THE FALL OF THE AMERICAN DREAM

Por Jaime Férnandez

posibilidad de ambiantar o fusgo en la Guerra
de Vietnam alrajo a riuestro colaborador y
| vospivas podréls furgar los remdiadas. .,
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Para esia avenifira el mdster debe reclutar
a wun grupo de fugadores con gran capacidad
de sufrimienio. Los personajes para asta
partida deben ser de raza prescindible®. O
saq: blancas na; prusdert ser negros, chicanns,
indios u otras minorias raciales. Si ol grigpo
a5t compuesio por P s y PNIs, el mdsier
. diebe procurar gua enire los P 56 ancuenire
&l o los Hderes resporsables di Las tomas

Introduccién

La aventura se desarrolla en el verano de 1968,
Los personajes son miembros del tercer batallén
de Marines, primera divisién desplegada en los
alrededores de Da Nang. El grupo puede estar for-
made por tantos jJugadores como se quiers, sola-
mente s& requiere un minkmo (unos dnco jugadeo-
res). En el caso de que hubiesen suficientes perso-
najes-jugadores, coloque PN]7s. La partida es tan
sangrienta que deberd formar un buen grupo si
quiere que alguien legue al final,

Presentacitn de los Jugadores
¥ la Mision

El grupo compuesto por los P]7s es requerido
para readlizar una misién. Las Srdenes son inspec-
cionar un valle cercano a Laos en el que se sospe-
cha la presencia de algin campamento del NVA
(Ejército de Vietnam del Norte), El grupo serd

llevado hasta el valle y tras el reconocimiento del
mismo, serin recogidos al cabo de una semana en
un punte que se les indicard previamenie en el
mapa.

Empieza la acciGn

Durante el viaje en helieSptero v hasta llegara
la zona de aterrizaje, e mésier pusde montaralgin
encuentro por o cauce de un rio con baterias
antiaéreas del Vietcong para darle sabor al rayec-
10 {es aconscjable que el mister procure no deri-
bar el helictptero, pero loé primeros aliercados
pormitirdn a los jugadores entrar en el “dimax”
adecuado), Una ver desembarcado el grupo en o
lugar previsio, el piloto les indicard el priximo
punio de encuentro ¥ “recogida”, El grupo verd
alejarse al helichptero y emprenderd la marcha. ..

Apenaslleven pocas horas entierma, emperarin
los problemas. El grupo empezard a sentir que son
perseguidos y hasta cazados... Durante |3 marcha
y el reconocimiento del valle, tendrin repetidos
encuentros con el Vislcong o con la NYA, provo-
cindose de este modo las primeras bajas en el
grupo de los PI°s (aqui & méster debe alterar los
nervios de los jugadores y crear la sensacién an-
gustiosa de peligro constante, evitando las embos-
cadas demasiade *rotundas” o “definitivas”®. Se
trata de inquictar a los jugadores, node acabar con
1odo el grupo en el primer encuentro). Es mds que
probable que en estas esciramuzas caigan los
primeros marines del grupo...

Tarde o temprano el grupo acabari dindose
cuenta que “Chardie™ parece saber en todo mo-
mento donde se encuentran ¥ que resulla imposi-
ble huir de &,

Algo huele mal...

En su penoso avance por la selva, constanie-
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mente interrumpido por los altercados con el
enemigo, el grupo encontrard (salvandolastiradas
perinentes 0 -en caso contrario- con alguna siva-
cifin forwita que provocard ol méster) al cabo de
varias horas de dura marcha, un "almacén® -muy
bien disimulado- en mediodela jungla. Escondido
entre la maleza y construido con juncos, se escon-
deun®zuld” rebosante delas mis modernas armas
americanas, con gran cantidad de municitn.

Los sorprendidos marines podrin comprobar
que el simbulo que figura en las cajas es el de la
primera division de caballeria aérea transportacda,
Enel caso que el grupoopte por informar al cuarel
general de este descubrimiento por radio, los
personajes habrin cometido el primer y mis grave
error de esta mision. Una vex informado del hallaz-
go por radio y tras haber indicadao las coordenadas
del camuflado "almacén”, el grupo recibicd (des-
pués de unos minutos de espera) las siguientes
instrucciones: permanecer junto al recién detecta-
do descubrimicnto y esperar la legada de un
transporte aéreo que vendrd 2 recogerlos en bre-
=N

Tras un ansioso -pero conto- tiempo de espera
los componentes del grupo verdn acercirse a la
zona dos Phantoms (algin PJ suspicaz puede caer
en la cuenla que no Son precisamente ransporte
afreo de ropas). A medida que los aviones se
acercan al punto de encuentro, &stos rocian sibi-
tamente la zona con napalm en direccién a la
posicien que did el grupo. Los marines tendrin
que reaccionar pipidamente al darse cuenta de la
intencitn de los cazas ya que sing moririn todos (y
la panida finalizard en el acto). 5i salen coriendo
del infierno (algin PN] demasiado joven o inge-
nuo puede morir si el mister quiere acerduar el
dramatisme dela panida) y logran poner sus vidas
a salvo, habri llegado e momento de que los
personajes tomen conciencia de que Este es el
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principio del fin del Suefio Americano. Pasaronlos
tiempos de bondad y justicla de John Wayne... y
se darin cuenta que estin en Vietnam, un guerra
muy diferente a las demds, en donde se cuentan
los dias que faltan para volvera casa v se lucha por
evitar verse envuelto en las intrigas de este infier-
o,

« G0 CASA -

Una vez han huido de la rociada de napalm, los
FI"s correrin desesperadamente porla selva. Poco
lempo después, hallarin (ras salvar una fici
tirada de RECON) un rio que al cabo de pocos
metros lleva a la cima de una catarata. Desde este
punto podrin ver que abajo se encuentran unas
tranquilas aguas que forman un pequefio lago...
en donde patrulla plicidamente una lancha de
tipo americano perfedamente armada ¥ con ban-
dera del NVA, Lentamente, &sta se acerca 4 una
playa jurtoa la catarata. En dicha playa, los perso-
najes podrin divisar una cabafia ¥ reconocer a
varios soldados del NVA paseando en sus alrede-
dores paseando junto a ella. Antes de que puedan
decidir las acciones a emprender, ¢l gripo podrd
oir el sordo ruido de las hélices de un helicbpiero
y finalmente lo verdn acercarse por el cauce del
rio, volando bajo. Mientras siguen expectantes, los
persondjes verin con asombro como & helicbple-
o -americands- 3¢ posa en la playa, tras unas
ordenadas maniobras. 5i observan detalladamen-
te la inverdsimil escena que tiens lugar ante sus
ojos, podrin identificar al helicSptero como perte-
neciente a la primera divisitn de caballeria afrea.
Una vez posado el aparaio, saldrd de la cabafa un
oficial del ejército de Vietnam del Norte, mientras
que descenderd de la cabina del helicoptero un
corone amercanode la caballeria aérea, ataviado
con un sombrero vaquero al estilo del General
Custer, con brillantes gafas de sol y dorados guan-
1es, Ambos, sonrientes, inician un entretenida
conversacin, mientras dos "Charlies® empiezan a
descargar cajas del helicdprero, El oficial del NVA
entrega una bolsa al oficial americano y &ste, tras
quitarse un guante, mete un dedo dentro y prueba
su contenido (nota para el méster, por si todavia
no 3¢ ha dado cuenta: (Es opiof). Ado seguido,
esboza una rdmnte sonrisa, aparentemente salis-
fecho por el negocio.

A panir de este momento, ¢l miser debe
comprobar la reaccidn de los jugadores. Estd daro
que los personajes lo verin repentinamente todo
muy clare: algiin "cerdo”™ estd cambiando armas
pOr opio. Armas americanas que serin utilizadas
por Vietcongs para matar soldados americanos,
"Armas para matamos”. El mister debe estimular
(sutilmente) la rabia que estdin acumulando los
personajes de los jugadores e incitar a que algin
"acalorado™ marine (o varios) inicie el combate
contra los wraficantes.

Si esto se produce, el coronel subird apresura-
damente al helicdptero y huird, mientras los solda-
dos del NVA y los miembros del grupo se enzarzan
en un intenso tiroteo. Al cabo de pocos minutos,
aparecerd un helicHptero tipo "Cobra® que atacard
al grupo, apoyado desde terra por la patrullera,
causando mis bajas entre los miembros del grupo
que tendrd que optar por una desesperada huida.

La caza

A partir de este momento, empezard la caza. los
Vietcongs coordinados con los traficantes perse-
guirin al grupo para acabar con &), ulilizando
todos los medios disponibles. El misier no debe
tener reparos en utilizar wodos los recursos dispo-
nibles, eliminando 2 mds miembros de los desdi-
chados marines. Los personajes deben notar que
la siuacitn se estd volviendo muy peligrosa y que

la presifn aumenta hasta extremos dificllmente
soportables (procurando sin embargo & no aho-
garlos de un modo rotundo). No hay posibilidad
de rendicitn ya que estd claro que el enemigo esul
en todos sitios ¥ quiere aniquilados a todos. Fl
peligro es constante y omnipresente: minas, tram-
pas, bombas, etc...

{Hay que sobrevivir!

A estas alturas el grupo habred comprendidoque
la mejor salida para ellos es actuar independiente-
mente, no comunicarse con nadie (51 esto no fuera
asi -lo cual seria vergonzosc- y queda algin PN]
vivo, que Esle sugiera esta posibilidad., ) e inten-
tar legar a la frontera con Laos, siguiendo rio
arriba. A los pocos dias de marcha, los miembros
del grupo que todavia sigan vives llegarin a los
limizes de un poblado, Una vez examinado, cons-
tatarin que estd repleto de Viets y jsorpresal Ase-
sores sovitticos, Bl embarcadero del pueblo se
encuentra una patrullera fluvial que no parece
muy vigilada (el mister puede aprovechar la oca-
sin para indicar a los jugadores que sila captura-
ran podrian llegar a Laos més ripidamente.. ).

En &l caso de que los personajes intenten apo-
derarse de la patrullera, el mister tendri en cuenta
como se prepard la accidn y desencadenard even-
talmente un duro combate entre los miembros
del grupo vy los Viets, ayudados por los soviflicos.
Una ocasitn méds para tener méds bajas entre los ya
diezmados marines de la misién, Los sobrevivien-
tes conseguirdn huir rio arriba.

Duelo Final

Al cabo de un dia vy a pocos kilometros de la
frontera con Laos, los supervivientes de la mision
se enfrentarin al dueo final, encontrindose con

una patrullera que viene en direccitn opuesta. A
bordo se encuentra el pérfido coronel americano
(que ya no parece sonreir) acompanado por sus
hombres de confianza, dispuesios a acabar con lo
que queda del grupo. 5itras el combate final algu-
nos personajes siguen vivos (seria lo deseable), o
viaje hacia Laos continuard siendo "alterado” por
persecuciones de todo tipo (2 discrecién del
mister), pero de menor intensidad.

Una vez en Laos, los marines que hayan sobre-
wivido a la misidn (una sabia sugerencia que puede
hacer el mister a los jugadores), no tendrin més
opcibnque entregarse a las autoridades, pidiendo
ser repatriados, Los pocos supervivientes que lo
consigan serin condecorados, ascendidos v lo
mds importante, obtendrin una cantidad (2 deter-
minar por ¢ mister) de puntos para aumentar
"shills”.

Epilogo

En esta aveniura e mejor premio es sobrevivir,
Y después de sentirse traicionados, abandonados
y perseguidos, los personajes habein perdidotodo
tipo de inocencia e ideales y se habrin endureci-
do para proximas misiones en la jungla de Viet-
nam. Comprenderin algoe warde la omnipresencia
ded enemigo desde el inicio de la misidn: el coro-
nel, que tiene constancia de todos los movimien-
1os del grupo desde & principio no quiere, of
course, que le arruinen su suculento negocio, In-
tentard desde un principio acabar con el grupo ¥
agradecerd toda informacion suplementaria quele
facilien por radio los ingenuos P]7s. En resumen,
para los personajes supervivientes de esta dramd-
tica experiencia es la caida del mtodel suefio ame-
ricano,
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