que es en realidad el familiar del Emperador.
Porque Dizabni, aunque no tiene aln pruebas,
esta convencida de que. el artifice final de la
fallida trama para acabar con la vida de Sargdn
el Alquimista no era otro que Naram-Sin.

Amur-Yahati ¢l Hermoso

Aunque Dizabni es, a efec-
tos practicos, la lider de
los Rompeasedios, sobre
el papel esta responsabili-
dad la asume Amur-Yahati,
que es quien ha firmado el
Rakshu-shalatu que da a la
compafia licencia para ac-
tuar dentro del Imperio. Esto se debe al deseo
de Dizabni de mantener un perfil bajo y a la,
para qué negarlo, casi sobrenatural habilidad
de Amur-Yahati para moverse en ambientes




cortesanos y, de esta manera, conseguir los
mejores contratos para los Rompeasedios.

Amante de las armas decoradas y la ropa
recargada, y revestido con una armadura pe-
sadisima y un tremendo escudo, Amur-Yahati
es todo lo que un joven noble Awilu aspira a
ser. Su don de gentes (y su atrevido bigote) le
hacen especialmente popular entre las damas,
que escuchan encandiladas sus historias y aca-
ban siendo sus mas efusivas adalides.

Amur-Yahati era uno de los mejores amigos
de Ensha-Rahamni, y en cuanto se enterd de
lo ocurrido acudié a ayudar a lo que pudiera
quedar de la familia del condenado: Dizabni.
No le costé nada dejarse convencer por la
persuasiva hija de su amigo, pues en ningln
momento llegd a pensar que Ensha-Rahamni
fuera un traidor.

De hecho, él es el principal confidente de
Dizabni y quien sugirié la idea de formar una
compaiiia de mercenarios. Siente un profundo
aprecio por la lider de los Rompeasedios, a la
que siente como su hija, y la protegera cueste
lo que cueste.

Aunque lamenta profundamente lo que le ocu-
rrié a la familia de Dizabni, y hara lo necesario
para que esta pueda cumplir con sus ansias
de venganza, a Amur-Yahati no le desagrada
en absoluto la vida que se ha visto forzado a
llevar. Es mas, le encanta. Es verdaderamente
feliz entre sus companeros de armas, donde ha
encontrado un lugar y un propédsito.

Imbalayo ¢l Salvaje

Imbalayo no naci6 en
Akkad, sino en las Selvas
del Sur. Creci6 en una tribu
de salvajes, que se vestian
con pieles de animales ex6-
ticos y se afilaban los dien-
tes. Pero a pesar de su fiero
aspecto e imponente fisico,

Imbalayo no era un guerrero, sino un carpinte-

ro. Se encargaba de construir y mantener tanto
‘las viviendas como las herramientas de su tribu.

Considerado un artesano excepcional en su ho-
gar, decidio viajar a Akkad, pues habia oido que
alli los hombres construian edificios tan altos
que tocaban el cielo. Y en el Imperio encontré
a Dizabni, que supo reconocer su talento y le
convirti6 en el jefe tanto de los ingenieros como
de los zapadores de los Rompeasedios, ademas
de nombrarle responsable de la fortaleza.

Le costé poco destacar. En la campana contra
la ciudad de Der, Imbalayo consiguié someter
la urbe sin pérdida de vidas. Se limit6 a des-
truir tres presas, dos en el rio Diyala y otra en
el rio Taban (afluente del Diyala), de tal forma
que la ciudad quedd completamente inundada.
Ademas, las torres de asedio disehadas por
Imbalayo no tienen igual en el Imperio.

Imbalayo es de naturaleza simpatica. Lo Unico
que le gusta mas que las bromas (cuanto mas
pesadas mejor) es descubrir cosas nuevas. Esto
le convierte en una persona quizd demasiado
temeraria, que no duda en lanzarse bajo los
cimientos de un muro para derribarlo y, ya de
paso, aprender sobre él. Su curiosidad sera su
perdicion.

Marak el Preciso

A veces las virtudes de uno
no se hallan donde todos
esperan encontrarlas. Eso
exactamente fue lo que le
pas6 a Marak, un Wardu
creado para servir como
guardaespaldas que ha
acabado convirtiéndose en
uno de los estrategas mas astutos del Imperio.

Marak era el guardaespaldas de Ensha-Rahamni,
al que acompanaba en campana. Debido a esta
cercania, Marak pudo observar como el padre
de Dizabni desplegaba sus fuerzas y dirigia sus
ejércitos. Pronto Marak descubrié que le fasci-
naba la estrategia, y empez6 a hacer preguntas
y comentarios a su amo. Este, lejos de sentir-
se insultado por el a todas luces impertinente
comportamiento de su guardaespaldas, fue
claramente consciente del talento innato que el
Wardu poseia, y decidié educarle en estas lides.




Le liber6 de sus tareas como guardian y le hizo
estudiar con los mejores maestros. Le ensefi6 a
leer y a escribir y acab6 por darle el mando de
gran parte de sus ejércitos.

Como es légico, Ensha-Rahamni no hacia nada
de esto abiertamente, para evitar la infamia y
el castigo que esto podria suponer. Asi, Marak
desarroll6 una profunda adoracién por su amo,
que habia reconocido su vocacién, y un inmen-
so desprecio por los generales del Imperio. Este
sentimiento estaba motivado no por las habili-
dades de mando de los generales (o su ausen-
cia), sino porque en el fondo Marak sabia que
nunca le reconocerian como un estratega digno
ni pasaria a la historia como un gran general.

Marak se encontraba lejos de Ensha-Rahamni
cuando este muri6, pues se encontraba diri-
giendo uno de sus ejércitos, pero su amo habia
ejecutado el ritual de herencia y el Wardu se vio
impelido a buscar a Dizabni, su hija, y servirla.
Afortunadamente para él, esta acogio sus espe-
ciales dones con los brazos abiertos. Ademas,
aunque Marak no puede desobedecer las 6r-
denes de Dizabni, esta ejerce poco su dominio
sobre el Wardu.

Isiratu de Samarra

Isiratu esta loco de remate.
Y lo peor es que, ademas, es
absolutamente incapaz de
estarse quieto. No hay idea
que le parezca mala ni plan
que le resulte arriesgado.
Esto hace que se ofrezca
—l voluntario para cualquier
mision, por arriesgada que sea. La combinacién
de su tendencia a ser el primero en enfrentarse
al peligro con el profundo aprecio que siente por
sus compafieros han convertido a Isiratu en el
mas popular entre los Rompeasedios. Su locura
no consigue ocultar que, en el fondo, tiene un
corazén de oro y saltaria bajo las ruedas de un
carro para proteger a uno de los suyos.

Isiratu destac6 como mensajero en el ejérci-
to de Ensha-Rahamni, por lo que no tard6 en
ser reclutado por los Rompeasedios, aunque

desconoce la verdadera identidad de Dizabni. Si
conocia a Marak, al que le encanta hacer rabiar.
La seriedad del Wardu le hace un objetivo muy
apetitoso a los ojos del perturbado Isiratu.

En los Rompeasedios Isiratu cumple dos funcio-
nes, las de Rab Bekhriy Rab Pirrani, es decir, co-
mandante de los infiltradores (bekhru) y de los
jinetes. La dificultad de las misiones encargadas
a estos dos cuerpos le atrae de forma natural.
Aunque su locura pudiera generar dudas, Isiratu
es un soldado tremendamente competente.

Kutsna el <immerio

Kutsna es el vivo retrato de
lo que el comun de los mor-
tales entiende por un mer-
cenario: un hombre alto,
fuerte, duro, arisco y cu-
bierto de cicatrices. Llama la
atencion el parche que lleva
en el ojo izquierdo, produc-
to de un combate en la arena de gladiadores.
Es habitual que muchos luchadores de la arena
acaben siendo mercenarios, pero la historia de
Kutsna difiere bastante del guion establecido.

Kutsna fue a la vez el mejor y el peor gladiador
que su amo habia poseido. El mejor, pues su
habilidad con las armas no tenia igual, pero
también el peor, ya que carecia por completo
de carisma y el publico le odiaba. No solo ven-
cia todos sus combates, sino que el publico le
odiaba por ello.

Su amo no podia permitirse mantener a un
esclavo asi, por lo que lo vendié en cuanto
tuvo oportunidad. Su compradora fue Dizabni,
que inmediatamente le ofrecié el mando de un
nuevo cuerpo que estaba desarrollando dentro
de la compaiiia: los bahiru, tropas de choque
armadas con pesadas hachas a dos manos
que aterrorizarian el enemigo con su fiereza.
Kutsna entrend personalmente a estos hom-
bres, haciéndoles temidos en todo el Imperio.

Pero Kutsna no es tan violento ni tan antipati-
co como parece. Simplemente es una persona
timida que desearia mas paz de la que disfruta.



€. MURO D<€ $HULC

Ur-nammu fue uno de los mas grandes
guerreros y-genios militares de la historia.
Gobernante de la ciudad de Ur cuando la tierra
entre los rios alin era conocida como el Pais de
Sumer, llegd a conquistar un Imperio que quiza
superara en tamano al Akkad actual.

Desgraciadamente, los éxitos militares de Ur-
nammu llegaron a su fin cuando este decidi6
abandonar el mundo de los vivos y llevar a cabo
su campainia definitiva: la invasion del Irkalla. En
dicha empresa participaron todos sus soldados,
por lo que el ejército de la hasta entonces pode-
rosa Ur se vio reducido a la nada. Ni Ur-nammu
ni ninguno de sus soldados

volvi6é nunca de las casas

de polvo, lo que dejé a

Shulgi, su heredero, /

en una posicion muy y

poco envidiable; la de

defender el imperio

més grande que

el mundo habia

visto sin un solo

guerrero.

Es testamento del enorme genio de Shulgi el
hecho de que, hasta cierto punto, consiguié
este objetivo. El joven gobernante, famoso por
su capacidad para correr largas distancias (pues
sirvi6 como mensajero), decidié en primer lugar
abandonar a su suerte gran parte de las con-
quistas de su padre. Consciente de que no podia
aspirar a mantener el imperio que habia here-
dado intacto, dio la orden de abandonar mas de
la mitad de las ciudades, las que se encontraban
mas al norte.

Ademas, los habitantes de dichas urbes dedica-
ron sus energias a la mayor construccién que los
Awilu han creado jamas: el Muro de Shulgi. Esta
obra arquitectonica consistia en una inmensa

el o R
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muralla, de una altura superior a la de 3 hom-
bres, que se extendia ininterrumpidamente
desde la orilla oriental del Buranum hasta
mas alla del Idigna. Su extension exacta no se
recuerda, pero debi6 pasar cerca de la actual
Sippar y protegié lo que quedaba del imperio
de Ur de invasiones tanto desde el norte como
desde el este, pues en aquel entonces no habia
enemigos en el Eria. A todos los refugiados de
las ciudades del norte se les dio a elegir entre

r

W I/,_ 1

Y v

cuatro destinos: patrullar la muralla, cons-
truirla, alimentar a los que lo hacian o servir de
mortero para la misma.

La muralla de Shulgi aguanté numerosos en-
vites, protegiendo los restos del imperio de Ur
hasta que Amar-Sin, bisnieto de Ur-nammu,
cayé en batalla defendiendo sus almenas.
El dltimo rey de la orgullosa dinastia de Ur-
nammu fue Ibbi-Sin, que vio cémo su ciudad
era arrasada por un ejército Elamita.

Aun hoy en dia, miles de afios después de aque-
llos combates, quedan en pie segmentos del irre-
petible Muro de Shulgi. En una de sus torres de
alerta y vigilancia, la llamada Shulgi-Nanna, tie-
nen su base de operaciones los Rompeasedios.
La compaiiia la ha restaurado y estan acuarte-
lados en ella. Como corresponde a unos solda-
dos que se ganan la vida
en acciones de sitio,
se trata de un bastion
casi infranqueable, con
numerosas defensas y
provisiones para so-
brevivir 2 afios
sin ayuda del
‘\\ < exterior.
AN
.




Armeros
Arqueros
Artesanos del ejército
Caballeria

Centinelas
Conductores de carro

Ejército de élite (“la
guardia de Palacio”)

Ejército regular
(“los hombres del
Emperador”)

Exploradores
Guardaespaldas

Guardia personal
del general

Guardias

Guardias de
una puerta

Guardias de palacio
Guerreros
Honderos
Infanteria

Infanteria de marina

1 hombre
10 hombres
1000 hombres
200 hombres
50 hombres
Acuartelamiento

Patrulla

TéRMINOS MILITARES AKKADIOS

Tipos de fropa
Rabi Kakki | Jinetes con armadura

Sab Qashti Lanceros auxiliares

Kitkittu Lanceros ligeros
Sab Pethalli Lanceros medios
Naturu L‘ Lanceros pesados
Levas de campesi-

Mukil Appati nos (solo defensa

Qurupti Sha Shepe

Kishir Sharruti
Daialu
Sab Qurbuti
Girsequ

Sab Massarti

de las ciudades)

Portaescudos

Soldados
Infiltradores
Tropas en carros
Tropas de asalto

Tropas de choque

Massar Babi Tropas de desierto
Sab Ekalli Tropas ligeras
Mugtablu Tropas pesadas

Sadiu Tropas regulares
Sab Shepe Veteranos
Sab Eleppi Zapadores
Tipos de unidad
Sab Refuerzos
Ashlatu Reservas
Hialu Guarnicién
Pirsi Fuerza expedicionaria
Aliktu Fuerza de auxilio
Ekar Masharti Avanzadilla

Gerru Masshartu

Partida de incursores

Kallapu
Qurru
Qurraiu
Sha-arriti

Azmare

Sab Sharri

Sab Ariti

Sab

Bekhru
Sab Narkarti

Asharettu
Sab Danni
Sab Seri

Sab Qallati
Sab Kibiti
Sab Tahazi
Sab Paniu
Nappilu

Kitru
Kutallu
Shulutu

Madaktu
Hamati
Sagbu

Saddidua




Ayuda de campo

Comandante supremo
(sobre el campo)

Lider de compafiia
mercenaria

Comandante de
50 hombres

Comandante de
unidad de caballeria

Comandante de
los guardias

Comandante de las
puertas de la ciudad

Comandante de
10 hombres

Comandante de
200 hombres

Radi Qati
Rab Ummanati

Rab Raksi
Rab Hanshe

Rab Pirrani
Rab Massiri
Rab Abullati
Rab Esh.erti

Rab Kisri

Almenas

Armeria

Barracones

Bastion
Campamento
Empalizada

Fortaleza

Oficiales

|

Comandante de
1000 hombres

Jefe de
avituallamiento

Comandante de
una fortaleza

Comandante de
los explorado-
res a caballo

Comandanate de
toda la caballeria

Responsable de las
bestias de carga

Oficial

Supervisor de
los carros

Responsable de
los caballos

Rab Limi
Rab Danibati

Rab Birti
Rab Kallapi

Rab Pirrani
Rab Asappi
Rab Sabi
Sha Pan Mugirri

Musarkisu

Los principiantes dan importancia a la tactica.
Los veteranos dan importancia a la estrategia.
Las maestros dan importancia a la logistica.

Lo<aliza<iones

Samtu

Bet Masharti

Bet Naptarti

Birtu
Ushmannu
Shupshutu

Dannutu

Fortificacion

Fortificacion
defensiva

Puesto avanzado con
hoguera para alertas

Puesto fronterizo
Tienda

Torre

Torre de observacion

Marak el Preciso

Birtutu

Halzu

Bazakhatu

Madgaltu
Zarutua
Namuru

Madgulu




Qashtu

£quipo

Arco Escudo pesado Kababu
Ariete Shubu Escudo redondo Aritu
Armadura Halluptu Espada Namsaru
Armadura de bronce Irtu Espada hoz Zubi
Armadura de cuero Tuttitu Flecha Elamku
Argigrnr:sde Sarianu | ‘Hacha de batalla Kalmakru
Botas Shuhupattu Honda Mahnaqu
Carcaj Azannu Jabalina Hutennu
Carro (de carga) Ereqqu Lanza Shukurru
Carro ligero Narbulu Lanza corta Shinnu
Carro pesado Narkabtu Lanza larga Azmaru
Catapulta Waspu Maza Patarru
Cuchilla de asedio Nimgallu Rampa de asedio Arammu
Daga Hangaru Torre de asedio Kalbanu
Escala Simmilat Duri Tc;r:n?:nzsnetc;io Lulimitu
Escudo de cuero Tukshu Tridente Mazluku
Escudo para asedios Mushezibtu Vaina de espada Takaltu
Escudo pavés Sinnatum Yelmo Qurpissu

- ¢Cudl crees que el elemento de equipo mas importante del ejército de Akkad, el que le hace el
mas poderoso del mundo?

- ¢Los carros?

- No.

- ¢(Las torres de asedio?

- Tampoco.

- ¢Los arcos compuestos?

- En absoluto.

- ¢cEntonces, qué es lo que nos hace invencibles?

- Las botas, Ensha-Dazabi. Mientras otros luchan con sandalias, nuestros soldados se mueven
con la agilidad de un leén en cualquier tipo de terreno mientras cargan con una pesada impedi-
menta. Son las botas, y no las flechas, las que ganan batallas.

Conversacion entre Ensha-Rahamni y su hija.




Aliado
Alianza

Archienemigo
Armisticio
Batalla

Botin de guerra,
prisioneros

Campo de batalla
Cancién de marcha
Consejo de guerra

Derrota
Desertor

Ejército

Enemigo

Guerra

Hazana

Términos

Resu
Salmutu

Bel Dame
Batal Kakkean

Anuntu
Hubtu

Nagrabu
Kerretu
Bet-dini-gesai
Kamaru
Mushtahalqu

Ummanu
Za-yiranu

Tuquntu
Qurdu

Héroe

Licencia de com-
pafia mercenaria

Linea de batalla

Masacre

Mercenario
Orden

Ordenes de marcha
Reclutamiento
Refugiado
Rehén
Revuelta, motin
Sanguinario

! Servicio militar a
| cambio de tierras
(solo Awilu)

Vanguardia

Victoria

Urshanu
Raksu-shalatu

Sadirtu
Dabdu
Raksu

Urtu

Qibiat Rade
Pirru
Munnabtu
Mashkanua
Nabalkattu
Tabik Damia

Ilku

Nuballu

Irnittu

_

Asedio

Bloqueo

Encendido de las
hogueras de alerta
Expedicion, campana

Incursion

Aiones

Lawitu

Isirtu

Qidatu

Harrani

Isshitum

Autor: Rodrigo Garcia Carmona
Correccion: José Manuel Sanchez
Ilustraciones: Diego Menéndez,

Luis Miguez

Invasion

Maniobra de
contencion

Retirada

Rodear al enemigo

Saqueo

Tibutu

Esaru

Suhhurtu

Usurtu

Mishi-tu

Magquetacion: Rodrigo Garcia Carmona
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| NOMBR¢: Dizabni ta antammnte <ULTURA D€ ORIGEN: Nebile auufu <DAD: 72

| ALTURA: I35 m pleL: Clara _ROPAJ<S: Aumaduna prdctica y cémeda
| PS04 FHe <AB€LLOS: Negros 0105 Negras
| MARCAS DISTINTIVAS: Laxga melena negra - 5€X0: F
| JUGADOR: _ <AMPANA: PERIENCA: " | .
: EROEESIGN: JEd

L]

D&STREZA INGENIO <ARISMA M z
ewcenaia

| 4 i | 3 ﬂ 6 |I Nebile
Liden

FORTALEZA P€R<€P<ION - VYOLUNTAD

2] 3] [l

| =——EIBENE CARACTER

AGOTADO  <NVENENADO  ATERRORIZADO RASGOS 3 Tirar 4D PUNTO$

T ) K e - [j

COOEIE]

ST e

HRIDO <NFERMO
: Positivo: 3 mejores, -1 Punto Fallo: +1 Pasion
Una: -2 / Dos: -3 / Tres 0 mas: -4 Negativo: 3 peores, +1 Punto Exito: +1 Determinacion
: <355;?0A DISTANGA ~ AGUANTK  ARMAS . VATAQUS  V.DEFENSA V. MANIOBRA
‘NKIAL &)pada 73 escuda 3 e 2
Maza de mande - 4 S 1
: abisorcidn, +1 iniciat

D<FENSA  MANIOBRA -

T€MPORAL . : :
ARMADURA ABSORAON  PENALIZACON |-
' OEJELIVOS

OBJ€TIVO A <ORTO PLAZO. +1 Determinacién - +3 Determinacion OBJ€TIVO A LARGO PLAZO

Vengar a mi padre
FASI@N 1 Pasion_ : PRIRERMINAIC
Repetir y sumar los 6 R &MA o AP Repetir toda la tirada
Anunciar uso antes de tirar Anunciar uso de@pues de tirar
Sélo se consume'si sale algin 6 ? en Cada pe't/.)(lna ﬁay Lm Se consume siempre
ﬁm que carnsagiar ¢ un

OCK)

LO0O

m@&ma que camﬁatvc e i




| NOMBR¢: mur-Yahati of Heunase CULTURA D< ORIGEN: Nebite Quuitu DAD: 105

| ATURA IO m pleL: Pelida  ROPAIS: Prendas vicas y a ba moda
S| PO a5 Ky <ABLLOS: Negros 0lOs: Negras
| MARCAS DISTINTIVAS: Elegancia al habitar & 5€X0: M
| JUGADOR: _ <AMPANA: EXPERIGNCIA: [ 5
‘ ARBIRE B JE

]

D&STREZA INGENIO <ARISMA M :
ercenaio

L [ [ =

FORTAILZA PERPCION - VOLUNTAD

1 i E1 S 1

o ZEONDIEONES CARACTZR
: AGOTADO  <NVENENADO  ATGRRORIZADO RASGOS 3  Tirar4D  PUNTOS
O ; O O Vanidese :

FProtector

CIO0OCGE]

H€RIDO <NFERMO
: Positivo: 3 mejores, -1 Punto Fallo: +1 Pasion
Una:.-2 / Dos:-3./ - Ties pmds: A Negativo: 3 peotes, +1 Punto Exito: +1 Determinacion
: <355;?0A DISTANGA ~ AGUANTK  ARMAS . VATAQUE  V.DEFENSA V. MANIOBRA
'NK'AL Espada y hacha 4 ~ 6 1
+1[-1 VA 0. VD 3 : -
Hacha avejadiza 3(4) 6 ¢

DEFENSA  MANIOBRA ignera absoxcidn, +1 iniciativa

T€MPORAL ;
ARMADURA ABSORCION P(_NAUZA(ION
Fesada 2 3 1

' ORICLNVOS

OBJ€TIVO A <ORTO PLAZO. +1 Determinacién - +3 Determinacion OBJ€TIVO A LARGO PLAZO

Sequir haciende le gue hage
FASI@N +1 Pasion _ PRRRMINAICN]
Repetir y sumar los 6 v &MA R Repetir toda la tirada
Anunciar uso antes de tirar - : i . Anunciar uso de@pues de tirar
Sélo se consume'si sale algin 6 ./V l p l wesistivoe Se consume siempre

a mi senrisa

. oswes T - - LNk

OCK)

LO0O




| NOMBR¢: Imbataye el Satuaje

CULTURA D< ORIGéN: Esclave Muphbienu

<DAD: 28

| ATURA-L8C m piéL: Negra ROPALs; Jewse desnude y joyas
| Ps0: 2Ky <AB<LLOS: Neguoo 0l0s: Negres :
| MARCAS DISTINTIVAS: Dientes afilades 5€X0: M
| JUGADOR: <AMPANA: PERIENCA: " | .
EROEESIGN: J
DESTREZA INGENIO ARSMA )
Zapaden

FORTALEZA ~ PER&PCION VOLUNTAD

oo

2]

COCIEIE

et ZEONDIAEONLS

ASOTADO

HERIPO <NFERMO

Una: -2 / Dos: -3 / Tres o mas: -4

NVENENADO  ATGRRORIZADO  RASGOS

Jemeraviia

Tirar 4D  PUNTO$

Jnquisitive

Bufin

[ ]

Positivo: 3 mejores, -1 Punto

Fallo: +1 Pasion

Negativo: 3 peores, +1 Punto Exito: +1 Determinacion

COMEATE

. <U<RPO A
<U<RPO A vy Alﬁy)wlé‘*

| ‘ | |‘ INIKIAL

D<FENSA  MANIOBRA

L] [

TEMPORAL

u

ARMAS . VATAQUE  V.DEFENSA V. MANIOBRA
Espada y cuchille 3 2 6
+[-1VAc VD ' ¥
(co. compueste 4 2 S
+1/-1 si iniciativa superionfinferior
ABSORCION

ARMADURA PENALIZACON |

OO

> | OBICTIVO A ORTO HLAZO

& Yo

+1 Determir_mci(’)n +3 Determinacion OBJ€TIVO A LARGO PLAZO
Vex los Uimites del munde
DERRMIAION

Repetir y sumar los 6
Anunciar uso antes de tirar
Sélo se consume'si sale algin 6

LO0O

Repetir toda la tirada
Anunciar uso de@pues de tirar
Se consume siempre

OCK)




| ALTURA: 2m

7| NOMBR¢: Marah ef Precise

CULTURA D< ORIGéN: Quandidn Wandu

<DAD: 35

pieL. Maidn clare ROPAL¢S: & Pubcras y bien arvreglados
| 5O 140 Ky <ABLLOS: Mavidn 040s: Negras
| MARCAS DISTINTIVAS: Se mesa el mentin 5€X0: M
| JUGADOR: <AMPANA: EXPERIGNCIA: [ 5
RROEESIGON: s

DESTREZA INGENIO ARBMA .
| 2|| | 6 ll 2 |I Estratega
FORTALEZA ~ PER&PCION VOLUNTAD

E

CIO0OOE]

H

o CONPICEONES

ASOTADO

HERIPO <NFERMO

NVENENADO  ATGRRORIZADO  RASGOS

Tirar 4D  PUNTO$

[ ]

Fallo: +1 Pasion

SPaciente
Ongullese
Escrupulose

Positivo: 3 mejores, -1 Punto

Una: -2 / Dos: -3./-Tres o mas: -4 Negativo: 3 peores, +1 Punto Exito: +1 Determinacion
: <g§§,:?OA DISTANGA ~ AGUANTK  ARMAS VATAQUE  VDEFENSA V. MANIOBRA
INIIAL e 2 3 S5
| ‘ | II +1 iniciativa, +3[-3 mejorarfempeonar pesiciin -
Lanza avejada 4 3 5
DEFENSA  MANIOBRA cambic de anma sin coste
T€MPORAL p
ARMADURA ABSORAON  PENALIZACION
.the)ul 1 1
_' OEIGEVOS
OBJ€TIVO A <ORTO PLAZO +1 Determinacién - +3 Determinacion OBJ€TIVO A LARGO PLAZO
: Dewwotar a Navam-sin en
—  unabatallajusta
ASICIN i DERIRMINALCN
Repetir y sumar los 6 "‘ L LEMATT T epetir toda la tirada
anLlnSiatr u}so anFes de tir,ar ’ &MA Anutlfcl};r tu%ct) geslloutes (?e tirar
Sélo se consume'si sale algin 6 S(ly w pmm Se consume siempre

LO0O

| inteligente de esta mfa ,

OOO




| NOMBR¢: doinatu de Samana CULTURA D<€ ORIGEN: Eactave Muphilienu  <DAD: 32

| ALTURA:’75 m pleL: Palida __ROPAl¢S: Falda de una aunadura vieja
| P&SO:65Kg <AB€LLOS: Negras 010s: Castaiios :
| MARCAS DISTINTIVAS: Sembrero peculiarn y dientes apretados 5€X0: M
| JUGADOR: _ <AMPANA: PERIENCA: " | .
: ARBIRE B JEd

L]

D&STREZA INGENIO <ARISMA M z
encenanic

JInfiltrador
FORTALCZA PERPION - VOLUNTAD
“ﬂl Lﬂl ELJ

= SONZUONLE SRR

AGOTADO  <NVENENADO  ATERRORIZADO RASGOS 3 Tirar 4D PUNTO$

e —

COOEIE]

HERIDO <NFERMO Hiperactive
: Positivo: 3 mejores, -1 Punto Fallo: +1 Pasion
Una: -2 / Dos: -3 / Tres 0 mas: -4 Negativo: 3 peores, +1 Punto Exito: +1 Determinacion
: <355;?0A DISTANGA ~ AGUANTK  ARMAS . VATAQUS  V.DEFENSA V. MANIOBRA
'“'<'AL Espadabozyescuds 5 5 5
Lanza a 2 mancs 8 2 4
+3[-3 mejorarfempecrar posiciin

D<FENSA  MANIOBRA -

TEMPORAL . : :
| ‘ \ I ’ ARMADURA ABSORAON  PENALIZACON |-
' CIETES

OBJ€TIVO A <ORTO PLAZO. +1 Determinacién - +3 Determinacion OBJ€TIVO A LARGO PLAZO

Encontran un cbjetive a largo plaze
FASI@N +1 Pasion _ PRRRMINAICN]
Repetir y sumar los 6 v &MA R Repetir toda la tirada
Anunciar uso antes de tirar - i Anunciar uso de@pues de tirar
Sélo se consume'si sale algin 6 i&p ! Se me ﬁ Se consume siempre

OCK)

LO0O




| NOMBR¢: Kutsna ef Cimmeric CULTURA D<€ ORIGEN: Hombise Cibive Cimmeria  <DAD: 44

| ALTURA: .90 m PéL: Morena __ ROPAl¢s: Descabze
| p&s0:100 Fig <ABELLOS: Blances 0l0$: zubes
.| MARCAS DISTINTIVAS: Jaxchie en el ejo izquiende - 5€X0: M
| JUGADOR: _ <AMPANA: EXPERIENCIA:

]

D&STREZA INGENIO <ARISMA M :
ecenaio

FORTALEZA P€R<€P<ION - VYOLUNTAD
Lol [2] [

= SONZUONLE SRR

AGOTADO  <NVENENADO  ATERRORIZADO RASGOS 3 Tirar 4D PUNTO$

O e —

CO0O0OG]

& T

HRIDO <NFERMO
: Positivo: 3 mejores, -1 Punto Fallo: +1 Pasion
Una: -2 / Dos: -3 / Tres 0 mas: -4 Negativo: 3 peores, +1 Punto Exito: +1 Determinacion
: <355;?0A DISTANGA ~ AGUANTK  ARMAS . VATAQUS  V.DEFENSA V. MANIOBRA
INKIAL Hacho a2 nianos 7(8) = 3 1
(uece compueste. 5 4 ]
+1[-1 si iniciativa superionfinferior

D<FENSA  MANIOBRA -

T€MPORAL ;
ARMADURA ABSORCION P(_NAUZA(ION

_ OEIGEVOS
OBJ€TIVO A <ORTO PLAZO +1 Determinacién - +3 Determinacion OBJ€TIVO A LARGO PLAZO
' : (sentaune y viviv en paz

PASICIN i +1Pasitn _ DERRMINAGCN
’ T &hﬂ "-A- B R Repetir toda la tirada

. Anunciar uso de@pues de tirar
Se consume siempre

OOO

Repetir y sumar los 6
Anunciar uso antes de tirar
Sélo se consume'si sale algin 6

REEAIEN b
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